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W soll das al-
o - les enden?
Wenn man
den aktuellen Soft- und Hardware-
markt betrachtet, verdient die Ent-
wicklung der Konsolen besondere
Aufmerksamkeit. Neben den eta-
blierten Systemen dréngen neue
Konsolen auf den Markt. Ob PC-En-
gine, Konix oder Atari 7800, das An-
gebot an Systemen und Software ist
mehr als reichhaltig. Welches Sy-
stem sich in Zukunft durchsetzen
wird, ist mehr als fraglich, wenn man
die gebotene Vielfalt in seine Uber-
legungen einbezieht. Neben preis-
werten Gerdten mit akzeptablen Lei-
stungen stehen Konsolen mit ein-
drucksvoller Grafikpower und einem
Preis, der in die N&dhe von vielseiti-
geren Computern reicht. Allerdings

steht kaum ein Entscheidungszwang

Erstmalig werden Sie in dieser Aus-
gabe von JOYSTICK eine neue Ru-
brik finden. Auf vielfachen Wunsch
haben wir fir Sie den Konverter ein-
gerichtet, in dem wir Sie Uber Um-
setzungen von bestehenden Pro-
grammen auf dem laufenden halten
wollen. Denn was auf dem C64 oder
auf einer der Konsolen fiir Furore
sorgte, ist meist auch flir den Com-
puterbesitzer interessant.

Neben den Konvertierungen von Au-

tomaten und Konsolen finden au
immer mehr angrenzende Meg

zwischen Konsole und Computer an, 4

da die Einsatzmdglichkeiten der
Konsolen naturgemap stark einge=
grenzt sind. So sollte man diedon
solen als Bereicherung des
und Softwaremarktes seh
nicht als Konkurrenz zi
Computersystemen'

Fiir alle Konsolenfans‘haben wir ing"

dieser Ausgabe einen Leckerbi
parat. Das Telespielsystem Ata
7800 zeigt, daB auch in Zukunf
Entwicklung auf diesem Sektor nicht
stehenbleibt.

RIAL

ng zum Computer. Brettspiele
gen hier als Stichwort dienen,

““und der Anfang ist mit Spielen wie

Schach, Dame oder Backgammon
bereits lange getan. In unserem
Schwerpunkt zum Thema Brettspiel-
umsetzungen werden Sie manches
Programm finden, das als Brettspiel
bereits zu Ihren Favoriten zdhlte,
aufgrund des umstandlichen Hand-
lings aber mehr oder weniger ein
Schattendasein in der heimischen
Spielesammlung flhrte. In einem
weiteren Schwerpunkt dieses Heftes
geben wir Ihnen Informationen zu

einem Genre, das untrennbar mit
der Entwicklung der Computerspiele
verknipft ist.

Jump-and-Run-Spiele gehdren mit
zu den ersten Umsetzungen far
Homecomputer. Grund genug flir
JOYSTICK, Ihnen die Klassiker und
die Neuentwicklungen in diesem
Genre in einem Uberblick vorzustel-
len. In diesem Zusammenhang wer-
den Sie sicher das eine oder andere
Programm finden, das seinerzeit flir
Begeisterung sorgte, im Zuge der
stédndigen Neuentwicklungen jedoch
schnell in Vergessenheit geriet.
Denn wer kann sich heute noch an
den “Miner 2049" erinnern?

Herzlichst |hr

Hd/‘bﬁ Hc. (L,L(g

Markus Matejka
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Gewinnen mit Larry S.24
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Datastorm-Wettbewerb S.83
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I Ludicrus: Begleiten Sie den mutigen Lowenbezwinger in
den Sand der Arena! Ndheres

S.25

Gewinnen Sie mit
Larry! 15 von Al
Lowe handsignierte
Programme warten
bereits auf die
gliicklichen Ge-
winner! S. 24

Return to earth: futuristische Handelssimulation a la Elite
auch auf dem Public-Domain-Markt erhéltlich

S.95
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JOYSTICK entfiihrt Sie in die faszinierende Welt des Jump-&-Run-Genres. N&-

here Informationen
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hat dieses neue Sy-
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S.28
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S.76
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Alf S. 88
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Galaga S. 91
Alien Crush S.92
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Comic S. 64
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Inserentenverzeichnis S.105
Impressum S. 105
Vorschau S. 110
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Umsetzungen

Ich lese lhre Zeitschrift seit
der ersten Ausgabe und muB
sagen, daB Sie den
(Spiel)punkt getroffen ha-
ben. Der Inhalt ist 0.k., wenn-
gleich ich persénlich auf die
Cartridge Games verzichten
kénnte (bin PC Besitzer).

Als Anregung vielleicht fol-
gende Punkte:

— Ist es méglich, einmal eine
Ubersicht tber alle Spielpro-
gramme, aufgeteilt nach Sy-
stemen, zu veroffentlichen,
mit der Angabe, um was fiir
eine Art Spiel es sich handelt
(Textadventure, Simulation,
usw.)? Diese Rubrik kénnte
dann monatlich fortgesetzt
werden.

— In Ihren Software Reviews
wird immer nur das System
angegeben, flr welches das
Programm umgesetzt wor-
den ist. Nun ist es aber so,
daB ein Programm, welches
heute nur auf einem C-64
lduft, in einigen Wochen und
Monaten auch fiir andere Sy-
steme erhdltlich ist. Hier fehlt
mir eine monatliche Uber-
sicht uber die Umsetzungen
solcher Programme. Die Ru-
brik “News* ist mir hierfiir et-
was zu unibersichtlich.
Auch wére der Hinweis nicht
schlecht, in welchem frihe-
ren JOYSTICK-Heft dieses
Programm bereits vorgestellt
wurde. (Ich beschéftige mich
ndmlich nur intensiver mit
den Reviews fir MS-
DOS-Programme.)

— Wie wére es mit einer Art
Hitparade fir Spielprogram-
me? Jeder bekommt die
Méglichkeit, monatlich finf
seiner Lieblingsprogramme
fir die Hitparade anzuge-
ben. Auch hier wiére eine
Aufteilung fur C-64, Atari ST,
Amiga und PC denkbar.

- Des weiteren vermisse ich
Kleinanzeigen. Vielleicht
kénnten Sie mir eine Anzei-
genpreisliste zuschicken?

— Zum SchluB noch eine Kri-
tik zur Helpline. Ich finde es
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nicht gut, Komplettlésungen
zu verdffentlichen. Diese Art
von Hilfe bringt einen meiner
Meinung nach um den gan-
zen SpielspaB. Selbst wenn
man versucht, nur eine be-
stimmte Stelle, an der man
hdngt, nachzulesen, be-
kommt man trotzdem mehr
Informationen mit, als man
eigentlich  haben wollte.
Ganz zu schweigen von der
Selbstdisziplin, die es kostet,
diese Seiten beim Lesen des
Heftes zu ignorieren. Lieber
also schwerpunktméBige Hil-
fe nach konkreter Anfrage
oder Zusendung von Kom-
plettlésungen gegen Rick-
porto.

Horst Rokitte
Finnentrop-Heggen

Red.:

Natirlich méchten wir zu die-
sem Fragenblndel Stellung
nehmen. Eine Ubersicht
Uber die verfligbaren Spiele
wére zwar winschenswert,
jedoch sprechen zwei Griin-
de dagegen. Zum einen un-
terliegt der Softwaremarkt
derart schnellen Bewegun-
gen, daB eine entsprechende
Liste nie aktuell sein konnte.
Zum anderen kampfen wir
jetzt schon um den knappen
Raum innerhalb der Zeit-
schrift. Wir sind der Mei-

nung, daB die Vorstellung
neuer Spiele einen gréBeren
Informationsgehalt  bietet,
als eine Liste der verfligha-
ren Spiele. Diese Information
kénnen Sie lbrigens bei gut-
sortierten Softwarehandlun-
gen in Form eines Kataloges
bekommen.

Die Systembezeichnungen,
mit denen wir unsere Syste-
me versehen, orientieren
sich grundsétzlich an der
Verfugbarkeit zum Zeitpunkt
der Erstellung der Review.
Nur zu oft verschieben sich
angekilndigte Umsetzungen
erheblich. Um diese Licke
aber auszufillen, werden Sie
ab dieser Ausgabe von JOY-
STICK eine neue Rubrik, den
Konverter, vorfinden, in dem
wir auf Umsetzungen beste-
hender Programme gezielt
eingehen.

Die Frage nach einer Hitpa-
rade war auch bei uns in der
Redaktion schon ofter Ge-
genstand verschiedener Dis-
kussionen. Allerdings haben
andere Softwarezeitschriften
dort bereits Hitlisten einge-
richtet. Aus diesem Grund
wollen wir lhnen auf dem zur
Verflugung stehenden Raum
lieber neue Software vor-
stellen.

Kleinanzeigen werden wir
auch in Zukunft nicht in un-

sere Zeitschrift aufnehmen.
Die Erfahrung in anderen
Magazinen hat gezeigt, daB
sich diese durchaus wiin-
schenswerte Einrichtung nur
allzu leicht zu einem Forum
fur Hacker, Cracker und Da-
tendiebe entwickelt. Aus die-
sem Grund nehmen wir (lei-
der) von einer solchen Ein-
richtung Abstand.

Die angesprochenen Kom-
plettidsungen stellen in der
Tat ein zweischneidiges
Schwert dar. Auf der einen
Seite erreichen uns taglich
Briefe mit entsprechenden
Anfragen, insbesondere kur-
ze Zeit, nachdem das Pro-
gramm erschienen ist. Hau-
fen sich Anfragen zu einem
bestimmten Programm, neh-
men wir die entsprechende
Komplettldsung in unsere
Helpline auf, um so einen
maoglichst umfassenden Ser-
vice fiir unsere Leser bieten
zu kénnen. AuBerdem steht
fur Detailfragen auch noch
unsere Hotline an jedem
Mittwoch in der Zeit von
17.00 bis 20.00 Uhr zur Ver-
fugung. Komplettlésungen
sowie gezielte Tips kdnnen
auch nach wie vor bei uns in
der Redaktion angefordert
werden.

Listings

Obwohl! ich Abonnent Eurer
Zeitschrift bin, entdecke ich
in jeder Ausgabe die glei-
chen Maiéngel und mdchte
nachdriicklich darum bitten,
diese zu beseitigen, da ich
weil, daB ich nicht der einzi-
ge Leser bin, den diese Din-
ge stéren!

1. Warum druckt Ihr keine Li-
stings ab?

2. Oft schreibt Ihr in kleine-
ren Artikeln (ber Spiele, ver-
geBt aber fast immer zu er-
wédhnen, wann, zu welchem
Preis und flir welchen Com-
putertyp  sie  erscheinen
werden.

AbschlieBend noch ein Tip:
Schreibt doch mal eine Ex-
traseite mit den Adressen
der Softwarevertriebe Eurer
getesteten Spiele. Es wiére
wirklich eine groBe Hilfe bei

der Beschaffung dieser

Spiele.
Alexander Eiffler,
Hockenheim



Red.:

Zu der Frage nach fehlenden
Listings ist folgendes zu sa-
gen: Da wir eine systemiber-
greifende Zeitschrift sind,
stellt sich zunéchst die Fra-
ge, flir welchen Computertyp
ein Listing abgedruckt wer-
den sollte. Auf Anhieb ste-
hen da schon einmal der
C-64, Amiga, Atari ST, MS-
DOS und der CPC im Raum.
Wollten wir zu jedem Compu-
tertyp der Gerechtigkeit hal-
ber auch nur ein Listing ab-
drucken, wirde dies natlr-
lich auf Kosten der Help-
line und der Software Re-
views gehen. Allerdings gibt
es einen Ausweg. In anderen
Publikationen des DMV-Ver-
lages, wie der DOS, der
PCpur oder der PC Am-
strad sind jede Menge Li-
stings zu finden, die auch
den Spielefreund nicht im
Regen stehen lassen. In ei-
ner dieser Zeitschriften wer-
den Sie dann sicherlich das
eine oder andere Listing fin-
den, daB Ihren Vorstellungen
entspricht. Wir hoffen, Ihnen
mit dieser Information zu-
mindest ein wenig helfen zu
kénnen.

Die Spiele, die wir im Rah-
men unserer News vorstel-
len, befinden sich zum Zeit-
punkt der Berichterstattung
oft noch in Arbeit. Aus die-
sem Grund verzichten wir
auf Nennung von Preis, Sy-
stem und Erscheinungsda-
tum, da wir Sie einerseits
moglichst préazise informie-
ren wollen, auf der anderen
Seite Preis und Erschei-
nungsdatum sowie Compu-
tertyp oft regen Wandlungen
unterliegt. Liegt die Endver-
sion des Programmes vor,
finden Sie in der Review die
zur Zeit verfligbaren Syste-
me und den Preis, in unserer
neugeschaffenen Rubrik
“Konverter” werden wir Sie in
Zukunft auch Uber Umset-
zungen bereits bestehender
Spiele informieren.

Atarifeindlich?

Kann es angehen, daB Sie
‘ein kleines biBchen Atari-
feindlich sind? In lhrer letz-
ten Ausgabe waren lediglich
vier Fotos von zwei ST-Pro-

grammen zu finden. Wir sind
von dieser Tatsache sehr be-
troffen, da uns das Konzept
lhrer Zeitschrift zusagt.
Wie Sie aber zugeben miis-
sen, steht der Atari ST dem
Amiga in punkto Grafik kaum
nach. Da die meisten Amiga-
Spiele 1:1-Umsetzungen vom
ST sind, hétte der beliebte
(nicht nur bei uns) ST mehr
Berticksichtigung von lhnen
verdient. Ansonsten kann
lhre Zeitschrift so bleiben,
wie sie ist.
M.Buthmann, M. Wiirfel
Eutin

Red.:

Um es vorwegzunehmen:
Wir sind keineswegs Atari-
feindlich. Alle Systeme ge-
nieBen bei uns den gleichen
Stellenwert. Leider ist das
Softwareangebot im Hinblick
auf die Systeme stédndigen
Schwankungen unterworfen.
Und so kann es schon einmal
vorkommen, daB in einem
Heft —unbeabsichtigt -
mehr Gber Amiga Games als
Atari Games berichtet wird.
Auf langere Sicht gesehen
wird es sicherlich auch das
eine oder andere Heft geben,
in dem die Situation genau
umgekehrt ist.

Spieletips

In lhrer Helpline in Heft 4/89
beantworten Sie eine Frage
zu dem Spiel "Head over
Heels". Dazu ist festzustel-
len, daB Ihre Antwort dem Le-

ser nicht ein biBchen hilft. Im
Gegenteil, sie ist Grund zu
Argernis. Da ich das Spiel
selbst schon ldngere Zeit be-
sitze und spiele, erkenne ich
aus lhren Anmerkungen, daB
Sie das Programm, wenn
Uberhaupt, dann nur sehr
oberfldchlich kennen. Das ist
noch kein Grund zu einem
Vorwurf, ich wei. DaB Sie
dem Leser dann noch beleh-
rend kommen (“Ein Hase re-
présentiert ein Extraleben
und nicht Unverwundbar-
keit") ist besonders drger-
lich, weil die Belehrung auch
noch falsch ist. Ein Hase

kann a) zwei Extraleben, b)
Unverwundbarkeit, ¢) hohe
Sprungkraft fir Heels und d)
Schnelligkeit flur Head be-
deuten! Auch Ilhre weiteren
Ausfiihrungen gehen weit
am Problem des Lesers vor-
bei. DaB die Tasche mitge-
nommen werden kann und
wie sie benutzt wird, ist
Herrn Schietterer ldngst be-
kannt, sonst wére er ndmlich
nie dahin gekommen, wo er
jetzt feststeckt. Falsch ist
hier nun wieder, daB der Ein-
druck erweckt wird, man
kénne Gegenstédnde beliebig
mitnehmen. Das funktioniert
nur in einem Raum. Bei Zim-
merwechsel ist die Tasche
wieder leer. Aber vielleicht
haben Sie sich nur unklar
ausgedriickt. Nun aber der
Tip fiir Herrn Schletterer:

— Lassen Sie den Raum mit
den FlieBbandern am besten
in Ruhe, es sei denn, Sie be-
herrschen ihn im Schlaf.

Leserbriefe

— Um Heels zum Markt zu
bekommen, missen Sie im
Raum davor (der mit den vier
Steinen) die linke Tiir neh-
men. Der Rest ist dann ein-
fach (bis zum Markt).

Aber auch ich wére fir Tips
zu diesem Spiel noch dank-
bar. Drei Kronen habe ich mit
List und Tiicke ergattern
kénnen. Die Kronen von
Bookworld und Blacktooth
Castle erreiche ich jedoch
nicht. Auf beiden Welten
bleibe ich hédngen. Hat je-
mand Tips oder Karten
dazu? Zum SchluB eine An-
requng, denn Kritik soll ja
konstruktiv sein. Trennen
Sie doch die Fragen, zu de-
nen Sie definitiv eine Antwort
haben, von solchen, bei de-
nen Sie passen miussen.
Letztere werden per Rubrik-
uberschrift an die Leser wei-
tergegeben (Motto z.B. Wer
weiB mehr?). So ersparen
Sie sich auch Floskeln wie
“Das ist eine interessante
Frage...”, die lediglich Platz
fressen. Ansonsten kann ich
nur sagen: “Weiter so".

Mit freundlichen GriiBen
M. Wagner
Berlin

Red.:

Gute Tips helfen weiter, und
es zeigt sich, daB es nicht
reicht, ein Spiel 'mal schnell
einzuladen’ und nachzuse-
hen, wo es hangt. So ist die
vermeindlich belehrende
(mea culpa, mea maxima
culpa) Antwort zustande ge-
kommen. Insofern ist es toll,
daB Herr Wagner nicht nur
Kritik (ibte, sondern auch sei-
ne “Head over Heels“-Er-
kenntnisse weitergab. Auf je-
den Fall wollen wir JOY-
STICKs nicht den Schulmei-
ster in Sachen Spiele
herauskehren, das steht uns
bei aller Kompetenz nicht zu.

Was die Anregung einer neu-
en Rubrik flr Leserbriefe be-
trifft, die wir nicht beantwor-
ten kdénnen, gut. Eine Idee,
Uber die wir nachdenken soll-
ten. Also liebe Leser, wenn
Sie ebenfalls so eine Seite
vermissen, bzw. glauben,
daB lhre JOYSTICK mit einer
solchen Seite mehr flr Sie
bringt, halten Sie lhre Mei-
nung nicht hinter dem Berge,
lassen Sie’s uns wissen.
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Leserbriefe

Liebe Redaktion
Kénnen Sie mir die Adresse
der Firma Electronic Arts an-
geben? Ich danke schon
jetzt.
Mit freundlichem GruBB
Eugen Roder

Red.:
Die Firma Electronic Arts
wird in Deutschland durch
die Firma Rushware, 4044
Kaarst, Bruchweg 128 ver-
treten.

Herkules-Karte

Als ich mir letztes Jahr einen
PC zugelegt habe, wollte ich
damit nicht nur Textverarbei-
tung bewéltigen, sondern ihn
auch als Alternative zum
Spielen benutzen.

Als besonders interessant
haben sich dabei Spiele von
Sierra, z.B. Larry, Space
Quest oder Kings Quest her-
ausgestellt, da sie mich ein-
erseits aufgrund ihrer Auf-
machung, ihres hohen Spiel-
wertes und des vielseitigen
Humors ansprechen, ande-
rerseits mir aber auch als Be-
sitzer einer Hercules-Karte
die Méglichkeit geben, das
Spiel unter dieser Grafikkar-
te zu benutzen.

Meine Enttduschung war da-
her groB, als ich feststellen
mubBte, daB die neuen Sierra
Spiele wie Larry I, Police
Quest Il oder Kings Quest IV
die Verwendung einer Her-
cules-Karte nicht mehr vor-
sehen, sondern nur noch flir
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Farbbildschirme ausgelegt
sind. Meine Frage an Sie ist
daher, ob es in ndchster Zeit
geplant ist, auch eine Hercu-
les-Version dieser neuen
Spiele auf den Markt zu
bringen?

In diesem Zusammenhang
mdchte ich lhnen einen Ver-
besserungsvorschlag flr
lhre Zeitschrift anbieten. Ge-
rade die PC-Benutzer mit ei-
ner Hercules-Karte stellen
sich bei den unterschiedli-
chen Games die Frage, ob
dieses Spiel auch auf Hercu-
les lduft, um schon im Vor-
feld des Spielekaufs nach
diesem Kriterium zu selektie-
ren, bestiinde die Mdéglich-
keit, daB Sie in lhren Soft-
warereviews bei den Spiel-
bewertungen eine entspre-
chende Kennzeichnung, wie
z.B. in der PCpur eingefiihrt,
dazusetzen kénnten.

Red.:

Leider ist die Hercules-Gra-
fikkarte nie so richtig von den
Spieleherstellern akzeptiert
worden. Sicherlich, viele Be-
sitzer einer solchen Karte
wollen auf lhrem Computer
auch spielen, aber scheinbar
nicht genug. Nachfrage re-
gelt das Angebot.

Hinzu kommt ferner, daB in
den USA, Sierras Heimat,
die PCs im wesentlichen be-
reits mit Grafikkarten ausge-
stattet sind. Als Beispiel mag
hier der Tandy dienen, ein
hierzulande fast véllig unbe-
kannter Computer, der sich
in den USA groBer Beliebt-
heit und Verbreitung erfreut.
Die Hercules-Karte hingegen
ist nur wenig verbreitet. Was
die neuen Sierra-Spiele be-
trifft, so kdénnte unter Um-
stdnden ein resetfester Gra-
fikemulator weiterhelfen. Je-
doch sind Sie hier erst ein-
mal auf eigene Experimente
angewiesen, da auch wir hier
nicht auf Erfahrungswerte
zurlickgreifen kénnen.

Jonny Joystick

Seit nunmehr drei Ausgaben
verfolge ich nun nicht nur die
Entwicklung Ihres Magazins
im allgemeinen, sondern
auch Jonny Joystick, den
Protagonisten Eures Comic-
strips. Als groBer Comicfan

muB ich Jonny groBe humori-
stische Qualitdten bescheini-
gen. Ich hoffe, Ihr plant ein-
mal eine Sammlung aller JJ-
Strips als Taschenbuch oder
Sonderheft.

Robert Salzman

Stuttgart
Red.:
Uber einen JJ-Sammelband
werden wir nachdenken,

wenn wir gentigend JJ-Strips
zusammen haben, um ein
Paperback zu fillen. Aller-
dings werden Sie darauf
wohl noch eine Weile warten
missen. Zum einen haben
wir pro JOYSTICK nur Platz
fur einen einseitigen JJ-
Strip, zum anderen macht
sich Herr Alff die Erstellung
neuer Strips alles andere als
leicht. Von drei |deen zu ei-
nem neuen Comic werden in
der Regel zwei verworfen.

Filmumsetzungen

In den letzten Jahren ist mir
aufgefallen, daB es immer
wieder Spiele gibt, die sich
an einen groBen Erfolgsfilm

anlehnten. Als Film- und
Computerspielfan habe ich
mir auch das eine oder ande-
re Spiel zum Film gekauft,
damit aber in der Regel nur
schlechte Erfahrungen ge-
macht. Ohne nun meinen Ar-
ger im Detail zu erldutern,
mdochte ich fragen, woran
das liegen mag?

Oliver Kraft
Coppenroth

Red.:

Es scheint so, als habe Herr
Kraft gerade die unrihmli-
chen Beispiele fir Compu-
terspieladaptionen nach Fil-
men erwischt. Sicherlich gab
es in der Vergangenheit
mehr als ein Spiel, das sich
einen groBen Filmnamen als
Titel gab und dann auf dem
Monitor nicht hielt, was der
Name versprach. In jingerer
Zeit hat sich dieses zum bes-
seren gewendet. Wahr-
scheinlich weil die Software-
industrie gespurt hat, daB es
nicht ausreicht, einen groBen
Namen vor sich herzuschie-
ben. Andererseits glauben
wir, daB auch die Filmprodu-
zenten selbst gemerkt ha-
ben, was da mitunter flr
Schindluder mit ihren Film-
helden betrieben wurden.
Als Beispiel mégen die Lu-
casfilm Productions stehen,
die sich auch einen Namen
als Produzenten anspruchs-
voller Computerspiele ge-
macht haben. Die Spiele, die
auf der Star-Wars-Trilogie
basieren, sind wirklich spiel-
bar, und man kann nicht sa-
gen, daB hier nur eine
schnelle Mark verdient wer-
den soll.

Die Redaktion behdlt sich
Klrzungen eingesandter Le-
serbriefe vor. Namen und
Anschriften sind der Redak-
tion bekannt.




g PC—SPIELEBOX NO.T
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Das Geschicklichkeitsspiel fur den PC Gberhaupt!

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 Schldger verhindern, daB der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschiedliche
Hindernisse, die jedes flir sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf haben. So gibt es Blécke, die dem Spie-
ler, sobald sie getroffen wurden, einen Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zédhlen Bonus, verschnellern
das Spiel und und und...

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

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

BOANCER

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Autemobils. Das Bounce'O'mobil kann springen. DaB es dies nicht
p— — nur aus SpaB an der Freude tut, wird spatestens beim ersten Felsbrocken klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert,
Best.-Nr. 5 1/4" Disk. 129 Best.-Nr. 3 1/2" Disk. 185 iperspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Briicke, die

Flir MS-DOS erhéltlich » Sie auf lhrer Fahrt iberqueren miissen, ist eingestiirzt, tollwiitige Vogel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu stlirzen, StraBensper-
4 9,— Ll ’i

ren blockieren den Weg, und der rachsiichtige Pilot einer Sportmaschine stellt Innen 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.

L PC—SPIELEBOX ND.2

Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen Art.

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebene springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom, so daB Jackey versu-
chen muB, durch die Liicken zu springen, chne die Ebenen von unten zu berlihren. Dabei gilt es natlrlich, méglichst nicht die vielen
Monster zu beriihren, die Jackey das Leben schwer machen. Auf der anderen Seite kénnen Sie auf Ihrem Weg nach oben eine ganze
Reihe von Boni einsammeln, die Ihren Score gehérig aufpolieren kénnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-Autor,
Xerskpricht Jackey ein echter Renner zu werden. Versdumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteuer des kleinen Roboters

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

STARUISION

Ein excellentes Shoot'em up auf Ihrem PC! b

Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behindern die Aktivitaten
der Menschen. Deshalb ist es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu befreien. Die grBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist Ihr kleines
Raumschiff, daB Sie im Verlauf dieses Spieles mit zahlreichen Extrafeatures ausriisten kdnnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe, da

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

die AuBerirdischen bereits mehrere Stiitzpunkte eingerichtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor ges&ubert haben, bekommen Sie ei- *
nen Bonus und kénnen sich am néchsten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden spannender Unterhaltung.
Starvision ist im System MS-DOS erhaltlich. '-

Underground Strategie & Action fiir lhren PC!

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

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

Doch erwarten Sie keine langweiligen Grabespiele, wie man bei einem Maulwurf vermuten kénnte! Spatestens, seit promi-
nente Frosche Eigentumswohnungen bewohnen, haben sich die Standards im Tierleben durchgreifend gedndert.
Maulwirfe, die up to date sind, haben |hr Lab?;ri nth beispielsweise mit hochmodernen Beam-Stationen ausgeristet, die ei-
nen zeitsparenden Transport zwischen abgelegenen Teilen des Systems erméglichen.

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

Wenn Sie Streit mit potentiellen Gegnern anfangen, kdnnen Sie |hre Zielgenauigkeit im Steinwurf unter Beweis stellen, um

*  lhre Feinde Mores zu lehren.
5 1/4" Disk. Best.-Nr. 186 49 Wird es Ihnen gelingen, den kleinen Maulwurf aus den Katakomben des Schreckens zu befreien?
3 1/2“ Disk. Best.-Nr. 187 l" Die Abenteuer des kleinen Maulwurfes sind fiir das System MS-DOS (CGA) erhéltlich.

K NOW-PC - Frage- und Antwortspiel der Extrakiasse
— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten
verwalten!

Das Spiel fur die ganze Familie!
S S SR P Fell '

— bietet die Mdglichkeit, eigene Fragen in einem selbstge-
wihltem Wissensgebiet einzugeben, und zwar mit einem

o JETor T PR B S| , komfortablen Editor!

— besitzt eine Supergrafik!

HWAS IST ) sdiskette — ist spielbar mit 1 bis 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit
Erganzung nsgebiete einem Vielfachen davon!
Uendetta 2 0 neue Wisse — muB man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem

i N, 1293
A«-Disk Best. N
211{'2“«Disk Best.-Nr. 1294

¥ BLUTRACHE

Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!
- wird mit 13 verschiedenen Wissensgebieten ausgeliefert!

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

Konfiguration:
LAY33 PC XT/AT mit 512 KByte oder mehr, 1 Diskettenlautwerk oder Festpl
S te, MS-DOS ab Version 2.0 oder gréBer, fir Farbgrafik, Monochrom,

i A T AT

ESUEDAMERT KANI SCHES , C ) HemieosmEch
KLEINES NOCETIER D emimre 20 DM/ ...
. : e Software

Zeitschriften
Postfach 250
3440 Eschwege

vl

* Unabhangig von der Anzahl der besteliten
Programme berechnen flir das Inland
3,— DM bzw. fiir das Ausland 5,- DM
Porto und Verpackung. — Unverbind-

liche Preisempfehlung — Bitte be-
nutzen Sie die Bestellkarte.

MARTIN, DU
BEIST AN DER
REIHE !

7 /Daten- und
Medienverlag



Der Zauberlehrling

Eine neue Dimension des
Fantasy-Rollenspiels  ver-
heiBt Microprose mit seinem
neuen Titel Tangled Tales. In
der Rolle eines Zauberlehr-
lings gilt es, verwunschene
Hauser, mittelalterliche Bur-
gen und allerlei andere Bau-
lichkeiten nach verborgenen
Geheimnissen zu untersu-
chen. Im Laufe des Spieles
werden dem Spieler 50 un-
terschiedliche  Charaktere

begegnen, die daflr sorgen,
daB das Spielen nicht lang-
weilig wird. Tangled Tales
wird, wie schon Times of
Lore, Uber ein einfach zu
handhabendes Menulsystem
gesteuert. Microprose wird
Tangled Tales zuné&chst auf
dem C64 und MS-DOS-Com-
putern verdffentlichen, wei-
tere  Versionen werden
folgen.

it A yeti bombards your party with
B9 giant spowballs.

Computerschule Donauzentrum

Sie haben einen Computer
und kénnen nicht program-
mieren? Das muB nicht sein,
denn mittlerweile existieren
mehrere sogenannte Com-
putercamps, in denen Sie die
Programmierung lhres
Rechners erlernen kdnnen.

Neue Hotline

Die Firma Rushware bietet
ihren Kunden seit dem
17.04.89 einen neuen Service
an. Montags und donners-
tags steht jedem User in der
Zeit von 15.00 bis 19.00 Uhr
eine telefonische Hotline zur
Verfligung. Unter der Ruf-
nummer 02101-63757 kén-
nen Anwender, die Probleme
mit diesem oder jenem Pro-

10 JOYSTICK 6'89

In Osterreich kann man sich
Uber diese Camps unter fol-
gender Adresse informieren:
Computerschule
Donauzentrum

A-1220 Wien

Siebeckstr. 7/3

Tel.: 0222/23 04 81

gramm haben, sich hier den
Rat der Rushware-Experten
holen. Sollten die Rushware-
Leute mal nicht sofort helfen
kénnen, halten sie Rick-
sprache mit den Programm-
herstellern und rufen dann
zurlick. AuBerhalb der oben
angegebenen Zeit steht dem
Kaufer ein Anrufbeantworter
zur Verfligung.

Bildschirmfoto: Zamzara

Hewson macht Dampf

Die englische Softwarefirma
Hewson (berschiittet den
deutschen Markt wieder ein-
mal mit jeder Menge neuer
Spiele.

Da wére als erstes Zamzara
fir den C64:

Ké&mpfen Sie sich lhren Weg
zu dem Rettungsschiff frei,
mit der Aufgabe den riesigen
Laborkomplex zu retten, be-
vor eine nukleare Zeitbombe
explodiert. Zerstdren Sie alle
Aliens, die Sie angreifen, mit
den lhnen zur Verfligung ste-
henden Waffen: Photonen-
Laser, Nuklear-Laser, Minen
und Raketen. Sammeln Sie
aber auch die Flaschen mit
den Genteilchen auf, die Ih-
nen auf lhrem gefahrvollen
Weg begegnen werden. Sie
spielen im wesentlichen eine
groBe Rolle im Finale, in dem
es darum geht, den verriick-
ten Wissenschaftler zu elimi-
nieren. Zamzara wurde von
Jukka Tapanimaki, dem Au-
tor von Netherworld, ent-
wickelt, die Musik stammt
von Maniacs of Noise. Man
darf gespannt sein.

Zum zweiten préasentiert sich
ein weiteres Spiel fur die
C64-Besitzer mit Namen
Heavy Metal Paradroid.
Kurz zum Geschehen: Die

Besatzung eines galakti-
schen Raumfrachters hat re-
belliert. Ihre Aufgabe besteht
nun darin, die meuternden
Droids zu zerstéren.

Mazemania nennt sich ein
Programm flir die Computer-
systeme Spectrum, C64,
CPC, Amiga und ST. Die
Hauptrolle in diesem Pro-
gramm spielt Flippo, der sich
durch zwdlf Irrgérten (bei
den 16-Bit-Versionen 20 La-
byrinthe) kdmpfen muB. In
den einzelnen Irrgédrten mus-
sen nun verschiedene Ge-
genstdnde  aufgesammelt
werden, jedoch machen eini-
ge Bdsewichter die Aufgabe
nicht allzu leicht.

Ein weiteres futuristisches
Weltraumballerspiel  zeigt
sich in Cyberdyne Warrior.
Sie schlipfen in die Rolle
des letzten (nein, nicht Mohi-
kaner) Cyberdyne-Kriegers,
ausgeristet mit einem Ma-
schinengewehr miissen Sie
versuchen, flichtige Alien-
Gefangene wieder einzu-
fangen.

Drei verschiedene Planeten
sind der Schauplatz dieses
Spiels, wobei jeder Planet
ein Level darstellt, das in je-
weils 25 Screens unterteilt
ist.



Replictor — das Kopierprogramm fiir den

Amiga

Die Firma RoBmodller hat ein
neues Kopierprogramm flr
den Amiga vorgestellt. Das
Programm ist unter dem Na-
men Replictor erhéltlich und
unterstitzt bis zu vier Lauf-
werke. Das Besondere an
Replictor sind Features wie
das Kopieren von einzelnen
Diskettenseiten, also der An-
steuerung der einzelnen
Schreib-Lesekopfe, sowie
der Zugriff auf die Tracks 80
bis 83. Mit der Funktion “mul-
tiple“ kann man bestimmen,
ob die eingelesenen Daten

mehrfach kopiert werden sol-
len. Dies erspart Zeit, da flr
beliebig viele Kopien die Dis-
kette nur einmal eingelesen
werden muB.

Auch die Option des “speed-
check"” darf nicht fehlen: Hier
wird die Diskette im Quellauf-
werk auf eventuelle Errors
gepruft.

Alles in allem ist der Replic-
tor ein rundum gelungenes
Werkzeug fur den Amiga-Be-
sitzer, und das flir den gerin-
gen Preis von DM 29,95.

e
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& U NOW

Das Spiel fiir die ganze Familie!
KNOW - mehr als nur ein Spiel

karlm e|ine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten ver-

walten!

bietet die Mdglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewahlten

\é\gssepsgebiet 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 Auswah|!

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 fur andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als

Vokabeltrainer.

Die Version Know-PC wird mit 13 verschiedenen Wissens-

gebieten ausgeliefert! In der CPC-Version befinden sich standig

ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher.

KNOW - was ist das?

Tel:o22as/ 206

KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es
bietet Innen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar-

SpeedCheck Uber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu-

ol B geben, mit denen Sie Ihre Familie, Ihren Skatverein, lhre Mit-
Star tTrack schiiler, Kegelbriider, Arbeitskollegen, Freunde usw. liberraschen
EndTrack kénnen G R, S
(l:ieads tUPPEr FErron Free A _ ¢ A w

omp ac tor on [Tg“] A G ? ﬁ-\;

Multi Drives)|

Elite stellt vor

Das weite Feld der Rennsi-
mulationen hat durch Super-
trux von Elite weitere Ver-
starkung erhalten.

Diesmal geht es darum, ei-
nen 30-Tonnen-LKW wohl-
behalten und maéglichst als
erster Rennteilnehmer ins
Ziel zu fuhren. Startpunkte

dieser Sternfahrt sind Lon-
don, Paris, Rom und Madrid.
Supertrux wird flr die Syste-
me CPC, C64 und Spectrum
jeweils als Kassetten- und
Diskettenversion erhéltlich
sein. Der Preis wird sich zwi-
schen 24 DM und 45 DM be- |+
wegen.
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News

Tengen bringt Vindicators p-

Die Umsetzung des Atari-
Spielautomaten Vindicators
ist nun fir die Systeme Atari
ST, Amiga, C64 und CPC er-
haltlich.

Die Geschichte spieltim Jahr
2525: Eine feindliche Arma-
da, bestehend aus vierzehn
auBerirdischen Raumstatio-
nen, nahert sich mit un-
freundlichen Absichten der
guten Mutter Erde.

Da ein direkter Angriff sinn-
los wére, bleibt Ihnen nur
noch die Mdéglichkeit der In-
filtration der angreifenden
Formationen mittels Ilhrer
SR-88 Strategic Battle Tank,

Ganz schon Heavy!

Von reLine Software kommt
ein neues Jump-and-Run-
Spiel der Sonderklasse.

Bei Hard 'n’ Heavy muB das
Roboterpérchen Heavy und
Metal auf dem Mars Lithium
abbauen. Doch ein Fehler
hat sich in das Betriebsy-
stem OS/4 eingeschlichen,
und so sammeln die Roboter
kein Lithium, sondern hiip-
fen froh und munter durch
die Hohlen des Mars. Sie

HERUY oo2730

besser bekannt als Vindica-
tors.

Erforschen Sie jeden Winkel
der schwer bewachten Korri-
dore in den insgesamt vier-
zehn Raumstationen, lokali-
sieren Sie den Kontrollraum,
und deaktivieren Sie dann
das Haupt-Kontrollsystem.
Vindicators ist laut Vertreiber
Rushware eine originalge-
treue Umsetzung des be-
kannten Spielautomaten mit
viel Action, fantastischer
Grafik und tollem Sound.

Ein bis zwei Spieler kdnnen
sich an dieser unglaublichen
Herausforderung versuchen.

sind auf der Suche nach
Abenteuern und einem neu-
en Highscore. Neben einer
guten Grafik und stimmigem
Sound bietet Hard 'n’ Heavy
einen neuartigen Zwei-Spie-
ler-Modus, bei dem die bei-
den Roboter alle zehn Se-
kunden gegeneinander aus-
gewechselt werden. Da uns
Hard 'n’ Heavy erst nach Re-
daktionsschluB erreichte, folgt
der Test im nachsten Heft.

BONUS - 38

»

Software in der Schweiz

Jetzt gibt es auch in der
Schweiz eine Softwarebe-
zugsquelle, so daB nicht
mehr der langwierige Post-
weg in Anspruch genommen
werden muB. Bei der unten
aufgefihrten Adresse st
Software fiir Sega, Nintendo,

12 JOYSTICK 689

Atari 2600, PC-Engine und
Atari St erhaltlich.
Bezugsaddresse:
DISCADE

Game Versand

Vorstadt 38

CH-8200 Schaffhausen

Tel.: (053) 2561332

Computer On-Line zieht um!

Die Computer-Sendung On-
Line vom NDR, die bisher im-
mer noch die einzige Radio-
sendung ist, die sich mit ak-
tuellen Ereignissen im Com-
puterbereich beschéftigt und
seit September letzten Jah-
res immer beliebter wird, ist
seit dem 10. April auf einer
neuen Welle zu héren.

Seit diesem Datum ist Com-
puter On-Line nicht mehr auf
NDR 3, sondern auf NDR 4
zu héren. Auch die Sende-
zeit hat sich verschoben.

Es lebe der Rollball!

Kennen Sie auch das Pro-
blem, man hat sich einen PC
gekauft hat, nebst Maus und
Drucker etc. Und dann hat

man auf dem Schreibtisch

keinen Arbeitsplatz mehr flr
die Maus. Denn wie wir ja
alle wissen, eine Maus
braucht Auslauf. So wird
dann das Arbeiten mit der
Maus zum SpieBrutenlauf
zwischen Kaffeetasse und
Aschenbecher. Abhilfe
schafft hier der Rollball der

Zwar wird die Sendung wei-
terhin jeden zweiten Montag
im Monat gesendet, aller-
dings dann schon morgens
um 09.05 Uhr.

Dadurch ergibt sich dann die
Méglichkeit, alle acht Wo-
chen in der Sendung “Rede-
zeit mit den Hérern direkt in
Kontakt zu treten und aktuel-
le Themen zu diskutieren.
Jeder unserer Leser, der im

Sendebereich des NDR
wohnt, sollte einmal rein-
héren.

Fa. AFC in KéIn. Der Rollball
wird einfach auf den Tisch
gestellt. Man bewegt einfach
den eingebauten Ball anstatt
des gesamtien Gehduses
und steuert so den Mauszei-
ger auf dem Bildschirm.

Weitere Infos gibt es bei:

AFC hard und
software GmbH
5000 Koln 1

Tel.: 0221 / 134036

Grafik vom Amiga - auf Celluloid gebannt

Die Firma Burocare Gra-
phics Design wartet mit einer
Neuheit auf, die das Erzeu-
gen von Screenshots we-
sentlich vereinfachen soll.
Mit Hilfe eines Interface wird
der Amiga direkt mit einem
Polaroid-System verbunden.
Unter Verwendung entspre-
chender Software kann man
Filme im Format von 12 mm

bis hin zu 35 mm belichten.
Des weiteren gibt es eine Op-
tion zum Erzeugen von Fo-
lien fiir den Overheadprojek-
tor. Der Preis flir das Pro-
grammpaket wird inklusive

Software, Kamerateil und
Manual 1489 engl. Pfund
plus Mehrwertsteuer be-
tragen.



Leonardo, kleiner Dieb ganz gro3

Ein kleiner Dieb, der alles
klaut, was er in die Finger be-
kommt, ist die Hauptfigur in
Starbytes neuem Spiel Leo-
nardo. Sein Motto: Bei jedem
Einbruch missen minde-
stens drei wertvolle Gegen-
stdnde mitgenommen wer-
den, bevor das Haus verlas-
sen wird. Doch zu Leos (Leo
wird er von seinen Freunden
genannt) Unglick machen
Nachtwachter, Gespenster
und verschiedene Diebesfal-

len die Arbeit nicht allzu
leicht. Es gilt, drei Gegen-
stdnde in einer Reihe zusam-
menzuschieben, ohne daB
man von den Wéachtern bzw.
Gespenstern beriihrt wird.

Brillanter Sound, hervorra-
gende Grafiken und ein enor-
mer Spielwitz machen Leo-
nardo zu einem wahren
Spielvergniigen. Das Spiel
wird flr den Amiga, den Atari
ST und den C64 fiir zirka 65
DM erhéltlich sein.

Neue Software fiirs Mega Drive

Wie immer kurz nach Redak-
tionsschluB erreichten uns
ein paar Module fir das
Mega Drive. So konnten wir
einen ersten Blick auf Spiele
wie Alex Kidd und Space
Harrier 1l sowie Super Thun-
der Blade und ein Jump-
and-Run-Spiel werfen. Von
dem  Jump-and-Run-Spiel
kennen wir leider den Na-
men nicht, aber wir haben es

Ubereinstimmend Ozumaze-
kun getauft. Besonders posi-
tiv Uberrascht waren wir von
Alex Kidd, das sich sofort als
Redaktionsliebling entpupp-
te. Ausflihrliche Tests wer-
den wir in der ndchsten Aus-
gabe bringen, aber vorab
schon mal ein Screenshot
von Alex Kidd fur all jene, die
die Review nicht erwarten
kénnen.

Info: CWM, Vienenburg

News

Deep Space — Operation Copernicus

Ein neues Weltraumballer-
spiel fur die Apple-Serie, IBM
PCs bzw. Kompatible und
den C64/128 liegt mit dem
Programm Deep Space von
der Firma Sir-Tech vor.

Die genetisch manipulierten
Krieger der andromedani-
schen Vorherrschaft unter-
nehmen erste Schritte, den
groBten Wunsch ihrer Regie-
rung zu erzwingen, namlich
die Ubernahme der fantasti-
schen, reichen Minen der
Vereinigten Planeten von
Solaria. Auf der Erde, dem
Hauptplaneten dieser Verei-

Farbenfroher Joystick

Der Cruiser von der Firma
Dynamics durfte eigentlich
schon bekannt sein; neuer-
dings hat er jedoch sein Aus-
sehen verandert. Er soll Far-
be in den grauen Spielalltag
bringen. Dementsprechend
auch das Outfit: “Leicht de-
zent" geben sich die Farben
(von pink Uber knallgelb bis
hin zu mint und hellblau). Die
Gangbarkeit des Steuerhe-

nigung, beginnen nun milita-
rische und politische Fih-
rungskrafte mit witenden
VerteidigungsmaBnahmen,
die Aliens von diesem Plan
abzuhalten. An dieser Stelle
treten Sie in Aktion. Als Pilot
eines Kampfgleiters haben
Sie die Aufgabe, die feindli-
chen Eindringlinge abzu-
schrecken und ndétigenfalls
zu zerstéren.

Animierte 3D-Grafiken ma-
chen dieses Spiel zu einem
rasanten Weltraumaben-
teuer.

bels 4Bt sich in drei Stufen
einstellen, von leicht bis
knallhart; somit kann der
Spieler seine individuelle
Einstellung vornehmen. Die
Haftféhigkeit auf der Unterla-
ge ist ja durch seine Vorgéan-
ger schon bekannt: Saugfu-
Be sorgen hier flr optimalen
Halt. Cruiser ist fur zirka 30
DM im Fachhandel erhélt-
lich.

Uhr als Gratisbeilage

Wer sich das Spiel Navy Seal
von Microprose kauft, weiB
genau, was die Stunde ge-
schlagen hat. Grund hierf(r:
Jedem Softwarepaket liegt
eine Digital-Armbanduhr im
Navy-Stil bei.

Doch zum Spiel: Die US-
Navy, eine Elitetruppe der
amerikanischen Streitkrafte,

ist der Hintergrund dieses
Spiels. Hier kénnen Sie sich
in Unterwasserkampfen und
Fallschirmspringen trainie-
ren. Aufklarung, Sabotage
und Infiltration ist bei diesem
Spiel lhre hauptséchliche
Aufgabe.

Das Spiel wird flr den C64
erhaltlich sein.
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News

Mirrorsoft priasentiert

AnlaBlich der Produktvorstel-
lung der Firma Mirrorsoft in
Amsterdam gab es einiges
an neuen Spielen zu sehen.
In der ndchsten Ausgabe von
JOYSTICK finden Sie einen

Bildschirmfoto: Terrarium

Terrarium

Gefangen in einer geféhrli-
chen Welt, muB der Spieler
versuchen, dieser Welt zu
entkommen. Dabei missen
viele verschiedene Land-
schaften durchstreift werden.
Als Arcadenadventure ge-
plant, sollte Terrarium be-
reits seit einiger Zeit auf dem
Markt sein. Leider verzdger-
te sich die Fertigstellung des

ausfuhrlicheren Bericht zu
diesem Thema. Trotzdem
wollen wir Ihnen schon ein-
mal einen Vorgeschmack auf
die zu erwartenden Program-
me geben.

Programmes immer wieder.
Trotzdem freuen wir uns, lh-
nen zumindest einen weite-
ren Eindruck der grafischen
Aufbereitung dieses Pro-
grammes geben zu kénnen.
Leider war nicht definitiv zu
erfahren, wann Terrarium
auf dem deutschen Markt er-
haltlich sein wird.

Die neue Art des Spielens

In den USA macht sich eine
neue Art des Spielens breit.
Wie ein Wirbelsturm liberrol-
len die “VCR Controlled

Games” den amerikani-
schen Spielmarkt. VCR Con-
trolled Games ist die neue
Art des Spielens. Man
braucht keinen Computer,
sondern einen Videorekor-
der zum Spielen. Neben ei-
ner Videokassette bekommt
man ein Spielbrett nebst al-
len dazugehdérenden Spielfi-
guren. VCR Games spielt
man wie folgt: Zuerst sieht
man sich eine kurze Einlei-
tung an, die im Schnitt um
die 20 Minuten dauert, dann
fihrt man einen Spielzug
aus. Als nachstes sieht man
wieder ein Stlickchen Film,

14 JOYSTICK 689

und so wiederholt sich alles.
Wer VCR Games spielen
will, muB also viel Zeit mit-
bringen. Das Spektrum der
Spiele Uberdeckt bereits ein
weites Feld. So gibt es Sport-
simulationen  und  Film-
umsetzungen wie zum Bei-
spiel Robocop. Fir den Inter-
essierten haben wir eine
gute Nachricht. Von der Fir-
ma Parker Bros. gibt es das
altbekannte Brettspiel
CLUEDO. Nach einem Vor-
film geht es direkt mit dem
Brettspiel los. Die Story ist
altbekannt: Ein Mord muB
aufgeklart werden. Cluedo
gibt es nur fir VHS-Videore-
korder und istim Fachhandel
erhéltlich.

Bildschirmfoto: Xenon Il — The Megablast

Xenon ll The Megablast

Schon Xenon | sorgte bei sei-
nem Erscheinen flir groBe
Aufmerksamkeit.

Sein Nachfolger Xenon |l
The Megablast ist durchaus
verdachtig, seinen Vorgén-
ger noch um Lé&ngen zu
schlagen. Zahireiche neue
Extrawaffen, eine hervorra-

Der Mega-Adapter

So sieht er aus, der Mega-
Adapter fiir das Sega Mega
Drive.

Mit Hilfe dieses kleinen Ge-
rédtes, kann die komplette
Software des Master-Sy-
stems auf dem Mega Drive
gespielt werden. Uns lag
zum Test die japanische Ver-
sion vor. Hier laufen nur die
japanischen  Sega-Module
drauf. Das hangt damit zu-
sammen, daB die japani-

gende Grafik und ein super-
softes Scrolling sowie die
Mdglichkeit, sich auch rick-
wérts bewegen zu kdnnen,
machen Xenon |l stark hit-
verdéchtig. Wir sehen dem
Erscheinen dieses Program-
mes mit groBen Erwartungen
entgegen.

schen Module etwas schma-
ler sind als unsere. Aber die
Sega-Card wird sowohl
deutsch als auch japanisch
laufen. Wer bereits jetzt ein
Mega Drive besitzt, sollte
sich die Anschaffung des
Adapters gut {berlegen,
denn auf diesen laufen nur
die japanischen Module. Der
Mega-Adapter ist zur Zeit nur
Uber Spezialversand erhélt-
lich.

Info: CWM, Vienenburg
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Nach einem Tag voller Ar-
beit, mit plattgestandenen
FuBen und dem Hals voller
Zigarettenrauch kam man
am Abend zu folgender Fest-
stellung: Aussteller feiern
gerne! Das kann man nach
dieser CeBIT behaupten,
ohne daB irgend jemand et-
was dagegen sagen kann.
Es verging kein Messetag,
ohne daB nicht irgendwo am
Abend gefeiert wurde. So
gab es zum Beispiel bei der
Firma KHK jeden Abend
Freibier und Jazz live bis
zum Abwinken. Auch wurden
an vielen kleineren Sténden
nach Ablauf eines Tages
eine oder mehrere Flaschen
Sekt gekdpft. Und da Musik
Gberall sehr beliebt ist, kam
es gerade abends, wenn alle
Besucher gegangen waren,
zu regelrechten Musikkamp-
fen unter den diversen Stan-
den. Dies war besonders in
Halle 7 zu beobachten. Da
hier bereits tagstiber immer
der héchste Lautstarkepegel
erreicht wurde, hatte man es
kaum glauben kénnen, daB
es abends noch eine Steige-
rung gab. Wen es dann am
Abend vom Atari-Stand zur
Toilette verschlug, der wurde
unterwegs mit unterschiedli-

Auch Ines spielt Strip Poker von reLine
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LAPTOP NETWORKING
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Der gréBte Laptop der Welt

Die CeBIT 89 war wieder eine Messe fiir sich, fur
alle diejenigen unter unseren Lesern, die keine Ge-
legenheit hatten, die Messe der Superlative zu be-
suchen, mochten wir im nachfolgenden Artikel ei-
nen Uberblick geben, was auf der CeBIT 89 so ab-
lief. Uns geht es nicht darum, diese oder jene Neu-
heit vorzustellen, sondern wir wollen dariiber
berichten, was nebenher geschah, denn hier gibt
es einiges zu berichten.

itter

cher Musik beschallt. Das
begann bei DMV, wurde bei
Maxon fortgesetzt und ende-
te schlieBlich bei KHK. So
wurde der einfache Weg zur
Toilette zu einer “tour de mu-
sique“. Es wurde aber nicht
nur auf der Messe gefeiert,
sondern auch auBerhalb. Es
fiel abends richtig schwer
sich zu entscheiden, zu wel-
cher Pressekonferenz oder
Party man gehen sollte. Eine
der Uberragendsten Presse-
konferenzen war die von Ata-
ri, die am Mittwoch im Hotel
Maritim abgehalten wurde.
Begann sie doch mit den
Worten: “Leider haben wir es
dieses Mal nicht geschafft,
ein entscheidendes Europa-
cup-Spiel auf den Termin un-
serer Konferenz zu legen,
aber die Terminplanung flr
das néchste Jahr sieht sehr
gut aus!* Seitdem es die

CeBIT als eigensténdige
Messe gibt, fand bisher je-
desmal parallel zur Atari-
Konferenz ein wichtiges Eu-
ropacup-Spiel statt. Auch
kann die diesjahrige Atari-
Konferenz sich rihmen, die
erste zu sein, auf der es Jour-
nalisten gelungen ist, einen
anderen Journalisten durch
nette Zwischenrufe zum
Schweigen zu bringen. Die

Uwe Grabosch, ein Unbekannter und unser Redakteur tragen Kristin Dodt von
Rainbow Arts auf Hdnden



Der DMV-Messestand

Unruhe lag jedoch weniger
an den Fragen des Kollegen,
sondern am Hunger der an-
deren, die es ans Biffet
drangte.

