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Eine...

neue JOYSTICK liegt vor Ihnen.
Nein, keine Bange, Sie brauchen
auch in Zukunft nicht auf Informa-
tion und Unterhaltung zu verzich-
ten, das werden Sie auch in Zukunft
auf diesen Seiten finden. Wir haben
JOYSTICK einige neue Kleider an-
gezogen, sprich ein neues Layout
verwendet. Ein Outfit, das, so glau-
ben wir, noch besser zu unserer
Zeit und zum Thema paBt. Doch
letztendlich zahlt Ihre Meinung, lie-
ber Leser, und wir freuen uns tber
jede konstruktive Kritik. Ebenfalls
eine Frischzellenkur haben wir un-
serem Bewertungsschema angedei-
hen lassen. In der Vergangenheit
hat sich gezeigt, daB unser altes
Schema zu unibersichtlich war und
seine Geheimnisse erst nach einem
genauen Studium offenbarten. Un-
sere neuen Bewertungen zeigen
gleich, wo die Starken und Schwa-
chen eines Spieles liegen. Noten
von eins bis zehn machen es moég-
lich. Je héher der Wert, desto bes-
ser die Qualitét. Aber Uber all den
Anderungen am 'Drumherum’ ha-
ben wir natlrlich nicht vergessen,
uns auch diesen Monat fiir Sie in
der Welt der elektronischen Unter-
haltung umzusehen. Die wohl inter-
essanteste Neuheit, die hoffentlich
auch bald hierzulande im Handel
ist, stellt sicherlich das neue porta-
ble Telespiel von Atari dar. Dieses
Spiel wird iber Steckmodule mit
Software gefiittert und kann auf sei-
nem eingebauten LCD-Bildschirm

4096 Farben darstellen. Geballte
Grafikpower in einer Faust. Wie ein
Computerspiel entsteht, ist zwar ein
interessanter Vorgang, jedoch sind
die Mdglichkeiten, diesen zu beob-
achten, nicht fir jedermann gege-
ben. JOYSTICK hat fiir Sie ein we-
nig hinter die Kulissen geschaut
und sich mit den Machern des neu-
en Rollenspielhits 'Legend of Fer-
ghail’ unterhalten. Auch die Konso-
len machen weiter von sich reden.
Nach einer Phase, in der neue Soft-
ware fur das Nintendo-System nur
nach und nach zu uns nach
Deutschland kam, rollt eine regel-
rechte Offensive. Nach vielen Un-
kenrufen zeigt sich hier einmal
mehr, daB Totgesagte langer leben.

Herzlichst Ihr

O/WHJL %QQQ(

Heinrich Stiller
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In diesem Heft

Silkworm S. 18
Legend S. 21
Chariots of Wrath S. 22
Hotshot S. 23
Super Trux S. 24
Navy Moves S. 25
Shoot’em-Up S. 26
Construction Kit

Red Heat S. 28
Typhoon Thompson S. 29
Demons Winter S. 30
The Champ S. 32
Time Scanner S. 33
Fire King S. 38
Skate of the Art S. 40
Millennium 2.2 S. 41
Buffalo Bill’s Wild West S. 42
Rodeo Games

Super Scramble Simulator S. 44
Krypton Egg S. 67
Kings of the Beach S. 66
Space Pilot S. 68
Face Off S. 68
G.NIUS S. 69
Motocross S. 74
Rockstar ate my Hamster S. 75
Titan S. 80
Darts Challenge S. 81
Zeppelin M. Blaster S. 82
Magic Math S. 82
Intro-Designer S. 83
RoMuzak S. 84
Bit Exorcist S. 87
Tom & Jerry S. 88
Terrafighter S. 89
Time Runner S. 90
Wettbewerbe
Palace-Wettbewerb S. 27
Cobra-Telespielclub- S. 94

Wettbewerb

G.Nius verlangt gute Orientierung und schnelle Reaktio-
nen. Eine Herausforderung fiir die Arcaden-Asse
S. 69

Tom & Jerry blasen
zur wilden verwe-
genen Jagd - auf |h-
rem Monitor! Gelei-
244 ten Sie sich als Jer-
1 ry durch die Fahr-

: &l nisse des Lebens,
TIME: 526 und meiden Sie
Tom!

S.88

Die Ghostbusters treiben jetzt auch auf der Nintendo-Kon-
sole ihr Unwesen. Doch nur mit Ihrer Hilfe besteht noch

Hoff 1 York
offnung fiir New Yor .92
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Wie werden die Sierra Games programmiert? Welche Tricks stecken dahinter?
Die Antwort finden Sie auf
S. 34

Rock Star ate my
Hamster! Was Sie
tun miissen, um lh-
ren Hamster zu ret-
ten, lesen Sie auf

S.75

Das neue Handheldgame von Atari miissen Sie gesehen haben! 4096 Farben, 16
MHz und 4-Kanal-Stereo-Sound! Und Bilder von den Spielen fiir dieses System!
Sehen Sie selbst auf S.70

Sierra Mountains High S. 34

Ein Geheimnis wird geliiftet.
Alles (ber die neuen Spiele und die neuen Serien!

Ataris As im Armel S. 70

Erfahren Sie alles (iber technische
Daten und die Spiele fiir dieses System!

The Making of Faerghail S. 76

So entsteht ein Rollenspiel

Wonder Boy in Monsterland S. 91

Ghostbusters S. 92
— Action in New York
Victory Run S. 94
Mystery Quest S. 95
Wizards & Warriors S. 96
Alpha Mission S. 97
Jaws - Die Jagd S. 98
auf den weiBen Hai
Super Pitfall S. 99
Section Z S. 101
N
O
Helpline
Short-Tips kurz & knackig S. 45
King’s Quest Il - Teil 1 S. 54
Screen-Tips S. 56
Rubriken
Editorial S. 3
Impressum S. 3
News S. 6
Leserbriefe S. 13
Multimedia S. 16
Inserenten S. 53
Comic S. 60
Pinnwand S. 61
Der Konverter S. 62
Vorschau S. 102
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Trackball-Bezu

In der JOYSTICK 8/89 stell-
ten wir auf Seite 10 in der
Rubrik News den Lindy
Trackball vor, vergaBen
aber die Bezugsquelle, die
wir nun nachliefern wollen.

Diital Marketin im neuen Gewand

Bildschirmfoto: C-64

Digital Marketing, bekannt
durch Utilities flr den C-64,
wie den Demo-Designer
oder den C.O.P.-Shocker,
bringt in Zukunft auch Spie-
lesoftware auf den Markt.
Ein Programm, das vom
Softwareteam Level 99
(mehr bekannt durch nette
Demos auf dem C-64) er-
stellt wird, wurde uns vor-
gestellt:

Es handelt sich um ein futu-
ristisches Actionspiel auf
dem C-64, das in Anleh-
nung an Spiele wie Bosco-
nian, Project Firestart und
Hawkeye steht.

