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CoNTEXT

Autor: Matthias Uphoff

Textverarbeitung, wie sie sein sollte

. das ist ConText. Einfach zu bedienen, klar in den Funktionen, fast so einfach,
wie die gute alte Schreibmaschine einst war. Mit wesentlich mehr Funktionen, versteht sich!

ConText gibt es fiir folgende Systeme:

Conlext PC fiir MS-DOS-Computer mit 256 KByte
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Beliebiger Hechsel des Layout in laufenden Text

Was ConText PC leistet:

- einfachste Bedienerlogik, Hilfsmenues flr jede denkbare Situation

— exakte Wiedergabe des Druckbildes auf dem Bildschirm

~ wahlweise eigene oder WordStar-kompatible Tastaturbelegung

- Textbausteine auf Tastendruck in Ihren Text einfligen

— Texte bis 65 Zeilen einfach mit einer Taste belegen

- perfekte Silbentrennung

— Rechnen im Text, automatische Datum- und Zeiteinfligung, Kalender

- Grafik-Zeichen direkt aus Tabelle in Text einsetzen

- Es kénnen gleichzeitig 5 Texte unabhéngig bearbeitet werden.

— Formatierung, die keine Wiinsche offen 148t

- zweispaltiges Formatieren

— automatische BackUp-Funktion

- integrierter Dateimanager

— DOS-Aufrufe (auch andere Programme) aus Context heraus starten

- durch hochspezialisierte Bildschirmtreiber auch im Graphikbetrieb auBer-

ordentlich schnell

vielfaltiger Einsatz in Batch-Dateien durch zahlreiche Moglichkeiten der Para-

meteribergabe

— hervorragend als Programm-Editor

— Programm im Hauptspeicher, keinerlei Diskettenzugriffe bei der Bearbeitung,
ideal fir Computer mit einem Laufwerk

— minimaler Speicherplatzbedarf bei maximaler Leistung durch duBerst effiziente
Programmierung durch Assembler

- umschaltbare Textdarstellung wahrend der Bearbeitung: 25/35 Zeilen (EGA +
Hercules) 20/25 Zeilen (CGA)

- alle Standards einer Textverarbeitung: Suchen/Ersetzen auch mit Wild-Cards,
Textmerker, jederzeit &nderbare Randeinstellung, Blocksatz, Trennhilfe, 240
Zeichen Zeilenbreite, automatischer Tabulator, Zeile zentrieren

— arbeitet mit allen handels(blichen Druckern - umfangreiches Handbuch ca.
190 Seiten mit ausflhrlichen Erkldrungen und Beispielen

Notwendige Konfiguration:

PC XT/AT mit 256 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk bzw. Festplatte, MS-DOS
ab Version 2.0, CGA-, Herkules- und EGA-Grafikkarten werden unterstitzt.

Zum Lieferumfang gehdrt ein umfangreiches Handbuch inklusive Tutorial.

3 1/2“-Diskette (Best.-Nr. 234)
5 1/4“-Diskette (Best.-Nr. 228)

99,- DM*

Conlext CPC fiir alle Schneider/Amstrad CPC’s

| Liebe Briefschreiberin , lieber Briefschreiber !

| Besitzen Sie einen CPC 464 / 664 oder 6128 ? Bereitet Ihnen das
! Schreiben eines langen Textes per Hand immer noch Kopfzerbrechen ?
' Dann haben wir die Ldsung fir Sie:

C O N T E X T c P C

! Mit Context CPC macht das Schreiben richtig Spa8. Nicht nur, daf Ihnen
, alle deutschen Sonderzeichen zur Verfligung stehen :

ik 50 a0 8

¢ Auch Sonderfunktionen wie Blockformat:

== -=3

| oder FlieBtextautomatik (durch das F in der Statuszeile angezeigt).

| Ander Schriftarten méchten Sie ? Kein Problem. Ob  Sie

, vergrdiert schreiben
t. mit Zeichenhervorhebung , oder (e und

wollen oder

M ., alles kein Problem mit Context CPC.
' Unterstreichen gehért ebenfalls zum Repertoire dieser Textverarbeitung
¢ wie Einfiigen.

1 Conteixt cPC = damit das Schreiben
, wieder Spaff macht.

Was ConText CPC leistet:
- Einfachste Bedienung durch logische Tastaturbelegung; alle Funktionen sind
Uber die CONTROL- und eine definierte Taste zu erreichen.

— Funktionen wie EINFUGEN, FLIESSTEXT, BLOCKFORMATIERUNG und ZEI-
LEN KOPIEREN sind tber Tastendruck aufrufbar und werden in einer Status-
zeile angezeigt.

— Mehrspaltiges Schreiben und Textkopieren erleichtert Ihnen das Erstellen Ihrer
Korrespondenz.

— 25 KByte Textspeicher mit insgesamt 5 DIN-A4-Seiten, damit Sie auch lange
Briefe problemlos erstellen kénnen.

— Voreingestellt fir die meisten CENTRONICS- Drucker, durch Ubersichtliche
Tabellenprogrammierung anpaBbar an viele EPSON- kompatible Drucker.

— Weiterschreiben wahrend des Druckens, denn "Time is Money".

— Darstellung von Sonderschriften wie VERGROSSERN und UNTERSTREI-
CHEN, Anzeigen von anderen Schriftarten durch Steuerzeichen, denn Sie
wollen ja sehen, was Sie drucken.

— Auf Diskette / Kassette gespeicherte Textbausteine sind {iberall im Text plazier-
bar, das erspart doppelte Schreibarbeit.

- Eingebauter Taschenrechner und Kalender, damit Sie den Uberblick behalten.

Dies sind nur einige der vielen Mdglichkeiten, die Context
Ihnen als Textverarbeitung bietet.

Der bendtigte Hardware-Aufwand ist gering.

Sie brauchen nur einen CPC 464 / 664 oder 6128 und einen
Drucker. Alles andere erklart Ihnen die ausfihrliche deutsche Be-
dienungsanleitung, welche dem Programm beiliegt.

59,- DM*
49,- DM*

3“-Diskette (Best.-Nr. 207)

Kassette (Best.-Nr. 206)

* Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 3,— DM bzw. fiir das Ausland 5,— DM
Porto/Verpackung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV GmbH - Abt. SOFTWARE - POSTFACH 250 - 3440 ESCHWEGE



wir es wollen

oder nicht,

wir befinden
uns auf der Schwelle eines neuen
Zeitalters; die Mikroelektronik halt
Einzug in alle unsere Lebensberei-
che. Neben der Arbeitswelt gewinnt
der Computer auch im hé&uslichen
Bereich immer groBere Bedeutung.
Fur immer mehr Familien stellt der
Computer nicht nur eine 'Black Box’
dar, sondern ein nutzbringendes Ge-
rat, daB eben eine gewisse Einarbei-
tung erfordert. Stand der Dinge ist,
daB sich der Computer nicht nur als
Helfer bei allerlei Arbeiten einsetzen
|1aBt, sondern dariber hinaus ein aus-
gezeichneter Unterhalter sein kann.
Aber, um aus einem Computer einen
Entertainer zu machen, bedarf es
mehr als einer leistungsféhigen
Hardware. Ohne Software bleibt die
Maschine eine ausgesprochen lang-
weilige Ansammlung integrierter
Schaltkreise. Eine ganze Industrie
hat sich der Gestaltung von Enter-
tainment-Software verschrieben und
widmet sich ausschlieBlich dieser
Thematik. Monat flir Monat wird eine
uniberschaubare Anzahl neuer Soft-
wareartikel produziert. Doch Softwa-
re ist nicht gleich Software, ein Blick
in die Regale der Handler offenbart
eine verwirrende Vielfalt unterschied-
lichster Unterhaltungs-Software. Im
Dickicht des Marktes tummeln sich
Themen, Genres, Marketingkonzep-
te und allerlei andere Dinge, die dem
Kunden Uber kurz oder lang als Soft-
waretitel begegnen. Kino, Comics
und andere Medien versorgen die

Macher von Computerspielen mit im-
mer neuen ldeen. Das Angebot ist
Legion, aber nicht alles, was glanzt,
ist Gold; diese alte WeiBheit bewahr-
heitet sich wie so oft im Leben. Hinzu
kommt, daB Software vor dem Kauf
zumeist nicht begutachtet werden
kann, so daB schnell ein argerlicher
Fehlkauf getatigt wird. In diesem

EDI
TORIAL

Dschungel fehlt ein Scout der die
Pfade zu guter Software kennt. Las-
sen Sie sich von JOYSTICK auf eine
Expedition durch den Software-
Urwald einladen.

Wir moéchten lhnen die faszinieren-
den Welten der Computerspiele zei-
gen. Neuheiten aus aller Welt, Mon-
ster und Hexenmeister, Helden und
Schurken, eine umfangreiche Help-
line mit vielen Tips zu Computerspie-
len, all das finden Sie in JOYSTICK.
Jedoch mdchten wir versuchen, Sie
nicht nur mit Unmengen neuer Pro-
gramme bekannt zu machen, wir
mochten Ihnen die Informationen ge-
ben, die Sie brauchen, um beim Soft-
warekauf nicht reinzufallen. Viele der
heute angebotenen Programme ver-
mitteln dem Spieler sehr komplexe
Inhalte, die nicht selten dem tagli-
chen Leben entlehnt sind. Solche
Programme, meist in der diffusen
Grauzone zwischen Spiel und Simu-

lation angesiedelt, weisen nicht sel-
ten eine Spieldauer von bis zu 100
Stunden auf.

Da kommt es schon Ofter vor, daB ein
Spieler an eine Stelle im Programm
gelangt, welche Ihn vor ein, schein-
bar unlésbares Ratsel stellt. Nach ei-
nigen vergeblichen Versuchen resig-
niert der Spieler, und die teure Soft-
ware wird flr lange Zeit nicht mehr
angeschaut.

Auch hier méchte JOYSTICK mit Rat
und Tat helfen. Quasi als Heft im Heft
haben wir umfangreiche Tips, L&-
sungswege, Cheat Modes und ande-
re hilfreiche Dinge zusammengetra-
gen. Wir hoffen, daB Sie dort die In-
formationen finden, die Ihnen gerade
fehlen. In dieser Ausgabe haben wir
noch einige andere Leckerbissen fir
Sie zusammengetragen. Davon dirf-
te unser Bericht Uber die Erstellung
eines Computerspieles in seiner Ge-
samtheit aus Grafik, Spielablauf und
Sound flr jeden spielbegeisterten
Computerfan interessant sein.
Computerunterhaltung muB nicht in
“tumbe” Konsumieren vorgegebener
Spielablaufe ausarten.

In diesem Sinne hoffen wir, daB JOY-
STICK Ihnen geféllt und mochten Sie
zur Mitarbeit auffordern. Schreiben
Sie uns! Teilen Sie uns lhre Meinung
zu JOYSTICK mit.

Herzlichst lhr

bdoﬂfmﬁcﬁ, g’ﬁ%(

9/10'88 Joystick 3



KATAKIS

Be”Cht Katakis — bis der Laser gliiht...
Wie entsteht ein Computerspiel? S.22 S. 30
Soundmagier Chris Hiilsbeck S.28

— Wie entsteht der Sound eines Spieles?

Software Reviews

Katakis S. 30

Galactic Invasion S. 31

Pandora S. 32

Legend of the Sword S.33

Return to Genesis S.34

Sarcophaser S.35

Xenon S. 36

FA-18 Interceptor S.37

Power at Sea S. 38

Die Arche des Captain Blood S.39

Tetris S. 39

Future Tank S.40

Thexder S. 40

Grundlagen Sl X

Rollenspiele S.42 She -Fox: Gewinnen Sie mit
Martechs neuer Urwald-2 Lady.

85

Helpline

Rings of Zilfin S.52

Encyclopaedia Britannica S.54

Tips zu Ultima IV S. 58

— Geschichten aus dem »GroBen Untergrund-

Konigreich« A ;
King’s Quest S.60 ||| [ L s
Leserbefragung s.62 1§

Comic s.e4 I

Lottern mit Leisure Suit Larry s.70 ‘gy ;;~' oo
)|~ CEHSORED —

Software Reviews B T

zu bekannten Rollenspielen '

Bard’s Tale I. S. 66 ool =kl Bt

enteuern. Begleiten Sie den

Ro?dwar Europe S. 67 eleganten Schwerenodter durch den

Ultima S. 68 Dschungel der GroBstadtnacht!

Fantasie S. 69 S.70
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Rollenspiele -

JOYSTICK entfiihrt Sie
in die faszinierende
Welt der Helden und
Schurken, Magier und

Monster.

S. 42

Wie entsteht ein Com-

puterspiel?

JOYSTICK ist dieser
Frage auf den Grund
gegangen und hat eini-
ge interessante Ant-
worten zusammenge-

tragen.

S. 22

Software Reviews

Brimstone

GroBer Wettbewerb
Corporation

Wasteland

Desolator

Obliterator

QOoze

Elite

Spinworld

The Armageddeon Man
Ports of Call

Charlie Chaplin

The Bermuda Projekt
The Three Stooges
Romantic Encounters
Wettbewerb zu SHE - FOX
Bard’s Tale Il

Atron 5000

De Luxe Paint Il

Toy Shop

Amiga Art Machine

Pro Write

Leicht und sicher zum Fiihrerschein
Intellitype

Short Cut

Neues kurz belichtet

Public Domain

How to Shareware
Vier auf einen Streich
Kurzreviews zu P.D.

Rubriken

Editorial

Leserbriefe

News
Inserentenverzeichnis/Impressum
Vorschau

(=]
=

S. 88
S.92
S. 96
S.98

S. 3

S. 6/50

S. 10

S. 109

S. 110
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Leserbriefe

Das Forum

fiir lhre Meinung

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

Die JOYSTICK Redaktion
freut sich auf lhre Zu-
schrift.

Betrifft:
Entscheidungshilfe
Ich nutze meinen PC 1640
hauptsdchlich geschéftlich,
wlrde aber gerne den Com-
puter auch einmal abends
zum Spielen benutzen. Lei-
der ist der Softwareberg fast
unliberschaubar, so daB ich
groBe Schwierigkeiten bei
der Auswahl eines entspre-
chenden Spielprogrammes
habe. Als Neuling auf die-
sem Gebiet wédre es schdn,
eine kompetente Kaufhilfe
zur Hand zu haben, da mir
leider nicht die Méglichkeit
gegeben ist, stundenlang die
Regale der Kaufhduser zu
durchforsten.

K.H. Schwartz

Red.:

Eine mdgliche Hilfe bei der
individuellen Auswahl der
Software stellen die Softwa-
rereviews in Joystick dar.
Dort werden meist aktuelle
Programme vorgestellt, de-

6 Joystick 9/10'88

nen ein entsprechender Test
vorausgeht. Da hier auch auf
Hintergrinde und Verfah-
rensweisen  eingegangen
wird, kann so ein Eindruck
von dem jeweiligen Pro-
gramm gewonnen werden.

Eine weitere Mdglichkeit ist
die Information vor Ort, das
heiBt, beim Handler. Hier ist
es aber géngige Praxis, daB
letztendlich doch die Katze
im Sack gekauft wird, da so
gut wie nie die Mdoglichkeit
besteht, vor dem Kauf die
Software auf dem Rechnerin
Augenschein zu nehmen.

Betrifft: Adventure

Mein Sohn wiinschte sich
letztes Jahr einen Personal
Computer zu Weihnachten.
Wir, meine Frau und ich, ha-
ben ihm diesen Wunsch gern
erfullt. Nun ist der Junge bei
der Bundeswehr, und der
Computer steht ungenutzt
bei uns herum. Jetzt stellt
sich uns die Frage, ob wir
nicht den Computer in der
Abwesenheit unseres Soh-
nes nutzen kénnen. Nach
dem  Durcharbeiten ver-
schiedener Anwendungspro-
gramme stieBen wir in der
Programmsammlung unse-
res Sohnes aufverschiedene
Spielprogramme, die sich
aber hauptsdchlich mit dem
AbschieBen diverser Gegner
auseinandersetzen. Unser
Interesse  zielt allerdings
mehr auf Programme, die
komplexere Aufgabenstel-
lungen beinhalten. Unseres
Wissens existieren verschie-
dene Abenteuerprogramme,
allerdings ist die Auswahl fir
uns nicht einfach, da wir nur

uber begrenzte Englisch-
kenntnisse verfigen. Viel-
leicht kénnen wir von lhnen
einen Hinweis auf ein Aben-
teuerspiel erhalten, das auch
flir Neulinge auf diesem Ge-
biet zu bewdltigen ist.
Mit bestem Dank,
I. und B. Becker

Red.:

Seit dem Aufkommen der
Adventure sind in jlngerer
Zeit auch zunehmend Pro-
gramme zu verzeichnen, die
in der deutschen Uberset-
zung vorliegen. Die notwen-
digen Eingaben werden
auch in deutscher Sprache
vorgenommen, so daB Eng-
lischkenntnisse nicht mehr
unbedingt erforderlich sind,
um SpaB an einem Compu-
ter-Adventure zu finden. Als
Beispiel fir ein Adventure
mit deutscher Eingabe mag
Mask of Sun dienen.

Betrifft: Public Domain
Bei der Durchsicht verschie-
dener Fachzeitschriften zum
Thema Software und Anwen-
dung fiel mir auf, daB lber
Public Domain-Programme
nur sehr spdrlich und keines-
wegs regelmdBig berichtet
wird. Auf der einen Seite bie-
tet Public Domain teilweise
sehr gute Programme zu ei-
nem realistischen Preis an,
auf der anderen Seite ist das
Angebot sehr reichhaltig.
Daher wiirde ich es begri-
Ben, wenn eine Zeitschrift re-
gelméBig uber diesen Soft-
waresektor berichten wiirde,
um einen Uberblick iUber die
zur Zeit verfugbaren Pro-
gramme zu bekommen.

R. Wieditz

Red.:

Das Public Domain-Angebot
flr die gangigsten Systeme
ist in der Tat kaum zu Uber-
blicken. In Joystick erschei-
nen regelméBig Berichte
uber das eine oder andere
Public Domain-Programm.
Da hier auch zum Teil aus-
fuhrliche Testergebnisse
vorliegen, kann sehr leicht
entschieden werden, ob das
betreffende Programm flr
den eigenen Gebrauch in
Frage kommt. Eine weitere
Md&glichkeit der Information
stellen Katalogdisketten der
einzelnen Anbieter dar. So
kann nach  grindlicher
Durchsicht der Angebote das
bendtigte Programm gefun-
den werden.

Betrifft:
Budget-Programme

In letzter Zeit bin ich beim
Kauf von Budget-Program-
men schwer enttduscht wor-
den. In den meisten Féllen
konnte das Programm nicht
halten, was das Cover ver-
sprach. So habe ich in jing-
ster Zeit auf den Kauf von Bil-
ligprogrammen génzlich ver-
zichtet. Eine regelmaBige
Berichterstattung zu diesem
Thema kénnte sicherlich hel-
fen, flir mich als Kunden hier
die Spreu vom Weizen zu
trennen. E. Schumann

Red.:

Auch bei der Auswahl von
Billigprogrammen stellen
Fachzeitschriften wie Joy-
stick eine der wesentlichsten
Informationquellen dar. Bei
Billigprogrammen ist es im
Laden oft schwierig, anhand
der zum Teil recht dirftigen
Informationen, die das Cover
bietet, wesentliche Spielele-
mente auszumachen. Trotz
alledem schlummern auch
bei den Billigprogrammen oft
Juwelen im Verborgenen.
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Als privater Asnwender verfi-
ge ich Uber eine kleine
Sammiung von Anwendungs-
programmen. Was ich in den
diversen Fachzeitschriften
vermisse, ist eine kleine Ru-
brik, in der liber Programme
berichtet wird, die einem die
Arbeit mit dem Computer er-
leichtern. Ein ganzes Heft zu
diesem Thema wirde sicher-
lich interessant sein, eine
standige Rubrik zu diesem
Thema wére eine Quelle der
Zufriedenheit far all diejeni-
gen, die sich nur gelegent-
lich  mit Anwendungspro-
grammen beschéftigen. So
hétte man auch stédndig ei-
nen Uberblick, was zur Zeit
auf diesem Sektor angebo-
ten wird. H. Hoffmann

Red.:

Auf dem Utility-Sektor gibt es
flir nahezu alle Systeme eine
reichhaltige Auswahl. Joy-
stick hat zu diesem Thema
eine regelmaBige Rubrik ein-
gerichtet. Dort wird dann
eine bunte Mischung gebo-
ten, die den gelegentlichen
Anwender auf dem Laufen-
den halt.

Betrifft: Hotline
Ich bin ein leidenschaftlicher
Adventure-Fan, stoBe aber
immer wieder auf Situatio-
nen, in denen ich ohne frem-
de Hilfe nicht weiterkomme.
AuBerdem kann ich mir vor-
stellen, daB ich mit diesen
Problemen nicht allein stehe.
Eine Institution &dhnlich der
“Hotline* wére vielleicht ge-
eignet, uns schnell und ohne
Papierkrieg bei einzelnen
Fragen zu helfen. Leider bin
ich noch nicht auf eine derar-
tige Einrichtung gestoBen
und wére dankbar fir Infor-
mationen zu diesem Thema.
L. Kramer

Red.:

In der Tat wird eine wochent-
liche Spiele-Hotline Bestand-
teil unseres Leserservice
sein. Jeden Mittwoch, in der
Zeit von 17.00 — 20.00 steht
die Joystick-Redaktion fur
Fragen zur Verfliigung. Auf
diese Art kann schnelle Hilfe
bei ausweglosen Spielsitua-
tionen geleistet werden. Un-
ter der Telefonnummer:

(05651) 8702
kénnen Sie zur genannten
Zeit Ihre Fragen an die Re-
daktion stellen.

Betrifft: Viren

lch habe mir vor geraumer
Zeit einen MS-DOS-Rechner
zugelegt. Da ich den Rech-
ner hauptséchlich zur Unter-
haltung benutze, bin ich
stdndig auf der Suche nach
geeigneter Software. Seit ei-
niger Zeit habe ich aber mit
Virenbefall zu kdmpfen.
Schon vier meiner teuren
Originalprogramme kdnnen
nicht mehr gestartet werden.
Ich bin der Meinung, daB
dies ein unhaltbarer Zustand
ist. Gibt es eine Mdglichkeit,
die Programmierer dieses Vi-
rus zur Rechenschaft zu
ziehen? F. Balzer

Red.:

Soweit wir informiert sind, ist
der Programmierer eines Vi-
rus nicht flr die Folgen, die
sein Programm verursacht,
haftbar zu machen. Aller-
dings stellen Computerviren
einen relativ neuen Tatbe-
stand dar, der noch nicht von
der Justiz eindeutig erfaBt
ist. Jedenfalls existieren un-
seres Wissens zur Zeit keine
Vorschriften, die das Pro-
grammieren und Verbreiten
eines Virus unter Strafe
stellen.

Betrifft: Pokes
Ich méchte an dieser Stelle
ein Problem ansprechen,
das mir schon seit ldngerer
Zeit auf den Négeln brennt.
Ich habe mich in diversen
Shoot’em Ups schon recht
weit vorgekdmpft, doch gibt
es immer wieder Punkte, wo
mir ein weiteres VVorankom-
men nahezu unmdglich er-
scheint. In den Fachzeit-
schriften findet man gele-
gentlich Pokes zu den betref-
fenden Programmen. Aller-
dings wére es gut, auch zu
einigen élteren Programmen
einige Pokes zu verdffentli-
chen. Auf diese Weise kénn-
te man auch diese Program-
me einmal bis zum Ende
durchspielen.
Mit freundlichem GruB
E. Vinzenz

KNoW

Das Spiel fiir die ganze Familie!

KNOW - mebhr als nur ein Spiel

— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten ver-
walten!

- bietet die Méglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewahiten

\é\ﬂ_stseinsgebiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen
itor!

— ist vollkommen menuegesteuert!

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

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

- verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals
erscheint!

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

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

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

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

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

- kann auch flir andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als
Vokabeltrainer.

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

KNOW - was ist das?

KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es
bietet Innen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar-
uber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu-
geben, mit denen Sie Ihre Familie, Ihren Skatverein, lhre Mit-
schiiler, Kegelbriider, Arbeitskollegen, kreunde usw. (iberraschen

kénnen. e L S o - v
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"1 Neu in Miinchen!
‘ fhw unichsof T

b‘ der Softwareversand
Top Hits zu Tiefstpreisen

ce4 Cass/Disk

Bard's Tale Ili 55,—
Desolator

Flight Sim Il dt.
Scenery Disk Europa
Scenery Disk San Fransisco
Fugger dt. 29,-
35,-
29, -

29,-

FuBballmanager 2 dt.
Impossible Mission 2 dt
Infiltrator 1l

Jet

Toy Shop

Atari ST i
Bermuda Projekt
Captain Blood dt.
Carrier Command
Footbalimanager 2 dt.
Legends of the Sword
Leisure Suit Larry
Pandorra

Quadrillion

Scenery Disk Europa
Sundog(wiedar dal)
Super Star Icehockey
Amiga

Aaargh

Atron 5000

Bard's Tale |

Bard's Tale Il
Footballmanager 2 dt.
Future Tank

Galactic Invasions
Interceptor

Jet 95—
Powerslyx

Ports of Call dt.
Scenery Disk Europa
Sentinal

Super Star Icehockey
Three Stooges

Jetzt erhiltlich: Scenery
Disk Europa zu FS I, Jet
fiir alle Systeme Disk 55,-
Diverse Spiele fiir ST und Amiga fiir
nur DM 25,—, Titel bitte tel. erfragen.
Versand gegen Vorkasse und NN
+ DM 6,- Porto, Ausland nur
Vorkasse + DM 10,- Pprto

Munich Soft
Markus Héusler
Schumacherring 8
8000 Miinchen 83
Telefon 089/6 37 44 48
gedffnet 0-24 Uhr

TELESPIELE

FUR ABENTEURER,
SPORTLER UND
SPASSVOGEL MIT

SUPERSOUND - SPITZEN-
GRAFIK - IN TURBOTEMPO

..JENNIS, GOLF usw.

SUPERANGEBOT
GRUNDGERAT 280,— DM
ZIELGERAT ZAPPER  60,— DM
DONKEY KONG 60,— DM
LEGEND OF ZELDA 85— DM
RAD RACER (3D) 80,— DM

SUPERANGEBOT

& INFO ODER BESTELLUNG
R. LEX-VERSAND
HERZOG-OTTO-STR. 4

Z

g 8200 ROSENHEIM
3 TEL: 0803113692
(&)

SILVHD - IX3dSOHd - SILVHD
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Red.:

Fir eine ganze Anzahl von
Programmen der angespro-
chenen Art haben findige
User Pokes gefunden, die es
dem Spieler gestatten, durch
die einzelnen Level zu spa-
zieren, ohne ein Leben zu
verlieren. Manche Pokes
verschaffen unendlich viele
Leben oder schalten schlicht
die Kollisionsabfragen ab. Zu
finden sind diese Pokes und
Cheat Modes inden Tips und
Tricks der Joystick. Aller-
dings empfiehit es sich, auch
solche Codes zu notieren,
die man nicht momentan be-
noétigt, da sie zu einem spéte-
ren Zeitpunkt aus Aktuali-
tatsgrinden nicht mehr mit
einbezogen werden kénnen.

Betrifft: Joystick

Ich méchte mit diesem Brief
ein doch recht triviales Pro-
blem anschneiden, das mir
in der Vergangenheit Schwie-
rigkeiten bereitet hat. An
meinem IBM PC verursacht
der Joystick unerklérliche
Stérungen. Zu  Steuer-
zwecken ist er naturlich
Uberhaupt nicht zu gebrau-
chen. Liegt hier ein Defekt
der Hardware vor? Sollte je-
mand lber diese Art von Sto-
rungen informiert sein, wére

ich flar einen Hinweis
dankbar. G. Mueller
Red.:

Das Stichwort zu dieser Pro-
blematik ist IBM. Diese
Rechner verwenden in der
Regel einen analogen Joy-
stick, wahrend z.B. Amstrad
PCs mit einem gewdhnli-
chen, digitalen Joystick be-
trieben werden. Sollte ein
analoger Joystick das Pro-
blem nicht beseitigen, kénn-
te in der Tat ein Hardware-
Fehler vorliegen.

Betrifft: Sinclair Spectrum
und andere Zombies...

Ich (31) besitze seit nunmehr
sechs Jahren einen Spec-
trum Computer. Mittlerweile
habe ich allerdings eher den

Eindruck, mit einem Schrott-
paddel in einer ausgedehn-
ten Software-Wiiste umher
zu irren. Ein so schlechter
Computer ist doch der Spec-
trum nicht, als daB er schon
Jjetzt dem Untergang geweiht
wére. Um so unverstandli-
cher ist es mir, daB keinerlei
ernstzunehmende Software
fur den Spectrum angeboten
wird. In welcher Wiiste sind
die Software-Angebote zu
finden? W.Henning

Red.:

Wiiste ist eine relativ genaue
Beschreibung der momenta-
nen Software-Situation in be-
zug auf den Spectrum. Der
wird zum Leidwesen vieler
von der Software-Industrie in
Deutschland stark vernach-
lassigt. Die Griande hierfiir
sind in den minimalen Ver-
kaufszahlen zu suchen, die
den Spectrum in Deutsch-
land als “sterbenden® Com-
puter ausweisen. Leider, lei-
der, aber Sie missen sich
wohl mit dem Gedanken ver-
traut machen, ein Computer-
fossil zu besitzen. Hier kann
nur noch selbst Programmie-
ren oder der Erwerb eines
neuen, aktuelleren Compu-
termodells aus der Sackgas-
se herausfihren.

Betrifft: Adaptionen

Ich habe mir vor kurzer Zeit
Outrun flir den CPC zuge-
legt. Zu meinem Entsetzen
mufBte ich feststellen, daB
das kiimmerliche Pro-
grdmmchen nicht im minde-
sten an das Automatenspiel
heranreicht. Worin sind die
Ursachen hierfiir zu suchen?
Ich arbeite zur Zeit mit einem
CPC 464. Liegt hier vielleicht
sogar ein Programmfehler
vor? B. Béttner

Red.:

Leider kann man den CPC
464 nicht im mindesten mit
einem Spielhallenautomaten
vergleichen. Schon  der
Hardwareaufbau ist wesent-
lich komplexer und mit deut-
lich héheren Speicherkapa-
zitdten ausgestattet als ein

CPC. Daneben finden sich in
der Automatenhardware lei-
stungsfahigere Prozessoren.
Der kleine Rechner st
schlicht (berfordert und
kann aufgrund seines Auf-
baues nur eine wesentlich
kleinere Datenmenge verar-
beiten. Daher missen auf ei-
nem solchen Rechner erheb-
liche QualitatseinbuBen hin-
genommen werden. Auswe-
ge bieten sich prinzipiell nur
durch den Kauf eines leis-
tungsfahigeren Computers.

Betrifft: Amiga — Atari

Vor ca. einem halben Jahr
habe ich mir einen Amiga zu-
gelegt. Nun habe ich bei ei-
nem Freund, der einen Atari
besitzt, das Spiel Goldrunner
gesehen, daB ich auch in der
Amiga Version habe. Dabei
ist mir aufgefallen, daB die
Grafik auf beiden Rechnern
identisch ist, obwohl doch
der Amiga doppelt so viele
Farben zu erzeugen in der
Lage ist als der Atari. Wie er-
klért sich dieser Umstand?

Red.:

Auch zu dieser Frage lautet
das Stichwort Konvertie-
rung. Da die Grafiken meiBt
auf einem Rechner erstellt
werden, sind die Konvertie-
rungen in aller Regel sehr
ahnlich. Meist wird nur bei
sehr teuren und anspruchs-
vollen Programmen die Gra-
fik fur jeden Rechner einzeln
erstellt. Leider wird hier im-
mer wieder an der falschen
Stelle gespart, so daB oft die
Fahigkeiten des Rechners
nicht konsequent genutzt
werden.
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I8 Gee/ecAIR RALLY findet statt

Das GeeBee ist das schnellste und
gef&hrlichste Rennflugzeug,
das sich jemals in der Luft befand.

JETZT GEHT'S LOS

Sie sitzen in dem Cockpit;
es ist nervenaufreibend.

Uber 250 Schwierigkeitslevel mit

10 verschiedenen Luftrennstrecken, jede mit
3D Scro”ing-Graﬁ’e ausgestattet.

Es gilt, pro Level, 3 verschiedene Strecken innerhalb eines

bestimmten Zeitlmits zu absolvieren. — UND DANN — immer weiter,

_ immer weiter — mit erhéhtem Scltwierfgleeitsgmd. Ein F]ugabenteuer bei dem

Sie iiber, unter und um die Konkurrenten hemmﬂiegen.
Kollidieren Sie zu oft mit anderen Flugzeugen, miissen Sie die peinliche
: Konsequenz auf sich nehmen;
entweder in der Wiiste oder im - "

Schweinetrog zu landen. WA . 2
‘Bf n ge]ingt es IThnen den Wetthewerb zu

gewinnen, stehen Sie stolz auf dem Siegerpodest, werden fotogra)(iert und
bekommen einen wohlverdienten KufS von einem Ihrer hiibschen weiblichen Fans!

Ein Spiel, das so viel Spannung enthdlt,
dajg Sie der Herausforderung einfach nicht widerstehen kénnen.

DIETOTALE KONTROLLE DES FLUGZEUGES GEHORT IHNEN

Erhaltlich als Commodore 64 Cassette und Diskette, CPC Schneider Cassette und Diskette, Amiga.

Activision Deutschland GmbH, Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76. Grauimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen. .ACTIVI S I ON
Exclusiv Distributor: Ariolasoft. Exclusiv Vertrieb Osterreich: Karasoft - Exclusiv Vertrieb Schweiz: Thali AG =

@




Ein kleines Fernsehspiel?

Jetzt geht’s richtig los!
Domark, ein britisches Soft-
warehaus, das gerne neue
Ideen umsetzt, hatte mit der
Computerversion von 'Trivial
Pursuit’ einen recht atypi-
schen Hit in den Software-
charts.

Nun liegt mit 'Every Second
Counts’ das nachste, recht
ungewdhnliche Spiel vor. Die

Umsetzung einer Quizshow,
die gerade mit guten Erfol-
gen im britischen Fernsehen
lauft, als Computerspiel! Das
ganze hat zwar verbliffende
Ahnlichkeit mit Trivial Pursuit
mit ein paar Extraregeln,
trotzdem hoffe ich, daB deut-
sche Softwarehduser uns
Wim Toelke als Computer-
spiel ersparen.

Legenden um das ’'Land of Legend’

Wer amerikanische Compu-
terzeitschriften bezieht, dem
ist der Titel 'Land of Legend’
wahrscheinlich schon vor ei-
nem halben Jahr aufgefal-
len. Nun endlich steht etwas
mehr an Information als nur
das tolle Cover zur Verfi-
gung. Land of Legend wird
ein Rollenspiel sein, daB sich
an die urspringlichen Brett-
spielkonzepte des Genres
anlehnen wird.

Das Programm wartet mit ei-
nem offenen Design auf, wel-
ches dem Spieler die Mog-
lichkeit offeriert, eigene La-
byrinthe zu kreieren. Dazu
wird ein zweites Programm,
das 'Dungeon Construction
Set’, bendétigt. Solcherma-
Ben ausgestattet ist es mog-
lich, immer neue Szenarien
nach eigenen Vorstellungen
selbst zu gestalten und zu
spielen.

Sierra |l : Fortsetzungen

Nicht nur Kings Quest, auch
Leisure Suit Larry, Space
Quest und Police Quest wer-
den fortgesetzt.

Die Abenteuer des frivolen
Schwerenéters Larry finden
in 'Leisure Suit Larry is loo-
king for Love- in a several
wrong places’ eine Fortsetzung.
Der Titel sagt alles, oder?

Police Quest ist innerhalb
kurzer Zeit ein vielbeachte-
tes Programm geworden.
Hatte dieses Spiel doch das
Genre entdeckt, daB viele
neue Spieler vor den Compu-
ter lockt.

Wer Fantasy, Horror und
Science Fiction wenig span-
nend und glaubwirdig fin-
det, hat hier ein Stick span-
nend aufbereiteter Realitat in
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Héanden. Polizeiarbeit als
Computerspiel, in Zusam-
menarbeit mit einem Polizi-
sten erarbeitet! Im zweiten
Teil kehrt Jessie Bains sei-
nes Zeichens der Ober-Fin-
sterling aus Teil eins zuriick,
und er tragt seinen Spitzna-
men “Todesengel® nicht
ohne Grund. Die ironische
SF-Story 'Space Quest’ er-
halt ebenfalls eine Fortset-
zung.

Nachdem die Pléne des gar-
stigen Vorhaul vereitelt wer-
den konnten, geht es dieses-
mal quer durch die Galaxis,
ohne Rucksicht auf Verluste.
'Pirates of Pestulon’ wird
den Erwartungen der Space
Quest-Freunde gerecht
werden.

Neues aus Hollywood

Ein zugkraftiger Kinofilm ist
ein triftiger Grund, das The-
ma auch als Computerspiel
umzusetzen. Data-East, ein

potentes amerikanisches
Softwarehaus, versucht sich
an 'Robocop’. Das Spiel soll
demnéachst erscheinen.




Helfen Sie Armorik, den Gotterhimmel zu erobern. Doch bis
dahin ist es noch ein weiter Weg. Und ohne lhre Hilfe wird
es Armorik sicher nie schaffen...

¥ A =—
Ergreifen Sie die letzte Chance, die versklavte Menschheit
vor ihren eigenen Maschinen zu retten. Mit Hilfe eines klei-
nen Roboters kdnnen Sie wichtige Plane stehlen, um die
Herrschaft der Maschinen in den Grundfesten zu erschiit-
tern.

Gelingt es lhnen, den lange verschollenen Dr. Livingstone
im dampfenden Dschungel ausfindig zu machen? Falls ja,
haben Sie die einmalige Chance, ihn mit jenen beriihmt ge-
wordenen Worten “ Livingstone, | presume “ zu begriiBen.

News

MS-DOS-Action
ala France

Die bisher recht karge Ac-
tionszene im PC-Sektor er-
hélt Verstarkung aus Frank-
reich. Gleich drei neue Spie-
le werden von Infogames an-
gekundigt. ARMORIK
entfiihrt den Spieler in die sa-
genhafte Welt der nordi-
schen Gotter.

Armorik muB sich durch acht
verschiedene Regionen
kampfen und mit allerlei Un-
getier ins Reine kommen, bis
er in den Gotterhort aufge-
nommen wird. THE LAST
MISSION beginnt Jahrhun-
derte in der Zukunft.

Der Mensch ist ein Opfer sei-
ner eigenen Automatisierung
geworden. Die Maschinen
haben die Menscheit mittels
einer gewaltigen Maschine
versklavt. Die letzte Chance
der Menschen besteht in ei-
nem kleinen Robot, der die
Plane fur die Hollenmaschi-
ne stehlen kénnte. Und Sie
sind natlrlich wieder derjeni-
ge, der die Kartoffeln aus
dem Feuer holen soll. Mit
den Worten ’Livingston | Pre-
sume’ machte der Englander
Stanley nach langer gefahr-
voller Expedition durch den
afrikanischen Dschungel
Geschichte, denn mit diesen
Worten begruBte er den lan-
ge als verschollen geltenden
Dr. Livingstone. Spanische
Programmierer haben aus
dem Stoff ein Computerspiel
fir den Spectrum und den
Amstrad CPC gemacht.

Nun, im allgemein grassie-
renden PC-Boom folgt die
langst Uberféallige MS-
DOS-Version.

Computersoftware und Zubehar
Milierstr. 44, D-8000 Minchen 5, Tel. (089) 2609380

Der Spielediscounter

CcC 64 Cass/Disk
(] Aric Fox 39—
[]Bard's Tale | 39— 49—
(1 Bard's Tale Il 49—
[J Bard's Tale Ill 49 —
(] Beyond the 29— 35—
Icepalace dt.
1 Canonrider 25— 35—
1 Corporation 45—
[1 Desolator 25— 45—
] Down at the 39— 49—
Trolls
[ Elite 49 —
[ Flight Sim |l dt. 89—
[J Scenery Disk Eu-
ropa 49 —
[J Scenery Disk San 49—
Fransisco
(] Fred Feuerstein 35— 45—
[ Fugger dt. 29— 39-
(] FuBballmanager2 dt. 35— 45—
O Hercules dt. 35— 45—
O Impossible Mission2 dt. 29— 45—
0O Jet 69,—
[ Jinxter 55,—
[ Katakis 45—
[ Nigel Mansell 29— 45—
[ Pandora 29— 39—
1 Power at Sea 45—
(] Shackled dt. 25— 35—
[] Skate or Die 49 —

[ Stealth Figther 40— 55—

[ Stealth Mission 129,—
[ Target Renegade 25— 35—
[ Test Drive 49 —
[ Tetris 39—
[ Toy Shop 79—
1 Train 45—
[ Up Persicope 69—
[ Wasteland 49 —

jetzt neu filir Floppy 1581 auf 3,5

(| CJ Antics 59—
[J Bad Cat 59—
J Giana Sisters 59—
[ Street Gang 59,—
(] Volleyball Simulator 59—

Jetzt vorbestellen und im
September als erster spielen!
1 Uttima V 79—

Besuchen Sie unseren
Softwareladen in der
Mullerstr. 44, 8 Miinchen 5,
Né&he Sendlinger Tor.
(Handleranfragen erwiinscht)

Absender:

Versand per NN + DM 6,—
oder Vorkasse + DM 6,—
Ab DM 350, - Bestellwert porto-
und verpackungsfrei. Ausland
nur gegen Vorkasse + 10,—

Tel. (089) 2 60 93 80
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PC—SPIELEBOX
No.7

BIMBD I

Das Geschicklichkeitsspiel fiir den PC lberhaupt!

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach
links durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf
der offenen Seite missen Sie mit lhrem Schléger verhindern, daB
der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschied-
liche Hindernisse, die jedes flir sich, unterschiedliche Auswirkun-
gen auf den weite-
ren Spielverlauf ha-
ben. So gibt es

News

Punktewertungen:

- =100 E =50 n =20 @ =15
n 0 ﬂ‘-iﬁ‘ E P e s
=3 H =5 @ =9 ﬁ E

H1 SCORE : 08000

Farben bestimmen =

Blocke, die dem
Spieler, sobald sie
getroffen wurden,
einen Extraball gut-
schreiben. Andere
wiederum ziehen

einen Ball ab, zah-
len Bonus, ver-
schnellern das
Spiel und und
von  Hartmut Pfarr, Nov. 87 und...

Ist es Ihnen gelun-
gen, alle Hindernis-
se zu beseitigen, gelangen Sie in das néchste Bild von Bimbo, das
Sie wiederum mit neuen Hinderniskonstellationen konfrontiert.
Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm
gehorenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder zu-
sammenzusetzen, die Sie gerne spielen mochten.

BOANCER

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen
Automobils. Das Bounce’O’mobil kann springen. DaB es dies nicht
nur aus SpaB an der Freude tut, wird spatestens beim ersten Fels-
brocken klar, der Ih-
nen den Weg ver-
sperrt. Nun sind Sie
gefordert, (bersprin-
gen Sie das Hinder-
nis. Jedoch werden
Sie nicht nur durch
herumliegende Find-
linge gehandicapt.
So manche Bricke,
die Sie auf Ihrer
Fahrt Uberqueren
mussen, ist einge-
sturzt, tollwitige V6-
gel versuchen, sich
aus der Luft auf Sie
zu stiirzen, StraBensperren blockieren den Weg, und der rachstich-
tige Pilot einer Sportmaschine stellt lhnen nach.

Wird es Ihnen gelingen, die StaBe bis zu ihrem Ende zu fahren?
Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten,
wurde 100% in Maschinencode geschrieben.

Ende des Spiels

Beide Spiele auf einer Diskette zum glinstigen Preis von

Best.-Nr. 129 49,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
CHal Wenn Sie dber den DMV-B liservice b llen, gilt f
5 1/4” Disk. Inland: Ausland:
Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,- DM
Best.-Nr. 185 zzg|. Versandkosten 3-DM zzgl. Versandkosten 5- DM
es & £ Endpreis 52,- DM  Endpreis 54, DM
3 1/2“ Disk.

Lauffahig auf allen kompatiblen PC’s unter MS-DOS,
Steuerung per Tastatur, bei den PC 1512/1640 auch per
Maus.

Bestellen Sie noch heute mittels unserer Bestellkarte

DMV GmbH - Postfach 250 - 3440 Eschwege

Krieg hat schon immer die Programmierer von Simulationen
zu fragwiirdigen Meisterleistungen inspiriert. Als sauber
programmierte Simulation prasentiert sich Europ Ablaze,
aber miissen Simulationen sich immer vor einen kriegeri-

schem Hintergrund abspielen?

Strategic Simulation Group,
Strategiesimulationen aus Australien

SSG, wie das Firmenkiirzel
des in Drummoyne, Australi-
en anséssigen Unterneh-
mens lautet, wird nun durch
Electronic Arts auch in Euro-
pa vertrieben.

Bei uns in Deutschland wer-
den zundachst sechs Titel flr
den C-64 erscheinen. Die
einzelnen Titel gehdren aus-
schlieBlich in das Genre Mili-
tar Simulation und beschéfti-
gen sich zumeist mit Episo-
den aus diversen Kriegen.
Halls of Montezuma dreht
sich um die Kriegsschauplét-
ze im Sudpazifik, wéahrend in
Europ Ablaze der Luftkrieg

wahrend des zweiten Welt-
kriegs auf dem Programm
steht. Die restlichen Titel,
Carriers at War, Rommel
Battles for North Africa und
The American Civil War er-
klaren sich von selbst.

Eine Ausnahme stellt Reach
for the Stars dar. Dieses
Spiel liegt nicht nur fir den
C-64 vor, eine MS-DOS/
PC-DOS wird sowohl auf
51/4“ als auch auf 3 1/5“ Dis-
kette angeboten.

Die Programme sind fir
59, - DM im guten Software-
Fachhandel zu haben.



Aus deutschen Landen

frisch in den Floppyschacht!!

5

Wenn allemanische Softwa-
re heutzutage einen neuen,
besseren Stellenwert in der
internationalen Softwarepro-
duktion einnimmt, ist dies
nicht zuletzt der Verdienst
des Rainbow Arts Teams.
Unter den angekindigten
Neuerscheinungen fallt zu-
néachst die angekindigte PC
Version von Bad Cat auf. Tat-
sachlich, man hat die Mihe
all der speziellen Adaptionen
sicher nicht zuletzt mit Blick
nach USA nicht gescheut,
und was bisher zu sehen
war, ist vielversprechend.
Daneben besinnt man sich
der guten alten Zeit und legt
alte Programme als Sampler

wieder auf; fur den Amstrad
CPC sind die guten alten
Rainbow Hits in einer preis-
werten Neuauflage lieferbar.
DOWN AT THE TROLLS,
lange angekindigt, 1aBt nach
wie vor auf sich warten. Aber
inzwischen konnten wir in Er-
fahrung bringen, daB sich
das Spielgeschehen ein we-
nig an 'Loderunner’ orientie-
ren wird. Kein Wunder, der
Autor zeichnete schon fur
Goldrunner verantwortlich,
und dieses Programm sieht
aus wie ein ein-eiiger Zwilling
von Loderunner. Verwickelt
gestaltet sich das neue

C-64-Programm von Rainbow.

News

BOZUMA, Das Geheimnis der
Mumie, versetzt den Spieler in
das Hamburg des Jahres
1912. Innerhalb von finf Ta-
gen missen Sie einen Krimi-
nalfall I6sen; eine Mumie von
unschatzbarem Wert ist ver-

schwunden. Ein patenter
C-64-Benutzer ist gefordert,
um der Sache im wahrsten
Sinne des Wortes auf den
Grund zu gehen, denn im Ver-
lauf des Spieles kann es schon
einmal passieren, daB Sie in
der Alster tauchen missen.
Letzte Neuigkeit von Rainbow
war der Grafitti Man, von dem
sich nur ein Screenshot auf-
treiben lieB....

Spielkonsolen

Nintendo und Sega, die bei-
den gréBten Hersteller von
Spielkonsolen machen Front.
Mit aller Macht wollen beide
Hersteller den Markt fir sich.
Diese Auseinandersetzung
findet sowohl in den USA wie
auch hier bei uns auf dem
Kontinent statt. Der Vorteil
driiben, Software, Software,
Software. Kein Softwareher-
steller, der etwas auf sich
und seine Produkte hélt, ver-
saumt, seine Programme
auch fir Konsole bereitzu-
stellen. AuBerdem ist inzwi-
schen eine ganze Menge Zu-
behor flr die Geréte erschie-
nen. Hier sind das Spezialset
far 3-D-Spiele sowie die Jog-
gingmatte sehr beliebt.

Computersoftware und Zubehér

Millerstr. 44, D-8000 Minchen 5, Tel. (089) 2609380
Der Spielediscounter
AMIGA Disk
[} Aaargh 49,—
[l Armagedeon Man 59,—
) Atron 5000 39,-
[[] Bards Tale | 79,—
[ Bard’'s Tale |l 79,—
[[] Better Dead Then Alien 49,—
[ Black Lamp 59,-
[ Buggy Boy 59,—
[J Druid Il 59,—
["] Down at the Trolls 59,—
[ Fire and Forget 59,-
[Tl Flightsimulator 2 99,—
[J Footballmanager 2 dt. 59,-
[J] Future Tank 39,-
[l Galctic Invasions 59,—
] Grand Slam Tennis 69,—
'] Gunshoot 69,—
[} Interceptor 79,-
[ Jet 99, -
[1 Leathernecks 49,—
[] Obliterator 69, -
[ Ooze 69,-
[ Powerstyx 39,-
[J Phantasie IlI 79,-
[ Ports of Call dt. 69,—

[] Reise z. Mittelp. d. Erde59, -

[J Return to Atlantis 69,—
] Rockford 49, -
1 Scenery Disk Europa 49,—
[] Sentinal 59,—
(] Silent Service 69,—
[] Sky Fox 2 79,—
] Spinworld 49—
[l Super Star Icehockey 79,—
[ Tetris 59,—
[J Three Stooges 69, -
[l World Tour Golf 79,—

Diverse Spiele

flr ST und Amiga

fir nur DM 20, -

Titel bitte tel. erfragen

Besuchen Sie
unseren Softwareladen in der
Mullerstr. 44, 8 Miinchen 5,

Néhe Sendlinger Tor.
(Handleranfragen erwtlinscht)

Absender:

Versand per NN + DM 6,—
oder Vorkasse + DM 6,—
Ab DM 350,— Bestellwert porto-
und verpackungsfrei. Ausland
nur gegen Vorkasse + 10,—

Tel. (089) 2 60 93 80
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PC—SPIELEBOX
ND.2
TACKEY

Eier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen
rt.

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebe-
ne springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom,
so daB Jackey ver-
suchen muB,
durch die Licken
zu springen, ohne
die Ebenen von
unten zu beriih-
ren. Dabei gilt es
natlrlich, még-
lichst nicht die vie-
len Monster zu be-
riihren, die Jackey
das Leben schwer
machen. Auf der
anderen Seite
kénnen Sie auf Ilhrem Weg nach oben eine ganze Reihe von
Boni einsammeln, die Ihren Score gehorig aufpolieren kén-
nen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-
Autor, verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Ver-
sdumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteu-
er des kleinen Roboters Jackey.

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

STARUSION

Ein excellentes Shoot’'em up auf lhrem PC!
Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerir-
dische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behin-
dern die Aktivita-
ten der Men-
schen. Deshalb ist
es jetzt Ihre Aufga-
be, den Mond von
~ diesen Wesen zu
befreien. Die groB-
te Hilfe bei lhrer
Aufgabe ist Ihr
kleines Raum-
schiff, daB Sie im
Verlauf dieses
Spieles mit zahl-
reichen Extrafea-
tures ausristen kénnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe,
da die AuBerirdischen bereits mehrere Stiitzpunkte einge-
richtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor gesdubert ha-
ben, bekommen Sie einen Bonus und kdnnen sich am néch-
sten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden
spannender Unterhaltung.
Starvision ist im System MS-DOS erhaéltlich.

SCORE : 00068
PLANET : 88081

SARS5R554

2a2dd00000

Best.-Nr. 5 1/4" Disk. 1291 Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 1292

Inland: Ausland:

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

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte

FPARANENT . . oar T -
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News

Beyond Rubics Cube

Bis heute hat sich der Rubics
Cube als eines der beliebte-
sten Denk- und Tftel- Spiele
behauptet.

Der Wirfel mit den drehba-
ren Segmenten und den ver-
schiedenfarbigen Seiten
machte rund um die Welt
Karriere und wurde in Millio-
nen Stlckzahlen verkauft.
Ultimate Creations, ein US
Unternehmen, legt nun die
nachste Generation von
Spielwirfeln  vor. Dieser
Wirfel muB solange gedreht
werden, bis die LED’s aller
Seiten dieselbe Farbe
haben.

Betr. Altes Testament

Wohl jenseits jeder Glau-
bensfrage ist das Abenteuer
MOSES Old Testament Ad-
venture No.1. Hier kann je-
der PC-Besitzer Moses Weg
bis zum Berg Horeb nachver-
folgen bzw. nachspielen.

Bei einem ersten Test fiel
uns auf, daB die meisten der
Personennamen aus dem al-
ten Testament flr ein Text-
adventure wenig geeignet
sind.

Dungeons & Dragons

Der fuhrende Hersteller fur
Rollenspiele in Brettform hat
eine Zusammenarbeit mit
dem fihrenden Hersteller flir
Rollenspiele in Softwareform
beschlossen. Dungeons &
Dragons ist das élteste, aber
auch das am weitesten ver-
breitete Rollenspielsystem.

Zusammen mit den Strate-
gen aus Californien wurde
nun eine neue Serie von
Computerspielen erarbeitet.
In dieser Zusammenarbeit
entstanden zwei neue Spie-
le. POOL OF RADIANCE
und HEROES OF THE LAN-
CE werden wohl einige Neu-
erungen in das Genre ein-
bringen. Wie die Programme
im Detail aussehen, kénnen
Sie in der nachsten JOY-
STICK lesen. Neben den
Spielen ist noch der DUNGE-
ON MASTER ASSISTANT an-
gekiindigt. Dieses Programm
versteht sich als ein Utility fur
den praktizierenden Dunge-
ons & Dragons-Spielleiter.
Das Programm nennt sich
mit Untertitel Encounters,
ein Titel, der besser nicht ge-
wahlt sein kdnnte. Das Utility
dient der schnelleren Abwik-
kelung aller Arten von Rol-
lenspielkampfhandlungen.



News

Sierrall: Kings Quest IV

Die legendére Kings Quest
Serie wird fortgesetzt. Die
Heldin dieses neuen Aben-
teuers ist Rosella, bestens
bekannt aus den vorherge-
henden Teilen des Spieles.

Dieser neue Teil der belieb-
ten Adventureserie knlpft in-
haltlich an 'To Heir is Hu-
man’ an und ist wieder eine
richtig méarchenhafte Story
geworden.

Am Programm selbst hat
sich hingegen einiges getan:
High Res Grafiken, neu bear-
beiteter 3-D-Ausblick in die
Spielwelt und ein speziell
komponierter  Soundtrack.
Fur die Arbeiten an den Mu-
sikstlicken konnte Sierra Wil-
liam Goldstein gewinnen.
Goldstein komponierte auch
den Soundtrack fiur die TV
Serie 'Fame’. Kings Quest IV
wird zundchst fir MS-
DOS-Computer erscheinen.
Amiga- und Apple-Versionen
sollen folgen.

Samurai Software

Der Strategieboom rast rund
um die Welt. Japan bleibt
von dieser Welle keinesfalls
unberthrt.

Dort sorgt der Softwareher-
steller Koei mit zwei Spielen
fur gute Unterhaltung. Nobu-
nagas Ambition und Roman-
ce of The Three Kingdoms
lauten die Titel, und die Pro-
gramme selbst zdhlen tat-

sdchlich zu den interessan-
testen  Neuerscheinungen
des Genres.

Auf interessante Weise ge-
lingt es den Spielen, Kriegs-
und Strategieelemente mit
Rollenspielregeln zu ver-
binden.

Eine Unzahl von animierten
Grafiken tut ein ubriges, Ja-
pans Presse ist begeistert.

Sinclair 2 + still alive

Kurz vor RedaktionsschluB
erreichte uns noch die Mel-
dung, daB der Sinclair +2
wieder in Deutschland zu ha-
ben ist.

Das Gerat wird zusammen
mit Joystick und 100 Pro-
grammen auf zehn Kasset-
ten in Verbrauchermarkten
vertrieben. Der Preis flir das
gesamte Paket soll DM 399,-
betragen.

Einer gegen den anderen

Wegen zwei Spielen sind sie
einander an die Gurgel ge-
gangen, jetzt vertragen sie
sich wieder. Die Rede ist von
HEWSON und TELECOM-
SOFT. Diese beiden briti-
schen Softwarehduser gerie-
ten wegen der Programme
'Morpheus’ und 'Magnetron’
aneinander. Die Programme
stammen aus der Feder des
Teams um Andrew Bray-

bock, Craftgold. Das die
Craftgold-Programme  bei

TELECOMSOFT erschie-
nen, brachte HEWSON
CONSULTATS, dort war

Craftgold bisher unter Ver-
trag, auf den Plan. Nachdem
man sich sogar vor Gericht
gestritten hatte, gelangten
beide Parteien nun zu einer
auBergerichtlichen Einigung.

