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u i
D Preisfrage:
Ie EEE Was tut der
passionierte
Computer-
und Telespieler, wenn er einmal
nicht vor seinem Computer sitzt und
spielt? Spielen ist Freizeitbeschéfti-
gung, aber ausschlieBlich spielen
werden wohl die wenigsten unter |h-
nen, liebe Leser.
JOYSTICK ist ein Freizeitmagazin
neuer Art, und darum méchten wir
uns in Zukunft nicht nur neuen Com-
puterspielen widmen, sondern auch
angrenzende Medien genauer unter
die Lupe nehmen. Ob nun Comics,
Brettspiele, Video oder Buch, zwi-
schen diesen Medien und den
Computerspielen findet ein standi-
ger Austausch von Ideen und Anre-
gungen statt.
Was liegt néher, als die Ideen von
heute, die morgen zum Computer-
spiel aufgearbeitet werden, schon
heute in ihrer urspriinglichen Forn
als redaktionellen Beitrag in JO¥-
STICK aufzunehmen. :
Multi Media nennt sich
Rubrik, in der wir ibeg

angelegt. Auch andere Bereiche
Heftes haben wir umgestellt, erg
oder gekirzt. Diese Anpassungéen
basieren natlrlich nicht zuletzt auf
Anregungen, die wir Ihren kritischen

Zuschriften entnommen haben.
Trotzdem méchten wir es genau wis-
sen, und deshalb finden Sie in die-
ser Ausgabe eine Leserbefragung.
Um in diesem Zusammenhang lhre
Mitarbeit zu honorieren, verlosen wir
unter allen Einsendungen natrlich
auch einige attraktive Preise.

Einen Schwerpunkt dieser Ausgabe
stellt sicherlich unser Bericht Giber
die Toy-Fair-Show in New York dar.
Wenn Computerspiele im Rahmen
dieser Messe auch eher eine Rand
erscheinung waren, gibt es dogl

fieFNeues und Interessantes von
dort zu vermelden.

" Ebenfalls aus den Vereinigten Staa-

ten kommend, liegt nun der dritte
Teil der vielbeachteten Serie Space
Quest vor, den wir in dieser Ausga-
be flr Sie getestet haben. In diesem
Zusammenhang mdchte ich Sie
auch noch einmal auf unseren Tele-
fonsevice, den 'heiBen Draht’, auf-
merksam machen. Hier kdnnen Sie
jeden Mittwoch zwischen 17.00 und
20.00 Uhr Spieltips erfragen. Natr-
lich kénnen wir nicht jedes Spiel

kennen, aber wir sind gut sortiert,
und es liegen sogar zu Space Quest
Il eine ganze Reihe von probaten
Tips vor.

Die Telespiele sind ja inzwischen zu
einer vielbeachteten und eigenstén-
digen Rubrik geworden, in der wir ei-
nige Leckerbissen flr Sie zusam-
mengetragen haben. Eine Review
Uber das neue Sega-Rollenspiel
Spellcaster und den ersten Teil der
Komplettlésung zu "Y’, um nur die
Highlights zu nennen. Bleibt mir
noch, lhnen bei der Lektiire von
JOYSTICK viel SpaB zu wiinschen.

Herzlichst lhr

ot S

Heinrich Stiller
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Software Review

Grand Monster Slam .23

Rechtzeitig aus dem Andromeda-System eingetroffen:
24  Space Quest lll! Retten Sie die Programmierer vor ihrem
3¢ grausamen Schicksal! S. 42

Murder in Venice
Ghengis Khan

Attack Sub 688

Aunt Arctic Adventure

32
.33

S

S.

S.

S.

S
Hard ’'n’ Heavy S. 34
Archipelagos S. 40
Space Quest lll S. 42
Vindicators S.43 | Public Domain:
Leonardo S. 48 | Neues aus Biller-

| beck — Interview

Prophecy S. 66 mit den Program-
Shogun s.67 i
Dark Fusion S. 68 S. 103
Distant Armies S. 69
Arac S. 71
Zork Zero S.72
Skateball ST S.73
Silpheed S.74
Bio Challenge S.78 T T A
Mayday Squad s.80 [ O e e e et
Circus Attractions S. 81
Mission Andromeda S. 82
Test Drive Il — The Duell S. 84
Voyager S. 86
MyPaint S. 87
A.M.A.S S. 88
Multiface ST S. 90
Wettbhewerbe
Venedig-Wettbewerb S. 26
Schach dem Schach! S. 70 I&%%n:;?c;e;ngﬁ%ﬂ;?a iis;: 't:nseren sympathischen Meister-
Gamesworld-Wettbewerb S.95 S. 48
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“Murder in Venice”
das neue Krimi-
Abenteuer aus
Frankreich

S.24

Ein Freezer fiir den Atari ST. Was Multiface sonst noch kann, lesen Sie auf

Bastelstunde an der PC-Engine. Jetzt brauchen Sie auf Ihren Lieblingsjoystick
nicht mehr verzichten! Bauanleitung

S. 102

S. 90

Bericht

Die Toy-Fair-Show S. 16
Abstrakte Welten S.28
Mirrorsoft wieder Online S. 36
Cartridge Games

Sieben in einem S. 91
Spellcaster S. 96
Simons Quest S. 97
P-47-The Freedom Fighter S. 98
Alex Kidd in Devils Castle S. 99
Dungeon Explorer S. 100
Alex Kidd: High Tech

World S. 101
Joystick an der PC-Engine S. 102
Public Domain

Wir Programmierer

aus Billerbeck S.103
PD a la carte S. 104
Helpline

Shorttips S. 49
Bards Tale Il S.52
Zac McKracken S.55
Police Quest | S.58
Y’s S. 61
Rubriken

Editorial S.3
Leserbriefe S.6
News S. 10
Multimedia S. 21
Der Konverter S. 44
Comic S.64
Pinnwand S.65
Leserbefragung S.76
Inserentenverzeichnis S.109
Impressum S. 109
Vorschau S. 110
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Hercules-Karte

Hallo JOYSTICK-Redaktion!
Als ich mir letztes Jahr einen
PC zugelegt habe, wollte ich
damit nicht nur Textverarbei-
tung bewdltigen, sondern ihn
auch als Alternative zum
Spielen benutzen. Als be-
sonders interessant haben
sich dabei fiir mich die 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 dem vielseitigen
Humor ansprachen, anderer-
seits aber mir auch als Besit-
zer einer Hercules-Karte die
Méglichkeit geben, das Spiel
unter dieser Grafikkarte zu
benutzen.

Meine Enttduschung war da-
" her groB, als ich feststellen
mubBte, daB die neuen Sierra-
Spiele wie Larry I, Police
Quest Il oder King’s Quest IV
die Verwendung einer Her-
cules-Karte nicht mehr vor-
sehen, sondern nur noch fir
Farbbildschirme ausgelegt
sind. Meine Frage an Sie ist
daher, ob es in nédchster Zu-
kunft von Sierra geplant ist,
auch eine Hercules-Version
dieser neuen Spiele auf den
Markt zu bringen?

In diesem Zusammenhang
mdchte ich Ihnen einen Ver-
besserungsvorschlag flr
Ihre Zeitung anbieten. Gera-
de die PC-Benutzer mit einer
Hercules-Karte stellen sich
bei den unterschiedlichen
Games die Frage, ob dieses
Spiel auch auf Hercules
lduft. Um schon im Vorfeld
des Spielekaufs nach die-
sem Kriterium zu selektie-
ren, bestdnde die Méglich-
keit, daB Sie in lhren Soft-
ware Reviews bei den Spie-
lebewertungen eine entspre-
chende Kennzeichnung da-
zusetzen kénnten.

Zum anderen muB ich lhrer
Zeitschrift ein groBes Kom-
pliment bezlglich Ihrer Help-
bzw. Hotline machen, da
man gerade als Sierra-Fan
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bei den diversen Spielen oft
vor uniberwindbaren Pro-
blemen steht. Ich hoffe, Sie
gestalten ihre Helpline weiter
mit Lésungsvorschldgen
(iber Sierra-Spiele wie Police
Quest I, Kings Quest Il und
all den neuen Spielen. Zum
SchluB habe ich noch einen
Tip zu den Sierra-Spielen.
Wenn man eine volistédndige
Liste (ber alle Dinge haben
will, die man wéhrend des
Spieles sammeln kann, so
muB man an irgendeiner
Stelle im Spiel den Spiel-
stand mit “F5" abspeichern.
Der Dateiname besteht aus
einem flir das Spiel charakte-
ristischen Kiirzel und einer
Zahl zwischen eins bis zwdlf.
Mit Hilfe des Befehls “View"
aus den Programmen PC-
Tools oder Norten Comman-
der erscheinen im unteren
Drittel der Datei eine Aufstel-
lung sdmtlicher Gegenstén-
de, die es im Spiel zu finden
gilt. Ausgedruckt ist diese
Datei eine wertvolle Hilfe, da
man dann wenigstens weiB,
nach welchen versteckten
Sachen man im Spiel zu su-
chen hat.

Stephan Hahne,
Bochum

Red.:

Die Hercules-Karte ist unbe-
stritten der am meisten ver-
wendete Grafikadapter.
Grob geschatzt dirften zirka
50 Prozent aller aktiven
Rechner mit dieser Karte
ausgestattet sein. Aber auch
die Besitzer dieser Karte
kénnen sich an Sierra-Spie-
len erfreuen, wenn sie Uber
einen entsprechenden
(CGA)-Emulator  verfiigen.
Mit Hilfe des Emulators
“Vastscreen” beispielsweise
ist es mdglich, Police Quest
Il zu spielen. Méglicherweise
gilt dies auch fur Larry Il und
King’s Quest IV, ansonsten
kann ein anderer auf dem
Markt befindliche Emulator
Abhilfe schaffen. Die Anre-
gung, die zu verwendende

Grafikkarte bei Sierra-Spie-
len mitzubenennen, werden
wir gerne aufgreifen, jedoch
ist die Anschaffung eines
Emulators  wahrscheinlich
der beste Weg, um einerseits
doch Sierra spielen zu kon-
nen, und andererseit Frust
vorzubeugen. Normalerwei-
se kénnen diese Informatio-
nen auch beim Softwarekauf
beim Haéandler eingeholt
werden.

Wir werden uns selbstver-
sténdlich auch in Zukunft be-
miihen, unsere Helpline so
interessant und informativ
wie moglich zu gestalten.
Liegt uns eine Lésung vor, so
verwenden wir diese zuerst
im Rahmen unserer Hotline,
um nicht durch eine sofortige
Komplettldsung den Spiel-
spaB zu zerstoéren. Natlirlich
werden wir parallel dazu
auch in der Helpline einige
Tips und Tricks abdrucken
und zu einem spéteren Zeit-
punkt mit einer Komplett-
I6sung dienen kdénnen. Fir
aktuelle Probleme steht na-
tarlich nach wie vor die Hot-
line an jedem Mittwoch von
17.00 bis 20.00 Uhr unseren
Lesern zur Verfligung. Die
von Herrn Hahne vorge-
schlagene kleine “Schum-
melei“, um an die Objektliste
heranzukommen, wollen wir
auch gerne an Sie weiterrei-
chen.

Bedienungsanleitung

Hallo JOYSTICK-Redaktion,
ich méchte mich mit einem
etwas ungewdéhnlichen Pro-
blem an Sie wenden. Vor
kurzer Zeit habe ich bei mei-
nem Softwarehdndler ein
Spiel erworben. Zu Hause
beim Auspacken stellte sich
dann heraus, daB dem Spiel
zwar eine Bedienungsanlei-
tung beilag, diese jedoch in
englischer und franzdsischer
Sprache abgefaBt war. Da
ich dieser beiden Sprachen

nicht méchtig bin, hatte ich
natirlich groBe Probleme,
mich mit der Steuerung und
der Geschichte vertraut zu
machen. Nun meine Frage:
Warum liegt nicht jedem
Spiel, das hier in der Bundes-
republik verkauft wird, eine
deutsche Bedienungsanlei-
tung bei? Mit einer deut-
schen Anleitung kénnte doch
so manches Problem ver-
mieden werden, und andere
Spiele bieten ja auch eine
deutsche Anleitung.

Bei einem Spiel, das fir 89
DM verkauft wird, kdénnte
man doch eigentlich verlan-
gen, daB die notwendigen In-
struktionen jeweils in der
Landessprache beiliegen.

Ich bin sicherlich nicht der
einzige, der auf diesem Ge-
biet Probleme hat.

G. Rauch, Osnabriick

Red.:

Das Problem mit der nicht
vorhandenen deutschen Be-
dienungsanleitung findet sei-
nen Ursprung im europé-
ischen Markt. Direktimporte
aus England kénnen so dem
Endverbraucher in der Regel
etwas glinstiger angeboten
werden. In den von deut-
schen Vertreibern angebote-
nen Packungen (des glei-
chen Spiels) ist schon des 6f-
teren eine deutsche Anlei-
tung zu finden, was sich oft
auch preislich bemerkbar
macht. Wir kdnnen nur den
Tip geben, schon beim Kauf
auf diesen Umstand zu ach-
ten und moglichst ein Pro-
gramm zu erwerben, dem
eine deutsche Anleitung bei-
liegt. Leider kénnen wir mit
einer deutschen Anleitung

zu diesem Spiel nicht
dienen.

Bezugsquelle

Sehr geehrte Redaktion!

Zuerst viele GriiBe aus Bald-
ham. Nun aber zu meinem
Anliegen. Im August letzten
Jahres habe ich lhnen eine
Karte von Saboteur Il (sechs
DIN-A4-Seiten Karte, zwei
Seiten Definitionen und eine
Seite Tips) zugesandt. Lei-
der hatte ich nicht soviel
Glick wie mein Freund
Sven, da meine Karte nicht



abgedruckt wurde (wahr-
scheinlich zu umfangreich).
Wird die Saboteur-ll-Karte
noch abgedruckt? Des weite-
ren hétte ich noch ein paar
Fragen an Sie...

1. Wo kann ich die Spiele
Boulder Dash Construction
Kit, Summertime Specials
und Super Hero mdglichst
preiswert beziehen?

2. Kénnten Sie mir sagen, wo
ich bei Frankie goes to Holly-
wood die Money Bag und
den Fish einsetzen muB?

Peer Emmerich,
Baldham

Red.:

Jeden Tag erreichen uns
neue Leserzuschriften mit
Tips und Tricks, Gber die wir
uns sehr freuen. Oft errei-
chen uns auch mehrere Kar-
ten, Tips und Tricks zu ein
und demselben Spiel. Aus
diesem Grund missen wir
eine Auswahl ftreffen und
kdnnen daher leider nicht
jede eingesandte Losung ab-
drucken. Bei entsprechen-
der Nachfrage ist es aber
durchaus im Bereich des
Méglichen, daB die ange-
sprochenen Materialien zu
Saboteur Il doch noch veréf-
fentlicht werden.

Die preiswerteste Methode,
die angesprochenen Spiele
zu beziehen, besteht sicher
darin, die Kleinanzeigen in
diversen Zeitschriften zu
durchforsten und auf diese
Weise ein gebrauchtes Spiel
zu ergattern. Ansonsten
kénnten Sie noch in einem
Kaufhaus im Rahmen eines
Sonderangebotes fundig
werden.

Den Spieltip zu Frankie goes
to Hollywood miissen wir lei-
der schuldig bleiben, da wir
Uber keine Tips zu diesem
Programm verfigen. Wir
mdchten die Frage jedoch an
unsere Leser weiterreichen.

Urheberrecht

Ich habe eine Frage zum Ur-
heberrecht. Ist es erlaubt, ein
Spiel, das bereits auf dem
Markt ist, umzuschreiben
und es dann einer Software-
firma anzubieten?

-Herunterlassen der

Gibt es fiir ein solches Vor-
haben eine zeitliche Begren-
zung? In meinem Fall han-
delt es sich um das Spiel
“Hanse”, das sich gut zum
Umschreiben eignet, da ich
hauptséchlich in BASIC pro-
grammiere. Ich hoffe, daB
Sie mir helfen kénnen.
Volker Nordhoff,
Altenberge

Red.:

Bevor Sie sich an die Neu-
programmierung des Spieles
setzen, sollten Sie Kontakt
mit dem Softwarehaus auf-
nehmen, das das Original-
spiel herausgebracht hat.
Dort kann man lhnen definiti-
ve Auskunft geben, ob Sie
geltendes Recht verletzen
oder nicht. Jedoch k&nnen
Sie prinzipiell davon ausge-
hen, daB jede kommerzielle
Software  urheberrechtlich
geschitzt ist, und somit eine
Lizenz oder Genehmigung
des betreffenden Software-
hauses unbedingt erforder-
lich ist. Natirlich kénnen Sie
Ihre (berarbeitete Version
des Spieles dem Software-
haus vorlegen, das das Origi-
nalprogramm herausgege-
ben hat.

Bedienungsanleitung I
Sehr  geehrter  Verlag!
Ich mdchte Sie bitten, mir die
Bedienungsanleitung zu Im-
possible Mission zu
schicken. Diese war nicht in
der Verpackung enthalten.
Heiz Mathys,
CH-Kirchberg

Red.:

Leider kénnen wir mit der An-
leitung nicht dienen. Sollte in
Ihrem Originalspiel keine Be-
dienungsanleitung enthalten
gewesen sein, sollten Sie
das komplette Spiel an die
Softwarefirma  zurlicksen-
den. Dort wird man lhnen mit
einer Anleitung weiterhelfen
kénnen.

Joy and Destroy

Ich habe eine Frage zum
Spiel “Joy and Destroy".
Nachdem ich beim SchloB
den Wassergraben durch
Zug-

briicke (berwunden habe,
komme ich einfach nicht an
dem Torwéchter-Monster
vorbei. Ich habe schon alles
Mégliche versucht — ohne
Erfolg. Sogar mit dem Zau-
berschwert klappte es nicht!
Hoffentlich kénnt Ihr mir ei-
nen Tip geben.

Thomas Tremp,
Zlirich

Red.:

Wir kénnen |hnen einen Tip
geben, dank eines Lands-
manns von |hnen, denn
Bengt Steinbrecher aus Wi-
den lieB uns einige Tips zu
diesem Spiel zukommen:

Mit der Tastenkombination
CTRL M ist es méglich, eine
Gesamtkarte auf den Moni-
tor zu holen.

Betétigt man die beiden Ta-
sten CTRL W, kann man die
meisten Monster fiir eine kur-
ze Zeit auBer Gefecht
setzen.

Die Irrgarten werden durch
zweimaliges Drlcken der
DEL-Taste umgangen.

Maniac Mansion

Sehr geehrter Dr. Joystick,

ich hoffe, Sie kénnen mir

meine folgenden Fragen
zum Spiel Maniac Mansion
beantworten:

- Wie kommt man an der
fleischfressenden Pflanze
hoch?

— Wo findet man den Code
fir die Innentiir des La-
bors?

— Woflir ist die Zahl in dem
Teleskop zu gebrau-
chen?

— Wenn man im Bad (in der
Dusche) das Wasser an-
dreht, bekommt man eine
Zahl. Wofiir kann ich sie
gebrauchen?

Leserbriefe

Ich hétte noch 1000 Fragen
zu diesem Spiel, deswegen
wirde ich Sie bitten, mir die
Adresse von Lucasfilm-Ga-
mes zu geben.

Vinzenz van Dyck,
Ampfing

Red.:

An der fleischfressenden
Pflanze kénnen Sie hochklet-
tern, wenn Sie zuerst den
Krug mit Wasser flillen, sich
aus der Kiiche die Cola-Dose
holen. Nun geben Sie der
Pflanze zuerst das Wasser
und dann die Cola und kén-
nen somit unbeschadet nach
oben.

Um die Labortur aufzube-
kommen, missen Sie zuerst
durch das Teleskop, das sich
in dem Raum oberhalb der
fleischfressenden  Pflanze
befindet, sehen. Sie mlissen
jedoch Geld berappen, wenn
Sie durch das Fernrohr se-
hen wollen. Nun bekommen
Sie den Code flir den Tresor,
den Sie danach gleich 6ffnen
sollten. Darin befindet sich
ein Umschlag, den Sieinden
Krug (vorher mit Wasser fUl-
len) legen mussen, bevor er
in den Mikrowellenherd
kommt. Der Erfolg ist eine
25-Cent-Miinze. Mit dieser
Minze missen Sie warten,
bis der Doktor in der Spiel-
halle das Meteor-
Mess-Game gespielt hat. Da-
nach spielt man selbst das
Spiel; die erste Zahl der
Highscore-Liste ist die Code-
nummer fir die Labortir.

Die Zahl, die man im Bad be-
kommt, ist die Telefonnum-
mer von Edna.

Neuromancer

Liebe JOYSTICK-Redaktion,
ich habe ein Problem mit
dem Spiel Neuromancer von
Electronic Arts. Bei diesem
Spiel ist immer wieder die
Rede von Maas Biolabs und
der bahnbrechenden Erfin-
dung, die dort gemacht wur-
de. Immer wenn ich Maas
aufsuche, ist die Tir ver-
schlossen. Ist es mdglich,
sich hier vielleicht mit Gewalt
Zutritt zu verschaffen?

Name und Anschrift
der Red. bekannt.
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Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

Die neue CPC-Spielebox enthilt 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 gehért. 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.....

K EPD 5036 [3 (5] 5
sssssnns

TERRANAUT |

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

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

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

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

TERRANAUT II

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

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

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 53,—- DM Endpreis 55,— DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag
Postfach 250 - 3440 Eschwege

Red.:

Diese Frage wurde uns auch
ofter wéhrend des Hot-
Line-Service gestellt. Doch
leider muBten wir an dieser
Stelle immer passen. Wer
von unseren Lesern kann
hier weiterhelfen? Bitte mel-
det Euch.

éword of Sodan
Bei Sword of Sodan habe ich
ein Problem, bei dem ich
nicht weiterweif:
Nachdem man schon eine
Weile im SchloB ist, kommt
eine Stelle, bei der man ei-
nen Extra-Bonus in Form ei-
nes vogelartigen Sauriers
bekommt. Dann erscheint in
der Mitte der Schriftzug “The
animal is hungry“. Wenn ich
nun auf diesem komischen
Vieh weiterreite, stapeln sich
nach einiger Zeit vor und hin-
ter mir Mauern auf, und der
Zwischenraum, in dem ich
mich dann befinde, Iduft voll
mit Wasser, so daB das Vieh
und ich ertrinken. Was muB
ich tun?
Sebastian Grams,
Hamm

Red.:

Das Problem liegt eindeutig
bei dem Tier, denn wie schon
der Schriftzug zeigt, ist es
hungrig. Man setzt sich also
auf das Tier, wendet sich zu-
riick (nach links) und 148t den
Vogel den kreisenden Wurm
fressen. Nun kann der Vogel
springen, wenn man den
Joystick nach vorn driickt.
Jetzt geht man weiter nach
rechts, bis man an die Stelle
kommt, wo einen das Was-
ser zu ertrdnken droht. L&Bt
man sein ungewdhnliches
Reittier an dieser Stelle 6f-
ters springen, kann man
auch diese Schikane (ber-
winden.

|Werewolves of London

Zu den Anfragen von Dieter
und Thomas Kbérber aus
JOYSTICK 5/89 (Leserbrief
Fragen (iber Fragen) habe
ich folgende Lésung ge-
funden:

Problem 1: Um den Passan-
ten oder dem Polizisten Blut
abzapfen zu kénnen, muB
man auf der Anzeige unten

mittels Cursortasten auf ein
leeres Feld gehen und den
Feuerknopf mehrmals driik-
ken.

Zum zweiten Problem: Sie
missen am Startpunkt die
Feile mitnehmen und dann
dreimal nach links bis in den
Park gehen. Dort gehen Sie
fiinfmal nach unten und kom-
men zum Hintereingang des
Gefédngnisses. Jetzt benut-
zen Sie die Feile, indem Sie
auf das dafir vorgesehene
Symbol gehen und den Feu-
erknopf driicken.

Somit verschwindet das Git-
ter, und sie kénnen in das
Gefdngnis gehen, um dort
die Feile abzulegen. Man
kann sich nun getrost einlo-
chen lassen, da man ja jeder-
zeit die Feile wieder aufneh-
men kann. Am néchsten Tag
gehen Sie dann durch die
Geféngnistir tiber das Dach,
von dort aus nach links, ho-
len sich den Gulliheber und
gehen denselben Weg wie-
der zuriick. Legen Sie dann
den Gulliheber ab.

Wenn Sie es schaffen, einen
Polizisten mit Lampe zu
lberwdltigen, verfiigen Sie
liber den Gefédngnis-
schlissel.

Begeben Sie sich aber dann
schnellstméglich zum Ge-
fangnis zuriick, und legen
Sie den Schliissel davor ab,
oder probieren Sie die Tir zu
offnen.

Am nédchsten Tag, wenn die
Gefédngnistiir offen ist, neh-
men Sie den Schiiissel dann
wieder an sich und legen ihn
im Gefédngnis ab. So kénnen
Sie jederzeit durch die Ge-
fangnistir gehen.

Michael Stumpf,
Nirnberg



Battletech

Ich besitze das Rollenadven-
ture Battletech von Infocom.
Nachdem ich das Training
absolviert und ein paar
Agenten aufgestdbert habe,
fand ich endlich das Geheim-
lager “Star League®. Nun
stehe ich vor einem groBen
Problem: Nachdem ich alle
Tiren mit den dazu bendtig-
ten Codes gedffnet habe und
den Raum mit den Ersatztei-
len fand, muBte ich nur noch
um Hilfe per “Hypercom-
Sender” rufen. Doch immer,
wenn ich zum Computer
gehe, erscheint die Meldung
“incorrect WHITE CODE".

Wo kann ich die anderen
Codes finden, die man flir die
Computer braucht?

Was kann man mit dem Map-
room anfangen?

Wie viele Agenten kann man
wéahrend der ersten Mission
finden?

Christian Witkowski,
Lérrach

Red.:

Wenn Sie die Sternenkarte
(im Handbuch Seite 14) ein-
mal ndher untersuchen, wer-
den Sie bemerken, daB sie
stellenweise mit  einem
Schatten unterlegt ist, der
die Form eines auf dem Kopf
stehenden Fragezeichens
hat. Auf dieser Unterlegung
befinden sich mehrere Ster-
ne, die Sie im Maproom in
der gleichen Reihenfolge an-
klicken kénnen. An dem Ter-
minal sehen Sie dann, ob der
Code richtig ist. Wie viele
Agenten Sie in der ersten
Mission finden missen, kdn-
nen wir leider nicht genau sa-
gen, da wir sie nicht gezahlt
haben. Tut uns leid.

Stifflip & Co.

Ich habe Probleme mit dem
Lésungsweg von Stifflip &
Co. und komme einfach nicht
weiter. Kénnen Sie mir wei-
terhelfen?

Manfred Jahns,
Nordhorn

Red.:
Leider kbnnen wir das mo-
mentan nicht. Aber vielleicht

weiB an dieser Stelle einer
unserer Leser weiter und
kann helfen.

Castle

In Ausgabe 5/89 las ich, daB
Josef Fersch weitere Fragen
zu dem PD-Spiel Castle hat.
Hier die Antwort:

Die Wassergrdben kann man
liberwinden, wenn man ein
“necklace” hat, also eine
Halskette, die vor Fallen
schutzt. Dazu sollte man die
Statue des Kénigs genauer
untersuchen. Neben der K-
che ist die kleine Kammer ei-
nes Bediensteten. Dort fin-
den wir eine leere Weinfla-
sche, die wir natirlich mit-
nehmen und am
Springbrunnen im Garten
fillen kénnen. Nun kénnen
wir trinken.

Aber ich habe auch eine
Frage:

Nachdem ich drei oder vier
Sachen genommen habe,
kommt die Botschaft, daB ich
nichts mehr tragen kann, je-
doch ablegen kann ich die
Sachen auch nicht!

Wie dffne ich die magisch
verschlossene Tlir, damit ich
raus kann?

Red.:

Fragen, die das Leben
stellt... Leider wissen wir
auch bei diesem Problem
nicht weiter, so daB uns
nichts weiter Ubrigbleibt, als
es an unsere Leser weiterzu-
leiten.

B

Superangebot
fiir Einsteiger

Grundgerét + Spiel* o
Grundgerét + Zappa

230, -

wahiweise: Donkey Kong, DK 3, DK jr.
Tennis, Super Mario, Kung Fu

! Neuheiten !

Castlevania 85, -
Super Mario Il 91, -
Trojan 85, —
Goonies Il 83, -
Ghost’n’ Goblins 83, —

Paket-
angebote
Sportpaket
(Tennis, Golf, Slalom, Soccer) ), =
Adventure-Paket 240, -
(Kidicarus, Meteroid, Advent of Link)

# # #Versandkosten: 5,— Vorkasse/7,— NN

LEX-VERSAND

HERZOG-OTTO STR. 4
8200 ROSENHEIM
= 08031/13692

‘Pﬂﬂﬂ’b Spielekiste

Fliegen 1. Klasse

S
Der
Flugkniippel
fiir Profis
Flywheel 4000 / 285.— DM
Space Quest Il 119
Larry | 99
Larry Il 99
SokoBan 99
Tetris 89
Willow 99
Flugsimulator, deutsch ) 135
Scenery Disk, verschiedene, pro Stiick 79
Tracon 135
Test Drive 89
California Games 89
King 's Quest IV 99
Helicopter 99
Chessmaster 2000 99
Pirates 99
Goldrush 99
Manhunter 99
Scrabble 99
Reise zum Mittelpunkt der Erde 85
Pinball Wizard 99
Chuck Yeagers 99
Zak McKracken 89
4x4 Off Road Racing 85
Bard’s Tale Serie 89
Dungeons Dragons 99
Winter Edition ~ 85
President is missing 89
Apollo 18 89
Computer Baseball 79
Space Quest Il 99
Police Quest Il 99
Microprose Soccer 89
Summer Edition 89
Superstar Icehockey 89
Grand Prix Tennis 69
Circus Games 99
The 3 Stooges 99

Viele Spiele auch fiir andere Systeme. Bei Nachnahme-
sendungen berechnen wir DM 5,— fir jede Lieferung. Bei
Vorauskasse erbitten wir Uberweisung auf unser Konto
bei der Nassauischen Sparkasse Kto.-Nr. 118007 611,
BLZ 510500 15 oder Zahlung per Scheck. Alle Sendun-
gen sind frachtfrei. Versand ins Ausland nur gegen Vor-
kasse + 20,- DM.

Palu’s Spielekiste

Ein Service der Firma Siener-Soft
6200 Wiesbaden, BachmayerstraBe 2
Hotline 061 21-490826

THOMAS MULLER

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

Strategiespiel flr
1-8 Spieler
IBM-PC, EGA-Grafik

Romance of The
Three Kingdoms
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ATARIS Anderung

In der letzten Ausgabe be-
richteten wir groB Uber das
Atari 7800 ProSystem, das
demnéchst auf dem deut-
schen Markt erscheinen
wird. Es haben sich jetzt ein
paar Anderungen ergeben,
Uber die wir unsere Leser na-
tdrlich informieren missen.
Im Lieferumfang des Geré-
tes werden nicht, wie von
uns geschrieben, zwei Pro-
Line-Controller und das Spiel
Pole Position Il enthalten
sein. Die ProLine-Controller
werden durch zwei Joypads
und Pole Position Il durch
Asteroids Deluxe (mit dem
von uns getesteten iden-
tisch) ersetzt. Allerdings wird
Asteroids Deluxe nicht als
Cartridge beiliegen, sondern

fest in der Hardware inte-
griert sein. Und da wir ja kei-
ne halben Sachen machen,
konnten wir auch noch ein
paar technische Daten in Er-
fahrung bringen, die sich
recht interessant anhéren:
Das ProSystem hat eine Auf-
I6sung von 242 x 320 Pixel
und 256 Farben. Die Anzahl
der Sprites ist unbegrenzt,
da diese nicht Uber Hard-
ware, sondern lber Software
erzeugt werden. Der Sound
ist zweistimmig. Die Cart-
ridges haben eine Kapazitat
von 32 K bis zu 144 K (?). Der
Prozessor ist ein weiterent-
wickelter 6502-Kompatibler,
der den schonen Namen Sal-
ly tragt.

Der Mann mit der Peitsche

Indiana Jones, unser Leib-
und-Magen-Held, ist wieder
unterwegs. Am 14.9. dieses
Jahres wird der dritte und
wahrscheinlich auch letzte
Teil der Indiana-Jones-Saga
in die deutschen Kinos kom-
men. (Engl. Originaltitel: In-
diana Jones and the Last
Crusade) Und zum gleichen
Zeitpunkt wird dann auch
das Spiel, oder besser die
Spiele, iUber Rainbow Arts
bei uns erscheinen. Die
Spiele werden bei Lucasfilm
selbst programmiert. Es wird

Firebird prasentiert

Quartz. Ein neues Shoot’em
Up flr den Atari ST und den
Amiga. Insgesamt sieben Le-
vels voller Aliens, Raketen,
Morderwespen und schleimi-
gen Schlangen sowie Mete-
orstirme machen dem Spie-
ler das (Uber-)Leben schwer.
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ein Actionspiel und ein

Adventure geben. Die Hand-
lung hért sich, wie bei India-
na Jones Ublich, recht inter-
essant an. Dieses Mal ist
Indy auf der Suche nach dem
heiligsten unter allen Heilig-
timern, dem Heiligen Gral.
Das Abenteuer beginnt in
den Hohlen von Colorado,
geht weiter in den tiefen Ka-
takomben von Venedig und
endet in Deutschland im
zweiten Weltkrieg. Man darf
sowohl auf den Film als auch
auf die Spiele gespannt sein.

Zum Glick besteht immer
wieder die Mdglichkeit, neue
Extrawaffen zu bekommen,
um die tddlichen Attacken
der Feinde zu liberstehen.
Quartz wird fiir beide Syste-
me zu einem Preis von 19,95
engl. Pfund erhéltlich sein.

Bildschirmfoto: Metropolis

Rapid Software

Die Firma Software Horizons
LTD hat ein neues 16-Bit-La-
bel unter dem Namen Rapid
Software gegriindet. Rapid
Software tritt mit dem Kon-
zept an, 16-Bit-Software zu
einem Preis von 9,95 engl.
Pfund auf den Markt zu brin-
gen. Rapid Software strebt
dabei qualitativ hochwertige
und spielbare Programme
an, vier Titel sind bereits flr
Amiga und Atari ST ange-
kindigt.

Twylyte in den Systemen ST
und Amiga ist ein 3D-
Shoot’em-Up mit insgesamt
funf Levels, die es zu (ber-
stehen gilt. Digitalisierte Mu-
sik und Soundeffekte bilden
eine fantastische Atmospha-
re fiir dieses Action Game.

Triton Ill, ebenfalls fur die
Systeme ST und Amiga ist
auch ein Shoot'em Up, das
durch ein besonders ausge-
feiltes Scrolling besticht. Ins-
gesamt sechs Stufen mis-

Wicked von Activision

Ausgehend von den mysti-
schen Zeichen von Zodiac
und den dunklen Kréften des
Bdsen entfihrt Wicked den
Spieler in den ewigen Kampf
zwischen Gut und Bose. Das
Bose ist in insgesamt zwolf
Bereichen des Universums
durch die Tore der Zersto-
rung eingedrungen. Da das
Bose sténdig starker wird,
mubB ein Held her, um diesen
Vorgéngen Einhalt zu gebie-
ten. Und so werden Sie vom
groBen Sonnengott gerufen,

sen bewdltigt werden, um ein
riesiges Raumschiff zu zer-
storen. Extrawaffen und
selbstdndig  zielsuchende
Raketen sind nur einige der
Features, die Triton Ill bieten
wird.

Stomp ST ist ein Musikeditor
fir den ST. 60 Tracks kon-
nen aufgenommen und ge-
speichert werden. Sicher ein
interessantes Programm zu
einem sehr glinstigen Preis.

Metropolis flir den ST und
den Amiga ist ein klassi-
sches Arcadenprogramm mit
kniffligen Problemen. Ausge-
ristet mit einem schnellen
und beweglichen Fahrzeug,
muB der Spieler versuchen,
in einer von Feinden besetz-
ten Stadt Hinweise zu finden,
die ein Entkommen ermdgli-
chen. Uber 100 Screens
mussen durchsucht werden,
um dieses Ziel zu erreichen.

um das Bése zu bekdmpfen.
Ziehen Sie also mit Feuer
und Schwert aus, um den
Sendboten des Bésen Mores
zu lehren. Spieltechnisch be-
trachtet, prasentiert sich
Wicked als Arcadenspiel mit
taktischen Einlagen. Nur
wenn es lhnen gelingt, das
Bdse zu verstehen, werden
Sie es besiegen konnen.
Wicked wird flir die Systeme
Amiga (24,99 engl. Pfund)
und Atari ST (19,99 engl.
Pfund) erhéltlich sein.



Die Riesenparty

Vom 30.06 bis zum 02.07
dieses Jahres findet in
Heinsberg (irgendwo an der
holldndischen Grenze) die
Radwar Pool Party V3.0 -
The Final statt. Anders als
bei den beiden vorigen Par-
tys findet sie nicht in einer
Disco, sondern in einem
Freibad statt. Geboten wird
ein groBes Showprogramm
und viele nette kleine Extras.
Aus Platzgriinden kdénnen
wir nur einen Teil der stattfin-
denden Attraktionen erwéh-
nen: Es werden Cracker-
gruppen aus ganz Europa er-
wartet, ebenso wie Abge-
sandte diverser Software-
hauser. Das Showprogramm
umfaBt einen Live-Act sowie
diverse andere Einlagen.
Weiterhin sind ein Feuer-
werk sowie ein Turnier zwi-
schen Softwarehdusern und

ECORE 000 3CT

Lives: 9

Crackergruppen geplant. Im
Rahmenprogramm ist dann
noch die Siegerehrung des
Demo-Competitions sowie
der Start eines neuen Demo-
Wettbewerbes enthalten.
Treffpunkt wird in Heinsberg-
Oberbruch vor der Disco La
Quinta sein. Wer mehr Infos,
eine Einladung haben oder
andere Dinge Uber die Party
wissen will, sollte Digital
Marketing in Hickelhoven
kontakten (Tel. 02435 /
2086). Fur Personen, die
lbers Wochende dableiben
wollen, ist eine Zeltmdglich-
keit vorhanden. Sollte es reg-
nen, wird die ganze Veran-
staltung in einer groBen Dis-
co stattfinden. Es wird sich
auf jeden Fall Iohnen,
vorbeizuschauen, da auch wir
JOYSTICK-Redakteure da sein
werden. Bis dann also.

AEKPCN . SToNg

Bildschirmfoto: Warriors of the Wasteland

Kingsoft stelit vor

Zwei neue Programme aus
dem Hause Kingsoft liegen
mit “Warriors of the Waste-
land” und “Bit Exorcist" vor.

Warriers of the Wasteland
prasentiert sich als Arcaden-
spiel mit guten Grafiken und
digitalem Sound. Nachdem
der bdse Zathan die drei Dia-
manten der Weisheit gestoh-
len und die Prinzessin des
Lichts entflihrt hat, stlrzte er
mit Hilfe der Diamanten das
Volk ins Elend. Er erschuf
schreckliche Kreaturen, die

die Menschen grausam er-
mordeten. Alle Versuche, die
Diamanten zurlckzuero-
bern, scheiterten an der
Ubermacht Zathans. Ziel des
Spieles ist es, zu (berleben
und die Prinzessin zu befrei-
en. Umherfliegende P-Kap-
seln verleihen dem Spieler
Unverwundbarkeit, bessere
Waffen und gelegentlich ein
Extraleben. Ist die Energie
des Kampfers aufgebraucht,
ist das Spiel verloren. War-
riors of the Wasteland wird

Es wird stiirmisch!

Das Bose in Form einer Koni-
gin beherrscht ein Land und
das in ihm lebende Volk, nur
einer kann helfen, der
STORMLORD. Seine Aufga-
be ist es, die Gefangenen zu
befreien und dem Reich den
einstigen Frieden zurlickzu-
bringen. Das direkte Ziel des
Spielers ist es, den herr-

Rainbow Islands

Lange genug hat es gedau-
ert, doch jetzt ist sie da: die
Fortsetzung des Mega-Sel-
lers Bubble Bobble. Vor vie-
len Jahren haben die beiden
Helden Bub und Bob den
Magic Rainbow von ihren EI-
tern bekommen, und jetzt,
wo sie alter und weiser ge-
worden sind, kehren sie an
ihre Geburtstéatte zurlick, um

News

schenden Monarchen zu ver-
nichten, sollte es dem Spie-
ler nicht gelingen, ja dann...
Stormlord wird flr den Atari
ST, Amiga, C-64, Amstrad
und Spectrum erscheinen.
Die Musik der 16-Bit-Version
kommt Ubrigens vom deut-
schen Softwarehaus Thalion
aus Gtersloh.

nach Tresoren und Abenteu-
ern zu suchen. Doch es geht
nicht nur um Tresore und
Abenteuer, nein, auch ein
Bosewicht muB verjagt wer-
den. Dieser Bosewicht tritt
hier in Form des Prinzen der
Dunkelheit auf. Warten wir
ab und warmen den Joystick
vor.
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Screenprint Bit Exorcist

fur die Systeme Atari ST,
Amiga, MS-DOS und C-64
erhéltlich sein.

Bit Exorcist dagegen liegt
eine ganzlich andere Thema-
tik zugrunde. Der Spieler
muB versuchen, acht durch
Geister verseuchte Compu-
ter von diesen zu befreien
und beschéadigte Chips zu re-
parieren! Nur damit kann
den Geistern die Fahigkeit
zur Vermehrung genommen
werden. Der Held besteigt
nun einen Antigravgleiter

und wird um 99,93 % verklei-
nert und auf die Platine ge-
beamt. Da dies viel Energie
kostet, steht nur wenig Zeit
zur Geisterbekdmpfung zur
Verfligung. Entsprechende
Displays zeigen die Position
des Spielers und der Geister
sowie die Anzahl der noch zu
besiegenden Geister und der
beschédigten Chips an. Zum
Vernichten der Geister steht
eine spezielle, am Gileiter
montierte Kanone zur Verfi-

gung.
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News

Honda RVF
Style oder Status?

Style oder Status, das ist hier
die Frage, welche sich aller-
dings leicht beantworten
|1aBt. Es gibt beide! Sowohl
MicroStyle als auch Micro-
Status sind zwei neue Soft-
warelabel, die von Micro-
prose ins Leben gerufen wur-
den. Wahrend MicroStatus
sich um alles kiimmert, was
einen Computer hat, wird
MicroStyle Spiele fur Er-
wachsene produzieren. Es
werden allerdings keine Sex-
games oder besonders bru-
talen Spiele, sondern an-
spruchsvolle  Programme,
die aufgrund ihrer Komplexi-
tat nicht fir Jugendliche ge-
eignet sind. Das erste Pro-
gramm dieser Art ist eine
Rennsimulation und heiBt
Honda RVF, wobei die Beto-
nung hier eher auf Simula-
tion als auf Renn liegt. In en-
ger Zusammenarbeit mit
Honda wurde eine Fahrsimu-
lation ausgearbeitet, die bis
in kleinste Detail geht. Xeno-
phobe, ein weiteres Pro-
gramm, das unter dem

MicroStatus-Label erschei-

Das Spiel iiberhaupt.

Von PANDORA kommt QUT-
LAND, welches laut Presse-
Info das Spiel fur den Atari
ST lberhaupt sein soll. Es
enthalt schnelles Parallax-
Scrolling, einen 380 kByte
langen Soundtrack und eine
380 kByte lange Endse-
quenz. Und wovon handelt
das Spiel? Naturlich sind mal
wieder Aliens gekommen,
doch diesmal sind sie nicht
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nen wird, ist das erste
Shoot’em-Up-Spiel welches
von MircoProse kommt. Wie
immer geht es darum, einen
Planeten von Aliens zu be-
freien. Ein Programm, das
man wirklich als neu be-
zeichnen kann, zumindest
von der ldee her, ist Rain-
bow Warrior - The Green-
peace Game. In Zusammen-
arbeit mit Greenpeace wurde
ein Spiel entwickelt, bei dem
es mal nicht darum geht, zu
schieBen oder ein hibsche
Frau zu befreien. Hier soll
der Spieler die Umwelt
schiitzen und dabei auch
noch was lernen. Wenn er
zum Beispiel etwas gegen
sauren-Regen unternehmen
will, muB er erst lernen, wie
der entsteht. Rainbow War-
rior wird sicherlich ein Spiel,
das sich aus der gesamten
Masse an Software positiv
herausheben wird. Warten
wir es ab. Ubrigens werden
ab jetzt alle 16-Bit-Versionen
der Incentive-Spiele (Dark
Side, Driller etc.) Giber Mirco-
Status vertrieben.

bdsartig, sondern mit dem
friedlichen Angebot, uns an
ihrem ganzen Wissen teilha-
ben zu lassen. Doch nat(ir-
lich kommt es irgendwann
dann anders, als es sein soll-
te, und es wird wieder ein
Freiwilliger gesucht, der die
Aliens vertreibt. Warten wir
es mal ab, ob das Spiel das
héalt, was die Presse-Info ver-
spricht.

Skweek for President

Von dem franzésischen Soft-
warehaus Loricels kommt
ein neues Spiel, das den be-
achtlichen Namen SKWEEK!
tragt. Laut Presse-Info ist
Skweek ein humorvolles,
schnelles Arcadengame, wie
eine supermoderne Version
von Pac Man. Der Held,
Skweek, ist ein orangefarbe-
nes Biindel voller SpaB. Sei-
ne Aufgabe ist es, seinen

Licence to Kill

Domark hat sich des neuen
James-Bond-007-Films an-
genommen und eine Umset-
zung fir alle gdngigen Syste-
me getétigt. Begleiten Sie
Timothy Dalton bei seinem
privaten Rachefeldzug ge-
gen Sanchez, den Erzdro-
gendealer, und die Tentakel
seiner Schieberorganisation.
Bestehen Sie unter anderem
einen Helikopter-Fight, einen

Der Goldrausch

Der Goldrausch ist ein The-
ma, welches Sierra gerade in
ihrem Spiel Gold Rush verar-
beitet hat, auch die Strategic
Studies Group aus Australi-
en hat sich nun dieses The-
mas angenommen und das
Spiel “Gold of the Americas”
fiar MS-DOS-Rechner ange-
kandigt. In Gold of the Ameri-
cas steuert der Spieler eine
Gruppe von jungen abenteu-

Heimatplaneten in einer neu-
en Farbe anzumalen. Statt
des bisher vorherrschenden
Rosa méchte er jetzt lieber
ein schones sattes Blau ha-
ben. Leider gibt es, wie (iber-
all, ein paar Personen, die et-
was gegen Blau haben, und
so muB sich unser Held mit
viel Geschick durch 99 Le-
vels voller Gefahren pinseln.

Unterwasserkampf  gegen
Haie und die Schergen von
Sanchez, und verhindern
Sie, daB der gesuchte Ver-
brecher sich mit einer Un-
menge von Drogen, die in ei-
nem Olfrachter versteckt
sind, absetzt.

Licence to Kill wird fir die Sy-
steme Atari ST, Amiga, MS-
DOS, C-64, CPC und Spec-
trum erhaltlich sein.

erlustigen Auswanderern
aus Europa, die in der neuen
Welt nach Gold suchen wol-
len. Es geht aber nicht nur
darum, Gold zu finden, son-
dern man muB die neue Welt
kolonialisieren, sprich Stadte
und Schiffe bauen etc. Das
Programm unterstitzt CGA-,
EGA-, Hercules-, MCGA-
und VGA-Grafikkarten.

A perfidious English
Harship sinks your
Privateert

Gold of Americas
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Erweitertes STOS

Vor ein Tagen flatterte uns
ein kleines Packchen von der
Firma Mandarin Software
aus England ins Haus, in
dem folgendes enthalten
war: ein STOS Maestro und
ein STOS Maestro Plus.
STOS Maestro ist die Erwei-
terung fur STOS, die es er-
laubt, “gesampelte” Sounds
in die eigenen Programme
einzubauen. Im STOS Mae-
stro sind alle benétigten Pro-
gramme enthalten, die zum
Manipulieren und Entwickeln
von Sounds bendtigt wer-
den. Wer auch gleich den
Sampler dabei haben méch-
te, sollte dann auf STOS

Piraten-Warnung

Wir wurden von Palace Soft-
ware gebeten, folgende Mel-
dung zu verdffentlichen:

Im Frihjahr dieses Jahres ist
eine raubkopierte Vorab-Ver-
sion vom Shoot’em Up Con-
struction Kit durch Europa
gegangen. Diese Version ist
nicht in der Lage, selbstlau-
fende Spiele zu erstellen.

Maestro Plus zurlckgreifen,
da hier neben der Software
auch ein Sampler enthalten
ist. Weiterhin war im Pack-
chen eine Presse-Info ent-
halten, aus der wir erfahren
konnten, daB ungefdhr zu
diesem Zeitpunkt der STOS-
Compiler auf den Markt
kommt. Die Zusatzdisk
STOS Sprites 600, auf der
mehr als 600 Sprites zu fin-
den sind, braucht man, um
gute Spiele zu entwickeln.
Die Sprites umfassen alle
Genres wie zum Beispiel
Raumschiffe, Aliens, und
Sprites aus den Bereichen
Fantasy, Sciene Ficton etc.

AuBerdem befindet sich auf
dieser Version ein Virus, der
von den meisten Virus-Fin-
dern nicht erkannt wird und
hochgradig geféhrlich ist.
Die Firma weist hiermit jede
Verantwortung fur durch den
Virus entstandenen Scha-
den von sich.

Dieter Gontrum
Joh.-Seb.-Bach-Str.16
6110 Dieburg

geht an:

Holger Schnackenberg
Emerweg 16
2970 Emden

Nick Wistner
Wolliner Str.2
2000 Hamburg 73

Die Gewinner stehen fest

Zunachst mochten wir uns bei Ihnen fiir die rege Teilnah-
me an unserem Wettbewerb in Zusammenarbeit mit der
Firma Microprose bedanken. Unsere Glicksfee hat mit si-
cherer Hand bereits die gliicklichen Gewinner ermittelt.

Der erste Preis, ein portabler Farbfernseher, geht an:

Der zweite Preis, ein CD-Player nebst einigen CDs,

Und der dritte Preis, ein Walkman, geht an:

Herzlichen Gliickwunsch!!i!!

California Games Amiga/Atari/PC 58,00 o
Universal Milit.Sim Amiga/Atari/PC 68/59/59 I: ==l
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 -— -—
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
FO.FT abJan. (deutsch) 69 69 -—
Fish! 64 64 64
Freedom (deutsch) 54 54 54
Galactic Conqueror 59 54 63
Garfield 59 52 -—
Hostages (deutsch) 59 59 59
Kaiser Ami. ab 1/89 Il (deutsch) 109 105 -—
Leben und sterben lassen (deutsch) 58 53 -
Menace superl!! 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.
Soldier of Light (deutsch) 59 52 -
Speedball 59 59 59
Starglider Il (deutsch) 59

Versand per Nachnahme + DM 550 oder Vorkasse (EC) + DM 3,00

Alle Ang: = NurOr

02101-41034

e, keine
Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten

Daten-Service Tenbrock GmbH

An der Obererft 63, 4040 Neuss 1

Sofort lieferbar:

24h Bestellannahme

te

Preisliste kostenlos
Hardware-Liste dto.

fiir Sie 89,94

Super Mario Il
Trojan

Gradius
Ghosts'n Goblins

88,94
82,94
82,94
85,94

Infrarot-Zielgerat neu 79,94
Joystick Advantage 103,94
Hardware-Preise
zum Verlieben

Advantage / Gradius
kompl. 169,94

Infrarot-Zielgerat / Wild

Gunman kompl. 99,94

Konsolenvorfluhrgerate

incl. ICE Climber 179,94

PC-Engine
+ Spiel

489,94

NEU % * NEU

PC Engine (PAL) 489,94
nkl. Spiel
5-Spiele Adapter
Shanghai

R-Type |l
Vigilante
Moto-Roader
Space Harrier 124,94
Out Life 114,94

SEGA "
Lord of the Swort 69,94
Captain Silver 69,94

65,94
84,94
94,94
94,94

114,94

Laufend Neuzugéidnge — Computer-Software
Weitere Spiele-Preise auf Anfrage
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T

Millennium

Activision wieder aktiv

Von Activision wurde ein
ganzer Haufen neuer Soft-
ware angeklndigt, den wir
jetzt ordnen und vorstellen
werden. Als erstes wird in
diesen Tagen der Time
Scanner erscheinen. Time
Scanner ist eine Flippersi-
mulation par excellence. Im
Original von Sega in die
Spielhallen gebracht, bietet
Time Scanner alle Fea-
tures, die man von den richti-
gen Flippern her kennt. Ob
es nun Multiball, Bonuszéh-
ler oder das ach so beliebte
Tilt ist. Sechs verschiedene
Flipperhintergriinde gilt es in
Time Scanner zu durchspie-
len, um den letzten Bonus-
Level, welcher eine vdllig
neue Breakout-Variante ist,
zu erreichen. Time Scanner
wird far Atari ST, Amiga,
C-64, CPC und den guten al-
ten Spectrum erhéltlich sein.
Vom Activision Label Electric
Dreams kommt Millennium
2.2, welches sich schwer in
irgendein Genre einordnen
14Bt, da es von jedem etwas
enthélt. Nach einer Kollision
eines Asteroiden mit der
Erde ist diese vorerst unbe-
wohnbar geworden. Der
Spieler befindet sich im Jah-
re 2200 AD auf einer Mond-
basis, und sein Ziel ist es, die
Forschung so weit voranzu-

treiben, daB man die Erde
wieder bewohnbar machen
kann. So présentiert sich Mil-
lennium 2.2 als Mischung
aus Strategie, schneller 3 D-
Action und Logikratseln, an
denen man sicherlich lange
zu knacken hat. Die Grafi-
ken, die wir bis jetzt zu sehen
bekamen, sind atemberau-
bend schén, und ich méchte
fast behaupten, sie gehéren
zum Besten, was ich bisher
auf dem Atari ST gesehen
habe. Neben der ST-Version
wird Millennium 2.2 auch
noch fir den Amiga und MS-
DOS-Rechner erscheinen.
Vom Software-Label Vector
Grafix, das sich seit kurzem
Activision  angeschlossen
hat, kommt das Programm
Bomber Tactical Air Combat,
ein weiterer Flugsimulator.
Das Ganze spielt auf der Els-
worth Air Force Base (AFB)
in South Dakota, USA. Die
“créme de la créme” der Pilo-
ten hat sich zu einem Lehr-
gang getroffen, dessen Ziel
es ist, daB einer der Piloten
die begehrte Trophde Curtis
E Le May bekommt. Geflo-
gen werden alle Arten von
High-Tech-Fliegern, die es
Uberhaupt nur gibt, als da
waren: F-4 Phantom, F-111F
Aardvark und die einmalige
Mig-27 Flogger D.

Garfield - Der zweite Streich

Der fette, faule, filosofische
und doch so liebenswerte
Kater Garfield kommt in ei-
nem neuen Spiel zurick.
Garfield - Winter’s Tale heiBt
der zweite Teil, indem Gar-
field als skifahrender Kater
die Pisten der Alpen unsi-
cher macht, um die groBte
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Lasagne-Fabrik der Welt zu
finden. Vom selben Team
programmiert wie der Big Fat
Hairy Deal, kommt Garfield
fir den ST, den Amiga sowie
fir CPC, Spectrum und
C-64. Man darf sich also auf
neuen SpaB mit Garfield
freuen.

Broderbound wieder da

Vor kurzem erhielten wir eine
Presse-Info der Firma Do-
mark aus England, aus der
zu ersehen war, das die Bro-
derbound-Produkte jetzt
Uber Domark in Europa ver-
triecben werden. Neben ein
paar Neuerscheinungen,
wird auch der GroBteil der al-
ten Broderbound-Sachen auf
die 68000er konvertiert. Un-
ter den angekiindigten Titeln
sind zum Beipiel The Ancient
Art of War, Where in the
World is Carmen Sandiego
und Ancient Art of War at
Sea zu erwarten. Gerade An-
cient Art of War ist interes-
sant, da es nach wie vor ei-
ner der besten Kriegs-Simu-
latoren ist. Weiterhin wurden
von Domark ein paar Auto-
matenumsetzungen der Fir-
ma Tengen (Tochterfirma
von Atari Games) angekiin-

Neues von Hewson

Hewson stellt mit Astaroth,
The Angel of Death ein neu-
es Arcadenadventure vor.
Helfen Sie Ozymandais,
dem furchtlosen Briganten,
seinen Weg durch das Laby-
rinth zu bahnen. Das Laby-
rinth ist eine groBe Krypta,
die mit magischen und wert-
vollen Schétzen geradezu
gespickt ist. Aber greuliche
Fallen und furchterregende

This Time it’s War

New York 1994: Die Polizei
geht nicht mehr auf Patrouil-
le, die Armee hat es aufgege-
ben, die Stadt zu kontrollie-
ren, Ordnung und Recht gibt
es nicht mehr..... Wenn Stra-
Benbanden die Stadt beherr-
schen, wenn normale Blirger
sich aus Angst nicht mehr
zur Wehr setzen und wenn
selbst private Sicherheitsun-
ternehmen aufgegeben ha-
ben, gibt es nur noch eine
Chance: VIGILANTE. Vigi-

digt. So wird als nadchstes der
Spielautomat XYBOTS, wel-
cher auf den ersten Blick
aussieht wie eine 3D-Gaunt-
let-Variante umgesetzt. Im
Laufe des Jahres folgen
dann noch APB (All Points
Bulletin), in dem der Spieler
als Polizist auf véllig friedli-
che Art und Weise Verbre-
cher jagt. (Es geht halt doch
ohne SchieBen!) Ebenfalls in
der Mache sind Dragon Spi-
rit, Toobin’ und der super
Fahrsimulator Hard Drivin:
Alle Programme werden flr
Atari ST, Amiga, MS-DOS,
C-64, Amstrad und den
Spectrum erscheinen. Fragt
sich nur, warum der Edel-
Spielautomat ASSAULT
nicht umgesetzt wird, aber
da traut sich sicher keiner
ran!