Die Hintergrundstory:

Es geht um die nichtdekla-
rierten chemischen Biere,
die in die Galaxis eingefiihrt
werden. Sergant Truesto-
nerwurde nun dazu auser-
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WACHSMUTH
COMPUTERSYSTEME
Harleshauser Str. 6
3500 Kassel

Tel.: 0561/69800

koren, das Reinheitsgebot
des Bieres zu erhalten und
das deutsche Bier um jeden
Preis zu retten. DaB diese
Aufgabe nicht allzu leicht
sein wird, kann man sich
natiirlich denken. Man
kann in den gegnerischen
Weltraumstationen landen,
um dort bestimmte Teile zu
sammeln, die zur Zersto-
rung dieser Station nétig
sind.

Volle Multicolorgrafik, also
alle 16 Farben, werden bei
diesem Spiel dargestelit,
wobei die Spriteformatio-
nen (zirka 2000 bis 3000
Sprites sollen insgesamt
vorkommen) wahrend des
Spieles nachgeladen wer-
den. Lassen wir uns von
diesem Projekt (berra-
schen.

Richtungen!

Psygnosis stellt vor:

Psygnosis prasentiert Beast

Anlaglich der C.E.S. in Chi-
cago konnte auch das neu-

este Produkt von Psygnosis
in Augenschein genommen

werden. Beast, so der
Name des Programms, ist
allerdings noch in Arbeit.
Mit Beast stellt Psygnosis
ein neues Arcadenadventu-

re vor. Besonders auffal-
lend ist ein supersoftes

Scrolling mit 50 Frames pro
Sekunde, und das in alle
Doch zu-
nachst einiges zur Story.
Beast beginnt innerhalb ei-
nes Waldes. Ganz im Arca-

denspiel-Motto mussen die
Monster nun durch gezielte

Schldge zur Vernunft ge-
bracht werden. Spétestens
nach einigen Screens
reicht die Schlagenergie
des Beast nicht mehr aus.
Eine Waffe muB her, und
davon sind innerhalb des
Spielfeldes  einige  ver-
streut. Aber nicht nur
Schwerter und Dolche kon-

nen gefunden werden,

Cobra etabliert

Cartridge-Freunde aufge-
paBt, denn mittlerweile hat
sich der Schweizer Video-
spielclub Cobra (wir berich-
teten in Ausgabe 5/89 im
Rahmen der News) eta-
bliert. Hier kann sich der
Konsolenbesitzer sowohl
uber aktuelle Cartridge-Ga-
mes als auch Uber Tips und
Tricks zu diversen Spielen
erkundigen. Neben einem

Potions

Beat

auch moderne Waffen sind
gelegentlich zu ergattern.
Getarnte Fallen und Un-
‘mengen von Monstern er-
schweren natirlich das
Vorankommen.  Manche
Gebaude sind allerdings
nur mit einem Schlissel zu
betreten. Aber Vorsicht:
Beast hat nur ein Leben. Er
kann zwar eine Menge ein-
stecken, aber die Herzfre-
quenz sollte immer im Auge
behalten werden. Healing
kénnen helfen,
wenn Beast vor dem Herz-
infarkt steht. Vier Level, die
aus jeweils 70 Screens be-
stehen, missen gemeistert
werden. Sicher auch fir
den Arcadenprofi keine ein-
fache Aufgabe. Beast kommt
auf zwei Disketten einher
und kann mit 900 kByte be-
ster Musik aufwarten.

Bis zu 128 Farben werden
gleichzeitig auf dem Schirm

_ dargestellt. Beast nutzt die
Moglichkeiten des Amiga
- wirklich gut aus.

Hotline-Service bieten sie|
zudem eine Cartridge-Tau- |
schecke an. Fir all diejeni- |
gen, die Interesse an dem §|
Videospielclub Cobra ha-§
ben, hier noch einmal dief
Adresse:

Videospielclub Cobra
Postfach 6
CH-4012 Basel




Gleich sechs Neuigkeiten
kindigt Tengen fir die Nin-
tendo-Konsole an, von de-
nen einige vielen Compu-
terbesitzern bereits be-
kannt vorkommen werden.
RBI Baseball bietet den

Baseball-Freunden eine re-
ale Simulation ihres Sports
an. Der Klassiker Gauntlet
wartet auf der Konsole mit
neuen versteckten Passa-
gen, geheimen Eingdngen
und uber 90 Leveln auf. Da
gibt es viel zu kdmpfen und
jede Menge Mdglichkeiten,
sich zu verlaufen.

Uber Pac-Man braucht
man nun wirklich keine er-
kldrenden Worte mehr zu
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Bildvorlage: NES, Telris

verlieren. Es wundert ledig-
lich, daB das Spiel solange
bendtigte, um auf der Konso-
le zu erscheinen.

Das von zwei sowjetischen
Programmieren erstellte
Spiel Tetris verbliffte nicht
zuletzt dadurch, daB es den
Sprung vom Heimcomputer
in die Spielhallen schaffte.
Dieses simple, aber unge-

Hewson brint BattleVaIIe

¥
-

EEE

124300

Bildschirmfoto: Amiga, Battle Valley

Die Gipfelkonferenz war er-
folgreich: Bis auf zwei Mit-
telstreckenraketen wurden
alle zerstort. Die verbliebe-
nen beiden Geschosse
wurden jedoch von einer
Gruppe Terroristen gestoh-
len, die nun damit drohen,
die gesamte westliche Welt
zu zerstoren. lhre Forde-
rung besteht darin, alle in
amerikanischen Zuchthdu-
sern einsitzenden Terrori-

sten freizulassen. An dieser
Stelle treten Sie in Aktion.
Als ein von der amerikani-
schen Regierung angestell-
ter Soldner, ist es lhre Auf-
gabe, die Terroristen in ih-
rer Basis, Battle Valley,
dingfest zu machen und die
zwei Raketen zu ver-
nichten.

Battle Valley fur den Amiga
wird knapp 20 englische
Pfund kosten.

Bildvorlage: NES, Vindicators

mein packende Spiel, in dem
es darum geht, fallende geo-
metrische Figuren zu Reihen
zusammenzufligen, wird
auch auf der Konsole schnell
viele Freunde finden.

Super Sprint macht es un-
nétig, die alte Autorennbahn
aus dem Keller zu holen und
aufzubauen. Der Computer
bringt die Kurse auf den Bild-

Bildvorlage: NES, Super Sprint

schirm, Sie kbnnen sich auf
das Rennen konzentrieren.

In Vindicators schlieBlich
kdmpfen Sie sich mit einem
ausrustbaren Panzer durch
14 auBerirdische Stationen,
bis Sie es am Ende mit dem
bésen Anflihrer aufnehmen
mussen.

Man darf gespannt sein...

Das Siel der Gotter wird fort'esetzt i

R

Bildschirmfoto: Amiga, Populous: The Promised Lands

Neues Material fir den Got-
terkampf bietet die Zusatz-
datendiskette flir das Pro-
gramm Populous von Elec-
tronic Arts.