Computersoftware und Zubehdr
Millerstr. 44, D-8000 Minchen 5, Tel. (089) 2609380
Der Spielediscounter
ATARI ST Disk
[1 20000 Meilen u. Meer 59,—
1 Adventure Creator 99,—
L1 Arcade Force Four 69,—
[ Armageddon Man 59,-
] Bard’s Tale 79,—
L] Bermuda Projekt 69, -
[J Beyond the Icepalace 59,—
] Bolo 69,-
[ Bubble Bobble 59,—
] Buggy Boy 59,—
] Captain Blood dt. 69,—
[] Carrier Command 69, -
[1 Corruption 69,—
[J Down at the Trolls 59,—
1 Dungeon Master 69,—
L] Footballmanager 2 dt. 59,-
1 Flightsimulator I 99,—
[] Gauntlett Il 49,—
[] Kaiser 119,—

] King's Quest Tripple Packé5,—

) Indoor Sports 69,—
[J Legends of the Sword 69,—
] Leisure Suit Larry 59, -
] Obliterator 69,—
] Oids 59,—
] Out Run 49,—
[] Pandorra 59,—
[] Phantasie Ill 59,—
[l Return to Genesis 59, -
[J Rockford 59,—
[l Scenery Disk Europa 49,—
[} Shakled 49,—
[ Silent Service 69,—
[ Sun Dog (wieder da!) 59,-
['Super Star Icehockey 79,—
[ Tetris 59,—
[J Thundercats 59,—-
[J Ultima 1l 69,—
[] Ulima IV 79,—
[J Uninvited 79,—
Diverse Spiele flr
ST und Amiga
fur nur DM 20, -

Titel bitte tel. erfragen

Besuchen Sie unseren
Softwareladen in der
Millerstr. 44, 8 Mlinchen 5,
Néhe Sendlinger Tor.
(Handleranfragen erwiinscht)

Absender: gt =

Versand per NN + DM 6,—
oder Vorkasse + DM 6,—
Ab DM 350, - Bestellwert porto-
und verpackungsfrei. Ausland
nur gegen Vorkasse + 10,—

Tel. (089) 2 60 93 80




Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

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

COCKAIGNE K EPD 5036 | L 5
— ist ein echtes Weltraum-Action- ssssnnsnes
spiel mit allem, was zu dieser Art
von Software gehort. Die Erde
kann das immer gré8er werdende
Ozonloch nicht mehr verkraften,
die Expedition COCKAIGNE soll
in fernen Galaxien neue Lebens-
raume erkunden. Als Leiter dieser
Expedition haben Sie alle Hande
voll zu tun.....

COCKAIGHE

TERRANAUT |

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

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

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

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

TERRANAUT II

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

Fiir alle CPCs nur als 3“Diskette
Best.-Nr. 1011

Inland: Ausland:

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

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV Verlag
Postfach 250 - Fuldaer Str. 6 - 3440 Eschwege

News

Neues von Ronnie und Gorbie

Dieses oder ein &hnliches
Motto muB die Leute von
Spectrum/ Holobyte zu ihrer
TETRIS-Werbekampagne
bewogen haben.

Aber wie auch immer, so-
wohl Gorbatschov als auch
Reagan werden durch t&u-
schend &hnliche Doubles
dargestellt.

Puffy’s Saga

Kurz vor RedaktionsschluB
erreichte uns noch die Mittei-
lung, daB UBI Soft einen neu-
en, hitverdachtigen Softwa-
retitel vorstellt. Puffy’s Saga,
so der Titel, lehnt sich vom
Spielprinzip an Gauntlet an,
bietet aber zahireiche Featu-
res, die es liber die Masse
der Gauntlet-Adaptionen

heraushebt. Bei der Auswahl
der Spielfiguren kénnen Sie
sowohl auf eine mannliche
als auch eine weibliche Figur
zurlckgreifen, die sich in ih-
ren Eigenschaften voneinan-
der unterscheiden. Animier-
te Drachen und andere se-
henswerte Monster bilden
den Rahmen zu diesem lie-
bevoll gestalteten Spiel.



News
Computersoftware und Zubehdr
Miilerstr. 44, D-8000 Mdnchen 5, Tel. (089) 2609380
Der Spielediscounter
IBM Comp. Preis
J :C-Singl::ala!og 28,—
. ACe 0
0 Artic Fox - gg‘:
] Arcanoid 49—
O gstFerix 65:u
] Balance of Pow! -
[ Bard's Tale i ?’g.—
O Black Jack Academy 79—
[J Bureaucracy 89,-
O California Games 65,—
O Chessmaster 2000 79.—
[ Classiques | (3 Spiele) 49,-
71 Classiques II (3 Spiele) 49,-
[ Crazy Cars 55,—
1 Chuck Yeagers AFT 69,—
[ Dark Castle 75,~
] Defender of the Crown 591-
[J DMV-Spielebox 49, -
[ Earl Weaver Baseball 69‘—
5 Eden Blues 69,
O Elite .
() Falcon F16 ?'g':
1 Microsoft Flightsimulator 99 -
o Eool::léManagr 49:_
L Foul rotokoll 59,
[ Gauntlet
gra:::‘d Slam Brigde ;g‘:
. . ! Guild of Thieves 69—
PR in Frankreich - ie &
(] Jagd auf Roter Oktob =
O Jet (Flugsir?ufl;zor)o * 123‘7
] jgywels of Darkness 49:g
| | [ Jinxter 69,-
Nur wenige Softwareherstel- keinerlei Beriihrungsdngste BOBO verantwortlich zeich- Ezia"nsg%ﬁgge'" :g‘_
ler lassen sich gerne in die und |48t die Entwicklungs- net, wurde stilgerecht in ‘.:zir:g;ﬁgtr’cemﬂpmep o
Kar:ten schauen. Einige teams nach getaner Arbeitin Knackimontur abgelichtet :.tael:%uaggoﬂgs‘erplus 33::
\ : . : : 3 er es: f P =
:(t:) oc:teBn §|ch sogar soweit stimmiger Atmosphére ab- wahrend die 'Bob Morane im 0 ',;fis"?s““"ar;eﬁ‘(:“ 8-
, e > ) : : [ acadam B s
o u;mand auBer.haIb lichten. Wie Sie auf den Bil- Ozean’-Truppe im Neopren- C Marble Madness i
\:Qlﬁ, wie die Programmierer dern sehen kdénnen, das anzug mit Sauerstofflasche Lim:gm;d o gg'_
eiBen. Infogrames hat hier T ( i i e %
g eam, das flr das Knastspiel posierte. o gg:t:s 5o
[ Police Qi ;
O Racior 7o
[J Romantic Encounters ?9'—
[ Rockiord 49,-
[ Sapiens 65,
H gznacrr\\st_:hule 139:—
Lie T = S'Iangsal b 89,-
be Leser, ﬁ]:'?}mmd zu beschaftigen. Je wendungssoftware  glie- O SokoBan -
héher der Spielwert beurteilt ~ dert sich die Bewertung et- Sty 2
Im Anhang an die einzel- ist, desto héher ist in der Re-  was anders. Hier sind die 0 2;22:83:::" 5.~
nen Software Reviews fin- gel auch SpielspaB und die Punkte SPIELWERT und = Startigh so-
den Sie das sogenannte Vielseitigkeit des besproche- SOUND zweckmaBig :gfbdg%méd;ﬁ:gor o
Bewertungsschema.  In nen Programms. durch die Kriterien BE- Sl s
diesem versuchen wir, lh- PREIS/LEISTUNG stelit die DIENBARKEIT und STAN- Tt G -
nen einen Eindruck von gebotenen Méglichkeiten ei- DARD ersetzt. ) The W &
dem betreffenden Pro- nes Programms dem Preis BEDIENBARKEIT gibt hier ey s
gramm zu vermitteln. Das gegeniiber, der dafir ver- AufschluB lber das allge !"‘Exialhper:undemscn 2
; | L r - L al =
Seweft,UHQSSChgma glie- langt wird. Je hoher die Be- meine Handling des Pro- 0 utima' -
ert snt_:h in die Bewer- wertung fir das PREIS/LEI- gramms, bezieht aber !iﬂ:::zz:u 65
tungskriterien STUNG-Verhéltnis ausfillt, auch die Qualitit der Be- O Universs) Wiary Sim. -
GRAFIK, SOUND, SPIEL- desto mehr Extra-Features nutzerfiihrung mit ein. 0 wibalh -
WERT und PREIS werden gegeniber dem STANDARD  schlieflich (I World Games b
/LEISTUNG sowie unsere Standard geboten. stellt das Testprogramm oGt Loy 5
MEINUNG. Unsere MEINUNG schlieB- anderen, vergleichbaren
GRAFIK gibt AufschluB lich soll lhnen einen Ein- Programmen gegeniber Besuchen Sie
iiber die Qualitét der Spiel- druck vermitteln, wie wir in um festzustellen, ob ein N llors ot
grafiken, deren Animation der Redaktion qas bgtreffen- Programm sich durch sei- ”Negf,ggg;,&m;;ﬂg," >
und Farbvielfalt. de Paogramm in seiner Ge- ne Features Uber den (Handleranfragen erwiinscht)
SOUND bewertet Qualitat ﬁg??]trligg b_eurtell_en.'Dles ist Standard abhebt.oder hin-
und Quantititderzum By ooodloh eli'll subjektiver Ein- ter diesem zurlckbleibt. e
satzkommendenMusikiin: o AII er keinen f\nspruch So kdnnen S_le leicht fest-
termalung sowle diverse ok tgtercr;emgultlgke;t er- stellen, ob Sie es z.B. mit n as LA,
Gers meheiiofcki. dienénrc:hzn:r:nbgr?quer ?azu e;ngr spaSrtanisch ausge- ) [5;
. ! auf von statteten Schreibhi SUa0C peGHIL ~ TN G-
SPIELV\_IER_T ver_steht sich Software zu helfen, die richti- mit einer komgfr?a%?er: el
als Motivation, sich ldnge- e Entscheid [ ” “indverpsckungaiel Ausiand
His e, N el % 'Entscheidung zu treffen. Textverarbeitung zu tun und verpackungsfrei. Ausland
ro- Bei den Kategorien zu An- haben. (mm) nElFegRt Vorkteae 1 o16, =
Tel. (089) 2 60 93 80
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News

Die bretonische
Softwareschmiede

Softwareliberraschung aus
Frankreich

Die Firma wurde im Jahre 1986 von
Yves Guillemot gegriindet und ist so-
wohl mit der Erstellung neuer Program-
me als auch mit dem Vertrieb von eige-
ner und auslandischer Software be-
schéftigt. Stammsitz der Firma ist Pa-
ris, die Software Entwicklung wurde vor
kurzer Zeit in das Chateau Le Gree de
Callac in der Bretagne verlagert.
Ubi-Soft beschreitet mit der Erstellung
seiner Programme neue Wege. Kern-
punkt dieses “ French Way of making
Software “ ist der Umzug der Program-
miertruppe auf das Chateau. Dort kdn-
nen die Programmierer zu jeder Tages-
und Nachtzeit ungestért lhrer Arbeit
nachgehen, Kreativitdt |48t sich nun
einmal nicht in einen 8-Stunden-Ar-
beitstag zwangen. Ein Blick aus einem
der Fenster kann man nur als ideale In-
spiration zu einem mittelalterlichen
Spiel bezeichnen. Und genau so ge-
schah es auch, eine Szene aus dem
neuesten Spiel von Ubi-Soft, das unter
dem Namen “ Iron Lord “ erscheinen
wird, ist identisch mit dem Ausblick aus
dem Zimmer des entsprechenden Pro-
grammierers, der die Atmosphére gut
in eine Spielgrafik umsetzte.

Hier nun die Neuheiten:

Iron Lord

Iron Lord versetzt Sie in die Zeit des
Mittelalters. Sie stellen einen jungen
Ritter dar, dessen Aufgabe es ist, sei-
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nen bésen Onkel zu entmachten. Doch
bis dahin ist es ein weiter Weg. Zuerst
muB der Held sich in den einzelnen Rit-
ter-Disziplinen stahlen, um flir die spa-
teren Schlachten vorbereitet zu sein.
Doch ein Ritter ist noch kein Heer, und
so mufB sich unser Held Freunde su-
chen und Schlachten bestehen. So
prasentiert sich Iron Lord als Rollen-
spiel mit starken Arcade und Orientie-
rungselementen, daB durch seine Viel-
falt flir nahezu alle interessant ist.

Skateball

Hier verschmolzen Bestandteile von
FuBball und Eishockey zu einem neuen
Geschicklichkeitsspiel, daB hohe An-

forderungen an Reflexe und strategi-
sches Denken stellt. Erschwerend
kommt hinzu, daB das Spielfeld von ei-
nem Ring tddlicher Greifarme und an-
deren Gefahren umgeben ist. Ziel ist
es, den mannigfaltigen Gefahren aus-
zuweichen, den Gegner auszutricksen
und vier Tore zu schieBen. Gelingt dies,
kommen Sie automatisch ins nachste
Level.

Dracula

Eines schénen Tages beschloB Dracu-
la, die Herrschaft (iber die ganze Erde
zu Ubernehmen. Um dieses Ziel zu er-
reichen, bendétigt er allerdings ein Amu-
lett, daB vor Jahrhunderten von seinem
nimmermuiden Erzfeind, Doktor Van
Helsing, gestohlen wurde. Dracula
muB nun die Teile des Manuskriptes
suchen, auf dem der Ort beschrieben
ist, an dem der Talisman zu finden ist.
Viele Feinde und von der Bevdlkerung
aufgestellte Vampirfallen hindern na-
tarlich das Vorankommen des sympa-
thischen Vampirs. Da Sie die Rolle des
Vampirs lbernehmen, durfen Sie auf
keinen Fall vergessen, bei Anbruch der
Dammerung eine geeignete Schlafstat-
te zu finden...

Final Command

In diesem Grafik Adventure Gberneh-
men Sie die Rolle eines versierten
Weltraumagenten. Das Problem: Un-
bekannte Feinde haben eine bedeuten-
de Raumstation zum Teil zerstort. Aber
einige Datenbanke mit lebenswichti-
gen Informationen befinden sich noch
an Bord der Raumstation. Ihr Auftrag
ist somit eindeutig. Bergen Sie die Da-
tenbdnke und versuchen Sie, mog-
lichst lange am Leben zu bleiben. Aller-
dings sollten Sie die Fallen nicht ver-
gessen, die die Aliens freundlicherwei-
se fur Sie installiert haben...

(mm)

Das Chateau
= La Gree de Callac -
L}l Hier arbeiten
. 1 ca. 25 Program-

| mierer, die den
= Kern der Ubi - Soft
| Programmiertrup-
pe darstellen. Um
™ Inspiration braucht
man sich in dieser
Umgebung sicher-
lich keine Sorgen
§ zu machen.









— Computer shop und Gamesworld —
Munchen/Nurnberg

Trillogic Expert-Cartridge

Freeze Machine
Final Cartridge 11l

Ankiindigungen fiir Juli/August
bei Anzeigenschiuf3

Footballmanager Il (15. Juli)
Virus (= Zarch)

Carrier Command 59,—
Interceptor 79—
Stormtrooper
Dungeonmaster

Bermuda Project

Vindicator 29,—/39,—
Starrﬁy

Last Ninja 2 (August)

Bard's Tale Il 89,—
Down at the Trolls

Shackled

Gunship

Frightnight 59,—
Amiéja occer 59,—
Bard's Tale lll 59,—
Fire and Forget 59,—
Verminator 59,—

Red Storm Rising 49—

Desolator

Operation Wolf
Chubby Gristle

Alien Syndrome
Space Racer

Where Time stood Still
Charlie Chaplin

Nigel Mansell's GP

Corruption Atari ST/Amiga/IBM
Fish Atari ST/Amiga/IBM
Eddie Edwards Super Ski Atari ST/IBM
C64-Neuheiten Kass. / Disk.
Road Blaster 29,—/39,—
Blood Brothers 29,—/39,—
Games Winteredition 29,—/39,—
Bionic Commando 29,—/39,—
Alien Syndrome 29,—/39,—
Katakis 29,—/39,—
Shackled 29,—/39,—
Dark Side 35,—/45,—
Skate Crazy 29,—/39,—
Pink Panther 29,—/39,—
Dream Warrior —/39,—
Venom 29,—/39,—
Sinbad —/39,—
Ring Wars 29,—/39,—
The Dungeon of Drax —/39,—
Marauder 29,—/39,—
Draconus 10,—/ —
Gunsmoke 29,—/39,—
Three Stooges —/49,—
C 64 Bestseller-Classics

Ikari Warriors 29,—/39,—
The Train —/39,—
10 29,—/39,—
Samurai Warrior 29,—/39,—
Might & Magic —/59,—
Impossible Mission Il 29,—/39,—
Chuck Yeagers adv. Flight Trainer —/49,—
Bard's Tale Il —/49,—
Stealth Fighter 39,—/49,—
Gunship 35,—/45,—
Pirates 35,—/45,—
Cybernoid 29,—/39,—
Power at Sea —/39,—
Strike Fleet —139,—
c64

Fred Feuerstein 29,—/39,—
Thunder Chopper —/59,—
Great Giana Sisters 29,—/39,—
Apollo 18 Mission —/59,—
Echelon —/89,—

Atari ST/Amiga/C64
Atari ST/Amiga
Amiga

Amiga

Atari ST/Amiga

Amiga
Atari ST/Amiga/IBM
Cé4

6
Atari ST/Amiga
Ce4
Amiga
Atari ST/Amiga/C 64
Atari ST/C64
Amiga
Atari ST/Amiga
Amiga
Ce4
Atari ST/Amiga/IBM
Atari ST
C64
Atari ST
C64
Atari ST
Atari ST/Amiga
Atari ST/Amiga
Atari ST/IBM
Atari ST/C64/IBM
Atari ST/Amiga/C64

Gary Linnekers Soccer
Alt. Reality the Dung.
Jagd nach roter Oktober
Chamonix Challenge
Matchday I

Subbattle Simulator
Miniputt

Hercules

Shoot em Up Const. Kit
Bard's Tale |

Legacy of the Ancients
PHM Pegasus

Silent Service

Up Periscope

To be on Top
Superstar Icehockey
Vampires Empire
Magnetron

Konami Acade Collection
Elit Six Pach Val. 3
Revenge of Doh
Beyond the Ice Palace
Cybernoid

Karnov

Micro Mud

Target Renegade

Gutz

Gothic

Strategie C64

25,—/35,—

—/39,—
39,—/49,—
29,—/39,—
29,—/39,—

—139,—
35,—/49,—
29,—/39,—
39,—/49,—

—149,—

—149,—

—149,—
35,—(45,—

—159,—
29,— /39—
29,—/39,—
29,—/39,—
29,—/39,—
29,—/39,—
29,—/39,—
29,—/39,—
29— /39, —
29,—/39,—
29,—/39,—

—139,—
29,—/39,—
29,—/39,—
29,—/39,—

(SS1-SSG-PSS-Microprose)

Eternal Dagger
Realms of Darkness
Pegasus Bridge
Lords of Conquest
Halls of Montezuma
Questron Il
Bismarck
Corporation
Operation Marketgarden
Power Struggle
Sorcerer Lord

und natlirlich alle anderen Spiele dieser Hersteller

Atari ST

Silent Service
Gunship

Obliterator

Ultima IV

Beyond the Ice Palace
ST Soccer

Oids

Wargame Const. Set
Dungeon Master
Leathernecks

Bard's Tale |

Captain Blood
Sidewinder

Jagd nach roter Oktober
Epyx on ST (4 Spiele)
Ikari Warriors

Return to Genesis
Out Run (sehr gut)
Impossible Mission I
Spaceracer
Rimrunner
Foundations Waste
Black Lamp
Goldrunner Il

Mach 3

STAC

Gauntlet Il

Great Giana Sisters
Legend of the Sword
Buggy Boy

Wizball

Pink Panther
Universal Military Simulator

59,—
69,—
59, —
59—
49,—
59,—
59,—
59,—
69,—
59—
69,—
69,—
29—
59,—

59,—
59,—
59,—

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Carrier Command (super)
Fred Feuerstein
Spitfire 40

Arcade Force 4 (4mal US Gold)

Elite
F-16 Falcon

Chuck Yeagers adv. Flight Train.

Ancient Art of War at Sea
Jet

Gunship

Star Flight

California Games

Bard's Tale

Pirates

Thexder

Gauntlet

Impossible Mission I

Amiga

Strike Force Harrier
Jet

Silent Service
Xenon

Pink Panther

Port of Calls
Sidewinder

Time Bandits
Captain Blood
Return to Atlantis
Bard's Tale |
Sarcophaser
Wizball

Great Giana Sisters
BMX Simulator

Fred Feuerstein
Bubble Bobble
Return to Genesis
Ferrari Formula One
Mach 3
Leathernecks

Three Stooges
Capone

Jagd nach roter Oktober
Crack

Romantic Encounter
Sentinel

Annals of Rome
Legend of the Sword
Gee Bee Air Rally
Shadowgate
Powersgx

Winter Olympics '88
Star Wars

59,—

59,—
125.—

69,—

Brett- u. Rollenspiele ohne Comp.

Pattons Best

Raid on St. Nazaire
Partisan (ASL-Modul)
Nightmare on Elm St.
Hedgerow Hell

Central America

Open Fire

ADD Forgotten Realms
ADD World of Greyhawk

ADD Dragonlance Adventures
ADD Wilderness Survival Guide

TV Wars

Thunder at Casino
Fire Power
Admirals Schach
Top Secret

Adv. Squad Leader
Yanks (ASL-Module)

60,—
60,—
45,—
60,—
70,—
65,—
60,—
30,—
30,—
35,—
35,—
65,—
60,—
60,—
60,—
30,—
95,—
85,—

und viele andere mehr, bitte fordern Sie Liste mit
frankiertem und adressiertem Riickumschlag an.

Preisanderungen und Irrtimer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewiinschten Titel lieferbar sind.

Achtung! Jetzt sind wir auch in Nurnberg. Neue groBe Filiale am Jakobsplatz 2. Versandzentrale weiterhin in Minchen.

Computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Miinchen 2

Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Minchen + Versand: 089/5022463

089/50224 63

Telefon Nirnberg (kein Versand): 0911/203028
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Wie entsteht ein Computerspiel?

Haben Sie sich nicht auch schon so manches Mal gefragt, wie die kleinen mampfenden
Pacménnchen das Fressen lernen? DaB es sich bei Computerspielen um Programme handelt, die zu-
meist, der Geschwindigkeit willen, in reinem Maschinencode erstellt wurden, stellt kein Geheimnis dar.
Die Schwierigkeiten, mit denen ein Programmierer bei der Erstellung eines neuen Spielprogrammes zu
kampfen hat, kann sich jeder, der bereits einmal einen Computer programmiert hat, mit ein wenig Phan-
tasie vorstellen. Aber ein Computerspiel besteht nicht nur aus einer geschickt programmierten Ansamm-
lung von Routinen und Programmteilen. Da bleiben noch solche Dinge wie Grafik, Spielidee und Sound
offen. Einige Spiele warten gerade in diesen Bereichen mit Leistungen auf, die dem Spieler so manches
Mal den Atem verschlagen und aus dem Spiel erst etwas machen, was man sich gerne ansieht.

Wer also sind die

Leute, die hinter all den kleinen Bit-
meisterwerken stecken, die wir auf
unseren Computern so sehr mégen?
Wo kommen sie her, all die Sounds,
Grafiken und neuen Spielideen? Al-
les Fragen, die auch uns interessier-
ten. Aus diesem Grund haben wir uns

22 Joystick 9/10'88

die Mihe gemacht und sind diesen
Fragen nachgegangen.

Die Quelle der Spiele

Sie besitzen einen Computer, dann
wissen Sie sicherlich auch, daB es fiir
diese Maschinen Unmengen von
Computerspielen gibt. Spiele, die ir-
gend jemand ersinnen und program-

mieren muB. Rund um die Welt gibt
es Softwareschmieden, die sich aus-
schlieBlich der Aufgabe widmen,
neue Spiele zu produzieren. Klassi-
sche Lé&nder, aus denen qualitativ
hochwertige Programme kommen,
sind England, Frankreich und, last,
but not least, die USA. Mit dem Auf-
kommen der ’68000er’ Computer,
wie der ST Serie von Atari und dem



Commodore Amiga, konnte sich ein
weiteres Land in diese illustre Gilde
ernstzunehmender  Softwarenatio-
nen einflihren. Deutschland ist in die-
sen Bereichen weit nach vorne ge-
rutscht. Also haben wir auf unserer
Suche nach einer Softwareschmie-
de, die ihren Machern einmal auf die
Finger schauen I4Bt, hierzulande be-
gonnen.

SchlieBlich gelang es uns mit dem
Team von MagicBytes zu arrangie-
ren.

Tatséchlich konnten wir uns dann so-
gar anhand eines neuen, noch in Ar-
beit befindlichen Spiels und einiger
begonnener Projekte ein Bild davon
machen, wie ein Computerspiel ent-
steht.

Werner, Mission Elevator, der Rosa-
rote Panther, Clever & Smart, alles
Titel, an deren Erstellung Mitglieder
des MagicBytes Team maBgeblich
beteiligt waren. Wahrend wir beim
MagicBytes Team nach Antworten
suchten, liefen die Arbeiten an Vam-
pires Empire auf Hochtouren. Vampi-
res Empire ist das, was landl&ufig als
ein Plattformspiel bezeichnet wird,
wenn auch mit einigen Uberraschun-
gen. Hauptperson ist der berihmte
Dr. Van Helsing, seines Zeichens der
Vampirjager Nr.1 in der Welt. In die-
sem Spiel geht es darum, daB unser
lieber Doktor den Eingang zu einem
unterirdischen Vampirhort gefunden-
hat, in dessen tiefsten Gewdlben ei-
ner der machtigsten und blutriinstig-
sten Vampire Uberhaupt haust. Die
Aufgabe des Spielers soll es sein,
mittels Van Helsings Magie einen
Sonnenstrahl lUber ein bereits mon-
tiertes System aus Spiegeln in die un-
tersten Ebenen der Vampirzuflucht
zu lenken. Gelingt es dem Spieler
dann noch, den Obervampir mit dem
Sonnenstrahl zu treffen, hat er die
gestellte Aufgabe bewdltigt und geht
als Sieger aus dem Kampf mit den
Vampiren hervor.

Wie lernt aber diese kleine Anhau-
fung von Pixeln, die im fertigen Spiel
Dr. Van Helsing darstellt, das Laufen,
Zaubern und Springen? Und (iber-
haupt, wo kommen die Ideen zu sol-
chen Spielen her?

Am Anfang ist die Idee

Klar, ohne verninftige Spielidee,
kein verninftiges Spiel. Doch woher
kommen sie? Wéahrend eines Besu-
ches in Giitersloh fanden wir Gele-
genheit zu Gesprachen mit Mitarbei-
tern des Teams, die an der Erstellung

von Vampires Empire arbeiten. Einer
unserer Gesprachspartner war Bern-
hard Morell, Programmierer und Gra-
fiker. Er hat maBgeblich an Clever &
Smart, Werner und vielen anderen
Spielen mitgewirkt. Das grundséatzli-
che Spielkonzept zu Vampires Empi-
re stammt aus der Feder dieses
Herrn, also genau der Partner, der
Uber dieses Thema gut Bescheid
weibB.

“Die Ideen sind da oder sie sind
es nicht”, sagt Herr Morell. “Was man
tun kann, ist zu versuchen, die maB-
geblich an der Entwicklung Beteilig-
ten immer wieder neu zu motivieren
und, was noch wichtiger ist, sie im-
mer neu zu inspirieren. Die Entwick-
lung einer Spielidee ist 90% Transpi-
ration und 10 % Aktion. Wir versu-
chen, viel in der Gruppe zu arbeiten,
das bedeutet aber nicht, daB wir uns
wie im Hoérsaal zusammenfinden und
trocken, sachlich und themenbezo-
gen diskutieren und neue Ideen eror-
tern. Bei uns finden solche Sitzungen
meist recht spontan und unkonven-
tionell statt. MagicBytes-Sitzungen
kédnnen am Fruhstlickstisch genauso
beginnen, wie wahrend eines anbe-
raumten Zeitpunktes. Der springen-
de Punkt ist, daB es nicht unter
Zwang geschieht und SpaB macht.
Das Wichtigste dabei ist die Atmo-
sphéare. Sie muB so locker sein, daB
jeder in der Runde sich frei genug
fuhlt, auch die scheinbar unsinnigste
Idee auszusprechen. Denn manch-
mal ist es gerade der gréBte Quatsch,
der leicht modifiziert dem Spiel einen
neuen Touch gibt, oder einen ande-
ren Mitarbeiter in der Runde gerade
auf die Idee bringt, nach der man ge-
rade sucht.

m |h

Von Hollywood
auf den
Computer-
screen. Doc Van
Helsing ist der
neue Computer-
spielheld, der
dem Bosen die
Schranken
weist.

Bildschirmfoto: Amiga
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Unsere Spielkonzepte sind natirlich
nicht starr festgefligt. Wir bauen qua-
si ein grundsatzliches Konzept, wel-
ches wahrend der Arbeit daran im-
mer wieder aktualisiert und verbes-
sert wird. Dies kann sowohl durch die

Programmierer, die Grafiker oder
sonstige Mitarbeiter geschehen. Es
ist egal, wo die |dee herkommt, sie
muB nur gut sein.”

Bilder, bunt und prachtig

Neben dem reinen Spielablauf stellt
die Grafik und die Animation, die im
fertigen Spiel zu sehen sein wird,
eine wesentliche Komponente fast al-
ler Computerspiele dar. Vampires
Empire macht hier keine Ausnahme.
All die Vampire und Sirenen, Mon-
stren und Katakomben, Gerippe und
Séaulen der Hintergriinde missen ja
erst einmal gezeichnet und animiert
werden. Hier reagierte man mit meh-
reren freien und festen, aber durch
die Bank sehr talentierten Grafikern,
die daflir sorgen, daB auch die Spiel-
grafik konkurrenzféhig bleibt und
dem Spieler immer wieder neues pra-
sentiert. Wir konnten dabei zusehen,
wie an den Hintergrundgrafiken zu
Vampires Empire gearbeitet wurde.
Bernhard Morell, der sozusagen der
Vater des Spieles ist, zeigte uns, wie
an diesem Projekt gearbeitet wird.
Wéhrend er uns die einzelnen Be-
standteile der Grafiken vorflhrte,
muBten wir immer erstaunter feststel-
len, daB hier weit detaillierter gearbei-
tet wird, als wir uns das im ersten Mo-
ment ausmalten. In die Hintergriinde
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Ein Spiel, das
von seiner un-
heimlichen At-
mosphire lebt.
In jedem Mauer-
stiick kann sich
ein blutsaugen-
der Unhold ver-
borgen haben.

hinein wurden Gestalten und Gesich-
ter eingebracht, die dem Spieler im
ersten Moment und auch im zweiten Wie ein Level entsteht
gar nicht auffallen. Immer wieder et-
was zum Entdecken, stdndig neue Die
Details, die dem Spieler erst bei
mehrmaligem Spielen auffallen, in
die Programme miteinzubringen,
darin liegt ein Teil der Formel flr ein
gutes Spiel, ist B. Morells Meinung.

Hintergrundgrafiken eines
Spieles werden im Baukastenprin-
zip erstellt. Das bedeutet, man ar-
beitet nicht mit kompletten Grafi-
ken, sondern mit Modulen. Eine
Backsteinwand besteht eigentlich

Naturlich interessierte es uns bren- nur aus einem Stein, der entspre-
nend, wie die Grafik, die uns auf ei- chend vervielfaltigt und positio-
nem Atari vorgefilihrt wurde, auf ei- niert wird. Ein solcher Baukasten

nen Amstrad CPC oder aber einen enthélt alle relevanten Grafikteile
Amiga Ubertragen wird. Oder wird fUr ein Spiel. Sind diese Urmodelle

gar am Ende alles fiir jede Version entworfen, wird das grundsétzli-
auf jedem Rechner neu erarbeitet? che Layout des Labyrinthes er-
Auch hier war die Arbeitsweise des | Stellt. Auf unserer Abbildung se-
Micropartner Teams flr eine Uberra- hen Sie eine solche Layoutvorla-
schung gut. ge, nach der die Hintergriinde der

’ . , einzelnen  Versionen  erstellt
In der Praxis haben die Programmie- werden.

rer zwei Wege, Grafik zwischen ver-
schiedenen Computersystemen zu
Ubertragen, eruiert.
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Der Lichtstrahl -
ist Van Helsings at
Waffe gegen
den Vampir,
doch dieser
muB erst in die
untersten Eta- )
gen des un-
heimlichen Hor- .
tes manovriert
werden.
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Einmal Uber Datentrager, eine mitun-
ter sehr mihselige Angelegenheit
und zum anderen eine Hardwareld-
sung, die es méglich macht, die Gra-
fikdaten durch die Schnittstellen der
Computer zu Ubertragen. Entspre-
chende Ubertragungsprogramme er-
mdglichen dies und sorgen auch
gleich daflir, daB die Grafik-Rechner-
spezifisch umgewandelt wird. Wir
staunten nicht schlecht, als uns ein
Programmierer vorfiihrte, wie Gewdl-
bestrukturen und Hintergriinde fur
Vampires Empire vom Atari St, auf
dem sie urspriinglich entwickelt wur-
den, ohne Probleme auf einen Am-
strad CPC Ubertragen wurden und
dort im richtigen Mode mit stimmen-
den Farbregistern ankamen. Natir-
lich klappt das nicht immer so pro-
blemlos, sagt uns B. Morell, mitunter
ist es notwendig, die Ubertragenen
Bilder nochmals mit der Hand nach-
zubearbeiten.

Wir staunten nicht schlecht

Wir fragten, auf welcher Maschine
denn im wesentlichen die Grafik ent-
wickelt wird?

Dazu wirde sich der Atari St am be-
sten eignen, bemerkt Herr Morell.
Die Figuren, Monster und Hinter-
grinde von Vampires entstanden
komplett auf einem ST.

Von dort aus kann man die erstellten
Files ohne besonders groBe Schwie-
rigkeiten auf alle anderen relevanten
Rechnertypen Ubertragen. Die Gra-
fik, die der St darzustellen in der
Lage ist, kann auf den Amiga eins zu
eins Ubernommen werden. Im Pro-
gramm selbst werden Kollisionen
nicht Gber das Auslesen der Farbre-
gister registriert, sondern ganz ele-
gant durch die Koordinaten der Spri-
tes oder Boops (Erklarung siehe Box
S. 27) erreicht. Es gibt also auch hier
keine Probleme mit den Farben.
Andererseits ist die Grafik des

St’s dergestalt, daB sie sich

nach dem Uber-

Hier sehen Sie
Profis der Grafik-
abteilung beim
Betrachten eines
Covers...

Bericht

Sicherlich hat fast jeder unserer Le-
ser folgende Geschichte schon am
eigenen Leibe erfahren. Beim Be-
such des lokalen Softwarehandlers
prangt dem Kunden eine Ver-
packung entgegen, die die verbor-
genen Inhalte mittels reiBerischer
Texte und noch rasanterer Grafi-
ken anpreist. Das Spiel wird ge-
kauft, und zu Hause muissen Sie
feststellen, daB, wéare das Pro-
gramm auch nur halb so gut wie
sein Cover, es wahrscheinlich auch
das Geld wert wére, das es geko-
stet hat.

Cover werden heutzutage von Gra-
fikern erstellt, die ihr Arbeitsgebiet
bei den Computerspielen, Video-
herstellern und Comic- bzw. Heftro-
manverlegern gefunden haben.
Zwar kommt es immer noch vor,
daB die Macher des eigentli-

Wenn das Spiel nicht halt, was das Cover verspricht...

chen Spiels auch die Covergrafik
besorgen, wie dies bei Vampires
Empire (Ubrigens echt Ol) geschah.
In der Regel sieht es aber so aus,
daB ein Softwarehaus mit einigen
Grafikern zusammenarbeitet. Zu
dem Spiel, flr das es ein Cover zu
erstellen gilt, wird eine kleine In-
haltsangabe gemacht und verflig-
bare Computergrafiken beigelegt.
Der Grafiker erstellt, basierend auf
diesem Material, einige Entwirfe,
die den Spielmachern vorgelegt
werden. Nun wird in der Runde ent-
schieden, welcher der Entwirfe am
besten zum Spiel paBt. Wenn diese
Entscheidung gefallen ist, wird die
Grafik in Auftrag gegeben.

Sie sehen also, die Bilder auf den
Covers werden nach Marketing Ge-
sichtspunkten ausgesucht, und
daB dabei reiBerische Grafiken bes-
sere Chancen haben, ist klar.

9/10'88 Joystick 25
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Abteilungen.

tragen auf kleinere Rechner von der
Auflésung her fast ibernommen wer-
den kann und nur an den Farben
nachgearbeitet werden muB. Noch
wéhrend an den Hintergriinden gear-
beitet wird, feilen anderenorts die
MagicBytes-Mitarbeiter an den Ani-
mationssequenzen.

Jedes sich bewegende Objekt auf
dem Bildschirm besteht aus mehre-
ren verschiedenen Sprites oder
Boops, von denen allerdings immer
nur eines auf dem Bildschirm ist.
Werden mehrere Sprites derselben
Figur in unterschiedlichen Phasen
der Bewegung nacheinander einge-
blendet und lber den Bildschirm be-
wegt, entsteht der Eindruck von Be-
wegung.

Die Programmierung

Sicherlich ist auch das eigentliche
Programm, das einem Spiel zugrun-
deliegt, eine hochinteressante Sa-
che. Hier jedoch fangen die Bereiche
an, wo sich die Programmierer weni-
ger gerne Uber die Schulter schauen
lassen. Denn eigentlich arbeitet jeder
mit einer Sammlung von individuell
erstellten Utilities und Routinen, die
keiner gerne herzeigt. Abgesehen

26 Joystick 9/10'88

Hat friiher jeder mehr schlecht als recht seine Sprites sel-
ber definiert, ist dies heutzutage die Sache spezieller

ten am Computer.

davon sind diese Programme meist
dergestalt, daB auBer dem Program-
mierer selbst die wenigsten etwas da-
mit anfangen kdnnen.

Bei der Arbeit an den verschiedenen
Versionen eines Spieles wie Vampi-
res Empire, ist es flr die Program-
mierer notwendig, stdndig miteinan-
der in Kontakt zu stehen, denn im-
merhin sollen die einzelnen Versio-
nen einander &hneln und der
CPC-Besitzer im wesentlichen das-
selbe Spiel erhalten, wie der C-64
User. Bei der Grafik braucht man sich
da weniger Gedanken machen, da
diese durch die Gestaltung einer Ur-
version und die anschlieBende Uber-
tragung auf die anderen Systeme
Uberall identisch ist. Bei einem Platt-
formspiel, wie Vampires Empire,
zahlt natirlich nicht nur die reine Gra-
fik, sondern auch das Layout des ei-
gentlichen Spielfeldes muB nach
Méglichkeit auf allen Versionen iden-
tisch sein.

Auch daflr gibt es Hilfsmittel. Vampi-
res Empire ist ein Plattformspiel, das
in einem ausgedehnten unterirdi-
schen Katakombenlabyrinth spielt.
Die Programmierer erhalten einen
Layoutplan, in dem alle baulichen

e %, i
s i : :
@t %ﬁ:

Wie die Bilder laufen lernen

Wer hat noch nicht Gber sie ge-
staunt, die kleinen Mannchen, die
Uber die Monitore unzéhliger Com-
puter huschen.

Bei diesen kleinen Gestalten han-
delt es sich um sogenannte Ani-
mationssequenzen. Eine Anima-
tion ist eine Sammlung von Bil-
dern, die, schnell nacheinander
betrachtet, die lllusion einer Bewe-
gung erzeugen. Sie kennen dieses
Prinzip vom Zeichentrickfilm und
Daumenkino. Auf unserer Abbil-
dung sehen Sie eine aus acht Ein-
zelbildern bestehende Animation.
Diese Sequenz wurde urspriing-
lich auf dem C-64 entwickelt und
besteht, fir all diejenigen, die es
nachvollziehen méchten, aus zwei
Ubereinander positionierten Spri-
tes.

Diese Bilder werden vom Compu-
ter, zumeist gesteuert Gber den In-
terrupt des Rechners, sehr schnell
nacheinander eingeblendet. Da
das menschliche Auge nicht in der
Lage ist, zwischen den schnell ab-
folgenden Bildern zu unterschei-
den, entsteht die lllusion der Be-
wegung.




Details der Katakomben enthalten
sind. Zuséatzlich wird quasi ein Pflich-
tenheft erstellt, das im ersten Mo-
ment flr alle Versionen identisch ist.
Erst programmtechnisch unlésbare
Bestandteile des Pilichtenheftes
bzw. Exposees kdnnen dazu flhren,
daB einzelne Versionen, soweit unbe-
dingt notwendig, variiert werden.

Jedoch muB man sehen, daB dies der
Weg der MagicBytes Mitarbeiter ist,
ein neues Spiel zu entwickeln. Ande-
re Softwarehduser, andere Metho-
den. Beispielsweise wird der C-64 in
einigen Hausern gar nicht mehr zur
Programmierung verwendet. Ein
uber eine Schnittstelle mit einem MS-
DOS-Computer verbundener C-64
nimmt die Stelle der alten Entwick-
lungs-64er ein. Dem Programmierer
steht hier ein komfortabler Editor zur
Verfigung. Entsprechende Cross-
compiler setzen das Assemblerlisting
auf dem MS-DOS-Computer in 6502
Code um, der mittels eines 'Down-
loads’ zum Commodore 64 Ubertra-
gen wird.Wenige Sekunden spéter
steht dem Programmierer das fertig
compilierte und laufende Programm
auf dem 64er zur Verfigung, das dort
sogleich getestet werden kann.

Markte, Lander und Systeme

Ein knappes Jahr ist das MagicByte
Team nun schon préasent. Ein Jahr,
das durch fieberhafte Aktivitdten in
jedem Unternehmensbereich ge-
pragt war. Eine weitere Frage, die
uns interessierte, waren die Syste-
me, die MagicBytes bedient und
Prognosen betreffs deren zuklnftige
Entwicklung aus der Sicht eines Soft-
warehauses. Zundchst wollten wir
einmal wissen, welche Systeme flr
MagicBytes Uberhaupt relevant sind.

Dazu gehoéren Atari St, MS-DOS,
Amiga, Commodore 64, Amstrad
CPC und der Sinclair Spectrum der
allerdings eine kleine Sonderstellung
einnimmt.

Bei den 68000 liegt der Schwerpunkt
ganz deutlich auf dem Amiga, der
Atari ST ist hierzulande fast kein The-
ma, von ihm wurden zwar anstandige
Stiickzahlen verkauft, aber diese Ge-
rate finden vornehmlich im Anwen-
dungsbereich Einsatz. Noch etwas
anders verhalt es sich mit den Spek-
trumversionen. Diese werden zwar
erstellt, doch hierzulande nicht mehr
offiziell verkauft. Sie gelangen erst
Uber die internationale Zusammenar-
beit einiger Vertriebsunternehmen
wieder nach Deutschland.

Amerika ist nach wie vor ein Zauber-
wort. Fr die Hersteller von Software
mehr denn je. Wer es schafft, ein Pro-
dukt so zu gestalten, das Lizenzen
davon nach Amerika verkauft werden
kénnen, braucht sich um den Umsatz
keine Sorgen mehr zu machen. Auch
MagicByte hat versucht, ein US-Soft-
warehaus flr die angebotenen Pro-
dukte zu begeistern und dies auch
geschafft. Wir wollten wissen, was
notwendig ist, um ein Programm
auch auf dem amerikanischen Markt
konkurrenzfahig zu machen.

“Zu allererst muB das Programm den
dortigen Qualitdtsanspriichen ge-
recht werden®, sagt Herr Morell.“Da-
nach missen wir bei diesem Markt
die unglaubliche Prasenz der MS-
DOS-Computer beachten. Wirkliche
Erfolge werden wohl nur mit DOS-
Versionen der Spiele erzielt werden.
Aber unsere Zusammenarbeit mit
Amerika ist noch jung, und wir wer-
den noch viel lernen missen.”

(hs/mm)
(Aufgenommen im Frihjahr '88)

Auf einem
Screen versam-
melt: Ein Bauka-
sten mit Grafik-
elementen.
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Lauter schwere Worter

Sprite: Hierbei handelt es sich um
kleine Grafiken. Sprites werden dazu
verwendet, die kleinen Raumschiffe
und Méannchen der Computerspiele
darzustellen.

Je nach Computer kénnen Sprites pro-
grammiert werden (Softwaresprites,
auch Shapes genannt) oder sind als
fest vom Betriebssystem unterstitzte
Funktionen (Hardwaresprites) vorhan-
den. Sprites kdnnen nun animiert wer-
den, man kann sie mit anderen Sprites
oder dem Hintergrund kollidieren las-
sen oder sie einfach nur Gber den Bild-
schirm hin und her schieben. Allen
Shapes und Sprites gemeinsam ist die
Tatsache, daB es sich hier immer um
eine Funktion oder Vorgang handelt,
welche durch den Prozessor oder des-
sen Grafikprozessor betrifft.

Bops: Im wesentlichen sind Bops das-
selbe wie Sprites, namlich grafische
Objekte, die der Computer manipulie-
ren kann. Der groBte Unterschied be-
steht in der internen Verarbeitung der
Daten. Wahrend das Sprite vom Pro-
zessor selbst bewegt wird, wird das
Bob von einem Blitter be- und verar-
beitet.

Der Name Bob steht fur “Blitter Ob-
ject”. Bobs kénnen viel gréBer als Spri-
tes sein, stehen allerdings nur auf
Computern mit eingebautem Blitter
zur Verflgung.

Blitter: Ein spezieller Chip, dessen
Aufgabe ausschlieBlich im schnellen
speicherinternen Verschieben von Da-
ten besteht. Ein Blitter gelangt zumeist
bei aufwendigen grafischen Animatio-
nen und im Multitasking Betrieb zum
Einsatz.

Crosscompiler: Programm, das auf
einem gréBeren Computer ein Maschi-
nenspracheprogramm fir einen klei-
neren erzeugt (z.B. auf einem MS-
DOS-Computer fir den C-64). Das
durch den Crosscompiler erzeugte
Programm ist nur auf dem entspre-
chenden kleineren Computer lauffa-
hig.

Download: Im wesentlichen nennt
man so das Verschieben von Daten im
computerinternen  Speichersystem.
Die Daten werden an eine bestimmte
Speicherstelle geschoben, an der sie
quasi schon erwartet werden. Wurde
der Speicherstelle, an die die Daten
nach dem Download gelangen, eine
Schnittstelle installiert, werden die Da-
ten durch sie in Empfang genommen
und an das vorbestimmte Ziel (ein an-
derer Computer) transportiert.
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Game on,
Sound on

Zang, Bang, Szizzle...
Gerdusche, Musik und all das,
was ein Computerspiel den Oh-
ren prasentiert, muB, genau wie
Programm und Grafik, erst ein-
mal erstellt werden. Uber diese
Facette der Computerspiel-Pro-
duktion haben Sie bisher recht
wenig erfahren. Warum auch,
wenn wir dies mit der Unterstiit-
zung eines der besten Sound-
programmierer tun kénnen. Aku-
stikzauberer Chris Hiilsbeck hat
uns ein wenig liber seine Schul-
ter schauen lassen.

An Spielen wie den “Gianna Sisters”
oder “Jinks" hat er wesentlich mitgear-
beitet, andere Spiele wie “To be on
Top® stammen komplett mit Konzept
aus seiner Feder.

Der heute 20jdhrige war sein Leben
lang von der Musik fasziniert. Ohne No-
ten lesen zu kénnen, begann erim Alter
von 14 Jahren auf einer Orgel seine er-
sten musikalischen Schritte zu ma-
chen. Er begann aus Lust und Laune
zu komponieren und zu spielen.

Nachdem er seine Fahigkeiten in diver-
sen Produktionen unter Beweis stellte,
ist er nun im Hause Rainbow Arts als
Soundprogrammier beschéaftigt. Sein
Ruf eilt ihm allerdings voraus, und in
der hiesigen Softwareszene gilt er als
der Soundman schlechthin.

JOYSTICK: Chris, uns wiirde interes-
sieren, wie die Arbeit am Sound eines
Computerspiels aussieht?

C. Hilsbeck: Zunichst einmal kommt

es darauf an, um welches Projekt es
sich handelt.
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JOYSTICK: Nach welchen Kriterien
wird differenziert?

C. Hiilsbeck: Na, zunédchst einmal wird
nach A B und C sortiert.

JOYSTICK: A, B, C? Was bedeutet das?

C. Hulsbeck: Wir unterscheiden Pro-
duktionen wie beim Film nach A, B und
C. Intern werden die aufwendigeren
Programme mit viel Grafik, originellen
Spielkonzepten und guten Sounds A-
Produktionen genannt. Diese findest
du dann beim Héndler im groBen Co-
ver, eben ein A- Spiel. B und C stehen
fir entsprechend weniger aufwendige
Produkte, den sogenannten Budget-
Spielen, die bedeutend billiger als die
A-Produktionen in den Handel gelangen.

JOYSTICK: Bleiben wir bei einer A-Pro-
duktion, wie fAngst Du Deine Arbeit an?

C. Hiilsbeck: Nun, habe Ich selbst am
Spielkonzept nicht mitgearbeitet, sehe
Ich mir erst einmal in Ruhe an wofiir ich
da (berhaupt Musik machen soll.

JOYSTICK: Du versuchst den Charak-
ter des Spiels zu erfassen?

C. Hiilsbeck: Genau, wenn ich mir
dann erst einmal im klaren dartiber bin,
was ich da vor mir habe, fange ich an,
einige Musikthemen zusammenzustel-
len, von denen ich glaube, daB sie dem
Thema gerecht werden.

JOYSTICK: Zusammenstellen?

C. Hiilsbeck: Na ja, halt auf meinem
Synthesizer komponieren und einspie-
len. Diese Musikthemen spreche ich
dann mit der Produktionsleitung und
den Programmierern durch. Danach
wird entschieden, welches Stlick
schluBendlich in das Spiel kommt.

JOYSTICK: Danach geht’s an das Pro-
grammieren?

C. Hilsbeck: Nein, nicht unmittelbar.
Ich lasse mir in der Regel noch einmal
ca. eine Woche Zeit, bis ich mit dem ei-
gentlichen Programnmieren beginne.

JOYSTICK: Auf welchem Computer
programmierst Du?

C. Hiilsheck: Kommt darauf an. Wenn
es sich um ein Spiel handelt, das fir
mehrere Computer programmiert wird,
fange ich auf dem C-64 damit an. Hier
arbeite ich mit einem eigenen Ulility,
dem Soundmonitor. Meistens verhalt
es sich so, daB ich den ersten Versuch
zu programmieren vergessen kann.

JOYSTICK: Manche Deiner Sounds
auf dem C-64 hoéren sich nach weit
mehr als nur den drei Stimmen des
Soundchips an. Sind es tatsédchlich

mehr als drei Stimmen oder hast du
hier getrickst?

C. Hiilsbeck: Also, grundsétzlich ist
beim Programmieren immer ein gutes
Teil Tricks mit vor/ der Partie. Tatséch-
lich sind mehr als drei Stimmen zu hé-
ren. Das Lautstdrkeregister des C-64
hat Analog-/Digitalwandler-Qualitéten.
Man kann damit ein Drum- und BaBto-
ne erzeugen, allerdings nicht simultan.
Die Téne sind abwechselnd zu héren
und bei der Komposition so arrangiert,
daB es klingt, als wiirden beide Instru-
mente parallel spielen.

JOYSTICK: Was bedeutet Sound Samp-
ling und Sound Digitalisieren fur dich?

Komplettes Stereoequipment
Plattenspieler, Verstérker,
Equalizer, Mikrophon




C. Hiilsbeck: Es kann eine sinnvolle
Ergdnzung der Soundarbeit sein, aber
auch sehr leicht zum Selbstzweck ge-
raten.

JOYSTICK: Was meinst Du mit Selbst-
zweck?

C. Hiilsbeck: Nun, gerade auf den
neuen 68000 Maschinen wird digitali-
siert und gesampelt, was das Zeug
hélt. Da findest Du die Hitparade rauf
und runter. Die suchen einfach nur
nach einer Stelle im Stiick, die endlos
hintereinander ablaufen, packen das in
eine Routine, und fertig ist der Sound.

Das Sampeln erspart die Arbeit an ei-

Garfield

programmierbares
E-Piano

nem vernlinftig ~ programmierten
Sound. Das ist zwar leichter, gibt aber
nicht so viel her wie ein komponiertes
und gut programmiertes Stlick Musik.

JOYSTICK: Nun, Musik allein ist ja
noch lange nicht die komplette Kulisse
fir ein Computerspiel.

C. Hilsbeck: Ja, da gibt es noch die
Soundeffekts, kurz FX genannt, und
den 'Game on’ Sound. Die FX, das sind
Explosionen und &hnliche Gerdusch-
effekte, die sich natirlich mit dem
'‘Game on’ Sound vertragen missen.
Bei diesen zusdétzlichen Sounds und
Gerduschen entscheidet wieder das

Synthesizer

Amiga

Floppy 1541

Bericht

Team. Wie sich die FX dann zusam-
men mit dem '‘Game on’ Sound anhoé-
ren, oder besser vertragen, das ist
dann meine Sorge.

Die Pheripherie der Akustik

Vieles bei der Entwicklung von Compu-
termusik ist von den Geraten abhéngig.
Jeder hat so seine bevorzugte Ausru-
stung, mit der er arbeitet. Chris Hils-
beck macht da keine Ausnahme. Was
sich hinter den Chromfassaden, Schal-
tern, Pegeln und Kndpfchen verbirgt,
kénnen Sie auf dem untenstehenden
Bild, zusammen mit einer Erklérung
der Geréte sehen. (hs)

Joystick
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Katakis

Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
System: C-64

Preis: Kass. 29,95 / Disc. 39,95

Requiem fiir ein Alien

Es ist schon erstaunlich, was findige
Programmierer immer wieder aus
dem C-64 herauszuholen in der Lage
sind. In Katakis wurde in dieser Be-
ziehung MaBarbeit geleistet. Ein
wahrer Leckerbissen, wenn man
nicht nur um sich schieBen will, son-
dern auch SpaB an einer guten und
detaillierten Grafik hat.

Besonders die Gegner sind in der
Realisierung sehr plastisch gelungen
und vollstéandig animiert, bis hin zu
Sprites, die eine Ausdehnung von bis
zu zwei Screens aufweisen konnen.
Schon allein die Palette der Gegner
macht das Spiel sehens- und spie-
lenswert.

Katakis: Shoot’em up
par excellence.

Ihre Mission beginnt in einem Aste-
roidenfeld. Dort missen Sie zuse-
hen, méglichst nicht mit einem Aste-
roiden zu kollidieren oder von den
Wellen angreifender Feinde in eine
Ecke gedréangt zu werden. Bleiben
Sie mdglichst in der Mitte des
Screens, da immer wieder Aliens ver-
suchen, lhnen von hinten den Gar-
aus zu machen. Doch stellt Ihr Figh-
ter ein sehr wirkungsvolles Instru-
ment in der Bekdampfung der Alien-
plage dar. Immer wieder fliegen
Waffencontainer auf Sie zu. Wenn es

01

Bildschirmfoto: C-64
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Ihnen gelingt, diese Container mit ei-
nem SchuB zu treffen und sie danach
zu berthren, bekommen Sie, je nach
Farbe des Containers, eine bestimm-
te Extrawaffe zu Ihrem Laser hinzu.

Die Auswahl der zur Verfligung ste-
henden Container ist relativ groB, so
daB Sie einen wahren Feuerzauber
um sich herum entfachen kénnen.
Spétestens, wenn Sie an das Ende
eines Levels gelangen, zahlt sich das
Ergattern von Extrawaffen aus. Den
Wiéchter, der den Zugang zum néch-
sten Level bewacht, zwingen Sie am
besten mit dem Blaster in die Knie.
Allerdings braucht er rund 50 Treffer,
bis er in seine Bestandteile zerféllt.
Mit einem handelsiblichen Laser ha-
ben Sie dann doch arge Schwierig-
keiten, den Wéchter zu Uberwinden.
Doch nicht nur Waffen, auch Defen-
sivmaterial kénnen Sie ergattern. So
gibt es einen Schild, symbolisiert
durch eine blaue Kugel, wenn Sie
diese Kugel beriihren, umgibt ein
Energieschild fiir eine begrenzte Zeit
Ihr Schiff. So geriistet, kénnen lhnen

= P 000

Eine groBe Anzahl
von Extrawaffen
i und -schilden ste-
hen zur Bewaff-
nung des Fighters
zur Verfiigung. So
* entsteht im Hand-
umdrehen eine
schlagkréftige Ein-
mann-Festung.

zu uberzeugen
ist...

nur noch massive Aufbauten geféahr-
lich werden, da der Schild Sie nicht
vor diesen Kollisionen schiitzt.
Trotzdem, spéatenstens ab dem vier-
ten Level kommen dann die Joy-
stickartisten zum Zuge. Da die Zahl
und Hartndckigkeit der Gegner im-
mer weiter zunimmt, kann es gele-
gentlich schon etwas hektisch wer-
den. Spéatestens ab diesem Level
muB man dann in der Tat Strategien
zur Bewdltigung eines Levels entwer-
fen, will man ohne groBe eigene Ver-
luste hindurchgelangen.

Reslimee

Katakis - ein Shoot’em up der Spit-
zenklasse, so die Meinung der Re-
daktion. Ein weiches Scrolling, ver-
bunden mit einer (berzeugenden
Grafik, nutzen die grafischen Fahig-
keiten des C-64 sehr gut aus. Auch
die Anzahl und Qualitat der Extrawaf-
fen ist sehr gut auf den Spielverlauf
zugeschnitten. So entstand ein
Shoot’em up, das auch noch nach
Stunden viel SpaB bereitet und im-
mer hdhere Anforderungen an die
Reaktionsféhigkeit des Spielers
stellt. Sehr empfehlenswert!

(mm)

Grafik Sound
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Galactic
Invasion

Hersteller: Microillusions
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: ca. 65,— DM

Nur einer kann gewinnen!

Die Hintergriinde von Galactic Inva-
sion sind ebenso trivial wie matia-
lisch. Es geht um die Suche, welche
den fiinf verborgenen Teilen eines
Gefechtskopfes gilt. Die Besonder-
heit dieser Hatz, die im Grenzgebiet
zweier benachbarter Sonnensyste-
me stattfindet, ist die Tatsache, daB
immer zwei Parteien nach den Waf-
fenteilen suchen. Microillusion hat
den Spielen, welche dem Benutzer
eine Modemoption offerieren, eine ei-

Software Review

gene Serie gewid-
met. Bisher ist in
dieser Reihe be-
reits Firepower,
ein Panzerspiel,
erschienen.

Das Spielfeld, in
dem Galactic In-

vasion stattfindet,
entspricht  nicht
etwa einem qua-
dratischen Wiirfel
Raum, in dem die
beiden Sonnen-
systeme schwe-
ben, sondern
eher einer riesi-
gen, rechtecki-
gen Tiefgarage, in deren diagonal ge-
genliberliegenden Ecken sich die
beiden Sonnensysteme befinden.
Um die Planeten kreisen Raumstatio-
nen, in welchen sich die Einzelteile
fur den Gefechtskopf befinden. Und
wéhrend so die Suche nach den Tei-
len vonstatten geht, miissen Sie im-

Bildschirmfoto: Amiga
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mer gewahr sein, irgendwo ist da
noch jemand, und der sucht Sie...