Monster erwarten Sie, und
wenn es lhnen gelingt, diese
zu besiegen, muissen Sie
sich immer noch mit dem An-
gel of Death auseinanderset-
zen, der Sie bereits erwartet.
Astaroth wird flr die Syste-
me Amiga und Atari ST er-
héltlich sein, der Verkaufs-
preis wird etwa 25 engl.
Pfund betragen.

lante ist ein weiteres Schlag-
und-Prigel-Spiel, das uns
von US Gold ins Haus steht.
Wieder einmal hat die Bose-
Buben-Bande ein schdnes
Madchen entfihrt, und ihr
Freund macht sich einsam,
aber tapfer auf den Weg, um
sie zu befreien. Vigilante
wird fir Atari ST, Amiga,
C-64, CPC, Spectrum und
MS-DOS-Rechner erschei-
nen. Warten wir ab, wie der
Krieg ausgehen wird.



TRIP-A-TRON

Vom haarigsten aller Pro-
grammierer, Jeff Minter,
kommt ein neuer Light Syn-
thesizer fur den Atari ST. Mit
Trip-A-Tron kann der User
seiner Phantasie freien Lauf
lassen und Grafiken, die erin
seinem Gedé&chtnis hat,
beim Héren von Musik auf
den Computer umsetzen.
Trip-A-Tron besteht aus ei-
ner Benutzeroberflache fir
direktes Experimentieren, in
die eine 120 Befehle umfas-
sende Programmiersprache

Roll-in, Roll-out

Roll-out, ein neues Spiel von
EAS, (ber das sich ACID-
Freunde (berhaupt nicht
freuen werden. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin,
mit seiner Spielfigur, Rolly,
kleine gelbe Smilies in Fallt{-
ren zu stoBen, um so ein La-
byrinth von ihnen zu siu-
bern. Er kann Blécke, die im
Weg stehen, beiseite rau-
men und ab einer bestimm-

integriert ist. Wer erst einmal
sehen will, was Trip-A-Tron
kann, kann sich fiir 12 engl.
Pfund bei Llamasoft ein Vi-
deo bestellen, auf dem Jeff
Minter zusammen mit dem
Musiker Adrian Wagner so
richtig in Farben trdumt. Be-
sitzt jemand bereits den Vor-
ganger (Colorspace ST) so
kann er diesen zurlick-
schicken und bekommt auf
Trip-A-Tron 10 Pfund Rabatt.

ten Punktzahl sogar mit sei-
nem Dickschidel zerstéren.
Naturlich gibt es auch Geg-
ner, die ihn bei seiner Arbeit
stéren. Fir ein besseres
Punktekonto kann er sorgen,
indem er Bonusgegenstande
aufsammelt. In Roll-out sind
100 verschiedene Levels
enthalten, so das fiir langan-
haltenden SpielspaB gesorgt
ist.

Bienvenue
au royaume de KAL!

Bildschirmfoto: Legend of Djel

The Legend of Djel

Coktel Vision stellt mit Le-
gend of Djel ein Adventure
mit Actionsequenzen vor.
Der Spieler lebt in einem von
vier Kdnigreichen, die alle-
samt von groBen Problemen
heimgesucht sind. Dummer-
weise sind die Probleme
bzw. deren Ursachen in ge-
wisser Weise miteinander
verkettet, so daB eigentlich
ein groBes Problem geldst
werden muB. Doch der Reihe
nach.

Das erste Kénigreich wird
von Hungersnéten, Krank-
heitsplagen und zurlickge-
henden Geburtenzahlen ge-
plagt.

Im zweiten Konigreich hat
der regierende Zauberer sei-
ne Tochter verloren. Daher
gehen auch hier die Gebur-
tenraten drastisch zuriick.

Im dritten Kdnigreich leidet
der regierende Zauberer an
einer unheilbaren Krankheit,
und deshalb wird auch das
erste Kdnigreich von Krank-
heiten geplagt.

Im vierten Kdénigreich
schlieBlich herrscht bittere
Armut, deshalb ist auch das
erste Konigreich von Hunger
geplagt.

Unser Held hat nun eine viel-
schichtige Aufgabe vor sich:
Er muB die Tochter des Zau-
berers finden, den magi-
schen Arzneitrank finden,
der den kranken Zauberer
wieder heilt, und schlieBlich
muB er noch Gold beschaf-
fen, um die Armut des vierten
Kénigreiches zu lindern. Ein
Spiel, auf das man gespannt
sein darf.

Wer mehr fur PC—Unterhaltung zahlt, ist selber schuld !!!

3 D Game Maker 58.6 Charly Chaplin 57.9 Football Manager IT 49.7 Leisure Suit Larry 52.2 PC Gold Hits 49.9 Reach f.the Stars 56.6 Thexder 48.6
4x4 Off Road Racing 44.5 Chessmaster 2000 66.6 Frank Brunos Boxing 48.6 Livingstone I Pres. 48.6 Police Quest 51.0 Reise z.Mittelp.Erd 44.4 Thunderblade 64.1
688 Attack Sub 76.2 Circus Games 39.4 Freedom 48.8 Lords of Conquest A& s — 11 62.6 Rings of Zilfin 43.2 Time Bandit 64.1
Abrams Battle Tank 59.9 Corruption 63.3 Galactic Conquerer 59.2 Lucky Luke 57.9 Roadwar 2000 58.2 Time of Lore 64.1
Ace 2 44,6 Crash Garrett 59.0 Gauntlet 45.4 Lunar Explo Zany Golf 59.2 N..4 Rockford 46.3 Titan 67.3
Action Service 51.2 Crazy Cars 46.3 Gettysburg - Macadam Circus Games 39.4 % Romantic Encounters 68.3 Tomahawk 62.8
Adv. Construct. Set 46.8 Daley Thompson Olym 54.6 The Turning Point 79.3 Mach 3 2 argon ITI 57.9 Trivial Persuit 68.2
Ancient Art of War 65.0 Dambusters 52.8 Grand Prix Circuit 56.6 Mahj 5 F;alcgn F-186 a1 535.49 h nery Disk 1 39.2 Tracker 48.5
Ancient Battles 62.9 Dark Side 46.1 Great Escape 51.2 efe er Of t e n 4 vy Disk 2 44.3 Train 56.6
Annalen der Romer 39.4 Deadline 77.0 Guild of Thieves 51.8 I 1 row. Disk 3 39.2 Turbo Cup 68.6
Arkanoid 46.5 Def Con 5 59.2 Gunship 80.7 Jeanne d'Arc 46.8 Disk 4 39.2 Ultima IV 59.2
Arnhem 52.3 Demons Winter 66.8 Halls of Montezuma 64.1 3 isk 5 39.2 Ultima Vv 65.8

B-24 Bomber 61.2 Dessert Rat 46.3 Heroces of the Lance 61.7% RF 16 CROII_E%at’ Pllot 654924 sk 6 39.2 Universgl Military
Bad Cat 44.3 Double Dragon 57.9 Hostages 62, k 7 44.3 Simulator 65.4
Balance of Power 65.8 Dream Warrior 45.4 Infocom Trippl Pack 68.4 oger a 1t . (g UMS Scen. Disk 1 34.7
Bal.of Power 1990 63.9 Driller 49.7 Impact - 3 Goldrush T6.2\a. 518 v scen pisk2 347
Ballyhoco 79.8 Earl Weaver Basebal 66.6 Impossible Mission 2 = . Japan 38.6 valcon 54.6
Bard's Tale I 63.9 Echolon 44.4 Indian Mission Leisure Suit Larry II 65.4 Yo 592 vector manl 37.8
Bard's Tale II 59.2 Elite 66.8 Indoor Sports ley 59.2 Vermeer 63.4
Battle of Antietnam 79.3 Hmanuelle 51.0 Inside Trader Zak MC Kracken dt 56 1 Bt co1a 45.4 volleyball sim. 46.3
Battle Hawks 1942 51.8 Bupire 59.2 International Karate = * 2 52.8 vulcan-Tunisian Cam 52.9
Boyona 2otk G0Ld o e 1T e —{ Kings Quest IV 86.8 e @oE di e e
Black Jack Acadeny 5.8 _Eibamees Police Quest II O
Blusberry d.Gesper \ Legend of the Sword 64.8 Lt ooy Mnter lwcied 08 57.9
) e z .
e B o At B, S
sewe rknes: - L] 4 iade . zard' -
B-4 Joan of Arc 39.0 M Plildantom Flghfﬁell‘l 6299-2 Aoty 52.3 vorad Games | 37.4
36.6 Kampfgruppe 45.4 Mig? ombard Rac Ralley ; Quest 11 52.3 zork II 58.7

6 5.5 King of Chicago 78.2 Mini cer Tracer 68.4

F19 Stealth Fighter 89.7 King's Quest 3Pack 66.8 Motorbi Fest Drive II 69.3 Versandbedingungen:

.5 Fire and Forget 59.2 Kings of the Beach 68.8 Night RaicNy, Dattle Tech Tetris 47,9 —————
54.9 Firezone 65.5 Knight Orc 49.7 No Excuses Techne Cop The Blad Couldron 45.0 Nachnahme +DM 6.0
53.3 Fish 62.8 L.A. Crackdown 60.2 Off Shore Warrior 60.1 The Fourth Protocol 58.2 Vorauskasse +DM 3.5
Bureaucrazy 80.1 Five a Side Soccer 30.0 Lancelot 54.1 One on One II 59,2 76.2 The Games Summer Ed 60.5 Ausland NN +DM 8.5
California Games 58.7 Flightsim. v.3.0 & Last Mission 49.7 Pacmania 52,3 Quadralien 57.9 The Games Winter Ed 46.3 24 Std. Bestellannahme !

Captain Blood 58.7 West Europa 134.9 Last Ninja 85.1 Pawn 61.4 Questron II 54.1 The Lurking Horror 71.6

Chamonix Challenge 62.5 Flight Sim. v.3.0 106.2 Leather God.o.Phob. 74.6 PC Gold Hits 49.8 Rasterscan 34.9 The Three Stocges  66.8 Vorerst nur PC-Software!
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Die Toy-Fair-Show in New York

Es ist fast so, als ob man die gelbe StraBe nach Oz
besteigen wiirde (obwohl sie an der Ecke der Drei-
undzwanzigsten und Fiinften liegt). Man weiB nie,
was einem begegnen wird, wenn man die zwei Ge-
baude von der New Yorker Internationalen Spiel-
zeugmesse durchquert. Wie Bienen schwiarmen
Menschenmassen aus allen Landern durch die Hal-
len, ohne sich von dem sténdigen Piepsen und
Brummen storen zu lassen. Und was macht man,
wenn Freddy Kruger zu einem in den Fahrstuhl
steigt? Begleiten Sie JOYSTICKSs furchtlosen Ame-
rikakorrespondenten, Marshal M. Rosenthal, der
allem standhalt, um diesen Bericht verfassen zu

konnen.

Video Games en
masse

Dieses Jahr, so scheint es,
ist alles elektronisch, und
daB heiBt, Videospiele ge-
winnen an Bedeutung. Ob-
wohl die Spielzeugmesse
nicht soviel hiervon bietet
wie die Consumer Electro-
nics Show (CES), sind meh-
rere, fast fertige Programme
fir den Nintendo im Ge-
spréch, und ein paar werden
sogar hinter geschlossenen
Tlren vorgezeigt. Akklaim
Software geben einen Vor-
einblick auf AIRWOLF und
KNIGHT RIDER, wéahrend
Bandai notieren |4B8t, daB ihr
STAR TREK 5 kurz nach der
Auffuhrung des Films im
Sommer 1989 erscheinen
wird. Enteractive bereitet
eine ganze Handvoll Spiele

0 ol P I\

funktioniert wie ein stationa-
res Skateboard, die Bild-
schirmbewegung wippt mit
lhrer Korperbewegung hin
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und her. Mattels POWER
GLOVE ist ein zukunftsorien-
tierter Griff, der Ihre Finger
laufen laBt. Wackeln Sie mit
dem Daumen, um Raketen
loszuschieBen, oder diisen
Sie um die Kurve mit einer
leichten  Handgelenksdre-
hung. Ein neues Spiel, BAD
STREET BRAWLER, soll
diese einmalige Neuigkeit
ausnutzen. LCD-
Handspiele sind auch

groB geworden, in be-

zug auf Populéritat so-

wie SchirmgroBe.

Catchen ist eine ameri-
kanische Sportart, die
schwierig zu erkldren
ist, entweder man liebt
sie oder man haBt sie.
Diejenigen, die sie lie-
ben, werden auch die
Handspielversion

(WWF WRESTLEMA-

thentischen Spielhal-
lengerduschen ausge-
stattet. Klassische Na-
men sind auch hier zu

finden; FRIDAY THE 13TH,
MARVEL’S UNCANNY X-
MEN, und T & C SKATE
RANGE, um nur ein paar zu
nennen. Auch von Tiger
Electronics werden Sie nicht
enttduscht sein. |hre LCD-
Spielreihe enthilt unter an-
derem DOUBLE DRAGON,
SIMON’S QUEST (der vier
verschiedene Stufen an-
zeigt), GAUNTLET und HEA-
VY BARREL sowie Video-
spieliibertragungen von
klassischen Computerspie-
len wie WORLD GAMES und
sogar MARBLE MADNESS.
Dazu noch Spiele, die von
den neuesten Fernsehpro-
grammen abgeleitet wurden,
wie z.B. POLICE ACADEMY
(die Serie). Alle diese Spiele
sind ausgestattet mit einer
aufregenden Grafik, einer
automatischen  Ausschal-
tung und einem speziell re-
setfesten Speicher, der “Hi-
Scores” behalten kann, so-
gar nachdem der Strom aus-

geschaltet  wurde.  Fir
ernsthaften SpaB versuchen
Sie es mit AFTER BURNER.
Ein Bildschirm von mehr als
60 cm, ein Standard-Joystick
und 18 Spielstufen gehoren
zu seiner “Normalausstat-
tung®. Ein Super-Sound und
Warnungsmeldungen ma-
chen AFTER BURNER zu
DEM fliegerischen Ereignis.
Danach kénnen Sie sich auf
offener StraBe mit OUT RUN
abkihlen.

Unterhaltung zum
Reinsetzen

In der Form eines Rennwa-
gens gebaut, hat diese
Schoénheit ein realistisches
Lenkrad, Gangschaltung
und funf verschiedene Renn-
strecken, die es zu meistern
gilt. Beide Spiele haben
tbergroBe LCD-Schirme und
behalten die héchste Punkt-
zahl im Speicher, und das al-
les mit nur zwei Batterien.

P

Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC

Musikgeréate einer neuen Generation: Die Hitstruments von Nasta.
Schlagzeug, Klavier und Gitarre fiir unterwegs



Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC
Mit Octopuss konnen Sie Ihre Gelenkig-
keit unter Beweis stellen. Angesichts
der Verrenkungen ist fiir Heiterkeit ge-
sorgt

Betrachtlich in GroéBe und
Spielstarke ist auch ELEC-
TRONIC TALKING BATT-
LESHIP COMMAND von Vi-
deo Tek, das auf dem popu-
laren Brettspiel basiert. Bei-
de Spielkonsolen reagieren
mit einer vom Computer ge-
sprochenen Spielstandsan-
gabe. HOhepunkte werden
mit Gerduschen und Lichtern
angezeigt; also versenken
Sie die gegnerische Flotte,
bevor Sie selbst versenkt
werden.

Manchmal geht das Piepsen
und das Brummen von elek-
tronischen Spielen einem so
auf den Geist, daB man sie

mit einem FUNTRONICS-
Ball (Hyman Products) ver-
suchen. Aus diesem werden
Sie genug Krach bekommen;

manche schreien,
wenn sie gefan-
gen werden, an-
dere lachen und
ein paar davon
zeigen ihre
schlechten Ma-
nieren, indem sie
lautstark rilpsen.

Viel Fantasie

Eine der verkaufs-
kréftigsten Neuig-
keiten sind die
TEENAGE MU-
TANT NINJA
TURTLES: Ra-
phael, Michelan-
gelo, Donatello
und Leonardo,
Helden in einer
Halbschale. In
Amerika  haben
sie ihre eigenen
Comic-Hefte und
sind auch als Fi-
guren zu kaufen,
komplett mit ei-
nem mit Helium
gefliten Zeppelin. Jetzt kon-
nen Sie auch lhre Lieblinge
als LCD-Uhr von Hope Indu-
stries tragen. Jede Uhr hat
einen eigenen Schildkréten-
panzer, das Schild kann
weggedreht werden, um die
Uhrzeit ablesen zu kénnen.
Von dem Film GHOST BU-
STERS wird auch eine kom-
plette Reihe angeboten (mit
dem griinen Troublemacher
namens “Slimer*).

Brettspiele sind schon immer
ein groBer Teil der Spiel-
zeugmesse gewesen, und
dieses Jahr war keine Aus-
nahme. TSR bringt zum flinf-
undzwanzigsten  Jubildum
von Buck Rogers MARTIAN

Decipher stellt ein komi-
sches Spielchen vor: TIP
THE COWS. Frither haben
Studenten manchmal einen

Streich gespielt, indem sie
nachts auf Bauernhofe
geschlichen sind, um schla-
fende Kihe umzukippen
(Kihe schlafen stehend).
Nicht besonders sofistisch,
was? Dieses Spiel bietet |h-
nen den ganzen SpaB (?),
ohne sich Arger mit dem
Tierschutzverein einzuhan-
deln. Anstatt mit ein paar
Wiirfeln zu spielen, benutzt
man ein paar Sonnenbrillen
tragende Kihe. Wieviel
Punkte Sie sammeln kén-
nen, ist abhdngig von der
Landeposition (Seite, Kopf,
Hufe oder vielleicht mit ihren
Beinen in der Luft) lhrer
Kiihe. Alles kommt verpackt
in einer schonen Lederta-
sche mit vier Hintergriinden,
wo lhre Kithe zwischen den
Spielen wohnen kénnen.

Body Action

OCTOPUS (Random House)
braucht zur Abwechslung
keine Batterien, aber lhre
Energie wird bestimmt ver-
braucht. Es ist mit dem alten
Spiel TWISTER verwandt,
bendtigt aber keine Spiel-
matte. Statt dessen tragt je-
des Paar zueinander pas-
sende Klettstreifen an ihren

Bericht

Armen, Beinen und K&pfen.
Die Streifen haben verschie-
dene Farben, die zu den Far-
ben auf den Flachen eines
Wiurfels passen. Nach dem
Wiirfeln missen immer zwei
Partner ihre Klettstreifen in
den passenden Farben zu-
sammenfligen, z.B.: Kopf
und FuB oder Arm und Bein.
Wie Sie sich vorstellen kén-
nen, kann dieses zu einem
spaBigen Durcheinander
fuhren. Jede Mannschaft
versucht, so viele Kombina-
tionen wie moglich zu schaf-
fen, und das Spiel ist zu
Ende, wenn die Klettstreifen
oder die Muskeln auseinan-
derreiBen (nur ein Happchen
von Marshalls komischem
Humor).

Kontakt gesucht...

Gehen wir zurlick zum “High-
Tech” mit HIDE "N’ SNEAK
von Worlds of Wonder. Ein
einfaches Versteckspiel wird
zu einem Abenteuer, als der
“Sucher mit Hilfe eines
Suchgeridtes den versteck-
ten Mitspielern auf die Fer-
sen kommt. Das Sucherge-
rat ist mit Lampen versehen,
die sich mit einem Piepsen
synchronisieren, wenn man

Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC

Unser furchtloser Korrespondent Marshal M. Ro-
senthal interviewt eine Teenage Mutant Ninja
Turtle...

7'89 JOYSTICK 17



Bericht

die versteckten Gerate ein-
ander naher bringt. Die Ver-
steckergerate konnen nur
durch direkten Kontakt mit
dem Suchergerdt ausge-
schaltet werden. Ein Sucher-
und zwei Versteckergerate
werden zusammen als Satz
verkauft und jedes wird mit
9-Volt-Batterien betrieben.

Einer der ersten wirklich gu-
ten Soundchips kam schon
vor langerer Zeit auf den
Markt, verpackt in dem Mat-
tel-Intellevision-Videospiel.

Seitdem sind schon riesige
Schritte nach vorne gemacht
worden. Sagen Sie jetzt Hal-
lo zu den Hitstruments von
Nasta. HIT STIX 2 baut auf
den Erfolg seines Vorgan-
gers. Zwei leuchtend gelbe
Trommelschldger sind Uber
Dréhte mit einem am Grtel
befestigten Lautsprecher

Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC
Die LCD-Spiele gewinnen
zunehmend an Bedeutung.
Jetzt konnen Sie Afterbur-
ner auch ohne Computer
oder Automaten spielen

Sk
ne Téne zur Auswahl, und
mit einer Umschaltung ha-
ben Sie anstelle eines Kla-
viers eine Orgel.
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Oder wie ware es mit einer
HIT GUITAR, der “Freistil“-
Gitarre? Eine Hand tragt den
“Hals“, wahrend die andere
mit den Fingern auf eine
Spezialkonsole “trommelt".
Ein drolliger Spiraldraht ver-
bindet das Ganze mit dem
Lautsprecher.

Musik, Maestro

Brauchen Sie noch mehr Hil-
fe beim Gitarrespielen, kon-
nen Sie Tycos “HOT LIX“
computerisierte Gitarre ho-
len. “Jammen” ist jetzt leicht-
gemacht ohne Saiten, nur
mit Kndépfen. Ein schwarzer
Plastikkérper mit Steuerun-
gen flr Tonhéhe, Lautstéarke
(der eingebaute Lautspre-
cher wird von vier “C“-Batte-
rien betrieben), Echo und
Verzerrungen sind auch mit
acht vorprogrammierbaren
Musikriickgabetasten  und
zwei verschiedenen Acht-
Tonskalen bestickt. Ton und
Geschwindigkeit sind ein-
stellbar und kénnen beliebig
verzerrt werden. Super!

Nochmals: Richtig deftige
Musik zu einem erschwing-
baren Preis erfordert starke
“Keyboards“ wie die zwei
von Casio; der SK2 und der
M 640. Der SK 2 hat eine Mi-
nitastatur, bietet aber maxi-
male Mdéglichkeiten. Sein di-

~ gitalisierter Mustereffekt er-

laubt es, z.B. das Bellen ei-
nes Hundes aufzunehmen
und ber die Tastatur weiter-
zugeben. Diese Funktion
kann auch einfach auf Wie-
derholung eingestellt wer-
den. Dieser “Synthesizer" ist
in Form von funf verschiede-

A U O
Téne, zehn Schlagzeugta-
sten und eine 10-Ton-Skala
werden sogar die besten Mu-
siker auf Trab halten (nattr-

Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC

Die Power Gloves — ein neues Steuergerit fiir die Ninten-
dokonsole. Man kann den Eindruck gewinnen, daB manche
Gerate ihrer Zeit weit voraus sind...

lich ist auch eine MIDI-
Schnittstelle vorhanden, um
das Gerét an einen Compu-
ter anschlieBen zu kénnen).
Die beiden eingebauten
Lautsprecher (von zwei
“D“-Batterien betrieben) sind
sogar mit einem extra “Woo-
fer" ausgestattet, um einen
besseren Sound zu errei-
chen. Bei dieser Show war
es nicht méglich, alles zu se-

hen, aber der Versuch hat
riesigen SpaB gemacht!

Ein Wort (iber den Autor:

Marshall M. Rosenthal ist ein Foto-
graf und Schriftsteller, der zu allen
Ecken der Welt reist, um fotografi-
sche/schriftliche Projekte auszufiih-
ren. Manche Leute werden denken,
daB der Besuch der Spielzeugmes-
se gar keine Arbeit war. Sie haben
recht!

(Marshal M. Rosenthal/mm)

Photography: Marshal M. Rosenthal, NYC

This is America — Comicfiguren werden lebendig,
auf diese Weise wird eine Atmosphére erzeugt,
die ihresgleichen sucht









Fliegen mit dem
Flightsimulator Il

_L&muﬁtsrtﬁ
- Fliegen

mit dem

2 thht SimulatorIIl ——
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Der Microsoft/Sublogic Flug-
simulator ist ja seit geraumer
Zeit ein Dauerbrenner. Als
eine der realistischsten Um-
setzungen des tatséchlichen
Geschehens ist der Umgang
mit dem Simulator nicht ge-
rade einfach, reine Joy-
stickartisten werden nicht
unbedingt spontan zum Er-
folg kommen, da eine gehdri-
ge Portion von theoreti-
schem Wissen vonnéten ist,
um eine korrekte Flugsimula-
tion durchzufiihren. Dieses
Wissen kann sich nun der in-
teressierte Hobbypilot durch

das Buch “Fliegen mit dem
Flightsimulator I11“ aneignen.
Inhalt des Buches sind unter
anderem die theoretischen
Grundlagen der Aerodyna-
mik, Abhandlungen (iber
Flugzeugantriebe,  Instru-
mente und Navigation. Eine
Ubersicht iiber Sicht- und
Blindflug ist genauso enthal-
ten wie die richtige Interpre-
tation von Flugkarten sowie
einige Musterflughéfen mit
Beispielen von korrekten An-
fligen. Weitere Kapitel des
Buches beschaftigen sich
ausschlieBlich mit der Benut-
zung der Simulationskontrol-
len. Allerdings, wer erwartet,
hier ein populdrwissen-
schaftliches Buch anzutref-
fen, der wird enttduscht. Fak-
ten, Zahlen, Formeln und
Grundlagen gilt es zunéchst
richtig umzusetzen. Die Be-
schéftigung mit den Grundla-
gen erfolgt auf einem Ni-
veau, daB sich durchaus mit
dem einer richtiggehenden
Ausbildung vergleichen I4Bt.

Info:

“Fliegen mit dem Flightsimulator Il

(System: MS-DOS)

Autor: Matthias Honerkamp/
Martin Jetter

ISBN 3-8023-0274-5

Preis: 40 DM

Erschienen im Vogel-

Buchverlag, Wiirzburg

Fir all diejenigen, die sich
ernsthaft mit der Fliegerei
beschéftigen wollen, liegt mit
diesem Buch ein quasi un-
entbehrlicher Helfer vor, der
kaum Fragen offenl&Bt.

Bud

Stephen King, einmal
ganz anders

®

el

Bisher kennen wir Stephen
King als Nachfolger von E. A.
Poe und als GroBmeister von
Gruselgeschichten. Sein
neustes Werk ist nun in
Deutschland erschienen.
Der mit 460 Seiten wieder
recht voluminds ausgefalle-
ne Band wurde kurz und

News

pragnant ’Drei’ betitelt. Die
hier erzdhlte Geschichte
handelt von Roland, dem
letzten Revolvermann der
Welt, der sich auf eine lange
gefahrvolle Reise begibt.
Sein Ziel ist der dunkle Turm.
Auf dieser Suche begegnet
Roland ein geheimnisvoller
Mann in Schwarz.

Die Welt, in der King diese
Geschichte angesiedelt hat,
ist ein erstaunliches Geflige
aus Vergangenheit, Gegen-
wart, Realitat und Phantasie.
Der Leser wird in atemberau-
bendem Rhythmus mit den
abenteuerlichsten Versatz-
sticken aus den unter-
schiedlichsten Genres kon-
frontiert. In unbestreitbarer
Meisterschaft vermengt King
in Drei Elemente aus Fanta-
sy und Wild-West-Storys.
Neben seinem sicheren Ge-
spur fur originelle Handlun-
gen schildert er auch in die-
sem Buch echte Charaktere,
die er mit Leben zu erfiillen
versteht. Wer allerdings von
diesem Buch einen King er-

Info:

Drei

Autor: Stephen King

ISBN 3-453-03271-3

Preis: 24,80

Erschienen im Heyne Buchverlag,
Miinchen
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News

wartet, wie man ihn aus 'Es’
oder "Tommyknockers’
kennt, wird enttiduscht wer-
den. Zwar finden sich auch
hier Elemente aus dem Hor-
rorgenre, der Schwerpunkt
findet sich aber eher im Rah-
men einer fantastischen
Abenteuergeschichte.

Wer ein spannendes Buch
fur lange Abende sucht, liegt
hier richtig. Jedoch sollte
sich der Leser dariber im
klaren sein, daB 'Drei’ zu ei-
nem Zyklus gehort, der von
King auf zirka sieben Bénde
konzipiert wurde.

(o
—~Schwarze Gedanken

SCHWARZE GEDANKEN

KOMPLETT

Comics gibt es reichlich.
Aber es gibt nur einen Andre
Franquin. Dieser belgische
Zeichner hat sich mit Cha-
rakteren wie Spirou & Fanta-
sio, dem zerstreut-genialen
Redaktionsboten Gaston und
nicht zuletzt dem Fantasie-
tier Marsupilami ein begei-
stertes Leserpublikum schaf-
fen koénnen. Nicht -ohne
Grund. Doch Franquin wid-
met sich nicht nur dieser Sor-
te lustig-abenteuerlicher Co-
micstrips. Das beste Beispiel
hierflr sind die 'Schwarzen
Gedanken’. In diesen jeweils
auf eine Seite konzipierten
Kurzcomics widmet sich
- Franquin dem Schwarzen
Humor. Jedoch sind die Sto-
ries weit davon entfernt, bos-
haft oder zynisch zu sein. Mit
sicherem Gesplr legt Fran-
qguin seinen Zeichenstift an
alltagliche Probleme an. Da
findet sich die Geschichte
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von dem Schlauberger, der
auf einer Party einen Mini-
sender installiert, um, nach-
dem er gegangen ist, mitzu-
héren, was so hinter seinem

Info

Schwarze Gedanken

Autor: Andre Franquin

ISBN 3-89311-001-1

Preis: DM 14,80

Erschienen im Alpha Comic Verlag

Riicken erzahlt wird. Die Er-
fahrung ist niederschmet-
ternd. Das Spektrum der be-
handelten Themen reicht
vom Militarismus, den Fran-
quin mit spitzer Feder eben-
so bloBstellt wie die Todes-
strafe. ’'Schwarze Gedan-
ken’ ist einer der lustigsten
Comics seit langem, auch
wenn der hier vorherrschen-
de Humor weit davon ent-
fernt ist, unbeschwert zu
sein, und es mitunter passie-
ren kann, das einem das La-
chen im Halse steckenbleibt.

Ein Monster auf
Abwegen (ouic
///

EMOIREN EINES
“NSAGERS

ATZE ATZENHOFER

Wer kennt sie nicht, die Met-
zelvideos, deren einziges
Anliegen es ist, in 90 Minuten
Film mdglichst viele Protago-
nisten auf moglichst greuli-
che Weise ermorden zu las-
sen. In der Riege dieser Bru-
talofilme liegt ein Unhold mit
einer Eishockeymaske ganz
weit vorn. DaB die dort be-
handelten Themen, wéren
sie nicht so blutriinstig eklig,
eigentlich lacherlich sind,
hat Atze Atzenhofer treffsi-

Bildschirmfoto: Critters Il

cher erkannt und eine gelun-
gene Parodie darauf ge-
zeichnet. Der Band tragt den
Titel 'Aus den Memoiren ei-
nes Kettensdgers'. Der Ket-
tensdger, um den es geht,
tragt die bekannte Eis-
hockeymaske und legt ein
endsprechendes Verhalten
an den Tag. Nur, daB er nie
zum Zuge kommt. Ob er nun
mit den Tlcken seiner S&age
kampft oder aber an dem
Verhalten seiner  Opfer
scheitert, der Erfolg bleibt
ihm verwehrt. Ein weiteres
parodistisches Element
kommt ins Spiel, wenn At-
zenhofer in seinen Stories
Personen wie Alfred Hitch-
cock oder Anthony Perkins
alias Norman Bates als han-
delnde Personen auftreten
|1aBt. Hier werden die unzahli-
gen, unappetitichen Meu-
chelfilme einmal richtig
durch den Kakao gezogen.

RCA Columbia

Info

Aus den Memoiren eines
Kettensdgers

Autor: Atze Atzenhofer

ISBN 3-89311-036-4

Preis: DM 14,80

Erschienen im Alpha Comic Verlag

Critters Il — Sie
beiBen

Vor ein paar Jahren gab es
von Spielberg den Film
Gremlins — Kleine Monster.
Wie von jedem erfolgreichen
Film gab es auch von diesem
viele Kopien. Eine, die sich
positiv heraushob, waren die
Critters. Die Fortsetzung,

Critters I, ist jetzt gerade auf
Video erschienen. Erinnern
wir uns, das kleine friedliche
Stadtchen Grover Bend be-
kam Besuch aus dem Welt-
raum. Nein, keine kleinen
ETs, sondern die Critters,
welche zu den sieben Seu-
chen des Universums geho-
ren. Sie terrorisierten unser
kleines Stadtchen und ver-
speisten alles, was nicht niet-
und nagelfest war. Doch zum
Gliick gab es noch eine Crew
von intergalaktischen Kopf-
geldjagern, die auf der Spur
der Critters waren. Zwei Jah-
re sind nun vergangen, seit-
dem die Critters aktiv waren.
Der Held aus dem ersten
Teil, Brad Brown, kommt
wieder nach Grovers Bend,
um seine Oma zu besuchen,
und mit ihm kommt das Un-
heil. Die ersten Critters hat-
ten in einer Scheune einen
ganzen Satz Eier gelegt, der
nun gerade zur Osterzeit ge-
funden wird. Ein gut ge-
machter Nachfolger, der sich
perfekt an den ersten Teil an-
schlieBt. Die FSK gab den
Film ab 16 Jahren frei, und
daran sollte man sich auch
halten. Critters Il ist eine gut
gemachte Mischung aus
Science Fiction, Horror und
Komédie. Flr einen verreg-
neten Sommerabend genau
richtig, aber passen Sie auf,
denn Critters sind mordsma-
Big gefraBig. (hs/mm/rg)

Info: 3
Critters 2 - Sie kehren zurlick
RCA Columbia Pictures

FSK ab 16

Lédnge ca. 85 Minuten
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Grand Monster
Slam

Hersteller: Golden Goblins

System: Amiga, Atari ST,
MS-DOS, C-64

Testversion: Amiga

Preis: zwischen DM 39,95 und

DM 79,95

Monster, Monster nichts
als Monster

Jetzt ist es erhéltlich, das langerwar-
tete Debltprogramm der Golden Go-
blins aus Gutersloh. Der Grand Mon-
ster Slam spielt in einer Fantasiewelt,
doch anders, als man es bisher kann-
te, gibt es hier nicht nur Helden und
wunderschéne Aphroditen, sondern
auch “normale Birger”. Diese sind
Orks, Drachen, Zwerge und Trolle
etc. Der Monster Slam ist ein Feld-
spiel in Gedenken an einen friiheren
Krieg, in dem die groBte Schlacht die-
ses Krieges nachgespielt wird. Hier-
mit wird der heutzutage unter den
Vélkern herrschende Friede gezeigt.

Der Monster Slam beinhaltet drei Dis-
ziplinen, die wir uns nachfolgend et-
was genauer ansehen werden. Zu al-
lererst ist natiirlich der Monster Slam
selbst zu nennen. Hier geht es dar-
um, alle Beloms, die sich in der eige-
nen Spielfeldhélfte befinden, in die
Halfte des Gegners zu beférdern und
dann einen Home Run anzutreten.
Dies wird dadurch behindert, daB der
Gegner dasselbe versucht. Sollte
man von einem Belom getroffen wer-

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

den, liegt man fir kurze Zeit flach,
was der Gegner natirlich nutzen
wird. Genauso wie die eigene Spielfi-
gur getroffen werden kann, ist es
maoglich, den Gegner zu treffen und
so kurzzeitig auszuschalten. Hier ist
es also besser, gezielt zu schieBen.
Eine weitere Disziplin ist das Faulton
Feeding. Hier sollte der Spieler es
schaffen, von insgesamt sechs mog-
lichen Versuchen so viele Faultons
wie moglich mit ihrer Lieblingsspei-
se, den Beloms, zu fiittern. Dies wird
erschwert, da die Faultons nicht auf
einer Héhe stehen, sondern ihre je-
weilige Plattform ansteigt. Um hier
gute Punktzahlen zu bekommen, ist
Konzentration und Geschick gefor-
dert. Die letzte der drei Disziplinen
kann man in den Bereich “Rache ist
sUB“ einordnen. Hier findet sich der
Spieler von Beloms umzingelt, die es
auf ihn abgesehen haben. Denn wer
hat schon Lust, sich immer treten zu
lassen. Als Verteidigungsmittel steht
dem Spieler ein Stock zur Verfligung,
mit dem er sich zur Wehr setzen

Die Redaktion

| wiinscht den Faul-
tons einen guten
Appetit. Hoffent-
lich liegen die Be-
loms nicht so

| schwer im Magen

kann. Sollte er auch nur einen Belom
verfehlen, fallen sofort alle (iber ihn
her.

Fazit

Grand Monster Slam ist ein Sport-
spiel, das SpaB macht. Die grafische
Prasentation ist Gberzeugend. Hier
wurde pixel-genau gearbeitet. Es ist
einfach niedlich anzusehen, wenn
die Beloms anfangen zu zittern, so-
bald der Spieler sich ihnen nahert.
Der Sound ist hérenswert. Ich warte
immer noch darauf, daB mal ein
Spielsoundtrack in die bundesdeut-
schen Musik-Charts wandert. Die
Musik von Monster Slam hétte das
Zeug dazu. Ingesamt gesehen ist
Grand Monster Slam ein Spiel, das
tiberzeugen konnte. Hier wurde erst
eine hervorragende Konzeption aus-
gearbeitet, bevor man sich ans Pro-
grammieren gewagt hat. Einziges
Manko ist, daB das Spiel recht
schnell langweilig werden kann. Viel-
leicht hétte eine Two-Player-Option
hier Abhilfe geschaffen. Grand Mon-
ster Slam ist nicht nur den Fans von
Sportspielen zu empfehlen.

(r9)

Grafik Sound Spielwert Preisleistung
15 | T

| I
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Software Review

Murder in
Venice

Hersteller: Cobrasoft
Systeme: Atari ST, Amiga, PC
Testversion: Atari ST

Preis: DM 64,95

Nur fiinf Stunden Zeit...

Terroristen legen in Venedig eine
Bombe und stellen ein Finf-Stun-
den-Ultimatum, auf das keinesfalls
eingegangen werden kann. Sie, als
Detektiv, werden damit beauftragt,
die Bombe zu finden, zu entschérfen
und die Terroristen dingfest zu ma-
chen. Nebenbei kdnnen Sie auf der
Suche nach den Terroristen noch ei-
nen Mord aufklédren, der mit der Bom-
be allerdings in keinem Zusammen-
hang steht. Dies ist die Story zu dem
franzdsischen Krimiadventure Mur-
der in Venice.

Als Detektiv bewegen Sie sich am
Canale Grande entlang, kénnen in
Hauser gehen, mit anwesenden Per-
sonen sprechen, diese und ihre Zim-
mer durchsuchen. Auf diese Weise
kénnen Sie Stiick fur Stiick Licht ins
Dunkel bringen. Der Bildschirm ist in
zwei Teile unterteilt: Oben sind die
momentan sichtbaren Hauser darge-
stellt, unten ist ein Aktionsfeld mit
Icons und ein Portrait von Ihnen. Bei
Beginn des Spiels sehen Sie aus wie
Humphrey Bogart. Es besteht aber
die Moglichkeit, daB Sie sich schmin-
ken und verkleiden. Wenn Sie testen
wollen, was Sie im Moment tun kon-

Bildschirmfoto: Atari ST

24 JOYSTICK 7'89

Bildschirmfoto: Atari ST

nen, brauchen Sie nur auf die Stirn
lhres Portraits zu tippen, und schon
erscheint eine Gedankenblase, in
der die Handlungen ausgewahlt wer-
den kénnen. Mit den Dialogen ver-
lduft es genauso, es muB nur der
Mund angeklickt werden.

(\1,‘

Ein Kriminalist
und Sprengstoffexperte |

Sie kénnen sich ein Personenregister
anlegen, indem Sie die Personen fo-
tografieren und alles, was Sie Uber
sie in Erfahrung bringen kdnnen, in
Karteikarten eintragen. Der Compu-
ter kann anhand der Richtigkeit der
Eintrdge feststellen, wie weit Sie
schon vorangekommen sind. Wenn
Sie selbst feststellen wollen, wie weit
Sie sind, kénnen Sie sich einem Test
mit dreiBig Fragen unterziehen. Es ist
allerdings nicht damit getan, die
Bombe zu finden, Sie missen sie
auch entschéarfen. DaB das nicht so

Um die Bombe ent-
schérfen zu kon-
nen, bevor der
Timer abgelaufen
ist, braucht man
neben einer gro-
Ben Portion Gliick
auch ein biBchen
technisches
Verstandnis

Bei dem Versuch,
die verworrenen
Faden der Hand-
lung zu entschliis-
seln, stoBen Sie
immer wieder auf
verschiedene Per-
sonen, die Sie be-
fragen kdnnen

ganz einfach ist, dlrfte wohl klar
sein. Diese Dinger haben ndmlich die
unangenehme Eigenart zu explodie-
ren, wenn man an den falschen Ka-
beln und Schrauben herumspielt.
Aus diesem Grunde kbénnen Sie das
Entscharfen vorher im Polizeiprasidi-
um Uben. Dazu steht lhnen ein klei-
nes Werkzeugset, bestehend aus ei-
nem Seitenschneider, einem norma-
len Schraubenzieher und einem
Kreuzschlitzschraubenzieher,  zur
Verfligung. Mit diesen Utensilien gilt
es zunachst einmal, das Gehduse zu
offnen und dann die Timergschwin-
digkeit mit Hilfe eines Potentiometers
auf fast null zu stellen. AnschlieBend
kann man versuchen, so viele Kabel
wie moglich zu kappen. Dies kann
mitunter recht nervenaufreibend
sein.

Fazit

Murder in Venice besticht durch sei-
ne Grafik und die vielen digitalen
Soundeffekte. Ein besonderes Fea-
ture sind die Uber dreiBig beigelegten
Indizien. Neben einigem Papierkram
sind hier auch Dinge wie eine Ampulle
mit undefinierbarem Inhalt, ein Por-

Grafik Sound
| I
| 1

Spietwert
I

Unsere Meinung
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Software Review

temonnaie und anderer Krimskram
zu finden. Wenn man einmal mit dem
Spielen angefangen hat, sollte man
sich fir die nachsten paar Tage
nichts weiter vornehmen, denn es
14Bt einen so schnell nicht wieder los.
Dieses Spiel ist ein MuB fiir Krimiad-
venture-Fans.

Weitergehende Ermittlungen

Waéhrend eines Pressemeetings der
Firma Bomico in Frankfurt hatten wir
die Gelegenheit, mit Bertrand Bro-
card, dem Chef des Softwarehauses
Cobrasoft, zu sprechen. Mérder in
Venedig ist der vierte Teil der Mor-
derserie und gleichzeitig wohl auch
der absolute Hohepunkt. Des weite-

Bertrand Brocard,
der “Macher“ von
Murder in Venice,
bei der Lektiire der
neuen JOYSTICK

ren konnten wir erfahren, daB Info-
grames, neben dem eigenen Soft-
warelabel in Frankreich, auch noch
fur Cobrasoft, Ere Informatique und
Exxos den Vertrieb Gbernimmt. Und
nicht nur das. Man hat sich zusam-
mengetan, um sich gemeinsam voll
auf den 68000er-Markt zu konzentrie-

ren. Auf die Frage nach seinem Wer-
degang im Computerbereich konn-
ten wir erfahren, daB Bertrand Bro-
card seine ersten Schritte auf einem
TRS-80 gemacht hat. Danach sei er
auf den Oric-1 umgestiegen, flr den
er Uber 30 Programme produziert
hat. Als dann der Amstrad in Frank-

reich auf den Markt kam, hat er sich
voll auf dieses System konzentriert,
und Cobrasoft war das erste franzési-
sche Softwarehaus, das Spiele flir
diesen Computer auf den Markt ge-
bracht hat.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/rg)
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in 64K-ROM-Sia mt‘nsa:rl;| keinlesrsgVﬁ
Bedienung-alle Befehle auf dem Bildsc

rsion 2)- hat alle Befehle
oftware laden - 1-Knop-
hirm - Programme n
vardndern -

. ................................... unser Prais: DM 169,90

= SESTELLUNG + INFO ANFORDERUNG ™,

] Hiermit bestelle ich fur den Gomput% fqa_c i\n;ﬁm-e'[;ms[en = .
([ Vorkasseund Scheck (+ Kosten2,

nachstenende Programme per

SHOOT-OUT

JUST GAMES...

Postfach 101313 * 6000 Frankfurt 1
Tel. 069 -5974506

... speziell fiir kompatible PCs !

Titel und Preise gibt es auf Katalog - Diskette ( 5.25“MS-DOS)
und die kommt gratis ins Haus!

z.B. Leisure Suit Larry 2 DM 79.90, Manhunter New York DM 99.90
Roger Rabbit DM 74.90, StarRay DM 79.90, Fish! DM 89.90
Zak McKracken (Deutsch) DM 79.90, Police Quest 2 DM 79.90
Space Quest 3 DM 89.90, Goldrush DM 99.90, Echelon DM 69.90
und zum Kennenlern-Preis Kings Quest Triple Pack DM 79.90
(Folge 1, 2 und 3 zum Preis von einem!)

und jede Menge mehr, wonach ein ausgehungerter Biiro-PC sich nur

sehnen kann!

Fragen Sie einfach mal nach weiteren aktuellen Titeln!

Versand Inland plus DM 5.-, Ausland plus DM 15.-, Liste f. 35* auf Anfrage
Preisénderungen und Liefermaglichkeit vorbehalten

U i ter.
Gesamtinfo Uber Software fur meinén Compuf

Ol lch mochte ein kostenloses

B | gitie Anschrift nicht vergessen = "uTuE;EEmin

I|' JOY 7189 teme - DenisstraBe 45 - 8500 Niirnberg 80

16-Bit-Megadrive

P.C. Engine + 1 Spiel 499,- | Grundgerat 479,-
einzelnes Joypad 69,- | einzelnes Joypad  69,-
5-Player-Adapter 69,- | Mark lll - Adapter 139,-
Joystick 89,-

alle bisher erschienenen Spiele ab Lager oder kurzfristig lieferbar !
lhr Videospiel - Spezialversand :

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postfach 12 12 - 3387 Vienenburg 1 -Tﬁlefon (053 24)42 04

Anderungen und Irtumer vorbehall,
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enedig, wir kommen!

Venedig ist wohl eine der schénsten
Stadte Europas. Venedig ist auch
Schauplatz des neuen Cobrasoft Ad-
ventures “Murder in Venice®, in dem
es darum geht, einen Moérder zu fin-
den und eine Bombe zu entscharfen.
Nun freuen wir uns, in Zusammenar-
beit mit den Firmen Bomico und Co-
brasoft einen Wettbewerb zu veran-
stalten, in dem der Sieger sich selber
von der Schénheit dieser Stadt Uber-
zeugen kann. Unser Gewinn ist nam-
lich folgender:

Ein Wochende fiir zwei
Personen in Venedig!

Doch vor die Erholung haben wir den
SchweiB gesetzt, und so muB jeder,
der gewinnen will, folgende Fragen
beantworten:

Sherlock Holmes hatte einen
Helfer! Wie hieB dieser?

Welche englische Autorin
schrieb die Krimis, in denen
die Heldin den Namen Miss
Marple tragt?

Es gibt eine amerikanische
Krimiserie, die mit einem Tele-
fonklingeln und dem Anrufbe-
antworter des Detektivs an-
fangt. Wie heiBt der Detektiv?

Welche Detektivfigur wurde in
der Darstellung von Humphrey
Bogart weltberiihmt?

Der beriihmte Regisseur John
Landis zeichnete mitverant-
wortlich fiir einen Film, der auf
einem Krimibrettspiel basierte
und dementsprechend

drei (!) verschiedene Enden hatte.
Gesucht wird der deutsche Titel
des Films und nicht des Brett-
spiels! Wie heiBt also der Film?

Fragen lber Fragen, die sich einem
stellen und die es zu beantworten
gilt. Aber wir machen es doch etwas
leichter. Es reicht, wenn Sie drei der
fiinf Fragen richtig beantworten kén-
nen. Und jetzt wie immer die belieb-
ten und allseits bekannten Spielre-
geln:

EinsendeschluB ist der
07.07.1989.

Mitmachen kénnen alle, auBer den
Mitarbeitern der Firmen Bomico,
DMV und Cobrasoft sowie deren An-
gehorige.

Und natiirlich ist der Rechtsweg aus-
geschlossen. (r)
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Atari ST Disk
ARCHIPELAGOS 79~
BOZUMA 61,
CRAZY CARS 2 53,-
DIE FUGGER 59,-
F-16 FALCON 79,-
F-16 COMBAT PILOT 79~
FO.FT 89,-
FOOTBALL MANAGER Il 59,-
FOOTB. M./EXPANSION KIT 43,-
KAISER 119,-
KINGS'S QUEST IV 89,-
LEISURE SUIT LARRY | 59,-
LEISURE SUIT LARRY I 89,~
LOMBARD RAC RALLY 79,-
POLICE QUEST | 59,-
POLICE QUEST Il 79,-
REAL GHOSTBUSTERS 59,-
RUN THE GAUNTLET 59,-
RUNNING MAN 79~
TRIAD VOL. 1 89,-
VICTORY ROAD 59,-
WALLSTREET WIZZARD 61,-
YUPPIE'S REVENGE 61,-

ZAK MC KRACKEN (DEUTSCH)

GCommodore 64 Kass/ Disk
AFTERBURNER 33,-/43,-
BLASTEROIDS 33,- /43~
CRAZY CARS 2 -—- 143~
DOWN AT THE TROLLS -——143,~
DUNGEON OF DRAX 33,-/43,-
FOOTBALL MANAGER II 33,-/43,-
FOOTB. M. Il/ EXPANSION KIT  25,-/33,-
GRAND MONSTER SLAM 33,-/43,~
GRAND PRIX CIRCUIT 33,-/43,-
HARD’N HEAVY 33,- /43,
HIT SENSATION 53,-/59,-
LITTI'S HOTSHOT 33,-/43,-
MAYDAY SQUAD 33,-/43,~
ONE ON ONE Il —-,— 153~
POWER PLAY HOCKEY —-,—153,-
RACK'EM (BILLARD) 33,-/43,-
R-TYPE 33,-/43,-
RAMBO I 33,-/43,-
REAL GHOSTBUSTERS 33,-/43,~
RUN THE GAUNTLET 33,-/43,-
RUNNING MAN 33,-/43,-
SERVE AND VOLLEY 33,-/43,-
SOCCER/MICROPOSE 49,- /59,-
SUPERMAN 33,-/43,-
TECHNOCOP 33,-/43,-
THUNDERBLADE 29,-/43,-
TOM & JERRY 33,-/43,-
TYPHOON 29,-/43,-
YUPPIE'S REVENGE 33,-/49,-
ZAK MC KRACKEN (DEUTSCH) --,- /53,
CGPC Kass/ Disk
CHUCK YEAGER'S AFT 29,-/43,-
CRAZY CARS 2 33,-/43,-
DUNGEON OF DRAX 33,-/43,-
REAL GHOSTBUSTERS 33,-/43,-
ROBOCOP 33,-/43,-
RUN THE GAUNTLET 33,-/43,-
THUNDERBLADE 29,-/49,-

IBM Disk
BORSENFIEBER 79,-
CRASY CARS 2 69,-
F-16 COMBAT PILOT 69,-
FOOTBALL MANAGER I 59,-
FOOTB. M./ EXPANSION KIT 43—
GRAND PRIX CIRCUIT 69,-
KINGS QUEST IV 109,-
LEISURE SUIT LARRY | 59,-
LEISURE SUIT LARRY II 89,-
LOMBARD RAC RALLY 79,-
POOL OF RADIANCE 69,-
SPACE QUEST Ill 89,-
YUPPIE'S REVENGE 79,-

Sega

F-16 FIGHTER
GREAT FOOTBALL
MONOPOLY

MY HERO

OUT RUN/3D
R-TYPE

RAMPAGE
SUBMARINE

Y'S

99,-

Amiga

ARCHIPELAGOS
BLASTEROIDS

BOZUMA

CRAZY CARS 2
DRAGON'S LAIR

ELITE

F-16 FALCON
FOOTBALL MANAGER II
FOOTB. M./ EXPANSION KIT
GRAND MONSTER SLAM
HARD'N HEAVY
JEANNE D'ARC

KIND WORDS
LOMBARD RAC RALLY
POLICE QUEST | -
POLICE QUEST Il
PRECIUS METAL
PREMIER COLLECTION
R-TYPE

REAL GHOSTBUSTERS
RUN THE GAUNTLET
RUNNING MAN

SPACE QUEST |

SPACE QUEST i

THE KRISTAL

VICTORY ROAD
WALLSTREET WIZZARD
WEC LE MANS

Nintendo
CASTLEVANIA
GOONIES Il
GRADIUS
SUPER MARIO I

Druckfehler und Preisirrtimer
vorbehalten.

Standig alle wichtigen Neu-

erscheinungen fiir Sie am Lager.
Rufen Sie uns an oder fragen Sie
nach dem neuen Gesamtkatalog.

Bestell-Coupon

Versandkosten:

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

Hiermit
bestelle ich
folgende Spiele:

Name:

Disk

Cass.

StraBe:

PLZ/Ort:

KORONA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!
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Abstrakte
Welten

Kaum ein anderes Genre kann den Computer-
(und Konsolen)-Fan so sehr an den Rechner
fesseln wie ein komplexes Adventure. Da
vergehen schon einmal 200 bis 300 Stunden,
bis der Oberfiesling ins Gras gebissen hat, die
Prinzessin gerettet oder das Land vom
Bosen befreit ist. Je nach Thematik muf3
auch ein Kriminalfall gelést (INFOCOM)
oder ganz allgemein ein Mysterium auf-

geklart werden.

Wiéhrend die Grafikadven
mehr objektbezogeg
um geht, versg

elt sich
8zenerie erst im
Bpielers. Fantasie ist also
agt, um den vermeintlich
trockenen Textbrocken ihr Ge-
heimnis zu entreiBen. Bei der Frage
nach Grafik oder Textadventure
scheiden sich dann allerdings die
Geister, wahrend die einen Spieler
die Textadventures als langweilig
und trocken verteufeln, sehen an-
dere darin geradezu einen Quell an
Fantasie und Kreativitdt. Andere
Zeitgenossen dagegen lieben es,
sich von fein gezeichneten Grafi-
ken erfreuen zu lassen und fanta-
stische Szenarien nach Hinweisen,
Tips und Items zu durchsuchen.

Kleine Historie

Bald nach dem Aufkommen der er-
sten Computerspiele gesellten sich
auch die ersten, einfachen Textad-
ventures zu den bestehenden Spie-
len a la Space Invaders, Tennis oder
Arkanoid.

Das erste Textadventure in diesem
Zusammenhang ist sicherlich das
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Colossal Cave Adventure, das auf
verschiedenen Universitdtsrechnern
mit wachsender Begeisterung ge-
spielt wurde. Aufgrund der groBen
Resonanz ergaben sich eine Reihe
von Updates, die das Colossal Cave
Adventure immer attraktiver und viel-
seitiger gestalteten. Der Datenaus-
tausch in diesem Adventure, das per
Computer auf Disketten gespielt wur-
de, gestaltete sich natirlich etwas
problematisch. Ausgehend von die-
sem Pionier der Adventures entstand
bald darauf Zork, das den meisten
Adventurefans sicher ein Begriff ist.
Zork findet seinen Hintergrund im

‘GUE, im Great Underground Empire.

Die dort verborgenen marchenhaften
Schétze und die greulichen Monster,
mit denen sich der Spieler auseinan-
dersetzen muB, waren wegweisend
flir die weitere Entwicklung dieses
Genres.