Funf neue Szenarien ste-
hen den Goéttersimulanten
zur Verfiigung, sie nennen
sich: Révolution Francaise,
Silly Land, Block Land, The

unter-
schiedliche Bewohner mit

unterschiedlichen Eigenar-
ten die Welten bevolkern,
und daB diese Eigenarten
mit in die Strategien der
Spieler einbezogen werden
mussen, sollte klar sein.
Fir Freunde von Populous
ist diese Datendiskette si-
cherlich eine erfreuliche Er-
ganzung.
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Neues ausder SSI-Fantasy Produktnon B

| Nun ist er angekiindigt, der
Il zweite Teil der Hilfspro-
gramme fir alle Rollen-
| spielmeister der “Advanced
| Dungeon & Dragon“-Spie-
le. Nachdem die Spielelei-
ter mit “Encounters” bereits
| bei tatlichen Auseinderset-
' zungen innerhalb der Rol-
| lenspiele eine ausgezeich-
| nete Hilfestellung erhielten,

erlelchtert der zwe|te Tell

T TR ST
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Characters and Treasures, |
die Arbeit bei der Kreation |
von Spieler- und Nichtspie- |
lercharakteren
wie bei der Schaffung ver- |
schiedenster Schatze.

Das Programm wird flr §

C-64/128 und Apple I er-;q
scheinen. Umsetzungen fiir |
andere Systeme sind bis- §

d|gt glorek

Hound of Shadow und Ferrari Formula One

{ f-;ﬂRﬁHO TEST TRAC

Bildschirmfoto: MS-DOS, Ferrari Formula One

Zweimal wird Electronic
Arts in ndherer Zukunft auf
sich aufmerksam machen.
Hound of Shadow wird ein
Rollenspiel werden, das
sich mit dem von H.P. Lo-
vecraft erdachten Cthulhu-
Mythos beschaftigt. Das
Bose, das im scheinbar nor-
malen Leben der 20er Jah-
re in England lauert, muB
aufgesplrt werden.

Der Charakter, der fiir Sie
die Aufgaben innerhalb des
Spieles meistern sollte,
muB aus Uber 50 verschie-
denen Eigenschaften und
Fahigkeiten kreiert werden.
Versionen fir Amiga, Atari
ST und MS-DOS werden im
Herbst erwartet. Die ausge-
dehnte Formel 1 Simulation

htpen flir Amiga

Lichte Zeiten brechen fir
die Amigamodelle an: Zum
Preis von nur 79,- DM gibt
es ab sofort bei der Firma
RoBmaller Handshake

GmbH einen Lichtgriffel,
der fiir die Eingabe bei Lay-
out-, CAD-, Grafik- und Zei-

chenprogrammen  konzi-
piert worden ist. Ange-
schlossen wird der Light-
pen an dem Joystickport.

Ferrari Formula One, die
bis jetzt nur flr Amigabesit- |
zer erhaltlich war, wird jetzt
endlich auch fir die ande-
ren Systeme zu kaufen
sein. '
Ob Monaco, Monza oder
Detroit, alle Kurse der ak-
tuellen Saison sind im Spiel
zu fahren. Optimale Treib-
stoffmixturen oder Moto-
reinstellungen miissen vor
dem eigentlichen Rennen
genauso bedacht werden
wie der ausflihrliche Test
des Fahrzeugs im Wind-
kanal.

Das Programm wird fiir Ata-
ri ST und MS-DOS-Compu-
ter erscheinen. Versionen
fur die kleineren 8-Bit-
Rechner sollen folgen.

Ein gleichzeitiger Betrieb
des Lightpens und eines
Joysticks ist Uber einen
Adapter (fur knapp 30,- DM
erhaltlich) moéglich. Selbst-
verstdndlich bleiben alle
Maus-Funktionen erhalten.

Der Softwaretreiber flr
oben erwdhnte Programme
ist im Lieferumfang ent- |
halten.




EATEATRINMENT SWsTEM®

ildvorlage: Baseball Stars

Von SNK sind gleich vier
neue Produkte fUr die Nin-
tendo-Konsole  angekiin-
digt. Eines haben alle ge-

Bildvorlage: Lee Trevino’s Fighting
Golf

meinsam: Schldge spielen
eine deutliche Hauptrolle in
den neuen Spielen.

Mit der Hand im Bildschirm

Bildvorlage: Power Glove

Eine neue Dimension der
Eingabemedien flr Ninten-
do-Konsolen hat die Firma
Mattel mit dem Power Glo-
ve entwickelt.

Greifen Sie hinein und las-
sen Sie per 3-D-Sensoren
Ihre Finger- und Handbe-
wegungen umsetzen, und
kontrollieren Sie so die Fi-
guren in lhren Konsolen-
spielen.

Der Power Glove wird wie
ein Joystick mit der Konsole
verbunden. Mit diesem
Handschuh kénnen alle bis-

herigen Spiele problemlos
gesteuert werden. Zur rich-
tigen Entfaltung soll das
Gerat allerdings erst mit
den neuen, extra fir das
System konzipierten Spiele
kommen. Diese Program-
me tragen Namen wie Su-
per Glove Ball und sollen
die raumlichen Steuerungs-
moglichkeiten des Hand-
schuhs unterstitzen.

Da kénnen Sie dann die
Hiebe, die Sie lhren Geg-
nern zukommen lassen
wollen, direkt austeilen.

Lee Trevino’s Fighting Golf
soll dabei die mit den mei-
sten Optionen ausgestattete
Golfsimulation sein. Das
“Fighting” im Titel tauscht
dabei, wird doch gliicklicher-
weise nur der Golfball, nicht
aber der werte Gegner ge-
schlagen.

In Baseball Stars wird jenes,
fur viele undurchsichtige,
Spiel simuliert, in dem es
kurz gesagt um Werfen,
Schlagen, Fangen und Ren-
nen geht. Nicht nur den Part
des Spielers kénnen Sie hier
einnehmen, auch Manager-
oder Besitzerfunktionen
mussen vom Spieler wahrge-
nommen werden.

Bei P.O.W. - Prisoners of
War - hért dann die Friedlich-
keit des Schlagens auf. Ein-

esperrt in einem Gefange-

nenlager ist lhr einziger Ge-
danke: Flucht. DaB Ihre po-
tentiellen Gegnern bei |h-
rem Ausbruch keine roten
Teppiche ausrollen, st
nicht verwunderlich.

Miissen Sie sich bei P.O.W.
noch selbst retten, so heiBt
es in Guerrilla War, Gefan-
gene aus den Hénden ei-
nes Diktators zu befreien
und eine liberalere politi-
sche Einstellung in jene Ge-
gend zu bringen. Da sich
der bdse Mann natlrlich
nicht durch diplomatische
Anstrengungen  Uberzeu-
gen laBt, missen Sie mit
schlagenden Argumenten
ans Werk gehen. Wann die-
se Programme auf dem
deutschen Markt erhéltlich
sein werden, stand bei Re-
daktionsschluB noch nicht
fest.

Bond bekampft brutale Bande

9'89 JOYSTICK 9



das gemacht

Die RADWAR-Fete

Ein Mordsspektakel gab es
auf der RADWAR-Fete in
einem kleinen Dorf bei
Heinsberg. Hier trafen sich
Crackergruppen und Pro-
grammierer aus allen Tei-
len Europas. Auch Raubko-
piererschreck Gulnter von
Gravenreuth, von den
Crackern liebevoll Gunni
genannt, durfte nicht feh-
len. Er stand jederzeit Rede
und Antwort Gber rechtliche
MaBnahmen bei illegalen
Raubkopien. Von Live-Mu-

10 JOYSTICK 989

sik Uber eine Modenschau
gab es allerhand zu sehen;
auBer Computer und Soft-
ware. Hier wurden lediglich
Erfahrungen und Tips aus-
getauscht. Héhepunkt stell-
te ein FuBballturnier dar,
bei dem Pseudo-Vereine
wie der FC Gravenreuth,
der VFB Boys without Brain
sowie der SC Alcoholics
und der TUS Egg Dancers
mitspielten, wobei der FC
Gravenreuth den ersten
Platz belegte.