(hs)

Unsere Meinung
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Anzeigenpreise sind Versandpreise + DM 8,— Versandkosten generell. Ladenverkauf geringfiigig
hdhere Preise. Versand am Bestelltag. Paket trifft bei Ihnen max. 2 Tage spéter, Berlin 3 Tage, ein.
Auslandsversand nur per Vorkasse. Versand Innland per Nachnahme oder Vorkasse.

SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE

Spinworld 51,00 * Mewilo 59,90 * Powerstik 51,00 * Gunshot 51,00 * FUGGER 51,00 * India Mission 51,00 *
2000 Meilen 55,00 * SILENT SERVICE 68,95 * Return Atlantis 67,00 * Sargophaser 52,95 *

Screaming Wings 25,00 * Dedector 42,00 * Aargh 59,00 * The 3 Strooge 75,00 * Strike force Harrier 59,00 *
Analen Rémer 67,50 * Armageddon Man 67,50 * Footman 41,95 * Viyper 41,95 * Wizzball 6750 * Obliterator 67,50 *
Thexder 49,00 * 80 Tage u. d. Welt 51,90 * Jet 189,00 * Garrison Il 49,90 * OGRE 65,00 * Ports of Call 6835 *
FA 18 Interceptor 67,50 * BARD TALE Il 74,50 * Fred Feuerstein 49,00 * ALIEN SYNDROM 51,00 *

Rolling Thunder 65,00 * Romantic Encounter 65,00 * Euro Soccer 88 51,00 * Rockford 51,00 *

Atron 5000 42,00 * OOZE 67,50 *+ Bubble Bobble 51,00 * BMX Simulator 49,00 * Gee Bee Airrally 51,00 *

Preise: DM 4,00 je Kopie ab 50 Kopien incl. Disk 2DD

Dieter Hieske

Alle angegebenen Preise in DM per Stick

PUBLIC DOMAIN SOFTWARE liber 850 Disketten lieferbar.
Preise: DM 1,10 je Kopie ab 150 Kopien auf 5,25

Ladenlokal: SchillerstraBe 36, 6700 Ludwigshafen,

Tel. 06 21-67 31 05, Offnungszeiten: Mo-Fr. 9.30 - 12.00/
14.00 - 18.00/Mi. 9.30 - 16.00 / Sa. 9.00 - 13.00 Uhr

ANRUF- und Bestellservice auBerhalb unserer Offnungszeiten

DM 2,00 unter 150 Kopien auf 5,25"
DM 1,00 ab 300 Kopien auf 5,25“

Superserie Fish 1-146 DM 486,00 auf 35"

3,5¢ DM 6,00 unter 50 Kopien incl. Disk 2DD
DM 3,33 ab 150 Kopien incl. Disk 2DD

Preise: DM 2,00 je Kopie ab 50 Kopien Disketten von lhnen
3,54 DM 3,00 unter 50 Kopien. per Einschreiben incl. incl. Disk 2DD dto. auf Ihre Disketten: 219,00 DM /
DM 1,50 ab 100 Kopien Rechnungsbetrag an uns auf 5,25“ 160,00 DM

PREISLISTE UND PUBLIC DOMAIN INHALTSLISTE MIT KURZBESCHREIBUNG DER PROGRAMMNAMEN KOSTENLOS
TEL. 06 21 —-67 3105 06 21-67 31 05 06 21-67 31 05
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Pandora

Hersteller: Firebird

Vertrieb: Fachhandel

System: C64, ST, Amiga
Preis: Kass. 48, — / Disc. 65, —

Das Geheimnis der Pandora

Seit nun mittlerweile 200 Jahren ist
das Generationsschiff Pandora im
Weltraum unterwegs, um nach Le-
bensformen zu suchen, die intelli-
genter und héher entwickelt sind als
die menschliche. Dieses Schiff ist so
konstruiert, daB die Besatzung voll-
stdndig am Leben bleibt, um ihre Auf-
gabe zu erfillen. Plétzlich stellt das
Team, daB mit der Uberwachung der
Pandora beauftragt ist, fest, daB das
Raumschiff nicht weiter in das Weltall
eindringt, sondern direkten Kurs auf
die Erde genommen hat. Sie, als In-
tergalaktischer Bergungsspezialist,
werden beauftragt, auf das Schiff zu
gehen, um es einer Analyse zu unter-
ziehen.

Priester und Punks

Auf dem Schiff ist es dann Ihre Aufga-
be, méglichst viele Artefakte zu sam-
meln, die Sie dann fiar Untersu-
chungszwecke zur Erde =zurlck-
schicken. Aber Vorsicht ist geboten,
denn viele Gegenstinde besitzen
eine bestimmte Funktion, die zum
Uberleben auf dem Schiff unabding-
bar sind. Sollte Ihnen bei lhrer Mis-
sion etwas zustoBen, errechnet sich
der Erfolg lhrer Mission durch die Ar-
tefakte, die Sie zur Erde zurlickge-
schickt haben, denn einige der Be-
satzungsmitglieder sind Ihnen nicht

=1
W Bl Geschick und stra-

F tegisches Denken

_ entscheiden uber
Erfolg oder MiBer-
folg lhrer Mission.

Bildschirmfoto: Atari ST

gerade freundlich gesinnt. Auch die
Security-Roboter der einzelnen Ab-
teilungen greifen Sie an, wenn Sie
nicht die benétigte ID-Karte besitzen.
Denn ohne diese Karten kommen Sie
in dem Raumschiff nicht weit. Es ist
also ratsam, immer einige verschie-
dene ID-Karten bei sich zu haben.
Dadurch, daB Sie nur beschrankt
Platz zum Aufnehmen der Gegen-
stande haben, muissen Sie strate-
gisch vorgehen, um immer die richti-
gen Sachen bei sich zu haben. Ohne
Geschick und Kombinationsgabe
bleibt der Erfolg der Mission aus.

Pandora gehort zu denjenigen Spie-
len, die sich durch ihre gute Grafik
und gelungene Spielhandlung wohl-
tuend von der Masse der Spieleflut
abheben. Der Bildschirm teilt sich in
zwei Hauptbereiche, wovon die
Spielflache etwa zwei Drittel des Bild-
schirmes ausflillt. Innerhalb dieser
Flache bewegen Sie die Spielfigur
und hier finden auch alle nétigen Ak-
tionen statt. Das Spielfeld scrollt hori-
zontal und vertikal und zeigt jeweils

2

Engineer

l ‘ Die Wahl der richti-

iat gen ID-Card ist
manchmal von
lebenswichtiger
Bedeutung. Secu-
rity-Robots pfle-

l EEEE gen mit nichtiden-

— tifizierten Lebewe-

Bildschirmfoto: Atari ST

32 Joystick 9/10'88

ml E sen nicht lange zu
fackeln.

Wird es lhnen ge-
lingen, das Ratsel
der Pandora zu
luften?

immer einen Teilbereich des

Schiffes.

Der andere Bereich beinhaltet das
Status-Anzeigefeld der Spielfigur.
Hier wird der Inhalt der Tasche und
des Rucksacks angezeigt, sowie die
Lebensenergie des Helden und eine
Art Radar, die anzeigt, was fir eine
Person in der Néhe ist, und was sie
bei sich tragt. Das Statusfeld &ndert
sich bei gewissen Aktionen, z.B. bei
Nahkdmpfen, automatisch. Samtli-
che Handlungen werden (ber Joy-
stick und die Leertaste bewaltigt wo-
bei die Leertaste den Zugriff auf das
Inventar ermdglicht.

Sogar ein Priester ist vorhanden, der
mit wehendem Umhang jedem den
priesterlichen Segen erteilt, der an
seinem Raum vorbeikommt.

Fazit

Pandora ist ein rundum gelungenes
Spiel, bei dem selbst hartgesottene
Arcade-Freaks und ehrenamtliche
Retter des Universums voll auf ihre
Kosten kommen. Schon die grafische
Aufmachung des Spieles ist ihr Geld
wert.

(Gotz Keller/mm)
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Legend
of the Sword

Hersteller: Rainbird
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST
Preis: 79,95 DM

Suzars Pakt

Die Legenden um ein magisches
Schwert und einen Schild von un-
glaublicher Macht geistern immer
wieder durch die Erzdhlungen und
Legenden, welche das Volk in den
disteren Stunden der Dammerung
an den Lagerfeuern austauscht.

Nun dringt die Kunde durch das
Land, daB der garstige und grausame
Zauberer Suzar eine Horde von miB-
gestalten Nordldandern um sich ge-
schart habe. Eine ganze Armee die-
ser unheimlichen humanoiden We-

sen wartet auf ein
Zeichen des Ma-
giers, um uber die
friedlichen Lander
der Welt herzu-
fallen.

Angesichts einer
solch Gbermachti-
gen Bedrohung
scharen sich
schnell sechs Ab-
enteurer zusam-
men, um nach
dem Schwert und
dem Schild der
Macht zu suchen.
Der Bildschirm ist
bei diesem Spiel Bildschirmioto: Atari
mit Grafikwindows, Textbereichen,
Icons und Pulldown-Menus gefillt.
Bei den Texteingaben kann man sich
eines ausgekliigelten Eingabehilfe-
Systems bedienen, daB es dem Spie-
ler erméglicht, mit der Maus Begriffe
anzuwdhlen, miteinander zu verket-
ten und ausfiihren zu lassen. Wéah-
rend des Spiels kann der Spieler eine

Software Review

Karte aufrufen, die permanent Aus-
kunft Gber die méglichen Wege in
ndchster Nahe gibt...

(hs)

Unsere Meinung

| | | I | | I | |

Der DMV Verlag sucht
Programmierer!

Verstehen Sie sich auf die
Programmierung von MS-DOS
Computern, Commodore Amiga
oder Atari ST?

Kennen Sie die Innereien
dieser Computer?

Programmieren Sie in C, Pascal
oder Assembler?
Sind Sie in der Lage,

MAGI

Trierer Str. 110 - 8500 Nirnberg 50 - Tel. 0911/488 71
Geschéftszeit Laden: Mo-Fr 15-18 Uhr, Sa 10-14 Uhr

COMPUTER und TELESPIELE, VISITENKARTEN
Verkauf — Versand

Bestellungen telefonisch oder schriftlich; Versand per Post, wenn maoglich als Brief
(1-2 Tage Laufzeit); Zahlung innerhalb 3 Tagen nach Erhalt der Ware per Scheck oder
Uberweisung; Porto: DM 2,50 pro Bestellung.

Achtung: Wir bemilhen uns in unseren Listen nur Artikel anzubeiten, die wirklich lie-
ferbar sind. Andere Artikel sind mit »*« gekennzeichnet. Neuheiten erhalten wir von al-
len GroBhéndlern fast taglich (telefonisch zu den Ladenzeiten erfragbar).

Wir flhren, was das Herz begehrt, z.B.:

SCHNEIDER: VON ACADEMY - ZYNAPS

AMIGA : VON ADVENTURE CONSTRUCTION SET - ZORKII
C64 : VON ACE Il - ZYNAPS

C16/Plus 4 : VON ACE - ZOLYX

ATARI ST : VON ADDICTA BALL - ZORK 1

ATARI XL : VON ACE OF ACES - ZORK Il

PC : VON 3D HELICOPTER - ZOMBI

444 SSS pPP Siggis Software Shop €444 SSS PP

* Kniillerpreise * Ein Preisvergleich lohnt sich immer! x Kniillerpreise x

@] rOfeSSiO ne l | e Softwa re Zu e rSte| |en ©64/128 Spiele Disk/Cass | C64/128 Spiele Disk/Cass | C64/128 Spiele Disk/ Cass
H 720 Grad Skateboard 31,50/2650 | Imposs. Mission 2 4150/2950 | Rolling Thunder 34,50/2950
oder zu konvertieren? Agolio 18 4255013450 | Kampigruppe 5250/ — | Silent Service 250/ —
Arctic Fox 34,50/3450 | Knight Games 2 38,50/2650 | Skate or die 42,50/26,50
Asterix i. Morgeniand 4250/ — | Knight Orc 34,50/3450 | Sorcerer Lord 46,50/38,50
Bangkok Knights 41,50/2850 | Madballs 333.553: ;g,ssg ::ﬂopn:akll i 23;22‘5—0
H " Bard’s Tale | 48,50/34,50 | Magnetron p Poker I+ i
Wir wurden uns freuen, Bard's Tale 4250/ — | Master Blaster 1850/18,50 | Summer Games 2 385012650
Bard’s Tale Il 48,5!):: — | Miniputt ﬁgﬂﬂ ?upﬁm’hr Icehoc ggjzzgﬁ
i i W Battl 4950/ — | Nether Earth an ,50/28,
wenn Sie uns schreiben wurden. S g fim i N
Demon Stalker 4250/3650 | Outrun 32,50/2650 | Terramex 40,50/29,50
Discovery 12,50/ 950 | Pacland 41,50/2950 | Test Drive 42,50/34,50
Driller 53,50/4250 | Pegasus Bridge 46,50/3850 | The Train 42,50/34,50
DMV v rl Enduro Racer 4050/2850 | Pirates 46,50/3450 | Time&Magic 41,50/40,50
e ag Football Manager 2 4150/2950 | Plundered Hearls 6450/ — | Traz 38,50/28,50
>~ & Flight Simulator Il agi“ ﬁ Pub Games zﬁlg&ﬁl IJ“’S“A Ak ::552;29.50
Giana Sisters . Stealth Fight. I .SAAF -
Redaktion Joystick Gans W80/ | P s GBS | ekt B3
Gunboat 4150/26,50 | Roadrunner ! leyball Sim. i I
Postfach 250 Gunslinger 4255012950 | Roadwars US0/2950 | Wineroympide 88 385013250
or & .
3440 ESC hwege S. Gehauer AANEUP» | g gegen Freiumschlag mit + 1,20 DM Briefmarken Porto
Park Str. 7Ta 44 24 Std. PP | Versandkosten: Vorkasse + 4,50 DM/Nachnahme + 7.50 DM
5880 Liidenscheid 4« Bestell- pp | Zur Auslieferung gelangt ausschlieflich nur Originalware.
Tel.: 02351-24502 4<4Annahme b Bei groBer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort lieferbar.
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Software Review

Return
to Genesis

Hersteller: Firebird

Vertrieb: Fachhandel

Steuerung: Joystick/Maus, Tastatur
Systeme: Atari ST

Preis: 59,95 DM

Auf der Datensuche

Firebird stellt ein neues Shoot’em up
far den Atari ST vor. Ziel Ihrer Mis-
sion ist die Rettung von einigen Wis-
senschaftlern, die in der Abgeschie-
denheit eines Asteroiden Forschun-
gen durchgefuhrt haben. Jeder die-
ser Wissenschaftler hat an wichtigen
Projekten gearbeitet und wird lhnen
unter Umstanden seine Forschungs-
ergebnisse zur Verfligung stellen, so-
fern Sie dazu dienen kodnnten, lhre
Mission zu unterstitzen.

Pick up a scientist!

Das Aufsammeln von Wissenschaft-
lern ist also in etwa mit dem Erwerb
von Extra-Features gleichzusetzen.
Wéhrend lhrer Aufgabe miissen Sie
versuchen, die Mechanauten auf
dem Scanner in der Statuszeile am
unteren Bildrand auszumachen, be-
vor Sie in Ihren aktuellen Bildschirm-
ausschnitt einfliegen. Auf diese Art
und Weise kdnnen Sie viele Gegner
ausschalten, ohne selbst in unmittel-
bare Gefahr zu geraten. Haben Sie
einige Wissenschaftler aufgesam-
melt, kdnnen Sie mit der Help-Taste
feststellen, um welchen Wissen-
schaftler es sich handelt. Die Wissen-
schaftler erscheinen nach Betatigen

Bildschirmfoto: Atari ST
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Bildschirmfoto: Atari ST

der Help-Taste in einem gesonderten
Screen. Sie kénnen einen der Wis-
senschaftler mit Hilfe des Joysticks
auswdhlen, und dann seine Erfin-
dung zu lhrem Vorteil einsetzen. Auf
diese Weise kdnnen Sie ein wendige-
res Verhalten Ihres Raumschiffes er-
zielen oder sich z.B. mit einem Drei-
fachlaser ausrlisten.

Die Szenerie stellt sich als Draufsicht
dar, die StoBrichtung lhres Auftrages
ist von links nach rechts. Da Sie teil-
weise unter Objekten hindurchflie-
gen, ist ihr Schiff in manchen Mo-
menten einer direkten Betrachtung
entzogen, prifen Sie daher anhand
lhres Scanners, ob sich Mechanau-
ten unter den diversen Aufbauten
verbergen. Nutzen Sie konsequent
die Erfindungen der von Ihnen aufge-
nommenen Wissenschaftler, um lhre
Uberlebenschancen zu steigern.

Zehn Level gilt es zu durchkampfen,
da Sie aber nur drei Raumschiffe zu
Beginn lhrer Mission zur Verfligung
gestellt bekommen, miissen Sie sehr

Return to Genesis
— gelingt es Ih-
nen, die gefange-
nen Wissenschaft-
ler aus den Klauen
der Mechanauten
zu befreien? Wenn
Sie es nicht schaf-
fen, sind For-
schungsarbeiten
von rund 2000 Jah-
ren unwiderbring-
lich verioren.

FERRLUN

Ihr Fighter ist mehr
oder weniger ein
brauchbares
Geréat. Je mehr
Wissenschaftler
Sie allerdings da-
bei haben, desto
besser ist lhr
Fighter ausge-
ristet...

umsichtig operieren, um bis zum
Ende vorzustoBen.

Resumee

Return to Genesis ist ein klassisches
Shoot’em up, daB besonders durch
die detaillierte Grafik besticht. Fire-
bird ist hier eine gute Umsetzung ei-
ner schon alteren Spielidee gelun-
gen. Da eine reichliche Menge an Ex-
tra-Features geboten wird, dauert es
zunachst einige Runden, bis man
sich mit den Mdoglichkeiten, die das
Spiel bietet, vertraut gemacht hat. Al-
lerdings ist die Steuerung des klei-
nen Rettungskreuzers sehr gewdh-
nungsbedurftig, ebenso die Tatsa-
che, daB man bei einem Auffliegen
auf etwaige Hindernisse wie ein
Gummiball zurlickgeschleudert wird.
Beim Scrolling-Verhalten kann man
nur feststellen, daB hier fahige Pro-
grammierer am Werke waren. Hier
hebt sich“Return to Genesis“ wohl-
tuend aus der Masse der ruckelnd
und holpernd scrollenden Shoot’em
ups, die fur den Atari ST erhdltlich
sind, ab. Auch die Musik ist durchaus
hoérenswert, so daB wir lhnen dieses
schnelle Shoot’em up gerne emp-
fehlen. (mm)
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Sarcophaser

Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: 59,95 DM

Missionsziel — Mark 1

Auf der Suche nach einem lange ver-
schollenen Supercomputer kdnnen
tapfere Amiga-Besitzer nun einiges
erleben. Rainbow Arts legt mit Sarco-
phaser einen echten Leckerbissen
fur Freunde schneller Actionspiele
vor. Ihr Fighter durchfliegt ein vertikal
scrollendes Szenario. Vor der ab-
wechslungsreich gezeichneten Hin-
tergrundgrafik, die in absolut softem
Scrolling hinter dem Monitor vorbei-
gleitet, spielt sich einiges ab. Nach
der Vernichtung einer Staffel fremder
Raumschiffe erscheinen leuchtende
Container, mit denen der Jager aus-
gerustet werden kann. So kann man
einen Satelliten erhalten, der den
Gleiter umkreist und wahrenddessen
nach allen Seiten feuert. In den wei-
ter fortgeschrittenen Leveln sind die-
se Extrawaffen auch bitter nétig; gan-
ze Mauern von glanzend roten Ku-
geln versperren den Tunnel, durch
den der Gleiter fliegt.

Die einzelnen Zonen, die der Spieler
mit seinem Sarcophaser durchque-
ren muB, gestalten sich mitunter wie
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Bildschirmfoto: Amiga

Labyrinthe die vom Piloten mehr als
einmal exaktes, pixelgenaues mano-
vrieren fordern. Der Umstand, daB
man dabei nicht ungestért ist und
sich permanent mit unerhort agressi-
ven Invasoren auseinandersetzen
muB, erschwert das Ganze zusatz-
lich.

Allein die Tatsache, daB die einzel-
nen Abschnitte des Spiels ein biB-
chen kurz ausgefallen sind, triibt den
Gesamteindruck ein wenig. Am Ende
der meisten Level sieht sich der Pilot
einem UbergroBen und sehr gefahrli-
chen Superalien gegentiber. Obwonhl
diese Levelwadchter mitunter recht
hart im Nehmen sind und sich nur
schwer knacken lassen, entschadi-
gen diese Intermezzi fir die kurzen
Level.

Fazit

Beim Testen dieses Spiels verging
die Zeit mit finffacher Geschwindig-

keit. So unmdoglich ein neues Level
auf den ersten Blick erscheinen mag,
es ist immer zu schaffen. Wéhrend
unseres Tests gelang es uns mehr-
fach, bis in das achte oder neunte Le-
vel zu fliegen. Unterwegs konnten wir
uns davon Uberzeugen, daB in Sarco-
phaser viel Abwechslung anzutreffen
ist. Das gilt sowohl flr die Gegner als
auch flr die Hintergriinde des Spiels.
Storend wirkte sich einzig und allein
die Tatsache aus, daB die einzelnen
Levels ein wenig kurz geraten sind.
Also, sollten Sie eines schonen Mor-
gens ein Spielchen Sarcophaser wa-
gen, sollten Sie sich sicher sein, daB
Sie keine weiteren Termine haben.
Die nadmlich kénnen Sie getrost ver-
gessen.

(hs)

Unsere Meinung
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Endlich!!! Der COMPUTER CLUB »MAGIC Nr.

1« fUr C64/128er FANS

Disk/Kass.
# 1 DOWN AT
THE TROLLS 42 50/32 50
# 2 GIANA SISTERS 42 50/3550
# 3 CALIF. GAMES 4250/ —
# 4 APOLLO 18 42 50/35,50
# 5 IMP. MISSION I 42 50/32,50
# 6 DRILLER 51,50/42,50
# 7 LAST NINJA 39,95/29,95
# 8 ARCADE FORCE FOUR 42 50/32,50
# 9 ROLLING THUNDER 35,50/32,50

Nachfolgend ein kleiner Auszug aus unserem Lieferprogramm:

Disk/Kass.
# 10 GAUNTLET Il 3550/ —
# 11 PIRATES 51,50/42 50
# 12 PROJ. STEALTH
FIGHTER 51,50/ -
# 13 IN 80 Tagen um die Welt ~ 4250/32,50
# 14 MASK Il 42 50/32,50
# 15 VOLLEYBALL SIM. 42,50/32,50
# 16 BARD's TALE | 51,50/35,50
# 17 BARD’s TALE || 42,50/ —
# 18 BARD’s TALE llI 51,50/ —

Disk/Kass.
# 19 DESOLATOR 4250/32,50
# 20 POWER AT SEA 42 50/35,50
# 21 CHARLIE CHAPLIN 4250/32,50
# 22 POWERPACK 10 SPIELE  35,550/2750
# 23 NIMITZ 42 50/3550
AMIGA - ATARI — CPC -IBM-Versionen auf

Anfrage.

Wir liefern alle in diesem Heft vorgesteliten
Spiele.

Umfangreicher Katalog gegen DM 3,— (wird
bei Bestellung verrechnet)

Deutsche Anleitung wo verfigbar — Wdochentlich Neuerscheinungen — Jeder kann bestellen
Echte CLUB-TASCHENGELD-Preise — Mit Erstauftrag Neuheiten- und Gesamtprogramm

BESTELLUNG:

® Disk e Kass.

® Nachnahme (zzgl. DM 5,—)
® Scheck anbei (zzgl. DM 3,—)

Titel Nr. DM /‘ﬂ'_
sofort absenden an: ESP MAG“:
(peutscHLanp) LTD.
POSTFACH 1302
7332 EISLINGEN — FILS
Gesamtbetrag: ____ DM Tel.o7161/83381
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Software Review

Xenon

Hersteller: Melbourne House
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
Systeme: Amiga/Atari ST
Preis: 65,— DM

One Way Ticket to Hell

Zu der Fille von Shoot’em ups, die in
zahlreichen Variationen vorliegen, ist
in jungster Zeit ein Highlight dazuge-
kommen, das mit Fug und Recht als
eines der Uberzeugendsten Spiele
dieses Genres bezeichnet werden
kann.

Sie haben gerade an der Weltraum
Akademie |hr Diplom als Weltraum-
flieger abgelegt, als Sie der Hilferuf
von Captain Zod erreicht. Als einzi-
ges Raumschiff in diesem Sektor
kénnen nur Sie Captain Zod rechtzei-
tig zu Hilfe eilen. Einziges Problem:
Dieser Raumsektor wird von Xeniten
beherrscht, die keinesfalls als
freundlich eingestuft werden kénnen.

Eine morderische Mission

Fir diese Aufgabe steht unserem
Helden Darrian ein Raumschiff zur
Verfligung, das er wahlweise zu ei-
nem wendigen Nahkampfpanzer
oder zu einem schnellen Kampfflug-
zeug umwandeln kann. Mit diesem
Kombi-Fighter gilt es nun vier Sekto-
ren mit jeweils vier verschiedenen
Zonen zu durchkdmpfen. Dabei mis-
sen Sie berlicksichtigen, daB Sie Ge-
bdude nur mit Hilfe des Kampfflug-
zeuges Uberwinden koénnen, wéh-
rend Aliens, die sich an der Erde be-

Bildschirmfoto: Amiga

wegen, nur mit dem Panzer zu
bezwingen sind. Nach ihrer Vernich-
tung hinterlassen die Aliens Kraftzel-
len. Uberfliegen Sie diese mit lhrem
Raumschiff, um zusétzlichen Sprit,
ein Schild, oder selbstzielsuchende
Raketen zu erhalten. Doch Xenon
wartet noch mit einer reichen Anzahl
anderer Features auf. So kénnen Sie
durch Einsammeln von bestimmten
Kraftzellen einen Laser fiir Ihr Kampf-
flugzeug erhalten, lhre Trefferflache
vergroBern, und vieles andere mehr.
Auf diese Weise wird aus dem Kom-
bi-Fighter eine Kampfmaschine, die
dem Piloten die letzten Konzentra-
tions- und Reflex-Reserven abver-
langt.

Ein schweiBtreibendes Spiel, da die
Anzahl der Aliens proportional zu den
zur Verfligung stehenden Waffen an-
schwillt. Nach erfolgreichem Durch-
kdmpfen des ersten Levels gilt es
dann noch, den Wachter zu besie-
gen, der den Eingang ins nachste Le-
vel bewacht. Dieser hat nur eine
Schwachstelle: das mit einer Ener-

Der Kombifighter
birgt ungeahnte
Méoglichkeiten. Mit
Hilfe von diversen
Kraftzellen laBt er
- sich in eine waf-
fenstarrende Fe-
— stung verwandeln,
die den Aliens Mo-
res lehrt.

Bildschirmfoto: Amiga
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% Eine Rettungsak-
tion ganz besonde-
il rer Art steht heute
auf dem Pro-
gramm. In einem
Alien-verseuchten
m Raumsektor beno-
m tigt Captain Zod
% |hre Hilfe, da Sie
die einzige Einheit
sind, die rechtzei-
| tig helfen kdnnte.

giebarriere bewehrte Maul. An dieser
Stelle missen Sie den Wachter
mehrmals treffen, ohne ihn dabei zu
berlihren. Wenn Sie auf diese Weise
die vier Zonen des ersten Sektors
durchkdmpft haben, wartet am Ein-
gang des zweiten Sektors ein viel
groBerer und maéchtigerer Wéachter
auf Sie...

Resilimee

Xenon ist ein klassisches Shoot’em
up, das neue MaBstabe setzen kdnn-
te. Ein ausgefeiltes vertikales Scrol-
ling in Verbindung mit einer sehr sau-
beren Grafik und einem hérenswer-
ten Sound geben einer schon alteren
Spielidee ein interessantes Gesicht.
Dieser Eindruck wird durch die Viel-
zahl der gebotenen Features noch
unterstrichen. Flr Fans dieses Gen-
res stellt daher Xenon eine interes-
sante Variante zu der groBen Anzahl
von Shoot’em ups dar. Zu bemerken
wére noch, daB die Amiga und Atari
ST Version weitgehend gleich sind.
Wir kdnnen Ihnen dieses Spiel warm-
stens empfehlen.

(mm)
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FA 18 Interceptor

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: ca. 69,— DM

Luftkampfe liber
San Franzisco

Gleich zwei hypermoderne Kampf-
flugzeuge stehen in dieser Flugsimu-
lation zur Auswahl. Zum einen die
FA/18 Hornet der Navy, zum anderen
die F-16 Fighting Falcon der Air For-
ce. Um einen Vorgeschmack der Fa-
higkeiten der beiden Kampfflugzeu-
ge zu bekommen, sollten Sie sich ru-
hig einmal die Demo ansehen.

Vor dem ersten Start erscheint ein
genaues Studium des Bedienungs-
handbuches unerlaBlich. Erst wenn
die Bedienungselemente sicher be-
herrscht werden, sollten Sie sich an
den ersten Freiflug heranwagen.

Vor das Kampfen haben
die Fluglehrer das Training
gesetzt.

Die Anwahl der Option > Training:
Demo der Mandver < ermdglicht Ih-
nen, zusammen mit einem Fluglehrer
die erforderlichen Flugmandver ken-
nenzulernen. Im Menlpunkt Free
Flight kbnnen Sie dann die erworbe-
nen Kenntnisse in die Praxis umset-
zen. Im Rahmen dieser Ubung brau-
chen Sie auch keine Konfrontation
mit Feinden flirchten. Hier kénnen
Sie in Ruhe die Flugmandver eindril-
len, die erforderlich sind, um einen
Luftkampf zu Gberleben.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Wenn Sie die notige Sicherheit im
Umgang mit dem Jet gesammelt ha-
ben, kénnen Sie sich flr diverse Mis-
sionen qualifizieren. Dazu missen
Sie allerdings einige Tests bestehen,
die zumindest flir Neulinge dieses
Genres nicht gerade einfach zu mei-
stern sind. Sieben verschiedene
Flugfiguren missen hinter dem vor-
ausfliegenden Lehrer absolviert wer-
den, um die begehrte Zulassung zum
aktiven Dienst zu erhalten.

Spéatestens mit dem ersten aktiven
Einsatz zahlt sich die genaue Kennt-
nis der diversen Instrumente aus, da
viele Dinge gleichzeitig zu managen
sind. Nicht nur die Steuerung des
Flugzeuges, sondern auch die Kon-
trolle der Waffensysteme und die
Uberwachung des néheren Luft-
raums nehmen die volle Konzentra-
tion in Anspruch. Daflir wird man mit
Grafik vom feinsten verwdhnt. Nach
AbschluB der sechs Pflichtmissionen
stehen dann noch einige Advanced
Missions zur Auswahl. Erfahrene
Kampfveteranen raten, zuerst die n6-
tige Sicherheit im Fliegen zu erwer-

Das Cockpit des
Interceptors ist
sehr libersicht-
lich gestaltet.
So kdénnen Sie
die wichtigsten
Informationen
auf einen Blick
erfassen.

Software Review

Ein Pilot am Steuer
eines der modern-
sten Kampfflugzeu-
ge zu sitzen, wer
hatte nicht schon
einmal davon ge-
traumt. FA/18 ver-
setzt Sie in die
Lage eines mutigen
Piloten der
U.S.Navy.

ben, und sich den Aufgaben nicht zu
frih zu stellen. Sobald aber Flugfa-
higkeiten und bestimmte Flugfiguren
erlernt sind, sollten Sie entschlossen
zu den Missionen schreiten. Hals und
Beinbruch!

Resilimee

FA/18 Interceptor besticht zunachst
durch das Handling der Grafiken, die
samt und sonders aus geflllten Fla-
chen bestehen. Die rasante Grafik
wird durch eine sehr realistische aku-
stische Untermalung nur unterstri-
chen. Trotz der vielen Features, die
hier realisiert wurden, ist FA/18 Inter-
ceptor sehr leicht zu bedienen. Die
meisten Flugmandver werden mit Hil-
fe des Joysticks ausgefiihrt, so daB
nicht stdndig die Tastatur zur Steue-
rung herangezogen werden muB. In
absoluten Notsituationen besteht zu-
dem noch die Moglichkeit, vom
Schleudersitz Gebrauch zu machen.
So gesehen ist der Interceptor eine
der Uberzeugendsten Flugsimulatio-
nen, die fiir den Amiga erhéltlich
sind. Fans von Flugsimulatoren soll-
ten sich den Interceptor auf jeden
Fall einmal ansehen.

(mm)
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Software Review

Power at Sea

Hersteller: Accolade

Vertrieb: Fachhandel

System: C-64

Preis: Kass. 39,95 / Disc. 49,95

Blutiger Oktober

Zeit der Handlung: Oktober 1944

Schauplatz des Geschehens: Leyte,
Inseln in der Philippinen-Gruppe.

Die japanische Marine versucht mit
groBtmadglicher Anstrengung, den
Vormarsch der Amerikaner aufzuhal-
ten. Insgesamt 70 japanische
Schlachtschiffe und 716 Flugzeuge
formieren sich zu drei Kampfgruppen
auf den Leyte Inseln, um einen An-
griff mit vereinten Kréften gegen die
Amerikaner zu unternehmen. Der
Auftrag der japanischen Kamikaze-
Piloten bei dieser Aktion ist klar um-
rissen: Die moglichst umfassende
Vernichtung der amerikanischen
Seestreitkrafte in diesem Gebiet.
Versetzen Sie sich in die Zeit des Ok-
tober 1944 und Ubernehmen Sie den
Oberbefehl (ber einen Schiffsver-
band der amerikanischen Marine.

Die Streitkrafte

lhre Flotte besteht aus einem
Schlachtschiff der lowa-Klasse, ei-
nem Flugzeugtrager und einem Trup-
pentransporter. Die Steuerung des
gesamten Flottenverbandes erfolgt,
bis auf minimale Ausnahmen, mit Hil-
fe des Joysticks.

Fiunf Offiziere stehen |hnen bei der
Bewadltigung der zahlreichen Aufga-
ben zur Verfligung, die jeweils einen

Bildschirmfoto: C-64
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Aufgabenbereich liberwachen. Jeder
Offizier stellt lhnen ein Meni zur Ver-
fiigung, aus dem Sie geeignete Op-
tionen anwéahlen kénnen. So kdnnen
Sie Ihre Handlungen jeweils auf die
momentane Situation abstimmen.
Ilhre Anwesenheit in den Gewdassern
der Phillippinen ist den Japanern
kein Geheimnis und alle lhre Bewe-
gungen werden von lhnen sorgfaltig
registriert. Eine harte Bedrohung
stellen die Kamikaze-Piloten dar. Sie
stlrzen mit lhrem Flugzeug auf das
Schiff, um einen maoglichst groBen
Schaden, insbesondere an den Ge-
schitzen, zu verursachen. Deshalb
missen moglichst alle Feindflugzeu-
ge vernichtet werden, um die Ge-
fechtsbereitschaft aufrecht zu erhal-
ten. Wenn ein feindliches Schilacht-
schiff gesichtet wird, beginnen die
Kampfhandlungen meist mit dem
Starten von Kampfflugzeugen und
Bombern, um den Gegner zu schwa-
chen und seine Geschiitze zu zersto-
ren. Zwischendurch mussen immer
wieder ganze Wellen angreifender

Beim Anflug auf

das feindliche

&l Schiff sollten Sie
® versuchen, dem

| Sperrfeuer auszu-

| weichen, mit dem

| der Feind sie zu

vernichten sucht.

Kamikaze-Piloten abgewehrt wer-
den, die betrdchtlichen Schaden an
den Geschlitzen oder der Landebahn
des Flugzeugtragers hinterlassen
konnen. Mit defekten Geschiltzen
l1aBt die Nachladezeit zu wilinschen
tbrig, ebenso wird das Starten und
Landen der Flugzeuge erheblich er-
schwert. Sind die Flugzeuge des
Gegners abgewehrt, erledigt die
Schiffsartillerie den Rest. Ziel ist es,
mdoglichst alle japanischen Stitz-
punkte aufzureiben und der japani-
schen Marine den TodesstoB zu ver-
setzen.

Resilimee

Accolade hat mit Power at Sea eine
durchdachte Simulation herausge-
bracht, die nicht nur durch Realis-
mus, sondern auch durch die einfa-
che und prézise Benutzerfihrung
Pluspunkte sammelt. Abwechslungs-
reiche Grafiken und Action-Einlagen
sorgen daflir, daB Power at Sea so
schnell nicht langweilig werden kann.
Power at Sea reiht sich so nahtlos in
die Reihe der bisher erschienen Si-
mulationen, wie Mini Putt oder Test
Drive ein.

(mm)
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Die Arche des
Captain Blood

Hersteller: ERE Informatique
Vertrieb: Ariolasoft/Fachhandel
System: Atari St, Amiga

Preis: 79,95 DM

Alternative Realitaten

Die Story von Captain Blood schildert
uns einen Programmierer, der in sein
eigenes Programm hineingerdt und
dort die Abenteuer bestehen muB,
die er eigentlich fir seinen Helden,
Captain Blood, vorgesehen hat.
Durch ein Ungliick haben sich viele
Duplikate von Captain Blood bilden
kénnen, welche er in seinem eigenen
Interesse beseitigen muB.

Die Suche flihrt zu vielen verschiede-
nen Planeten, deren Oberflache
nach Lebewesen untersucht werden
missen. Zu diesem Zweck erzeugt
die Arche Lebewesen, deren einzige
Aufgabe diese Suche ist. Dem Spie-
ler obliegt die Aufgabe, den OORXX,

Bildschirmfoto: Atari ST

so der Name des Lebewesens, (ber
die blitzschnell dahingleitende, in
atemberaubender fraktaler Liniengrafik
dargestellte Planetenoberflache zu steu-
ern. Auf Wunsch kann man sogar den
Flug unterbrechen um sich einen
SchnappschuB von der flachig gefiiliten
Oberflache erzeugen zu lassen.

Die Fluge durch dje Galaxis, die mittels
Hypersprung im Uberlichttempo absol-
viert werden, geraten zur psychodeli-
schen Farborgie. Aber nicht nur diese
Sequenzen sind grafisch sehr gelungen,

rundum wird die Grafik des Computers
gut ausgenutzt. Das Spielgeschehen
selbst orientiert sich ein wenig an Spie-
len wie Elite und Starflight, setzt aber ei-
gene Akzente und vermag den Spieler
weit mehr als einmal an den Rechner zu
fesseln.

(hs)

Unsere Meinung

Tetris

Hersteller: Mirrorsoft
Vertrieb: Fachhandel
System: C64, ST, Amiga, PC
Preis: ca. 65,— DM

Achtung Suchtgefahr!!

Seit Anfang diesen Jahres Uberflutet
eine neuartige Drogenwelle, aus der
Sowjetunion kommend, die westliche
Welt. Der Ausldser dieser Welle hort
auf den Namen Tetris und stellt alle
bisher dagewesenen Drogen in den
Schatten, denn es macht bei einmali-
gem Gebrauch sofort slichtig.

Bei Tetris handelt es es sich um ein
Geschicklichkeits- und Strategiespiel,
dessen Spielidee genauso einfach wie
genial ist. Es gilt, in einem begrenzten
Spielfeld, herunterfallende verschie-
denartig geformte Blocke so zusam-
menzusetzen, daB durchgehende Li-
nienblécke entstehen, die dann ver-
schwinden.

Ziel des Spieles ist, so viel Linien wie
maoglich zu erzeugen. Die herunter-

fallenden Blocke
kdnnen um ihre ei-
gene Achse ge-
dreht werden, um
besser in die ent-
standenden Lik-
ken zu passen.
Sollten die Blécke
den oberen Bild-
schirmrand errei-
chen, ist das Spiel
beendet. So ein-
fach, wie der
Spielverlauf sich
anhort, ist es aller-
dings nicht. Hat
man einmal eine
fehlerhafte
Stellung der Blécke
gebildet, so ist es fast unmdglich, die-
se wieder auszubugeln. Es ist also
strategisches Denken und ein wenig
Geschicklichkeit gefragt, um in die-
sem Spiel weiterzukommen.

Hat man einmal Gefallen an diesem
Spiel gefunden, ist es ziemlich
schwer, wieder davon loszukommen.
Man kann also getrost alle Termine ei-
nes Tages absagen, wenn man dieses
Spiel einmal beginnt zu spielen.

Gesteuert wird Tetris entweder Uber
einen Joystick oder die Tastatur. Soll-
te es Ihnen gelingen, mehr als 15 Li-
nienblécke verschwinden zu lassen,
werden Sie mit einer neuen Hinter-
grundgrafik verwdhnt. Viel SpaB mit

Tetris! (Gétz Keller/mm)

Unsere Meinung
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Software Review

Future Tank

Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Rushware/Fachhandel
System: Amiga

Preis: 39,95

Verteidigen Sie Mirar

Eine garstige Horde extraterrestri-
scher Finsterlinge hat 2000 lange
Jahre darauf verwendet, eine Armee
von Robotpanzern zu bauen. Nun
sind die Prachtstiicke fertig, und so
geschwind wie moglich wollen die no-
torischen Wiederlinge die Dinger an
dem friedlichen Planeten Mirar aus-
probieren.

Die armen Mirarer finden das natur-
lich wenig nett und entsinnen sich ih-
rerseits eines Panzerprototypen, den
sie seit Urzeiten in einem For-
schungslabor im mirarischen
Dschungel herumstehen haben.
Schnell ist das Ding flottgemacht,
und Sie kdénnen Platz nehmen. Ihr
Amigamonitor wird zum Vogelauge,
durch das Sie Ihren Futuretank durch

die Landschaft
fahren sehen.

Die Gegner, Ro-

bottanks, versu-

chen Sie zu ram-

men oder abzu-

schieBen. In der
Anfangsphase

von Future Tank

hat der Spieler
alle Hande voll

damit zu tun, den
Scharen der geg-

nerischen Panzer

zu entgehen, die, B

sobald sie durch
das Scrolling ins
Bild kommen, Bildschirmfoto: Amiga
gnadenlos auf Sie losgehen und nur
durch Gelandehindernisse aufgehal-
ten werden.

Mit ein wenig Geschick wird es auch
bald gelingen, eines der immer wie-
der auftauchenden Bonusicons ab-
zuschieBen. Das beschert dem Pan-
zer zusatzliche Feuerkraft. Auf diese
Weise kann man den Future Tank zu
einer kleinen Festung aufriisten. Al-
lerdings lebt man selbst mit héchster
Feuerkraft gefdhrlich, da immer wie-
der Flugzeugstaffeln erscheinen.

Ein aktionsreiches Spiel mit einem
einfachen Grundkonzept. Die Extra-
waffen bringen Variation in das Spiel
und auch ansonsten entspricht Futu-
re Tank dem, was man sich unter ei-
nem gut gemachten Action-Spiel vor-
stellt. (hs)

Thexder

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

Preis: 65, —

Ein transformierbarer Robot

Direkt aus Japan, fur uns Deutsche
natirlich mit Umweg durch die USA,
kommt ein einzigartiges Action-Spiel
fir MS-DOS-Computer.

Thexder ist endlich einmal ein Spiel,
das die Herzen aller EGA-Kartenbe-
sitzer héher schlagen 1aBt. Denn hier
hat ein japanisches Programmierer-
team die Moglichkeiten der EGA-
Grafik ausgeschopft.

Das Programm betraut den Spieler
mit der Steuerung eines Robots. Die-
se Maschine kann sich allerdings
auch in ein Flugzeug transformieren,
um so die weiten Rdume, mit denen
man im Spiel mitunter konfrontiert
wird, zu durchfliegen.

Die Bewegungen des Roboters und
auch dessen Transformation sind
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ausgezeichnet

animiert und su-
chen ihresglei-
chen. Sehr ange-
nehm waren wir

von der Steue-
rung dieses
Spiels Uber-

rascht, die sowohl
Uber Joystick als
auch Uber die Ta-
statur  erfolgen
kann. Auch bei
Benutzung  der
Tasten 14Bt sich
Thexter bestens
kontrollieren und
gerade der PC gjgschirmfoto: MS-D0S
Benutzer kennt das Problem, daB kei-
ner der implementierten Joysticktrei-
ber paBt (Murphy’'s Law) und man
wohl oder (ibel mit den Tasten vorlieb
nehmen muB.

Das erste Level von Thexder konfron-
tiert den Spieler ohne Warnung mit
einigen Sicherheitsdroiden. Die stéh-
lernen Wachter stlirzen ohne zu Zo-
gern durch das als vertikaler Quer-
schnitt gezeichnete Szenario auf Ih-
ren Robot, der sich mit seiner einge-
bauten Laserkanone wehren kann.

mIELDR OFF
LEVEL

Dieser Laser visiert automatisch im-
mer das am nachsten gelegene Ziel
an, ein Umstand, der wesentlich zur
guten Spielbarkeit beitragt.
Alles in allem ist Thexder ein Action-
Spiel das auf MS-DOS-Computern
seines gleichen sucht, aber so bald
nicht finden wird.

(hs)
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Neben herkdmmlichen
Spielkonzepten wie
Brett- und Karten-
spiele begegnet man
seit einiger Zeit einer
neuen, anderen Art

Spiel.
Rollenspiele bieten

die Mdglichkeit, sich mit einer Spielerfi-
gur zu identifizieren. Der Rahmen, in
dem die Identifikation stattfindet, wird
von dem jeweiligen Rollenspiel vorge-
geben. Hier endet allerdings schon die
Einbindung in einen bestehenden Rah-
men. lhre Handlungen bestimmen im
weiteren Verlauf den Fortgang des von
Ihnen begonnenen Abenteuers. Rol-
lenspiele, insbesondere Fantasie-Rol-
lenspiele, orientieren sich nicht an den
Gegebenheiten unserer realen Welt.
Vielmehr schaffen Sie Freirdume, die
Platz fur das Ungewdhnliche und die
Mysterien dieser Welt bieten. Magie
: nster, Helden und Schurken bil-
feld zu einer neuen Welt
ancen und Gefahren. Hier
sich dann wieder der Bezug zu
serer realen Welt ein. Auch
in dieser Welt missen Sie Erfahrungen
sammeln und diese dann in lhre Pro-
blemldsungsstrategien einbinden.

Klassifizierung

Bei der Betrachtung von Rollenspielen
| missen wir zunachst eine Gliederung
| in verschiedene Genres.vornehmen.
| Die zur Zeit verfugbaren Spiele teilen
sich
Horror- und Fantasy-Rollenspiele, ab-
héngig von der thematischen Bindung.
Schwerpunkt dieser Betrachtung sol-
len die Fantasy-Rollenspiele sein, da
Sie den groBten Anteil der angebote-
nen Rollenspiele stellen.
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in Science Fiction-, Techno-,

; %‘,@

R ¢

Dwielerchara

Als Spieler in einem Rollenspiel verkor-

pern Sie einen ganz bestimmten Cha-

rakter. Jetzt gilt es, zunachst die Fahig-

‘keiten |hres Helden auszuloten. Haben

Sie z.B. die Figur eines Magiers ge-
wabhlt, sollten Sie sich mit den Zauber-
sprichen vertraut machen, die Sie zum
gegenwartigen Zeitpunkt benutzen
kénnen. Ist Ihre Figur ein Krieger, wer-

lc

Faszination der Fantasie

den Sie sicherlich den Wunsch hegen,
lhren Kampfer seinem Status entspre-
chend auszuristen. Dabei sollte darauf
geachtet werden, den Held nur mit Din-
gen auszurlisten, die dieser auch wirk-
lich braucht und auch benutzen kann.
Ein gerade ins Spielgeschehen einge-
tretener Held, der noch keinerlei Erfah-
rungen gesammelt hat, ist mit einer
Uberdimensionalen Trollaxt physisch
und psychisch schlicht Uberfordert.
Erst wenn lhr Held genligend Erfah-
rung gesammelt hat, wird er in der
Lage sein, eine solche Waffe korrekt zu
fihren. Kampfen ist aber nur ein
Aspekt der Auseinandersetzung mit
der Umwelt. List und Ideenreichtum
| flihren unter Umstanden schneller und
~ eleganter zum angestrebten Ziel als
~ eine rein kampforientierte Spielweise,
. obwohl Sie im Verlauf eines Spieles im-
~ mer wieder in Situationen geraten wer-

~ den, in denen Sie sich mit Gewalt

durchsetzen miissen. Prinzipiell bieten
sich drei Méglichkeiten der Auseinan-
dersetzung mit der Spielebene an.

Méglichkeiten der
Auseinandersetzung
mit der Umwelt

1) Kédmpfen

Eine fantastische Welt bietet normaler-
weise auch eine entsprechende Flora
und Fauna. Sie missen also durchaus
damit rechnen, bei der Erkundung des
ndheren Umfeldes auf fleischfressen-
de Pflanzen zu stoBen, die nichts lieber
tun, als unvorsichtige Abenteurer zu
vernaschen. Auch hungrige, ubelge-
launte Monster beachten in aller Regel
nicht, daB Sie eine wichtige Aufgabe zu
erfiillen haben. Sie haben also reichlich
Gelegenheit, lhre Kampfkinste unter
Beweis zu stellen. Durch Kadmpfen ge-



winnt Ihr Held an Erfahrung, vorausge-
setzt, Sie Uberleben die Ausein-
andersetzung. Durch Ansammlung von
Erfahrung beginnt Ihr Charakter dann
zu wachsen und zusétzliche Fahigkei-
ten zu entwickeln bzw. vorhandene Ta-
lente auszubauen. Ein Magier wird z.B.
im Laufe der Zeit zusatzliche Zauber-
spriche erlernen kénnen. Ein Krieger
kann beispielsweise magische Waffen
oder Gegenstande erobern, die ihm im
weiteren Verlauf groBere Schlagkraft
verleihen.

2) Handeln

In aller Regel haben Sie wahrend lhres
Abenteuers Gelegenheit, Dérfer oder
Stadte aufzusuchen. In diesen Ortlich-
keiten kdénnen Sie lhren Vorrat auf-
stocken und lhre Ausristung ergén-
zen. Waffen und Riistung sowie sonsti-
ges Equipment kénnen Sie hier erhal-
ten. Die wirklich interessanten Sachen,
insbesondere magische Gegenstéande,
mussen Sie jedoch in aller Regel er-
obern oder durch List an sich bringen.
Es waére auch wenig motivierend, sie in

der Stadt erwerben zu kénnen. Wenn
Sie in einem vorhergegangenen Kampf
verwundet worden sind, haben Sie in
der Stadt Gelegenheit, lhre Wunden
auszuheilen, ohne angegriffen zu wer-
den. In einigen Rollenspielen haben
Sie sogar die Mdglichkeit, einen oder
mehrere lhrer Charaktere zu trainieren.
Auf diese Weise kdnnen Sie auch |hre
Fahigkeiten erweitern.

3) Verhandeln

Im Verlauf des Spieles ist es immer wie-
der erforderlich, mit anderen Nichtspie-
lercharakteren zu verhandeln. Auf die-
se Art konnen Sie sich Informationen
verschaffen, die fiir lhre Aufgabe not-
wendig sind. Manchmal missen Sie
auch Nichtspielercharaktere beste-
chen, um beispielsweise in ein Geb&u-
de zu gelangen oder einen wichtigen
Gegenstand zu bekommen. Geben Sie
jedoch nicht auf, wenn Sie beim ersten
Versuch scheitern. Je wichtiger die be-

B R
Die Grundlage aller

Rollenspiele ist die
Fantasie der Spieler.

treffende Information oder der jeweilige
Gegenstand ist, desto schwieriger ist
es, den Nichtspielercharakter dazu zu
bewegen, dies preiszugeben. Hart-
nackigkeit und Einfallsreichtum sind
auch hier der Schlissel zum Erfolg.

Im Verlauf eines Rollenspieles missen
wir uns auch mit Statistik auseinander-
setzen. Samtliche wichtigen Werte un-
seres Helden werden meist tabella-
risch dargestellt. Und dort tauchen
dann Begriffe wie Strength, Intelligen-
ce, Luck und Hit Points auf. Eine ge-
naue Kenntnis der Zusammenhénge
zwischen diesen Werten und dem Ver-
halten Ihres Helden versetzt Sie in die
Lage, sehr 6konomisch mit lhren Kraf-
ten umzugehen. Nutzen Sie diese
Kenntnisse zu Ihrem Vorteil. Aus die-
sem Grund wollen wir ndher auf diese
Umsténde eingehen.

Grundbegriffe
des Rollenspiels

Personliche Attribute

— Strength: dieser Wert gibt dartiber
AufschluB, Gber welche Korperkraf-
te unser Held im Moment verfligt.
Dieser Wert ist besonders bei
Kampfern im Auge zu behalten. An-
sammeln von Erfahrung kann die-
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Grundilagen

Jse Enc Urder Uisband View

Bildschirmfoto: C-64

sen Wert ebenso steigern wie das
Aufnehmen von Krafttrdnken oder
der Zauberspruch eines Magiers.
Hier muB jedoch zwischen reversi-
blen und dauernden Erh&hungen
unterschieden werden. Zauberspri-
che haben meist nur eine begrenzte
Wirkungsdauer, wahrend manche
Tradnke einen bleibenden Anstieg
der Attribute verursachen. Allge-
mein gilt: Je hoher der Kraftwert ei-
nes Helden ist, desto harter kann er
auf seinen Gegner einschlagen und
einen entsprechend hohen Scha-
den verursachen.

Intelligenz: Dieser Wert zeigt uns
den augenblicklichen Grad an men-
talen Fahigkeiten. Dieser Wert ist
besonders bei Magiern zu beach-
ten. Je hoher dieser Wert ist, desto
wirkungsvoller sind die Zauberspru-
che. Zudem kdnnen manche erst ab
einem bestimmten Intelligenzwert
eingesetzt werden. An dieser Stelle
sei bemerkt, daB das Anheben der
einzelnen Attribute charakterspezi-
fisch vorgenommen werden sollte.
Es ist wenig sinnvoll, den Intelligenz-
wert eines Kriegers zu steigern, da
dieser sowieso Uber keinerlei magi-
sche Fahigkeiten verfugt. Ein Ma-
gier dagegen kann nur mit einem
hohen Intelligenzwert zu hdheren
Weihen gelangen.

Weisheit: Dieser Wert ist besonders
bei Priestern zu beachten und mit
dem Klugheitswert des Zauberers in
etwa gleichzusetzen. Auch hier gilt:
je groBer dieser Wert, desto wir-
kungsvoller der verwendete Zau-
berspruch. Auch Priester unterlie-
gen gewissen Beschrankungen,
mancher Spruch kann erst einge-
setzt werden, wenn ein bestimmter
Weisheitswert Uberschritten ist. Da
Priester die Fahigkeit besitzen, ihre
Mitstreiter von den erlittenen Ver-
wundungen zu heilen, sollte man
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BUCH ROGERS . choose:

Im Laufe lhrer
Abenteuer werden
Sie sich immer
wieder gewaltsam
lhrer Haut wehren
miissen. Aber
rechte Helden las-
sen sich auch von
einem zahlenma-
Big iiberlegenden
Feind nicht den
Schneid abkaufen.

immer ein Auge auf den Gesund-
heitszustand seines Priesters ha-
ben. Da Priester auch in der Lage
sind, Untote zu vertreiben, ohne mit
lhnen zu kadmpfen, sollten Sie ei-
gentlich zu keiner Party fehlen.

Charisma: Dieser Wert gibt darliber
AufschluB, ob Sie schén oder has-
lich sind. Dies hat vordergrindig
keine direkten Auswirkungen auf
das Spiel, mit einem hohen Charis-
ma-Wert kénnen Sie jedoch Verpfle-
gung und Ausristung gunstiger ein-
kaufen, als dies mit einem geringe-
ren Charisma-Wert der Fall wére.
Demzufolge ist Charisma auch mit
Uberzeugungskraft gleichzusetzen.
Auch fur Magier ist dieser Wert
wichtig, da ein Zusammenhang zwi-
schen dem Gelingen mancher Spri-
che und der Hohe des Charisma-
Wertes besteht.

Mut: Natdrlich ist es auch entschei-
dend, wie mutig lhr Charakter ist.
Der Mutwert entscheidet in man-
chen Situationen dariiber, ob Sie
gleich die Beine unter den Arm neh-
men oder doch den Kampf mit dem
Uberdimensionalen, greulichen
Monster wagen. Zuviel Mut hat al-
lerdings schon vielen Aben-
teuerlustigen das Lebenslicht aus-
geblasen, wahrend vorsichtige und
besonnene Abenteurer steinalt ge-
worden sind. Wenn Sie zu Uberm-
tig werden, kann es leicht gesche-
hen, daB |hr Charakter sich in einen
Kampf einlaBt, aus dem er nur
schwerlich als Sieger hervorgehen
kann. Stirbt Ihr Charakter dann, so
war die Mihe, die Sie in Ihn inve-
stiert haben, weitgehend umsonst,
es sei denn, Sie haben zwischen-
durch Ihren aktuellen Spielstand ab-
gespeichert.

— Geschicklichkeit: Im Verlauf Ihres
Spieles werden Sie immer wieder
mit Situationen konfrontiert werden,
in denen die Geschicklichkeit lhres
Charakters gefragt ist. Zum Beispiel
dann, wenn Sie versuchen, eine
verschlossene Tur mit Hilfe eines
Dietrichs zu 6ffnen. Oder wenn Sie
einen schwindelerregenden Ab-
grund auf einem Seil balancierend
Uberqueren wollen. Geschicklich-
keit ist auch vonndten, wenn Sie
sich mit Fallen auseinandersetzen.
Viele wertvolle Gegenstédnde und
Zugénge zu Raumen, die Wertge-
genstdnde enthalten, sind mit z.T.
tickischen Fallen versehen. lhre
Geschicklichkeit wird lhnen dann
helfen, diese zu finden und zu ent-
scharfen.