Ein weiterer messeabendli-
cher Héhepunkt war die

reLine-Party, die im Centrum
von Hannover in den Raum-
lichkeiten von reLine statt-
fand. Hier gab sich die Cre-
me de la Créme der deut-
schen Spieleprogrammierer
ein Stelldichein. Neben den
Programmierern waren aber
auch viele “hohe Tiere" des
Softwarebusiness zu sehen.

Bei einem Gang durch die
Réume traf man auf Leute
wie Marc Ullrich (Rainbow
Arts), Kristin Dodt (ebenfalls
Rainbow Arts), Randy Lin-
den (Visionary Design Tech-
nologies, Canada) und last,
but not least Holger Gehr-
mann und Uwe Grabosch
von reLine. Ebenfalls anwe-
send war Ines, die allen ja
wohl bestens aus Hollywood
Poker Pro bekannt sein dUirf-
te. Uns gelang ein Schnapp-
schuB, als sie gerade dabei
war, sich selbst die Kohle ab-
zunehmen. Die Stimmung
war gut, wie man sieht (vgl.
Fotos). Zum SchiluB noch
eine besondere Messeneu-
heit: War doch bis jetzt alles

darauf versessen, den klein-
sten Laptop zu bauen, ging
man bei Toshiba in die ande-
re Richtung und stellte den
groBten Laptop der Welt vor.
Er ist technisch so weit aus-
gereift, daB immerhin schon
das Display funktioniert.
Man kann sich schon auf die
ndchste CeBIT freuen. Se-
henswertes und Merkwirdi-
ges, interessante Menschen
und “rauschende Parties”
am Abend sind garantiert.

(ra)
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Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

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

COCKAIGNE

— ist ein echtes Weltraum-Action-
spiel mit allem, was zu dieser Art
von Software gehort. Die Erde
kann das immer gréBer werdende
Ozonloch nicht mehr verkraften,
die Expedition COCKAIGNE soll
in fernen Galaxien neue Lebens-
rdume erkunden. Als Leiter dieser
Expedition haben Sie alle Hande
voll zu tun.....
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TERRANAUT I

— 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 spaéter fing eine Hyperfunkstation
einen Funkspruch auf — die TERRA
wurde in eine andere Galaxis katapul-
tiert! Ubernehmen Sie die Rolle des
Commanders von Thaifun, dem
ersten Galaxien-Kreuzer, und be-
geben Sie sich auf die Suche

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

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

von den “bésen 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 gewéhrt lange Spiel-
freude.

TERRANAUT II

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

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

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,—~ DM Einzelpreis 49,~ DM
zzgl. Versandkosten 3,— DM zzgl. Versandkosten 5,— DM
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Software Review

PROSPECIOR

Hersteller: Logotron
System: Amiga
Testversion: Amiga
Preis: ca. 90 DM

Was lange wéhrt, wird
endlich gut

*

Vor einiger Zeit gab es auf dem CPC
ein Spiel, das meine Freizeit lange in
Anspruch nahm: Das Programm nann-
te sich XOR, und die Handlung bestand
darin, mit zwei Spielfiguren den aben-
teuerlichen Weg durch viele Labyrinthe
zu bestehen und Schétze aufzusam-
meln. Damals waren meine Gedanken
schon bei der Umsetzung auf die
16-Bit-Rechner, obwohl die Grafiken
auch auf dem CPC schon bestechend
gut gelungen waren. Nun, hier ist sie,
die Umsetzung von XOR auf die
16-Bitter (vorerst leider nur fir den Ami-
ga). Der Name: Prospector in the Ma-
zes of XOR.

Die beiden Pixelhelden dieses Spieles,
sie heiBen Herb und Pip, sind auf der
Suche nach den unermeBlichen Schai-
zen, die tief in den Labyrinthen zu fin-
den sind. Nicht nur, daB man sich in
den Labyrinthen verlaufen kann, nein,
es sind auch heimtiickische Fallen vor-
handen, die die Suche nach dem
schnellen Reichtum erschweren. Je-
doch kann sich der Spieler gerade die-
se Fallen zunutze machen, indem er
sie so kombiniert, daB sie z.B. Wande
oder andere im Wege stehende Hinder-
nisse beseitigen. Erst wenn alle Schét-
ze (sie werden durch Ballons darge-
stellt) eingesammelt sind, kann man
den Irrgarten verlassen. Um das ge-
samte Spiel nicht zu schwierig zu ge-

Bildschirmfoto Amiga

18 JOYSTICK 689
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stalten, existieren in jedem Irrgarten ir-
gendwo vier Karten, die jeweils einen
Teil des Labyrinthes darstellen. Auf
diesen Karten kann der Spieler sehen,
wo die einzelnen Ballons zu finden
sind.

Kombination ist alles

Bei diesem Spiel erscheinen einige Irr-
garten auf den ersten Blick als nicht zu
schaffen. Hier bedarf es jedoch einiger
logischer Riickschliisse, denn mit Hilfe
von Zeppelinen, Felsen oder Kugeln
kénnen sogar Wénde eingerissen und
somit verschiedene Durchgdnge ge-
sprengt werden. Bei einigen Passagen
wird auch die Teamarbeit beider Pixel-
helden benétigt, um zum rettenden
Ausgang des Irrgartens zu gelangen.
Wenn man sich genligend Zeit nimmt
und etwas kombiniert, sind alle 30 Le-
vel zu schaffen. Apropos Level: Die er-
sten 15 Level sind die Original-Level
aus dem Klassiker XOR, die weiteren
15 sind neu dazugekommen, und wem
das noch nicht genug ist, der kann sich
jederzeit eigene Irrgarten erstellen.

Wenn lhnen die 30
Irrgérten zu wenig
sind, kénnen Sie
sich leicht neue
Labyrinthe er-
schaffen: ein Con-
struction-Kit
macht’s moglich

Der CPC-Klassiker
XOR ist nun auch
flir Amiga-Besitzer
erhaltlich. Erkun-
den Sie die
geheimnis- und ge-
fahrvollen Irrgér-
ten von Prospec-
tor, immer auf der
Suche nach den
Ballons; denn nur,
wenn Sie alle Bal-
lons eingesammelt
haben, kénnen Sie
aus dem Labyrinth
entkommen

Das in dem Programm enthaltene Con-
struction-Kit macht dies namlich zum
Kinderspiel.

Was bringt’s?

Prospector wartet mit einer Spielidee
auf, bei der es nicht um sinnloses Her-
umgeballere oder stures Joystickgert-
tele geht, hier ist mehr Hirnakrobatik
gefragt. Ein Zeitlimit gibt es bei diesem
Spiel nicht. Um jedoch in die Hall of
Fame zu gelangen, werden die bend-
tigten Zlige von Herb und Pip Uber-
prift; je weniger Ziige, desto eher die
Chance, sich in dieser Ruhmestabelle
zu verewigen. Grafisch gesehen ist das
Spiel durchschnittlich bis gut zu bewer-
ten, daflir kommt bei der musikalischen
Unterstlitzung umso mehr heriliber.
Nicht nur die hervorragende Musik
(Ubrigens in Stereo) ist es, die mich be-
geistert hat, sondern auch die verschie-
denen Soundeffekte Uberraschten
mich (beides I4Bt sich auch durch Ta-
stendruck abschalten). Ein Replay-Mo-
dus, bei dem jeder Zug automatisch
wiederholt wird, weist auf eventuell ge-
tatigte Fehler hin. Prospector ist ein
Spiel, daB mir besonders viel SpaB be-
reitet hat, und das ich jedem Freund
kniffliger Aufgaben ruhigen Gewissens
empfehlen kann. (br)
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Prison

Hersteller: Chrysalis Software
LTD.

System: Atari ST, Amiga

Preis: DM 69,95

Testversion: Atari ST

Einmal Altrax ohne
Wiederkehr

Mein Name ist Gorr, Vater der galakti-
schen Fdderation. Ich méchte Sie will-
kommen heiBen in einer Welt, die voll-
kommen anders ist als lhre eigene, ge-
heimnisvoll und tédlich, wo nur der Mu-
tige CUberlebt und der Schwache
untergeht, wo eiserne Nerven und un-
barmherzige Fahigkeiten lhre einzigen
Freunde sind. Kommen Sie mit mir und
héren Sie meine Geschichte an, dann
schlieBen Sie Ihre Augen und telepor-
tieren Sie sich allein durch lhre reine
Vorstellungskraft in meine Welt, und
beginnen Sie das Spiel, das keine
Ruckkehr kennt, keine Aufgabe, auBer
der Flucht von Prison...

Mit diesen Worten fangt die Geschichte
von Jag Edwards an; Jag ist Mitglied
der galaktischen Polizei im 22. Jahr-
hundert und ist schon monatelang ei-
nem Drogenring auf der Spur. Endlich
kommt die Nacht, in der er zuschlagen
kann. Doch in der Halle findet er nur
vier Leichen. Jag wird verhaftet und
trotz seiner Auszeichnungen zu einer
Strafe verurteilt, die schlimmer ist als
der Tod: Er muB ins Exil auf den Plane-
ten Altrax, ein Planet, auf den nur Mas-
senmdrder verfrachtet werden. Auf Al-
trax haben sich die gefahrlichsten Mit-

Bildschirmfoto Atari ST

Bildschirmfoto Atari ST

glieder aller Rassen zu rivalisierenden
Gruppen zusammengeschlossen und
kampfen um das nackte Uberleben.
Vor zwei Jahren allerdings néherte sich
trotz aller Warnungen ein Raumschiff
dem Planeten und wurde zerstért. Das
kleine Rettungsschiff, das auf dem Pla-
neten notgelandet ist, wurde nie gefun-
den. Es ist klar, daB jeder Bewohner
des Planeten Altrax nun diese poten-
tielle Fluchtmdglichkeit nutzen will, in-
dem er das Rettungsboot als erster
findet.

Sie als Spieler schllipfen nunin die Rol-
le des Jag Edwards und miissen versu-
chen, zu Uberleben und das Boot als er-
ster zu finden. Uberleben ist auf die-
sem Planeten leichter gesagt als getan,
denn auf Altrax leben genligend We-
sen, die allein schon der Kleidung we-
gen toten. Zur Verteidigung stehen Jag
lediglich FUBe und Hénde zur Verfi-
gung.

Als Jag bewegen Sie sich nun durch
die Welt, die sich ahnlich wie bei Zak
Mc Kracken in der 2D-Seitenperspekti-

Wird es Jag Ed-
wards gelingen,
das geheimnisvol-
le Rettungsboot

renten zu finden?

vor seinen Konkur-

Software Review

Waffenlos auf ei-
nem fremden Pla-
neten, der als Exil
fiir Meuchelmdérder
gilt, die kein Par-
don kennen: ein
haarstrdubendes
Abenteuer wartet
auf Sie

ve prasentiert. Sie lenken Jag per Joy-
stick in die von ihnen gewlinschte Rich-
tung. Fir kompliziertere Aktionen, wie
etwa das Aufnehmen von Gegenstén-
den oder das Einlegen bestimmter 1D-
Karten in verschiedene Lesegeréate,
steht ein Meniifenster zur Verfiigung,
in dem alle méglichen Aktionen aufge-
fuhrt sind. Diese brauchen lediglich an-
geklickt zu werden.

Fazit

Die Grafik sieht gar nicht mal schlecht
aus, auch wenn sie sich nur schwer
Uber das MittelmaB erhebt.

Prison hat mir eigentlich ganz gut ge-
fallen. Gerade die Tatsache, daB man
nur zwei Gegenstande gleichzeitig tra-
gen kann, und daB man auch ein wenig
Uberlegen muB, da man durch simples
Laufen, Schlagen und Treten nicht
sehr weit kommt, hat mir gut gefallen.
Der Aspekt, daB man samtliche Aktio-
nen mit dem Joystick ausfiihren kann,
l&Bt ein angenehmes Spielgeflhl auf-
kommen und erlaubt auch ein Spiel in
entspannter Pose (vielleicht in seinem
Sessel), ohne daB man sich dauernd
wieder aufrichten muB, um ein Kom-
mando per Tastatur einzugeben.

(Robert Marz/Jurgen Seibel/br)
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Bericht

Al Lowe besucht Deutschland

Leisure Suit Larry hat hierzulande inzwischen eine Popularitit er-
langt, die ihresgleichen sucht. Ob in Film, Funk oder Fernsehen,
Leisure Suit Larry, der elegante Schwerenéter, ist in aller Munde.
Kein Wunder, denn hat man erst einmal Bekanntschaft mit ihm ge-
schlossen, ist es kaum noch méglich, das Programm beiseite zu le-
gen und zur Tagesordnung liberzugehen.

Die Faszination, die von Larry aus-
geht, ist nur unzureichend mit ratio-
nalen Gesichtspunkten zu erklaren.
Larry ist einfach sympathisch, und
seine Abenteuer und Probleme sind
oft Uberspitzt dargestellte Situatio-
nen des Alltags.

Larry, zu Lebzeiten eine
Legende

Da verwundert es kaum, daB so man-
cher Spieler sich gut mit Larry identi-
fizieren kann. Wahrend im ersten Teil
von Larrys Abenteuern die Suche
nach dem schdénen Geschlecht im
Vordergrund stand, préasentierte sich
der zweite Teil mehr in der Tradition
der Serien Police Quest bzw. King’s
Quest. Wie in einem Gesprach mit Al
Lowe zu erfahren war, ist mit Larry Il
diese Serie keinesfalls beendet. Im
Gegenteil, die Arbeit an Larry 1l 1auft
bereits an. Wann Larry Ill den deut-
schen Markt erreichen wird, ist aller-
dings noch nicht absehbar. Marc
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Crowe, der als Grafiker mit an Larry |
gearbeitet hat, ist in Larry Il leider
nicht zu finden.

Er ist zur Zeit mit dem letzten Schiliff
an dem dritten Teil von Space Quest
beschaftigt, das Ende April auf den

Programmierer
lesen nicht
ausschlieBlich
Fachliteratur, wie
dieses Bild zeigt. |
Auch eine Spiele-
zeitschrift kann da
Begeisterung
auslésen

amerikanischen Markt gelangen soll.
Der Untertitel dieses Abenteuers ist
Pirates of Pestulon. Roger Wilco
bricht darin erneut zu einer gefahrli-
chen Reise auf, um die “Two Guys
from Andromeda“ zu retten. Darunter
sind zwei Programmierer zu verste-
hen, die von den bosen Aliens ent-
fihrt und zur Produktion von Spielen
gezwungen werden. Eine schreckli-
che Lage, in der eigentlich nur noch
Roger Wilco helfen kann.

Im gleichen Zeitraum wie Space
Quest Il wird auch mit Silpheed, dem
neuen Shoot’em Up der Firma Sierra
Online, zu rechnen sein.




AnlaBlich des Besuches von Al Lowe
in Deutschland hatte JOYSTICK Ge-
legenheit zu einem Gesprdach mit
dem Programmierer von Leisure Suit
Larry. Wer allerdings erwartete, ei-
nen personifizierten Larry zu er-
blicken, der wurde enttduscht. Aller-
dings kann man durchaus sagen, daB
gewisse Elemente von Al in Larry
wiederzufinden sind. Doch zunéchst

einige Angaben zur Person.

Im Brennpunkt: Al Lowe

Al Lowe, geboren 1946 in der Nahe
von St. Louis, Missouri, USA, fing
1977 an zu programmieren. Damals
schrieb er, mit Hilfe eines DEC 1170,
Programme zur Unterstlitzung sei-
ner Arbeit als Schulverwalter.

1980 bekam er von verschiedenen
Vertreibern Angebote, die Program-
me zu verdffentlichen. Bedingung
dafiir war, daB diese Programme auf
den Apple umgeschrieben wurden.
Daraufhin kaufte er sich 1980 einen
Apple Il. Als er 1982 an einer Konfe-
renz Uber Software fiir Schulen teil-
nahm, war er erstaunt, wie wenig
“Lernspiele” auf dem Markt angebo-
ten wurden. Sobald die Konferenz
zu Ende war, fing er an, sein erstes
Lernspiel zu programmieren. 1984
begann dann die Arbeit fiir Sierra
Online. Jedoch wirkte Al Lowe nicht
nur bei Leisure Suit Larry mit. Auch
Space Quest und einige Teile von
King’'s Quest entstanden unter sei-
ner Mitarbeit.

Die Arbeit an Larry | ging dabei
schneller vonstatten als zundchst
vermutet. Vom Beginn der Arbeit bis
zur Fertigstellung des Programms
verging zirka ein halbes Jahr, eine
kurze Zeitspanne, wenn man den
Grafikaufwand und die Komplexitat
des Programms ins Kalkil zieht.
Spétestens an dieser Stelle stellt
sich natlirlich die Frage, wie die Sier-
ra Spiele programmiert werden. Hier
kommt eine selbstentwickelte Pro-
grammiersprache von Sierra Online
zum Einsatz. Diese Sprache ist ob-
jektbezogen und liegt inzwischen in
drei verschiedenen Versionen vor.

Die letzte Version kam in Spielen wie
King’s Quest IV, Larry Il und Police
Quest Il zum Einsatz. Nahere Einzel-
heiten dieser Sprache sind Betriebs-
geheimnis von Sierra. Trotzdem
werden wir versuchen, noch mehr
Einzelheiten dariiber fir Sie heraus-
zufinden.

Zuriick zu Larry und seinem geisti-
gen Vater.

JOYSTICK: Wie entstand eigentlich
dieser Charakter? War er das Ergeb-
nis einer sorgféltigen Planung oder
eher eine spontane Eingebung?

AL: Nichts von beidem ist richtig. In
der Tat bestand am Anfang der Arbei-
ten eine ungefdhre Vorstellung von
Larry. Sein Pep und sein Charme ent-
wickelten sich jedoch im Verlauf der
Arbeiten an Leisure Suit Larry in
Land of the Lounge Lizards. Hierzu
mogen auch die Arbeitsatmosphdére
und die reizvolle Umgebung in Kali-
fornien ihren Teil beigetragen haben.

J: Natirlich darf die Frage nach den
Gags nicht ausbleiben. Wer denkt
sich eigentlich diese ganzen Dinge
aus?

AL: Ursache fiir viele Gags ist einfach
eine gewisse Situationskomik, die
sich bei einem Charakter wie Larry
fast von selbst einstellt. Uberspitzte
Alltagssituationen bieten sowieso ei-

Bericht

nen idealen Nahrboden flir Komik.
Und die vielen Méglichkeiten zu ster-
ben kénnen ganz alltédglichen Situa-
tionen entnommen werden.

J: Larrys Abenteuer sind mit einer
flotten Musik unterlegt. Wie haben
Sie diese Musik kreiert?

AL: Die Musik zu Larry habe ich auf
einem Midigerat entworfen. Ich spie-
le ja selbst in einer Big Band, so daB
die Idee nahelag, den Sound selbst
Zzu komponieren.

J: Larrys Abenteuer stecken voller
Uberraschungen, besonders wenn
man die Details betrachtet.

AL: Unsere Vorstellung war es, im-
mer noch einen Gag auch flr diejeni-
gen parat zu haben, die sich alles
sehr genau ansehen. Manchmal gibt
es daflir sogar Punkte, wie beispiels-
weise bei Larry Il, wo ein Blick durch
den Zaun mit einem Punkt belohnt

wird.
(mm)

Al erzielt seine gréBten Erfolge offensichtlich mit roten Apfeln...
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Wir haben zu diesem Zweck in
Zusammenarbeit mit Al Lowe
eine besonders knifflige Frage
ausgesucht. Im Vertrauen, wir
waren auch ein wenig iberrascht,
wieder ein neues Detail entdeckt zu
haben.
Larry erreicht ja seine Erfolge bei
Frauen mit den ungewdhnlichsten Me-
thoden. Wenn wir uns an Larry | erin-
nern, gewinnt er das Herz von Eve mit
einem rotbackigen Apfel. Schon etwas
ungewdhnlich, denn viele Madchen be-
vorzugen statt Obst eher Diamanten
und andere wertvolle Kleinodien. Fawn
ist dafiir ein nur zu gutes Beispiel. Larry
hat den schoénen roten Apfel einem
Mann zu verdanken, den erin der Nahe
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ist erstaunlicherweis

einem FaB bekleidet

verkauft den Apfel fiir eifi
Dollar an unseren Larry.

.\ :
Wir wollen nun etwas ganz Besond
von lhnen wissen:

Was gibt es zu sehen, wenn man ei-
nen Blick in das FaB wirft?

Wenn Sie die Antwort auf diese Frage
herausgefunden haben, dann schrei-
ben Sie die Lésung auf eine Postkarte.
Diese schicken Sie dann an den:

C n Losungskarten nehmen an der Verlosung der
handsignierten Programme teil. Der Rechtsweg ist alsge-
schlossen. Mitarbeifer des DMV-Verlages und deren Angeho-
rige sind von der Teilnahme leider ausgeschlossen.




Hersteller: CRL Group
System: Atari ST, Amiga
Testversion: Amiga
Preis: DM 49,95

Der Zirkus Maximus *

war schon immer Schauplatz ein-
drucksvoller K&mpfe und blutiger Ge-
metzel. Doch nicht nur Léwen und
Gladiatoren fanden in diesem Zirkus
Brot und Tod. Eine ganze Schar von
Arbeitern hatte daflir zu sorgen, daB
die Reste der Spekiakel mdglichst
schnell weggerdumt wurden. So
auch der Held dieses Programmes.
Ludicrus war eigentlich zu dem
Zweck eingestellt worden, die Hauf-
chen, die die Léwen gelegentlich fal-
len lieBen, wegzurdumen. Sicherlich
keine besonders verantwortungsvol-
le Aufgabe, aber bestimmt weniger
geféhrlich, als an den Geldndespie-
len innerhalb der Arena teilzuneh-
men. Nach Beendigung seiner wich-
tigen Aufgabe pflegte Ludicrus in
“Caesars Arms“ noch einige Bier-
chen zu trinken. Und nachdem er ei-
nes Tages wohl etwas zu tief in die
Amphore geschaut hatte, wurde er
Ubermiitig. Er titulierte die anwesen-
den Gladiatoren als SchoBkatzchen
und lieB sich zu der Behauptung hin-
reiBen, mit einem Schild und einem
Dolch die meisten von ihnen besie-
gen zu kdnnen. Als Caesar davon er-
fuhr, beschloB er, dem mutigen Lo-
wenhéufchenbéndiger eine Chance
zu geben, und lud ihn ein, in der Are-
na sein Uberragendes Kénnen unter
Beweis zu stellen...

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Schild und Schwert

stehen unserem Held nun zur Verfi-
gung, um seinen Gegnern das Firch-
ten zu lehren. Das Spektakel beginnt
im Mittelpunkt der Arena. Als erstem
Gegner steht Ludicrus einer Amazo-
ne gegeniber, die lediglich mit einem
Messer bewaffnet ist. Mit Hilfe der 16
Steuerungsmdglichkeiten kann Lu-
dicrus entweder eine Reihe von
Abwehr- oder Angriffsaktionen aus-
fuhren. Prazises Kédmpfen ist ange-
sagt, wenn Ludicrus diesen Kampf
fur sich entscheiden will. Die Steue-
rung mittels des Joysticks ist zwar
leicht zu erfassen, jedoch ist schon
einige Ubung vonndéten, um in ent-
scheidenden Momenten richtig rea-
gieren zu konnen. Wahrend Bon
D’age, so der Name der Amazone,
noch relativ leicht zu besiegen ist, hat
der nachste Gegner schon einiges
mehr an Kraft und Kénnen aufzubie-
ten. Gelingt es Ludicrus nicht, seinen
Gegner in den Staub der Arena zu
schicken, ist noch nicht alles verlo-

Wenn Sie keinen
guten Kampf lie-
fern, laBt der Impe-
rator den Daumen
nach unten deu-
ten. Kein gutes
Zeichen fiir einen
Gladiator...

ren. Sozusagen im Hoffnungslauf
kann Ludicrus einen Léwen besiegen
und danach noch einmal gegen den
letzten Gegner antreten.

Resiimee

Wirklich eine gute Idee, die hier von
der CRL Group umgesetzt wurde.
Die Charaktere prasentieren sich in
einem gefalligen Comicstil, und es
bereitet viel Vergniigen, beim K&mp-
fen zuzusehen. Wenn ein Kampf auf
die eine oder andere Art beendet ist,
erscheint der Imperator und zeigt
durch die Stellung seines Daumens,
ob er den Kampf genossen hat. Ha-
ben Sie schlecht gekdmpft, zeigt der
Daumen nach unten...
Nicht so gut gelungen ist das Tempo
der Bewegungsumsetzungen. Ein
biBchen mehr Geschwindigkeit hatte
hier den SpielspaB sicher noch erhé-
hen kénnen. Trotzdem mochten wir
Ilhnen | Ludicrus gerne empfehlen.
Neue Spielideen sind halt rar. Die
Idee dieser Kampfspiele ist aller-
dings noch sehr ausbauféhig.

(mm)
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Hersteller: Psygnosis
Systeme: Amiga, Atari ST
Preis: 69,95 DM

Es lebe der Ballsport

Ballspiele sind inzwischen in fast je-
der Auspragung auf dem Computer
umgesetzt worden. Die bestehenden
Sportarten wie FuBball, Handball
oder Volleyball standen dabei Pate
flr zahlreiche exotische Spielarten
dieses Genres. So auch Ballistix, das
in einem fernen Zeitalter der Zukunft
anzusiedeln ist. Der oder die Spieler
haben die Aufgabe, einen Spielball
ins gegnerische Tor zu mandvrieren.
Denkt man nun an z.B. FuBball, so er-
scheint die Aufgabenstellung leicht.
Zieht man jedoch die besonderen
Spielumsténde von Ballistix ins Kal-
kil, so gestaltet sich die Aufgabe
schon ein wenig schwieriger.

Denn nicht Hande oder FliBe dienen
der Fortbewegung des Balles, son-
dern Pfeile, die eine Art Ballschleu-
dern darstellen. Der Spieler muB nun
versuchen, mit seinem Pfeil in die
Ndhe des Balles zu gelangen. Ein
Druck auf den Feuerknopf entldBt
dann eine gewisse Anzahl kleinerer
Kugeln aus dem Pfeil, mit denen die
Spielkugel angestoBen werden kann.
Entsprechend den Gesetzen der
Physik wird der Spielball dann von
den kleinen Kugeln zu einer eigenen
Bewegung angeregt.

Bildschirmfoto: Amiga
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Bildschirmfoto: Amiga

Ubung macht den Meister

Nach einigen wirklich sehenswerten
Titelgrafiken befindet sich der Spieler
in einem Auswahimeni. Hier fallt
dann die Entscheidung zugunsten
des One-Player- bzw. Two-Play-
er-Mode. Ebenfalls kann das Level
eingestellt werden, in dem das Spiel
beginnen soll.

Unerfahrene Ballistix-Spieler sollten
sich allerdings zuerst mit dem ersten
Level anfreunden, um das bisweilen
recht vielseitige Spielprinzip vollstan-
dig zu erfassen. Danach steht ausge-
dehnten Sitzungen nichts mehr im
Wege. Das Szenario von Ballistix
prasentiert sich in der Draufsicht.

Auf diese Weise ist immer ein guter
Uberblick gegeben, der bei dem mit-
unter recht hektischen Geschehen
notwendig ist. Zahlreiche Hindernis-
se, besonders in héheren Levels, er-
schweren das ToreschieBen. So gibt
es Bumper, die den Ball zurlick-
schleudern, Tunnel, die den Ball an

Sie miissen schon
ganz schon auf
Zack sein, wenn
Sie innerhalb die-
ses Screens ein
Tor schieBen wol-
len. Intergalakti-
scher FuBball fiir
Fortgeschrittene.

anderer Stelle wieder erscheinen las-
sen, und vieles mehr.
Bemerkenswert sind auch diverse
Maoglichkeiten, um die einzelne Spiel-
elemente zu beeinflussen. Lebens-
dauer des Balles, der eigene Shot-
speed, die Anzahl der notwendigen
Tore zum Gewinnen, dies alles kann
Uber den Optionscreen eingestellt
werden.

Reslimee *

Alles in allem ein sehr interessantes
Ballspiel, das Psygnosis hier erson-
nen und umgesetzt hat. Mit einer ed-
len Grafik versehen, vermag Ballistix
lange Zeit den Spieler an den Screen
zu fesseln. Immerhin 50 Level im Ein-
Spieler- und 80 Level im Zwei-Spie-
ler-Modus stehen zur Verfligung. Va-
lue for Money ist in jedem Fall gebo-
ten. Und diejenigen, die schon einige
Erfahrungen gesammelt haben, kén-
nen mittels der Optionen das Spiel-
geschehen noch verschéarfen. Eben-
falls einstellbar ist die Anzahl der Bél-
le, die jedem Spieler zur Verfligung
stehen. Fans dieses Genres sollten
sich Ballistix auf jeden Fall einmal an-
sehen.

(mm)

Grafik Sound Spiglwert Preisleistung

I
| I

Unsere Meinung

|




Zombie

Hersteller: Ubi Soft

Systeme: Atari ST, Amiga, CPC
Testversion: Atari ST

Preis: stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest

Ein unwirtliches Kaufhaus

bildet die Szenerie zu Zombie. Zom-
bies sind ja nun wirklich &uBerst un-
angenehme Zeitgenossen, die sich
zu allem UberfluB auch noch mit Vor-
liebe von menschlichen Wesen er-
néhren.

Vier Personen stehen nun zur enge-
ren Auswahl, um die notwendigen
Gegenstédnde im Supermarkt einzu-
sammeln. Allerdings: allzu innige
Kontakte mit den Zombies sind der
Gesundheit arg abtréglich. Nach eini-
gen Bissen verwandelt sich die ge-
wéhlte Person selbst in einen Zom-
bie, so daB Sie auf einen der drei an-
deren Charaktere zurlickgreifen
mussen.

Das Kaufhaus selbst ist eine verwir-
rende Anordnung von Rdumen, Gan-
gen und Shops. Das Anfertigen einer
Karte ist all denen dringend anzura-
ten, die nicht Uber einen auBerge-
wohnlichen Orientierungssinn ver-
fligen.

Einer Ihrer ersten Wege sollte Sie in
den rechten Bereich der Ebene zwei
fihren. Dort ist ein Shop zu finden, in-
dem diverse Waffen mitgenommen
werden kénnen. Wem dies nicht
reicht, der kann sich auch noch in ei-
nem der in der N&he befindlichen

Bildschirmfoto: Atari ST

Bildschirmfoto: Atari ST

Raume eine solide Feuerwehraxt be-
schaffen, mit deren Hilfe sich die
Zombies recht gut spalten lassen.

Gut geriistet ist halb
geflohen

Das Szenario von Zombie prasentiert
sich in der Seitenansicht. Indikatoren
am Bildrand deuten an, ob und aus
welcher Richtung mit Zombies zu
rechnen ist. Richtungspfeile zeigen
an, welcher Weg an der aktuellen Lo-
kalitédt eingeschlagen werden kann.
Ein Infofenster zeigt, ob sich Gegen-
stdnde im Raum befinden, die man
selbst benutzen kann.

Steht keine Waffe zur Verfligung, ist
Flucht die einzige Chance, die Haut
zu retten. In einer Abteilung des
Kaufhauses ist jedoch eine Waffen-
abteilung untergebracht. Hier be-
steht dann die Moglickeit, sich aus-
reichend zu bewaffnen und den Zom-
bies anschlieBend Mores zu lehren.
Das Kaufhaus selbst ist ein weitlaufig

SYLUIE : *

Die Zombies kon-
nen lhnen ganz
schon zusetzen.
Mit der richtigen
Waffe in der Hand
kénnen Sie sich
aber zumindest
eine gewisse Zeit
den Riicken frei-
halten

angelegtes Labyrinth. Genaue Orts-
kenntnis ist vonndten, um immer ei-
nen Fluchtweg offen zu haben. Ziel
des Spieles ist es, selbst am Leben
zu bleiben und allerlei Gegenstande
einzusammeln, um dann letztendlich
fliehen zu kénnen. Dank der Maus-
steuerung gestaltet sich die Fortbe-
wegung innerhalb des Gebdaudes
recht einfach. Mit den beiden Maus-
tasten kdnnen dann beliebige Aus-
wabhlen, wie z.B. die Wahl der richti-
gen Waffe, getroffen werden.

Resiimee

Zombie ist nun nicht gerade das, was
man als revolutionar neu bezeichnen
kénnte. SchlieBlich lag die CPC-Ver-
sion schon vor geraumer Zeit vor. Al-
lerdings, dies darf hier nicht unterge-
hen, die Atari-ST-Version ist schon
sehr ansprechend gelungen. Die
Grafik ist geféllig, und neue Lokalita-
ten werden hinreichend schnell von
Diskette nachgeladen. Alles in allem
schon ein recht unterhaltsames
Spiel, wenn man erst einmal eine
Orientierung gefunden hat. Die ST-
Fans kénnen sich freuen.

(mm)
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Rennen, springen, Monster foppen!




Bericht

B etreibt man ein wenig Historienforschung in der Ge-
schichte der Computerspiele und legt dabei das Augenmerk
auf die Entwicklung einzelner Genres, wird man recht
schnell zu der Kategorie der ’Jump and Run’-, der Spring-
und-Lauf-Spiele gelangen. Nach den Ballerspielen in all ih-
ren Varianten ist dieses Genre eines der éltesten der Com-

puterspiele tiberhaupt.

"Jump and Run’, diese Genrebe-
zeichnung beinhaltet die wesentlich-
sten Charakterziige der damit um-
schriebenen Spiele. Grundsétzlich
steuert der Spieler eine Figur durch
ein Szenario, das zumeist als Quer-
schnitt dargestellt ist. Dieses Szena-
rio besteht aus verschiedenen Stock-
werken, die durch Treppen, Leitern,
Aufzlige, Teleporter, herabhdangende
Stricke oder allerlei andere Baulich-
keiten oder Gegenstdnde miteinan-
der verbunden sind. Der Held des
Spiels, also die Figur, die der Spieler
steuert, muB in diesen Bildern die un-
terschiedlichsten Aufgaben erledi-
gen. Um dies zu bewerkstelligen,
muB der Held durch die Szenen lau-
fen. Nun, das einfache Herumlaufen
war den Spieldesignern wohl zu lang-
weilig, also wurden Handikaps einge-
baut. Lécher in den Bdéden, Geri-
sten, Bdumen oder was auch immer
als Spielfeld gewahlt wurde, muBten
Ubersprungen werden. Schon haben
wir Laufen und Springen beiein-
ander.

Ein Affe namens Donkey
Kong

Das erste 'Jump and Run’, das sei-
nen Weg in die Spielhallen fand, war
nach einem Charakter benannt, der
"noch heute bekannt und beliebt ist.
Die Rede ist von Donkey Kong. Don-
key Kong ist ein Riesengorilla, flr
den zweifelsohne King Kong Pate ge-
standen hat. Wie sein groBes Vorbild
hat Donkey Kong eine junge Lady
entfihrt. Mitsamt seiner hubschen
Last begibt sich der Monsteraffe
dann auf die Spitze eines Baugeri-
stes. Doch wie im Film, so auch bei
den Computerspielen, treffen wir im-
mer einen strahlenden Helden an,
der der in Not geratenen Schénen zu
Hilfe eilt: Mario, so nennen die Don-
key-Kong-Designer ihren Helden.
Dieser Mario und dessen Bruder Lui-

gi machen in spéteren Jahren noch
eine steile Karriere, doch dazu spéter
mehr. Mario muB das Baugerist, auf
das sich Donkey Kong gefliichtet hat,
erklettern. DaB Kong davon wenig er-
freut ist, versteht sich von selbst, und
so schleudert er Mario Fésser entge-
gen, die auf dem Gerliist stehen. Zu
allem Ungliick springen hinter dem
kletternden Mario auch noch bren-
nende Bélle auf dem Gerust herum.
Jedesmal wenn Mario es geschafft
hat, das oberste Stockwerk zu errei-
chen, schnappt Donkey sich die
Schdne und klettert auf seinem Bau-
gerust einige Stockwerke hdher.

Dieses Spiel ist eines der ersten, die
dem Spieler nicht immer nur ein Bild
zeigen. Jedesmal, wenn Kong héher
klettert, blendet das Spiel eine neue
Szene ein, die den Spieler mit neuen
Schwierigkeiten konfrontiert. Wie Sie
sehen, sind es also die Lauf-
und-Spring-Spiele, die das Multi-
level-Konzept in die Welt der Compu-
terspiele eingebracht haben.

Doch kehren wir zurlick zu Donkey
Kong und Mario. Ist es Mario gelun-
gen, den Riesengorilla bis zur duBer-
sten Spitze des Gerlstes zu verfol-
gen, kann Mario Donkey endlich be-
siegen. Und zwar kann er die Nieten
aus dem Gerlst ziehen. Sind alle Bol-
zen gezogen, fallt die Konstruktion
zusammen, und Donkey Kong stirzt,
wie sein groBes Vorbild.

Im Uranbergwerk

Nachdem Donkey Kong die Spielhal-
len erobert hatte, dauerte es natlir-
lich nicht lange, bis das Spielkonzept
auch fir ein Heimcomputerspiel
adaptiert wurde. Die Rede ist von Mi-
ner 2049er. Der Mann hinter diesem
Spiel war der Amerikaner Bill Hogue,
der das Spiel zunadchst auf einem
Atari XL/XE entwickelt hat. Versio-
nen flir Apple, Commodore 64 und
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Donkey Kong

das Atari-Telespiel folgten. Auch hier
finden wir wieder alle Komponenen-
ten der Jump- and- Run-Spiele: gerist-
artiger Spielfeldaufbau, viele ver-
schiedene Spielszenen, umherwan-
dernde Bdsewichter und Locher bzw.
Licken, die Ubersprungen werden
mussen. Miner 2049er spielt in einem
verlassenen Uranbergwerk und vari-
iert das Spielkonzept an einigen
Punkten deutlich. Genligte es bei
Donkey Kong noch, mit Mario den
héchsten Punkt des Gerlstes zu er-
reichen, um Donkey in die Flucht zu
schlagen, also in den nédchsten Level
zu gelangen, muB der Spieler hier
alle begehbaren Stellen der jeweili-
gen Minenszene einmal betreten ha-
ben. Bevor der Bergarbeiter, einen
solchen steuert der Spieler namlich,
die Ebenen betreten hat, werden sie
gerastert dargestellt. Wandert der Mi-
ner darlber, flllen sich die Rasterfl&-
chen vollkommen aus. So kann der
Spieler erkennen, wo er schon ein-
mal gewesen ist und wo er noch hin
muB. In Miner 2049er begegnen uns
dann auch erstmals die Teleporter.
Portale, die den Miner beim Betreten
verschwinden lassen. Noch im sel-
ben Moment taucht er dann in einem
gleichartigen Portal an anderer Stelle
des Bildschirms wieder auf.

Bill Hogue stellte seinem Miner
2049er noch eine Fortsetzung zur
Seite, die auch ein respektabler Er-
folg wurde, aber das néchste Kapitel
der “Jump and Runs" wurde in Eng-
land geschrieben.

Noch ein Bergarbeiter

Ein junger Programmierer aus Liver-
pool, Mathew Smith, schrieb auf dem
damals sehr an Popularitat gewin-
nenden Sinclair Spektrum das Spiel
Manic Miner. Allein der Titel vermit-
telt die Verwandtschaft zum Miner
2049er. Der Held dieses Spiels, Mi-
ner Willy, gerat bei Schirfarbeiten
unter Tage in einen verlassenen Stol-
lenkomplex. Diese Hallen wurden vor
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langer Zeit, so weiB die Bedienungs-
anleitung zu berichten, von einer
technisch hochstehenden, aber in-
zwischen ausgestorbenen Rasse er-
baut. Die Anlagen und Maschinen je-
doch sind immer noch hochaktiv und
gehen nach wie vor ihren Aufgaben
nach. Miner Willy muB nun versu-
chen, durch die 20 Hallen und Gewdl-
be der unheimlichen Mine wieder zu-
rick an die Oberflache zu gelangen.
Manic Miner stellt in mehr als einer
Beziehung eine Besonderheit dar.
Computerspiele waren damals noch
weit davon entfernt, die kleinen
Kunstwerke zu sein, die der geneigte
Computerbesitzer sich heutzutage
ansehen kann.

Es waren Enthusiasten und Hobby-
programmierer, die damals die engli-
sche Spielszene pragten. Die Grafi-
ken der Spiele waren entsprechend
hausbacken und Animation nur sel-
ten anzutreffen. Spiele mit Multilevel-
Szenarien waren sehr selten und ihr
Erscheinen eine entsprechende Sen-
sation. Manic Miner mit seinen 20 Le-
vels sorgte flir entsprechenden Auf-
ruhr, und das Spiel wurde zu einem

Miner 2049er

sensationellen Erfolg. Jeder Gegen-
stand, der sich in diesem Spiel be-
wegt, ist animiert, und in jeder neuen
Spielszene wird der Spieler mit neu-
en Gegnern konfrontiert. Diese Geg-
ner bewegen sich in immer gleich-
bleibender Geschwindigkeit auf im-
mer gleichen Routen.

Zwar kam es auch schon in Donkey
Kong und Miner 2049er auf Timing,
also auf das Abpassen des richtigen
Zeitpunktes an, dies wurde bei Manic
Miner zum essentiellen Spielbe-
standteil.

Auch Miner Willy erfuhr ob seines
phanomenalen Erfolges eine Fortset-
zung. Dieser zweite Teil spielt nach
Willys Entkommen aus der Mine.
Dort hat er einen Haufen sehr wert-
voller Gegensténde erbeutet, die ihm
fortan ein sorgenfreies Leben garan-
tieren. In seinem neuen Landsitz fei-

ert Willy seinen Erfolg mit einer rau-
schenden Party. Doch seine Gaste
benehmen sich auBerordentlich un-
geblhrlich und lassen Gberall im
Hause ihre leeren Flaschen und Gl&-
ser stehen. Dagegen hat Willys reso-
lute Frau etwas und 18Bt ihn nicht in
das Schlafzimmer. Erst muB er alle
Gléser und Flaschen wegraumen.

Jet Set Willy, so der Name des
Spiels, bringt wieder einen neuen Be-
standteil in die Computerspiele-
szene ein, den es bis dorthin nicht ge-
geben hat und der heute nicht mehr
wegzudenken ist. Bis Jet Set Willy
muB der Spieler erst ein Level kom-
plett geschafft haben, bevor er in das
néchste Level gelangt. Als Spielfeld
dient Jet Set Willy das ausgedehnte
Landhaus, und wie in einem richtigen
Haus kann der Spieler ganz nach Be-
lieben von Zimmer zu Zimmer gehen,
ohne die jeweils im Raum befindli-
chen Glaser komplett eingesammelt
zu haben. Der Spieler kann sich also
zunéchst ein wenig im Spiel umse-
hen und besonders schwer zu errei-
chende Gegenstdnde erst einmal
vermeiden. Das Spiel bekommt ei-
nen regelrechten Adventure-Touch.

Arcaden-Abenteuer

Nach Jet Set Willy ist das komplexe
Spielgeschehen mit einer das ganze
Spiel umfassenden Aufgabe noch
auf verschiedene Art und Weise auf-
gegriffen worden. Ob Labyrinth oder
Ballerspiel, alle bringen ihre Vertreter
des Action- oder Arcaden-Adventure
hervor. Aber gerade das Jump-
and-Run-Genre hat einige der besten
Spiele dieser Variante hervorge-
bracht.

Irgendwann einmal genligte es bei
weitem nicht mehr, einfach Spiele mit
einer Vielzahl von Levels zu machen.
Die Spieler wurden miide, mit immer
neuen Superlativen betreffs der An-
zahl der zu erkundenden Raume
konfrontiert zu werden. Jet Set Willy
hat mit seinen 150 verschiedenen

Jet Set Willy



Alien 8

Ré&umen auch diesen Trend eingelei-
tet. Da tauchen auf einmal zwei Spie-
le auf, um die es schon Monate vor ih-
rem Erscheinen viele Gerlichte gege-
ben hat. Der Firma Ultimate ist es da-
mals sehr gut gelungen, eine
Werbekampagne um die beiden
Spiele auszurichten. Und tatsachlich
wurden Alien 8 und Knight Lore die
versprochenen Sensationen.

Jump and Run 3D

Bis dahin hatte sich am allgemeinen
Aussehen der “ Jump and Runs”
nicht viel getan. Nach wie vor war der
guerschnittartige Aufbau des Spiel-
feldes der Standard des Genres.
Zwar war bis dahin auch schon ver-
sucht worden, die dritte Dimension
mit in die Spielgrafik einzubringen,
jedoch beschrénkte sich dies auf per-
spektivisch falsch dargestellte Tiefen-
effekte bei der Grafik des Inventars.
Tatsachliche 3D-Darstellung, die
auch komplett in das Spielkonzept
mit eingebunden war, gab es bis da-
hin noch nicht. Mit Alien 8 und Knight
Lore dnderte sich dies grundlegend,
denn beide Programme stellten das
gesamte Spielfeld in einer revolutio-
nar neuen Art und Weise dar.

So als wéren die einzelnen Rdume
die Zimmer einer Puppenstube, de-
ren Decke entfernt wurde, damit man
hineinsehen kann, blickt der Spieler
von schrdg oben in die Raume. Alle
Gegenstande, die sich in den einzel-
nen Raumen befinden, haben eine
tatsachliche raumliche Ausdehnung.
Hier kann nicht mehr von Levels die
Rede sein. Der Spieler kann seine Fi-
gur hinter Gegenstande lenken und
diese dahinter verschwinden lassen.
Alien 8 und Knight Lore gehoren
noch voll und ganz zu den Jump-
and-Run-Spielen, da sich hier alle
wesentlichen Bestandteile des Gen-
res finden. Zwar hat Ultimate auch
spater noch weitere Programme in
dieser neuen Technik vorgestellt, je-

doch gehbren diese Spiele nicht
mehr zum Jump- and- Run-Genre.

Renaissance

Nach Jet Set Willy wurde der Markt
regelrecht von Jump- and- Run-Spie-
len Gberschwemmt. Spiele wie Brian
Bloodaxe, Technican Ted, Dynamite
Dan, Blagger, Ghouls, Hard Hat
Mack, Sammy Lightfoot, Loderunner,
Whistler Brothers, Automania, Wally
Week, Automan, Finders Keepers,
Monty Mole und viele mehr griffen
das Konzept auf. Sicherlich hat das
eine oder andere dieser Clones auch
eigene, neue ldeen eingebracht, je-
doch waren im groBen und ganzen
die Grenzen des Genres gesteckt
und niemand versuchte, sie zu erwei-
tern.

Knight Lore

Erst als das in Amerika anséssige
Softwarehaus Epyx ein Spiel, das in
den USA ein regelrechter Flop gewe-
sen war, zu uns nach Europa brach-
te, wurde dem siechen Genre neues
Leben eingehaucht.

Die Rede ist von Impossible Mission.
Dieses Spiel, das zunachst nur fur
den C-64 vorlag, Uberraschte den
Spieler mit einer flr damalige Zeiten
auBerordentlich guten Sprachaus-
gabe.

In diesem Spiel finden Arcaden-
Abenteuer und Jump- and- Run in ei-
ner Form zusammen, die bis heute
ihresgleichen sucht. Epyx hat zwar
vorher mit Jumpman schon ein re-
spektables Spiel des Genres vorge-
legt, aber erst Impossible Mission ge-
lingt es in jeder Beziehung, neue
Standards zu setzen.

Die Hintergrundgeschichte dreht
sich um einen wahnsinnigen Profes-
sor, der von seiner unterirdischen
Basis aus die Welt vernichten moéch-
te. Ein Agent wird ausgeschickt, der
den Verrlckten stoppen soll. Leider
hat dieser eine Unzahl von Killerrobo-
tern zu seiner Verteidigung installiert,

Bericht

die natirlich nichts anderes im Sinn
haben, als den Eindringling zu ver-
nichten. Die Steuerung des Agenten
wird vom Spieler Gbernommen, der
den Pixelagenten nicht nur durch die
vielen Raume leiten muB, sondern
dort auch noch die herumstehenden
Schranke, Sessel, Automaten und
andere Einrichtungsgegensténde
nach den versteckten Teilen eines
Codes durchsuchen muB.

Die Animation des Agenten wurde
mit viel Liebe zum Detail und uner-
hortem Realismus gestaltet. Neben
der Sprachausgabe im Titel Uber-
rascht das Spiel mit tollen Soundef-
fekten. Der Schrei, den der Agent
austéBt, wenn er in einen Abgrund
stlrzt, oder das Gerdusch der Strom-
stdBe, mit welchen die Roboter ver-
suchen, dem Pixelheld den Garaus
zu machen — alles ist stimmungsvoll
umgesetzt.

Ist es dann nach langen Spielsitzun-
gen gelungen, das komplette Pass-
wort zusammenzupuzzlen, kann der
Agent in das Sanktuarium der Anlage
eindringen und den Wissenschaftler
unschéadlich machen.

Die Jump- and- Run-Spiele haben ei-
nen langen Weg hinter sich. Das,
was sie heute darstellen, ist in einem
EntwicklungsprozeB entstanden, der
von innovativen Ideen und den Kauf-
interessen der Softwarebenutzer ge-
kennzeichnet ist. GewiB wird es auch
in Zukunft Neuerungen in diesem
Genre geben, und sei es nur die kon-
sequentere Ausnutzung neuer Tech-
nologien. Doch bis dies geschieht,
sind wir erst einmal am Ende unseres
Ausflugs in die Welt der Jump-
and-Run-Spiele. Wir hoffen, Sie ha-
ben etwas Appetit bekommen, und
um Sie nicht hungrig zu lassen, fin-
den Sie nun einige Beispiele flir inter-
essante, aktuelle oder zumindest
noch greifbare Spiele des Genres.
Miner 2049er, Manic Miner und Don-
key Kong sind leider nicht mehr er-
héltlich.

Impossible Mission
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Soldier of Fortune

In einer mystischen Welt gilt es, die
zwolf Zeichen des Zodiaks zu finden
und mit ihrer magischen Macht einen
finsteren Zauberer zu entmachten.
Neben allen klassischen Jump- and-
Run-Elementen findet der Spieler
hier noch einige Extras. So gibt es
hier Levels, die bei weitem gr6Ber
sind als ein Bildschirm. Das Spiel
scrollt entsprechend dem Vorankom-
men des Spielers. Es gibt Waffen un-
terschiedlichster Natur, die der Spie-

Soldier of Fortune

Chubby Cristle

ler allerdings erst kaufen muB. Das
notwendige Geld erhélt der Spieler
durch die Beseitigung der reichlich
vorhandenen Bésewichter, die nach
ihrem Ableben Geld hinterlassen. Ein
originelles, sauber programmiertes
Spiel, das leider nur in einer Version
fur den C-64 erhéltlich ist.

Chubby Gristle

Hauptfigur ist der dickste Parkwéch-
ter der Welt. In einem Parkhaus ar-
beitet und friBt Chubby Gristle. Sein

erklartes Ziel: der dickste Mann der
Welt zu werden. Dazu muB er natir-
lich so viel wie méglich an EBbarem
in sich hineinstopfen.

Chubby Gristle ist ein klassiches
Jump-and-Run-Spiel, bei dem es auf
Timing und Reaktion ankommt. Im
wesentlichen nichts Neues, aber ei-
nes der ersten Spiele dieser Art, die
es auch auf Atari ST und Amiga gibt.
Ferner gibt es Chubby Gristle noch
flr den Amstrad CPC und den C-64.

(hs)
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. :Space Shuttle Simulation

Hersteller: Spectrum HoloByte
System: Atari ST (Color und
Monochrom)

Preis: DM 84,95
Testversion: Atari ST

Steuern Sie ihr eigenes
Shuttle

Haben Sie auch bei den ersten Starts
der Raumféhre Columbia angespannt
vor dem Fernseher gesessen und sich
uberlegt, wie schwer es wohl flir die Pi-
loten der Fahre sein muB, das Riesen-
ding zu steuern? Wollten Sie das Shutt-
le vielleicht sogar selbst einmal steu-
ern? Dann haben Sie jetzt Gelegenheit
dazu. Alles, was Sie brauchen, ist einer
der Computer, die in der Infozeile er-
wéhnt worden sind, und die Simulation
Orbiter von Spectrum HoloByte. Diese
Simulation ermdglicht es lhnen, sich
als Shuttle-Pilot zu versuchen.

Wenn Sie die Simulation erst richtig be-
herrschen, kénnen Sie auch Dinge, die
normalerweise von der Kontrollstation
aus getatigt werden, absolvieren und
die sich noch in der Planung befindli-
che Raumstation ansteuern, um an sie
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Leck Lich
Lack ZFatlLs

Ist man auf der
Umlaufbahn ange-

kommen, kann
man mittels Tele-
skoparm die La-
dung aufnehmen

Bildschirmfoto: Atari ST

anzudocken sowie sie von Hand im
Raumanzug weiter auszubauen.

Zu Beginn sollte man einen Trainings-
flug absolvieren. Nachdem alle erfor-
derlichen Parameter eingestellt sind,
kann es losgehen. Als néchstes sollte
man das Umschalten zwischen den
einzelnen Panels, das sind die Armatu-
renbretter, (iben. Obwohl die Simula-
tion auf dem ST in der mittleren und ho-
hen Aufldsung lauft, kann man unmég-
lich alle Instrumente und Bildschirme
gleichzeitig darstellen. Aus diesem
Grunde hat man den Bildschirm in vier
Quadranten unterteilt. Der Quadrant

rechts unten stellt die Anzeigen der je-
weiligen Station als Gesamtheit dar.
Hier kann man die Instrumentengrup-
pen, die momentan bendtigt werden,
auswdahlen und in einem der drei freien
Quadranten plazieren.

Nun kommen die Startvorbereitungen:
Der Count-Down fangt bei T-00:50:00
an. Die Kontrollstation meldet sich per
Sprachausgabe iber Radio. Die Nach-
richten kdnnen natdrlich auch auf dem
Monitor nachgelesen werden. Nach ei-
nigen einfachen Bestdtigungen, bei de-
nen einfach nur “Roger” gesendet wer-
den muB, kommen komplexere Befehls-



eingaben, die aber problemlos mit der
Maus getatigt werden konnen. Diese
Befehle lassen dann zum Beispiel Be-
liftungsschlitze auf -bzw. zugehen
oder laden Computerprogramme. Im
Modus Autopilot ibernimmt der Com-
puter jetzt alles weitere, und der Spie-
ler kann die Aussicht genieBen. Im Or-
bit muB man sich dann auf die vorge-
schriebene Umlaufbahn begeben, auf
der man das bei dieser Mission mitge-
fuhrte Teleskop aussetzten soll.