Accolade powert weiter

Nach den groBen Hits wie
Test Drive und The Duel
scheint es der Softwarefir-
ma Accolade zu gelingen,
weitere Hits verbuchen zu
kénnen. Gleich drei Pro-
gramme flir IBM-PCs bzw.
Kompatible wurden vorge-
stellt.

Don’t go alone nennt sich
ein Rollenspiel, bei dem es
darum geht, ein von Gei-
stern besetztes Haus zu
exorzieren. Sechszehn ver-
schiedene Charaktere ste-
hen lhnen zur Verfligung,
um die Gber 100 Ddmonen
und Geister zu vertreiben.

In Conspiracy geht es dar-
um, seine eigene Unschuld
zu beweisen. Verdachtigt,
einen Mord begangen zu
haben, geraten Sie in New
York City in Konflikt mit al-
lem, was in der staatlichen

Exekutive die Brotchen ver-
dient. Die Suche nach der
eigenen Unschuld wird vom
Programm mit ber 500 di-
gitalisierten Fotografien un-
terstlitzt.

Bei The Third Courier
dreht sich alles um Spiona-
ge. Drei Geheimkuriere
wurden beauftragt, gehei-
me Verteidigungspléane der
NATO nach Moskau zu
schleusen. Zwei wurden
bereits zur Strecke ge-
bracht, jedoch hat der dritte
Kurier die drei Teile des
Planes irgendwo in Ost-
und West-Berlin versteckt.
Hier beginnt lhre Aufgabe:
Als Moondancer, dem be-
sten Geheimagent der frei-
en Welt, missen Sie die
drei Teile finden und even-
tuell den dritten Kurier stel-
len, bevor er die Plane in
Moskau verkaufen kann.

LAYOUT-DESIGNER fiir C-64/128

Produktfoto, LAYOUT-DESIGNER

Eine einfache Lésung zur
Erstellung von Platinen-
Layouts wird nun mit dem
LAYOUT-DESIGNER  fir
C-64/128 angeboten.

Ein- oder zweiseitige Plati-
nen bis zu einem Format
von 16x20 cm konnen mit
diesem Designer geplant
werden.

Eine moderne Benutzer-
oberflache ermdglicht da-
bei ein komfortables Arbei-

ten. Repro-fahige Aus-
drucke auf einer Vielzahl
von Druckern sind méglich.

Das Programm wird per
Steck-Modul geliefert und
kostet 99 DM.

Bezugsadresse:

RoBmédller Handshake
GmbH Computertuning
Neuer Markt 21

5309 Meckenheim




Accessoires flir das N.E.S.

Produktfoto: Nes Satellite

Zubehdrteile flir die ver-
schiedenen Konsolen
schieBen zur Zeit wie Pilze
aus dem Boden. Ein beson-
ders futuristisches Design
weiBt dabei das Nes Satelli-

te auf. Doch sehen Sie
selbst. Da dieses Zubehor
gerade auf der C.E.S. vor-
gestellt wurde, ist ein Lie-
fertermin flr Deutschland
noch nicht in Sicht.

Wir bauen uns eine Raumstation

Space M*A*X von Hewson
stellt den Spieler vor die
Aufgabe, eine Raumstation
zu bauen und diese in der
Umlaufbahn funktionsfahig
einzurichten.

Sie haben ein begrenztes
Budget, um |hr Projekt
durchzufiihren. Mit Hilfe
von Shuttles transportieren
Sie die Bausteine gen Him-

Bildschirmfoto: MS-DOS, Space M*A*X

mel. Sie haben ganze
Crews zu koordinieren und
werden durch héhere Ge-
walten wie Seuchen und
Katastrophen, aber auch
Streiks und Sabotageakte
immer wieder zurlckge-
worfen.

Eine MS-DOS-Version von
Space M*A*X kommt, die
Amiga-Version soll folgen.

Wie wir Software bewerten

So funktioniert das JOYSTICK
Bewertungsschema

Sicherlich ist |hnen, lieber
Leser, schon beim ersten
Durchbldttern dieser Aus-
gabe von JOYSTICK aufge-
fallen, daB wir uns ein neu-
es Bewertungsschema
ausgedacht haben. Wir
meinen, daB es einem jun-
gen Magazin, wie es JOY-
STICK nun mal ist, ein

Rechts liber diesen Feldern
befindet sich ein weiteres
Feld mit dem Gesamt-
urteil unter der Berlicksich-
tigung der Meinung des Te-
sters. Diese Note wird
durch einen Joystick in un-
terschiedlichen Phasen der
Deformation symbolisiert.
Die einzelnen Zusténde

URTEIL

SOUND

GRAFIK

MOTIVATION

noch klareres und Uber-
sichtlicheres Bewertungs-
schema gut zu Gesicht
stlinde. Das neue Schema
gibt seine Geheimnisse auf
den ersten Blick preis.

In der unteren Hélfte befin-
den sich drei Fenster (siehe
Abbildung), in welchen die
Benotung von  Grafik,
Sound und Spielmotivation
angezeigt wird. Die dort
vergebenen Noten stellen
einen Parameter zwischen
1 und 10 dar, wobei 1 die
schlechteste und 10 die be-
ste mogliche Note ist.

des Joysticks werden noch
zusatzlich durch den Kom-
mentar in der zum Joystick
gehérenden Sprechblase
erldutert. Die moglichen
Gesamtnoten sind: Sehr
Gut, Gut, OK, Geht so,
Schlecht.

Wir denken, daB diese Be-
wertung lhnen auf den er-
sten Blick unser Testergeb-
nis vermitteln wird. Trotz-
dem sind wir natlrlich nach
wie vor flr Inre Anregungen
zu diesem Thema offen.

(hs)
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Mazemania

RS

Bildschirmfoto: C-64, Mazemania

Flippo heiBt der Held des
neuesten Hewson-Games.
Seine Aufgabe besteht dar-
in, durch die Irrgérten der
“Tubular Bells* zu wan-
dern, um verschiedene Ob-
jekte zu finden. Logisch,
daB bitterbdse Aliens versu-
chen, dieses zu verhindern.
Spectrum, C-64 und CPC-

P THEED &

.8

nARDaILn

Besitzer dirfen genauso
gespannt sein, wie Atari ST
und Amiga-Besitzer. Das
Spiel wird fur die 8-Bit-Com-
puter mit 12 bis 16 und fir
die 68000-Rechner mit 20
verschiedenen Levels auf-
warten. Lassen wir uns
uberraschen.