— Party: Wenn Sie in |lhrem Rollen-
spiel die Moglichkeit haben, mit
mehreren Charakteren in ein Aben-
teuer aufzubrechen, sollten Sie lhre
Gruppe (Party) méglichst vielseitig
zusammenstellen. In der Praxis hat
sich eine Anordnung von einem
Priester, einem Zauberer und z.B.
zwei Kadmpfern gut bewéhrt. So ha-
ben Sie die Mdglichkeit, mit lhrem
Priester die angeschlagenen Hel-
den wieder in Form zu bringen oder
auch Vergiftungen zu heilen. Der
Zauberer kann mit seinen Spriichen
auch ernstzunehmenden Gegnern
gehorig einheizen, die zwei Kamp-
fer kdbnnen so noch einen Moment
geschont werden, bis Sie dann im
fortgeschrittenen Kampfstadium im
Nahkampf die tragende Rolle Gber-
nehmen. Sollte eines lhrer Party-
Mitglieder wahrend eines Kampfes
sterben, so ist dies nicht unbedingt
mit dem Verlust der Figur gleichzu-
setzen. Hat lhr Priester schon eini-
ge Erfahrungen gesammelt, soister
u.U.inder Lage, einen toten Helden
wiederzubeleben. Dieser braucht
dann zwar eine gewisse Erholungs-
zeit, ist danach aber wieder voll ein-
satzfahig. Der Vorgang der Wieder-
belebung ist nattrlich nicht ohne Ri-
siko. Es ist durchaus mdoglich, daB
lhr Leichnam zu Asche zerfallt (hoff-
nungslos) oder zum Untoten wird. In
diesem Fall haben Sie keine Kon-
trolle Uber den betreffenden Cha-
rakter, er wird Sie wahrscheinlich
sogar angreifen.

In manchen Rollenspielen kénnen Sie
noch auf eine reiche Anzahl von weite-
ren Attributen zuriickgreifen. Diese At-
tribute setzen sich allerdings mit einer
speziellen Situation auseinander. Hier-
zu zahlen z.B. Fahigkeiten wie
Schwimmen, Klettern und Stehlen.
Auch Werte wie Glick etc. sind
enthalten. Da hier spielspezifische At-



tribute behandelt werden, deren Sinn
erst aus dem Kontext ersichtlich wird,
wollen wir an dieser Stelle nicht ndher
auf diese Punkte eingehen. Sie sind in
der Regel in der Anleitung lhres jeweili-
gen Spieles erlautert.

Ausrilistung unseres
Charakters

Nachdem wir nun mit der nétigen Sorg-
falt unseren Charakter bzw. unsere
Party definiert haben, missen wir Sie
ausrusten. Dabei unterscheiden wir
zwischen Waffen, Ristung und sonsti-
gem Equipment.

a) Waffen

Hierzu zdhlen samtliche Hieb-, Stich-
und Schlagwaffen sowie SchuBwaffen.
Fiur den Anfang ist es sinnvoll, zu-
nachst eine Waffe auszusuchen, die
der Charakter, ohne Hinnahme von Ab-
ziigen in seinen Attributen, flihren
kann. Sollte Ihr Charakter Gber geni-
gend Geldmittel verfligen, empfiehit
sich weiterhin die Anschaffung von
Pfeil und Bogen. Mit einer Fernkampf-
waffe haben Sie die Mdglichkeit, bei
Auseinandersetzungen ins Kampfge-
schehen einzugreifen, ohne unmittel-
bar Trefferpunkte einstecken zu mus-
sen. Auch ein zusatzlich mitgenomme-
nes Messer kann gute Dienste leisten,
wenn lhre Waffe, die Sie normalerwei-
se benutzen, zerbrochen oder verloren
wurde.

b) Ristungsgegenstiande

Hierzu z&hlen Ristungen im eigentli-
chen Sinne, Helme, Schilder, Arm- und
Beinschienen, Kettenhandschuhe so-
wie magische Ristungsgegenstande
wie Ringe, Amulette und anderes. Hier-
bei sollte man allerdings genau zwi-
schen magischem und konventionellen
Rustungsschutz unterscheiden, da
magischer Rustungsschutz auch vor
einigen Zaubersprichen schitzt, de-
nen Sie mit konventioneller Ristung
hilflos ausgeliefert sind.

Da Sie in aller Regel jedoch gegen
zwar greuliche, aber nichtmagische
Gegner kampfen missen, ist eine soli-
de, konventionelle Ristung dringend
erforderlich. Im Laufe der Zeit werden
Sie immer wieder Gelegenheit bekom-
men, lhre Ristung um einige magische
Ausrustungsteile zu bereichern.

¢) Sonstiges Equipment (ltems)

Hierzu zdhlen alle sonstigen Gegen-
stande, die der Charakter mit sich flihrt
und die fir das Spielgeschehen in ir-
gendeiner Form wichtig sind. In erster
Linie wéren hier z.B. Schreibmaterial
zum Anfertigen von Karten oder so pro-
fane Dinge wie eine Decke, eine Was-

serflasche, Angelzeug etc. zu nennen.
Diese Gegenstdnde machen meist erst
dann von sich reden, wenn man Sie be-
ndétigt und feststellt, daB man Sie nicht
dabei hat. Sie miissen dann versuchen
zu improvisieren, was in der Regel dar-
an scheitert, daB |hr Computer Sie nicht
versteht. Zusatzlich kénnen Sie aber
noch Items wahrend ihres Abenteuers
finden. Diese ltems sind dann auch
meist flr das weitere Fortkommen er-
forderlich. Aber l&ngst nicht jeder Cha-
rakter kann jedes ltem benutzen. Zau-
berer kénnen in der Regel mit einem
noch so prachtvollen Schwert wenig
anfangen. Ein uraltes Zauberbuch, ein
Amulett oder ein Ring werden dagegen
jeden Magier in Begeisterung verset-
zen. Es ist aber auch Vorsicht geboten,
wenn Sie die Hinterlassenschaft lhrer
Gegner pliindern. Manche Waffen, Ri-
stungen und anderes Equipment kon-
nen verflucht sein. Das hat dann zur
Folge, daB Sie den betreffenden Ge-
genstand nicht mehr aus der Hand le-
gen kdnnen. AuBerdem ist die Schlag-
wirkung von verfluchten Waffen meist
geringer als erwartet. Hier kann nur
noch ein méchtiger Magier helfen, der
sich seine Dienste normalerweise gut
bezahlen |aBt, sofern er (iberhaupt zu
einer Hilfeleistung bereit ist. An dieser
Stelle sei bemerkt, das Bestechen ein
zwar gangbarer, wenn auch teurer
Weg zum Erfolg ist.

Sonstige wichtige Werte

Ihr Held hat noch einige aussagekrafti-
ge Werte, auf die Sie stets ein Auge ha-
ben sollten. Zu diesen Angaben zdhlen
Schlagpunkte, Magiepunkte, und Ex-
pertisepunkte. Schlagpunkte geben
an, wieviel Lebensenergie Ihr Held mo-
mentan besitzt. Jeder Hieb, der lhren
Helden trifft, vermindert die Anzahl sei-
ner Schlagpunkte, abhangig von der
Waffe lhres Gegners und lhrer eigenen

Wenn Sie sich in
unterirdischen Ge-
wolben herum-
treiben, sollten Sie
darauf achten,
immer geniigend
Fackeln bei sich zu
haben, da Sie
sonst im wahrsten
Sinne des Wortes
im Dunkeln
tappen.

Bildschirmfoto: Atari ST

Grundlagen

Ristung. Hier zeigt sich, wie wichtig
eine solide Rustung im Ernstfall ist.
Verfligen Sie Uber eine gute Ristung,
kann es sein, daB |hr Gegner Sie zwar
trifft, lhre Rlstung den Schlag aber
vollstdndig absorbiert. Zauberer und
Elfen sind meist mit magischen Fahig-
keiten bedacht, da Ihnen das Fiihren
von schlagkréftigen Waffen nicht ge-
stattet ist. Die Magiepunkte geben dar-
Uber AufschluB, wie groB die magi-
schen Fahigkeiten lhres Charakters im
Moment sind. Jeder Spruch kostet eine
gewisse Anzahl dieser Punkte. Sind
lhre Magiepunkte erschopft, kénnen
Sie nicht mehr zaubern. Die Magie-
punkte erneuern sich aber, wenn Sie
eine langere Rast einlegen oder eine
Phiole mit einem entsprechenden
Trank einnehmen. Haben Sie nun eine
Weile lhre Erfahrungen gemacht, stei-
gen mit der Zeit lhre Expertisepunkte.
Wenn diese einen bestimmten Wert
Ubersteigen, kommen Sie mit lhrem
Charakter in das nachste “Level“. Das
bedeutet, daB |hr Held jetzt die ersten
Sporen verdient hat und z.B. eines sei-
ner Attribute erhéhen kann. Zusétzlich
steigt die Lebensenergie lhres Helden
um einige Punkte, so daB Sie im néch-
sten Kampf nicht mehr so schnell er-
miden werden bzw. sich an stérkere
Gegner wagen kénnen. Dieser Wachs-
tumsprozeB wird sich im weiteren Spiel
fortsetzen, sofern Sie nicht lhrerseits
von einem Monster gemeuchelt wer-
den. Stuick fur Stick wird Ihr Held sich
so zu einer méchtigen Figur ent-
wickeln.

Umwelt und Gelande

Bei unserer Reise werden wir nach und
nach verschiedenen Geldndeformatio-
nen begegnen. Ublich sind hier Gebir-
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Grundlagen

Bildschirmfoto: Amiga

ge, Steppe, Ebene, und Eindde. Wich-
tig ist nur die Tatsache, daB Gebirge,
wenn Uberhaupt, nur sehr langsam
Uberwunden werden kénnen. Eine ge-
wisse Sonderrolle nimmt sumpfiges
Geléande ein. In Ultima | kdnnen Sie als
Charakter Sumpfgelénde betreten, ob-
wohl Sie bei jedem Schritt etwas Le-
bensenergie einbliBen. Die Monstren
dagegen kénnen Sumpfgeldnde nicht
betreten. Nutzen Sie dieses Wissen zu
Ihrem Vorteill Wesentlich sind an die-
ser Stelle noch Stadte, Dérfer, Burgen
und Dungeons. In Stadten und Dérfern
kénnen Sie, wie gesagt, lhre Ausri-
stung komplettieren. Hier lohnt es sich
immer, mit allen erreichbaren Nicht-
spielercharakteren zu sprechen, da Sie
von ihnen wichtige Informationen auf
die eine oder andere Weise erhalten
konnen. Diese Informationen sind in je-
dem Fall wertvolle Hinweise zum Spiel.
Sie sollten aber méglichst davon abse-
hen, in der Stadt mit Einwohnern oder
Wachsoldaten Streit anzufangen. In al-
ler Regel geraten Sie dann in eine Aus-
einandersetzung mit den Stadtsolda-
ten, die sehr kréaftig sind. Zudem treten
Sie in Rudelstérke auf und kénnen Sie
ganz schon auBer Puste bringen. In
Burgen und Dungeons (Dungeons sind
unterirdische Verliese, Héhlen oder
Katakomben) missen Sie zunéachst flr
ausreichende Beleuchtung sorgen.
Haben Sie daran gedacht, in der letz-
ten Stadt, die Sie besucht haben,
Fackeln zu kaufen? Falls nicht, sollten
Sie das erst erledigen, da Sie sonst
u.U. die leidvolle Erfahrung machen,
daB Sie zwar durch den betreffenden
Eingang hinein-, aber nicht wieder hin-
ausgehen koénnen. Und im Dunklen
tappen steigert |lhre Uberlebenschan-
cen nicht im geringsten. Ferner emp-
fiehlt es sich, von jedem Dungeon eine
prézise Karte anzulegen. Da Sie sich
auch hier prigeln missen, ist es wich-
tig zu wissen, wo es wieder nach Hause
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In den meisten
Rollenspielen miis-
sen Sie lange Wan-
derungen auf sich
nehmen, um lhr
Ziel zu erreichen.
Hier empfiehit sich
die Benutzung von
befestigten We-
gen, wenn Sie
nicht zu viele
Uberraschungen
auf lhrer Reise
erleben wollen.

geht. Dungeons sind Uberhaupt ein
wichtiger Aspekt. Oft sind hier die
ltems zu finden, die Sie unbedingt
brauchen, um den Oberbdsewicht in
der letzten Sequenz zu besiegen. Auf
jeden Fall bieten Dungeons stunden-
lange, ergiebige Auseinandersetzun-
gen mit interessanten Monstern. Es
empfiehlt sich auf jeden Fall, alle
Stockwerke genauestens zu untersu-
chen. Nichts ist argerlicher, als wenn
man nach weiteren Abenteuern aufs
neue ein Dungeon durchkdmpfen muB,
weil man durch Fliichtigkeit ein wesent-
liches Item nicht gefunden hat.

Monster und
andere Bosewichte

Die meisten Gestalten, denen Sie auf
Ihren Reisen begegnen, sind als feind-
lich einzustufen, obwohl Sie durchaus
versuchen kénnen, mit Ihnen zu ver-
handeln. So kdénnen Sie manchen
Kampf sparen. Versuchen Sie még-
lichst abzuschatzen, wie stark lhre
Gegner sind, bevor Sie sich auf einen
Kampf einlassen. Haben Sie den
Kampf erst einmal aufgenommen,
mussen Sie bis zum bitteren Ende
durchhalten. Manche Rollenspiele bie-
ten in Kampfsequenzen einige Beson-
derheiten: In Phantasie |ll haben Sie
beispielsweise die Mdglichkeit, die Ih-
nen gegeniiberstehenden Monster zu
griBen. Manchmal griiBen die Monster
dann zuriick, und Sie brauchen nicht zu
kdampfen. Wenn es ganz schlimm um
Sie steht, kdnnen Sie auch um Gnade
winseln. Wenn Sie Gliick haben, neh-
men die Monster |hr Gold und ver-
schwinden. Wenn nicht, werden Sie
wah[scheinlich zu einer schmackhaf-
ten Monstermahlzeit verarbeitet.

Auch bei Monstern missen wir genau
differenzieren. Die gdngigen Monster
teilen sich in folgende Hauptgruppen
auf:

a) Wilde Tiere

Hierzu gehéren z.B. Schlangen, Raub-
katzen, Rieseninsekten, Schleimbla-
sen und andere Juwelen der ortlichen
Fauna. Diese Monster greifen in der
Regel nur an, wenn Sie hungrig sind.
Leider ist diese Gruppe von Monstern
fast stdndig hungrig. Sie bekdampfen
solche Gegner am besten mit konven-
tionellen Waffen.

b) Untote

Zu diesen schrecklichen Vertretern ge-
horen Skelette, Ghoule, Mumien, Vam-
pire und Zombies. Da sie durch Magie
am Leben erhalten werden, ist Ihnen
mit konventioneller Bewaffnung nur
schwer beizukommen. Hier empfiehlt
sich zuerst ein Versuch, ob der Priester
Ihrer Gruppe in der Lage ist, sie mittels
eines Kreuzes zu vertreiben. Sollte
dies scheitern, vermeiden Sie wenn
maoglich direkten Kontakt zu den Mon-
stern, da Untote Ihre Helden vergiften
kénnen. Silberne Pfeile stellen aller-
dings ein ausgezeichnetes Mittel zur
Gegenwehr dar, auBerdem flrchten
alle Untoten die Beriihrung mit geweih-
tem Wasser.

c¢) Gewdhnliche Monster

Hierzu z&hlen alle Monster, die nicht
mit magischen Kraften ausgestattet
sind, und sich nicht einer der beiden
vorigen Gruppen zuordnen lassen.
Wenn Sie bereits einige Erfahrungen
gesammelt haben, werden Sie diese
Monster eher als Sparring-Partner ein-
ordnen. Ein gewohnlicher Ork oder Go-
blin, ein Troll oder ein &hnlicher Gegner
dirfte lhnen dann keine ernstzuneh-
menden Probleme bereiten. Es ist zwar
milhselig, Dutzende dieser Kreaturen
niederzukdmpfen, aber jeder besiegte
Gegner ist schlieBlich einige Expertise-
punkte wert.

d) Nichtspielercharakter

Als Nichtspielercharakter bezeichnet
man alle den eigenen Figuren ahnliche
Gegner. So werden Sie im Zuge |hrer
Abenteuer auch auf feindlich gesonnene
Diebe, Piraten oder Zauberer stoBen,
die Sie, lhren Mdglichkeiten entspre-
chend, bekdmpfen missen. Bedenken
Sie dabei aber, daB feindlichen Zaube-
rern die gleichen Spriiche zur Verfl-
gung stehen, wie Ihrem eigenen Ma-
gier.

e) Magische Monster

Zu dieser als duBerst gefahrlich einzu-
stufenden Gruppe gehdéren magiebe-
gabte Drachen, Balrone, Damonen,
Geister und ahnliche. Sie zahlen zu
den méchtigsten Monstern, denen Sie
begegnen kénnen. Diesen Wesen ist
nur mit Zauberspriichen und méchti-



gen, magischen Waffen beizukommen.
Im Zweifelsfall meiden Sie den Kampf
mit diesen Vertretern einer harten
Gangart. Andererseits bekommen Sie
fur das Meucheln eines derartigen
Monsters mit Sicherheit mehr Experti-
sepunkte, als wenn Sie ein Dutzend
klapprige Skelette vernichten. Auch
hier sollten Sie vorher sorgfaltig abwa-
gen, ob der Kampf Aussicht auf Erfolg
hat.

Rollenspiele und papier-
gebundene Computer

Ein Klassiker unter den Rollenspielen
ist sicherlich “Dungeons and Dragons*
bzw. “Advanced D & D“. Dies ist ein ty-
pisches Beispiel fir ein papiergebun-
denes Rollenspiel. In der Praxis sieht
nun ein D & D-Abenteuer so aus, daB
eine Person die Rolle des Spielleiters
Ubernimmt, und dadurch fiir die Fih-
rung der Monster, Nichtspielercharak-
tere, Stadtbewohner und allen ande-
ren, mit denen die Spielercharaktere
konfrontiert werden, verantwortlich ist.
Der Spielleiter muB dazu jedoch recht
umfangreiche Vorbereitungen fur ein
Abenteuer treffen. Er zeichnet die
Spielpldne von z.B. Gewdélben, Héau-
sern und sonstigen Rdumlichkeiten so-
wie auch einige grobe Gelédndeskizzen
zur Orientierung der Spielergruppe.
Waéhrend so der Spielleiter den Hinter-
grund flr ein Spielabenteuer schafft,
sind die Spielregeln im Regelbuch des
betreffenden Spieles niedergelegt.
Nun sind die betreffenden Regelbi-
cher recht umfangreich, so daB der
Spielleiter alle Hande voll zu tun hat,
bei einer Spielergruppe von vier bis
finf Personen den SpielfluB aufrecht
zu erhalten. So muBte zwangslaufig die
Einbringung von Phantasie-Rollenspie-
len auf den Computer erfolgen. Ein ent-
scheidender Vorteil und eine erhebli-
che Erleichterung ist die Tatsache, daB
der Computer die Rolle des Spielleiters
Ubernimmt. Da der Ablauf ja weitge-
hend von den Aktionen und Ideen der
Spieler-Charaktere abhangig ist, Gber-
nimmt der Computer die Berechnung
von Kampfabldufen, das Verwalten von
Expertisepunkten, Geld und Sachwer-
ten. Zudem sind die Entscheidungen
des Computers unparteiisch, was fir
den “Spielfrieden” nicht unerheblich
ist...

Ein weiterer Vorteil: Man kann mit dem
Computer auch alleine spielen, wah-
rend fur alle papiergebundenen Rollen-
spiele mindestens zwei Personen er-
forderlich sind. Da man auch Compu-
ter-Rollenspiele mit mehreren Perso-
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Bildschirmfoto: Atari ST

nen spielen kann, mussen Entschei-
dungen nach wie vor diskutiert werden,
da sich oft mehrere Lésungsméglich-
keiten anbieten. Wichtig ist auch, daB
man jederzeit anfangen und aufhdren
kann, die Vorbereitungen nehmen nur
einige Minuten in Anspruch, wahrend
bei der Papierversion Vorbereitungen
von einer Stunde keineswegs selten
sind, bis das eigentliche Abenteuer be-
ginnen kann. Zudem wird dem Spieler,
abhangig vom verwendeten Computer-
modell, eine mehr oder weniger gute
grafische Realisation des Geschehens
geboten. Dies ist einer der Faktoren,
die Phantasie-Rollenspiele so fesselnd
machen.

Sténdig lebt man in Erwartung eines
besonderen Monsters, eines bedeu-
tenden Schatzes und kann es nicht er-
warten, mehr von dieser Welt kennen-
zulernen. Nur hier bekommt man die
Méglichkeit geboten, mittels seiner
Spielerfigur ins Weltgeschehen einzu-
greifen oder einfach einen neuen An-
fang zu machen. Zudem hat Magie
schon immer eine immense Anzie-
hungskraft auf Menschen jeden Alters
ausgelbt. Bei weitgehender Identifika-

Wenn Sie in Kamp-
fen verwundet
worden sind, kon-
nen lhnen die Hei-
ler bei entspre-
chender Bezah-
lung lhre Schmisse
wieder zusammen-
flicken. Sollte ei-
nes lhrer Party-Mit-
glieder verstorben
sein, kénnen Sie
hier den Leichnam
wieder zum Leben
erwecken.

Bildschirmfoto: Atari ST

Grundlagen

In manchen Rol-
lenspielen kénnen
Sie vor einem
Kampf feststellen,
mit wem Sie es zu
tun haben. Manch-
mal hat ein froher
GruB auf den Lip-
pen mehr Erfolg,
als ein verlust-
reicher Kampf.

tion mit einer Spielerfigur treten
manchmal Momente auf, in denen
Spieler emotional mit ihren Spielercha-
rakteren verschmelzen. In solchen Mo-
menten vergeht Zeit dann wie im Fluge,
so daB sich Spielabende bis spét in die
Nacht hinziehen kénnen, ohne daB der
Spieler dieses bewuBt erlebt. Ein weite-
res Element ist natlrlich die Faszina-
tion des véllig Unbekannten, die Spiel-
welt |aBt sich nicht rein rational erfas-
sen und erfordert ein radikales Umden-
ken im Umgang mit seiner Umwelt.

Wahrend Rollenspiele ohne Rechner-
unterstitzung durch das verwendete
Kartenmaterial grafisch ziemlich starr
sind, entsteht durch Animation der
Computergrafik eine neue Beriihrungs-
ebene mit Rollenspielen, da alles noch
viel “realistischer” wirkt. Durch Anima-
tion entsteht noch viel starker der Ein-
druck, unmittelbar am Spielgeschehen
beteiligt zu sein. Das Rollenspiel artet
nicht zu einer Aneinanderreihung von
Kampfsequenzen aus, son-
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Wir suchen Menschen,
die schreiben
und einen Computer
benutzen!

Wenn Sie einerseits gerne
am Computer sitzen und
sich die Zeit mit
Software vertreiben,
aber andererseits auch
gerne schreiben, konnte es
sein, daB Sie es sind, den
wir suchen.

Wir suchen
freie Mitarbeiter,
die in der Lage sind,
fundierte Software-Reviews
aus den Bereichen
Public Domain, Share Ware
und Anwendungssoftware
fOr die Systeme MS-DOS,
Atari ST, Commodore
Amiga und den C-64
zu verfassen.

Ebenso suchen wir Autoren
fUr Schwerpunktartikel
aus den Bereichen
Spiel & Unterhaltung,
Anwendung und
Public Domain.

Wenn Sie glauben,
unsere Anforderungen
zu erfullen, setzen Sie sich
mit uns in Verbindung.

DMV Verlag
Redaktion JOYSTICK
Postfach 250
3440 Eschwege
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dern groBere, komplexe Aufgaben kon-
nen leichter in kleinere Teilaufgaben
zerlegt werden, die Konzentration
bleibt auf das eigentliche Spielgesche-
hen und den HandlungsfluB fixiert. Der
Computer stellt noch weitere Hilfsmittel
zur Verfiigung. So kann man sich bei
einigen Realisationen ein Screenprint
ausgeben lassen und verfligt dann
Uiber eine maBstabsgenaue Karte zur
Orientierung. Man kdénnte nun einwer-
fen, daB das Rollenspiel zu einem gro-
Ben Teil vom Computer beherrscht
wird. Richtig ist jedoch, daB das Spiel-
geschehen hauptsdchlich von den
Ideen der Spieler lebt, der Computer
dazu den Background mit einigem
Komfort bietet. Zwar besteht bei vielen
z.Z. realisierten Rollenspielen nur eine
begrenzte Mdglichkeit von Transaktio-
nen, wahrend im “Papier“-Rollenspiel
vielleicht detaillierteres Eingehen auf
Spielerideen moglich ist. Trotzdem gilt
auch hier der Grundsatz, daB es einige
Zeit erfordert, bis man die Méglichkei-
ten, die das Spiel bietet, vollstdndig
ausschopfen kann. So kann man da-
von ausgehen, daB das Fehlen einiger
spezieller Transaktionen durch das Ge-
samtangebot der Médglichkeiten gut
ausgeglichen wird. Zusammenfassend
kénnte man sagen, daB computerge-
stiitzte Rollenspiele eine interessante
Alternative zu “Papier“-Rollenspielen
darstellen. Durch den Wegfall von zeit-
raubenden Rechen- und Schreibarbei-
ten bleibt mehr Konzentration fur das
eigentliche Spielgeschehen, an dem
alle auf der gleichen Seite teilnehmen
kénnen. AuBerdem kdnnen in einigen
Spielen die Charaktere in Fortsetzun-
gen problemlos eingesetzt werden, sie
profitieren dann selbstverstandlich von
den bisher gesammelten Erfahrungen
und mitgebrachten Gegensténden. Zu-
dem ist die bewegte Darstellung von
exotischen Monstern, Gebauden und
Landschaften wesentlich fesselnder,
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Beim Umbher-
wandern in ei-
ner Stadt kann
man viele
Details ent-

decken. Aber
Vorsicht! Schon
hinter der nach-
sten Ecke konn-
ten Sie mit ei-
nem &rgerlichen
Magier kollidie-
ren, der lhnen
gehorig ein-
heizt.

i |
1
1!
1]
1l
1
1
1!
1]
1
1

als das trockene Verlesen dieser An-
gaben.

Klassiker und aktuelle Rollenspiele

— Dungeons & Dragons bzw. Advan-
ced D&D. Ein klassisches, papier-
gebundenes Rollenspiel mit einem
gehdorigen Anteil Magie und zahlrei-
chen, schier unerschépflichen Ge-
woélben  voller Monster  und
Schéatzen.

— Ultima |-1V. Die Klassiker unter den
Computer-Rollenspielen. Mit ihnen
begann der Siegeszug der Rollen-
spiele in der Computerwelt. Hier gilt
es, recht komplexe Aufgaben zu I6-
sen. Esist zwar keine aufsehenerre-
gende Grafik verwendet worden,
trotzdem gehort die Ultima Serie zu
den interessantesten Realisationen
Uberhaupt. Stundenlange, fesseln-
de Streifzlige durch Raum und Zeit
kénnen den Spieler viele Stunden
faszinieren.

— Phantasie I-lll. Hier geht es auch
darum, das Land von bésen Mach-
ten zu befreien. Sie ziehen mit einer
Party von bis zu sechs Personen
durch die Lande. In diesem Spiel ist
ein Magier und ein Priester unbe-
dingt erforderlich, da es oft recht
rauh zugeht. Gute Grafik und Ani-
mation zeichnen dieses Spiel aus.

— The Bard’s Tale I-Il. Diese Spiele
verfligen Uber ein umfangreiches,
detailliertes magisches System.
Auch hier sind viele Dungeons vor-
handen, die auf Ihre Erforschung
warten. Bemerkenswert sind die
durchdachte Benutzerfliihrung und
die logischen Aufgaben, die Sie 16-
sen mussen.

— Feary Tale Adventure. In diesem
Spiel machen sich drei Brider auf
den Weg, um einen bdsen Magier
zu besiegen, hier finden Sie genu-
gend Action, wenn lhnen andere
Rollenspiele zu strategisch sind.

(mm)
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Leserbriefe

Leser fragen —
Dr. Joystick antwortet.

P olizeidienst
Sehr geehrte Redaktion,
Vor ca. zwei Monaten habe
ich mir das Sierra Adventure
“Police Quest“ zugelegt.
Nach anfanglichen Schwie-
rigkeiten mit der Texteinga-
be gelang es mir dann, etwa
bis zur Mitte des Spieles vor-
zudringen. Doch nun hénge
ich an einer Formalitat fest.
Ich habe von der Dienststelle
den Befehl bekommen, eine
Frau namens Marie aus dem
Geféangnis abzuholen, damit
Sie bei einer Polizeiaktion
helfen kann. Doch dummer-
weise sagt der Wachter nur,
daB ich dort hinibergehen
soll, er wiirde dann die Zelle
offnen. Das tut er aber nicht.
Wer hat das gleiche Problem
schon geldst? Ich habe
schon alles eingegeben, was
mir in den Sinn gekommen
ist, aber nichts hat gefruch-
tet. Bitte schreibt, wenn |hr
eine Idee oder eine Ldsung
habt.

G. Schmidt aus E.-G.

S chattentiir
Liebe Redaktion,
Mich beschéftigt schon seit
geraumer Zeit ein Problem.
Ich habe mir das Adventure
“Shadowgate gekauft, bin
auch schon etwa bis zum er-
sten Drittel erfolgreich, kom-
me jedoch nicht an dem Dra-
chen vorbei. Immer, wenn
ich versuche, ihn umzubrin-
gen, rostet er mich. Ich kom-
me allerdings auch nicht mit
einem Sprint an ihm vorbei.
Habe ich etwas falsch ge-
macht, oder habe ich einfach
noch nicht das D.D.T. gefun-
den? Wer kann Hinweise zu
diesem Problem geben?
R.Kowalsky aus W.-E.

M aster Blaster

An die Joystickredaktion,
Hallo Leute, als begeisterter
Actionspieler habe ich mir
sofort das neue Xenon ge-
kauft. Das Spiel ist ja echt
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Liebe Leser,
Im Laufe der Zeit haben sich doch gewaltige Men-
gen interessanter Software angesammelt. In vielen
Spielen treten jedoch immer wieder Punkte auf, an
denen es scheinbar nicht weitergeht. Um aber trotz
solcher Probleme den SpielfluB aufrechtzuerhalten,
haben wir fiir Sie, liebe Leser, diese Helpline einge-
richtet. Sie soll Antwort auf diverse Software Frage-
stellungen geben, und lhnen bei der Lésung der
verschiedensten Probleme weiterhelfen. Aber auch
aktuelle Fragen, wie Viren-Handling, sollen hier
Raum finden. Wenn Sie also eine Frage zu einem
bestimmten Programm haben, schreiben Sie uns.
Wenn moglich, werden wir lhre Zuschrift ab-
drucken, um auch andere Leser auf die betreffende
Problematik aufmerksam zu machen. Selbstver-
standlich werden wir auch Antworten zu den aufge-
worfenen Fragen verdffentlichen. Unser Spezialist,
Dr. Fred F. Joystick, wird Sie bei der Losung lhrer
Probleme betreuen. Sollten Sie iliber Erfahrungen
zu den angeschnittenen Themen verfiigen, schrei-
ben Sie uns. Fiir jede abgedruckte Losung gibt es
ein kleines Dankeschon.

(lhre Joystick-Redaktion)

stark, nur im zweiten Level

komme ich gerade zwanzig
Zentimeter weit, spatestens
dann zerlegen mich die
Aliens. Hat schon irgend je-
mand das zweite Level be-
wéltigt? Gibt es einen beson-
deren Trick, um das zweite
Level zu Gberwinden (ein be-
sonderes Schild oder &hnli-
ches?)

Gibt es in diesem Spiel einen
Cheat-mode, und wie ruft
man ihn auf?

H.Trager aus C.-R.

Helden & Co.

Hallo Rollenspielfans,

Vor einiger Zeit habe ich mir
den vierten Teil von der Ulti-
ma Serie besorgt. Als Rollen-
spielfan gelang es mir nach
relativ kurzer Zeit, einen
ernstzunehmenden Charak-
ter aufzubauen. Danach bin
ich dann losgezogen, um mir
die vier Marks zu besorgen.
Jetzt zu meinem Problemsin
welchem Dungeon und in
welchem Level dort ist das
Mark of Power zu finden? Ich

habe schon alle Dungeons
durchsucht, aber habe noch
nichts gefunden. Wer kann
helfen?

J.B. Freimann aus G.-P.

Ringspiele
Verehrte Redaktion,
Ich beschaftige mich seit ge-
raumer Zeit mit dem Spiel
“Rings of Zilfin“ auf meinem
MS-DOS-Rechner. Nach an-
fanglichen Schwierigkeiten
(mein Charakter ist zu der
Zeit ca. 35mal gestorben),
gelang es mir, den guten
Reis vernlinftig auszustatten
und am Leben zu erhalten.
Nun habe ich aber schon das
ganze Land kreuz und quer
erkundet, habe aber noch
immer keinen Magier gefun-
den, der meinen Magic Skill
erhoht. Wer hat in dieser Be-
ziehung bereits Erfahrun-
gen? Wo sind der oder die
betreffenden Magier zu fin-
den? Was muB man tun, da-
mit Sie den Magic Skill mei-
nes Charakters erh6hen?
A. Forster
aus Niederosterreich

s.O.S...Ports of Call...
Liebe Redaktion,
rechtzeitig zum Redaktions-
schluB erreichte uns noch
die Flaschenpost von C.
Bergmann aus F.-M.
Sehr geehrte Redaktion, ich
spiele mit Leidenschaft Ports
of Call. Leider hatte ich noch
nicht den rechten Erfolg mit
meiner Company. Mein
hauptsachliches Problem
besteht darin, daB ich keinen
Kredit bekomme, um mir
mehr Schiffe zu kaufen. Im-
mer kommt die Meldung, ich
solle vorher meinen Status
verbessern. Kann mir je-
mand einen Tip geben, wie
dies zu bewerkstelligen ist?
C. Bergmann aus F.-M.

N iederwelten

Sehr geehrte Redaktion! Ich
spiele zur Zeit Phantasie I,
das ich sagenhaft gut finde.
Allerdings sind in jungerer
Zeit einige Fragen aufgetre-
ten, und vielleicht kann ich



an dieser Stelle Hilfe zu mei-
nem aktuellen Problem fin-
den. Was hat es mit dem Kri-
stallpalast auf sich, und wie
kann ich in die Niederwelten
gelangen? Fir Hinweise
oder den Ldsungsweg zu
diesem speziellen Problem
wére ich sehr dankbar.

G. Winzig aus E.

E inzelkdmpfer
Hallo Jungs!
Seit einiger Zeit beschaftige
ich mich mit dem “Oblitera-
tor* von Psygnosis. Ich bin
auch mit den Grundprinzi-
pien des Spieles vertraut, da
ich schon Babarian durchge-
spielt habe. Mein Problem ist
folgendes: Ich finde einfach
nicht das Shuttle, das mich
nach erfolgreichem Einsatz
zur Basis zuriickbringt. In
welchem Teil des Schiffes
muB ich suchen? Bitte helft
schnell, da der Sauerstoff
bereits knapp wird. (Rochel!)
W. Kraska aus B.

Mad Max

Hallo Roadwars Fans!
Nachdem ich schon Road-
war 2000 gern gespielt habe,
konnte ich an Roadwar Euro-
pe natirlich nicht vorbeige-
hen. Ich habe auch genau
nach Anweisung meine
Gang in Roadwar Europe
Ubertragen. Nach einiger
Spielzeit gelang es mir dann,
den Radio Detection Finder
zu bekommen. Der zeigte
nun auch prompt an, daB ich
mich in sidlicher Richtung
bewegen muB. Nach einiger
Zeit habe ich dann auch die
richtige Stadt gefunden.
Doch wenn ich hier suche,
finde ich niemanden. Was
mache ich nicht richtig?

R. Renner aus D.

B ildschirm finster

Sehr geehrte Redaktion!
Seit einiger Zeit treibt ver-
mutlich ein Virus sein Unwe-
sen auf meinen Disketten.
Wenn ich einige Zeit mit be-
stimmten Programmen gear-
beitet habe, wird der Bild-
schirm auf einmal dunkel,
und man kann keine Eingabe
mehr machen. Wer weiB, um
welchen Virus es sich hierbei
handelt? Wer kann Tips zu
seiner umfassenden Beseiti-

Leserbriefe

gung geben? Ich arbeite mit
einem Amiga 500. Wer hat

ahnliche Probleme?
P. van Houten aus Venlo,
Netherlands

Knochen
Hallo liebe Redaktion!
Ich bin zur Zeit der ungebete-
ne Gast in dem Spiel “Uninvi-
ted“. Doch hier gibt es zu-
mindest bei mir einen gan-
zen Haufen Probleme. Zu-
nachst mochte ich wissen,
was flir eine Funktion der
kleine rote Teufel hat, der im-
mer wieder durchs Bild
huscht. Ist er einfach nur ein
Nervklotz, oder ist er fir das
Spiel wichtig? AuBerdem
mochte ich wissen, wie ich
dem Skelett beikommen
kann, daB von hinten wie
Scarlett O'Hara aussieht.

J. Brandt aus S.

COmicstrip
Liebe Redaktion!
Als Comicfan habe ich mir
Clever & Smart sofort be-
sorgt, als es herausgekom-
men ist. Allgemein komme
ich sehr gut mit dem Spiel zu-
recht, in einer Beziehung
habe ich aber noch (ber-
haupt keinen Durchblick. Im-
mer wieder entkommt mir
der verdammte Bombenle-
ger durch die Kanalisation.
Wie kann ich |hn davon ab-
halten? Oder wie kann ich
lhn in der Kanalisation wie-
derfinden? Ich bin schon
ziemlich verzweifelt, und lhr
seid meine letzte Rettung!
U. Hoffmann aus R.o.d.T.

H orrorgruft
Halli Hallo, Adventure Freaks,
ein verzweifelter Gleichge-
sinnter braucht Eure Hilfe bei
der LOsung von Arazoks
Tomb. Es ist mir relativ leicht-
gefallen, den Einstieg zu dem
unterirdischen System unter
der Druidenstatue zu ent-
decken. Danach bin ich hinab-
gestiegen, und habe dort
schon einiges entdeckt. Nur
die Transportbahn konnte ich
bisher nicht aktivieren. Hat je-
mand eine ldee, wie die Bahn
zu bedienen ist? Ich. habe
schon viel versucht, bislang
aber ohne Erfolg.

W. Fiedler aus M.

:**********************
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Adventures kénnen zuweilen Probleme aufwerfen,
die selbst erfahrene Spieler in Bedrangnis bringen
kénnen. Daher haben wir fiir Sie diese Rubrik ein-

gerichtet.

Hier sollen Probleme dieser Art zur Sprache kom-
men. Und hier wollen wir lhnen natiirlich auch
Lésungen anbieten, damit Sie das eine oder ande-
re Spiel, das vielleicht schon seit langerem halb
gelost in der Schublade liegt, fertig spielen kon-
nen. In dieser Ausgabe wird das Rollenspiel
“Rings of Zilfin“ Gegenstand unserer Tips sein.

Vor vielen Jahren trug es
sich zu, daB eine junge Mut-
ter und |hr Gatte bei einem
Uberfall blutriinstiger Gobli-
ne getdtet wurden und einen
damals gerade zehnjéahrigen
Knaben hinterlieBen. Jener
Knabe wurde bis zu seinem
18ten Lebensjahr von sei-
nem Oheim aufgezogen.und
begann bereits frihzeitig;
sich in den einfachen For-
men der Magie zu Uben so-
wie sich im Schwertkampf zu
stahlen.

Dann, eines nachts, als der
bleiche Mond das kérgliche
Zimmer des Knaben in ein
gespenstisches Licht hillte,
erschien ihm in einer Vision
seine tote Mutter. Wie in ei-
nem Traum offenbarte ihm
die Vision, daB er der Auser-
wahlte sei, dem es bestimmt
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sei, das Land von der Pein
und der Qual der Herrschaft
Lord Dragos zu befreien.

Doch die Zeit drangt. Kaum
verlieB der Knabe die Hitte
seines Oheims, da erschien
ein Ddmon, von Lord Dragos
gesandt, den Knaben zu
meucheln. Doch unser Held,
Reis ward er genannt, be-
fand sich bereits auf dem
Wege gen Telbiz, der ersten
Station seiner ungewissen
Reise, stéandig verfolgt von
den finsteren Schergen des
Lord Dragos. Von Not getrie-
ben, beschloB unser Held,
sich-flirs erste als Handler zu
verdingen.

Flrseine letzten Mlnzen er-
warb er etwas Tabak, um es
in Perimon, einem- kleinen
Dorf in der Ndhe des Passes
nach Sumaria, zu verkaufen.
Fur seinen Verdienst erwarb
er Spielzeug, um es bei sei-
ner Riuckkehr nach Telbiz zu
verkaufen. Doch der Weg
von Telbiz nach Perimon ist
lang und gefahrvoll, so daB
der Knabe eines Tages, aus
vielen Wunden blutend, den
Dorfplatz von Perimon er-
reichte. Um ein Haar hatte er
das schreckliche Schicksal
seiner Eltern geteilt! Doch so
erreichte er mit letzter Kraft
die Hauser der Heilungin Pe-
rimon, wo die Ménche gegen
ein kleines Entgelt seine
Wunden heilten und seinem

Rings of

Geist Linderung boten. Doch
die Zeit kam, daB Reis be-
schloB, die ausgetretenen
Pfade seiner Heimat zu ver-
lassen, um die ferne Burg
Durheim aufzusuchen. Dort,
so war es in alten Folianten
nachzulesen, trainierte ein
alter Waffenmeister beson-
ders ausgesuchte und von
den Géttern beglnstigte jun-
ge Helden in der Handha-
bung des Schwertes. Auf sei-
ner weiteren Reise, die unse-
ren Helden bis Finduk flihrte,
erwarb er von einem Héandler
einige Sackchen mit Prihny
Powder. Diese sollten ihm in
Finduk von groBem Nutzen
sein, daihmdie Hexe, in der
Zubereitung von magischen
Tréanken bewandert, einen
Becher mit Hilfe des Prihny
Powders bereitete.

Nun truges sich zu, daB Reis
von_einem alten Magier er-
fuhr, der im Westen von De-
loria lebte. Sogleich machte
er sich auf den Weg, diesen
zu finden und zu ehren. Ein
alter Mann fiihrte ihn schlieB-
lich zu der abgelegenen Be-
hausung des alten Magiers.
Dort fahrte ihn der Magier in
die niederen Geheimnisse
der Magie ein, um seinen
Beitrag zur Bekampfung von
Lord Dragos zu leisten.

So sprach er mit jedwedem
Mann und jeder Frau, die sei-
nen Weg kreuzten, erfuhr so

viel iber das Land und stellte
zu seiner Uberraschung fest,
daB er an manchen Orten auf
Freundschaft und Hilfe rech-
nen konnte, denn viele sei-
ner Bekanntschaften schick-
ten Botschaft weit (iber Land,
ihre Freunde von seiner Auf-
.gabe zu unterrichten.

Mit der Zeit wuchsen die
Krafte unseres Reis, so daB
die Zeit kam, wo er dem Ruf
folgte, den PaB nach Suma-
ria zu Uberqueren.

Nun ist der Stiden von Suma-
ria einer Wiiste nicht unahn-
lich, so daB unser Held nach
kurzer Zeit fast keine Nah-
rung mehr am Wegesrand
finden konnte. Doch die Um-
sicht hatte ihn bewogen, das
Wagnis gut gerlstet anzuge-
hen, so daB er zwar ge-
schwacht und verwundet, je-
doch lebend in Safinas, ei-
nem kleinen Dorf in Std Su-
maria eintraf. Dort begab er
sich. vertrauensvoll in die
Hande der Heiler, die das
Ihre taten, um unserem Hel-
den Linderung zu verschaf-
fen. Dochrastlos setzte Reis
seinen gefahrvollen Weg
fort, auf der Suche nach
Castle Rimline, wo ein weite-
rer Schwertmeister seine
Kunst lehrte. Auch von die-
sem lieB Reis sich unterwei-
sen, und erreichte dadurch
groBes Geschick im Umgang
mit dem Schwert. Danach



Reis seine gefahrvolle Reise
fortin den hohen Norden des
Landes, nach Shakamin.
Dort sollte, wenn man den
Erzéhlungen der alten Frau-
en Glauben schenken kann,
ein weiser, alter Magier sein
Heim haben. Und in der Tat,
in Shakamin angekommen,
erbot sich jemand, unseren
eis an jenen verschwiege-
nen, abgelegenen Ort hoch
in den Bergen zu fuhren.
Dort studierte Reis ausfiihr-
lich die Schriften hoherer
Magie und lberflligelte nach
einigen Wochen seinen grei-
sen Meister.

Dieser entlieB ihn dann mit
all seinen Segenswiinschen
und Reis setzte seinen Weg
fort. Ein richtiger Held ist je-
doch derjenige, der einen
Drachen erlegt hat. So be-
schloB Reis, den né&chsten
Drachen zu erschlagen, um
fortan ein Drachentéter zu
sein. So flihrte sein Weg ge-
radewegs zur Héhle von Bo-
gum, einem gefahrlichen
Drachen, der seit Menschen-
gedenken sein Unwesen in
Ost Sumaria trieb.

Mit Feuer wund Schwert
stirmte Reis die Hohle, un-
geachtet der anderen Mon-
ster, die Bogum normaler-
weise vor allzu vorwitzigen
Besuchern abschirmten, und
stand endlich dem Drachen
von Angesicht zu Angesicht
gegenlber. Doch dem hei-
Ben Blut und dem Zorn des

Reis konnte selbst ein Dra-
che nicht trotzen, und so
nahm Reis den Schatz von
Fulgarsh als Beute mit sich,
um von seinen Taten zu kiin-
den.

Doch noch etwas anderes
kam Reis zu Ohren, daB
namlich Rolan, der Konig
von Deloria, im dunklen
Turm im Norden von Bego-
nia auf GeheiB von Lord Dra-
gos festgehalten und gefol-
tert wirde. So wechselte
Reis iber den PaB nach Be-
gonia. Mitten in Begonia er-
reichte er ein SchloB, und
nachdem er sich durch Hor-
den von Angreifern gekdmpft
hatte, ward er freundlich von
den Bewohnern aufgenom-
men. Hier fand Reis auch
den letzten Meister des
Schwertkampfes, der seine
Fahigkeiten im Kampfe zur
Vollendung flhrte. Von hier
aus setzte unser Held seine
Reise fort in den hohen Nor-
den des Landes. In Faerlot
schlieBlich fand er einen
Handler, der Perlen feilbot.
Und eben eine solche Perle
erschien ihm angemessen
fur Zara, die machtigste
Hexe in ganz Batiniq. Denn
Reis konnte nicht erfolgreich
sein, ohne die Gabe von
Zara. So machte sich unser
Held auf den Weg zum Tem-
pel von Zara, welcher ganz
im Nordosten in der Néhe
des Meeres gelegen war.
Doch Zara kimmert wenig

die Not des Landes, und erst
sein Geschenk konnte sie
von seinen ehrbaren Absich-
ten Uberzeugen. So handigte
sie Reis die letzten Samen
des Grumm-Baumes aus,
der in einer einzigen Nacht
wéchst und im ersten Licht
der Dammerung sein Leben
beschlieBt. Doch nur ein
Stab von diesem Holz kann
helfen, die Hrull Ddmonen,
die Kénig Rolan bewachten,
zu besiegen.

So geristet, bricht Reis nun
auf, den wackeren Rolan aus
dem dunklen Turm zu befrei-
en. An dem Turm angelangt,
spricht Reis die drei magi-
schen Worte und betritt den
unheilschwangeren  Turm.
Doch fir Rolan, der in einem
der oberen Stockwerke ein-
gekerkert ist, kommt jede Hil-
fe zu spét. In den Armen un-
seres Helden stirbt er an den
Folgen der Folter, doch kann
er mit letzter Kraft noch Reis
ein Amulett geben.

Mit diesem Amulett verlaBt
Reis den dunklen Turm des
Schreckens, und begibt sich
noch einmal nach Faerlot,
wo er einen Fuhrer findet,
der ihm einen Weg zu dem
alten Magier weist, der seine
magischen Fahigkeiten er-
ganzen kann.

Ostlich von EImo, in Nord Su-
maria, gibt es ein Haus mit-
ten auf einem See. Als unser
Held dort eintrifft, geleitet ihn
ein freundlicher Wasserdra-

Helpline

che auf seinem Ricken bis
zu dem kleinen Haus, denn
Wasserdrachen mdgen ger-
ne Kekse und Reis hat ein
Herz fir diese. Dort be-
kommt er ein Elixier, mit des-
sen Hilfe er eine andere Ge-
stalt annehmen kann. Doch
um sein Ziel zu erreichen,
muB Reis noch die Zilfins fin-
den, um das magische Wort
zu erfahren, das die Kraft der
riié‘:ge aufs neue erstrahlen
aBt.

Zuvor jedoch begibt sich
Reis auf die Suche nach
Hobtown, einem verborge-
nen Ort in Std Sumaria. Dort
angekommen, trifft er einen
Halbling. Als alter Freund
von Konig Rolan erkennt er
das Amulett und offenbart
Reis einen der Ringe von Zil-
fin, damit er Lord Dragos das
Gegenstiick entreiBen mége.
Doch der finstere Dragos hat
seine Burg in den hoéchsten
Bergen von Nord Begonia so
hoch auf schwindelnder Klip-
pe erbaut, daB es nur durch
die Luft erreichbar ist. So
muB Reis die altesten der Al-
ten, die Elfen, aufsuchen, die
ihr letztes Refugium vor dem
Dahinscheiden in Nord Su-
maria bezogen haben. Dort
erhalt er im Tausch fir eine
Harfe ein Horn, mit dem er ei-
nen jener alten Rasse der
Ankha Végel herbeirufen
kann, wenn er am richtigen
Platz angelangt ist. Nur so
kann Reis in jene unein-
nehmbare Feste von Lord
Dragos gelangen, um sein
Schicksal zu erflllen. Doch
ist die Reise sehr gefahrlich,
da kalte Winde in diesen Re-
gionen wehen, gegen die un-
ser Held nicht gefeit ist. An-
gekommen in Castle Graz,
bewacht ein schreckliches
Monster den Eingang zur Fe-
ste von Lord Dragos. Doch
einige Chewbas verstehen,
das Monstrum zu besénfti-
gen, und unser Held tritt an
zum letzten Scharmutzel.

Der Rest ist Legende...
(mm)
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Encyclopaedia

Britannica

Ein Schliissel zu Ultima IV

Altarrooms:

Altarrooms sind Gruften tief
in den - >Dungeons ver-
steckt. Es gibt ihrer drei —
die Altarrooms of Love, Truth
und Courage. In jedem die-
ser Rdume ist ein Teil des
— >3-Part Keys zu finden.
Um an die Teile heranzu-
kommen, muB man auf dem
Altar jeweils vier bestimmte
Steine benutzen. Die Far-
ben, die verlangt werden, er-
geben sich aus den Bezie-
hungen  von - >Love,
— >Truth und - > Courage
zu den acht Tugenden, die
herausgefunden werden
mussen.

Eine weitere Funktion der Al-
tarrooms ist ihre Rolle als
Bindeglied  der  sieben
— >Dungeons. Jeder Altar-
room hat vier Ausgénge zu
jeweils verschiedenen
— >Dungeons. Die Ausgéan-
ge: Altarroom of Truth:

Nord: — > Deceit,

Ost: — >Shame,

West: — >Wrong,

Sid: Hythloth

Altarroom of Love:

Nord: — > Despise,

Ost: ->Wrong,

Sid: — > Hythloth,

West: — > Covetous
Altarroom of Courage:

Nord: — > Destard,

Ost: — > Covetous,

Sud: — > Hythloth,

West: Shame.

Avatar:

Ein Avatar
ist je-
mand, der
eine Tu-
gend lebt,
und in ihr
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icht alles ist in diesem Werk beschrieben,
was dem von Nutzen ist, der die Tugenden
sucht. Erganzen soll die folgende Encyclo-
ez padie das Buch “Die Geschichte von Bri-

{ tannia“, wie sie Kyle der Jiingere niederge-

aufgeht. Es gibt acht Tugen-
den. Will man Avatar in acht
Tugenden werden, so sollte
man auf den — >Sewer und
die Stimmen in den
— >Shrines hdren. Sie ge-
ben nitzliche Hilfen bezlg-
lich des weiten Weges zum
Avatar in allen acht Tugen-
den.

Ballon:

Man nennt dieses Fluggerat
auch das “lighter than air de-
vice“. Es schwebt im Wind
und kann nur gesteuert wer-
den, falls manin der Lage ist,
den Wind zu manipulieren.
Der Ballon wurde zuletzt am
Eingang zum - >Dungeon
— >Hythloth gesehen. Der
schnellste Weg hierhin flhrt
durch einen geheimen Ein-
ganginder — > Castle of Bri-
tain.

Bell of Courage:

Dieses seltene Instrument ist
eine der Voraussetzungen
fir den Eintritt in die
— >Great Abyss. Ohne sie
kann die Pforte nie geoffnet
werden, die in die Tiefen des
letzten groBen — >Dungeons
fihrt. Einzelheiten Uber die
Bell of Courage sind in der
Festung - > Serpents Hold
zu erfahren. Man sagt, daB
sie am Grunde eines Brun-
nens bei (NA/LA) liegt.

Black Stone

of Humility:

Der Black Stone ist in den
— >Moongates verschollen.
Um ihn zu finden, muB das
— >Moongate bei ->
Moonglow betreten werden,
wenn beide Monde sich in
der Neumondphase befin-

den. Suchen sie die Stelle
genau an diesem Zeitpunkt
ab, und der Stein wird wieder
auftauchen. Der Black Stone
of Humility wird nur im 8. Le-
vel der — >Great Abyss be-
notigt.

Blue Stone of Honesty:
Diesen Stein findet man im
— >Dungeon - > Deceit. Er
wird im - >Altarroom of
Truth und im 1. Level des
— > Great Abyss von Nutzen
sein.

Book of
‘ﬁ Truth:
Wie die
— >Bell of
Courage
und die
— > Cand-
le of Love ist das Book of
Truth zum Eintritt in die
— >Great Abyss erforder-
lich. Father Antos aus der
Festung - >Lycaeum weiB
mehr Uber dieses Buch.

Britain:

Stadt, in der sich alles um
— >Compassion dreht. Die
— >Rune und die — >Man-
tra far den Shrine of Com-
passion sind in der Stadt zu
finden. Auch Ober den
- >Yellow Stone of Com-
passion erhdlt man hier wich-
tige Auskilnfte. Interessante
Gespréachspartner sind Joe,
Cricket und Pepper. Lolo der

Barde schlieBt sich lhnen
gerne an. Britain ist bei
(GK/FC) zu finden.

Bukaneers Den:

Dieses Inselstadtchen (JO/I1)
ist wie — >Paws ein Mekka
far Personen, die sich ausri-
sten wollen. Der (beraus
glnstige Preis fir Black

Pearls lohnt bereits die An-
reise. Legen Sie sich in der
Spelunke nicht mit den Pira-
ten an. Die Warnung von Ig-
nap dem Magier sollte einen
in erster Linie neugierig ma-
chen. Sniflet dagegen hat



eine wichtige

Informaticn,
den Ballon betreffend, wei-
terzugeben. Bukaneers Den
ist in jedem Fall eine Reise
wert.

Candle of Love:

Ohne das Licht dieser Kerze
wird der Eintritt in die
— >Great Abyss nicht ge-
stattet. Die Candle of Love
wurde von vielen schon als
far immer verloren vermutet,
bis ein Mann namens Derek
aus der Festung — >Empath
Abbey neue Gerlichte Uber
dieses seltsame Instrument
in Umlauf brachte.

Castle Britannia:

Der Sitz von Lord British, der
Person, der die Macht hat, ei-
nen Abenteurer zu befor-
dern. Diese enorm groBe
Burg birgt eine Fllle interes-
santer Einzelheiten. Die zwei
Stockwerke sollten genaue-
stens untersucht werden.
Viele Geheimgange versu-

chen den Besucher von Ku-
riositdten fernzuhalten. Su-
chen Sie den Sewer oft auf.
Scheuen Sie sich nicht, auch
mal mit Wasser zu sprechen.
Zorin gibt erste Anhaltspunk-
te  beziglich — >Bell,
— >Book und - >Candle.
Die — >Rune fur den Shrine
of Spirituality ist ebenso zu
finden wie ein geheimer Ein-
stieg in das - >Dungeon
— >Hythloth. Uberlegen Sie
sich den Einstieg allerdings
gut, denn dieser Weg fihrt
nicht zurtick!

Compassion:

Tugend des Mitleides.
(- >Shrines, — > Avatar)
Die wohl

&

@il nisvollste

i '@b@% Stadt, da

N s nT 3] sich hier
oyt g, St

: viele Per-

ove:

Céa

20000 Meilen unter dem Meer

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir

DEUTSCHLANDS

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

Bard’s Tale Il
Amiga 64,90
Bard’s Tale Il
C 64 49,90

6 Pak Vol. lll
Alien Syndrome

Black Jack Academy
Corporation
Desolator
Footballmanager Il
Footballmanager Il dtsch
Fugger

Hopping Mad

Might & Magic
Pandora

Power at Sea
Roadwar Europe

Shackled
Tetris

Three Stooges
Wasteland

Katakis*
Atari ST 49,90
Amiga 49,90
c64 44,90

AMIGA

Bermuda Project
Blacklamp

Buggy Boy
Footbalimanager Il disch

Fugg

Galactic Invasion
Interceptor
Leisure Suit Larry
Qoze

Ports of Call
Power Styx
Rockford

Romantic Encounters
Sarcophaser

Tetris

Three Stooges

Xenon

WEITERE ANGEBOTE
IN UNSERER

KOSTENLOSEN
PREISLISTE

Disk.

49,90
3790
3790
59,90
3790
3790
39,90
44,90
44,90
34,90
59,90
39,90
39,90
49,90
3790
3790
4490
4990

Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr)

ATARI ST

Alien Syndrome

4990
Bermuda Project 64,90
Better Dead Than Alien 4990
Carrier Command disch 69,90
Euro Soccer 54,80
Fire And Forget 59,90
Footbalimanager |l disch 54,90
King's Quest |, II, Il 69,90
Legend of Sword 64,90
Leisure Suit Larry 54,90
Mindfighter 64,90
QOoze 6990
Pandora 54,90
Police Quest 64,90
Rockford 49,90
Xenon 4990

Interceptor
Amiga 64,90
I1BM
20000 Meilen unter dem Meer 64,90
Captain Blood 59,90
Fire and Forget 59,90
Impossible Mission Il 49,90
Indian Mission 49,90
King's Quest I, 11, Il 64,90
Leisure Suit Larry 54,90
Lords of Conquest 49,90
Maniac Mansion 64,90
Might & Magic 69,90
Mind Fighter 64,90
Rormantic Encounter 64,90
Starflight 69,90
Tetris 54,90
Thexder 5490
.
Obliterator
.
Amiga 59,90

Atari ST 59,90

Wir halten stéandig
einige 1000 Programme
fiir Sie auf Lager —
Neuerscheinungen wochentlich!