Auf dieser Umlaufbahn angekommen,
sollte man dann auf die rlickwartige
Kontrollstation umschalten, die unter
anderem fir die Ladung zusténdig ist.
Hier kann man die Ladeluken 6ffnen
und das Teleskop mit dem Greifarm auf
eine Umlaufbahn hieven. Jetzt muB
man Abstand zwischen die Féhre und
das Teleskop bringen, indem man die
Korrekturtriebwerke laufen 14Bt, damit
das Teleskop nicht mit der Féhre zu-
sammenstdBt. Ist dies geschehen, muB
man den Greifer wieder einholen und
die Ladeluken schlieBen.

Die Vorbereitungen auf die Landung
beginnen. Es muB besonders darauf
geachtet werden, daB der Eintrittswin-
kel stimmt. Beim Training Gbernimmt
der Computer die Landung, wie auch
schon beim Start. Nach erfolgreicher
Landung kommen Gratulationen aus
dem Kontrollcenter, und es erfolgt ein
Eintrag in das Piloten-Logbuch. Eine
neue Mission wartet schon. Damit der
Computer auch einmal abgeschaltet
werden kann, ohne daB gleich alle Er-
folge verlorengehen, kénnen beliebig
viele  Spielstinde  abgespeichert
werden.

Fazit

Orbiter ist eine gut gelungene Simula-
tion, wenn man auch manchmal etwas

Software Review

Schalter, Kndpfe,
Screens — das al-
les muB ein Space-
Shuttle-Pilot be-
herrschen. Ein
Pulldown-Menii er-
leichtert dem Spie-
ler etwas die Ein-
gabe

Bildschirmfoto Atari ST

den Uberblick verlieren kann. Sie be-
sticht durch ihre gute Durchdachtheit.

Die Programmierer haben bewiesen,
daB man auch ein kompliziertes Cock-
pit einfach und benutzerfreundlich dar-
stellen kann, ohne daB dabei auf etwas
verzichtet werden muB. Mir hat beson-
ders gefallen, daB so gut wie alle Geré-
te auch ausfallen kénnen, und der
Spieler dadurch wirklich in recht peinli-
che Situationen geraten kann.

Diese Ausfalle nehmen aber in keinem
Fall iberhand, so wie das bei manchen
anderen Simulationen der Fall ist, bei
denen man sténdig das Geflihl hat, in
einem Gefahrt zu sitzen, das nur aus
Schrott besteht und jede Sekunde (iber
dem Piloten zusammenbrechen kann.

Die Grafik ist relativ einfach, daflir aber
Gbersichtlich gehalten. Die Sprachaus-
gabe ist wirklich gut. Mich haben je-
doch die manchmal etwas langatmigen
Programm- und Befehlseingaben ge-
stért, aber sie gehdren wohl einfach zu
einer solchen Simulation.
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Es ist nicht ganz
einfach, ein Space
Shuttle zu fliegen.

Gliicklicherweise

Bildschirmfoto Atari ST

stellt der Autopilot
eine groBe Hilfe
dar

Waéhrend des Spieles rafft der Compu-
ter die Zeit in verschiedenen GroBen
zusammen, so daB kein langweiliges
Warten aufkommt. Auf diese Zeitraf-
fung kann man selbst EinfluB nehmen.
Mir persdnlich hat das Spiel eigentlich
recht gut gefallen, auch wenn es ein
paar Fehler hat. Positiv ist aufgefallen ,
daB der ST-Version eine Datadisk fiir
Multisynch beiliegt, so daB das Spiel
auch auf dem SM 124 (hochauflésen-
der Monitor) gespielt werden kann. Des
weiteren sind die Informationen Uber
Raumfahrt im allgemeinen sowie das
Shuttle-Projekt im einzelnen, die man
jederzeit einblenden kann, positiv auf-
gefallen. Mit ihnen kann man teilweise
wirklich etwas anfangen. Sie sind nicht
der (bliche Schnick-Schnack, der
sonst manchen Spielen beiliegt. Die
Disketten sind nicht kopiergeschiitzt,
somit ist die Installation auf Festplatte
gegeben, um so schnelleren und be-
quemeren Zugriff auf das Programm zu
ermdglichen. Die in Deutsch gehaltene
Anleitung mit ihrer Einflhrung in die
dynamischen Gesetze des Weltalls ist
sehr ausfuhrlich. Zur Veranschauli-
chung der Bewegungen im All liegt
dem Spiel ein Modell der Féhre bei.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)
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Purple Heart

Hersteller: C.R.L.
System: C-64/128
Testversion: C-64
Preis: DM 39,95 Kass.
DM 54,95 Disk. *

Rambo auf der Spur

Mit Purple Heart préasentiert sich wie-
der einmal ein Shoot’em Up, bei dem
Joystickakrobatik angesagt ist. Wie
bei den meisten Ballerspielen ist die
Hintergrundstory jedoch recht ma-
ger, so besteht Ihre Mission darin,
sechs einzigartige Landschaften zu
durchqueren, wobei Sie den Feind
zerstdren und seine militdrischen
Pléane durchkreuzen sollen. Panzer
und Kraftwagen sollten bei lhren
Streifzligen jedoch mdglichst gemie-
den werden. Anfangs kann zwischen
dem Ein- und dem Zwei-Spieler-Mo-
dus entschieden werden, jedoch
empfiehlt es sich, einen Spielpartner
zu suchen, da sich zu zweit die Mis-
sion erheblich einfacher erflillen 14Bt.
Unser Held zieht nun mit einem Ma-
schinengewehr durch das feindliche
Gebiet. Die Bewaffnung 1Bt sich ver-
bessern, denn beim Umherlaufen fin-
det man immer starkere Waffen, wie
zum Beispiel Flammenwerfer oder
Panzerfdauste, die sich durch standi-
ges Blinken bemerkbar machen.
Doch Vorsicht, unnitzes Umherbal-
lern bringt fast gar nichts, denn wéh-
rend des SchieBens wird die Muni-
tion, die sich auf einem Munition-
strahl sichtbar macht, immer weni-
ger. Der Weg ist nicht verfehlbar, da
Pfeile die Laufrichtung angeben.

8 ¥ B EE2SRERE

Bildschirmfoto C-64
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Bildschirmfoto C-64

Ein Intro setzt MaBstibe

Bei der Diskettenversion kann man
sich entscheiden, ob man das Spiel
mit Intro oder ohne Vorspann laden
mdchte, jedoch wiirde ich mir das In-
tro nicht entgehen lassen, denn es
setzt auf dem C-64 MaBstdbe. Das er-
ste Bild stellt unsere zwei Kdmpfer im
Dschungel mit hervorragender Grafik
dar. Dann kommt der Clou: Nun sieht
man auf dem Bildschirm die Kopfe
der beiden Kampfer Uberzeugend
echt dargestellt, wobei sich auf der
unteren Bildschirmseite ein Steck-
brief der beiden Pixelhelden ein-
scrollt.

Diese Version steht dem indizierten
Vorfahren in nichts nach, da sowohl
der Sound als auch die Grafik wirk-
lich Gberzeugen. Wenn unser Held
von feindlichen Geschossen getrof-
fen wird, blinken er wie auch die Waf-
fen auf, und es erfolgt Lebens-
abzug, der durch makabere Toten-
kopfe dargestellt wird. Das Scrolling
der Umgebung und der Sprites ist

Mit doppelter
Schlagkraft kampft
es sich leichter.
Verschiedene Waf-
fen, die der Spieler
auf seinem Weg
durch das Feindes-
land finden kann,
machen es mog-
lich

Software Review

Diese beiden Hel-
den kdnnen Sie
durch sechs ver-
schiedene Screens
steuern, wobei Sie
die feindlichen Ak-
tivitaten untergra-
ben sollen

butterweich. Nachdem man nun alle
Leben verloren hat, kann man sich,
insofern man genligend Punkte ge-
sammelt hat, in die Highscoreliste
eintragen, die jedoch nicht abgespei-
chert wird.

Fazit

Purple Heart ist eines der vielen Bal-
lerspiele, das mit den Top-Spielen
gerade noch mithalten kann. Beson-
ders das Intro mit der grafischen Dar-
stellung ist Gberzeugend. Die Kreati-
vitdt der Spieleprogrammierer hat
hier jedoch sehr nachgelassen, denn
dies ist lediglich ein weiterer Nachfol-
ger der Invasion-Serie. Auch die
Spielbeschreibung 146t zu wiinschen
Ubrig, denn das Wort Handbuch ware
wohl etwas zu hoch gegriffen. Ledig-
lich ein kleiner, in englischer Sprache
gehaltener Zettel liegt als Beschrei-
bung bei, der fast keine Aufschllisse
Uber das Programm gibt. Bleibt zu
hoffen, daB sich in Sachen Spielbe-
schreibung bei anderen Program-
men noch etwas mehr tut!

(Jurgen Seibel/ Robert Marz/br)
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Software Review

System 4

Hersteller: Pegasus
System: Amiga
Testversion: Amiga
Preis: 39,95 DM

Was hiipft da auf dem Screen
herum?

Was féngt mit einem Q an, hat in der
Mitte einen Strich und hort mit einem
Bert auf? Richtig geraten — Q-Bert. Er
ist wieder da, der kleine liebenswerte
Kerl, der verzweifelt versucht, seine
aus Ubereinandergeschichteten Qua-
draten bestehende Welt von boésen,
kleinen Fieslingen sauberzuhalten.
'System 4’ nennt sich diese Neuaufla-
ge des Heimcomputer-Renners von
Pegasus, die es vor einigen Jahren
schaffte, Spielefreaks aller Computer
zu fesseln. Dieser neue Q-Bert hat
zwar einen anderen Namen, er nennt
sich jetzt 'Mister Tengu’ und hélt sich
selbst flr einen Roboter, seine Identitat
|&Bt sich jedoch nicht verleugnen. Q-
Bert, wie er leibt(e) und lebt(e).

Noch’n Quadrat und noch’n
Quadrat...

Das Spiel ist schnell erklart: Mister
Tengu lebt in einer recht seltsamen
Welt, die sich aus lauter Quadraten zu-
sammensetzt, die nebeneinander oder
Ubereinander liegen. Unser kleiner
Freund soll nun daflir sorgen, daB je-
des dieser Quadrate von etwaigen
Monstern gerdumt, sprich gesédubert,

Bildschirmfoto: Amiga

wird. Der Spieler muB nun Q-Bert, Ver-
zeihung Mr. Tengu, in Diagonalspriin-
gen durch das jeweilige Level hetzen,
also jedes Quadrat einmal betreten,
was sofort auf dem Monitor heller er-
scheint. Nun wére das ja eigentlich kei-
ne groBe Aufgabe, wenn nicht ein paar
kleine Fieslinge unserem Freund das
Leben schwermachen wirden.

Und diese Miesmacher treten varian-
tenreich auf: Da gibt es 'Tracer’, die
wie auf Eierbechern sitzende Augen
aussehen, 'Devils’ — Miniteufel und
'Sucker’, deren Aussehen eher wan-
delnden Handgranaten (damit sind
NICHT 1/3-Liter-Bierflaschen gemeint)
ahnelt. Dem Programmierer sei Dank
gibt es aber auch eine Freundin von Mr.
Tengu, die sich beim GroBreinema-
chen als ganz nitzlich erweist. Und
weil das Monster-von-den-Quadra-
ten-Entfernen ziemlich hungrig macht,
gibt es ab und zu eine Schiissel Kartof-
feln, die die verbrauchte Energie sofort
zurlickbringen (da gab’s doch noch
was...?), denn bei der Berlihrung mit ei-
nem der Unholde verliert unser Freund
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Der gute alte Pyra-
midenhiipfer ist
wieder da. System
4 greift eine der
originellsten Spiel-
ideen wieder auf.
Wer Geschicklich-
keitsspiele mag,
liegt hier richtig!

nicht nur seine Fassung, sondern auch
Lebensenergie. Wenn diese Situation
ein paarmal eintritt, ist's aus mit dem
Reinemacherleben. Mit einem biBchen
Glick findet man auch noch andere
nitzliche Sachen, die den Reinema-
cher-Gegnern (berhaupt nicht liegen,
so unter anderem Pakete, Goldstlicke
und &hnliches, die Mr. Tengus Wider-
sacher verschwinden lassen, flir einige
Zeit stillegen und weiteres mehr, so
daB man flir ein paar Minuten Luft
schnappen kann.

Er hupft und hiipft...

Obwohl das Spielprinzip keine Neuheit
ist, macht System 4 einen HeidenspaB,
vor allem denen, die schon auf den
8-Bittern mit Vorliebe das obengenann-
te Q-Bert gespielt haben. Grafik und
Sound sind ebenfalls sehens- bzw. ho-
renswert. Leicht ist das Spiel eigentlich
nicht, obwohl man sich mit der Zeit
wohl durch die einzelnen Level durch-
arbeiten kann, auf jeden Fall macht es
auch nach dem x-ten Start noch Laune.
Und Gott sei Dank mal wieder nicht ein
Spiel, in dem es nur ums Ballern geht.
System 4 verlangt der eigenen Reak-
tionsféhigkeit ein ganzes Stiick ab. So,
nun ist genug gesagt, wir wollen’s end-
lich hipfen sehen!

(Jurgen BorngieBer/hs)
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Drol

Testversion: Amiga
Preis: 49 DM

h  Fallttren,
Hersteller: CACHET ngcsich jaé tﬂfcnh
System: Amiga Bewegungsrich-

%*

Klein Drol und die Ungeheuer

Ganz neu auf unserem Amiga brachten
wir das neue SchieB-, Renn-, Flieg&
Fliichte- und Suchspiel Drol von Ca-
chet mit. Neu? Irgendwie erinnert uns
dieses Game an fruhere Tage, ver-
bracht vor dem fast neuen C64. Auch
dort wurde uns die Geschichte vom
kleinen Roboter, der eine Familie vor
dem Tod durch gar garstige Monster
retten muB, erzdhit. Drol auf dem Ami-
ga findet auf vier Ebenen statt, durch
die Sie den kleinen Racker mdglichst
geschickt mit dem Joystick steuern
miissen. Leider gibt es, wie schon an-
gesprochen, ein paar Hindernisse in
Form von hiipfenden und laufenden Ur-
viechern, die Ihnen bei Berlihrung ei-

nes der drei Leben
kurzfristig ausbla-
sen. Die vier Ebe-
nen erreicht man

tung offnen. Im
oberen Bild sieht
man die Etagen-
landschaft in ver-
kleinerter Form so-
wie alle sich bewe-
genden Insassen.

Drei Leben
und kein Sieg

Drol ist eine Uber-
setzung des Bildschirmfoto Amiga

C-64-Spiels — und das sieht und hort
man. Nichts gegen Umsetzungen, aber
bei einem 68000er diirfte ein biBchen
mehr drin sein. Dadurch, daB das Spiel
nicht allzu einfach ist, bleibt der Spiel-
witz nicht so schnell auf der Strecke.
Die Suche nach den zu Befreienden
gestaltet sich zu einem Abenteuer, vor
allem, weil auBer den Monstern auch
ab und zu Uberraschungen aus der

Software Review

Wand quellen, die, je nach Auslegung,
positive oder negative Reaktionen aus-
Iosen koénnen. Sieht man iber die
Schwéchen hinweg, macht Drol richtig

SpaB. (Jirgen BorngieBer/hs)
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Hersteller: Cascade Games Ltd.
System: C-64
Preis: DM 34,95 Kass.

DM 49,95 Disk.
Testversion: C-64 *

This Time it’s Space

Im Jahre 2088 besteht der kolonisier-
te Teil der Galaxis M1771 aus 32 be-
wohnten Sternensystemen zu je drei
bis vier bewohnbaren Planeten. Das
sind also insgesamt 118 Kolonien.
Damit man diesen Stoff auch zu ei-
nem Spiel machen kann, hat man die
Systeme von Rebellen besetzen las-
sen, die dort munter ihre Basen bau-
en. Klar, daB man da einschreiten
muB. Und hier kommen Sie als Spie-
ler zum erstenmal zum Zuge. Sie
missen sich namlich jetzt mit Hilfe ei-
nes ultramodernen Computersy-
stems ein Planetensystem aussu-
chen, das Sie befreien wollen, und
dieses Planet fur Planet von den Re-
bellen sdubern. Dummerweise sind
von den urspriinglich sieben Ziegler
Il Assault Crafts, kurz ZAC genannt,
vier bei Luftkdmpfen und Unféllen
zerstort worden, so daB jetzt nur noch
drei zur Verflgung stehen. Immerhin
ein beachtliches Potential. Auch
dann, wenn die Rebellen zwar Uber
viel mehr und vor allem viel wendige-
re Fighter verfligen, denn ein ZAC ist
wesentlich besser ausgeriistet und
gepanzert.

Hat man sich anfangs einen Planeten
ausgesucht, kann man sich an die
Bewaffnung der ZACs machen. Zur

Bildschirmfoto: C-64
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Ausristung gehéren zunéachst ein-
mal acht Langstreckenraketen mit
Fusionsprengkdpfen vom Typ Fire-
and-Forget, diese suchen sich ihre
Ziele selbst. Dann kann man sich
noch mit acht Verteidigungsraketen
nach hinten beladen. Zusétzlich kann
man das gute Stiick noch mit einem
Schnell-Aufladesystem flr Anti-Ma-
terie-Torpedos und einem hochwirk-
samen Schutzschild ausstatten.

Die “Rebellen-Sauberungs-
aktion“

Nun aber frisch ans Werk, durch den
Weltraum bis in den Orbit des betref-
fenden Planeten. Schon beim Anflug
muB man sich den Attacken der Re-
bellen zur Wehr setzen. Hat man sich
bis zum Planeten durchgekdmpft,
kann man eine Bombe zum Abwurf
vorbereiten. Daraufhin erscheint
dann ein Pfeil, welcher direkt auf den
néchsten Stiitzpunkt der Rebellen
zeigt. Hat man den Stiitzpunkt im Vi-

Befreien Sie mit
Hilfe ihrer drei
ZACs den koloni-

laxis M1771 von
den Rebellen

sierten Teil der Ga-

sier, kann man eine seiner Bomben
abwerfen und trifft dann (vielleicht).
Wenn alle Stitzpunkte und Raum-
schiffe der Rebellen vernichtet sind,
kann man zurlick zum Mutterschiff
fliegen und sich auf den nachsten An-
griff vorbereiten. Leider errichten
Uberlebende Rebellen die Stutzpunk-
te immer wieder neu.

Fazit

ACE 2088 ist eigentlich ein gewohnli-
ches Ballerspiel, das kaum herausra-
gende Features aufweist, aber das ist
man ja von den meisten futuristi-
schen Ballerspielen gewohnt. Der
Luftkampf prasentiert sich in einer re-
lativ guten 3D-Grafik, wie man sie
von SchieBspielen dieser Art her
kennt. Auch sonst wird hier wohl eher
Hausmannskost geboten, was aber
nicht abwertend gemeint ist: Im Ge-
genteil ACE ist sogar in der Lage, ei-
nen ein paar Stunden zu fesseln. Die
Freude |48t aber recht bald nach, da
das Spiel dann etwas einténig wird —
immer wieder das gleiche: System
anvisieren, Planet anvisieren, Fighter
klarmachen, losfliegen und Basen
vernichten. Trotzdem: ein handfestes
Ballerspiel.

(Robert Marz/Jurgen Seibel/br)
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Hersteller: Artronic Products
System: C-64, Spectrum 48/128,
Amiga
Preis: zwischen 40,- und 50,- DM
(je nach System)

Testversion: C-64

Ein Opfer flir die Wissen-
schaft

Professor R. Szymanski, der Nobel-
preistrager fir Genetik, widmete sein
Leben ganz allein der Wissenschaft.
Er benutzte die modernste Technik,
um in sein Gehirn rohe DNS zu pflan-
zen. Der Teilchenbeschleuniger, wel-
chen er zusatzlich in sein Gehirn
setzte, um seine Intelligenz um ein
Vielfaches zu erweitern, neutralisier-
te sich jedoch nicht so wie geplant,
und der alte Professor fiel in eine Art
Koma. Um ihn nun vor dem Tod zu
bewahren, haben Wissenschaftler
ein Marinetauchboot verkleinert und
ihm in den Blutkreislauf eingespritzt,
mit dem Ziel, die VergrdoBerung des
Implantats zu stoppen und die behin-
dernde Substanz zu installieren.

Auf dem Weg ins Gehirn

Der Abwehrmechanismus und das
Implantat erzeugen jedoch Abwehr-
zellen, die zu vernichten sind. Dafiir
steht eine Laserkanone zu Verfl-
gung. Das Tauchboot ist auch mit an-
deren Waffen ausgeristet, die viel
Energie bendtigen. Die Energie kann
in Form von Plasmakugeln, die man

Bildschirmfoto C-64

Bildschirmfoto C-64

einsammeln kann, erndht werden. So
erhalt man durch die Plasmakugeln
bessere Mandovrierfahigkeit, Kano-
nen mit schnelleren Schiissen, Star-
burster, die gleich mehrere Zellen
zerstoren kbnnen, und sogar ein
Schutzschild, das sie flr einige Zeit
unzerstorbar macht.

Bei der Rettungsfahrt durch den Blut-
kreislauf 6ffnen und schlieBen sich
Klappen, die es durch geschicktes
Mandvrieren des Unterseebootes zu
passieren gilt. Diese Klappen werden
im Verlauf des Spiels immer tlicki-
scher. Bei der Fahrt durch den Kor-
per des Professors kann es schon
einmal passieren, daB man vor einer
“Kreuzung“ steht, die geschlossen
ist. Hierzu wird nun ein bestimmter
Schllissel bendtigt, der auf dem Weg
zum Implantat eingesammelt werden
muB. Wenn man nun die Gange pas-
siert und die Angriffswellen der feind-
lichen Zellen zerstort hat, kommt das
Finale: der Endkampf gegen das Im-
plantat.

Die Wissenschaft-
ler haben auf dem

viele Zellen zu zer-
storen

Weg zum Implantat

Fazit

Bei diesem Spiel ist die Grafik nicht
mehr als mittelmaBig zu bewerten.
Sowohl das Unterseeboot als auch
die Zellen mit den teilweise auftreten-
den Klappen sind nicht gerade ein
grafischer Leckerbissen. Ganz an-
ders ist dagegen der Sound, der in
aufpeitschender Weise den Spieler
erheblich mehr motiviert. Der Sound
steht jedoch véllig im Gegensatz zur
Spielgeschwindigkeit, denn das
Schleichen des Unterseebootes ist
schier unertraglich. Auch die lange
Ladezeit macht das Spiel nicht gera-
de empfehlenswert, hier wartet der
Spieler erst einmal einige Minuten
und darf lediglich ein recht dirftiges
Titelbild betrachten. Somit ist das
Spiel DNA-Warrior keinesfalls mit
dem Pradikat “Spitzen-Shoot’'em-Up*
zu versehen oder gar mit den Spielen
IO oder dem legendaren Uridium zu
vergleichen. Deshalb wiirde ich nicht
in Tranen ausbrechen, wenn DNA-
Warrior in meiner Softwaresamm-
lung fehlen wiirde.

(Jurgen Seibel/Robert Marz/br)
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Software Review

WARP

Hersteller: Thalion Software
System: Atari ST, Amiga
Testversionen: Amiga, Atari ST
Preis: ca. 70 DM

Die rote Flut

Da hat sich doch mal wieder einer ei-
nen Feiertag zunutze gemacht, um ei-
nen Coup zu landen. Dieser jemand
heiBt Kelly. Er hat am Jahrestag zur
Grindung der geeinten Weltregierung
(irgendwann in der Zukunft) ein neues
Superraumschiff  gestohlen. Dies
Raumschiff, welches den Namen
“SUNBURST" tragt, ist ein Prototyp der
neuen irdischen Flotte. Noch wéhrend
Kelly sich freut, stellt er fest, daB die
Erde in Gefahr ist, denn auf seinem Vi-
deoschirm verférbt sich der blaue Pla-
net langsam in einen roten Planeten.
Wie kommt das nun? Das Volk der
Galthimm hat einen Feldgenerator ent-
wickelt, der von den Myrons nicht zur
Verteidigung, sondern zum Angriff ein-
gesetzt wurde. Wie gesagt, auf der
Erde war Nationalfeiertag, und das war
die Gelegenheit (iberhaupt. Alle Raum-
schiffe der irdischen Flotte waren auf
der Erde, also wurde jetzt der Schirm
aktiviert und es konnte niemand mehr
starten; durch den Schirm kam es auch
zu einer Klimaverdnderung. Jetzt
brauchten die Myrons nur noch zu war-
ten, bis alle Menschen dahingerafft wa-
ren, und der Planet Erde wirde ihnen
gehoren.

Allein gegen alle!

Um die Erde zu retten, muB Kelly zum
Planeten der Galrhimm fliegen, denn

Bildschirmfoto: Atari ST
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Sie sind die einzigen, die den Feldge-
nerator vernichten kénnen. Das Pro-
blem, das sich dabei ergibt ist, daB man
seinen Hyperraumantrieb nicht benut-
zen kann, bevor man auf jedem Plane-
ten den von den Myrons installierten
Anti-Warp-Generator zerstért hat. Man
sollte aber aufpassen, denn ein paar
der Aufbauten sind Energiestationen,
mit deren Hilfe man seinen Laser,
Energievorrat und Schutzschirm re-
freshen kann. Natirlich ist das Ganze
nicht so einfach, wie es sich anhért.
SchlieBlich kann man davon ausgehen,
daB die Myrons etwas dagegen haben,
wenn jemand ihre flir teures Geld in-
stallierten Aufbauten zerstort. Die grafi-
sche Prdsentation von Warp ist recht
gut. Man sieht im Draufblick, wie sich
das Raumschiff Uber die Planetenober-
fliche bewegt. Es gibt verschiedene
Arten von Hindernissen. Bei manchen
prallt man einfach ab, wenn man gegen
sie fliegt, andere zerstdren einem das
Raumschiff, und wieder andere lassen
sich durch einen gezielten SchuB aus
dem Weg rdumen. Bevor Sie den Anti-
Warp-Generator zerstéren kénnen,

Warp prasentiert
sich als schnelles
Shoot’em Up, das
mehr bietet als nur
SchieBen

muB erst das Schutzfeld, das ihn um-
gibt, ausgeschaltet werden. Dieses
wird von ein paar Generatoren, die auf
dem jeweiligen Planeten verteilt sind,
erzeugt. Sollte man es geschafft und ei-
nen Anti-Warp-Generator zerstort ha-
ben, geht es durch den Warptunnel
zum néchsten Planeten. Dieses ist kei-
ne Sequenz, in der der Spieler sich er-
holen kann, oh nein. Hier muB er inner-
halb eines Zeitlimits den Tunnel in 3 D-
Kamikazemanier durchsteuern. Hat er
es geschafft, gibt es Bonuspunkte, und
der Spieler wird gefragt, ob er seinen
Spielstand speichern méchte. Das ko-
stet den Spieler allerdings 2500 Punkte.

Fazit

Warp ist ein recht gutes Spiel. Grafisch
l&uft der ST zu Hdchstleistungen auf.
FlieBendes, flimmerfreies und schnel-
les 16-Wege-Scrollen habe ich bis jetzt
noch nicht zu sehen bekommen. Gera-
de bei der Amiga-Version ist der Sound
hervorragend. Aber auch auf dem ST
kann er sich horen lassen. Spielerisch
hat WARP mehr zu bieten, als ein sim-
ples Shoot’em Up, ich méchte fast sa-
gen, daB man einen kleinen SchuB
Strategie finden kann. Bei Warp wurde
von vorne bis hinten mit Liebe pro-
grammiert.

(rg)

Preisleistung

Spielwert

Grafik Sound
I I

Unsere Meinung

| ——




Hersteller: Demonware
System: Amiga, C-64
Testversion: Amiga
Preis: DM 59,95

*

TausendfiiBler

sind ja normalerweise gerngesehene
Géaste im heimischen Garten. In Evil
Garden jedoch wird sich kaum je-
mand mit den Unmengen von Tau-
sendfliBlern anfreunden kénnen. Der
schnéde Wunsch nach Mammon war
es wieder einmal, der Sie in diese Si-
tuation gebracht hat. Wie hieB es?
Fir jeden abgeschossenen Wurm
oder TausendflBler gibt es Cash.
Auch die komischen Pilze, die tiberall
wachsen bringen Geld, wenn Du Sie
vernichtest. Und mit den zur Verfi-
gung stehenden Waffen ist das alles
gar kein Problem. Naja, Geld kann
man ja eigentlich immer brauchen,
und so geféhrlich horte sich die Sa-
che auch nicht an. Im Einsatzgebiet
angekommen, stellt sich die Situation
dann schon etwas anders dar. Alleine
gegen Hunderte von TausendfiBlern
ist sicher keine angenehme Aufgabe.
Uberleben heiBt zundchst einmal die
Devise, und dies gestaltet sich dann
doch etwas anders, als nach der Be-
schreibung vorstellbar war.

Im Garten des Bosen

Wer kennt nicht den alten Spielauto-
matenhit Centipede von Atari. So
manche Mark fand hier die letzte Ru-

Bildschirmfoto: Amiga
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hestatte. Um so erfreulicher ist es,
daB jetzt eine Amiga-Umsetzung die-
ses Programmes vorliegt. Nach der
etwas langwierigen Ladeprozedur
prasentiert sich das Szenario, daB an
eine Wiese erinnert, in der Drauf-
sicht. Der kleine unscheinbare Figh-
ter stellt tatsdchlich Ihre Einsatzwaffe
dar und entlarvt die Versprechungen
Ihres Auftraggebers als Liigen.

Daflir sind reichlich mehr Tausend-
faBler und &hnliches Getier vorhan-
den. SchieBen heiBt nun die Devise.

Dummerweise verwandelt sich jedes
abgeschossene Glied der Kriechtiere
in einen Pilz, der die eigene Bewe-
gungsfreiheit erheblich beschranken
kann. Hat man etwas Luft, tut man
gut daran, einige der Pilze zu zersto-
ren, um sich mdéglichst viele Flucht-
wege offenzuhalten. Besonders das
untere Drittel des Screens sollte
moglichst pilzfrei gehalten werden,
da es in diesem Bereich doch schon
recht hektisch zugehen kann. Versu-
chen Sie auch auf jeden Fall, die la-

Versuchen Sie,
keinen der Centi-
pedes den unteren
Bildrand erreichen
zu lassen. Zu die-
sem Zweck ist es
sehr sinnvoll, den
unteren Rand von
Pilzen freizu-
halten

stigen Krabbeltiere am Anfang oder
Ende des Korpers zu treffen. Ein
SchuB in die Mitte flhrt in der Regel
zu einer Teilung des Wurmes und er-
hoht die Anzahl der momentan auf
dem Screen befindlichen Monster.
Sind alle Monster eines Levels ver-
nichtet, wird der Spieler automatisch
ins nachste Level transportiert.

Besondere Beachtung verdienen
auch die gelegentlich anzutreffenden
Kirbisse. Diese geistern durch das
obere Drittel des Bildschirms und
kénnen abgeschossen werden. Auf
diese Weise gelangt man an den In-
halt dieser Friichte, der sich meist als
Extrawaffe entpuppt.

Resiimee

Evil Garden, die Amiga-Umsetzung
des Arcade-Hits Centipede vermag
den Spieler schon eine ganze Weile
an den Bildschirm zu fesseln. Gra-
fisch ware sicherlich mehr méglich
gewesen, trotzdem ist dieser Klassi-
ker flr einige Stunden ungetribten
SpielspaB gut. Ein abenteuerlicher
Sound untermalt die Jagd auf die
TausendfBler.

(mm)
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Hersteller: Digital Integration
System: MS-DOS
Testversion: MS-DOS

Preis: DM 84,95

Schnellstart

Flugkampfsimulationen erfreuen
sich immer groBerer Beliebtheit, dar-
an kann kein Zweifel bestehen. Mit
dem Programm F-16 Combat Pilot
hat uns eine Simulation erreicht, de-
ren Schwerpunkt deutlich auf dem
Bereich des Luftkampfes liegt. Nach
dem Laden findet sich der Spieler in
einem Blro wieder. Mittels eines auf
dem Szenario befindlichen Pfeiles
kénnen Dinge wie eine Demo, der
Eintrag ins Logbuch sowie techni-
sche Daten des Flugzeuges und der
Bewaffnung aufgerufen werden.
Nach dem Eintrag ins Logbuch steht
dann der ersten Trainingsmission
nichts mehr im Wege. Bevor der er-
ste richtige Einsatz in Angriff genom-
men werden kann, steht erst einmal
eine grundliche Ausbildung auf dem
Programm. Ohne diese Ausbildung
sind lhre Chancen &uBerst gering,
auch nur einen erfolgreichen Start zu
fabrizieren.

Aller Anfang ist schwer

Wenn Sie das Blro durch die Tr ver-
lassen haben, bietet der néchste
Screen ein Pentagon, dessen flnf
Seiten jeweils ein Einsatzgebiet.des
F-16 reprasentiert. Und hier stehen

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Bildschirmfoto: MS-DOS

dann Luftkampf, Luftgegenoffensive,
Interdiktionsangriff,  Unterstiitzung
der Bodenstreitkrafte und Aufklarung
auf dem Programm. Erst wenn Sie je-
weils eine Mission von allen funf Be-
reichen gemeistert haben, sind Sie
bereit, das Kernstlick des Penta-
gramms, Operation Conquest, aufzu-
rufen. Die vorherigen Ubungen die-
nen also quasi als Nachweis fir Ihre
hoffentlich guten fliegerischen Quali-
tdten. Bei der Betrachtung des
Screens mit dem Pentagon féllt die
zweisitzige F-16D auf. Wahlen Sie
diesen Punkt an, gelangen Sie in die
Flugschule und kénnen so Basiswis-
sen sammeln, falls erforderlich. Das
Icon in der oberen rechten Ecke stellt
ebenfalls einen Leckerbissen fir all
diejenigen dar, die Ihre Kréfte gerne
von Mann zu Mann bzw. von Compu-
ter zu Computer messen. Auf diese
Weise kdnnen zwei Piloten Ihre
Rechner verbinden und stellen dann
jeweils den Gegner flir den Spielpart-
ner dar.

F-16 Combat Pilot
versetzt Sie an die
Kontrollen eines
der modernsten
Kampfflugzeuge
der Welt. Aber
ohne theoreti-
sches Wissen ist
diese Maschine
nicht zu beherr-
schen

Das Cockpit des F-16 ist mit modern-
ster Technik ausgestattet. Wichtig
sind hier die drei Mehrzweck-Digital-
anzeigen, mit deren Hilfe der Pilot
das Cockpit jeweils an die Situation
anpassen kann. Denn im Luftkampf
sind Waffenanzeigen und &hnliche
Instrumente gefragt, wahrend im
Non-Combat-Modus  Daten  von
Triebwerk, Temperatur und Radar
eine groBe Hilfe beim Fliegen darstel-
len. Besondere Aufmerksamkeit ver-
dient in diesem Zusammenhang
dann noch der digitale kiinstliche Ho-
rizont. Entgegen der gewohnten Dar-
stellung finden wir hier einen Ring,
der je nach Flugverhalten einen farbi-
gen Bereich rund um den Mittelpunkt

verschiebt.

Resliimee *
Der F-16 Combat Pilot prasentiert
sich als ausgefeilte Flugsimulation,
die doch mit einigen neuen Features
aufwarten kann. Die Grafik, beson-
ders die verschiedenen moglichen
Blickwinkel, sorgen dafiir, daB F-16
kaum langweilig werden kann. Da
man auch zwei Rechner kombinieren
kann, sollten sich die Fans dieses

Genres den F-16 Combat Pilot ein-
mal anschauen. (mm)
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Dragonscape

Hersteller: Software Horizons
LTD

System: Atari ST, Amiga

Preis: ca. 60, — DM

*

Change into a strange
world...

...war unser erster Gedanke, als wir
des vorliegenden Softwarepaketes
habhaft wurden. Um es vorweg zu
nehmen: Hier war der Wunsch der
Vater des Gedanken. Doch zunéchst
zur Story, die sich kaum haarstrau-
bender darstellen kénnte.

Wéhrend Sie gerade in lhrer Lie-
blingscomputerzeitung blattern,
knallt und blitzt es heftig, und Sie fin-
den sich in der Vergangenheit wie-
der. Die Weisen des magischen Lan-
des haben Sie zu sich in die Vergan-
genheit geholt, um |hre Hilfe zu erbit-
ten. Der Frieden in diesem Land
wurde durch 40 magische Gegen-
sténde aufrecht erhalten. Leider hat
es KADS, der bése Herrscher der Tu-
vianer, dieses Gleichgewicht nun ge-
stort. AuBerdem ist keiner der anwe-
senden Krieger bereit, mit lhnen in
den Kampf zu ziehen. Der einzige,
der bereit wéare, Sie in lhrem Unter-
fangen zu unterstiitzen, ist Garvan,
ein Drache. Er wird Ihnen als Reittier
dienen und mit Hilfe seiner Fahigkeit,
Feuer zu spucken, werden Sie vielen
Gegnern die Stirn bieten kénnen. So-
weit der Tenor der Anleitung.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Willkommen in der Wiiste!

Nach einer ungewéhnlich langen La-
dezeit prasentiert sich Dragonscape
mit einem Grafikfenster in der Mitte
des Bildschirms. Dort sind der Dra-
che und Sie selbst sowie das darun-
terliegende Szenario zu sehen. Das
erste Level mit dem Wasteland gibt
schon eine ungefdhre Vorstellung
des wiisten und 6den Geldndes, in
dem lhre Aufgabe seinen Anfang
nimmt. Insgesamt acht Gegenstande
sind groBflachig Uber das Szenario
verteilt. Diese miissen gefunden, auf-
genommen und an der richtigen Stel-
le wieder abgelegt werden. Hort sich
recht einfach an, gestaltet sich in der
Praxis doch recht problematisch.
Zahlreiche Feinde, von denen ein ge-
ruttelt MaB gegen Drachenfeuer so-
zusagen immun ist, versuchen stan-
dig, lhnen das Leben schwerzuma-
chen. Jede Berlihrung mit einem der
Aliens kostet Sie eine gewisse Men-
ge Lebensenergie, die allerdings
nicht wieder aufgefrischt werden

Begleiten Sie den
Helden mit seinem
Freund, dem Dra-
chen bei seiner Su-
che nach den ma-
gischen Gegen-
standen. Achten
Sie jedoch auf das
Drachensymbol.
Wenn nur noch ein
Skelett zu sehen
ist, ist die Lebens-
energie ver-
braucht.

kann. Die Lebensenergie wird Ubri-
gens durch einen Drachen am rech-
ten Bildrand angezeigt. Je mehr der
Drachen skelettiert ist, desto gerin-
ger ist Ihre aktuelle Lebensenergie.
Ein weiteres Fenster am unteren
Bildrand zeigt an, welchen der im Le-
vel befindlichen acht Gegenstande
Sie momentan gerade mit sich fiih-
ren. Ein kleiner Balken zeigt an, wie
viele der Gegenstande Sie sowohl
aufgenommen als auch plaziert ha-
ben. Vorsehen sollten Sie sich vor
Drachenfallen, die Sie nicht mit Hilfe
des Feueratems zerstdren kdnnen.
Diese Fallen saugen lhnen langsam,
aber stetig Lebensenergie ab, so daB
ein Kontakt mit denselben tunlichst
vermieden werden sollte.

Resilimee

Alles in allem ein unterdurchschnittli-
ches Game, wenn man den Spielwitz
in Betracht zieht. Schon der Hinter-
grund dieses Spieles ist relativ ab-
surd, was alleine noch kein Grund fur
eine negative Kritik ware. Das Spiel-
geschehen jedoch présentiert sich
von einem relativ 6éden und wenig
vielseitigen  Gesichtspunkt. Uns
konnte Dragonscape leider nicht son-

derlich begeistern. (mm)
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OPERATIEN NEPTUNE

Hersteller: Infogrames

System: Atari ST, Amiga,
MS-DOS

Preis: ca. 80 DM

Testversion: Atari ST

Die Gelben kommen!

Die Gelbe Flut ist im Anmarsch und
ihr Anflhrer Mr. Ming alias der Gelbe
Schatten hat sich als Operationsort
daflir das Meer ausgesucht. In dem
Meeresgebiet zwischen den Mars-
hall-Inseln hat Mr. Ming ein System
von Untersee-Basen errichtet, in de-
nen er Kampfroboter produzieren
will, die dazu nétig sind, sein Ziel zu
erreichen: die Welt zu erobern.
Zurlck zu Mr. Ming und seinen Ba-
sen. Der Gelbe Schatten ist nattirlich
bestrebt, sein Stitzpunktsystem im-
mer weiter auszubauen und neue
Verbindungsréhren zu legen. Zu die-
sem Zweck gibt es Arbeiterpatrouil-
len, die die Basen und deren Verbin-
dungssysteme standig reparieren
und erweitern. Normalerweise kénn-
te Mr. Ming da unten ungestdrt seine
Diktatur vorbereiten, wenn da nicht
die Basen der freien westlichen Welt
stlinden, die natlrlich etwas dage-
gen hat, plétzlich nicht mehr frei zu
sein. Kurz entschlossen beauftragen
sie Bob Morane damit, die Welt zu
retten.

Die erste Aufgabe besteht darin, in
das eigene Tauchboot zu gelangen.

Bildschirmfoto Atari ST

44 JOYSTICK 6'89

Status report:
Yallow Shadow’s Patrols destroyed
Yellow Shadow’s Bases destroyed
Bot Morane ‘s Bases destroyged

Bildschirmfoto Atari ST

Hierzu ist ein Absprung aus einem
Flugzeug und die anschlieBende
Fahrt auf einem Jetbike notwendig.
Auf dem Jetbike macht Bob (bzw. der
Spieler) eine erste Bekanntschaft mit
einem Dakoiten (einem Gehilfen des
Gelben Schatten). Dieser Dakoit sitzt
ebenfalls auf einem Jetbike und ver-
sucht, Bob ins Meer zu stoBen. Dies
lassen wir uns nattirlich nicht gefallen
und versuchen unsererseits, den Da-
koiten mittels gezielter FuBtritte ins
Wasser zu beférdern. Hat man die-
sen ersten Gegenspieler Uberwun-
den, kann man in das Boot einstei-
gen, und das eigentliche Spiel kann
beginnen.

Zunachst docken wir an die eigene
Station an, um uns neue Reserven zu
holen. Dann folgt ein Blick auf die
Karten, um sich zu orientieren. Hier
ist alles vermerkt: von freundlichen
und feindlichen Basen, iber Verbin-
dungslinien und Arbeiterpatrouillen
bis hin zu Verteidigungs- und An-

Neben vielen ande-
ren Dingen zdhlen
auch geféhrliche
Taucheinsétze zu
den Aufgaben un-
seres Helden

Nur durch ge-
schicktes Planen
seiner Einsatze
kann Bob Morane
cie Machtiibernah-
me des Gelben
Schattens verhin-
dern

griffspatrouillen und momentan akti-
ven Kddern und Bomben. Naturlich
sieht man hier auch die Position des
eigenen Schiffes.

Bei der Planung sollte darauf geach-
tet werden, daB der Gelbe Schatten
keine Zeit hat, die Basen der freien
Welt anzugreifen. Diese stéren ihn
namlich verstandlicherweise stark,
so daB er immer wieder seine An-
griffspatrouillen ausschickt. Hat man
sich einen Plan zurechtgelegt, kann
es losgehen. Ich habe mich dafiir ent-
schieden, einen Ubertrager zwischen
zwei Verbindungslinien anzugreifen.
Mit der Maus lenke ich das Faden-
kreuz auf die Verbindungsstelle und
driicke auf Return. Der Computer
legt jetzt den Kurs fest und féhrt das
Boot automatisch zu der Stelle, ohne
auch nur eine Mine zu beriihren, so
wie mir das zweifelsohne passiert
ware, wenn ich den Bathyskaphen
(Tiefseetauchgerat) selbst gelenkt
hatte.

...und der Haifisch, der hat
Zahne...

Ohne groBere Zwischenfalle hat der
Computer das Boot nun an die Ver-
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bindungsstelle gefahren. Durch Ab-
schneiden der Basis von ihren Ver-
sorgungslinien kann man sie vernich-
ten. Da ein direkter Abwurf einer
Bombe zu ungenau ist und der Ba-
thyskaph nur finf Bomben transpor-
tieren kann, entscheide ich mich
dazu, die Bombe persénlich anzu-
bringen.

Dazu muB Bob aus seinem Boot aus-
steigen. DrauBen ist es allerdings
sehr unfreundlich. Hier wimmelt es
geradezu von Tauchern und in den
hoheren Schwierigkeitsgraden auch
von Haien und Kraken. Jede Berih-
rung verkiirzt die Zeit bis zur Explo-
sion der Bombe, die ohnehin schon
ziemlich niedrig angesetzt ist. Sollte
sie aber doch schon verfriiht explo-
dieren, sterben alle Taucher und Fi-
sche und man selbst verliert Energie.
Dann kann Bob sich allerdings Zeit
lassen und eine zweite Bombe pla-
zieren. Ist eine Basis zerstort worden,
|6sen sich auch alle zugehdrigen Pa-
trouillen in Meerwasser auf, worauf
Mr. Mings Gesicht auf dem Bild-

schirm erscheint und einen schauer-
lichen Schrei ausstéBt. Je ver-
schwommener sein Gesicht er-
scheint, desto mehr Basen besitzt er.
Erst ganz am SchluB, wenn Bob es
geschafft haben sollte, alle Basen zu
vernichten, ist sein Gesicht klar und
deutlich zu erkennen. Wenn die An-
griffspatrouillen drohen, eine freund-
liche Basis zu zerstdren, kann man
diese mit dem Skooter auch direkt
angreifen. Hierbei kommt dann auch
einmal gepflegte Balleraction auf.

Fazit

Operation Neptune ist ein Spiel, das
durch seine gute Grafik und das sehr
gute Spielgefuihl wéahrend des Spie-
lens besticht. Ich habe zeitweilig vol-
lig vergessen, daB das alles nur ein
Spiel ist. Operation Neptune ist mehr
ein Film als ein Spiel und gefiel mir
wirklich sehr gut. Das Beginner-Level
ist mit drei Anfangsbasen des Gelben
Schatten relativ leicht zu schaffen,
und auch im Normal-Level dirfte

Software Review

nach einigen Versuchen Mr. Ming
beizukommen sein. Im schwierigsten
Level allerdings dirfte man ganz
schén zu beiBen haben, bis man die
Mission erfullt hat. Zwei Punkte ha-
ben mir besonders gefallen: Erstens,
daB nichts vom Zufall abhéngt und
daB man schon sehr genau planen
muB, um erfolgreich zu sein. Der
zweite Punkt besteht darin, daB das
Spiel sehr abwechslungsreich gestal-
tet wurde. Von der U-Boot-Simulation
iber einen Strategieteil und ein Ge-
schicklichkeitsspiel bis hin zum Bal-
lerspiel ist hier alles enthalten, was
man sich nur wiinschen kann. Die
Programmierer heben sich bei der
Grafik viel Miihe gegeben und viel
Liebe ins Detail gesteckt, sogar beim
ST ist der Sound nicht zu kurz ge-
kommen. Operation Neptune ist ein
Spiel, das ich beinahe uneinge-
schrankt empfehlen mochte, da hier
langer SpielspaB angesagt ist.

(Robert Marz/Jiirgen Seibel/br)

California Games Amiga/Atari/PC 58,00 e ==

Universal Milit.Sim Amiga/Atari/PC 68/59/59 I: — W

Die Fugger Amiga/Atari/PC 45,00

TITEL AMIGA ST IBM

4x4 Offroad Racing 53 53 53

Afterburner (deutsch) 62 58 64

Alien Syndrome (deutsch) 46 45 -

Amiga Tools V 1.2 43 -— -

Battle Chess (deutsch) 62 - 64

Bombuzal 64 64 -

Carrier Command (deutsch) 63 63 -

Chronoquest 65 65 -

Circus Games (deutsch) 59 59 59

Dschungelbuch (deutsch) 54 54 54

Amiga Spielebuch (deutsch) 39 - -

Elite endlich!! (deutsch) 66 64 64

Emmanuelle (deutsch) 52 52 52

F-19 Stealth Fighter !!! - - 99

FOFT abdan. (deutsch) 69 69 - z

Fish! 64 64 64 Trojan

Freedom (deutsch) 54 54 54

Galactic Conqueror 59 54 63

Garfield 59 52 —-=

Hostages (deutsch) 59 59 59

Kaiser Ami. ab 1/89 I! (deutsch) 109 105 -

Leben und sterben lassen (deutsch) 58 53 -

Menace super!l! 49 49 -

Motorbike Madness deutsch) 46 46 46

Operation Neptun deutsch) 62 62 62

Pacmania deutsch) 52 52 -

Peter Pan deutsch) 52 52 52

Phantasm 48 48 63

Pool of Radiance 59 59 59

Powerdrome (deutsch) 62 62 —-=

Purple Saturn Day deutsch) 54 54 54

Reach for the Stars deutsch) 58 58 58

Roger Rabbit (deutsch) 58 -—— a.A. e Sy

goldier ofILight (deutsch) 59 52 - e
peedbal 59 59 59 Unser P i

Starglider Il (deutsch) 59 Y’s ariFoels; Hit

Versand per Nachnahme + DM 5,50 oder Vorkasse (EC) + DM 3,00
Alle Ang; freibleibend — Nur Original keine G te
Preisénderungen und Irrtimer vorbehalten

An der Obererft 63, 4040 Neuss 1

Daten-Service Tenbrock GmbH

02101-41034
24h Bestellannahme

BrandheiB bei uns

Top Gun

82,94 unser Top Spiel 94,94

Alle Nintendo-Spiele im Lager! Preisliste anfordern!

Ein Super Spiel
104,94 Double Dragon 79,94

GroBe SEGA-Auswahl im Lager! Preisliste anfordern!

Preisliste kostenlos
Hardware-Liste dto.

Laufend Neuzuginge — Computer-Software
® Trademark Nintendo Co., Ltd ® Trademark of Sega Enterprises Ltd
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Paranoia
Komplex

Hersteller: Micro Partner
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: Amstrad CPC, Atari

ST, Amiga, C-64
Preis: ca. 50 DM

*

Dein Freund der Computer

Wir schreiben das Jahr... irgendwann
in der Zukunft. Der Computer hat die
Macht lber die Menschheit ergriffen,
doch er ist nicht bdsartig, jedenfalls
nicht auf den ersten Blick. Die Men-
schen leben nur noch fiir Ihren Freund,
den Computer, denn dieser will ihnen
nur Gutes. Jeder hat gliicklich zu sein |
Normalerweise wirst du von deinem
Freund, dem Computer, beschiitzt. Er
sagt dir, wann du auf die Toilette muBt,
wann es Zeit zum Essen und zum
Schiafen ist. Aber was ist nun passiert?
Nun, ein Mensch war nicht gliicklich,
sondern ist durchgedreht. Er muB ge-
funden und ausgeschaltet werden, da
er eine Gefahr fir die Menschheit dar-
stellt.

Pa..Pa..Pa..Paranoia

Das Spiel prasentiert sich mit einem
Bildschirm, der in zwei Hélften unter-
teilt ist. In der oberen befindet sich der
Status des Spielers. In ihm kann man
solche Dinge wie Leben, Ausriistung
und Rang innerhalb des Roboter-Impe-
riums ablesen. Hier erscheinen auch
Nachrichten vom Freund Computer.

Bildschirmfoto: Amstrad CPC
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HESSAGE? §

Bildschirmfoto: Amstrad CPC

Sowohl die Nachrichten als auch der
Rang sind wichtige Dinge. Der Rang
zeigt uns, wie hoch wir in der Hier-
archie des Computers gestiegen sind.
Je hoher dieser Rang ist, desto mehr
Informationen erhélt man. Die Nach-
richten geben uns Hinweise, was als
néchstes zu tun ist. Da kommen Nach-
richten rein wie z.B.: “Du muBt drin-
gend auf die Toilette“. Aber es gibt
auch wichtige Nachrichten, in denen
darauf hingewiesen wird, daB jemand
aufmipfig ist oder wo jemand zu finden
ist. Ziel des Spiels ist es, aus der Welt
des Computers zu fliehen. Dies geht
aber nur, wenn man sich bei ihm ein-
schmeichelt und dadurch in der Hier-
archie steigt. Natiirlich versucht der
Computer, dieses zu verhindern. Dazu
bekommt man von ihm den Auftrag,
sich einen Droiden zu beschaffen.
Durch diesen hat einen der Computer
sténdig unter Kontrolle. Sollte man es
nun schaffen, der Welt zu entkommen,
wird man stante pedes vom Droiden eli-
miniert. Deswegen sollte man versu-
chen, den Kauf des Droiden zu meiden,
indem man sich immer mit (nutzlosen)

Der Computer:
dein Freund und
Helfer? Das muB
sich hier noch
zeigen

Kleinigkeiten eindeckt, um so sein Fi-
nanzkapital gering zu halten. Dadurch
ist man nicht in der Lage, den Droiden

zu kaufen, und kann sich der
100%igen Kontrolle des Computers
entziehen. Flr jeden Auftrag, den der
Computer erteilt, hat man eine be-
stimmte Zeit zur Verfligung.

Fazit

Paranoia Komplex ist ein Spiel, das von
der ersten Spielminute an gefallen
konnte. Es ist komplex aufgebaut und
verspricht langanhaltenden SpielspaB.
Die Grafiken sind auf allen Versionen
gut. Man kann sich nach einiger Spiel-
zeit und der richtigen Phantasie gut in
die Welt des Bildschirmhelden verset-
zen. Das gesamte Programm wurde
mit viel Liebe zum Detail programmiert.
Die Nachrichten, welche vom Compu-
ter eingeblendet werden, sind erhei-
ternd und tragen viel zum SpielspaB
bei. Auch beim Sound wurde auf De-
tails geachtet. Sollte der Held auf der
Toilette sein, hért man, wie er artig
spult. Alles in allem ist Paranoia Kom-
plex ein Programm, das (berzeugen
konnte. Es ist rundherum gelungen,
was beim Konzept anfangt und mit der
Realisierung auf dem Computer auf-
hor. (rg)
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Hersteller: Anco
System: Amiga
Testversion: Amiga
Preis: DM 49,95

Auf dem Highway ist die
Hoélle los

Diesen Eindruck muB man schon ge-
winnen, wenn man einen Blick in das
Handbuch wirft. Ziel des Spieles ist le-
diglich das Erreichen des Sektorendes.
Dies hort sich relativ einfach an, ist
aber unter den auftretenden Verkehrs-
situationen nur schwer in die Tat umzu-
setzen. Denn eine ganze Reihe von
Faktoren erschwert selbst einfaches
Vorankommen. Zum einen stellt schon
der Streckenverlauf hohe Anspriiche
an den Fahrer. Zum anderen gibt es
noch eine Reihe von aktiven und passi-
ven Hindernissen, die zum Gliick auf
normalen StraBen nur duBerst selten zu
finden sind. Eine Option zum Ausri-
sten des Fahrzeuges nach jedem
Streckenabschnitt erméglicht das Aus-
bauen bzw. Wechseln des Wagens und
der Bewaffnung.