Ein weiterer Schub in der Entwick-
lung dieses Genres ist sicherlich
auch in der weitgehenden Verseu-
chung der Computerszene mit dem
C-64 zu suchen. Zusammen mit dem
Siegeszug dieser Maschine gelang-
ten auch immer mehr Adventures auf

den Markt. Gruds in Space beispiels-
weise erreichte eine &uBerst hohe
Verbreitung unter den C-64-Fans, ob-
wohl dies aufgrund der niedrigen
Verkaufszahlen durchaus nachdenk-
lich stimmen kann...

Ob mit Grafik versehen oder reiner
Text, es stellt sich die Frage der Ver-
stdndigung mit dem Rechner bzw.
dem Programm. Ein Eingabesystem
muBte entwickelt werden, um dem
Spieler die Kommunikation mit dem
Programm auf der Basis einfacher
englischer Satze zu ermdglichen.
(Lesen Sie hierzu auch den Artikel
“Wortwelten“ in JOYSTICK 5/89.)

Das Ergebnis dieser Problematik war
dann der Parser, der englische Ein-
gaben des Spielers analysiert und
gegebenenfalls in entsprechende
Handlungen innerhalb des Adventu-
res umsetzt.

In diesem Zusammenhang darf der
Name Scott Adams nicht fehlen. Pro-
gramme wie Voodoo, Treasure Is-
land und Pirates Cave entstanden
unter seiner Federflhrung und pré-
sentierten einen funktionierenden
Zweiwort-Parser.



Spétere Entwicklungen wie Robin of
Sherwood, The Hulk oder Spider-
man, konnten dann immerhin schon
eine stehende Grafik und einen Par-
ser aufweisen. Von dort war es zwar
noch ein gewaltiger Schritt in Rich-
tung bewegte Grafik a la Sierra, der
Weg war jedoch klar abgesteckt. Mit
dem Aufkommen immer leistungsfa-
higerer Hardware hielt auch die Ani-
mation Einzug in die Adventure-Gil-
de. Wahrend sich diese Entwicklung
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Bericht

kommen wollen. Denn ein grafisches
Szenario, sei es auch noch so avant-
gardistisch gestylt, ist bereits fertig
und veréndert sich auch durch eige-
ne Aktionen meiBt nicht grundlegend.
Bedingt durch die Grafikfahigkeiten
der neueren Maschinen ist dieses
Genre leider im Aussterben begrif-
fen, sieht man einmal von diversen
Public-Domain-Produkten ab. Trotz-
dem sind einige Klassiker des Adven-
turegenres mit Grafik fast undenk-

in den Anfangen nur auf eine Anima-
tion des Charakters beschrénkte,
sind heutzutage Hintergrundanima-
tionen schon fast ein MuB. Ein
flackerndes Kaminfeuer oder ein
platschernder Wasserfall vermégen
halt schon eine richtige Adventureat-
mosphare zu vermitteln. Bleibt nur
noch abzuwarten, in welcher Art die
weitere Entwicklung dieses Genres
vonstatten gehen wird.

Der Trend geht hier zu noch komple-
xeren Aufgabenstellungen, verbes-
serter Grafik mit unerhérter Farbviel-
falt und noch ausgefeilteren Spiel-
prinzipien. Jedoch, der Grat ist
schmal zwischen einem sehr komple-
xen und detaillierten Adventure ein-
erseits und einem unibersichtlichen
Datenwust ohne erkennbaren An-
fang und erkennbares Ende auf der
anderen Seite.

Die Macht der Imagination

Die Vorstellungskraft der Menschen
ist durch keine noch so hochgezlich-
tete Grafikpower zu Ubertreffen, dies
steht wohl auBer Zweifel. Und diese
Fahigkeit ist gerade beim Spielen
von Textadventures gefragt. SchlieB-
lich entsteht erst im Kopf des Spie-
lers das Szenario, in dem sich die
Handlung abspielt. Das Argument,
reiner Text sei langweilig, zieht also
nicht. Der Spieler ist es, der dem Ad-
venture das Leben einhaucht. Neh-
men wir als Beispiel folgende Szene:
Der Held befindet sich in einer Héhle
und steht einem Drachen gegeniiber.
Da niemand von uns je einen leibhaf-
tigen Drachen gesehen hat (zum
Giliick!), beginnt das Gehirn nun, eine

Cover: Guild of Thieves

bildliche Vorstellung des Gesche-
hens zu entwickeln. Diese Vorstel-
lung ist allerdings ein Produkt der
Fantasie und diverser Assoziationen,
die der Spieler mit dem Begriff “Dra-
chen® verbindet. Ergo: Jeder hat eine
andere Vorstellung von dem greuli-
chen Lindwurm, allen gemeinsam ist
das Problem, das nun unmittelbar
geldst werden muB. Denn wie komme
ich entweder an dem Drachen vorbei,
bzw. wie sende ich den Drachen zu
seinen langst dahingeschiedenen
Artgenossen?

Textadventures bieten also reichhal-
tige Mdglichkeiten flir diejenigen
Spieler, die gerne auch einmal die ei-
gene Fantasie spielen lassen und
nicht alles in mund- bzw. gehirnge-
rechten Bréckchen vorgekaut be-

bar. Spiele, wie wir sie besonders von
Infocom kennen, sind allesamt ohne
Grafik und konnten dennoch eine
groBe Fangemeinde erobern.

Nach dem Aufkommen der Textad-
ventures stellte sich zusehends die
Frage nach Grafik. Sierra setzte hier
mit Kings Quest | Akzente. Auch
Magnetic Scrolls brach in diesem Be-
reich eine Lanze fir Adventures, die
zumindest mit Grafiken versehen wa-
ren. Wenn es auch von hier noch ein
weiter Weg bis zu den heutigen
Abenteuern a la Sierra war, die Rich-
tung war klar vorgegeben. Anhand
der Grafiken konnte sich der Spieler
schon ein sehr prazises Bild von der
Umgebung und den Ortlichkeiten
machen. Was noch fehlte, war sozu-
sagen eine Moglichkeit, selbst inter-
aktiv in den Bildern Handlungen aus-
fiihren zu kdnnen, die sich dann auch
in einer entsprechend veranderten
Grafik auswirken. Stehende Bilder
hatten aber zumindest den Vorteil,
daB man das Abenteuer objektbezo-
gener gestalten konnte. Anhand des
Bildes war es dann auch einfacher,
Losungsstrategien flir Teilbereiche
zu entwickeln. Entsprechend sind
auch die Abenteuer angelegt. Denn
findet man in einem Raum ein Sofa-
kissen, in dem sich nach genauer Un-
tersuchung ein Schlissel finden 14Bt,
liegt der Verdacht nahe, damit sein
Glick in einem anderen Raum zu
versuchen, wo irgendwie geartete
Schlésser zu entdecken sind. Beim
Textadventure ist hier der Grat
schmal zwischen zuviel Information
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Bs.foto: Larry Il

auf der einen Seite (sofortige Lésung
des Problems) und zuwenig Informa-
tion auf der anderen Seite (Spieler
findet das SchloB nicht). Ergo: Text-
adventures mit stehender Grafik wa-
ren, sind und bleiben ein KompromiB.
Animierte Grafik muBte hinzugefligt
werden, um die Attraktivitat des Gen-
res noch zu steigern und eine gréBe-
re Realitdtsndhe zu erreichen.

Auch die Einbeziehung von animier-
ten Grafiken ging zunéchst schritt-
weise vor sich. Die bekannte Bards-
Tale-Serie mag hier als Beispiel die-
nen, obwohl sie hauptséchlich dem
Rollenspielgenre zuzuordnen ist.
Bards Tale kombinierte stehende
Grafik mit Animationen. Ein flackern-
des Kaminfeuer im Hintergrund oder
die bewegte Darstellung eines sibel-
schwingenden Orcs verliehen den
Abenteuern' Spannungselemente,
die sich mit stehender Grafik kaum
erzielen lassen. Die Darstellung des
Szenarios in einem Grafikfenster er-
folgte aus der Perspektive eines Mit-
kdmpfers und erzeugte so das Ge-
fuhl, unmittelbar am Geschehen be-
teiligt zu sein. Der Spieler rutscht
also, je naturalistischer die Umset-
zung gelungen ist, immer tiefer in
eine Fantasiewelt, die die Identifizie-
rung mit dem eigenen Charakter in
bisher ungeahnte Dimensionen fihr-
te. Die Entwicklung blieb jedoch bei
Bards Tale nicht stehen.

Die Sierra Adventures sind ein gutes
Beispiel flr ein vollwertiges Grafikad-
venture. Der Spieler steuert sein Bild-
schirm-Alter-ego mittels Tastatur
oder Joystick durch diverse Szena-
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rien. Hier besteht dann auch die Mdg-
lichkeit, das Szenario oder zumin-
dest Teile desselben durch eigene
Handlungen zu verédndern. Das be-
ginnt bei so kleinen Dingen wie dem
Offnen und SchlieBen einer Tir, dem
Einsteigen in ein Fahrzeug oder dem
An- und Abschalten diverser Kontroll-
elemente. In den diversen Szenarien
verstreut sind gelegentlich Gegen-
stdnde zu finden, die den objekt-
orientierten Charakter der Spiele un-

OF
SRERWOOD

The Touchstones of Rhianno}i :

Cover: Robin of Sherwood

terstreichen. Mit Hilfe der ltems und di-
verser Clues, die man im Verlauf des
Spieles in Erfahrung bringen kann, ist
dann die in der Regel recht komplexe
Struktur des Abenteuers zu knacken,
daB heiBt zu I6sen. Bei der Losung ist
der Spieler natirlich wesentlich mehr
auf grafische Gegebenheiten konzen-
triert, als dies bei Abenteuern mit ste-
hender Grafik der Fall wére.

Nehmen wir einmal an, die Spielfigur
durchsucht den Raum nach brauch-
baren Gegenstédnden. Dazu gehért
sicherlich, alle Schubladen zu unter-
suchen oder einen Blick unter das
Bett zu werfen. Auch unter dem Tep-
pich kann z.B. eine Falltlir verborgen
sein. Diese Vorgénge, die die Spielfi-
gur durchflhrt, gelangen dann-schon
fast in den Bereich der Zeichentrick-
filme. Apropos Zeichentrick. Die Fir-

ma Lucasfilm Games ist auch in die-
sem Bereich tatig geworden. Mit dem
Abenteuer Zak McKracken sind sie
einen &hnlichen Weg wie die Pro-
grammierer von Sierra gegangen, al-
lerdings mit dem grundlegenden Un-
terschied, daB kein Parser im Ubli-
chen Sinne Verwendung fand. Viel-
mehr ist unter dem Grafikfenster eine
Auflistung von Befehlen gegeben,
die via Mausklick angewahlt werden
und zum Teil auch mit Gegenstdnden

aus dem Inventory verknipft werden
kénnen.

1A

ie Qual der Wahil.

Adventurespielen ist Geschmackssa-
che, ob mit oder ohne Grafik. Doch wer
sich erst einmal fir dieses Genre be-
geistert hat, der findet ungezéhlte
Stunden zum Teil sehr spannender Un-
terhaltung. Ob die Entscheidung zu-
gunsten eines Textadventures oder ei-
nes Grafikadventures fallt, hangt natiir-
lich ganz von den persdnlichen Vorlie-
ben des Spielers ab. Und die teilweise
notwendige “Gehirnakrobatik” bleibt
niemandem erspart, egal flir welche Art
von Abenteuer er sich entschieden hat.
Gehirnartistik ganz anderer Art ist auch
gefragt, will man mittels des Parsers
mit dem Programm kommunizieren.
Da die liberwiegende Anzahl der Par-
ser in Englisch gehalten sind, kann die
Suche nach dem richtigen Ausdruck
den Spieler bisweilen zur Verzweiflung
treiben (oder zur JOYSTICK-Hotline !!!)
Ein aktuelles Wérterbuch, in dem auch
einige idiomatische Redewendungen
enthalten sind, kann da viel Frust er-
sparen.

Bs.foto: Gruds in Space



Ghengis Khan

Hersteller: Koei

Systeme: MS-DOS; EGA, VGA
Testversion: MS-DOS

Preis: 159 DM

x X

Die wilden Horden

Ubernehmen Sie die Rolle von Temu-
jin, wie der richtige Name Dschingis
Khans lautet, und versuchen Sie sich
als Regent und Schilachtenlenker.
Im ersten Teil des Spiels ist es |hre
Aufgabe, die verschiedenen Mongo-
lenstimme unter lhre Vorherrschaft
zu bringen. Diese Spielvariante er-
méglicht nur einem Einzelspieler,
seine Fahigkeiten gegen den Com-
puter unter Beweis zu stellen. Wollen
mehrere Spieler mitmachen, so muB
mit dem zweiten Teil begonnen wer-
den, in dem es dann um die Herr-
schaft Gber die gesamte damals be-
kannte Welt (Europa, Asien und das
nordliche Afrika) geht. Neben der Fi-
gur des Dschingis Khan kénnen hier
auch noch drei weitere Staatsober-
héupter gelenkt werden. Richard 1.
von England (auch unter dem Namen
Richard Léwenherz bekannt), Alexan-
der lll., Herrscher von Byzanz, und
der japanische Regent Minamato
Yoritomo treten gegeneinander an.

Historische Strategie

Aus vierzehn verschiedenen Aktions-

moglichkeiten des Hauptmenis kann .

der Spieler bei jedem Spielzug wéh-

Software Review

'S Genghis Khan

-3 i
England ‘ )
% Richard I i
_..3-~
7 Buzantine Ewpire l"‘
I

P8 Nlexious I

Die ganze Welt
wartet darauf, von
Ihnen erobert zu
=4 werden. Eine Fehl-

Japan entscheidung kann
ﬁ Ninamoto Yoritomo
ﬁ'ﬂ'ﬁ,{‘?{"'r."w.‘!#"‘ﬁ‘

Plaver 1, which ch ¢l : P
(1-4) ragter w0 000 allerdings einen
Bildschirmfoto: MS-DOS

entgegengesetz-
ten Effekt haben

?fier unterteilt
mehr unter-
gen . ausgelbt

len, wobei viele nock
sind, so daB wei
schiedlichg Handi_.:

Kampfstrategien an. Die Aufteilung

des Gesamtkontingents der Soldaten

auf die einzelnen Einheiten sowie de-
“ren Anzahl 148t sich noch im Haupt-
menii fast beliebig verdndern. Neben
-der Einfiihrung eines kleinen Handel-
odus unterscheidet sich Dschingis
Khan von seinen Vorgéngern vor al-
m durch eine starke Rollenspiel-
omponente.

ne Tatigkeiten bis zu
von Spionen in angrenzende Lander
reicht dabei die Spannweits|
sten dieser Aktionen haben -Ausy
kungen auf verschiedene Pa
die den Zustand des Land
zeichnen und die dem 8
Ubersichtlicher Tabellenft

angezeigt werden. \

Der Kriegsmodus, in den
dann gelangt, wenn man
Spielfigur ein anderes Land
bzw. selbst angegriffen w

Waffen
Infan;ne un;_

,:Strategie zum Erfolg

‘éﬂ his Khan erscheint bei etwas
uerer Betrachtung wie eine Mix-
iner beiden Vorganger. Aus bei-
Spielen sind viele Elemente wie-
nden. Die Macher sind ihrem
L. treugeblieben, ein an-
olles’” iel uber-
r d damlt gut spielbar zu
; £|gentl|ch unversténdlich

unterschiedliche
(Ka\iallerle,

‘gelungenen Graﬂken gerade bei die-
m Spiel nur Beiwerk und das ei-

{ Sickness has risen,
SO T R mem——eeseess !

Bildschirmfoto: MS-DOS

g%ntllche Spiel die Hauptattraktion
dnd; nicht, wie leider so oft, genau
ekehrt.

(Joachim Freiburg/mm)
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Spielwert Preisleistung

Wird lhnen gelin-
gen, was auch
dem legendéaren
Ghengis Khan
gelang?

Nur durch vorsich-
tige Strategie und
geschicktes Regie-
ren ist dieses Ziel
zu erreichen

Unsere Meinung
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Software Review

688 Attack Sub

Hersteller: Electronic Arts
Systeme: MS-DOS
Testversion: MS-DOS
Preis: 99 DM

Altes Thema - neue
Features

Viele werden bereits jetzt sagen: “Nicht
schon wieder eine U-Boot-Simulation®,
und auf die Masse an bereits bestehen-
den verwandten Programmen verwei-
sen, doch wirden jene diesem Pro-
gramm mit ihrem Urteil sicherlich Un-
recht tun. 688 hat diverse Features und
Qualitaten zu bieten, die diese Simula-
tion vom (blichen Standard abheben.
Besitzer einer VGA-Karte werden es
spatestens nach dem Ladevorgang
merken, wenn sich 688 mit einem &du-
Berst farbenfrohen Titelbild meldet: Der
256-Farbenmodus wird voll genutzt
und macht das Programm grafisch zu
einem echten Ereignis.

Nach dem Titelbild gelangt man in ein
Wahlmeni, in dem eine Mission ausge-
sucht werden muB. Es fallen gleich
zwei Dinge auf: Einerseits ist nicht jede
Mission bedingungslos auf Vernich-
tung des Gegners ausgelegt, ander-
seits kann der Spieler wahlweise ein
russisches oder amerikanisches Boot
fir seinen Auftrag wéahlen. Auch ein
Zwei-Spielermodus ist mdéglich, falls
ein weiterer Computer per Modem an
das eigene Geréat angeschlossen wird.

Spielintegrierter Kopier-
schutz

Das eigentliche Spiel beginnt damit,
daB néhere Anweisungen zum Auftrag

Bildschirmfoto: MS-DOS
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per Funk eingeholt werden miissen.
Hierzu ist die Eingabe eines Sicher-
heitscodes notwendig, was letztlich na-
turlich nichts anderes ist, als ein spiel-
integrierter Schutz vor Raubkopierern.
Nach dieser Prozedur kann von der
Briicke aus per Maus in die verschiede-
nen Abteilungen des U-Boots geklickt
werden: Kartenraum, Sonarraum, Waf-
fenstation, Funkraum, Steuereinheit,
Periskop. Es erscheinen vom Aufbau
her gleiche Displays. In ein Fenster
kann dabei stets eine zoombare Karte,
der Blick durch das Periskop oder eine
computererstellte Sicht der Unterwas-
sertopographie projeziert werden. Der
Rest des Bildschirms wird genutzt, um
Informationen an den Spieler zu brin-
gen oder diesem per Mausklick Aktio-
nen zu erméglichen. Jede Station hat
dabei ihre charakteristischen Funktio-
nen: Im Kartenraum werden Kurse ge-
plant, die dann per Autopilot selbstén-
dig abgefahren werden koénnen. Die
Steuereinheit ermdglicht manuelles
Mandvrieren, in der Waffenstation
miuissen Torpedos und Raketen gela-
den und abgeschossen werden.

Nicht immer ist
Kampf angesagt,
auch taktisches
Verdriicken bringt
Spannung

Eine nitzliche Hilfsfunktion zeigt dem
Spieler dabei schnell die verschiede-
nen Aktionsmdglichkeiten in einem
Display an. Von diesen Aktionsmdg-
lichkeiten stehen dem Benutzer eine
groBe Anzahl zur Verfiigung. Er kann,
um nur einige zu nennen, Bandbreiten
der Sonaruntersuchung bestimmen
oder verschiedene Warmeschichten
des Wassers per Karte unterscheiden.

Fazit

Was bei vielen militdrischen Simulatio-
nen erst gar nicht versucht wird, schafft
688 Attack Sub wenigstens im Ansatz:
Trotz der Ublen Thematik ist es den
Programmierern gelungen, einen Man-
tel von Neutralitat Gber ihr Produkt zu
héngen. Das ist gut so, denn somit
kann man sich ohne allzu faden Bei-
geschmack Uber das technisch und
nicht zuletzt grafisch auBerordentlich
gute Produkt erfreuen. Vor allem im
VGA-Modus ist es eine Freude, die teil-
weise digitalisierten Bilder anzusehen.

(Joachim Freiburg/mm)
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Aunt Arctic
Adventure

Hersteller: Starbyte
System: Amiga, Atari ST
Testversion: Amiga
Preis: DM 64,95

Immer Arger mit der
Verwandtschaft

Was wirden Sie machen, wenn man
lhre Tante in die Arktis entflihrt und in
einem Zirkus auftreten |14Bt? Sie wéren
ganz schén sauer, oder? Was, Sie mo-
gen lhre Tante nicht? Da ist Schimpan-
se Charly aber aus ganz anderem Holz
geschnitzt. Charly’s Tante (Ahnlichkei-
ten mit einer Filmfigur sind rein zufallig
und Uberhaupt nicht beabsichtigt) hat
namlich Uberhaupt keine Lust, Zirkus-
affe fir den bodsen Big Borus zu spie-
len. Und deshalb hat sich Charly auf
den Weg in die weite weiBe Landschaft
gemacht, um mit Kumpel Pete, einem
anséssigen Pinguin, Tantchen aus den
Klauen dieses Gangsters zu befreien.
Leider ist die Sache nicht ganz so ein-
fach, wie sie sich anhodrt. Zum einen
steht man am Anfang in der mérderi-
schen Kélte und wiinscht sich, neben
einem heiBen Grog, nach Hause in den
Urwald. Zum anderen muB man auch
noch in die Unterwelt, sich durch insge-
samt 50 Level durch- und mit Schur-
ken, Ungeziefer und anderen fiesen
(Byte-)Figuren rumschlagen. Das ist
zuviel flr einen einsam in der Arktis
stehenden, bis auf die Knochen durch-
gefrorenen Affen. Man kdnnte glatt auf-
geben, wenn nicht...,

Bildschirmfoto: Amiga

...ja, wenn nicht Sie, der Sie gerade vor
lhrem Computer sitzen und nichts an-
deres zu tun haben, als Retter in der
Not zu spielen, auftauchen.

Abenteuer mit Tante und
Bananen

Also hurtig den Joystick geschnappt
und Charly ins unterirdische Labyrinth
gelotst. Hier gilt es, auBer Bananen fir
den Reiseproviant zu sammeln, auch
Schatzkisten mitzunehmen. Leider ist
man da unten nicht alleine, so krabbeln
eine Menge Viecher auf dem Boden
herum, die wie eine Kreuzung aus Ka-
kerlak und Riesenspinne aussehen,
und Freund Charly eines seiner insge-
samt drei Leben aushauchen lassen.
Seltsame Lichtblitze springen auf den
Etagen herum, ein alter Seerduber-Pin-
guin will Sie am liebsten tiber die Klinge
springen lassen, rotierende Steuerru-
der lassen einen ziemlich platt ausse-
hen, wenn der Vergleich gestattet ist,
und dergleichen mehr. Gott sei Dank
gibt es aber auch Hilfsmittel, wie flie-
gende Plattformen, die das Uberque-

Abb. 2: Wenn einer
seine Tante sucht,
dann kann er was
erleben! Aunt Arc-
tic Adventure -
ein Spiel nicht nur
flrs Familien-
treffen

Bildschirmfoto: Amiga

ren diverser Hindernisse einfacher ma-
chen. Aber trotzdem, die Suche nach
dem Tantchen erweist sich als
schweiBtreibende Angelegenheit.

Ergebnis? Affeng...ut!

Aunt Arctic Adventure hat mir person-
lich SpaB gemacht. Ob es lhnen SpaB
macht, héngt von lhrer Neigung zu
Jump-and-Run-Spielen ab. Auf jeden
Fall hebt es sich vom dauernden 'Du-
bist-ein-Alien-und-ich-beférdere-dich-
ins-Jenseits’-Einerlei erheblich ab. Die
Sprites bewegen sich richtig drollig auf
dem Monitor (den ratlosen Affen am
Seil, oder den sébelschwingenden Pi-
ratenpinguin muB man gesehen ha-
ben), Gberhaupt ist die ganze Grafik ge-
lungen. Der Sound ist gut bis sehr gut
und Uberhaupt nicht aufdringlich. Das
Spiel verliert auch nach langerem 'Tan-
tensuchen’ nicht den Spielwitz, der
auch von den recht hohen Anforderun-
gen lebt, die das Spiel stellt. Mit drei Le-
ben kommt man ndmlich am Anfang
gar nicht so weit, und dies kann den
Spieler ein biBchen in Rage bringen.
Aber nichts flr ungut, Charly: Deine
Tante boxen wir schon heraus.

* %
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Software Review

Hard 'n’Heavy

Hersteller: reLine
Systeme: C-64, Atari ST, Amiga
Testversion: C-64
Preis: zwischen DM 29,95
und DM 59,95

Ganz schén heavy!

Quarzuhren sind heutzutage bereits
sehr beliebt, aber in der nahen Zukunft
wird ihr Beliebtheitsgrad so dermaBen
ansteigen, daB uns hier auf der Erde
die Lithium-Vorréte ausgehen werden.
“Was hat nun Lithium mit Quarzuhren
zu tun?“, wird sich der geneigte Leser
sicherlich fragen, aber das ist ganz ein-
fach! Quarzuhren werden mit Lithium-
Batterien betrieben. Da auf der Erde
kein Lithium mehr zu holen ist, wird
nach einer neuen Quelle gesucht. Sie
wird auf dem Mars gefunden. Schnell-
stens werden Roboter gebaut, die auf
dem Mars das Lithium schirfen sollen.
Alle Testversuche gehen gut, und das
Roboterparchen Heavy & Metal wird
auf den Mars geschickt. Doch im nagel-
neuen Betriebssystem OS/5 hat sich
ein Bug eingeschlichen, und so suchen
die beiden Roboter lieber nach Aben-
teuern als nach Lithium.

Fang mich doch!

Das Spiel prasentiert sich als horizon-
tal scrollendes Jump-&-Run-Spiel der
Sonderklasse. Auf der Suche nach den
Lithium-Kristallen sollte man Vorsicht
walten lassen. Es erwarten einen viele
Gefahren. Man lauft durch die Héhien,
und sollte seinen Gegnern entweder

ME+TRL 002230

————

Bildschirmfoto: C-64
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ausweichen oder sie abschieBen. Hier
und da findet man Plattformen, die sich
zerstdren lassen. In ihnen finden sich
dann entweder Lithium-Kristalle oder
hilfreiche Extras, wie zum Beispiel
Passwérter, Smart Bombs etc. Beson-
ders hervorzuheben sind die verschie-
denen Zwei-Spieler-Modi. Zum einen
kann man wie gewohnt nacheinander
spielen. Ein weiterer Modus ist der
2-Player-Dead-Mode, in dem zwischen
den Robotern umgeschaltet wird, wenn
einer sein Leben l4Bt oder wenn er ein
Level beendet. Beide Spieler haben
hier ein gemeinsames Punktekonto.
Der letzte Modus ist der Time-Mode, in-
dem alle zehn Sekunden zwischen den
beiden Robotern umgeschaltet wird.
Hier wird den Spielern ein HéchstmaB
an Konzentration abverlangt. Natirlich
gibt es auch Extrawaffen und geheime
Zonen, wie man sie aus anderen Spie-
len dieses Genres kennt. Im gesamten
Spiel wurden finf geheime Level ver-
steckt, die man erreicht, indem man an
bestimmten Stellen ein Passwort ein-
gibt. Sollte man dies an der richtigen

Hard ’'n’ Heavy
prasentiert sich als
Jump-&-Run-Spiel
der Sonderklasse.
Hier sieht man ei-
nen der vielen Bo-
nusraume

P T T PO R I P P PRLTE S TR PR TR B

Stelle machen, erscheint ein Compu-
terterminal, durch dessen Berlihrung
man in einen der Geheimlevel kommt.

Fazit

Hard ’'n’ Heavy spielt sich gut
—verdammt gut sogar. Grafik und Mu-
sik lassen keine Wiinsche mehr offen.
In diesem Spiel findet man alles, was
das Herz eines Jump-&-Run-Fans ho-
her schlagen 14Bt. Die Motivation ist
recht hoch, da das Spiel weder zu ein-
fach noch zu schwer ist. Die Animation
der Roboter und der Gegner ist als ge-
lungen zu bezeichen. Ich bin mir ganz
sicher, daB in Hard 'n’ Heavy mehr
steckt, als wir bisher herausfinden
konnten. Bereits nach kurzer Spielzeit
hatten wir einige Bonusrdume entdeckt
und das Hard 'n’ Heavy-Fieber war bei
uns in der Redaktion ausgebrochen.
Besonders der Time-Modus ist etwas,
was bisher im Computerbereich noch
gefehlt hat, denn hierdurch wird ein oh-
nehin schon interessantes Spiel um
Langen verbessert. Ein dickes Lob an
die Leute von reLine, die mit Hard 'n’
Heavy sicherlich jedem Computerfreak
eine Freude machen werden.

(rg)
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Magie und Logik, Geschick und
Intelligenz: Spherical ist ein Spiel der
Gegensétze. Wenn der Zauberer mit
magischen Kriften das Gesetz der
Schwerkraft lberlistet, um eine Ku-
gel ins Ziel zu beférdern, dann sind
Scharfsinn und Fingerspitzengefiihi
gefordert.

Atemberaubende Grafik, (ber
200 unterschiedliche Level, Zwei-
Spieler-Tfeam-Modus, dutzende von
versteckten Geheimnissen und zehn
riesengroBe, flieBend animierte
Super-Monster. Spherical zeigt, was
in Ihrem Computer steckt.

Die Redaktion ,Power Play” gab
Spherical 84 Punkte und das Prédi-
kat: ,Besonders empfehilenswert!”

Erhaltlich fur C64, Amiga, Atari ST
und PC.

Rainbow
XK Arts

Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst

Mitvertrieb: Microhandler,

Osterreich:

Thali AG, Schweiz: Karasoft
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D ie Software-Entwicklung
schreitet mit riesigen

Schritten voran. Zunehmend erlan-
gen gerade die 16-Bit-Maschinen
gréBere Bedeutung. Faszinierende
Grafiken, peppiger Sound und neue
Spielprinzipien kennzeichnen diesen
Trend. AnlaBlich der Produktvorstel-
lung der Firma Mirrorsoft hatte JOY-
STICK so einen Einblick in die neue-
sten Produkte und Software-Entwick-
lungen dieses Hauses. Amsterdam
bildete mit seinen Gebduden des
siebzehnten Jahrhunderts den richti-
gen Kontrast zu den teilweise lberra-
schenden Neuentwicklungen auf
dem Softwaresektor. Besonders be-
merkenswert war die gute grafische
Gestaltung aller vorgestellten Pro-
gramme. Hier ist sicher auch in Zu-
kunft noch einiges von Mirrorsoft zu
erwarten. Spatestens an dieser Stel-
le ist eine genauere Erklarung zu Mir-
rorsoft notwendig. Mirrorsoft ist ein
ZusammenschluB verschiedener
kleiner Labels, die auf diesem Weg
gemeinsame Vertriebsstrukturen
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nutzen. Mitglieder dieses Zusam-
menschlusses sind unter anderem

Logotron, The Bitmap Brothers,
Spectrum Holobyte, Image Works,
Cinemaware, FTL und PSS.

Phobia

Imageworks stellte in diesem Zusam-
menhang Phobia, ein neues Shoot
'em Up flr den C-64 vor, Amiga und
Atari ST werden in Kiirze folgen. Bei
Phobia handelt es sich um ein beein-
druckendes Shoot’em Up, das noch
einige strategische Elemente enthalt.
Mit einer neuen Programmiertechnik
ist ein Farbscrollen entstanden, das
seinesgleichen sucht. Neun von flinf-
zehn Planeten mussen durchkdmpft
werden, um ein Stlck des begehrten
Hitzeschildes zu bekommen. Mit Hil-
fe dieses Schildes ist es dann mog-
lich, einen Angriff auf die Sonne zu
starten, wo der galaktische Herr-
scher gefangengehalten wird. Eine
prézise und schnelle Steuerung sorgt
flr ungetriibten SpielspaB und hohe
Motivation. Ein MuB fiir Fans des gu-
ten Shoot’em Ups.

Nachdem bereits Xenon seinerzeit
fur Furore sorgte, steht mit Xenon Il
nun noch eine Steigerung dieses ge-
nialen Shoot’em Ups von den Bitmap
Brothers ins Haus.

Xenon Il - Megablast

Noch ausgefeiltere Extrawaffen, wie
z.B. ein dreistrahliger “Wirkungsla-
ser”, verschaffen dem Spieler im-
mense Feuerkraft. Eine weitere Be-
waffnung besteht aus einem Bom-
bencontainer, der eine Bombenreihe
hinter dem eigenen Raumschiff er-
zeugt. Nach kurzer Zeit beginnt dann
die Reihe, vom Beginn an zu detonie-
ren, und vernichtet alle in der Ndhe
befindlichen Feinde. Ein exzellentes
vertikales Scrolling befordert den
Spieler automatisch in Richtung
Levelende. Der Spieler kann jedoch
mit seinem Raumschiff auch rick-
wérts fliegen und einzelne Teile ei-
nes Levels erneut durchspielen. Zum
Gliick erweiBt sich Xenon Il als we-
sentlich spielbarer als sein Vorgén-
ger. Wir sehen der endgtltigen Fer-
tigstellung dieses Programmes &u-
Berst gespannt entgegen.

Xenon Il - The Megablast wird im
Laufe des Sommers flir Amiga, Atari
ST und MS-DOS erhéltlich sein.

Bloodwych

Mit Bloodwych stellt Image Works ein
neues 3D-Fantasy-Rollenspiel vor.
Das Szenario besteht im wesentli-
chen aus einem ausgedehnten
SchloB mit greulichen Bewohnern
und finsteren Geheimnissen. Sie
miissen nun einen Schllissel sowie
vier versteckte Kristalle finden, um
das Bdse ein fur allemal auszurotten.
Wéhrend die Party nun die Génge
des Schlosses durchstreift, wird es
immer wieder zu Begegnungen mit
Monstern und anderen Charaktern
kommen. Wahrend manche un-
schétzbare Informationen flir Sie be-
reit halten, die zum Ldsen des Spie-
les erforderlich sind, sind andere
Zeitgenossen nur durch Gewalt zu
Uberwinden. Besonders ist uns die
Two-Player-Option aufgefallen, die
es zwei Spielern gleichzeitig ermdg-
licht, auf verschiedenen Wegen das
SchloB zu erkunden. Dabei steuert je-
der Spieler seine eigene Party.
Bloodwych wird fiir die Systeme Ami-
ga, Atari ST, MS-DOS, C-64, CPC
und Spectrum erhéltlich sein. Rollen-
spielfans finden hier sicher einen
Leckerbissen.



Cinemaware, die Spezialisten flr
Filmumsetzungen haben sich der li-
terarischen Vorlage von Cecil B. De
Mille angekommen.

Lords of the Rising Sun

Lords of the Rising Sun, so der Titel
des neuen Krieg- und Strategiespie-
les, soll die Nachfolge von Defender
of the Crown antreten und hat als
Hintergrund das Japan des zwdlften
Jahrhunderts. Nach Ausbruch eines
Blrgerkrieges hat der Taira-Clan Ih-
ren Vater getdtet und den Kaiser ge-
stiirzt. Es ist nun lhre Aufgabe, die
Ehre der Familie wiederherzustellen.

Sie werden Armeen von Samurai-
Kriegern kommandieren, Attentate
von Ninjas abwehren und zum Zwei-
kampf gegen verschiedene Charak-
tere antreten, um lhr Ziel zu errei-
chen. Shogun werden oder sterben,
das sind die zwei Mdglichkeiten, die
lhnen zur Verfligung stehen.

Auf einer drei Screens groBen Karte
prasentiert sich das Szenario im
Uberblick. Jahreszeiten und Wolken
verdndern standig das Aussehen der
Landschaften. Von der grafischen
Aufmachung nur als edel zu bezeich-
nen, wird Lords of the rising sun im
grafischen Sektor der Kriegsspiele
neue Akzente setzen.

Wahrend die Amiga-Version bereits
vorliegt, wird Lords of the rising sun
in kurzer Zeit auch fiir den C-64, MS-
DOS und Atari ST erhéltlich sein.
Der Preis flr das recht umfangreiche
Programmpaket wird zirka 90 DM be-
tragen.

Peter Bilotta von
Mirrorsoft stellte
im Rahmen einer
Produktprésenta-
tion einige der
Neuheiten vor

Cinemaware, der Spezialist fir Film-
umsetzungen, versucht sich nun am
Horrorgenre. It came from the desert
orientiert sich inhaltlich an den soge-
nannten “Big Bug“-Filmen der flinzi-
ger Jahre, wo Filme wie Tarantula
bzw. Formicula groBes Aufsehen er-
regten.

It came from the Desert

Im Horrorgenre angesiedelt dreht es
sich darum, Riesenmonster zu besie-
gen, die nach einem Meteor-
einschlag eine einsam gelegene
Stadt in der Wiste terrorisieren. Sie
verkdrpern nun einen jungen Wis-
senschaftler, der unter Einsatz sei-
nes Lebens versucht, der Plage Herr
zu werden. Superbe Grafiken unter-
streichen dabei die faszinierende At-
mosphére des Spiels. Da die endgtil-

tige Fertigstellung absehbar ist, sind
wir sehr gespannt auf dieses Pro-
gramm, das auch fir MS-DOS, Atari
ST sowie C-64 herauskommen wird.

Vette!

Spectrum Holobyte stellt mit Vette!
eine neue Autorennensimulation vor.
Diesmal geht es allerdings nicht dar-
um, groBere Strecken lber Land zu-
rickzulegen. Ort der Handlung ist
vielmehr San Franzisco, dessen
StraBenbild den meisten von Ihnen ja
aus einer bekannten Krimiserie be-
kannt sein dirfte. In diesem von Hu-
geln gepragten Umfeld findet nun in-
nerhalb des Stadtgebietes das Ren-
nen statt. Stdndig muB mit FuBgan-
gern und Stauungen gerechnet
werden. lhre Gegner in diesem Ren-
nen sind moderne europdische

Bildschirmfoto: Phobia (C-64)

Nach der Vorstellung der neuen Produkte bestand die Még-
lichkeit, die Programme auch auf dem Rechner in Augen-

schein zu nehmen

7'89 JOYSTICK 37



Bericht

Bildschirmfoto: Xenon Il (Atari ST)

Sportwagen wie Mercedes, Porsche
und BMW. Wird es lhnen gelingen,
diese Kraftpakete mit Ihrer Corvette
zu besiegen? Geflillite 3D-Grafiken,
eine prézise Karte von San Franzisco
und ein Auswahlmen flr |hr eigenes
Fahrzeug sind weitere Features die-
ses Programmes.

Waterloo

Das Softwarelabel P.S.S., bekannt
durch eine ganze Reihe von
Krieg-&-Strategiespielen, stellt mit
Waterloo ein Remix der bedeutenden
gleichnamigen Schlacht vor. Sie ha-
ben nun die Mdglichkeit, entweder
die Truppen von Napoleon oder die
von Wellington zu befehligen. Sie
kontrollieren die Vorgédnge auf dem
Schlachtfeld, indem Sie Ihren Gene-
rdlen entsprechende Order erteilen.
Die Generale werden lhre Befehle al-
lerdings nicht wortwértlich ausfiih-
ren, sondern je nach ihrem Naturell
entsprechend interpretieren, das

Bildschirmfoto: Waterloo (MS-DOS)
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Bildschirmfoto: Lords of the Rising Sun (Amiga)

heiBt, den ihnen zur Verfligung ste-
henden Entscheidungsspielraum je
nach ihrer Natur nutzen. Die Komple-
xitdt von Waterloo verspricht viele
Stunden SpielspaB, da Sie in einem
neuen Spiel auch einmal die Truppen
von Wellington fihren kénnen. Wa-
terloo prasentiert sich mit einem ge-
félligen 3D-Szenario. Jederzeit be-
steht die Maglichkeit, sich das
Schlachtfeld aus verschiedenen Po-
sitionen anzusehen. Waterloo wird
fur die Systeme MS-DOS sowie Atari
ST zu einem Preis von zirka 75 DM
erhéltlich sein.

Paladin, Lord of the dancing
Blades

Imageworks hat versucht, dem Arca-
denadventure ein neues Gesicht zu
geben. Palladin ist nun das Ergebnis
dieser Bemiihungen und, um es vor-
wegzunehmen, Imageworks konnte
sein selbstgestecktes Ziel gut errei-

chen. Sie verkdrpern einen Palladin
und haben die Aufgabe, das Bése zu
vernichten. lhr groBer Gegenspieler
ist Murk, der Skeleton Lord of the
dancing Bones. Paladin muB zu-
nachst einige Sorcerer finden, die ihn
bei seiner Quest unterstlitzen. Einer
der Sorcerer hat auch die Macht,
Murk mit einem Zauberspruch zu ver-
nichten.
Grafisch préasentiert sich Palladin von
einer neuen und ansprechenden Sei-
te. Der Palladin ist meistens in der
Seitenansicht im Gegenlicht zu be-
trachten, das heiBt, die Spielfigur pra-
sentiert sich quasi als Schattenbild.
Auf diese Weise wird eine Atmosphéa-
re erzeugt, die ihresgleichen sucht.
Die Storyline ist relativ umfangreich
angelegt, und der Spieler muB jeden
noch so kleinen HinweiB nutzen, um
Fortschritte im Spiel zu machen.
Palladin, Lord of the dancing Blades
wird fir Amiga, Atari ST und MS-DOS
erhaltlich sein.

(mm)

Bildschirmfoto: Paladin (Amiga)



Virolrack

Der Disk-Retter
AMIGA-Fans kénnen aufatmen!

Virolrack geht auf “Nummer Sicher” und hélt die Disketten
sauber.

Virolrack archiviert Diskettenausschnitte und schitzt die
Dateien dadurch vor “Viruseingriffen®.

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

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

Die komfortable Bedienerfiihrung mit Gadgets und FileRe-
quester macht den Sicherungsvergang denkbar einfach.

inklusive Bootblock
Viruskiller!

Jeder Virus im Speicher wird angezeigt.

Ein Tastendruck entfernt den Virus aus dem Arbeitsspei-
cher.

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

ViroTrack

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

3 1/2“-Disk. Best.-Nr. 390

59,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Wenn Sie (iber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 59,— DM Einzelpreis 59,— DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 63,- DM Endpreis 65,- DM

Postfach 250 - 3440 Eschwege

— Bitte Bestellkarte benutzen —

C64-Welt steht Kopf!
Werden Sie zum absoluten it
Herrscher und ringen Sie Ihre Gegner nieder.

Das Spiel bietet:
® Kartengenerator 7

® komplexe Wirtschaftssimulation “U““ssc.:‘a:hme

® umfangreicher Kriegsteil per Nae andgebon).

® 1-4 Mitspieler moglich WA e

orauskasse N

Verrech-
K) oder

Amiga Atari ST IBM&comp. C-64

Broker d - - - 49,00
Mole d - - - 49,00
Populous d 69,00 69,00 - -
Wall Street

Wizzard d 65,00 69,00 69,00 -
Lords of the

Rising Sun d 85,00 - - -
Lancelot 49,00 49,00 49,00 39,00
Soccer

Games d 39,00 - - *

* = Vorbestellung méglich/d = deutsch

pistributor: (1IL&BO soft-&Hardware Vertriebs GBR
Postfach 10 1709, 4630 Bochum, Tel. 02 34/86 41 84

HISTORIE 1800

Das Strategiespiel zur Zeit der Franzdsischen Revolution
als Briefsimulation.

Ausflhrliches Info zu diesem und anderen Briefsimulations-
spielen von
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Software Review

Archipelagos

Hersteller: Logotron/Mirrorsoft

Systeme: Atari ST, Amiga,
MS-DOS

Testversion: Atari ST

Preis: ca. 80 DM

Gefahrliche Inseln...

Mit Archipelagos aus dem Hause Logo-
tron steht uns ein neues Strategie- und
Geschicklichkeitsspiel ins Haus, das
wirklich sehenswert ist. Dabei ist das
Spielprinzip recht einfach. Doch zu-
néchst ein wenig Historie.

Vor undenklichen Zeiten schufen die
Alten aus Raum und Zeit allein durch
die Kraft ihrer Gedanken zahlreiche
Atolle und Inseln, auf denen Sie sich
}zum gemdutlichen Beisammensein tra-
en.

Nach einiger Zeit wandten sich die Al-
ten jedoch anderen Bereichen zu,

hauptséchlich .dem . W%‘keﬂmfhangew:ﬁ

nenen Planeten im Norden.-Durch die
Kraft “iirer Vorstellung schufen sie
Meerg; Bewohner und letztendlich eine
Zivilisation. Von der tropischen Schén-
heit derdnselr"beeindruckt, gingen sie

sofort daran, Besitz von ihnen zu_er- _.gescl
greifen. Zum ‘Zeichen ‘thres" Anspru-  denk

ches errichteten sie Obelisken auf je-
der Inselgruppe.

Die Alten versuchten dies zu verhin-
dern, es war jedoch zu spét: Die Obe-
lisken waren errichtet. Die Besucher ih-
rerseits flhlten sich durch die Alten ge-
stort. Sie splrten die Alten im Schlaf
auf und ermordeten sie. Die vormals
paradiesischen Inseln verwandelten
sich in Orte des Schreckens, mit ver-
seuchten Bdéden, giftigen Eiern und
umherwandelnden Necromancern, die
allem Lebenden die Energie und damit
das Leben aussaugten.

Bildschirmfoto: Atari ST
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Bildschirmfoto: Atari ST

9999 Inseln warten auf
Rettung

Ihre Aufgabe ist es nun; die Insel wia-_

der zu'entseuchen. Zum Gl
ben Sie normalerweise zi
te‘r ‘Uber der Oberflache

istell
gut sein kann. Um ein Archipel’ nun zu
entseuchen, ‘missen zunéchst alle

Steine uber eine Landbriicke mit dem
Obellsken verbunden werden lst dies

| undihnen die Energue ent-
ziehen. Die-Energie;"die Sie.dabeirge-.
winnen, kénnen Sie zUm Bau von
Landbriicken' verwenden, da Sie die
Steine nur bearbeiten kénnen, wenn
alle mittels Landbriicken mit'dem Obe-
lisken verbunden sind. Sind alle Steine
auf diese Weise ausgeschaltet, er-
scheint ein Timer. Die 90 nun zurVerfii—
gung stehenden Sekundén mu
nutzt werden, um den
zerstoren. Schaffen Sie e
ser Zeit, wird der Obelis
Garaus machen. Auch soliten Sie ve
meiden, mit 4
zierten
stlicken oder, ¢
Monstern' in Ko

die greulichen Fol-
gen kann sich je-
der wohl unschwer
ausmalen. Wah-
rend die ersten Le-
vels noch relativ
leicht zu bewdlti-
gen sind, gestaltet
sich die Zerstd-
rung der Obelis-
ken und Steine in
héheren Levels
schwieriger. Hier
gilt es zunéichst,
sich mit Hilfe der
Mapfunktion einen

Lan__ -

takt zu KOMMEN,  ns Herz legen wollen.

Der Obelisk ist das
Herzstiick aller
Steine. Erst wenn
alle kleinen
Brocken vernichtet
sind, kann man
sich an den Obe-
lisken heranwagen

verschaffen da erst mit
zw. Entseuchung be-
n, wenn alle Steine
mlt dem Obelisken
ind. Ein Weiteres Problem

-’"fstelten die Korkenmeherpalmen dar.
“Diese pflegen sich in die Erde zu ver-

senken und wieder aufzutauchen, hin-
terlassen groBe Mengen verseuchten
Gebietes und bewegen sich zudem

 standig-auf deniSpielerzu. Der Kontakt

~mit ihnen sollte aus’ Verstandlichen
Grunden unterblelben

Sehr anspruchsvoll

gestaltet sich das Sp!elgeschehen SO-
~bald man die ersten “Trainingslevels”
hintet sich gelassen hat. Denn das stra-
tegisch - ‘geschickte Aufbauen von
Landverbindungen gestaltet sich, je
 nach Anordnung der Inseln, doch et-

~ was komplizierter als erwartet Denn

0 Sekunden stehen zur Verfi-
ich Zerstérung des letzten

den Obelisken zu finden und
ernichten. Von der grafischen Seite
her sehr! ansprechend gestaltet, ver-
sprechen die 9999 Level von Archipela-
- gos lange Abende voller SpielspaB und
rauchenden Képfen: Wirklich eine gut
esetzte_neue Spielidee, die wir
t nur den Freunden der Strategie

(mm)
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Das Spiel fiir die ganze Familie!

KNOW - mehr als nur ein Spiel

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

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

itor!

— ist vollkommen menuegesteuert!

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

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

- verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals
erscheint!

— gibt alle Fragen und Antworten sowie samtliche Aufforderungen
fur jeden Spieler und fiir 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 Programmierkenntnissel!

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

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

KNOW - was ist das?
KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es
bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar-
uber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu-
geben, mit denen Sie |hre Familie, lhren Skatverein, Ihre Mit-
schiiler, Kegelbriider, Arbeitskollegen, Freunde usw. tiberraschen
kénnen. =l \\.,.t{f\ @ S7=8Y

Sorgen?
Probieme mit einem Spiel?

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

JOYSTICK HOTLINE

zur Verflgung.

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

Die Telefonnummern lauten:

Heinrich Stiller 05651/8009-13
Markus Matejka 05651/8009-12
Bernhard Rinke 05651/8009-15
Robin Goldmann 05651/8009-14

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten
DMV Sammelmappen

: Bitte Bestelarte bnutzen
DMV Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege




Software Review

Space Quest i

Hersteller: Sierra Online
System: MS-DOS, (Amiga, Atari
ST in Vorbereitung)
Testversion: MS-DOS *
Preis: DM 99,95

The two Guys from
Andromeda

Erinnern Sie sich noch an Space
Quest 11?7 Roger Wilco, der Held unse-
res Abenteuers, hatte gerade den bo-
sen Vohaul in die ewigen Jagdgriinde
geschickt und knapp die Flucht von
dem explodierenden Asteroiden. ge-
schafft. In der Zwischenzeit wird die
Holographiesendung auf einem Plane-
ten im Andromeda-System von einer
wichtigen Meldung unterbrochen. Zwei
Softwareautoren, namlich die Two
Guys from Andromeda, sind von-Soft-
ware-Piraten entfihrt worden! Unbe-
statigten Gerlichten zufolge wurden
die beiden Spitzenprogrammierer von
Piraten entflihrt, die bei Scumsoft unter
Vertrag stehen. Ein Job fir Roger
Wilco?

Ein Staubkorn in der
Galaxie...

Nach einem dumpfen Aufschlag wird
unser Held recht unsanft aus seinem
nun schon etwas ldnger dauernden
Schénheitsschlaf gerissen. Das kleine
Escape Pod, mit dem Roger Wilco von
dem explodierenden Asteroiden geflo-
hen war, ist wohl an seiner vorldufig
letzten Ruhestatte angelangt. Denn ein
Blick nach drauBen offenbart, daB ein
Schrotthaufen als Landeplatz dienen

| Score: S5 of 738 Space QuestJil |

Bildschirmfoto: MS-DOS

muBte. Kaum hinausgeschllpft, sind
schon die ersten Entdeckungen zu ma-
chen. Ein genauerer Blick auf den run-
den Gegenstand am unteren Bild-
schirmrand offenbart einen Warp-Ge-
nerator, der ohne das entsprechende
Raumschiff leider nicht betrieben wer-
den kann (wére auch ein biBchen zu
einfach gewesen). Folgen wir also dem
Gang nach links, wo der mehr als spar-
liche Besitz immerhin durch einige
Dréhte aufgestockt werden kann. Bei
der weiteren Erkundung des Terrains
ist ebenfalls auf der rechten Seite ein
Roboterkopf zu finden, der auch schon
bessere Zeiten gesehen hat. Klettert
man durch das linke Auge, gelangt
man in eine Halle, in der zwei kleine
Schiffe zu finden sind, von denen sich
eines mit diversen Ersatzteilen wieder
flottmachen 14B8t. Mit dem Warp-Gene-
rator, dem Reaktor und etwas Draht
lassen sich alle erforderlichen Repara-
turen leicht ausfiihren. Ist'Roger .dem
Mdllifrachter entkommen, wartet schon
Phleebut, der freundliche Alienplanet,
auf seinen Besuch. Ab hier beginnen
die Ereignisse sich allerdings zu (ber-

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Die Berge von
Schrott verbergen
so manches Ge-
heimnis. Denn ei-
nige der dort zu
findenden Dinge
sind vielleicht
noch brauchbar

schlagen. Ein Android, der auch noch
die Fahigkeit besitzt, sich unsichtbar
zu machen, hat ‘Rogers Spur aufge-
nommen, um 40.000 Buckazoids ein-
zutreiben; Schulden.aus Teil 2, wie wir
nach kurzer Zeit erfahren. Ein Besuch
des Shops auf Phleebut kann jedem
nur dringend angeraten werden. Hier
gibt es manches Sonderangebot, das
man einfach nicht auslassen darf. Im
Tausch gegen die Gem erhalten Sie
genug Geld, um alle vier dort angebote-
nen Artikel zu kaufen. Sie werden sie
auch brauchen, wenn Sie die beiden
Programmierer befreien wollen...

Wie lange

werden die Programmierer schmach-
ten missen, bis sie wieder in einer
“normalen“ Firma arbeiten ~werden?
Dies diirfte nur davon-abhéngen, wie
geschickt Sie Roger Wilco bei seinem
Abenteuer unterstiitzen werden.
Space Quest Ill zeichnet sich durch
eine wirklich faszinierende Grafik aus.
Die Geschwindigkeit der Animation
wurde-gegenilber den letzten beiden
Teilen erheblich gesteigert, stellenwei-
se wurde Trickfilmqualitdt. Auch der
Sound hat eine deutlich bessere Quali-
tat erreicht. Einfach ein MuB flr Space-
Quest- und Sierra-Fans!!!

(mm)
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Vindicators

Hersteller: Tengen

Vertrieb: Rushware

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

Preis: zwischen 30 und 60 DM
Testversion: Atari ST

Die Rettung der Erde

Wir schreiben das Jahr 2525. Das “bos-
artige” Tangens-Imperium, dessen
Hauptwelten sich in der AuBengalaxie
TR-15 befinden, planen einen Uberfall
auf die Erde, den sie mit vierzehn gro-
Ben Raumstationen durchzuflhren ver-
suchen. Aufhalten lassen sich die
feindlichen Schiffe nur mit maximal
zwei eingeschleusten SR-88 Strategic
Battle Tanks, die den Codenamen Vin-
dicators besitzen. Diese Panzer miis-
sen sich durch die jeweils vier Level je-
der Station kAmpfen, um anschlieBend
den Kontrollraum derselbigen zur Ex-
plosion zu bringen.

Also rein in den Panzer und los geht’s.
Sie kénnen sowohl als Einzelkadmpfer
oder auch im Teammodus, ndmlich mit
zwei Panzern gleichzeitig den Aliens
das Firchten lehren. Das hért sich
zwar einfach an, aber auf den verschie-
denen Decks herrscht starker Betrieb.
Uberall gibt es Geschltztiirme und ge-
waltige Energiebarrieren. Zusétzlich
tummeln sich hier zahlreiche Panzer,
die sehr zielsicher schieBen.

Im Weltall ist die Holle los

In den Ebenen verteilt liegen aber auch
einige fir die Tanks verwertbare Ge-

$ INCREASE

{ cost 34}
1 TANK SPEED

Bildschirmfoto: Atari ST
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genstidnde, wie zum Beispiel Kanister
mit Treibstoff, Extrawaffen und Sterne,
fir die man die Ausrlstung der Panzer
am Ende eines Levels verbessern
kann. Durch die Sterne kann man unter
anderem die Geschwindigkeit der
Fahrzeuge und der Geschosse sowie
deren Durchschlagskraft erhdhen,
oder aber fiir eine bessere Panzerung
sorgen. Extrawaffen gibt es in zwei ver-
schiedenen Ausflihrungen: Da wéren
zunéchst einmal die Smartbombs. Sie
suchen sich ihre Ziele selbst, und kén-
nen bis zu zwei von ihnen nacheinan-
der vernichten. Die Canonbombs hin-
gegen haben eine extrem hohe Durch-
schlagskraft. Sie sind die einzige Még-
lichkeit, Minen und die Projektoren der
Barrieren zu zerstoren.

In die Realisierung der Grafik wurde
viel Muhe investiert, was an zahlrei-
chen Effekten wie Blitze, die sich um
die Tanks winden, wirklich sehenswer-
ten Explosionen und einem extrem
ruckarmen Scrolling zu sehen ist. Aller-

Balleraction, ver-
bunden mit se-
henswerten Explo-
sionen machen
das Flair dieses
Spiels aus

dings wurde bei der Kollisionsabfrage
etwas geschludert, denn sie fangt
schon ein ganzes Stlick vor dem Fahr-
zeug an. So kann es zum Beispiel pas-
sieren, daB man an einer Wand hén-
genbleibt, obwohl der Panzer parallel
zu ihr steht und sie nicht einmal be-
ruhrt. Dieses kann mitunter ganz schén
die Nerven strapazieren, wenn man ge-
rade unter BeschuB steht und sich der
eigene Tank nicht aus der SchuBlinie
bewegen |aBt.