Newton hatte gestaunt

Produktfoto, Newton

Der alte Newton wére wahr-
scheinlich fasziniert gewe-
sen, hédtte er den neuen
Newton kennengelernt.
Dieser ist namlich ein klei-
ner Roboter, der es nicht
nur bit-maBig in sich hat.
Eine Kostprobe seiner Fa-
higkeiten geféllig? Newton
verfligt Gber einen Sprach-
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synthesizer mit verdnderba-
ren Einstellungen, er kann
die Stimme seines Herrn
verstehen, er verfugt Gber
Infrarot-Sensoren, ist in der
Lage, Licht, Rauch oder
Temperatur zu “spiren” und
fahrt selbst kleine Steigun-
gen auf und ab. Newton
wacht Uber Licht-, Alarm-
und Klimaanlage und be-
antwortet Telefonate.

Ein integrierter 16-Bit-Mic-
rocomputer sorgt dafiir, daB
Newton seine Befehle auch

vernlnftig ausflihrt. Newton
ist lern- und ausbaufahig.

Sollte er einmal die Treppe
herunterfallen, so checkt er
sich selbst durch und sagt
Herrchen, was ihm (dem
kleinen Newton) so alles

fehlt. Dieses Wunderwerk
der Technik ist flr zirka
US$8000 erhaltlich.
Bezugsquelle:

SynPet Personal
Electronic Technologies
7225 Franklin Road,
Boise, Idaho 83709

Hih-Tech flir Sione

Die Microkamera von PK Electronics

Far alle Spione brechen
nun goldene Zeiten an. Mit
dem “Actionset® von PK
Electronics verfigt der
Hobbyspion Uber alle not-
wendigen Utensilien, um
auch groBere Unterneh-
mungen durchfiihren zu
kdnnen. Neben verschiede-
nen Entwicklerlésungen,

Enterprise, die Flinfte

%7 Captain, sen-
| ings

Bildschirmfoto: IBM, Star Trek V.

In Star Trek V fuhrt Sie die
Reise mitten in das Zen-
rum der Galaxis. Es geht
um Auseinandersetzungen
mit Klingonen und der Lo-

einigen Einwegspritzen
und anderen nitzlichen Ar-
tikeln findet der Anwender
eine Microkamera, die als
Armbanduhr getarnt ist.
Der Aufnahmewinkel be-
tragt zirka 135 Grad, und
auf einem Film kénnen bis
zu 36 Aufnahmen unterge-
bracht werden.

gik des Mr. Spock, um
Kampf und Flucht, drei in-
tergalaktische Botschafter
und um vieles mehr.

Die im Herbst erscheinen-
de MS-DOSVersion beno-
tigt mindestens eine EGA-
Karte, unterstltzt darlber
hinaus die AdLib-Sound-
karte und den 256-Farben-
Modus unter VGA.

Die geplante Version flr
den Amiga wird mindestens
1 MByte Speicher bendti-
gen und erscheint voraus-
sichtlich Anfang 1990.

Seqga 16-Bit ohne Grenzen

Die Segafans, die bereits
eine 16-Bit-Konsole ihr ei-
gen nennen, kdénnen ge-
spannt in die Zukunft se-
hen. Sega stellte auf der
C.E.S. in Chicago ein Mo-
dem vor, mit dessen Hilfe
Spieler via Telefonleitung
miteinander spielen kon-

nen. Speziell fir dieses Mo-
dem kreierte Software er-
maoglicht auch das Spielen
im Team. Ein genauer Lie-
fertermin flr Deutschland
liegt zwar noch nicht vor, §
durfte aber noch vor Weih-
nachten anzusiedeln sein.




Liebe Redaktion, bei dem
Spiel Deja Vu Il weiB ich bei
einer Stelle nicht mehr
weiter.

Ich kaufe mir auf dem Bahn-
hof in Chicago eine Zeitung
von dem blinden Mann und
zeige sie dem Taxifahrer, der
mich daraufhin in die Lei-
chenhalle fdhrt. Nun mein
Problem: Was muB ich in der
Leichenhalle machen, damit
es weitergeht? Egal was ich
auch anstelle, ich komme an
dieser Stelle einfach nicht
voran. Ich hoffe, Sie kénnen
mir weiterhelfen.

K. Bohne, Loose

Red.:

Leider miissen wir Sie ent-
tduschen, weil wir momen-
tan noch nichts liber dieses
Spiel vorliegen haben. Wie-
der einmal miissen wir an un-
sere Leser appellieren. Wer
kann helfen?

In lhrer Ausgabe 11-12/88
berichteten Sie (ber das
Spiel Romance of the three
Kingdoms. Es ist leider sehr
schwer, dieses Spiel zu be-
kommen; daher meine Fra-
ge: Kénnen Sie mir die
Adresse der Firma KOEI
senden?

Ortega Jose, Frankfurt

Red.:

In Ausgabe 5/89 haben wir
schon einmal darauf hinge-
wiesen, daB die Firma KOEI
keinen offiziellen Vertreiber
in Deutschland besitzt. Auf
vielfachen Wunsch verdf-
fentlichen wir an dieser Stel-
le noch einmal die Adresse
des inoffiziellen Vertreibers:

Thomas Miiller
Computer Service
Postfach 2526
7600 Offenburg
Tel.: 07 81/76 92 1

RIEFE

Joyand Destroy
Hallo JOYSTICK-Redaktion,
der in Eurer Ausgabe 7/89
abgedruckte Tip zum Spiel
Joy and Destroy hat uns gut
weitergebracht, da wir die-
selben Probleme wie Tho-
mas Tremp hatten. Aller-
dings taucht schon das nédch-
ste auf:

Im achten Level kommen wir
an dem SchluBmonster nicht
vorbei, das an der Wand
steht, auf der gro “Pommel*”
gesprayt ist. Wer kann uns
weiterhelfen?

G.Vandi und R. Béchtinger,
Zlirich

Red.:

Driickt man wéhrend des
Spieles die Tastenkombina-
tion CTRL A, kann man das
Zauberschwert zum Leuch-
ten bringen. Wenn es akti-
viert ist, 148t sich das Mon-
ster problemlos wegputzen.

Ich méchte Euch bloB auf ei-
nen kleinen Fehler in Ausga-
be 6/89 aufmerksam ma-
chen. Es wurde ndmlich auf
Seite 32 das Programm “Sol-
dier of Fortune* von Firebird
vorgestellt (Jump-
and-Run-Bericht) und dazu
ein falsches Bildschirmfoto
abgedruckt. Dieses Foto ge-
hért zu dem Programm “Ca-
melot Warriors“ von der Fir-
ma Ariolasoft, das schon vor
einiger Zeit (so zweieinhalb
Jahre) verdffentlicht wurde.
Meiner Meinung nach gehdrt

es zu den besten Jump- |
and-Run-Games, da es mit|
Red.:
wartet (so verwandelt sich "

vielen witzigen Einlagen auf-

der Ritter fiir ein bestimmtes
Level in einen Frosch).