StreB und platte Reifen

...gibt es zuhauf, dafiir sorgen namlich
die anderen Verkehrsteilnehmer. In der
Tat sind auf dem Highway eine Samm-
lung von wahnsinnigen Autofahrern
und tobsiichtigen LKW-Killern zu fin-
den, die es allesamt auf Sie abgesehen

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

haben. Also keine besonders gute Aus-
sichten auf einen beschaulichen Sonn-
tagsausflug.

Dagegen spricht schon die Ausriistung
Ihres Wagens. Ein weitreichendes Ra-
dar beispielsweise ermdglicht die Vor-
planung des nachsten Abschnitts.
Wihrend es aus Zeitgriinden empfeh-
lenswert ist, zwischen den Liicken hin-
durchzuhuschen, sofern dies méglich
ist, bietet sich bei Stockungen des Ver-
kehrsfluBes noch eine andere Méglich-
keit an. Mittels der Bewaffnung, die von
Gewehren (iber Granaten bis hin zu La-
sern reicht, kénnen Verkehrsteilneh-
mer zufriedenstellend vaporisiert wer-
den. Da LKWs beispielsweise aber drei
Treffer bendtigen, bis Sie verschwin-
den, ist das Umfahren von LKW-Kolon-
nen sicher zeitsparender als die Zersto-
rung derselben. AuBerdem offnet sich
nach dem ersten Treffer eine Tir des
LKW, und Teile der Ladung fallen her-
aus. Nur zu oft sind es allerdings Ol
oder einige Granaten, die lhnen gehd-
rig einheizen kénnen. Die groBte Ge-
fahr stellen allerdings die Mdrderautos

Die gréBte Gefahr
auf der StraBe stel-
len die Mérder-
autos dar. lhnen
ist nur mit Gewehr-
feuer beizu-
kommen

dar. Diese agieren in einer Position au-
Berhalb Ihrer Reichweite und (ber-
schitten Sie mit Granaten. Nur ein ge-
zielter GewehrschuB kann hier flr eine
Klarung sorgen. Verschiedene lcons
sind gelegentlich auf der Strecke zu fin-
den. Manche erhdhen den Treibstoff-
vorrat, wihrend andere den Motor kuh-
len oder den Granatenbestand auffri-
schen. Geschicktes Handeln kann al-
lerdings manchmal mehr bringen als
noch so (iberzeugende Fahrweise. Ein
schnelles und gut ausgeriistetes Auto
ist halt durch nichts zu ersetzen...

*

Alles in allem ein anspruchsvolles Ren-
nen unter Ausnahmebedingungen, daB
Anco hier vorgelegt hat. Dank der Joy-
sticksteuerung ist der Wagen gut zu
beherrschen. Die Gegner sind aller-
dings recht zahlreich, so daB gute Re-
aktionen und ein ausdauernder Feuer-
daumen erforderlich sind, um l&ngere
Teile des Streckenverlaufs in Augen-
schein nehmen zu kdnnen. Besonders
die Morderautos verdienen gesteigerte
Beachtung, da sie mit ihren Granaten
das eigene Fahrzeug schnell zerstren
kdnnen. Den Fans dieses Genres seien
die Highway Hawks ans Herz gelegt.

(mm)

Resilimee
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Software Review

Alien Legion

Hersteller: Cachet

System: Amiga *
Testversion: Amiga

Preis: DM 59,95 *

SIE sind wieder da!

Es gibt auBerirdisches Leben! Das ist
eine feststehende Tatsache! Oder
haben Sie, liebe Leser, eine andere
Antwort darauf, warum sich so viele
Spieleprogrammierer mit der Elimi-
nierung von kleinen, miesen Aliens
beschaftigen? Es gibt SIE, basta! Zu-
mindest wieder einmal auf der brand-
aktuellen Game-Diskette von Pega-
sus, genannt ’Alien Legion’, die wir
lhnen dank der tatsachlich vorkom-
menden Aliens prasentieren dirfen.
Und auch hier sind sie wieder klein
und mies und verdienen es nicht an-
ders, als in den ewigen Bithimmel
verpufft zu werden. Nun ja, wollen wir
mal nicht zu kraB werden, es geht ja,
wie schon angedeutet, um ein Spiel.

Einer gegen alle

Bei 'Alien Legion’ handelt es sich
wieder einmal um eine Art Helden-
epos, in dem Sie der Held (oder die
Heldin, je nachdem welche Hand den
Joystick fiihrt) sind und in dem Sie
moglichst vielen Gegnern das Le-
benslicht auspusten missen. Diese
Gegner, Raumfahrer von der ande-
ren Seite, scheinen an einer Konver-
sation mit |hnen jedoch ebenfalls
kein Interesse zu zeigen und ballern
drauflos, was das Zeug héilt. Die
zweite unangenehme Eigenschaft,

Bildschirmfoto: Amiga
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die die gegnerischen Raumfahrer ha-
ben, ist, ab und zu auch zu treffen,
und dies geht auf Kosten des Ener-
gieschirmes und damit ans Leben.
Dafiir haben Sie wieder einen Plus-
punkt darin, daB sich jeder niederge-
metzelte Fremdling in eine kleine,
nach oben schwebende Flasche auf-
I6st. Wenn unser Held diese Flasche
beriihrt, kann er unterschiedliche Re-
aktionen auslosen: Zum einen kann
sich sein Energiehaushalt erhéhen
(vornehmlich bei der griinen Fla-
sche), zum anderen aber auch sen-
ken, dann namlich, wenn Sie aus
Versehen eine rote Flasche streifen
sollten. Eine dritte Flaschenart stérkt
die eigene Waffe wieder. Sobald man
also seinen Gegner getroffen hat und
dieser sich in eine Flasche transmit-
tiert, heiBt es aufpassen, um welche
Farbe es sich dabei handelt.

Bei andersfarbigen als roten muB
man ganz schon springen, um seinen
Energiehaushalt zu stabilisieren, da
die Flaschen sehr schnell verschwin-
den.

Das schaut

fiir unseren Helden
gar nicht gut aus!
Wie sagt der geiib-
te Joystick- Held?
'Viele Aliens sind
des Raumfahrers
Tod.’ Allerdings
nicht, wenn Sie
schneller schieBen
und lhre Gegner in
bunte Flaschen
verwandeln

T

H

|
' L;‘:‘_'H_

Her mit den Flaschen!

*

Kommen wir zum Fazit: Alien Legion
ist ein SchieBspiel par excellence. Da
es viele Leute gibt, die auf dieses
Genre ’'total abfahren’, kann man
hier ruhig zum Kauf raten, auch wenn
die Thematik nicht gerade stubenrein
ist. "Alien Legion’ verlangt dem Spie-
ler eine groBe Konzentrationsfahig-
keit sowie schnelles Reaktionsver-
mdgen ab. Die Grafik ist recht sauber
programmiert, die gegnerischen
Sprites bewegen sich allerdings et-
was steif in der Gegend herum, ein
Umstand der jedoch nicht allzusehr
aufféllt (vor allem, da die Gegner-
sprites sowieso ihrer Bestimmung
schnell entgegengehen). Auch der
Sound gibt einiges her, allerdings,
liebe Programmierer, verstehen wir
unter Sound die Programmierung
von PAULA und nicht das
Rock’n’Roll-artige Laufwerksge-
brumme am Anfang. Liebe Program-
mierer, denkt bitte an die arme 500er
Floppy, sie macht dabei einen Krach,
als wirde die Mechanik sich in ihre
Bestandteile auflésen. Trotzdem: ein
gut gemachtes Spiel.

(Jargen BorngieBer/hs)

Grafik Sound
|
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Leser fragen —
Dr. Joystick antwortet

Larry 11
Hallo, ich habe folgendes
Problem. Wie findet man
beim Swimmingpool den
Bikini-Top? Ich habe schon
Stunden danach gesucht.
Eyck Ritter,
CH-Bellmund

Red.:

Nun nichts einfacher als
das. Einfach in den Pool ge-
hen, bis zur Mitte schwim-
men und dann in die Tiefe
hinabtauchen. Und siehe
dal Da liegt es, das langge-
suchte Bikini-Top.

Antwort zu BT Il

Hallo JOYSTICK! Ich
schreibe, um einige Fragen
aus JOYSTICK 3/89 zu be-
antworten. Zu der Frage
nach Sceadu aus BT lll fol-
gendes: Sceadu findet man
bei 13/5 im zweiten Level
von Sceadu’s Deme. Sein
Raum hat drei unsichtbare
Waénde. Sceadu kann man
nur besiegen, indem ein
Rogue sich ihm mit “Hide in
Shadows" nahert und die-
sen dann (hoffentlich) mit
einem “Critical Hit“ in die
ewigen Jagdgriinde schickt.
Mit Magie kann man gegen
Sceadu nichts ausrichten.
Und nun zu Maniac Man-
sion: Hier nun die Num-
mern flr die zweite TUr im
Verlies:
5858,3310,7572,8640. Man
findet sie, wenn man den
Umschlag aus dem Safe
o6ffnet und die 25-Cent-
Mlnze in das Meteor Mess
Game steckt. Wenn man
gespielt hat, erscheint ein
Highscore. Die oberste
Zahl ist die Codenummer
zur besagten Tlr. Die Num-
mern zum Safe sind:
4186,3621,1230. Die Tre-
sornummer findet man,
wenn man durch das Tele-
skop schaut. (Das funktio-
niert nur, wenn man vorher
zweimal eine 10-Cent-Miin-
ze einsteckt und jeweils
den rechten Knopf drickt.
Im Tresorraum muB das

und Réatselknacker!

nidchstenmal also...

Hallo Schwertschwinger, Dungeonmaster

Der Mai ist gekommen, die Bdume schlagen aus. Und
immer noch gibt es Leute, die Probleme bei Spielen
haben. Aber wo wiren wir, wenn wir jedes Spiel von
alleine lI6sen kénnten. Wiirde uns das Spielen dann
noch so viel SpaB machen, wie es das jetzt macht ?
Sicherlich nicht. Natiirlich wenden sich viele Leute
mit ihren Problemen an uns, weil sie sich Hilfe erhof-
fen. Und meistens kbnnen wir ja helfen. Aber immer
geht es leider nicht, denn alles wissen wir auch nicht.
Deshalb nehmen Sie es uns nicht iibel, wenn wir lh-
ren Brief einmal an unsere Leser weiterreichen. Na-
tarlich dauert es dann mit der Beantwortung etwas
langer, aber wir kdnnen fast immer davon ausgehen,
daB jemand helfen kann. In diesem Sinne wiinschen
wir lhnen weiterhin viel SpaB beim Réitselknacken.
Und denken Sie dran: Sollten Sie ein Spiel gelést ha-
ben, melden Sie sich doch bei uns, vielleicht ist es
genau diese Losung, die uns noch fehit. Bis zum

Gemaélde gedffnet und das

Licht angeschaltet sein).
Marco Heinisch,
Niederaula

Robocop?
Liebe JOYSTICK-Redak-
tion, ich schaffe es nicht, in
ROBOCOP die Drogenfa-
brik zu lberwinden. Was
muB ich machen (haben),
um in das néchste Level zu
kommen?

Jens Thoma,

Espenau
Red.:

Am besten besser schie-
Ben! Aber Spaf beiseite, da
kénnen wir lhnen zur Zeit
leider nicht weiterhelfen.
Aber vielleicht weill jemand
von unseren Leser weiter?

Wir wéren (ber einen Hin-
weis dankbar, da J6rg nicht
der einzige ist, der hier fest-
héngt.

Beyond zork

und kein Ende

Sehr geehrte Damen und
Herren. Mein Lieblingsspiel
ist derzeit Beyond Zork, lei-
der komme ich seit mehre-
ren Wochen nicht weiter,
da ich eine Menge von Pro-
blemen nicht l6sen kann.
Ich hoffe, Sie haben einige
Tips fur mich. Wie bekom-
me ich die Vogelscheuche,
damit ich die Corkies ver-
treiben kann? Wie helfe ich
dem Babyfangus aus dem
Treibsand? Wie téte ich das

Helpline

Monster in der Ruinenstadt
mit dem Weihwasser (wenn
ich es werfe, prallt es im-
mer ab). Wie bekomme ich
das Juwel von der Krokodil-
statue? Wie komme ich in
das Gildenhaus? Und eine
Frage, die nicht zum Spiel
gehort: Bei welcher Adres-
se in London kann man
Spiele direkt bestellen?
Ich hoffe, ihr kénnt mir wei-
terhelfen.
Gerda Schindler,
Wien

Red.:

Infocom-Spiele sind immer
ein Kapitel fiir sich. Ohne
eine gehdrige Portion Um-
die-Ecke-Logik kommt man
hier nicht weiter. Dies ha-
ben sicherlich schon viele
unserer Leser gemerkt.
Und so tut es uns leid, daB
wir Ihre Fragen zum Spiel
nicht beantworten kénnen,
aber sicher kénnen unsere
Leser weiterhelfen. Eine
Bestelladresse in London
koénnen wir lhnen so auch
nicht direkt nennen. Sollten
Sie im Besitz einer Kredit-
karte sein, so kénnen Sie
bei vielen Softwarefirmen
direkt bestellen. Wollen Sie
allerdings bei einem Hénd-
ler kaufen, kénnen wir lh-
nen nur den Tip geben, sich
eine englische Computer-
zeitschrift zu kaufen. Hier
finden Sie massenhaft eng-
lische Héndler, von denen
bestimmt auch welche
Spiele nach Wien ver-
schicken. Wenn es lhnen
um Infocom-Adventures
geht, so geben wir lhnen
den Tip, sich direkt an Info-
com in den USA zu wen-
den. Die beliefern Sie auf
Jjeden Fall. (Hier kénnen wir
aus eigener Erfahrung
sprechen.)

Betrifft: Dringende Hilfe
Sehr geehrte JOYSTICK-
Redaktion, ich stecke seit
Wochen bei zwei Sierra-
Spielen hoffnungslos fest:
POLICE QUEST |
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Helpline

— Wie nehme ich den Fah-
rer des hellblauen
Cadillacs fest? Wenn ich
mich dem Auto néahere,
werde ich immer er-
schossen.

GOLD RUSH

— Wie bekomme ich das
Geld fir ein Schiffs-
Ticket (ca. $ 2000,-) zu-
sammen, oder wie kann
ich mich als Matrose an-
heuern lassen?

Ich hoffe, daB Ihr mir helfen

kénnt, denn Eure Zeit-

schrift, besonders die Help-

line und die Spieletips, sind
super.

Heinz Koller,

Thayngen (CH)

Red.:

Zundchst zu lhrem Problem
bei Police Quest I:
Nachdem Sie den blauen
Cadillac angehalten haben,
sollten Sie das Radio be-
nutzen und auf Verstar-
kung warten. Dann d&ffnen
Sie Ihre Wagenttir und stei-
gen aus. Nun nur noch fol-
gende Befehle eingeben,
und schon ist die Mission
erfllt:

— load gun

— go in safety position

— hands up

- lay down

— cuff man behind

— search man -

— stand up

— follow me

— open back door

— radio

— radio

— read rights

Beim Spiel Gold Rush ist es
unseres Wissens nicht
mdglich, als Matrose auf
dem Schiff anzuheuern.
Um sich ein Ticket fiir die
Schiffsreise kaufen zu kén-
nen, sollten Sie sich zuerst
lhre Barschaft von der
Bank abholen und lhr Haus
verkaufen.

Sie brauchen auch keine
2000 Dollar flir das Ticket
auszugeben, wenn Sie die
Passage buchen, bevor die
Meldung (ber den Gold-
rausch verbreitet wird.

Zak McKracken
Ilch habe ein Problem bei
dem Computerspiel Zak

b0 JOYSTICK 689

McKracken: Wie lenke ich

die StewardeB ab, damit ich

das Flugzeug in Ruhe
durchsuchen kann?

Patrick Breuning,

Villingen

Red.:

Gehen Sie in das Heck des
Flugzeuges, wo sich die
Toilette befindet. Dort neh-
men Sie dann das Toilet-
tenpapier an sich und ver-
stopfen damit den Abflu
des Waschbeckens. Wenn
man nun den Wasserhahn
aufdreht und etwas watrtet,
bis das Wasser (berlduft,
kann man mittels Betétigen
des Klingelknopfes die Ste-
wardeB rufen, die dann (na-
turlich verédrgert) das liber-
gelaufene Wasser aufput-
zen muB. Nun haben Sie et-
was Zeit, um das Ei (das
Sie hoffentlich aus dem
Kiihilschrank Ihrer Woh-
nung mitgenommen ha-
ben) in die Microwelle zu le-
gen. Die Microwelle finden
Sie vorn im Bug des Flug-
zeuges. Wenn Sie die Mi-
crowelle dann anschalten,
explodiert das Ei, und Ih-
nen bleibt Zeit, weitere Un-
tersuchungen vorzu-
nehmen.

Astro Warrior
Wenn man bei Astro War-
rior in der zweiten Runde
die beiden Ashion-Schwaér-
me hinter sich herfliegen
1aBt, kommen dem Spieler
keine Gegner mehr entge-
gen. Man muB sie jedoch
nach der zweiten Basis ab-
schieBen, da sonst der Mei-
ster nicht vernichtet werden
kann.

Kevin Nadolny,

Hannover
Deja vu
Ich hatte eine Frage zum
Spiel Deja Vu:

Wie komme ich bei dem
Butler in die erste Etage?
Immer wenn ich die Treppe
hochgehe, werde ich ver-
haftet. Darf ich den Butler
schlagen, oder muB ich
mich mit ihm unterhalten,

damit er mich vorbei 14Bt?
Brauche ich etwa einen
Schliissel, um die Tir zu
6ffnen, und wenn ja, wo

kann ich ihn finden?
Frank Linnemann,
Bielefeld

Red.:

Leider kénnen wir Ilhnen
momentan nicht weiterhel-
fen, da wir zu wenig (ber
dieses Spiel wissen. Viel-
leicht kann der eine oder
andere Leser lhnen einen
Tip geben.

Manhunter
und Ghost’n Goblins
Sehr geehrte Redaktion,
Ich habe zwei Fragen zu
verschiedenen Computer-
spielen. Da wére als erstes
Ghost’'n Goblins auf dem
C-64:
Ich weiB, daB es einen Code
gibt, damit man uber belie-
big viele Leben verflgt.
Konnten Sie mir ihn mit-
teilen?
Zum zweiten wére da ein
Problem bei dem PC-Spiel
Manhunter:
Nachdem das Signal im
WC des Prospect-Parks
verlischt, weiB ich nicht
mehr weiter. Bis dahin war
ich erst im Spital, der Kir-
che und in der Flat-
bush-Bar.
Ich wiirde mich sehr freu-
en, wenn Sie mir die Ant-
worten geben kdnnten.
P.S.: Kann man die Spiele
Armorik und Legend of the
three Kingdoms auch auf
Hercules-Karten spielen?
Ich besitze einen Emulator
aber keinen Grafikmonitor,
und keine Grafikkarte.
Eric Grob,
Oberrieden (CH)

Red.:

Auf lhre erste Frage miis-
sen wir leider mit “Nein“
antworten. Wir kénnen
eben nicht alle Cheat-Mo-
des oder Pokes, mit denen
man sich Spielchen erleich-
tern kann, wissen. Nun ja,
da bleibt wohl nichts an-

ders mehr (ibrig, als wieder
einmal unsere Leser zu be-
fragen.

Zu lhrer zweiten Frage ha-
ben wir in der Ausgabe 4/89
unter der Rubrik Helpline
(siehe §.54) schon Tips und
Tricks verdffentlicht, die Ih-
nen weiterhelfen dirften.
P.S.: Die von lhnen ge-
nannten Spiele lassen sich
ohne Grafikkarte, bzw. Gra-
fikmonitor nicht spielen.

Space Quest |
Ich habe mir vor kurzer Zeit
das Spiel Space Quest | fiir
meinen Atari ST zugelegt.
Bis zur Landung war es flr
mich keine Schwierigkeit.
Als ich dann auch noch in
Eurer Ausgabe 11/12 die
Komplettlésung entdeckte,
wollte ich das Spiel natiir-
lich sofort l6sen. Jetzt er-
gibt sich da nur ein kleines
Problem!
Sie schrieben:
“Der weitere Weg flihrt uns
nun ins nachste Bild auf der
rechten Seite. Dort flihrt in
dem sichtbaren Durchgang
auf der rechten Seite ein
kleiner Durchgang in eine
Hohle, wo ein....(etc.)"
Ich kann trotz groBer Such-
aktion einfach nicht den
kleinen Hohleneingang fin-
den. Liegt dieser in dem
sichtbaren Gang oder nur
einfach auf der rechten Sei-
te (was ja auch stimmt). Bit-
te druckt die Antwort in ei-
ner Eurer nachsten Aus-
gaben.

Andreas Bamberg,

Ahnsen

Red.:

Der Durchgang zu der Héh-
le, in der der unangenehme
Zeitgenosse sein Unwesen
treibt, ist nicht wie in der L6-
sung beschrieben im néch-
sten Bild rechts, sondern
zwei Bilder weiter, wo sich
auch der Aufgang zu der
“natlirlichen Briicke" befin-
det. Man braucht nur etwas
nach hinten zu gehen und
sich dann nach rechts hal-
ten, so miBte man den
Durchgang eigentlich
finden.



Vor ein paar Ausgaben hat-
ten wir dazu aufgerufen, uns
Karten flr das zwélfte Level
von Wonderboy in Monster-
land zu schicken. Diesem
Aufruf sind viele unserer Le-
ser gefolgt, und wir sind nur
so mit Karten bombardiert
worden. Heute bringen wir

die Karte, die uns in der Re-
daktion am besten gefallen
hat. Sie kommt von unserem
Leser Alexander Vormbrock
aus Ahlen. Nebenbei noch
ein paar Tips von Alexander:
Nimmt man in Level 11 die
Glocke, lautet sie an den
richtigen Abzweigungen und

IN MONSTERLAND
EBVEE

R

START

B
ZAEL

Helpline

Screen-Tips

Hallo Sega- und Nintendo-Freunde! Verwundert,
die Screen-Tips hier in der Helpline zu finden? Tja,
ich auch! Aber wir hatten innerhalb der Rubrik Car-
tridge Games leider keinen Platz mehr, und darum
haben wir sie dieses Mal hierher verlegt. Aber lhr
habt sie ja gefunden, und das beweist mal wieder,
daB unsere Leser intelligent sind. O.K., lassen wir

das und kommen zu den Screen-Tips.

weist einem so den Weg zum
Drachen. Nimmt man den
Ruby, so wird dem Drachen
Energie abgezogen (immer
den Kopf treffen). Und jetzt
werfen wir einen tiefen Blick
in unsere Tips-&-Tricks-Ki-
ste, ob wir noch was fir hilfe-
suchende Spieler haben.
Oja, ganz unten liegt ein Tip
fir Ghost & Goblins auf dem
NES. Moment, wir kramen
ihn eben hervor. Und zwar
haben wir einen Continue-
Modus, der wie folgt funktio-
niert: Joypad nach rechts
und dann dreimal die B-Ta-
ste driicken. Jetzt Start, und
das Spiel beginnt dort, wo es
geendet hat.

Und natirlich gibt es bei
Ghost & Goblins auch eine
Level-Anwahlfunktion, die
man folgendermaBen auf-
ruft: rechts und dreimal B,
hoch und dreimal B, links
und — na was wohl? - drei-
mal B und dann runter und —
richtig geraten: — dreimal B
dricken. Mit A oder B das
Level auswdhlen und mit
Start das Spiel beginnen.

Legendary Axe

Allen PC-Engine-Fans, die
mit dem axtschwingenden
Barbaren aus Legendary
Axe das eine oder andere
Problem haben, hier ein
Tip, der mit etwas Geschick
ein Extraleben und einen
Haufen Extrapunkte ein-
bringt. In Level Drei, jenes,
das durch die Bergland-
schaft flihrt, gibt es eine
versteckte Hohle. Etwa
nach der Hélfte des Levels
ereichen Sie eine Anord-
nung von Felsplattformen,
die am oberen Ende des
Levels zu dessen AbschluB
fihren. Versuchen Sie dort,
schon friihzeitig eine Ebe-
ne tiefer zu gelangen. Der
Weg fiihrt zwar nicht ans
Levelende, aber daflr ber
eine Menge Abgriinde hin-
weg in eine Hohle. An de-
ren Ende finden Sie das Ex-
traleben.

(rg)

Heinrich Stiller
Markus Matejka
Bernhard Rinke
Robin Goldmann

Sorgen? Probleme mit einem Spiel?

Das JOYSTICK Team steht lhnen jeden
Mittwoch von 17:00 bis 20:00 Uhr an der

JOYSTICK HOTLINE

zur Verfligung. Hier kénnen Sie Kritik und Lob
anbringen oder sich einfach Tips zum Spielen
geben lassen. Wir freuen uns auf Ihren Anruf.

Die Telefonnummern lauten:

05651/8009-13
05651/8009-12
05651/8009-15
05651/8009-14

Kleinanzeigen

[0 PD-SERVICE-LAGE bietet Ihnen:
[J Publik Domain, Freeware und

[] Shareware zum fairen Preis!!

[J Kopierkosten: 4,50-2,70 DM!!

O z.B.: PC-TEXT 2.0 v. R. Otter!!
[ . 420 dtsch.Progr.! 220 Disk!
O PD-Spiele, neueste intern. PC!
[J Kat. f. IBM/kompat. g. 1,80 Porto
O PD-Service-Lage: Bernd Schulz
[ Hasselstr. 38, 4937 Lage/Lippe

[J Auch alles auf 35" lieferbar G

»FuBball-WM (Briefspiel)«, ein Spiel,
das einfach alles hat.

Info gegen Ruckporto bei DBZ
Schwarzerweg 1, 2876 Berne G

00000 TOPSOFT OOOOo
SOFTWARE-VERSAND

AMIGA - C64/128

Schneider CPC - ATARI ST

SEGA - NINTENDO

Immer aktuell und preiswert!!!
Gratisliste sofort anfordern!!!
Bitte Computertyp angeben!!!

Firma TOPSOFT GbR
Postfach 4 - 8133 Feldafing
o o o o o o o o o o
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Helpline

Ingrid meldet sich zuriick -
mit dem kompletten Losungsweg!

In Little Moaning ist der
Teufel los. Gerade wurde
wdhrend einer turbulenten
offentlichen Versammlung
festgestellt, daB alle H&u-
ser des Dorfes quasi
zwangsenteignet wurden,
da gingen die Bewohner
von Little Moaning auch
schon wieder ihrer Lieb-
lingsbeschéftigung nach
— dem Nichtstun.

Teil 1: GroBes Klagen
in Little Moaning

Einzig Ingrid Bottomlow, die
energiegeladene Gnomen-
maid, findet, daB man es Ja-
sper Quickbuck nicht ganz
so einfach machen dlrfe,
aus dem beschaulichen Dorf
und ihrer geliebten Heimat,
der Gnettlesfield Farm, ein
Feriendorf samt Yachthafen
fur gestreBte Yuppiegnome
zu machen. Als Zeichen ih-
res guten Willens versucht
sie es erstmal auf friedlichem
Wege, indem sie eine Unter-
schriftensammlung  veran-
staltet. Dies gestaltet sich je-
doch etwas schwieriger als
angenommen, da sie nicht
nur aufpassen muB, daB ihre
Bittschrift nicht durch dum-
me Bemerkungen von Quick-
bucks Angesteliten verun-
ziert wird; auch viele Mit-
gnombewohner von Little
Moaning haben ein etwas
gestortes Verhdltnis zu In-
grid und ihren Aktivitaten
und erschweren ihr deshalb
die Arbeit ganz erheblich.
Zuerst 14Bt sich ja das Unter-
fangen (20 Unterschriften zu
sammeln) ganz gut an. Miss
Farthing aus dem Gemischt-
warenladen  unterschreibt,
sobald Ingrid sich bereit er-
klért, eine Tite mit Lebens-
mitteln flr Onkel Dusty zuzu-
stellen. Auch Flora und Jum-
bo Butterpat, die Kneipenbe-
sitzer, unterschreiben ohne
gréBere Umsténde. Das dort

52 JOYSTICK 6'89

angebotene Getrank 4Bt In-
grid jedoch lieber stehen, da
sie dessen verheerende Aus-
wirkungen kennt.

Ingrid hat jetzt Lust auf eine
Gratisflugstunde und begibt
sich stetigen Schrittes zur
Cawing Road, wo sie sich auf
eine groBe Saatkrdhe setzt,
die sie und Flopsy zum Dach
des Leuchtturms bringt, des-
sen Bewohnerin ebenfalls
gern bereit zur Unterschrift
ist.

Ingrids néchstes Opfer soll
jetzt Isfrunt werden, der sich
vorsichtshalber in seinem
Haus versteckt und so tut,
als ob er nicht da wére. Diese
Tricks kennt Ingrid zur Genu-
ge und postiert Flopsy an der
Hintertlr, wahrend sie selbst
am Vordereingang klopft. Als
der Hausherr auf der riick-
wartigen Seite entwischen
will, apportiert ihn Flopsy
und um diesem Untier und
Ingrid zu entkommen, wiirde
Isfrunt wirklich alles unter-
schreiben, was man ihm vor-
legt.

Nun geht’s auf zur Tackham-
mer Farm. Da auch hier mal
wieder niemand 6ffnen will,
holt sich Ingrid die Leiter aus
der Scheune, stellt sie hin
und klettert durchs Fenster.
Sie landet im Schlafzimmer
von Mrs. Tackhammer, die
jetzt merkwlrdigerweise an-
standslos unterschreibt. Die
selisamen Gerdusche im
Schrank flihren problemlos
zur nachsten Unterschrift,
und Ingrid kann sich neuen
Taten zuwenden.

Mrs. Tackhammer hat auch
einen Mr. Tackhammer, und
zu dessen Schmiede lenkt
Ingrid nun ihre Schritte. Die
Anfangsschwierigkeiten mit
der hundelosen Kutsche
scheinen (berwunden zu
sein, und Ingrid hat gute
Lust, eine Probefahrt zu un-
ternehmen. Gnat Tackham-
mer traut ihr jedoch nicht so-

weit, wie er sie werfen kann,
und besteht darauf, mitzu-
kommen: Eine glinstige Ge-
legenheit, ihn zur Unter-
schrift zu bewegen, die In-
grid auch nicht auslaBt. So
geht die Fahrt erstmal ziem-
lich mihsam den Berg hin-
auf zur Mihle. Den letzten
Teil der Fahrt muB Flopsy
Ubernehmen, da Onkel Du-
sty’s Wachhihner Ingrid ein-
fach nicht bis zur Mihle
durchkommen lassen wol-
len. Zu Ingrids VerdruB will
sich auch Onkel Dusty nicht
zeigen. Wieder muB sie zu
miesen Tricks greifen. Zu-
erst plaziert sie Onkel Du-
sty’s Einkaufstite vor der
Tar. Dann versteckt sie sich
in dem praktischerweise
gleich neben der Tur wach-
senden Busch, 4Bt Flopsy
an der Klingelschnur ziehen
und halt Onkel Dusty das Pa-
pier unter die Nase, als die-
ser sich die Tite holen will.
DermaBen Gberrumpelt un-
terschreibt er genervt, bevor
er sich wieder in der Miihle
verbarrikadiert.

Weiter geht die Fahrt zur
Gnettlesfield Farm, wo die
dort verstreuten Bottomlows
wie auch der Gértner und die
Oma sofort unterschreiben,
um Ingrid nur ja schnell wie-
der loszuwerden.

Jetzt aber kommt Tempo in
die Sache. Vom Higel ab-
warts bekommt der Wagen
soviel Fahrt, daB er Uber die
Briicke bis auf das westliche
Ufer des Flusses fliegt. DaB
er dabei zu Bruch geht, ist
eine unwichtige Kleinigkeit.
Ingrid begibt sich jedenfalls
unversehrt zur Hoéhle des
Einsiedlers, legt ihm das Do-
kument auf den Tisch und
entfernt sich so dezent, wie
es ihr nur méglich ist. Als sie
zurlickkehrt, ist das Papier
unterschrieben und sie kann
frohen Mutes mit dem Boot
wieder Uber den FluB pad-

deln. Am Ostufer angelangt,
wartet sie auf Boney Spratt,
der Uber die Rickgabe des
Bootes so glicklich ist, daB
er jetzt endlich unterschreibt.
Seine Frau tut desgleichen,
sobald Ingrid an die Tir des
Fahrhauses klopft.

Eigentlich fehlt jetzt nur noch
die Unterschrift der GroBtan-
te, die auf dem Berg hinter
dem Wald wohnt. Der Weg
dorthin erweist sich als ziem-
lich beschwerlich, da Ingrid
sich erst durch ein Dornen-
gestripp quetschen muB
und dann auch noch von ei-
nem etwas merkwiirdigen
Gorilla angegriffen wird. Die-
ser ist nur dadurch loszuwer-
den, indem ihn Ingrid in be-
sagtes Dornengestriipp
lockt, wo er sich hoffnungs-
los verféngt. Nun aber ist der
Weg wirklich frei fur die letzte
Unterschrift, nach der die
GroBtante das Dokument ei-
genhédndig zum zustandigen
Rat bringen und Ingrid end-
lich feiern gehen kann.

Teil 2: Dampfwalzen
am Morgen bringen
Kummer und
Sorgen...

Irgend etwas scheint mit der
Unterschriftensammlung

schiefgelaufen zu sein. Ent-
weder wurde sie zu spét ein-



gereicht oder Jasper Quick-
buck hatte den Bezirksrat be-
stochen - Tatsache jedoch
ist, daB Ingrid, als sie zum
Fruhstlick kommt, ein Kra-
chen hort, das die Wéande er-
zittern 14Bt. Sofort eilt sie

Gnoah hinterher, der der Ur-
sache

\des Gerdusches
auf den Grund ge-

Silas Craw-
Erdboden
gleichmach 1l Ingrid
wird stock nd hat
auch sofort a

deshalb wird G
wiesen, sich vor
walze in den Ma
gen, was er auch!
thusiasmus tut. D
walze steht, al
durcheinander und
meine Aufregung
gibt Ingrid ihrem Hu
sy den Befehl, die B
zu klauen, die Crawley
dem Arm tragt. Flops
und findet Geschma
den Plénen, die er d
gemeinsam mit Ingrid
Inzwischen sind die Tro
dem EntschiuB gekom
die Farm von der and
Seite aus zu demolieren
fahren durch das Dorf zurt
zum Seiteneingang am S
gybottom Field. Auch Ing
eilt dorthin, nicht ohne vor
vom Klchentisch einen Bro
laib mitgenommen zu haben
der so hart und schwer ist,
daB man damit einen Elefan-
ten erschlagen kénnte. Am
Soggybottom Field wartet
sie, bis die Dampfwalze
kommt und alle Trolle mit
Teetrinken beschéftigt sind
— Pausen sind gewerk-
schaftlich vorgeschrieben —
bevor sie zum Damm lauft
und diesen mit einem krafti-
gen Tritt zum Einsturz bringt.
Wahrend die aufgeschreck-
ten Bautrolle nun ebenfalls
zum Damm rennen, kann In-

grid in aller Seelenruhe zur
Dampfwalze gehen, die jetzt
in Schlamm feststeckt und
den Brotlaib in den Schorn-
stein stopfen, was die Ma-
schine mit einer gewaltigen
Explosion honoriert. Jetzt ist
die Geduld des Bautrupps je-
doch wirklich zu Ende. Die
Trolle machen sich auf,
sé@mtliche Mitglieder des Bot-
tomlow-Clans zusammenzu-
treiben und in sicheren Ge-
wahrsam zu nehmen. Ingrid
haut ab und schllpft zusam-
men mit ihrem Hund in den
Kaninchenbau. Sobald Am-
bul erscheint, erhélt Flopsy
den Befehl, zweimal zu war-
ten und dann die Wurzel, die
in den unteren Teil des Baus
fahrt, abzubeiBen. Ingrid
hipft weiter nach unten, Am-
bul hinterher. Ingrid klettert
wieder nach oben, Ambul
nicht, weil Flopsy inzwischen
die Wurzel abgebissen hat
und somit der erste Troll ab-
gehakt ist. Wieder oben an-
elangt, sieht Ingrid, daB an
er hinteren Wand der
cheune, in der ihre Familie
ischen gefangen ist, ein
lose ist. Mitfihlend, wie
nun mal ist, versucht
e lieben Anverwandten
ien, indem sie einen
h dem anderen ent-
der bekommt die

umfallende
rgot auBer
isetzt, womit nur
t Trolle Ubrigblei-
m Soggybottom Field
zwischen zwei Teleli-
aufgebliht, die Ingrid als
lumenliebhaberin sofort
flickt. Die eine davon wirft
sie in den Brunnen, die zwei-
te |48t sie einfach daneben-
fallen und stellt sich selbst
hinein. Durch diese exoti-
sche Reiseart auf den Boden
des Brunnens gelangt, findet
sie hier Omas Handtasche
samt dezentem Parfum und
Lippenstift, was sie beides
sofort benutzt. Derartig auf-
gedonnert stellt sie sich auf
die Lilie und erscheint wieder
am Brunnenrand. Falls jetzt
gerade ein Troll in der Néhe
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ist, kann Ingrid ihn mal eben
in die obengebliebene Lilie
stecken, ihn so in den Brun-
nen beférdern und zwecks
sicherer Aufbewahrung die
Lilie hinterherwerfen. Vor
dem Farmhaus trifft sie
Bane, der ohnehin schon in
ewiger Liebe zu ihr entbrannt
ist und durch ihr unbeschreib-
liches Make-up dermaBen
verwirrt ist, daB er auf der
Stelle nach Hause eilt, um
sich fur ein (nie stattfinden-
des) Rendezvous mit Ingrid
schénzumachen. Ingrid da-
gegen begibt sich auf der Su-
che nach dem nachsten Troll
zur Mihle. Oben im Mahl-
raum nimmt sie FaB und
Sack, lost die Bremse und
zieht an dem Hebel, der mit-
tels eines Flaschenzuges ein
Seil samt Haken herunter-
|aBt. Der néachstbeste Troll
wird unten an dem Haken
festgemacht, Flopsy wird
nach oben geschickt, um
den Hebel wieder umzule-
gen, und schon hat sich ein
Problem mehr erledigt.

Das FaB voll Scrumpy lber-
gibt Ingrid an Chugg, der in
der Farmkiiche herum-
schwankt, worauf sich
Chugg wiederum drauBen
ubergibt und leicht grin im
Gesicht fiir den Rest der Wo-
che auBer Gefecht ist.

Troll Nr. 6 wird zur inzwi-
schen offenen Falltir ge-
lockt; ein kraftiger Tritt befor-
dert ihn nach unten in den
Keller und mit einem Mehl-
sack oder Mahlstein als Ex-
tragewicht auf der Tlr ist
auch er kein Thema mehr.
Jetzt gilt es nur noch den
letzten Typen zu finden und
ihn in den Meerschwein-
chenstall zu locken. Sobald
er Ingrid in den kleinen Stall
gefolgt ist und die Viecher
ihn halb zu Tode geknutscht
haben, 6ffnet sie das Gatter
zum Hauptstall, so daB der
letzte Troll sich aus Angst vor
noch mehr Liebe nicht mehr
aus dem Stall hinaustraut.

In die Klche zuriickgekehrt
hort Ingrid Schritte im oberen
Stockwerk. Natirlich muB
sie wissen, was da vor sich
geht und steht vollig unvor-
bereitet Silas Crawley ge-
genulber, der sie sich sofort
greift und sie zwingen will,
die Besitzurkunden unter
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Omas Bett hervorzuholen
und selbst auszuliefern. In-
grid sieht nur noch eine
Chance, die Farm zu retten.
Sie wirft die Dokumente un-
ter dem Spalt ihrer Zimmer-
tir durch. Als Crawley die
Tir 6ffnet, um die Dokumen-
te wiederzuholen, wird er un-
ter einer Flut von Riiben be-
graben, rickt unter Ingrids
freundlichen Uberredungs-
kiinsten mit allem heraus,
was sie haben will und ver-
bringt den dritten Teil des
Adventures im Kranken-
haus.

Teil 3: Ingrid contra
Jasper = Ridley’s
End

Die Gemduter in Little Moa-
ning haben sich beruhigt, In-
grids Familie ist wieder aus-
gegraben und das Leben
nimmt seinen gewohnten
Fortgang.

Jasper Quickbuck ist in Rid-
ley’'s Manor eingezogen,
man hort und sieht nichts
von ihm, und genau das ist
es, was die wenigen Einwoh-
ner von Little Moaning, die
nicht nur nichts tun, sondern
hin und wieder doch mal
nachdenken, ziemlich beun-
ruhigt. Deshalb wird be-
schlossen, daB Ingrid, da
eine entsprechende Anzeige
erscheint, sich als Dienst-
madchen im Herrenhaus be-
werben soll, um rauszukrie-
gen, was er im Schilde flhrt.
Ingrid begibt sich also zum
Haupteingang, klopft, und
wird von einem hochnésigen
Butler, dessen einzige Auf-
gaben darin bestehen, das
Gelander zu putzen und
—falls es klopft — die Haus-
tir zu 6ffnen, zum Dienstbo-
teneingang geschickt. In der
Kiche trifft sie das Ubrige,
ebenfalls ziemlich hochnési-
ge Personal. Aus Rache fir
den miesen Empfang igno-
riert sie das Kuchenteilchen,
das ihr die Kéchin mit gemei-
nem Grinsen anbietet und
wendet sich lieber ihrer Cou-
sine Daisy zu, die ihr bei ih-
ren Nachforschungen helfen
soll. Dabei steht Ingrid etwas
unter Zeitdruck, da Jasper
Quickbuck mit ihr ein fal-
sches Spiel treibt und bereits
die Polizei versténdigt hat,

um sie unter dem Verdacht
des Raubes von Antiquitaten
verhaften zu lassen, die er
sich selbst geklaut hat (da
freut sich die Versicherung).
Auf dem Weg zur Klche ist
Ingrid ein Mulleimer aufge-
fallen, der ebenso interes-
sant wie schmuddelig aus-
sah. Also nimmt sie davon
Abstand, selbst darin rumzu-
wiihlen und iberlaBt dies lie-
ber Daisy, die unter matschi-
gen Ruben und &hnlich ap-
petitlichem Zeug einen Brief
findet. Dieser enthalt ziem-
lich deutliche Hinweise auf
Quickbucks zwielichtige Ge-
schafte und ist als erstes Be-
weismittel zu werten. Wah-
rend sich Ingrid nun weiter
im Haus umsieht, fallt ihr ein
ziemlich groBer Baum in ei-
nem Innenhof auf. Da Rauf-
klettern nichts bringt, sieht
sie sich weiter um und findet
in den Schatten ein Loch,
das zum Reinklettern auffor-
dert. Drinnen ist es reichlich
dunkel, und auch die Treppe
sieht nicht sehr vertrauener-
weckend aus, zumal von
oben die merkwlrdigsten
Gerdusche kommen.
A-a-angst h-hat Ingrid n-na-
tlrlich k-k-keine, und als
dann doch ein Gespenst er-
scheint, macht sie tapfer die
Augen zu und wartet auf ihr
Ende. Der Geist entpuppt
sich jedoch als auf Falschun-
gen spezialisierter Kunstma-
ler, der Ingrid als Anerken-
nung firihren Kunstverstand
das Meisterwerk “Gnoma
Lisa“ schenkt: ein zweites In-
diz.

Am Swimmingpool

Bei ihrem weiteren Rund-
gang kommt Ingrid auch zu
einem Swimmingpool samt
Umkleidekabine. Um nicht
gesehen zu werden, ver-
steckt sie sich hinter einer
Sonnenliege, bis J.Q. sich
umzieht und schwimmen
geht. (Unbedingt zwischen-
speichern, falls es mal zu
lang dauert). Nun kann sie in
aller Ruhe die Umkleidekabi-
ne inspizieren und dabei
J.Q.’s privates Telefonbuch
mit verdéachtigen Nummern
an sich nehmen. Nun sieht
sich Ingrid erstmal weiter im
Haus um und findet dabei

auch die Bibliothek, in der sie
(naturlich) sofort alles liest,
was ihr in die Finger féllt.

Zum Teil hochst interessant,
aber Ingrid ist doch mehr flir
Action, und so will sie jetzt
herausbekommen: erstens,
wo die ganzen Mdébel hinge-
kommen sind, die noch vor
kurzem hier gestanden ha-
ben muBten und zweitens,
warum es so ekelhaft zieht.
Letzteres ist relativ einfach,
denn als sie in den Kamin
sieht, blickt der blaue Him-
mel auf sie herunter. So ein
schéner Kamin schreit doch
direkt danach, daB man in
ihm herumklettert, und nach
einer kurzen Wanderung
Uiber das Dach geht’s auf der
anderen Seite wieder runter.
Der Schacht endet — oh
wundersame Flgung - in
Jasper Quickbucks Schlaf-
zimmer. Hier ziehen gleich
mehrere Dinge Ingrids Auf-
merksamkeit auf sich. Ein
Telefon, das sténdig klingelt
und mit dem man héchst auf-
schluBreiche Gespréache be-
lauschen kann, ist an einen
Anrufbeantworter ange-
schlossen. Durch Drlcken
der Aufnahmetaste gelangt
Ingrid an ein weiteres Be-
weismittel (ob das vor Ge-
richt wohl anerkannt wird?)
und steckt die Kassette ein.

Im Schrank findet sich neben
der Bedienungsanleitung fiir
den Anrufbeantworter auch
eine Jacke, in der Ingrid
nach grindlichem Suchen
auch noch ein Foto findet,
auf dem der schlagende Be-
weis flur die Bestechlichkeit
des Rates zu sehen ist. Da
das Schlafzimmer nun ganz
normal durch die Tur zu ver-
lassen ist, sieht sich Ingrid
das obere Stockwerk mal et-
was genauer an. Hinter ei-
nem der vielen Portraits ist
ein Safe versteckt (wie origi-
nell!), dessen Kombinations-
schloB jedoch jeglichen Ver-
suchen widersteht, es zu 6ff-
nen. Ingrid verschiebt dieses
Problem auf spéater und
sucht weiter. Der Butler ver-
weigert den Eintritt in das
Biiro, also muB er abgelenkt
werden. Ingrid schickt Daisy
an die Haustur mit dem Auf-
trag, mehrere Male zu klop-
fen und zu warten. Beim er-
sten Klopfen geht der Butler



auch tatséchlich nach unten
— und beim néchsten auch,
immer wieder. Sehr clever ist
der Bursche offensichtlich
nicht. Inzwischen hat sich In-
grid in das Buro geschlichen
und untersucht den Schreib-
tisch etwas genauer. Auf
dem Ldéschpapier ist der Ab-
druck einer ziemlich verfang-
lichen Botschaft zu lesen
und als Ingrid die Schublade
ganz herauszieht, fallen ihr
einige nicht ganz astreine
Scheckbelege in die Hénde.

Immer besser gelaunt verlast
sie mit ihrer Beute das Biiro
und sieht sich am anderen
Ende des Korridors um. Ir-
gendwie scheinen hier die
Proportionen nicht zu stim-
men. Da aber keine Tir wei-
terflihrt, erinnert sich Ingrid
an eines der Biicher in der
Bibliothek und schwingt sich
mutig auf die Fensterbank.
Einfach nicht hinsehen, sagt
sie sich und krabbelt in lufti-
ger H6he zum nachsten Fen-
ster. Dort steigt sie in eine
geheime Abstellkammer ein,
wo das fehlende Mobiliar ge-
stapelt ist. Eine Kommode
als Beweisstlck unter den
Arm zu klemmen, ist selbst
fir Ingrid etwas zu umstand-
lich, deshalb sucht sie sich
etwas Tragbareres aus — ei-
nen Diamanten. Hibscher
Klunker, schade, daB man
ihn abgeben muB... Die Tar
I1&Bt sich von innen leicht o6ff-
nen und so nimmt Ingrid
nochmals den Safe in An-
griff. Nach kurzem Uberle-
gen beschlieBt sie, daB der
einleuchtendste Grund, ei-
nen Safe zu 6ffnen, der ist,
etwas hineinzulegen.

Diamonds are a girl’s
best friend

Infolgedessen deponiert sie
den Diamanten ganz strate-

gisch vor dem Safe auf dem
FuBboden, damit J.Q., der
stédndig irgendwie durchs
Haus wandelt, ihn ohne
Miihe finden und “in Sicher-
heit“ bringen kann. Sie
selbst versteckt sich derweil
hinter dem netterweise pas-
send plazierten Vorhang und
warted. Natirlich funktio-
niert der Trick, und Ingrid ist
im Besitz der Kombination,
mit deren Hilfe sie nun auch
noch das letzte Beweisstiick
findet. Auf schnellstem
Wege begibt sie sich nun in
den Garten zu den Baumen,
auf dem Gnoah und Seamus
auf sie warten. Seamus ver-
paBt ihr noch schnell einen
Saft- und Krafttrunk, dann
geht’s auf zum Showdown.
Ein Blick auf Ingrids Gesicht
genugt Jasper, um sich vol-
ler Entsetzen im Ballsaal zu
verbarrikadieren. Doch
selbst das ist kein Problem
fur Ingrid. Infocom und Tar-
zan sei Dank, hangt auf der
Gallerie ja noch der Kron-
leuchter. Losbinden, sich
dranhdngen und Jasper da-
mit Uber den Haufen zu ren-
nen, ist eine der leichtesten
Ubungen fiir Ingrid. Und als
der vollig verstorte Schurke
zum letzten Mal versucht,
durch Bestechung etwas zu
erreichen, wird er von Ingrid
harter bestraft als vom
strengsten Gericht: lebens-
langlich — bis daB der Tod
sie scheidet!

(Antje Hink/mm)
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Bard’s Tale - die zweite

Nachdem wir bereits im ersten Teil begonnen hatten, die Mysterien von Bard’s Tale
ein wenig zu erhellen, wollen wir nun noch tiefer in die Geheimnisse der Barden einsteigen.
Harkyn’s Castle mit drei Ebenen und Kylearan’s Tower stehen heute auf unserem
“Besichtigungsprogramm®. Wem dies noch nicht geniigt, der kann sich anschlieBend noch
Durch Mangars Tower hindurchkdmpfen. Unsere Karten reichen dabei bis zur Ebene 4a, die
weiteren Etagen 4b und 5 finden Sie dann in der ndchsten Ausgabe von JOYSTICK.

Legende zu Harkyns
Castle - Level 1 -

: Eingang

: Treppe nach oben (castle 2)

: Barons Throne (Barde)

: Guards

: Berserker (Wenn Sie diese besiegen,
erhdlt jeder Charakter eine griine
Robe, sofern geniigend Platz
vorhanden)

6: Teleport nach 7

8: Teleport nach 7

9: Crystal Sword (fir Crystal Golem)
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Legende zu Harkyns
Castle - Level 3

1: Portal nach unten

2: Teleport nach 3

4: 4 x 99 Berserker (59.000

Exp.)(5/12/2)

5: The Mad God (Mit Eye aus Catacombs 3
wiederbeleben) Nach besiegen Tele-
port zu Kylearans Tower.

6: Alter Mann (Rétsel = Skull Tavern)

Harkygn’'s Castile
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Legende zu Harkyns
Castle - Level 2

: Treppe nach unten

: Portal nach oben (Castle 3)

: Teleport nach 4 (R&tsel = Vampire)
: Ybarra Shield (R&tsel = Shield)

: Teleport nach 7

: Béckerel

[o-T o WAV IR US V.S A -

Harkyn's Castle?:

| p == L

F
]

[

F ;
|| o
—
o= ;{»

i L&
I
Jl:

TF
b
0
|
T
|

Legende zu Kylearans Tower

: Eingang

: Teleport nach 3

: Teleport nach 5

: Teleport nach 7

: Made of earth, without soul, as

living statue, he is whole

9: As a guardian he must walk, the
first part of his name means rock

10: Teleport nach 11 (Rétsel = Stone

Golem)

oM

Kglearan’'s Tower

12: Magic Mouth: "Name the endless
byway" (Sinister Street), danach
erscheint Tiir (13)

14: Silver Triangle

15: Crystal Golem - 188t sich nur mit
Crystal Sword tdten

16: Teleport nach 17

18: Kylearan erscheint und gibt den
Onyxkey, mit dem man Mangars Tower
betreten kann (iiber Sewers 3)

19: Teleport zu 1

b6 JOYSTICK 6'89
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Legende zu Mangars Tower -
Level 1 -

: Ahead lies the Deathfield

: Ahead lies the exit faithful ones
: 68 Mercaneries

: 96 Samurai

: 20 Ghosts

: 56 Dwarves

: 34 Evil Eyes

: 3 Maze Masters

: Teleport nach 10

10: Siehe 9

11: Teleport nach 12

12: Siehe 11

13: Magic Mouth: "Perseverence all
things" = Teleport Level 2

A: Anti Magie

T: Trap

G: Gas

S: Spinner
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Legende zu Mangars Tower -
Level 2 -

1: Magic Mouth:" Two shapes yours,
ones around, speak the shape and final
found". Antwort = “Circle", man erhélt
#Silver Circle*

2: 97 Hobbits

3: 1 Soul Sucker

4: 5 Vampire (Vorsicht, kénnen Level
abziehen!)