SpielspaB im Powerpanzer

Vindicators ist, abgesehen von der Kol-
lisionsabfrage, eine rundum gelungene
Umsetzung des gleichnamigen Arca-
despiels von Atari. Hier hat man es mit
einem grafischen Leckerbissen zu tun,
der gerade zu zweit besonders viel
SpaB bereitet. Hinzu kommt, daB man
im Team Arbeitsteilung betreiben
kann, was ein schnelleres Vorankom-
men ermdglicht. Das Spiel wird auch
nicht zu schnell langweilig, da es keine
unpassierbaren Stellen gibt, nichts
vom Zufall abhangt und immer wieder
neue Gegner auftauchen. In einem
Satz: Hier wird Balleraction pur ge-
boten.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)
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Es ist wieder soweit, viele spannende und unterhaltsame Spiele, die
auf anderen Computersystemen ihre Qualitidten unter Beweis gestellt
haben, liegen nun in Versionen fiir andere Computer vor. Grund ge-
nug, auch diese Spiele einmal unter die Lupe zu nehmen.

ROUND 2

o0 e se e e

Bildschirmfoto Atari ST

Pac Land

Hersteller: Grandslam
System: Atari ST

Pac Man ist nach wie vor die populér-
ste Figur, die das junge Medium
Computerspiel hervorgebracht hat.
Lange nachdem mit Mrs. Pacman
und Pac Man jr. Fortsetzungen der
Thematik im Labyrinth-Bereich er-
schienen, kehrt Pac Man in einem
voéllig neuen Spiel mit neuem Spiel-
konzept zurlick. Aus der Labyrinth-
Hatz wurde ein Jump-and-Run-Spiel.
Pac Man rennt durch horizontal scrol-
lende Landschaften, um eine arme
Fee zurlck in das Feenland zu brin-
gen. Daran versuchen ihn die vier
Gespenster zu hindern. Auf dem
Weg nach Feenland muB Pac Man
durch unterschiedliche Landschaf-
ten rennen. Erst durch eine Stadt,
dann durch einen Wald, dem ein Ge-
birge folgt. Auf seinem Weg kann Pac
Man Frichte aufsammeln, die Extra-
punkte bringen.

Die Grafik der Atari-Version ent-
spricht den naiven Vorgaben der Au-
tomatenversion, die uns in der Re-
daktion nicht besonders gut gefiel.
Ansonsten ist Pac Land ganz nett ge-
macht, wobei allerdings bemerkt wer-
den muB, daB auch auf dem Atari ST
kein Spitzenspiel daraus wurde. Al-
les in allem vermochte das Spiel
nicht zu Gberzeugen.

Unsere Meinung

———
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Goldrush

Hersteller: Sierra
System: Atari ST

Der Run auf das kalifornische Gold,
der Goldrausch, zog Amerika flr lan-
ge Zeit in seinen Bann. Sierra hat mit
Goldrush ein animiertes Abenteuer-
spiel gestaltet, das Sie in diese unru-
hige Zeit entfiihrt. Die Aufgabe des
Spielers ist es, von Brooklyn nach
Kalifornien zu gelangen, um dort sein
Gllck zu machen.

Bildschirmfoto Atari ST

Das Spielprinzip folgt den bekannten
Sierra-Konzepten und wurde auch
bei der ST-Version nicht verdndert.
Die Maussteuerung ist gewéahrleistet.
Auch die Grafik wurde eins zu eins
tibernommen, lediglich einige kleine
Gags wurden ausgelassen, aus wel-
chen Griinden auch immer. Anson-
sten entspricht das Spiel von Aufma-
chung, Grafik und Spielgeschehen
der schon vorliegenden MS-DOS-
Version.

Unsere Meinung

—

Manhunter New York

Hersteller: Sierra
System: Amiga

Die Invasion der Orbs findet nun
auch auf dem Amiga statt. Sierras
zweiter Anlauf im Science-Fic-

Bildschirmfoto Amiga

tion-Genre versetzt den Spieler in ein
disteres und gewalttdtiges New
York. Nach der Invasion der nun herr-
schenden Orbs hat sich ein macht-

~ hungriges, brutales Regime etabliert,

das alle Arten von Opposition unter-
driickt. Menschen werden rekrutiert,
um als Menschenjager Feinde des
Systems aufzusplren. Sie als Spieler
sollen nun in die Rolle eines solchen
Manhunters schlipfen, um fir die
Orbs Auftrage zu erledigen, das be-
deutet, unliebsame Personen ausfin-
dig zu machen und zu eliminieren.
Auch hier liegt das bewéhrte Sierra-
Spielsystem zugrunde und gewéhr-
leistet einen reibungslosen Spiel-
ablauf. Ansonsten ist das Spiel auf
dem Amiga mausunterstitzt, Grafik
und Sound unterscheiden sich je-
doch nicht von der MS-DOS-Version.
SpielspaB bringt Manhunter allemal
eine ganze Menge, jedoch ist es in
anbetracht der mitunter sehr brutalen
Szenen keinesfalls ein Spiel fur
Kinder.

Unsere Meinung

Gridrunner

Hersteller: Llamasoft
System: Atari ST

Ein echter Oldtimer liegt hier in einer
neuen und gehdrig aufgepeppten
Version vor. Wer sich noch an den
guten alten VIC 20 von Commodore
erinnert, kennt vielleicht noch das
Originalspiel. Jeff Minter, der Mann,
der das Spiel damals programmierte,
istinzwischen auf den Atari ST umge-
stiegen und produziert nun Updates
seiner alten Hits. Gridrunner ist ein
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entfernter Verwandter von Centipe-
de, der sich in ein futuristisches Ge-
wand gehllt hat. Durch das in der
Draufsicht dargestellte Spielfeld muB
der Spieler ein zweistufiges Raum-
schiff mit der Maus steuern und ne-
benbei wilde Horden von aggressi-
ven Aliens vernichten. Der oberste
Teil des Raumschiffes kann abge-
koppelt werden und solo herumbal-
lern. Spéatestens ab dem zweiten Le-
vel ist auf dem Monitor die Hélle los,
und der Spieler braucht mindestens
vier Augen, um in dem Gewimmel auf
dem Spielfeld nicht den Uberblick zu
verlieren. Alles in allem zwar ein ra-
santes Ballerspiel, das auch einige
Extrawaffen zu bieten hat, aber leider
nicht besonders abwechslungsreich
ist.

Unsere Meinung

Sinbad an the Throne
of the Falcon

Hersteller: Cinemaware
System: MS-DOS

Spiele wie Kinofilme — solche Soft-
ware zu produzieren, hat sich das
amerikanische Softwarehaus Cine-
maware zum Ziel gesetzt. Auf dem
Amiga ist dies auch recht gut gelun-

Bildschirmfoto MS-DOS

gen. Nun liegen die Abenteuer von
Sindbad dem Seefahrer auch fiir den
PC vor. Das Spiel unterstiitzt CGA-,
EGA- und VGA-Grafikkarten und
kann auch auf Festplatten installiert
werden, ist also von daher recht be-
nutzerfreundlich gestaltet worden.
Das eigentliche Spiel ist recht span-
nend und abwechslungsreich gestal-
tet und vom Spielprinzip und Thema
her identisch mit der Amiga-Version.
Die Darstellung auf dem PC hat sich
allerdings grundsétzlich verandert.
Als erstes fallt auf, daB es hier weit
weniger zu bestaunen gibt als auf
dem Amiga. Allerdings wird der PC-
Besitzer, der nicht das Vergniigen
hatte, das Original zu spielen, an die-
ser Version viel SpaB haben.

Unsere Meinung

Lombard Rally

Hersteller: Mandarin Software
System: MS-DOS

Autorennen auf dem PC? Selten sind
sie schon, die Spiele, die den heimi-
schen MS-DOS-Computer in das
Cockpit eines Rennwagens verwan-
deln; solche, die auch noch gut sind,
gibt es noch weniger. Lombard Ral-
lye, das schon auf dem Atari St und
dem Amiga Uberzeugen konnte,

Bildschirmfoto MS-DOS

schickt sich an, die PC-Welt zu er-
obern. Der Spieler muB seinen Wa-
gen ausstatten, daflir sorgen, daB ge-
nigend Geld in der Kasse ist, und
sich auBerdem noch fiir die eigentli-
che Rallye qualifizieren. Wie man es
von einem guten Autorennen auf ei-
nem fortschrittlichen Computer er-
warten kann, winden sich die
Stecken nicht nur durch Kurven, son-
dern auch bergauf und bergab. Die

Grafik unterstiitzt CGA und EGA, wo-
bei tatsachlich auch alle EGA-Farben
genutzt wurden. Auch eine Installa-
tion auf die Festplatte ist mdglich.
Wenn allerdings besonders viel auf
dem Bildschirm los ist, ist die Anima-
tion der Grafik recht trdge. Abgese-
hen davon kann die PC-Version als
gelungen bezeichnet werden.

Unsere Meil

Nebulus

Hersteller: Hewson
System: MS-DOS

Auch die Umsetzung von Nebulus
auf den PC ist sehr bescheiden aus-
gefallen. Abgespeckte Grafik auf der
einen Seite, ruckelige Animation auf
der anderen erzeugen schon einen
fragwirdigen Eindruck.

Bildschirmfoto MS-DOS

Auch die Geschwindigkeit dieses
Spieles 188t sehr zu wiinschen Ubrig.
Angenehm Uberrascht sind wir von
der Begleitmusik, die flir PC-Verhalt-
nisse sehr gut gelungen ist. Trotz-
dem stellt sich die Frage nach dem
Sinn, da Nebulus in anderen Versio-
nen durch bessere Grafik und héhere
Geschwindigkeit viel SpaB bereiten
kann. Mit dem Joystick noch einiger-
maBen spielbar, gestaltet sich Nebu-
lus unter Verwendung des Key-
boards als derart unpraktisch, daB
wir lhnen von dieser Art der Steue-
rung dringend abraten mdchten.

u
I

|
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|
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Space Harrier

Hersteller: Elite
System: Amiga

Eine sehr interessante Umsetzung
des Konsolenspiels Space Harrier
liegt nun fur den Amiga vor. Von der
grafischen Seite sehr ansprechend
gelungen, entpuppt sich Space Har-
rier als sehr schnell und nicht gerade
einfach. Die Geschwindigkeit wurde
im Verhéltnis zur Konsolenversion
noch einmal gesteigert, was zur Fol-
ge hat, daB die zur Verfligung stehen-
der:j Leben schnell aufgebraucht
sina.

BITWARD FROWE IEW
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Bildschirmfoto Amiga

Hier werden Fans des schnellen Feu-
erdaumens voll auf ihre Kosten kom-
men. Ubung ist allerdings vonnéten,
um tiefer in das Spiel vorzudringen.
Besonders aufgefallen ist uns auch
die hohe Geschwindigkeit der Spri-
tes, hier wurde vom Programmier-
technischen her gute Arbeit geleistet.

Unsere Meinung

Yuppies Revenge

Hersteller: Ariola Soft
System: Amiga

Wirtschaftssimulationen sind nach
wie vor hoch im Kurs, so ist es auch
nicht verwunderlich, daB das Pro-
grammiererteam um Ralf Glau (der
Autor von Hanse und Vermeer) Yup-
pies Revenge auch fiir den Amiga
vorlegt. Ein groBer Olkonzern ist in
wirtschaftliche Schwierigkeiten gera-
ten. Der Grund ist eklatantes MiB-
management. Die gesamte Chefeta-
ge wird entlassen, und die vier be-
sten Harvard-Absolventen dieses
Jahrgangs werden angeheuert, je ei-
nen Teil des Konzerns zu sanieren.
Die Amiga-Version wird komplett
liber Maus gesteuert und préasentiert
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Bildschirmfoto Amiga

sich in der schon vom PC bekannten
Aufmachung. An der Hatz ums groBe
Geld konnen bis zu vier Spieler
gleichzeitig teilnehmen.

Battlehawks 1942

Hersteller: Lucasfilm Games
System: Amiga

Wenn aus Amerika ein neues Spiel
kommt, dann ist es in neun von zehn
Féllen zuerst fur PCs zu haben. So
auch dieses Spiel, das nun auch fir
Amiga und Atari ST vorliegt. Wie der
Titel schon vermittelt, geht es um
Kampffliegerei im Sidpazifik.

N IS SN

EXITORNIRN

Bildschirmfoto Amiga

Mit einer wirklich detailliert ausgear-
beiteten Dokumentation, die sich
nicht nur mit einer genauen Erkld-
rung des Spieles zufriedengibt, son-
dern auch noch eine Fiille von Hinter-
grundinformationen Uber Inselkrieg
liefert, wird der Spieler in seine Auf-
gabe, ein Kampfflugzeug zu steuern,
eingefuhrt. Neben der Maoglichkeit,
Trainingsflige zu absolvieren, kann
man zwischen verschiedenen Mis-
sionen wahlen. Zum Beispiel die
Bombardierung des Flugzeugtragers
Shosho. Das Spiel ist grafisch recht
ansprechend gestaltet, wenn auch

die Atari-ST-Version weniger farbig
ausgefallen ist.

Unsere Meinung

R-Type

Hersteller: Electric Dreams
System: Amiga

Es ist soweit: Nachdem sich R-
Type-Fans, die einen Amiga ihr eigen
nennen, lange Zeit mit Katakis behel-
fen muBten, gibt es nun R-Type auch
flir diesen Computer. DaB es darum
geht, die finstere Armada des bdsen
Bydo-Imperiums zu vernichten, ist
hinlanglich bekannt, hat dieses Spiel
mit seinen Extrawaffen doch nicht
wenig zur derzeit wiitenden Baller-
spiel-Renaissance beigetragen. Der
Spielsound und die Titelmelodie sind
gut gelungen und vermitteln schon
etwas Atmosphare.

Bildschirmfoto Amiga

Die Grafik hingegen entspricht der
Atari-ST-Version und héatte flr den
Amiga sicherlich noch etwas anspre-
chender gestaltet werden kdnnen.
Zwar findet man alle bekannten Bo-
sewichter und Gegner, und auch de-
ren Verhalten entspricht der Vorlage,
jedoch brauchen hier manche Geg-
ner weniger Treffer und andere mehr.
Der erste Levelwéachter braucht nur
einen gezielten SchuB mit dem Front-
satelliten des Jégers in seine ver-
wundbare Stelle, das Riesenraum-
schiff in Level 3 schluckt mehr Tref-
fer, als der Fighter abfeuern kann. R-
Type-Amiga ist gewiB kein schlech-
tes Spiel und bis zum dritten Level
auch gut spielbar, jedoch hitte man
mit etwas Liebe zum Detail viel mehr
daraus machen kdnnen.

Unsere Meinung

(hs/mm)
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Software Review

Leonardo

Hersteller: Starbyte

Vertrieb: Bomico

System: Amiga, Atari ST, C-64
Preis: DM 64,95 (Amiga und ST)
Testversion: Amiga

Freund Langfinger
unterwegs

Leonardo, von seinen Freunden kurz
Leo genannt, ist ein kleiner Dieb, der so
ziemlich alles klaut, was er in die Finger
kriegt. Aufgrund seines SelbstbewuBt-
seins (er hélt sich natirlich fir den
gréBten und raffiniertesten Meister-
dieb) hat er denn auch einen kleinen
Tick, ndmlich den Tatort erst dann zu
verlassen, wenn er insgesamt drei Beu-
testlicke zusammengetragen hat.
Soweit die Hintergrundstory von Leo-
nardo, einem Geschicklichkeitsspiel
von Starbyte. Schon kurz nach Einla-
den des Spieles erscheint ein Intro, das
man sich in aller Ruhe einmal ansehen
bzw. anhéren sollte, denn allein schon
der Sound ist bemerkenswert, und
auch die Grafik braucht sich nicht zu
verstecken. Innerhalb der 50 Levels
stehen lhnen finf Leos zur Verfligung,
wobei die Levels 10, 20 und 30 auch
Uiber ein Passwort zu erreichen sind.
Sollten Sie alle Levels durchspielt ha-
ben, wartet ein Bild aus Leos Fotoal-
bum auf Sie.

Ein Dieb hat’s schwer

Sie (ibernehmen nun den Part Leos auf
seinen (nicht ganz legalen) Streifziigen
durch die fremden Geb&dude. Hierbei

Bildschirmfoto Amiga

48 JOYSTICK 7'89
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kénnen Sie alle Gegenstdnde (auBer
den Grundmauern des jeweiligen Ge-
baudes) verschieben, bis sie von einem
anderen Gegenstand gestoppt werden.
Einige Hindernisse kénnen sogar in die
Luft gesprengt werden, wenn sie
blockiert sind.

Jedoch so ganz einfach, wie man sich
das Leben als Dieb denkt, ist es gar
nicht. Nachtwéchter, Alarmanlagen
und sogar Gespenster machen unse-
rem kleinen Helden das Leben schwer,
und zu schnell landet man im Kittchen,
wo man uber seine bdsen Taten nach-
denken kann.

Das Ziel eines jeden Levels besteht
darin, wie bereits erwahnt, innerhalb ei-
ner bestimmten Zeit drei Beutestlicke
so zusammenzuschieben, daB sie eine
horizontale oder vertikale Linie ohne
Zwischenraum bilden. Einige Hilfsmit-
tel stehen hierfiir zur Verfligung, wie
z.B. sogenannte “Paralysing Blocks",
die die Gegner fiir eine kurze Zeitspan-
ne lahmlegen, oder “Antiguard Dyna-
mite“, das bewirkt, daB die Gegner in

Die Aufgabe, drei
gleiche Objekte in
eine Reihe zu be-
kommen, ist nicht
ganz einfach, aber
mit einiger Uberle-
gung und einem
gewissen Quan-
tum an Schnellig-
keit ist die Aufga-
be durchaus lésbar

Schliipfen Sie in
die Rolle von
Leonardo, einem
Langfinger beson-
derer Art. Wenn
Sie alle Level ab-
solviert haben,
wartet eine schone
Grafik auf Sie

ihr Wachhduschen zurickbeordert
werden. Des weiteren befindet sich im
unteren Bildschirmabschnitt ein Radar-
fenster, auf dem man jeweils die eige-
ne Position, aber auch die der Gegner
und der zu verschiebenden Beute-
stlicke erkennen kann.

Zusammenfassung

Leonardo ist wieder einmal ein Spiel,
das mir besonders viel SpaB bereitet
hat. Nicht nur, weil hier hauptséchlich
Kombinieren gefragt ist. Es kann den
Spieler so motivieren, daB es nicht
nach ein paar Tagen in der Schublade
landet. Denn erst durch mehrmaliges
Trainieren dirfte es dem Spieler gelin-
gen, sich durch die einzelnen Levels
durchzuspielen. Apropos Level: Ab
und zu findet man einen Bonusschliis-
sel, der es ermdglicht, zusatzlich Punk-
te in einer Bonusrunde zu sammeln. Al-
les in allem ist Leonardo jedem zu emp-
fehlen, der beim Spielen auch seinen
Grips nicht zu kurz kommen lassen will.

(br)
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Helpline

Shorttips - kurz und knackig

Hallo Freunde, das JOY-
STICK Tips Research
Centre, unsere Abtei-
lung fiir angewandte
Spieletips, meldet sich
zur Stelle. Wie un-
schwer festzustellen

ist, haben wir einige An-
derungen an unserem
Konzept und Aussehen
vorgenommen. Eine
wichtige neue Ideen-
quelle hierbei waren
lhre Zuschriften, die
lhre Meinung zu JOY-
STICK betreffen.

Leserbriefe, wie dies bisher
der Fall gewesen ist, werden
Sie zukunftig nicht mehr an
dieser Stelle finden. Unmit-
telbare Anfragen zu Spiel-
problemen werden Sie ab so-
fort in den Leserbriefen im
vorderen Teil des Heftes fin-
den. So bleibt mehr Platz fir
Lésungen. Die Screen-Tips
fur Cartridge-Spiele (Sega,
Nintendo, PC-Engine und
Mega Drive) haben wir mit in
den Mittelteil von JOYSTICK
genommen, so steht auch
hier mehr Platz zur Verfi-
gung.

Dazu méchte ich an dieser
Stelle noch einmal darauf
hinweisen, daB Spieitips, Hil-
fen, Karten und alle anderen
Zuschriften mit Beitragen flr
die Helpline, die dann tat-
séchlich verdffentlicht wer-
den, honoriert werden. Im
Klartext: Wenn eine von |h-
nen eingesandte Lésung zu
einem Beitrag der Helpline
wird, gibt es Geld dafir!

Doch genug der Worte, las-
set uns Taten bzw. Tips
sehen.

Space Quest Il

Gerade noch rechtzeitig vor
RedaktionsschluB erreichte
uns noch eine Raumsonde
aus dem Andromeda-Sy-
stem. In dieser Kapsel be-
fand sich eine Botschaft un-
seres Andromeda-Korre-
spondenten Roger Wilco,

der bereits die Spur der zwei
vermiBten  Programmierer
aufgenommen hat. Hier nun
eine kurze Zusammenfas-
sung seines streng vertrauli-
chen Berichtes.

— Schrottplatze sind mitun-
ter eine wahre Fundgru-
be, wenn man Ersatzteile
sucht.

— Die Spezies der Ratten
hat sich inzwischen bis
zum Andromeda-System
ausgebreitet. Vor Kontak-
ten mit dieser Lebens-
form kann nur eindring-
lich gewarnt werden.

— Bei Kletterproblemen hat
sich auch auf der Erde
eine schlichte und ergrei-
fende Leiter bestens be-
wéhrt.

— Ohne Warp-Motivator
kann das beste Raum-
schiff nur unzureichende
Flugleistungen erbringen.

— Ein Stiick Draht ist immer
praktisch, um Reparatu-
ren durchzuflihren.

— Normalerweise hat jede
Lampe eine Energiequel-
le. Méglicherweise ist die-
se vielseitiger verwend-
bar, als man zunéchst an-
nehmen méchte.

— Der Schiffscomputer
stellt ein wesentliches
Hilfsmittel bei der Flh-
rung eines Raumschiffes
dar.

— Ohne Radar ist man in
den Weiten des Raumes
regelrecht aufge-
schmissen.

— Bei einem Millfrachter
wird es wohl auf ein Loch
mehr oder weniger in der
Bordwand kaum ankom-
men, oder?

— Mit Androiden ist meist
nicht zu spaBen. Jedoch
gibt es in der Wiste ge-
nug Gelegenheiten, sich
solcher unfreundlichen
Zeitgenossen zu entle-
digen.

— Edelsteine sollte man
nicht unter Preis ver-
kaufen.

— Shops am Ende der Gala-
xis halten oft Gegenstén-
de bereit, die man sonst
nirgendwo erstehen
kann.

Ballerspiel Cheat
Mode

Ein knochenhartes Baller-
spiel, das keinen Fehler
durchgehen IaBt und schon

Deathlord Karte 1
p - Pyramide

mehr als einen Spieler schier
um den Verstand brachte.
Dieser Umstand war den
Programmierern sicherlich
bekannt, denn anders ist der
in den 16-Bit-Versionen des
Spieles enthaltene Cheat-
modus nicht zu erklaren.
Also, wenn Sie unverwund-
bar werden wollen oder es
einmal mit unendlich vielen
Leben versuchen méchten,
kénnen Sie den im folgenden
erlauterten Mogelmodus be-
nutzen. Zundchst einmal
missen Sie eine Punktzahl
erreichen, die lhnen einen
Eintrag in die Highscore-Ta-
belle erméglicht. Dort ange-
langt, geben Sie nicht wie
ublich lhre Initialien ein, son-
dern eines der folgenden
Kirzel:

Bei Atari ST J-H, HSC, KDJ.
Bei Amiga RAB, RLH, JGL,
KDJ.

Beim Eingeben des Kiirzels
muB die Taste 5 auf dem
Zehnerblock gedriickt gehal-
ten werden. Jedes der Kiirzel
hat eine andere Auswirkung,
lassen Sie sich Uberraschen.

Deathlord

Nachdem wir in unserer
JOYSTICK, Ausgabe 5/89,
schon eine Menge Tips zu
Deathlord gegeben haben,
ist es nun gelungen, diesem
Rollenspiel einige weitere
Geheimnisse abzutrotzen.

Endlich ist es wieder soweit!
Das Tagebuch aus der Welt
von Lorn ist endgliltig tber-
setzt. Hier folgen nun die
restlichen Aufzeichnungen:

60. Tag:

Nach langer Odyssee wieder
zu Hause. Doch keine Zeit
fur Erholung, missen weiter,
Deathlord wird immer stéar-
ker. Gehen Gerilichten Uber
Sharktooth in Malkanth nach.

61. Tag:

Haben die gesamte Stadt in
Trimmer geschlagen, aber
immer noch kein Tooth.

62. Tag:

Geheimgang! Beim Absu-
chen der Wénde offenbarte
sich eine Geheimtiir, die zum
Shrine of Chaos fiihrt. Die
Dunkelheit verbarg nicht nur
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Vier Super-Programme
zum kleinen Preis.

Die neue CPC-Spielebox enthilt vier aus-
gesuchte TOP-Programme der Spitzenklasse.
! Da ist fiir jeden das Richtige dabei!

=S

1. Alphajet

Lieben Sie Abenteuer und Gefahren im Weltraum? Dann steigen
Sie in den neuentwickelten Alphajet und erforschen die interstella-
ren Sonnensysteme. Vielféltige Gefahren lauern auf lhrer Mission.
Erleben Sie mit Alphajet ein hochklassiges Actionspiel mit auBer-
gewohnlicher Grafik und vielen tollen Effekten.

2. Telefomania
Man schreibt das Jahr
1992. Das sogenannte
Datenzeitalter hat be-
gonnen. Alles kann per
Dateniibertragung von
zu Hause aus erledigt
werden. Das Problem;
Einige Gebiete wurden
bei der Vernetzung
schlichtweg vergessen.
Ihre Aufgabe besteht
nun darin, als Einsatz-
leiter vor Ort diese Vernetzung vorzunehmen. Verhandeln Sie also
direkt mit den Hausbesitzern lber Tarife und AnschluBméglichkei-
ten. Gutes Gesplr ist hier gefragt, denn nicht jeder will auch an
das Datennetz angeschlossen werden. Mit Telefomania erwartet
Sie eine vollig neue Spielidee, die auch Sie begeistern wird.

3. Kampf den Insekten

Ubernehmen Sie die Rolle eines beriihmten Gértners. Ihre Aufga-
be besteht in der behutsamen Pflege des weltschénsten und mehr-
fach preisgekronten Gartens von Lord CPC. Erschwert wird dies
durch verschiedenartige Insekten, die immer wieder an lhren herr-
lichen Pflanzen nagen und diese zerstéren. Durch gezielten Ein-
satz von Diinger und Sprays (ohne Treibgas) kénnen Sie den un-
liebsamen Zeitgenossen zu Leibe riicken. Ein erlebnjsreiches Ge-
schicklichkeitsspiel fiir die ganze Familie mit vielen Uberraschun-
gen erwartet Sie.

4. Funbouncer

Ihr bester Freund wurde
vom bdsen Zauberer
entfiihrt. Mutig und
stark, wie Sie nun ein-
mal sind, machen Sie
sich sofort auf die Su-
che nach lhrem ver-
schwundenen Kumpan.
Als Sie das SchloB des
Zauberers erreichen,
werden Sie und |hr
Freund in einen feuer-
roten Ball verwandelt. In dieser Gestalt missen Sie nun den gehei-
men Ausgang des Gewdlbes finden, um den Fluch zu verlieren.
Doch Vorsicht: Vielféltige Gefahren wie zum Beispiel scharfe Fels-
kanten oder rostige Nagel machen lhnen neben anderen Zeitge-
nossen, die ebenfalls verzaubert wurden, das Leben schwer. Fun-
bouncer ist ein schnelles und farbenfrohes Actionspiel mit vielen
Levels und eigenem Bild-Construction-Set.

Fur alle CPCs nur als 3“-Diskette
Best.-Nr.: 1012

49,- DM (unverbindlich Preisempfehlung)
Wenn Sie (ber den DMV-Bestellsevice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,- DM
Endpreis 53,- DM Endpreis 55,—- DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege, M‘m -
g
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Deathlord Karte 2
1 - Kasumi, 2 - Malakanth, 3 - Village

den FuBboden, sondern

auch den Tooth.

73. Tag:

Auf dem Kontinent, wo auch
Greenbanks liegt, befindet
sich ein sechs Level tiefer
Dungeon. Im 6. Level ist ein
Wort. Eingang mit Secret
Door getarnt. “YOKUSEI“.

83. Tag:

Die Hohle der vier Elemente
(Feuer, Wasser, Erde und
Luft) steckt voller Uberra-
schungen. Guter Platz zum
Trainieren, besonders Level
4, wo sich auch noch ein
Wort versteckt hélt. Doch
Vorsicht! Nicht blind drauf-
losrennen, ist mit Teleport-
falle gesichert.“OSORERU".

93. Tag:

Das letzte Wort steht auf ei-
ner Tafel im 7. Level der H6h-
le hinter dem SchloB des Ro-
ten Shoguns. Haben endlich
alles zusammen. Deathlord,
wir kommen!

98. Tag:

Endlich steht er vor uns. Sein
Skull Castle hat er auf einer
kleinen Insel, eingerahmt
von Vulkanen und Lavastré-
men. Die Vernichtung mit
Hilfe unserer Utensilien und
der Worter war nicht mehr
schwer. Bringen dem Kaiser
jetzt den Beweis unseres
Sieges.

Tja, das war’s. Wer noch Fra-
gen zu Deathlord hat, sei es

Uber tiefe Dungeons oder
maéchtige Feinde, der kann an
die JOYSTICK-Redaktion
schreiben. Wir werden dann
schnellstmdglichst antworten.

Battletech auf
Pacifica

Alleine mit dem Battletech
auf Pacifica unterwegs? Weit
und breit keine Ansiedelung
zu sehen? Auf gut Deutsch:
Keinen Plan, wie es weiter-
gehen soll? lhnen kann ge-
holfen werden. Am Anfang
muB Jason Youngblood, also
Sie, werter Leser, erst einmal
seine Fahigkeiten als Mech-
pilot aufbessern. Dazu emp-
fiehlt es sich, die entspre-
chenden Kurse zu belegen
und die Mech-Trainingsmis-
sionen zu absolvieren. Hier
kénnen Sie munter feindli-
che Battletechs zerlegen
ohne Gefahr fir das eigene
Leben. Doch sollten Sie die
siebte Trainingsmission
nicht beginnen, bevor Sie in
der Zitadelle nicht alle ange-
botenen Kurse (Messer-
kampf, Bedienung von auto-
matischen Waffen bzw. der
Umgang mit Handfeuerwaf-
fen) bis zur héchsten Stufe
durchlaufen haben. In dieser
siebten Trainingsrunde kann
namlich etwas Besonderes
passieren. Kuritanische Batt-
letechs haben den &duBeren
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Deathlord Karte 3

1 - Town Deepingdale, 2 - Wakai - Ruine, D - Dungeon

Abwehrglrtel der Zitadelle
durchbrochen, und Sie ste-
hen nicht den bekannten
Trainingsmechs gegenlber,
sondern echten Gegnern,
die versuchen werden, Sie
zu téten. Entsprechende Mel-
dungen zu Beginn der Mission
unterrichten Sie (ber das
Eindringen der Kurita-Krie-
ger. Ubernehmen Sie komplett
die Steuerung des Battle-
techs, und halten Sie sich am
Rand des Spielfeldes. Zwei
oder drei Ziige nach Betre-
ten des Trainingsfeldes wird
der Energiezaun zusammen-
brechen und die Gebaude
der Zitadelle nur noch als
Ruinen vorhanden sein. Nun
kdnnen Sie die Zitadelle ver-
lassen und so den rabiaten
Kurita-Mechs entkommen.
Speichern Sie vor der sieb-
ten Mission ab, da nicht in je-
dem Fall (Amiga-Version)
Kurita-Mechs  auftauchen.
Sollten die Kerle nicht kom-
men, lassen Sie sich kaputt-
gehen, und laden Sie danach
den zuletzt gespeicherten
Spielstand.

Wenn Sie auf dieses Weise
aus der Zitadelle fliehen
konnten, stehen Sie erst ein-
mal alleine auf weiter Flur.
Suchen Sie die nordwestlich
gelegenen Regionen von
Pacifica ab, dort ist der Star-
port zu finden, der auch via
Mechgarage betreten wer-

den kann. Sie sollten aber
unbedingt 150 C-Bills zu-
riickbehalten, um beim Ver-
lassen von Starport die Ein-
stellgebiihr fir lhren Mech
berappen zu kdnnen.
Im Starport unbedingt die
Innaugural Hall aufsuchen.
Hier laufen die Vorbereitun-
gen fur ein groBes Fest der
Kuritas. Haben Sie sich mit
unauffélligen Kleidern verse-
hen, kénnen Sie die Halle be-
treten. Sehr hilfreich hat sich
auch der Kursus, den die
Mech-Reparaturwerkstatt
anbietet, erwiesen. Haben
Sie diesen absolviert, kon-
nen Sie aus besiegten geg-
nerischen Battletechs wert-
volle Maschinenteile aus-
bauen und zu Geld machen.
Begeben Sie sich zuriick zur
Garage, und wandern Sie
noch eine Weile liber Pacifi-
cas grine Auen. Die Land-
striche im Sidwesten des
Kontinentes sind recht inter-
essant, da sich dort zwei An-
siedlungen finden lassen.
Nach einer Weile kehren Sie
nach Starport zurlick. Haben
Sie sich lange genug drau-
Ben herumgedriickt, wird in
der Innaugural Hall die Feier
der Kuritas bereits in vollem
Gange sein. Dort treffen Sie
das erste Mitglied der Battle-
hawks, das sich lhnen so-
gleich anschlieBt.

(Marco Wittich/hs/mm/br)
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Helpline

Bards Tale 1l

Teil 2

Nachdem wir bereits in Ausgabe fiinf einen Teil der Bards-Tale-Lésung

abgedruckt haben, wollen wir nun diese Helpline weiterfiihren. Die heutige
Folge entfiihrt Sie in die Tombs und entschliisselt die ersten Geheimnisse
der Fragmente des Stabes.

Die Tombs

Im ersten Level, im Raum
4/13, gibt uns eine lebende
Statue bereitwillig eine erste
Auskunft, ndmlich, daB das
erste Fragment des Schick-
salstabs im dritten Level die-
ses Dungeons zu finden ist.
Leider muB man feststellen,
daB keine Treppe nach unten
fuhrt, auch ist nirgends ein
Portal versteckt. Die Lésung
liegt in einem Magic Mouth
bei 20/19. Betritt man diesen
Raum, wird man ohne Vor-
warnung ein Level nach un-
ten teleportiert. Man merkt
das nicht gleich, da ein GroB-
teil des zweiten Levels mit
dem ersten identisch ist. Das
zweite Level birgt eine Un-
menge an heimtickischen
Teleporten und eine Unzahl
von Feldern, die nichts Gu-
tes bringen, falls sie betreten
werden. AuBerdem erhélt
man eine Menge seltsamer
Informationen, die, richtig in-
terpretiert, den Weg zum er-
sten Segment enthalten. Der
reelle Weg zuriick in Level 1
liegt bei 21/0, die Treppen in
die Tiefen der Tombs bei
16/10.

Mit einer weiteren unange-
nehmen Tatsache wird man
konfrontiert, wenn die Party
das Feld 10/8 betritt. Hier
wartet der Key Master mit ei-
nem Generalschlissel, den
er allerdings nur fir eine Ab-
I6sesumme von 50000 Gold-
stlicken abgeben will. Von
nun an bleibt uns nichts an-
deres Ubrig, als sparsam zu
leben, denn diesen Schlis-
sel bendtigt man spétestens
zum Eintritt in das néchste
Dungeon. Aber noch befin-
den wir uns ja in den Tombs,
und da liegt noch das dritte
Level vor uns, ein Level vol-
ler Uberraschungen.

Zuerst sollten wir uns mit pa-
radoxen Denkweisen an-
freunden, dann alle Informa-
tionen des zweiten und drit-
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ten Levels in Einklang brin-
gen. Danach suchen wir kurz
den alten Mann bei 0/13 auf,
der uns Hinweise auf weitere
Aufgaben gibt. Nun zum er-
sten Fragment: Der Teleport
bei 4/21 bringt uns in den in-
neren abgeschlossenen Teil
dieses Levels, doch bevor
wir diesen benutzen, sollte
einer der Magier die gesamte
Party restaurieren. Bei 11/10
wartet ein alter Krieger, sic
unserer Party anzuschlie-
Ben. Mit ihm geht es nach
9/12, wo alle von der vergifte-
ten Quelle trinken. Nun su-
chen wir den Toxic Giant bei
7/10_auf. Dieser wird nicht
gerade freundlich auf unse-
ren Besuch reagieren und
uns angreifen. Wenn diese
giftige Persdnlichkeit besiegt
ist, findet sich im Inventar
des alten Kriegers eine selt-
same Fackel. Nun eilen wir
zurick zur Cloudy Face
10/3), die unangenehm be-
rahrt” erscheint, sich nichts
Gutes murmelnd von dannen
macht und einen Zauber frei
gibt, der eine Tlr bei 10/9
verborgen hielt. Dieses ist
gleichzeitig der Ausgang und
der Weg zum ersten Frag-
ment. Soweit die Mission in
den Tiefen der Tombs.

Wenn wir den Rat des alten
Mannes aus den Tombs be-
folgen, wissen wir, daB unser
nédchstes Ziel Fanskar’s Fort-
ress heiBt.

Fanskar’s Fortress

Wenn wir an dieser Stelle
den Generalschliissel noch
nicht kauflich erworben ha-
ben, kénnen wir uns alle wei-
teren Schritte sparen und
uns vollig auf das Ziel, 50000
Goldstlicke zu sammelin,
konzentrieren. Danach geht
es aber hurtig in Fanskars
Burg, einem auBerst unange-
nehmen Ort. Diese Burg be-
steht nur aus einem einzigen

Level, das es allerdings in
sich hat.

Gut die Halfte dieser Etage
liegt im Dunkeln und fast je-
des Feld dieser Felder ist ein
Antimagiefeld. Folge: weder
KompaB noch Licht noch ma-
gisches Auge funktionieren
hier. Um so unangenehmer
ist die Tatsache, daB diverse
Spinner im Dunkeln fir
machtige  Desorientierung
sorgen. Leider kann man in
dieser Finsternis kein Feld
auslassen, da einige wichti-
ge Informationen hier ver-
steckt sind.

Der Weg ins Freie

Wichtig in jedem Fall ist das
Finden des Ausgangs in hel-
lere Gefilde. Dieser ist an der
nordlichen Seite des Feldes
14/5 verborgen. Der weitere
Weg fiihrt die Party zu einem
Teleport bei 17/4. Nun muB
der Kampf durch ein Meer
von Fallen und Spell-Point-
Abzugfelder aufgenommen
werden. Das Ziel ist Feld
21/20, wo der gute Fanskar
mit einem seiner dubiosen
Freunde wartet. Die beiden
sind sehr hartndckig und zei-
gen kein Versténdnis flr un-
sere Anliegen. Leider muB
man durch diese Situation
durch, da die beiden den Zu-
gang zu einem Teleport ver-
sperren. In jedem Fall fiihrt
uns der Teleport ins Zentrum
der Burg und vor die Ent-
scheidung, eine von drei an-
gebotenen Tiren zu 6ffnen.
Eine der Tiuren flhrt zum
zweiten  Fragment des
Schicksalstabs, die anderen
beiden zum sofortigen Tod!

Nach Aufsuchen der alten
Manner in den Ecken dieses
zentralen Bereichs der Burg
ist man schlauer. Wir neh-
men die linke Tir und atmen
tief durch: Das zweite Frag-
ment ist in unserem Besitz.

Die ersten Fragmente

Jedes der Teile des Schick-
salstabs birgt ein Geheimnis
in sich. Geben Sie die Teile
einem lhrer Zauberer. Der
wird schnell herausfinden,
wozu man sich dieser Stlicke
bedienen kann. Das erste
zaubert eine Wand herbei,
das zweite einen magischen
Schutzschild.

Was die anderen Fragmente
bewirken und wo und wie
man sie findet, folgt dann im
néchsten Teil.

Zum SchluB noch ein zweiter
Mogeltip, der allerdings ei-
nen Sorcerer Level 5 als Vor-
aussetzung hat. St6Bt man
auf eine Horde, die auch Ma-
gier enthélt, so sollte man in
der ersten Kampfrunde jegli-
chen Angriff vermeiden. Viel-
mehr wendet man den Dis-
rupt-lllusion-Spruch an, um
etwaige lllusionen zu ver-
nichten. Danach kdmpft man
normal gegen die realen
Gegner und beobachtet da-
bei, ob die Magier andere
Gestalten herbeibeschwéren
wollen. Ist das der Fall, 148t
man sie gewéhren und kim-
mert sich nur noch um die
anderen. Sind sie alle ver-
nichtet, stellt sich schnell
heraus, ob die Magier sich
auf die Kunst der lllusionsbe-
schworung verstehen. Tun
sie das, kann man innerhalb
kurzer Zeit viele tausend Ex-
perience Points erhalten,
wenn man nur geduldig war-
tet. Die gegnerischen Zaube-
rer werden im gunstigsten
Fall pro Kampfrunde nichts
anderes tun, als irgendwel-
che lllusionen herbeizau-
bern. Die Party, geschutzt
durch den  Disrupt-lllu-
sion-Spruch glaubt einfach
nicht an das Theater, was die
Magier veranstalten, erhalt
aber flr jedes “vernichtete”
lllusionswesen Experience
Points, die sich mit der Zeit
kraftig summieren.

Philippi

Nachdem wir die Tombs in
Ephesus und Fanskar’s Fort-
ress in der Wildnis erfolg-
reich hinter uns gebracht ha-
ben, sollte uns der weitere
Weg in das Stadtchen Philip-
pi fihren.



In Slidosten der Stadt ragt
hinter einem schweren Tor
der bedrohliche Turm von
Dargoth gen Himmel.

Funf Etagen sind in diesem
Gebéaude zu bewdltigen. Das
erste Level ist ein Level von
Finten und Andeutungen.
Das Magic Mouth bei 17/15,
welches durch einen langen,
magiefressenden Weg ge-
schutzt ist, gibt bereits den
entscheidenden Tip, in wel-
ches Gemaéuer wir uns bege-
ben sollen, wenn wir den
Turm Uberstanden haben,
aber soweit ist es noch lange
nicht.

Vorsicht Falle

Eine zeitraubende Falle be-
findet sich in der Mitte der er-
sten Etage auf einer Flache
von 25 Feldern. Wer sich ei-
nigen Arger ersparen will,
der sollte dem Eingang auf
8/12 den Riicken kehren.
Der Raum hinter dieser Tur
ist dunkel. Jedes Feld ist mit
einem Wirbelwind versehen.
AuBerdem vergehen auf
samtlichen Feldern die resi-
denten Zauberspriiche. Eine
Orientierung ist kaum mog-
lich. Zweck dieser Sicherung
ist ein Raum in der duBersten
Ecke dieses Komplexes, in
dem ein Magic Mouth eine
Frage stellt, dessen Antwort
masochistische Zige auf-
weisen sollte, weil sonst ein
Entkommen unméglich wird.

Der eigentliche Aufgang zur
zweiten Etage ist nur lber ei-
nen Teleport zu erreichen.
Dieser befindet sich bei 4/12.
Ist der Aufstieg geschafft,
wird uns gleich schwarz vor
Augen. Rund die Hélfte des
zweiten Levels liegt im Dun-
keln, die andere Haélfte be-
steht aus einem wirren Laby-
rinth, welches durchgangen
werden muB, will man einen
weiteren Aufstieg schaffen.
Es ist weiterhin nicht unwich-
tig, jedes Feld in dieser Eta-
ge abzulaufen. Wichtige Hin-
weise bekommt man auf den
Feldern 19/4, 15/2 oder 13/9.
Sie deuten auf eine méachtige
Waffe hin oder auf einen Rat-
selkomplex, der nicht weni-
ger als zehn Antworten zur
Losung bendtigt. Die Sta-
tuen, die uns bei 13/12 zur

ndheren Untersuchung rei-
zen, haben samtlich stei-
nernde Namen: Man-Rock,
Blockhead, The Block Jock,
Solem, Rock’'n’Roller, Sto-
nefist und Dick the Brick.
L&Bt man sich mit ihnen ein,
so muB man denn auch mit
einer rockigen Tracht Prigel
rechnen.

Uber eine Kombination von
Teleporten gelangt man zum
néchsten Aufgang. Das Feld
5/16 zaubert uns nach 1/14.
Von da streben wir dem Ziel
1/7 zu, das uns magisch
nach 18/7 beférdert. Von hier

noch keine Treppe zur vier-
ten gefunden haben. Diese
erscheint nur dann, wenn
dem lastigen Magic Mouth
bei 6/2 die richtige Folge von
Passworten gesagt wird.

Die entscheidenden Tips zu
diesen Worten finden sich
bei 19/2 und 12/20. Wer dar-
aufhin das ’Erste’, 'Zweite’
und 'Dritte’ nicht findet, soll-
te sich genauer bei 1/8, 20/7
und 8/15 umschauen, (fur
alle allzu ungeduldigen De-
stiny Knights sind hier die
drei Worte in umgedrehter
Schreibweise aufgelistet:

Mangar’'s Tower 4b
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aus ist der Aufgang bei 20/13
leicht zu erreichen.

Die dritte Etage beherbergt
einige unangenehme Tele-
ports, da mehrere Passagen
in diesem Level vom Aufbau
her fast vollig identisch sind
und man immer wieder un-
verhofftin einen anderen die-
ser Teile hineingezaubert
wird. Die Felder 3/19, 13/17
und 5/17 sollten daher nur
mit einer gewissen Aufmerk-
samkeit betreten werden, da
sonst die (hoffentlich mit
Bleistift) angefertigte Karte
zu einer Radierung werden
konnte. Das Magic Mouth bei
14/5 deutet an, was wir spa-
testens dann merken, wenn
wir jedes Feld dieser Etage
abgelaufen sind und immer

{=—t=l—Iq
il
—I-:I
i
L
L=t f—id

[t Heraall Burrodl Kopend Foperil Fopes! Yol Fouwcd gl e i Uasml fament| Aol ot |
Fl—l=1=1—I
Fl—t=i=14 pl=t—1=l=I=11 |

I=l—=l— 1= =1=1=1q

i)

i
T
_!-.'

T

|
r!
T

L i

Fi

[P PR (I U By N p— p—" " PR PR P |

"
B
1=1—i—1—I4
-1—1—I
e
| [
gl=leid )
Tp—p=i=1

g
|

[ P

htrae, dessapmoc und niat
nuof.).

Hat man alle Worte eingege-
ben, verschwindet der lasti-
ge Mund. Nun sollte man
sich die Decken der Rdume
dieses Levels genauer an-
schauen. In genau einem
Raum erscheint ein Durch-
gang, der mit fliegendem
Teppich durchflogen werden
kann.

Dieser Raum ist Ubrigens na-
her als man denkt: Vom Ma-
gic Mouth aus gesehen sind
es genau zwei TuUren oder
vier Schritte, bis der Aufgang
sichtbar wird.

Die vierte Etage

Die vierte Etage bedarf eini-
ger Geduld, stéBt man hier

Helpline

doch zum ersten Mal auf ein-
seitig durchquerbare Wan-
de. Diese Wénde existieren
quasi halb. Von der einen
Seite aus gesehen, sind sie
nicht vorhanden, von der an-
deren darum um so mehr.
Natdrlich flhren die meisten
dieser Finten in abgeschlos-
sene R&aume, aus denen
man lediglich per Teleport-
Zauberspruch in die dritte
Etage entfliehen kann. Ge-
langt man in eine dieser Fal-
len, so sollte man sinnvoller-
weise die Koordinaten sei-
nes Fluchtpunktes auf den
Raum in der dritten Etage
einstellen, in dem das neu-
gierige Magic Mouth zu fin-
denist (6/2), da stets bei neu-
erlichem Betreten dieses Le-
vels der Aufgang in die vierte
Etage verschwunden ist. Die
drei Loésungsworte muissen
dann erneut eingegeben
werden.

Problem Nummer zwei in
diesen Gewdlben ist das Fin-
den der Lésung von genau
funf Passworten. Wir finden
in flinf R&umen Schriften an
den Wénden, die jeweils ein

Legende
zu Mangars Tower
-Level 4b -

Im wesentlichen ist dieses Stock-
werk genau wie Level 4a aufge-
baut, (siehe JOYSTICK Nr. 5/89)
1: Teleport nach 2

3: Portal nach oben

Ratsel beinhalten. Jeder
Spruch enthélt eine Ziffer,
die uns zum einen sagt, daB
es sich hier tatsédchlich um
ein Rétsel handelt und nicht
etwa um eine Finte, und die
uns zum anderen die Num-
mer des Passwortes angibt.
Die Inschrift, die das flinfte
Wort umschreibt (14/19) deu-
tet weiterhin an, daB weitere
fiinf Rétsel in der Etage uber
uns versteckt liegen. Der
Raum, in dem dieser Schrift-
zug zu finden ist, liegt in ei-
nem Komplex, in dem auch
der Aufgang zum letzten Le-
vel des Turmes zu suchen
ist. Diesen Aufgang zu fin-
den, bedeutet, in einem
dunklen Gewirr von Wirbel-
stiirmen eine zeitraubende
Vortasterei durchzustehen.

7'89 JOYSTICK b3
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Der Einfachheit halber sei
hier ein Weg beschrieben,
der sicher zum Ziel flhrt:
Das Drama beginnt im Raum
12/11. Die Tr, die hier nach
Osten fiihrt, ist der Eingang
zu dem dustren Komplex,
der durchquert werden mus.
Wir stellen uns direkt vor die
Tir und gehen dann viermal
nach Osten, zweimal nach
Norden, zweimal nach
Osten, dreimal nach Norden,
einmal nach Osten und ein-
mal nach Norden. Jetzt ste-
hen wir auf einem Wirbel-
sturmfeld. Wir drehen uns
solange um die eigene Ach-
se, bis wir die Meldung erhal-
ten, daB eine Treppe vor uns
liegt; dann einen Schritt in
diese Richtung, und das
flinfte Level kann erklommen
werden. Das kleinere Pro-
blem in dieser Etage liegt in
der Auseinandersetzung mit
dem guten Besitzer dieses
Turmes. Dieser haust bei
21/0 und ist letztlich be-
siegbar.

Mehr beschaftigen sollte uns
das Losen der zweiten funf
Réatsel. Bei 15/21, 14/0 und
3/11 finden wir Hinweise auf
die Worte Nummer 9, 6 und
10. Der Hinweis zu den Num-
mern 7 und 8 liegt im Raum
16/12. Sind alle Ratsel richtig
geldst (Liste folgt), so mis-
sen die Losungen dem Ma-
gic Mouth auf 12/9 in Reihen-
folge mitgeteilt werden. Nun
beginnt ein Rennen mit der
Zeit. Es gilt, etwas von einer
Statue zu bekommen, die bei
0/1 ihr Unwesen treibt, um
damit bei 5/18 geniigend
Eindruck zu schinden, da
sonst der Zugang zum Seg-
ment 3 verschlossen bleibt.

Die sprechende
Statue

Die Statue verlangt Auskunft
Uber unseren ’Kampfes-
schrei’. Die Lésung (Havok)
scheint etwas weit hergeholt,
Uberzeugt die Statue aber
um so mehr. Neu ausgeru-
stet bei 5/18 angekommen,
6ffnen sich plétzlich Tiren,
deren Existenz bis dahin
nicht wahrgenommen wur-
de. Natdrlich findet man so
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das Segment Nummer 3 und
den Ausgang aus den Ge-
mauern des mittlerweile da-
hingeschiedenen Dargoth.
Hier noch die zehn Worte
von rechts nach links ge-
lesen:

1. retaw 6. retsoor
2. eil 7. egral
3. evals 8. ylrae
4. dlog 9. drab
5. etah 10. nemow

Wir erinnern uns nun an das
Magic Mouth aus der ersten
Etage des nunmehr hinter
uns liegenden Turmes, das
andeutete, daB der weitere
Weg in die Maze of Dread
fahrt.

21/21 zu finden, zweimal
kann per Schwebespruch ein
Vorankommen getatigt wer-
den (16/3 und 10/21). Letzt-
lich steht uns noch ein Auf-
zug zur Verfligung, der bei
1/21 auf Fahrgaste wartet.
Doch bevor wir die weiteren
Level erforschen, sollten wir
unsin dieser Etage etwas ge-
nauer umsehen. Sechs In-
schriften sind zu finden, die
alle eine Farbe enthalten, die
wir uns merken wollen
(braun, blau, weiB, schwarz,
gelb und griin).

Die zweite Etage verbirgt
zum einen den Hinweis auf
das weitere Vorankommen,

unaufhérlich erscheinenden
Gang, der mit magiefressen-
den Mechanismen ausge-
stattet ist. Wenn es zum Tref-
fen mit dem guten Mann
kommt, hat garantiert keiner
der Zauberer mehr irgendei-
ne magische Fahigkeit. Die-
ses Duell wird nur “mit den
Féausten” ausgetragen.

Wir sollten uns des weiteren
an die ziemlich eindeutigen
Hinweise bei 8/21, 21/4 und
21/5 halten, um an das vierte
Segment zu kommen, wel-
ches in einem Komplex ver-
steckt ist, der (iber den Tele-
port bei 8/17 zu erreichen ist.
Wir Uberlisten das Magic

Legende zu
Mangars Tower
-Level 5 -

1: Teleport nach 2
3: Magic Mouth: “Death to those,
who would attack the mighty one*
4: Smoke in your Eyes
5: Anti-Magiefeld
6: 5 Storm Giants
7: Teleport nach 8
9: Teleport nach 10
11, 13, 14: Teleport nach 12
15: 1 Arch Mage
16: 3 Ancient Enemies
17: 4 Balrogs
18: There is a Pool of boiling Liquids
here (D)ive in (E)xit, (D)= Tele-
port nach 19
20: 3 Master Ninjas
21: 1 Master Ninja
22: 4 Spectres
23: Their is Dissention in your ranks -
Ein Party-Mitglied ist besessen.
24: Wenn man die drei sibernen Teile
(Square, Triangle, Circle) hat, er-
scheint eine Tir.
25: Mangars Treasure Trove (2 Black
Dragons)
26: Rélsel = (Spectre Snare) man be-
kommt Spectre Snare
27: Mangar! + 3 Greater Demons +
3 Vampire Lords. Nach Sieg er-
scheint Kylearan und man be-
kommt 300.000 Erfahrungs-
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Maze of Dread

Begeben wir uns also auf die
Suche nach dem vierten
Segment.

Im &uBersten Norden von
Thessalonica treibt in einem
Gebédude ein Magic Mouth
sein Unwesen. Es erschreckt
harmlose Wanderer mit ei-
nem sich reimenden Rétsel.
Mittlerweile sind wir liber die
Lésung in Kenntnis gesetzt
worden: Dread.

Das erste Level dieses Kom-
plexes ist ein normal-chaoti-
sches Labyrinth mit gleich
vier Moglichkeiten, den Weg
in weitere Tiefen fortzuset-
zen. Eine Treppe ist bei

hat man die Maze of Dread
einmal Uberstanden (3/21).
Zum anderen wimmelt es
hier von  Andeutungen
(14/11, 4/3 oder 21/0). Der
’Riddler’ versteht Abenteu-
rer nur, wenn diese rick-
waérts sprechen. Um heraus-
zubekommen, was er (ber-
haupt héren will, bedienen
wir uns der Farbenliste aus
der ersten Etage. Wir verglei-
chen und werden fiindig.
Wenn wir den Aufzug benut-
zen, um in das dritte Level
vorzustoBen, sollten wir uns
auf einen magielosen Kampf
mit dem Lord of Graphnar
einstellen. Dieser haust bei
8/4, geschitzt durch einen

punkte.

Mouth bei 17/7 mit der richti-
gen Lésung auf seine Frage:
‘endurable’. Der lange Weg
durch das Maze of Dread
wird mit Segment Nummer
vier belohnt.

Wir werden feststellen, daB
letzteres einen Master Mage
in unsere Party zaubern
kann. Dieser fihrt ein oft-
mals interessantes Eigenle-
ben. In den Kdmpfen ist nicht
immer schllssig, was er ge-
rade tut, schlecht ist das al-
lerdings nie. Segment 3 ist
auch nur in Kdmpfen sinn-
voll, da es einen starken Zer-
stérungsspruch verbirgt.

(Joachim Freiburg/mm)
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Die Losung, Teil 1

Haben Sie Lust, dem Alien Mindbenders bei Zak McKracken auf den Zahn zu fiihlen?
Dann sollten Sie weiterlesen, denn mittlerweile ist es uns gelungen, die Ratsel zu
I6sen, die dieses Lucasfilm-Spiel stellt.