Lieferung nach Verflgbarkeit.
* Artikel bei Drucklegung noch nicht lieferbar.

Laden und Versand:

Laden Kéin 1:

Laden Dusseldorf:

Berrenrather Str. 159

Tel.: (0221) 416634

5000 Koln 41

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

Pempelforterstr. 47

4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 364445

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 - 416634
02 21 — 42 55 66 24-Std. Service

10 - 18.30 Uhr
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Helpline

sonen finden lassen, die viel
Weisheit in sich tragen. Von
hier wird man auf viele Stel-
len verwiesen, an denen
man neue Erkenntnisse lber
den — >Black Stone of Hu-
mility, den geheimnisumwo-
benen Gatetravel Spell und
nicht zuletzt Uber die
— >Great Abyss erhélt. Zu
erreichen ist Cove nur Uber
den Luftweg (- >Ballon)
oder per Schiff, falls man die-
ses in einen der wenigen
Strudel hineinsteuert. Das
Schiff wird wie durch ein
Wunder in den Loch Lake te-
leportiert. Nun sollte man
sich sldlich halten und die
Koordinaten  (FK/I)  an-
steuern.

Covetous:

Eines der 7 — >Dungeons,
dessen Eingang bei (BL/JM)
zu finden ist.

Courage:

Mit — >Love und — >Truth
bildet Courage eine der Be-
dingungen fur die Tugenden.
In der Festung — > Serpents
Hold wird viel und intensiv
Uber diese Bedingung nach-
gedacht. Man sollte sich hier
auf ausfuhrliche Gesprache
einlassen.

eceit:
| Eines der
7 ->
= Dungeons,
dessen
Eingang
bei (EJ/
PA) zu finden ist.

Despise:
Eines der 7 — >Dungeons,

dessen Eingang bei (ED/FL)
zu finden ist.

Destard:

Eines der 7 — >Dungeons,
dessen Eingang bei (KI/EI)
zu finden ist.

Dungeons:

Mehrstockige verliesartige
Labyrinthe, die unterirdisch
angelegt, meist Geheimnis-
se verbergen. Sie sind ver-
zwickt und heimtickisch an-
gelegt, enthalten Fallen und
unliebsame Gesellen, aber
auch Schéatze und nutzliche
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Gegenstande. Jede Stelle in
einem Dungeon sollte be-
gangen werden, da oft erst
so geheime Ausgédnge oder
Turen gefunden werden.
In Britannia existieren 8 Dun-
geons. 7 davon sind durch
drei — >Altarrooms mitein-
ander verbunden. Das achte
ist die — >Great Abyss, der
finstere Weg zur Chamber of
the Codex.

Empath Abbey:

Empath Abbey ist bei Den-
kern und Philosophen be-
sonders dafiir bekannt, daB
hier ernst Uber die Bezie-
hung von - >Love zu den
einzelnen Tugenden nach-
gedacht wird. Viele Perso-
nen teilen ihre Untersu-
chungsergebnisse mit Inter-
essenten. Andere wissen
vom - >Silver Horn oder
von der — > Candle of Love.
Der Besuch eines kleinen
Shrines inmitten von Empath
Abbey lohnt sich sehr, falls
man hier iiber — > Love me-
ditiert. Nicht alle RA&ume sind
ohne weiteres zugangig.
Achten Sie auf geheime TU-
ren und denken Sie daran,
da die zweite Silbe des
— >Passwords hier zu er-
fahren ist.

Golden Trumpet:

“Ein Kampfeshorn, das je-
den Gegner in Sekunden
vernichtet. Nur ein Level 15
Barde ist in der Lage, es zwi-
schen den Krautern eines
Herb-Shops zu finden®.

Great Abyss:

Die letzte groBe Prifung auf
dem Weg zum wirklichen
Meister aller Tugenden. Um
sie zu betreten, missen Sie
— > Avatarin acht Tugenden
sein, den - >3-Part Key,
— > Skull of Mondain,

— > Bell of Courage,

— > Candle of Love,

— > Book of Truth besitzen,
in Kenntnis des - >Pass-
words und des - >Pure
Axioms sein und sollten ein
Schiff mit dem - >Wheel of
H.M.S. Cape ausgeristet ha-
ben. Finden Sie den Eingang
und benutzen Sie Bell, Book
und Candle sowie den Skull.
Danach tut sich ein

— >Dungeon auf, welches
sich von den anderen da-
durch unterscheidet, daB Sie
die Altdre mit Hilfe der Steine
und ihrer Kenntnisse in Trep-
pen verwandeln. Mit Key,
Password und Axiom mei-
stern Sie den 8. Level und
haben ihr Ziel erreicht.

Green Stone
of Justice:

Suchen Sie den Green Stone
of Justice im — >Dungeon
— >Wrong im tiefsten Level.
Benutzen Sie ihn in den
— > Altarrooms of Love und
Truth sowie im 4. Level der
— >Great Abyss.

Honesty:
Tugend der Rechtschaffen-
heit und Ehrlichkeit.

(— >Shrines, — > Avatar)

Honor:

Tugend der Wiirde und Ehre.
(- >Shrines, — > Avatar)

Humility:
Tugend der Menschlichkeit.
(— >Shrines, — > Avatar)

Hythloth:

Eines der 7 — >Dungeons,
dessen Eingang bei (PA/OP)
zu finden ist.

Jhelom:

Stadt der
Tapferen.

— >Rune

und ->
Mantra fiir
e TN den Shri-
ne of Valor sind in dieser
Stadt verborgen. Um den
— > Red Stone of Valor wird
hier kein Schweigemantel
gehlllt. Lassen Sie sich auf
Unterhaltungen mit Aesop, X
oder Nostro ein. Letzterer ist
in dem Gang rund um die
Stadt zu finden. Achten Sie
auf geheime Tiren. Geoffrey
wird sich Ihnen anschlieBen,
falls Sie ihn darauf anspre-
chen. Jhelom findet sich bei
(NOJ/LE).

Justice:

Tugend der Gerechtigkeit.
(= >Shrines, — > Avatar)

Lord British:

Lord British ist in der Castle
of Britain im zweiten Stock zu
finden. Er gibt Auskunft und
beférdert den Abenteurer in
den néchsten Level, falls die-
ser es verdient hat.

Love:

Eine der drei Voraussetzun-
gen fiur die acht Tugenden.
Viele machen sich Gedan-
ken lber die Zusammenhan-
ge dieser Eigenschaft mit
den einzelnen Tugenden.
Die meisten dieser Personen
findet man in der Festung
— >Empath Abbey.

2‘2’%‘3‘3 ycaeum:
M m / Die  Fe-
— stung Ly-

f,m@. poﬂﬂﬂ% caeum

r’sng Q\t%v (GL/NK)
L3 08& % ist die ein-
zige ihres-

gleichen, die Uber ein Obser-
vatorium verfligt. Mit Hilfe
dieses gewaltigen Instru-
mentes ist manin der Lage in
die Stadte und Festungen
hineinzuschauen. Man er-
hélt so eine Art Stadtplan der
einzelnen Orte, der recht hilf-
reich ist, da auch alle ver-
steckten Kammern und Séle
angezeigt werden. AuBer-
dem findet man hier die ein-
zige Bibliothek im Lande. Sie
ist gut sortiert, enthalt aber
nur ein Buch von unmittelba-
rer Wichtigkeit.

In dieser Festung dreht sich
viel um -> Truth. Die Bewoh-
ner beschaftigen sich damit
und sind auskunftsfreudig.
Die erste Silbe des -> Pass-
words, das ->Book of Truth
und auch wertvolle Hinweise
beziglich der ->Mystic
Arms and Weapons sollten
hier gesucht werden.

Magincia:

Magincia, eine verkommene
Ruinenstadt (KJ/LL), war
einst Hochburg der Mensch-
lichkeit, bis der Hochmut auf-
kam und das Ende brachte.
Heute hausen hier nur noch
Geister und andere unliebsa-
men Gesellen, die trotz ihres
schlechten Zustandes einige
wichtige Kenntnisse besit-
zen, die sie auch gerne mit-
teilen. Sprechen Sie mit je-



dem, vor allem mit der
Schlange, bevor sie angreift!
Sie werden Erfahrungen
Uber das -> Silver Horn, die
->Mantra of Pride(!!) oder
den ->Black Stone of Humi-
lity einholen.

Ein einziges lebendes We-
sen ist in Magincia noch zu
finden. Katherine, eine
Schafhirtin, die sich im Sud-
westen der verfallenen Stadt
aufhalt. Sie ist des Lebens
an dieser unsaglichen Stelle
satt und schlieBt sich lhnen
an.

andrake
Root:
Diese

2 Wurzel ist
wie
-> Nights-
hade fast

nicht mehr zu finden,. aber
dennoch unentbehrlich flr
-> Spells besonderer Stérke.
In den Bloody Plains bei
(DG/LG) soll ein Wanderer in
finsterster Nacht vor Jahren
einmal tatsachlich ein wenig
Mandrake Root gefunden
haben, doch konnte dieses
Gericht nie bestétigt wer-
den.

Mantra:

Mantras werden in den

->Shrines bendtigt, um zu
einem Avatar einer bestimm-
ten Tugend zu werden. Es
gibt acht Mantras, far jeden
->Shrine eine.
meist
finden.

Sie sind
in den Stadten zu

Minoc:

Stadt der
Tinker und
derjeni-

gen, die
sich mit -

=T s Gacrifi-

ce beschéftiger . Viele Ge-
heimnisse sind hier verbor-
gen. AuBer ->Rune und
->Mantra flr den Shrine of
Sacrifice erhélt man wichtige
Informationen  (ber den
->Skull of Mondain, ->My-

stic Arms and Weapons und
den ->Orange Stone of Sac-
rifice. Eingehende Unterhal-
tungen sollten unter ande-
rem mit Azure, Alkerion, Sing
Song, Jude oder dem Forge
geflihrt werden. Die Stadt,
die bei (BE/JP) zu finden ist,
beherbergt auBerdem einen
weiblichen Tinker namens
Julia, die sich lhnen an-
schlieBen wird.

Moon-
gates

Moonga-
tes sind
eine be-
gueme

E AR Fortbewe-
gungsmoglichkeit. Sie rich-
ten sich nach den Mondpha-
sen der beiden Monde und
sind auf der Karte vermerkt.
Der linke Mond ist flr das
Auftauchen des Moongates
verantwortlich, der rechte
gibt das jeweilige Ziel an. Da
die Phasen des rechten Mon-
des dreimal wahrend einer
Phase des linken Mondes
wechseln, ist man in der
Lage von einem bestimmten
Moongate aus drei verschie-
dene Ziele anzusteuern.
Eine weitere Moglichkeit ein
Moongate zu nutzen ist das
Anwenden des Gate Travel
->Spells. Mit seiner Hilfe
kann man von beliebiger
Stelle aus an ein gewahltes
Moongate reisen.

i

Moonglow:

Wer etwas Uber ->Honesty
in Erfahrung bringen will, der
sollte diese Stadt (IH/Ol) auf-
suchen. Neben Informatio-
nen Uber den ->Blue Stone
of Honesty, erhédlt man hier
->Rune und ->Mantra fur
den Shrine of Honesty. In
Moonglow finden sich viele
Magier. Mariah schlieBt sich
lhrer Gruppe an. Andere wis-
sen Uber verborgene
->Spells Bescheid. Suchen
Sie Tyrone, Shazom, Crom-
well auf. Lassen Sie die Han-
de von umherliegenden
Schéatzen, untersuchen Sie
sie aber genau.

Joachim Freiburg/mm)

Arma

Wir tun den

als f{ir Sie 1. dle allermeue:!
sie 2. extrem glinstig zu kalkulleren und

dann 3. schnelistens an lhre Haustiir zu liefermn.

..yisle andere "Yersendor® konnen sich nicht so viel Mihe geben -
denn die mussen sich [a aulterdem noch um lhre Ladenkundsn kimmem
und stundentang irgendwelcha hirdenreiche Computer-Hardware erckaren.
Kiar, dan Sie bei denen sogar fur die Angebote Geld zahlen mussen.
AR N ERENNEEEEDR |

Three Stooge

nzen Tag amntlen" nix anderes,
n Games aufzutreiben,

FUNTASIIC

ComputerVWares

Pow. at Sea C:45, Powe
Roadwar Europe C39-A:

z.B. aus dieser " Joystick"-Ausgabe
(C: = C64DiskettenPreis in DM, Ao = Amiga, $:= ST, P:=PC):.
nMan C:42-A:58-3.62-P:58, Atron 5000 A38,

Bards Tale [ll C:53, Bermuda Project
Charlie Chaplin C:45-8:59-P:70, Corporation C:43,
Desolator C:42-8:56, Elite C:56-P:70,F18 Interceplor A:71,
Future Tank A 45, Galactic Invasion C:56-A:53-P:45,
Katakis C:36-A:53-8:53, Kings Quest 123 A:74-8:71-P 63,
Legend of Sword A:71-§68, Obliterator A63-5 63,
Qoze C:56-A:74-5:75-P:74, Pandora C:42-§:56,
Phantasie Il C:39-A:53-5:45, Ports of Call A:74,

A53, Ret. Genesls A:56-5:56,

§:45, Rockiord A:58-8:53-P:53,
Romantic Encounters A:71-P:70, Sacrophaser A:53,
Spinworld A53, Tetris C37-A52-852-P56, Thexder P56,

s C:43-A:74, Ulima IV C:56-§:71-P:70,
Ultima V¥ C:71-P:75, Wasteland C:53, Xenon A:53-8:53

Fordern Sie heute noch die komplette Liste (geschenkil}
speziell fir | hren Computer-Typan-
wir haben alle Spiele tur Ihren 64er, Amiga, Atari ST oder PC.
B E | OE N S . . .

FUNTASTIC ComputerWare GmbH.
D-8000 Minchen 5, Postfach 140209
Telefon 089 - 2609593

A48-§:50,

.
Inh. Elke Heidmiiller KOLN

AMIGA _ST ) AMIQA _ST_ N AM
20000 Meilen u.d. Meer 59,90 59,90 Thundercats dt. 54,90 54,90 Giana Sislers 54,90 54,90
Black Lamp 5490 54,90 Scenary DiskJapan 44,90 44,90 Interceplor FA-18 di. 68,90
Bard's Tale Il dt 69,90 Vampire's Empire 54.90 54,90 Indian Mission dt 54,90 54,90
Buggy Boy dt. 57.90 57.90 World Tour Golf dt 68,90 Indoor Sports dt 57.90 57,90
Better Dead Than Alien 54,90 54,90 Wizballdt 59,90 53,90 Impossible Mission Il dt. 69,90
Bermuda Projekt dt *69,90 69,90 Western Gamas dt 49,90 49,90 Leatherneck 53,90 53,90
Bobo dt. 54,90 54,90 [ o] 59,90 59,90
Bubble Bobble dt. 400 5ego | versandperNNplusBS0DM | oy psriher ot 5490 54,90

] \ j . , Phantasm 5490 54,
g.::?;&:i:amr;::: dr -2: gg ;g :g Unsereaxtuslla Prolalioty Ouaar;raa?mn 5490 54 gg
Coroption dt -69.90 6090 | orhalten Siegegen 80 Pig. Space Baller di. 2890 28.90
Captain Blood dt -68,90 cogo | IBriefmarken Superstar icshockey di, 64,90 64,90
Euro Soccer dt 540 sago | (Computertypangeben) Sentinel dI. 54,90 54,90
Fugger dt "5390 5390 |54 Spd. Bestellannahme | SientService dt 64,90 64,90
Ly 4
FroandFoe - 5430 5490 | ., (Anruibsaniworter) s chesh- 8950 5990
9 and Forgo 4 I * Preisanderungen vorbehalten 3 oWy % :

Ferrari Formula One di. 69,90 bei Dry noch nicht lieferbar

Weitere

ungen vorrétig! Bitte

Computer Softwarevertrieb
Postfach 8301 10, 5000 K6In 80, Mo.—Fr. 14—19 Uhr, & 0221/6044 93

SOFT-CORENEE

Helenenstr. 2 - 4300 Essen 1 - Tel. 0201/62 92 00

AMIGA
Interceptor
Ports of Call
Rallye Master

ce4
Infiltrator |1

IBM
Elite

THE GRAPHICS STUDIO
THE ULTIMATE SOUNDTRACKER
AMIGA TOOLS (Virus Finder, Ram Deleter, Fast Format,

Disk Copy)

Football Manager 2

DM 76,60
DM 77,50
DM 19,90
DM 89,00
DM 55,00

DM 47,50

Disk
Disk

DM 76,60
Fordern Sie unsere kostenlose Neuheitenliste an.

DM 47,50
DM 47,50
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_Helpline

Geschichten aus dem
»GroBen Untergrund-Konigreich«

Mit einem lauten Kra-
chen fiel die Tir tiber
ihm ins SchloB. Alles,
was er auf seine Rufe
hin zu héren bekam,
war ein hamisches La-
chen. Die kldglichen
Versuche, die schwere
Eisentlir einzuschlagen,
scheiterten. Verzweifelt
setzte er sich in der
Dunkelheit auf die Trep-
pe und dachte an die
Begebenheiten, die ihn
in diese Situation ge-
bracht hatten.

Der Stammtisch im
’Rusty Lantern’

Er, Bernie Brimstone, Starre-

porter der GroBten, im Gro- [

Ben Untergrund-Kénigreich
erscheinenden Zeitung, der
New ZORK Times, hatte sich
darauf eingelassen, dem Ge-
richt um einen geheimnis-
vollen Stammtisch der letz-
ten groBen Abenteurer nach-
zugehen.

Da er der Mann war, der fir
eine Story alles riskierte, hat-
te er sich den gefahrlichen
Weg in die Spelunke namens
“Rusty Lantern“ gemacht.
Schnell fand er in dem von
Rauch benebelten Raum
eine dustere Ecke, in der
eine Gruppe seltsamer Ge-
stalten um einen groBen run-
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den Tisch saBen. Schnell er-
kannte Bernie, daB er hier
richtig war. Drei méachtig wir-
kende Zauberer, drei hartge-
sottene Abenteuerer und ein
Postbote blickten durch den
Kneipendunst zu ihm auf.
Trotz seiner genialen Ver-
kleidung — er trug eine alte
Laterne, einen dunklen Um-
hang, unter dem er ein
schimmerndes Schwert ver-
barg - fiel er sofort auf. Die
vier Gestalten am Tisch sa-
hen ihn finster an, bis einer
der Zauberer aufstand und
Bernie ansprach. “Nun, du
hast uns gefunden. Doch
jetzt liegt’s an ihm, uns zu
beweisen, daB er wirdig ist,
sich an unseren Tisch zu set-
zen und unsere Abenteuer
zu teilen. Beim Koch liegt
eine enorme Zwiebel — be-
sorge er siel“

Der Koch héatte ihm die Zwie-
bel wohl gegeben. Doch woll-
te er eine gute, alte Flasche
Wein, die Bernie ihm aus
dem Keller holen sollte.
Schnell war er hinunterge-
sprungen und... die Falltar
knallte ins SchloB!

Jetzt saB er in der Falle. Ber-
nie war nie der Mann gewe-
sen, der schnell aufgibt. Er
begann das ausgedehnte
Kellergewolbe zu durchsu-
chen. Dabei schreckte er ei-
nige Kellergetime auf, mit
denen er sich auch promt
herumschlagen muBte. An
Brauchbarem brachte die
Suche allerdings wenig zuta-
ge. Nur ein Amulett erregte
seine besondere Aufmerk-
samkeit. Auf dessen leuch-

tend roter Oberflache schien
etwas eingraviert zu sein.
Doch lieB die kraftige rote
Farbe die Schriftzeichen vor
seinen Augen tanzen und
verschwimmen, so daB es
unmdéglich war zu erkennen,
was auf dem Amulett ge-
schrieben stand. Die Fla-
schen Wein hatte er mittler-
weile auch ausfindig ge-
macht. Auf einem wackeli-
gen Stapel alter Fésser
thronte das Ding. Nach eini-
gen Versuchen gelang es
Bernie, an die Flasche zu ge-
langen. Nun saB er wieder
auf der Treppe. In der einen
Hand die Flasche Wein, in
der anderen das seltsame
Amulett, das seltsame
Schauer durch seine Hand
sandte; irgendeine verborge-
ne Kraft schien von ihm aus-
zugehen. Gerade als Bernie
aufgeben wollte und sich der
Flasche Wein widmete, be-
merkte er, daB er durch sie
hindurchsehen konnte. Er
hielt das Amulett hinter die
Flasche, und tatsachlich ab-
sorbierte das Flaschenglas
die leuchtend rote Farbe.
Bernie konnte nun ein seltsa-
mes Wort lesen. Um sich
dessen Klang zu versichern,

3 sprach er es laut aus. Mit ei-

nem Mal schienen seine

| fiihite sich unglaublich stark.

Sofort erfaBte er die Situation
und probierte seine neuen

4 Kréafte gleich an der verﬂuch-

barst sie unter seinem
Schlag. Bernie trat aus der
zerschmetterten Tur und
reichte dem verdutzt drein-

blickenden Koch die Flasche |

Wein. Die enorme Zwiebel

mit dem Rang eines Sorce-
rers fuhr in der Unterhaltung
fort. “Labyrinthe, jaja, da
kénnte ich euch Dinge erzéh-
len. Einst muBte ich, um an
einen Zauberspruch zu ge-
langen, durch ein Glaslaby-
rinth. Die Wande, Béden und
Decken waren von meinen
Augen nicht auszumachen.
Jeder Schritt verbarg Ge-
fahr. Ich hétte in die Tiefe
stirzen kénnen. Da besann
ich mich der Fahigkeiten ei-
ner Fledermaus, die mit Hilfe
von Ultraschall Hindernisse
ortet. Ich verwandelte mich
in eine solche und konnte
das Unsichtbare sehen.”

Ein Raunen ging durch die
Runde, bis der Magier im
Range des Enchanter den
Faden aufgriff. “Auch ich war
in einem Labyrinth aus Zwie-
lichtigen R&umen. Ich fand
nichts, was von Nutzen zu
sein schien. Doch war ich
vorher in den Besitz einer
Karte und eines magischen
Bleistifts gekommen. Die
Réume auf der Karte stimm-
ten mit den Aufzeichnungen
Uberein, die ich gemacht hat-
te. So bemerkte ich einen zu-
satzlichen Raum, der zwar
auf der Karte, nicht aber in
meinen Aufzeichnungen zu
finden war. Schnell fand ich
heraus, daB ich mit dem Blei-
stift und dem Rest Radier-
gummi am Ende desselben
die Gange in jenem Laby-
rinth beeinflussen konnte.
Ich zeichnete einen Gang zu
dem neuen Raum und sah,
wie ein schreckliches , ent-
setzliches 'Etwas’ entwich.
Im letzten Moment konnte

lieB sich schlecht tragen,also §§ "

rollte er sie hinaus.

Zauberer
und Abenteurer

Die Runde staunte nicht
schlecht und lieB den getarn-
ten Reporter sogleich Platz
nehmen. Der alte Zauberer




R chanter,

ich es durch geschickte Um-
ordnung der Géange in einem
anderen Trakt des Gewdlbes
einsperren. Dies gelang mir
allerdings nur, weil ich bis
zuletzt einen Ausweg zur
Burg freilieB. Zur Belohnung
fand ich einen der méchtig-
sten Zauberspriiche, die ich
je gesehen habe.”
“Méachtiger als mein Zeit-
spruch?, der Machtigste der
Zauberer stellte diese Frage
mehr  beildufig, “dieser
Spruch konnte die Zeit an-
halten. Ich brauchte ihn, um
ein besonders schwieriges
Problem zu l0sen.

Es war an einer Klippe, an
dessen Spitze ich eine Hitte
erkennen konnte. Doch war
ich nicht in der Lage, sie zu
erreichen; immer, wenn ich
den Aufstieg wagte, Idste ich
unfreiwillig eine Gerdllawine
aus, die mich zur Aufgabe
meines Unterfangens zwang.
SchlieBlich riskierte ich ein
Wagnis besonderer Art. Ich
stellte mich an die hoéchste
mir zugangliche Stelle und
provozierte eine Lawine, um,
kurz bevor mich die ersten
Steine zu zermalmen droh-
ten, die Zeit zu stoppen; und
siehe da, die Steine verharr-
ten in ihrer Position und ich
konnte gefahrlos lber die
schwebenden Gerdlimassen
die Hitte erreichen.”

Eine Elle
Drachenhaut

Nach dieser wirren Ge-
schichte, die nicht alle ver-
standen hatten, bestellte die
Runde mehr Wein, doch gab
ihnen dieser lediglich Wahr-
heit, aber nicht die Erkennt-

i Runde, ob es denn gar keine

Drachen mehr gabe.

“Kaum®, antwortete der En-
“ihre Anzahl
schrumpft in letzter Zeit be-
drohlich. Sie haben leider die

Y nicht sehr intelligente Ange-

wohnheit, immer dort zu ste-
hen und zu wachen, wo et-
was von groBtem Interesse
zu warten scheint. Ihr erin-
nert euch an die Karte, von
der ich erzahlte und den ma-
gischen Stift? Beides lag im
Kartenraum in einem Turm
der Burg, in der ich zu jener
Zeit zu tun hatte. Um aller-
dings in diesen Turm zu ge-
langen, muBte auch ich ein
drachendhnliches  Wesen
beiseite raumen, oder sagen
wir besser, ich lieB es beisei-
te rdumen. Die Burg besaB
eine groBe Spiegelgalerie.
Hier hatte man den Ausblick
auf ein verborgenes labyrinth-
artiges Gebiet, in dem von
Zeit zu Zeit ein Abenteurer
herumstdberte, offensicht-
lich auf der Suche nach wert-
vollen Dingen. Ich dachte
mir, fir einen kleinen Schatz
tut er mir bestimmt einen Ge-
fallen. So zauberte ich ihn
herbei und stimmte ihn mit
einer anderen Magie freund-
lich. Danach eilte ich in jenen
Raum, in dem das Ungetim
den Weg versperrte und leg-
te einen silbernen Loffel gut
sichtbar auf den Boden. Es
dauerte nicht lange, da stiirz-
te der Abenteurer herein und
ich sprach ihn an, er solle
doch das Monster beiseite
raumen. Tatsdchlich half er
mir prompt und so war mein
Weg freil Den zweiten Aben-
teurer schien das nicht zu
befriedigen. “Der Neue frag-
te doch nach einem Dra-
chen, nicht nach irgendei-
nem Ungeheuer. Ich hatte es
auf einer meiner Fahrten mit
einem richtigen Drachen zu

nis, die sie in ihm gesucht =

hatten. Immerhin brachte der
feurige Tropfen Bernie auf ei-
nen Gedanken ganz anderer
Art, und so fragte er in die

tun, einem ziemlich un-
freundlichen Gesellen. Auch
er versperrte einen gehei-
men Raum und es war
schwer, ihm beizukommen.
Aber ich wuBte, daB diesen
Biestern mehr nach Warme
denn nach Kélte zumute ist.
Ich erinnerte mich an einen
Raum, in dem es derart kalt
war, daB sich mit der Zeit Eis-
massen gebildet hatten. Ich
lief also zu dem Untier und
reizte es ein wenig. Danach
flichtete ich in den Eisraum
und der Drache folgte mir.
Als er mich da stehen sah,
holte er tief Luft, in der Hoff-
nung, mit mir einen netten
Grillabend zu verbringen,
doch sein Feuer verfehlte
mich und traf statt dessen
das Eis, das sofort zu
schmelzen begann. Darauf-
hin resignierte das Ungeheu-
er. DaB das geschmolzene
Eis einen weiteren Weg frei
gab, war eher ein ungewoll-
ter Nebeneffekt.”

Verliese aller Art

Der zweite Abenteurer mel-
dete sich erneut zu Wort:
“Ich habe mal einen tollen
Dreh erlebt. In den Gewdl-
ben, in denen ich meine Ant-
worten suchte, befand sich
ein Raum mit acht Ausgéan-
gen, der permanent rotierte.
Ich konnte nie abschéatzen, in
welchem Trakt ich heraus-
kommen wilirde, wenn ich
mich fir eine Richtung ent-
schied. So lief ich immer wie-
der hinein, bis ich sieben
Gange erforscht hatte. Mei-
ne Uberlegungen ergaben,
daB sich im Westen der ach-
te Gang befinden mubBte,
nur, was ich auch anstellte,
ich gelangte nie hinein. Dann
setzte ich meine Aktivitaten
an anderer Stelle fort, wo das
Weiterkommen nur durch
das Losen eines Ratsels
moglich war. Als ich nach
richtigem Raten in einen tie-
fen Schacht gelangte, wuBte
ich, warum die Lésung des
Ratsels “Brunnen® lautete.
Immerhin fand ich kurze Zeit
spater einen Maschinen-
raum, von wo aus ich den
drehenden Raum stoppen
konnte.”

Helpline

Der Reporter war von den Er-
zdhlungen fasziniert. Langst
hatte er seine Story verges-
sen und trdumte davon,
selbst einmal auf eine Fahrt
zu gehen, sich den Gefahren
einer langen Suche nach et-
was GroBem, etwas Geheim-
nisvollem, auszusetzen. Der
Drang nach Abenteuern hat-
te ihn vollends gepackt, er
wollte auch zu jenen GroBen
gehdren, die sich dem Bdsen
gestellt hatten. Er wollte
auch eines Tages an diesem
Stammtisch von Heldentaten
berichten und so fragte er in
die Runde: “Sind denn alle
Rétsel geldst oder gibt es
noch Dinge, denen es nach-
zusplren lohnt? Das Gesicht
des Machtigsten der Zaube-
rer verfinsterte sich, als er zu
sprechen begann: “Nicht alle
Schatten sind verjagt. Ich
habe einst durch meine
Fahrt das Zeitalter der Wis-
senschaften eingeleitet und
aller Zauber scheint mittler-
weile vergessen, doch exi-
stiert noch etwas, das zu su-
chen sich lohnen wird, um ei-
nen Teil des alten Zaubers
auch in unsere Zeit zu retten.
Suche es, wenn du Mut hast.
Suche die KokosnuB von
Quendor und finde ihr Ge-
heimnis heraus!”

Der “Neue” war gleich Feuer
und Flamme und muBte nicht
lange uberlegen. Gleich am
nachsten Morgen begann er
mit der Suche. Alles fing viel-
versprechend an; das erste
Ratsel in Form einer Inschrift
war kein Problem fir ihn. Die
Losung war das Zauberwort
“Lightning“, das ihm im
wahrsten Sinne des Wortes
Tiren o6ffnete, doch noch
war er lange nicht am Ziel...

(Joachim Freiburg/hs)
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Sir Graham ist verliebt,
wird er sie kriegen?

Verliebte Jungs sollen ja die tollsten Sachen machen,
aber damit immer alles auch so klappt, wie sie sich das vorstellen,
bedarf es doch so mancher Hilfe von auBen.
Die soll hier geliefert werden, damit der Kénig seine wunderschone Valanice
auch tatsachlich befreien und heiraten kann.

Rotkappchen
und der Zwerg

Wenn nach dem Vorspann
das Anfangsbild erscheint,
muB Sir Graham erstmal zum
Haus von Rotkdppchens
GroBmutter gehen. Dort ist
der Briefkasten zu o6ffnen
und der Korb zu nehmen. Im
Haus erzdhlt die Oma unter
anderem, daB es sich hier
ganz eindeutig um Rotk&pp-
chens Korb handle und so
geht man ein Bild nach links,
wappnet sich mit viel Geduld
und wartet auf die Besitzerin
des Korbes. Uber kurz oder
lang taucht Rotkdppchen
dann auch auf; und wenn
man sich mit ihr unterhélt,
heult sie einem was Uber ei-
nen verlorenen Korb vor. Die
Rickgabe des Korbes bringt
sie in Hochstimmung und
uns ein paar Punkte.

Jetzt kann sich Sir Graham
dem Ernst des Lebens zu-
wenden und der GroBmutter
etwas zum Essen besorgen.
Dies ist am leichtesten zu be-
werkstelligen, indem man
die Tir im Baum offnet, vor-
sichtig die Leiter runterklet-
tert und in die Wohnung des
diebischen Zwerges geht.
Sollte dieser zu Hause sein,
sofort wieder rausgehen, lei-
se bis drei zéhlen und noch-
mal reingehen. Dieses Spiel
solange wiederholen, bis der
kleine Giftzwerg weg ist. Nun
kann Sir Graham den Topf
mit Suppe vom Feuer neh-
men und, wenn er schon mal
da ist, auch die Truhe 6ffnen
und die (unter Garantie ge-
klauten) Ohrringe mitneh-
men. Wieder bei der GroB-
mutter angelangt, freut sie
sich dermaBen lber die Sup-
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pe, daB sie einen Blick unter
das Bett erlaubt. Dort findet
man einen Ring und einen
Umhang.

Hexen und Monche

Ein biBchen spazierengehen
tut gut, und so begibt sich Sir
Graham zwar nicht in die
Hoéhle des Loéwen, aber in die
der Hexe Hagatha. Falls sie
nicht zu Hause ist, nimmt er
den Vogelkafig gleich mit,
wenn sie aber in ihrem Kes-
sel ruhrt, sollte er damit war-
ten, bis er einen Schutz ge-
gen sie gefunden hat. Aus
dem Baumstamm am See
holt er sich eine Halskette,
aus dem Loch im Baum ei-
nen Holzhammer. Weiter
geht’s zum Kloster. Sir Gra-
ham geht hinein, und weil er
weiB, wie man sich an die-
sem Ort benimmt, kniet er
neben dem Mdnch nieder
und betet. Und da er ja nicht
dumm ist, kann er die Frage
nach seinem Namen auch
richtig beantworten. Der net-
te Ménch ist tief beeindruckt
und schenkt unserem Hel-
den ein Silberkreuz, das die-
ser sich tunlichst umhéangen
sollte.

DrauBen ist es sinnvoll, sich
noch etwas in der néheren
Umgebung herumzutreiben,
da hier der Arbeitsplatz der
diensthabenden Fee ist, der
die Verteilung von schiitzen-
dem Feenstaub untersteht.
Solange man von diesem
Zauber nicht beschitzt wird,
ist es ratsam, sich immer am
auBersten Rand eines Bildes
zu bewegen, um Fieslingen
wie der Hexe, dem Zauberer
oder dem Zwerg maglichst
schnell entkommen zu kén-
nen. Aber das nur nebenbei.

Das Loch im Felsen am See
enthélt Gbrigens auch noch
einen hiibschen Klunker.

Tlren tber Tlren..

Langsam wird es aber Zeit,
sich wirklich mit dem Ernst
des Lebens auseinanderzu-
setzen, sprich eine Briicke
Uber den Abgrund zu finden.
Hat man sie gefunden, so
steht einem Uberqueren be-
sagten Abgrundes eigentlich
nichts mehr im Weg, und wir
finden, ja wie finden wir denn
das, eine einsame TUir mitten
im Wald. Die muB natdrlich
sofort ndher untersucht wer-
den; und so lesen wir da
auch eine merkwirdige In-
schrift. Plitsch-platsch - hat
vermutlich mit Wasser zu
tun. Also Kklotzen, nicht
kleckern und auf zum groB-
ten Wasserbehélter der (Ad-
venture-) Welt: dem Ozean.

Hier machen wir einen
Strandspaziergang und fin-
den dabei ganz zufallig einen
Dreizack, und unter einer
Muschel ein Armband. Auf
einem bis dato unbenutzten
Felsen sonnt sich eine Meer-
jungfrau, die uns zuwinkt.
Nun denn, rein ins Wasser
und hin zu dem Mé&del. Und
weil Madels auf so etwas flie-
gen, verehren wir ihr den
BlumenstrauB von Rotkapp-
chen. Volltreffer! Sie pfeift
ein gesatteltes Seepferd-
chen ran, auf dem wir die
Tiefen des Ozeans erkunden
kénnten. Offensichtlich hat
das Tier aber seine eigenen
Vorstellungen, wo es hin will,
und so bringt es uns direkt zu
Koénig Neptun. Dem kann
man mit dem Dreizack eine
riesige Freude machen. Als
Anerkennung flir die Mihe

schenkt er uns eine Flasche
und 6ffnet eine Riesenmu-
schel, die einen goldenen
Schllssel enthélt. Das See-

pferdchen bringt unseren
Helden wieder ans Ufer, und
der geht, nachdem er noch
einen Holzpflock findet und
mitnimmt, sofort zur Tir,
schlieBt sie auf und findet
noch eine Tur. Wieder gibt es
dort eine ziemlich verworre-
ne Inschrift, und die Suche
geht weiter.

Aladins Antiquitéaten

Im Inneren des Antik-Ladens
sitzt eine sehr nette alte
Dame, die den Verlust ihrer
Nachtigall beklagt. Da wir
aber nun ganz zufélligerwei-
se diesen Vogel in unserem
Besitz haben, kriegen wir da-
fur die kostbare Messinglam-
pe geschenkt. Wieder drau-
Ben, erinnert sich Graham an
die Geschichte von Aladin
und der Wunderlampe und



reibt gleich wild mit dem
Stoff aus der Flasche an der
Lampe herum. Und weil's
beim ersten Mal so gut ge-
klappt hat, versucht er es
gleich noch zweimal. Dann
allerdings gibt die Lampe ih-
ren Geist auf, und Graham
braucht eine neue Beschéfti-
gung. Nachdem der Ritt auf
dem Seepferdchen schon
ganz gut geklappt hatte, ver-
sucht er es jetzt mal mit dem
Teppich. Der hat jedoch
ebenfalls seinen eigenen
Kopf und geht einfach in die
Luft. Die Landung auf dem
Hochplateau findet aber
ohne Probleme statt, und
Graham sieht sich einer zi-
schenden Schlange gegen-
Uber. Er tut das einzig Logi-
sche in dieser Situation und
wirft das Zaumzeug auf sie...
und schon wird sie zu einem
gefligelten Pferd. Dieses will
aber nicht geritten werden,
sondern sich unterhalten.
Dafiir schenkt es Graham

dann noch einen magischen
Zuckerwdrfel und fliegt weg.
Bei der weiteren Erkundung
des Plateaus sollte man es
sich auf keinen Fall nehmen
lassen, in das Felsloch zu
schauen, bevor man in die
Hoéhle geht, wo der zweite
Schlissel wartet. Nun zu-
rick mit unserem treuen
Teppich und hin zur Tur, hin-
ter der sich, Schreck laB
nach, NOCH eine verbirgt,
deren Inschrift Béses ahnen
|4B8t. Sir Graham merkt, daB
ihm kalt wird (vor Angst),
schaut nach, was er so bei
sich trégt und kleidet sich mit
Umhang und Ring neu ein.

So gewappnet wendet er
sich dem SchloBgraben zu,
wo jetzt ein menschenfres-
sender Damon in einem Boot
wartet. Mutig betritt Graham
das Boot, das der Damon
nach einem Blick auf Um-
hang und Ring (der die Initia-
len CD tragt) ans andere Ufer
rudert. Die dortige Pflanzen-

welt sieht nicht sehr vertrau-
enserweckend aus, und so
futtert Graham erstmal ein
biBchen magischen Zucker.
Der Weg zum SchloBtor ist
zwar dornenreich, kann un-
serem Helden aber nichts
mehr anhaben. Im SchloB
angelangt, sieht das linke
Turmzimmer am interessan-
testen aus. Man findet hier in
einer Schublade eine Kerze,
die man auf dem Rickweg
auch gleich anzinden sollte.
Im EBzimmer liegt ein Schin-
ken herum, den Sir Graham
statt zu essen lieber mit-
nimmt - man kann ja nie wis-
sen, woflr es gut ist. Jetzt
gaaanz vorsichtig die Keller-
treppe runter, (oh Mann, Rat-
ten gibt’s hier auch), und rein
in den Keller. Hier steht ein
hibscher kleiner Sarg rum,
den Graham mit zitternder
Hand offnet. Und da liegt
auch noch tatséchlich einer
Kurz nachdenken
und dann mittels Hammer

Helpline

und Holzpflock umbringen.
So! Kein Krimel mehr von
dem Typ zu sehen. Dafir
aber ein silberner Schllssel
und, da Sir Graham als or-
dentlicher Mensch nichts
rumliegen 1aBt, findet er un-
ter dem Kopfkissen auch
noch den dritten goldenen
Schlussel. Jetzt aber nichts
wie weg hier, denkt sich Sir
Graham, kann aber der Ver-
suchung nicht widerstehen,
auch das rechte Turmzim-
mer noch zu besuchen. Sie-
he da, der silberne Schliissel
paBt in die Truhe und in der
Truhe liegt ein Diadem.

Wir fangen einen
Goldfisch

Nach einer kurzen Kahnfahrt
wandert Sir Graham auf den
nunmehr bekannten Pfaden
wieder zur Tur, schlieBt sie
auf und findet keine weitere
Tur, sondern eine etwas son-
derbare Gegend. Ein Held
wére aber kein Held, wenn er
sich von so etwas er-
schrecken lieBe, und so fin-
det er nach kurzer Wande-
rung ein Fischnetz, das er
sofort seiner Bestimmung
zufihrt. Der gefangene
Goldfisch tut ihm aber so
leid, daB er ihn umgehend
wieder ins Wasser schmeiBt,
was diesen dazu veranlaBt,
Sir Graham einen Gratisritt
anzubieten. Da es offen-
sichtlich keine normalen
Pferde mehr gibt, nimmt Sir
Graham an und wird recht
unsanft auf einer Insel depo-
niert. Das dort gefundene
Amulett nimmt er kurzerhand
mit und steigt die Treppe des
einzigen Bauwerks der Insel
hinauf. Als wahrer Tierfreund
bringt er den dort angekette-
ten Léwen nicht um, sondern
flttert ihn mit dem Schinken,
der besagten Lowen dann
umgehend zu einem Verdau-
ungsschlafchen animiert.
Die Tur aufmachen und sei-
ne Valanice in die Arme
schlieBen, ist eins. Als er
dann noch sehnsuchtsvoll
“Home" flUstert, versetzt das
Amulett die beiden gerihrt
nach Hause, wo sie heirate-
ten und viele Punkte beka-
men. Und wenn sie nicht ge-
storben sind...

(Antje Hink/mm)
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Wie soll lhre Zeitschrift

aussehen?

lhre Meinung ist uns einen Computer wert!

Eine Zeitschrift muB ihre Leser
kennen. Deshalb mochten wir
Sie ein wenig besser kennenler-
nen, um JOYSTICK in Zukunft
auch wirklich so konzipieren zu
kdnnen, wie es lhnen gefilit!

Als wir mit der Arbeit an JOYSTICK
begannen, hatten wir ein bestimmtes
Bild dessen vor Augen, was Sie von
einer solchen Zeitschrift erwarten
kénnen.

Sie uns helfen.

Wie hat Ihnen diese Ausgabe von JOYSTICK
gefallen?

L] sehrgut []  weniger gut
L] gut L] gar nicht
L] mittel

Welche der Rubriken sollten lhrer Meinung nach
erweitert oder gekiirzt werden?

erweitert gekirzt

Wir méchten nur gerne feststellen,
ob wir wirklich das bringen, was Sie
auch lesen méchten. Dabei kénnen

Unter den Einsendern werden wir ei-
nen Amiga 500 nebst Farbmonitor
verlosen. Hierbei bleibt der Rechts-
weg ausgeschlosssen. Der Einsen-
deschluB fiir die Verlosung ist der

5.9.1988,
es gilt das Datum des Poststempels.

Welches Thema vermissen Sie?

Welche Computerzeitschriften lesen Sie auBer
JOYSTICK?

(] Happy Computer L] Computer Persénlich
[0 ASM [ Chip
L1 Power Play O

Besitzen Sie einen Computer?
ja [J nein

Welchen Computer besitzen Sie?

An unserer Verlosung nehmen natiir-
lich alle Einsender dieses Fragebo-
gens teil.

Also kopieren oder trennen Sie die-
ses Blatt einfach aus dem Heft und
schicken es an den

DMV Verlag

Postfach 250
Redaktion JOYSTICK
3440 Eschwege

Wieviel DM geben Sie monatlich fiir neue Software aus?

(] bis 50,- DM (] bis 150, — DM
] bis 100, - DM [J bis 200, - DM

Sind lhnen Softwarereviews eine Hilfe bei der
Kaufentscheidung?

O ja ]

nein

Lesen Sie die Anzeigen in diesem Heft?
[J nein [] interessiert
[] gezwungenermaBen

Helfen Ihnen Anzeigen beim Softwarekauf?
O ja ] nein

[l manchmal

Ich erklére mich damit einverstanden, daB die hier
gemachten Angaben elektronisch ausgewertet werden.
Die Joystick Redaktion verpflichtet sich, die personli-
chen Daten vollsténdig vertraulich zu behandeln und die
geltenden gesetzlichen Bestimmungen zu beachten.

Name

StraBe

PLZ/Ort

Telefon
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Nintendo’

ENTERTAINMENT SYSTEM

Imﬂﬂ snnl PRASENTIERT:

[

...AB SOFORT ALLE ,NINTENDO™-TITEL BEI KORONA!

GRUNDGERAT 298,- BALLOON FIGHT 69,- MARIO BROS 69,-
ZIELGERAT / ZAPPA 69, CLU CLU LAND 69,- METROID 89,-
DONKEY KONG 69, POPEYE 69,
SOFTWARE FUR ZIELGERAT: DONKEY KONG 3 69,- PRO-WRESTLING 79,-
DRUCK HUNT 69, DONKEY KONG JUNIOR 69,- PUNCH-QUT 89,-
GUMSHOE 79,- EXCITE BIKE 69,- RAD RACER 89,-
WILD GUNMAN 69,- FLIPPER 69,- SKI-SLALOM 69,-
FUSSBALL/SOCCER 69,- SUPER MARID 69,-
FITNESS-CENTER MIT GOLF 69,- TENNIS 69,-
1 KASSETTE KID ICARUS 89,- URBAN CHAMPION 69,-
ATHLETIC WORLD 189,- KUNG FU 69,- VOLLEYBALL 69,-
LEGEND OF ZELDA 99,- WRECKING CREW 69,-
MACH RIDER 69,-
UND NATU RLICH ENDURO RACER 59, SPY VS SPY 49~
i F-16 FIGHTER 69,- SUPER TENNIS 49,
FANTASY ZONE 79 TEDDY BOY 49.-
WEITERHIN PRODUKTE FANTASY ZONE Il 69, TRANSBOT 69,-
GANGSTER TOWN (L.P) 59,- WONDERBOY s 59,
VON = ® GHOST HOUSE 49, WORLD GRAND PRIX 79,
F GLOBAL DEFENGE 59, WORLD SOCCER 59,
= GREAT BASEBALL 50— ZAXXON (3-D) 79,
GREAT BASKETBALL 59,- ZILLON 79,-
GREAT GOLF 50,
SEGA MASTER SYSTEM 299, GREAT VOLLEYBALL 59~
LIGHT PHASER + SHOOTING GAMES 169, KUNG FU KID 59,~
LIGHT PHASER 99, MISSILE DEFENCE (L.P. + 3-D) 79
3.D-BRILLE : 99, MY HERO 69.-
CONTROL STICK (STUCK) 39, NINJA 59,- (o
OUT RUN 69, -
ACTION FIGHTER 79,- PRO WRESTLING 79,-
AFTER BURNER 79, QUARTET 59, 05241/
ALEX KIDD 59, ROCKY 79~ 266 36
ALIEN SYNDROME 89,- SECRET COMMAND 59,
ASTRO WARRIOR/PIT POT 79 SHOOTING GALLERY (L.P) 59,
BANK PANIK 49~ SHOOTING GAMES (L.P.) 69,-
SPACE HARRIER 69,

CHOPLIFTER 79~

Druckfehler und Preisirrtimer vorbehalten.

Bestell-Coupon -

Versand-Kosten:

Hiermit

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,~ DM.
Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM 8,—
Ab 100,- DM Versandkosten frei.

bestelle ich

Standig alle wichtigen Neu- et e

erscheinungen fiir Sie am Lager.

Name:

StraBe:
KORONA-SOFT PLZ/OT:
Postfach 3115 Telefon:
4830 Giitersioh 1 Altor:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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KORO

L

ATARI ST

20.000 MEILEN UNTER DEM MEER 69,-
ARMAGEDDON MAN 61,-
BARD'S TALE | 9=
BLACK LAMP 59~
BERMUDA PROJECT 69,-
BUGGY BOY 53,-
CAPTAIN BLOOD 69,-
DIE FUGGER 59,-
FOOTBALL MANAGER II 53,-
GAUNTLET Il 53,-
HANSE 69,-
LEGEND OF SWORD 69,- |
00ZE 69,-
OUT RUN 53,-
PANDORA 53,-
PHANTASIE Il 61,-
RETURN TO GENESIS 59,-
ROCKFORD 53,-
SILENT SERVICE 61,-
TETRIS 53.-
THE SENTINEL 53,-
THUNDERCATS 53,-
XENON 58,-

1]
SCHNEIDER GPC Kass/ Disk
20.000 MEILEN UNTER DEM MEER --,- /43,-
BARD'S TALE 1 29,-/49,-
BUGGY BOY 29,- /43,-
DESOLATOR 33,-/43,-
DIE FUGGER --,- /43~
ELITE 43-/61,-
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,-
GAUNTLET Il 33,-/43,-
HANSE 33,- /61,-
OUT RUN 33,-/43,-
SILENT SERVICE 29,- [---
TETRIS 29,-/33,-
THE SENTINEL 33,-/40,-
THUNDERCATS 29,-/43,-

20.000 MEILEN UNTER DEM MEER  59,-
BARD'S TALE | 79—
-— CHARLIE CHAPLIN 69—
S - DIE FUGGER 50—
FOOTBALL MANAGER I 53,
05241/ HANSE 79,-
2 66 36 00z€ 69-
ROCKFORD 53,-
SILENT SERVICE 61,
TETRIS 53
COMMODORE 64 Kaslem
20.000 MEILEN UNTER DEM MEER —— - / 43,-
ARMAGEDDON MAN 43~ 143~
BARD'S TALE | --- 140,
BARD'S TALE Il - - /49 AMIGA
BARD'S TALE Il o R 20.000 MEILEN UNTER DEM MEER 59~
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Software Review

The Bards Tale

Die Macher dieses Spieles ha-
ben sich sicher alle greifbaren
Rollenspiele angetan, bevor sie
daran gingen, dieses Spiel zu
programmieren. Zwei Fortset-
zungen, “The Destinity Knight“
und “A Thief of Fate“, zeigen,
wie erfolgreich das Konzept ge-
worden ist.

Hersteller: Electronic Arts
Steuerung: Tastatur
Testversion: Amiga
Systeme: Amiga, C-64, Atari
ST,MS-DOS St, MS-Dos
Preis: ca. 69, - DM

Des Barden Bestimmung...

Aus ferner Vergangenheit dringt die
Geschichte der verfluchten Stadt
Skara Brae an unsere Ohren. Getra-
gen durch das Spiel des Barden kiin-
den die Verse die grausigen Taten
des Magiers Mangar, der die einst
friedliche Stadt unter seine gnaden-
lose Herrschaft zwang.

Seither ist Skara Brae verlassen, un-
heimliche Gestalten schleichen zu je-
der Tageszeit durch die StraBen und
Gassen, immer auf der Suche nach
armen Seelen, die sie verderben und
vernichten kénnen. Einzig und allein
die Gilde wurde bisher von den Untie-
ren verschont.

Hier treffen sie sich, all die jungen un-
schuldigen Abenteurer. Voller Taten-
drang glauben sie, sich einfach so
mit Mangars Monstern anlegen zu
kdnnen, und daB die Befreiung Skara

B.'idschirmfaro
Braes nicht mehr als ein kleiner

Handstreich sei... Wie sehr sich die
jungen Barden, Krieger, Soldner und
Magier hier irren, werden sie friiher
feststellen, als ihnen lieb ist.

Sie kiiBten
und sie schlugen ihn

Dieser Spruch trifft auf Bards Tale
wie auf kein weiteres Rollenspiel zu.
Wenn auch die Anzahl derjenigen,
die das Programm klissen wirden,
uberwiegt, gibt es tatséchlich einige
Spieler, die Bards Tale véllig verun-
glickt finden. Das Spiel nimmt in
mehr als einer Hinsicht unter den
computergestitzten Rollenspielen
eine Sonderstellung ein.Einmal ist es
mit Sicherheit das Spiel mit der aus-
gefeiltesten Grafik. So gut wie jede
Version des Spieles, sei es nun C-64
oder MS-DOS, wird einen neuen
Spieler so recht begeistern. Die ein-
zelnen Untiere, mit denen man es im
Laufe des Spiels zu tun bekommt,
werden in einem speziellen Fenster
dargestellt. Von dort aus grinsen den

Bildschirmfoto: Amiga
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- Ortlichkeiten nicht
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- fachste Striche re-
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8 muB.

Spieler dann Orcs, Nomaden, Skelet-
te, Untote und andere Monster an.
Die Grafiken sind auch noch ani-
miert, so |48t ein bdser Zauberer bei-
spielsweise eine kleine magische Ku-
gel Uber seiner Hand kreisen. Sol-
cherlei Details findet der Spieler al-
lenthalben in diesem Spiel, ein
Umstand, der die lange anhaltende
Motivation erklart. Ein Punktim Spiel-
geschehen, bei dem viele Rollenspie-
ler das Gesicht verziehen werden,
sind die Aktionen, die unter den Spie-
lercharakteren maoglich sind. Bards
Tale ermdglicht dem Spieler, mit ins-
gesamt sechs verschiedenen Abent-
eurern auf Erkundung zu gehen. Die-
se Charaktere gehoren natirlich un-
terschiedlichen Rassen und Charak-
terklassen an. Es kann passieren,
daB ein Zwerg eine Waffe findet, die
er gar nicht gebrauchen kann, ein an-
deres Mitglied der Party (Abenteurer-
Gruppe) wirde diesen Gegenstand
dringendst bendétigen... Eine unmit-
telbare Ubergabe ist nicht moglich,
es muB getrickst werden, und das ko-
stet entweder Geld oder Leben-
spunkte.

Fazit

Ein Rollenspiel, das dem Genre neue
Dimensionen eréffnete. Die Art und
Weise, in der Grafik bei Bards Tale in
das Spielgeschehen eingebunden
wurde, kann mit Fug und Recht als
richtungsweisend bezeichnet wer-
den. Das Spiel selbst hilt, was von ei-
nem verninftigen Rollenspiel erwar-
tet wird. Detailreichtum wird groBge-
schrieben, und wer nach der Erkun-
dung all der Tirme und Verliese von
Skara Brae noch Lust auf weitere
Abenteuer hat, braucht sich nur den
zweiten oder dritten Teil des Spiels
Zu erwerben. (hs)



Roadwar Europe

Ein Rollenspiel mit Science Fic-
tion-Thematik. Der groBe Krieg
hat stattgefunden. Die Zersto-
rung ist umfassend, die Zivilisa-
tion versinkt in Agonie. Retten
Sie die Reste der Kultur in eine
neue Welt hinein. Die Welt nach
dem Atomkrieg.

Hersteller: S.S.1.

Vertrieb: Fachhandel

Steuerung: Tastatur/Maus
Systeme: MS-Dos, Amiga, Apple,
Atari St, C-64

Preis: ca. 80,—- DM

Nach dem Blitz

Im Jahr 2020, wenige Jahre nach
dem groBen Blitz, der die gréBten Tei-
le der Zivilisation vernichtete, ist die
politische Situation in Europa ge-
spannt. Terroristen haben in allen
groBeren Stadten Basislager einge-
richtet. Sie kontrollieren den grdBten
Teil von Europa. lhr Fihrer ist der be-
rlichtigte Wunatolah Toumeini. In der
letzten Nacht explodierte eine Atom-
bombe in einer europdischen Stadt.
Verantwortlich daflr sind die Terrori-
sten, die auf diese Art und Weise Eu-
ropa unter lhre Kontrolle bringen
wollen.

Sie Ubernehmen in diesem Spiel die
Rolle eines Bandenchefs, der sich
das Terrordiktat nicht mehr langer
gefallen lassen will. Zusammen mit
seiner Gang durchstreift er Europa

File Search Options

Manpower report:

Armsmaster(s) : 16
Boduyguard(s):
Commando(s) :
Dragoonf(s):
Escortils):

Send: ) |

ﬁrnsnastr(s)
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und versucht, die wenigen verbliebe-
nen friedlichen Krafte gegen die Ter-
roristen zu verbunden.

Terror auf der StraBe

Nach dem Starten des Programms
konnen Sie zundchst einige organi-
satorische Dinge erledigen, z.B. das
Wahlen von geeigneten Fahrzeugen,
die Zusammenstellung lhrer Gang,
und die Auswahl von geeigneten
Ausristungsgegenstanden, wie Nah-
rung, Medizin, Reifen, Waffen, und
vieles andere mehr. Ist diese Phase
abgeschlossen, beginnt lhre Aufga-
be an einem zuféllig vom Computer
ausgewdhlten Ort, irgendwo in Euro-
pa.

Die Szenerie prasentiert sich in der
Draufsicht. Ihre Gang wird durch ei-
nen kleinen Lastwagen symbolisiert,
den Sie dann mit Hilfe der Maus Uber
den Kartenausschnitt bewegen, der
gerade zur Verfligung steht. Da lhre
Aufgabe darin besteht, die Atombom-
ben zu finden und zu entschérfen,
und das Hauptquartier der Terrori-

is eyeing

ill you:

Die Uberlebenden
rotten sich zu
Stammesartigen
Gesellschaftsfor-
men zusammen.
Sie als Spieler
tibernehmen die
Rolle eines Fiih-
srers, der die Reste
der Zivilisation um
sich scharen muB.
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sten unschéadlich zu machen, sollten
Sie versuchen, mit der Untergrund-
Bewegung Kontakt aufzunehmen.
Sie erhalten dann einen Detektor, der
Sie darlber informiert, wo der Dop-
pelagent der Organisation zu finden
ist. Von ihm erhalten Sie dann ein
Passwort, das lhnen an anderer Stel-
le den Standort des Terroristen-
Hauptquartiers offenbart.

Wahrend der ganzen Spielzeit mus-
sen Sie standig damit rechnen, ange-
griffen zu werden. In dieser Situation
kénnen Sie dann zwischen verschie-
denen Kampfmodi wéhlen. Zum ei-
nen bietet sich der abstrakte Modus
an, in dem nur die Massenverhéltnis-
se der Fahrzeuge Uber Sieg und Nie-
derlage entscheiden. Im taktischen
Mode kdénnen Sie dann lhre Gang per
Hand auf die zur Verfligung stehen-
den Fahrzeuge verteilen und recht
detaillierte Vorstellungen verwirkli-
chen. Nach diesen Einstellungen
lauft der Kampf ohne weitere Einga-
ben bis zum Ende.