5: 67 Samurai

6: 3 Basilisken

7:The spectre snare can catch a foe,
and bind him lest his spirit go...
Master Ninja teilen Critical Hits aus.
8: 32 Ghouls

9: Smoke in your Eyes

Mangar’'s lower 2z
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Legende zu Mangars Tower -
Level 4a -

: Treppe nach unten

: Welcome to Mangars Crypt

: 1 Spectre

: 50 Ghouls

: 9Wraith

: A gust of wind blows through here
: Teleport nach 7

9: Two sleeping Dragons awake at your
passage

YHmm, humans for dinner again, Gor"
says the small one. "Why don't we got
any pork up here'

Kampf gegen 2 Red Dragons

10: Teleport nach 11

12: Tracks lead south down this cor-
ridor

13: 6 Vampires

14: 5 Vampires

15: 4 Mercenaries

16: You see a black large coffin in
this tomb

(0)pen (E)xit (0)= 1 Vampire Lord
17: 7 Lesser Demons

18: Magig Mouth:" Name the greatest
son of Odin and win his aid. THOR - Thor
Figurine (nur im Notfall einsetzen,
k#mpft nachdem die Gegner vernichtet
sind gegen die Party)

19: Bei Betreten veréndert sich das
Stockwerk (Mangars Tower 4b)

20: Teleport nach 21

o W WD

(mm)

Legende zu Mangars Tower -
Level 3 -

: Treppe nach unten

: Teleport nach 3

: siehe 2

: 1 Mongo

: "Do not scry the first is 1lie*

: Magic Mouth:* Say the seven in
sequence and seek the lost stairs"
Sieben Worte eingeben: Lie-with-
passion-and-be-damned-forever.
Dann erscheint Treppe (17)

7: Teleport nach 8

8: siehe 7

9: The one God's second is surely with

10: We speak of one God, eternal is he,

his fifth is almost certainly be

11: As the one God has said, the third

is passion if you have love and life

12: Keymaster - fiir 50.000 erh&lt man

den Masterkey, der alle Iron Gates
in Skara Brae &ffnet

13: In all the land, the fourth is and

14: You smell burning coals

15: The one has said that the first man

is blessed and the last is damned

(oW BN S RIS I

16: On the many levels, several one
ancient but the sixth is forever

17: Treppe nach oben /siehe 6)

G: Verlust von Hit Points

T: Falle

S: Spinner

A: Anti-Magie

Mungur s Tower 4da

!

Mangar’'s Tower 3
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Skrull

Dem Bdsen auf der Spur

ErdgeschoB, Tunnel 1,
Bild 1:

Am Start lduft man nach
rechts durch Bild 1 und
springt mit einem gekonnten
Salto Uber den Abgrund in
Bild 3. Weiter geht es mit ei-
nem Satz Uber die Falle in
Bild 4, doch Vorsicht: An die-
ser Stelle bricht die mittlere
der drei Sprossen beim Be-
treten ab. Ein Absturz kostet
jedoch nur etwas Lebens-
energie und nicht, wie erwar-
tet, das gesamte Leben. In
Bild 5 tétet man nun den
Flugdrachen mit einem
Schwerthieb und l4uft an der
Tir in Bild 6 vorbei. Wenn
man sich in Bild 7 befindet,
tétet man erst den Flugdra-
chen, nimmt sich den durch
den Tod des Drachens er-
schienenen Schiiissel und
geht wieder zurlick nach Bild
6. Hier sperren wir nun die
Tir mit dem neu erworbenen
Schlissel auf und gehen hin-
durch, worauf wir uns zwar
immer noch im ErdgeschoB
befinden, jedoch sind wir
nun im Tunnel 1 gelandet.

ErdgeschoB, Tunnel 2,

Bild 4:

Laufen Sie nicht nach links,
denn dort tappt man lediglich
in eine Falle und verliert
durch einen herunterfallen-
den Stein ein Leben, was be-
deutet, daB man wieder neu
beginnen muB. Laufen wir
also von der Tiur aus nach
rechts und tdten im Vorbei-
gehen den Krieger in Bild 5.
An der Stiege in Bild 6 geht
es vorbei, dann durch Bild 7,
worauf wir in Bild 8 das Amu-
lettstlick an uns bringen, um
danach wieder zu Bild 6 zu-
riickzukehren. Hier gehen
wir die Stiege hoch und ge-
langen in die erste Etage.

1. Etage, Tunnel 2, Bild 9:

Man geht nach rechts in das
Bild 10 und setzt das Amu-
lettstiick in das Amulett an
der Wand ein. Am dem Ge-
rdusch erkennt man, daB

58 JOYSTICK 6'89

sich die Sperre vor der Stie-
ge 1 im ersten Stock (Tunnel
1, Bild 3) geoffnet hat.

An dieser Stelle sei etwas zu
den Frichten gesagt, die
sich in diesem, aber auch in
einigen anderen Rdumen be-
finden: Wenn man sie iBt,
wird abwechselnd Energie
gewonnen und verloren. Das
gilt ibrigens auch fir die Pil-
ze, die zu einem spéteren
Zeitpunkt noch vorkommen
werden.

Laufen wir aber erst einmal
nach links durch das Bild 9
und springen mit ein paar
Saltos an den feuerspeien-
den Totenkdpfen in Bild 8
vorbei. Nun muB man so
schnell wie mdglich durch
Bild 7 laufen, damit man
nicht von der Spinne er-
wischt wird, dann {ber die
rollenden Totenkopfe in Bild
6 springen, und in Bild 5 geht
es dann an den Friichten vor-
bei. Nachdem wir auch die
stechenden Schwerter (Bild
4) durch Uberspringen hinter
uns gebracht haben, geht es
jetzt an den Friichten (Bild 3)
vorbei. In Bild 1 befindet sich
neben den Flederméusen
auch ein Edelstein, den wir
jedoch vorlaufig liegenlas-
sen, da wir ja nur drei Gegen-
stande gleichzeitig tragen
kdénnen und wir im Keller drei
Gegenstande holen miissen.
Es geht durch Bild 1 in den
Gang 1 hinein, worauf man
sich im ersten Stock wieder-
findet.

1. Etage, Tunnel 3, Bild 1:
Gehen wir nach rechts die
Stiege 3 (Bild 1) hinunter, so
kommen wir wieder in das
ErdgeschoB.

ErdgeschoB, Tunnel 3,
Bild 2:

Man geht nach links in das
Bild 1 und dort die Stiege 4
hinunter in den Keller.

Keller, Tunnel 1, Bild 1:

Von hier aus gehen wir nach
rechts, laufen sowohl am
Gang 3 (Bild 1) als auch an

der Stiege 5 (die ohnehin nur
zu der bereits oben erwahn-
ten Falle 1 fihrt) vorbei, toten
den Saurier in Bild 4 und
springen lber die Feuersau-
len in Bild 5. Den Wasserfall
(Bild 6) lassen wir links lie-
gen, springen dann auch an
der Maske (Bild 7) vorbei und
erledigen das Skelett in Bild
8. Lassen Sie auf jeden Fall
die Falle 3 in Bild 9 in Ruhe,
da man dort sein Leben ver-
liert und man wieder von
neuem anfangen muB. In
Bild 10 holen wir uns den
Edelstein, gehen danach zu-
rick in den Gang 3 (Bild 1).

Keller, Tunnel 2, Bild 2:
Von hier aus geht es zu-
ndchst nach rechts, wo wir
die Schlange in Bild 3 téten,
dann am Sandfall in Bild 4
vorbeigesprungen, und
schon steht man auf der
Briicke in Bild 5. Dort neh-
men wir das Geldstliick an
uns und springen iber die
Falle 4, die sich im letzten
Drittel der Briicke befindet.
Diese Falle totet zwar den
Helden nicht, wenn sie ein-
stlirzt, kostet aber wichtige
Energie. Laufen wir jetzt wei-
ter durch das Bild 6. Auch
hier sollte man im letzten
Drittel des Bildes einen Salto
schlagen, da dem Pixelhel-
den sonst eine Steinlawine
Energie abzieht. Nun geht es
Uber das Loch in Bild 7, an
der Maske in Bild 8 vorbei,
ebenso an den Pilzen in Bild
9, wo wir uns in Bild 10 den
Edelstein holen kénnen.

So, jetzt stirmen wir wieder
in die erste Etage zuriick; wie
das bewerkstelligt wird, kann
man leicht nachvollziehen,
wenn man sich an den Plan
hélt. Ist man in der ersten
Etage, Tunnel 1 (Bild 3), an-
gekommen, geht man die
Stiege 1 hinauf.

2. Etage, Tunnel 1, Bild 10:
Von hier aus lduft man zu-
néchst nach links, springt an
der Maske in Bild 9 vorbei
und rennt dann schnell durch
das Bild 8, damit man nicht
vom Skelett erwischt wird.
Auch in Bild 7 |auft man an
der Maske vorbei, springt
dann Uber den Abgrund in
Bild 6, driickt die Trittplatte in
Bild 5 mit der Hand, damit
sich die Nagelwand senkt,

und bringt das Bild 4 hinter
sich. Mit dem Schwert toten
wir den Wachhund (Bild 3),
laufen danach durch Bild 1
und setzen die beiden Edel-
steine in die Schlangensta-
tue, die sich in Bild 1 befin-
det. Nun laufen wir wieder
(wie oben beschrieben) zu-
rick in den ersten Stock,
Tunnel 1, Bild 1, zu den Fle-
dermdusen. Hier holt man
den anfangs liegengelasse-
nen dritten Edelstein, geht
danach zuriick in den ersten
Stock und setzt den neu er-
worbenen “Gem“ ebenfalls
in die Schlangenstatue (Tun-
nel 1, Bild 1). Daflr erhalten
wir nun einen roten Edel-
stein, den man natrlich mit-
nimmt. Jetzt [Auft man zu-
rick in das Bild 10 dieses
Tunnels, dann nach rechts
und springt an der Maske in
Bild 11 vorbei. Bild 12 sollten
Sie mit ein paar Saltos hinter
sich bringen, da sonst ein
herunterfallender Stein |h-
nen unnétig Energie abzieht.
An der Maske in Bild 13 geht
es mit einem kréftigen
Sprung vorbei, weiter geht
es durch Gang 4, vorbei an
der Nische in Bild 14 und an
der Maske in Bild 15. In Bild 6
wartet man nun ein Weil-
chen, damit der Sensen-
mann verschwindet, |duft
dann los und tbtet das Ske-
lett in Bild 17. An den Mas-
ken (Bild 18 und 19) kommt
man in gewohnter Weise vo-
bei, worauf man sich den To-
tenkopf vom Magier holen
und wieder zurlick in das Bild
14 dieses Tunnels zuriick-
laufen kann. Dort setzt man
den roten Edelstein in die Ni-
sche ein, worauf die Ranken
den Gang 4 freigeben. An
dieser Stelle sollte man sich
vergewissern, ob man den
Totenkopf und das Geld-
stiick bei sich tragt. Ist dies
der Fall, kann man getrost
den Gang 4 betreten. Aber
Vorsicht, hier sollte man nur
zur schwarzen Kugel gehen
und sie mit dem Schwert zer-
stéren. Jede andere Hand-
lung wiirde dazu fiihren, daB
man von besagter Kugel ein-
gesogen wird, was natdrlich
das Ende des Spieles bedeu-
ten wirde.

Dietmar Hinteregger/br
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MANHUI\ITER FUR FORTGESCHRITTENE

Manhunter kann den Spieler vor erhebliche Schwierigkeiten stellen, wenn es an die

Labyrinthsequenz geht. Die Kanalisation ist schon ein wenig uniibersichtlich, und wer keine
genaue Karte zeichnet, kann sich doch relativ schnell in den weitverzweigten Géngen verlaufen.
Der nebenstehende Plan zeigt den genauen und direkten Weg, der Sie wieder zum Ende der
Kanalisation fiihrt. Vergessen Sie allerdings nicht, an den mit eins bis drei betitelten Punkten alle

O

O

1

O

O

O

O

O

O

O
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Informationen iiber die Puppen aufzuschreiben. Der Plan des Labyrinthes ist
im Gbrigen mit dem Videospiel in der Kneipe identisch. Achtung: Merken Sie
sich genau die Puppen beim Durchlaufen des direkten Weges und in welcher
Richtung sie fallen. Das so gewonnene Muster wiederholen Sie in der mittle-
ren Bude auf dem Rummelplatz. Danach sollten Sie das Medaillon vorzeigen.

(Antje Hink/mm)




Wir legten also die vierte
Lochkarte in den dafiir vor-
gesehenen Schlitz und fin-
den uns im Mexiko des Jah-
res 750 wieder. Als erstes
steigen wir aus der Zeitma-
schine und gehen zweimal
Richtung Osten. In einem
Baumstumpf (unten links)
finden wir eine Halskette, die
wir in unseren Besitz brin-
gen. Nun geht es viermal
nach Westen, und wir erken-
nen in dem Mann einen Ma-
jakrieger. Nachdem wir ihm
die Halskette (ibergeben ha-
ben (Benutze-lcon, Halsket-
te, linken Arm anklicken),
zeichnet dieser den Weg
zum Tempel in den Sand.

Unser Weg treibt uns nun
weiter nach Suden, dann
nach Osten und schlieBlich
viermal in Richtung Norden,
wo uns einige gréBere Steine
auffallen. Von hier aus bege-
ben wir uns dreimal nach
Osten, wo wir einen Tempel
vorfinden. Nach langerem In-
spizieren des Eingangs wird
eine kleine Statue sichtbar,
die einen Schild tragt. Die-
sen Schild gilt es zu drehen,
worauf ein Schliissel er-
scheint, den man natirlich
mitnimmt. Nun gehen wir
wieder zu den Steinen zu-
riick (dreimal nach Westen),
wo wir uns an den Weg des
Majakriegers erinnern: drei-
mal nach Nordosten, zwei-
mal nach Norden, zweimal
nach Nordwesten, einmal in
Richtung Nordosten und ein-
mal nach Osten. Nun miiBten
wir vor einem Tempel ste-
hen. Da wir die Handschuhe
bereits tragen, untersuchen
wir erst einmal die Steinplat-
te zwischen den Bldcken.

Auf besagter Platte befindet
sich ein Loch, in das wir den
Ring hineinlegen. Geht man
nun nach oben, reflektiert
der Ring das Licht und weist
auf eine Tur hin. Wenn wir
jetzt zweimal nach oben, ge-
hen, kbnnen wir mittels Ge-
brauch des Knochens im
rechten Loch diese Tur 6ff-
nen. Nun noch einmal nach
oben und man steht vor einer
kleinen Schatztruhe, die mit
dem Schllssel gedffnet wer-
den kann. Hier findet man

Chrono Quest

So wird’s gemacht

Teil 2

In der letzten Ausgabe berichteten wir liber
die Abenteuer jenes Zeitreisenden, der sich zum
Ziel gesetzt hat, den Morder seines Vaters zu
enttarnen, um somit seine Unschuld zu beweisen.
Nachdem die Abenteuer in Agypten bestanden
und der dritte Teil der fiinften Lochkarte gefunden
wurde, wollen wir sehen, wie es unserem
Zeitreisenden in Mexiko ergeht.

das letzte Viertel der finften
Lochkarte. Die einzelnen
Viertel dieser Lochkarte fu-
gen sich automatisch zu-
sammen und werden uns
bald in die Zukunft fihren.

Aber erst einmal zurtick zur
Zeitmaschine (nach unten,
W, SW, zweimal SO, zwei-
mal S, dreimal SW, viermal
S, W, N und zweimal O).

Ab hier miBten Sie eigent-
lich schon die Routine besit-
zen, um wieder in das Loire-
schloB zu gelangen. Hinein
in die Zeitmaschine, Kndpf-
chen dricken, und schon
werden wir in das véterliche
SchloB zuriickgebeamt.

Hier sollte man sich auf je-
den Fall das abgelegte Foto
besorgen, bevor man die
letzte Lochkarte benutzt.

In der Zukunft

Wir befinden uns, nachdem
wir die letzte Lochkarte in der
Zeitmaschine benutzt ha-
ben, im Jahre 2125. Der Eif-
felturm hat etwas gelitten,
was uns aber im Augenblick
nicht sonderlich stért. Nach
dem Aussteigen aus der Zeit-
maschine betdtigen wir den
roten Knopf an dem Schalt-
pult, das links in dem Raum
steht, worauf eine Weltkarte
sichtbar wird. Aber nicht nur
diese Weltkarte wurde akti-
viert, nein, die letzte Aktion
hat auch einen Waérter alar-
miert, der erscheint, sobald
die Mitte der KompaBrose
angeklickt wird. Da wir je-
doch im Besitz des Steines
aus der Friihzeit sind, setzen
wir den Wérter mittels besag-

Helpline

tem Stein kurzerhand auBer
Gefecht (Schlage-lcon, Kopf
des Warters anklicken, dann
den Stein anklicken).
Nachdem der Wérter umge-
fallen ist, beméachtigen wir
uns seiner Pistole, des komi-
schen Stabes, dessen Funk-
tion als Schlliissel anzusehen
ist, und des Raumanzuges,
den wir sogleich anziehen.
Nun gehen wir weiter, und
zwar einmal nach Norden,
dann zweimal nach Osten
und einmal nach Siden. An
einer Maschine auf der rech-
ten Seite befindet sich ein ro-
ter Knopf, der, wenn er ge-
driickt wird, den Plan einer
stromerzeugenden Maschi-
ne auf den Bildschirm zau-
bert. Auf diesem Plan ist
oben links ein Kreuz; diese
Stelle sollte man sich gut
merken. Gehen wir nun drei-
mal nach Norden und einmal
nach Westen. Hier finden wir
das Original dieser Maschi-
ne. An der Stelle, an der sich
auf dem Plan das Kreuz be-
fand, offnet sich nach dem
Anklicken eine Klappe, in der
sich die Sicherungen befin-
den, die man kurzerhand
mitnimmt. Nun geht es zwei-
mal nach Osten, zweimal
nach Suden und noch einmal
nach Osten, wo uns eine Tir
den Weg versperrt. Mit dem
Stab des Warters 6ffnen wir
die Tlr, indem wir ihn in den
Schlitz rechts neben der Tur
legen. Nun o6ffnet sich die
Tlr, und der Butler Richard
erscheint. Nachdem er ein
Gestandnis abgelegt hat,
wissen wir endlich, wer der
Morder ist.

Das Finale bildet die Gratula-
tion durch “Bogie”, der uns
als den Meisterabenteurer ti-
tuliert: Die Worte eines gro-
Ben Meisters, ist das nichts?
Ubrigens, die Fortsetzung
von Chrono Quest ist auch
schon angekindigt. Wir sind
gespannt, mit welchen Grafi-
ken wir im zweiten Teil zu
rechnen haben, wenn auch
gesagt werden muB, daB die
Steuerung von  Chrono
Quest | doch einiges zu wiin-
schen (ibrig 14Bt. Vielleicht
haben die Programmierer im
zweiten Teil ja mehr Wert auf
Benutzerfreundlichkeit ge-
legt. Wir werden sehen...

(Wolfgang Frode/br)
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Kartogafieren ist alles, sagt
der erfahrene Rollenspieler
und hat damit gar nicht so
unrecht. Bei dieser Weis-
heit macht Galdregons Do-
main keine groBe Ausnah-
me. Wé&hrend unserer
Tests und auch wéhrend
der Spielsitzungen, die wir
an diesem Spiel hinter uns
brachten, entstanden eini-
ge Karten, die wir Ihnen, lie-
ber Leser, natirlich nicht
vorenthalten méchten.

Der Wald der Meuchelmor-
der liegt ziemlich genau
sudlich des Schlosses, das
Bergwerk der Zwerge ge-
nau in der nordwestlichen
Ecke des Spielgeldndes.
Den Wolfswald finden Sie
stdostlich des Schlosses.
Abgesehen vom Zwergen-
bergwerk, das auch
im Spiel so heiBt,
haben wir die 5
jeweiligen Orte
nach den Gegnern
benannt, auf die
Sie dort treffen.

Derzeit wird am Tempel
des Seth gearbeitet, und
mit ein wenig Gliick werden
wir lhnen sicherlich schon
in der niachsten JOYSTICK
weitere Karten und Tips
vorstellen. Ubrigens haben
wir darauf verzichtet, alle
Einzelheiten der hier karto-
gafierten Lokationen einzu-
zeichnen. Sie sollten also
auf jeden Fall die Augen of-
fenhalten. Sollten Sie aller-
dings wissen, wie und wo
man die Gebeine des Ge-
spenstes bestatten kann
oder auf welche Art und
Weise dem Steinmonster in
der Zwergenmine beizu-
kommen ist...

.
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Short Tips kurz & knackig

Auch in dieser Ausgabe
von JOYSTICK haben
wir eine bunte Samm-
lung von Tips & Tricks
zusammengestellt, um
Ihnen das Spielen ein
wenig zu erleichtern.
Unsere Palette reicht
dabei von Starglider
uber Starflight und Lur-
king Horror bis zu Spell-
breaker, dem bekann-
ten Infocom Adventure.
Wir hoffen, daB Sie in
dieser Sammlung den
einen oder anderen Tip
finden, der lhnen bei ei-
nem aktuellen Problem
weiterhilft.

STARGLIDER Il

Wer bei Starglider noch un-
ter Platzangst litt, weil es lei-
der nicht méglich war, den
Planeten zu verlassen, der
sollte sich auf den Nachfol-
ger freuen. Hier kénnen die
bdsen Egrons gleich auf
mehreren Planeten und
Monden gejagt werden. An-
geklndigt ist ein Spiel mit
mehr Gegnern, schnellerer
Grafik, groBerer Komplexitat.
Man darf gespannt sein.

“KLICKEN® STATT
“PICKEN“

So koénnte auch das Motto
des Deja-Vu-Nachfolgers
Lost in Las Vegas heiBen;
denn auch dieses Grafikad-
venture verzichtet auf einen
Parser und bedient sich der
Maussteuerung. Nichts wird
mehr “aufgepickt®, sondern
nur noch “angeklickt®. Die
groBen verbalen Auseinan-
dersetzungen mit dem Com-
puter bleiben aus, wahrend
man sich in Las Vegas seiner
Vergangenheit zu erinnern
versucht. Um das Wasch-
becken bei SUBSUNK mit
der gebastelten AbfluBpum-
pe zu sdubern, muB man sich
der Worte PLUNGE BASIN
bedienen, das macht den
AbfluB frei...

Bei MINDSHADOW wird der
Anker geworfen, in dem man
die Wortkombination CUT
ROPE WITH KNIFE benutzt.
Auch Infocoms ENCHAN-
TER hat seinen personlichen
Haken. Dem Scroll im Rat-
tenloch in der Bibliothek
kommt man nur mit REACH
IN HOLE bei.

STARGLIDER

Als Hilfe fur diejenigen, die
mit den Kampfen gegen die
wilden ERGRONS beginnen,
seien hier die Positionen der
Stationen und Energietlirme
der ersten beiden Levels ge-
nannt:

Level 1:
Stationen: Energietliirme:
59/15 12/08 11/85 87/30

48/53 56/82 92/61

Level 2:

Stationen: Energietlirme:
36/11 82/15 34/64 31/85 *
94/45 46/31 * 92/60

Die mit Sternchen gekenn-
zeichneten  Energietiirme
mussen vor Gebrauch erst
aktiviert werden, in dem man
ihre “Hitchen” abschieBt.

STARFLIGHT

Ein fir den Spielausgang
wesentlicher Planet befindet
sich in der ersten Umlauf-
bahn des Systems 192/152.
Die Landung auf ihm ist aller-
dings ohne das Artifact
CHRISTAL ORB, welches an
den Koordinaten 46N/14E
des ersten Planeten im Sy-
stem 132/165 zu finden ist,
unmaglich.

Eine Faustregel fir Plane-
ten, die kolonialisiert werden
kénnen, ist folgende:

Die Oberflache solite LI-
QUID, die Temperatur ARC-
TIC TO TROPICAL, das Wet-
ter MODERATE und die At-
mosphére THIN sein. AuBer-
dem sollte sich der Wert der
Gravitation um 1.0 bewegen.
Als Beispiel fur einen gut zu
kolonialisierenden Planeten
dient der erste des Systems
81/98, auf dem auch noch
eine andere Besonderheit
gefunden werden kann.

LURKING HORROR

Aus dem magischen Penta-
gramm, in das man von dem
seltsamen Professor ge-
sperrt wird, kann man auf fol-
gende Weise entfliehen:
Man wartet zunédchst so lan-
ge, bis der Professor seiner-
seits ein Pentagramm betritt,
und beginnt unverztglich da-
mit, das eigene Pentagramm
mit dem Messer zu zerkrat-
zen. Unter der Bank befindet
sich eine Falltiir, durch die
man sich schleunigst in Si-
cherheit bringen sollte.
Nachdem man dem Damon
etwas Zeit gegeben hat, sich
mit dem Professor zu be-
schéaftigen, kann man das
Laboratorium wieder betre-
ten und solite dort das FaB
mit dem Lebenselixier an
sich nehmen.

Mit Hilfe dieses Elixieres
kann man die mumifizierte
Hand, die unter dem Baum
auf dem Dach vergraben ist,
wieder zum Leben er-
wecken. Dies ist ubrigens
das erste Spiel, das man mit
der “Brechstange” l6sen soll-
te. Dieses wunderbare Gerat
beseitigt zumindest in die-
sem Spiel viele Probleme.

MINDSHADOW

Auf dem Schiff:

Um in die Komblise zu gelan-
gen, missen die disteren
Herrschaften, die sich im
Raum davor herumlimmeln,
unschadlich gemacht wer-
den. Dieses geschieht, in-
dem man einen der Manner
angreift (FIGHT MAN). Da-
nach ist der Weg frei, und
das flir den weiteren Spiel-
verlauf wichtige Messer
kann in der Schiffskiiche be-
schafft werden.

Im Hotel:

lhr groBer Widersacher hatin
lhrem Zimmer eine heim-
tickische Falle aufgebaut,
die garstige, vergiftete Pfeile
auf Sie abfeuert und garan-
tiert trifft. Ein simpler, doch
wirkungsvoller Schutz 4Bt
sich dadurch erzielen, daB
man sich das im Beiboot des
Schiffes verborgene “can-

vas“ umhéangt (WEAR CAN-
VAS), bevor man sein Zim-
mer betritt.

SPELLBREAKER

Nicht zu Unrecht von vielen
Experten als eines der
schwierigsten  Textadven-
tures bezeichnet, wird die-
ses Spiel sicherlich viele
Abenteurer vor Probleme
stellen.
Um beispielsweise in die
Hitte des Einsiedlers auf
den Klippen zu gelangen,
sucht man zuerst im sudli-
chen Teil der HALL OF
STONE nach einem Sack, in
dem sich ein méchtiger Zau-
berspruch befindet. Dieser
kann die Zeit anhalten.
Wenn man nun erneut einen
Versuch unternimmt, die
Klippen zu ersteigen, wendet
man diesen Spruch an, so-
bald die Geréllmassen uns
zu erschlagen drohen. Die
Zeit bleibt stehen, die Felsen
verharren in der Luft, und der
Weg zur Hutte ist frei.
Der Einsiedler wird uns sei-
nen CUBE bereitwillig ge-
ben, falls wir es schaffen,
seine doch arg verfallene
Hutte in einen einigermaBen
wohnlichen Zustand zu brin-
gen; das geschieht durch
pure Zauberei!
Im weiteren Verlauf des
Spieles ist es an einer Stelle
notwendig, einen Cube zu
erlangen, der zunéchst uner-
reichbar im Munde einer
furchterregenden Monster-
statue verborgen ist. Mittels
eines Zaubers sollte die Sta-
tue zum Leben erweckt wer-
den (nur keine Angst!). Bevor
sie nach einigen Aktionen
wieder zu Stein wird, gilt es,
sie im rechten Moment durch
einen weiteren Zauber-
spruch mide werden zu las-
sen, so daB anschlieBend der
Cube gefahrlos aus dem Ra-
chen des gdhnenden Unge-
heuers entnommen werden
kann. Falls es nicht beim er-
sten Mal klappen solite,
gleich noch einmal probie-
ren, denn bei Spellbreaker
geht nicht alles sofort glatt.
(Joachim Freiburg/mm)
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Bericht

War GamEs i

Wie im letzten Heft versprochen, hier nun die Fortsetzung von War-
games. Das Softwareangebot auf diesem Sektor ist wirklich beacht-
lich, so daB wir uns entschlossen hatten, diesen Bericht in zwei Tei-
le zu gliedern. Im zweiten Teil von Wargames wollen wir lhnen nun
weitere Spiele dieses Genres vorstellen. Und wenn von Simulatio-
nen die Rede ist, darf Microprose nicht fehlen, deren Name ja fiir Si-

mulation schlechthin steht.

Balance of Power:
The 1990 Edition

Hersteller: Mindscape Inc.
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: MS-DOS, Amiga
Preis: ca. 89 DM

Das Ansehen

Diese zweite Auflage von Balance of
Power ist eine selbsténdige, verbes-
serte Ausgabe des Originalpro-
gramms, das 1985 ein Computerhit
war. Eine schnellere Reaktionszeit
und ein héherer Schwierigkeitsgrad
dienen zur “Modernisierung“ dieses
Dauerbrenners.

Der Gewinner dieser in den letzten
Jahren des zwanzigsten Jahrhun-
derts stattfindenden, geopolitischen
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Simulation wird diejenige Super-
macht sein, welche durch politische
Beeinflussung der anderen 79 Lén-
der der Erde das gréBte Ansehen er-
ringen kann, ohne sich in einen
Atomkrieg verwickeln zu lassen! Im
Grunde genommen gibt es fiir Sie als
Prasident der Vereinigten Staaten
immer zwei Moglichkeiten, ein ande-
res Land zu eigenen Zwecken zu be-
einflussen. Entweder Sie unterstit-
zen die derzeitige Regierung mit
Waffen und/oder Soldaten oder Sie
versuchen, die Schweinehunde zu
vernichten. Welche Strategie am be-
sten funktionieren wird, hédngt von
den derzeitigen Beziehungen zwi-
schen dem Land und den beiden Su-
permachten, der USA und der
UdSSR, ab.

Als Entscheidungshilfe wird Ihnen Ihr
Krisenkabinett mit Rat zur Seite ste-

hen, aber letztendlich missen Sie die
auBenpolitischen Richtlinien lhres
Landes selbst bestimmen. Werden
Sie Waffen an die Contras in Nicara-
gua schicken? Sollte die USA in Af-
ghanistan eingreifen? Hoffentlich
werden Sie diesen Fragen gewach-
sen sein — die Zukunft der freien
Welt liegt in Ihren Héanden “Mr. Prési-
dent”!

Resiimee

Balance of Power verleiht dem Bedie-
ner einen Einblick in die Welt der poli-
tischen Superméchte. Diese ist eine
Welt des Fingerspitzengefihls, wo
jeder Schritt einer Supermacht mit ei-
nem Gegenschritt der anderen be-
antwortet wird und jede Fehlent-
scheidung zur militdrischen Konfron-
tation flihren kann. Die gesamte
Komplexitéat der internationalen Kri-
senpolitik der Kaltkriegsjahre wurde
durch mausgesteuerte Menis und
Fenster auf eine ubersichtliche und
bedienerfreundliche Weise auf den
Bildschirm gebracht. Die Grafik wur-
de augenfreundlich angelegt, und
auf kriegerische Gerdusche wurde
ganz verzichtet. Wir geben dieser
Anti-Kriegssimulation eine Gesamt-
bewertung von acht aus méglichen
zehn Punkten.

Star Fleet |

Hersteller: Interstel
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: C64, MS-DOS
Preis: ca. 80 DM

Der Hiipfer zur nachsten
Galaxie

Im Jahre 6100 ist das Leben auf den
bewohnten Planeten in den der Erde
naheliegenden Galaxien schon et-
was langweilig geworden. Abenteu-
ersiichtig wie Sie sind, kénnen Sie
sich nichts Schoneres vorstellen, als
die fernliegenden Galaxien in Gestalt
des Kapitdns eines Sternenschiffes
zu erforschen. Um dieses Ziel zu er-
reichen, stellen Sie sich bei der Ver-
einigten Galaktischen Allianz als Offi-
zierskandidat vor.

Nach langem Bangen werden Sie
endlich zur Luftwaffenakadamie als
Offiziersanwérter zugelassen. Kaum
sind Sie dort angekommen, sind die
Feinde des Friedens, die Krellans
und ihre Alliierten, die gemeingefahr-



lichen Zaldrons, in ein von lhrer
Sternflotte geschitztes Gebiet einge-
drungen. Ohne lange zu (iberlegen,
schickt lhr Vorgesetzter Sie samt
Schulungsschiff dorthin, um den
Feind zu schwéachen, bevor die
Haupteinheit lhrer Armee zum ver-
nichtenden Schlag nachriickt.

Als Kapitdn lauten lhre Missionsbe-
fehle: so schnell wie mdglich zum
Sektor Mengen Il fliegen und inner-
halb von 80 Tagen mindestens 67
feindliche Kriegsschiffe zerstéren. Zu
Ihrer Unterstiitzung sind finf mit
Nachschub ausgeriistete Sternba-
sen schon in diesem Sektor statio-
niert worden.

Im richtigen Gebiet angekommen,
stellen Sie schnell fest, daB die eige-
nen Sternbasen gar nicht so leicht zu
finden sind und daB man, wenn man
nicht sehr vorsichtig mit seinem
Kraftstoff umgeht, bald auf dem
Trocknen sitzen wird; es lauern nam-
lich eine ganze Menge feindlicher
Kriegsschiffe in dieser Gegend. Hier
und jetzt wirde es klug sein, das
schnelle Fliehen zu erlernen, es wer-
den schlieBlich nicht alle Kriege mit
einem Angriff gewonnen! Erst wenn
Sie als Kapitdn mindestens eine von
Ihren Sternbasen gefunden haben,
sollten Sie in die Offensive gehen.

Vom Anwaérter zum Admiral

Eine einzelne Mission nach der ande-
ren erfolgreich zu Ende zu bringen,
ist nur eines von den kurzfristigen
Zielen, die bei dieser Simulation zu
knacken sind. Langfristig gesehen
muB man sich von unten nach oben
durch die Offiziersrdnge hocharbei-
ten. Die Range und die dienstlichen
Erfolge jedes Offiziers werden per-
manent gespeichert, so daB mehrere
Teilnehmer ihre Leistungen gegen-
seitig vergleichen kénnen.

Wie man sich vorstellen kann, ist ein
schwerer Allkreuzer der Klasse “Un-
bezwinglich“ ungemein kompliziert
zu steuern und zu bedienen. Um dem
Offiziersanwarter auf seinem Befor-
derungsweg zum Admiral zu helfen,
liegen dem Programm eine “Trai-
ningsanleitung“ sowie eine “Offi-
ziersbeihilfe" bei. Da beide Blicher
Informationen bieten, die fiir das I&n-
gere Uberleben unbedingt notwendig
sind, sollte man sie vom Anfang bis
zum Ende gelesen haben.

Resiimee

Star Fleet | ist eine der komplexesten
Sternenkriegsimulationen auf dem

heutigen Markt. Um eines dieser rie-
sigen “Kriegsschiffe der Zukunft“ be-
herrschen zu kénnen, wird der Stra-
tagiespielneuling Star Fleet zu sei-
nem Nebenberuf machen miissen
— aber das ist der Reiz!

An diesem Programm miBfiel uns le-
diglich, daB die so umfassenden An-
leitungen in englischer Sprache ge-
schrieben und nicht ins Deutsche
Ubersetzt sind. Wir geben Strike
Fleet | eine Allgemeinbewertung von
neun aus mdglichen zehn Punkten.

Desert Rats

Hersteller: Cases Computer Simu-
lations Ltd.

Vertrieb: Fachhandel

System: MS-DOS

Preis: DM 59,95

Die Wiistenspringméuse
sind da!

Desert Rats, nach den Ménnern der
siebten englischen Panzerdivision
benannt, die eine Wiistenspring-
maus zum Maskottchen genommen
haben, ist eine Simulation der Nord-
Afrika-Kampagne in den Jahren zwi-
schen 1941-42. Angefangen mit der
Ankunft Rommels in Tripoli und ab-
schlieBend mit seiner Niederlage bei
dem Kampf um El Alamein, diese
hartumstrittene Kampagne schlieBt
die Alliiertenoperationen, “Battleaxe“
und “Crusader” ein sowie verschie-

Bericht

dene deutsche Aktionen. Die Simula-
tion kann entweder in einzelnen
Kémpfen oder als gesamte Kam-
pagne ausgetragen werden. Ziel die-
ser Simulation, die entweder allein
gegen den Computer oder zu zweit
gespielt werden kann, ist es, den
Gegner schneller zu schlagen, als es
damals gelungen ist, oder einen Ge-
samtsieg fiir die Deutschen zu errin-
gen und damit die Geschichte, wie
wir sie kennen, zu verdndern.

Unseres Erachtens wurde das Pro-
gramm als eine Bestétigung der Stra-
tegie der Generéle des Zweiten Welt-
krieges geschrieben, das heiBt, man
hat die besten Chancen, wenn man
den historisch gepriften Wegen
folgt. In der Wiiste geht der Sieg nicht
immer an die Machtigsten, sondern
oft an die Geduldigsten. Fur uns war
die beste Taktik immer, eine starke
Gruppe eigener Soldaten mit viel
Nachschub in eine Festung zu brin-
gen und dann zu warten, bis der in
die Offensive geratene Feind seinen
Nachschub verschwendet hatte und
dadurch geschwécht war. Solche ge-
schwéchten Einheiten waren dann
viel leichter einzeln zu isolieren und
dann zu Uberrumpein.

Resiimee

Desert Rats ist eine typische, auf
Sechseckbasis gespielte Computer-
Ubertragung eines Brettspieles. Die
in Englisch geschriebene Anleitung
ist sehr kurz gehalten, aber der Spiel-

G Countries

Relations

Hake Policies

Events Briefing

Bildschirmfoto: Balance of Power (Amiga)
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SHIELDS

ablauf ist flir Spieler mit nur minima-
len Kenntnissen dieser Spielarten

PN e i 3 g LS e e schon leicht versténdlich.
MAP OF RIGEL III REGION TACTICAL DISPLAY

Eine “besser als durchschnittliche
Grafik“ und ein konkreter Versuch,
originalgetreu zu bleiben, werden
Liebhaber dieses Genres bestimmt
begeistern. Aus unserer Sicht ver-
dient das Programm eine Gesamtbe-
wertung von sechs aus moglichen
zehn Punkten.

Conflict in Vietnam

R . B  Hersteller: Microprose
Bildschirmfoto: Star Fleet | (C-64) Vertrieb: Fachhandel
Systeme: C64, MS-DOS
Preis: DM 79,90

Gewissenskonflikt Vietnam

Der Krieg in Vietnam war ein domi-
nierendes  Nachrichtenthema in
Deutschland sowie in den Vereinig-
ten Staaten wéhrend der sechziger
und Anfang der siebziger Jahre. Es
gibt nur wenige Leute, die heute noch
der Meinung sind, daB dieser Krieg
notwendig gewesen ist. Trotzdem
fuhrten die damaligen Auseinander-
setzungen innerhalb und auBerhalb
der U.S.-Regierung zu einem Wan-
del in der AuBenpolitik der USA, der
seinesgleichen nur in dem Burger-
krieg des letzten Jahrhunderts findet.
In den ersten Jahren nach dem Krieg
wollte man lieber das Gewesene ver-
gessen, die alten Wunden muBten
SR AT zuerst heilen. Heute kdnnen wir, mit
Bildschirmfoto: Desert Rats (MS-DOS) Hilfe von Microprose, den Vietnam-
krieg mit seinen vollen politischen
und geschichtlichen Konsequenzen
studieren.

GE FROM .. .} : ;
331 BRTYILIERY BECIMENT
BRAE ATTRCKINS.

Die Blische wimmeln

15548 Nach dem Laden der Diskette und
e - e der Eingabe eines Sicherheitscodes
' ; : kann der Spieler wahlen, ob er gerne
als General der “Freien Welt" oder
den “Kommunisten“ dienen mdchte.
Dazu kann man eine von flinf Simula-
tionen verschiedener Kampfe, die
zwischen den Jahren 1954 bis 1972
stattgefunden haben, aussuchen.
Vorsicht! Sofort nach dem Sie ein
Szenario angewahlt haben, wird der
Kampf anfangen, und wenn Sie nicht
vorbereitet sind, wird der Gegner die-
se Zeit zu seinem strategischen Vor-
teil nutzen.
Als Oberbefehishaber der U.S.-Ar-
mee in Vietnam werden Sie unter
demselben Druck arbeiten muissen,

Bildschirmfoto: Conflict in Vietnam {MS—DOS)
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wie damals General Westmoreland.
Hinter lhnen stehen ndmlich 200 Mil-
lionen Amerikaner, die nicht verste-
hen kénnen, warum die bestausgeru-
stete Armee der Welt nicht in der
Lage ist, ein paar “reisessenden Hin-
terwéldlern“ ein “modernes kapitali-
stisches Benehmen® beizubringen.
Vor lhnen stehen die besten Guerilla-
kampfer der Welt. Machen Sie nicht
die gleichen Fehler, die zum ameri-
kanischen Riickzug gefiihrt haben,
und unterschétzen Sie Ihren Gegner
nicht, er ist schnell beweglich und
wahrscheinlich ein viel besserer Stra-
tege als Sie!

Resiimee

Conflict in Vietnam, das zu der Micro-
prose “Command Series“-Simula-
tionsreihe gehort, ist von der Anlei-
tung bis hin zum Sound und von der
Grafik bis zum kleinsten Detail ein
professionell gestaltetes Programm,
wie wir es von Microprose erwarten.
Insbesondere haben uns die Skizzen
und Recherchen zu den historischen
Hintergriinden beeindruckt. Wir be-
werten Vietnam mit neun aus mogli-
chen zehn Punkten.

Wargame Construction Set

Hersteller: Strategic Simulations,
Inc.

Vertrieb: Fachhandel

System: C64

Preis: DM 49,95

Phantasie erwiinscht

Als Alternative zu den gewéhnlichen
geschichtstreuen  Kriegssimulatio-
nen auf dem heutigen Markt bieten
mehrere Softwarehduser Kriegssi-
mulationsbausétze. Hier sind histori-
sche Genauigkeit und authentische
Landschaften (berhaupt nicht ge-
fragt, sondern diese Bausétze bieten
dem Benutzer, der ein biBchen Phan-
tasie besitzt, endlose neue Mdglich-
keiten, seine Kriege nach eigenen
Vorstellungen zu gestalten.

Zu den auffélligsten Programmen
dieses Genres fur kleine Computer
auf dem Markt gehort auch der War-
game Construction Set. Mit ihm kon-
nen Kampfe der simpelsten Art, wie
Einzelkdmpfe mit Speer und
Schwert, bis zum Weltkrieg der héch-
sten AusmaBe simuliert werden, und

solite die Erde nicht dazu ausrei-
chen, kénnen Sie lhren personlichen
Krieg auf den Sternen fortsetzen.

Welche Regeln?

Um Ihre Phantasie ein biBchen anzu-
regen, wurden acht fertige Kampfsi-
mulationen auf der Riickseite der
Programmdiskette mitgeliefert. Bei
diesen Simulationen handelt es sich
um Kémpfe verschiedenster Art: von
der Belagerung eines Schlosses im
Mittelalter (iber den Zweiten Welt-
krieg bis hin zu einer Schlacht in Viet-

Bildschirmfoto: Wargame Construction Set (C-64)

nam. Diese Simulationen, genauso
wie die mit Ihrer eigenen Phantasie
hergestellten Kampfszenen, kénnen
von einer oder zwei Personen ge-
spielt werden. Bevor man selber den
Pinsel in die Hand nimmt (natirlich
nur symbolisch gemeint), sollte man
mindestens eine von den vorpro-
grammierten Simulationen auspro-
bieren, um ein Geflihl fir den Spiel-
ablauf und die Starken und Schwé-
chen des Programms zu bekommen.
Wenn man jetzt kreativ werden will,
sollte man zuerst die Regeln fiir seine
Simulation selbst entwerfen und aus-
arbeiten. Wie zum Beispiel: welche
Art von Krieg man veranstalten will
oder auf welchem Planeten er statt-
finden soll. Als nachsten Schritt muB
man eine Landschaft zusammenset-
zen. Zur Verfligung stehen naturliche

Bericht

Hindernisse, wie:Bédume, Flusse, Ge-
birge und so weiter, sowie von Men-
schenhand erschaffene Bauwerke,
wie Briicken, StraBen und Gebaude.
Gefallt lnnen das neue Landschafts-
bild, fehlen nur noch die k&mpferi-
schen Einheiten. Die Eigenschaften
jeder Einheit oder jedes Einzelkdmp-
fers konnen von lhnen frei ausge-
wahlt werden aus einer Liste von
dreizehn verschiedenen Mdglichkei-
ten, wie zum Beispiel Fortbewe-
gungsgeschwindigkeit, Stérke, Waf-
fentyp, etc. Es besteht die Méglich-
keit, alle selbstgebauten Szenarios

abzuspeichern, um sie bei Bedarf
zum Spielen wiederholt abzurufen
oder um sie als Schablonen flr ande-
re Szenarios weiterzuverwenden.

Resiimee

Sicherlich kein professioneller Bau-
satz. Das Wargame Construction Set
ist ein leichtverstandliches Anfénger-
programm, daB auch bringt, was es
verspricht, namlich die Projektion Ih-
rer Phantasie auf dem Bildschirm.
Eine farbenfrone Grafik und geni-
gend Simulationsalternativen zusam-
men mit einer versténdlichen Anlei-
tung bieten Motivation und SpaB. Wir
geben dem Programm eine Allge-
meinbewertung von sieben aus mog-
lichen zehn Punkten.

(Mark Matthia/mm)
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HE CRESCENT HAWK’S

li\ﬂL.r

Hersteller: Infocom
System: MS-DOS
Testversion: MS-DOS
Preis: DM 99,95

Die Nachfolge-Kriege

Begeben wir uns ins Jahr 3028. Nach
dem Untergang der “Star League®
kdmpfen schon seit mehreren Jahr-
hunderten finf sogenannte “Nachfol-
ge-Hauser" um die Vorherrschaft in
unserer Galaxie. Der dritte "Succes-
sor-Krieg" dauert nun schon seit tiber
60 Jahren an und bringt Tod und Ver-
nichtung Uber die Planeten. Zur Zeit
sind die funf Hauser in zwei Blndnis-
se aufgeteilt. Auf der einen Seite ste-
hen die Hauser Steiner und Davion,
auf der anderen sind die Hauser Kuri-
ta, Marik und Liao eine Allianz einge-
gangen.

Als jiingster SproB der altehrwiirdi-
gen Youngblood-Familie ist es natlr-
lich Ihr Ehrgeiz, in die FuBstapfen Ih-
res berihmten Vaters, Jeremiah
Youngblood, zu treten, der als einer
der fahigsten Offiziere gilt und schon
zu Lebzeiten zur Legende geworden
ist. Derart motiviert treten Sie die
Ausbildung in dem Trainingscenter
der “Zitadelle* auf dem Planeten Pa-
cifica an.

Giganten aus Stahl

Die kriegerischen Auseinanderset-
zungen im Jahre 3028 finden natiir-
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Bildschirmfoto MS-DOS

Die Kampfmaschinen der Zukunft: BattleMechs. Riesige
Kampfroboter, die durch einen Piloten gesteuert werden
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lich nicht mehr mit den Mitteln der
“guten alten” Zeit statt. Panzer, Hub-
schrauber und Kampfflugzeuge sind
verschwunden. An deren Stelle sind
die BattleMechs getreten. Diese lber
20 Tonnen schweren Ungetime, die
dabei Spitzengeschwindigkeiten von
Uber 120 Stundenkilometern errei-
chen kénnen, sind mit den verschie-
densten Waffensystemen von einfa-
chen Maschinengewehren (ber Ra-
ketenwerfer bis hin zu Lasern unter-
schiedlicher Starke ausgerlstet und
kénnen mit Fug und Recht als wan-
delnde Festung bezeichnet werden.
Solch eine Kampfmaschine zu be-
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herrschen, ist das Ziel der Ausbil-
dung, die Sie hier absolvieren sollen.

Doch noch ehe Sie das Training er-
folgreich abschlieBen kénnen, wird
aus den ungefdhrlichen Ubungen
tédlicher Ernst. Kuritanische Einhei-
ten haben den Planeten Uberfallen
und unter ihre Kontrolle gebracht.
Katrina Steiner, die Regentin des
gleichnamigen Hauses, kann den
Angreifern im letzten Moment ent-
kommen und auf einen anderen Pla-
neten fliehen. Auch Sie haben Gluck
im Ungliick. Der Uberfall ereignet
sich gerade, als Sie eine Trainings-
einheit in einem BattleMech absolvie-

Konnen Sie die Mission Ihres Vaters erfolgreich zu Ende
bringen? Jede Menge unliebsamer Zeitgenossen versu-

chen dies zu verhindern



ren. Bei dem verzweifelten Kampf ge-
gen die feindliche Ubermacht sind
Sie chancenlos und sollten rechtzei-
tig flichten, um den Mech zu retten.
Sie mussen sich jetzt in die nachste
groBere Stadt durchschlagen, wo Sie
einen Weggeféhrten Ihres Vaters an-
treffen kénnen, der sich lhnen an-
schlieBt. Mit ihm zusammen machen
Sie sich auf die Suche nach anderen
Agenten, die nach der Invasion unter-
getaucht sind und die Sie bei |hrer
Mission unterstitzen kénnen.

Das geheime Lager

Auf dem Planeten soll sich irgendwo
eine unterirdische, von der Umwelt
hermetisch abgeriegelte Lagerstéatte
befinden, in der auch verlorengegan-
gene Konstruktionspldne zu finden
sein sollen, mit deren Hilfe neue, wir-
kungsvollere Kampfmaschinen ge-
baut werden kénnen. Dieses Lager
zu finden, war die Aufgabe |hres Va-
ters. Doch nach dem Uberfall ist der
Kontakt zu ihm abgebrochen, und es
besteht wenig Hoffnung, daB er noch
am Leben ist. Eine letzte Botschaft
von ihm, die auf einer “Holodisk" ge-
speichert ist, kann lhnen Rex, der
Freund Ihres Vaters, (ibergeben. Lei-
der hat die Disk wéahrend eines
Kampfes einen Schaden davongetra-
gen, und so ist es nicht moéglich, das
Passwort zu verstehen, das lhr Vater
erwdhnt und das Sie zum Eintritt in
das Lager benétigen. Der einzige
Mensch, der den Datentrdger repa-
rieren kann, ist ein etwas verschrobe-
ner Wissenschaftler, der irgendwo in
einem Laboratorium in der Wildnis
haust.

Ein anderes Rollenspiel?

Beim Spielen mit Battletech fallen die
dem Spieler zur Verfligung stehen-
den, eingeschrankten Aktionsmdg-
lichkeiten auf. Am meisten ist noch in
der ersten Phase des Spiels, der Trai-
ningsphase, zu tun. Hier besteht die
Maoglichkeit, neben den Fahigkeiten
im Umgang mit dem BattleMech
auch noch andere Eigenschaften zu
trainieren. Combat Skills flr ver-
schiedene Waffengattungen kénnen
durch den Besuch entsprechender
Kurse gesteigert werden. Das glei-
che gilt fur technische und medizini-
sche Fertigkeiten. Diese Kurse ko-
sten allerdings ebenso wie Waffen
und Rlstung eine Menge Geld, das
man sich mit etwas Gllck durch Ak-
tienkéaufe beschaffen kann. Im weite-

ren Verlauf des Spieles kann man
dann an verschiedenen Stellen auf
andere Charaktere treffen, die sich
automatisch anschlieBen.

Ein Schwerpunkt liegt, wie in den
meisten Rollenspielen, auch hier wie-
der beim Kampf. Taktische Feinhei-
ten sind jedoch kaum moglich. Im
Grunde kann man daher die K&mpfe
auch automatisch iber den Compu-
ter des BattleMech erledigen, was
die Monotonie lediglich verkirzt.
Ebenso lassen sich die BattleMechs
nur in einem begrenzten Rahmen
aufriisten, so daB die optimale Be-
waffnung schon schnell erreicht wer-
den kann.

Im Gegensatz zu den meisten ande-
ren Rollenspielen steht hier die ei-
gentliche Geschichte im Mittelpunkt.
Genaues Kartografieren ist nicht not-
wendig, die Jagd nach Experience-
Punkten entfallt, und auch den mei-
sten Kdmpfen kann man sich durch
Flucht entziehen. Der Handlungs-
strang der Geschichte (die Ausbil-
dung, die Flucht nach Starport, die
Suche nach den Mitstreitern, dem
Wissenschaftler und dem geheimen
Lager) ist gut konzipiert und macht
den eigentlichen Reiz des Spieles
aus.

Fazit

Nicht das etwas andere Rollenspiel-
prinzip fallt negativ auf, sondern viel-

Software Review

mehr die Tatsache, daB zu viele Ge-
schehnisse nicht vom Spieler beein-
fluBt werden kdnnen. Das geringe
AusmaB der echten Probleme, vor
die der Spieler gestellt wird, ent-
tduscht ebenfalls sehr. Bei entspre-
chendem “SpielfleiB“ kann schon
nach einigen Stunden das Ziel er-
reicht werden, und der SpielspaB ist
damit vorbei.

Trotz interessanter neuer Ansétze in
der Spielgestaltung vermag Battle-
tech nicht zu liberzeugen, enttduscht
jedoch auch nicht. Fir alle, die bisher
allerdings nur erstklassige Program-
me aus dem Hause Infocom kennen-
gelernt haben, sei hier gesagt: Nicht
Uberall, wo Infocom draufsteht, ist
auch Infocom drin.

(Joachim Freiburg/hs)

Spietwert

I 1

Preisleistung

Grafik Sound
|

Unsere Meinung
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Neben den absoluten Neuerscheinungen, die den Computerbesitzer
jeden Monat erwarten und Giberraschen, kommen natiirlich immer
wieder Konvertierungen bereits erschienener Spiele fiir andere
Computertypen heraus. Die Anzahl dieser neuen ’alten’ Spiele ist
nicht unerheblich. Bisher muBte JOYSTICK auf die Besprechung
solcher Programme verzichten. Diese Liicke werden wir ab sofort
mit unserer Rubrik Konverter schlieBen.

Jeanne d’Arc

Hersteller: Chip
System: MS-DOS

Das feudalistische Frankreich des
15. Jahrhunderts stellt den Hinter-
grund dieses Action-Strategie-Spie-
les. Es gilt, in einem zerritteten
Frankreich den Uberméchtigen Inva-
soren aus England die Stirn zu bie-
ten. Der Spieler Gbernimmt die Rolle
Kénig Charles, des ungllicklichen
Thronerben, der mit Hilfe der Johan-
na von Orleans (Jeanne d’Arc) die
Herrschaft Frankreichs ibernehmen
muB. Danach gilt es noch, das Reich
zu befrieden und die Engldnder zu
vertreiben. Das Spiel und seine Gra-
fik sorgten schon auf dem Amiga fir
Furore. Dem Spieler werden hier so-
wohl geschickte Reaktionen mit dem
Joystick als auch Strategie bei den
staatsménnischen Entscheidungen
abverlangt. Das Spiel unterstitzt
CGA-, Hercules-, EGA- und VGA-
Grafikkarten. Allein auf den satten
Sound der Amiga-Version muB ver-
zichtet werden.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Roy of Rovers

Hersteller: Gremlin Graphics
System: Atari St, Amiga

Bildschirmfoto: Atari ST

Five a Side Soccer ist in England eine
recht beliebte Sportart. Als nun vier
der fUnf Melchester Rover unmittel-
bar vor einem entscheidenden Spiel
gekidnappt werden, muB Roy Race,
der letzte freie Rover, versuchen, sei-
ne Teamkameraden rechtzeitig zu
befreien.