Zuhause ist es am
schonsten

In Zaks Wohnung nehmen
wir zunéchst unseren Fisch
Sushi mitsamt Fischglas
vom Schrank. AnschlieBend
offnen wir dann die oberste
Schublade und kénnen so-
mit die Telefonrechnung ein-
stecken. Da wir auch wéh-
rend unserer Abwesenheit
immer auf dem laufenden
sein wollen, schalten wir den
Anrufbeantworter ein, der
sich direkt unter dem Telefon
befindet. Ein Tapetenfetzen
an der Wand féllt uns natir-
lich auch sofort ins Auge,
also — was soll’s — reiBen
wir ihn kurzerhand ab, viel-
leicht kann man ihn ja spéater
noch einmal gebrauchen.
Ein Blick in die Schreibtisch-
schublade offeriert uns ein
Kazoo, aber schauen wir
doch einmal unter den
Schreibtisch. Oh, da hatten
wir ja fast in aller Eile die
Cashcard liegenlassen, je-
doch beim Aufheben stellen
wir fest, daB wir sie nur noch
weiter unter den Tisch ge-
schoben haben. Hier kénnte
vielleicht die Telefonrech-
nung von Nutzen sein, um
sie wieder hervorzuangeln,
denn ohne Money lauft ja be-
kanntlich nichts.

Nachdem wir eigentlich alles
im Schlafzimmer erledigt ha-
ben, flihrt uns unser Weg in
das Wohnzimmer. Komi-
scherweise liegt das linke
Kissen des Sofas nicht auf
dem Platz, an den es hinge-
hdrt, aber dem kann man ab-
helfen. Wenn wir schon ein-
mal beim Betten-, Verzei-
hung, Sofamachen sind,
kann man einmal nach-
schauen, ob unter den Sitz-
kissen etwas Geld ist. Weit

gefehlt, denn lediglich eine
Fernbedienung présentiert
sich hier unseren Augen; wir
nehmen sie dennoch mit.
Hinter dem Sofakissen, das
wir soeben von der Wand ge-
nommen haben, bemerken
wir, daB der Stecker des TV
nicht in der Steckdose
steckt. Kurzerhand plazieren
wir ihn in den dazu vorgese-
henen Ort. Die Stromversor-
gung fur das Fernsehen ist
gewahrleistet, die Fernbe-
dienung haben wir auch, was
liegt also naher, als das
Fernsehen auch einzuschal-
ten? Nachdem dies gesche-
hen ist, kann man zum er-
stenmal Annie Larris bewun-
dern, die im Fernsehen eine
Aufforderung an die Zu-
schauer richtet, Artefakte in
ihrem Blro abzugeben. Aber
nicht gleich abschalten,
denn wenn wir weiter zuhd-
ren, kénnen wir noch so
manchen wichtigen Hinweis
auf das spatere Spielgesche-
hen bekommen.

Doch weiter geht es in die
Kiiche: Wir angeln uns das
Buttermesser, es hangt uber
dem Spulbecken (jeder Ad-
venturefreak weiB, daB ein
Messer von duBerster Wich-
tigkeit sein kann). Nun 6ffnen
wir das Schrankchen unter
dem Spilbecken. Dort befin-
det sich eine Schachtel mit
Buntstiften, die wir natirlich
auch mit in unser Réanzel
stecken. Die nachste Ein-
richtung, der wir unsere Auf-
merksamkeit schenken, ist
der Kiihlschrank, aus dem
wir das Ei herausnehmen.
Nun brauchen wir nur noch
den kleinen Schllssel neben
der Tur mitzunehmen, dann
kénnen wir die Wohnung ver-
lassen.

Frisch ans Werk

DrauBen begeben wir uns zu-
nachst zum Backer, also
nach links. Dort betétigen wir
die Klingel, worauf der
Bécker verargert am Fenster
erscheint und uns erklart,
daB er nur noch altes Brot
habe. Dies schreckt uns je-
doch nicht sonderlich, und
wir klingeln munter weiter,
ein zweites Mal erscheint der
Béacker, diesmal wesentlich
verargerter. Erst nach dem
dritten Klingeln bekommen
wir das gewinschte Brot, es
ist jedoch so steinhart, daB
es in dem Asphalt ein Loch
hinterléBt, als der Konditor
damit nach uns wirft. Wir
nehmen das Brot an uns und
gehen weiter in das TPC-Ge-
baude, das wir jedoch nur
betreten, um uns die Anmel-
dung zu holen, die sich in der
Apparatur links hinten an der
Wand befindet.

Wir gehen wieder vor unser
Haus, fiillen mit dem gelben
Stift die Anmeldung aus und
legen sie in den Briefkasten,
nachdem wir ihn mit dem
kleinen Schllissel gedffnet
haben.

Nun gehen wir weiter nach
rechts in die 14th Avenue, wo
wir auf ein LL-Gebdude sto-
Ben, das wir natirlich betre-
ten. Hier kbnnen wir unserer
Kauflust freien Lauf lassen.
Wir kaufen alles bis auf die
Gitarre (Wet-Suit ganz links
nicht vergessen!) und verlas-
sen das Geschéaft. Weiter
geht es zum Friseur, also
nach rechts. Vor dem Schau-
fenster 6ffnen wir die eben
erworbene  Werkzeugkiste
und schneiden mit dem “wire
cutter” das “bobby pin sign“
ab. Nach verrichteter Arbeit
schlendern wir wieder nach
Hause, wo wir, in der Kiiche

angekommen, das AbfluB-
rohr unter der Spille ab-
schrauben. Der “monkey-
wrench® ist ein idea-
les Werkzeug fiir diese Ar-
beit. Nun stecken wir das
Brot in das Spuilbecken und
dricken den Knopf, der sich
unmittelbar Gber dem Herd
befindet. Das Resultat sind
Brotkrumen, die man sich
unter dem eben abge-
schraubten AbfluBrohr an-
eignen kann.

Verlassen wir nun die Woh-
nung und gehen wieder in
das TPC-Gebdude. Vorher
solite man jedoch (aus Ano-
nymitadtsgriinden) den Hut
und die Brille aufsetzen.

Stupidity
Epidemic
Linked To

An dem Computerterminal
(vorerst die Thekentlr links
aufmachen) kbnnen wir dann
die Telefonrechnung beglei-
chen (use computer termi-
nal). An dieser Stelle entledi-
gen wir uns auch unseres Fi-
sches Sushi, indem wir ihn
einfach in den Topf mit der
Pflanze gieBen. Dies tun wir
aus einem Grunde, den wir
an spaterer Stelle noch be-
grinden werden.
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Wieder auf der StraBe, zie-
hen wir den Hut und die Brille
ab und begeben uns zum
Bus. Der Busfahrer ist zwar
ein ziemlicher Schnarchzap-
fen, aber mit Hilfe des Ka-
zoos |aBt er sich wieder in
den Arbeitsalltag zuriickru-
fen. Nachdem er die Tir ge-
offnet hat, stecken wir die
Cashcard in den Cashcard-
Reader, und schon geht die
Fahrt zum Flugplatz los.

Wenn einer eine Reise tut

Am Flughafen angelangt,
kaufen wir von dem Guruan-
hénger ein Buch (ber die Er-
leuchtung, nicht nur, damit
wir auf unserem langen Flug
etwas zu lesen haben, aber
dazu an spaterer Stelle.

Nun kdénnen wir das Flug-
zeug aufsuchen. Um im
Flugzeug in Ruhe agieren zu
kénnen, missen wir die auf-
dringliche StewardeB be-
schaftigen. Dazu gehen wir
zundchst auf die Toilette
(ganz nach links ins Heck
des Flugzeuges) und
stecken das Toilettenpapier
in den AusguB des Wasch-
beckens.

Nun drehen wir den Wasser-
hahn auf, warten, bis das
Wasser Uberlauft, und
driicken dann die Ruftaste,
die sich (Uber dem Wasch-
becken befindet. Jetzt ist
Eile geboten! Also schnell
zur Mikrowelle (ganz rechts)
gehen und das Ei in diese
hineinlegen. Danach ver-
schlieBen wir sie wieder und
schalten sie an; von nun ab
hat man wieder etwas Zeit.

Diese nutzen wir, indem wir
den ersten Sitzplatz etwas
nédher untersuchen. Wenn
man das Sitzpolster anhebt,
fallt ein Feuerzeug auf den
Boden, das wir kurzerhand
einstecken. Nun kénnen wir
alle Gepéackfacher o6ffnen
und untersuchen. In einem
finden wir einen Sauerstoff-
tank, den wir natirlich nicht
liegen lassen.

Soweit hatten wir alle Tatig-
keiten im Flugzeug hinter
uns gebracht und kdnnen
den weiteren Flug (wie auch
das Gefluche der StewardeB)
genieBen.
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In Seattle

Nachdem wir den Flug mehr
schlecht als recht hinter uns
gebracht haben, brechen wir
den Ast vom Baum ab und
verfuttern die Erdniisse, die
man im Flugzeug von der
StewardeB bekommen hat,
an das seltsame Eichhérn-
chen mit den zwei Kdpfen.

Nun kann man mit dem Mes-
ser den Dreck von der Fels-
wand abkratzen, wodurch
der Eingang zu einer Hohle
freigelegt wird.

Es folgt ein dunkler Ab-
schnitt, denn man kann sich
nur im Finsteren voranta-
sten. Man kann jedoch flir
kurze Zeit das Feuerzeug an-
zlinden, das ein wenig Licht

spendet. Irgendwann stoBt
man dann auf ein Nest, das
man dann mit Hilfe des Golf-
schlagers herunterholen
kann (die Stelle befindet sich
so ziemlich in Bildmitte). Nun
tasten wir uns ein wenig vor-
an, bis wir auf eine Feuerstel-
le stoBen. In diese legen wir
das Nest sowie den Ast und
ziinden beides mit dem Feu-
erzeug an. Nun geht uns im
wahrsten Sinne des Wortes
ein Licht auf, und wir kbnnen
uns in der -Hohle besser
orientieren.

Ganz rechts in der Hohle be-
finden sich seltsame Schrift-
zeichen, die wir mit dem Stift
vervollstandigen kdnnen; es
erscheint das Symbol, das

uns im Traum begegnet ist,
und gibt einen Gang zu einer
Kammer frei. In dieser Kam-
mer befindet sich der blaue
Kristall, den wir mittels Fern-
steuerung an uns bringen
kbnnen.

Freudestrahlend gehen wir
zurtick zum Flughafen, wo
wir uns ein Ticket nach San
Francisco kaufen. Der lange
Flug bleibt aus, denn nach
wenigen Sekunden befinden
wir uns schon wieder in hei-
mischen Gefilden.

Wieder zu Hause

Hier entnimmt man die An-
meldung dem Briefkasten
(“small key“ benutzen). Es
kann sein, daB wir etwas zu
schnell waren und die An-
meldung fur den “King Elvis
Club® noch nicht wieder an-
gekommen ist. Falls dies der
Fall ist, kbnnen wir zundchst
das Nachfolgende erledigen.
Wir missen den Brief aber
auf jeden Fall mitnehmen,
bevor wir nach London
fliegen.

Gehen wirin die 14th Avenue
und werfen den blauen Kri-
stall in den Briefschlitz der
roten Tur, worauf uns Annie
in ihre Wohnung bittet. Nun
bekommen wir von Annie als
Gegenleistung den ersten
Teil des gelben Kristalls und
kénnen ab diesem Zeitpunkt
zwischen Annie, Zak, Melis-
sa und Leslie umschalten.
Die neuerworbene Fahigkeit
probieren wir gleich einmal
aus, und schalten uns um auf
Annie. Als Annie heben wir
die Schreibunterlage hoch
und nehmen uns die darun-
ter befindliche Cashcard.
Jetzt schalten wir wieder zu-
rick zu Zak.

Geklappt? Prima, denn nun
gehen wir in der Gestalt von
Zak zuriick zum Flughafen,
wo wir einen Flug Gber Lon-
don nach Katmandu buchen.

In Katmandu

In Katmandu angekommen,
gehen wir zu dem Wéchter
und zeigen ihm das Buch der
Erleuchtung. Dieser 148t uns
jetzt das Haus betreten, von
wo aus wir zu dem Guru ge-
hen. Dieser |48t uns jedoch
einige Zeit warten, da wir in
San Francisco unseren



Fisch Sushi als Dlnger ver-
wertet haben und nun ein bé-
ses Karma besitzen, das erst
verflogen sein muB.
Nachdem uns nun unser bo-
ses Karma verlassen hat,
spricht auch der Guru wieder
mit uns. Er erklart, wie man
den gelben Kiristall zu benut-
zen hat und wie man sich da-
mit in ein Tier verwandeln
kann.

Wieder drauBen, ziinden wir
mit dem Feuerzeug den Heu-
ballen an, der sich weiter
rechts befindet, und kénnen,
da die Polizisten nun Besse-
res zu tun haben, als vor dem

Gefangnis herumzuliim-
meln, die Fahne mitsamt
Fahnenmast mitgehen-
lassen.

Um wieder zum Flughafen zu
kommen, miissen wir das
Yak mit etwas Geld davon
Uiberzeugen, daB es uns zum
Flugplatz transportieren soll.
Von dort aus fliegen wir dann
Uiber London nach Miami.

In Miami

Hier kénnen wir ein Tausch-
geschaft mit dem tanzenden
Trunkenbold  absolvieren:
Wir geben ihm das Buch mit
den Lehren des Gurus, auf
das er voll abfahrt und des-
halb Abstinenzler wird, und
erhalten daflir seine Wiskey-
flasche, die er jetzt nicht
mehr braucht.

Nachdem wir den tanzenden
Junger verlassen haben, flie-
gen wir weiter Uber Mexico
City nach Lima.

In Lima

In Lima irren wir so lange
durch den Dschungel, bis wir
an eine Steinplatte kommen.
Von jetzt an miissen wir uns
aber beeilen, denn es kann
passieren, daB einer der Au-
Berirdischen erscheint und
uns gefangennehmen will.
Man hat ungefahr zwei Minu-
ten Zeit, um die Brotkrumen
aufden Stein zu legen, unsin
den ankommenden Vogel zu
verwandeln (use blue cry-
stal), als Vogel nach rechts in
das linke Auge der Felsfigur
zu fliegen, dort die Scroll auf-
zunehmen und wieder zu-
riickzufliegen. Bei Zak ange-
kommen, Ubergeben wir die
Scroll an Zak, verwandeln
uns wieder in diesen und
schlagen uns ins Dickicht.

Immer noch in Lima

Das Beste, was man im Au-
genblick tun kann, ist eigent-
lich nur, abzuwarten und kei-
nen Tee zu trinken. Dies aus
dem einfachen Grunde, um
das Geld fur den Rickflug zu
sparen. Es erscheint ndmlich
nach kurzer Zeit ein verklei-
detes Alien, nimmt uns ge-
fangen (das geschieht aller-
dings nur auf der Plattform)
und bringt uns zuriick nach
San Francisco.

Die Befreiung

Falls wir einmal das Pech ha-
ben sollten, von den Alien
Mindbenders gefangenge-
nommen zu werden, ist es ei-
gentlich gar nicht so schwer,
sich wieder zu befreien.
Wenn wir in die Verdum-
mungsmaschine  gesperrt
worden sind, fangen unsere
Befehlscodes langsam an zu
verschwinden. Um uns aus
dieser miBlichen Lage zu be-
freien, ziehen wir zundchst
einmal die Brille und den Hut
auf. Das Alien, das dann bald
vorbeischaut, wird uns dann
fur einen der seinen halten
und uns wieder freilassen.
Sowie es verschwunden ist,
gehen wir an den Schrank
ganz links, 6ffnen ihn, und
nehmen unsere gesamte
Habe wieder an uns. Mit dem
ganzen Kram gehen wir
freundlich an dem Alien im
TPC-Gebaude vorbei, und
ziehen dann drauBen auf der
StraBe die Brille und den Hut
wieder ab.

Falls wir, aus welchen Grin-
den auch immer, die Brille
und den Hut nicht mehr besit-
zen sollten, kdnnen wir uns
auch befreien, indem wir war-
ten, bis der Verdummungs-
prozeB abgeschlossen ist
und wir von den Aliens hin-
ausgeworfen werden.
DrauBen warten wir dann so-
lange, bis unser Befehlssatz
sich wieder regeneriert hat,
und kénnen zuriick zu unse-
rer Wohnung gehen.

Wie es mit Zak, Annie, Leslie
und Melissa weitergeht und
was sie noch alles auf dem
Mars erleben, kénnen Sie in
der nachsten Ausgabe der
JOYSTICK nachlesen. Bis
zum néchsten Mal also...

(R.Marz/J.Seibel/br)

Fiir C 64/128 direkt vom Hersteller:

Shadow Writer V 4.0
getestet ASM 7/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 (Grafik und Musik auf 2 Disk-
SOIBNAY. cuisnssinaissismsvmssi s v R T T e 14,90 DM

Demo Designer und DD Erweiterung
getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 (Grafik, Musik und Action
auf 4 Disk-SEItEN).......vvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiir e 24,90 DM

Demo Maker de Luxe
getestet ASM 12.'88 Joystick 2/89 (Grafik, Musik und Action auf 2 Disk-
SBIBN) L cociunimacrivssimssmsims woti srmbissiarss s Favan e ss i duestna s 19,90 DM

Demo Maker de Luxe Erweiterung

getestet Joystick 6/89 - Machen Sie aus Ihrem Demo einen Vorspann,
Veranderung der Scroll-Texte, Musik und Zeichensétze, der Vorspann
|adt das Programm mit Musik nach..........c.ccccoevvvveveeninennns 14,90 DM

DMDL + DMDLE ZUuSammen..........cceeiviiiiiieeiiericiinieieeennns 31,90 DM

Double Falcon
Action-Spiel fiir 2 Spieler, mitgel. werden 4 PD-Spiele........ 14,90 DM

MGOS-Classic (Mork’s Graphic Operating System)

getestet ASM 9/88, Joystick 1/89, 64er 4/89 (ein Grafikprogramm der Su-
perlative, beidseitig, Amiga-Oberflache fir den C-64, von jedermann
nutzbar).......ccccvveveeeees Angebot des Monats..................... 29,90 DM

Professional-Ass

Das Assemblersystem flir Einsteiger und Fortgeschrittene, mitgeliefert
werden fertige Routinen fiir den Benutzer auf 2 Disk-Seiten. Profis sa-
gen: eins der z.Z. besten Assembler-Entwicklungssysteme
....................................................................................... 29,90 DM

C.0.P-Shocker

getestet ASM 4/89, Joystick 6/89 - Das ideale Kopier-, Codier- und La-
desystem flir den C64, mit dem Sie |hre private Programmsammiung
anhand einer eigenen PaBwort-Codierung vor dem Zugriff Dritter schut-
zen konnen. Uber 282 Milliarden verschiedene PaBwortmdglichkeiten
geben Ihnen absolute Sicherheit. Eine vollstdndig codierte Diskette sieht
beim Laden der Directories aus wie eine Leerdisk! Endlich kénnen
Deutschlands Computerfreaks wieder ruhig schlafen! Wer jetzt immer
noch nicht begriffen hat, wozu man C.O.P.-Shocker gebrauchen kann,
soll ruhig welterschlafen! .................................................. 29,90 DM

LAURIN

Die optimale Erganzung zum CO.P-Shocker! Codieren Sie in 5 Sek. die
Directories lhrer Diskette. Diese wird als Leerdisk ausgewiesen = 664
Bloeks the0: o nnminens iannnsnm s s 14,90 DM

RO-MUZAK - The Professional Music Composer
Endlich Musikstlicke und Soundeffekte selbst erstellen, qualitdtsmasig
wie bei bekannten Spielenl..........ccccccvimiemieiiinniseniineninne 24,90 DM

Game Graphics Designer

Dieses tolle Grafik-Toolkit wurde vom Programmierer des Spiels Haw-
keye, Mario van Zeist, entwickelt. Es enthélt verschiedene menligesteu-
erte Editoren fir Hires, Charset und Sprites. Die Grafik von Hawkeye
wurde ebenfalls mit diesem Tool designed..............cocceunenn. 19,90 DM

Public-Domain-Software (eigene Serien)
fUr CB4...cvvvviniininerieniennnns pro Diskette 5,00 DM
fUr Amiga......cooveereeeeeanns pro Diskette 7,00 DM

Kostenlose Listen auf Anfrage

Handleranfragen erwiinscht

Software Herstellung und Vertrie

Dieter MUckter
Krefelder StraBe 16 - 5142 Hiickelhoven 2
Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28
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Schwere Jungs und leichte Médchen...

Aller Anfang...

Wow! Endlich schafft es Son-
ny Bonds (seines Zeichens
Streifenpolizistin Lytton), zur
Einsatzbesprechung mal
plinktlich zu erscheinen
— ein sehr seltenes Ereignis,
wenn man den Kommenta-
ren seiner Kollegen glauben
darf. Heute jedenfalls hat er
geniigend Zeit, in aller Ruhe
die Zeitung zu lesen und
auch sein persoénliches Fach
auf Nachrichten zu untersu-
chen. Da seine Dienstausrii-
stung noch etwas unvollstan-
dig ist, versorgt er sich im
Korridor erst mal mit einem
Handfunkgerat und Schilis-
seln fiir den Streifenwagen.
In seinem Spind befindet
sich die obligatorische Knar-
re samt Munition sowie
Handschellen und ein Koffer
mit allem, was man zum Aus-
stellen von  Strafzetteln
braucht.

Bevor sich Sonny so gertstet
in seinen Wagen schwingen
kann, muB er jedoch noch
den vorgeschriebenen Gang
rund ums Auto machen, um
sich vor unliebsamen Uber-
raschungen wie z.B. platten
Reifen zu schitzen. Als er
sich dann im Auto selbst
noch grindlich umsieht, fin-
det er in der Tur steckend
auch das letzte Stilick zum
Glick: den Gummiknuppel!

Unfall oder Mord?

Jetzt wird’s endlich ernst:
Sonny fahrt Streife. Das ist
nicht weiter aufregend, bis
ihm per Funk ein Unfall ge-
meldet wird, den er aufneh-
men soll. Also Sirene an und
nichts wie hin! Bereits nach
kurzer Untersuchung des
Unfallwagens wird Sonny
klar, daB es sich hier wohl
eher um Mord als um einen
einfachen Unfall handelt,
weshalb er die Zentrale um
Unterstiitzung bittet. Die
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Wartezeit verkirzt sich Son-
ny, indem er Zeugenaussa-
gen aufnimmt. Gerade als es
spannend wird, erscheint
dann leider sein Chef, nimmt
die Dinge selbst in die Hand
und schickt Sonny wieder
auf Patrouille.

Polizeiarbeit be

gentllch eher der coole Typ
und noch dazu im Dienst ist.
Also bittet er sie um ihren
Flhrerschein statt um ihre
Telefonnummer, schreibt
den Strafzettel aus und 188t
die Dame das Ticket unter-
schreiben, nachdem er ihr
die Papiere wieder zurlickge-

se’l”nen — nacag

geben hat. Als er ihr dann
das Strafmandat auch noch
aushéndigen will, werden
ihre zuvor ziemlich eindeuti-
gen Angebote zu minde-
stens ebenso eindeutigen
Beleidigungen. Sonny grinst
sich eins und fahrt wieder

Aufforderung,

Freund Sonny auch mcht
weiter krumm nimmt, daB er
sich so lange nicht um sie ge-
kimmert hat. Statt dessen
rickt sie auf Anfrage mit al-
len Informationen raus, die
sie Uber unterweltliche Aktio-
nen hat. Im Gegenzug revan-

>

chiert sich Sonny mit einem
gut gemeinten Tip, bevor er
den Streifendienst wieder
aufnimmt.

Alkohol am Steuer
wird teuer

In der Stadt fallt Sonny als-
bald ein Auto auf, das etwas
unkonventionell durch die
Gegend “kurvt“. Sofort gibt
er eine Meldung an die Zen-
trale durch und nimmt die
Verfolgung auf. Nachdem er
den Wagen gestellt hat, 148t
er sich die Papiere zeigen
nd erkundigt sich per Funk,
etwas gegen den Mann
vorliegt. Da der Mann recht
fensichtlich mal wieder un-
er Alkohol steht, bittet ihn
onny auszusteigen, damit
einen Alkoholtest vorneh-
en kann. Der Mann ist ganz
operativ, auch wenn ihm
38 Gehen, Stehen und
rechen ziemlich schwer-
It. Er bittet lediglich dar-
, ihm die Handschellen
cht hinter dem Riicken an-
legen, sondern ihn von
orne zu fesseln. Sonny weiB

‘ledoch, daB ihn das Kopf und

Kragen kosten kann, also
hélt er sich lieber an die Vor-
schriften. Sobald der Mann
jinten im  Streifenwagen
t, macht Sonny Meldung
d bringt ihn zum Ausniich-
tern ins Geféngnis.

Hier angekommen, halt Son-
ny (aus bitterer Erfahrung
klug geworden) freiwillig eine

" /weitere VorsichtsmaBnahme
ein: keinen Revolver mit ins

Gebaude bringen! Zur siche-
n Verwahrung sind in der
1 neben dem Emgang
facher angebracht, in
denen man die Waffen depo-
nieren (und dort auch wun-
derbar vergessen) kann...
Als Grund fiur die Einliefe-
rung gibt er DUI (Driving Un-
der the Influence) an, nimmt
dem Mann die Handschellen
wieder ab und fahrt zurlick



zum Revier, wo er, bevor er

aussteigt, erst noch den
Gummiknlppel wieder im
Auto ablegt.

Im Korridor schreibt er dann
schnell eine Bewerbung, da
seine Kollegin Laura ihm et-
was von einer freien Stelle
bei der Drogenfahndung er-
zahlt hat, anschlieBend be-
gibt er sich wie befohlen zu
Sgt. Dooley.

Die Schicht ist zu Ende. Son-
ny zieht nach einer Dusche
seine Privatklamotten an,
bringt Schliissel und Funk-
gerat zurlick und trifft sich
mit seinen Freunden in einer
Bar. Hier versucht er, seinen
deprimierten Kollegen Jack
etwas aufzumuntern, dessen
Tochter in Drogengeschich-
ten verwickelt ist. Dariibe
vergiBt er prompt eine
Diensttausch, weshalb &g
mal wieder zu spét zu ei e
Dienstbesprechung ko
— ein Anpfiff ist ihm sichg

Teamarbeit ist an
gesagt

Aus einer Streifenfahrt;’
ganz gemditlich beginnt
jedoch plétzlich b
Ernst. Sonny begegng

nem gesuchten hellblalien

Cadillac und nimmt mit B
licht und Sirene die Ve
gung auf. Als er den We
nach einer wilden Jagd &
lich gestellt hat, wartet ef im
Auto sitzend, bis die vars
sichtshalber  angefordert

Verstarkung eintrifft. Erst al \

sein Kollege mit der Waffe i
Anschlag in Stellung gegan-
genist, steigt Sonny aus, ladt
und zieht den Revolver. Er
fordert den Fahrer des Cadil-
lac auf, auszusteigen und die
Hande hochzunehmen. Der
tut das auch und kommt auf
Sonny zu. Sonny wird nervos
und befiehlt ihm, sich hinzu-
legen. Der Mann zégert kurz,
gehorcht dann aber doch, als
er merkt, daB mit Sonny nicht
zu spaBen ist. Dieser geht
nun vorsichtig auf den am
Boden liegenden Mann zu,
steckt die Waffe ein und legt
die Handschellen an. Nach-
dem er ihm seine Rechte vor-
gelesen hat, durchsucht er
den Mann und sieht, daB sei-
ne Vorsicht durchaus richtig
am Platze war, da der Typ ei-

nen geladenen Revolver mit
sich rumtragt. Er gibt die
Knarre seinem Kollegen als
Beweisstlick und verfrachtet
den Mann erst mal in den
Streifenwagen. Jetzt steht ei-
ner grindlichen Untersu-
chung des Cadillac nichts
mehr im Wege. Im Hand-
schuhfach und im Koffer-
raum finden sich recht inter-
essante Dinge, die dergd<elle
ge, der auf den AbSThIE|
dienst wartetf, '
Beweisaufi
wird £
fag

Chucago ent-

ein Anscl'g3
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Kautio
setzt werd
harten Bewel C
sdchliche Ide orgelegt
werden onne onny
schnapp o shalb die
Akte aus dem Schrank und
auch das Poster vom Clip-
board, nimmt Schlissel und
Funkgerat und jagt zum Ge-
richtsgebdude. Da dort gera-
de eine Verhandlung im Gan-
ge ist, muB er sich bei der
Richterin erst anmelden las-
sen und darauf bestehen,
daB die Sache sehr wichtig
sei. Endlich wird Sonny vor-
gelassen und muB seine Be-
weise vorlegen, die er sich
zuvor griindlich angesehen
hat. Deshalb ist ihm auch als

pue t geraten
1 S erz die . :

4Bt er sich an sen

unveranderliches Kennzei-
chen eine Tatowierung auf-
gefallen. Nachdem sich die
Heiterkeit im Gerichtssaal
wieder gelegt hat, begibt
sich Sonny mit dem Kau-
tionswiderruf zum Gefang-
nis, wo er die Freilassung
des Mannes gerade noch
verhindern kann.

m Park, da sind die

e -\
N Senny auf
aus-
ne-

v

offensichtlich ein in®
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Des weiteren wird ihm mitge-
teilt, daB seine Freundin Ma-
rie bei einer Razzia ge-
schnappt wurde und im Ge-
fangnis auf ihn wartet. Als
Gegenleistung fir ihre sofor-
tige Freilassung soll sie der
Polizei bei einem Einsatz ge-
gen die Drogenmafia im Ho-
tel Delphoria behilflich sein.
Sonny fahrt zum Gefangnis
und bekommt sofort Maries
begeisterte Zusage, als er
sie fragt, ob sie ihm bei der
Sache mit dem Hotel helfen
wolle.

Auf dem Riickweg zum Biro
kommt Uber Funk die Anwei-
sung, zum Cotton Cove zu
fahren, wo man eine noch
nicht identifizierte Leiche
aus dem Wasser gezogen
hat. Da es sich bei dem To-
en maoglicherweise um den
zwischen entflohenen Fah-
des blauen Cadillac han-
onnte, féllt Sonny die
gdbe zu, dies festzustel-

Sonny untersucht den
hit sehr genau und kann
ntrale definitiv mittei-
'daB es sich hier um den
enen Haftling han-

ydown im Hotel

. Morgans Biro wird
yy in den Plan eingewie-
it dem man die Bande,
die vom ortlichen Hotel aus
Uberfihren  will.

” %- riert
: Pazu muB sich Sonny duBer-

m
chte vor-
ucht und
befragt er “Der Junge,
der auf dielgleiche Schule
wie Jacks Toehter geht, ist
rec dsélig, gibfeinige in-
teressante Details preis und
wird zusammen mit seinem
“Kollegen” im Gefangnis als
Drogenhandler abgeliefert. .
Als Sonny die gute Nachricht
von der Festnahme der bei-
den Dealer seinem Kollegen
Jack in der Blauen Bar mittei-
len will, hort er dort leider nur
schlechte Neuigkeiten:
Jacks Tochter Kathy liegt
nach einer Uberdosis im
Koma. Sofort féhrt er ins
Biro zurick, wo auf seinem
Schreibtisch eine Notiz liegt.

lich etwas verdndern und
wird zum Haarefarben in die
Dusche geschickt. Nachdem
er sich das Bleichmittel in die
Haare geschmiert und an-
schlieBend kraftig gespdilt
hat, wird aus ihm ein ganz al-
lerliebstes blondes Locken-
képfchen. Der weiBe Anzug
und der Stock mit dem im
Knauf versteckten Revolver
machen die Maskerade kom-
plett. Wieder in Lt. Morgans
Biiro erfahrt er von Kathys
Tod. Er schwort sich, die
Typen zu stellen, die dafir
verantwortlich sind und wird
in die letzten Details des
Plans eingeweiht. Bevor er
das Biliro verldBt, wirft er
noch einen schnellen Blick
auf das Telefon seines
Chefs, auf dem sinnigerwei-
se auch die Nummer steht.
Im Hotel angekommen, |&u-

7'89 JOYSTICK b9



SFr. 139.-

1 1
gge
255
1§ 2
= .4
o & &
uﬁl e 3~§ i
o =
£ &I 3
[ c O=8
E S BE=
2 2522
= e T HD
\J ws §E8f
£ pI3E
>§ §<ﬂ.'u—>
= L v
C &8 £ st
ta 0O s E B88&
o S ot Al s
23 3555
[ 1] < ggﬂé s
N 288 -3
" 0tv_§§'§
O miE-iis
8g g sax<
=3l
(=)
£ C 53240
- — h"é—'_‘-‘-
RIENT
N % sE?
— = =
5 w?‘%£%§§
b ot S 8 =28
@ 82 5 EES
T L B:il
L 7 —
0g & =8=
IE mﬂé :;E:III
8 Saogo
- 0 g 888
. s S 585
] 5 = =
. g
z 2 Q=%
2 é.ajo%
(/] R EE5
aEm =3Th
& 333
~
23

SFr. 69.-
SFr. 69.-
SFr. 69.-

California Games

3D OutRun
Vigilante

Kenseiden ~ SFr. 69.-
Rastan SFr. 69.-
Thurderblade SFr. 69.-

MSX

SFr. 69.-
SFr. 69.-
SFr. 99.-

Rampage

Rambo

Phantasy Star
Name/Vomname
Strasse/Ort

Amiga C-64

»
:
<

SFr. 69.-
Selbstverstandlich erhalten Sie auch fiir alle anderen Konsolen Artikel bei uns:

SEGA

SFr. 269.-
SFr. 69.-
[ Amiga
O Atari ST
0 1BM

0 C64
0 MSX

Gerétinkl. Spiel

Spiele: R-Type
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tet er nach dem Portier und
|&Bt sich ein Zimmer geben,
das er sofort bezahlt. An-
schlieBend geht er in die Bar,
wo Marie schon nervos auf
ihn wartet und ihre Ge-
schichte abspult. Leider
beiBt der Barkeeper nicht an
— Sonny muB sich also et-
was Neues einfallen lassen.
Er geht nochmals, aber dies-
mal alleine, an die Theke und
zeigt wahrend der Unterhal-
tung ganz dezent sein Geld.
Das ist eine Sprache, die der
Mann versteht. Er rat ihm,
die Dame schnellstmdglich
loszuwerden und dann mit
genigend Knete zu ihm zu-
rickzukommen. Gesagt, ge-
tan. Sonny wandert mit Ma-
rie auf sein Zimmer, ruft erst
Lt. Morgan an und dann mit
der “0" die Auskunft, um sich
die Nummer einer Taxizen-
trale geben zu lassen. Das
Taxi wird bestellt, Marie ent-
schwindet und die Vorstel-
lung kann beginnen.

Beim Barkeeper macht das
Geld den Weg frei ins Spiel-
zimmer, wo Sonny mit viel
Geschick pokert. Das impo-
niert einem der Mitspieler na-
mens Frank so sehr, daB er
ihn auffordert, etwas spater
zu einem noch gréBeren
Spiel um noch mehr Geld
wieder zu erscheinen. Sonny
sagt zu und geht zurlick in
sein Zimmer, wo er im Bad
erst mal den ganzen Kaffee
loswird. Jetzt erscheint auch
die angekiindigte Verstar-
kung, von der sich Sonny
den versprochenen Fller
mit eingebautem Funkgeréat
geben I14Bt. Ausgestattet mit
diesem Gerat und einem wei-
teren Bilndel Geld macht
sich Sonny nun auf zum letz-
ten Gefecht.

In der Bar nennt er dem Bar-
keeper das Passwort, das
Frank ihm gegeben hatte,
setzt sich wieder an den
Spieltisch und spielt das
Spiel seines Lebens. Endlich
ist es so weit: Frank fordert
ihn auf, ihn auf sein Zimmer
zu begleiten, damit er etwas
Geschéftliches mit ihm be-
sprechen kénne. Sonny folgt
ihm auf dem FuBe und infor-
miert dabei immer wieder per
Funk die Kollegen, die in sei-
nem eigenen Hotelzimmer
auf Nachricht von ihm war-

ten. Am Ziel angelangt, a8t
sich zuerst alles recht gut an.
Die Atmosphére ist ent-
spannt und Sonny darf sich
einen Drink aussuchen.
Dann jedoch klingelt das Te-
lefon und Frank verldBt das
Zimmer, um ungestort zu
sprechen. Dies ist die letzte
Méglichkeit fir Sonny, seine
Kollegen zu verstidndigen,
denn als der Mann zurlick-
kommt, halt er eine Pistole in
der Hand. Der Anrufer war ei-
ner der Mitspieler gewesen,
der in Sonny den Streifenpo-
lizisten wiedererkannt hatte,
mit dem er friiher einmal an-
einandergeraten war. Sonny
sieht bereits sein letztes
Stiindlein kommen, als plétz-
lich die Tur auffliegt, seine
Kollegen hereinstiirzen und

Jessie Bains

sofort das Feuer eréffnen. In
einer Reflexbewegung |48t
sich Sonny zu Boden fallen
und mischt munter mit. Bei
der nun folgenden wilden
Ballerei wird der Mann, der
sich als der berltchtigte “To-
desengel® entpuppt, ange-
schossen, gibt auf und kann
seiner gerechten Strafe zu-
geflhrt werden.

Wéhrend der anschlieBen-
den Verhandlung treten eine
ganze Reihe seiner friheren
Komplizen jetzt als Kronzeu-
gen auf. Sie kommen relativ
glimpflich davon. Auf den
Drogenkdnig hingegen war-
ten nach dem Urteil so viele
Jahre Geféngnis, daB es ei-
nem Lebenslanglich gleich-
kommt.

Und Sonny? Auf Sonny war-
ten eine Parade und eine
dankbare Marie — wer weiB,
vielleicht gibt’'s hier bald
noch mal lebenslénglich...

(Antje Hink/mm)



Screen-Tips

Y’s - Die fast Komplette

Und wieder einmal sind die Screen-Tips in der
Helpline zu finden. Hier werden sie vorerst auch
bleiben. Diesmal helfen wir nur bei einem Pro-
gramm, dafiir aber ganz gehorig. Wir drucken den
ersten Teil der Komplettlosung zu Segas Y’s ab.
Der zweite Teil wird dann in einer der nachsten
Ausgaben folgen. Wir méchten uns librigens beim
Videospiel-Club Cobra bedanken, von dem wir die

Lésung erhalten haben.

Der Start

Unser Held Aron startet sei-
ne Suche nach den sechs
Books of Y’s vollig unbewaff-
net. Sein Bankkonto zeigt zu
diesem Zeitpunkt ein Haben
von $ 1000 an. Dies reicht
gerade daflr, daB er sich in
Minea ein kurzes Schwert

und ein kleines Schild kau-
fen kann. Da er schon dabei
ist, sollte er sich auch die an-
deren Shops, welche in Mi-
nea zu finden sind, genauer
ansehen.

Hier und da ein Kkleines
Schwatzchen mit den Stadt-
bewohnern ist auch empfeh-
lenswert. Nachdem das alles

Helpline

erledigt ist, verldBt unser
Held Minea und begibt sich
in die groBen Weiten der an-
grenzenden Felder. Etwaige
Gegner, die unserem Helden
begegnen, vernichten wir
ganz einfach, ohne dabei zu
vergessen, das von ihnen
hinterlassene Gold mitzu-
nehmen. Dies hilft unserem
Freund auch gleich bei den
Erfahrungspunkten.  Uber-
quert er nun die Briicke, die
sich rechts befindet, kommt
er auf ein weiteres Feld, an
dessen unterem Ende sich
ein See befindet. Geht er
weiter nach rechts an den
See, so erreicht er ziemlich
schnell das Ende. Hier sollte
er versuchen auf dem Was-
ser zu laufen, da es ihm an
der richtigen Stelle das Gold
Pedestal einbringt. Da er da-
mit nicht viel anfangen kann,
bringt er es nach Minea und
versetzt es. Beim richtigen
Handler bekommt er $ 2000
daflr, welche er dann fur den
Sapphire Ring ausgeben

sollte. Hat er alles bekom-
men, geht es erstmal in die
nachste Bar (Oman Bar),
aber nicht um einen zu trin-
ken, sondern um den Ring
Oman anzubieten. Diesem
ist er dann auch glatt
$ 1500 wert. Dieses Geld
wird aber nicht gespart, son-
dern, verschwenderisch wie
wir nun mal sind, in Waffen
und Rustung angelegt. Und
da jetzt alles Geld ausgege-
ben ist, macht Aron noch ei-
nen Hoéflichkeitsbesuch bei
seiner Freundin Sara, die er
im Seer’s House findet. Die
freut sich dermaBen Uber sei-
nen Besuch, daB sie ihm ei-
nen Crystal schenkt, wel-
chen er, als Tunichtgut, na-
tarlich gleich wieder ver-
setzt. Er tauscht ihn bei Jeba
(in Zepik) gegen den Temple
Key ein. Wenn er Zepik wie-
der verlassen hat, macht er
sich auf in Richtung der Ber-
ge, die er findet, wenn er sich
immer oben rechts hélt. In
den Bergen angekommen,

7'89 JOYSTICK 61



Helpline

folgt er dem Pfad, welcher
ihn auf den Kamm der Berge
und dort sogar bis zum Pa-
last fuhrt. Hier ruht er sich
kurz aus, was wir ihm gleich-
tun sollten. Also Spielstand
speichern und eine Minute
ausruhen. Ubrigens ein klei-
ner Tip: Ab jetzt sollte man
Vorsicht walten lassen, denn
die Gegner sind extrem ge-
féahrlich. Betritt Aron den Pa-
last, kann er auf der rechten
Seite eine goldene Statue
finden. Berlihrt er diese, so
6ffnet sich ihm der Weg in
die inneren Heiligtimer des
Palastes. Begibt sich Aron
nach links, kann er einen
Tresor finden, in dem sich
ein Rubin befindet. Rechts
ist eine bunte Wand zu
sehen.

Bei Berlihrung erscheint An-
kharat und fordert unseren
Helden zum Kampf. Hat An-
kharat das Zeitliche geseg-
net, entsteht in der Wand ein
Loch, durch das wir auf die
zweite Etage des Palastes
kommen. Halt Aron sich
rechts, so wird er Treppen
finden, Giber die er nach oben
gehen kann. Oben angekom-
men, sind drei Tresore zu se-
hen, die folgendes beinhal-
ten: ein Necklace, einen Key
to Prison und einen Key to
Chest. Hat man alles zusam-
men bekommen, geht es
wieder runter auf die erste
Etage.

Mit dem Key to Chest kénnen
alle verschlossenen Tresore,
mit dem Key to Prison alle
Geféngnisse geoffnet wer-
den. Das probiert Aron natir-
lich sofort aus und holt sich
am Ende der zweiten Etage,
wo sich das Geféngnis befin-
det, die Silver Bell. Danach
geht er wieder herunter auf
die erste Etage und holt sich
im verschlossenen Tresor
den Ring of Mail.

Nichts wie raus!

Nachdem Aron den Palast
nun fast ausgerdumt hat,
verldBt er ihn wieder und
macht sich schnurstracks
auf den Weg nach Zepik.
Hier sucht er das House of
Mayor auf, um die Silver Bell
gegen den Power Ring zu
tauschen. Jetzt geht es wie-
der hinaus ins Griine. Ge-
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nauer gesagt, wird die Mine
aufgesucht, welche sich am
oberen Rand des zweiten
Feldes befindet. Vor dem Be-
treten der Mine sollte der
Spielstand gespeichert wer-
den, da einige Gegner hier
doch recht hartnackig sind.
Die Mine besteht aus insge-
samt drei Etagen, die es
nach und nach zu erforschen
gilt. Lassen wir Aron also in
der ersten Etage anfangen.
Hier sind auf der rechten Sei-
te in zwei Tresoren eine Po-
tion und Silver Armor zu be-
kommen. Links gibt es dann
den Timer Ring. Ist diese
Etage leergerdumt, begibt
sich Aron ins zweite Stock-
werk. Wenn Aron hier auf-
merksam alles durchstébert,
kann er den Roda Seed, die
Harmonica und den Heal
Ring aquirieren. Ist alles zu-
sammengerafft, geht es raus
und zuriick nach Zepik. Auf
dem Weg dorthin wird er ei-
nen groBen Triangel-Baum
finden. Stellt Aron den Roda
Seed nun unten an den
Baum, gibt uns der Baum
den Hinweis, daB wir am an-
deren Baum (fragt mich jetzt
nicht, an welchem! Selber
suchen ist angesagt!) das
Silver Sword finden kénnen.
Ist Aron so ausgeriistet (Sil-
ver Armor, Silver Sword)
geht es nach Minea, wo er
die Harmonica an die Dichte-
rin Reak abtritt. Und weil er
uns vorhin zu gut gefallen
hat, machen wir uns jetzt
wieder auf den Weg zum Pa-
last, denn dort kénnen wir
uns in der vierten Etage den
Ivory Key beschaffen. Und
weil Aron sich jetzt schon
heimisch flhlt, geht er in die
funfte Etage, um zwei Treso-
re, die er, aus welchem
Grund auch immer, vorhin
Ubersehen hat, auszurgu-
men. Sie enthalten den Mar-
ble Key und das Silver
Shield. Dem aufmerksamen
Beobachter wird es sicher-
lich nicht entgangen sein,
daB auf den Etagen vier und
funf Goldstatuen herumste-
hen. Berlihrt Aron eine von
diesen, wird er auf wunder-
same Weise an einen ande-
ren Ort im Palast transpor-
tiert. Neugierig, wie Aron als
Abenteurer nun mal ist, pro-
biert er alle Statuen aus und

erwischt eine Kombination,
die ihn in einen geheimen
Raum bringt.

Von diesem Raum aus geht
er immer nach links, bis er
auf eine grine Tdr trifft. Hin-
ter dieser Tir ist noch ein
Raum zu finden (welch Wun-
der), der einen Tresor ent-
hélt. Wird dieser beriihrt, er-
scheint Wyr und greift Aron
an. :

Hat Aron ihn vernichtet, so
gibt es zur Belohnung das er-
ste Book of Y’s.

Das zweite
Book of Y’s

Dieses erste Buch unter den
Arm geklemmt macht Aron
sich auf den Weg nach Mi-
nea, um Sara im Seer’s Hou-
se zu besuchen. Voller Freu-
de darlber, daB wir es ge-
sthafft haben, das erste zu
beschaffen, (ibergibt sie uns
das zweite Book of Y’s. Da
wir sie beide aber nicht lesen
kdnnen, macht Aron sich auf
den Weg nach Zepik, um
Jeba einen Besuch abzustat-
ten. Sie ist so freundlich und
liest fir uns in beiden Bii-
chern. Da es jetzt sehr heiB
geworden ist und Aron sich
an kihleren Platzen deutlich

wohler fuhlt, macht er sich
jetzt wieder auf den Weg zur
Mine. Dort angekommen
geht erin die dritte Etage, um
den Key to Doomed und eine
Potion zu holen. Ist beides
gefunden, halten wir uns
nach links, bis wir auf eine
blaue Tir stoBen (aua). Da es
jetzt geféhrlich wird, rate ich
jedem, mal kurz zu spei-
chern und sich auszuruhen.
Sind wir wieder fit, gehen wir
durch die Tur und machen
Bekanntschaft mit Birdo. Ihn
zu beseitigen, ist recht
schwer, doch es gibt einen
Trick: nur angreifen, wenn
sich die vielen Flederméause
zu einer groBen zusammen-
schlieBen, und dann auch
nur auf die Fligel schlagen.
Ist er vernichtet, gibt es das
dritte Book of Y’s. Mit diesem
geht es dann wieder zu Jeba,
die es flr uns lesen wird.

Halbzeit!

Die erste Hélfte von Y’s ist
geschafft. Wer Lust hat, soll-
te jetzt speichern, und sich
etwas ldnger ausruhen, denn
die zweite Halfte wird recht
heftig werden. Vielleicht ist
es jetzt ratsam, was zu essen
oder was zu trinken! Haben
wir uns nun wieder gesam-




melt, geht es weiter! Unser
Held Aron macht sich jetzt
wieder auf den Weg zum Pa-
last, aber nicht, um ihn zu be-
treten, sondern weil er zum
Thieves Den will. Dieses liegt
rechts vom Palast. Vor dem
Betreten des Thieves Den
sollte man speichern, da
man ihn nicht mehr verlas-
sen kann.

Die magischen
Sechs

In den ersten sechs Etagen
muissen wir sehr vorsichtig
agieren. Jede sollte von un-
serem Helden einzeln erkun-
det werden. Wir mochten un-
serem Helden nur ein paar
Kniffe zeigen, wie er sich in
den einzelnen Etagen ver-
halten sollte:

Zunéchst suchen wir einen
Raum auf, in dem sich vier
Tresore befinden. Hier er-
beutet unser Held folgende
Dinge: den Evil Ring, einen
Spiegel und einen Trank.

Im nachsten Raum, den wir
aufsuchen, befinden sich
drei steinerne Statuen. Nach
dem Betreten des Raumes
wird die Tir durch eine Ge-
fangnistir geschutzt. Durch
den Bildschirmflash, der die-
se Prozedur einleitet, lassen
wir uns genausowenig sto-
ren, wie von der Tatsache,
daB wir alle Silver Arms ver-
lieren. Also gehen wir zu der
Tar, und siehe da, hier trifft
Aron auf einen alten Mann,
mit dem er ein Gespréch an-
fangen sollte. Mach dieser
Konversation gibt er uns
freundlicherweise auch noch
die von Rauba begehrte Sta-
tue. Frohen Mutes begeben
wir uns nun zu Rauba, den
Aron wie folgt findet:
Zunadchst suchen wir eine
Halle mit vielen Statuen. Hier
lassen wir Aron die Maske
aufsetzen, worauf eine Tur
sichtbar wird. Hinter der Tir
ist der Aufenthaltsort Rau-
bas, ihn suchen wir auf und
reden mit ihm. Rauba hén-
digt uns das Blue Necklace
aus. Aron riisten wir jetzt mit
dem Evil Ring und dem eben
erhaltenen Necklace aus.
Jetzt machen wir einen klei-
nen Rundgang:

Zum Raum mit den drei Sta-
tuen, wieder raus, durchs

SchloB spazieren und wieder
zurlick, das Ganze wieder-
holen wir so oft, bis der Mann
zur Rechten uns freundli-
cherweise durchlaBt. Ist die-
ser Punkt erreicht, zeigt sich
an der rechten Wand eine
Offnung, durch die Aron die
siebte Etage betreten kann.

Auf der siebten Etage steht
ein Tresor, der das Silver
Sword enthélt. Weiter rechts
flhrt eine Treppe in die achte
Etage. Diesmal auf der lin-
ken Seite fiihrt eine Treppe
zu einer grinen Tur. Berlh-
ren wir diese, erscheint In-
secta, die Streit sucht. Nach
einem kleinen Scharmitzel
schicken wir sie in die Ewi-
gen Insekten-Jagdgriinde.
Ist sie aus dem Weg ge-
raumt, ist der Weg durch die
grine TUr zu einem Raum
mit zwei Tresoren frei. Hier
liegen ein Hammer und ein
weiteres Book of Y's. In der
Mitte der neunten Etage be-
findet sich ein Raum mit ei-
nem weiteren Tresor, der
von vier Statuen bewacht
wird.

Diese Statuen werden durch
Berlihrung lebendig und
miuissen dann erst vernichtet
werden. Hier muB Aron also
Vorsicht walten lassen. Im

Tresor befindet sich das Sil-
ver Shield.

Weiter mit Etage zehn, die
zwei Treppen enthélt. Die auf
der rechten Seite fuhrt uns in
einen Raum, in dem das
Livemeter anfdngt bestandig
zu fallen. Aus diesem Grun-
de bewegen wir uns schnell-
stens nach rechts und gehen
die Treppe hinunter, wo ein
weiterer Mann mit einer
Nachricht auf uns wartet.
Nachdem sich das Livemeter
wieder erholt hat, schicken
wir Aron zurlck in die zehnte
Etage. Die andere Treppe
besteigen wir, bis wir zu den
ganzen Sdaulen gelangen.
Wir plazieren Aron vor der
Flunften, die unserer Zersto-
rungswut und der Gewalt des
Hammers zum Opfer fallen
solite. Damit haben wir die
Falle in dem Raum mit dem
Lebensenergieabzug ausge-
schaltet. Bevor wir ihn aber
nochmals aufsuchen, gehen
wir nach rechts durch die
Tur. Links befindet sich eine
Treppe zur zwdlften Etage.
Weiter rechts, hinter der

nachsten Tir, ziemlich weit
links, finden wir Luther Jem-
ma. Nachdem wir auch diese
Hirde genommen haben,
geht es weiter dorthin, wo

Helpline

uns der alte Mann gerettet
hat. Weiter rechts befindet
sich eine weitere Tlr. Die
Treppe links fihrt in die drei-
zehnte Etage. Wieder links
finden wir einen alten Mann,
mit welchem wir uns unter-
halten. Von dort nehmen wir
die Treppe hinauf ins vier-
zehnte Stockwerk. Rechts
befindet sich eine weitere
griine Tur, die wir passieren.
Danach berihren wir die
nichste griine Tur, was zur
Folge hat, daB I-Ball er-
scheint, der allem Anschein
nach etwas gegen uns hat.
Wir lassen uns also auf einen
weiteren Kampf ein, den wir
hoffentlich auch gewinnen.
Hinter der Tir stehen zwei
Tresore. Der eine enthdlt ein
Seil, der andere ein Book of
Y’s. Wir nehmen auch diese
Dinge an uns und machen
fur diesen Monat erst einmal
SchiuB. Im nachsten Monat
geht es dann mit dem zwei-
ten Teil der Komplettldsung
weiter.

(rg)
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Ein Automat, der leere Ge-
trankedosen sammelt, wird
zur Zeit an drei Schweizer
Tankstellen getestet. Wer eine
Dose einwirfl, nimmt “automa-
tisch® an einem integrierten
Glackspiel teil. Mit der richti-
gen Zahlenkombination kann
man ein Getrank, aber auch
bis zu 2000 Schweizer Fran

i ken gewinnen. In die Apparale

werden taglich bis zu 500 Do-
sen am Tag eingeworfen. Vor
allem Schulkinder klappern in

| Ihrer Freizeil die Nachbar-

schalt systematisch nach lee-
ren Dosen ab. Hauswarte be-
statigen, daB seit der Einfoh-
rung der Automaten nirgends
mehr Gelrankedosen herum-
liegen. Der Olmulti Shell, der
diese neue Umwellidee hatte.
erwagl nun, die Automaten in
der gesamten Schweizansel-
nen Tankstellen einzufihren

bt




Dwophecy

Hersteller: Activision
System: MS-DOS
Testversion: MS-DOS
Preis: DM 84,95

Die Koboldarmee

Alles kdnnte in bester Ordnung sein,
wenrmrda nicht das unheilige Empire
mit seinen mordllsternen Schergen
wére In;ginem kleinen Dorf, abseits

rpBer HandelsstraBen glaubte man
OF - dem--\Z;ugnff der Koboldar-
sicher, was sich jedoch als
falsch erwies. Dies muB ein junger
1:Held will er noch werden)
ens mit Schrecken erken-
ganze Dorf wurde niederge-
lfe sgine Freunde sind tot,
gemeuchelt Vdn den blutriinstigen
Kobolden. Alleinedieser junge Mann
w;;rrde von: den Bodsen Ubersehen.

iel sein lange verstorbener Vater

m einstmals riet, sucht er in der na-
hegelegenen Kirche Schutz. Dort
trifft 'er aufidrei Monche, die in ihm
den Erfiflereiner alten Prophezeiung
sehen und den jungen Burschen so-
glelch mit der Erledigung einiger Hel-
déntaten betrauen

=
e LR
:!