P. Guillaumon, Regenstauf

Red.:

Stimmt! Leider ist uns da ein/

kleiner Fehler unterlaufen. In

derselben Ausgabe ist uns

noch ein falsches Foto hin-

eingerutscht, namlich auf
Seite 78. Jeder, der einen
Joyce besitzt, weiB natrlich,
daB sein Rechner keine Far-
ben darstellen kann (auBer
Grin bzw. Schwarz). Folg-
lich kann das Bildschirmfoto
zu Colossus Mah Jongg
auch nicht vom Joyce stam-
men. Das Foto wurde Ubri-
gens auf einem CPC ge-
schossen.

Ich habe ein furchtbares Pro-
blem.mit dem Spiel Dungeon
Master fir den Atari ST. Im
dritten Level befindet sich
eine Tiur mit der Aufschrift
“Die Zeit ist der Meister aller
Dinge“. Dahinter ist ein
Knopf, neben dem steht:
“Driicken und das Weite su-
chen®. Driicke ich darauf und
renne dann an das Ende des
Ganges, schlieBt sich eine
Geheimtur direkt vor meiner
Nase. Bin ich einfach nur zu
langsam?

Ebenfalls in diesem Level be-
finden sich nach einem lan-
gen Gang drei Gitter. Zwei
der dazugehdrigen Schliis-
sel finde ich in den Kammern
der Wéchter und im Gewdl-
be. Wo ist der dritte?

In dem Gewdlbe befindet

sich auch noch am Ende

eine Wand, die sich mit Miin-
Zen offnen I4Bt. Dort ist dann
ein Spalt in der Mauer.
Driickt man darauf, ertént
ein Gerdusch, als ob man ei-
nen Knopf driickt. Was hat
es damit auf sich?

S. Kleiner, Krumbach

Das Problem der sich schlie-
Benden Tur ist einzig und al-
lein eine Zugfrage. Wenn Sie
zu viele Zige machen,
schlieBt sich die Tur. Drehen
Sie sich einfach nicht um,

‘wenn Sie gehen, sondern be-
“wegen Sie sich seitwdrts,

dann dirften Sie die Tlr vor
dem SchlieBen erreichen.

Ihre beiden anderen Fragen
muissen wir leider an unsere
Leser weitergeben.

Ich habe ein paar Fragen zu
dem Spiel Guild of Thieves.

1. Wie éffnet man das Opa-
que Case?

2. Was macht man, wenn die
Succulents aus sind?

3. Wie kommt man in die
Bank? Ich habe schon viele
Sachen in den Night Safe ge-
worfen, aber auf dem Schild
steht immer: “Geschlossen
wegen schlechtem Ge-
schéft®. Was muB8 man alles
hineinwerfen?

4..ich habe alle Zutaten fiir
den Trank, wie mische ich
thn? MuB ich ein Feuer ma-
chen?

5. Was hat es mit dem Pulver
auf sich?

6. Was mache ich in der Toi-
lette?

7. Was macht man mit dem
Gravedigger?

J. Nuber, Sindelfingen

Red.:

1. Den Opaque Case 6ffnet
man folgendermaBen:

Alle Wirfel aus den um den
weiBen Raum liegenden
Rdumen sammeln. Dann
rollt man jeden Wiirfel und
gibt jeweils die Zahl Flinf an.
Nun steckt man alle Wiirfel in
den gleichfarbigen Schlitz.
2. Die Succulents brauchen
Sie lediglich, um (ber die
heiBen Kohlen zum Opaque
Case zu gelangen. Zu die-
sem Zweck reiben Sie sich
am besten die Succulents
auf die FuBsohlen.

3. In dem Safe (Bank of Ke-
rovnia) mussen Sie folgende
Sachen deponieren:

Silver Plectrum, Incense
Burner, Statuette, Ivory Rhi-
noceros, platinum brooch
und den Gem.

4. Legen Sie die Zutaten im
Laboratorium in den Kessel
und 6ffnen Sie den Beutel.
Daraufhin miBte eine chemi-
sche Reaktion erfolgen, die
einen Antiwlrfel an den Tag
bringt.

5. Das Pulver hat unserer
Meinung nach keine beson-
dere Bewandtnis. Jedenfalls
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Virolrack

Der Disk-Retter
AMIGA-Fans konnen aufatmen!

]

£

£

ViraTrack geht auf “Nummer Sicher” und halt die Disketten
sauber.

Virdlrack archiviert Diskettenausschnitte und schiitzt 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 geféahr-
deten Diskettenbereiche.

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

inklusive Bootblock
Viruskiller!

Jeder Virus im Speicher wird angezeigt.

Ein Tastendruck entfernt den Virus aus dem Arbeitsspei-
cher.

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

VirolTrack

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

3 1/2“-Disk. Best.-Nr. 390

59,~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Wenn Sie (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
DMV-Verlag

Postfach 250 - 3440 Eschwege

— Bitte Bestellkarte benutzen —

haben wir keine herausge-
funden.

6. Tja, was macht man wohl
in einer Toilette? Betatigen
Sie einfach mal die Spuilung.
7. Im Beerdigungsunterneh-
men miissen Sie die Tar ein-
schlagen und sich ein wenig
umsehen. Offnen Sie nun die
Theke und betétigen Sie den
Knopf fiir die Kasse. Sie ent-
hélt eine Miinze, die Sie mit-
nehmen sollten. Gehen Sie
dann auf den Friedhof und
besorgen Sie sich die am
Baum hangenden Beeren.
Der Gravedigger dort hat ei-
gentlich keine besondere
Bewandtnis.

Wir brauchen dringend lhre
Hilfe, da wir ndmlich gléich in

mehreren  Spielen  fest-
stecken.
King’s Quest Il

Wie bekommt man den Zau-
berstab und die Karte, von
der im Handbuch die Rede
ist?

Zak McKracken

Wie bringt man die beiden
gelben Kristallscherben zu-
sammen? Wir sind zwar
schon in London bei.dem Al-
tarstein und haben auch die
Schriftrolle, aber der Blitz
trifft nicht.

Maniac Mansion

Bei lhrem Leserbrief (veréf-
fentlicht in Ausgabe 5/89) ist
von einem Loch neben dem
Hauptwasserhahn die Rede.
Ist damit der Wasserhahn
gemeint, mit.dem man den
Swimming-Pool ausldBt? Wir
finden dieses Loch nicht, es
hat noch nicht einmal eine
Bezeichnung.

F. und S. Ruttner, Timelkam

Red.:

Zu King’s Quest lil:

Gehen Sie an den Kleider-
schrank im Schlafzimmer
des Zauberers, und geben
Sie folgende Syntax ein:
LOOK TOP OF CLOSET.
Dies bringt Sie in den Besitz
eines  Messingschlissels,
der das kleine Schrénkchen
im Arbeitszimmer Mannans
offnet. In diesem Schrank-
chen befindet sich der Zau-
berstab. Wenn Sie noch im

Schlafzimmer vor dem
Schrank stehen, sollten Sie
ihn auch o6ffnen. Schieben
Sie ruhig einmal die Klamot-
ten zur Seite (MOVE
GOWN); dies bringt Sie in
den Besitz der magischen
Karte.

Zu Zak McKracken:

Um die beiden Kristallstiicke
zu vereinen, bendtigen Sie
neben der Schriftrolle auch
die Fahne aus Lima (findet
man vor dem Polizeirevier).
Stecken Sie nun die Fahne in
den Altar, und lassen Sie An-
nie die Schriftrolle vorlesen.
Nun miiBten sich die beiden
Kristallscherben in"den gel-
ben Kristall verwandeln.