Auf der Suche nach den Spielern
muB Roy ganz Malchester abklap-
pern und Uberall, wo er hinkommt,
nach dem Verbleib der Teamkamera-
den recherchieren. FuBballrowdies,
fiese Bodenspekulanten und deren
gedungene Helfer versuchen dies
natirlich zu vereiteln.

Hat Roy es dann allen widrigen Um-
stdnden zum Trotz geschafft, seine
Mannschaft wieder zu komplettieren,
steht noch die entscheidende Begeg-
nung auf dem FuBballplatz aus.

Eine Mischung aus Arcaden-Adven-
ture und Sportspiel, das trotz der ei-
nen oder anderen neuen ldee leider
viele Chancen ungenutzt 1aBt.

Unsere Meinung

Danger Freak

Hersteller: Rainbow Arts
System: Amiga

Sie wollten schon mal Stuntman
sein? Fein, wenn Sie nun noch einen
Amiga Ihr eigen nennen, ist das kein
Problem. Danger Freak versetzt Sie
namlich in die Rolle eines solchen.
Allerlei geféhrliche Szenen sind zu
drehen, und dabei muB immer darauf
geachtet werden, daB nicht zuviel
Filmmaterial verbraucht wird und an-
dererseits nicht zuviel Geld investiert
werden muB.

Die einzelnen Szenen des Spiels,
WoistenstraBen oder kiistennahe Ge-
wasser wurden grafisch sehr anspre-
chend auf den Amiga umgesetzt. Die
Hintergriinde gleiten, auf mehreren
Ebenen soft scrollend, auf dem Moni-
tor vorbei. Die Action, die hier darge-
stellt wird, ist trotz SchieBereien und
Explosionen ansprechend und nicht
so ernst gemeint; wir sind ja beim
Film.

Unsere Meinung

—

Bildschirmfoto: Amiga

Game Over ll

Hersteller: Dinamic
System: Atari ST

Ballern und kédmpfen, das wird dem
Spieler von Game Over Il bis zum
Umfallen abverlangt. Die guten Bubis
aus dem ersten Teil dieses Action-
schinkens wurden von einem beson-
ders bdsen Finsterling in ein schwer
bewachtes Planetengeféngnis ge-
steckt. Ganz klar, daB ein Held ran



Bildschirmfoto: Atari ST

muB, um die Kastanien aus dem Feu-
er bzw. die Unglicklichen aus der
Zelle zu holen. Durch nicht weniger
als zehn verschiedene Szenarios
muB sich der Spieler kdimpfen. Durch
einige fliegt man, andere werden auf
dem Ricken eines Reittieres Uber-
wunden, wieder andere erfordern ei-
nen FuBmarsch. DaB dabei perma-
nent mit Bésewichtern der verschéri-
ten Sorte gerechnet werden muB,
versteht sich von selbst. Die ST Ver-
sion halt, was sie verspricht — Action
satt und gute Grafik. Allerdings ist
hier der hartndckige Spielertyp ge-
fragt, denn Game Over | ist alles an-
dere als leicht zu spielen.

Unsere Meinung

Tiger Road

Hersteller: Capcom
System: Amiga

Wer schon viel Geld in den Automa-
ten geworfen hat, der kann sich die
Amiga-Version dieses Actionspieles
sicher sparen. Wer Tiger Road noch
nicht kennt und ein gutes Actionspiel
flir den Amiga sucht, sollte einmal ei-
nen Blick darauf werfen. Es geht um
einen Fiesling, der kleine Kinder ent-
fihrt, um seine Armeen zu ergénzen.
Der tapfere Lee(!) Wong zieht los, um
die armen zu befreien.

Bildschirmfoto: Amiga

Sein Weg flihrt durch die unter-
schiedlichsten Szenarien, in denen
er es mit zum Teil UbergroBen Geg-
nern zu tun bekommt. Um Lee’s Auf-
gabe ein wenig leichter zu gestalten,
gibt es ab und an Extrawaffen.

Unsere Meinung

—

Bozuma

Hersteller: Rainbow Arts
System: MS-DOS
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Kriminalspiele erfreuen sich immer
agroBerer Beliebtheit. Mit Bozuma ha-
ben Sie nun die Chance, einen recht
komplizierten Fall zu I6sen. Eine ver-
schollene Mumie ist der Ausgangs-
punkt fir Ermittlungen, die Sie unter
anderem auch auf den Grund der Al-
ster fuhren werden, da sich das Ge-
schehen im Hamburg des Jahres
1912 abspielt. Von der grafischen
Darstellung an die Rételtechnik erin-
nernd, gelingt es Bozuma gut, die At-
mosphéare dieser Epoche wiederzu-
geben. Zusammen mit lnrem Chauf-
feur Wilhelm bleiben lhnen gerade
finf Tage, um die Geheimnisse, die
sich um die Mumie ranken, zu entwir-
ren. Der Kriminalistik wurde hierbei
ein groBer Stellenwert eingerdumt.
So miussen Sie unter anderem krimi-
nologische Beweise beschaffen und
einen Téter aufgrund eines Blutnach-
weises lberflihren. Die Forensik (Ge-
richtsmedizin) 1Bt griiBen. Komplett
menigesteuert lassen sich die Funk-
tionen von Bozuma leicht erfassen
und setzen so kein langwieriges Stu-
dium des Handbuches voraus. Bozu-
ma unterstltzt sowohl die CGA- als
auch die EGA-Karte.

Unsere Meinung
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Artura

Hersteller: Gremlin Graphics
System: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Artura, der Sohn des Pendragon,
dringt mittels Magie in die Doméane
seiner bdsen Halbschwester Mor-
gause ein, um dort einen guten, aber
gefangenen Kumpel zu befreien.
Wiéhrend der Suche begegnen dem
Spieler bzw. dessen Monitor-Al-
ter-Ego  Riesenratten, Barbaren,
Ghoule, Spinnen und allerlei andere
unliebsame Zeitgenossen. Wéahrend
der Erkundung des vertikal scrollen-
den Szenarios muB der Spieler versu-
chen, die Einzelteile zersplitterter
Runentafeln zu finden und zusam-
menzusetzen. Ohne diese Tafeln
kann das Spiel, das iibrigens ein
100prozentiger Vertreter des Arca-
den-Abenteuers ist, nicht geldst
werden.

Die Grafik, das Spielgeschehen, ei-
gentlich alles an diesem Spiel ist un-
terdurchschnittlich. Nur die mitunter
recht stimmungsvolle Musik ver-
mochte stellenweise zu lberzeugen.
Ansonsten, nix Neues!

Unsere Meinung

i

Kennedy Approach

Hersteller: Microprose
System: Amiga

Auf dem C64 langst ein Klassiker,
liegt das Fluglotsenspiel Kennedy
Approach nun in einer Version flr
den Amiga vor. Das Spiel mit der
héchst realen Problematik der Flugsi-
cherung versetzt den Spieler in den
Tower eines der meist fregentierten
Flughafen der Welt, Kennedy Airport
New York. Es gilt, allen ankommen-
den Fligen, Einflugschneisen und
Landebahnen zuzuweisen und dafir
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Sorge zu tragen, daB es keine Zuam-
menstoBe zwischen den einzelnen
Maschinen gibt. Microprose, die Si-
mulationsspezialisten haben sich in
diesem Spiel einem interessanten
Thema gewidmet und es mit dem ge-
wohnten Realismus umgesetzt. Wer
von der Amiga-Version Uberwaltigen-
de Neuerungen im Vergleich zur
Cé4-Version erwartet, wird ent-
tduscht werden. Ansonsten flr
Freunde friedfertiger Simulationen
eine mogliche Neuerwerbung fir die
Softwaresammlung.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: Amiga

Better Dead than Alien

Hersteller: Electra
System: C64

Hinter dem sonderbaren Namen ver-
birgt sich nicht mehr und nicht weni-
ger als ein Space-Invaders-Ver-
schnitt mit diversen Extras und Neue-
rungen. Schon auf dem Amiga ver-
mochte 'BDTA’ niemanden in der
Redaktion vom Hocker zu reiBen, mit
der C64-Version verhélt es sich nicht
viel anders.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: C64
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Wasteland

Hersteller: Electronic Arts
System: MS-DOS

hich player?

?Hell Razor
2>Angela Deth
3>Thrasher
4>Snake Vargas

Bildschirmfoto: MS-DOS

Nach dem groBen Krieg wird der We-
sten der Vereinigten Staaten eine
von unglaublicher Hitze glasierte ra-
dioaktive Holle sein. Doch das Leben
geht auch nach dem atomaren Holo-
caust weiter.

Die Macher von Bards Tale haben
sich der ’Post-Doomday’-Thematik
angenommen und in bester Mad-
Max-Manier ein SF-Rollenspiel der
harteren Sorte abgeliefert. Als Ran-
ger Ubernimmt der Spieler die Aufga-
be, wieder Ordnung in das Chaos
nach dem Atomkrieg zu bringen.
Wie man es von den Interplays ge-
wohnt ist, stellt sich auch Wasteland
als auBerordentlich komplexes Rol-
lenspiel mit einer Vielzahl von Schau-
pléatzen dar.

Die Ratsel und Aufgaben, die den
Spieler erwarten, sind nicht von
schlechten Eltern und erfordern eini-
ges an Gehirnakrobatik, bis sie ge-
meistert sind.

Die Grafik unterstiitzt EGA und ist ge-
diegen gestaltet. Das Spiel ist nicht
kopiergeschiitzt und kann auf Fest-
platte installiert werden.

Unsere Meinung

Eliminator

Hersteller: Hewson
System: C64

Wie der Name schon vermuten |48t,
handelt es sich bei Eliminator um ein
Ballerspiel fiir C64-Rechner. Elimina-
tor ist ein Spiel, das auf einem langen
kurvenreichen Kurs stattfindet, wobei
die StraBe in gefillter Vektorgrafik
dargestellt wird. Die Aufgabe besteht
darin, eine Maschine auszuschalten,

die aus dem Untergrund kam und
Tod und Verderben um sich verbrei-
tete. Diese Kriegsmaschine versucht
nun, alles Leben auf dem Planeten
auszurotten, lhre Aufgabe besteht
darin, dies zu verhindern. Um die
Aufgabe etwas leichter zu gestalten,
sind gelegentlich Extrawaffen zu er-
gattern, ohne die sie kaum losbar
wére. Eine dreifach feuernde Kanone
sowie springende Bomben stellen
das Maximum an Bewaffnung dar.
Besonderes Augenmerk verdienen
die Rampen, die gelegentlich zu fin-
den sind. Mit ihrer Hilfe kénnen Sie
springen oder sogar an die Decke ge-
schleudert werden, wo Sie Ihren Kurs
in gewohnter Manier fortsetzen kon-
nen. Sicher ein Leckerbissen flr
Fans dieses Genres.

Unsere Meinung
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Bildschirmfoto: C64

Legend of the Sword

Hersteller: Rainbird
System: MS-DOS

Mit einer Horde greulicher, humanoi-
der Mutanten versucht der Magier
Suzar die Voélker der freien Welt zu
knechten. Nur ein legendéares
Schwert in der Hand eines minde-
stens ebenso legendédren Helden
kann dies verhindern.

Legend ist ein Textadventure, das
sich klassischen Vorbildern verpflich-
tet fhlt, es deshalb aber nicht ver-
saumt, mit der Zeit zu gehen und
neue innovative Gedanken in das
Spielkonzept mit einzubringen.
Interessante Grafiken, originell in
kleinen comicartigen Panels prasen-
tiert, eine Landkarte, die automatisch
das Vorankommen der Helden an-
zeigt und ein flexibler leistungsfahi-
ger Parser erwarten den Spieler.
Das Spiel selbst ist zwar in Englisch,
jedoch alle Packungsbeilagen, inklu-



sive der 32seitigen Novelle, die den
Hintergrund des Geschehens ein we-
nig klarer darstellt, sind in Deutsch
verfaBt. Legend of the Sword unter-
stitzt EGA-Grafik und kann auf Fest-
platte installiert werden.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: MS-DOS

Chuck Yeager’s Advanced
Flight Trainer

Hersteller: Electronic Arts
System: Amstrad CPC

Testpilot ist sicherlich einer der aufre-
gendsten Jobs, die es auf der Welt
gibt, aber auch einer der geféhrlich-
sten. Mit CYAFT geht es nun auch
gefahrlos vom Wohnzimmersessel
aus. Wahlen Sie sich aus 14 ver-
schiedenen Flugzeugen das interes-
santeste aus, und los geht’s.

Zwar muB der CPC-Besitzer einige
computerbedingte Abstriche hinneh-
men, aber trotzdem ist der CYAFT
auch auf diesem Gerét ein feiner Si-
mulator geworden.

Ergédnzend sei angemerkt, daB die-
ses Spiel auch einen Unterschied
zwischen CPC 464 und CPC 6128
macht und einige Features nur auf
dem 6128 zu bewundern sind.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: CPC

Shard of Spring

Hersteller: S.S.1.
System: MS-DOS

Rollenspielfans werden in den letz-
ten Monaten mit neuen Produkten re-
gelrecht verwdhnt. Aber abgesehen
von neuen Produktionen stechen
Konvertierungen élterer Programme
aus der Menge des Angebotes her-
vor. Shard of Spring ist ein solches
Spiel, das nun auch fir den PC vor-
liegt. Es gilt, eine Truppe aus lei-
stungsfahigen Abenteurern zusam-
menzustellen, die in der Lage sind,
einer bdsen Zauberin die Stirn zu
bieten.

Ein Spiel, das ausnahmsweise ein-
mal nicht mehrere hundert Stunden
SpielspaB (oder StreB?) verheiBt,
deswegen aber trotzdem nicht auf
komplexes Spielgeschehen verzich-
tet. Shard of Spring unterstiitzt CGA-
Grafiken und kann ohne Probleme
auf einer Festplatte installiert
werden.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: MS-DOS

Technocop

Hersteller: Gremlin
System: MS-DOS

Als Polizist der Zukunft haben Sie
sich keinen leichten Job ausgesucht.
lhre Aufgabe ist es, die StraBen und
Gebaude der Umgebung von Street-
gangs und Verbrechern zu sdubern.
Zu diesem Zweck stehen lhnen ein
schneller StraBenflitzer, lhr Armcom-
puter sowie eine sogenannte Stun
Gun zur Verfigung. Erschwerend
kommt hinzu, daB fir jeden Einze-
lauftrag nur ein bestimmtes MaB an
Zeit zur Verflgung steht. Eine gute
Methode, um Verbrecher lebend zu
fangen, besteht im Gebrauch des
Netzes, auf diese Weise kénnen Sie

Bildschirmfoto: MS-DOS

Ilhren Score erheblich verbessern.
Wer gerne Arcaden-Adventure spielt,
der findet hier ein probates Pro-
gramm fiir seinen MS-DOS-Rechner.
Vielleicht gelingt es Ihnen, die Stra-
Ben wieder zu einem sicheren und
begehbaren Platz zu machen.

Unsere Meinung

Volleyball Simulator

Hersteller: Rainbow Arts
System: MS-DOS

Alle Sportbegeisterte kdnnen aufat-
men. Nun ist es auch maglich, den
MS-DOS-Computer zur sportlichen
Ertiichtigung einzusetzen. Von Vol-
leyball ist die Rede, dessen Umset-
zung endlich auch fur MS-DOS vor-
liegt. Sie haben nun die Méglichkeit,
Ilhre Uberragenden Féahigkeiten auf
diesem Sektor einzusetzen, und so
das Spiel fir sich zu entscheiden.
Der Volleyball-Simulator zeichnet
sich durch eine relativ leicht zu erler-
nende Steuerung aus und unterstitzt
CGA- sowie die EGA-Karte.

(hs/mm)

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: MS-DOS
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VOM SPIELSTEIN

ZUR PIXELPRACHT

Sie spielen gerne? Sicherlich, ansonsten hielten Sie nun an-
stelle der JOYSTICK irgendein anderes Magazin in der
Hand. Jedoch war Ihr erster Beriihrungspunkt mit Spielen
gewiB kein Computerspiel.

Im Laufe eines Lebens begegnet der Mensch den unter-
schiedlichsten Spielméglichkeiten und so unausweichlich
auch den Brettspielen.

Die Brett- und Gesellschaftsspiele
tiben eine enorme Anziehungskraft
auf Spieler wie auch auf Program-
mierer aus.

Schon mit geringen BASIC-Kenntnis-
sen lassen sich Spiele wie 'Mensch
argere dich nicht’ auf einem Compu-
ter umsetzen. Das Spielgeschehen
ist recht simpel, und auch eine ver-
niinftige Spiellogik 14Bt sich dem Pro-
gramm noch relativ einfach einbleu-
en. Die grafische Aufmachung vari-
iert je nach Computertyp und Fertig-
keit des Autors. Solche Programme
finden Sie zuhauf in den diversen Li-
stingzeitschriften. Aber die Brettspie-
le sind nun mal nicht alle vom Niveau
'Mensch é&rgere dich nicht’. Allein
das Spiel der Konige, Schach, ist ei-
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nes der altesten und anspruchsvoll-
sten Brettspiele. Wie komplex dieses
Spiel ist, braucht wohl im einzelnen
nicht ausgeflhrt zu werden.

Das Schachspiel wurde mit der vor-
anschreitenden Verbreitung der Com-
puter zu einem der beliebtesten
Computerspiele Uberhaupt. Immer
besser und ausgekliigelter wurden
die Programme und deren Spielstra-
tegien. Die Logik, die hinter einem
Schachprogramm steht, kann nicht
einmal mehr ansatzweise mit der ei-
nes ‘Mensch, argere dich nicht’ ver-
glichen werden.

Hier liegt auch einer der Reize, den
die 'computerisierten’ Brettspiele fir
Programmierer bergen. Es geht nicht
nur darum, daB die Maschine einen
Spielstein den Regeln entsprechend
auf dem Spielfeld plaziert. Der Zug
muB auch dazu geeignet sein, die
Partie flr die Maschine zu ent-
scheiden.

Kommen wir noch einmal auf das
Schachspiel zurlick. Sie kennen die
Geschichte von dem Konig, der ei-
nem verdienten Untertan jeden
Wunsch erflllen wirde? Nun, den
Wunsch dieses Untertans konnte der
Kénig nicht erflillen, hatte dieser sich
doch ein Schachbrett erbeten, auf
dessen ersten Feld ein Reiskorn lie-
gen sollte, auf dem zweiten zwei, auf
dem dritten vier und so weiter. Um
die Menge der Reiskdrner, die auf
das letzte Feld des Schachbrettes
gelegt werden miBten, zu bewegen,
bedlrfte es einer ganzen Menge G-
terzige. Schach wird auBerdem mit
16 Figuren pro Spieler gespielt, von
diesen haben sechs unterschiedliche
Eigenschaften, das heiBt, sie missen
nach unterschiedlichen Regeln gezo-
gen werden. Aus dieser Konstellation
ergibt sich in jeder Partie eine astro-
nomisch hohe Anzahl von mdglichen
Spielverlaufen.

Ein Programmierer, der seinem
Schachspiel das Gewinnen lehren
moéchte, muB also mehr tun, als einfa-
ches Vorausberechnen von Ziigen zu
programmieren.

Sicherlich ist Schach eines der ex-
tremsten Beispiele, jedoch verhélt es
sich bei vielen anderen Spielen,
wenn auch in bescheidenerem Rah-
men, genauso.

Sie sehen, daB die Mdaglichkeiten der
Brettspiele auch auf dem neuen Me-
dium Computer auBerordentlich viel-
gestaltig sind.

Die Optionen reichen vom Minimal-
programm flr zwei Spieler, bei dem
der Computer das Spielbrett ersetzt,

bis zu solchen Spielen, bei welchen
der Computer zum ausgefuchsten
Kontrahenten des Spielers wird.

Mindestens ebenso vielgestaltig pra-
sentiert sich das Angebot der unter-
schiedlichen Brettspiele auf dem
Computer-Medium. :

Den Drachen jagen

Ein traditionsreiches und raffiniertes
chinesisches Brettspiel hat es den
Programmierern angetan. Mah Jongg
lautet der traditionelle chinesische
Name dieses Spiels. 128 Steine, die
mit Symbolen gekennzeichnet sind,
werden zum Spielen gebraucht. Es
gibt mehrere Gruppen von Symbo-
len, die zweifach oder vierfach vor-
handen sind. Die urspriinglichen Re-
geln sehen vier Spieler vor, die ge-
geneinander agieren. Jeder Spieler
erhalt zu Beginn der Partie dreizehn
Steine, der Rest der Spielsteine wird
verdeckt, in Form einer Pyramide, in
die Mitte der Spieler gelegt. Nun
deckt reihum ein Spieler nach dem
anderen einen Stein aus der Pyrami-
de auf. Es gilt jetzt, aus den eigenen
Steinen und dem gerade aufgedeck-
ten ’Dreiergruppen’ oder ‘Vierer-
gruppen’ gleicher Steine zu bilden.
Wem es zuerst gelingt, alle seine
Steine abzulegen, der hat gewonnen.
Neben dieser klassischen Form des
Mah Jongg haben sich einige Varian-
ten entwickelt, die ebenfalls mit 128
Steinen gespielt werden. Die be-
kannteste ist sicherlich Shanghai.
Hier werden alle Steine, die Symbole
sichtbar nach oben gerichtet, als Py-
ramide aufgelegt. Nun missen aus
dieser Pyramide jeweils zwei Steine
mit gleichen Symbolen entfernt wer-
den. Dabei sind folgende Regeln zu
beachten: Es darf kein anderer Stein
auf dem, der weggenommen werden
soll, liegen. Die Steine, die entfernt
werden, mussen nach links oder
rechts aus der Pyramide genommen
werden kénnen, ohne daB dabei ein
anderer Stein verschoben werden
muB. Gerade bei Mah Jongg zeigt
sich ein unschlagbarer Vorteil der
Computer-Brettspiele. Wahrend es in
natura doch einige Zeit in Anspruch
nimmt, bis die 128 Steine richtig auf-
geschichtet wurden, erledigt der
Computer das in wenigen Sekunden.
Diese Spielideen bilden die Grundla-
ge flr allerlei Computeradaptionen.
Das Original liegt in einer Version von
CDS-Software flir den Amstrad CPC,
den C-64 und den Sinclair Spectrum
vor.

Bericht

Die Variante Shanghai wurde ur-
springlich von Activision flr Amiga,
Atari St und C-64 umgesetzt und ist
grafisch sowie programmtechnisch
ausgezeichnet gelungen.
Preiswerter, allerdings auch weniger
opulent gestaltet, ist das EGA Mah
Jong fir MS-DOS-Computer mit
EGA-Grafik, ein Public-Domain-Pro-
gramm. Wer auf dem Amstrad CPC
dieses Spiel genieBen mdchte, sollte
sich das ’LOOK’-Programm aus dem
DMV-Verlag besorgen, das dort im
Rahmen einer Databox erschienen
ist.

Othello oder Reversi, das ist
hier die Frage

Eigentlich versteht es sich fraglos,
daB die beiden Namen Othello und
Reversi flr ein- und dasselbe: Spiel
stehen. Eine Spielidee, wie sie einfa-
cher nicht sein kénnte. Innerhalb we-
niger Minuten kann jedermann die-
ses Spiel erlernen, doch zur Meister-
schaft bedarf es langer Ubung.

Ein Spielbrett mit einer acht mal acht
Felder groBen Matrix und 64 Steine,
auf der einen Seite weiB, auf der an-
deren schwarz, das sind die Utensi-
lien, derer es bedarf, Othello/Reversi
zu spielen.

Zwei Spieler treten gegeneinander
an, der eine setzt seine Steine mit der
weiBen Seite, der andere benutzt die
schwarze. Ausgehend von den vier
zentralen Feldern der Matrix dirfen
die Spieler nun nacheinander Steine
setzen. Gelingt es, gegnerische
Spielsteine, die in einer waagerech-
ten, senkrechten oder diagonalen
Reihe stehen, von beiden Seiten mit
Steinen der eigenen Farbe einzu-
schlieBen, dirfen all diese zur eige-
nen Farbe umgedreht werden. Wenn
das Spielbrett komplett belegt wurde,
hat der Spieler gewonnen, der die
meisten Spielsteine in seiner Farbe
auf der Matrix liegen hat. Othello/Re-
versi liegt in einer Vielzahl verschie-
dener Computer- und Telespielver-
sionen vor. Flr Benutzer des Ninten-
do-Entertainment-Systems ist sicher-
lich die Akklaim-Version interessant,
zu der jedoch einschrankend ange-
merkt werden muB, daB es wohl noch
einige Zeit dauern wird, bis diese in
einer Europa (Pal)- Version vorliegt.
Computerbesitzern méchte ich emp-
fehlen, sich im Public-Domain-Markt
umzusehen. Dort gibt es eine Viel-
zahl von Adaptionen des Spieles, die
fur wenig Geld viel bieten. Zum Bei-
spiel findet sich auf der Ecosoft E2
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Disk eine spielstarke Version flir MS-
DOS-Computer, die auch héheren
Anspriichen gerecht wird.

Frag mich nicht

Frage- und Antwortspiele gibt es zu-
hauf. Wer kennt nicht solche unsterb-
lichen Spiele wie 'Stadt, Land, FluB’?
Dem Umstand, daB irgendwann ein-
mal ein findiger Kopf auf die Idee
kam, ein solches Frage-und Antwort-
spiel mit einem Brett und Wirfeln zu
kombinieren, verdanken wir Trivial
Pursuit. Dieses Spiel, das inzwischen
eine Vielzahl von Nachahmern ge-
funden hat, liegt in zwei verschiede-
nen Computerversionen vor. TP und
TP Die neue Generation.

Das urspriingliche Brettspiel présen-
tiert den Teilnehmern einen Spiel-
plan, auf dem die Felder, welche die
Spieler betreten kénnen, in Form ei-
nes Rades mit Speichen angeordnet
sind. Die einzelnen Felder haben un-
terschiedliche Farben, die jeweils ei-
nem bestimmten Wissensgebiet zu-
geordnet sind. Die Spieler wirfeln
und ziehen, entsprechend der Au-
genzahl, ihre Spielfigur Uber den
Spielplan. Je nach Farbe des Feldes,
auf dem sie zum Stehen kommen,
wird durch einen Mitspieler eine Fra-
ge aus dem betreffenden Wissensge-
biet gestellt. Kann der gefragte Spie-
ler die Frage richtig beantworten,
darf er noch einmal wirfeln.

Das Computerspiel folgt im wesentli-
chen diesen Regeln, prasentiert al-
lerdings einen kleinen, gnubbeligen
Gnom namens T.P., der nun an Stel-
le eines anderen Mitspielers die Fra-
gen stellt. Hierbei werden die Mdog-
lichkeiten des Computers insofern
gut genutzt, daB auch Fragen nach
Musikstlicken, die der Rechner dann
dahertréllert, oder Bilderratsel, die
auf dem Bildschirm zu sehen sind,
gestellt werden.

Die ’'neue Generation’ des Trivial
Pursuit zeichnet sich durch das Feh-
len eines Spielbrettes aus. Nun flitzt
der Spieler mit T.P. (er tritt auch in
dieser neuen Version auf) quer durch
die Galaxis. Auch diesmal werden vi-
suelle und akustisch untermalte Fra-
gen gestellt. Die Entscheidung, wel-
ches Wissensgebiet abgefragt wird,
fallt mit der Farbe des Planeten, auf
dem der Spieler landet.

Diese beiden Spiele beweisen, daB
Brettspiele in einer Computerversion
durchaus erganzt werden kdnnen
und, basierend auf dem Original-
spiel, sozusagen etwas Neues ent-
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Bildschirmfoto CPC
“Mensch drgere dich nicht* ist nach wie vor eines
der beliebtesten Brettspiele liberhaupt.

Bildschirmfoto Amiga
Das Spiel der Kénige ist eine Herausforderung fiir
Programmierer und Spieler gleichermaBen.

Bildschirmfoto Joyce
Ein traditionelles chinesisches Brettspiel begeistert
auch als Computerspiel. Colossus Mah Jongg.

el B

Bildschirmfoto Amiga
Variationen origineller Ideen begeistern mitunter
mehr als das Original. Shanghai von Activision.

Bildschirmfoto Nintendo
Othello oder Reversi, einfachste Spielidee mit viel
Tiefgang. Akklaim Othello.

steht. T.P. und 'T.P. Die neue Gene-
ration’ liegen in Versionen flir Am-
strad CPC, Spectrum, C-64/C-128,
Amiga und Atari ST vor.

Wer ist der Téater...?

Cluedo ist ein Spiel, an dem Agatha
Christie und Sir Arthur Conan Doyle
ihre Freude gehabt hatten. In einem
abgelegenen Landhaus, Tudor Clo-
se, wird eine Leiche gefunden. Der
Verblichene verschied offensichtlich
nicht auf naturliche Art und Weise; je-
mand hat nachgeholfen. Von nun an
wird jede auf Tudor Close anwesen-
de Person verdachtigt.

Zwischen Schach und Mensch érge-
re dich nicht nimmt Cluedo, so der
Name des Spiels, eine Sonderrolle
ein. Wenn auch nach den Spielme-
chaniken der Brettspiele funktionie-
rend, gehort es seines Inhaltes we-
gen eher zu den Abenteuerspielen.
Das Spiel beginnt unmittelbar nach
der Entdeckung der Leiche von Dr.
Black, dem Besitzer des Landhau-
ses. Jeder Spieler Ubernimmt die
Rolle eines in Tudor Close anwesen-
den Charakters, also eines Verdach-
tigen. Nun kdénnen die Spielfiguren,
den Wiirfelregeln folgend, durch das
Haus streifen. Zu Beginn des Spiels
bekommt jeder Spieler eine bestimm-
te Anzahl von Hinweisen. Diese bein-
halten immer Entlastungsbeweise,
welche die Spieler Zug fur Zug einan-
der abringen missen. Wenn einer
der Spieler glaubt, einen Verdacht zu
haben, der den Tatsachen ent-
spricht, kann er diesen duBern. Ge-
fragt wird nach der Tatwaffe, dem Ort
des Verbrechens und natirlich dem
Tater.

Cluedo ist sicherlich kein schlechtes
Brettspiel, jedoch hétte man sich die
Computerspielversion sparen koén-
nen. Das Spiel lebt von der Runde
Menschen, die einander gegeniiber-
sitzen und die wildesten Verdéachti-
gungen ausstoBen. Wer auf seinem
Computer Kriminalfélle 16sen moch-
te, dem seien die Abenteuerspiele
von Infocom ans Herz gelegt. Das
Cluedo-Brettspiel allerdings moéchte
ich allen Spielern empfehlen, die ih-
ren Computer ab und an einmal ab-
schalten.

Risiko, Risiko

Nichts Geringeres als die Eroberung
der Welt ist das Thema des Spieles
Risiko. Auch hier trifft der Spieler auf
die klassischen Komponenten des



Brettspieles: Woirfel, Spielfiguren
und Spielplan. Auf dem Spielplan fin-
det sich eine stilisierte Weltkarte, die
grob in Reiche eingeteilt wurde. Die-
se Reiche werden zu Beginn des
Spiels zwischen den Mitspielern auf-
geteilt und mittels eines Spielsteines
als Besitz bzw. Hoheitsgebiet dessel-
ben markiert. Die Mitspieler bekom-
men nun pro Spielzug, basierend auf
der Anzahl der Reiche, Uber die sie
herrschen, neue Armeen, mit denen
sie dann auf Eroberungszlge gehen
kdnnen. Die daraus resultierenden
Konflikte werden durch Wiirfeln aus-
getragen.

Lange Spielpraxis hat gezeigt, daB
Risiko ein Spiel ist, das geradezu pré-
destiniert ist flir Sonderregeln, die die
Spieler untereinander ausmachen
kénnen. Von daher ist es nicht ver-
wunderlich, daB das Spiel Lords of
Conquest von Electronic Arts sich
nicht damit begnlgt, stur die Risiko-
Regeln auf den Computer zu ibertra-
gen. Vielmehr fanden detaillierte Ex-
traregeln, die Kaémpfe und Wirtschaft
betreffen, Aufnahme. DaB der Spieler
zusatzlich noch viele Parameter des
Spieles seinen Vorstellungen ent-
sprechend anpassen kann, féllt zu-
sédtzlich positiv auf. Lords of Con-
quest liegt in Versionen flr den Atari
St, C-64 und MS-DOS-Computer vor.
Risiko gibt es ebenfalls als Public-Do-
main-Produkt fir MS-DOS-Compu-
ter. Das Programm nennt sich EGA
Risc, was auch gleich Auskunft Giber
die Grafik des Spiels gibt. Einziger
echter Mangel des Spieles ist seine
Geschwindigkeit.

Money, Money, Money

Das Spiel um Macht und Reichtum,
so lautet der treffende Untertitel des
Spieles Monopoly, das nun seit gut
finfzig Jahren Menschen in aller
Welt begeistert. Das unibertroffene
Original der Firma Parker Brothers
hat unzahlige Kopien erfahren, die
den Spielgedanken von Monopoly in
alle nur denkbare Richtungen variie-
ren. Okopoly sei hier als einzelnes
Beispiel genannt.

In einer als Spielplan recht abstrakt
dargestellten Stadt ringen die Spieler
um Reichtum und EinfluB. Jedes Feld
des Planes représentiert eine StraBe
oder eine Versorgungsanlage (E-
Werk, Wasserwerk) oder Institution
(Geféngnis). Die Spieler bewegen
ihre Spielfiguren (lber diesen Plan
und kaufen dabei die Felder auf, be-
reichern also ihr Sachvermdégen.
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Bildschirmfoto Amiga
Frage- und Antwortspiele fordern mehr das Allge-
meinwissen denn Kembinationsgeist. Trivial Pursuit.
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Bildschirmfoto CPC
Wer ist der Téter? Cluedo ist auf seine Art ein be-
sonderes Brettspiel.

Bildschirmfoto Atari ST

Die Eroberung der Welt ist das Thema des Spiels
Risiko.

Bildschirmfoto SEGA
Das Spiel um Macht und Reichtum, Monopoly be-
geisterte schon unsere Véter.

Bericht

Kommt die Figur eines anderen Spie-
lers auf ein Feld, das bereits verkauft
ist, muB er Miete bezahlen. Die Spie-
ler kénnen ihren Grundbesitz durch
Hauser oder Hotels aufwerten, da-
durch steigen natlrlich die Mieten.
Gewonnen hat der Spieler, der alle
anderen mit seinen hohen Mieten in
den Bankrott getrieben hat, oder
aber der, welcher nach einer vorher
bestimmten Spieldauer das groBte
Vermdgen besitzt.

Monopoly erschien im Laufe der Jah-
re fir fast jedes Computersystem als
kommerzielles Produkt. Jedoch soll-
te man sich zunéachst im Public-Do-
main-Bereich umsehen, da es hier
viele sehr gute Adaptionen des
Spiels fur wenig Geld gibt. Zum Bei-
spiel fur den Amiga auf der RWPD
Disk 8 die fiir zirka 10,— DM zu ha-
ben ist.

Wer eine SEGA Telespielkonsole
sein eigen nennt, der kann sich von
einer raffinierten Adaption des einzig
wahren Originals verwbhnen lassen,
muB daflir aber auch einige Mark
mehr auf den Tresen blattern.

Sicherlich kénnten wir unseren
Streifzug durch die Landschaft der
Brettspiele auf Computern noch eine
ganze Weile fortsetzen. Dieser Be-
richt erhebt keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit; Spiele wie Kalaha,
Solitaire, Mastermind oder Backgam-
mon fanden keine Aufnahme, ob-
gleich auch sie in kommerziellen und
Public-Domain-Versionen vorliegen.
Er sollte aufzeigen, daB Computer-
spiele nicht immer Actiongeballere,
Rollenspielereien oder marchenhaf-
tes Abenteuer sein missen. Sie ha-
ben gesehen, daB Computer darliiber
hinaus durchaus in der Lage sind,
nicht vorhandene menschliche Spie-
ler zu ersetzen. Sind menschliche
Spieler anwesend, erleichtert er die
Spielhandlungen, was bei Mah
Jongg besonders deutlich wurde.

Hat sich der Programmierer mit der
Spielidee grindlich auseinanderge-
setzt, vermag er den Spielgedanken
zu ergénzen und so noch attraktiver
zu gestalten, wie das Beispiel Trival
Pursuit mit seinen Bilderratseln und
akustischen Fragen zeigt.

Der Computer geht einen Schritt wei-
ter als das reine Brettspiel. Er ist so-
wohl Mitspieler als auch Spielwerk-
zeug und als solches eine Bereiche-
rung der Spielszene.

(hs)
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Software Review

TV Sports
Football

Hersteller: Mirrorsoft
System: Amiga
Testversion: Amiga

Preis: DM 99,95

Ein Spiel fiir harte Manner

Harte Manner sind gefragt beim Ameri-
can Football. Kaum ein anderes Spiel
birgt eine so groBe Verletzungsgefahr
in sich. Beim Kampf um jedes Yard
muB man schon schnell und umsichtig
sein, wenn man Erfolge erzielen will.
Lelder genieBt American Football erst
in jingerer Zeut ein.gewisses Ansehen

r ei

.
standnis'der e
| gut verstéand-
lich in dem sprachigen Hand-
buch erklart.
TV Sports Football simuliert allerdings
nicht nur ein Spiel, sondern eine kom-
plette Liga. Demzufolge kénnen Sie,
wenn Sie geschickt genug sind, sogar
den begehrten Meistertitel erringen.

Das strategische Element

Nachdem die Seitenverteilung vorge-
nommen wurde, beginnt das Spiel in
der Grundaufstellung. Anders als bei

Bildschirmfoto: Amiga
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Bildschirmfoto: Amiga

dem hierzulande weitverbreiteten FuB-
ball wird jeder Spielzug vor der Ausfiih-
rung abgesprochen. SchlieBlich stehen
sich ja beide Mannschaften als ge-
schlossene Riegel gegeniber. Der Ball
muB zunéchst geschickt so durch die
eigenen Reihen geschleust werden,
daB ein Wurf Giber die gegnerische Rei-
he hinreichenden Erfolg verspricht.
Der Fanger versucht dann seinerseits,
mit dem Ball eine mdglichst groBe
Strecke in Richtung auf die gegneri-
sche Grundlinie zurlickzulegen. Ziel ist
es, zundchst moglichst viele Yards zu-
riickzulegen, und einen Touch Down
zu versuchen, das heiBt, den Ball hinter
der gegnensohen Grundllnle abzu-

legen. y o .

Als Teamch r

chen flr gtschel-
dungen, auf von

Spielern, , Nahl des r
Gegners fsind in ge Ihrer grant—

piel stegﬁr :

American Football
erfordert schon ei-
nige theoretische
Kenntnisse, um in
jeder Situation den
richtigen Spielzug
parat zu haben

gesammelt hat, kann selbstverstdnd-
lich auch gegen einen Freund antreten
oder die Mannschaft von Anfang an sy-
stematisch aufbauen; und die Auswabhl
der richtigen Spieler ist dann von gro-
Ber Bedeutung. Allerdings kdnnen nur
richtigen

Erfahrungswerte hier den
Spieler ins Team bringen

Resiimee

Wer sich die Miihe iy
den Regeln genadive
findet hier ein Spi
Die grafische DB
gen und zeigt d
ner moglichst i
Perspektive. u ]

plell recht elnfa - ennt-
nis der Spielziige' % grgoraus
Besonders sehenswertiistidie Szene,
wenn ein Feldtor geschossen werden
soll. Allerdings ist der Computer als
Spielgegner ein recht harter Brocken,
und jedes Yard muB mit Uberlegung er-
kampft werden. Um aber Sicherheit im
Spielgeschehen zu erlangen, ist er si-
cherlich ein idealer Sparringspartner.
Die Fans dieses Genres sollten sich TV
Sports Football auf jeden Fall ansehen.

(mm)
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Slider

Hersteller:Cachet
System: Amiga
Testversion: Amiga
Preis: 29 DM

*

Képfchen statt Action

Kennen Sie das beriihmte Schiebefix?
SLIDER ist nichts anderes als die be-
kannten Schiebefixspiele, allerdings in
einer neuen Variante. SLIDER erlaubt
néamlich eine Vielzahl von Kontroll-
und Modifikationseingriffen in das Pro-
gramm. So kann man sein personli-
ches Schiebefix mit Zeitkontrolle spie-
len, zu zweit, dazu in mehreren Varian-
ten gemischt. Das Spielfeld selbst ist
grafisch recht gut gelungen, zumindest
bietet das Schiebefix selbst einen opti-
schen Augenschmaus, vor allem dann,
wenn man die Schiebebewegung ver-
langsamt. Die Steuerung dieser tech-

nisch angehauch-
ten Knobelei (iber-
nimmt wieder ein-
mal des Amiga-
ners liebstes Haus-
tier, die Maus. Die
Funktionen wer-
den alle per Maus-
klick oder Schie-
bebewegung (wie
kann es auch an-
ders sein) ange-
wéhlt.

Wer gerne
knobelt,...

kommt bei Slider
auf seine Kosten.
Die Idee, so ein
Programm herzustellen, ist recht ori-
ginell, jedoch kann man bezweifeln,
ob der SpielspaB erhalten bleibt. Auf
die Dauer bietet SLIDER nicht den
Anreiz, den andere Programme zu
bieten haben. Und einige Schiebefix-
spiele gibt es auch schon in der Pu-
blic-Domain-Szene, und die sind

Bildschirmfoto Amiga

Software Review

auch nicht von schlechten Eltern.
Aber, wie gesagt, wer es sich gerne
kaufen mochte, der soll es ruhig
tun... (Jurgen BorngieBer/hs)

Unsere Meinung
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Bericht

Von einem, der auszog, dem Drachen
das Fiirchten zu lehren

oder Wie Dragon’s Lair entstand und was wir noch von
Visionary Design Technologies erwarten konnen

Waihrend der CeBIT 89 erhielten wir bei uns am Stand in Halle 7 un-
erwarteten Besuch. Randy Linden, seines Zeichens Chef von Visio-
nary Design Technologies (kurz VDT) und verantwortlich fiir Dra-
gon’s Lair, stattete uns zusammen mit seinem Chefprogrammierer
Soren “Sodan“ Gronbech (Programmierer von Sword of Sodan und
bei allen Amiga-Freaks garantiert durch sein TechTech-Demo be-
kannt) einen kleinen Uberraschungsbesuch ab. Dadurch wurde es
uns ermdglicht, einige heiBe Infos liber zukiinftige VDT-Produkte zu

bekommen.

Die erste gute Nachricht bringen wir
natlrlich gleich vorweg: Dragon’s
Lair wird auch fur den Atari ST er-
scheinen. Und zwar in einer Version,
die der Amigaversion in nichts nach-
steht (nur die Ladezeiten werden viel-
leicht etwas kirzer!). Das ist aller-
dings noch nicht alles, was es Neues
gibt (wére auch ein biBchen wenig).
Von Soéren kommt Datastorm, wel-
ches sich ganz klar als Shoot’em Up
und als Defender-Clone entpuppt.
Hier wird dermaBen viel Action auf
dem Schirm geboten, daB man nicht
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recht wei, wo man hinfliegen soll.
Einhellige Meinung der Leute, die die
Vorabversion von Datastorm gese-
hen haben, war: “Defender at it’s
Best“. Wie wir von Séren erfahren
konnten, befinden sich zeitweise 128
Sprites auf dem Bildschirm, zu denen
dann noch einmal die Schiisse der
Gegner addiert werden mussen. Wie
bereits gesagt, wurde bei Datastorm
zugunsten der Geschwindigkeit auf
jedweden Schnoérkel verzichtet und
daflr Action pur geboten. Von Andy
Hook (ZOOM C-64) wird Vortex kom-

men. Vortex ist ebenfalls ein
Shoot’em Up, Uber das allerdings so
gut wie gar nichts zu erfahren war.
Viel interessanter war es, etwas mehr
Uber die Entstehung von Dragon’s
Lair zu erkunden. Die komplette Pro-
grammierung hat Gber zehn Monate
gedauert. Beteiligt war ein Team von
21 Leuten, das aufgeteilt war in zwdlf
Grafiker, zwei Background Artists,
zwei Soundleute und flinf Program-
mierer. Uber die technischen Daten
des Spiels wurde schon weit und
breit genug geschrieben. Uns inter-
essierte viel mehr die Summe, die
Randy Linden an Don Bluth flr die
Dragon’s-Lair-Lizenz zahlen muBte.
Als wir danach fragten, bekamen wir
ein Lacheln und keine genaue Aus-
kunft, sondern nur den Satz : “Die

hoéchste Lizenz, die jemals im Com-
puterbereich gezahlt wurde.” Weiter
konnten wir erfahren, da Don Bluth
von der Amigaversion recht begei-
stert war und sich extra einen Amiga
gekauft hat, um sie spielen zu kén-




Bildschirmfoto: Amiga

Ein erster Screenshot von Vortex

nen. Wahrscheinlich wird noch eine
Fortsetzung zu Dragon’s Lair er-
scheinen, da die Amiga-Version nur
zwolf der original 50 R&ume des Au-
tomaten enthélt. Im Herbst dieses
Jahres soll von VDT ein Animation-

Bericht

Bei unserem Interview in der Presslaunch auf der CeBIT ha-
ben wir einige interessante Sachen liber Visionary Design
Technologies erfahren

sprogramm flr den Amiga erschei-
nen, das die Routinen beinhaltet, die
in Dragon’s Lair verwendet wurden.
Alles in allem scheint Visionary De-
sign Technologies eine Firma zu
sein, von der man in nachster Zeit

noch viel héren wird. Wir warten ge-
spannt auf die ndchsten Produkte,
und ich personlich freue mich schon
auf die ST-Version von Dragon’s Lair.

(rg)

Der “Datensturméf*

Fiinfmal Datastorm fiir den Amiga
gibt es zu gewinnen. Fiinfmal das
neue Actionspiel vom Sodan-Pro-
grammierer. Und alle finf sind
handsigniert und damit gleichzei-
tig Sammlerstlicke, die in keiner
Softwaresammlung fehlen dur-
fen. Als Trostpreise haben wir
sechs handsignierte Datastorm-
Poster und zwdlf Vortex-Poster.
Jedes fir sich ist ein Schmuck-
stick, das die Wand ziert. Jetzt
wird sich der geneigte Leser na-
tarlich fragen:

Was muB ich tun, um einen die-
ser Wahnsinnspreise zu ge-
winnen?

Tja ganz einfach, beantworten
Sie die nachfolgenden Fragen
richtig!

1.) Wieviel Grafiker waren an Dra-
gon’s Lair beteiligt?

2.) Wie heiBt der Programmier
von Datastorm?

3.) Wie hieB das Demo, das So-
dan auf dem Amiga bekannt
machte?

Aber wenn Sie mitmachen wollen,
mussen Sie auch noch folgende
Regeln beachten:

1.) EinsendeschluB ist der

06.06.1989.

2.) Der Rechtsweg ist wie immer
ausgeschlossen. Auch links
anstellen gilt nicht.

3.) Mitarbeiter des DMV-Verlages
oder deren Angehdrige sind
von der Teilnahme ausge-
schlossen.

So, das war dann alles. Viel Gliick
beim Herausfinden der Antworten
wunscht IThnen die Redaktion
JOYSTICK.

(rg)
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Cartridge Games

prasentiert:

DAS ATARI 7800 PROSYSTEM

Nach zirka fiinf Jahren Abstinenz steigt Atari |
wieder in den Videospielmarkt ein!

S ie haben richtig gelesen, o
nach fiinf Jahren Abstinenz ver- &
sucht Atari wieder sein Gliick
mit den Dingen, mit denen man
groB geworden ist. Im Juni die-
ses Jahres wird das Atari ProSy-
stem 7800 auf den deutschen
Markt kommen. Doch wer den
Markt kennt, wird sich wundern,
denn das Atari ProSystem 7800
ist alles andere als ein neues Te-
lespiel. Fiir die Unbedarften un-
ter unseren Lesern machen wir
einen kleinen Sprung in der Zeit.
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So, sind alle gut angekommen?
Okay, wir befinden uns im Jahre
1984, genauer gesagt im August
1984. Der Videospielmarkt erreicht
gerade seinen Hohepunkt. Die Um-
satze sind riesig, das Geschéaft mit
dem elektronischen Spielvergniigen
kénnte nicht besser gehen. Auf einer
Pressekonferenz in der Bebelallee in
Hamburg (Ataris fritherer Sitz) wird
der interessierten Presse das Atari
ProSystem 7800 vorgefiithrt. Natr-
lich kamen auch Fragen, warum das
5200 Telespielsystem groB angekiin-
digt und nie gekommen ist; doch im
Hause Atari ist man zuversichtlich
und meint, daB das mit dem ProSy-
stem nicht passieren wird. Denn hier
stimmt das Konzept des Gerates von
vorne bis hinten. Aber erstens kommt
es anders und zweitens als man
denkt. Kurz nach der Vorflihrung des
Gerates bricht der ganze Markt zu-
sammen, Atari zieht das ProSystem
aus Deutschland zurlick. Der von uns
schon oft beschriebene Zusammen-
bruch des Videospielmarktes hat
stattgefunden, und jeder rettet, was
Zu retten ist.

Wir schreiben jetzt wieder das Jahr
1989, auf der Pressekonferenz anlaB-
lich der CeBIT 89 gibt Atari bekannt,
daB das ProSystem 7800 zur Jahres-
mitte nun doch in Deutschland einge-
fuhrt werden soll. Angesichts der
Umsatzzahlen, die im Jahre 1988
noch mit dem Atari VCS 2600 er-
reicht wurden (von 220 Millionen Jah-
resumsatz ca. 7 Prozent durch VCS)
und angesichts der wachsenden Ver-
kaufszahlen der Konkurrenz Sega
und Nintendo, will man sich verstarkt
um diesen Markt bemiihen. Man gibt
auch bekannt, daB bei Atari eine
Spielkonsole auf 68000 Basis ent-
wickelt wird und diese im Frihjahr
1990 auf den Markt kommen soll. Auf
die Frage hin, ob man es fiir gut hal-
te, ein fUnf Jahre altes Geréat auf den
Markt zu bringen, wenn die Konkur-
renz bereits mit den 16-Bit-Konsolen
in den Startlochern steht, wird geant-
wortet, daB das ProSystem 7800 zwei
entscheidende Vorteile in sich birgt.
Zum einen der Preis, der mit

198 DM fiir die Konsole und ca. 39
DM bis 79 DM flr die Cartridges er-
staunlich niedrig ist. Zum anderen,
und das ist der wichtigste Punkt, die
volle Kompatibilitét zu allen Modulen,
die es flir das VCS gibt. Genau dieser

Aspekt macht das ProSystem so in-
teressant. Es gibt weltweit ca. 30 Mil-
lionen Atari-VCS-Besitzer. In der
Bundesrepublik sind es allein 3,5
Mio., von denen noch ungefahr 1
Mio. ihr VCS benutzen. Und ca. 50
Prozent der Sega- und Nintendo-Be-
sitzer sind Aufsteiger vom VCS, ohne
dazwischen einen Computer beses-
sen zu haben. Die anderen VCS-Be-
sitzer werden sicherlich frither oder
spater umsteigen, und sie werden
bestimmt eher ein Geréat kaufen, auf
dem ihre alte Software noch lauft, als
ein Gerat, bei dem sie quasi von null
anfangen miissen. Ein schlauer Plan
von Ataril Bleibt nur die Frage, ob das
Angebot an neuen Spielen filr das
ProSystem und die Hardware den
heutigen Standards standhalten kdn-
nen. Neugierig geworden versuchten
wir uns eine Konsole von Atari direkt
zu besorgen, doch, oh Enttdu-
schung, PAL-Pressemuster wird es
erst Ende April geben, und dies hier
ist eine NTSC-Version und zudem die
einzige, und die ist unverkauflich. Wir
wollten aber unsere Leser schnellst-
moglich Uber das neue Gerét infor-
mieren. Woher nehmen und nicht
stehlen. Mal eben in die Staaten flie-
gen und eine Konsole kaufen (in den
Staaten wird das Gerét seit 84 ver-
kauft), nein das ist zu teuer. Hier
muBten wir anders vorgehen. Nach
einigen Telefongespridchen und ei-
ner Wartezeit von zirka zwei Tagen
stand das 7800 ProSystem in voller
Pracht bei uns auf dem Schreibtisch.
Fehlte nur noch die Software. Nichts
wie ran ans Telefon und Atari angeru-
fen. (Joystick: Wir haben ein Pro-
blem! Wir haben jetzt ein ProSystem,
aber keine Software! Atari: Wo haben
Sie die denn so schnell herbekommen?
Aber sicher doch, wir schicken lhnen
das komplette Startprogramm zu!)

Auf geht'’s

Nachdem wir nun endlich alles in
Handen hielten, waren wir gespannt
zu sehen, was das ProSystem zu lei-
sten vermag. Wenn man davon aus-
gehen konnte, daB die Leistungsfa-
higkeit einer Konsole von ihrem au-
Beren Aussehen abhéngig ist, wére
das ProSystem wahrscheinlich das
beste, welches zur Zeit auf dem
Markt ist. Denn das Styling der Kon-
sole ist zwar schlicht, aber gut. Natir-
lich ist das Aussehen eines Gerates

Cartridge Games

Nebensache, beschéftigen wir uns
also mit dem Softwareangebot fur
das ProSystem. Neben den Cartrid-
ges fiir das VCS, iber 300 verschie-
dene, gibt es natlirlich auch spezielle
Module fiir das ProSystem. Diese
sind in zwei Kategorien unterteilt.
Zum einen die normalen Module,
zum anderen die sogenannte Super-
Game-Cartridges. Auf den ersten
Blick fragt man sich, was es mit die-
ser Unterscheidung auf sich hat.
Nach ldngerer Betrachtung des Soft-
wareprogramms kommt man aber
schnell dahinter. Eine Super-
Game-Cartridge ist ein Modul, das
sich von den anderen hervorhebt,
entweder durch Sound oder Grafik.
Meistens sind es aber Softwaretitel,
die vom Computer auf das ProSy-
stem konvertiert wurden. Die Soft-
waretitel, die das Startprogramm
beinhaltet, sind beachtlich, und ich
kam aus dem Staunen nicht mehr
heraus. Da finden sich solche Pro-
gramme wie Ballblazer, Karateka,
One-on-One, Ms. PAC MAN (vom
Original  Spielhallenprogrammierer
selbst umgesetzt), Choplifter, Robo-
tron 2084 und Tower Toppler (hier
den Computerbesitzern besser be-
kannt unter dem Namen NEBULUS).
Natirlich machen groBe Namen noch
lange kein gutes System. Umso ge-
spannter war ich auf die Qualitat der
Spiele, da man hier doch gegen eine
harte Konkurrenz antreten muB.