Resilimee

Roadwar Europe ist ein Spiel, das
durch die Vielzahl der bereitgestell-
ten Features beeindruckt. So mus-
sen Sie sich beispielsweise im Winter
um entsprechende Reifen bemulhen,
wenn Sie nicht erhebliche Geschwin-
digkeitseinbuBen hinnehmen wollen.
Interessant sind auch Treibstoffaddi-
tive, die Ihren Verbrauch halbieren.
Durch die recht komplexe Aufgaben-
stellung ist Roadwars ein Spiel, das
eigentlich kaum langweilig werden
kann. Wir konnen Ihnen daher Road-
wars in jedem Fall empfehlen.

(mm)
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Ultima

Wer sich mit Fantasyliteratur be-
schaftigt hat, wird wissen, daB
eines der beliebtesten Themen
dieses Genres der allméchtige
Bosewicht ist, der sich an-
schickt, ganze Welten zu knech-
ten. Wem es nicht reicht, von
den finsteren Herrschern und ih-
ren grausigen Schergen nur zu
lesen, dem sei die Ultima Serie
von Origin Systems empfohlen.

Hersteller: Origin Systems
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Tastatur/Maus
Systeme: MS-Dos, Amiga, Atari
St, C-64, Apple lle

Preis: ca. 80,— DM

Die Historie der Finsterlinge

Das erste Zeitalter der Dunkelheit
begann mit der Machtergreifung in
Britannia durch den bésen Zauberer
Mondain. In allen Teilen des Landes
begannen die Méachte des Bosen,
nun neu erstarkt, sich auszubreiten.
Erst nach langem tapferen Kampf
gelang es einem furchtlosem Krie-
ger, Mondain zu bezwingen und die
im Lande umherstreifenden Monster
zu vertreiben. Friede und Eintracht
kehrten fur kurze Zeit nach Britannia
zurlck. Jedoch schon wenige Jahre
spéter erhob sich ein weiterer finste-
rer Herrscher Uber das Land. Noch
skrupelloser, noch grausamer und
noch méchtiger als sein Lehrmeister
Mondain, gebot Minax sogar der

Bildschirmfoto: Amiga

Zeit. Versteckt, weit in der Vergan-
genheit der Welt, errichtete sie ihre
Festung und begann ihre bdsen Rén-
ke zu schmieden. Wieder war es ei-
nem einzelnen Helden zu verdanken
das Minax bezwungen werden konn-
te. Doch auch dann war Britannia kei-
ne Ruhe vergénnt, denn ein weiterer
SproB der Dynastie des bdésen erhob
sein Haupt Uber Britannia...

Wie Sie sehen, geht es in den ersten
drei Teilen der Ultima-Serie aus-
schlieBlich um die Beseitigung eines
fast allméchtigen Finsterlings. Der
vierte Teil der Serie bricht mit der
Tradition der bdsen Zauberer und
Herrscher. Nachdem Britannia durch
unzadhlige Monster und deren bdse
Taten geschandet wurde, erhebt sich
ringsumher das Wehklagen der Be-
troffenen. Zu tief sind die Wunden,
die das Bése dem Land geschlagen
hat, als daB sie von alleine heilen
konnten. Ein einzelner Mann muB
sich aufmachen und seine Bestim-
mungfinden. Er muB den Schmerz

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Bestechend bei
diesem Spiel ist
das Areal in dem
es stattfindet. Es
ist eine ganze
Welt mit Landern
und Kontinen-
ten. Und, es gibt
Tiren durch die
Zeit die sie in die
Vergangenheit
oder ferne Zu-
kunft fithren.

Ultima - ein Klas-
siker unter den Rol-
lenspielen. Hier ha-
ben Sie die Chan-
ce, allein den Kar-
ren aus dem Dreck
zu ziehen. Vorher
empfiehlt sich je-
doch ein griindli-
ches Studium des
Zauberbuches,
denn ohne Magie
lauft hier (fast)
nichts.

des Landes auf sich nehmen, er muB
das Avatar werden...

Ultima als Spielwelt.

Wie Sie in unserem Schwerpunkt- ar-
tikel gelesen haben, lebt ein Rollen-
spiel von dem Realismus, der es be-
gleitet. Dazu gehdren natlrlich auch
differenzierte Regeln und Charakter.
Tatséachlich ist es so, daB die Ultima-
Serie gerade von groBem Detaill-
reichtum in diesen Bereichen lebt. Ab
dem dritten Teil der Serie stehen dem
Spieler mehrere verschiedene Cha-
raktere, welche wiederum verschie-
denen Rassen angehdren koénnen.
DaB diese verschiedenen Rassen
und Charaktere auch unterschiedli-
che Kdrper und Geisteswerte haben
versteht sich von selbst.

Magie ist in Britannia eines der wich-
tigsten Werkzeuge Uberhaupt. Das
Magiesystem, welches diesem Spiel
zugrundeliegt, differenziert zwei Ar-
ten von Zauber. Den Hexenzauber
der Magiere und die klerikale Magie
der Priester und Monche.

Resiimee

Ultima ist das dienstélteste Rollen-
spiel am Markt. Wenn die ersten bei-
den Teile noch so manchen Mangel
beinhalteten, stellt spéatestens die
dritte Episode eines der stdrksten
und spielbarsten Rollenspiele am
Markt dar. Haben Sie erst einmal be-
gonnen, die Welten von Ultima zu er-
kunden, werden Sie feststellen, wie
fesselnd diese Spiele sein kdnnen,
und bei einer Spieldauer von ca. 50
Stunden gibt es auch fiir die neugie-
rigsten Spieler genug zu erkunden.

(hs)
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Fantasie

Schon seit langem wéhrt der
Kampf mit der Finsternis. Mutig
stellten Sie sich den schwarzen
Rittern in den Weg, die seit der
Landung des bésen Zauberers
Nikademus das Land terrorisier-
ten und ausbeuteten. Damals
schafften Sie es noch, Nikade-
mus zu besiegen und so die In-
sel Gelnor und lhre Bewohner zu
erretten.

Hersteller: S. S. I.
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: Atari St, Amiga,
MS-DOS, C-64, Aplie 1l
Preis: ca. 75,- DM

Die Rache
des bdsen Magiers

Der zweite Teil, die Rache des Nika-
demus, spielt vierzig Jahre spater auf
der Insel Ferronrah, wo Nikademus
zu neuer Macht gekommen ist, nach-
dem er es geschafft hat, von Pluto, ei-
nem der héchsten Gotter der Unter-
welt, Unterstlitzung zu bekommen.

Auch damals schafften Sie es, allen

Gefahren zum Trotze, |hre Aufgabe
zu erflllen. Aber es war nicht einfach.
Sie verschafften sich Zutritt zur Un-
terwelt, besiegten die SchoBtiere Plu-
tos, und begegneten sogar dem Gott
selbst. Und zu guter Letzt vernichte-
ten Sie die Wurzel des Ubels, indem
Sie...

Bildschirmfoto: Atari ST

Aber das alles ist vorbei. Nun mus-
sen Sie sich dem letzten, alles ent-
scheidenden Kampf stellen, denn
noch einmal ist Nikademus zurlck-
gekehrt.

Sechs Abenteurer

Fantasie ist eine jener Spielserien,
die Sie mit der diffizilen Aufgabe be-
trauen, nicht nur einen Abenteurer
durch die Lande zu steuern, sondern
gleich sechs. Zu Beginn des Spieles
kreieren Sie sich Ihre Charaktere und
weisen ihnen eine Bestimmung zu,
zum Beispiel Magier. Natlrlich mus-
sen die Charaktere nicht nur erschaf-
fen werden, sondern auch eine Aus-
riistung erhalten. Ist dies unter Zuhil-
fenahme einiger Goldstlicke im nach-
sten Handelsposten behoben wor-
den, kann die groBe Suche beginnen.
Versuchen Sie, den Verliesen lhre
Geheimnisse zu entlocken, kdmpfen
Sie gegen zahlreiche, hungrige Mon-
ster und kommen sie so |hrem Ziel
Stiick fur Stlick naher. Im Gegensatz

Upllor-\"s Speed

Bildschirmfoto: Atari ST
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4= Die Fantasie
Trilogie besticht
durch eine ausge-
feilte Kampfrege-
lung und ein kom-
plexes Magiesy-
28 stem. Wer hier et-
was melden
mochte, muBl
schon einen Zau-
berer mit in seiner
Gruppe haben.

jralegle des)

zu vielen anderen Spielen dieses
Genres kann man seine Kampfer
auch in verschiedenen Reihen k&mp-
fen lassen, also quasi eine Schlacht-
ordnung aufstellen. AuBerdem be-
steht noch die Mdglichkeit, mit Pfeil
und Bogen zu kdmpfen. Die Attribute
Ihrer Charaktere kann man durch
Sammeln von Erfahrung allméhlich
steigern.

Es gibt Gbrigens Geriichte, daB man
das Abenteuer auch dann l|dsen
kann, wenn man wie ein boser Cha-
rakter agiert...

Resilimee

AbschlieBend kann man sagen, daB
Fantasie neben der Ultima Serie und
Bards Tale zu den besten computer-
orientierten Rollenspielen zahlt. Es
ist sehr benutzerfreundlich mit der
Maus zu steuern, besitzt eine ausge-
zeichnete Grafik und eine gute Titel-
musik. Ansonsten sind die Soundef-
fekte geféllig, obwohl sie auf Dauer
etwas eintdnig wirken. Fir diejeni-
gen, die nicht davor zurlick-
schrecken, langere Zeit mit einem
Programm dieses Genres zu verbrin-
gen, und gerne bdsartige Monster
zur Strecke bringen, denen sei die-
ses Spiel auf jeden Fall empfohlen.
Neben der hervorragenden, von
Westwood umgesetzten ST Version
gibt es auch andere Versionen flr
Amiga, C-64, Apple lle, wobei die
Amiga-Version praktisch identisch
ist.

(Stephan Engelhart/mm)
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Helpline

Leisure Suit Larry, der Star unserer
heutigen Gamers Message, will in ei-
ner Nacht eine Menge erleben.
Unser Abenteuer beginnt vor Lefty’s
Bar, wo unser Freund vor der Tir
steht. Wir betreten zunéchst die Bar,
schauen uns sorgféltig um, setzen
uns dann an die Theke und bestellen
ein Bier. Nachdem wir uns so ge-
stérkt haben, sollten Sie erstmal |hr
Geld z&hlen (count money). Danach
kénnen Sie die Toilette der Bar aufsu-
chen. Im Eingang der Toilette liegt
ein vollig betrunkener Zeitgenosse,
mit dem Sie sich ruhig einmal unter-
halten sollten (talk to man). Er fragt
Sie dann nach einem Drink. Schon
an der Bar erhalten Sie dann den Hin-
weis, daB Sie das Glas nicht selbst
trinken, sondern mit sich herumtra-
gen. Mit dem Glas gehen Sie wieder
zu dem Betrunkenen, sprechen mit
ihm und geben ihm dann den ge-
wunschten Drink ( give drink). Da-
nach erhalten Sie eine Fernsteue-
rung, die sie spater noch brauchen
werden. Auf der linken Seite sehen
Sie einen kleinen Tisch, auf dem eine
Blume liegt. Nun betreten wir durch
die Tir neben dem Betrunkenen die
Toilette des Etablissements. Hier
empfiehlt sich zunéachst, alles genau
anzusehen ( look walls). Allerdings
mussen Sie hier eine gewisse Hart-
néckigkeit an den Tag legen, da meh-
rere Kritzeleien an den Wanden zu le-
sen sind. Sie mlssen das entspre-
chende Kommando so lange wieder-
holen, bis Sie mehrmals hinterein-
ander die gleiche Meldung ausgege-
ben bekommen. In diesem Fall han-
delt es sich um das Passwort (Ken
sent me), daB Sie bendtigen, um in
den dubiosen Nebenraum der Bar zu
gelangen.

Weiterhin sollten Sie zum Wasch-
becken gehen und dort einmal genau
nachschauen (look sink). Wenn Sie
an der Bar sitzen, handelt es sich um
die Tur rechts daneben. Da diese Tiir
verschlossen ist, klopfen Sie einfach.
Daraufhin wird eine kleine Klappe
beiseite geschoben, und Sie werden
nach dem Passwort gefragt. Geben
Sie das Passwort ohne Zusétze oder
Anderungen ein, und die Tiir wird von
der anderen Seite gedffnet. Dort se-
hen Sie einen fetten Mann, der, so-
bald Sie den Raum betreten haben,
den Zugang zur Treppe blockiert und
Sie nicht vorbeilaBt.

Mit der Remote control schalten Sie
zunachst den Fernseher ein, und
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Gamers
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in the Land
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System: Atari ST,

3 Amiga, MS-DOS

schalten so lange mit der Fernbedie-
nung um (switch channel), bis Sie ein
Programm gefunden haben, daB den
Wéchter interessiert.

Erwarten Sie allerdings kein gestei-
gertes kulturelles BewuBtsein von
diesem Angestellten. Gehen Sie nun
die Treppe nach oben, bis der Rech-
ner ein anderen Bild |&dt.

Ist der Ruf erst ruiniert

Jetzt gelangen Sie in ein Zimmer,
doch sollten Sie hier vor weiteren Ak-
tionen |hren Spielstand speichern.
Wenn Sie sich in diesem Raum um-
schauen, werden Sie einige interes-
sante Dinge entdecken kdnnen. Be-
sonders auffallig ist eine Dame zwei-
felhaften Rufs, sprechen Sie mit Ihr
und tun Sie, was lhnen nun in den
Sinn kommt. Kleiner Hinweis an die-
ser Stelle: Ein Gentleman entkleidet
sich (undress), bevor er das Bett ei-
ner Dame betritt. Wenn Sie sich nun
entspannt haben, fahren Sie mit der
Untersuchung des Raumes fort.

Sie entdecken eine Biichse Kekse
auf einem kleinen Tisch und nehmen
Sie an sich. Danach 6ffnen Sie das
Fenster und klettern hinaus. Sie ge-
langen durch das Fenster hinaus auf
die Feuertreppe. Schauen Sie sich
dort auch erst einmal um, bevor Sie
entscheiden, was Sie als néachstes
tun kénnten. Auf jeden Fall sollten
Sie die Feuerleiter einmal aus der
N&ahe ansehen. In dieser Situation
|aBt es sich kaum vermeiden, in die

Mullbox herunterzufallen. Dort ange-
kommen, sollten Sie einmal den Ab-
fall einer genaueren Untersuchung
unterziehen. Dort finden Sie einen
Hammer, den Sie spéter noch brau-
chen. Gehen Sie nun um die Ecke,
und erfreuen Sie sich an dem preis-
werten und farbenfrohen Andenken,
daB Ihnen die Dame im ersten Stock
mitgegeben hat. Nun sollten Sie wirk-
lich den vorhin gespeicherten Spiel-
stand wieder aufrufen und den glei-
chen Fehler nicht ein zweites Mal ma-
chen!

Das Verhiiterli

Wenn Sie nun wieder an dieser Stelle
angelangt sind, diesmal ohne das
“Andenken”, rufen Sie sich vor Lef-
ty’s Bar ein Taxi, in dem Sie einfach
(call taxi) eingeben. Sie missen in
das Taxi durch die hintere Tur ein-
steigen (enter taxi) und dann dem
Fahrer sagen, wo Sie gerne hinfah-
ren wirden. Wenn Sie sich im unkla-
ren sind, fragen Sie den Fahrer, wo in
dieser Stadt etwas zu erleben ist (talk
to driver). Wir entscheiden uns zu-
néchst fir den convenience store.
Dort angekommen, blattern wir er-
stmal in den ausgelegten Magazinen
und entscheiden uns fir das “Jugs*
Magazine. In diesem erhalten Sie ei-
nen Tip, der flir das spéatere Gesche-
hen nicht unwichtig ist. Danach ge-
hen Sie zum Tresen und schauen
sich das Schildchen (sign) an. Fra-
gen Sie nun den Angestellten nach
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“Prophylactics”, und beantworten
Sie seine Fragen gewissenhaft. Nun
kann lhnen nicht noch einmal das
Malheur unterkommen, mit dem Sie
bei Lefty’'s bereits Bekanntschaft ge-
macht haben. Wenn Sie wollen und
noch gentigend Geld bei sich haben,
kénnen Sie wieder zuriick zu Lefty’'s
Bar fahren und sich dort noch einmal
amisieren. Spétestens zu diesem
Zeitpunkt stellen Sie fest, daB lhre
Atemfrische zu winschen Ubrig 14Bt.
Wann immer |hr Atem einen Ublen
Geruch annimmt, benutzen Sie das
Atemspray, das Sie von Anfang an
dabei haben (use breath spray). Fah-
ren Sie jetzt einmal zum Casino.
Wenn Sie dort einem Mann begeg-
nen, der nur mit einem FaB bekleidet
ist, wird dieser Sie fragen, ob Sie ei-
nen Apfel fiir einen recht hohen Preis
kaufen wollen. Diesen Apfel brau-
chen Sie spater auch, deshalb kau-
fen Sie den Apfel, sobald er Innen an-
geboten wird (pay money).

Der Discopass

Nun gehen Sie in das Casino. Bevor
Sie an einem der Spieltische Platz
nehmen, sollten Sie erst durch das
Casino hindurchgehen und den
Aschenbecher im Liftraum genau un-
tersuchen (look ashtray). Dort finden
Sie einen Discopass, mit dessen Hil-
fe Sie die Disco neben dem Conve-
nience Store betreten kdnnen. Dort
werden Sie eine hilbsche Frau sitzen
sehen.

Wenn Sie den Eindruck haben, daB
sie die Frau lhrer Traume ist (wer
sonst?), machen Sie ihr einige Ge-
schenke (Rose, Diamond ring, can-
dy), danach gehen Sie tanzen (ask
Fawn to dance). Irgendwann wird sie
Sie heiraten wollen. Doch an dieser
Stelle kommt unser Abenteuer erst
so richtig in Schwung. Um zu heira-
ten, brauchen Sie eine Menge Geld.
Sie haben aber weniger als hundert
Dollar, von denen Sie zu diesem Zeit-
punkt schon einiges ausgegeben ha-
ben. Taxi fahren und Getréanke verur-
sachen nun einmal Ausgaben.

Der einzige Weg, seine Barschaft
aufzustocken, besteht im Zocken.
Wir werden also dem Casino einen
kleinen Besuch abstatten muissen.
Dort haben wir die Qual der Wahl zwi-
schen einarmigen Banditen und den
Black-Jack-Tischen.

Wenn |hr Konto 250 $ zeigt, haben
Sie die Bank gesprengt, mehr kon-
nen Sie zundchst nicht gewinnen.
Diese 250 $ reichen zum Heiraten
auch vollig aus. Erinnern Sie sich
noch? Fawn, ihre Angebetete, wollte
Sie heiraten und hatte Sie um 100 $
gebeten, Sie hatten aber nicht genug
dabei, und so sind Sie schlieBlich in
das Casino gekommen.

Fawn

Nun zurtick in die Disco. Dort setzen
Sie sich wieder zu lhrer Schénheit
und unterhalten sich ein biBchen. Ir-
gendwann wird lhnen Fawn dann er-
klaren, daB Sie die Honeymoonsuite

Helpline

im Casino Hotel anmieten will. Zwi-
schendurch sollen Sie schon einmal
zur Marriage Chapel vorfahren, Treff-
punkt ist dann dort. Vergessen Sie
aber nicht, Ihr die 100 $ zu geben,
wenn Sie sie danach fragt (give mo-
ney). Rufen Sie sich jetzt ein Taxi zur
Marriage Chapel. Offnen Sie die Tur
der Kirche, und Sie sehen lhre Braut
und den Pfarrer. Gehen Sie zu dem
Pfarrer und heiraten Sie (get mar-
ried). Nachdem Sie geheiratet ha-
ben, hat es Fawn sehr eilig, in die Ho-
neymoon suite vorzufahren. Sie fol-
gen ihr am besten in einem Taxi. Im
Casino angelangt, durchqueren Sie
die Spielhélle. Danach gelangen Sie
in den Liftraum. Betreten Sie den Lift
von hinten und fahren Sie in den vier-
ten Stock (press four).

Die Honeymoonsuite erkennen Sie
an dem Herzchen an der Tir. Dort
klopfen Sie und treten ein, sobald
Fawn die Tir gedffnet hat. Sie sitzt
dort auf einem herzférmigen Bett und
erwartet Sie. Jedoch nicht, was Sie
schon wieder denken, Fawn hat jetzt
Appetit auf ein Glas Wein, um in die
richtige Stimmung zu kommen. Also
stehen Sie vor dem Problem, Wein zu
besorgen. Hier kdnnen Sie sich eine
Menge grauer Haare ersparen, wenn
Sie jetzt das Radio in der Suite ein-
schalten.

Notieren Sie sich die Telefonnummer
(555-8039) des Getrankeshops, der
alles an den Ort lhrer Wahl liefert.
Dummerweise ist das Telefon in der
Lifthalle defekt, jemand hat den Min-
zeinwurf mit Kaugummi verklebt. So -
sehr Sie sich auch mihen, diese kle-
brige Kaugummianordnung ist nicht
zu entfernen. Fahren Sie nun mit
dem Taxi zum Convenience Store.
Dort wird Sie ein zwielichtiges Sub-
jekt ansprechen und Sie nach etwas
Kleingeld fragen. Tun Sie ihm den
Gefallen (give/pay money). Gehen
Sie danach unverzlglich in den Con-
venience Store und holen Sie sich die
groBe Flasche Wein, die links hinten
im Regal zu finden ist (look rack).
Wenn Sie jetzt wieder hinaus kom-
men, taucht der Zeitgenosse ein
zweites Mal auf. Wenn er Sie nach ei-
nem Drink fragt, geben Sie ihm die
Flasche, die Sie gerade gekauft ha-
ben (give wine). Daraufhin gibt er Ih-
nen sein Taschenmesser, das Sie
spater noch brauchen werden. Ver-
suchen Sie bloB nicht, mit der Fla-
sche Wein in ein Taxi zu steigen. Die
Taxifahrer in dieser Stadt sind ver-
mutlich samt und sonders Alkoholi-
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ker. Steigen Sie mit der Flasche ins
Taxi, so nimmt der Fahrer sie an sich
und trinkt sie aus. Das hat natiirlich
fatale Folgen auf seine Fahrweise.

Vor dem Convenience Store befindet
sich ein Telefon. Dort rufen Sie die
Nummer an, die in der Durchsage im
Radio angegeben wurde (555-8039).
Dort beantworten Sie die erste Frage
mit Wein (wine) und die Frage nach
dem Ort der Lieferung mit (to Honey-
moonsuite in Casino Hotel). Wenn
Sie sowieso schon telefonieren,
schauen Sie sich einmal das Telefon
genauer an (look phone). Sie finden
dort noch eine weitere Telefonnum-
mer. Rufen Sie dort einmal an und
nehmen Sie an dem Gewinnspiel teil.

Zuletzt rufen Sie noch Sierra-online
an, diese Nummer finden Sie in der
Packungsbeilage. Nun haben Sie ei-
gentlich alles beisammen, um in das
Hotel zu Ihrer Braut zuriick zufahren.
Dort angekommen, stellen Sie fest,
daB der bestellte Wein bereits gelie-
fert wurde. lhrem Gliick steht somit
nichts mehr im Wege, oder...?

Honeymoon is over

Also 6ffnen Sie die Flasche (open
wine), kUssen (endlich!) die Braut
und entkleiden sich (undress). War-
ten Sie einfach ab, was nun ge-
schieht. Wie befreien wir uns nun aus
dieser unangenehmen Situation?

Bildschirmfoto: Amiga
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Zum Glick haben wir ja noch das Ta-
schenmesser, das uns der Penner
vor dem Convenience Store flir den
Wein gegeben hat. Geben Sie ein:
(cut rope) und Sie sind wieder frei.
Abgesehen davon, daB lhre feine
Braut Sie fast vollig ausgepliindert
hat, stellen Sie fest, daB Sie sich Ihre
Hochzeitsnacht doch etwas anders
vorgestellt haben. 'Honeymoon is
over’. Bevor Sie sich jetzt Gedanken
dariiber machen, wie Sie lhre Bar-
schaft ein weiteres Mal aufstocken,
sollten Sie zunachst das Seil mitneh-
men, man kann nie wissen, ob man
es nicht noch einmal braucht.

Nun haben Sie wirklich keine andere
Wabhl, als noch einmal in der Spielhél-
le Ihr Gllick zu versuchen. Speichern
Sie aber vorher lhren Spielstand und
die zehn Dollar, die Sie noch haben.
Wenn Sie wieder bei Kasse sind, ge-
hen Sie zuriick in den Liftraum und
schauen sich einmal im achten Stock
um. Die Dame hinter dem Schalter
sieht recht vielversprechend aus. Un-
terhalten Sie sich ruhig ausfiihrlich
mit ihr. Sie werden allerdings bald
feststellen, daB Sie nicht unbedingt
an lhnen interessiert ist.

Die Stimulanzien, auf die die Dame
es abgesehen hat sind die einzige
Spur, die Sie zu diesem Zeitpunkt
verfolgen kdnnen. Zu diesem Zweck
nehmen Sie sich ein Taxi zu Lefty’s.
Gehen Sie in die Bar und direkt die
Treppe hoch zu der Dame, mit der
Sie bereits Bekanntschaft geschlos-
sen haben. Schlipfen Sie aus dem
Fenster. Wenn Sie genau hinsehen
(look), stellen Sie fest, daB sich ein
kleiner Gegenstand in dem Fenster
rechts neben lhnen befindet. An die-
ser Stelle sind fur ein erfolgreiches
Gelingen gewisse Vorarbeiten zu er-
ledigen.

Erinnern Sie sich noch an den Artikel
im “Jugs“ Magazin? Er handelte da-
von, daB professionelle Fensterput-
zer sich mit einem Seil sichern. Ge-
ben Sie ein: (tie rope to Larry; tie rope
to fire escape). Danach fassen Sie
nach dem Fenster (reach window).
Unglicklicherweise ist es fest ver-
schlossen, so daB Sie mit dem Ham-
mer die Scheibe einschlagen miis-
sen (use hammer). Danach nehmen
Sie das Flaschchen (take pills), und
schauen es sich an. Mit (go back) ge-
langen Sie wieder auf den Balkon.
Nun schneiden Sie das Seil durch
(cut rope), stlirzen sich via Feuerlei-
ter in den Miulleimer und bestellen
sich an der Forderfront von Lefty’s

Bildschirmfoto: Amiga

ein Taxi zum Casino Hotel. Dort fah-
ren Sie wieder in den achten Stock
und sprechen erneut mit der Emp-
fangsdame (look girl, talk to girl).

Der Traum von Gliick

Wenn Sie wieder den Hinweis auf Sti-
mulanzien bekommen, geben Sie ein
(give pills to Faith) und warten einen
kleinen Moment. Wenn Sie im Ange-
stellten-Fahrstuhl verschwunden ist,
schauen Sie sich das Pult, hinter
dem die Schéne gesessen hat, etwas
genauer an (look desk). Sie ent-
decken dort einen Knopf ohne Be-
schriftung. Wenn Sie nun den Knopf
driicken, den Sie entdeckt haben, &ff-
net sich die Tir des Fahrstuhls an der
rechten Seite. Gehen Sie hinein und
warten Sie, bis sich die Tiren des
Fahrstuhls wieder 6ffnen. Auf der ge-
geniberliegenden Seite des Zim-
mers, in dem Sie angekommen sind,
ist eine offene Glastiir. Gehen Sie
mutig hindurch und lassen Sie die
Szenerie auf sich wirken. Folgen Sie
den Hinweisen der jungen Dame, die
sich dort im Pool vergnigt. Auch an
dieser Stelle sei der Hinweis gestat-
tet, daB ein Gentleman die Kleider
ablegt (undress), bevor er einen Pool
betritt. Schauen Sie sich nun einmal
die Dame an, mit der Sie im Pool sit-
zen. Unterhalten Sie sich mit Ihr, bis
Sie mehrmals die gleiche Meldung
bekommen. Dann geben Sie |hr den
Apfel und schauen zu, wie Ihr Traum
vom Gliick Wirklichkeit wird.

(mm)
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Brimstone

Hersteller: Synap
System: MS-DOS
Vertrieb: Fachhandel
Preis: 79,95 DM

Sir Gawains Traum

Gawain, einer der edlen Ritter der be-
rihmten Tafelrunde Kénig Arthurs,
liegt mide auf seinem Bett und
lauscht den beruhigenden Klangen
des Barden, der den Raum mit ihm
teilt. Bald nach dem Einschlafen fin-
det er sich in einem seltsamen Traum
wieder.

Er steht auf einer von Mondlicht Gber-
fluteten Ebene und sieht vor sich eine
majestétische Burg, die ihn magisch
in ihren Bann zieht. Hier findet er in
einem scheinbar verzauberten Glas-
kasten eine Ristung, an die er erst
gelangt, wenn er das Rétsel, das auf
der Kiste geschrieben steht, I6sen
kann. In den anderen Raumen der
Burg warten weitere Prifungen auf
den unerschrockenen Recken, bevor
er dann endlich in die Unterwelt Ulro
eindringen kann. Dort muB er sich mit
bésen Machten herumschlagen,
wenn er wieder unbeschadet aus die-
sem Alptraum erwachen will...

Nicht wie die Legende

Die auf den ersten Blick erwartete
Parallelitdt zu den Geschichten der
Tafelrunde, wie man sie allgemein
kennt, findet in dieser “Electronic No-
vel“ aus dem Hause Synapse und
Broderbund also nicht statt.

Eingefiihrt in die mittelalterliche Welt
unseres Helden wird der Spieler
durch ein sehr schén aufgemachtes

Neben Infocom gibt
es nur wenige Soft-
warehauser, die auf
dem Feld der Ad-
ventures mitreden
konnen. Synapse
gehort spatestens
seit Mindwheel
dazu. Aus dersel-
ben Werkstatt
kommt nun Brim-
stone

Anleitungsbuch. In der Tat es handelt
sich dabei um ein gebundenes Buch,
das wohl das Flair der “Electronic No-
vel“ untermalen soll, denn man hétte
der Einfachheit halber auch Textad-
venture zu diesem Programm sagen
kénnen. Dies sei allerdings ganz am
Rande, des besseren Verstédndis we-
gen, angemerkt. Neben der blichen
Einfihrungsgeschichte enthalt das
Buch alle fiir das Spiel wichtigen Be-
fehle und ein groBes Adventurers-
Diary, also viel Platz, um seine eige-
nen Gedanken oder wichtige Stellen
innerhalb des Spiels festzuhalten.

Die Bildschirmgestaltung von Brim-
stone ist schlicht. Im unteren Drittel
hat das Programm ein Eingabefen-
ster, der Rest des Bildschirms bleibt
frei fur Beschreibungen und Reaktio-
nen des Adventures. Brimstone ver-
flugt Giber die Ublichen Eingabemdg-
lichkeiten eines gehobenen Textad-
ventures. Der Parser versteht also
mehr als nur simple Verb-Objekt-Ein-
gaben. Man kann ihn auch mit kom-
plexeren Satzen flttern, ohne das
Teile der Eingaben verschluckt wer-

At court, all was bright, as the King's retainers made preparations for

the next day's feast.

The smell of roast pork and apples filled the stone

chanbers, and while the servants worked, the knights took their leisure.

In the Knights' Chanbers, Sir Gawain lay on his bed, listening to his

friend Sir Bedivere play on the lute.

0f all the knights, Sir Bedivere was

the most accomplished musician, but Sir Gawain grew drowsy as he listened.

The music sprang from the strings, and seemed to beckon Gawain to sleep.

Indeed, his linbs grew heawy, and he closed his eyes.
In Gawain's chamber of the knight's quarters were four beds, with the
shield and sword of a knight hanging above each one.

Wwith tapestry.
like pich incense
Bed ivere.

Sir Bedivere played a folk melody that he had learned as a youth in

Morthumberland .
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The walls were hung |
The sound of Sir Bedivere's lute filled the small stone roon |
“Well, well, well," said the knight, examining Sir

In einem bosen
Traum wird Ritter
Gawain in ein un-
heimliches Land
versetzt. Gawain
kann der geister-
haften Traumwelt
nur durch die
Macht des Brimsto-
nes entkommen.

den. Uberhaupt hat das Spiel einen
durchaus komfortablen Parser, ob-
gleich er derweilen nicht allzu groBe
Unterscheidungen beziglich der Ein-
gaben macht. So fallt auf, daB er zwar
viele Worte aus den Raumbeschrei-
bungen vorgibt zu kennen, bei ge-
nauerer Betrachtung sie aber alle auf
wenige Dinge zurlckfhrt.

Zu den Besonderheiten von Brimsto-
ne gehort, daB das Programm zeitab-
héngig ablauft. Die interaktiven Pro-
zesse konnen nicht dadurch ge-
bremst werden, daB man keine Ein-
gaben macht, das Programm l&uft
unabhéngig davon weiter. Die Ge-
schwindigkeit der Zeit 148t sich aller-
dings durch Sonderbefehle beein-
flussen.

Fazit

Restimierend kann festgestellt wer-
den, daB es sich bei Brimstone zwar
nicht um die sensationelle Neuer-
scheinung auf dem Gebiet der Text-
adventure handelt, daB das Pro-
gramm aber auch keinen Vergleich
mit den meisten anderen Produkten
dieses Genres scheuen muB.

(Joachim Freiburg/hs)

Grafik Sound Spielwert Preisleistung
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Wettbewerb

af o
B

Liebe Leser!

Wir begriiBen Sie herzlich zu unse-
rem Wettbewerb, den wir in dieser
Ausgabe zusammen mit der Firma
Activision, basierend auf dem neu-
en Spiel Corporation, ausgerichtet
haben.

Inhalt dieses Spieles ist das Schiir-
fen von edlen Kristallen, und wir
méchten lhnen mit unseren Prei-
sen die Arbeit erleichtern.

Sollten Sie das Gliick haben, ei-
nen der Hauptgewinne zu erhal-
ten, kénnen Sie die Inhalte des
neuesten Spiels von Activision live
erleben. Aber auch mit einem der
anderen attraktiven Preise, z.B.
dem Programm Corporation, kén-
nen Sie viele Stunden interessan-
ter Unterhaltung gewinnen.

Viele faszinierende Preise warten
bereits auf die gliicklichen Gewin-
ner. Damit die Preise auch den
Weg zu |hnen finden, brauchen
Sie nur eine Postkarte mit der rich-
tigen Lésung an uns, den

DMV Verlag,
Postfach 250
3440 Eschwege
— Stichwort Corporation —

zu senden. Unter den richtigen
Einsendungen verlosen wir als

1. Preis: 1 programmierbaren,
ferngesteuerten Omnibot

2. Preis: 1 Tomy D.J. Roboter

3. Preis: 1 16 Wheel Drive
King Climber

4.-15. Preis: je 1 Spiel Corporation

Und hier die Fragen, die Sie uns be-
antworten sollen.

Wir stellen |hnen auf dieser Seite
funf Fotos von beriihmten Robotern
vor. Sie sollten uns mindestens drei
der Filme nennen, aus denen die ab-
gebildeten Roboter entnommen
sind. Einfach die Lésung auf die
Postkarte schreiben, und ab geht die
Post!

Die Preise werden unter allen richti-
gen Einsendungen verlost. Der
Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen.

EinsendeschluB ist der 01.10.1988,

entscheidend ist das Datum des Post-
stempels.

Mitarbeiter des DMV Verlages sind
von der Teilnahme ausgeschlossen.
Und nun viel SpaB bei der Beantwor-
tung der Fragen!
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Corporation

Hersteller: Activision
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: 49,95

Minorthianische Kristalle

Im Jahr 3026 A.D. haben sich die po-
litischen Verhéltnisse gegenlber der
heutigen Zeit sehr verandert. Nicht
Nationalitat ist wichtig, sondern die
Zugehdorigkeit zu einer Corporation.
Dies beinhaltet unter anderem einen
Arbeitsplatz, eine Wohnung und ei-
nen bestimmten Kreditrahmen, der
abhangig von der Position innerhalb
der Corporation eingerdumt wird.
Das Erfolgsrezept innerhalb der Cor-
poration ist einfach: Erfolg. Erfolg si-
chert den Arbeitsplatz und bringt eine
Beforderung mit sich.

Ihre erste Mission besteht darin, von
einem Asteroiden eine vorgegebene
Menge minorthianische Kristalle zu
bergen. Der Asteroid befindet sich
aber auf einem Kollisionskurs mit ei-
nem Mond, so daB nur eine begrenz-
te Zeit zum Schiirfen der Kristalle ge-
nutzt werden kann. Die Kristalle stel-
len einen derart seltenen und wert-
vollen Rohstoff dar, daB die
Konkurrenz samtliche Register zie-
hen wird, um ihrerseits die Kristalle
zu bergen.

Bergung mit Hindernissen

Da Sie zu Beginn des Spieles bereits
Uber 2000 Credits verfigen, kbnnen
Sie sich einige ferngelenkte Arbeit-
seinheiten zulegen. Sechs verschie-
dene Einheiten stehen zur Auswabhl,
vom automatischen Schirfroboter

Software Review
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Uber ferngesteuerte Trucks und
Spahwagen bis hin zu fahrbaren Ra-
ketenstationen zum Schutz der eige-
nen Fordereinrichtungen. Mit den
fahrbaren Kanonen kdnnen Sie unter
anderem auch Lastwagen der Kon-
kurrenz Uberfallen und deren Kristal-
le an sich bringen. Von allen Einhei-
ten stehen zwei verschiedene Versio-
nen zur Auswahl. Zum einen gibt es
den Solarantrieb, der zwar preisglin-
stig ist, jedoch auf der Schattenseite
des Asteroiden nicht eingesetzt wer-
den kann. Zum anderen gibt es noch
den Fusionsantrieb, der zwar teurer
ist, aber Gberall verwendet werden
kann.

Sollte es Ihnen gelingen, die Mission
zu einem erfolgreichen AbschluB zu
bringen, erhalten Sie einen Code, der
die Zugangsberechtigung zu einer
anderen Mission darstellt. Da Sie bei
der folgenden Mission lber einen ho-
heren Kreditrahmen verflgen, soll-
ten Sie sich den Code am besten no-
tieren. Bevor Sie allerdings mit dem
Schirfen beginnen, soliten Sie die
Umgebung einer Untersuchung mit

CONTINUE

] I—T1 7
o - U
ol T v [0 i

i, Y. JE at’

HTraeaTnMn

Der Abbau von Kri-
stallen ist norma-

- lerweise eine be-
schauliche Tétig-
keit. Wenn jedoch
die Konkurrenz so-
gar zur Sabotage
und offenem An-
griff ibergeht, ist

* es mit dem ruhigen
- Arbeiten schnell
vorbei.

Hilfe einer speziellen Einheit unter-
ziehen. So kdnnen Sie feststellen, wo
die begehrten Kristalle zu finden
sind. Das Erkundungsfahrzeug hin-
terlaBt bei der Aufklarung des Geléan-
des Marken, die einerseits Kristall-
Lagerstdtten und andererseits ge-
fahrliche Bereiche der Oberfldche
durch entsprechende Farbung kenn-
zeichnet. Mit diesen Informationen
versehen, entscheidet die personli-
che Strategie lber Erfolg oder MiBer-
folg der Schirfaktion.

Reslimee

Corporation versteht sich als Strate-
giespiel mit reichhaltigen Entschei-
dungsmaoglichkeiten. Eine solide, joy-
stickgesteuerte MenUoption gestaltet
samtliche Kontrollfunktionen einfach
und Ubersichtlich. Abgerundet wird
dieser Eindruck durch eine zweck-
maBige Grafik. Entscheidend ist je-
doch die Komplexitat des Spieles, da
verschiedene strategische Uberle-
gengen zum Erfolg fUhren kdnnen.
So bleibt es jedem selbst (iberlassen,
seinen Weg zum Erfolg zu finden.

(mm)
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Software Review

Wasteland

Hersteller: Interplay Prod
Vertrieb: Fachhandel

System: C-64, Amiga & Atari St
Versionen sind angekiindigt.
Preis: 59,95 DM

Nach dem Jiingsten Tag

Der Atomkrieg hat stattgefunden und
Auswirkungen gezeitigt wie Legionen
von Schriftstellern sie in ihren dister-
sten Visionen nicht hatten imaginie-
ren kbnnen.

In der Wiiste, die der Krieg hinterlieB,
finden sich immer wieder die zerstor-
ten Reste der Zivilisation,die erfiillt-
sind von neuerwachtem, seltsamem
Leben. Nur im Rangerzentrum, im
Siden des Landes, treffen sich im-
mer noch die Abenteurer auf ihren
Reisen durch das Odland. Dort trifft
der Spieler von Wasteland das erste
Mal auf seine Reisegefédhrten. Diese
Charaktere kénnen selbst gestaltet
werden, und flr den eiligen Spieler
wurde an vorgefertigte Personen ge-
dacht. Bis zu sechs Personen kon-
nen sich einer Party anschlieBen, von
denen allerdings nur vier direkt durch
den Spieler kontrolliert werden. Die
verbleibenden beiden Plitze der
Gruppe bleiben Charakteren vorbe-
halten, die sich der Party wéhrend
der Reise durch das Odland an-
schlieBen. Diese Charaktere konnen
vom Spieler nicht beeinfluBt werden,
Sie werden vom Spiel kontrolliert und
handeln nicht immer so, wie man sich
dies vorstellt.

Durch den radioaktiven Fall Out sind

Bildschirmfoto: C-64
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Mutationen entstanden, welche nun
zu allen Zeiten das Land durch-
streifen.

How to be a Ranger

Vier ganzer Disketten bedarf es, die
Welt von Wasteland zu speichern.
Wer sich diesem Spiel widmet, der
wird einer Vielzahl unterschiedlich-
ster Charaktere begegnen. Viele der
Informationen, die zum Meistern die-
ser Einzelabenteuer notwendig sind,
werden nicht durch das Programm
vermittelt, sondern durch eine beilie-
gende Broschiire. DaB sich die Ma-
cher des Spiels dort weit ausflihrli-
cher als in einem Programm artikulie-
ren kdnnen, ist klar, und dementspre-
chend fielen die Beschreibungen
dort weit Uppiger als Ublich aus.

Die Charaktere einer Party miissen
natirlich immer bemiht sein, durch
Kémpfen Erfahrungen zu sammeln.
Dies schlagt sich in Experience-
Punkten nieder. Haben Sie genii-
gend Punkte beisammen, kann sich

- =

Ganz deutlich
merkt man, daB
hier die Profis von
Interplay, die
schon mit Bards
Tale Erstaunliches
ablieferten, am
Werk waren. Die-
ses neue Spiel
setzt bei SF Rol-
lenspielen einen
ad i neuen Standard.

ein Charakter eine Stufe anheben
lassen, wodurch einige seiner per-
sonlichen Eigenschaften verbessert
werden.

Als unangenehm oder unschén kann
man einige Macken im Kampfsystem
von Wasteland bezeichnen, das ge-
rade flr Charaktere in niederen Le-
veln recht negativ ausfallt. So kann
es passieren, daB ihre Abenteurer-
truppe auf schnelle Gegner stoBt, be-
reits nach wenigen Schldgen bewuBt-
los am Boden liegt, und nur noch alle
zwel bis drei Runden zu sich kom-
men, nur um erneut heftig angegrif-
fen zu werden.

Fazit

Wasteland gelingt es ausgezeichnet,
eine gute Spielatmosphére aufzu-
bauen, noch dazu spielt es sich sehr
abwechslungsreich und die dargebo-
tene Grafik ist vom allerfeinsten,
sieht man einmal von den Sequen-
zen ab, in denen die Party durch die
postatomare Landschaft zieht. Mit ei-
nigen kleinen Macken ein sehr spiel-
bares Rollen-Adventure.

(hs)
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Desolator

Hersteller: US-Gold
System: C-64, Atari St,
Amstrad CPC, Spectrum
Preis: 49,95 DM

Kampf dem Kalifen

Der Kalif von Kairo hat ein nicht gera-
de alltagliches Hobby; er sammelt
kleine Kinder. Von seinen Spionen
|48t er Sie in aller Welt rauben, um sie
dann auf magische Weise im Inneren
von Spiegeln einzusperren.

Ein gewisser MAC soll dem garstigen
Kalifen zu Leibe riicken und die arme
Kinderschar aus ihren tristen Ge-

sondern riickt sei-
nen Gegnern mit
Karatetricks zu
Leibe.

Das Spielfeld “@&
stellt die L&nde-
reien des garsti-
gen Kalifen dar,
welche aus
Parks, Seen, Ba-
chen, Waldern,
Paldsten und Ver-
liesen besteht. In
diesen Raumen
finden sich immer
wieder Spiegel.
Stellt sich MAC
vor sie und  Bildschirmfoto: C-64
schlagt auf sie ein, erscheint eines
der darin eingekerkerten Kinder. Ge-
lingt es nun noch, das Kind unter die

&

o e - -
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SroRr o o19annn

‘uT mraer anannn

MACs Gegner
Dauer des Spiels immer starker und
agressiver.

mit zunehmender

fangnissen befreien. Fittiche zu nehmen, erhélt MAC Bo- (hs)
Mac muB sich wéahrend seiner gan-  nuspunkte. Je tapferer MAC sich bei ...
zen Jagd einer Horde immer wieder  seinem Kampf schldgt, desto besser, e A
angreifender Unholde erwehren. denn nach genlgend gewonnenen |——
Hierbei verlaBt er sich allerdings Fights werden die Fahigkeiten MACs “
nicht auf irgendwelche SchuBwaffen, verbessert, allerdings werden auch
@ Dc'dmcmaf Saft -Ménchengladbach
Sorgen?
C64-Games Disk Kass C64-Strategie 68000'er Amiga ST
H H H 6 Pack IIl 95134 95 Battle Cruiser 79,95 Bermuda Projekt 79,95
Probleme mit einem Spiel? St een B2 000 | b 28 | BB e 23
Earth Orbit Station 59,95 Computer Ambush 69,95 Euro Soccer 59,95 59,95
i 35’:32144‘95 Soctsion InDasert 5695 | Interemaor 7005
Lords of Conquest. 40.95/9598 | Kamplgnope 7998 | Leainerssck - 5995 5508
Fugger 49,95 Mech Brigade 79,95 Lords of Conquest 69,95
Das JOYSTICK Team steht Ihnen ‘:}w'ffﬂd . g§§§ Epnvgmgm:, g§§§ ET;ng - §§§§
i : Strike Fleet 54,95 U.SAAF. 69,95 | Sundog 69,95
Jeden Mlttwoch Shackled 44,95/34,95 Warship 79,95 Supersl, Icehockey 69,95 69,95
Sehme  Sme | heasowrie, B | Defem B2 L,
von 17:00 bis 20:00 Uhr an der Woliman __ 4498/3405 | RebeiCharge 7005 | Foots. Manager2 59,08 69,95

JOYSTICK HOTLINE

zur Verflgung.
Hier kdnnen Sie Kritik und Lob an-
bringen oder sich einfach Tips
zum Spielen geben lassen.

Wir freuen uns auf lhren Anruf.

24 STD. BESTELLANNAHME

VERSAND PER NN + DM 5,- PORTO/VERPACKUNG
LASSEN SIE SICH VON UNSERER SCHNELLIGKEIT UBERZEUGEN!

LADENLOKAL: 4050 MONCHENGLADBACH 1, REGENTENSTRASSE 178

02161/
21639

E Neue Software! KB

Aktienhai Cé4,.........! : DM 19,50 Headline C64,,.........: DM 14,50
Arztrechnungen Cé4,.,..: DM 69,50 Irregular Votbs Cé4,,..: DM 19,50
Banner Cé4,............: DM 14,50 Partyspiel IQ-Test Cé4,: DM 14,50
Bilanzanalyse Cé4...... : DM 39,50 Planet of evil Cé4..,..: DM 29,50
B¥rsenspiel Cé4..... : DM 19,50 Printing Press Cé4..,..: DM 49,50
C’est la vie Cé4,...,..: DM 19,50 Progranm-Ersteller Cé4,: DM 19,50
Career Cé4.....00004 : DM 19,50 Rainrunner Cé4,, .,....: DM 19,50
Chemie-Pauker C64,,....: DM 9,50 Sommlung 1-15 C64 je,,,: DM 9,50
Datei 128 C128,..... : DM 19,50 Sextest (ab 18J,) Cé4..: DM 5,00
Disk-Manager C128,..,..: DM 14,50 Spacefighter C64 ,.,... : DM 19,50
Do you remember Cé4,.,.: DM 19,50 Sprite Printer Cé4,,.,.,: DM 9,50
Dolmetscher C64,,......: DM 19,50 Superlearn Cé4,,.......: DM 39,50
English Basic Stage C64 DM 69,50 Teamchef C64,.....,....: DM 19,50
Etikettierer MPSBOT Cé4: DM 14,50 The Diory C128.........: DM 29,50
Explosion Cé4..........1 : DM 19,50 Vokabelpauvker C128,,,..: DM 19,50
Haushalt C128..........: DM 29,50
KOSTENLOSEN KATALOG ANFORDERN!

=

Soft & Hardwarevertrieb Scheiba
Talstr. 26
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Obliterator

Hersteller: Psygnosis

Vertrieb: Fachhandel

Steuerung: Joystick, Maus, Tastatur
Systeme: Amiga, Atari ST

Preis: 79,95 DM

Die letzte Mission
des letzten Obliterators?

Acht Jahre sind nun die Clone Kriege
vergangen, und seit dem hat nie-
mand die Hilfe der Obliteratoren be-
notigt. Jetzt ist es |hr Job, die Erde zu
retten. Die vereinigte Sternenflotte
hatte keine Chance gegen das riesi-
ge Alien-Raumschiff, daB sich der
Erde nahert. Nach letzten Informatio-
nen handelt es sich um einen ge-
meinschaftlichen Angriff mehrerer
Aliens-Zivilisationen, die sich die Fo-
deration bei ihren Expandierungs-
Bestrebungen zu Feinden gemacht
hat. Der Plan lhrer Vorgesetzten ist
relativ einfach, Sie werden mit Hilfe
eines Materietransmitters in das
feindliche Raumschiff teleportiert,
und sollen dort verschiedene Aufga-
ben erledigen. Zum einen sollen Sie
den Plasmaantrieb des Schiffes sa-
botieren, indem Sie die Steuereinheit
fir den Antrieb an sich bringen. Doch
damit nicht genug, missen Sie noch
eine Informationseinheit finden, da-
mit lhrem Hauptquartier genligend
Daten fur die Vernichtung des Alien-
Raumschiffes zur Verfligung stehen.
Die Transformation war erfolgreich
und Sie landen irgendwo im hinteren
Bereich des Alien-Raumkreuzers.
Die Luft ist atembar, und die Mission
kann beginnen...

Sie sehen Drak, unseren Obliterator
in der Seitenansicht. Drak kann sich

Bildschirmfoto: Amiga
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nun grundsétzlich nach rechts und
links bewegen, an Tiren und Fahr-
stihlen die dahinter bzw. darlberlie-
genden R&ume betreten. Sind Sie
Uber den Rand des Raumes hinaus-
getreten, scrollt das néchste Bild aus
der entsprechenden Richtung auf
den Schirm. Gesteuert wird der Obli-
terator mit Hilfe des Joysticks
(rechts/links/Halt/Feuer), der Tasta-
tur (die Leertaste schaltet zwischen
der Actionzeile und der Statusanzei-
ge), sowie der Maus, mit der Sie die
verschiedenen Action-Symbole an-
wéahlen kénnen. Das Action-lcon be-
wirkt die Aufnahme eines gefunde-
nen Gegenstandes, das Herausneh-
men einer Steuereinheit bzw. die Ak-
tivierung des Shuttles nach erfolg-
reichem Beenden der Mission.

Die Mission

Der Phaser, mit dem Sie lhre Mission
beginnen, ist anfangs wohl recht
nitzlich, wird Ihnen bei der Uberwin-
dung starkerer Gegner jedoch kaum
helfen kénnen. Sie kénnen jedoch

Alleine in einem
bedrohlichen
Alien-Raumkreuzer
missen Sie die
wichtigsten Steu-
ereinheiten an sich
bringen und ent-
kommen, um die
Erde zu retten.

ein Maschinengewehr finden, mit
dem Sie die Uberwiegende Anzahl or-
ganischer Gegner ausschalten kon-
nen. FUr unsere gepanzerten Freun-
de empfiehlt sich die Verwendung
des Blasters, dessen Geschosse
zwar langsam, aber unaufhaltsam
sind. Fir noch hdhere Anforderun-
gen, wie das Zerstdren von Wanden,
leistet die Bazooka gute Dienste.

Reslimee

Wirklich ein gutes und durchdachtes
Arcaden-Adventure, ist unsere Mei-
nung zu dem neuesten Produkt aus
dem Hause Psygnosis. Obwohl die
Spielidee nicht unbedingt neu ist, ge-
lang Psygnosis eine hervorragende
Umsetzung, die nicht nur durch die
sehenswerte Grafik, sondern auch
durch fliissige Animationssequenzen
und eine hérenswerte Musikunterma-
lung besticht. Bei der Vielzahl der ge-
botenen Features sollte man sich zu-
erst mit der auf den ersten Blick et-
was komplizierten Steuerung ver-
traut machen, doch ab diesem Punkt
wird es schwierig, sich wieder von
Drak, unserem Helden, zu lésen.

(mm)
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Hersteller: Ariola Soft
Vertrieb: Fachhandel

System: C-64, Amiga, Atari ST,
MS-DOS

Preis: 79,95 DM

Als die Geister miirbe wurden...

Ham Burger, der Neffe des alten
Cheez Burger, erbt den alten Stamm-
sitz der Familie und damit auch, was
er allerdings noch nicht weiB, samtli-
che dort wohnende Geister.

Doch in dem alten Haus leben nicht
nur Spukgespenster, in den staubi-
gen Wanden verbirgt sich auch eine
durch und durch bése Wesenheit.
Dieses unheilige Etwas ist auch fur
das verfrihte Ableben des Cheez
Burger verantwortlich. Die einzige
Chance des Erben gegen das unhei-
lige, grausame Wesen sind die Ge-
spenster von Carefax Abbey. Gelingt

es Ham Burger,
alle Geister auf
seine Seite zu zie-
hen, kann er viel-
leicht gegen
OOZE bestehen.

Es erfullt mit Hoff-

nung, daB trotz
der allseits be-
scheinigten  Un-
tauglichkeit  der
deutschen Spra-
che flir Abenteuer-

spiele solche im-
mer wieder auf den
Markt kommen.

Die technische |

Software Review

Seite des Pro- Biidschirmfoto: Amiga

grammes ist ganz in Ordnung, soweit
dies bei einem deutschen Parser
maglich ist. Was uns weniger gefiel,
sind die Texte des Spiels. Allenthal-
ben wird versucht, eine unheimliche
Atmosphéare zu erzeugen, in die pa-
rodistische Elemente a la Ghost Bu-
sters eingebracht wurden. Leider
ging diese Gratwanderung in die

Hose. Und wenn wir schon einmal
dabei sind, Wort und Namensspiele
wie Ham und Cheez Burger sind bar
jeden Humors und unseres Erach-
tens ganz einfach damlich. (hs)
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Hersteller: Firebird

Vertrieb: Fachhandel

System: C-64/128, CPC, MS-DOS,
Spectrum

Preis: 59,— DM

Der Trip in den Weltraum mit der
schnittigen Cobra MKII, das ist seit
geraumer Zeit der unerfilllte Traum
der PC-Besitzer, war es bisher doch
ausschlieBlich den Eigentimern
“kleiner* Computer vorbehalten, sich
mit dem Weltraumepos Elite ver-
gnugliche Stunden zu schaffen.
Elite, das ist ein Handel- und Kampf-
spiel in acht Galaxien mit insgesamt
mehr als 2000 Planeten. Mit wenig
Geld ausgestattet, ist es Aufgabe des
Spielers, durch geschickien Handel
dieses zu vermehren, sein Schiff gut
auszuristen und sich seiner Haut im
harten Kampf mit den Piraten des
Alls zu wehren. Der Anflug und das
Andocken an die an jeden Planeten
angeschlossenen Coriolisstationen
machen das eigentliche Spielge-
schehen aus.

Nur die Besten kdonnen zur
Elite gehdren

Diese Spielphase ist in schneller
Vektorgrafik programmiert. Das Ab-
schieBen von Bosewichten wird mit
Pramien vergltet und |aBt den Pilo-
ten auf der Karriereleiter der Raum-
flieger Sprosse flr Sprosse nach
oben steigen. Am Ende der Leiter
steht die Einstufung des Elite-Kamp-
fers, womit auch der Name des
Spiels erklart wére. Da es sich hierbei
um die Umsetzung eines schon élte-
ren Spieles handelt, fragt man sich

Front Vieuw

Bildschirmfoto: MS-DOS
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natirlich nach der Gite der Umset-
zung, nach méglichen Erneuerungen
und, besonders im Hinblick auf die
ungleich gréBeren Speicherkapazita-
ten der IBM-Kompatiblen im Ver-
gleich mit den Homecomputern,
nach evtl. Erweiterungen.

Die erste Frage diirfte dabei sein, in-
wieweit die schon auf dem C64 und
dem CPC schnelle Vektorgrafik in
der neuen Version gelungen ist. Es
reicht eigentlich ein Wort: tUberwalti-
gend!

Nicht genug damit, daB die Ge-
schwindigkeit um ein Vielfaches ge-
steigert wurde; die Macher setzten
noch eins drauf, indem sie eine Spiel-
variante zur Verfligung stellten, die
es erlaubt, die drahtigen Raumschif-
fe durch ausgefiillte Versionen der-
selben zu ersetzen, was das Spiel
grafisch gesehen in die allererste G-
teklasse katapultiert.

Auch die Moglichkeit, mit Hilfe des
Zusatzprogramms “Screen.com” je-
derzeit Momentaufnahmen des
Spiels auf Diskette und Drucker zu
bringen, ist durchaus anerkennens-
wert. Leider fehlt in der Anleitung die

Ein duBerst kom-
plexes System von
Planeten und Stiitz-
punkten muB er-
kundet werden.
Doch behalten Sie
die Piraten im
Auge.

Beschreibung dazu, deshalb sei sie
hier kurz wiedergegeben: Durch
gleichzeitigen Druck von
<Alt> <Ctrl> und <PrtSc> kann
man jederzeit Bildschirmabdrucke
erstellen. Nach Beendigung des
Spiels lassen sich diese Dateien mit
Screen.com hintereinander auf den
Bildschirm rufen und per <PrtSc>
natirlich auch auf den Drucker brin-
gen.