Dle Krone des Koboldkonigs

Die Kontrolle des Helden wird, wie
sollte 88 ‘anders sein, vom Spieler
ubsrnemmen, der alle Aktionen und
En 'ldungen fur den Protagoni-
sten trifft. Der Bildschirm préasentiert

Imw f ‘,
shadows

into
the

Bildschirmfoto MS-DOS

dem Spieler ein in der Vogelperspek-
tive dargestelltes Szenario, das
durchwandert und durchsucht wer-
den muB. Die Aktionen im Spiel fin-
den quasi in Echtzeit statt, die Figur
des Spielers kann also permanent in
alle Richtungen gesteuert werden
und ist nicht zugorientiert. Mit den
Gegnern verhélt es sich genauso, sie
laufen in der Gegend herum und ver-
folgen bzw. bekdmpfen den Spielhel-
den. Jedesmal wenn ein Bildrand er-
reicht wurde, wird die Darstellung
des neuen Schauplatzes eingeblen-
det. Vom Erwachen in der Dorfhiitte
an ist der Spieler auf sich alleine ge-
stellt und muB zun&chst die schon er-
wéhnte Kirche aufsuchen. Auf dem
Weg dorthin begegnet der Spieler ei-
nigen wilden Kobolden, mit denen
nicht gut Kirschen essen ist. Der er-
ste Auftrag, der von den weisen Prie-
stern erteilt wird, dreht sich um eine
magische Krone, die aus dem Besitz
des Koboldkdnigs zu entwenden ist.

ioy of i'l upln cy

les fyrom life.
no thep
linfulfilled.

sume the Quest
for now

R)e
M

Bildschirmfoto MS-DOS
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Im SchioB des Ko-
boldkonigs lauern
viele gefahrliche
Gegner — und er-
schlagen zu wer-
den, ist noch eine
der angenehmeren
Todesarten

Drei weise, alte
Ménner beauftra-
gen den Helden
des Spiels mit
haarstaubenden
Aufgaben, z.B. der
Beschaffung einer
magischen Krone

Flugs wird der Held in das_ Kobon-
schloB gezaubert und |st for’tan auf
sich selbst gestellt. :

i,

Ein Action-notlenép.i.ew ik

Wer Action mag, der soll Action-be-
kommen, und wer Rollenspiele mag,
soll auch nicht in die Rohre-gucken.
Prophecy vereint die Qualitaten ver:
schiedener Genres in sich. Zum ei:
nen erinnert der Ablauf des Spigles,
wie er sich auf dem*Monitor préasen-
tiert, stark an Gauntlet; ohne dabei
zum reinen Actionspiel; zu verkom-
men. Zum anderen findét der Spieler
auch alle Komponenten; die ein Bol
lenspiel ausmachen: Charakterattrl-
bute, Magie, Expertisepunkie / unt

viele Méglichkeiten, die Spielfigur mi

gefundenen oder eroberten '-Waffen
auszustatten. Insgesamt ein/
das lange Zeit flur viel | Splelspaﬁ
sorgt, abwechslungsrelch ist; bun

alle Standards, wie zB

’Save’-Option, beinhaltet

Preisleistung

1
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Shogun

Hersteller: Infocom
Systeme: MS-DOS, Amiga
Testversion: Amiga

Preis: DM 84,95

Hai, Daymio *
Einige yon Ihnen werden sicher Sho-
gun i
verf

pan

John Blag

schaft ihr

heutiger Zei

Blackthorne in einer ungunstugen Si-
tuation. Von den anfangs finf Sehif-
fen ist noch eines (ibrig géblieben,
von der Besatzung noch 28 Segleute;
von denen zehn noch arbeiten kén-

nen. Der Rest liegt mit Skorbut odefs.

total entkraftet in den Kabinen.
Allerdings nimmt die Geschichte erst
beim Eintreffen in Japan ihren richti-
gen Beginn. Die Mannschaft und Sie
stoBen auf das feudale Japan des
sechzehnten Jahrhunderts mit seiner
exotischen Kultur. Bei der Miteinbe-
ziehung in politische Intrigen und Ge-
walt werden Sie sich ganz auf lhre
Starke, lhre Ansichten und auf lhren
Glauben verlassen missen. Denn in
einem Land, in dem Ehre héher als
das Leben selbst eingestuft wird,
kann schon ein falsches Wort oder
eine falsche Handlung lhr Schicksal
wenden.

Bildschirmfoto: Amiga

e gale tears at vou,
biting deep within, and you

know that u vou dan ? nake

Bildschirmfoto: Amiga

Christliche Seefahrt fiir
Fortgeschrittene

Als Kapitdn dieses Seelenverkaufers
sind Sie natlrlich Madchen fir alles.
Die Steuerung des Schiffes, das Filih-
ren des Logbuches, die Pflege von
Kapitédn Spillbergen, Organisation
von Nahrung und Wasser, Umschif-
ferrwon gefahrlichen Riffen, dies al-

»les miissen Sie mehr oder weniger

gleichzeitig tun. Eine Scoreanzeige
am‘oberen Bildrand gibt stdndig Auf-
schluB; ek Sie etwas Wichtiges getan
haben. Trotzaller-Umsicht ist es al-
lerdings - nichteinfach, die japani-
schen Gestade lebend Zu.erreichen.
Einige Crewmitgliedér.haben nam-
lich Ihre geheimen Nahrungsvorrate
entdeckt. Frisches Wasser‘und. vor

allem Obst sind in der gegenwartigen
Situation lebenswichtig, der Dieb=s

stahl der Nahrungsmittel ist demzu-
folge umso gefahrlicher. Um zu tber-
leben, missen Sie den Dieb schnell-
stens finden. Um Ihnen einen von vie-

Die Grafiken sind
ganz im Stil der ja-
panischen Maler
des sechzehnten
Jahrhunderts ge-
halten. Sie heben
sich damit wohl-
tuend von anderen
Abenteuern dieses
Stils ab

len Toden zu ersparen, sei hier ein
Tip gegeben: In der Kabine des Maa-
tes konnen Sie bei genauerem Su-
chen durchaus fiindig werden. Wir
dricken lhnen die Daumen, daB Sie
mit dieser Hilfe wenigstens Japan er-
reichen...

Infocom trumpft auf

Infocom-Spiele waren schon immer
ein guter Tip fur Adventurefans. Sho-
gun macht da keine Ausnahme, im
Gegenteil, wir waren von diesem Pro-
gramm begeistert. Die Grafiken des
Spieles sind ganz im Stil der japani-
schen Zeichner des sechzehnten
Jahrhunderts gehalten und présen-
tieren sich als kleine Kunstwerke.

.Der Parser zeigt die gewohnte her-

vorragende Infocomqualitdt und er-
méglicht so dem Spieler eine frustar-
me “Auseinandersetzung mit dem
Pregramm.. Sollten Sie einmal fest-
hangen;tippen-Sie einfach “hint” ein,
und Sie getangenin-ein Meni, in dem
schrittweise Hilfen-zu-dem_aktuellen
Problem gegeben werde;- Emg tolle
Sache, wenn man wirklich" einmal
nicht weiterkommt.

(mm)
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Software Review

Dark Fusion

Hersteller: Gremlin Graphics
Vertrieb: Rushware
System: C-64, CPC, Amiga, Atari ST
Preis: zwischen 35 und 65 DM

(je nach System)
Testversion: C-64

Eine harte Heraus-
forderung...

X %

...ist die Aufnahmepriifung in das
Corps of the Guardian Warriors,
denn nur die Elite (berlebt diesen
Drei-Phasen-Test.

Jedes Level bei Dark Fusion ist in
drei Phasen unterteilt: die Combat-,
die Alien- und die Flightphase. Zu Be-
ginn eines jeden Level befindet man
sich in der Combat-Phase. Als Astro-
naut mit einem einfachen Laser be-
waffnet, der durch Ansparen von
Energie allerdings auch Beamstrah-
len verschieBen kann, miissen Sie
Mutanten und fremde Astronauten
abschieBen. Diese hinterlassen nach
ihrem Ableben entweder einen safti-
gen Punktebonus oder verschiedene
Utensilien, die Ihre Kampfkraft erho-
hen, wenn sie eingesammelt werden.

In dem Spielfeld befinden sich meh-
rere Fusionskammern. Durch Betre-
ten der ersten Kammer kommt man
in die erste von zwei Alien-Phasen.
Als Raumschiff muB man hier ein Su-
peralien vernichten. In der ndchsten
Fusionskammer befindet sich das
gleiche Superalien, wie in der ersten
Kammer.

alllg

L]

Bildschirmfoto C-64
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Bildschirmfoto C-64

Gute Balleraktion ohne
Pause

Durch Betreten der dritten Fusions-
kammer kommt man in die Flight-
Phase. Hier gilt es, das “Pit of Des-
pair zu durchfliegen. Hat man auch
dieses geschafft, kommt die letzte
Entscheidung, die einem einen
Schauer nach dem anderen Uber den
Ricken jagt: Sie missen in die Kam-
mer der Metamorphosis, um Lebens-
formen mit |hrem bezwungenen
Feind zu verschmelzen. Diese Kam-
mer zu erreichen, hat allerdings noch
niemand, den ich kenne, geschaffit,
obwohl wir schon einige Spielstun-
den investiert haben.

Mit etwas Routine ist die Combat-
Phase relativ schnell zu bewaéltigen,
da die Mutanten immer an den glei-
chen Stellen auftauchen. Die Aus-
nahme bilden hier einzig und allein
die Astronauten, die willkirlich an
manchen Stellen auftauchen, mit
zwei gezielten Beamstrahlen aber
problemlos aus dem Weg zu rdumen

Zahilreiche Aliens
und Mutanten er-
warten Sie, und
nur mit Geschick
und Weitsicht
kann man uberle-
ben. Am Ende
winkt dafiir die
Aufnahme in das
Corps of the Guar-
dian Warriors

sind. Zwei Punkte sind noch positiv
aufgefallen. Da wére zunéchst ein-
mal die Zeit: Es gibt namlich keinerlei
Zeitlimit. Einzige Begrenzung ist die
Energie, die bei jedem Treffer sinkt.
Als zweiter Punkt waren da die Extra-
waffen. Hier kann man alles bekom-
men, was das Herz begehrt, vom ho-
heren Sprung Uber verschiedene
Schiisse bis zu zwei Kugeln, die wie
Satelliten um den Korper kreisen.

Fazit

Mit Dark Fusion liegt endlich wieder
einmal ein Actionspiel vor, das man
so richtig nach Herzenslust spielen
kann. Obwohl es ziemlich schwer ist,
kommt doch kein Frust auf, wobei
nicht zuletzt die fantastische Grafik
und der Uberzeugende Sound beitra-
gen. Dadurch, daB man verschiede-
ne Szenarien aneinandergehangt
hat, kommt auch keine Langeweile
auf. An dieser Stelle moéchte ich ein-
mal ein groBes Lob an die Program-
mierer loswerden, sie haben mal wie-
der gezeigt, was alles aus dem C-64
herauszuholen ist. Dies macht Dark
Fusion zu einem Spiel, das das Pra-
dikat “empfehlenswert” verdient.

(Robert Marz/Jiirgen Seibel/br)
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Distant Armies

Hersteller: Eagle Tree Software
System: Amiga (ab 512 kByte)
Testversion: Amiga

Preis: ca. 79 DM

Wie schreibt man ’schach-
matt’ auf byzantinisch?

Das Spiel der Kdnige — so wird es
allgemein genannt. Man spielt es
tberall. Schach, das wohl bedeu-
tendste Strategiespiel seit Men-
schengedenken. Der eine ist ein Mei-
ster, der andere der ewige Verlierer,
und doch verliert das Spiel der Spiele
nie etwas von seiner Bedeutung. Das
zweite Spielzeug, welches eine &hn-
lich tragische oder auch komische
oder lustige Rolle in unserem Leben
spielt, ist erst ein paar Jahre alt: der
Computer. Und da das eine auf Logik
basiert, der andere (meistens) auf Lo-
gik reagiert, bietet es sich doch gera-
dezu an, beides zu verbinden. Wie
gesagt, so geschehen. Es gibt be-
reits einige Schachprogramme flr
alle Arten von Computern und sogar
Computer, die nichts anderes kén-
nen, als gut Schach zu spielen. Was
kénnte also an einer neuen Schach-
verdffentlichung im  Computerbe-
reich reizen? Ganz einfach: die Ent-
stehung und Geschichte des
Schachspiels.

Das Geheimnis von 'Distant Armies’
ist schnell erklart: Unter diesem
Oberbegriff finden sich insgesamt
zehn Schachspiele unterschiedlicher
Zeitepochen und Entstehungslander.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Das Ganze kann man fast als speziel-
len Geschichtslehrgang in Sachen
Schach auffassen, das Programm ist
eine Computerumsetzung des von
H.J.R. Murray um die Jahrhundert-
wende herausgebrachten Buches 'A
History of Chess’. Die einzelnen
Schachspiele kénnen anhand einer
Weltkarte lokalisiert werden, im ent-
sprechenden Land blinkt ein Stern.
Man findet zum Beispiel:

Chaturanga: Ein Schachspiel, das
aus der Gegend um Pakistan und In-
dien kommt, wobei die Figuren &hn-
lich wie beim bekannten Schach auf-
gebaut sind, nur daB man hier auch
Elefanten findet,

Burmese: Ein Spiel, welches seinen
Ursprung in Burma hat und auch
gleich mit einigen Besonderheiten
aufwartet. So werden zum Beispiel
die hiesigen Regeln tUberhaupt nicht
beachtet,

Chinese: Ebenfalls auf den ersten
Blick eine Uberraschung, vor allem

*

Abb. 2: Wie wiére
es heute mal mit
chinesischem
Schach? Eine klei-
ne Volkerkunde
ganz eigener Art
wird durch ’Distant
Armies’ présen-
tiert

Software Review

Abb. 1: Byzantini-
sches Schach mit
dreidimensionalem
Rundbrett. Viel-
leicht sollte man
doch lieber vorher
die Regeln lesen?

deshalb, weil die Spielfiguren Sym-
bolsteine sind,

Shatranj: Eine Schachvariante vom
persischen Golf, deren Figuren den
uns bekannten wieder mehr dhneln,
Byzantine: Ein Glucksfall fur alle, die
schon immer einmal ein rundes
Schachbrett bewundern wollten,
Mediaeval: Ein Spiel mit Symbolfigu-
ren, 'unserem’ Schach sehr &hnlich,
Courier: Von den Figuren her uns
sehr bekannt, vom Spielbrett aus viel
weniger...

Turkish: Ahnlich wie das Shatranj.
Decimal: Wieder ein recht seltsam
anmutendes Spiel mit vielen Figuren
und noch viel mehr Quadraten;

und schlieBlich

Los Alamos: Eine vereinfachte Va-
riante des 'normalen’ Schachspiels.

“Sie sind nicht dran!”

'Distant Armies’ hebt sich durch die
verschiedensten Extras von anderen
Schachspielen ab. So kann man sich
das jeweilige Spiel aus 2D- oder 3D-
Perspektive ansehen, was vor allem
bei den animierten Spielziigen an
Reiz gewinnt, eine Sprachausgabe
gibt Informationen zum gerade ab-

Grafik Sound
I
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Wettbewerb

laufenden Spielgeschehen, sie ist
uber ein Extramenii an die jeweiligen
Wunschvorstellungen, was Sprache,
Lautstarke und Artikulation betrifft,
anpaBbar. Zu jeder Spielfigur und je-
dem Spiel gibt es Hilfsseiten, die, au-
Ber den Regeln flir das angewdéhlte
Spiel oder die ausgewahlte Figur,
noch Informationen zur Historie des
angewahlten Spiels bereithélt. Diese
sind jederzeit, auch wahrend eines
Spielablaufs abrufbar. So ist gewéhr-
leistet, daB man wéhrend des Spiels
nicht plétzlich im Regen steht, son-
dern bei einem 'Hanger’ trotzdem mit
einem biBchen ’erlaubter’ Hilfe auch
weiterkommt. Der Spieler kann wéah-
len, ob er mit einem gleichwertigen
Gegner oder mit dem Computer spie-
len oder als Lerneffekt den Computer
gegen sich selbst spielen lassen will.
Diese letzte Option ist besonders
dann interessant, wenn einem die
Regeln noch nicht so geldufig sind;
durch Beobachtung der Ziige ge-
winnt man einen ersten Eindruck der

unterschiedlichen Spielarten. Die
Spielzlige selbst kénnen in vielflti-
ger Zahl angesehen und ausgefihrt
werden, wobei dem Spieler eine
Menge an Beeinflussungsmdglich-
keiten offenbleiben. So ist es nicht
nur  moglich, Zige  zurlck-
zunehmen, sondern auch ganze
Spiele noch einmal von vorne zu
spielen, um so die Fehler besser er-
kennen zu kénnen.

Ein konigliches Vergniigen

'Distant Armies’ scheint auf den er-
sten Blick nur flr Schachspieler inter-
essant zu sein, doch sollte man sich
hier nicht zu sehr tduschen lassen.
Auf den zweiten Blick entpuppt sich
das Programm als sehr lehrreiche
und dazu noch gut animierte Schach-
simulation. Vor allem, wenn man et-
was mehr Uber die Hintergriinde und
Entstehungsgeschichte wissen will,
macht ’Distant Armies’ mehr Plus-
punkte als jedes Schachbuch, da die

aufgezeigten Beispiele gleich auf
dem Monitor zu sehen sind.
Diejenigen, denen Schach einen
Punkt zu schwierig ist, die aber doch
Interesse am Spiel haben, sollten
sich ’Distant Armies’ auch einmal ge-
nauer ansehen, da sie hier eben we-
gen der anschaulichen Beispiele ei-
nen erheblichen Lerneffekt erzielen
kénnen. Und selbst denen, die ein
Shoot’em Up jedem Schachspiel vor-
ziehen, kommen nicht umhin, der
sauberen Grafik und guten Aufma-
chung des Programmes Tribut zu zol-
len. Die Spielstdrke mag so man-
chem 'Schachisten’ nicht groB vor-
kommen, sie reicht jedoch allemal,
um beim Spiel gegen den Computer
keine Langeweile aufkommen zu las-
sen. Somit kann unser Endergebnis
nur lauten: eine sehr empfehlenswer-
te Reise in die Geschichte des Spie-
les der Spiele.

(ib)

SCHACH DEM SCHACH

Liebe Leser und Schachfreunde,

Schach, das Spiel der Kénige ist nun
schon seit langer Zeit bekannt. Trotz-
dem hat es bis heute nichts von sei-
nem Reiz und seiner Vielfalt einge-
bBt. Hat man sich erst einmal in eine
Partie vertieft, vergeht die Zeit wie im
Fluge. Aber Schach ist nicht nur Trai-
ning flr das logische Denken, ein fein
gearbeitetes Schachspiel erfreut
auch das Auge.

Wir haben in Zusammenarbeit mit
der Firma Casablanca, die mit Di-
stant Armies, einer sehr vielseitigen
Schachcompilation, von sich reden
machte, fir Sie einen Wettbewerb
ausgearbeitet. Sollten Sie das Glick
haben und den ersten Preis gewin-
nen, koénnen Sie schon bald ein
Schachspiel aus Holz und Elfenbein
Ihr eigen nennen. Um zu gewinnen,
miissen Sie lediglich zwei der nun fol-
genden drei Fragen richtig beant-
worten.
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Die Fragen

1. Wie viele verschiedene Figuren
hat ein Schachspiel?

2. Was versteht man beim Schach-
spiel unter dem Zug “ en pas-
sent“?

3. Wie viele verschiedene Schach-
varianten bietet das Programm
“Distant Armies“?

Die Regeln

1. Um zu gewinnen, miissen Sie
zwei der drei Fragen richtig be-
antworten.

2. Wenn Sie die Lésung gefunden
haben, schreiben Sie sie auf eine
Postkarte und schicken diese an
den

DMV-Verlag
Postfach 250
Redaktion JOYSTICK
Stichwort: Schach
3440 Eschwege

3. EinsendeschluB ist der 07.07.89

4. Mitarbeiter des DMV-Verlages
und deren Angehdrige sind von
der Teilnahme leider ausge-
schlossen.

5. Alle richtigen Einsendungen neh-
men an der Verlosung teil, der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Die Preise:

1. Preis: Ein Schachspiel aus Holz
und Elfenbein

2. bis 5. Preis: Je ein Programm
Distant Armies

So, und nun viel SpaB bei der Beant-
wortung der Fragen.



Arac *

Hersteller: Prism Leisure
Systeme: MS-DOS
Testversion: MS-DOS
Preis: DM 19,95

Rock Hopper, Stinger & Co.

Wieder einmal ist ein grundsétzliches
Problem der technischen Entwick-
lung Ausgangspunkt fiir ein Spielpro-
gramm. Innerhalb einer Zitadell sind
drei chemische Reaktoren véllig au-
Ber Kontrolle geraten. Es ist nur noch
eine Frage der Zeit, wann es zu dem
gefurchteten Meltdown kommen
wird. So ein Unfall ist aber mit unge-
heuren Gefahren flr alle in der Nahe
ansdssigen Lebensformen  ver-
bunden.

Arac, der Held unseres Arcadenad-
ventures, ist ein kleiner Droide, der
die Situation retten soll. Im umliegen-
den Electronic Dschungel muB der
kleine Droide mit Hilfe seines Netzes
zunachst einige Lebewesen einfan-
gen, deren Fahigkeiten er sich zunut-
ze machen kann. Jedes gefangene
Lebewesen stellt dem Droiden ein-
mal seine F&higkeiten zur Verfi-
gung, im Tausch gegen die eigene
Freiheit. Der Droide hat nun einen
kleinen Kéfig bei sich, indem die ge-
fangenen Lebewesen sozusagen ge-
speichert werden koénnen. Je acht
der insgesamt finf verschiedenen
Tierchen kénnen maximal aufgenom-
men werden. Verliert der Droide je-
doch Energie, werden einige der Tie-
re wieder entweichen.

Bildschirmfoto: MS-DOS

Bildschirmfoto: MS-DOS
Wir blasen zur Netzjagd

Nach dem Erscheinen des Titel-
screens sind zunéchst einige Einstel-
lungen zu tatigen. So existieren zwei
Versionen dieses Spieles auf der Dis-
kette, die sich in der zur Verflgung
stehenden Zeit und im Anfangs-
equipment unterscheiden. Hat man
in der ersten Version zirka 30 Minu-
ten Zeit, um den Reaktor zu finden
und abzuschalten, stehen in der
zweiten Version noch 20 Minuten zur
Debatte. Allerdings ist Arac in der
zweiten Version von Anfang an in der
Lage, sich in einen Spiderbot umzu-
wandeln. Zum Vergleich: In der er-
sten Option missen drei ltems gefun-
den werden, um die Transformation
zu ermoglichen.

Auch die Helfer verdienen eine ge-
nauere Betrachtung. Der Rock Hop-
per wird bendtigt, um die Fist zu 6ff-
nen, die irgendwo im Szenario zu fin-
den ist. Die Flunder dagegen ist in
der Lage, einen Antiortungsschutz
aufzubauen, mit dessen Hilfe man

Ein Droide mit or-
ganischen Helfern
stellt durchaus
eine neue ldee dar.
Wird es lhnen ge-
lingen, mit Hilfe
der zur Verfiigung
stehenden Mitteln
die drohende Re-
aktorkatastrophe
zu verhindern?

die Zitadelle betreten kann. Der Stin-
ger, der in etwa wie ein Mosquito aus-
sieht, verleiht enorme Sprungkraft.
Der Big Borer schlieBlich ist in der
Lage, sich durch solide Wénde hin-
durchzufressen. Zusammengenom-
men ein Equipment, mit dem man
schon einiges erreichen kann.

Ein gelungener Mix

Ein interessantes Arcadenadventure
mit einem gewissen Touch Strategie,
das Prism Leisure hier vorgestellt
hat. Die Grafik konnte uns zwar nicht
so sehr begeistern, dafirr ist das
Spielprinzip griffig und leicht zu erler-
nen. Hat man erst einmal die Reihen-
folge heraus, mit der man die Helfer
einfangen sollte, kann man sich der
Reaktorproblematik stellen. Immer-
hin zirka 100 Rdume kdnnen auf der
Suche nach brauchbaren Helfern
durchstreift werden, hier ist schon ei-
niges an Geschick erforderlich, wenn
man durch Berlhrung der Tierchen
nicht allzuviel Energie verlieren will.
Der Score wird Ubrigens in der Sta-
tuszeile in einem Prozentschema an-
gezeigt, so daB man jederzeit infor-
miert ist, wie viele Teilbereiche des
Spieles bereits gemeistert wurden.

(mm)

Grafik Sound

Spielwert

Unsere Meinung

7'89 JOYSTICK 71

Preisleistung




Software Review

Zork Zero

Hersteller: Infocom
System: Amiga, Atari ST,

MS-DOS
Testversion: Amiga
Preis: DM 84,95

Ein neuer Anfang

Zork | + 11 + 11l war und ist wohl der gréB-
te Klassiker, den es im Adven-
ture-Bereich gibt. Nachdem nun der di-
rekte Nachfolger Beyond Zork nicht ge-
rade der Erfolg wurde, den man sich er-
hofft hatte, kommt die Zork-Legende
zurlck. Und in einer Version, bei der
die Zork-Fans ins Trdumen geraten
werden. Wir befinden uns noch vor
dem eigentlichen GUE (fir nicht Zor-
ker: Great Underground Empire). Wéh-
rend der Konig gerade mit seinen zirka
3000 Gasten beim Essen zusammen-
sitzt, diskutiert man darlber, wie man
am besten das Geld flr einen neuen
Kontinent zusammenbekommen kann.
In diesem Augenblick dringt der ge-
furchtete Zauberer Megaboz ins
SchloB und spricht seinen schlimmsten
Zauberspruch aus. Dies ist auch der
Grund, warum der Konig und alle seine
Gaéste, auBer denen, die sich rechtzei-
tig unter einem Tisch versteckt haben,
sterben. Nun liegt es an lhnen, geneig-
ter Leser, das gerade aufblihende
GUE vor dem Untergang zu retten.

Zmemgqb Intbl Foo!

So préasentiert sich Zork Zero dann als
Text/Grafik-Adventure der Sonderklas-
se. Das Abenteuer beginnt noch wéh-
rend des Festessens im SchloB, und

So prasentiert sich
Zork Zero dem
Spieler, allerdings
hat es grafisch
noch mehr zu bie-
ten als nur die bei-
den Séulen

Bildschirmfoto: Amiga

man kann das Ende des Herrschers mit
eigenen Augen erleben. Nachdem die-
ser Epilog abgelaufen ist, setzt sich das
Spiel 94 Jahre spéter fort, und man
kann seinen Rettungsversuch begin-
nen. Das Adventure ist, wie bei Info-
com Ublich, mit Ratseln nur so ge-
spickt. Auch sollte man nicht verges-
sen, eine gehérige Portion Um-
die-Ecke-Logik mitzubringen, da man
hier sonst Giberhaupt keine Chance hat.
Knackpunkt ist wohl das Rebus, das
man in der Gallery findet. Doch bevor
man die Mdglichkeit hat, es zu ent-
schlisseln, muB es erst einmal kom-
plett sichtbar gemacht werden. Hin und
wieder wird man dann sicherlich auch
Bekanntschaft mit Jester, dem Narren,
machen. Dieser wird einem ein paar
kleine Rétsel stellen, fiir deren Losung
man von ihm Infos bekommt, die man
spater im Spiel sicherlich brauchen
wird.

Fazit

Wer zu den Leuten gehért, die einfach,
ohne einen Blick auf die Packung oder

Das On-
Screen-Mapping,

von Zork Zero, die
einem das miihse-
lige Kartenzeich-
nen abnimmt

Bildschirmfoto: Amiga
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eine neue Funktion

das Handbuch zu werfen, das Spiel la-
den, wird sicherlich liberrascht aus der
Wiésche gucken. Denn anders, als man
es bisher gewohnt war, prasentiert sich
Zork Zero als Infocom Adventure, das
nicht mit guten Grafiken geizt. Insge-
samt gesehen hat Infocom sehr viel ge-
tan. Neben den Grafiken gibt es jetzt
auch die Funktion On-Screen-Map-
ping, in der der Computer das Karten-
zeichnen Ubernimmt. Eine weitere
neue Funktion sind die Online-
Hints, in der man sich bei Problemen
vom Computer helfen lassen kann.
Spielerisch flihlt man sich wieder in die
guten alten Infocom-Zeiten zuriickver-
setzt. Steve Meretzky, der auch schon
fir Leather Goddess und andere Pro-
gramme verantwortlich zeichnet, hat
hier ganze Arbeit geleistet. Die Texte
sind vom feinsten, und auch die Grafi-
ken konnten gefallen. Zork Zero ist ein
Spiel, das sicherlich nicht zu den leich-
teren Infocoms zu z&hlen ist. Auch der
eingefleischte Infocom-Freak wird sich
hier hin und wieder die Zahne ausbei-
Ben. Zork Zero ist ein absolutes MuB fiir
jeden Adventure-Fan.

(rg)
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Skateball ST

Hersteller: Ubi-Soft

System: Atari ST, Amiga, C-64
Testversion: Atari ST

Preis: stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest.

Manner aus Stahl...

...kénnte man bei diesem Spiel si-
cher gut gebrauchen. Denn wer sich
auf das Spielfeld wagt, sollte sein Le-
ben geordnet und sein Testament un-
terschrieben haben. Dabei ist das
Spielprinzip recht einfach. Es geht le-
diglich darum, den Spielball ins geg-
nerische Tor zu mandvrieren. Das
hort sich relativ einfach an, wéren da
nur nicht die ungehobelten Flegel der
gegnerischen Mannschaft und das
immens geféhrliche Spielfeld. Minen,
Bomben und Fallen garnieren die
Eisflache, die ihren Ursprung wohlim
Eishockey hatte. Nur auf die Schlé-
ger hat man verzichtet, es gibt ja
auch ohne diese geniligend Moglich-
keiten, die Spielgegner zur vélligen
Zufriedenheit zu vaporisieren. So ge-
sehen gibt es zwei erfolgverspre-
chende Methoden, um das Spiel fur
sich zu entscheiden. Die erste M6g-
lichkeit besteht darin, mehr Tore zu
erzielen als der Gegner. Wem dies zu
hausbacken ist, kann auch einen an-
deren Weg gehen. Schaltet man alle
Spieler der Gegenmannschaft aus,
steht dem frohen Torreigen kein Hin-
dernis, sprich Torwart, mehr im
Wege...

Bildschirmfoto: Atari ST

Bildschirmfoto: Atari ST
Offene Feldschlacht

ist also angesagt, kaum nachdem
das Spiel eréffnet wurde. Gesteuert
werden die Spielfiguren mittels des
Joysticks, was ein relativ exakies
Handling ermdglicht. Eine Statuszei-
le am unteren Bildrand zeigt noch
einmal die Mannschaftsmitglieder,
wobei sich anhand der grafischen
Darstellung die Dahingeschiedenen
deutlich von den (noch) lebenden
Crewmitgliedern abheben. Verschie-
dene Hindernisse sind in jeder Partie
auf dem Weg zum gegnerischen Tor
elegant zu umlaufen, wenn man ver-
meidbarem Personalschwund vor-
beugen will. Nun stellt sich ein weite-
res Problem, das den Siegeslauf jah
beenden kann. Die gegnerische
Mannschaft, insbesondere wenn sie
vom Computer gesteuert wird, fallt
durch riides Verhalten unangenehm
auf. Da kann es schon einmal passie-
ren, daB ein gegnerischer Spieler Sie
in eine Falle oder auf eine Mine
dréngt. Die Folgen kénnen Sie sicher

Skateball diirfte
eine der gefdhr-
lichsten Sportar-
ten der Welt sein
— denn wo fin-
det man sonst
ein Spielfeld fiir
einen Mann-
schaftssport,
das von Minen
nur so wimmelt?

gut ausmalen. Besonderes Augen-
merk verdient die Steuerung, deren
vollen Umfang man erst einmal erfas-
sen muB. So ist eine Situation denk-
bar, in der ein gegnerischer Feldspie-
ler zusammen mit dem Ball auf Ihr
Tor zulduft. Solange Sie sich im Mit-
telfeld befinden, ist einer lhrer Feld-
spieler aktiv. Befindet sich der Geg-
ner jedoch vor lhrem Tor, wird der
Torwart aktiv und kann vielleicht
noch den Ball halten.

Eine Materialschlacht

An und fiir sich miiBte man pro Mann-
schaft mindestens vier Dutzend Feld-
spieler einplanen. Die Verlustrate ist
hoch, und die Todesarten ebenso
vielgestaltig, wie die zahlreichen Fal-
len und Hindernisse. Von der grafi-
schen Seite ist Skateball recht gut
gelungen. Das Spielfeld scrollt sehr
soft, so daB der Ball und die Spieler
um lhn herum immer in der Mitte zu
sehen sind. Trotzdem ist schon ein
gerlttelt MaB an Geschick vonndten,
um hier groBere Erfolge zu erzielen.
Hat man sich allerdings erst einmal
eingespielt, kann Skateball den Spie-
ler lange Zeit an den Bildschirm fes-

seln. (mm)
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Software Review

SILPHEED

Hersteller: Sierra

Systeme: MS-DOS, Atari ST,
Amiga, Apple IIGS
Testversion: MS-DOS

Preis: DM 99,95

Die galaktische Armada

In ferner Zukunft wird die Galaxie
gréBtenteils besiedelt sein. Ein dich-
tes Gewebe aus interstellaren Ver-
kehrswegen wird die Leere des Uni-
versums durchziehen und die be-
wohnten Welten miteinander verbin-
den. Alles ist in bester Ordnung, bis
der Gesetzlose Xacalite mit seiner
Armada die Galaxie Uberrennt. Nach-
dem es der riden Bande von maro-
dierenden Raumpiraten gelungen ist,
einige Welten zu erobern und unter
ihre Knute zu zwingen, wird der ga-
laktische Zentralrat mit der Suche
nach einer Lésung betraut. Die Auf-
gabe wird an den Supercomputer
Yggdassil weitergegeben. Dieser
Computer ist der Meinung, daB ein
einzelnes Raumschiff der Silpheed-
Klasse wohl die besten Chancen hét-
te, mit Xacalites Armada fertigzu-
werden.

Viel Feind, viel Ehr

Fast eineinhalb Jahre muBten PC-
Besitzer warten, bis aus der Ankiindi-
gung von Silpheed ein richtiges Spiel
geworden war. Die Grafik der gete-
steten MS-DOS-Version braucht sich
nicht zu verstecken. Detailfreudig
und bunt bietet das Spiel nicht nur

I WELROn
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Bildschirmfoto MS-DOS

viel firs Auge, es wurde auch daran
gedacht, maoglichst viele unter-
schiedliche Grafikkarten zu unter-
stltzen. Die Palette reicht von CGA,
EGA, MCGA bis VGA, eine Installa-
tion auf Festplatte ist mdglich, da
Silpheed sich durch eine Passwort-
abfrage vor unrechtméBigen Benut-
zern schiitzt.

Auf den ersten Blick stellt sich Silp-
heed als simples Shoot’em Up dar.
Der Spieler blickt in die Weite des
Weltraums, aus dessen Tiefen immer
neue Formationen von schieBwiiti-
gen Raumschiffen erscheinen. Diese
Raumschiffe sind zundchst winzig
klein, wachsen beim raschen Néher-
kommen allerdings schnell zu re-
spektabler GroBe an. Zunachst ist
der Silpheed Fighter nur mit zwei Ka-
nonen ausgestattet, die jedoch in ho-
heren Leveln gegen wirkungsvollere
Waffen ausgetauscht werden kon-
nen. Neben dieser Extrawaffenoption
kann der Spieler seinem Silpheed
Fighter auch eine verbesserte Pan-

HIGHT VUERPOnD

Selten gab es auf
PC-Bildschirmen
so viel rasante Ac-
tion zu sehen. Von
Extrawaffen bis zu
Riesenaliens findet
man alles, was ein
gutes Actionspiel
ausmacht

Uber die Mission,
die ihn als Silp-
heed-Pilot erwar-
tet, wird der Spie-
ler von einem
abenteuerlich an-
zuschauenden
Techno-Gesicht
instruiert

zerung verschaffen, z.B. einen Giirtel
aus kleinen Asteroiden, die das
Raumschiff stetig umkreisen und zu
nahe kommende Gegner zerschmet-
tern. Durch 20 verschiedene Zonen,
im tiefen Weltraum, Gber Planeten-
oberflaichen, durch riesige Raum-
schiffe hindurch und an Raumfestun-
gen vorbei muB sich der Spieler
kdmpfen, bis es zur letzten Auseinan-
dersetzung mit dem groBen Oberfies-
ling kommt.

PC - Action Pur *

Sierra hat Silpheed zwar auch fur
Atari ST, Amiga und Apple Il ange-
kindigt, zum Testen lag uns jedoch
nur die MS-DOS-Version vor, und die
hat es in sich. Selten war auf unseren
PC-Monitoren so viel Action zu se-
hen. Weder Uber die Grafik noch
uber die Geschwindigkeit des Spiels
kann man meckern. Das Spielge-
schehen selbst prasentiert sich als
Ballerspiel mit allen Schikanen. Da
es derlei Programme fiir PCs nicht
allzu oft gibt, hat Sierra mit Silpheed
auf MS-DOS-Computern einen neu-
en Standard gesetzt.

(hs)
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Lele S PC—-SPIELEBOX NO.T
Sl /30 T

Das Geschicklichkeitsspiel tiir den PC tiberhaupt!

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

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

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

BOANCER

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Automobils. Ddas Bounce'O’mobil kann springen. DaB es dies nicht

— e 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  {jperspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Briicke, die

Flir MS-DOS erhaltlich + Sieauf Ihrer Fahrt (iberqueren missen, ist eingestrzt, toliwiitige Vogel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu stlrzen, StraBensper-
49"'M

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

i 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, ohne die Ebenen von unten zu beriihren. Dabei gilt es natirlich, 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 geharig aufpolieren kbnnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-Autor,
verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Versdumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteuer des kleinen Roboters
Jackey.

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

STARUISION

Ein excellentes Shoot'em up auf Inhrem PC! 4 ; |
Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behindern die Aktivitéten
der Menschen. Deshalb ist es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu befreien. Die gréBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist lhr 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 gesdubert haben, bekommen Sie ei- *

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

Starvision ist im System MS-DOS erhaltlich. ’—

Underground Strategie & Action fiir Ihren 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 Erdoberflache so manches Drama im Verborgenen ab.

Underground, so der Titel des neuesten Hits von DMV, beleuchtet die Vorgange unter der Erde. Begleiten Sie den kleinen
Maulwurf, den Star dieses Programms, bei seinem heroischen Kampf gl;‘egen seine greulichen Feinde, und helfen Sie lhm,
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! Spétestens, seit promi-
nente Frésche Eigentumswohnungen bewohnen, haben sich die Standards im Tierleben durchgreifend geéndert.
Maulwiirfe, die up to date sind, haben Ihr Labyrinth beispielsweise mit hochmodernen Beam-Stationen ausgerustet, die ei-
nen zeitsparenden Transport zwischen abgelegenen Teilen des Systems erméglichen.

In Actioneinlagen miissen Feinde in ihre Schranken verwiesen werden, die den kleinen Maulwurf zum Fressen gern haben.
Eine Landkarte erleichtert die Orientierung innerhalb 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 s Nahrung, die
die schwindenden Krafte wieder aufstockt, eine Fackel, mit der lichtscheues Gesindel vertrieben werden kann, kleine Items,
die den Maulwurf fiir kurze Zeit zum unbesiegbaren Superhelden machen, und, und, und.

Wenn Sie Streit mit potentiellen Gegnern anfangen, kdnnen Sie Ihre 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 0" Die Abenteuer des kleinen Maulwurfes sind fiir das System MS-DOS (CGA) erhaltlich.

KNOW-PC - Frage- und Antwortspiel der Extraklasse
— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten

verwalten!
Das Spiel fir die ganze Familie!
8 LT S AT JELITEY _;»..p : -
HAS IST
Uendetta 7

— bietet die Méglichkeit, eigene Fragen in einem selbstge-
wahltem Wissensgebiet einzugeben, und zwar mit einem
komfortablen Editor!

— besitzt eine Supergrafik!

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

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

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

— wird mit 13 verschiedenen Wissensgebieten ausgeliefert!

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

Konfiguration:
PC XT/IAT mit 512 KByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplat-
te, MS-DOS ab Version 2.0 oder groBer, fiir Farbgrafik, Monochrom,
Hercules oder EGA.

Biicher

5 1/4"-Disk Best.-Nr. 161
3 1/2“-Disk Best.-Nr. 162
,“
Software
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Wettbewerb

Wir wollen es wissen!

Um genau zu sein: Wir méchten gerne wissen, wie lhnen JOYSTICK gefallt
und was wir tun kdnnen, um dieses Magazin in Zukunft noch interessanter zu gestalten. Um lhre
geschatzte Mitarbeit auch fiir Sie attraktiv zu gestalten, haben wir zusammen mit einigen
Softwarefirmen ein attraktives Sortiment von “Danke schén“-Preisen fiir Sie zusammengestelit, die
wir unter allen Einsendern dieser Leserbefragung verlosen werden. Das Sortiment reicht von einem
kompletten Sega-Master-System bis zu vielen Softwarepreisen. Vergessen Sie also nicht, auf Ihrem

Fragebogen auch das von lhnen zum Spielen benutzte System anzugeben.
Bitte senden Sie Ihren Fragebogen an die

Redaktion JOYSTICK, DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege
Der EinsendeschluB fiir all jene, die an der Verlosung teilnehmen méchten, ist der 07.07.89.

Welchen Computer oder welches
Telespiel besitzen Sie?

Commodore 64 / 128
Amstrad CPC

Atari ST

Amiga

PC oder kompatiblen
Computer

Nintendo

Sega Master System
Sega Mega Drive
PC-Engine

Atari VCS

Sonstiges 01

Oo0o0o0ood OoOoodo

. Welche Themen interessieren Sie
neben dem Computer bzw. Tele-
spiel am meisten?

Kino, Video

Musik

Comics

Blicher

Brettspiele

Sonstiges 02

oooooo

Uber welche der in der vorherge-
henden Frage genannten Medien
sollte lhrer Meinung nach in JOY-
STICK zusétzlich berichtet
werden?

03

Welche Unterhaltungselektronik-

Gerate besitzen Sie bzw. geden-

ken Sie in ndchster Zukunft anzu-
schaffen?

[0 CD Player

O Walkman

[J Videorecorder

[0 Sonstige 04

Welche Spielgenres interessieren
Sie personlich am meisten?

(J Adventures
LJ Actionspiele

76 JOYSTICK 7'89

10.

Rollenspiele
Wirtschaftssimulationen
Sportspiele

Strategiespiele
Plattformspiele 05

ooooo

Wie geféllt hnen das Layout und
die Gestaltung von JOYSTICK?

O Gut
0 Weniger gut
0 Gar nicht 06

Wie geféllt hnen die Heftauftei-
lung von JOYSTICK?

[0 Zu Ubersichtlich
[0 Zudurcheinander
[0 Genau richtig 07

Welche Rubriken sollten Ihrer Mei-
nung nach erweitert bzw. gekurzt
werden?

erweitert  gekdrzt
Software Reviews
Cartridge Reviews
Helpline
Public Domain
Leserbriefe
Berichte
Wettbewerbe
Konverter
Multimedia
Pinnwand
Sonstiges

aobhoooooooao
OOoogooooOooda

o
=]

Wie viele Personen, Sie einge-
schlossen, lesen im Durchschnitt
Ihr Exemplar von JOYSTICK?

09

Wie wurden Sie auf JOYSTICK
aufmerksam?

[0 durch den Zeitschriften-
handel

[ Tip von Freunden

1615

12.

13.

14.

0 durch Werbung in anderen

DMV-Zeitschriften

[0 Sonstiges 010
Welche Zeitschriften lesen Sie
neben der JOYSTICK?
O ASM
] Happy Computer/Power Play
[0 Smash
O DOS
[0 Chip
[J Amiga
[0 ST-Magazin
[J Sonstige 011
Stellen Reviews in JOYSTICK fur
Sie eine Entscheidungshilfe beim
Softwarekauf dar?
[ Ja
0 Manchmal
[J Nein 012
Bemerkungen:

013
Fragen zu Ihrer Person:
Geschlecht: [0 Mannlich

[J Weiblich

Alter:
Name:
Vorname:
StraBe:
PLZ, Ort:
Tel.:

014

Wir versichern, daB die hier gemachten Angaben le-
diglich zu internen Verwaltungszwecken elektronisch
gespeichert werden.



Stephen King ist Bachmann - Schwarzenegger ist Runriing Man

w e
l GRANDSLAM |

HERU NING MAN

@1089 TAFT ENTERTAINMENT PICTURES/KEITH BARISH PRODUCTIONS
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Im Jahre 2019 wird eine Fernsehshow zum  Grundlage des Films ,,Running Man®, onmaoi? Ciipoh iS4 U1k] Abeshicka
groBen Renner der Unterhaltungsbranche: Constantin Video brachte den gleich-

gespielt wird ein sehr makabres Spiel. namigen Videofilm heraus. Jetzt kampft Name:

Es geht um Leben und Tod. Bisher stand Schwarzenegger auch fiir Grandslam StraBe:

der Sieger meist schon vorher fest... auf heimischen Computern pLZ: ort:

Menschenjagd von Richard Bachmann Erhaltlich fiir C 64, Amsttad, Atari ST, An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
— erschienen im Heyne-Verlag - ist die Amiga und PC-kompatible.

Grioln

Das Programm

JOY 7/89



Software Review

Bio Challenge

Hersteller: Delphine Software
Systeme: Amiga, Atari ST
Testversion: Amiga

Preis: DM 79,95

Androiden wie wir

Im Verlauf der Jahrhunderte haben
Wissenschaftler festgestellt, daB das
Erbgut der Menschen, die Gene, Ver-
anderungen unterworfen ist. Studien
zeigen, daB die Gene schwécher und
schwécher werden, was bedeutet, daB
die menschliche Rasse in absehbarer
Zeit nicht mehr den Belastungen der
Umwelt gewachsen sein wird. Um ei-
nen Ausweg aus dieser Situation zu fin-
den, schlugen die Wissenschaftler ei-
nen ganz eigenen Weg ein: Sie ver-
suchten, menschliche Gehirne mit Ro-
botern so zu verbinden, daB einerseits
der hochentwickelte Geist erhalten
bleibt, andererseits aber die Leistungs-
fahigkeit des Korpers erhdht werden

konnte. Zu diesem Zweck wurden Ro- .

boter entwickelt, die (iber entsprechen-
de Anschlisse verfligen, die das
menschliche Gehirn befdhigen, den
metallischen Kdrper wie den eigenen
zu benutzen. Nun ist jede Neuentwick-
lung bekanntermaBen mit sogenann-
ten Kinderkrankheiten behaftet. Um
festzustellen, wie gut oder schlecht die
Neuentwicklung letztendlich gelungen
ist, miussen alle Androiden zur Bio
Challenge antreten.

Auf der Suche nach der
Maske

Es gibt wohl kaum einen besseren Pra-
xistest, um die Fahigkeiten der Androi-
den festzustellen.

Bildschirmfoto: Amiga
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Uberleben ist natirlich der erste Ge-
sichtspunkt, von dem Sie sich leiten
lassen sollten. Daneben miissen Sie
noch finf Einzelteile finden, die zusam-
mengesetzt eine Maske ergeben. Nur
mit Hilfe der Maske ist es méglich, bis
zum Oberbdsewicht vorzudringen.
Hort sich recht einfach an, stellt sich in
der Praxis allerdings etwas schwieriger
dar. Unser Held wird namlich stiandig
von kleineren Flugobjekten sowie eini-
gen groBeren Monstern bedrangt, de-
rer es sich auf recht ungewdhnliche
Weise erwehren kann. Der metallische
Kérper kann durch Druck auf den Feu-
erknopf in eine schnelle Rotation ver-
setzt werden, mit dem die kleinen Flug-
objekte ausgeschaltet werden kénnen.
Die groBeren Monster werden durch
gezieltes Springen neben den im Bild
befindlichen Plattformen beseitigt, da
diese die- Monster bei Berlhrung er-
schlagen. Die so gemeuchelten Mon-
ster hinterlassen dann _entweder ein
Maskenteil oder einen Olkanister, mit
dem die Energie aufgefrischt werden
kann. Das ganze Abenteuer findet in ei-

Der Oberbose-
wicht ist nicht
leicht zu besiegen
- die besten Chan-
cen sind gegeben,
wenn man még-
lichst viele der
Ausriistungsteile
ergattern konnte

Sind die menschli-
chen Roboter so
gut gelungen, wie
die Ingenieure ge-
plant haben? Das
Ergebnis der Bio
Challange wird
dariiber Aufschluf
geben

nem horizontal scrollenden Szenario
statt, durch Sprung in gelegentlich auf-
tauchende Wirfel kann eine andere
Szenerie betreten werden. Gelegent-
lich hinterlassen die Monster auch eini-
ge Ausriistungsgegensténde, die beim
anschlieBenden Kampf mit dem Ober-
bdsewicht des entsprechenden Levels
dringend benétigt werden.

Jump and Run einmal anders

Hat man sich erst einmal mit der etwas
eigenwilligen Steuerung vertraut ge-
macht, kann das systematische Ein-
sammeln der Maskenteile beginnen.

" Besonders gut gefallen haben uns die

grafische Aufmachung, die besonders
durch die Transformationsszenen im
Intro besticht, und der Sound, der wirk-
lich toll gelungen ist. Von der Spielme-
chanik her in das Genre der Jump-
and-Runspiele einzuorden, gestaltet
sich das Spielgeschehen durch die vie-
len Actionelemente vielseitig und moti-
vierend. Fans dieses Genres finden
hier eine Bereicherung ihrer Software-
sammlung. Allerdings ist schon ein ge-
ruttelt MaB an Ubung vonnéten, um das
erste Level erfolgreich abzuschlieBen.

*

(mm)

Grafik Sound Spielwert
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Software Review

Mayday Squad

Hersteller: Tyne Soft
System: Amiga
Testversion: Amiga

Preis: stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest

Uberfall auf die Botschaft

Diplomaten leben geféhrlich, beson-
ders in L&ndern, die man allgemein als
Krisengebiete deklariert. In unserem
Fall ist auch prompt eine Krise im An-
rollen: Terroristen haben die Botschaft
Lutonias (wo das liegt, weiB allein der
Programmierer) Uberfallen und fast alle
Botschaftsangehdrigen eiskalt umge-
bracht. Nur die Tochter des Botschaf-
ters hat sich in irgendeinen Raum des
Hauses vor den Killern versteckt und
wartet nun zitternd und bebend auf Hil-
fe. Die Terroristengruppe ist auch
schon erkannt: 'Red Legion’, die 'rote
Legion’, ist der Name der Truppe, die
auf Mord und Totschlag gedrillt ist

Und nun kommen Sie ins Spiel. Sie
Ubernehmen die Fihrung (ber eine
Dreiergrupe von Spezialagenten, den
Mayday Squad. Diese sind von den
Vereinten Nationen dazu eingerichtet
worden, um dem internationalen Terro-
rismus ein Schnippchen zu schlagen
und auch Paroli (nein, nicht die...) zu
bieten. So weit, so gut, leider ist die
Mission nicht ganz so einfach, wie sie
sich anhdrt. Es gilt némlich, die Tochter
des Botschafters innerhalb einer ge-
wissen Zeit zu finden, andernfalls wer-
den die Lutonischen Streitkrafte die
Botschaft in die Luft jagen, und dieses
ohne Riicksicht auf (Ihre) Verluste.

Bildschirmfoto: Amiga
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Kein Ausflug also, der Ihnen da bevor-
steht. Doch dafiir besteht jedes Team,
welches Sie selbst zusammenstellen
kénnen, aus drei Spezialisten ihre
Faches.

So ist der Leitoffizier ein fahiger Mann
(oder Frau, fir die weiblichen Fans des
killenden Genres gibt es auch diese
Moglichkeit zur Auswahl), der seine
Leute (Uber Sie) sicher durch das Ge-
bdude steuern kann, der Kommunika-
tionsoffizier erlaubt eine Anzahl an Un-
tersuchungsmaoglichkeiten in den ein-
zelnen Raumen, die einem im Notfall
das Leben retten kénnen, und der Feu-
eroffizier ist der Herr (iber die Waffen
und damit tGiber Leben und Tod.

Nachdem man also die Eingangstir
entfernt (oder gedffnet, je nach Fill-
menge von Wut im Bauch) hat, beginnt
die anstrengende Suche innerhalb des
Gebdaudes in den drei Etagen. Dabei
steht einem nur eine begrenzte Menge
an Munition zur Verfligung. Die GréBe
dieser Munitionskiste kann man aller-
dings am Anfang auswé&hlen, ebenso

Abb. 2: Viele Ti-
ren gibt es im Bot-
schaftsgebadude,
und hinter einigen
verbergen sich ein
paar schlimme
Burschen, die |h-
nen sofort ans Le-
der wollen

Abb. 1: Eines der
maoglichen Teams,
die Sie gegen den
Terrorismus in der
lutonischen Bot-
schaft einsetzen
konnen. Allerdings
sollten Sie auf das
Konnen jedes
Team-Mitgliedes
achten

die Schutzausriistung der einzelnen
Teammitglieder.

Fazit

Eigentlich hat man es als Spieletester
schwer, wenn man ein Spiel wie 'May-
day Squad’ bewerten soll. Einerseits
stoBt einen das ’lch-tdte-dich-
und-wer-tdtet-mich’-Geschehen  ab,
andererseits kann man bei dem Spiel
auch der Spannung erliegen, die sich
gerade beim Spielgeschehen von
’Mayday Squad’ einstellt. Ausgehend
vom reinen Spielgeschehen, hat man
ja nicht nur ein Ballerspiel vor sich, son-
dern ein Game, welches auch auf stra-
tegische Elemente zuriickgreift. Denn
wenn man ohne zu denken den Feuer-
knopf drickt, ist man schneller am
Ende angelangt, als man denkt. Schon
die Auswahl der Teammitglieder kann
uber Erfolg oder MiBerfolg der Mission
entscheiden. DaB man nur mit Ge-
schick die Tochter entdeckt und dafir
auch sein Gehirn einschalten muB,
zeigt auf, daB man es hier nicht nur mit
stupiden ErschieBungsszenen zu tun
hat. Die Grafik und der Sound tun ein
libriges dazu, sich dieses Spiel einmal
genauer anzusehen.

(ib)

Grafik Sound
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Spielwert
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Attractlons

Hersteller: Golden Goblins
Systeme: C-64

Testversion: C-64

Preis: stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest

*

Es gibt Zirkusse, in denen Kunststlicke
vorgefuhrt werden, daB die Zuschauer
Mund und Nase aufsperren. Es gibt na-
turlich auch kleinere Zirkusse, wo nicht
soviel geboten wird. In dem vorliegen-
den Zirkus, der mehr der ersten Grup-
pe zuzuordnen ist, findet der Zuschau-
er und natlrlich auch der Artist flnf
Ubungen, die allesamt nicht sehr ein-
fach sind. Wahrend Trampolinspringen
noch relativ einfach zu bewdltigen ist,

Salto mortale

gestaltet sich eine Ubung am HOW g
schon entsprechend schwieriger - Messerwe

serwerfen dagegen kann. ich nur

den Spielern empfohlen werden die
entweder (ber nugend Geschlck
oder einenggénigend groBen Harem

verfligen.

Mit Circus Games ist nun auch eine de
letzten Doménen des Live-Sports de
Computer zum Opfer gefallen. Es gibt
jetzt wohl kaum eine noch so exotische
Sportart, die noch nicht den Wegin den
Floppyschacht gefunden hat.

Oops!!
Wahrscheinlich wird lhnen nicht jede

Ubung auf Anhieb gelingen, wenn Sie
nicht gerade im Zirkus lhre Brotchen

Bildschirmfoto: C-64

" beginnen. Tr --‘,r

Bildschirmfoto: C-64

verdienen. Zunac
sachkundig mache
noch der Kérper degg

Boden und befindet siéh

: Ragt nur
en aus dem
ladr Kopf zirka

Ubung noch gefeilt
nicht nur die elgen

seilartistik, . v
-m:ltdle Wig

ngli

konnen Sze Ihr Kénnen nun bewe|sen

Beim Trampolinspringen wird einer-
seits eine gute Sprunghdhe und ande-
rerseits eine artistisch ausgefeilte
Sprungfigur verlangt. Der eigenen Fan-
tasie beim Zusammenstellen der
Ubung sind kaum Grenzen gesetzt, le-

Geschick und Kén-
nen sind gefragt,
wenn Sie im Circus
Applaus ernten
wollen. Sollten Sie
dieses Geschick
noch nicht besit-
zen, haben Sie zu-
mindest die Lacher
auf lhrer Seite

diglich das Trampolin hat eine Begren-
zung, deren Uberschreitung mit einer
Runde Kopf in den Sand geahndet
wird. Im Verlauf der Hochseilnummer
sollten Sie einige Uberschlage zustan-
de bringen und einige der Bonusge-
gensténde einsammeln. Jonglieren er-
klart sich eigentlich von allein, beim
Messerwerfen stellen die Dynamitstan-

enttiek’_  gen die groBte Gefahr dar. Bei der Wip-
as sich nummer sollten Sie darauf achten,
in aus- imm f einem freien Platz zu lan-

u
den, dwzur Beendigung der
Ubung flhrt.

Panic et Circenses!

Selten haben wir uns bei der Umset-
ung von Sportarten so amusiert, wie
bei Circus Attractions. Die gut gelunge-
ne Grafik erfreut das Auge, die zahlrei-
chen “Unfélle” im héchsten MaBe das
Gemit des Spielers. Hier wurde wirk-
lich ein Programm mit Pep zusammen-
gestellt. Die Steuerung ist leidlich pra-
zise und sorgt dafir, daB man auch mit
etwas Ubung den Score noch erheblich
aufbessern kann. Circus Attractions
sollten Sie sich keinesfalls entgehen
lassen.