Zu Maniac Mansion:

Es ist richtig, da ist uns in der
Ausgabe 5/89 ein kleiner
Fehler unterlaufen. Es han-
delt sich in Wirklichkeit um
den-Wasserhahn und nicht,
wie falschlich behauptet, um
ein Loch in der Rohrleitung.

In der Ausgabe 7/89 verdf-
fentlichten Sie einen Leser-
brief von G.Rauch aus Osna-
briick.

Dem in diesem Brief enthal-
tenen Anliegen, daB aus dem
Ausland importierten Com-
puterspielen, die hier ver-
kauft werden, deutsche
Ubersetzungen der Bedie-
nungsanleitungen und der
evtl. Handbiicher zu diesen
Spielen beigefiigt werden
sollten, méchte ich mich an-
schlieBen.

Ich finde, Sie sollten im Inter-
esse lhrer Leser und der Be-
nutzer von Computerspielen
dieses Thema immer wieder
aufgreifen und zur Sprache
bringen.

Es kann doch schlieBlich
nicht so schwierig sein, die
Anleitungen und sonstige In-
formationen, die den Spielen
beiliegen, ins Deutsche zu
libersetzen. Wenn man fir
Spiele wie z.B. Ultima IV und
V, Pool of Radiance oder
Bard’s Tale Ill Preise zwi-
schen 70,— und 90,— DM
bezahlen muB, miBte man
auch erwarten kénnen, daB
Anleitungen in deutscher
Sprache beiliegen.



als Zumutung, un
Spiele, wie z.B.
hend erwéhnten, Ri
englischen Anleit
Handbtichern zu ve
SchlieBlich_k

mat.ronen miihelos dur
beiten kann.

G. Selzer, H

Red.:

Immer wieder erreichen uns
Zuschriften, die diesen Un

den Ubersetzer oder den
neugestalteten Verpackungs-
inhalt, werden zum Unwohl
des Benutzers eingespart.
Wenn es dann vorkommt,
daB Anleitungen in lbersetz-
ter Form beiliegen, sind die-
se stellenweise so schlecht,
daB man glauben kénnte, ein
weder der englischen noch
der deutschen Sprache
méchtiger Finne habe sich
zu dieser Arbeit breitschla-
gen lassen.

Vielleicht sollte der Verbrau-
cher auch hier zu einer Art

- Mit Erstaunen habe ich Ihre
“Antwort auf einen (anony-
‘men?) Leserbrief in der Juni-

Selbsthilfe greifen. Wer sich
von den Softwarefirmen ver-
nachlassigt fuhlt, sollte sich
dlrekt an diese wenden Ge-

iftliche Kritik wirkt
funder.

Ausgabe gelesen, denn bis-

" her hielt ich Sie immer fir

Sierra-Experten.  Deshalb
hier einige Anmerkungen:

1. Tatséchlich liegt
len “King

s nagelneue  “Space
Quest IlI* unterstiitzen wie-
der (!) die Hercules-Karte
(HERCMONO.DRV).

3. Wer “Police Quest II* oder
“Space Quest IlI* besitzt,

muB sich keinen Emulator

besorgen, um “Larry I1“ bzw.
“Kings Quest IV* spielen zu
kénnen. Einfach HERCMO-
NO.DRYV in die resource.cfg
einbauen. (also: videoDrv =
HERCMONO.DRV). Pro-
blem gelést.

4. Warum haben Sie nicht Al
Lowe auf diese Problematik
angesprochen? Statt dessen
quélen Sie den Leser mit be-

e Quest II* (1! und

langlosem Gequatsche (“Wer
denkt sich eigentlich die
Gags aus?“) — Welch Offen-
barung, Al Lowe selbst! Wer
hétte das gedacht?). Gerade
von Herrn Matejka hétte ich
in dieser Beziehung mehr er-
wartet (von AdLib. bis LL-
Virus).

Nichtsdestotrotz ist JOY-
STICK eine sehr gute Fach-
zeitschrift, die sich in erfreuli-
cher Weise in Form und
Sprache von den Teenie-Po-
stillen unterscheidet und so-
mit auch fiir dltere “User* les-
bar ist.

perfect! Daher smd wir natur-
lich ankbar, |hre Erfah-

er des Gefechts
{ chon mal die ein
andere interessante

kan
oder
Problematik vergessen wer-
den. Wir werden uns in Zu-

solche
ver-

kunft  bemihen,
Nachlassigkeiten zu
meiden.

Was |hr Lob angeht, flhlen
wir uns selbstverstandlich
sehr geehrt. Wir hoffen, daB

wir Sie auch weiterhin mit ei-
nem anspruchsvollen Maga-
zin informieren kénnen.

Ieh bin Schneider-CPC-464-
User und méchte mal nach-
fragen, wo Bard’s Tale Il fiir
den CPC 464 (Disc) bleibt?
Fiir den Commodore 64 gibt
es sogar schon Bard’s
Tale Ill!

Ich bitte um Informationen
oder den eventuellen Erschei-
nungstermin von Bard’s

nutzer eines CPC-
Computers sollten Sie sich
doch mittlerweile daran ge-
wohnt haben, daB die mei-
sten Programme fiir dieses
System mit einer nicht gerin-
gen Verzégerung er-
scheinen.
Im Falle Bard’s Tale Il liegen
uns noch keine Informatio-
nen Uber ein Erscheinungs-
datum vor. Wir missen hier
an lhre Geduld appellieren,
aber die sollten sich gerade
CPC-Benutzer mittlerweile
reichlich antrainiert haben.

Die Redaktion behélt sich vor, Le-
serbriefe in geklrzter Fassung zu
veroffentlichen.

ORIGINAL Spielautomaten fiir Gewerbe und Privat

Musikboxen schon ab DM 499.— Geldspielgerate ab DM 299.— Flipper ab DM 399.— :
Kicker ab DM 399.- Billard Original Pool ab DM 899.- Original Video Geréate ab DM 459.—

Weitere Automaten auf Anfrage
Bitte Liste anfordern! Aufstellung und Anlieferung zuztiglich DM 100.- frei Haus!

HERCHENRODER IMPORT - EXPORT 6324 Feldatal 2

Tel. 066 37-6 11

Telefax 06637-1304
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Heroes of the Lance
Clue Book

STRATEGIC SIMULATIONS, INC.

Ganz argerlich ist es fir den
Spieler umfangreicher Rol-
lenspiele, wenn er an einer
Stelle festhdngt und die ret-
tende Idee ausbleibt. Neben
den Hilfestellungen, die es in
einschlagigen Zeitschriften
(JOYSTICK etc.) gibt, stellen
die offiziellen Hinweisblicher
oder Cluebooks eine ernst-
zunehmende Hilfestellung
beim Spiel dar. Noch druck-
frisch gibt es nun auch zum
SSI Hit 'Heroes of the Lan-
ce’, ein Blchlein, das dem
Spieler alle Geheimnisse,
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die es hier zu lUften gilt, auf-
zeigt. Neben allgemeinen
Tips, wie man sich im Spiel
verhalten sollte, findet der
Spieler hier auBerdem eine
detaillierte  Sammlung klar
dokumentierter Karten der
Ruinenstadt Xak Tsaroth.
Die ebenfalls in dem Bé&nd-
chen enthaltene Story aus
der Dragonlance Fantasie-
welt ist allerdings nur fir Rol-
lenspielfans mit guten Eng-
lischkenntnissen interes-
sant. Ansonsten bekommt
ein in Not geratener Spieler
Hilfen an die Hand, die man
in dieser Form sonst wohl nir-
gends bekommt.