Reslimee

Ab einem bestimmten Punkt 148t der
Reiz des Herumfliegens stark nach,
da man mit den Gegnern keine Pro-
bleme mehr hat und auch Geld in Fll-
le besitzt. Hier sollten dann eigentlich
die eingestreuten Sonderauftrage fur
das Salz in der Suppe sorgen. Vom
C64 gute und lange andauernde Auf-
gaben gewohnt, wurde man bereits
in der CPC-Version arg enttduscht.
Was sich in dieser Hinsicht auf dem
PC tut, kann man getrost vergessen.
Ganze drei Sondermissionen, die
ohne jedes Problem geldst werden
kénnen. Schade, denn so etwas muB
einfach nicht sein. Aber vielleicht exi-
stiert ja doch noch die neunte Gala-
xie mit ungeahnten Geheimnissen.

(Joachim Freiburg/hs)
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The Arma-
geddon Man

Hersteller: Martech
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, C-64, CPC
Preis: ca. 44, - DM

Verhindern Sie den
Dritten Weltkrieg

Wir schreiben das Jahr 2032 AD.
Durch massive Aufriistung der nukle-
aren Waffenarsenale, in den letzten
30 Jahren, steht die Welt am Rande
eines nuklearen Holocaust. Um eine
mdgliche Vernichtung der Erde zu
verhindern, haben sich alle 16 nukle-
aren Superméchte zu einer Allianz
zusammengeschlossen, die den Na-
men UNN (United Nuclear Nations)
tragt. Diese Organisation soll die wirt-
schaftliche, militarische und &kono-
mische Beziehung zwischen den ein-
zelnen Nationen regeln und koordi-
nieren, denn jede Nation ist in der
Lage, den letzten Weltkrieg auszul®-
sen.

Krieg und
Frieden...

Nun ist es Zeit flr
Sie, auf den Plan
zu treten. Sie
Ubernehmen die
Rolle des Ober-
hauptes der UNN.
lhre Aufgabe ist
es, zwischen den
einzelnen Natio-
nen so zu agieren,
daB keine groBen
Konflikte ZWi-
schen ihnen ent-
stehen. Dabei be- Bildschirmfoto: Amiga
dienen Sie sich verschiedener Hilfs-
mittel, diplomatischer, militdrischer
und dékonomischer Art, um Frieden
zwischen den Nationen zu erreichen.
Aber Vorsicht! Nicht wenige Ausein-
andersetzungen werden durch Terro-
risten angestiftet. Ihr “Arbeitsplatz”
besteht aus einer Weltkarte und ei-
nem Leitstand, von wo aus Sie alle
Aktionen abrufen koénnen, z.B. Sta-
tusanzeigen der verschiedenen Lan-
der, Anweisungen an die Nationen
USW...

Software Review

Das Spiel ist beendet, wenn ein Welt-
krieg ausbricht oder Sie von der UNN
Vollversammlung abgewéahlt werden.
Leute, die diese Art von Spielen mo-
gen, werden ihre Freude daran ha-
ben, denn es ist nicht leicht, die ge-
stellte Aufgabe zu erflillen.

(Gotz Keller/mm)

Spinworld

Hersteller: Axxion
System: Amiga
Steuerung: Joystick
Preis: 59,95 DM

Ein heiBes Pflaster...

Vor einiger Zeit entdeckten Wissen-
schaftler einen neuen Himmelskor-
per. Er erhielt den Namen Spinworld.
Ein Zentralkorper wird in einer Entfer-
nung von 34.000 km von einem Ring
umgeben, der denen des Saturn
nicht unahnlich ist. Theorien gehen
dahin, daB der Zentralkérper friiher
aus einem kinstlichen Koérper be-
stand, der aus unbekannten Grin-
den kollabierte. Weiterhin wurde fest-
gestellt, daB das gesamte Objekt
durch sechsdimensionale Kréafte zu-
sammen gehalten wird.

Laser und Raumminen

Nach dem Erreichen von Spinworld
wird es gefdhrlich. Ganze Horden
von angreifenden Aliens machen |h-
nen das Leben schwer. Doch nicht

nur aus den Tiefen
des Raumes droht
Gefahr. Die Aliens
haben sich ein
Vergniigen dar-
aus gemacht, etli-
che Raumminen
groBzlgig zu ver-
teilen. Ebenso
tédlich sind die
verschiedenen

Stutzpunkte der
Aliens. Berihren
Sie einen solchen
Stutzpunkt, wenn
er erleuchtet ist,
hauchen Sie eines

FRECEE
= @fCRUNCH
= ofaLert

- i I

i

lhrer vier Leben %
aus. Vorsicht ist Bildschirmfoto: Amiga

auch beim Einsatz des Bordlasers
geboten. Wenn Sie zu oft schieBen,
heizt sich der Laser auf eine recht
hohe Temperatur auf. Um die rei-
bungslose Funktion sicherzustellen,
wird der Laser vom Bordcomputer
abgeschaltet, und eingefroren. So
kihlt er sich in relativ kurzer Zeit wie-
der ab.

Wenn es wirklich einmal brandge-
fahrlich werden sollte, kbnnen Sie
sich in eine Zeitblase einschlieBen.

Solange Sie sich in dieser Zeitblase
befinden, kann Ihnen nichts passie-
ren. Von der grafischen Realisation
recht gut gelungen, reiht sich Spin-
world nahtlos in die uniibersehbare
Flut der Shoot’em Ups mit Weltraum-
hintergrund ein. (mm)

Unsere Meinung
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Ports of Call

Hersteller: Aegis
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Maus/Tastatur
Systeme: Amiga, PC
Preis: 69,95 DM

Lustig ist das Reederleben

Ports of Call ist eine Simulation der
Superlative. Ziel ist es, eine Schif-
fahrtslinie aufzubauen, mit den zur
Verfligung stehenden Schiffen mdg-
lichst Gewinne einzufahren und sein
Imperium zu vergréBern. Das hort
sich relativ einfach an, aber um das
angestrebte Ziel zu erreichen, mis-
sen Sie unter anderem lhre Fahigkei-
ten als Kapitan unter Beweis stellen.

Ports of Call — Seehandel
fur Fortgeschrittene.

Zundchst steht der Erwerb eines ge-
eigneten Schiffes im Vordergrund.
Zu diesem Zweck suchen wir den
Shipbroker auf. Dort kdnnen wir dann
aus einer wirklich reichhaltigen Aus-
wahl das Schiff aussuchen, das un-
seren Vorstellungen entspricht.

Doch der Kaufpreis eines Schiffes
sagt noch nicht viel aus. So kénnen
Sie mit lhren finf Millionen auch ein
Schiff der High- Tech Klasse erwer-
ben, das ca. zwolf Millionen Dollar
kostet. Sie missen vierzig Prozent
des Betrages als Deposit hinterle-
gen, den Rest finanzieren Sie Uber
Pfandbriefe, die Sie natlrlich im Lau-
fe des Spieles Stlck flir Stiick
zurlickzahlen missen. Es verbleibt

T MK IX 3.2 RADAR

PAADE 1M JAPAM

Bildschirmfoto: Amiga
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Bildschirmfoto: Amiga

lhnen noch eine knappe Million fir di-
verse andere Ausgaben, und Sie
kénnen lhre erste Fracht chartern.

Nun kénnen Sie eigentlich ablegen.
Da die Lotsen aber recht haufig strei-
ken, wird es immer wieder vorkom-
men, daB Sie |hr Schiff per manus
aus dem Hafen hinaus- oder hinein-
steuern mussen.

Auf lhrer Reise missen Sie sich stan-
dig mit verschiedenen Problemen
auseinandersetzen. Stirme und
Schiffbriichige werden Ihnen auf der
einen oder anderen Route zusetzen,
in anderen Situationen missen Sie
Eisberg-Felder oder Riffe umsteuern,
und zu guter Letzt kann Ihr Schiff von
Seerdubern geplindert oder in einer
Kriegszone beschadigt werden. Ist
der Zustand lhres Schiffes aus irgend
welchen Grinden unter einen Kkriti-
schen Wert gesunken, wird lhr Schiff
den Meeresboden einer genaueren
Prifung unterziehen...

Manchmal werden Sie beim Beladen
Ihres Schiffes angesprochen, ob Sie

I

Da Sie den Ozean
nicht alleine befah-
en, kann es schon

men, daB Sie sich
mit einem anderen
Schiff auf Kolli-
sionskurs befin-
den. In dieser
Situation miissen
Sie schnell und
prazise reagieren,
um eine Katastro-
phe zu verhindern.

AR SRR

EROREE
ELAPSED TIME

1]12]13]14] 56| 7]
WEEKS| @

VRS,

nicht vielleicht die eine oder andere
“Kleinigkeit* mit Ihrer  Fracht
schmuggeln  wollen. Fur das
Schmuggein von flinfzig Kisten mit
Waffen z.B. kdnnen Sie bis zu einer
Million U.S. Dollar bekommen. Si-
cher eine verlockende Aussicht,
doch Sie missen auch mit Kontrollen
rechnen, und das kann dann teuer
werden.

Resilimee

Ports of Call ist eine der lberzeu-
gendsten Simulationen, die in der
letzten Zeit erschienen sind. Eine
saubere Grafik, eine gute Spielidee
und zahlreiche neue Features sind
hier zu einem Spiel von Format zu-
sammengestellt worden. Da jedes
Spiel anders verlauft, kann Ports of
Call kaum langweilig werden, zudem
kénnen Sie |hr Glick ja auch einmal
im Advanced oder Expert Modus ver-
suchen. Es ist geradezu ein Beispiel
dafiir, daB Simulationen nicht auf den
kriegerischen Hintergrund bezogen
sein missen, um interessant und
vielseitig zu sein.

(mm)
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Charlie Chaplin

Hersteller: US Gold

Vertrieb: Fachhandel

System: MS-DOS, Atari ST,
Amstrad CPC, C-64, Spectrum
Preis: ca. 80,- DM

Eine Legende
als Computerspiel!

Wer erinnert sich nicht an ihn, den le-
genddren Stummfilmstar Charlie Cha-
plin. Mit Filmen wie “Moderne Zeiten®,
“Goldrausch® und “Der groBe Diktator*
spielte er sich in die Herzen seines Pu-
blikums. Der kleine Mann mit den tber-
groBen Schuhen, der Melone und dem
Rohrstdckchen wurde zu einem Sym-

Bildschirmfoto: MS-DOS

Wéhrend der Dreharbeiten steuern Sie
Charlie, und natlrlich missen Sie sich
bemiihen, die Szenen so lustig wie
maoglich zu gestalten.

Sind alle Szenen abgedreht, geht lhre
Aufgabe weiter. Sie missen nun an
den Schneidetisch und aus den zusam-
mengedrehten Szenen einen komplet-
ten Film machen. Hierauf folgt die Ur-

Die dort zu findenden Kritiken spiegeln
auch die Erlése lhres Filmes und von
diesen wiederum hangt es ab, ob Sie
noch einen Film drehen kdénnen.
Die groBten Sorgen, die man sich um
das lange angeklndigte Charlie Cha-
plin machte, war, ob das Medium Com-
puterspiel einer Legende wie Chaplin
gerecht werden kénne.

bol, das bis in heutige Zeiten fortbe- (hs)
steht. aufflhrung Ihres Films.
Der Spieler findet sich unversehens in  Die Reaktionen des Publikums kénnen ~ ——"
der Rolle eines Filmschaffenden wie-  Sie anhand der nachfolgend erschei- L e L e
der, dessen Aufgabe es ist, einem Film  nenden Ausgabe von 'Variety’ nach- ”
mit Charlie Chaplin zu drehen. lesen.
IBM cPC C 64 Amiga
COMPUTERVERSAND Ly Bt mn o
obwinner i { ¢ -
WITTICH Bubble Bobble - 4350 34,50 56.90
TULPENSTR. 16 California Games 74,90 4350 3890 68.90
Dark Castle 74,90 - 41,90 7490
8423 ABENSBERG Football Manager 2 56,90 4350 4350 56,90
> 09443/453 & Jinxter 68,90 - 55,50 74,90
Pirates 74,90 56,90 59.90 =
Silent Service 74,90 4490 4350 68,90
ATARI 1040 STF  998,- NEC P2200 888,— | |~ it M- .. <.
Wizball 56,90 - 38.90 68,90

fur Atari ST

fur Atari ST

MODERN SAMPLING 128, -

Soundsampler fiir Atari ST

FREEZER .... 128, -

BLACK BOX 198, -

Die Lieferung erfolgt gegen Vorkasse oder per Nachnahme zzgl. DM 5,-

B &S Versand Lothar Kopfer
Altenrond 20, 7821 Bernau (Tel. 0 76 75/298)

ATARI MEGA ST2 2198,— EPSONLQ 850 1398,-
ARCHIMEDES 3398,- EPSONLQ500 898,- 55 Pu o Ut Veromctat
ATARISH205  998,— SIGNUM 2 369,-
VORTEX HD+30 1298,— DISKSTATION 720K 298,
ATARISM 124  398,— ATARI MAUS 98,—
ATARISC 1224  798,— ATARIPC 3 2698, -

HARDWARE

C 128 D nur 990,-DM, STAR LC 10 + INTERF. nur 749,— DM, AMIGA 500 NUR 998,— DM,

AMIGA 2000 + Monitor nur 2398,— DM, 5,25 Markendisk. 10 St. 17,95 DM, 100 St. 169,50 DM,

3,5" NO NAME-DISK. 2DD 50 St. 129,95 DM, 100 St 254,90 DM

Lieferung der Hardware gegen Nachnahme + 10,— DM oder Vorkasse + 5,— DM. Ausland nur gegen Vorkasse.

Hard- und Softwarevertrigb
Postfach 1318
8998 Lindenberg/Allgéu
Telefon: 0 83 81/27 27 © +26 44

SOFTWARE

AMIGA: BARBARIANS
CALIFORNIA GAMES
KINGS QUEST I, It, Il
SPACE QUEST
SINDBAD
SPACE RANGER
NINJA MISSION

C128: MUSIC POOL 128
(Datenverwaltung)

Supersparpreis

Nur Di i

VERPRO 128 (Fakturierung) 179,90 DM

ORGANIZER 128 nur noch 69,90 DM
KFZ-Handel 128 Brandneu nur 49,90 DM

BOERSE 128 + BUNDESLIGA 128 jenur 4990 DM

LAGERVERWALTUNG 128 nur 4990 DM
;g-gg gm PROVOKABEL 128 (Sprach-Lernprogramm)  69,~ DM
89,90 DM
a490DM C64&  KEEPCOOLI nur noch 2250 DM
89.90 DM KEEP COOL Il nur noch 27,- DM
3290 DM MULT-ADRESSOMAT 64 nut noch 3990 DM
26,80 DM SPY MISSION TEXT-ADV)  nurnoch 27,- DM
i BUNDESLIGA 64 nur noch 2990 DM
69,50 DM
IBMPC: ADRESS POOL PC Sparpreis 5995 DM

Die Stammdatenverwaltung for Ihren IBM PC und komp.
Hiermit kinnen Sie all Ihre Daten von Privatpersonen und
Firmen speichern, Etiketten und Listen ausdrucken

Ausland nur Vorkasse. Ab 3 Stiick ohne Nachnah bilhr. Andere Progi

, Versand per Nachnahme + 5,- DM, Vorkasse + 3,- DM
? Katalog gegen Riickporto anfordern.
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The three
Stooges

Hersteller: Cinemaware
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, C64 (angek.)
Preis: 79,95 DM

Klamauk total...

Es gibt eine Art Humor, die mag man,
oder man mag sie nicht. Gemeint ist
jener Humor, der sich durch Hame
und Schadenfreude auszeichnet.
Fliegende Torten gehdren hier ge-
nauso zum Repertoire wie schallen-
de Ohrfeigen und Tritte in diverse
Hinterteile.

Die drei Stooges waren ein Schau-
spielertrio, das in hunderten von
Kurzfilmen und Fernsehsendungen
ihr komodiantisches Talent unter Be-
weis stellte. Ihre Art und Weise, sich
gegenseitig zu verhauen, hat das Pu-
blikum mehr als einmal zu Begeiste-
rungsstlirmen hingerissen.

Cinemaware hat
nun dieses Genre
aufgegriffen und
eben mit den drei
Stooges ein Com-
puterspiel ge-
macht. Die Ge-
schichte hinter
dem Spiel dreht
sich um einen gie-
rigen Banker, der
ein  Weisenhaus
enteignen moch-
te. Die drei Stoo- .
ges versprechen
die fallige, nicht
unbetrachtliche

Summe rechtzei-
tig aufzutreiben.

Der Weg der Stooges durch die Stadt
hat etwas von einem Whirfelspiel an
sich. Im oberen Bildschirmrand er-
scheint ein Bereich, welcher in ver-
schieden gekennzeichnete Felder
eingeteilt ist. Uber diese Felder wan-
dert eine Hand, der Spieler kann nun
durch Driicken des Feuerknopfes die
Hand anhalten. Der weitere Verlauf
des Spiels wird nun durch das getrof-
fene Symbol bestimmt.

Die Grafik stellt eine gekonnte Mi-

Bildschirmfoto: Amiga

schung digitalisierter Bilder aus Orgi-
nal Stooges Filmen und animierter
Grafik dar. Ein groBes Kontingent von
zuféllig immer wieder passierenden
Ereignissen, die aber nur selten
durch den Spieler beeinfluBbar sind,
gestaltet die Stooges sehr unter-
haltsam. (hs)

Unsere Meinung

SR

Bermuda
Projekt

Hersteller: Mirrorsoft
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST
Preis: 79,95 DM

Das Geheimnis der Bermudas

Das Bermuda Dreieck gibt nun schon
seit langerer Zeit Rétsel auf. Immer
wieder verschwinden auf mysteritse
und unerklarliche Art und Weise
Flugzeuge und Schiffe aus diesem
ca. 720.000 Quadratmeilen groBen
Gebiet, ohne Spuren oder Wrackteile
zu hinterlassen. Viele dieser Félle
versuchte man mit extremen Witte-
rungsverhéltnissen oder menschli-
chem Versagen zu erkldren. Aber
selbst bei groBzlgiger Auslegung
dieser Faktoren bleiben eine ganze
Reihe von Féllen, die nie geklart wur-
den, und fir die es nie eine einleuch-
tende Erklarung gab.

Als Reporter haben Sie in den ge-
nannten Vorkommnissen die Chance

84 Joystick 9/10'88

Ihres Lebens ge- |
wittert. Von der
Luftfahrtbehorde
konnten Sie sich
noch einige Infor-
mationen Uber in
jungster Zeit ver-
schwundene Per- |
sonen beschaffen. |

Acht Personen |
sind es, die als |
vermifBt gelten.

Nachdem Sie ein
kleines Sportflug-
zeug gechartert |-
haben, brechen |
Sie sofort zum

Bermuda-Gebiet
auf.

Ungllcklicherweise stlrzt thr Flug-
zeug auf einer kleinen, scheinbar un-
bewohnten Insel ab. Die Reportage
scheint intensiver und hautnaher zu
werden, als Sie sich das zun&chst
vorgestellt haben. Nachdem Sie sich
von dem Absturz ein wenig erholt ha-
ben, wartet die Insel auf eine ausgie-
bige Erkundung.

Ihre Aufgabe besteht nun aus mehre-
ren Teilen. Zum einen mussen Sie
ein Flugzeug finden, mit dem Sie die-

Bildschirmfoto: Atari ST

se Insel wieder verlassen kénnen.
Zum anderen mussen Sie lberleben,
was in der Wiste nicht gerade ein-
fach ist. Auf jeden Fall ein interessan-
tes Thema, das sich unser Reporter
hier ausgesucht hat.

(mm)

Unsere Meinung
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Romantic
Encounters

Hersteller: Microillusions
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS

Preis: 87,—- DM

Der ultra-noble Privatclub “Dome”,
eine exklusive und hochtechnisierte
Vergnugungsinstitution, bietet alles,
was das Herz eines -Samstagabend-
ausgehtyps- héher schlagen [4aBt.
Vom ausgefallendsten Drink bis zur
abenteuerlichsten Begegnung- in
diesen Hallen ist man vor nichts si-
cher.

Um all diese Themen dreht sich Ro-
mantic Encounters, ein Programm,
das man schwerlich in eine Kategorie
wie Rollenspiel oder gar Adventure
einordnen kann, obwohl man haupt-
sachlich Uber freie Texteingaben mit
dem Programm kommuniziert. In ei-

nigen Situationen
muB man sich auf
eine von verschie-
denen vorge-
gebenen  Reak-
tionsmoglichkeiten
festlegen.

Es stehen I|hnen
weit Uber hundert
verschiedene Sze-
narien zur Aus-
wahl, die Sie fur
sich am Computer

Software Review

|

Telling her in a friendly way, '’Well, it was a good
idea anyway. Maybe some other time, when you don’t
have an important date.’’

Telling her, you really understand that people make
plans and have commitments. But you’'re not doing
anything Saturday night. So she can let you know when

she finds out what she's doing.

Asking her when she could let you know, then decide
if her response fits in with your plans.

Tell her, that maybe the best thing to do might be to

nachleben koén- schedule a night when you're both sure you’ll be
nen. Szenarien, s
die alle méglichen —Re Your CHOICE [1-41—] _

und unmdglichen
Situationen einer
schwilen Nacht in
sich bergen. Da kann es schon mal
vorkommen, daB Sie bei ungeschick-
ter Verhaltensweise erschossen wer-
den, oder eine wilde Liebesnacht mit
der Managerin verbringen.

Aber Vorsicht ist geboten. Die amouré-
sen Abenteuer werden teilweise in so
drastischer Weise geschildert, daB

Bildschirmfoto: MS-DOS

sich das Programm somit selbsténdig
in die Kategorie “nicht jugendfrei®

hievt. ; :
(Joachim Freiburg/hs)

Liebe Leser!

Im Preisausschreiben dieser Ausgabe
kénnen Sie ein brandaktuelles Pro-
gramm aus dem Hause Martech ge-
winnen.

She - Fox, die Heldin dieses Program-
mes, muB sich gegen eine Vielzahl greu-
licher Monster verteidigen.

Wir mdéchten nun von lhnen wissen, mit
welcher Waffe She - Fox den Monstern
gegenibertritt.

Haben Sie die Lésung gefunden, dann
schreiben Sie eine Postkarte mit der Lo-
sung an den

DMV Verlag
Postfach 250
3440 Eschwege
— Stichwort She - Fox —

Unter den richtigen Einsendungen verlo-

€N Wir: 25 programme “She - Fox“ in
den Systemen Atari ST,
Amstrad CPC und C-64.

e 5 Programme Cogon’s Run
im System Amiga.

Der Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen,

EinsendeschluB ist der 01.10.1988,

das Datum des Poststempels entschei-
det. Bitte nennen Sie uns noch lhr ver-
wendetes Computersystem, damit wir
die richtige Version an die Gewinner
senden kénnen. Mitarbeiter des DMV
Verlages und deren Angehérige sind von
der Teilnahme ausgeschlossen.

Viel SpaB!
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Bards Tale Il
- Thief of Fate

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

Preis: 79,95 DM

Die Ruinen von Skara Brae

Skara Brae, die einst schdone und
stolze Stadt, liegt zu Ruinen verwu-
stet. Doch das war nicht immer so.
Beginnen wir an dem Tag, als ganz
Skara Brae den Sieg lber Mangar
feierte. Barden aus allen Teilen der
Welt kamen zusammen, um die Hel-
dentaten zu besingen, die zur Ver-
nichtung von Mangar fihrten. Die
Blirger von Skara Brae tanzten in den
StraBen und alle Herzen wurden von
neuer Hoffnung erfiillt, daB Friede
und Wohlstand kinftig in Skara Brae
einkehre. So wuchsen die Hoffnun-
gen auf eine glickliche Zukunft.
Doch dann, plétzlich, erschien Man-
gar's Meister, der verriickte Gott Tar-
jan, und verwandelte diesen Tag des
Feierns und Freuens in ein moérderi-
sches Blutfest. Schatten senkten
sich Uber die Stadt, und untote Krea-
turen quollen wie Maden aus verfaul-
tem Fleisch durch die ganze Stadt.
Die Blrger rannten um ihr Leben,
aber es gelang keinem, den Kreatu-
ren von Tarjan zu entkommen.
Tarjan muB vernichtet werden, so
steht es in einer Schriftrolle zu lesen,
die ein Sterbender in der Stunde sei-
nes Todes mit zittriger Hand schrieb.
Aber nur das legendare Schwert
Hawkslayer, gefiihrt von den Han-
den, die einst Mangar vernichteten,

Cod.
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Bildschirmfoto: C-64
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Bildschirmfoto: C-64

kann die Welt vor der Ausléschung
jedweden Lebens bewahren. Ich
bete, daB diese Schriftrolle die Hel-
den erreicht, das Schicksal von Ska-
ra Brae und das der sechs Stadte der
Ebene ruht nun in lhren Handen.

Helden und Schurken

Nun sitzen Sie in einem Fluchtlings-
lager in der Nahe der Ruinen von
Skara Brae. Hier haben Sie auch alle
Méglichkeiten, eine Gruppe von Ab-
enteurern zusammenzustellen. Wie
auch in Bards Tale | und Il muB groBe
Sorgfalt bei der Auswahl der Aben-
teurer walten, um vermeidbare Ent-
tduschungen zu verhindern. Ausge-
hend vom Fluchtlingslager kénnen
Sie nun die Sie umgebende Welt er-
kunden und erste Erfahrungen mit
der Flora und Fauna des Landes
sammeln. Aber nicht nur Skara Brae
wartet auf Erforschung, nach Gut-
dinken kénnen Sie auch z.B. der al-
ten Zwergenmine oder den siddst-
lich gelegenen Schwefelquellen ei-
nen Besuch abstatten. In einem
westlich von Skara Brae gelegenen

east =
oF the Had

In den Dungeons
kann es zuweilen

e “ = 'ccht rauh zuge-

hen. Uberlegen Sie
daher sorgfaltig,
ob Sie sich als jun-
ger, unerfahrener
Abenteurer mit ei-
nem Erz-Damon
anlegen wollen!

I—I
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.
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Monster aus sie-
ben Dimensionen

s warten auf Sie.
Lassen Sie sich
von Bards Tale be-
zaubern, ohne von
lhren Gegnern ver-
zaubert zu werden!

Tempel kdnnen Sie die angeschlage-
nen Helden wieder zusammenflicken
lassen. AuBerdem wichtig ist das Re-
view Board in Skara Brae. Dort kdn-
nen lhre Helden, wenn Sie genligend
Erfahrung gesammelt haben, in das
nachste Level gelangen. Magier kdn-
nen hier auch neue Zauberspriche
erlernen. Uber all dem sollte aber
nicht das Wesentliche, namlich die
Suche nach dem Schwert, vergessen
werden. Doch bis dahin ist es ein wei-
ter Weg.

Reslimee

In grafischer Hinsicht ist Bards Tale
lll sogar noch besser als seine Vor-
ganger gelungen.

Alle Monster und Charaktere werden
in animierter Form dargestellt, ein
Leckerbissen fiur jeden Grafikfan. Zu-
dem wurde das magische System er-
heblich erweitert, so daB jetzt unge-
ahnte Méglichkeiten zur Verfigung
stehen. Die Steuerungsmoglichkei-
ten aus Bards Tale | und Il wurden
tibernommen, so daB auch hier, beim
vorliegenden Teil lll, ein prazises und
trotzdem unkompliziertes Handling
von Charakteren und ltems gewahr-
leistet ist. Bards Tale lll ist einfach ein
MuB fir jeden Adventurefan!  (mm)

Unsere Meinung
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Atron 5000

Hersteller: Softgang
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga
Preis: 29,95 DM

Light Cycle im Splitscreen

Das erste, was bei Atron 5000 auBer
seiner klassischen Spielidee ins Auge
fallt, ist der Splitscreen. Hier haben die
beiden einander gegenuberstehenden
Gegner, je ein separates Darstellungs-
fenster. Der Spieler kontrolliert einen
Punkt, welcher Uber den Bildschirm ge-
steuert werden muB und dabei perma-
nent eine Linie erzeugt. Es treten im-
mer zwei Teilnehmer gegeneinander
an, wobei jeder eine andersfarbige Li-
nie erzeugt. Der Spielgedanke fordert
nun den Gegner mit der eigenen Linie
in die Enge zu treiben.

Atron 5000 préasentiert rechtzeitig zur
schwappenden Extrawaffenwelle Tron
mit Extras. Wahrend die beiden Spieler

einander zusetzen,
missen sie nun

noch auf kleine
Icons auf dem
Spielfeld  achten

und versuchen, de-
rer durch Darliber-
fahren habhaft zu
werden. Jedes Icon
zeitigt bei der Akti-
vierung eine ande-
re Wirkung. So
konnen lIcons ge-
funden werden, die
einen Teil der geg-
nerischen oder
auch der eigenen
Linie verschwinden
lassen. Mit ande-
ren |aBt sich eine Bombe legen, und ei-
nige bauen sogar ein Hindernis in der
Bahn des Gegners auf. Atron 5000 be-
muht sich redlich. Das Scrolling in den
beiden Windows ist ausgezeichnet, die
Grafik ganz passabel, aber trotz alle-
dem mag kein rechter SpielspaB auf-
kommen. Allein das Spieler-Gegen-

Bildschirmfoto: Amiga
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spieler-Konzept bringt, wie eigentlich
fast jedes Spiel fir zwei Personen, ein
gewisses MaB an Unterhaltung. Aber
leider nur fur ein paar Minuten. (hs)

Unsere Meinung

Ist lhr Programm der HIT ?

Der DMV Verlag sucht standig
nach neuer, interessanter
Software zur Aufnahme in
unser Softwaresortiment.

Dabei ist es einerlei, ob Sie nun
ein Anwendungs- oder ein
Spielprogramm geschrieben haben.

Der DMV Verlag bietet Ihnen sein
Software-Know How an!

Amiga 500: 666,— DM
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Neuheiten informiert sind

1BM: Dr. Fruit 2990 DM
Skyrunner 59,90 DM Vador 2990 DM
Ultima 4 74,90 DM Skyfighter 44,90 DM
Elite 69,90 DM Align Strike 4430 DM
Dark Castle 69,90 DM ATARI ST

Tasword PC DEMO 1590 DM Fantasie 2 9990 DM
Macadam Bumper 74,90 DM Rana Rama 59,90 DM
Hacker Il 69,90 DM Asterix 6290 DM
Chess Psion 69,90 DM Blueberry 62,90 DM
Boulder Dash je 29,90 DM Impact 44,90 DM
AMIGA: 3D-Galaxy 54,90 DM
Bad Cat 57.90 DM Bad Cat 57.90 DM
Amegas 54,90 DM Backlash 5490 DM
Thunder Boy 54,90 DM Lucky Luke 5990 DM
Drum Studio 79,90 DM Gnome Ranger 4450 DM
Firepawer 74.50 DM Rings of Zitfin 69,90 DM
Plutos 4490 DM Skyfighter 4490 DM
Impact 44,90 DM o

Gnome Ranger 44,90 DM Arcanoid 39,90 DM
New Art Monitor 79,90 DM QWriter 1| 54,90 DM
Backlash 54,90 DM Wroom 49,00 DM
Final Trip 29,90 DM Assembler ab 49,90 DM

H.G. Dreeser Soft- und Hardware
Im Rosenhag 6 — D-5300 Bonn 1 - Tel. 0228/254084

Wir bekommen laufend die aktuelisten Produkte fiir folgende Computer:
SPECTRUM, QL, ATARI 600/800/130/ST, AMIGA, IBM
Nutzen Sie unseren Telefonservice zu den angegebenen Zeiten, damit auch Sie Uber die

HEISSE PREISE

C 64-FREEZE-MACHINE Supercopymodul,

Final Cartridge lll iiberarbeitete, erweiterte Version,
Super-Modulporterweiterung (4-fach), speziell fir Freezemodule
Super-Sound Digitizer mit Spitzensoftware (auf Disc)

VIDEO DIGITIZER 1000 f. C64, 382 x 288 Pkte, brilliante Bilder
Expert Cartridge, Originalversion 3.5 + Utility-Disc, kpl. deutsch
5-Oktaven-Keyboard + Soundexpander + Music-Studio C64
Amiga-Aegis Sonix Musik-Programm, Midi-fahig

Amiga Luxus-Keyboard, 5 Oktaven, LED-Display,

Midi-Interface A 500/1000/2000 (angeben!) f. Keybd.
Deluxe-Paint Il deutsch (arbeitet mit EASYL-Tablett)

EASYL Graphic-Tablett 1024 x 1024 Pkte mit Interface und Software, professionelle Ausflihrung

Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schéne Sachen lieferbar fir C64/Amiga/PC.
Kostenlose Liste anfordern! Preise bei Vorkasse (EC, Postanweisung) ohne versteckte Zuschla-
ge. Nachnahme: + 5 DM. (Inland) - Ausland auf Anfrage!

ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (0561) 88 01 11
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neu, nur noch 67,— DM
schlappe 67,— DM
67,— DM

87,— DM

247,- DM

87,— DM

nur 297,— DM
127,- DM

nur 297,— DM
127,- DM

207,- DM

A 1000: 777,- A 2000: 888,— DM

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
%*
*
*
*
*
*
*
*
*

Fordern Sie die Gratisliste J/9-10 mit Angabe des Computertypen an.
Mo. bis Fr. von 17.00 Uhr-19.00 Uhr, Sa. von 14.00 Uhr—18.00 Uhr
oder Auftragsannahme rund um die Uhr.

444 SSS PP Siggis Software Shop 44«4 SSS ppp
* Kniillerpreise * Ein Preisvergleich lohnt sich immer! x Kniillerpreise *
Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST | Spiele Amiga/ST
Arctic Fox 5450/54,50 | Jump Jet 4250/42,50 | Superstar Icehockey 64,50/64,50
Arkanoid 64,50/42,50 | Karting Grand Prix 2650/26,50 | Terramex 54,50/54,50
JAM 54,90 DM Backlash 4550/44,50 | King of Chikago 58,50/58,50 | Test Drive 7450/74,50
Pointer/Writer Toolkit 3990 DM Bad Cat 4950/5450 | Las Vegas 26,50/26,50 | Tetris 54,50/54,50
Multi Media Manager 189,00 DM BMX Simulator 4250/44,50 | Leaderboard Golf 64,50/64,50 | Time&Magic 54,50/54,50
Screan Speeder 69,90 DM California Games 64,50/64,50 | Lurkins Horror 74,50/74,50 | Two&Two Basketball 64,50/64,50
Liberator Compiler 199,90 DM Chessmaster 2000 72,50/7450 | Moebius 64,50/64,50 | Willy the Kid 26,50/26,50
Hardware: Clever & Smart 54,50/56,50 | Phantasie 3 54,50/5850 | Winterolympiade 88 56,50/56,50
QL (deutsche Vers ) 399,00 DM Defender of Crown 66,50/64,50 | Ports of Call 8850/ — lizball 54,50/54,50
512 KB Upgrade QL 329,00 DM Interceptor 68,50/ — Planetfall 78,50.'76453 Xenon 54,50/54,50
TRUMP Card QL 629,00 DM Bords Tale Il 50 Rings of Zilfin 64,50/64,5
Cartridge Box 20er 1950 OM Emerald Mine 2650/2650 | Roadwar 2000 5450/5450 | Anwenderprogramme Auigh /67
Cantronics I/F QL 98,00 DM Famille Feuerstein 5450/54,50 | Roadwar Europa 68,50/68,50 | C 64 Emulator 156,50/ —
Multiface One Spectr 15900 DM Flight Simulator 2 9950/9850 | Roadwars 5450/54,50 | Cambridge Lisp —135850
il S Frightnight 64,50/64,50 | Rolling Thunder 64,50/5450 | Lattice C 528,50/ —
oL Fb;‘w Kompl 880,00 DM Ferrarl Formula 1 7250/ — Sindbad 68,50/5850 | Lisp 47850/ —
QL Floppy Conlroller 209,00 DM Giana Sisters 52,50/54,50 | Slaygon 54,50/54,50 | Macro Assembler 178,50/ —
QL Floppy 720 KB einz 399,00 DM Gridstart 2650/26,50 | Soccer King 26,50/2650 | MCC Pascal —124850
Monitor siw 12° 389,00 DM Hotball 64,50/64,50 | Strip Poker 2 Plus 42,50/44,50 Pascal 24850/ —
Monitor griin 12° 248,00 DM Jet 9950/ — Sub Battle Sim. 64,50/64,50 | Pro Sprite Designer =/ 9950
Printer Bulfer 64 KB 298,00 DM
it s s' Gehauer <44 885 pp Versandkosten: Vorkasse + 4,50 DM/Nachnahme + 750 DM
Park Str. 7a 4« SSS PP | Zur Auslieferung gelangt ausschlieBlich nur Origi e.
5880 Liidenscheid 44 SSS pp | Angebote freibleibend. Liefermaglichkeiten vorbehalten.
Bei groBer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort lieferbar.
Tel.: 02351-24502 | <4< S88 bp g S
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HORT CUT

Computerspiele gibt es inzwi-
schen ein gutes Jahrzehnt. Be-
gonnen hat ihre Geschichte in
Computern vom Format einer
Turnhalle und reicht zu Spielen
heutiger Tage, die mitunter die 3
Qualitaten kleiner Filme errei- Rockford/Boulder Dash Ultimate Combat Mission
chen. Parallel hat sich die Ent- 3 s , ahdilien s
wickelung der Computerspiele =
zum Konsumartikel volizogen. | ﬂlm B
Kosteten Spielprogramme noch 1Lpness E82°19 ResumE
vor wenigen Jahren mindestens mll g} B
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Vampire
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Hersteller: Code Masters

Ein altes Spukhaus mit tausend ver-
steckten Tlren, vielen Geheimnissen
und einer gehdrigen Schar widerli-
cher kleiner Ungeheuer erwartet Sie
in Vampire. Graf Dracula hat es ge-
schafft, bis ins Jahr 2987 zu Uberle-
ben. Als futuristischer Vampirjager
verkleidet dringt Brok the Brave in
Draculas SommerschléBchen ein.
Der Spieter hiipft und springt durch
ein in Mode 0 dargestelltes System
aus Raumen und Plattformen immer

Held sind, beschlieBen Sie, alleine in
die Mine zurlickzukehren und die Aus-
ristung zu bergen. AuBerdem wollen
Sie versuchen, den legendéren Anate-
se-Diamanten zu finden, sollte lhnen
das gelingen, werden die Kollegen Sie
bestimmt nicht mehr argern.

Train Robbers

C-64
Hersteller: Firebird

Cactus Pete, der aktivste Zugrduber

von New Mexuco_ konnte fiir dieses

Shortcut

des betreffenden Planeten suchten
ihr Heil unter der Erdoberflache; und
Generationen um Generationen gru-
ben tiefer und tiefer. Hinter sich lie-
Ben sie Roboter zuriick, um den Zu-
gang zu ihrem Reich zu sichern. Die
letzten Uberlebenden konnten sich
jedoch mit einem Schiff in Sicherheit
bringen. Von der neuen Kolonie star-
tet Overlord Tenz, um die zurlickge-
bliebenen Festungsanlagen zu zer-
storen, damit Weltraumreisende kei-
ne Bekanntschaft mit diesen Anlagen
machen. Ein gewagtes Unterfangen.
Grafisch nicht unbedingt von bester
Qualitat, werden Freunde des
Shoot’em ups dennoch ihre Freude
an dem Programm haben.

HYPERBLOB
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Shortcut

einem Quader verschlieBt. Gelingt es
so, den Verlust der Hyperblobs zu
verhindern, bekommt man fir jeden,
der das Ende des Parcours erreicht,
einen Bonus gutgeschrieben. Damit
kennen Sie das komplette Spielge-
schehen. Was noch fehlt, ist ein Ein-
druck von der Spielmotivation. Tja,
und den kann nur Hyperblob so rich-
tig vermitteln.

Dervish

~e

T %ot
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CPC
Hersteller: Power House

Acht verschiedene Level voller Gei-
ster und Damonen erwarten Sie in
Dervish. Sie missen versuchen, in
den verwirrenden Labyrinthen den
Weg nach oben zu finden, um letzt-
endlich zu entkommen. Dabei wer-
den Ihre magischen Fahigkeiten und
die diversen Gegensténda die Sle

wurde hinweggefegt, die gesamte
Menschheit versklavt. Die einzige
Hoffnung liegt jetzt in einigen Wis-
senschaftlern, die auf einer bisher
unentdeckten Mondbasis einen neu-
en Fighter gebaut haben, den Pulse
Fighter. Ihr Ziel: die Vernichtung der
Alien-Flotte und die Befreiung der
Erde. Aber vorher gilt es eben, die
Aliens zu besiegen und gefahrliche
Asteroidenfelder zu durchfliegen.
Eine ansprechende Realisation des
guten alten Shoot’em ups.

Spindrone

e

CPC
Hersteller: Atlantis

Ein undankbarer Job, den man lhnen
da zugewiesen hat. Sie sollen einen
Haufen Plutonium bewachen, der flr
das Lebenserhaltungssystem des
Planeten unbedingt erforderlich ist.
Doch Wellen auf Wellen von pluto-

nlumsuctmg_en Aliens machen Ihnen

Spitzname des Androiden, der mit ei-
ner morderischen Mission betraut
wird: Er soll aus dem Hauptquartier
einer garstigen Organisation Plédne
flr eine verheerende Superwaffe ab-
jagen. Was passiert, wenn die Aktion
miBlingt, braucht wohl nicht extra be-
schrieben zu werden.

Der Spieler Gbernimmt die Kontrolle
des Herobotics und steuert ihn durch
das Labyrinth der Weltraumbase. Im
Verlauf des Spiels gilt es, die Zu-
gangscodes zu finden, die zur Been-
digung der Mission dringend bendtigt
werden.

Auf der Suche nach diesen Codes
muB sich der Droide immer wieder
mit Wachtern, Computerterminals,
Energietankstellen und Foérderban-
dern auseinandersetzen.

Herobotics ist ein Arcadenadventure,
das auch nach mehrmaligem Spielen
noch fiir Motivation sorgt. Auch gra-
fisch und akustisch ist Herobotics
empfehlenswert.

Tir Na Nog
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C-64
Hersteller: Ricochet

Sir Arthur Pendragon, der Held die-
ses Action-Adventures hat im Auftrag
von Ultimate, dem verantwortlichen
Programmiererteam, schon mehr als
ein Abenteuer bestanden. Der zwar
etwas grob, aber nicht unelegant ge-
staltete Pendragon muB auf einer ein-
samen Insel den Eingang zu einem
weit verzweigten Hohlensystem fin-
den. Darin, so weil die Legende zu
kiinden, sei ein juwelenbesetzter
Drachenschadel mit magischen Fa-
higkeiten zu finden.

Dragonskulle ist vor ca. zwei Jahren
schon einmal erschienen und hat da-
mals mehr als eine gute Kritik bekom-
men. Nach wie vor ist Dragonskulle
eine Empfehlung wert.

ein Leben dahin. Vier Leben stehen
zu Beginn zur Verfligung und trotz-
dem ist es nicht einfach, die geforder-
ten 75% einzunehmen.

Muggins the Spaceman

CPC
Hersteller: Firebird

Ein neues, modernes Raumschiff ist
wahrend einer Liegezeit von einem
Meteoritenschwarm ziemlich demo-
liert worden. Muggins, der Weltraum-
mechaniker, hat nun eine Anzahl
Flicken bei sich, um die diversen L6-
cher zu reparieren. Er hat jedoch nur
eine begrenzte Menge Atemluft da-
bei und muB sich also beeilen, um die
Reparaturen rechtzeitig fertig zu be-
kommen. Zu allem UberfluB muB er

cherheitsrobotern
ne Art

Zu spi lerl_!J.‘Man benétigt schon ein

Shortcut

stellt er so etwas wie eine Quintes-
senz dar. Alle wesentlichen Kompo-
nenten sind vorhanden. Den Instru-
menten hat diese Beschrankung gut-
getan. Um noch Action in die Sache
zu bringen, wurden noch Widersa-
cher eingebaut, deren Kampfstéarke
und Auftreten Gber ein Menl ausge-
wéhlt werden kénnen. Wéhrend einer
Mission steht ein Bordcomputer zur
Verfligung, der dem Piloten mit Infor-
mationen Uber das Voranschreiten
der Mission versorgt.

180

CPC
Hersteller: Mastertronic

Darts begeisterte die Menschen
schon zur Romerzeit. Jetzt ist es
auch moglich, Darts auf Inrem CPC

Bc , um innerhalb der



Public Domain

How to Shareware

Public Domain und
Shareware

Nach dem Kauf eines Computers
ist meist totale Ebbe im Geld-
beutel. Was tun, denn ohne
Software nutzt die beste Hard-
ware nichts. Man fragt den
Freund, den Mitschiiler und
kopiert illegal teure Programme.
Meist fehlt dann trotzdem noch
eine gescheite Anleitung und
der Frust ist da.

Das etwas andere Prinzip

Es geht aber auch anders: Gute Soft-
ware muB nicht unerschwinglich teu-
er sein. Den Beiweis daflir liefern uns
schon seit geraumer Zeit die Ameri-
kaner mit ihren Public Domain und
Shareware Bibliotheken.

Was sich im einzelnen dahinter ver-
birgt, fir welche Systeme es diese
preiswerte Software gibt und wo sie
erhéltlich ist, das wollen wir lhnen
nun erldautern. Weiterhin werden wir
regelmaBig Spitzensoftware flr die
unterschiedlichen Betriebssysteme
unter dieser Rubrik vorstellen.

Begriffsentwirrung

Immer wieder werden Begriffe wie
Public Domain, Shareware, Priifsoft-
ware und Freiprogramme falsch ver-
wendet oder einfach durcheinander-
geworfen. Wir wollen versuchen, ein
wenig Licht ins Dunkel zu bringen.

Public Domain oder Freiprogramme
Publik Domain Programme, oder auf
deutsch Freiprogramme, sind Soft-
wareprodukte, bei denen der Autor
seine Programme unter Verzicht auf
Copyright und Vermarktung kosten-
los einer breiten Offentlichkeit zur
Verfiigung stellt. Diese Programme
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dirfen ohne weitere Genehmigung
kopiert, getauscht, genutzt und auch
verandert werden. In der Regel han-
delt es sich bei Public Domain um
Programme oder Utilities flr ver-
schiedene  Programmiersprachen,
kommerzielle Anwendungen oder
auch um Tips und Tricks fir die un-
terschiedlichsten Bereiche. Verein-
zelt findet man auch altere Versionen
von bekannten Programmen oder
auch Software, die im Auftrag von
staatlichen Organisationen oder Uni-
versitaten erstellt wurde, mit der Auf-
lage, sie kostenfrei jedermann zu-
ganglich zu machen.

Shareware und die Besonderheiten
Unter den Begriff Shareware oder
Prifsoftware fallen alle Programme,
die der Anwender vor dem Kauf oder
der Registrierung ausgiebig und ko-
stenlos auf Herz und Nieren testen
darf. Nach amerikanischem Recht,
denn in den USA ist diese Idee ent-
standen, verbleiben alle Rechte in-
klusive der Vermarktung und des Co-
pyrights beim Entwickler bzw. beim
Anbieter. Die Programme diirfen vom
Anwender nicht veradndert, dem je-
weiligen Disketteninhalt nichts ent-
nommen oder hinzugefligt werden.
Die Vervielfaltigung und Weitergabe
der Diskette hingegen ist sogar er-
wiinscht, um mdglichst viele An-
wender mit dem Produkt bekannt zu
machen.

Bei der Weitergabe diirfen nur gerin-
ge Betréage fir die Diskette und den
Kopieraufwand in Rechnung gestellt
werden, ein Verkauf der Shareware
ist verboten. Sagt nun ein Programm
einem Anwender zu und er mdchte
es nutzen, so |aBt er sich beim Ent-
wickler oder Anbieter registrieren. Er
zahlt dafuir eine Gebdihr, die bei ame-
rikanischen Programmen in der Re-
gel zwischen $5 und $35 liegt, bei
deutschen Programmen zwischen
DM 30, — bis DM 100, — betragt. Als

Gegenleistung erhalt er die neueste
Version des Programms, eine ge-
druckte Anleitung dazu, die Mdglich-
keit eines spateren Updates und Un-
terstlitzung durch den Entwickler bei
Problemen im Zusammenhang mit
dem Produkt.

Leider findet man unter den Share-
ware Autoren auch solche, die die Bi-
bliotheken nur zu Reklamezwecken
nutzen und Programme anbieten, die
sich als reine Demos entpuppen, ein
Grafikeditor ohne Speicher- und
Druckerroutine, oder eine Daten-
bank, bei der nur sechs Eintrage zu-
gelassen sind, oder eine Vereinsver-
waltung fir maximal 10 Personen.
Meist hat es aber einen anderen
Grund, warum Softwareanbieter kei-
ne vollwertigen Programme oder
neue Versionen als Shareware mehr
auf den Markt bringen. Viele Erwer-
ber von Shareware-Disketten sind
der irrigen Ansicht, mit der Bezah-
lung der Diskette hatten sie schon
das Produkt gekauft und dlrften es
ungehindert nutzen. Der Entwickler
schaut aber dabei in die Rdhre, er be-
kommt keinen Pfennig Geld flir sein
Programm.

Die Bezahlung der Registriergeblihr
in den USA ist von der Bundesrepu-
blik aus kein Problem. Man geht zu
einer Bank und 4Bt sich einen
Scheck in Dollar ausstellen, bezogen
auf eine US Bank, und schickt diesen
an die angegebene Adresse. Bitte
beachten Sie auch, daB noch zusétz-
liche Kosten flir das Rickporto, (etwa
10 bis 15 Dollar ) zu dem Betrag flr
die Registrierung hinzugerechnet
werden missen.

Softwarebibliotheken, ihr
Inhalt, ihre Bezugsquellen

Bei Namen wie PC-SIG, UNICORN,
PC-BLUE geraten MS-DOS-User
schnell ins Schwirmen. Diese Bi-
bliotheken sind mit die bekanntesten









und umfangreichsten Public Domain-
und Shareware-Bibliotheken. Aber
auch flr das Betriebssystem CP/M,
sowie fur Apple Il, Atari ST, Amiga,
Macintosh und Commodore C64 und
128 werden Prif- und Freiprogram-
me vertrieben. Welche Bereiche wer-
den eigentlich durch die Software ab-
gedeckt? Eine kurze Antwort: Es gibt

nichts, was es nicht gibt! Von A, wie
Astrologie, bis zu Z, wie Zeichenpro-
gramm, ist fast alles zu finden. Einen
Schwerpunkt bilden Programmier-
sprachen, Utilities zu den einzelnen
Betriebssystemen, Textverarbei-
tung, Datenbanken, Grafik und nattir-
lich Spiele. Das Stébern in den Bi-
bliotheken kann fast zu einer Sucht

Public Domain

werden. Immer wieder stoBt man auf
etwas Neues, Unbekanntes. Wo
kann man Software aus den bekann-
ten Bibliotheken beziehen? Unzahli-
ge Angebote findet man in den Klein-
anzeigen der Computer-Fachzeit-
schriften. Es werden flr einen gerin-
gen Preis Superprogramme ver-
sprochen. Aber oftmals ist hier Vor-
sicht geboten.

Einige schwarze Schafe haben gan-
ze Pakete aufgekauft und verkaufen
noch nach Jahren mittlerweile veral-
tete Software. Denn nur die autori-
sierten Handler garantieren fir die je-
weils neuesten Versionen und ein-
wandfreies Diskettenmaterial. Sollte
mal etwas schiefgegangen sein, er-
hélt der Kaufer anstandslos Ersatz.
Wir haben eine kleine Ubersicht der
bekanntesten Softwarevertriebe zu-
sammengestellt. Gleichzeitig kdnnen
Sie ersehen, wo Sie Programme flr
Ihren Computer erhalten. Falls Sie
spezielle Fragen zu Public Domain
oder Shareware haben, bitte schrei-
ben Sie uns. Unser Autorenteam er-
wartet lhre Anregungen.

Hans-Werner Fromme (hs)

Amerikanische Publik Domain Programme fiir
CP/M, teilweise fir Schneider CPC und
Commodore angepaBt sowie deutsche

Public Domain fiir Schneider CPC

MS-DOS: ELEKT-USA, North Hollywood Library,
C-Users’Group Library,

Nelson Ford Library,

REDYSOFT-Library

MS-DOS, Atari ST, C-64, Amiga
Diverse Bibliotheken
D-4200 Oberhausen 1

Atari St, Amiga. Amicus, Fred Fish, Taifun,
Auge, Panorama,Chiron Conceptions

Ubersicht der Vertriebe fiir Public Domain und Shareware:

Kirschbaum Software GmbH ~ MS-DOS: PC-SIG Martin Kotulla

Kronau 15, 8091 Emmering GrabbestraBe 9

Tel: 08067 / 1051 8500 Niirnberg 90
Tel: 0911/3033 33

ComFood Software GmbH MS-DOS: UNICORN

Am Rohrbusch 79 CP/M : PICONET und SIG/M REDYSOFT GmbH

4400 Minster Tolzer StraBe 28

Tel: 02534 / 7093 8150 Holzkirchen

Computer Solutions MS-DOS: verschiedene Bibliotheken

HansastraBe 15 auch deutsche Programme Intersoft

8000 Miinchen 21 CP/M : verschiedene Bibliotheken Nohlstr. 76

Tel: 089 /570 25 39 in vielen Disk-Formaten

EcoSoft Siefar! Ossowski

Economy Software AG MS-DOS: verschiedene Bibliotheken, Veronikastr. 33

Postfach 1905 ferner Programme fiir: 4300 Essen 1

7890 Waldshut-Tiengen Macintosh, ATARI ST, Amiga, 0201/788778

Tel: 07751/7920 Commodore C64 und 128, Apple ||
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Public Domain

Vier auf einen Streich

PC-SIG # 786: Disk Management

Gleich mehrere Programmpakete
fur den MS-DOS Benutzer, davon
vier in komprimierter Form, bein-
haltet die PC-SIG Diskette # 786.
Es sind dies:

— AUTOMENU, eine exzellente
Meniioberflache,

— DISK TOOL, ein Werkzeug
zum Diskettenmanagement,

— PACKDISK UTILITIES, Utilities
zum Optimieren des
Disketteninhaltes,

— diverse kleine Hilfspro-
gramme,

— Programme zum Komprimie-
ren und Dekomprimieren von
Archiven.

AUTOMENU 4.1

Schon seit einigen Jahren ist Auto-
menu in den Shareware Bibliotheken
vertreten. In der Zwischenzeit wurde
es ein paar Mal “upgedated” und liegt
nun in der Version 4.1 vor. Automenu
benutzt ein System von Batch-Datei-
en, um die Menlumgebung aufzu-
bauen, zu kontrollieren und zu akti-
vieren. Jedes Meni kann aus bis zu
acht Seiten, jede Seite aus bis zu
acht Auswahiméglichkeiten beste-
hen. Durch die Verbindung verschie-
dener Menus lassen sich beliebig vie-
le Untermenis aufbauen. Zum Bei-
spiel werden alle DOS-Funktionen in
einem Meni untergebracht, welches
dann unter dem Titel DOS-Funktio-
nen lUber das Hauptmeni aufgerufen
werden kann. Auch an die Sicherheit
wurde gedacht. Sowohl das ganze
Men( als auch einzelne Pfade lassen
sich durch Passworte absichern.

Zusétzlich wird ein unkontrollierter
Ausstieg zur DOS-Oberflache zu Ma-
nipulationszwecken  unterbunden.
Der Aufbau der Menis erfolgt in ei-
nem speziellen Editor und ist sehr
leicht zu erlernen. Die Kommando-
zeilen-Eingabe mit Parametern wird
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ebenso unterstitzt, wie die direkte
Ausfllhrung von DOS-Kommandos.
Auch Hilfstexte lassen sich editieren
und in jeden beliebigen Pfad einbin-
den. In den friheren Versionen wur-
de der Aufbau von Untermenls
schlecht unterstitzt, nun Ubernimmt
diese Aufgabe das Programm AUTO-
MAKE.EXE. Noch ein weiteres Pro-
gramm sollte nicht unerwahnt blei-
ben, namlich AUTOINST.EXE. Mit
ihm stellt der Anwender die Farben
des Bildschirms ein, wahlt die Zeit-
dauer, nachdem der Bildschirm dun-
kel geschaltet werden soll, und setzt
die Maus-Option und noch einige Op-
tionen mehr. AUTOMENU hat sich in
vielen groBen Computersystemen in
den letzten Jahren bewéhrt und ist
mittlerweile eines der erfolgreichsten
Shareware-Produkte tGberhaupt.

Es wird international in vielen Mittel-
standsbetrieben als auch von priva-
ten Anwendern genutzt.

DISK TOOL V1.0A

Im Jahre 1986 entwickelte R.P.Gage
das Programmpaket Disk Tool. Unter
Turbo Pascal 3.0 entstanden, bietet
es dem Anwender folgende Mdglich-
keiten:

— Anderung von Datei-Attributen

— Wechsel des aktuellen Laufwer-
kes

— Disketteneditor

— Loschen von Files auf der ak-
tuellen Diskette

— Fileeditor

— Suchroutine fur Files

— Dateien auf der Diskette umbe-
nennen

— Disk Tools beenden

Ausgewadhlt und gestartet werden die
einzelnen Unterprogramme mittels
einer komfortablen und sicheren Me-
nuoberflache. Hilfstexte kbnnen in je-
dem Menupunkt aufgerufen werden.
Fir die beiden umfangreichsten Un-
terprogramme DISK und FILE, das
sind die zwei Editoren, hat der Ent-
wickler besondere Sorgfalt verwen-

Run the PERSOMAL EDITOR proy (Password * )

det. Sowohl im Hex- als auch im
ASCI|-Fenster lassen sich Bytes ver-
andern. Beim Ausstieg aus den Edi-
toren mit der END-Taste wird die Da-
tei mit den Anderungen auf Diskette
oder Platte zuriickgeschrieben. Soll-
ten Bedienungsfehler auftreten, wer-
den diese durch Fehlermeldungen
angezeigt. DISK TOOL ist ein sehr
gutes Werkzeugpaket, auf das wahr-
scheinlich schon viele Anwender un-
ter MS DOS gewartet haben.

PACKDISK UTILITIES V1.2

Diese Sammlung von Diskettenutili-
ties mit Schwerpunkt Katalogpflege
und Dateiorganisation auf der Disket-
te wurde ebenfalls 1986 von Soft-
Patch in San Francisco entwickelt
und in die Shareware gegeben.
Schauen wir uns die einzelnen Pro-
gramme ein wenig genauer an:

— DELDIR

Deldir entfernt komplette Pfade von
Diskette oder Festplatte mit den darin
enthaltenen Dateien.