Die Spiele des ProSystems

Betrachten wir nun das Startsorti-
ment der Spiele fiir das 7800 ProSy-
stem etwas genauer. Mit Karateka
liegt ein Spiel vor, das mich doch et-
was Uberraschte. Karateka gehort ei-
gentlich im Computerbereich zu den
Programmen, die die Ara der
Beat’em Ups einleitete. Umso Uber-
raschter war ich, als ich die Qualitat
des Spieles auf dem ProSystem sah.
Saubere Grafiken und guter Sound
werden hier geboten. Die Story ist
nichts Besonderes, da sie seit da-
mals oft kopiert wurde. Schéne Frau
wird von bésem Buben entflhrt. Star-
ker Jiingling macht sich alleine auf
den Weg, die Frau zu befreien. Und
wenn sie nicht gestorben sind.... .
Tower Toppler ein weiteres Uberra-
schendes Spiel fir das ProSystem.
Sorgte doch dieses Programm gera-
de auf den 16-Bit-Computern un-
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ter dem Namen NEBULUS fiir Furo-
re. Der Planet Nebulus soll bevélkert
werden, doch es gibt ein Problem
sein Wasser ist giftig. Abhilfe kann
hier nur geschaffen werden, indem
man acht Tlrme zerstoért, die eine Art
Magie Uber den Planeten ausstrah-
len. Hierzu muB unser Tower Toppler
den Turm erklimmen, um an der Spit-
ze einen Mechanismus auszuldsen,
der den Turm zum Einstlrzen bringt.
Auch auf dem 7800 hat Tower Top-
pler nichts von seinem Spielreiz ver-
loren. Die Grafiken wurden sehr gut
umgesetzt, wenn auch etwas mehr
Farbe dem Spiel sicherlich gutgetan
hatte. Besonders der auf den Com-
putern hochgelobte Dreheffekt der
Turme wurde hier gut umgesetzt. Ein
empfehlenswertes Modul. Centipe-
de ist ein Klassiker, liber den man
nicht viele Worte verlieren muB. Ret-
ten Sie den Garten vor dem Ungezie-
fer. Nehmen Sie Ihre Paraldose und
spriihen Sie, was das Zeug hélt. Gute
Grafik und Action, Action und noch-
mals Action. Wie lautet doch der Ori-
ginalwerbespruch:

THIS GAME GOT BUGS!

Ein weiteres Spiel der Action-satt-Ka-
tegorie ist Robotron 2084, welches
im Original vom Flipperhersteller Wil-
liams kam. Der original Automat hat
nach wie vor wohl die meisten Sprites
auf dem Screen dargestellt, und die

ProSystem-Version steht ihm in

nichts nach. Allerdings sind die Spri-
tes teilweise recht grob ausgefallen,
aber das tut dem SpielspaB keinen
Abbruch. Ach so, die Handlung!
Ganz einfach, schitzen Sie ein paar
Menschen vor einer Horde wildge-
wordener Roboter, die wie verrickt
um sich schieBen. Asteroids ist zwar
nach wie vor der meistverkaufte
Spielautomat der Welt, aber alle bis-
herigen Umsetzungen flir Heimgera-

te konnten mich (bis auf eine Ausnah-

me: Minestorm auf Vectrex) nicht
vom Hocker reiBen. Auch die ProSy-
stem-Version kann hier nicht helfen.
Ausgeflllte Asteroiden, toller Sound
schon und gut, aber die Vektorgrafik
und der stete Brummton in der Arca-
de waren um Langen besser. Netter
Versuch, hat aber leider nicht ge-
klappt. Auch fiir die Sportfreunde ist
etwas dabei. Realsports Baseball
dirfte zwar in Deutschland nicht viele
Anhénger finden, ist aber die bislang
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beste Version dieser Sportart, die mir
auf den Konsolen untergekommen
ist. Wer keine Ahnung von Baseball
hat, sollte die Finger davon lassen,
denn das Handbuch hilft hier auch
nicht viel weiter. Fans von Basket-
ballspielen dirften sich lber One-
on-One von Electronic Arts freuen.
Das Einer-gegen-Einen-Basket-
ball-Spiel wurde gut umgesetzt und
konnte bereits beim ersten Spiel
uberzeugen. Diese Version steht de-
nen auf dem Computer in nichts
nach. Nur die Soundqualitaten eines
Amiga werden nicht erreicht. Ein wei-
teres, allerdings sehr futuristisches
Sportspiel ist Ballblazer von Lucas-
film Games. Zwei Spieler versuchen,
einander einen Ball abzunehmen
und in das Tor des Gegners zu befdr-
dern. Das alles geht sehr schnell von-
statten. Dieses Spiel lebt von seiner
Geschwindigkeit und dem Zweispie-
ler-Modus. Ein MuB fur jeden Ball-
spiel-Freak. Fans von Familiensagen
werden sicherlich froh sein, sowohl
die Familie Kong als auch die Familie
Pac Man auf dem ProSystem wieder
anzutreffen. Familie Kong ist durch
Donkey Kong und Donkey Kong Jr.
vertreten. Beide wurden sehr gut in
Szene gesetzt und gleichen den Au-
tomaten-Versionen aufs Haar. Die
Familie Pac Man ist zur Zeit schein-
bar nur durch Ms. Pac Man vertreten.
Ich gehe davon aus, daB Mutter Pac
Man sich die Gegend anschaut und
Papa & Sohn Pac Man spéter nach-
kommen. Ms. Pac Man wurde vom
Programmierer der original Spielhal-
len-Version geschrieben und ist dem-
entsprechend gut. Es ist (brigens
meines Wissens das erste und auch
einzige Mal, daB der Programmierer
des Automaten auch flr die Heimver-
sion verantwortlich zeichnet. Eine
enttduschende Cartridge ist das
Sportspiel Hat Trick. Angeblich han-
delt es sich hierbei um eine Eis-
hockey-Simulation. Nun ja, die Um-
schreibung “Zwei Kl6pse, die sich ge-
genseitig Uber den Bildschirm schie-
ben“ wiirde garantiert besser
passen. Wenn Sie einen Alptraum er-
leben wollen, sollten Sie sich den
Food Fight anschauen. Ein kleiner
Junge wird auf dem Weg zu einer Ei-
stiite von Kéchen mit Lebensmitteln
beworfen. Um sich zu wehren, tut er
es ihnen gleich und wirft sie zurtck.
Die Grafiken sind einfach komisch



und der Sound rundet den SpielspaB
komplett ab. So stelle ich mir die Alp-
traume eines Mitarbeiters in einer
Fast-Food-Kette vor. Eine lohnens-
werte Cartridge ist Food Fight alle-
mal. Auch die Mario Bros. hat es auf
das ProSystem verschlagen. Helfen
Sie den beiden, der Schildkréten-Pla-
ge Herr zu werden. Viele Level war-
ten darauf, von lhnen durchkdmpft zu
werden. Die Grafik ist mittelprachtig
bis gut, der SpielspaB ist hoch und
langanhaltend, wie man es von den
Bridern gewohnt ist. Eines der
schonsten Spiele flr das ProSystem
ist Desert Falcon. Ein Shoot'em Up
im Zaxxon-Stil. Sie Uberfliegen eine
alte Agyptische Landschaft auf der
Suche nach Edelsteinen und Hiero-
glyphen, um das Geheimnis der Wii-
ste zu erforschen. Gestort werden
Sie dabei von Phonixen, der Sphinx
und anderen Untieren aus der agypti-
schen Mythologie.

Die Grafiken und das Scrolling muB
man einfach gesehen haben, um es
glauben zu konnen. Hier zeigt das
ProSystem, was es kann. Fir mich ist
Desert Falcon die ultimative Cartrid-
ge fur dieses System. Es stellt sich
nur eine generelle Frage: Warum gibt
es so wenig Shoot’em Ups, in denen
das Scrolling wie bei Zaxxon verlauft,
also von oben rechts nach unten
links? Ist das den Programmierern zu
schwer? Naja, vielleicht erhért mich
ja jemand. Ein weiteres Spiel flr den
Hobbygartner liegt mit Dig Dug vor.
In lhrem Garten wéachst und gedeiht
Uberhaupt nichts. Da gibt es nichts
anderes, als das Ubel von unten her
anzugehen. Und genau dort sind Sie
richtig. Denn unter der Erde laufen
ein paar nette Monster herum, die je-
des Wachstum verhindern. Beseiti-
gen kénnen Sie diese, indem Sie sie
einfach  aufblasen. Irgendwann
macht es dann peng, und weg sind
sie. Die Grafik ist nicht unbedingt als
Uberragend zu bezeichnen, aber das
Spiel macht irre viel SpaB, und das ist
das wichtigste. Choplifter ist ein
Spiel, daB man am besten schnell
wieder vergiBt. Wer die Sega- oder
C64-Version von diesem Spiel kennt,
wird enttduscht sein. Schlechte Gra-
fik 148t einfach keinen SpielspaB auf-
kommen. Auch wenn Choplifter be-
reits eine Legende ist, diese Version
ist daneben. JOUST das Spiel der
Geierreiter. Ein Spiel, das mit wenig

Ballblazer

Ms. PAC MAN

Centipede

Joust

Cartridge Games

Grafik auskommt und auch nur zu
zweit so richtig SpaB macht. Wer ger-
ne mit einem Freund spielt, sollte
sich diese Version ruhig ansehen,
denn sie ist ihr Geld sicherlich wert.
Mit Xevious und Galaga liegen zwei
Ballerspiele vor, die auch gerade fur
das NES erschienen sind. Vor vier
Jahren waren es bestimmt ganz nette
Spiele, aber heute ziehen sie nicht
die Wurst vom Brot.

Das war’s

Das war also unser kleiner Uberblick
Uber das Startangebot an Software
flir das Atari 7800-Prosystem. Bleibt
nur noch zu sagen, daB es zwar mit
der Sega und der NES technisch
nicht ganz mithalten kann, aber auf-
grund des Softwareangebots nicht zu
verachten ist. Auch der Preis ist ge-
rechtfertigt. Besonders Besitzer ei-
nes Atari VCS, die umsteigen wollen,
sollten sich das Gerat naher an-
schauen, denn alle VCS-Software
lauft darauf, und das ist doch ein
wichtiger Punkt. Das ProSystem soll
ab Mitte Juni im Handel sein. Zum
Lieferumfang gehdéren neben der
Konsole noch zwei Atari Pro-
Line-Controller und das Spiel Pole
Position Il. Die Pro-Line-Controller
liegen Ubrigens sehr gut in der Hand
und man kann mit ihnen recht prézise
steuern, wenn sie auch im ersten Mo-
ment etwas labberig wirken. Alles in
allem moéchte ich sagen, daB ich froh
bin, daB Atari sich dazu entschieden
hat, das ProSystem nun doch endlich
nach Deutschland zu bringen und
daB ich hoffe, daB es keine Fehlent-
scheidung flir Atari wird, aber das
liegt ja an Ihnen, liebe Leser. (rg)

Hier noch einmal eine Zusammenfassung des Star-
tangebots an Software fiir das 7800 ProSystem:

Zum Lieferumfang des Gerédtes gehdrt neben den
beiden Proline-Controllern noch das Spiel Pole
Position

Im Handel werden dann folgende Spiele erhéltlich
sein:

Karateka (Beat 'em Up)

Tower Toppler (Jump & Run)

Centipede (Shoot ’em Up)

Robotron 2084 (Shoot 'em Up)

Asteroids (Shoot 'em Up)

Realsports Baseball (Sport)

One-on-One (Sport)

Ballblazer (Sport)

Donkey Kong / Jr (Jump and Run)

Ms. Pac Man (Labyrinth)

Choplifter (Shoot 'em Up)

Galaga (Shoot 'em Up)

Xevious (Shoot 'em Up)

Joust (Action)

Desert Falcon (Shoot 'em Up)

und weitere gute Programme.
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Alf

Kate, wo ist der Romertopf?

Lang genug hat es gedauert, bis der
Medienstar seinen Weg auf die hei-
mischen Spielkonsolen gefunden
hat. Doch nun présentiert er sich uns
in seiner ganzen Fillle. Wie Alf auf
unseren Planeten kam, dirfte jeder
wissen, doch flir die Personen unter
unseren Lesern, die noch nie eine
Alf-Sendung gesehen haben, hier
noch einmal die Story in Kirze. Es
begann im Jahre 1986, als Alf gerade
seinen Heimatplaneten Melmac ver-
lassen hatte, um eine SiBigkeiten-
Weltraum-Station anzufliegen. Und
gerade in diesem Augenblick wurden
auf Melmac alle Haarfone gleichzei-
tig eingeschaltet, der Planet explo-
dierte. Nach einem langen Irrflug
durch den Weltraum strandete er auf
der Erde, genauer gesagt auf dem
Garagendach der Familie Tanner.

Im Schrank! Wieso?

Nachdem er nun zirka zwei Jahre bei
den Tanners gelebt hat, bekommt er
Heimweh, zumal seine beiden be-
sten Freunde, Rhonda und Skip,
Kontakt mit ihm aufgenommen ha-
ben. Aber es gibt ein Problem ! Das
Raumschiff von Alf hat schon besse-
re Zeiten erlebt und muB repariert
werden, damit er zurlckfliegen kann.

Bildschirmfoto: Sega
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Hier setzt nun der Spieler ein, der Alf
hilft, Gegenstédnde zu sammeln, mit
denen er sein Raumschiff wieder flott
bekommt. Auf der Suche nach den
Teilen muB Alf viele Gefahren (iber-
stehen. Er sollte zum Beispiel Sorge
tragen, daB die Jungs von der Alien-
polizei ihn nicht erwischen. Die Su-
che nach den Ersatzteilen spielt sich
an verschiedenen Orten ab. Zum ei-
nen im Haus der Tanners, zum ande-
ren auf der StraBe und auf einem
FluB, in dem Alf schwimmen muB. Al-
lerdings muB er vorher einen Bade-
anzug finden, den er sich Uberzieht,
denn FKK ist in diesem FluB verbo-
ten.

Hat Alf alle benétigten Gegensténde
gefunden, kann er mit einem Space-
Scooter zum Mond fliegen. Hier fin-
det er ein Space-Ship-Repair-Kit, mit
dem er sein Raumschiff reparieren
kann. Sollte er dies geschafft haben,
geht es ab auf den Mars, wo ihn Skip
und Rhonda erwarten.

Das Spiel ist gewonnen, doch bis da-
hin hat der Spieler viel zu knobeln.

Der Fernseh-Star
Alf ist auf dem
Sega-System ge-
landet. Helfen Sie
ihm, sein Raum-
schiff zu repa-
rieren

Weil die Katze nicht in den
Toaster pafBt!

DaB der erste Eindruck tduschen
kann, wurde bei diesem Modul mal
wieder bewiesen. Machte Alf auf den
ersten Blick den Eindruck eines lang-
weiligen Suche-und-Finde-Spiels, so
stellte sich wéhrend des Testens her-
aus, daB hier doch mehr hintersteckt.
Selten war eine Cartridge bei uns in
der Redaktion so heiB umkampft wie
diese. Selbst der nahende Redak-
tionsschluB konnte meine Kollegen
nicht abhalten, bei Alf ihr Glick zu
versuchen. Bleibt nur die Frage, ob
es das Spiel oder schlicht und ergrei-
fend der Name ALF war, der dieses
bewirkte. Die Grafiken des Spiels
sind jedenfalls mittelpréachtig. Das
Alf-Sprite ist zwar recht nett gezeich-
net, hétte aber besser animiert wer-
den kénnen. Auf die Programmie-
rung des Sounds hétte man besser
verzichten sollen, denn er ist absolut
unhérenswert. Insgesamt ist Alf eine
Cartridge, die man empfehlen kann,
allerdings sollte man dabei beden-
ken, daB man daraus sicherlich mehr
hatte machen kénnen.

(rg)
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Sound Spielwert
I
I

|




Time Soldiers

Soldaten der Zeit

Haben Sie schon mal ein Spiel ohne
Handbuch gespielt oder gar einen
Test darliber geschrieben? Nicht!
Mann, was fiir ein Gliick haben Sie
bis jetzt gehabt. Denn das Spiel Time
Soldier lag mir leider ohne Handbuch
vor. Aber das macht uns ja nichts,
denn wir sind ja schnell im Denken.
Bei Time Soldiers miissen Sie |hre
Kameraden retten, die durch einen
Fehler im Time Scanner in der Zeit
verlorengegangen sind. Leider sind
auch die Daten, wer in welcher Zeit
zu finden ist, abhanden gekommen.
Es gibt nur einen Weg, um sicherzu-
gehen, daB alle wieder in die Zeit zu-
rickfinden, aus der sie gekommen
sind. Ein Freiwilliger muB vor. Dieser
wird in die jingste bekannte Zeitzone
geschickt und muB sich durch alle
Zonen kadmpfen, um seine Kamera-
den zu befreien.

Eine Reise durch die Zeit

Spielt man zum erstenmal die Time
Soldiers, so glaubt man Elemente
aus diesem oder jenem Spiel zu fin-
den. Und dieses trifft auch zu, denn
Time Soldiers kann seine Verwandt-
schaft mit Alien Syndrome oder Sec-
ret Command nicht leugnen. Aller-
dings wurden hier die Fehler wettge-
macht, die man bei Alien Syndrome

Bildschirmfoto: Sega

Bildschirmfoto: Sega

begangen hat. Die Grafiken sind sau-
ber gezeichnet und flott animiert. Am
Ende einer jeden Zeitzone erwartet
einen ein Wachter, der erst (iberredet
werden muB, den Kameraden her-
auszugeben. Ist dies geschehen, be-
ginnt die Reise durch den Scanner,
und man findet sich in einer neuen
Zeit wieder. Man beginnt seinen
Kampf in der Steinzeit, durchkreuzt
zwischendurch einen Weltkrieg und
k&mpft sich weiter in die Zukunft vor.
Alle, die gerne zu zweit spielen, um
sich auf diese Art und Weise das Le-
ben zu erleichtern, sollten jetzt auf-
horchen, denn Time Soldiers verfiigt
Uber einen Zwei-Spieler-Mode, in-
dem beide gleichzeitig kdmpfen. Die-
ses steigert den ohnehin schon sehr
stark vorhandenen Spielspall um ei-
niges.

Fazit

Time Soldiers ist ein Spiel nach mei-
nem Geschmack. O.K., die Story ist
nicht neu, und auch das, was auf

Time Soldiers bie-
tet alles was ein
gutes Spiel bieten
sollte. Hier wurde
von vorne bis hin-
ten mit Liebe pro-
grammiert

dem Screen ablauft, ist schon oft da-
gewesen. Aber trotzdem, Time Sol-
diers hat etwas, was diesem Spiel
den richtigen Touch gibt. Natirlich ist
es eine Kopie der oben bereits er-
wéhnten Spiele Alien Syndrome und
Secret Command, aber es ist eine
gute Kopie. Waren beide Spiele zu
langsam, so kann Time Soldiers von
der Geschwindigkeit her klar (ber-
zeugen. Es wurde auf Details geach-
tet, und genau diese runden den
SpielspaB ab. Lauft man zum Bei-
spiel in hohen Gewéachsen umbher,
ist: a) von der Figur nur die obere
Hélfte zu sehen, b) die Geschwindig-
keit der Spielfigur langsamer als auf
freiem Gelénde. Wie bereits gesagt,
angefangen bei der Grafik, weiterge-
hend lber den Sound und schlieBlich
beim SpielspaB endend, stimmt hier
alles. Nur etwas habe ich vermift!
Und das ist das bei Sega schon zum
Spiel dazugehoérende Flimmern der
Sprites. Ich habe noch kein Sprite ge-
funden, das flimmert. Aber das soll
uns auch nicht weiter stéren, son-
dern eher positiv gesehen werden.

(rg)

Grafik Sound Preisleistuny

Spielwerl
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Metal Gear

*

Die ultimative Superwaffe

Colonel Vermon CaTaffy ist der Sohn
eines Schafhirten, der sich schon
frih dem Terrorismus hingegeben
hat. Er hatte eine mehr oder weniger
erfolgreiche Laufbahn, und hat sich
jetzt zum Diktator des kleinen Staa-
tes Outer Heaven hochgearbeitet.
Dieser liegt in Afrika. Innerhalb sei-
nes Staates herrscht strengste Dikta-
tur, und die Bewohner flrchten ihn.
Mit Hilfe von ein paar Wissenschaft-
lern hat er sich einen Lebenstraum
erflllt, doch sein Lebenstraum ist der
Alptraum der anderen Staaten. Die-
ser Traum ist eine ultimative Super-
waffe, die einen einfachen Namen
tragt: METAL GEAR. Mit dieser Waf-
fe bedroht er die Welt, und das kon-
nen sich die Superméachte natirlich
nicht bieten lassen. Deswegen holen
sie sich einen Ex-Marine, der den
Spitznamen “Solid Snake” hat. Die-
ser Name wurde ihm verpaBt, weil er
schnell, leise und mit todlicher Ge-
nauigkeit arbeitet. Die Rolle von Solid
Snake Ubernimmt der Spieler. An
ihm ist es, die Welt vor der Bedro-
- hung, die von Metal Gear ausgeht, zu
beschitzen.

TRANSCEIVER
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Schnell, lautlos und todlich!

Das Spiel beginnt mit dem Fallschirm-
absprung von Solid Snake tiber dem
Dschungel. Nach seiner Landung er-
halt er als erstes eine Funknachricht
aus dem Hauptquartier. Das Funkge-
rat ist brigens alles, was er bei Spiel-
beginn mit sich herumtragt. Waffen
und andere Ausristungsteile muB er
sich im Verlauf des Spiels erkédmp-
fen, indem er sie den von ihm kaltge-
stellten Gegnern abnimmt. Die Reihe
der Waffen startet mit einer einfa-
chen Baretta, geht Gber Tretminen
und endet dann bei Remote Contro-
led Missiles. Voll bewaffnet ware So-
lid Snake bereits alleine im Stande,
einen Weltkrieg auszulésen. Bereits
am Anfang des Spiels sieht man sich
einigen schweren Problemen, gege-
nibergestellt, denn neben ein paar
netten Hunden (lt. Handbuch “The
Dogs of War®) begegnet man auf sei-
nem Weg zu allem UberfluB auch
noch ein paar bis an die Zédhne be-
waffnete Wachen.

w* MEAPON

Bildschirmfoto: NES
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Metal Gear, eine
Mischung aus Ac-
tion und Simula-
tion, bei der die
Action im Vorder-
grund steht

1BOSES SPEAKING
OPERATION INTRUDE

NS51LS.

Fazit FESGRISRGATIENENE

Das Geléande, in dem das ganze Spiel
ablauft, ist recht komplex, genauso
wie das Spiel selbst. Leute, die gerne
Karten zeichnen, werden hier voll auf
lhre Kosten kommen. Aber nicht nur
die Kartenzeichner werden sich tber
Metal Gear freuen, allen Freunden
von komplexen Action-Spielen sei
diese Cartridge schon mal vorab ans
Herz gelegt. Die Grafik und der
Sound wurden hervorragend pro-
grammiert. Hier wurden Simulations-
und Action-Elemente gemischt, wie
es besser nicht sein kénnte. Einziges
Manko ist das etwas spérlich ausge-
fallene Handbuch. Ansonsten gibt es
nichts, was man an Metal Gear be-
mangeln oder gar noch hervorheben
kénnte. Es ist ein Modul, bei dem mal
wieder das Gesamtkonzept stimmt
und welches sein Geld auch mit Blick
auf langer anhaltende Motivation
wert ist. Was mich personlich neben
dem Handbuch noch stért, ist, daB
bei Nintendo schon Ubliche Continue
Uber ein Passwort. Eine Speicherop-
tion mit Batterie, wie bei Zelda, wére
sicherlich besser gewesen.

(rg)

Sound Spielwert F




Xevious

Noch ein Oldie

Der Planet Xevious ist in Gefahr (ah,
schau an, da gibt es also auch Arger).
Das Bose hat es sich in den Kopf ge-
setzt, den Planeten zu zerstdren, und
der Angriff lauft bereits in allen Gan-
gen. Natirlich hat sich auch hier wie-
der ein waghalsiger Pilot gefunden, der
allein gegen die Ubermacht des Bésen
antreten will, um ihnen zu zeigen,

wer der rechtméBige Herrscher Uber
Xevious ist. (Wenn hier einer unseren
Planeten zerstéren darf, dann sind wir
das! Jawoll!) In Ihrem Raumschiff, das
mit Raketen und Bomben bewaffnet ist,
treten Sie den Kampf an. Das Spielfeld
scrollt von oben nach unten Uber den
Bildschirm, die Angreifer kommen von

Bildschirmfoto: NES

allen Seiten und feuern aus allen Roh-
ren. Am Ende eines Levels wartet dann
der Levelwachter. Ist dieser aus dem
Weg gerdumt, geht es in der néchsten
Runde weiter. Das war’s dann auch
schon. Komischerweise gibt es bei Xe-
vious keine Extrawaffen, mit denen
man sein Schiff ausriisten kann. Aber
ein Blick auf das Copyright erklért alles.

Wahrscheinlich waren die Extrawaffen
im Jahre 1983 noch nicht erfunden. Die

,

Grafiken des Spieles sind recht anspre-
chend. Allerdings wird hier keine lange-
re Spielmotivation geboten, und des-
wegen ist Xevious insgesamt gesehen
eine mittelprachtige Cartridge.

(rg)

Unsere Meinung

Miide Ballerei?

DaB ich das noch erleben darf! Wer hét-
te das gedacht! Ganz ehrlich, hatten
Sie gedacht, daB dieser sechs Jahre
alte Klassiker heutzutage noch in einer
offiziellen Heimversion auf den Markt
kommt? Denn bisher gab es weder auf
den Computern, noch auf den Konso-
len eine offizielle Umsetzung des Arca-
de-Klassikers Galaga. Nun liegt also
eine Umsetzung fur das NES vor. Wie-
der einmal wollen AuBerirdische unse-
re Welt in Schutt und Asche legen. Die
Angreifer kommen jeweils in Formatio-
nen hereingeflogen und positionieren
sich in der oberen Bildschirmhélfte. Be-
stimmte Gegner versuchen, das eige-
ne Schiff zu stehlen. Ist ihnen dieses
gelungen, kann man es durch einen ge-
zielten SchuB zuriickgewinnen, und es
gesellt sich zu dem anderen Schiff
dazu. Dadurch verfligt man Uber dop-
pelte SchuBkraft, die recht wirkungs-
voll ist. Nach einer bestimmten Anzahl

Bildschirmfoto: NES

von Runden gibt es eine sog. Challen-
ging Stage, in der man punkten kann.
Das war dann auch schon alles, was
Galaga zu bieten hat. Vor drei bis vier
Jahren wére Galaga sicherlich eine
gute Konvertierung gewesen, doch
heutzutage kann es mit den vorhande-
nen Standards nicht mehr mithalten.
Trotzdem ist es ein Shoot’em Up, wel-

ches ich sowohl friher als auch heute
gern gespielt habe. Es bietet zwar kei-
ne groBartigen Extras, aber es hat eine
gewisse Anziehungskraft, die einen im-
mer wieder an die Konsole zieht.

drese e ______ : = (r9)
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Flippern Deluxe

Nachdem wir in der letzten Ausgabe
mit einem vierseitigen Artikel unse-
ren Einstieg in die Welt der PC-
Engine gefunden haben, gehen wir
jetzt dazu Uber, regelmaBig uber in-
teressante Software flir dieses Sy-
stem zu berichten. Den Anfang ma-
chen wir mit Alien Crush, einem Flip-
per fir die PC Engine. Geflippert ha-
ben wir doch alle gerne, ob es nun im
ImbiB nebenan war oder in der
Stammkneipe. Wenn ein Flipper dort
stand, wurde mal eben eine Mark ein-
geworfen und geflippert, was das
Zeug hielt. Nun, seit es Computer
und Telespiele gibt, hat man immer
versucht, einen Flipper auf dieses
Medium zu Ubertragen, doch mei-
stens ist es schiefgegangen. Mit
Alien Crush liegt nun wieder ein Ver-
such vor, einen Flipper umzusetzen.

Flippern auf dem Monitor

Die Umsetzung ist den Leuten von
Hudson recht gut gelungen, soviel
vorweg. Anders als man es bisher
von Computerflippern gewohnt war,
erstreckt sich Alien Crush Uber zwei
Bildschirme, zwischen denen hin und
hergeschaltet wird, wenn die Kugel
den oberen oder unteren Rand des

e Y]

Bildschirmfoto: PC-Engine
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jeweiligen Screens erreicht. Insge-
samt ist der Flipper dadurch mit vier
Flipperfingern ausgestattet.

Die Spielfliche &hnelt im Aussehen
dem Innenleben eines Aliens. Und
das es nicht nur so aussieht, sondern
eines sein soll, merkt man sehr
schnell beim Spielen. Denn da kann
es passieren, daB ein Bumper auf
einmal lebendig wird und davonlauft.

Dann gibt es hier und da ein paar
Alienkopfe, die man anschieBen
kann und welche dann fiir ein paar
Sekunden verschwinden. Dies er-
héht den Bonus, welcher in bestimm-
ten Abstanden dem Punktekonto des
Spielers gutgeschrieben wird. Wei-
terhin gibt es Alienkdpfe, in die man
den Ball hineinschieBen kann, dies
gibt Punkte oder bringt einen in eine
spezielle Bonusrunde. Hier gilt es,
durch gezieltes Zerstéren von Aliens
Punkte zu kassieren, insgesamt
konnten wir bis jetzt vier unterschied-
liche Bonusrunden ausfindig ma-
chen.

'R‘

n.nA-..‘l.ttﬂ...‘.“l...l"\.

Eine der vielen Bo-
nusebenen, in den
es gilt, die Aliens
zu zerstéren, um
Punkte zu machen

Fazit |

Wie bereits gesagt, den Hudson Leu-
ten ist mit Alien Crush eine Flipper-
umsetzung gelungen, die man wirk-
lich Flipper nennen kann. Die Grafi-
ken entsprechen den PC-Engine-
Verhéltnissen und sind mit viel Liebe
zum Detail gezeichnet worden. Der
Sound ist hérenswert, zumal man vor
Spielbeginn zwischen zwei verschie-
denen Begleitmusiken wéahlen kann.
Beim Spielen kommt fast echtes Flip-
perfeeling auf, und sollte der Ball mal
auf Kipp liegen, kann man auf Knopf-
druck am Flipper ritteln, doch sollte
dies zu oft geschehen, gibt es einen
schonen Schriftzug, der in etwa so
aussieht: “TILT", tja und dann ist der
Ball verloren. Einziger Schwach-
punkt an Alien Crush ist das Hin- und
Herschalten zwischen den beiden
Bildschirmen, da es hier leicht pas-
sieren kann, daB man nicht mehr
weiB, in welcher Halfte des Flippers
man sich befindet. Ansonsten ist
Alien Crush empfehlenswert.

(rg)
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PD-Kurzreviews

Bildschirmfoto Amiga

Return to Earth

System: Amiga
Vertrieb: Wolf Computertechnik

Menschen und Roboter waren von
der Erde in die Tiefen des Weltraums
aufgebrochen und griindeten ein ga-
laktisches Imperium, das Millionen
von Sternensystemen umfaBte. Doch
Neid, MiBgunst und Zwietracht lieBen
es binnen kurzer Zeit zerbrechen.
Kurz vor dem Ruin schioB sich jedoch
eine Gruppe von oppositionellen Wis-
senschaftlern zusammen und wurde
gezwungen ins Exil zu gehen. Sie
wabhlten sich als Zufluchtsort den am
duBersten Rand der ersten Galaxie
gelegenen Planeten Terminus, um
von dort die letzten Reste des alten
Imperiums zu einem neuen dauer-

Bildschirmfoto Amiga

Auf einer Raumsta-
tion: Hier kénnen
Sie kaufen, ver-
kaufen und even-
tuelle Schaden an
lhrem Raumschiff
reparieren lassen

haften Staatenverbund zu formen.
Die nachfolgenden Generationen
brauchten flir dieses Vorhaben etwa
1000 Jahre, so wie es der Grlinder
von Terminus vorausgesagt hatte.
Wahrend dieser Zeit verstreuten sich
die Menschen Uber viele Galaxien
hinweg, und die Erinnerung an den
Mutterplaneten Erde verblaBte zuse-
hends. Jedoch die Begegnungen mit
anderen Lebensformen und Zivilisa-
tionen lieBen bei vielen Menschen die
Frage nach der eigenen Herkunft er-
neut aufkommen.

Nun treten Sie in Aktion. Als Golan
Trevize, Ratsherr von Terminus, stel-
len Sie sich 500 Jahre spéater diesel-
be Frage und brechen auf, die Wiege
der Menschheit zu finden - die
Erde. Zu diesem Zweck riisten Sie lhr

Anhand der Ster-
nenkarte konnen
Sie sich jederzeit
uber die Popula-
tion und die
Staatsform der je-
weiligen Planeten
informieren

Public Domain

Raumschiff aus und verlassen Termi-
nus mit unbekanntem Ziel....

Dies ist lhre Mission, jedoch ist es
nicht nur damit getan, einfach durchs
Weltall zu diisen, um die gute Mutter
Erde zu suchen. Viele Gefahren war-
ten auf Sie wie z.B. feindliche Raum-
schiffe, die nur darauf aus sind, Sie
und lhre Besatzung ins Nirwana zu
beférdern. Jedoch nicht nur licht-
scheues Gesindel treibt sich im All
herum, nein, manche Raumschiffe
kénnen lhnen auch hilfreiche Aus-
kiinfte Gber lhre Mission geben.
Damit Sie sich lhre Brétchen fir un-
terwegs verdienen kénnen, ist es lhre
wichtigste Aufgabe, die einzelnen
Planeten anzufliegen und auf den die
verschiedenen Planeten umfliegen-
den Raumstationen Handel zu betrei-
ben. Auf diesen Raumstationen kon-
nen Sie auch eventuelle Schaden an
lhrem Raumschiff ausbessern las-
sen. Es kann lhnen durchaus passie-
ren, daB lhnen auf manchen Statio-
nen ein Sondertransportauftrag an-
geboten wird.

Sobald Sie eine Raumstation ange-
flogen haben, 6ffnet sich ein neuer
Bildschirm, bei dem Sie all Ihre Ein-
kaufe und Verkaufe tétigen kénnen.
Haben Sie sich gut versorgt, konnen
Sie lhre Suche fortsetzen. Nachdem
Sie nun die Raumstation verlassen
haben, missen Sie natlrlich lhren
Zielort angeben. Dies geschieht mit-
tels der Sternenkarte, bei der Sie sich
liber die einzelnen Planeten und de-
ren Population erkundigen kénnen.
Ihr Raumschiff ist sehr gut ausgeri-
stet und verfligt unter anderem Uber
ein Gerat, mit dem sich annahende
Raumschiffe identifizieren lassen.
Somit kdnnen Sie rechtzeitig ent-
decken, ob es sich um freundlich ge-
sinnte Besatzungsmitglieder han-
delt, mit denen Sie, wie bereits er-
wahnt, Handel treiben kénnen, oder
ob Sie die Laser (bzw. Raketen)
schon einmal vorglihen lassen
mussen.

Return to Earth ist eine Handelssimu-
lation, vermischt mit einigen Action-
einlagen, die wieder einmal beweist,
daB Low-Cost-Produkte nicht so ein-
fach abzuweisen sind. Ich kann je-
dem Elite-Freund dieses Spiel warm-
stens empfehlen, da nicht nur die
Grafik, sondern auch der Sound sehr
gut gelungen ist. Es muB jedoch dazu
gesagt werden, daB zwar das Pro-
gramm an sich unter den Titel Share-
ware féllt, jedoch die achtseitige An-
leitung ohne Genehmigung nicht ko-
piert werden darf. (br)
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Disk. S-133

System: MS-DOS

Captain Comic

Alles ist noch in Ordnung auf lhrem
Heimatplaneten Omsocs, tja, bis ei-
nes Tages bése Rduber kommen und
die drei Schétze rauben, die den ge-
samten Reichtum des Planeten aus-
machen. Ganz klar ein Fall fiir Cap-
tain Comic, den galaktischen Helden,
also Sie. lhnen wird nun die glorrei-
che Aufgabe Ulbertragen, diese drei
Schatze wieder in den Besitz von
Omsocs zu bringen.

Besagte drei Schatze sind, wie be-
reits erwdhnt, gestohlen und auf ei-
nem fernen Planeten namens Tambi
versteckt.

Stellen Sie sich jedoch die Aufgabe
nicht zu leicht vor, denn auf lhrem
Weg lauern viele Gefahren. Weichen
Sie den tédlichen Kreaturen aus,
oder bekdmpfen Sie sie, und bewalti-
gen Sie gefahrliches Terrain; hierzu
werden lhnen einige Objekie von
Nutzen sein, die Sie auf lnrem Weg
finden werden. So sind zum Beispiel
Schilde recht niitzlich, um Ihnen die
Defensivenergie zu erhalten, soge-
nannte Blastola Cola erhéht lhre Feu-
erkraft, um den feindlich gesinnten
Aliens beizukommen, aber auch Kor-
kenzieher erweisen sich als recht hilf-
reich, wenn es darum geht, Ihre Wi-
dersacher in Schach zu halten.

Stiefel, die Ihre Sprungkraft erhéhen,
sollten ebenso mitgenommen wer-
den wie Laternen, Schlissel, oder
geheimnisvolle Zauberstdbe, die
zum Teleportieren benutzt werden
konnen. Flnf Leben stehen lhnen zur
Erflllung der Mission zur Verfligung;
das hort sich im ersten Augenblick
zwar recht viel an, aber bevor man
erst einmal den ersten Schatz erlangt
hat, bedarf es garantiert einiger Le-
ben. Ein kleiner Wermutstropfen liegt
jedoch darin, daB man erst bei einer
erreichten Punktzahl von 50.000 ein
Extraleben hinzuaddiert bekommt.

Mit Captain Comic prasentiert sich
ein Jump&Run-Spiel auf EGA-Rech-
nern, das mir besonders viel SpaB
bereitet hat. Man hatte ebenso gut
dieses Programm als kommerzielle
Software verkaufen konnen, da es
durchaus mit teuren Produkten ver-
gleichbar ist.
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Steckbrief:

Name: Disk. S-133

Quelle: PD-Service-Lage

Preis: 4,50 DM
Voraussetzungen: IBM PC XT/AT
bzw. Kompatible mit EGA-Karte

(br)

Disk. S-194
System: MS-DOS

Spiele, die die Reaktion
testen

Auf dieser Diskette befinden sich flinf
Reaktionsspiele fur PCs mit CGA-
Karte.

Bricks, eine Break-Out-Variante, die
mit sechzehn Farben dargestellt
wird, présentiert sich als erstes Pro-
gramm auf der S-194. Hier handelt es
sich um das einzige archivierte File
auf der Diskette. Dies bedeutet, daB
dieses komprimierte Spiel, bevor es
ablauffahig ist, dearchiviert, also ent-
packt werden muB. Dies stellt jedoch
kein Problem dar, da die Entpackrou-
tine auf der Diskette enthalten ist. Da-
mit keine Probleme bei der Dearchi-
vierung auftreten, ist auf dieser Dis-
kette (eigentlich bei allen mir bekann-
ten PD-Lage-Disketten, auf denen
archivierte Files sind) eine Dokumen-
tation hierzu enthalten. Somit diirften
eigentlich keine Schwierigkeiten auf-
treten. Doch weiter zum Spiel: Bricks
1aBt sich nur auf PCs, die mit einer
CGA-Karte ausgeristet sind, spielen;
bei EGA-Rechnern gibt’s Probleme.
Die Grafikdarstellung dieses Spiels
hat mir nicht sonderlich gefallen, da
sie in der typischen BASIC-Struktur
lediglich als grobe Blockgrafik darge-
stellt ist.

Dragon,eine weitere Umsetzung des
wohl meistprogrammierten Spiels
Break-Out, ist im Gegensatz zu
Bricks, sehr empfehlenswert. Die Ge-
schichte:

Vor langer, langer Zeit in einem fer-
nen Land lebt ein kleines junges
Madchen namens Gwendolyn. Der
bdse Herrscher Peter will Prinzessin
Gwendolyn besitzen und schickt sei-
nen Zauberer Merle aus, um sie zu
entflihren. Peter hdlt nun die Prinzes-

sin in seinem SchloB, das von acht
Mauern umgeben ist, gefangen. Der
gute Zauberer Bruce, ein Freund
Prinzessin Gwendolyns, sucht nun
einen tapferen Ritter, der Gwendolyn
aus den Klauen des bdsen Herr-
schers befreien kann. An dieser Stel-
le beginnt Ihr Auftritt: Wie Sie sich be-
stimmt denken kénnen, (ibernehmen
Sie den Part des edlen Ritters, der,
ausgeristet mit einem magischen
Schwert, die acht Mauern des
Schlosses durchbrechen und die
feindlichen Gegenspieler ausschal-
ten muB. Dies geschieht durch magi-
sche Goldklumpen, die gegen die
Mauern geschleudert werden und so-
mit Locher hineinbrechen. Jedesmal,
wenn ein Goldklumpen gegen einen
Teil der Mauer oder einen auftreten-
den Widersacher trifft, wird der Gold-
klumpen reflektiert und muB durch
das Schwert abgewehrt werden. Flinf
Goldklumpen stehen fiir dieses Un-
ternehmen zur Verfligung.

Wie bereits erwdhnt, handelt es sich
bei diesem Spiel um eine Break-
Out-Variante, die mir personlich be-
sonders gefallen hat. Hochauflésen-
de Grafiken machen dieses Spiel zu
einem wahren Augenschmaus, und
der Sound braucht sich auch nicht in
den Tiefen des RAMs zu verstecken
(wenn man bedenkt, daB es sich um
PC-Sound handelt). Die Grafiken ma-
chen sich besonders gut auf PCs, die
Uber eine EGA-Karte verfiigen. Die
Tasten, mit denen das Schwert ge-
steuert wird, kann sich der Spieler
gleich zu Beginn des Spieles frei aus-
wéahlen, und eine Highscore-Tabelle
verewigt Ihre Taten auf Diskette bzw.
auf der Festplatte.

Das néchste Spiel, das wir auf dieser
Diskette vorfinden, ist ein Shoot’em
Up namens Killer-Bees. Es gilt, an-
greifende Killerbienen durch gezielte
Laserschiisse innerhalb eines Zeitli-
mits zu vernichten. Die Steuerung
des Fadenkreuzes erfolgt per Cursor-
tasten. Die Schwierigkeit besteht dar-
in, daB sich das Fadenkreuz nicht ge-
nau postieren laBt, da es nicht auf ei-
nen festen Punkt fixierbar ist. Sobald
man eine Cursortaste gedrickt hat,
bewegt sich das Fadenkreuz in die
gewlinschte Richtung und 14Bt sich
lediglich durch weiteres Driicken ei-
ner anderen Cursortaste fiir Bruchtei-
le auf ein Ziel positionieren. Killer-
Bees ist zwar ein relativ schwieriges
Spiel, kann jedoch einige Zeit an den
Rechner fesseln.

Kong heiBt das nachste Spiel, mit
dem wir uns kurz beschéftigen wol-
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4 Soccer Simulator
StraBenfuBball, HallenfuBball, RasentuBball
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Classic Games 4
3-D-Schach, Bridge, Damespiel, Back-
gammon
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Flight Ace
AFT, Heathrow Air Traffic Control, Strike For-
ce Harrier, Tomahawk, Ace, Spitfire 40

Cass. 45,— DM* Disk. 3" 65,— DM Disk. 3“ 54,—- DM*

Ten Great Games 3
10th Frame, Firelord, Ranarama, Fighter Pi-
lot, Leaderboard, City Slicker, Rocco, Impos-
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Giants

QOut Run, Gauntlet, California Games, Rol-
ling Thunder

Cass. 45,— DM* Disk. 3“ 69,— DM*
The World's Greatest

Cass. 35,— DM* Disk 3" 49,—- DM*

Disk. 3" 54,- DM*

6 Computer Hits
Disk 3" 49,— DM"

10 Hit Games
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Solid Gold
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Disk 3" 65,- DM*

Bitte verwenden Sie fir Ihre Bestellung unsere Bestellkarte!
*Unabhangig von der Anzahl der besteliten Pro-

ramme berechnen wir fur das Inland 3,— DM bzw.
Ur das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung
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len. Pate stand hier das beriihmte
Jump&Run-Spiel Donkey Kong,
denn auBer der Person des Bdse-
wichts hat sich bei diesem Spiel fast
gar nichts gedndert (abgesehen von
der langsameren Geschwindigkeit).
Die Geschwindigkeit 4Bt sich zwar
zu Spielbeginn einstellen (von eins
bis funf), jedoch verandert sich da-
durch lediglich das Tempo der der
Spielfigur geféhrlich werdenden Ob-
jekte. Die Geschwindigkeit des Spiel-
helden, der die Aufgabe besitzt, ein
holdes Madchen aus den Klauen ei-
nes Bdsewichts zu befreien, 148t den
Spieler sogar fast vor dem Bildschirm
einschlafen. Besagter Bosewicht
wirft, um die ganze Geschichte etwas
schwieriger zu gestalten, von Zeit zu
Zeit mit diversen Objekten, die, so sie
den Helden berihren, ihn sofort t6-
ten. Wére nicht die unheimlich lang-
same Geschwindigkeit, mit der sich
dieses Spiel prasentiert, kdnnte man
sogar Gefallen daran finden.
Flipperfreunde aufgepaBt, denn auf
dieser Diskette ist auch ein Flipper
mit Namen Metapin vorhanden. Hier
handelt es sich jedoch nicht um den
klugen Delphin aus dem Fernsehen,
sondern um jene Maschinen, die in
den Spielhdllen jede Menge Geld ein-
bringen. Mit Metapin braucht man
also kein Geld mehr in die Spielhdl-
len zu tragen, um dieses Spiel absol-
vieren zu kénnen. Bis zu vier Spieler
kénnen hier ihr Kénnen beweisen
und Turniere austragen oder um
“Runden” spielen. Alles in allem ein
gelungenes Spiel, wenn auch ein we-
nig schnell, das jede Menge SpaB be-
reiten kann.

Steckbrief

Name: Disk. S-194

Quelle: PD-Service-Lage
Preis: 4,50 DM
Voraussetzung: IBM PC bzw.
Kompatible mit CGA-Karte

(br)

Digital Marketing Nr.02
System: C-64

Eine kunterbunte Werkzeug-
kiste

Aus dieser Diskette 148t sich wieder
einmal ersehen, welch hohen Stel-
lenwert PD-Utilities in der freien
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Marktwirtschaft einnehmen. Ein Vi-
rus-Killer entzlickt den C-64-Besitzer,
der sich mehr und mehr mit den im-
mer groBer werdenden Virusproble-
men auseinanderzusetzen hat, denn
dieses Programm spurt fast alle Vi-
ren auf und entfernt sie auf Nimmer-
wiedersehen.

Zudem befindet sich ein SpeedDOS-
Copy auf der Disk, fiir das ein fast
Uberall erhéltliches Parallelkabel er-
forderlich ist. Es kopiert eine Diskette
in sage und schreibe nur 30 Sekun-
den mit “Verify“ und verfliigt iber wei-
tere Befehle wie z.B. “Catalog”.

Das Programm “Nolist 64“ versieht
alle Programme mit einem recht pas-
sablen Listschutz. Nachdem das zu
bearbeitende Programm durch “No-
list“ geladen wurde, wird es nun mit
einem Listschutz abgesaved.

Ein weiteres sehr nitzliches Pro-
gramm ist “Memorychange”. Hiermit
kann man die Startadresse eines
Programmes und zugleich den Na-
men andern.

Damit die Spielefreaks nicht zu kurz
kommen, wurde fiir sie ein Trainer-
maker auf der Diskette installiert.
Hiermit lassen sich Kollisionen zwi-
schen Sprite-Sprite und Sprite-Back-
grounds ausschalten.

Durch Sprite-Interplace kann man
ausgezeichnete Sprites erstellen, die
mehrfarbig ausgearbeitet werden
kénnen. Ein lbersichtliches Punktra-
ster vereinfacht das Entwerfen, zu-
mal noch eine Abbildung des gerade
entstehenden Sprites in Orginalgro-
Be vorliegt.

Mit “Voicemonitor” lassen sich mehr
oder weniger professionelle Musik-
stlicke realisieren. Mit Bass, Schlag-
zeug und Geraduscheffekten sind alle
Voraussetzungen fir ein alles enthal-
tendes Musikstlick gegeben. Sowohl
Oktaven als auch Geschwindigkeit
und andere Charakteristika lassen
sich problemlos einstellen. Die Noten-
eingabe erfolgt Uber einen Monitor-
screen, bei dem die Effekte direkt ein-

gegeben werden kdnnen. Des weiteren
befinden sich einige mehr schlechte
als rechte Packer auf der Diskette. Sie
sind leider zu langsam und packen zu
wenig, deshalb wollen wir nicht genau-
er auf sie eingehen.

Auf der Rickseite der Diskette befindet
sich ein Demomaker, mit dem man
Scrolling, Sprites und Text kombinie-
ren kann. Er besticht besonders durch
ein weiches und variables Scrolling,
verschiedene Zeichensétze und gute
Sounds. Einige gute Intromaker und
Demos unterstreichen den positiven
Eindruck, der flr wenig Geld erhéltli-
chen Diskette.

Diese Diskette ist aufgrund ihrer Viel-
zahl an Programmen, der liberaus gu-
ten Qualitdt und dem geringen Preis
von nur 5,- DM warmstens zu empfeh-
len. Das einzig Negative sind die nicht
vorhandenen  Gebrauchsanweisun-
gen, da man sich sehr lange mit den
einzelnen Programmen befassen muB,
um alle Funktionen herauszufinden.

Steckbrief

Name: DM Nr. 02
Quelle: Digital Marketing
Preis: 5,- DM

(Jurgen Seibel/Robert Marz/br)

Intersoft PD Nr.30
System: Atari ST

Utilities en masse

Auf dieser PD-Disk aus dem Intersoft-
Versand befinden sich eine ganze
Menge nitzlicher Utilities und ande-
rer Programme. Da wére neben einer
RAM-Disk ein Speicher-Tester, das
Programm Eliza, Druckerdateien fiir
First-Word-Plus und einem Diskcopy
auch noch ein CAD-Programm, mit
dem man relativ einfach 3D-Grafiken
erstellen kann. Dann wéare da noch
ein  Schachprogramm und ein
Packer. Wir wollen uns die einzelnen
Programme einmal né&her an-
schauen.

Im Autoordner befindet sich eine
RAM-Disk, welche leider nur ein Pro-
gramm und Kkein Accessory ist. Dies
hat den Nachteil, daB, wenn sie nicht
im Autoordner steht, sie nicht selb-



stédndig geladen wird, sondern von
Hand nachgeladen werden muB.
Wird die RAM-Disk geladen, meldet
sie sich mit der Frage, wieviel Spei-
cherplatz sie reservieren soll. Will
man keine RAM-Disk haben, so gibt
man einfach eine Null ein; sie schal-
tet sich dadurch automatisch ab.
Nach einem Druck auf die Return-Ta-
ste erscheint dann das gewohnte
Desktop, allerdings mit einem Disket-
tenstationssymbol mehr, das die Be-
zeichnung Harddisk tragt. Das Able-
gen von Daten in einer RAM-Disk
geht natirlich wesentlich schneller
als das Abspeichern auf Diskette.
Wére wohl noch zu erwadhnen, daB
diese Disk leider nicht resetfest ist,
so daB alle Daten bei einem Reset
verloren gehen.

Das néchste Utility auf dieser Disket-
te waren dann die Drucker-Codes fiir
First Word Plus. Diese Codes sind
hier fiir fast alle gangigen Druckerty-
pen vorhanden.

Mit dem Programm Mini-CAD kann
man 3D-Grafiken komfortabel erstel-
len. Es wirde den Rahmen dieser
Review sprengen, auf die einzelnen
Menlpunkte des Programms einzu-
gehen. Mini-CAD ist ein Programm,
das man sich auf jeden Fall einmal
ansehen sollte.

Des weiteren wére da noch ein
Schachprogramm mit einem relativ
starken Computer als Gegner. Mit
diesem Programm kann man sich
schon einige vergnlgliche Stunden
bereiten.

Weiterhin ist ein Packer zu erwéh-
nen, mit dem man Programme und
Dateien komprimieren, also “zusam-
menquetschen® kann. Sie werden so-
mit wesentlich kirzer (bis zu 16%),
daher lassen sich wesentlich mehr
Programme auf einer Diskette unter-
bringen. Die Sache hat allerdings
auch einen kleinen Haken. Man muB
nadmlich vor dem nachsten Verwen-
den der Datei diese durch den eben-
falls vorhandenen Entpacker laufen
lassen, damit sie im Speicher wieder
ihre Orginalform haben. Trotzdem ist
dieses Programm sehr nitzlich,
wenn man unter Platzangst auf sei-
nen Disketten oder seiner Festplatte
leidet.

Als néchstes befindet sich das Pro-
gramm Eliza auf der Diskette. Es war
eines der ersten Programme zum
Thema Kiinstliche Intelligenz und hat
als solches auch schon einige Jéhr-
chen auf dem Buckel. Urspriinglich
wurde es im Jahre 1978 in den USA
entwickelt und sollte eine mechani-
sche Psychologin darstellen. Man

kann mit Eliza mehr oder weniger in-
telligente Gesprache in englischer
Sprache flihren. Das Programm zer-
legt ihre Eingaben in einzelne Wor-
ter, aus denen es sich dann einen
Schllisselbegriff heraussucht, den
das Programm erkennt. Mit diesem
Schlusselbegriff verbindet es dann
eine Antwort, die Eliza dann auf dem
Bildschirm ausgibt. Mitunter kann bei
diesem Programm die lllusion auf-
kommen, man sprdche mit einem
wirklich intelligenten Programm und
nicht mit einer Software, die lediglich
ein paar Bytes lang ist. Auch mit Eliza
kann man einige Zeit vor dem Com-
puter verbringen. Man sollte sich den

Aufbau einmal genauer anschauen,
er ist wirklich interessant. Auf der
Diskette folgt nun ein Memory-Test
fur den Atari ST. Mit diesem Pro-
gramm kann man seinen Speicher
einmal so richtig durchchecken las-
sen. Das Programm schreibt Bytes,
Words und Longwords in den gesam-
ten Arbeitsspeicher und liest diese
dann auch wieder aus. AnschlieBend
gibt es die Anzahl der dabei entdeck-
ten Fehler an. Das Gleiche macht es
auch mit dem jeweiligen Bildschirm-
speicher. Mit diesem Programm
steht dem Atari-Benutzer ein Werk-
zeug zur Verfligung, mit dem er sei-
nen Computerspeicher einmal so
richtig durchforsten kann.