(mm)

Grafik Sound
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Software Review

Mission
Andromeda

Hersteller: Demonware
System: Amiga

Testversion: Amiga *
Preis: DM 59,95

Eine teuflisch gute Ballerei

Wieder einmal ist die Menschheit
aufgebrochen, um neue Lebensriu-
me zu erschlieBen. Nachdem die
Sonnen in unserer Galaxie ausge-
brannt waren, machten sich die
Uberlebenden auf den Weg, um
neue Lebensrdume zu erschlieBen.
Im Andromeda-System ist ein Planet
entdeckt worden, auf dem eine
menschliche Ansiedlung maoglich
wére. Wenn es da nicht ein Problem
gébe: Die endlosen, unbesiedelten
Weiten des Weltraumes existieren
leider nur in der Zeitebene des
Raumschiffes Enterprise, in unserer
(Spiel)-Realitéat gestaltet sich die Sa-
che schon ein wenig anders. Um
nach Andromeda zu gelangen, muB
der Spieler insgesamt 16 Level
durchstehen, die allesamt recht an-
spruchsvoll sind. Und von der be-
richtigten Leere des Weltraumes
kann keine Rede sein. Zahlreiche
Wellen von Angreifern versuchen, sie
an der Ausflihrung Ihres Planes zu
hindern.

Verschiedene Perspektiven in den
einzelnen Levels sorgen dabei fiir ein
abwechslungsreiches Spiel. Fir die
insgesamt 16 Levels stehen dem
Spieler insgesamt vier Leben zur
Verfligung, allerdings kdnnen bei

Bildschirmfoto: Amiga
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entsprechender Geschicklichkeit
noch weitere Bonusschiffe dazuge-
wonnen werden.

Der Wéachter

Hat man die erste Welle von Angrei-
fern beseitigt, stoppt das kleine
Raumschiff, und der Spieler kann
sich in Ruhe mit dem Wéchter des er-
sten Level auseinandersetzen. Aller-
dings ist dieser Gegner nicht zu un-
terschétzen. In Form eines Teller-
raumschiffes gestaltet, bendtigt die-
ser Gegner eine recht hohe Anzahl
an Treffern, bis er den Weg freigibt.

Waéhrend das erste Level noch auf
der Planetenoberfliche angesiedelt
war, filhren Level zwei und drei nun
in den Weltraum. In einem angedeu-
teten Fly-through-Szenario kann der
Spieler bei entsprechender Ge-
schicklichkeit hier gréBere Fortschrit-
te machen, da in Level zwei und drei
kein Wachter besiegt werden muB.

Extrawaffen sind nicht in dem MaBe
vorgesehen, wie man es aus manch
anderem Shoot’em Up kennt. Immer-

Aller Anfang ist
schwer - dies
trifft in besonde-
rem MaBe auch auf
Andromeda Mis-
sion zu. Hat man
erst einmal den
Waéchter des er-
sten Level besiegt,
steht weiteren Er-
folgen nichts mehr
im Wege

hin eine beschleunigte SchuBfolge
und eine Doppelkanone kdnnen er-
worben werden, indem man gele-
gentlich auftauchende Steinbrocken
zerstort. Der Mangel an weitergehen-
den Extrawaffen wird allerdings
durch ein anderes Feature kompen-
siert. Fir jeden abgeschossenen
Gegner bekommt man einige Ener-
gieeinheiten flr das Schutzschild
gutgeschrieben. Hat das Schild die
maximale Starke erreicht, erbringt
das weitere AbschieBen von Gegnern
ein Bonusschiff.

Vektorgrafik vom Feinsten

Mission Andromeda besticht beson-
ders durch die schnelle Vektorgrafik,
mit der die Grundflache des Spieles
dargestellt wird. Der Spieler erlebt
das Szenario aus der Perspektive ei-
nes Begleitjdgers, der sich genau
hinter dem eigentlichen Raumschiff
befindet. Der Wechsel zu einer
Raumschlacht im zweiten Level
bringt neue Gesichtspunkte in punk-
to Grafik. Mit einem brauchbaren
Sound versehen, vermag Mission
Andromeda den Spieler eine ganze
Weile an den Screen zu fesseln. Alles
in allem ein empfehlenswertes Spiel
far die Freunde des Shoot-
em-Up-Genres. (mm)
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Erfolgreiche Magazine fiir den Markt
der Zukunft

PCpur

Das Fachmagazin fiir Einsteiger und Aufsteiger in die Welt des PC.
Fundierte, leicht verstindliche Beitrdge, Programme auf der Grund-
lage von BASIC, Tests, Marktiibersichten und Wettbewerbe bieten
alles Wissenswerte fiir den engagierten PC-Neuling.

DOS International

Die universelle Zeitschrift fiir Anwender und Programmierer aller
PCs mit ausfithrlichen Soft- und Hardwaretests, Grundlagenartikeln,
Fachbeitrdgen und Marktiibersichten zur Kaufentscheidung.

Mit einer Auflage von 200.000 Exemplaren eines der populérsten
Magazine am Markt.

Window

Das Anwender-Magazin fiir professionelles Arbeiten mit anspruchs-
voller Software im PC-Power-Bereich. Mit praxisbezogenen Fach-
artikeln bewihrter Autoren setzt das Magazin neue Mafistibe fiir
PC-Publikationen.

PC Amstrad International

Die Nummer eins unter den Fachzeitschriften, wenn es um Schneider
CPC, PCW Joyce und Amstrad PC 1512/1640 geht.

Unentbehrliche Tips und Tricks, das aktuelle Marktgeschehen und
erprobte Programme fiir Einsteiger und Profis.

JOYSTICK

Das Unterhaltungsmagazin fiir Spiel und Spafl rund um den Com-
puter von Amiga iiber Atari bis zum PC und Telespielen. Hilfen zu
bekannten Spielen, Tests professioneller und Public-Domain-
Software und attraktive Wettbewerbe fiir alle Liebhaber von Com-
puterspielen.

TOOLBOX

Die Fachzeitschrift fiir Computer-Programmierung in Beruf, Studium
und Hobby fiir alle Sprachen und Computersysteme. Mit Marktiiber-
blick durch einen Reviewteil, Referenzkarte zum Sammeln und einer
Extra-Beilage “Algorithmus-Bibliothek* fiir allgemeine Software-
lésungen.

Medienverlag
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The Duell
Test Drive Il

Hersteller: Accolade

System: Amiga, C-64, MS-DOS
Testversion: Amiga

Preis: 89 DM/Scenerie

Disk: DM 29,95 bis DM 39,95 /

Car Disk: DM 29,95 bis DM 39,95

Qualmende Reifen

Test Drive, die legendéare Autorennsi-
mulation, hat einen Nachfolger bekom-
men. The Duell —Test Drive ll, so der
Name, gibt lhnen die Madglichkeit,
Sachwerte in Millionenhdhe zu demo-
lieren oder neue Geschwindigkeitsre-
korde aufzustellen. Zusétzlich gibt es
noch Szeneriedisketten, von denen so-
wohl neue Autos als auch neue Renn-
strecken geladen werden kénnen. Ziel
des Spieles ist es natirlich, mdglichst
schnell und unbeschadet die néchste
Tankstelle zu erreichen. Die Etappen
sind jeweils so ausgelegt, daB man
selbst bei ruder Fahrweise gerade
noch die Tankstelle erreichen kann.
VerpaBt man die Tankstelle, kann man
den notwendigen Sprit einschlieBlich
einer saftigen Zeitstrafe dann zu FuB
holen...

Lamborghini, Ferrari & Co.

Die Polizei hat natirlich auch ein Wort
mitzureden, wenn man in Gebieten
mit Geschwindigkeitsbegrenzung zu
schnell f&hrt. Wenn Sie jedoch gut und
schnell fahren konnen, besteht die
Méglichkeit, den Streifenwagen abzu-
hangen.

e G 1 S e A L A S

Bildschirmfoto: Amiga
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n S8nph: :
- Dunlop Denloc D48,
215/45VR-17 front/

~ 255/48VR-17 rear

Bildschirmfoto: Amiga

Alle Autoenthusiasten kénnen aufat-
men. Nicht nur der Ferrari F40 und der
Porsche 959 stehen zur Wahl, auf der
Supercar-Diskette, die zusétzlich er-
worben werden kann, sind noch
Leckerbissen wie der ‘88 Lotus Turbo
Esprit, der Ferrari Testarossa, der Por-
sche 911 RUF, der Lamborghini Coun-
tach 5008 und die Corvette ZR1 Modell
‘89 enthalten. Alle Fahrzeuge zeigen
nicht nur unterschiedliche Daten, son-
dern auch jeweils ein anderes Fahrver-
halten. Der Lamborghini beispielswei-
se hat schon eine hervorragende Stra-
Benlage, wéhrend der Porsche 959 da
schon ein wenig schwammig wirkt. Ob-
wohl alle Wagen im obersten Leistungs-
bereich anzusiedeln sind, gibt es schon
Unterschiede. Schnellstes Fahrzeug
ist unbestritten der Porsche 911 RUF,
der es auf eine Spitzengeschwindigkeit
von 211 Meilen(!) bringt. Allerdings tut
man gut daran, sich auf ein Fahrzeug
erst einmal einzustellen und anfangs
nicht so hdufig zu wechseln. Wahrend
sich die Fahrerei doch recht gut in den

i, (MILES by

Wer durch die Hol-
le will, muB verteu-
felt gut fahren kén-
nen — eine Er-
kenntnis, die sich
auf Test Drive ll
gut anwenden laBt

Griff bekommen [88t, ist im Umgang
mit der Polizei Vorsicht geboten. Der
Radarwarner zeigt an, wann mit einer
Radarfalle zu rechnen ist. Wird man
trotz heftiger Flucht gestellt, gibt es
mehrere Méglichkeiten: Zum einen
kdénnen Sie sich ein “Ticket” verpassen
lassen und eine Zeitstrafe kassieren,
zum anderen kdnnen Sie versuchen,
zu flichten oder den Polizisten umzu-
fahren...

Ein Eldorado fiir Rennfans

hat Accolade hier vorgelegt. Genauso
sauber und prazise wie der Vorgénger
programmiert, bieten sich unzahlige
Stunden wiisten StraBenrennens. Hier
kénnen Sie einmal so richtig auf den
Putz hauen, den StraBenrowdie raus-
lassen, und auch bei lber 0,8 Promille
wird lhnen der freundliche Polizist nicht
die Fahrerlaubnis entziehen. Die Sze-
neriedisketten stellen immer neue
Strecken und Autos zur Verflgung, so
daB Langeweile nicht aufkommen
kann. Wirklich eine Simulation von For-
mat. Der Charme dieses Programms
wird wohl dazu fiihren, daB ich heute
nacht wenig schlafen werde...

*
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Das Beste vom aktuellen Spielemarkt fiir alle CPCs

T —

ARCADE MUSCLE

- B Die Actioncompilation. Fiinf Spitzenspiele TEN GREA :
! T GAMES
: - reis. ; 3
g ffﬁgw Air Traffic CO""?L.S"'ke X E}u?ssparpag -DM* Disk.3" 69,-DM* g’(i;:)h: firame, Firelord, Ranarg ;
ol Lo ahawk, Ace Spitfire 40 e ‘ ; : L Impaessaderboard, Gity Sjioka i ighter
ce Harrier, Tomahaws, POssaball, Icker, Rocco,
Disk. 3 65, DM 3SS. 45-DM* pig g

54,- DM*

GAME SET MATCH 2
gt Erix ; Snooker, Hang On, Jan Bothams, Test Match,

NINJA Basket Master, Super Bowl, Track + Field,

Der letzte Ninja muB sein geféhrlichstes Nick Faldo, Championship Sprint, Winter

Abenteuer bestehen. Ein Actionspiel fiir Olympiad, Matchday II.

Joystickprofis! Disk. 3" 54, DM* Cass. 45,- DM* Disk. 3" 65,-DM*

R T———
Wy

TE PO R

i - ZE
Sup FOOTBALLMANAGER I ie Sportspie|
Eine gng CHALLENGE Managen Sie lhren eigenen FuBballclub. Noch werter sanf’r:ﬁ:rmtivon EPYX als preis
ompmer;"‘,uﬂg der besten yng erf ; besser, bunter und spielbarer als der erste Teil. S_ummer Games || u?émr' Samea |
spiele: Tet,-iglesle der letzten Mo ateo,':g.' ichsten Cass. 35-DM* Disk. 3" 49,- DM* Disk.3* 79.p Winter Games
3  Starglider, Elitg, gang. " SPitzen
88 4D entinel, Ace 2
; 59,- Dm*
FORCES MAGIQUES
Magische Kréfte fiir Inren CPC! Vier klasse Spiele im Sparpack.
Pink Panther, Clever & Smart, Vampire's Empire und Western Games.
Cass. 39,-DM* Disk.3* 59,-DM*
Super Sampler
HISTORY IN THE MAKING CLASSIC GAMES 4
Die Supercompilation. 15 Spitzentitel 3D-Schach, Bridge, Damespiel, Back-
fir Ihren CPC. Spannung, Action und gammon.
Abenteuer. Disk. 3* 84,-DM*  Cass. 39-DM* Disk.3“ 54,- DM* h s PR 2 ol : - :
sTo sssansieEEROERBES
10 HIT GAMES &
COMMAND PERFORMANCE Cass. 44, DM* Disk. 49,- DM*
Zehn Spiele, die Geschichte mach-
ten! Vom gelungenen Sportspiel bis
zum actionreichen Weltraumspiel, SOLID GOLD . i s _
Entertainment nur vom Feinsten. Disk. 3 65,- DM AEEREL Sisssssssssssnsssnnes

Cass. 49,-DM* Disk. 3 69,- DM*

Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung unsere Postkarte

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir flr das In-
land 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.
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Voyager

Hersteller: Ocean
System: Atari ST, Amiga
Preis: 70 DM (ST),

85 DM (Amiga)
Testversion: Atari ST

Get Ready-Company ’s
Coming!

Im Jahre 1977 wurde Voyager Il gestar-
tet, mit der Mission, alle auBerirdischen
Lebensformen im Universum einzula-
den, die Erde zu besuchen. Voyager Il
fiel aber leider in die H&nde eines sehr
kriegerischen Volkes, die Roxiz, das
schon seit langem auf eine Gelegen-
heit wartete, einen Planeten erobern zu
kénnen. Dieser Wunsch schien sich
jetzt, im Jahre 2139, endlich zu erfill-
len, zumal die Erde ein leichtes Ziel
bot. Auf ihr wurden schon seit dem Jah-
re 2052 keine Waffen mehr produziert,
da man beschiossen hatte, ein friedfer-
tiges Volk zu werden.

Die Roxiz fielen also buchstéblich mit
der Tir ins Haus. Alle Boten, die sich
mit den Roxiz verstédndigen wollten,
wurden ermordet und tot wieder zu-
rickgeschickt. Die Erde wurde
blockiert, und die Aliens fingen an, auf
den zehn Monden des Saturn ihre An-
griffswaffen zu bauen. Dabei wird auf
jedem Mond eine andere, tddlichere
Waffe hergestellt.

Ein Mann gegen ein
Imperium

Luke Snayles wurde vor 49 Jahren zu
50 Jahren Strafexpedition verurteilt

STERNENZELT : @3 :83 :2138

Bildschirmfoto: Atari ST
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Bildschirmfoto: Atari ST

— Geféngnisse gibt es nicht, Verbre-
cher werden in Raumschiffen auf Expe-
dition geschickt und diirfen sich fur die
Zeit ihrer Strafe der Erde nicht ndhern.

Durch spezielle Pillen ist er nicht geal-
tert, und macht sich jetzt auf den Weg
in die Heimat. Als er erfahrt, wie es um
die Erde steht, beschlieBt er, mit sei-
nem Landungsfahrzeug einen Saturn-
mond nach dem anderen von den
Aliens zu sdubern. Da er aus Gewichts-
grunden nur das Noétigste an Ausri-
stung mitnehmen kann, 148t er sein
Hauptschiff in regelmé&Bigen Abstan-
den wichtige Gegenstande abwerfen.

Das ganze Spiel prasentiert sich in ei-
ner sehr schnellen und guten Vektor-
grafik mit ausgeflillten Fl&chen. Luke
fahrt mit seinem (am Anfang noch
schwach ausgeriisteten) Landungs-
fahrzeug Uber den ersten Mond, mit
der Aufgabe, alles abzuschieBen, was
sich bewegt. Nebenher kann er recht
nitzliche Gegenstdnde wie Atombom-
ben, Laser, Radarkdder und &hnliches
aufsammeln, um seine Kampfkraft zu

Ohne taktisches
und kédmpferisches
Geschick kommt
man bei Voyager
nicht weit, denn ei-
nige Gegner las-
sen sich nur sehr
schwer aus-
tricksen

Mittels Bordcom-
puter kann man je-
derzeit alle wichti-
gen Daten liber die
momentane Lage
abrufen

erhdhen. Darunter befindet sich auch
ein Konverter, mit dem er seinen Pan-
zer in einen Gleiter verwandeln kann.
AuBerdem wirft er noch spezielle Ka-
meras ab, mit denen er entlegene Ge-
biete des Mondes erforschen kann,
ohne selbst hinzufahren. Jede Kamera
ist mit einem schwachen Laser ausge-
stattet, so daB er auch dort aufrdumen
kann. Wenn er alle Fahrzeuge auf ei-
nem Mond zerstdrt hat, muB er in einer
bestimmten Zeit ein Transmittertor er-
reichen, das ihn zum nachsten Mond
beférdert. Hat er alle Monde zerstort,
kann er zur Erde zurlickkehren und sei-
nen Sieg feiern.

Fazit

Voyager Uberzeugt mit seiner perfek-
ten 3D-Grafik, es kommt &fters vor, daB
man den Kopf einzieht, wenn ein feind-
liches GeschoB einschlégt. Spiel- und
BallerspaB gibt es in Mengen, zumal
auch die Taktik nicht zu kurz kommt.
Einige Gegner kann man nur mit List
Uberwinden. So gibt es eine Gleiterart,
die konstant hinter dem Panzer bleibt.
Durch rlickwartiges Fahren bekommt
man aber auch sie vor die Rohre. Ab-
schlieBend bleibt nur noch eines zu sa-
gen: Voyager ist Ballern de luxe!
(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)

Grafik Sound
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MyPaint

Hersteller: Prism Computer
Products

System: Amiga

Testversion: Amiga

Preis: 89 DM

Malen mit dem Computer

MyPaint ist ein optisch nett aufberei-
tetes Programm, das Kindern durch
seine farbenfrohen und teilweise lu-
stigen Screens sicherlich Freude be-
reitet. Eine Menlleiste mit verschie-
denen Icons ermdglicht einen un-
komplizierten MalspaB. Das Hand-
buch ist flir den Umgang mit diesem
Programm nicht unbedingt erforder-
lich, da die lcons schon durch ihre
Ausdruckskraft Uberzeugen. Zum
Malen muB lediglich das entspre-
chende Icon angeklickt werden und
schon kénnen mit der Maus farben-
frohe Bilder auf den Bildschirm ge-
zaubert werden.

Méchte man kein eigenes Bild malen,
so stehen noch 28 fertige Entwirfe
zur Auswahl, die durch Anklicken ei-
nes Icons mit Sound oder Sprache
unterlegt werden. Ein Beispiel: Wenn
man das Bild mit der Kuh aus dem
Uberraschungspaket auswahlt und
das Icon mit dem sich bewegenden
Mund anklickt, ertént ein lautes Mu-
hen aus dem Lautsprecher! Zum Ma-
len stehen zwdélf Farben, verschiede-
ne Tools und Effekte wie Spiegeln
etc. zur Auswahl.

Die Idee, Bilder mit Sound oder Spra-
che zu untermalen, ist recht nett. Je-
doch fallt hier schon der erste Weh-

Bildschirmfoto: Amiga

mutstropfen. Die sprachliche Unter-
malung und die Hilfefunktion sind lei-
der nur in englischer Sprache. Beim
Aufruf von Help l4uft der gesamte
Hilfstext durch, ohne daB er durch ei-
nen Tastendruck unterbrochen wer-
den kann. Ein weiterer Aspekt, der
traurig stimmt. Soll das Werk den
Meister loben, kann es mit Alt-S auf
Diskette gespeichert werden.

Kinder wollen ihre Kunstwerke auch
in den Handen haben. Hier ist ein
weiterer Kritikpunkt anzubringen,
denn was nitzt das schénste Mei-
sterwerk, wenn man nichts anderes
damit machen kann, auBer anzu-
schauen.

Sinn und Zweck

Ein positiver Aspekt muB noch er-
wahnt werden. Kinder kénnen auf
spielerische Art und Weise den Um-
gang mit dem Computer kennenler-
nen. Daneben kénnen Kinder lernen,
wie man richtig mit der Maus umgeht.
Uber Sinn und Unsinn dieses Pro-
gramms |aBt sich streiten. Der Unter-

DrstrIEuTED By: CEMIAUR SOF THARE

Mit MyPaint ist es
auch dem Ungeiib-
ten moglich, Bild-
chen auf den
Schirm zu zau-
bern. Ab einem
entsprechenden
Alter konnen sich
auch Kinder sinn-
voll mit diesem
Programm be-
schaftigen

Bildschirmfoto: Amiga

haltungswert ist relativ gering, da es
auf Dauer doch recht einténig wird.
Auch die Kreativitat, die ja eigentlich
durch Malen in jedweder Art gefér-
dert wird, kommt hier nicht zum Tra-
gen. Andere Lernerfolge als die oben
bereits erwdhnten kénnen nicht er-
zielt werden. Im Gegenteil, manuelle
Fertigkeiten, wie beispielsweise das
Ausmalen vorgegebener Flachen,
werden schlichtweg unterdrickt. Bei
diesem Malprogramm klickt man ein-
fach das entsprechende lcon an, und
der “groBe Bruder“ Computer malt
das Bild aus.

Ein Malprogramm gerade fiir
Kinder!

Trifft dieses Statement wirklich zu?
Wohl nur bedingt. Dieses Programm
ist sicherlich fir Kinder geeignet, je-
doch spielt das Alter hier eine nicht
unerhebliche Rolle. Kindern im Vor-
schulalter ist es bestimmt nicht zu
empfehlen, da hier nur eine Pseudo-
kreativitat entwickelt wird und das
Malprogramm lediglich eine Beschéf-
tigungstherapie darstellt. Der Griff zu
herkbmmlichen Malutensilien wie
Buntstift und Zeichenblock ist sicher-
lich billiger und wesentlich kreativer.

(vb)
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Software Review

A.M.A.S.

Hersteller: Microdeal
System: Amiga
Preis: ca. 300 DM

*

Samplen at its Best?

Die britische Firma Microdeal stellte
vor kurzem einen neuen Amiga-Sam-
pler vor. Doch so etwas ist eigentlich
kein besonderes Ereignis mehr,
denn Digitizer gibt es fir den Amiga
wie Sand am Meer. Da der AMAS, so
der Name des Geréates, aber auBer
seiner Stereotauglichkeit noch eini-
ges an Features mehr bietet als die
meisten sonst erhaltlichen Modelle,
hielten wir es flr sinnvoll, ihn einem
ausfirlichen Test zu unterziehen.
Neben der Hardware bekommt man,
wie allgemein Ublich, auch ein pas-
sendes Steuerprogramm auf Disket-
te sowie ein englischsprachiges
Handbuch mitgeliefert, doch dazu
spater. Widmen wir uns zunachst
dem Sampler selbst. Betrachtet man
diesen genauer, so féllt sofort die
Vielzahl der Anschliisse auf. Hier
sind zum einen verschiedene Ein-
génge flr die Tonquelle vorhanden,
namlich ein MikrofonanschluB sowie
zwei Cinch-Buchsen, die zur direkten
Einspeisung eines Tonsignals, etwa
von einem CD-Player, geeignet sind.
Hierbei wird erfreulicherweise kein
weiterer Verstéarker bendtigt, um die
doch recht schwachen Signale von
HiFi-Geraten in eine vom Sampler
verwertbare Form -zu bringen, denn
eine entsprechende Schaltung ist be-

Bildschirmfoto: Amiga

88 JOYSTICK 7'89

reits im AMAS eingebaut. AMAS be-
sitzt aber noch drei weitere Anschlis-
se, die als Midi-Interface fungieren.
Dadurch unterscheidet er sich schon
deutlich von vielen anderen Sam-
plern, denn wéhrend diese nur dem
Digitalisieren von Gerduschen die-
nen, kann AMAS nebenbei noch als
vollwertiges Midi-Interface Verwen-
dung finden. Hierbei ist man nicht auf
die mitgelieferte Software angewie-
sen, sondern kann auf jede Art von
Midi-Programmen zuriickgreifen, um
angeschlossene Synthesizer oder
dhnliche Musikinstrumente durch
den Amiga zu bedienen. Das benutz-
te Programm muB nur die Vorausset-
zung erflllen, Midi-Interfaces zu un-
terstlitzen, die an der RS232-Schnitt-
stelle betrieben werden. Der An-
schluB von AMAS an den Computer
ist denkbar einfach: Es brauchen le-
diglich zwei Kabel mit den parallelen
und seriellen Ports des Rechners ver-
bunden zu werden. Hier ist jedoch zu
beméngeln, daB die Stecker von

So meldet sich
AMAS, wenn man
ihn startet. Theo-
retisch kann man
jetzt sofort mit
dem Samplen
beginnen

£0209) g5

AMAS nicht durchgeschleift sind und
daher andere, oft wichtigere Periphe-
riegerdte wie Drucker oder Akustik-
koppler abgezogen werden muissen.
Da beim Veteran Amiga 1000 andere
Portstecker verwendet wurden als
bei den neueren Modellen, gibt es zu-
dem eigens fur diesen eine Ausfiih-
rung. Beim Kauf sollte deshalb unbe-
dingt darauf geachtet werden, einen
AMAS mit passenden Steckern zu er-
werben. Die zweite Version des
Microdeal-Samplers |48t sich pro-
blemlos an Amiga 500 und 2000 be-
treiben. Problemlos?

Ohne Probleme geht es nicht

Leider nein, denn als wir AMAS zum
ersten Test an einen 1987er Amiga
2000-A anschlossen, muBten wir er-
staunt feststellen, daB er aus uner-
findlichen Griinden nicht mit diesem
Rechner zusammenarbeitete. Am
Amiga 500 sowie 2000-B gab es da-
gegen keinerlei Probleme, hier nahm
AMAS sofort seine Arbeit auf. Sollten
die Amigas untereinander etwa doch
nicht so kompatibel sein, wie immer
behauptet? Nun zur mitgelieferten
Software. Nach dem Laden erschei-
nen zig Schalter und Anzeigen auf
dem Bildschirm, was anfangs etwas
zu verwirren scheint. Dieser Schein
trugt jedoch, denn schon nach den
ersten Versuchen fillt die Benutzer-
freundlichkeit des Programms auf.
Die Funktionen werden ausnahmslos
Uber kleine Piktogramme per Maus
angewdhlt, man braucht sich also
keine umstandlichen Tastenkombi-
nationen zu merken.

Ubung macht den Meister

Daher kann man bereits nach relativ
kurzer Zeit gut mit dem Programm ar-



beiten. Meint man allerdings, ein
Blick in das Handbuch kénne auch
nicht schaden, so wird man leider
enttduscht, denn viele Funktionen
von AMAS werden nur viel zu knapp
beschrieben. Hier bleibt dem Benut-
zer nichts anderes Ubrig, als sich des
Spruches “Probieren geht Gber Stu-
dieren® zu besinnen, was dem SpaB
mit AMAS jedoch nicht schadet.
Schon nach den ersten Versuchen,
interessante Sounds einzulesen und
wiederzugeben, ist folgendes klar:
die Klangqualitdt von AMAS kann
sich sehen- bzw. hérenlassen. Nahe-
zu kein Rauschen beeinfluBt die ge-
sampleten Gerdusche, dies 148t auf
eine hohe Qualitét des von Microdeal
gewdhlten Analog/Digital-Wandlers
schlieBen. Da nur Aufnahme und
Wiedergabe auf die Dauer jedoch et-
was einténig wére, entschlossen sich
die Programmierer, ihrer Software
noch ein paar &uBerst interessante
Funktionen zur Manipulation der digi-
talisierten Tone zu verpassen. Neben
solch simplen Aktionen wie dem Ver-
tauschen des linken und rechten Ka-
nals (schlieBlich ist AMAS ja ein ech-
ter Stereo-Sampler), dem Ldschen
bestimmter Stellen oder der Mdglich-
keit, Teile des Samples an anderer
Stelle wieder einzufligen, existieren
noch weitere Funktionen, die es wirk-
lich in sich haben. So kann mit
“Fade“ der Sound nachtrdglich so
verdndert werden, daB es sich an-
hort, als ob der Ton ein- oder ausge-
blendet wird. Die Funktion “Mix“ er-
laubt das Mischen zweier, einzeln ge-
sampleter Gerdusche zu einem einzi-
gen. Wurde ein Gerdusch zu leise
oder zu laut aufgenommen, so hilft
“Volume*“. Hier wird die das Ge-
rausch beschreibende Hullkurve mit-
tels Division oder Multiplikation ge-
staucht bzw. gedehnt, was eine Ver-
dnderung des Lautstarkepegels zur
Folge hat. So kénnen die verschie-
densten Samples in ihrer Lautstarke
aufeinander abgestimmt werden.
“Filter” schlieBlich dient dazu, ab ei-
ner bestimmten Frequenz des Ton-
signals alles abzuschneiden, was die
Gerdusche dumpfer klingen 146t. Ne-
ben den eben genannten Operatio-
nen hélt die AMAS-Software noch
weitere, erwdhnenswerte Dinge be-
reit. So befinden sich zwei in Echtzeit
arbeitende Oszilloskope auf dem
Bildschirm. Dadurch kann stets fest-
gestellt werden, ob die Lautstérke
des Eingangssignals stimmt. Da
nicht fir alle Gerdusche dieselbe Ab-
tastrate benotigt wird, 148t sich diese
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Samplen ist nur

Bildschirmfoto: Amiga

mittels eines Schiebereglers variie-
ren. Recht niitzlich ist ebenfalls, daB
auf Amigas mit genligend Speicher
bis zu acht voneinander unabhéngi-
ge Bénke eingerichtet werden, zwi-
schen denen dann umgeschaltet
werden kann. Eine Funktion, Uber
deren Sinn und Unsinn man sich
zwar streiten kann, die aber recht
schon anzusehen ist, stellt der
“Spectrum-Analyzer® dar. Dieser
zeigt, wie von manchen HiFi-Anlagen
bekannt, das Frequenzspektrum des
Tonsignals auf dem Bildschirm an.
Dadurch kann man sehen, aus wel-
chen Frequenzen sich das am AMAS
anliegende Signal zusammensetzt.
Entspricht der Klang eines Samplers
letztendlich den Vorstellungen des
Benutzers, so kann dieser seine Ar-
beit zur spateren Weiterverwertung
auf Diskette sichern. Hier kann zwi-
schen zwei Formaten gewahlt wer-
den: Einerseits kdnnen die rohen
Tondaten abgespeichert werden, an-
dererseits kann, speziell zur Arbeit
mit anderen Programmen auf IFF zu-
rlickgegriffen werden.

Fazit

Zusammenfassend |aBt sich sagen,
daB man mit AMAS mit Sicherheit ei-
nen der leistungsfahigsten Sampler
fir den Commodore Amiga erhalt.

Dazu tragt die robuste und gut verar-
beitete Hardware ebenso bei wie das
komfortable Steuerprogramm, des-
sen Bedienung man sehr schnell er-
lernen kann. Der Preis fallt mit etwa
300 DM naturlich auch entsprechend
hoch aus, besonders wenn man ihn
damit vergleicht, was man fir andere
Sampler bezahlen muB, doch bleiben
diese meist in ihrer Leistung hinter

die eine Seite des
AMAS, MIDI die an-
dere. Und die sieht
SO aus

AMAS zuriick. Zudem bieten nur we-
nige andere Gerdte ein vollstdndiges
Midi-Interface, das Uber In-, Out- und
Through-Anschlisse verfugt.

Das wahrend des Tests aufgetretene
Problem, das AMAS den Betrieb an
einem Amiga 2000-A verweigerte,
sollte Ubrigens nicht Uberbewertet
werden, da nur ein solcher Amiga zur
Verfligung stand, also keine weiteren
Tests beziglich der Kompatibilitét
durchgefiihrt werden konnten. Trotz-
dem muB allen Besitzern eines &lte-
ren Amiga 2000 angeraten werden,
AMAS nach Madglichkeit vor dem
Kauf an ihrem eigenen Rechner zu
testen, um Argernissen von vornher-
ein vorzubeugen.

Ein echter Kritikpunkt ist und bleibt
allerdings das ziemlich schwache
Handbuch, das nur das Nétigste er-
klart und an vielen Stellen umfangrei-
cher sein kénnte. Anfanger werden
ziemlich allein gelassen, denn man
ist darauf angewiesen, Funktionen,
die nicht so genau erklart werden,
wie man es sich eigentlich wiinschen
wirde, selbst auszuprobieren.

(Peter Woop/rg)

Grafik Standard
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Software Review

Multiface ST

Hersteller: Romantic Robot UK.
Ltd

System: Atari ST (dhnliches ist

auch fiir Amiga, Amstrad und

Spectrum zu erhalten)

Preis: ca. 200 DM

Ein Freezer, der was
hermacht

Mit Multiface ST liegt ein professio-
neller Freezer fiir den Atari ST vor.
Wozu braucht man denn eigentlich
einen Freezer? Nun, mit einem Free-
zer kann man den Prozessor eines
Computers zu jeder Zeit anhalten
und den aktuellen Speicher oder den
aktuellen Bildschirm auf Diskette ab-
speichern. Das ist dann nutzlich,
wenn man bei einem schwierigen
Spiel ein Level geschafft hat, dieses
Spiel jedoch keine Speicherfunktion
hat. Mit diesem nutzlichen Werkzeug
kann man den Spielstand an jeder
beliebigen Stelle abspeichern und zu
einem spéteren Zeitpunkt fortsetzen.
Auf einen eventuellen Kopierschutz
wird hierbei keine Riicksicht genom-
men, so daB man sich Sicherheitsko-
pien von Originalspielen machen
kann.

Aber zurlck zu Multiface: Nachdem
man es erst einmal an den Rechner
angeschlossen hat, bleibt es solange
“versteckt”, also softwaremaBig nicht
auffindbar, bis es durch Driicken des
Freezeknopfes initialisiert wird.
Aktiviert man das Multiface, er-
scheint eine Menlileiste, in der man
zwischen den Optionen “Boot and
Hide“, “Boot“, “Reset’, “Meni",
“Disk Organizer* und “Instant
Save/Load” wahlen kann. Wahit man
die Option “Boot and Hide"“, so wird
die Diskette im Laufwerk normal ge-
bootet. Hat die Diskette keinen Au-
toordner, so erscheint das normale
Desktop. Durch Driicken der Freeze-
taste kann man nun jederzeit in das
Freezemeni gelangen.

Wahlt man “Boot”, wird das System
hochgefahren, und auf dem Desktop
erscheint das Symbol flir ein ROM-
Modul, iber das man den Disk-Orga-
nizer erreichen kann. Dies ist vor al-
lem flir Festplattenbesitzer recht in-
teressant.

Mit “Reset” filhrt der Computer einen
“echten Reset” aus, bei dem der
Speicher geldscht und der Rechner
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Produktfoto Multiface ST

in den urspriinglichen Zustand ver-
setzt wird, also nicht nur ein System-
warmstart, den man erreicht, wenn
man auf den Resetknopf des STs
drickt.

Mit dem Punkt “Menii“ kommt man in
eine andere Menlizeile, aber dazu
spéter mehr.

Mit dem Disk-Organizer kann man
sowohl Disketten- bzw. Festplattendi-
rectories neu organisieren, als auch
Files kopieren, wobei beim Duplizie-
ren von Dateien der gesamte Spei-
cher als Puffer genutzt wird, was den
Diskettenwechsel extrem reduziert.
Hier kann der Benutzer neue Ordner
anlegen, Dateien léschen, Files um-
benennen und sortieren. Das Direc-
tory wird komplett in den Speicher
eingelesen, so daB auch das Wech-
seln zwischen den einzelnen Ord-
nern extrem schnell zu bewerkstelli-
gen ist.

Piracy is illegal!

Nach diesem Motto wurde das Multi-
face entwickelt. Um einer Schwem-
me von Raubkopien vorzubeugen,
wurde eine kleine Sicherung einge-
baut:

Mit Multiface gespeicherte Program-
me kann man nur von der Menlzeile
aus wieder einladen.

Nun aber wieder zu der Menlzeile.
Mit “Instant Save/Load” wird der mo-
mentan belegte Arbeitsspeicher bei
Betéatigen der Freeze-Taste automa-
tisch gesavet (fir den Fall, daB die
Tastatur abgeschaltet sein sollte).
Das zweite Menl ermdglicht unter
anderem das Formatieren von Dis-
ketten. Hier kann man mit einigen
Tricks arbeiten, wie z.B. zwei weitere
Tracks anlegen, womit dem Benutzer

In diesem kleinen
Gehéause verbirgt
sich ein Freezer
mit exzellenten Ei-
genschaften sowie
mehrere niitzliche
Utilities, die bei
keinem ST-Besit-
zer fehlen sollten

zusdétzlich bis zu 50 kByte auf der Dis-
kette zur Verfigung stehen.

Des weiteren kann der Multiface-Be-
sitzer Einstellungen vornehmen, ob
das Programm gefreezt oder nur das
aktuelle Bild im DEGAS-Format ab-
gespeichert werden soll.

Man kann sich das Bild natirlich
noch einmal anschauen oder alles
wieder riickgdngig machen und im
Programm fortfahren.

Von diesem Meniipunkt kann man
auch in den Monitor gelangen und
sich den Speicher anschauen bzw.
auch manipulieren.

Fazit

Mit Multiface ST hat Romantic Robot
eine Hardware-Erweiterung geschaf-
fen, die es in sich hat. Neben dem
Freezer stehen schlieBlich auch noch
ein Disk-Organisierer und ein Monitor
zur Verfligung. Den Disk-Organisie-
rer kann man sogar vom Desktop aus
ansprechen.

Alles in allem ist Multiface eine ROM-
Erweiterung, die man sich einmal an-
schauen sollte.

Info: TS-Datensysteme, Niirnberg

(Robert Marz/Jlirgen Seibel/br)
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Eine neue Form der Reviews innerhalb der Cartridge Games? Ja!
Und zwar werden wir ab jetzt alle Spiele, die wir normalerweise mit
einer halben Seite bedenken, innerhalb eines groBen Artikels zu-
sammenfassen. Dies spart Platz, und auf dem so gesparten Platz
kénnen wir uns dann mit anderen Spielen etwas ausfiihrlicher be-

schéftigen!

Den Start machen wir heute mit sie-
ben Spielen, ber die wir auf den
néachsten zweieinhalb Seiten berich-
ten werden. Diese waren die folgen-
den: Rastan (Sega), Moto Roader
(PC-Engine), F1-Pilot (PC-Engine),
Space Harrier Il (Mega Drive), Super
Thunder Blade (Mega Drive), Vigilan-
te (Sega), und kronender AbschluB
wird dann Bomber Raid (Sega) sein.
Kommen wir also gleich zur Sache
und kndpfen uns Rastan vor:

Rastan

System: Sega
Preis: DM 89,95

Bildschirmfoto: Sega

Wieder einmal ist die schéne Tochter
eines Konigs entfihrt worden. Dies-
mal hat sich allerdings schneller, als
vom Konig erwartet, ein Freiwilliger
gemeldet, um sie zu befreien. So
macht sich also unser Held auf den
Weg, die Tochter aus den Klauen des
Bosen zu retten. Auf seinem Weg
durchquert er Taler und Felder, in de-
nen selbst das Bdse Angst hat, sich
aufzuhalten. Und so présentiert sich
dann auch Rastan als Schlag- und
Pragelspiel der ersten Gite. Aller-
dings ist es kein Karatekampfspiel,
sondern unser Held ist mit Waffen
ausgerlstet, die er an diversen Stel-
len gegen andere eintauschen kann.
Diese Waffen haben aber den Nach-
teil, daB sie nur kurzzeitig vorhanden
sind, sprich nach einem bestimmten

Zeitlimit verschwinden sie wieder,
und unser Held ist nur mit seinem
einfachen Schwert bewaffnet. Die
Grafiken des Programms sind recht
nett gestaltet, ja sogar der Sound
kann sich horen lassen, obwohl er so
klingt, wie man es von Sega gewohnt
ist (irgendwoher kenne ich das Stick
doch). Einen groBen Minuspunkt ha-
ben wir Rastan flr die Steuerung ge-
ben missen, die teilweise so unmég-
lich ist, daB einem die Lust am Spie-
len vergeht.

Grafik Spielwert

Vigilante

System: Sega
Preis: DM 89,95

Bildschirmfoto: Sega

Hah, irgendwann ist es wirklich ge-
nug, dann ist das MaB voll, und es
gibt einen satten Rundschlag gegen
alle Spiele dieses Genres. Gleich vor-
weg, es tut mir leid, daB Vigilante die-
sen Rundschlag abbekommt, aber es

war halt der letzte Tropfen in einem
Ubervollen Topf. Technisch ist Vigi-
lante sicherlich gut gelungen, sowohl
Grafik als auch Sound konnten lber-
zeugen. Aber spielerisch ist es eben
das alte Thema. StraBenbande ent-
fiihrt schéne Freundin vom Chef ei-
ner anderen StraBenbande. Dieses
schmeckt ihm Giberhaupt nicht und er
zieht los, um seine Freundin zu be-
freien. Auf seinem langen und be-
schwerlichen Weg priigelt sich unser
Held also durch die verschiedenen
Stadtviertel. Hier und dort oder auch
da liegt mal eine Extrawaffe rum, mit
der das Vertreiben der Gegner etwas
leichter vonstatten geht. Wie bereits
am Anfang gesagt, ist technisch an
Vigilante fast nichts auszusetzen.
(Auch das ach so beliebte Flimmern
der Sprites ist wieder da). Die Grafi-
ken sind ordentlich gezeichnet, und
ein Motivationspunkt liegt darin, sich
hochzukampfen, um zu sehen, ob die
Hintergrundgrafiken vielleicht noch
besser werden, als sie ohne hin
schon sind. Auch der Sound braucht
sich nicht zu verstecken. Zusammen-
fassend kann man sagen, daB Vigi-
lante von der technischen Seite gut
gelungen ist, aber das abgegriffene
Spielthema gibt nichts Neues mehr
her. Wer eine Grafikdemo fiir sein
Mastersystem sucht, wird hier be-
stens bedient.

Preisleistung

Sound Spielwert

Moto Roader

System: PC-Engine
Vertrieb: Gamesworld, Miinchen
Preis: 119 DM

Moto Roader ist ein Rennspiel fir die
PC-Engine, das sich sehen lassen
kann. Wie bei allen Rennspielen geht
es auch hier darum, als erster durchs
Ziel zu gehen (warum macht man
nicht mal ein Rennspiel, bei dem Sie-
ger ist, wer als dritter oder siebter
etc. durchs Ziel geht?). Vor dem
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Rennen haben Sie die Gelegenheit,
die Bestlickung lhres Fahrzeugs zu
bestimmen, allerdings nur im Rah-
men der finanziellen Mdglichkeiten.
Das Rennen selbst wird vom Spieler
aus der Vogelperspektive betrachtet.
Sollte man Uber einen Flinf-Play-
er-Adapter verfligen, so kann man
mit bis zu flinf Personen ins Rennen
gehen. Die Grafik von Moto Roader
wurde ansprechend realisiert, auch
der Sound ist den Programmieren
(mal wieder) gut gelungen. Begei-
stert war ich vom Scrolling, da die
PC-Engine hier flieBend und ruckel-
frei in alle Himmelsrichtungen scrollt.

Bildschirmfoto: PC-Engine

Insgesamt macht Moto Roader spie-
lerisch gesehen viel SpaB. Vor allem,
wenn man mit mehreren Leuten
spielt. Wer eine gute Rennvariante
flr die PC-Engine sucht, wird hier be-
stens bedient.

Sound Spielwert
I I
I

F1-Pilot

System: PC-Engine
Vertrieb: Gamesworld, Miinchen
Preis: 99 DM

Und noch ein neues Rennspiel fir die
PC-Engine. Diesmal haben Sie den
Ausblick aus dem Cockpit lhres For-
mel-Eins-Rennwagens und heizen
Uber diverse Rennstrecken der Welt.
Links und rechts am Wagen haben
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Bildschirmfoto: PC-Engine

Sie je einen AuBenspiegel, die aber
effektiv nichts bringen. Die Grafik
und der Sound sind recht arm. Hier
hétte etwas mehr Abwechslung si-
cherlich nicht geschadet. Vor allem,
wenn man bedenkt, zu welchen
Hdéchstleistungen die PC-Engine auf-
laufen kann. Summa summarum ist
F1-Pilot ein Spiel, das so flach ist, wie
der Datentrdger, auf dem er sich be-
findet.

Sound Spielwer Preisleistung

Space Harrier Il

System: Sega Mega Drive
Vertrieb: CWM, Vienenburg
Preis: 139 DM

Bildschirmfoto: Mega Drive

Space Harrier diirfte allen Konsolen-
besitzern hinlénglich bekannt sein.
Space Harrier Il ist nichts anderes,
als eine verbesserte Version, in der
neue Level eingebaut wurden. Die
Grafiken wurden an die Fahigkeiten

des Mega Drives angepaBt und sind
dementsprechend atemberaubend
schnell. Spielerisch hat sich nicht
sehr viel getan. Man fliegt mit seiner
Spielfigur durch ein 3D-Szenario und
schieBt auf alles, was sich bewegt
oder im Weg steht. Der Sound |48t
nur erahnen, was das Mega Drive fiir
Méglichkeiten hat. Space Harrier |l
kann jedem Shoot’em-Up-Fan emp-
fohlen werden, zumal es Uber dem
Durchschnitt liegt.

Spietwert

Super Thunder Blade

System: Sega Mega Drive
Vertrieb: CWM, Vienenburg
Preis: 139 DM

Bildschirmfoto: Mega Drive

Natirlich darf auf der Mega Drive
eine aufgepeppte Version des Sega-
Arcade-Hits Thunder Blade nicht feh-
len, und so gibt es auch diese. Wie
gesagt, handelt es sich bei Super
Thunder Blade “nur” um eine aufge-
peppte Version vom normalen Thun-
der Blade. Es kann aber gesagt wer-
den, daB diese Version es in sich hat.
Wie schon bei Space Harrier Il, so
liberzeugt auch Super Thunder Bla-
de durch seine schnelle 3D-Grafik
und den Sound. Spielerisch ist ei-
gentlich fast alles beim alten geblie-
ben. In der 16-Bit-Version wurde
Thunder Blade um ein paar Level-
wachter erweitert, bei denen man









glauben kdnnte, daB man sie nie vom
Schirm pusten kann Insgesamt ge-
sehen kann man Super Thunder Bla-
de mit gutem Gewissen empfehlen.
Was bei der 8-Bit-Version stérte, wur-
de hier um La&ngen wieder wettge-
macht.

Sound Spielwerl

1

Bomber Raid

System: Sega
Preis: DM 89,95

Bomber Raid ist mal wieder so ein
Programm, das in die Kategorie Ac-

Bildschirmfoto: Sega

tion Pur eingeordnet werden sollte.
Nehmen Sie den Flieger, und zersto-
ren Sie alles an Feinden, was lhnen
{iber den Weg lauft. Mit den Extra-
waffen ist es wie mit den Pennypunk-
ten: Je mehr Sie sammeln, umso
besser ist das, was Sie dafiir bekom-
men. So fliegen Sie also Uber eine
vertikal dahinscrollende Landschaft
und schieBen wild um sich. Das ist
dann auch schon der Spielablauf. Am
Ende des Levels kommt der Super-
bése, fur den man schon sehr viel
Uberredungskunst und  Munition

braucht, um ihn aus dem Weg zu réu-
men. Die Grafik von Bomber Raid
1aBt doch etwas sehr stark zu wiin-
schen Ubrig. An die Musik kénnte
man sich vielleicht mit der Zeit ge-
wohnen, ich glaube allerdings, daB
es kaum Leute gibt, die das Spiel so-
lange spielen. Fir den eingefleisch-
ten Shoot’em-Up-Fan ist Bomber
Raid nur bedingt zu empfehlen, da
der Fan es doch recht schnell durch-
spielt. Wer ein gutes Ballerspiel
sucht, solite eher auf R-Type oder
Aleste zurlickgreifen. (rg)

Grafik Sound Spielwert

Wettbewerb

ALI\IE AND KICKING

Alle reden davon, wir verlosen sie!

Es gibt mal wieder was zu gewin-
nendnider JOYSTICK. Biesmal ver-
losen wir in Zusammenarbeit/ mit
dem Computershop Gamesworld

in Mtinchen eine PC-Engine nebst

der Cartridge R-Type

Oftmals haben Wir Probleme welf'ﬁ

che Aufgabe wir unseren Li

stellen sollten. Dochiich denke, daB
wir es auch dieses Mal w1eder in

den Griff bekommen haben

Folgende Fragen soilten nchtlg be !

antwortet werden:

1.) Wer hat die PC-Engine ent-
wwkelt'?

‘-""Das war dann auch schon fast al—-:_ ie
s! Aber eben nur fast, denn wit. mg
o Ahten Ihre Postkarte bIS S

07 07. 1989

~ Artikel “Klein abel_
_ nauer liest. 18

bei uns haben. Was spéter kommt,

_berucksmhtgen wir nicht_mehr!

' ]_lCh

d deren Angehori-
icht mitmachen.
Gluck beim Aus-

mmt und den
im etwas ge-

(rg)
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Tempel in Aufruhr

Kuligegenstédnde verschwinden,
friedliche Priester und Wéachter wer-
den ermordet. In dieser Situation
folgt Kane, der Held unseres Aben-
teuers, einem Ruf. Er macht sich auf
zum Summit-Tempel, wo ein alter
weiser Mann ihn bereits erwartet.
Daikak, so der Name des Alten, klart
unseren Held dariiber auf, daB sein
Schicksal eng mit dem der Schreine
verbunden ist. Die Rettung der heili-
gen Schreine ist also die Aufgabe un-
seres Helden, der sich auch sogleich
auf den Weg macht. Die erste Spur
fihrt nach Izumo, wo Kane einen
Spaghettiverkaufer findet, der mit ei-
nigen Informationen weiterhelfen
kann. Weiter geht es zum lzumo-
Tempel, wo weitere Hinweise auf die
Tempelschénder zu finden sind. Vor
kurzer Zeit hatte Daikak zehn Kéamp-
fer zu diesem Tempel geschickt, um
fir Ruhe und Ordnung zu sorgen. Als
Kane dort eintrifft, sind die Leichen
der Wachter noch nicht kalt. Einer
der Gemeuchelten ist noch bei Be-
wuBtsein, und kann vor seinem end-
gultigen Dahinscheiden noch einen
wichtigen Hinweis geben: Iwato...

Réatsel liber Rétsel

An dieser Stelle ist es wichtig, auf ei-
nige Spielmechaniken einzugehen.

STGH 30
ENGY 215
ATTK

Bildschirmfoto: Sega
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Bildschirmfoto: Sega

Das Abenteuer ist ja mit “Spellcaster”
betitelt, was auf eine intensive Ver-
wendung von  Zauberspriichen
schlieBen 14Bt. In der Tat stehen un-
serem Helden zahlreiche Zauber-
spruche zur Verfligung, deren richti-
ger Einsatz sicherlich spielentschei-
dend ist. So gibt es mehrere, in der
Wirkung abgestufte Kampfzauber,
mit deren Hilfe sich auch sehr groBe
und kampfstarke Monster zufrieden-
stellend vaporisieren lassen.

Ein weiterer Spruch regeneriert den
Starkewert des Helden, ein anderer
verleiht die F&higkeit zum Fliegen.
Des weiteren steht noch ein Schutz-
schild zur Verfiigung, mit dessen Hil-
fe die Wirkung von gegnerischen At-
tacken entscheidend vermindert wer-
den kann.

Zwei Werte sind fiir die Kampfkraft
von Kane entscheidend. Zum einen
Strength: Dieser Wert darf nicht Null
erreichen, da sonst unser Held sei-
nen letzten Atemzug tut. Allerdings
kann die Continue-Option hier das
Schlimmste verhindern...

» HAKUJX

INDRA
FuDo
KANMNDON

HATTEN

In der exotischen
Szenerie Japans
sind ebenso exoti-
sche Feinde anzu-
treffen. Manche
von ihnen haben
die Fahigkeit, sich
z.B. in einen Dra-
chen zu verwan-
dein

MARS
MAKITRI
NOBDTH

Der zweite entscheidende Wert ist
Energy. Er reprasentiert die Magie-
menge, die zum Zaubern zur Verfu-
gung steht. Jeder Spruch kostet ein
bestimmtes MaB Energie. Ist die ge-
samte Energie aufgebraucht, kann
nicht mehr gezaubert werden. Um sie
oder den Strengthwert wieder zu re-
generieren, kénnen blaue und oran-
ge Kugeln aufgenommen werden,
die jeweils zehn Punkte des entspre-
chenden  Wertes  regenerieren.
Stockt man den Energywert auf 990
Punkte auf, kann man eigentlich al-
len Kampfen beruhigt ins Auge
sehen...

Ein Spiel fiir lange Abende

Mit einer Kapazitdt von vier Mega-
byte verspricht Spellcaster lange
Stunden ungetriibten SpielspaB. Die
Arcadensequenzen sind sehr an-
spruchsvoll und sorgen dafiir, daB
der Spieler die Geheimnisse nicht zu
schnell entschlisselt. Die Grafik ist
sehr gut gelungen und vermittelt ein-
drucksvoll eine “japanische“ Atmo-
sphére. Hat man sich erst einmal mit
den Spielmechaniken vertraut ge-
macht, besteht Suchtgefahr. Freun-
de des Rollenspiels aufgepaBt: Hier
kommt ein Leckerbissen. (mm)
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Castlevania ll -
Simons Quest

Die Nacht der Erschei-
nungen!

Jahre ist es nun schon her, daB Si-
mon Belmont das Bdse, welches in
Form von Dracula das Land unsicher
machte, zerstdort hat. Doch eines
Nachts hat unser Held eine Erschei-
nung. Eine wunderschoéne Frau er-
scheint ihm und sagt, daB er Dracula
zwar zerstort, aber noch nicht end-
glltig vernichtet habe. Er solle sich
auf den Weg machen, und die flinf
Korperteile von Dracula finden, wel-
che er dann in einem Feuer endgliltig
zerstéren und somit Dracula flr im-
mer vernichten kann. Und dann, wie
es bei wunderschénen Frauen nun-
mal so ist, verschwand auch diese,
nachdem sie unserem Helden den
Schlaf geraubt hatte. Und was ein
wahrer Held ist, der versucht gar
nicht erst weiterzuschlafen, sondern
der macht sich sofort auf den Weg,
die Welt zu retten.

Jump & Run Construction
Set

“Das kenne ich doch alles irgendwo-
her”, wird sich der Nintendo-Freak
sagen, wenn er Castlevania Il in sein

)

5

F Themesmamsmims
) :

22 Tssmumsmumems

Bildschirmfoto: NES

Bildschirmfoto: NES

NES packt. Und es kommt einem
wirklich alles bekannt vor. Grafisch
prasentiert sich Castlevania Il, wie
alle anderen Konami Jump-&-Run-
Spiele. Aber lassen wir das, kommen
wir zum Spielerischen. Unser Held ist
jetzt unterwegs in Transylvania, um
die Korperteile von Dracula zu fin-
den. Tagstiber sind die Stadtbewoh-
ner Simon gegentiber freundlich ge-
sonnen, da er ihnen geholfen hat,
aber nachts sind immer noch die bé-
sen Geister unterwegs, die jedem,
der sich zu spater Stunde auf die
StraBe wagt, das Leben schwerma-
chen. Mit seiner Peitsche verteidigt
sich Simon gegen das Bdse. Aus der
Stadt kann man in zwei Richtungen
gehen. Natlrlich unterscheiden sich
beide Routen voneinander, und so ist
die eine etwas schwieriger als die an-
dere. Auch die Gegner wurden geén-
dert, und so ist fast kein alter Bekann-
ter mehr da, den man aus dem vori-
gen Spiel kennen kénnte. Wie im er-
sten Teil, so ist Simon auch hier nur

Das kdénnte doch
etwa, nein, es ist
sogar wirklich
Castlevania ll.

% Woran man das

| wohl erkennen
kann?

mit einer Peitsche bewaffnet, die er
im Laufe des Spiels gegen andere,
wirkungsvollere Waffen eintauschen
kann.