— LISTFRAG

Dieses Programm listet alle Program-
me, die in Fragmenten Uber die Disk
oder Festplatte verstreut gespeichert
sind und die dazugehdrigen Pfade
auf und gibt die Anzahl der einzelnen
Teile an. Es eignet sich hervorragend
zur laufenden Kontrolle der Disketten
oder Platten, ob die Dateien darauf




neu organisiert werden missen. Dies
empfiehit sich nach vielen Lé&sch-
und darauffolgenden Speicher-
vorgéngen.

NAMEDIR

Mit Namedir konnen Pfade umbe-
nannt werden.

PACKDISK

Dies ist das Hauptprogramm der
Sammlung. Packdisk hat die Aufga-
be,

— Dateifragmente zu eliminieren,

— Uberfliissigen Platz zwischen
zwei Files zu abzubauen,

— Cluster, die nicht durch einen
Directory-Eintrag belegt sind, in
Pool der zu Verfligung stehen-
den Cluster einzubringen,

— das Root-Directory und alle Pfa-
de neu zu organisieren, die Tei-
le der einzelnen Dateien hinter-
einander anzuordnen, um so ei-
nen schnelleren Lesezugriff zu
ermoglichen.

TRANSDIR

Transdir Ubertragt komplette Pfade
mit den darin enthaltenen Dateien in
einen anderen Pfad oder in die Root.

PARK

Wenn Sie lhre Arbeit mit dem Com-
puter beendet haben und lhren Rech-
ner abschalten wollen, sollten Sie zu-
vor immer die Kdpfe der Harddisk in
eine sichere Position, die Parkposi-
tion, bringen, um einen Headcrash
zu vermeiden. Diese Aufgabe nimmt
Ihnen das Programm Park ab.

Diverse
Hilfsprogramme

Neben diesen drei groBen Paketen
befinden sich noch einige weitere in-
teressante Utilities auf dieser vollge-
packten Diskette. Auch sie wollen wir
kurz erwadhnen und ihre Aufgaben
beschreiben:

PCARC und PCXARC

PCARC und PCXARC sind zwei Ar-
chivierungsprogramme, mit denen
mehr Dateien als normal auf einer
Diskette untergebracht werden kon-
nen. Bis zu 40 % Einsparung wird
durch die Komprimierung erreicht.

Neben dem eigentlichen Komprimie-
ren und Dekomprimieren lassen sich

mit Hilfe dieser Programme Archive
verwalten, Dateien ein- und austra-
gen, Archive listen, usw.

XWORD221

Wer viel mit unterschiedlichen Text-
verarbeitungsprogrammen zu tun
hat, dem wird dieses Tool mit Sicher-
heit gefallen. Es setzt verschiedene
Dateiformate in andere um. Ausge-
wahlt werden kann zwischen folgen-
den Formaten:

— WordStar

— WordStar 2000
— SideKick

— MultiMate

— XYWrite Il Plus
— ASCII

Ferner lassen sich per Bit- und Byte-
Manipulation cryptografische Texte
erzeugen.

SDIR V5.0

Ein ausgefeiltes Directory Pro-
gramm, welches das normale DIR-
Kommando vergessen l4Bt. Probie-
ren geht Uber studieren!

Public Domain

WHEREIS

Whereis sucht nach bestimmten Da-
teien in allen Pfaden auf Diskette und
Festplatte. Damit sind wir am Ende
unseres ersten Berichtes tiber Public
Domain und Shareware unter MS-
DOS. Wir wiirden uns Uber Anregun-
gen zu diesem Thema freuen.

Schreiben Sie uns, welche Anwen-
dungsgebiete Sie besonders interes-
sieren. Wir werden auf die Suche
nach geeigneten Programmen ge-
hen und sie dann in dieser Rubrik
vorstellen.

SPOTLIGHT:

Diskette: PC-SIG # 786

Rubrik : Diskettenmanagement
Preis : DM 16,-

Bezugsquelle: Kirschbaum Software

AUTOMENU V4.0

Hardwarevoraussetzungen:
PC/XTIAT oder Kompatibler,
mindestens 32KB RAM und MS-DOS
2.0 oder hdher

Plus:

— leicht erlernbar

- leicht bedienbar

— umfangreiche Anleitung

— eingebaute Hilfstexte

— Installationsprogramm
und Editor werden mit-
geliefert

Minus:

— Kenntnisse von DOS-
Kommandos werden
vorausgesetzt

Registrierung und neueste Version:
$50,-

DISK TOOL V 1.0A

Hardwarevoraussetzungen:

PC/XT/AT oder Kompatibler, 128 KB
RAM, DOS Version 2.0 oder hdher, ein
Laufwerk, Monochrom oder Farbmoni-
tor Registrierung: $ 20

PACKDISK Version 1.2

Hardwarevoraussetzungen:

PC/XT/AT oder Kompatibler, 128 KB
RAM, DOS 2.0 und héher.

Registrierung: nicht bekannt.

Der Quellcode der einzelnen Program-
me kann gegen Zahlung eines be-
stimmten Betrages beim Entwickler
bezogen werden.

Ubrige Programme:

Eine Auflistung der Hardwarevoraus-
setzungen fir die Ubrigen kleineren
Programme und die Registrierungsge-
biihren wiirden den Umfang dieses Ar-
tikels sprengen.
Diese Informationen enthalten die
DOC-Files zu den einzelnen Pro-
grammen.

(Hans-Werner Fromme/hs)
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Economysoft Disk ATX 5007
System: Atari ST

Accessoires fiirden ST

Eine oft zu findende Programm-Kate-
gorie sind die Accessoires. Dies sind
Programme, meist Utilities, die beim
Booten resident in den Speicher ge-
laden werden und die dann jederzeit
auch aus anderen laufenden Pro-
grammen aufrufbar sind, sofern die-
se die GEM-Oberfldche benutzen.
Auf der Diskette ATX 5007 des oben
genannten Anbieters sind sogar
gleich 31 Stlick davon enthalten.
Eines davon ist DISCO, ein universel-
les Disketten-Formatierprogramm.
Hiermit kann man seine Datentréger
wahlweise mit 80 oder 82 Spuren, 9
oder 10 Sektoren sowie ein- und
zweiseitig initialisieren. Dadurch
kann man statt der Gblichen 360 KBy-
te bis zu 410 KByte pro Diskettensei-
te speichern. Allerdings muB bei spé-
terem Duplizieren darauf geachtet
werden, daB das Format verarbeitet
werden kann.
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Ebenfalls als recht niitzlich erweist
sich DIRPRI, das den gesamten In-
halt einer Diskette, das heiBt, auch
den Inhalt der Unterverzeichnisse,
auf den Drucker ausgibt. So sieht
man sofort, ob sich zum Beispiel eine
gesuchte Datei auf der Diskette be-
findet. Man braucht also nicht mehr
alle Directories einzeln zu durchsu-
chen. Auch einen einfachen Monitor
braucht man nicht vergeblich zu su-
chen. Mit TINYTOOL kénnen schnell
einzelne Bytes sowohl im Speicher
als auch auf Diskette gedndert wer-
den, ohne extra ein anderes Pro-
gramm laden zu miissen. AuBerdem
kénnen kurze Abschnitte von jeweils
64 Bytes ausgedruckt werden. Kennt
man den ASCII- oder IBM-Code eines
gesuchten Zeichens nicht, so kann
man CODETAB benutzen. Das Pro-
gramm baut ein 16 mal 16 groBes
Feld auf, in dem samtliche Zeichen
dargestellt sind. Driickt man eine Ta-

AN I alala

ste, wird der entsprechende Code
angezeigt. Man braucht also nicht
einmal in der Tabelle zu suchen.
Weiterhin findet man eine Analog-
und gleich drei Digitaluhren, von de-
nen eine sogar automatisch in der
Menlizeile erscheint. Allerdings er-
kennen nur zwei dieser Programme
eine interne Echtzeituhr. Hierzu gibt
es auch ein Accessoire, welches zum
aktuellen Monat einen Kalender er-
stellt. FUr den Fall, daB der Monitor
zum Beispiel bei langeren Berech-
nungen nicht bendtigt wird, st
TERMPROT zu aktivieren.
Nach einer einzustellenden Zeit, in
der keine Eingabe erfolgte, wird nun
der Bildschirm auf schwarz geschal-
tet und der Monitor damit geschont.
Etwas abweichend vom eigentlichen
Sinn der Accessoires sind nun drei
Spiele. Als erstes zu nennen ist eine
Breakout-Version, die dem Urspiel
recht nahe kommt. Als zweites ein
Verschiebepuzzle, das allerdings
nicht ganz fehlerfrei funktioniert.
Das dritte und letzte ist das wohl be-
kannte Game Of Life. Ebenfalls ab-
weichend sind die beiden Program-
me CRABS und MITE. Sie sind zwar
eher unsinnig, man sollte sie sich
aber trotzdem einmal ansehen. Wer-
den diese gestartet, so bewegen sich
kleine Tierchen Uber den Bildschirm,
diese zerstdren allerdings auch des-
sen Inhalt. Auf der Diskette befinden
sich seltsamerweise auch einige Pro-
gramme, die beim ST schon von
vornherein mitgeliefert werden. Dies
sind im einzelnen das deutsche und
das englische Kontrollfeld sowie der
VT52-Emulator.
VermiBt haben wir in dieser Samm-
lung leider einen Taschenrechner,
was wir flr eine der nltzlichsten An-
wendungen von Accessoires halten.
Als Letztes bleibt zu erwdhnen, daB
manche Programme nicht einwand-
frei laufen, wenn ein Accessoire gela-
den ist.

(Peter Woop/hs)

Economysoft ATX 5015
System: Atari ST

Spielen mit PD

Ein ganz anderes Ziel verfolgt die
Diskette ATX 5015. Sie enthélt drei
Spiele. Zum ersten ist hier HAPPY 4,
die Computerversion des bekannten
Spieles “4 Gewinnt“, bei dem es dar-
um geht, in einem Feld von sechs

Zeilen mal sieben Spalten vier Spiel-
steine in eine Reihe zu bringen, wo-
bei das Feld nur von unten nach oben
geflillt werden kann. Bringt man kei-
ne zwei Mann zusammen, dann kann
auch gegen den Computer gespielt
werden. Im Notfall spielt der Compu-
ter natlrlich auch gegen sich selbst.
Das zweite Spiel ist das, nun zwar
von anderen Computern, aber trotz-
dem bekannte Spiel TARGET. Es
geht darum, daB zwei Spieler, einer
rechts, der andere links auf dem Bild-
schirm, um das Ziel kAmpfen, den an-
deren zuerst zu zerstoren.

Nach Eingabe von Winkel und Ge-
schwindigkeit wird nach dem Prinzip
des Schiefen Wurfes eine Flugbahn
errechnet, die den Gegner zerstéren
soll. Anhand des vorangegangenen
Versuches ndhert man sich immer
mehr der anderen Basis. Doch beide
Spieler haben die gleichen Chancen,
deshalb macht dieses Spiel immer
wieder SpaB.

Das dritte, damit letzte und nach un-
serer Meinung auch beste Spiel der
Diskette ist PUZZLEPUZZLE. In der
Mitte des Bildschirms befindet sich
ein Window, in dem das Puzzle zu-
sammenzusetzen ist, die einzelnen
Teile sind um das Window angeord-
net. Meint man, ein passendes Puzz-
lestlick gefunden zu haben, so nimmt
man es per Maus und bewegt es an
die entsprechende Stelle. PaBt es,
wird es noch exakt plaziert und man
kann das néchste suchen, sollte es




jedoch nicht passen, so bewegt es
das Programm in einer geschwunge-
nen Bewegung zurlck an den Rand
des Bildschirmes. Damit man selber
noch an der Auswabhl der Bilder betei-
ligt wird, ohne sie jedoch vor dem
Puzzlen kennenzulernen, kann man
nach einem gelésten Puzzle zwi-
schen zwei Wegen wéhlen. Dies
schlieBt dann auch aus, daB man bei
jedem Spiel die gleichen Bilder zu er-
puzzlen hat.

(Peter Woop/hs)

Economysoft Disc ATX 5004
System: Atari ST

Programmverwaltung leicht
gemacht

Auf dieser Diskette befindet sich ein
sehr brauchbares Hilfsprogramm.
Das auf dieser Disk enthaltene Pro-
gramm hilft erheblich, Ordnung in
die eigene Diskettensammliung zu
bringen. Dabei geht es relativ schnell
vor sich, die Programme zu archivie-
ren. Diese werden mit Namen, Dis-
ketten-Bezeichnung und nach Kate-
gorien sortiert in eine Liste aufge-
nommen. Nun kann man alle Eintra-
ge, oder auch nur solche bestimmter
Kategorien, auf den Bildschirm sowie
auf den Drucker ausgeben lassen
oder einfach nach bestimmten Ein-
trdgen suchen.

Ein weiterer praktischer Punkt ist die
Option, fur die Disks Etiketten
drucken zu konnen. Neben diesem
werden auch noch ein weiteres
Diskettenindex- und ein sehr einfa-
ches Etikettendruck-Programm und
das bereits oben erwdhnte DIRPRI
mit auf der Disk geliefert.

(Peter Woop/hs)

Mandelbrot Explorer

System: Amiga
Amicus Disk 18

Fraktale, bunt und billig

Eines der faszinierendsten Betati-
gungsfelder flr 16Bit Computer ist
die Welt der Fraktale. Seitdem durch
die Mandelbrotschen Formeln das
Wachstum kristalliner Substanzen
mathematisch nachvollziehbar wur-
de, hat sich durch die erweiterten
grafischen Madglichkeiten der neuen
Computergeneration ein neues Beta-
tigungsfeld ergeben. Mit Mandelbrot
Explorer liegt ein Public Domain Pro-
dukt vor, das sich ohne weiteres mit
professionellen Programmen mes-
sen kann. Das Programm ist kom-
plett mentgesteuert und bietet viele
Hilfsfunktionen, die das Errechnen
von Fraktalgrafiken erleichtern und
unterstitzen. Leute die bisher noch
keine Erfahrung mit solchen Pro-
grammen hatten, bieten die Hilfs-
funktionen eine Einweisung in die no-
tigen Funktionen. Fir die Berech-
nung der Grafik stehen drei verschie-
dene Formeln zur Verflgung.
Weiterhin steht ein Menl zur Wahl
der verschiedenen Bildschirmmodi
zur Verfigung. Alles in allem kann
von Mandelbrot Explorer gesagt wer-
den, daB hiermit ein sehr interessan-
tes und komfortables Programm vor-
liegt, das sich mit herkémmlichen
Programmen dieser Art durchaus
messen kann. Eine Anschaffung
lohnt sich deshalb allemal.

(Gotz Keller/hs)

Bildershow

System: Amiga
Amicus Disk A 46

Dia-Show - Grafik vom
feinsten.

Fir viele Programmierer ist die Pu-
blic-Domain-Reihe eine beliebte Biih-
ne, um die Ergebnisse ihrer Mihen
vorzustellen. Gerade flr die Ersteller
von grafischen Produkten ist es eine
der wenigen Mdglichkeiten, inre Wer-
ke einer breiteren Offentlichkeit zu
préasentieren. Mit der Bildershow liegt
hier nun eine Abfolge von Bildern vor,
die man nur als hervorragend be-
zeichnen kann. Alle Bilder nutzen die
grafischen Mdglichkeiten der Amiga
bis zum letzten aus. Die Auflésung ist
trotz der Verwendung von mehr als

Public Domain

32 Farben gestochen scharf, so daB
man noch kleinste Details erkennen
kann. Die Arbeiten sind klar und
deutlich konstruiert, und es ist ein
wahrer Augenschmaus, sich die Bil-
der anzuschauen. Unterlegt wird die
ganze Show mit digitalisierter Musik,
die den Ausdruck der einzelnen Bil-
der wohltuend ergédnzt. Diese Dia-
Show, wie diese Grafiksammlungen
auch gerne genannt werden, zeigt
recht eindrucksvoll die Fahigkeiten
der Amiga.

Landscape
Amicus Disk 40
Landschaften leicht erstellt!

Auf dieser Public Domain Diskette
befinden sich eine Vielzahl von
kleinen Grafikprogrammen und
Demos. Unter anderem die wohl al-
len bekannten Sizzlers, Dazzle,
Sparks u.v.m. Das Interessanteste
unter diesen kleinen Programmen ist
Landscape. Dieses Programm er-
zeugt dreidimensionale Fraktalgrafi-
ken von Berg- und Seelandschaften
in hoher Bildschirmauflésung und in
einer akzeptablen Rechengeschwin-
digkeit. Unschon ist nur, daB die Pro-
gramme und Routinen nur fUr die drei
Modelle enthalten sind und das Er-
stellen eigener Landschaften nicht
mdglich ist.

(Gotz Keller/hs)




Software Review

DelLuxe Paint i

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS, Amiga
Preis: ca. 299, - DM

Ein guter Handwerker

Grafikprogramme tummeln sich zu-
hauf auf dem Markt. Fir jeden Com-
putertyp liegen eine ganze Reihe von
Programmen zur Eingabe oder Mani-
pulation von Computergrafiken vor.
Je nach System und Kénnen des Au-
tors leisten die einen mehr, die ande-
ren weniger.

Eine Software, die in dieser Hinsicht
Zeichen setzte, war DelLuxe Paint
und dessen Version Il

Im Laufe der Zeit kristallisierte sich
fir Grafik bzw. Zeichensoftware ein
gewisser Mindestumfang in der Lei-
stung heraus. Linienfunktionen,

EwFrgF Pict Mode Brush €

Bildschirmfoto: MS-DOS

Kreis- und Box-Optionen und derglei-
chen mehr.

Aber neben dem einfachen Verteilen
von bunten Pixeln Uber den Bild-
schirm bietet DeLuxe Paint noch vie-
le andere leistungsfahige Features

Gerade bei den vielfaltigen Grafik-
adaptern, die es flir PCs gibt, interes-

siert natirlich ganz besonders, wel-
che durch das Programm unterstitzt
werden. DelLuxe Paint ermdglicht lh-
nen die Arbeit mit CGA, EGA, MCGA
und VGA, wobei jeder Mode in unter-
schiedlichen Bildschirmformaten zur
Verfligung steht. Eine sehr nltzliche
Einrichtung ist die Mdglichkeit des
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MEDIEN-CENTER

Wermingser Str. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 02371/24599

Hﬁe Angebote aus unserem Riesen-Suﬂware-Angeot

Haben Sie mitlhrem
Computer schon einmal
ein Problem bearbeitet
und gelost?

Sollte dies nun etwas fernab
Ublicher Computeran-
wendungen gewesen sein
und nicht gerade der Einsatz im
Schriftverkehr, dann inter-
essieren wir uns dafur.

Sind Sie der Mann (oder die Frau)

mitder

besonderen Anwendung?

C 64-Diskette

d = deutsche Anleitung

Amiga

kd = deutscher Bildschirmtext

Achtung: Wir bieten Ihnen nur Software an, die auch lieferbar ist!! Computertyp angeben!
Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir Ihnen geme gegen eine Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken.

Wir suchen immer Menschen, die mit

Bards Tale Il d DM54,00  VIRUSKILLER V 1.3 (erkernt und vernichiet ale 2 2t be- Ihremm Computer
kannten Viren (Update-Service) DM 39,00 W .
Bards Tale IIl d DM5400  Bards Tale II d DM 75,00 Unubliches tun!
Chuck Yeagers Flight Trainer DM 45,00  Capone incl. Lichtpistole DM 198,00
Ferrari Formula One d DM 89,00
Footballmanager |1 kd DM 45,00 5 4
i i Fireand Forget DM 82,00 H : .
Infiltrator Il DM 45,00 Football-Manager I| kd DM 59,00 Schreiben Sie uns:
Power at Sea d DM4500 Giganoid DM 25,00
Realms of Darkness DMes,00 Mdian Mission kd DRAGH,00
Interceptor d DM 75,00
She Fox d DM4500  Phantasm DM 82,00 DMV Verlag
The Train d DM45,00  Superstar lce-Hockey DM 75,00 =
World Tour Golf d DM 75,00 Redaktion JOYSTICK
Wasteland DM 54,00
Zoom DM 59,00 p tf h 250
World Tour Golf d DM4500  Zwanzigt Meilen unter d. Meerkd DM 65,00 ostrac

3440 Eschwege
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selbstdefinierten Zeichenstiftes. Der
Benutzer kann einen bestimmten
Bildausschnitt mit einem Rahmen de-
finieren, dessen Inhalt wird kopiert
und stellt nun den unter dem Cursor
befindlichen Zeichenstift dar. Diese
sogenannten ’'Brushes’ kénnen na-
turlich auch auf Diskette abgelegt
werden. Die Brushes sind mit Sicher-
heit eines der leistungsféhigsten De-
Luxe Paint Features, aber auch das,
was am meisten AnlaB zu Kritik birgt.
Hat der Benutzer einen Zeichenstift
definiert, kann er diesen Uber die
Auswahlpunkte eines Pull Down- Me-
nis verandern. VergroBern, Verklei-
nern, Verziehen, Rotieren, ja sogar
perspektivisches Verdrehen des Stif-
tes ist moglich.

Gerade hier, wo DelLuxe Paint zur
Hochstform auflauft, wird der Benut-
zer auch am meisten enttduscht. Im
CGA Mode gibt es noch keine Proble-
me, hier sind die Bildinformationen
far einen Screen noch recht schmal,
aber schon im EGA Mode macht sich
bemerkbar, wie schmal doch 640K
sind. Die GroBe der Pinsel wird hier
empfindlich eingeschrénkt und kann
sich bei ernsthafter Arbeit unange-
nehm auswirken, bei einer klinstleri-
schen Anwendung auf jeden Fall.
Ein weiteres, nicht alltdgliches Merk-
mal von DelLuxe Paint ist die Stencil
Funktion. Sie erméglicht dem Benut-
zer, gewisse Farben sozusagen zu
verriegeln. Versucht er bei einge-
schaltetem Stencil Uber eine verrie-
gelte Farbe zu zeichnen, zeigt diese
sich unverédndert. Es ist nicht mog-
lich, auf ihr zu zeichnen, erst wenn
der Stencil wieder abgeschaltet wird.
An eine Maoglichkeit, ein erstelltes
Bild mit mitgelieferten Fonts zu be-
schriften, wurde auch gedacht. Ins-

Py
v

ct Hode Brush Colowm Font

Bildschirmfoto: MS-DOS

gesamt stehen 15 verschiedene
Fonts zur Auswahl.

Resiimee

Die PCs, aus ihrem grafischen Dorn-
roschenschlaf erwacht, diirstet nach
brauchbaren Programmen, die bei
der Zurschaustellulng der neuerwor-
benen Farbenpracht behilflich sind.

Einfache Einarbeitung, eine verninf-
tige Arbeitsgeschwindigkeit, Uber-
sichtliche Benutzerfiihrung und lei-
stungsstarke Features heben DelLu-
xe Paint Uber den Standard hinaus.

Sehr angenehm ist uns auch das
Handbuch aufgefallen, das auf mehr
als hundert Seiten sowohl detaillierte
Bedienungshinweise, als auch einen
umfangreichen Tutorial-Teil, der die
Einarbeitung ungemein erleichtert.
Aber solange MS-DOS-Computer
ihre Grafikfahigkeiten quasi auf die
Peripherie des Systems verbannen,
bleiben auch die besten Grafikpro-
gramme ein Porsche mit einem Go-
gomotor.

(hs)

Grafik Standard Preisleistung
I I
T ] | |

Unsere Meinung

Spatestens mit
dem EGA Stan-
dard sind auch die
PCs in die Berei-
che grafisch er-
nstzunehmender
Computer vorge-
drungen. DeLuxe
Paint Il ist ein Gra-
fikprogramm, das
bisher auf dem
Amiga fiir Furore
sorgte. Es soll
nun auch den PCs
das Zeichnen
lehren.

FRAKTAL

Generator

Gonnen Sie sich eine Urlaubsreise
in das Land der Fraktale, genieBen
Sie die phantastische Farb-Fahig-
keit lhres PC.

- eine neue Dimension fiir die Freun-
de fraktaler Grafiken: Uber 100 (!) Far-
ben stellt Innen dieses Programm bei
einer Auflésung von 640 x 200 Punk-
ten zur Verfigung. Und das beriihmte
»Apfelmannchen« braucht dank aus-
gefeilter Algorithmen nur noch ca.

3 Minuten fir seine Entstehung —
keine stundenlangen Wartezeiten hin-
dern Sie mehr daran, eine marchenhaf-
te Welt voller Farben und Formen zu
entdecken.

Und dazu der Bedienungskomfort:

— Bedienung per Maus und Pulldown-
Menues oder per Cursor

— Hardcopy auf Knopfdruck

— Speichern von Bildern auf Diskette

— Umschalten zwischen verschie-
denen Bildern

— Nachtréagliches Andern der Farben

— VergroBerte Ausschnitte durch Aus-
wahlrahmen

— Rechentiefe bis 9999

FRAKTAL GENERATOR

- PC 1512 /PC 1640

— Atari PC

— PC’s mit EGA-Karte & microsoft-
kompatibler Maus.

Neu: Jetzt auch fiir Cursorsteuerung

FRAKTAL GENERATOR fiir MS-DOS
— ein CGX-Programm von DMV

Autor: Matthias Uphoff

Best.-Nr. 225 5 1/4" Disk.
Best.-Nr. 231 3 1/2“ Disk.

Inland Ausland:
Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,- DM
zzgl. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5,- DM

Endpreis 52,—- DM Endpreis 54, DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte

DMV - Verlag

Postfach 250 - Fuldaer Str. 6
3440 Eschwege




Software Review

Toy Shop

Hersteller: Broderbund
System: MS-DOS
Vertrieb: Fachhandel
Preis: ca. 150,- DM

Das Kind im Mann

Nach CAD und CAM jetzt auch CAB
(computer aided Basteln). So kénnte
man Toy Shop charakterisieren, ein
Programm, das aus ihrem Heimcom-
puter einen Modellbaukasten macht.
Das Programm an sich kann natir-
lich keine fertigen Modellteile aus ei-
nem Geheimfach des Computers
ausspucken. Dafur liefert es jedoch
flr jedes der 20 zur Verfligung ste-
henden Modelle Ausdriicke von Ba-
stelbdogen; folglich ist dieses Pro-
gramm nur fir Anwender zweckma-
Big, die einen Drucker ihr Eigen nen-
nen konnen.

Toy Shop ist natirlich in der Lage,
mehr als nur simple Ausdriicke von
vorgegebenen Modellen zu liefern.
Der Benutzer kann das Design nach
seinen Vorstellungen é&ndern. Alle
Stellen, an denen dies mdglich ist,
werden in den jeweiligen Bastelanlei-
tungen anhand eines Schaubildes
angezeigt. Ob man nun bestimmte
Flachen mit selbst kreierten oder vor-
gegebenen Mustern ausflllen will
oder beispielsweise die Beschriftung
der Modelle nach eigenen Wiinschen
variieren mochte, das Programm
macht es mdéglich und unterstltzt
den Benutzer durch einfachste Hand-
habung. Durch Ubersichtlich gestal-
tete Menus geleitet, dirfte auch ein
computerunerfahrener Bastler keine
Schwierigkeiten bei der Bedienung

102 Joystick 9/10'88

. Choose by Hame

Scale model of the
plane flown by
Charles Lindbersh in
1927 in the first solo,
non-stop flisht
across the Atiantic.
Propeller spins and
wheels turn.

Press 7_ Select

Bildschirmfoto: MS-DOS

haben. Auch die beigefiigte Anlei-
tung (man kann eigentlich von einem
regelrechten Handbuch sprechen)
beschreibt in seinem ersten Teil de-
tailliert die Mdglichkeiten des Pro-
gramms und 148t dabei keine Frage
offen. Der zweite Teil des Handbuchs
beinhaltet ausschlieBlich die ausfihr-
lichen Bastelanleitungen fir jedes
Modell. Auf Gber 150 Seiten wird hier
mit anschaulichen Grafiken und ge-
nauen Texten die Herstellung der
Modelle dokumentiert.

Das etwas andere Programm

Toy Shop présentiert sich in einer ge-
falligen Verpackung mit einer Flle
von Beigaben. Neben den Disketten
sind alle nétigen Materialien zur Her-
stellung der Modelle der Packung
beigelegt. Holz- und Metallstabe,
Gummibéander, Luftballons (zum An-
trieb eines “Raketenautos” oder der
Dampfmaschine), Kordeln und nicht
zuletzt 25 selbstklebende Pappbo-
gen, auf welche die meisten der ferti-
gen Ausdrucke geklebt werden. Die-

Natirlich kann der
Computer keine
fertigen Modelle
ausspucken, aber
die Ausdrucke der
Modellbdgen kén-
nen auf spezielle,
der Packung bei-
liegende Kartons
aufgezogen wer-
den.

B Nach CAD und
H CAM nun CAB,
H Computer aided
Basteln. Und wirk-
lich, das Pro-
gramm Toy Shop
verwandelt lhren
PC in eine regel-
rechte Spielwaren-
fabrik. Nach vorge-
1 fertigten Modellb6-
H gen kdnnen die
d raffiniertesten Pa-
piermodelle ge-

B baut werden.

se Bdgen, mit denen es sich &uBerst
angenehm arbeiten |18Bt, reichen lei-
der nicht fir alle Modelle. Sollte das
Material aufgebraucht sein, gibt es
jedoch die Mdglichkeit, Nachfill-
packungen zu erstehen. Gewitzte
Bastler kénnen natirlich die Bastel-
bdgen auch auf normale Pappe mit
herkdmmlichem Kleber aufbringen,
auch wenn das mit etwas mehr Arbeit
verbunden ist. AuBer den ublichen
Bastelutensilien (Schere, Leim, etc.),
die es wohl in jedem Haushalt gibt,
sind keine weiteren Werkzeuge not-
wendig, so daB nach dem Ausdruck
dem sofortigen BastelspaB eigentlich
nichts mehr im Wege steht.

Fazit

Toy Shop zeichnet sich durch eine
fast schon “professionelle” Qualitat
in der Programmgestaltung aus. Fir
alle Hobbybastler bietet dieses Pro-
gramm die Méglichkeit, allerhand
nette Spielzeuge und Modelle anzu-
fertigen, die auch durchaus als Ge-
schenke geeignet sind, nicht zuletzt
deshalb, da man durch die individuel-
le Gestaltung eine personliche Note
mit einbringen kann.

(Joachim Freiburg/hs)

Grafik Standard Bedienung Preisleistung
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Kunst uhd
Kommerz
Amiga Art Machine

Nachdem die Heimcomputer und
alles, was landlaufig unter diesem
irrefiihrenden Begriff zusammen-
gefaBt wird, das Zeichnen und Ma-
len mehr oder minder gut erlernt
haben, erfreuen sich Grafiksamm-
lungen und Diashows wachsender
Beliebtheit.

Bisher wurde dieser Bereich des
Softwaremarktes im wesentlichen
durch Public Domain-Programme
und Bildersammlungen abge-
deckt. Neben dieser Moglichkeit,
sich Grafiken zur Verwendung in
eigenen Programmen zu besor-
gen, prasentiert sich dem Amiga-
Anwender eine neue Quelle bun-
ter Bilder.

Ein junges Team aus Minchen hat in
erstaunlich kurzer Zeit eine Produki-
palette zusammengestellt, die sich
fast ausschlieBlich an den grafik-
orientierten Anwender wendet.

Vom Tips und Tricks-Buch zu DPaint
reicht das Angebot bis hin zu Art-Dis-
ketten und sogenannten Designer
Construction Sets.

Amiga Art Machine
Apokalypse

Wer eine reine Sammlung ge-
brauchsfertiger Grafiken erwartet,
der wird Uberrascht werden. Die
“Apokalypse“ Grafiken wurden so-
wohl als IFF-Files als auch in Form ei-
nes mit DelLuxe Video erstellten
Clips. Dieses Videoclip kann man lei-
der nur unter Verwendung von Delu-
xe Video ablaufen lassen. Die Bilder,

Animationen und Grafiken, die hier
zum Einsatz kommen, liegen als Da-
teien vor, so daB sie in fast jedes Gra-
fikprogramm eingelesen und weiter-
verarbeitet werden kdnnen. Das er-
staunlich umfangreiche Handbuch
entpuppt sich bei ndherer Betrach-
tung als kompakte Sammlung von
Tips und Tricks zur Arbeit mit DeLuxe
Video. Zur eigentlichen Grafiksamm-
lung finden sich leider nur wenig In-
formationen in dem schmalen Blich-
lein. Fir alle diejenigen, die mit der
englischen Anleitung von Deluxe Vi-
deo nicht klarkommen oder dieselbe,
aus welchen Griinden auch immer,
gar nicht besitzen, stellt dieses Hand-
buch eine sinnvolle Hilfe dar.

AuBer dem Designer Construction
Set “Apokalypse“ liegt noch “Star
Bird“ vor. Die Aufmachung dieses Ti-
tel entspricht weitgehend der von
“Apokalypse”.

Amiga Art Machine 3-D Show

Einen besonderen Stellenwert nimmt
diese 3-D Show ein. Grundséatzlich

Die Idee, die sich
hinter den Art
Machine Grafik-
Samplern verbirgt,
ist gelungen.
Jeder, der selbst
viel Grafik erstel-
len muB, wird eine
gute Grafik-Samm-
lung zu schétzen
wissen.

eine Dia-Show, wurden alle enthalte-
nen Bilder so bearbeitet, daB sie,
durch eine Rot/Griin-Brille betrach-
tet, einen raumlichen Eindruck ver-
mitteln. Dieser Effekt wird durch die
Trennung der Wahrnehmung beider
Augen erreicht.

Die erzielten Effekte konnen sich se-
hen lassen. Die rdumliche Wirkung
ist gelungen, die untermalende Mu-
sik der Show |48t richtig Atmosphére
entstehen.

Fazit

Alles in allem ist die Idee, die den
Produkten von  Art  Machine
zugrundeliegt, keine schlechte. Lei-
der hapert es hier, wie schon so oft,
an der Ausflihrung. Die Qualitat der
Grafiken ist auf allen besprochenen
Disketten zwiespéltig und reicht von
echten kilnstlerischen Highlights bis
zu vollig miBlungenen Produktionen.
Vielen der Bilder merkt man in aller
Deutlichkeit an, daB sie digitalisiert
wurden und fast ohne weitere Veran-
derungen in die Sammlungen aufge-
nommen wurden. In diesem Zusam-
menhang wiirde mich auch die Copy-
right-Frage brennend interessieren.
(hs)

Grafik Standard
—
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: FOOTBALL MANAGER Il
NDOOR SPORTS RAMPAGE Best.-Nr. 1202 Commodore C 64 Cass.

Best.-Nr. 1194 CPC Cass. Best.-Nr. 1210 Commodore C v Class< 35,- DM Best.-Nr. 1203 Commodore C 64 Disk.
Best.-Nr. 1195 Atari ST Disk. Best.-Nr. 1211 Commodore C 64 Disk. 49,—- DM Best.-Nr. 1204 CPC Cass.
Best.-Nr. 1196 Amiga Disk. Best.-Nr. 1212 CPC Cass. 35,- DM Best.-Nr. 1205 CPC Disk.

Best.-Nr. 1197 MS-DOS 5 1/4* Best.-Nr. 1213 CPC Disk. 49,- DM Best.-Nr. 1206 Atari ST Disk.
Best.-Nr. 1214 Atari ST Disk. 49,- DM Best.-Nr. 1207 Amiga Disk.

BUBBLE BOBBLE Best.-Nr. 1208 MS-DOS 5 1/4*

Best.-Nr. 1220 Commodore C 64 Cass. 32, - DM
Best.-Nr. 1221 Commodore C 64 Disk. 44,— DM

PINK PANTHER
Best.-Nr. 1174 Commodore C 64 Cass. 35,- DM LEISURE SUIT LARRY
Best.-Nr. 1175 Commodore C 64 Disk. 41,— DM Best.-Nr. 1200 Atari ST Disk.
Best.-Nr. 131  CPC Cass. 35,- DM Best-Nr. 1176 CPC Cass. 35— DM Best.-Nr. 1201 Amiga Disk.
Best.-Nr. 132 CPC Disk. 49,- DM Best.-Nr. 1177 CPC Disk. 49,— DM Best.-Nr. 1284 MS-DOS 5 1/4*
Best.-Nr. 1222 Atari ST Disk. 65,— DM Best.-Nr. 1178 Atari ST Disk. 65,— DM
Best.-Nr. 1223 Amiga Disk. 65,— DM Best.-Nr. 1179 Amiga Disk. 65,— DM

PIRATES
Best.-Nr. 1198 Commodore C 64 Cass.

SIDEARMS DRUM STUDIO Best.-Nr. 1199 Commodore C 64 Disk.

Best.-Nr. 1165 Commodore C 64 Cass. 35,— DM Best.-Nr. 1149 Amiga Disk. 35,— DM Best.-Nr. 1286 MS-DOS 5 1/4°

Best.-Nr. 1166 Commodore C 64 Disk. 41,— DM VAMPIRE'S EMPIRE

Best.-Nr. 1167 CPC Cass. 35— DM Best.-Nr. 1215 Commodore C 64 Cass. 35,— DM Unebhdriglg vor der Anzahlider bestellion Program-

Best.-Nr. 1168 CPC Disk. 49,- DM Best.-Nr. 1216 Commodore C 64 Disk. 44,- DM me berechnen wir fiir das Inland 3, — DM bzw. fiir
Best.-Nr. 1169 Atari ST Disk. 69,- DM Best.-Nr. 1217 Amiga Disk. 65,—- DM das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung.

Bitte verwenden Sie fur lhre Bestellung unsere Bestellkarte
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Best.-Nr. 1123 Commodore C 64 Cass. 38, - Best.-Nr. 1160 Commodore C 64 Cass. 35,- DM Best.-Nr. 1184 Commodore C 64 Cass.

Best.-Nr. 1124 Commodore C 64 Disk. 55, — Best.-Nr. 1161 Commodore C 64 Disk. 49,— DM Best.-Nr. 1185 Commodore C 64 Disk.

Best.-Nr. 1125 CPC Cass. 35,- Best.-Nr. 1162 CPC Cass. 35,- DM Best.-Nr. 1115 CPC Cass.

Best.-Nr. 1126 CPC Disk. 49, - DM Best.-Nr. 1163 CPC Disk. 49, - DM Best.-Nr. 1116 CPC Disk.

Best.-Nr. 1127 Atari ST Disk. 65,- DM Best.-Nr. 1164 Atari ST Disk. 79,— DM Best.-Nr. 1186 Atari ST Disk.

Best.-Nr. 1128 MS-DOS 79,- DM : ;
FLINTSTONES Best.-Nr. 1187 Amiga Disk. :

WIZBALL Best.-Nr. 1170 Commodore C 64 Cass. 35,— DM Best-Nr. 1188 MS-DOS b1/

Best.-Nr. 1130 Commodore C 64 Cass. 32,— DM Best.-Nr. 1171 Commodore C 64 Disk. 49,— DM

Best.-Nr. 1131 Commodore C 64 Disk. 44,— DM Best.-Nr. 1172 Atari ST Disk. .- DM

il RERCHR, 82,- DM Best-Nr. 1173 Amiga Disk. DM Best-Nr. 1191 Commodore C 64 Disk.

Best.-Nr. 1133 CPC Disk. 49, - DM Best-Nr. 1192 Atari ST Disk

Best.-Nr. 1134 Atari ST Disk. 65,— DM RANA RAMA B '-N i 1193 ArilcaiDian -

Best.-Nr. 1135 Amiga Disk. 79, - DM Best.-Nr. 1137 Atari ST Disk. ,— DM Siible Mg LSt

~Nr. - isk. 5 1/4“ -
Best.-Nr. 1136 MS-DOS Disk. 5 1/ 65,- DM O OBLITERATOR

ARKANOID Best-Nr. 1180 Commodore C 64 Cass. DM Blest Tl AL e
Best.-Nr. 1140 Commodore C 64 Cass. 32,— DM Best.-Nr. 1181 Commodore C 64 Disk. .- DM Best.-Nr. 1148 Amiga Disk.
Best.-Nr. 1141 Commodore C 64 Disk. 44,— DM Best.-Nr. 1182 Atari ST Disk. 65,— DM

BLACK LAMP
Best.-Nr. 1190 Commodore C 64 Cass.

Best.-Nr. 1142 CPC Cass. 32,- DM Best.-Nr. 1183 Amiga Disk. 65 — DM

Best.-Nr. 1143 CPC Disk. 49, — DM

Best.-Nr. 1144 Atari ST Disk. 49, - DM ECO Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Program-
Best.-Nr. 1145 Amiga Disk. 79,— DM Best.-Nr. 1138 Atari ST Disk. 65,- DM me berechnen wir fir das Inland 3,- DM bzw. fir
Best.-Nr. 1146 MS-DOS Disk. 5 1/4*  49,— DM Best.-Nr. 1139 Amiga Disk. 79,—- DM das Ausland 5,— DM Porto und Verpackung.

Bitte verwenden Sie flr Ihre Bestellung unsere Bestellkarte




Software Review

ProWrite

Hersteller: New Horizons
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: ca. 198,- DM

Kleine Texte groB
herausgeputzt

Textverarbeitungsprogramme gibt es
mittlerweile wie Sand am Meer, wie
sieht es aber mit der Gesamterschei-
nung eines Textes aus?

Es ist doch immer wieder dasselbe:
da hat man nun seine Gedanken aufs
Papier gebracht, aber es fehlt immer
noch der nétige “Pep”, der die Auf-
machung besser aussehen |aBt. War-
um sollte man nicht einmal ein Bild-
chen mit einbauen, oder eine Text-
stelle farbig herausbringen? Einfach
gesagt, aber nicht jedes Textverar-
beitungsprogramm unterstitzt Grafi-
ken; es sei denn, man besitzt ProWri-
te. ProWrite ist eine Textverarbei-
tung, die Grafiken, die im IFF-Format
(z.B. Deluxe Paint) abgespeichert
wurden, problemlos in den Text mit
einbindet. Da das Programm mit sie-
ben Farbregistern arbeitet, miissen
natlrlich auch die Grafiken auf diese
Anzahl Register ausgelegt sein. Die-
se Bilder kénnen beliebig auf dem
Bildschirm verschoben und postiert,
der Text nachtraglich darum herum-
geschrieben werden.

Was bietet ProWrite
auBerdem?

Umlaute sind fir dieses Programm
keine Schwierigkeit, da es neben vier
eigenen auch die eingebauten Zei-
chensétze des Amigas benutzt. Die-

ToJect  Edit
JfUntitled

A u A A
} n 3

Search  Character

Paragraph

i averden &’b\f aux‘ye'fu
Pmblm dy Dabel arbeuten alle Farben mit &
zusammen. So haben Sie reichhaltige Variation
Erstellung [hrer Dokumente,

+ Edit Docunent

CJjUntitled
. J ) 2

jerolrite MR 2.8.1 - © 1988 New Horizons Sof tware, Inc.

So stellt sich Prollirite auf Ihrem Amiga dar
Hierbei stehen verschiedene Schriftarten zur Auswahl
So kaw jede Schriftart in ein wnd dem selben Text vermendet

ey

Eine Textverarbei-
tung mit DTP-Quali-
taten. Bilder, die in
IFF-Format abge-
speichert sind, las-
sen sich problem-
los in selbsterstell-
te Schriftsatze ein-
binden.

[Page 1@l
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Bildschirmfoto: Amiga

se kbnnen, wie schon beschrieben,
auch farbig dargestellt werden, so
daB bestimmte Textsequenzen her-
vorgehoben werden. Das ganze
Textblécke markiert und verandert
werden kénnen, versteht sich ganz
von selbst, ebenso wie das Benutzen
von Kopf-und FuBzeilen. Die Rénder,
Tabulatoren und Markierung fir Ab-
satzeinriickung lassen sich im Zei-
lenlineal sehr einfach einstellen; au-
Berdem ist fiir eine Umstellung von
Zoll auf Zentimeter gesorgt. ProWrite
unterstitzt die Multi-Tasking-Fahig-
keit des Amiga, was bedeutet, daB
mehrere Programme gleichzeitig ab-
laufen kénnen.

Méngel treten bei den Druckeran-
steuerungen auf; ProWrite unter-
stltzt nur die Druckertreiber der Pre-
ferences, das heiBt, daB bei hochwer-
tigeren Druckern das Schriftbild un-
scharf wird und die Druckzeit
entsprechend lang dauert.

Ebenfalls nachteilig ist der ewige Dis-
kettenwechsel fir Benutzer mit nur
einem Laufwerk. Mehrspaltiger Text
ist nicht mdglich und eine automati-

sche Silbentrennung existiert auch nicht.
Es ist zu erwdhnen, daB die Herstel-
ler auf einen Kopierschutz verzichtet
haben, wahrscheinlich, weil sie ein-
gesehen haben, daB ausgebuffte
Cracker uber kurz oder lang jeden
Kopierschutz zunichte machen. Posi-
tiv wirkt sich die Bedienung der Mehr-
fenstertechnik sowie das “WYSI-
WYG“-system (What You See Is
What You Get), also das, was auf
dem Bildschirm gesehen wird, auch
genau so auf dem Drucker ausgege-
ben wird.

Ein zufriedenstellendes Handbuch
(leider in Englisch) liegt dem Softwa-
repaket bei.

Fazit

ProWrite hat seine Starke, aber auch
seine Schwéchen. Am deutlichsten
tritt dies bei der Arbeitsgeschwindig-
keit des Programms zutage, die be-
stenfalls als behabig bezeichnet wer-
den kann. Allein dadurch wird Pro-
Write fur einen professionellen Ge-
brauch uninteressant. Der Heiman-
wender findet allerdings ein sehr
nitzliches Werkzeug, sowohl zur Ge-
staltung von Texten als auch bei der

Edit Header
Bdlt I‘ooler

Shou Headen
Show Footer
Title Page

Insert
Nunbering Styl

Docunent Info...
Check Spelling...

Gestaltung derselben.
(Bernhard Rinke/hs)

e ProWrite ermog-

licht dem Anwen-
der auch die Ge-

staltung verschie-
denfarbiger Texte,
welchen dem An-
wender in bester

WYSIWYG-Tradi-
tion auf dem Bild-
schirm den letzten
Schliff geben kann.

|

ne 1@l
Bildschirmfoto: Amiga
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Flihrerschein

Hersteller: Falken Verlag
Vertrieb: Fachhandel
System: C64-128

Preis: 69,- DM

Selbststudium ohne
LernstreB

Wem ist in der Schule oder in der
Lehrzeit nicht schon das sture Aus-
wendiglernen aus Bichern auf den
Geist gegangen? Viel einfacher ist es
doch, wenn man schon beim anfang-
lichen Erlernen einer Sache Erfolge
sieht. Das langsame Ertasten in das
neue Medium ist der wichtigste
Grundsatz zum weiteren Interesse
des Lernvorganges. Zudem vermit-
teln “spielerische” Lehrarten Wissen
grindlicher und nachhaltiger als
trockene Lehrblcher.

“Schnell und sicher zum Fuhrer-
schein® ist ein Programm aus dem
Falken-Verlag, das eine Vorberei-
tung zur theoretischen Fihrerschein-
prifung der Klasse 3 darstellt.

Dem Softwarepaket ist ein komplet-
ter amtlicher Fragenkatalog und eine
kleine, aber ausreichende Bedie-
nungsanleitung beigefligt. Das Pro-
gramm besteht aus einem Ubungs-
und einem Testteil, es besteht aber
auch die Mdéglichkeit, mit mehreren
Personen gleichzeitig in einer Art
Wettstreit das Wissen zu testen.

Im Lernteil werden lhnen Fragen ge-
stellt, die Sie als Lickentext vervoll-
stdndigen mussen; Verkehrszeichen
werden farbig auf dem Bildschirm
dargestellt, nur Situationsskizzen

mussen im beiliegenden Fragenkata-
log nachgeschlagen werden. Haben

Pt W 8 O o |

Bildschirmfoto: C-64

Bildschirmfoto: C-64

Sie eine Frage nicht richtig beantwor-
tet, wird sie nach einiger Zeit wieder-
holt, bis Sie die richtige Antwort ein-
geben.

Der Testteil simuliert die theoretische
Flahrerscheinprifung, bei der es
nicht nur um das richtige Wissen,
sondern auch um Zeit geht. DreiBig
zufallig ausgewahlte Fragen (von ins-
gesamt 703) missen in der vorgege-
benen Zeit (am oberen rechten Bild-
schirmrand zu sehen) beantwortet
werden. Danach erfolgt die Uberpri-
fung und Bewertung lhrer Angaben.
Die Lésung falscher oder unvollstan-
dig beantworteter Fragen wird nach
der Bewertung angezeigt.

Sind Sie aber nun ein Mensch, der
sein Wissen in der Gemeinschaft
besser aufstocken kann, so gibt Ih-
nen der Programmteil “Wettkampf*
nun die Gelegenheit. Es besteht die
Maoglichkeit, mit bis zu elf Mitspielern
“um die Wette zu wissen®“. Nach Ein-
gabe der Namen werden jedem Teil-
nehmer abwechselnd finf Fragen
gestellt, die er in einer vorgegebenen

'Fiithrerschein’ ist
eines der ersten
Produkte einer neu-
en Softwarereihe
des Falkenverlags.
Weitere Titel ahnli-
cher Machart sind
angekundigt.

Software Review

Der Einsatz des
Computers als Part-
ner bei eintoniger
Lernerei, gehort si-
cherlich zu besten
Ideen im Bereich
sinnvoller Compu-
ternutzung. Dieses
Programm soll
beim Erlernen der
Fiihrerschein-Theo-
rie behilflich sein.

Zeit beantworten muB. Letztendlich
zeigt eine Tabelle den oder die Sie-
ger mit Anzahl der richtigen Antwor-
ten an.

Das Programm “Schnell und sicher
zum Flhrerschein® ist eine gute Vor-
bereitung zur theoretischen Flhrer-
scheinprifung, wobei allerdings auf
die herkdmmliche Art, den Stoff mit-
tels Fragebogen zu lernen, nicht ver-
zichtet werden kann. Bei manchen
Fragen, die eine Situationsskizze aus
dem Fragenkatalog bendtigen, neigt
man sehr stark zum “Schummeln®,
da unter jedem Bild die zugehdrige
Lésung steht. Die Licken, die zur
Eingabe bestimmt sind, enthalten fir
jeden einzugebenden Buchstaben
(bzw. Zahl) einen Punkt, was sehr
stark zum Raten anregt...

Das Flhrerscheinpaket des Falken
Verlags stellt sicherlich eine interes-
sante Ergdnzung Uublicher Lehrmet-
hoden beim Erwerben einer giiltigen
Fahrerlaubnis, geht aber in keinem
Fall Uber eine Erganzung hinaus.

(Bernhard Rinke/hs)

Grafik Standard Preisisistung
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Software Review

Intellitype

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: ca. 140,— DM

Mit Volldampf an die Tastatur

In nur 30 Tagen perfekt Schreibma-
schine schreiben zu lernen, dirfte ei-
nigen Ausbildern auf diesem Gebiet
einen Schauer Giber den Riicken lau-
fen lassen. Warum soll man denn
teure Kurse belegen, wenn man es
zu Hause billiger haben kann? Intelli-
type macht’s méglich.
Lernprogramme flir den Computer
sind nichts Neues, meist werden sie
aber nach kurzer Zeit langweilig und
uninteressant. Electronic Arts hat
sich nun ein System ausgedacht, das
nicht nur Lernstoff einfach Ubermit-
telt, sondern auch noch SpaB8 macht.
Die Rede ist von einem Schreibma-
schinenkurs, der, in 30 Lektionen
aufgeteilt, es innerhalb kurzer Zeit er-
mdglicht, die Tastatur sicher und
schnell zu beherrschen. Schritt flr
Schritt wird man an die einzelnen
Lektionen herangebracht, die das
“Zehnfingersystem” zum Kinderspiel
werden lassen.

Es stehen funf Hauptmenus zur Ver-
fligung, die kaum einen Wunsch of-
fen lassen. Hier kbnnen Sie unter an-
derem Prioritdten setzen, ob Sie nun
auf Schnelligkeit, Genauigkeit, oder
vielleicht auch beides mehr Wert le-
gen. Ist Ihnen der Tastendruck zu
stark? Auch dafir ist gesorgt; Sie ha-
ben die Méglichkeit, zwischen drei
Arten zu wahlen (von sehr stark bis
schwach)...

famous sentence

of typing.

Bildschirmfoto: Amiga

Im Mendteil “Topics“ kénnen Sie sich
die Ubungen aller 30 Lektionen anse-
hen. Lektion 1 bis 15 gibt eine Einflih-
rung in die Tastaturbelegung, die
Lektionen 16 bis 24 verbessern die
Koordination der linken und der rech-
ten Hand und erhéhen das Schreib-
tempo. Die Lektionen 25 bis 29 brin-
gen Sie zur schnellen und sicheren
Schreibweise, wédhrend Lektion 30
das gesamte Erlernte abfragt. Das
“Analyze“-Meni gibt lhnen Informa-
tionen iber die Fortschritte, die Sie in
den Lektionen gemacht haben. Im
“Drills“-Meni kénnen Sie in den spe-
ziellen Ubungen, die Sie noch nicht
so gut beherrschen, Ihre Fahigkeiten
verbessern. Auf einer Arbeitsdiskette
wird nach jeder absolvierten Ubung
(sofern Sie nicht im “Preview “bzw.
“Drills“-Modus sind) automatisch lhre
Leistung abgespeichert. Sie kénnen
Ihre Arbeit an diesem Punkt jederzeit
fortsetzen. Ein Spiel wahrend der
Lernphase (eine Seiltdnzerin wird
mittels Tastatur in der Balance gehal-
ten) macht den Neuling mit dem
Mehrfingersystem vertraut.

Lesson Topics

Lesson Topics:

i MNMew key

New key
MNew key

key

drill
Arill
dArill
drill

for
for
for

for

Review Lesson

New key drill

z

-3
4 New

5

5

7

Mew key drill

Pian Intellitype préasen-
Stoff fiir den Ami-
ga Besitzer in ent-
sprechender Auf-
machung.

for

Bildschirmfoto: Amiga

108 Joystick 9/10'88

v YYYY v
The gquick brown
The Quickbr

the lazy dog. This
the lazy dog

tiert den bekannten

Get Acquainted Drill

fox Jumped <«
owb fox Jumped <

Der Schreibmaschi-
nenkurs war schon
seit jeher eine der
beliebtesten An-

is the wmc

in the hist(wendungen fir

Computer. So ge-
flissentlich und un-
bestechlich wie er

In the course of verfolgtwohlkei-

ner die Fortschritte
seines Schiilers.

Nach jeder Lektion werden die er-
brachten Leistungen in drei verschie-
denen Analysediagrammen ange-
zeigt, die Uber lhre Leistungen in
Schnelligkeit, Fehlerquote und Art
der Fehler berichten.

Die Ubungen sind so aufgebaut, daB
man sich von einfachen Tastenkom-
binationen bis hin zum schwierigen
Text, bei dem es auch auf Zeit an-
kommt, steigert. Vor jeder Lektion
muB erst einmal eine Aufwdrmibung
absolviert werden, um die Finger be-
weglich zu machen. Macht man ei-
nen Fehler wahrend der Eingabe, so
wird dies mit einem Ton signalisiert.

Eine interessante, romantische
Abenteuergeschichte, die von Lek-
tion zu Lektion erweitert wird, 148t das
Arbeiten mit Intellitype nicht langwei-
lig werden. Negativ zu erwédhnen ist,
daB das Handbuch zur Zeit nur in
Englisch vorliegt, und daB die Tasta-
turbelegung dem amerikanischen
Standard entspricht. Aber trotz der
fenhlenden Umlaute und der ver-
tauschten Z- und Y-Tasten zeitigt In-
tellitype bei wirklichem Uben Wir-
kung, Sie benitzen beim Maschinen-
schreiben ja nicht nur U,0,A,dz und
y, oder?

(Bernhard Rinke)

Grafik Standard
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Sie gerne?

Lieben Sie es, stundenlang
in Phantasiewelten
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rien zu versinken?

Lieben Sie es, unbekannte
Welten zu erkunden und
Sie zu kartographieren?

Mogen Sie es, in unterirdi-
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JA?

Dann sind Sie unser/e
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JOYSTICK
Helpline

mitzuarbeiten, dann
schicken Sie
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Tips & Tricks zu.
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” 4 rd / [ 3.
Die Reportage - Traumhafte Computergrafik (Mit freundlicher Genehmigung der Steiner Film, Minchen

Ein Schwerpunktartikel, der Sie an den Rand
der Realitat fihrt. Neue Welten aus dem Com- 1L
puter. ;

JOYSTICK war aktiv. In unserem aktuellen
Spieleteil finden Sie neuen Programme,
kritisch untersucht.

Eine sportbegeisterte Nation entdeckt den
Computermonitor als FuBballplatz. . - .
Sportspiele in allen Varianten und Erschei- nga’r‘:‘Sr:‘de&a"sag:‘eg"c'f; :gz :l‘j"';i;te“:’iﬁ;aben

. . A s Si 3
nungsformen, grindlich unter die Lupe ge- es fiir Sie getestet und berichten in unse-
nommen. rer nichsten Ausgabe.

Und auBerdem wieder viele News, brandheiBes
aus der Helpline Redaktion, Short Cut und,
und, und...

Die nachste Ausgabe
von

Jottic

liegt ab
dem 12. Oktober
bei Ilhrem
Zeitschriftenfachhandler.

Sportspiele haben einen festen Platz im deutschen Softwareange-
bot. JOYSTICK berichtet in einem Schwerpunktartikel iiber inter-
nationalen Sport auf Ihrem Computer.



PC Amstrad Inte

»Die« Nummer Eins, wenn
Joyce und PC 1512/1640 ge!
und beliebt wie eh und je.

Pascal International

Keine andere Computerzeitschrift setzt sich
so konsequent fiir moderne Computerspra-
chen ein! Lingst mehr als nur ein Blatt fiir
Insider.

Jetzt neu

WINDOW

Das Magazin, das neue MaBstibe fiir den
Umgang mit anspruchsvoller Software setzt!
Von Profis gemacht, nicht nur fiir Profis ge-
dacht!

Ordnung und Ubersicht schaffen die
beliebten DMV Sammelmappen
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Bitte Bestellkarte benutzen
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SEPTEMBER

IST IN JEDEM MONAT EINE NEUE HERAUSFORDERUNG
AN IHREN KOPF.

Gebiet'der Denkspiele zu seingdann sollten Sie lhren
Verstdnd bei September nochmals Gberpriifen.
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