Das nachste Programm auf der Dis-
kette nennt sich Procopy. Hier sagt
der Name wohl schon alles: Es han-
delt sich um ein Kopierprogramm,
das ganze Disketten kopiert. Ver-
schiedene Parameter kénnen hier
eingestellt werden. Neben den (ibli-
chen Einstellungen existiert auch
noch eine Analysefunktion. Damit
kann der Benutzer die einzelnen
Tracks untersuchen lassen, bevor sie
dann, genau dieser Analyse entspre-
chend, wieder abgespeichert wer-
den. DaB dies natlirlich etwas langer
dauert, ist verstandlich; aber einige
Kopierschutzmechanismen fir Si-
cherheitskopien von geschiitzten
Disks lassen sich auf diese Art und

Public Domain

Weise umgehen. Auf der Intersoft-
Diskette Nr. 30 befinden sich zwei
Accessories, die noch erwdhnens-
wert sind. Das eine nennt sich Free-
RAM-Size und ermittelt bei Aufruf
den aktuell zur Verfligung stehenden
Speicherplatz. Ein kleines, aber
durchaus feines Accessory. Das
zweite Werkzeug beherbergt gleich
mehrere Funktionen auf einmal. Es
nennt sich (Bitte nicht lachen!) “Land
der Utilities®. Mit “Land der Utilities”
kann man Disketten formatieren oder
feststellen, wieviel Bytes auf einer
Diskette belegt und wieviel noch frei
verfligbar sind. Das Formatieren
geht im Gbrigen wesentlich schneller
als Uber das normale Desktop. Als
nachstes enthélt dieses Accessory
eine Star-Gemini-10X-Druckeranpas-
sung. AuBerdem |48t sich damit ein
Hardcopy aller Parameter durch-
fahren.

Als vorletztes File befindet sich auf
der Diskette ein kleines Programm-
chen mit dem Namen Set Time. Hier-
mit kann man ganz einfach das Da-
tum und die Uhrzeit einstellen.
SchlieBlich befindet sich hier noch
ein speicherresidentes, kleines und
lustiges Programmchen, das unter
dem Namen Virus auf dem Datentra-
ger zu finden ist. - Keine Angst, es ist
kein bosartiger Virus, der sich an an-
dere Dateien héngt und diese mehr
oder weniger langsam zerstort, nein,
er zeichnet lediglich kleine Figuren
auf den Bildschirm und beeinfluBt
den Ablauf des Geschehens nicht
weiter. Fast alle Programme laufen,
wéhrend sich Virus im Speicher be-
findet, einige schalten ihn aus. Unser
Virus ist allerdings schon resetfest,
so daB er nur durch das Ausschalten
des Computers aus dem Speicher zu
vertreiben ist.

Alles in allem ist diese Public-Do-
main-Diskette ein Softwareprodukt,
das man sich unbedingt besorgen
sollte, egal ob (iber den Intersoft-Ver-
sand oder auf anderen Wegen; Pu-
blic-Domain-Software ist ja schlieB-
lich frei kopierbar. Diese Diskette ist
eine derjenigen, die wirklich ein paar
Perlen enthalten, die die Anschaf-
fung wirklich lohnen.

Steckbrief

Name: Intersoft Nr. 30

Rubrik: Utilities

Preis: 9,50 DM

Besonderheiten: Lauft in geringer
und mittlerer Auflésung.

(Robert Marz/Jiirgen Seibel/br)
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Public Domain

COMPUTER SOLUTIONS
‘Rosenbuschstr. 2

8000 Miinchen 22

Tel.: 089/295976

System: PC

DIGITAL MARKETING

D. MUCKTER

Krefelder Str. 16

5142 Hickelhoven-Baal

Tel.: 02435/2086,428, oder 1295
System: C64, AMIGA

FsKS LUDWIG

Riedstr. 28

7812 Bad Krotzingen

Tel.: 076 33/16 99 4

System: C64, Amiga, Atari ST

HIESKE, DIETER
Schillerstr. 36
6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105
System: AMIGA

INTERSOFT
Nohlstr. 76

4200 Oberhausen 1
Tel.: 0208/809014
System: ATARI, PC

Eine kleine Ubersicht iiber die Vertreiber von Public Domain,

Free- und Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen

(wie immer ohne Anspruch auf Vollstandigkeit)

KE-SOFT KEMAL EZCAN
Frankenstr. 24

6457 Maintal 4

Tel.: 6181/87 53 9
System: ATARI XL/XE

KIRSCHBAUM MEDIENBERATUNG

Schubertstr. 3
4320 Hattingen
Tel.: 02324/82249
System: AMIGA

KOTULLA, MARTIN
Grabbestr. 9

8500 Nirnberg 90

Tel.: 0911/303333

System: C128, CPC, JOYCE

MAXON COMPUTER GMBH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

System: ATARI ST, Amiga

OSSOWSKI, STEFAN
Veronikastr. 33

4300 Essen 1

Tel.: 0201/788778
System: AMIGA

PD-SERVICE-LAGE, BERND SCHULZ
Hasselstr. 38

4937 Lage/Lippe

Tel.: 05232/66912

System: PC

REDYSOFT SOFTWARE GMBH
Postfach 1261

8150 Holzkirchen

Tel.: 08024/8131

System: PC

SOFT MAIL AG

ehemals Ecosoft Economy Software AG)
Postfach 30,7701 Busingen,

Tel.: 07734/2742

System: PC, MAC, AMIGA, ATARI,
C64/128, APPLE Il

WOLF Computertechnik
Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874
System: AMIGA

PETER RAUSCHERS COMPUTERSHOP
A-1100 Wien

Weldengasse 41

Tel.: 0222/62 15 35

System: Amiga

C’64-Welt steht Kopf!

Werden Sie zum absoluten

Das Spiel bietet:

@® Kartengenerator

@® umfangreicher Kriegsteil
@ 1 - 4 Mitspieler méglich
Distributor: MiLeBo, Bochum

Crazy Cars Il

F 16 Falcon

Leisure Suit Larry 2
Wall Street Wizzard
Willow

Herrscher und ringen Sie Ihre Gegner nieder.

@® komplexe Wirtschaftssimulation

Amiga

65,00
79,00
65,00
65,00

Kontaktadresse: ﬁ.ﬁ.ﬂ/ Software Systems
Postfach 1426 - 7430 Metzingen - Telefon 07123/32170

Versand per NN +DM 5 oder Vorkasse +DM 3
Und das ist noch lange nicht alles

...von MiLeBo, muB ja gut sein!
Postfach 101709 - 4630 Bochum

= 0234/864184

ST PC
55,00 e
7500 99,00
79,00 69,00
59,00 65,00
65,00 65,00

| 2 o P AL U’S Spielekiste
/i.i unichsof ‘H Fliegen 1. Klasse
der Softwareversand
Top Hits zu Tiefstpreisen
Artikelbezeichnun em_Preis Der
Flugkniippel
BALISTICS AST 54.00 DM o N
CHRONO QUEST (dt) AST 6500 DM fur Profis
PAS COMBAT PILOT () AST 5500 OM [ipel 4000 /406 EM
-1 1, i
F-16 FALCON (dt.) AST 7500 DM Space Quest Il 19
IRON LORD. AST 59.00 DM Larry | 99
JOAN é'r AST 48.00 DI Larry Il 99
DFEHATION NE UN dt) AST 66.00 DM SokoBan 99
POOL OF RAI AST 65.00D Tetris 89
W E o - 2
¢ ugsmu ator, deutscl 135
BLASTROIDS AMI 66.00 DM Scenery Disk, verschiedene, pro Stiick 79
PRI oy AN S0 Tecor! PO
GRAND VONSTER SLAN () AMI 54.00 DM JostDrive 63
California Games 89
KRISTAL 75.00 DM King s Guest IV a9
OPERATION NEPTUN édt]AMI 66.00 DM H""IQ s Uues
POOL OF RADIANCE ~ AMI 6500 DM elicopter 99
TEST DRIVE Il AMI 69.00 DM Chessmaster 2000 99
TV SPORTS FOOTBALL AMI 75.00 DM Pirates 99
ACE 2088 64D 42.00 DM Goldrush 99
BLASTEROIDS 64D 46.00 DM Manhunter 99
BUNGEON MASTER -0 S8000M e E 5
ASSISTANT 84D 59.00 DM p,",,'gg..zt‘v".‘za,:}‘e punkt der Erde SS
F-14 TOMCAT 64D 46.00 DM Chuck Yeagers 99
IRON LORD 640 48.00 DM Zak McKracken 89
LEGEND OF BLACK Off Road Racin 85
SILVER D 42,00 DM axa 9
ONE ON ONE Il 64D 48,00 DM Bard's Tale Serie 89
POOL OF RADIANCE 64D 59.00 DM Dungeons Dragons 99
TANK ATTACK 64D 46,00 DM Winter Edition 85
ABRAHAMS TANK IBM 66,00 DM Prasndent is missing 89
BAT 1BM 59.00 DM Apollo 18 89
F-16 COMBAT PILOT Sdl ) IBM 59.00 DM Computer Baseball 79
F-16 FALCON (CGA) BM 88.00 DM Space Quest Il 99
F-16 FALCIN (EG )[ 1BM 99.00 DM Police Quest II 99
F-19 STEALTH FIGHTER \BM 92.00 DM Microprose Soccer 89
IRON LORD 59.06.0M Summer Edition 89
JOAN OF ARC (dt.) BM 4800 DM Superstar Icehocke 89
SUBMARINE SIMULATIONIBM 75.00 DM Brand Prix Tannis L4 &9
TEST DRIVE Il IBM 69.00 DM Cifous Gariss 39
Gratisliste anfordern The 3 Stooges 89
Yettaro/TRet2u Jietprolssni Naahnanmasandungan berathon wit OV B 1ot o
Versand gegen Vorkasse + 5 DM Lieferung. Bel Vorauskasse s,b,nan M,me,;sung aut
Porto und NN + 6 DM Porto Konlo b rt
Kook a5T443.800 cer Zaniung léeu Scheck. Alle
Munich Soﬂ Sendun: e;\asmd l%ﬂugw Versand ins Ausland nur
gegen Vorkasse + 20.-.
Markus Hausler Palu’s Spielekiste
DorfstraBe 13 Ein Service der Firma Siener-Soft
8048 Heimhausen 6200 Wiesbaden, BachmayerstraBe 2
Telefon 08133/65 93 Hotline 06121-4908 26
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AudioWorx

Hersteller: Markt&Technik
System: Amiga
Preis: 49 DM

*

Samplen will gelernt sein

DaB der Amiga auf dem professionel-
len Heimcomputersektor eine, ja
wenn nicht sogar die Musikmaschine
ist, braucht man ja eigentlich nieman-
dem mehr zu erzédhlen, Soundchip
PAULA zeigt es den Kritikern immer
wieder, was aus ihm herauszuholen
ist. Nun gibt es verschiedene Arten,
gute Sounds aus Commodores Wun-
derkiste hervorzuzaubern, eine der
interessantesten Anwendungen ist
und bleibt das ‘Samplen’ (fiir Lehrer:
sammpeln).

Wir entnehmen eine Probe -
let’s sample

Bevor wir zum Programm kommen,
hier ein paar Vorworte zum Sam...,
zu der Tétigkeit, die wir mit diesem
Programm ausfiihren wollen:

Das Wort 'Sample’ kommt, wie kann
es in der Computerszene anders
sein, aus dem Englischen und be-
deutet in etwa 'aus einem Ganzen et-
was entnehmen’, so kann man auch
das Entnehmen einer Probe als Sam-
ple umschreiben, wie es auch im bei-
gelegten Handbuch so schén heiBt.
Was bedeutet aber nun diese Ent-
nahme in bezug auf Amiga und Mu-
sik? Nun, eigentlich ganz einfach fol-
gendes: Wir nehmen uns eine Signal-
quelle (Keyboard, Radio, CD, Musik-
instrument mit Tonabnehmer, wozu
auch ein Mikrofon gehért) und verbin-
den sie mit dem Computer. Halt,
nicht ganz so einfach! Wir brauchen
noch einen Sampler, ein Gerat, wel-
ches die analogen Signale der Quel-
len in entsprechende digitale Signale
umformt. Wenn wir den Amiga direkt
mit den Signalen maltratieren,
kommt im glinstigsten Fall ein rotblin-
kender Guru heraus, im ungiinstig-
sten Fall freut sich der Reparatur-
dienst. Diese Sampler gibt es inzwi-
schen schon zuhauf, hier kann sich
jeder nach seinem Geschmack be-
dienen.

Undrehen
Transpon,
lter

Start : 00009
R-Zeit: 088042

Track-Info
Ende : 85862 Linge: 85862
P-Zeit: 08842

- AudioMorx V1.5 von Ralf Peters £ '88 -

B PR PP PP T qgies [Rec ]

Bildschirmfoto Amiga

Was jetzt noch gebraucht wird, um
mit den Signalen auch etwas anfan-
gen zu kdnnen, ist ein gutes Sample-
Programm, und hier sind wir wieder
beim Thema angelangt — bei Audio-
Worx.

Vom Tonabnehmer zum
Computer

AudioWorx meldet sich nach dem
Booten von der Diskette mit einem
gemischten Text-/Grafikbildschirm.
Der untere Teil steht den Eingaben,
die vom Anwender gemacht werden,
zur Verfigung, der obere Teil zeigt
grafisch das an, was hinterher als
Endergebnis vorliegt.

Der AudioWorx-Anwender findet ne-
ben einem Track-Infofenster noch ein
Dateneingabefenster sowie diverse
Einstellmdglichkeiten zum Samplen.
Das beigelegte Handbuch erklart da-
bei recht ausfiihrlich, worauf bei der
Handhabung des Programmes ge-
achtet werden muB, auch wird auf die
Grundlagen des Digitalisierens von
Musik oder Sprache eingegangen.
Wie schon gesagt, ist das wichtigste
beim Betrieb von AudioWorx das Vor-
handensein eines Samplers, also ei-
nes Hardwarezusatzes. Diese wer-
den zur Zeit schon recht glinstig von
verschiedenen Handlern angeboten.
Der Rest der Installation gestaltet
sich recht einfach: Tonquelle mit
Sampler verbinden, Sampler mit
Amiga verbinden und Programm
starten (wobei man das Verbinden,
wie schon bemerkt, nur bei ausge-
schalteten Gerdten vornehmen soll-
te, der Reparaturdienst wiirde sich
sonst freuen...).

Das Programm selbst wird Uber die
Maus, die Eingaben (ber einige Ta-
stenkombinationen gesteuert. Die

Dir,LoadSavelel. ~
T ————————-

p—
PeakOsziTon
e——

Signalquelle kann unter Umstédnden
zu schwach sein, um dem Sampler
geniigend 'Saft’ zu liefern. Bei die-
sem Problem hilft bei 'normalen’ An-
wendungen meistens ein Peakmeter,
welches die Spitzenwerte eines Si-
gnals optisch anzeigt. AudioWorx
|&Bt dabei den Anwender nicht im
Stich: Neben einem grafischen Peak-
meter gibt es noch die Moglichkeit,
sich die Tonfrequenzen im Oszillos-
kop-Verfahren auf dem Monitor anzu-
sehen oder Uber eine Mithérkontrolle
auszupegeln.

Nachdem man auf diese Weise alle
Vorarbeiten erledigt hat, kann es jetzt
endlich mit der ’Studioarbeit’ begin-
nen. Zuerst muB man nun festlegen,
wieviel Speicherplatz fiir das Sample
bendtigt wird. Hierbei kommt man um
ein biBchen Hirnakrobatik nicht her-
um, denn bevor der erste Soundtrack
vom (Bit-) Band lauft, sollte man sich
lber die Struktur des zu erstellenden
Samples kundig machen. AudioWorx
stellt die Abspeicherung der Samples
mittels eines imaginédren Tonbandes
dar, welches sich in einzelne Bldcke
aufteilt, wobei ein Block 20 Byte bein-
haltet. Halt, nicht aufhdéren mit dem
Lesen, wir sind noch icht fertig. Die
so erstellten Blécke kdnnen aneinan-

Preisleistung

Grafik Standard Bedienun
I |

I i

Unsere Meinung

| PR
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dergereiht werden und sind von Null
an durchnumeriert. Diese Bldcke
werden durch Eingabe von Start-
block, Endblock, Aufnahme- und Ab-
spielgeschwindigkeit zu Tracks zu-
sammengefaBt, wahrend diese wie-
der zu Sequenzen zusammengestellt
werden kénnen.

Das Ganze hort sich natirlich viel
komplizierter an, als es in Wirklich-
keit ist. Das Verstadndnis ist schnell
da, dank des beigelegten Handbu-
ches, so daB man als AudioWorxler
ziemlich kurzfristig zum Studiofreak
heranwéachst.

So, angeschaltet und verbunden ist
alles, gelernt haben wir alles, es steht
der weiteren Aktion also nichts mehr
im Wege. Begeben wir uns also zum
Aufzeichnen und Abspielen.

Darf’s ein Samplechen
mehr sein? i

In unserem Falle war es ein Key-
board, welches die Ehre hatte, sich

als Speicherbestandteil wiederzuhé-
ren. Beim Eingeben der Trackldnge
sollte man nicht zu knauserig sein,
Werte unter 100 werden vom Pro-
gramm als zu kurz abgetan und nicht
abgespielt, sie miissen innerhalb an-
derer Tracks eingebunden sein.

Fir erste Versuche reicht eine Track-
l&nge von 10000, dies entspricht un-
gefdhr neun Sekunden abspielbarem
Sound unter normaler Abspielzeit.

Nach Anklicken der Funktion 'REC’
hat man erst einmal die Mdglichkeit,
den Sound vorzuhéren, bevor man
ihn auf den Sampler loslaBt. Nach
nochmaligem Anklicken des Feldes
findet nun die Aufnahme tatséchlich
statt, dabei blendet sich allerdings
der Bildschirm aus. Ist das Tracken-
de erreicht, blendet sich der Bild-
schirm wieder ein, und das Sample
steht zur weiteren Verarbeitung be-
reit. Hierbei kénnen nun einzelne
Tracks kopiert, geldscht oder mit Pa-
rametern verdndert werden. In der
Mentileiste stehen auch noch M&g-

lichkeiten wie Hall, Ver&nderung der
Hillkurve und andere Manipulatio-
nen zur Verfligung, die das Arbeiten,
Probieren und Experimentieren mit
AudioWorx zum reinen Vergnligen
machen.

Sounds it good?

Yes, it sounds sehr good.
AudioWorx ist zwar kein optimales
Studioprogramm, die mitgelieferten
Funktionen erlauben es jedoch, mit
AudioWorx fast profihafte Samples
hinzubekommen. Der Preis von 49
DM ist dabei voll gerechtfertigt. Und,
hier sei es noch einmal gesagt, auch
das mitgelieferte Handbuch reicht
aus, selbst einem Anfanger das Sam-
plen schmackhaft zu machen, da es
auch auf den Disketten ein paar Bei-
spiele zum Ausprobieren gibt.

(Jirgen BorngieBer/br)

Sonix
Hitkiste

Hersteller: Markt&Technik
Systen: Amiga
Testversion: Amiga

Preis: 49 DM

Let’s Play Music, Amiga

SONIX ist eines der bekanntesten,
wenn nicht sogar das bekannteste
Musik- und Kompositionsprogramm
fir den Amiga. Durch die Vielzahl der
Instrumente, die sich unter SONIX er-
zeugen lassen, darunter auch digita-
lisierte ’echte’ Instrumente, bietet
SONIX Sounds in Reinkultur. Diese
Tatsache hat sich Markt&Technik zu-
nutze gemacht und unter dem Label
der Zeitschrift Amiga die 'SONIX Hit-
kiste’ herausgebracht. Horen wir
doch mal rein. Insgesamt 13 Titel fin-
det der Kaufer auf zwei 3,5
Disketten verteilt. Schon die Titel der
Kompositionen lassen einiges er-
ahnen:
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Trance, Ripley,
Motor, I'm sorry,
Dream-Machine,

Island in the sea,
I’'m afraid, Bristol,
Shanghai, La-

dies, Lost Dre-
ams, 1988, Not-
hing is reality —

Dabei handelt es
sich bei diesen
Sticken um auf
SONIX  kompo-
nierte Songs, de-
ren Instrumente
fast alle digitali-

siert von Synthe-

sizern oder CD-

Playern (bernommen worden sind.
Die Palette reicht von spannenden
Rhythmen bis hin zu einschmeicheln-
den, langsamen Liedern zum Trau-
men (vom Amiga und SONIX, ver-
steht sich).

Aber nicht nur die Musikstlicke sind
super; sehr gut ist auch, daB alle In-
strumente einzeln auf Diskette ent-
halten sind, und sich somit in Eigen-
kompositionen einsetzen lassen.

SONIX zeigt allein schon als Pro-
gramm, zu welchen Leistungen PAU-
LA, der Soundchip, fahig ist. Die SO-
NIX-Hitkiste jedoch bringt es an den

Tag, warum man den Amiga nicht
umsonst als Soundwunder bezeich-
net. Natirlich wird jeder ’sein’ Lie-
blingsstlick auf den Disketten finden,
jedoch ist eines gewiB: Die Hitkiste ist
jedem zu empfehlen, der nicht nur
gerne Musik hoért, sondern auch ger-
ne selbst komponiert.

(JUrgen BorngieBer/br)

Unsere Meinung




C.0.P.-
Shocker

Hersteller: Digital Marketing
System: C-64

Testversion: C-64

Preis: DM 29,90

Hacker im NASA- *
Computer,....

Vor kurzer Zeit sorgten deutsche
Hacker fur Schlagzeilen: gelang es
ihnen doch, in wichtige Datensyste-
me einzudringen. Dies allein wére ja
noch nicht einmal so tragisch gewe-
sen, wenn sie die (iberaus geheimen
Daten aus den Rechenzentren nicht
dem sowjetischen Geheimdienst
KGB zugeschanzt hatten.

Von Hannover aus schlichen sich die
Computerfreaks in das Datennetz
der Bundespost ein. Hier suchten sie
zunachst einen GroBrechner, den sie
nach klassischer Hackermanier un-
ter ihre Kontrolle brachten. Sie dran-
gen in das Rechenzentrum von Bre-
men ein und benutzten dessen Com-
puter als Operationsbasis. Dieser
Computer diente als Sprungnetz in
die streng vertraulichen Datensyste-
me von IBM, der NASA, des Kernfor-
schungszentrums Cern und weiterer.
Erschreckend! Wenn es Hackern
schon gelingt, in den NASA-Compu-
ter einzudringen, wie soll man dann
erst seine eigenen Daten schitzen?

....aber nicht im C-64

Kein Problem meint Digital Marke-
ting, deren Programmierer das Pro-

Software Review

Inhaltsverzeichnis

Diskbefehl senden

Parameter

aendern

Programme bearbeiten

Software Productions

Bildschirmfoto C-64

gramm C.O.P.-Shocker entwickel-
ten. Es handelt sich hierbei um ein
Programm, das Programmfiles vor
den Klauen Dritter schitzt. Der
Schutz erfolgt lber eine Passwort-
kombination des jeweiligen Pro-
gramms. Zudem wird das Directory
verschlisselt, so daB auch eine Er-
kennung des Programms verhindert
wird. Selbst wenn Sie ein Profi in As-
sembler-Programmierung sein soll-
ten, gelingt es Ihnen bestimmt nicht,
ein Programm, welches mit
C.O.P.-Shocker codiert wurde, zu
entschlisseln. Das Passwort wird
nicht direkt abgefragt, sondern die
Hex-Bytes des Passwortes werden
als  Codierfrequenz  verwendet.

Uber 280 Milliarden Maglich-
keiten

Es gibt nach der Wahrscheinlich-
keitsrechnung 282.429.538.000
Passwortmdglichkeiten, so daB der
64er beim Abfragen aller Moglichkei-

Bitte waehlen Sie _die zu kopierenden/
Zu bearbeitenden Programme aus:

Schiitzen Sie lhre
Programme mit
dem C.O.P.-
Shocker, ein be-
nutzerfreundliches
Menii macht’s
leicht

ten ungeféhr 35000 Jahre bendtigen
wirde. Der schnellste Rechner der
Welt (Markll) brduchte dazu drei bis
vier Monate. Nach dem Starten des
Programmes kann man einen
Schnellader mit achtfacher Ge-
schwindigkeit aktivieren. Dann muB
zwischen C.0.P.-Shocker und Install-
Meni gewahlt werden. Im Install-
Menli wird man aufgefordert, drei
Zeichen einzugeben, die spéater vor
dem eigentlichen Passwort abgefragt
werden. Die drei Zeichen kénnen je-
weils ein Wort sein, das dann als Zei-
chen angesehen wird. Sollte man je-
doch die drei Zeichen vergessen, ge-
langt man nicht einmal in die Pass-
wortabfrage. Im C.0.P.-Shocker-
Menu stehén lhnen vier Auswahl-
punkte zur Verfligung.

Der erste Punkt wére ein schnelles
Auflisten der Directoryeintrdge. Im
zweiten kénnen Diskettenbefehle wie
zum Beispiel Validieren, Initialisie-
ren, Formatieren oder Scratchen
durchgefiihrt werden. Der dritte Me-
nipunkt heiBt 'Parameter &ndern’.
Hier kann das Passwort eingegeben
und veréndert werden, das in Zukunft
beim Einladen von C.O.P.-geschock-
ten Programmen abgefragt wird.

Programm:

Spur:

Sektor:
Tup: F
Start:

Grafik Standard

Bedienung

Preisleistung

finzahl:

Im Menu “Pro-
gramme bearbei-
ten“ stehen dem
Benutzer viele
niitzliche Dinge
zur Verfiigung, die
den Umgang mit
Disketten
vereinfachen

Eigsggeng:

Programm kopieren
i decodieren

(+ Uorspann)
T Unsere Meinung
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Und nun kommen wir zum umfang-
reichsten und interessantesten Me-
ndpunkt. Nach dem Aufrufen dieses
Punktes wird das Inhaltsverzeichnis
direkt eingelesen. Die einzelnen

Files werden genauestens definiert.
So erfahrt man die Programmléange,
den Typ und die Spur mit dem dazu-
gehorigen Sektor. In diesem Menl
kénnen Files decodiert werden. Das
heiBt, daB geschitzte Files ent-
schitzt werden. Was decodiert wer-
den kann, kann auch codiert werden,
sagte einmal ein bedeutender Mann
und sprach recht. Beim Codieren gibt
es zwei Moglichkeiten. Bei der ersten
Variante wird das File einfach ver-
schlusselt, es muB also schon vor
dem Ladevorgang das Passwort ein-
gegeben werden. Die zweite Moég-
lichkeit ist das Codieren mit Vor-
spann. Das bedeutet, daB man das
Programm vom BASIC aus direkt ein-
laden kann und erst nach Beendi-
gung des Ladevorgangs das Pass-
wort eingeben muB. Die zu schiitzen-
den Files kénnen im Directory mar-
kiert werden, um dann spéater auf
eine leere Diskette mit Passwort ko-

piert zu werden. Beim Kopieren wer-
den die kopierten Blécke, die Spur,
der Sektor und die Kopierzeit ange-
geben, so daB der Kopiervorgang ge-
nauestens lberwacht wird. Sollte der
Kopiervorgang aufgrund eines Lese-
bzw. Schreibfehlers nicht auf Anhieb
gelingen, besteht die Méglichkeit,
durch die lblichen Diskettenbefehle
die Fehler auszuradieren. Doch Vor-
sicht ist geboten: Sollte man den Be-
fehl Validate durchflihren, und es
sind nur C.0.P.-geschltzte Program-
me auf der Diskette, so meldet sich
das Directory mit ’664 Blocks free’
wieder.

Noch ein nutzlicher Tip an die NASA:
Entweder steigt Ihr auf den 64er um,
oder |hr fragt mal bei Digital Marke-
ting nach, ob man den
C.O.P.-Shocker auf Euren Rechner
umschreibt.

Fazit

Fir Leute, die ihre Daten mdglichst
sicher vor dem MiBbrauch durch Un-
befugte schitzen  wollen, st
C.0.P.-Shocker geradezu ideal. Es

wird wohl eines der zur Zeit clever-
sten Sicherheitssyteme sein, wenn
man nur an die Passwortmdglichkei-
ten denkt. Zudem steht lhnen noch
ein komfortables Filecopy-Programm
zur Verfligung, das mit Duplikator zu
vergleichen ware.

Auf der B-Seite der Diskette befinden
sich Demos (ber Produkte von Digi-
tal Marketing, die unter die Public Do-
main fallen, also frei kopierbar sind
und ruhigen Gewissens weitergege-
ben werden dirfen. Zudem findet
sich der “geshockie” Source-Code
des C.O.P.-Shockers auf dieser Dis-
kettenseite, was zeigt, wie Uberzeugt
die Firma Digital Marketing doch von
ihrem Produkt ist. Wir waren es (bri-
gens auch, denn selbst nach einigen
Stunden harter Arbeit mit Hilfe diver-
ser Utilities war es uns schier unmaog-
lich, ohne das Passwort an den
Source-Code zu kommen. Mit die-
sem Programm braucht kein
C-64-User mehr Angst vor Pro-
grammdieben zu haben.

(Jirgen Seibel/Robert Marz/br)

Demo-Maker-
de-Luxe-
Erweiterung

Hersteller: Digital Marketing
System: C-64

Preis: DM 14,90
Testversion: C-64

Demo-Maker als Show-
Master

Nach dem Demo Maker de Luxe
brachte die Firma Digital Marketing
nun die Erweiterung dazu heraus.
Sie eréffnet dem Benutzer die Mog-
lichkeit, aus verschiedenen Demo-
Programmen eine komplette Demo-

Show zu gestalten. Jedoch sind fiir-

das Arbeiten mit der Erweiterung De-
mos notwendig, die mit Demo Maker
de Luxe erstellt wurden. So muB zu-
erst das erstellte Demo dekompak-
tiert werden, damit es arbeitsbereit
ist.

Im Hauptmen( kann als erster Menii-
punkt der Scrolltext nach Lédnge und
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SchriftgréBe ge-
andert und neu
abgespeichert
werden. In den
Meniipunkten
zwei und drei kén-
nen neue Zei-
chensédtze und
Musikstiicke ein-
geladen werden,
die fir die Demo-
Show interessant
sind. Die Musik-
stlicke lassen
sich jedoch ein-
fach mit einem
gebréuchlichen
Soundmonitor er-
stellen, so daB
der Benutzer ei-
gene Kreativitat walten lassen kann.
Durch den Menlpunkt vier kann nun
endlich die Demo-Show kreiert wer-
den. Hier muB man den Dateinamen
des nachzuladenden Programms
und die Startadresse eingegeben.
Dann wird man noch nach der Kor-
rektheit der Operationen gefragt, und
schlieBlich kann die Show beginnen.

Bildschirmfoto: C-64

Fazit

Wer Demo Maker de Luxe besitzt, fin-
det in der Erweiterung eine sinnvolle
Ergdnzung. Die bei Demo Maker de

Luxe etwas zu kurz geratene Einga-
be faBt bei der Erweiterung keinen
FuB, denn hier kann schon fast ein
Roman von 2000 Zeichen eingege-
ben werden. Auch die Musikvielfalt
ist eine gelungene Erneuerung, da
man endlich auch ldngere und ab-
wechslungsreiche Stlicke in seine
Demos einbauen kann.

(Jurgen Seibel/Robert Marz/br)

Unsere Meinung
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Fantavision -
Als die Bilder
laufen lernten

Hersteller: Broderbund

System: Amiga (mind.512 KByte)
Testversion: Amiga

Preis: 99 DM

*

Und es bewegt sich doch

Es gibt haufenweise Grafikprogram-
me flur den Amiga, die es erlauben,
selbst digitalisierte Grafiken weiter-
zubearbeiten. Leider bieten diese
Grafikprogramme eines nicht,
namlich die Fahigkeit, Bilder
zu einem Film zusammen-
zufassen. Es wére doch
schén, wenn man
eine erstellte

Mit Fantavision fin-
den Sie einen
spielerischen Ein-
stieg in die Welt
der Animation.
Zum Gliick sind die
Funktionen relativ
einfach zu erfas-
sen, so daB kein
endloses Hand-
buchstudium er-
forderlich ist

Bildfolge als Vorspann zu seinem
Programm wie einen Film ablaufen
lassen kénnte. Nun, zumindest gibt
es daflir jetzt FANTAVISION, das
neue Grafikprogramm von Broder-
bund fur den Amiga. Unter dem Label
‘Creative  Workshop-Series’ be-
kommt der Amiga-Besitzer eine 3,5"-
Diskette mit dem Programmpaket
und ein deutsches Handbuch auf sei-
nen Computertisch gelegt.
Nach dem Einlegen der

Diskette ins Laufwerk,
dem anschlieBenden
Booten und

Anklicken des
Disk-lcons

erscheint
der Inhalt der
FANTAVISION-
Diskette. AuBer den
bekannten Schubladen
mit den System- und Programm-
Unterverzeichnissen sieht man
zwei Hauptprogramme auf dem
Bildschirm. Zum einen das FANTA-
VISION-Hauptprogramm, zum an-

deren den FantaPlayer. Um die Star-
ken des Programms kennenzuler-
nen, sollte man zuerst dieses Pro-
gramm starten.

Von Uhren, Autos und
Dinosauriern

Broderbund hat zum Vorzeigen ein
paar interessante und auch lustige
Sequenzen mit auf die Diskette ge-
bracht. ’Anthropology’ zeigt die Ent-
wicklung des Menschen zwischen
Ur- und Neuzeit anhand eines Mén-
nerkopfes. 'Bird’ bringt eine mor-
gendliche Sonnenaufgangsstim-
mung mit fiegendem Vogel auf den

Monitor, ’Carcrash’ liefert den besten
Beweis dafilir, daB auch ein Auto
nach einem Unfall aus mehreren Tei-
len bestehen kann. Ausschnitte aus
dem besten Movie, 'Dinosaurs’, kon-
nen Sie in unserer Bilderreihe be-
wundern. Die ebenfalls auf Diskette
befindlichen Sounds kénnen sich
Ubrigens auch héren lassen.
Hat man sich durch die
Beispielfilme geschaut,
Uberkommt einen
gleich das
Finger-

kribbeln,
sich selbst

in den Regisseur-
stuhl zu setzen und
Kameramann Amiga die
Anweisungen zu geben. Doch
wie so oft im Leben kommt vor
dem Preis erst der FleiB.

Regie an Amiga: Take one

Die Steuerung geschieht bis auf we-
nige Ausnahmen (ber die Maus, der
Rest Uber die Tastatur. Das Prinzip
von FANTAVISION ist eigentlich
recht einfach, wenn es auch einiges
an programmtechnischer Perfektion
braucht, diese Einfachheit so umzu-
setzen, daB das Programm die mei-
ste Arbeit am entstehenden Film
Ubernimmt. Dieses namlich macht



FANTAVISION. Der Benutzer
braucht eigentlich nur die Figuren an
ihre Ausgangs- und Endpositionen
zu bringen, alle librigen Bewegung-
spositionen werden automatisch vom
Programm ermittelt und fiir die Film-
sequenz ausgegeben. FANTAVI-
SION arbeitet dabei mit mehreren
Screenformaten und einer unter-
schiedlichen Anzahl von Farben:
1.320 * 200 2 Farben - 2. 320 *
400 4 Farben — 3. 640 * 200 8
Farben — 4. 640 * 400 16
Farben — 5. 352 * 240
32 Farben - 6.
352 * 480

Hold

Modify — 7. 672
* 222 — 8.672 * 444
Der vorhandene Speicher-
platz wird allerdings zur Bremse,
Besitzer eines A2000 oder A500
mit Erweiterung sind (wieder einmal)
im Vorteil. Durch die unterschiedli-
chen Formate ist der Benutzer in der
Lage, auch Filmsequenzen fir das
NTSC-Screenformat  herzustellen.
Wie soll man jedoch beginnen? Am
besten mit einfachen geometrischen
Figuren, an ihnen lassen sich die im
Programm enthaltenen Funktionen
optimal demonstrieren. Da ware zu-
erst einmal die Zeichenfunktion. Hat
man Sie mit der Maus angeklickt und
geht auf das ’Zeichenbrett’ zurlick,
so kann man dort durch weiteres
Klicken gerade Strecken, Kreise oder
Quadrate ziehen, die nach dem “In-
sich-schlieBen® eine Figur in der Far-
be ergeben, die in der Palette ange-
wahlt wurde. Sollte einem diese Far-
be nicht gefallen, so kann man diese
ebenfalls durch Anklicken &ndern;
der gezeichnete Kérper wird automa-
tisch damit ausgefillt. Hat man zum
Beispiel ein auf einer Kante stehen-
des Viereck fertiggestellt, kommt nun
Schritt Nummer zwei. Durch Anwéah-
len von 'CLONE’ wird ein genaues
Ebenbild des vorhandenen Bild-

der ist dies nicht sofort augen-
scheinlich, da sich auf dem
Monitor nichts andert.
Sieht man sich
jedoch auf die
Zahl unter
dem

Titel "Film’,
stellt man fest, daB
sie um eins addiert wurde.

Das heiBt, es wird jetzt mit
Bild Nummer zwei gearbeitet.
Wenn man nun mit dem Mauszeiger
auf die Flache der Figur geht und die
linke Taste nach Erreichen dieser ge-
driickt héalt, kann ein Abbild der Figur
an eine andere Stelle des Screens
gebracht werden. Damit nicht genug!
Man kann dieses Abbild drehen, ver-
kleinern, spiegeln, vergroBern, kip-
pen, zur Seite fallen lassen und noch
vieles mehr. So weit, so gut, aber bis
jetzt ist da immer noch kein Film zu
sehen, werden Sie sagen. Sicher, bis
jetzt noch nicht, aber ab jetzt. Wenn
Sie nun auf die Funktion GO! gehen,
berechnet das Programm alle Zwi-
schenstationen zwischen der Figur 1
und der Figur 2, danach wird der Film
auf dem Bildschirm angezeigt. Die
Bewegungen gehen dabei flieBend
ineinander (iber, lassen sich jedoch
auch in der Geschwindigkeit und der
Bildabfolge verdndern. Nachdem
man sich mit derart einfachen Figu-
ren ein biBchen eingearbeitet hat,
sollte man auf eine groBere Exkur-
sion durch das Programm gehen,
und sich alle vorhandenen Funktio-
nen genauestens ansehen, von de-
nen FANTAVISION noch eine Menge
bereithélt. So findet man eine ganze
Menge fertiger Farb- und Musterpa-
letten, aus denen man seine Bilder
gestalten kann. Auch Texteingaben
innerhalb des Programmes sind
mdglich.

Stummfilm soll nicht sein

Fur die Untermalung von fertig er-
stellten Filmen befindet sich inner-

halb des Programmes
ein Soundeditor, mit dem vor-
gefertigte Sounds verandert oder
vermischt werden kénnen. Einige
Sounds lassen sich schon in den De-
mofilmen anhéren, so gibt es
Glockenklédnge, Alarm und &hnli-
ches, was sich variieren 1aBt. Die
Sounds kénnen an bestimmte Stellen
des Filmes gesetzt werden, so daB
zum Beispiel ein Ball, wenn er an die
Randbegrenzung st6Bt, ein dumpfes
Aufprallen erzeugt. Wie geschickt
sich ein Sound im Programm einset-
zen |8Bt, zeigt vor allem die Dinosau-
rier-Demo. Die Gerduschkulisse 14Bt
den auf dem Monitor entstehenden
Urzeit-Urwald viel lebendiger erschei-
nen, als er ohne dazugehdérigen Sound
waére (die Schreie der Saurier klingen
richtig “urzeitlich-schaurig-schén®).

Fazit

FANTAVISION hat uns (iberzeugt.
Das Erstellen von Filmen auf dem
Amiga gehért mit FANTAVISION ab
sofort zu den einfachen Aufgaben.
Dank auch dem deutschen Hand-
buch; durch dieses findet man sich
schnell im Programm zurecht. Da-
durch, daB FANTAVISION die Mdog-
lichkeit bietet, hergestellte Filme auf
Demodisketten abzulegen und auch
dort abspielen zu kénnen, wird das
Programm auch flr Leute interes-
sant, die den Amiga zu Prasenta-
tionszwecken bendtigen.

(Jurgen BorngieBer/hs)

Bedienung

Gralik Standard
I I

Preisleistung
T
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Software Review

CONTEXT
PRO

Hersteller: DMV, Eschwege
Hardware: PC/XT/AT, DOS 2.0/
hoher, 256 kByte, beliebige Gra-
fikkarte, Floppy und/oder Fest-
platte

Preis: 199 DM

CONTEXT PRO - Ein
Veteran im neuen Gewand

Die Textverarbeitung CONTEXT
ist ein aus dem heimischen Soft-
waremarkt nicht mehr wegzu-
denkendes Produkt. Die neueste
Version 2.0 wartet mit zusatzli-
chen Features auf und bietet
noch mehr Leistung zu einem
recht giinstigen Preis.

Die Geschichte von CONTEXT ist ein
Unikum besonderer Art. Urspriing-
lich als Listingprogramm flir Home-
computer der CPC-Serie an die Of-
fentlichkeit getreten und dort mit al-
len Ehren empfangen, fand es auch
bald seinen Eingang in die 'gehobe-
ne’ Welt der kompatiblen PC. Dank
der Betreuung durch ein und densel-
ben Autor blieb bei der Konvertierung
die Grundphilosophie der Kombina-
tion aus einfacher Handhabung bei
einer groBtmoglichen Leistungsfa-
higkeit mit dkonomischem Umgang
mit den Ressourcen der Technik und
den Finanzen des Anwenders erhal-
ten. Als priméare Zielgruppe stand da-
bei immer der Anwender im Vorder-
grund, der ein HochstmaB an Lei-
stung zu einem akzeptablen Preis er-
werben wollte und nicht bereit war,
flr seine téglichen Schreibarbeiten
etliche hundert Mark flr die Anschaf-
fung und dieselbe Anzahl an Kilo-
bytes flir die Unterbringung der Soft-
ware anlegen wollte. (Dies natrlich
zwangsweise mit einigen Einschran-
kungen in den gebotenen Méglich-
keiten, aber davon spater mehr...)

Nach dem Erfolg der ersten Version
von CONTEXT und angesichts der
auf dem Softwaremarkt Gblichen Up-
date-Freudigkeit war es nur eine Fra-
ge der Zeit, bis eine neue Version die-
ser Textverarbeitung vorlag. Die not-
wendigen Vorabversionen liefen teil-
weise durch die Floppies des
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Bildschirmfoto: MS-DOS

Testers, der in diesem Sinne zwar
nicht ganz ausgewogen, dafiir aber
bezuglich des Leistungsumfangs ei-
nigermaBen kompetent ist. Diese
Vorversionen, von der mit einigen
Feinheiten versehenen Herbst-Ver-
sion bis hin zur fast perfekten An-
fang-Version, lieBen eine kontinuierli-
che Leistungssteigerung erkennen,
die auch anspruchsvollen Anwen-
dern Zufriedenheit beschert. Doch
nun zu den Fakten.

Altbewéhrtes...

Treu geblieben ist CONTEXT der
Textdarstellung im Grafikmodus, die
die sofortige Darstellung von Schrift-
attributen wie kursiv oder fett schon
bei der Eingabe auf dem Bildschirm
erlaubt. Daruber hinaus kann durch
den Grafikmodus auch die Zahl der
angezeigten Zeilen variiert werden,
wahlweise zugunsten einer besseren
Lesbarkeit, beispielsweise auf einer
CGA-Karte oder zu einer annahern-
den Ganzseitendarsteliung (auf einer
VGA-Karte bis zu 60 Zeilen bei Anzei-
ge aller Attribute). Dieses bislang ein-
malige Feature einer Low-cost-Text-
verarbeitung erlaubt bequemes und
kontrolliertes Arbeiten, kann aller-
dings auch zu Problemen mit resi-
denten Programmen bringen. Die
meisten dieser Tools gehen von einer
Aktivierung im Textmodus aus und
sind somit nicht einsetzbar, bei-
spielsweise die Norton Guides oder
Utilities aus der Public Domain. Side-
Kick-Fetischisten kommen nur bei
der Verwendung von SideKick Plus
auf ihre Kosten, dltere Versionen hin-
terlassen meist irreparables Chaos
auf dem Schirm.

Die speicherorientierte Verwaltung
der Texte (bis zu finf gleichzeitig) ist

ebenfalls erhalten geblieben, die
GroBe der zu bearbeitenden Texte
héngt also vom Speicherausbau des
Rechners ab. Bei Vollausbau mit 640
kByte stehen immer noch knapp 400
kByte fur Texte zur Verfligung, nor-
malerweise also mehr als genug. Da-
fur bietet dieses Verfahren die groBt-
maogliche Geschwindigkeit beim Blat-
tern in langeren Texten.

Eine leistungsféhige Silbentrennung,
definierbare Tastaturmakros, Aufruf
externer Programme und die Fahig-
keit zum zweispaltigen Satz waren
schon in der ersten Version vorhan-
den und wurden nattirlich {ibernom-
men. Neben allen fiir eine Textverar-
beitung notwendigen Gestaltungs-
und Editierfunktionen und Blockbe-
fehlen wartet CONTEXT auch mit lie-
bevollen Details auf, wie der Méglich-
keit zur einfachen Korrektur von Ver-
drehern oder falscher GroB-/Klein-
schreibung. Dariiber hinaus kann
das Programm auch reine ASCII-Tex-
te erstellen, was das System auch
zur Erstellung von Programmtexten
interessant macht, zumal sich auch
externe Programme wie Compiler
oder Linker ber Makros bequem ein-
binden lassen.

Doch all dies war auch schon in der
ersten Version verfligbar, CONTEXT
PRO bietet noch wesentlich mehr...

...und Innovation

Die weitgehendst WordStar-kompati-
ble Bedienung der ersten Version
wurde durch ein zuséatzliches Men(-
system mit Pulldown-Menus erganzt,
welches dem Anwender das Lernen
von Kontrollsequenzen zum grdBten
Teil abnimmt und auch dem Anfan-
ger zu schnellen Erfolgen verhilft. Er-
weitert wurden auch noch viele andere



Funktionen: Rechnen im Text erlaubt
nun auch logische und trigonometri-
sche Operationen, auch Rechnun-
gen im Hexadezimalsystem und for-
matierte Ausgabe der Ergebnisse
sind méglich. Darliber hinaus kénnen
markierte Spaltenblécke summiert
oder deren Mittelwert berechnet wer-
den. Optionen, die bei Erstellung von
Rechnungen und &hnlichem sehr
hilfreich sind und teilweise auch eine
einfache Tabellenkalkulation erset-
zen kénnen.

Die Anderungen am Editor ermégli-
chen die Bearbeitung von Spalten-
blocken, bislang waren Blockopera-
tionen nur zeilenorientiert mdglich.
Weiterhin wurde eine Undo-Funktion
integriert und die Editiermdéglichkei-
ten von Befehlseingaben erweitert.
Die in bester WordStar-Tradition feh-
lerhaft interpretierte DEL-Taste wur-
de nun endlich sinnvoll belegt; mit-
tels eines speziellen Programms ist
die Bedienung mit jeder Maus mdog-
lich.

Uber neun Textvariablen kénnen be-
qgquem Serienbriefe erstellt werden.
Etwas nachteilig bei der Realisation
ist, daB die Datendatei erst noch in ei-
nen Textbereich geladen werden
muB und nicht direkt GUbernommen
wird. Eine Dateiverwaltung ist zwar
nicht im Lieferumfang enthalten, klei-
nere Datenbestdnde kénnen zur Not
auch mit CONTEXT selbst erfaBt wer-
den, fUr umfangreichere Bestande
kann jede Dateiverwaltung herange-
zogen werden, die das DELIMITED-

Bildschirmfoto: MS-DOS

Format von dBase unterstitzt (unter
dBase zu erreichen zum Beispiel mit
COPY ADRESSEN TO ADRES-
SEN.TXT DELIMITED).

Nach der bereits bekannten ASCII-
Tabelle wurden auch noch weitere
Hilfsprogramme integriert. Neben ei-
nem einfachen Kalender ist vor allem
der praktische Grafikeditor hervorzu-
heben. Er erlaubt die einfache Ge-
staltung von Block- und Liniengrafi-
ken mit den Sonderzeichen des IBM,
auBer Umrahmungen fir Texte kdn-
nen durchaus auch Balken- und Siu-
lendiagramme erstellt werden, die
unter Verwendung optischer Tricks
durchaus professionell wirken (siehe
hierzu Handbuch Seite 140).

Gesamteindruck positiv

Auch in Sachen Druckertreiber wird
der Anwender nicht mehr im Regen
stehen gelassen. Mitgeliefert werden
standardisierte Druckertreiber fir
Acht- und Vierundzwanzig-Nadler
und Laserdrucker, speziell flir NEC
P6-Kompatible werden auch Treiber
flr optisch sehr angenehm wirkende
Proportionalschrift mitgeliefert. Letz-
te Feinheiten der Anpassung an ver-
schiedene Drucker kdnnen mit einem
vorbildlichen Hilfsprogramm getéatigt
werden, wodurch zum Beispiel auch
die erweiterten Zeichensédtze von
NEC P6 Plus oder NEC 2200 ange-
steuert werden kdnnen, sei es Uber
die frei definierbaren Steuersequen-
zen oder die beiden globalen 'Op-
tionen’.

Software Review

Neben CGA, EGA und Hercules wird
nun auch die VGA-Karte unterstiitzt.
Sie erlaubt mit 60 Zeilen auf einer
Bildschirmseite ein Maximum an In-
formation, desgleichen auch die Her-
cules-Version, die es auf 90 Zeichen
pro Zeile bringt. Aber auch die CGA-
Karte 148t sich vorteilhaft einsetzen,
indem durch gréBeren Zeilenabstand
ein angenehmeres Bild entsteht. Bei
der Installation braucht sich der An-
wender sehr wenig um Details zu be-
muhen, da diese durch ein Pro-
gramm fast automatisch vor sich
geht, inklusive der Wahl der richtigen
Grafikkarte.

Das verstandliche Handbuch (lber
200 Seiten) ermdglicht Anféngern
und Fortgeschrittenen einen schnel-
len Einstieg in die Bedienung von
CONTEXT PRO. Eingestreute Hard-
copies mit Fallbeispielen dokumen-
tieren die Leistungsfahigkeit des Pro-
gramms und regen zu eigenen Expe-
rimenten an. Trotz der Leistungen ist
CONTEXT PRO dennoch handlich
geblieben, so daB notfalls auch nur
mit Disketten gearbeitet werden
kann. Festplatte und eine leistungs-
fahige Grafikkarte erhéhen den Ar-
beitskomfort nochmals; auBer einer
Grafikkarte und recht viel Arbeits-
speicher ist flr die Arbeit mit CON-
TEXT PRO keine groBe Hardware-
Collection nétig.

Fazit

CONTEXT PRO bietet ein Maximum
an Komfort und Leistungsfahigkeit zu
einem akzeptablen Preis. Kleinere
Einschrankungen in der Verwendung
von speicherresidenten Programmen
sind durch Betrieb im Grafikmodus
nicht zu vermeiden, fallen aber nur
selten ins Gewicht. Das Programm
eignet sich sowohl fiir alle kleinen bis
mittelgroBen Korrespondenzen, als
auch fur den Einsatz als Editor fur
Quelltexte und ASCII-Dateien.

(Michael Anton/mm)
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Erfahren Sie alles Wissenswerte (iber
Text- und Grafikadventures. JOYSTICK
hat flir Sie recherchiert.

Immer mehr bekannte Filme werden in
letzter Zeit auch fir Computer umge-
setzt. JOYSTICK hat die interessante-
sten Umsetzungen fiir Sie zusammenge-

stellt.

II 4auunypjory

Goldrunner 2 - Die lang erwartete

Fortsetzung von Goldlrunner fiir den

JOYSTICK den Testbericht von Simon’s Amiga. Mehr in der niachsten Ausgabe
von JOYSTICK

Quest.

Ein neues Adventure fir das N.E.S.
Lesen Sie in der néchsten Ausgabe von

Wieder jede Menge Tips & Tricks zu den
beliebtesten Programmen.

Die nachste Ausgabe
von

JDYst‘\ck

liegt ab
dem 14. Juni
bei Ihrem
Zeitschriftenhandler.

Hotel Detective — Hinter welchen Tiiren lauert der Tod?



Nr. 1/88-89

DMV Verlag

EDITION

- Amiga - Atari -

AMIGA:

— Virus-Schutz zum Abtippen
— Multitasking FileRequester

ATARI ST:

~ Simulationen
~ Shapes in GFA-Basic

Projekt FRAKTAL
: eltrekord

Aus dem Inhalit:

CLIST — Ein Desktop-Accessory

fur Programmlistings
Fensterverwaltung — Windows

mit ST Pascal +

Duellieren — oder GEM leichtgemacht
Game of Life — Die bekannte Simulation
mit GEM-Qualitaten

Simulation Planetenflug — Masse, Ge-
schwindigkeit und Schwerkraft
Animation auf dem Atari ST — Flacker-
freie Shapes in GFA-Basic

Projekt Fraktal — Schnelles Programm
in Megamax Modula-2 und

63000

- Macintosh -

Portierung alif M2Amiga

und Amiga-WELTREKORD:
Apfelmannchen in 7 Sekunden
ACU-mausgesteuerter Compiler —
C-Compileroberfldche

Universeller Multitasking-FileRequester
in M2Amiga

Undercover Viruskiller mit eigenem Task
DoRequest — Trickreicher AutoRequester
AmigaDOS - Fenster mit Zwittereigen-
schaften

M2Amiga-Inline-Code per Programm

Wem das Abtippen der Listings zu fehler-
trachtig ist, der bestellt die DATABOX
zum Heft.

DATABOX Atari ST

Best.-Nr. 3503 29,— DM*
DATABOX Amiga

Best.-Nr. 3502 29,—- DM*
TOOLBOX

Edition 68000

Best.-Nr. 3501 18,- DM*

* (unverbindliche Preisempfehlung)

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Produkte berechnen wir fir
das Inland DM 3,— bzw. flir das Ausland DM 5,~ Porto und Verpackung.
—Bitte benutzen Sie die Bestellkarte—

Blicher
Software
Zeitschriften

Postfach 250

3440 Eschwege

/Daten- und
Medienverlag
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