Fazit &

Wie bereits am Anfang erwahnt, ah-
neln sich die Konami Jump-&-Run-
Spiele sehr stark, was die Vermutung
aufkommen 14Bt, das hier wirklich mit
einem Jump-&-Run-Construction-Kit
gearbeitet wird. Das alles tut aber
dem SpielspaB keinen Abbruch. Und
so ist Castlevania Il genauso kom-
plex wie der Vorganger. Man wird
sich nicht mal eben ransetzen und
drauflosspielen kénnen. Hier wird
Kopfchen gefordert. Die Grafiken
sind den Leuten gut gelungen, der
Sound gibt dem Spiel die richtige Un-
termalung, die man braucht, um die
Stimmung so richtig schon gruselig
zu machen. Zusammenfassend
mochte ich sagen, daB trotz der an-
fanglich gelbten Kritik Castlevania Il
— Simons Quest ein gutes Modul ist,
das bestimmt fUr langen SpielspaB
geeignet ist.

*

(rg)

Sound Spielwert
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P-47 - The
Freedom Fighter

* %

Fur die Freiheit!

Wir sind mal wieder die Bdsen. Nun,
nicht direkt wir, aber unsere Vorfah-
ren muBten in dem Spiel P-47 als Bo-
sewichter herhalten. So fliegt ein ein-
samer Held in seinem Flugzeug
durch die deutschen Zonen, um fur
sich und seine Kameraden die Frei-
heit zu erkédmpfen. Das wére also die
Hintergrundstory zum Spiel. P-47
présentiert sich als horizontal scrol-
lendes Shoot’em Up der Mittelklas-
se, das im ersten Moment an den Ur-
althit Scramble erinnert. Man fliegt
also mit der P-47 durch verschiedene
Landschaften und muB dabei versu-
chen, so vielen bdsen Gegnern wie
méglich den Garaus zu machen. Dies
entwickelt sich im Laufe des Spiels
doch als recht schwer, da die Bdsen
die schlechte Angewohnheit haben,
sich zu wehren. So begegnen einem
diverse Gegner, die sich beim zwei-
ten Blick als Panzer, Flugzeuge und
Hubschrauber entpuppen.

Von Extrawaffen und ande-
ren Dingen!

Ein paar von den Hubschraubern hin-
terlassen, nach dem man sie vernich-
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tet hat, einen Punkt, in dem sich ein
Buchstabe befindet. Der geneigte
Shoot’em-Up-Fan unter unseren Le-
sern wird sich sicherlich schon den-
ken, was es damit auf sich hat. Es
sind die schon zur Grundausstattung
eines jeden Ballerspiels gehérenden
Extrawaffen, mit deren Hilfe man es
leichter haben soll, sich der Feinde
zu erwehren. Die Bonuswaffen kdn-
nen sich sehen lassen. lhre Palette
reicht von Missilles (ber Bomben
und geht bis zu Extrafliegern. Und
jetzt raten wir mal gemeinsam, was
uns am Ende eines jeden Levels er-
wartet? Ein Schriftzug, der sagt:"
Congratulations you completed this
Level!®. Nein, das ist falsch. Am Ende
treffen wir wieder auf einen Bose-
wicht, der uns das Leben besonders
schwermacht. Hier tritt er in verschie-
denen Gestalten, wie zum Beispiel
Flugzeugen, Panzern etc.,auf.

Ballern satt!

Eigentlich ist P-47 ein gut gemachtes
Shoot’em Up flir die PC-Engine. Die

Action satt wird
teilweise in den
hdéheren Levels ge-
boten. Wie zum
Beispiel hier im
dritten

Grafik ist recht ordentlich gelungen,
wenn auch gegeniber der Arcade-
Version einige Abstriche gemacht
wurden. Es sind zwar keine wesentli-
chen Verdnderungen, aber so fehit
zum Beispiel der riesige Geschutz-
zug, der sich im Original Uber fast
vier Bildschirme erstreckt. Uber man-
gelnde Action wird sich hier sicher-
lich keiner beschweren kdénnen. Teil-
weise geht auf dem Bildschirm so
dermaBen die Post ab, daB nur noch
eines hilft: Augen zukneifen und
durchfliegen. Der Sound ist ziemlich
mager ausgefallen, was dem Spiel-
spaB etwas Abbruch tut. Da wir gera-
de beim Thema SpielspaB und Spiel-
motivation sind. Warum mussen ei-
gentlich immer die Deutschen fiir sol-
che Spiele herhalten? Ich hétte
absolut nichts gegen P-47, wenn
nicht am Ende des dritten Levels ein
richtig groBer Wehrmachtspanzer in
den Screen reinrollen wiirde. Aber
was ein richtiger Ballerspielfreak ist,
den stort so etwas Uberhaupt nicht.
Zudem ist es nur ein Sprite, welches
auf dem Schirm erscheint und nach
reichlichem BeschuB wieder ver-
schwindet. Wer gerne ohne groBe
Hintergrundstory spielt und wer Ac-
tion pur sucht, wird sicherlich in P-47
eine Cartridge finden, die ihm zusagt.

(rg)
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Alex Kidd in
Devils Castle

Alex Kidd goes 16 Bit

Sicherlich steckt hinter Alex Kidd eine
interessante Geschichte, (iber die ich
lhnen auch gerne berichten wiirde. Al-
lein, das Ganze ist in Japanisch, und
leider ist unser Hieroglyphenexperte
auf Urlaub. Somit war es leider nicht
moglich, Genaueres dariiber zu erfah-
ren. Doch schon nach wenigen Spielen
zog dieses neue Alex-Kidd-Spiel mich
derartig in seinen Bann, daB die Hinter-
grundstory schnell in Vergessenheit
geriet. Grundsaétzlich ist Alex Kidd in
Devils Castle ein Jump and Run fein-
ster Machart, das zusétzlich mit vielen
Extras Uberrascht. Das erste Level
flihrt durch eine Stadt, in der einige Au-
tos einen eigenen Willen entwickelt ha-
ben: Sie stellen Alex Kidd nach. Beriih-
ren diese Autos Alex, ist ein Bildschirm-
leben verloren. Das ganze Szenario,
Ubrigens in einer ausgefeilten und far-
benpréchtigen  Grafik dargestellt,
scrollt dem kleinen Alex hinterher, er
befindet sich also immer in der Mitte
des Monitors. Wie bei Jump-
and-Run-Spielen Ublich, gibt es auch
hier viele Plattformen, auf die Alex
springen kann. Hier muBte ich Uber-
rascht feststellen, daB nicht nur links
und rechts gescrollt wird, das Spielfeld
setzt sich auch nach oben und unten
fort. Auf den Plattformen findet Alex

Bildschirmfoto Mega Drive
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Kidd Kisten, die Bargeld enthalten. Mit
diesem Geld kann er nun in eine der
Spielhollen, von denen in jedem Level
mehrere vorhanden sind. Dort muB ge-
gen einen ausgefuchsten Gegner das
Spiel 'Stein, Schere, Papier’ gespielt
werden, was allerdings nur geht, wenn
man in der Lage ist, den nétigen Ein-
satz zu bringen.

Geheime Levels und
viele Extras

In den Spielhdllen gibt es allerdings
nicht noch mehr Geld zu gewinnen,
sondern Extra-Ausristung, die Alex
das Leben sehr erleichtern. Da gibt es
Pogostdcke, mit denen Alex hdher
springen kann und so an bisher uner-
reichbare Schatzkisten kommt, Tret-
hubschrauber, die ihm das Fliegen er-
mdglichen, und Motorrdder, mit denen
fast alles Gberfahren werden kann. Be-
sonders hilfreich ist eine magische Ket-
te. Diese Kette zeigt beim 'Stein, Sche-
re, Papier’ an, welches Symbol der

Durch die ver-
schiedensten Sze-
narien fiihrt Alex’
Weg zum Teufels-
schloB, doch bis er
dort ankommt,
muB er noch viele
gefahrliche Situa-
tionen meistern

Alex Kidd treibt
nun auch auf dem
Sega Mega Drive
sein Unwesen.
Grafik und Sound
lassen dieses Spiel
zu einem Erlebnis
werden

Kontrahent gerade ausgewahit hat. Ne-
ben diesen Extras entdeckte ich in den
meisten Levels geheime Réume, die
besondere Reichtiimer und sogar Ex-
traleben enthalten. Zone flir Zone muB
Alex durchqueren, wobei er mit immer
neuen Landschaften konfrontiert wird.
Die schon erwéhnte Stadt weicht ei-
nem Ozean, dem wiederum eine Wi-
stenlandschaft folgt, die vor einer Pyra-
mide endet, die dann durchquert wer-
den muB. Hinter der Pyramide erwartet
Alex ein dichter Wald, der sich bis vor
einen hohen Berg erstreckt.

Alex Kidd auf Erfolgskurs

Alex Kidd ist auf Sega Telespielen kein
Unbekannter mehr, und jedes neue
Spiel um diesen Charakter unterschied
sich deutlich von seinen Vorgdngern.
Diese Regel bestétigt dieses neue
Spiel in allen Punkten. Die Grafik ist
fantastisch, das Spielgeschehen fes-
selnd, der Sound hérenswert. Die Mdg-
lichkeiten des Mega Drives wurde auch
bei diesem Spiel nicht voll ausge-
schopft, jedoch: Was in diesem Rah-
men realisiert wurde, ist sein Geld wert
und bringt auch auf lange Sicht viel
SpielspaB.

(hs)
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Dungeon
Explorer

Rollenspiel japanisch mit
Actionbeilage und
Monstersalat ...

Um es gleich vorwegzunehmen, Japa-
nisch ist sicher eine interessante Spra-
che, der in diesen Breiten leider nur die
wenigsten méchtig sind. Trotzdem ha-
ben wir uns den Dungeon Explorer ein-
mal genau angeschaut. Mangelnde
Sprachkenntnisse haben wir durch die
Try-and-Error-Methode kompensiert und
auf diese Weise den Charakter schon
einmal ins zehnte Level befbrdert.

Ziel des Spieles ist es, in den diversen
Dungeons zahlreiche Monster zu er-
schlagen bzw. zu umgehen. Ist man ein
Stiick weit vorgedrungen, wird man mit
dem Oberbdsewicht des Dungeons
konfrontiert. Gelingt es, diesen zu be-
siegen, hinterlaBt der Oberfiesling ei-
nen leuchtenden Diskus sowie das
Passwort fiir die ndchsthdhere Charak-
terstufe. Die Aufnahme des Diskus be-
férdert den Charakter in das nachstho-
here Level und &ffnet eine versteckte
Treppe, mit deren Hilfe man den Aus-
gang in kurzer Zeit erreicht.

Die Monster, die stdndig versuchen,
dem Charakter das Lebenslicht auszu-
blasen, sind zum Teil recht hartgesot-
ten und brauchen oft eine ganze An-
zahl von Treffern, bis sie das Zeitliche

Bildschirmfoto: PC Engine
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segnen. Zum Gllick gibt es eine ganze
Reihe von ltems, die das Vorankom-
men erleichtern.

Generatoren

Viele Spieler haben sich insgeheim
schon die Frage gestellt, wo die Un-
mengen von Monstern eigentlich her-
kommen. In Dungeon Explorer ist die
Antwort auf diese Frage schnell gefun-
den. Animierte Offnungen im Boden
schicken von Zeit zu Zeit neue Monster
in die Umgebung, das Vernichten von
Generatoren ist demzufolge das Gebot
der Stunde. Sind innerhalb eines
Screens samtliche Generatoren ver-
nichtet, kann der Spieler sich in Ruhe
umsehen und die Location erkunden.
Wird allerdings das Bild gewechselt
oder ein Haus betreten, sind alle Gene-
ratoren regeneriert. Ein gewisses stra-
tegisches Denken ist somit unumgéng-
lich.

Um sich besonders in den Dungeons
der Feinde erwehren zu kénnen, gibt
es einige Hilfsmittel, die wir bereits ent-
schlisseln konnten. Ein blinkender

Dungeon Explorer
versetzt Sie in eine
fantastische Welt
voller Monster und
Magie, Fallen und
Schatzen. Wird es
Ihnen gelingen,
den Dungeons alle
Geheimnisse zu
entreiBen?

Schuh z.B. befédhigt den Charakter zu
einer schnelleren Fortbewegung, wéh-
rend die Phiolen den Stérke- oder At-
tackewert kurzfristig heraufsetzen. Bis-
weilen sind auch einzelne Personen in
den Dungeons zu finden, die man be-
riihren kann, um mit ihnen zu spre-
chen. Einige dieser Personen statten
daraufhin unseren Helden mit einem
zeitlich begrenzten Schutzschild aus,
der ihn fast unverwundbar macht. Zu
Beginn kann der Spieler zwischen
sechs Charakteren seinen Favoriten
aussuchen. Die Auswabhl ist reichlich,
und so stehen ein Dieb, ein Kédmpfer,
ein Priester, ein Barde, eine Hexe und
ein Warlock zur Wahl. Wer den Game-
adapter besitzt, kann Ubrigens mit bis
zu flnf Personen gleichzeitig spielen!

Es lohnt sich,...

...auch wenn man des Japanischen
nicht méchtig ist. Mit ein biBchen guten
Willen kann sich der Rollenspielfan
hier eine spannende und interessante
Welt erschlieBen. Mit einer guten Gra-
fik und einer schnellen und prazisen
Steuerung versehen, kann Dungeon
Explorer den Spieler bis zur vélligen Er-
schopfung an den Screen fesseln. Wir
méchten lhnen den Dungeon Explorer
trotz der Sprachhirde ans Herz legen.

(mm)
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Alex Kidd:
High Tech World

Seine kénigliche Eminenz

Jetzt ist er also da, der dritte Teil der
Alex-Kidd-Saga. Und, so viel vorweg,
er schlagt seine Vorgénger um Lé&n-
gen! Das Leben ist fiir einen Kron-
prinzen nicht unbedingt einfach, son-
dern eher langweilig als interessant.
Da freut es einen natlrlich, wenn
man hort, daB in der Nachbarschaft
eine neue Spielhalle aufgemacht hat,
die dann auch noch den klangvollen
Namen “High Tech World“ tragt. Es
gibt nur ein Problem fir Alex: Um zur
Spielhalle zu finden, braucht er eine
Karte, auf der der Weg eingezeichnet
ist. Doch, oh weh, die Karte wurde in
acht Teile zerrissen, und Alex muB
durch das véterliche SchloB laufen,
um sie zu finden und zusammenzu-
setzen. Doch das ist schwerer, als es
zuerst scheint. Denn viele Leute er-
kldren sich erst dann bereit, die Teile
der Karte herauszuriicken, wenn
Alex Kidd bestimmte Dinge getan
hat. So muB er zum Beispiel bei sei-
ner Hauslehrerin eine Priifung ma-
chen, in der ihm zehn Fragen gestellt
werden, die er beantworten muB. Da
sind vielleicht Fragen dabei, da strau-
ben sich einem die Haare, oder wis-
sen Sie etwa, wie der 15. Level von
Space Harrier heift?

Bildschirmfoto: Sega

Nachdem Alex es geschafft hat, alle
Teile der Karte zu finden, kommt die
erste Action-Sequenz dieses Spiels.

Eine Kult-Cartridge
fiir Sega!l

Alex muB sich seinen Weg durch den
Wald bahnen und wird dabei von
blauen Ninjas gestért. Natirlich kann
Alex sich dieser Gegenspieler erweh-
ren. Wahrend er dieses tut, sollte er
nicht vergessen, die Goldstlicke auf-
zusammeln, die Uberall im Wald ver-
teilt sind, da er sich daflr in der Stadt
diverse Gegenstidnde kaufen kann.
Sollte er es bis in die Stadt geschafft
haben, beginnt der letzte Teil des
Abenteuers: die Suche nach dem
Travel-PaB. Diesen braucht er, um
durch einen Checkpoint zu kommen,
welcher gleichzeitig der Eingang zur
High Tech World ist. Doch um den
Travel-PaB zu bekommen, muB Alex
mit den Leuten in der Stadt reden.

TRRITINCE

Al _EX ¢
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PLEASE . HAVE A

Bildschirmfoto: Sega

TPy
YOUR TEST.
SEAT. ™

Alex Kidds Lehre-
rin hat heute einen
Test fir ihn! Wie
heiBt der 15. Level
von Space Harrier?

Und diese haben den Nachteil, nicht
sehr gespréchig zu sein.

Fazit |

Alex Kidd Il ist das Ultimo der Alex-
Kidd-Serie. Das Programm wurde
von vorne bis hinten durchdacht. Die
Grafiken sind zwar nur durchschnitt-
lich, aber das reicht bei diesem Pro-
gramm vollkommen aus. Denn die-
ses Spiel braucht einfach keine gute
Grafik, um zu gefallen. Es lebt von
seinem Spielwitz und der Motivation.
Auch die Mischung zwischen
Adventure- und Arcade-Sequenzen
ist den Sega-Leuten gut gelungen.
Der Sound kénnte von manchen Leu-
ten auf die Dauer als stérend empfun-
den werden, aber den eingefleisch-
ten Alex-Kidd-Fans wird er gefallen.
Insgesamt gesehen, ist Alex Kidd Il
eine Cartridge, die sich von allen
Neuerscheinungen mal wieder glan-
zend abhebt. Hier wurde gekonnt
eine Synthese aus Adventure- und
Arcade-Game geschaffen, wie es
besser nicht sein kénnte. Alex Kidd Il
ist der Glanzpunkt der Alex-Kidd-
Saga. Gespannt sind wir nur, ob es
noch einen vierten Teil geben und
wie dieser dann aussehen wird.

(rg)
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Cartri es

Bastelstunde

Das leidige Problem, wenn man an einer Konsole spielt, kennt wohl
jeder: Dank der hervorragenden JOYPADS kann man von High-
scores absehen. Fiir Sega- und Nintendo-Konsolen gibt es seit neu-
estem genug Joysticks, die sich problemlos anschlieBen lassen. Nur
die PC-Engine wurde hier bisher stiefmiitterlich behandeit. JOY-
STICK schafft hier Abhilfe.

987656 4321
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In das Joypad der PC-Engine wird
nur ein Stecker eingebaut, der als
Adapter flr herkdbmmliche Joysticks
dient. Am Joystick selbst wird ein an-
deres Kabel montiert, das eine zu-
sétzliche Leitung flir den zweiten But-
ton hat. Bevor wir den Létkolben an-
heizen, brauchen wir aber noch ein
paar Bauteile:

01 PC-Engine Joypad (klar)

01 Joystick mit zwei Buttons

01 Neunadriges Kabel (zirka 2 m)
01 9pol Sub-D Buchse mit Gehduse
01 9pol Sub-D Stecker (Gehaduse?)

102 JOYSTICK 789

~ 02 Schraube M3 mit Mutter zirka 6

mm (oder passende Popnieten)
08 Kabelstlickchen zirka 8 cm

Kapitel 1: Umbau des
Joypads

Befassen wir uns zuerst mit dem Ein-
bau des Sub-D-Steckers in die Ge-
hduseoberseite des Joypads. Nach
dem Abnehmen der Gehé&useober-
seite wird der Sub-D Stecker an dem
héchsten Punkt des Joypads (die
Beule in der Mitte) mit den beiden

Schrauben befestigt, nachdem man
irgendwie die Locher flir Schrauben
und Stecker in das Gehause bekom-
men hat. (Nagelschere, Schrauben-
dreher, Lotkolben, Bohrmaschine,
Feile, Dynamit 0.4). Wem das zu
schwer scheint, kann auch das Kabel
neben dem Originalkabel herausflih-
ren und den Stecker mit einem Ge-
héuse verschénern. Nun werden die
acht Kabelstlickchen flir die Verbin-
dung des Steckers mit der Platine ge-
braucht. Sie werden, wie auf Bild # 1/
Bild # 2 gezeigt, verbunden. Hat man
alle Verbindungen gezogen, kann
man das Joypad wieder zusammen-
bauen. Ein eingesteckter Joystick
muBte bis auf den zweiten Button
schon voll funktionsfahig sein.

Kapitel 2: Umbau des
Joysticks

Eigentlich braucht man nur eine Lei-
tung zum zweiten Feuerknopf. Leider
haben die meisten Joysticks aber nur
Verbindungskabel mit sechs Leitun-
gen (auBer z.B. Multifunktion 2002).
Deshalb brauchen wir jetzt die Sub-D
Buchse und das 9pol. Kabel. An die
Buchsen werden nun gemaB der im
Bild # 1 gezeigten Farb- und Pinbele-
gung alle Leitungen des Kabels an-
geldtet. Nach dem Anschrauben des
Steckergehaduses auf die Buchse be-
fassen wir uns nun mit dem anderen
Ende des Kabels. Die einzelnen
Adern werden nach dem Offnen und
Entfernen des alten Kabels am Joy-
stick gemas Bild # 1 an die Kontakte
geldtet und der Joystick wieder zu-
sammengebaut. Wenn nun auch die-
se Hirde genommen wurde, kann
man sowohl die PC-Engine als auch
seinen Computer mit diesem Joy-
stick betreiben. Auf jeden Fall wird
man jetzt bei Dragon Spirit oder R-
Type besser den Gegnern trotzen
kénnen.

(Karsten Obarski/rg)

(Die Pin-Nummern des Sub-D Steckers
Stecher selbst eingepragt)

sind auf dem

Stecker Farbe Platine

Pinl (UP) White mit Pin 3 des IC
Pin2 (DOWN) Blue mit Pinl0 des IC
Pin3 (LEFT) Green mit Pinl3 des IC
Pind {RIGHT) Brown mit Pin 6 des IC
Pin5 (FIRE3) Yellow ———
Piné (FIRE1) Orange mit Pin 2 des IC
Pin7 (+5V) Red mit Pinlé des IC
Pin 8 des IC

Pin 5 des IC

Ping (GND) Black mit
Ping (FIREZ2) Grey mit




Roland Hartz und Ralf Béwing, Programmierer von Kampf um Eriador und Re-

Public Domain

turn to Earth schreiben Computerspiele, nicht um damit das groBe Geld zu ma-
chen, sondern einfach “just for fun“

Br' //Cf éeCé

Wir Programmierer aus -Bullerbit-

In der letzten Ausgabe haben wir das Spiel Return to Earth im Rahmen der Public-Domain-Ecke
vorgestellt. Wir hatten nun die Méglichkeit, direkt von den Programmierern, Roland Hartz und
Ralf Bowing aus Billerbeck, einem kleinen Stadtchen zwischen Miinster und Coesfeld,
Stellungnahme zur Entstehung und Entwicklung dieses Spieles zu bekommen.

Als erstes stellte sich uns natiirlich
die Frage, warum Return to Earth ei-
gentlich als Public-Domain-Produkt
vermarktet wurde, da das Spiel ja an
und fir sich auch mit kommerziellen
Produkten konkurrieren kann. Sehr
Uberrascht waren wir deshalb von
der Antwort:

“Wir wollten eigentlich nur zeigen,
daB man mit wenig Aufwand ein Spiel
auf den Markt bringen kann. Beson-
ders in der deutschen Public-Do-
main-Szene tut sich sehr wenig. Es
wird viel zu viel von dem amerikani-
schen Sektor nach Deutschland ge-
bracht; von den deutschen Program-
mierern kommt eigentlich fast nur
heiBe Luft. Deswegen wollten wir alle
Leute dazu motivieren, sich auch mal
selbst hinter die “Kiste” zu setzen,
und nicht nur kommerzielle Software
zu konsumieren. Ein Programm zu
schreiben ist einfacher, als man
denkt. Wie wir zu dem Public-Do-
main-Vertrieb kamen, ist eigentlich

ganz einfach, da wir Rainer Wolf
schon von frither her kennen. Fir ihn
haben wir ja auch schon das Strate-
giespiel Kampf um Eriador geschrie-
ben, das auf der RW 14 enthalten ist.
Bei diesem Spiel haben wir tbrigens
erst angefangen, den Amiga zu pro-
grammieren.”

Als ndchstes wollten wir wissen, wie
lange man denn an dem Projekt “Re-
turn to Earth® gesessen hat.

“Diese Frage kénnen wir eigentlich
gar nicht konkret beantworten. Als
kommerzielle Spiele, wie z.B. Elite,

auf dem Markt erschienen, wollten -

wir fast schon aufhdren, aber da hat-
ten wir schon zuviel Zeit in Return to
Earth investiert. Na ja, und dann ist
es halt irgendwann einmal fertig ge-
wesen. Schwierigkeiten hatten wir le-
diglich mit der Hardware, da wir kei-
ne Festplatie flr unseren Rechner
hatten und der Speicherplatz vorn
und hinten nicht ausreichte. Irgend-
wie haben wir es dann aber doch

noch geschafft, dieses Problem soft-
waremaBig zu umgehen. Als Pate fir
unser Werk hat uns Ubrigens Isaac
Asimovs Buch “Rickkehr zur Erde”
gestanden. Es ist immer wieder ver-
bliffend, wie viele Computerspiele
aus Bichern entstanden sind. Be-
sonders die Science-Fiction- und
Fantasy-Literatur ist immer wieder
eine beliebte Vorlage fiir Spielesoft-
ware.”

So, da bleibt uns eigentlich nur noch,
den beiden flr ihre ndchsten Projek-
te “gutes Schaffen® zu wiinschen.
Hier haben zwei Leute gezeigt, daB
man keine Scheu zu haben braucht,
eigene Schritte in der Programmie-
rung zu tun. Wenn Sie selbst kleinere
oder groBere Progrdmmchen ent-
wickelt haben, scheuen Sie sich nicht
davor, diese einem PD-Vertreiber an-
zubieten, denn nur wenn Sie in Ak-
tion treten, kann sich der deutsch-
sprachige Public-Domain-Sektor ent-
wickeln. (br)
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Public Domain

PD a la carte

Immer wieder werde ich gefragt, wo man ausfiihrliche Informationen
tiber Public-Domain-Programme fiir bestimmte Computersysteme
erhalten kann. Ein Informationsdefizit, dem sich einige Neuerschei-
nungen auf dem Buchsektor widmen. Grund genug, diese Biicher

einmal genauer zu betrachten!

Informationsmangel muB
nicht sein

Wie oft kommt es vor, daB man sich
eine PD-Diskette besorgt hat, aber
dank der Uberaus diirftigen Anleitung
zu manchen Programmen (wenn
Uberhaupt vorhanden) kaum etwas
damit anfangen kann?

Damit dem ein Riegel vorgeschoben
wird, aber auch um die verschiede-
nen Produkte kurz und biindig vorzu-
stellen, hat man sich etwas einfallen
lassen, und zwar Publikationen, die
den Public-Domain-Freund durch die

Doimai P1ogta
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wirren Welten der Low-Cost-Produk-
te fuhren sollen.

Gerade auf dem Amiga kann man
grundsétzlich drei Blcher aus dem
Technic Support Verlag empfehlen,
die die groBen Public-Domain-Rei-
hen wie Fish, Panorama, Faug, etc.
ausfuhrlich dokumentieren. Hier
wird, angefangen vom grundsétzli-
chen Arbeiten mit den PD-Disketten,
auf einzelne Programme der Public-
Domain-Serien eingegangen. Aber
die Programme werden nicht nur vor-
gestellt, sondern es werden auch Hil-
festellungen zu den stellenweise
recht dirftig ausgefallenen Pro-
grammdokumentationen gegeben.
Somit kann sich jeder Amiga-Besit-
zer, der ein wenig in der Public-Do-
main herumschniffeln méchte, aus-
fuhrlich und gut informieren, welche
Programme fur ihn in Frage kommen.

Das groBe Amiga Public Domain Buch
(Teil eins bis drei)

Technic Support Verlag

Preis: jeweils 49 DM

Auch fur den Atari ST sei ein Werk er-
wéhnt, das Uber 800 Public-Do-
main-Programme bespricht. Es wird
vom Heim Verlag unter dem Namen
»Die PD-Fibel« herausgegeben und
unterliegt einem Update-Service,
was bedeutet, daB alle sechs Monate
eine hundertseitige Ergdnzung
erscheint, wobei der Seitenpreis
8 Pfennig betréagt. Hier kann sich der
Atari-ST-Besitzer registrieren lassen,
um jederzeit auf dem aktuellsten
Stand zu sein.

Die PD-Fibel
Heim Verlag

. Preis: 59 DM

»Das groBe Buch der Public-Do-
main-Software« nennt sich ein PD-
Flhrer, der vom Heise Verlag her-
ausgegeben wurde. In diesem Buch
werden verschiedene CPM-Produkte
flr die Computersysteme Commodo-
re 128, Joyce und Schneider CPC be-
schrieben. Spielefreunden sei dieses
Buch jedoch nicht anzuraten, da au-
Ber dem Colossal Cave Adventure le-
diglich der Programmierer angespro-
chen wird.

DAS ZWEITE
AMIGA
PUBLIC DOMAIN
BUCH

o

DASDRITTE |
AMIGA

l'lilll.lig‘_ll[o.\’l.\l.\‘

DAS GROSSE
AMIGA
PUBLIC DOMAIN
BUCH

Das groBe Buch der Public-Domain-Software
Heise Verlag
Preis: DM 34,80

PC-Besitzer sollten sich das Buch
»Hilfsprogramme-Utilities-Tools« aus
dem rororo-Verlag einmal ansehen.
Es enthélt Bedienungsanweisungen
und Tips fr Utility-Programme aus
der PC-SIG-Reihe. Dieses Buch wen-
det sich vor allem an die MS-
DOS-Anwender, die mit den Ublichen
englischen Dokumentationen Proble-
me haben.

Hilfsprogramme-Ultilities-Tools
rororo-Verlag
Preis: DM 16,80

Wolf Computertechnic arbeitet zur
Zeit daran, deutsche Fish-Disketten
auf den Markt zu bringen. Hier wer-
den alle Anleitungen der Fish-Serie
original 1:1 ins Deutsche Ubersetzt,
um den Amiga-Besitzern, die Proble-
me mit der englischen Sprache ha-
ben, die Arbeit zu erleichtern. Diese
Disketten bleiben weiterhin Public-
Domain-Produkte und sind fiir 10 DM
erhaltlich. Ein Beispiel, das sich eini-
ge andere Vertreiber zu Herzen neh-
men sollten...

(br)
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Bildschirmfoto MS.DOS
Aldo’s Adventure
System: MS-DOS

Der AT lernt laufen

Ein Jump and Run der Marke Donkey
Kong prasentiert sich auf der Disket-
te Nr. 9764 von Redysoft. Bei diesem
Geschicklichkeitsspiel ist jedoch eine
Einschrankung zu machen: Es lduft
leider nur auf ATs mit VGA-bzw.
EGA-Karte.

Aldo, unser kleiner Pixelheld, ist im-
mer auf der Suche nach verborgenen
Schétzen. Jedoch ist die Suche kein
leichtes Unterfangen, da ihm viele
Fallen das Leben schwermachen.
Nicht nur, daB der Boden unter sei-
nen FuBen etliche Lécher aufweist,
tber die er springen muB, nein, auch
Leitern missen Uberwunden und ge-
fahrlichen Gegenstdnden ausgewi-
chen werden.

Der zu bewdltigende Parcours glie-
dert sich in mehrere Ebenen, die, wie
bereits erwahnt, durch Leitern ver-
bunden sind. Auf den etwas abfalli-
gen Ebenen kommen von Zeit zu Zeit
verschiedene Gegenstdnde herun-
tergerollt, die es zu Uiberspringen gilt,
wenn man nicht eines der vier Aldole-
ben verlieren will, denn die Berlh-
rung dieser Objekte ist flir unseren
kleinen Pixelhelden tddlich. Hat man
einmal den Weg nach oben ge-
schafft, denn dort befindet sich meist
der Schatz, gelangt man in das néach-
ste Level.

Mit Aldo’s Adventure liegt ein Hupf-
und Laufspiel vor, das bei Freunden
dieses Spielgenres auf regen An-
klang stoBen wird.

Steckbrief:

Name: Disk Nr. 9764

Quelle: Redysoft

Preis: ca. 10 DM
Voraussetzung: IBM PC/AT bzw.
Kompatible mit VGA- oder EGA-
Karte.

(br)

Public Domain

PD-Kurzreviews

Disk. S-176
System: MS-DOS

Angeln fir Fortgeschrittene

War Angeln bis dato ein Vergnuigen,
dem nur Personen mit viel Zeit und
der nétigen Geduld nachgehen konn-
ten, steht mit Basstour nun jedem die
Welt des Angelns offen. Der Spieler
kann zwischen verschiedenen Revie-
ren wahlen und unter Wettkampfbe-
dingungen zum Angeln antreten. Er-
freulicherweise wurde hier gesteiger-
ter Wert auf eine sehr realistische
Wiedergabe des Geschehens gelegt.

Bildschirmfoto MS-DOS

Von der Auswahl der Angelruten bis
hin zu einer Auswahl von einigen tau-
send verschiedenen Koddern findet
der Angelfreund alles vor, was auch
im heimischen Angelkasten vorhan-
den sein kénnte. Ausgehend von der
Vogelperspektive kann der Spieler
das gesamte Revier Uberblicken und
mit Hilfe eines kleinen Bootes die
fischverddchtigen Bereiche ansteu-
ern. So steht ein kleiner AuBenbord-
motor ebenso zur Verfligung, wie ein
Satz Paddel (Angelprofis wissen, daB
bei Benutzung des AuBenborders die
Fische leicht verscheucht werden);
Strategie ist also erforderlich, wenn
man im Wettstreit mit den anderen
Teilnehmern eine gute Plazierung er-
reichen will. Dabei ist die Wahl der
richtigen Angel und des Kdders von
entscheidender Bedeutung, ganz wie
am Ufer des heimischen Gewéssers.
In der Praxis hat sich eine mittlere
Rute, bestiickt mit einem Subsur-
face-Kdder in Metallicfarben sehr gut
bewéhrt. Der Realismus dieser Simu-
lation kann auch einen langjéhrigen
Angler bisweilen verbliffen. Wer des
ofteren am Teich sein Glick ver-
sucht, der kennt die Gefahren, die
Schilf und Schlinggewéchse bergen.

So mancher Koder fand dort bereits
seine letzte Ruhestatte. Basstour |48t
hier den Angler nicht im Regen ste-
hen, und simuliert zum Teil in frustrie-
render Weise die wirklichen Verhalt-
nisse. Gefangene Fische werden ge-
messen, und bei Einhaltung des Min-
destmaBes in den Aerator verfrach-
tet. Dies ist ein beliiftetes Behaltnis,
in dem die Fische auch Uber einige
Stunden am Leben erhalten werden
kénnen. Denn beim Wiegen am Ende
des Turniers zahlen selbstverstand-
lich nur die noch lebenden Fische.

Es ist wirklich erstaunlich, mit wieviel
Liebe zum Detail das Thema Angeln
hier umgesetzt wurde. Diese PD-Dis-
kette kann sich durchaus mit zahlrei-
chen anderen, kommerziellen Pro-
grammen'messen. Der Schwerpunkt
liegt allerdings weniger auf einer
atemberaubenden Grafik, obwohl die
EGA-Karte unterstiitzt wird, als viel-
mehr auf einer originalgetreuen Um-
setzung der Angeltechnik. Zieht man
die Anzahl der Fischreviere und die
Auswahl an Angeln, Kdédern und
Schniiren ins Kalkil, erkennt man re-
lativ schnell, daB man Monate
braucht, um jede Option zumindest
einmal auszuprobieren. Ein geeigne-
tes Programm fir lange Winteraben-
de, an denen Angeln in der freien Na-
tur so gut wie unmdéglich ist. Die hier
gewonnenen Kenntnisse lassen sich
Ubrigens auch gut in die Praxis um-
setzen. Zwar kdnnen die gefangenen
Fische nicht verzehrt werden, aber
Kurzweil ist auf jeden Fall garantiert.

Steckbrief:

Name: Disk. S-176

Quelle: PD-Service-Lage

Preis: 4,50 DM

Voraussetzung: IBM PC XT/AT
bzw. Kompatible mit EGA- oder
VGA-Karte.

(mm/br)

Disk. Nr. 050008
System Atari ST

Aus eins mach zwei

Freesoft Kopierservice Ludwig hat
ganz nach dem Motto “Mehr Softwa-
re flirs Geld“ gehandelt. Aus diesem
Grunde verschickt man dort die PD-
Disketten komprimiert. Auf den von
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FsKS-Disketten befindet sich aus
diesem Grunde auch ein Entpacker,
der allerdings keine PD-Software ist,
also nicht kopiert werden darf — was
will man auch mit einem Entpacker,
wenn man den dazugehdrigen
Packer nicht hat? Nach dem Ent-
packen erhdlt man auf diese Weise
statt einer zweiseitig bespielten Dis-
kette zwei zweiseitig bespielte Dis-
ketten. Hinzu kommt, daB sich auf
den von mir getesteten Disketten nur
gute PD-Software befindet, so daB
hier extrem viel fiirs Geld geboten
wird.

Die erste dekomprimierte Diskette
enthélt, schén Ubersichtlich in Ord-
ner verpackt, Spiele namens Baller-
burg, Dallas Qil, Hotelier und Metro-
polia, die wir uns im folgenden etwas
néher ansehen wollen.

Bildschirmfoto Atari ST

Bei Ballerburg geht es um zwei ver-
feindete Kénigreiche, die, nur durch
einen Berg getrennt, dicht beisam-
menliegen. Was liegt also néher, als
zu versuchen, die gegnerische Burg
mit Hilfe von gezielten Schiissen
tber den Berg zu zerstéren? — Ge-
dacht, getan: Jeder Konig 4Bt also
flinf Kanonen aufstellen und diese
fleiBig schieBen. Der Spieler Uber-
nimmt dabei die Rolle des Kanoniers.
Er ist zustandig fur den AbschuBwin-
kel und die Menge des zu verwen-
denden Pulvers. Nebenbei muB er
aber auch flir ausreichend Kanonen-
kugeln und SchieBpulver sorgen.
Dies bekommt er auf dem Markt. Hier
kann er zudem Steine, Kanonen, For-
dertirme und Windfahnen zur Be-
stimmung von Windrichtung- und
-geschwindigkeit kaufen. Woher be-
kommt er aber das Geld dazu? Ganz
einfach: Vom armen, ausgebeuteten
Volk in Form von Steuern. Sollte man
diese jedoch zu hoch ansetzen, lauft
das Volk zum Gegner liber.

Die oben bereits erwahnten Forder-
tirme dienen ebenfalls zur Geldbe-
schaffung, prasentieren sich aber als
ein leichtes Ziel. Beim Koénig kann
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_niedrig-auflésenden Modus

man sich dann ab und zu erkundigen,
wie man denn so spielt. Ballerburg ist
beendet, wenn der in der Burg be-
findliche Konig getroffen wurde, erst
dann némlich ergibt sich das Volk.
Wére wohl noch zu erwdhnen, daB
Ballerburg allein gegen den Compu-
ter und zu zweit gegeneinander ge-
spielt werden kann. Es besteht au-
Berdem die Mdglichkeit, den Compu-
ter gegen sich selbst spielen zu
lassen.

Das zweite Spiel auf dieser Diskette
nennt sich Dallas Qil und entspricht
dem PD-Spiel, das es schon seit ge-
raumer Zeit auf dem C-64 mit glei-
chem Namen gibt. Hier muB man ver-
suchen, in moglichst kurzer Zeit (52
Ziige stehen zur Verfligung) reich zu
werden, indem man Olfelder kauft,
seine Mannschaften mit Bohrgestan-
ge versorgt, auf den Feldern Olpum-
pen aufstellt und natirlich dafir Sor-
ge tragt, daB das Ol mit Hilfe von
Tanklastwagen auch abtransportiert
werden kann. Jetzt muB man nur
noch auf den richtigen Zeitpunkt war-
ten, um sein Ol zu verkaufen, und
schon ist man ein gemachter Mann.
Aber es gibt auch noch die Gegen-
spieler, die natirlich das gleiche ver-
suchen. Besonders beliebt sind die
Einschréankungen der Konkurrenten
durch die Tankwagen, da man erst
eine Tankwagen produzierende Fir-
ma aufkaufen muB, und dann auch
entsprechend die Preise diktieren
kann. Last, but not least wére noch
die Mdglichkeit der Sabotage: Hier
kann man ganz nach Belieben Bom-
ben legen lassen, allerdings auch fiir
den eigenen Schutz in Form von
Bombenentscharfern sorgen. Das
Spiel wird komplett mit der Maus ge-
steuert, was sehr zum SpielspaB bei-
tragt, der ja sowieso immer beson-
ders dort auftaucht, wo mehrere
Spieler  gegeneinander  spielen
kénnen.

Einziger Wermutstropfen bei Dallas
Oil ist, daB das Programm nur im
l4uft,
und das obwohl es sich auf einer Dis-
kette befindet, die den SchwarzweiB-
Modus unterstitzt, aber wie heiBt es
doch so schén: “Irren ist mensch-
lich“. Auch wenn man keinen Farb-
monitor besitzt, lohnt sich diese Dis-
kette.

Mit Hotelier liegt dann wieder eine
Wirtschaftsimulation vor, in der Sie
versuchen missen, sich vom Besit-
zer einer kleinen Pension zum Hotel-
eigentiimer mit mehreren Sternen an
der Eingangstir hochzuarbeiten. Zu-

néchst einmal sollte man fir die ent-
sprechende Einrichtung sorgen. An-
schlieBend ist das Personal einzu-
stellen, und man sollte sich Gedan-
ken (Uber die anzubietenden
Serviceleistungen wie z.B. Parkplat-
ze, Garagen etc. machen. Wenn man
dann noch fleiBig in den Medien
wirbt, kann eigentlich nichts mehr
schiefgehen, auBer die Mitspieler un-
terbieten lhre Preise.

Das letzte Spiel auf der ersten de-
kompaktierten Diskette nennt sich
Metropolia und ist eine Art Regie-
rungssimulation. Nachdem der Kanz-
ler von Metropolia, Helmut Kahl ab-
gedankt hat und Sie gewahlt worden
sind, ist es |lhre Aufgabe, Uber eine
Legislaturperiode von 25 Jahren zu
regieren. Sie kdnnen nur Erfolge ver-
buchen, wenn Sie Ihre Aktionspunkte
auf verschiedene Bereiche verteilen
und anschlieBend das Ergebnis lhrer
Politik betrachten. Dieses Spiel ist
wohl mehr fur einen Spieler gedacht.

Spiele noch und nécher...

Auf der zweiten Diskette sind nur drei
Spiele vertreten, aber die haben es in
sich! Zunédchst einmal das Spiel
Fugger:

Wie sein bekannter Namensvetter
spielt auch dieses Fugger im 16.
Jahrhundert, allerdings erst in der
zweiten Halfte, nachdem der letzte
Fugger das Unternehmen total her-
untergewirtschaftet hat. Dieses miis-
sen Sie nun wieder aufbauen. Es ist
jedoch gar nicht so leicht, wie man
sich das vorstellt.

Sie kénnen mit verschiedenen Wa-
ren wie Stahl und Korn handeln, aber
auch Schiffe, Land und Hauser kau-
fen. Das bringt natlrlich alles Profite.
Nebenbei kénnen auch noch einige
schlimme Dinge wie z.B. Brénde pas-
sieren. Naturlich gibt es auch bei die-
sem Spiel einen Mehrspielermodus.
Ich muB sagen, diese Version hat mir
trotz kleinerer Méngel besser gefal-
len als das Original, da hier die
Steuerung wesentlich angenehmer
ausgefallen ist. Das einzige, was
noch zu vermissen wére, ist ein Sa-
botage-Uberfall-Modus, aber auch
ohne diese Option kann das Spiel viel
SpaB bereiten.

Das zweite Spiel auf dieser Diskette
nennt sich FuBball ST und stellt eine
sehr gut gemachte Bundesliga-Simu-
lation dar, die mit Vollpreisspielen
sehr gut konkurrieren kénnte. Es ent-



hélt alle wichtigen Features, wie
Spielerankauf, Mannschaftsaufstel-
lung, komplette Einsichten in alle
Spielpaarungen, die Starke der nach-
sten Spielgegner und natirlich die
Pokalspiele. AuBerdem enthélt es ei-
nige auBergewdhnliche Dinge, wie
das Festlegen der Eintrittspreise,
VergroBerung des Stadions und ei-
nen Mehrspieler-Modus, der bis zu
vier Manager zulaBt.

Das Spiel hat eine Gem-Oberflache
und ist dementsprechend auch leicht
und komfortabel zu bedienen. Nach
allem, was bis jetzt erwdhnt wurde,
ist es wohl selbstverstandlich, daB
man den Spielstand jederzeit abspei-
chern kann. FuBball ST ist komplett
in Deutsch gehalten, mit deutschem
Team und Spielernamen, und kann
fast allen Programmen dieser Art das
Wasser reichen. Man kann getrost
alle anderen Termine absagen, wenn
man einmal angefangen hat, dieses
Spiel zu spielen.

Als letztes auf der entpackten Disket-
te Nr. 050008 befindet sich eine Mo-
nopolyversion, die sich ebenfalls
nicht zu verstecken braucht.

Grafisch gesehen ist sie ein GenuB,
und wer schon SpaB an dem Brett-
spiel hatte, sollte sie sich auf jeden
Fall einmal ansehen. Fir alle diejeni-
gen, die nicht wissen, was bei Mono-
poly angesagt ist (ein paar soll es ja
wirklich noch geben), hier noch ein-
mal in Kurzfassung die Spielregeln:

Durch geschickten StraBenkauf und
das Erheben von Mieten auf diese
StraBen bzw. der darauf befindlichen
Hé&user und Hotels muB man versu-
chen, den Gegner in den Konkurs zu
stiirzen. Das ist eigentlich schon
alles.

Steckbrief:

Name: Nr. 050008

Rubrik: Strategiespiele

Quelle: FsKS Ludwig

Preis: 8,— DM

Voraussetzung: Hires-Monitor
Besonderheiten: Durch Ent-
packung der PD-Diskette erhalt
man zwei beidseitig bespielte Dis-

ketten.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)

Disk. Nr. 050005 (sw)
System: Atari ST

Weitere sehenswerte Spiele

Auch diese FsKS-Disk ist, wie schon
oben erwdhnt, komprimiert, und es
befinden sich auch hierauf Spiele,
die sich nicht zu verstecken brau-
chen. Fangen wir also mit dem ersten
Programm auf der ersten dekompak-
tierten Diskette an:

Es nennt sich “Mensch &rger dich
nicht!* und ist eine originalgetreue
Umsetzung des wohl jedermann/je-
derfrau bekannten Brettspieles.
Auch bei der Computerumsetzung
sind einige zusétzliche Features ein-
gebaut. So kann man zum Beispiel
dem Wiirfel einen kleinen Schubs ge-
ben, wenn einem das Resultat nicht
geféllt. Treibt man dies aber allzu oft,
darf man sich auch nicht argern,
wenn der Computer sdmtliche Piipp-
chen des betreffenden Spielers wie-
der auf die Anfangspositionen setzt.
Ansonsten liegt hier ein Spiel zugrun-
de, das sich lohnt, wobei aber der
Rechner mit Argusaugen (iber even-
tuelle kleinere Mogeleien wacht.

Dann héatten wir auf der Diskette wie-
der einmal einen Vertreter der Rubrik
Handelssimulationen. Diesmal muB
man versuchen, mit Aktien von 30
verschiedenen Autofirmen gliicklich
(und vor allem reich) zu werden.
Auch hier ist Geschick und der “richti-
ge Riecher® vonnéten, ansonsten
kann es ganz schnell passieren, daB
man “Pleite geht"”.

Nun folgt ein besonderer Leckerbis-
sen flir Assemblerprogrammierer
und solche, die es noch werden wol-
len. Stellen Sie sich einmal eine
Kampfarena wie im alten Rom vor.
Hier werden allerdings keine Gladia-
toren und wilde Tiere hineingelas-
sen, sondern Kampfprogramme, im
Assembler-dhnlichen Red-Code ge-
schrieben, an eine zuféllige Stelle ge-
setzt. Ziel der Aktion ist es, daB sich
die beiden Programme entweder ge-
genseitig zum Absturz bringen, oder
aber eines der Programme die kom-
plette Arena, sprich den Speicherbe-
reich ausflillt und das gegnerische
Programm somit im wahrsten Sinne
des Wortes ausléscht. Das ganze
Spiel nennt sich Krieg der Kerne
(oder Englisch: Corewars). Auf der
ersten Diskette liegt eine dem Origi-
nal gegeniiber stark verbesserte Ver-
sion vor. Der Editor wurde veréandert,

Public Domain

und man kann jetzt bis zu 26 Pro-
gramme gleichzeitig in die Arena las-
sen, deren GroBe man auch noch
selbst bestimmen kann. Man kann
die Programme auch im One-
Step-Simulator langsam austesten,
um sie so optimal entwickeln zu kon-
nen. Wéhrend des Kampfes kann
man jederzeit ein Dump der Arena
auf Diskette abspeichern, um wert-
volle Erfahrungen zu sammeln.

Bildschirmfoto Atari ST

Hier noch einige Programmbeschrei-
bungen: :

Es gibt zum Beispiel ein Programm,
welches die gesamte Arena langsam
nach einem bestimmten Verfahren
mit Nullen flllt. Erst wenn es “be-
rihrt* wird, fangt es an, wie wild zu
laufen, kopiert sich selbstandig im-
mer um finf Speicheradressen wei-
ter nach vorne und versucht auf diese
Weise, alle anderen Programme zu
Ubermalen. Corewars ist ein Spiel,
das auch an versiertere Programmie-
rer noch Anforderungen stellt und
den Benutzer so richtig in den Bann
ziehen kann. In Amerika gibt es be-
reits eine Vereinigung von Red-
Code-Programmierern, und in Japan
existiert etwas Ahnliches, so daB es
auch schon einen Red-Code-Stan-
dard gibt, den der hier vorliegende
Assembler natlirlich einhélt. Es wére
schon, wenn dieses Programm auch
in Europa, speziell im deutschspra-
chigen Raum, eine groBere Verbrei-
tung finden wiirde.

Auf der zweiten Diskette befindet
sich die erste Version von Core-
Wars, wie sie hier in Deutschland als
Public-Domain-Produkt erschienen
ist.

Das nachste Programm auf dieser
Diskette heiBt Fuffy. Fuffy, besser un-
ter dem Namen Kniffel bekannt, ist
ein Wirfelspiel, bei dem man be-
stimmte Kombinationen mit finf Wiir-
feln in drei Versuchen wiirfeln muB.
Als Kombinationen gibt es zum Bei-
spiel mdglichst viele 1-er, 2-er, 3-er...,
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oder aber ein Fullhouse (jeweils zwei
und drei gleiche Augenzahlen), eine
StraBe oder natiirlich den Kniffel oder
Fuffy, bei dem alle finf Wirfel die
gleiche Augenzahl besitzen miissen.

Nach Fuffy wére da noch eine Patien-
ce, die man auch in mittlerer Aufl6-
sung spielen kann. Hier muB man
versuchen, Karten zu bestimmten
Kombinationen zusammenzulegen.

Dann kommt Memo. Memo besteht
aus einem Spielfeld mit vier Feldern,
die der Computer nacheinander auf-
leuchten 14Bt. Jedes Feld besitzt ein
eigenes akustisches Signal. Aufgabe
des Spielers ist es nun, die vom Com-
puter vorgegebenen Kombinationen
nachzuspielen. Nach jedem erfolg-
reichen Versuch spielt der Computer
das gleiche nochmals und drickt
dann auf ein zuséatzliches Feld. Somit
wéchst nach jeder Partie die Zugan-
zahl um eins an; nach einiger Zeit
kommt dann natlrlich eine ziemlich
lange Kombination dabei heraus.
Dies war der Inhalt der ersten Disket-
te. Auf der zweiten befinden sich fol-
gende Programme:

Happy 4, das klassische “ 4 gewinnt”,
diesmal jedoch auf dem Computer.
Man kann zu zweit gegeneinander

oder allein gegen den Computer mit
mehreren Spielstufen antreten.

Die erste Version von Corewars oder
Krieg der Kerne haben wir bereits
oben erwéhnt.

Nun folgt eine Roulette-Simulation,
die sich an die Originalregeln halt, so
daB man seinen Besuch im nachsten
Spielkasino getrost nach Hause, vor
den Computer verlegen kann. Vor
dem Computer kann man zwar kein
Geld gewinnen, aber auch keines
verlieren.

AnschlieBend wéare da noch ein Brett-
spiel, das den PD-Autoren zum Opfer
gefallen ist. Es nennt sich Scrabble.
Leider gibt es hierbei keinen Compu-
tergegner, so daB man immer auf ei-
nen Mitspieler angewiesen ist. An-
sonsten handelt es sich hier um den
gleichen Hintergrund, wie bei dem
Brettspiel auch, nur eben billiger als
dieses.

Das letzte Spiel auf dieser Diskette,
das mit sehr schénen Grafiken auf-
wartet, nennt sich Solitaire. Wir ha-
ben das Spiel schon in der Ausgabe
3/89 vorgestellt. Hier muB der Spieler
auf einem Spielfeld durch Ubersprin-
gen der einzelnen Steine bis auf die
letzte Spielfigur, die zudem noch

dazu in der Mitte stehen bleiben muB,
alle entfernen. Das ist eine ziemlich
schwierige Angelgenheit, sie ist je-
doch zu meistern, wie ein Demo am
Anfang zeigt. Es gibt zwei verschie-
dene Spielfelder, die englische und
die franzdsische Version. Die Spiel-
steine sind als Kugeln dargestellt, die
hervorragende Muster, wie Marmor-
maserung, Gesichter, Weltkugeln
und &dhnliches tragen. Dieses Spiel
ist ideal fur verregnete Sonntage, da
man sich stundenlang damit beschéf-
tigen kann. Auch diese Diskette lohnt
sich zu besorgen, allein schon wegen
der groBen Anzahl der durchweg gu-
ten Programme.

Steckbrief:

Name: Disk. Nr. 050005

Rubrik: Strategiespiele

Quelle: FsKS LUDWIG

Preis: 8, — DM

Voraussetzung: Hires-Monitor
Besonderheiten: Durch Ent-
packung der PD-Diskette erhalt
man zwei beidseitig bespielte Dis-
ketten.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)

COMPUTER SOLUTIONS
Rosenbuschsir. 2

8000 Minchen 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.: 07633/16994

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

KE-SOFT KEMAL EZCAN
Frankenstr. 24

6457 Maintal 4

Tel.: 6181/87539

System: ATARI XL/XE

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von
Public Domain, Free- und Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen

(wie immer ohne Anspruch auf Vollstindigkeit)

KIRSCHBAUM MEDIENBERATUNG
Schubertstr. 3

4320 Hattingen

Tel.: 02324/82249

System: AMIGA

KOTULLA, MARTIN
Grabbestr. 9

8500 Nurnberg 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 Bisingen

Tel.: 07734/2742

System: PC, MAC, AMIGA, ATARI,
C64/128, APPLE Il

VERLAG NANE JURGENSEN
Ysenburgstr. 10

8000 Miinchen 19

Tel.: 089/1679644

System: PC

Astrid Glinther Express Service
Braker Mitte 28

4920 Lemgo

Tel.: 05261/88901

System: PC

WOLF Computertechnik
Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874
System: AMIGA

Osterreich

PETER RAUSCHERS COMPUTERSHOP
A-1100 Wien

Weldengasse 41

Tel.: 0222/621535

System: AMIGA
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Abheben mit JOYSTICK: Wir prasentieren eine geniale Bastelanleitung fiir einen
speziellen Joystick fiir Flugsimulatoren

Modem Wars - Spielen Sie gegen einen
menschlichen Spielpartner per Modem!
JOYSTICK hat das Programm flr Sie unter
die Lupe genommen. T S 5

{0ur jeurney started on a day bright snd
{elear, we_nade quick ur-“ dpwn the
ding road that |eads seath, past
of our vall

bat the cool nerth wind at
us that winler wis e

Immer mehr Video- und Kinofilme finden den i - ‘ had valy jait started owi
Weg in den heimischen Floppyschacht: : [ il ¢

JOYSTICK hat die interessantesten Um-
setzungen fur Sie zusammengetragen.

In dieser neuen Rubrik berichtet JOYSTICK

Uber die besten Kino- und Videofilme, r— . :
Biicher, CDs und vieles mehr! Begeben Sie sich mit Infocom auf eine

Reise mit ungewissem Ausgang!

Auch im ndchsten Heft von JOYSTICK wer-
den wir lhnen die interessantesten Konvertie-
rungen bestehender Programme vorstellen.

Die nachste Ausgabe

inﬂck

liegt ab
12. Juli

bei lhrem

Oil Imperium: Machen Sie J.R. Konkurrenz mit dem neue-  Z@itSchriftenhandler.
sten Spiel von Reline Software

110 JOYSTICK 789



< iy o= ‘ 1
iy Iy e + PRENZAAN svez26

JRCUS ATTRACTIONS 8 TRAMPOLINSPRINGER

a i a
S SN e 0

" SEILTANZEN MESSERWERFEN

Erhéiltlich fir Amiga, Atari ST, C64 und PC

Vertrieb: RUSHWARE - Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.: 02101/6070
Mitvertrieb: Microhandler, Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG




For
Atari ST

MARKETED by Palace Software, The Old Forge, 7 Caledonian Road, London N1 9DX - Tél. : 01.278. 0751
Vertrieb: B O M I C O, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt/M. 90
Mitvertrieb Osterreich: KARASOFT