(02
Bob Morane

Zwischen Comics und Com-
puterspielen herrscht eine
auBerordentlich intensive
Wechselwirkung. Immer wie-
der geschieht es, daB aus ei-
nem Comic-Charakter der
Held eines Computerspieles
wird. Ein klassischer Vertre-
ter der utopischen Bilderge-
schichte ist die belgische Se-
rie Bob Morane. Dieser Held
erlebte seine Abenteuer
schon in mehreren Spielen.
Inzwischen liegt die Serie
auch in deutscher Sprache
vor und ist auch flr diejeni-

gen zugénglich, die der fran-
zGsischen Sprache nicht
méchtig sind.

Bob Morane und sein Part-
ner Bill Ballantine geraten
zumeist ohne eigenes Zutun
in phantastische und aben-

teurliche Situationen. Im Al-
bum ’Die Giganten von MU’
geraten die beiden in eine gi-
gantische Héhle, in der die
Reste einer untergegange-
nen Kultur ddmmern. Bob
und Bill werden mit lebenden
Steinfiguren, einem Wesen
aus den Tiefen des Weltalls
und den letzten Vertretern
der versunkenen Kultur kon-
frontiert.

In dem Band 'Die Puppen
des gelben Schattens’ be-
kommen es die beiden mit ei-
ner Armee ferngesteuerter
Killerpuppen zu tun und in
"Operation schwarzer Ritter’
helfen sie einer hochtechni-
sierten, aber vom Untergang
bedrohten Rasse aus dem
Weltraum.

Die Zeichnungen von Wil-
liam Vance und die Stories
von Henri Vernes ergénzen
sich ideal, so das die Alben
zu einem echten Lesever-
gniigen werden.

Bob Morane, Die Giganten von Mu
Autor: W. Vance, H. Vernes

ISBN 3-89343-640-5

Preis: 12,60 DM

Erschienen im Reiner-Feest Verlag

Dr. Mabuse CO

Dr. Mabuse der Spieler, so
lautet der Titel eines deut-
schen Stummfilmes von Fritz
Lang. Langs Film zeigte Ma-
buse als teuflischen Verbre-
cher, der sich die Schwa-
chen seiner Mitmenschen fir
seine dunklen Ziele nutzbar
machte. Mabuse geriet zu ei-
ner Art modernen Rattenfan-
gers und die Anspielungen
auf das Regime der Natio-



nalsozialisten kamen nicht
von ungefahr (der Film wur-
de nach 1933 verboten).
Jose Maria Beroy scheint
von den Phantasiewelten
des Stummfilms und insbe-
sondere von den Filmen Fitz
Langs fasziniert zu sein. Er
versetzt Langs Mabuse in die
Superstadt einer fernen Zu-
kunft, Metropolis. Eben die-
ses Metropolis, das den Hin-
tergrund flr einen anderen
Lang-Film darstellte.

In dieser von sozialer Unge-
rechtigkeit gezeichneten
Stadt spinnt ein mystisch
verklart dargestellter, aber
ein nach wie vor boéser Dr.
Mabuse seine Rénke. Beroy
zitiert nicht nur in seiner Ge-
schichte den Stummfilm,
auch sein auBerordentlich
detailfreudiger Zeichenstil,
der komplett in SchwarzweiB
gehalten ist, lehnt sich hier
an. Beroy arbeitet mit atem-
beraubenden Perspektiven,
die den Leser regelrecht zum
Darin-Versinken  einladen,
ebenso versiert wie mit ex-
pressionistischen Licht- und
Schatten-Effekten.

Dr. Mabuse ist ein Au-
genschmaus und eine span-
nende Geschichte, die den
Leser schnell gefangen-
nimmt und in eine irreale
Welt entfihrt, die bis zur letz-
ten Konsequenz real darge-

stellt wird. \/'o\l"
[

Mein Nachbar der
Vampir

Sie erinnern sich noch an
Charley Brewster? Den net-

Mein Nachbar der Vampir, Copyright CBS Fox Video

ten amerikanischen Jungen,
der irgendwann einmal die
entsetzliche Feststellung
machen muBte, daB sein
Nachbar ein Vampir ist? Die
Abenteuer, die sich aus die-
ser Konfrontation ergaben,
kann sich jeder in dem Film
Fight Night ansehen. Aber
die Abenteuer des Charley
Brewster gehen weiter. Zwar
hat er den ersten Vampir mit
Hilfe einiger guter Freunde
besiegen kénnen, aber nun
zieht in das Nachbarhaus die
Schwester des Vampirs ein,
und die sinnt auf Rache.

rRS Der Horror wohat gleich nebenan ...
UK

MEIN NACHBAR
DER VAMPIR

Mein Nachbar der Vampir
gehdrt in die Sparte der Hor-
rorkomddie, bei der sich
auch gegruselt werden darf.
Natdrlich fehlt auch der bissi-
ge schwarze Humor des er-
sten Teiles nicht. Die Spezi-
aleffekte sind gelungen und
richtig unheimlich, denn die

Vampire, die uns Regisseur
Tommy Lee Walace hier vor-
fuhrt, nehmen ihre Téatigkeit
auBerordentlich ernst. Ne-
ben Roddy McDowell brilliert
Julie Carmen in der Rolle
des Vampirs. Mein Nachbar
der Vampir ist ein durchaus
ernstgemeinter  Horrorfilm,
der aber nicht auf Humor und
Erotik verzichtet.

Info:

Mein Nachbar der Vampir
CBS Fox Video

FSKab 16

Lénge ca. 99 Minuten

Stirb Langsany ; A£?

Im obersten Stockwerk eines
neuerbauten Wolkenkrat-
zers spielt sich ein Drama
ab. Wahrend der Einwei-
hungsfeier, die im obersten

Stockwerk des Gebédudes
stattfindet, dringen Terrori-
sten in die Rd&ume ein und
nehmen die Géaste als Gei-
seln. Die Aufziige werden
demoliert und die Treppen-
hduser Uberwacht. Die Poli-
zei hat keine Méglichkeit, un-
bemerkt bis zu den Verbre-
chern vorzudringen. Einzig
ein Beamter, der sich schon
wéhrend der Geiselnahme
im Haus befand, hatte Chan-
cen, die Plane der Terrori-
sten zu vereiteln.
Stirb Langsam ist ein span-
nender Thriller. Nach klassi-
schem Vorbild findet die Aus-
einandersetzung zwischen
den Guten und den Bdsen
vor den leeren und deswe-
gen unheimlich wirkenden
Sektionen des Hochhauses
statt. Ein auBerordentlich
spannender Thriller, wvon
dem es in absehbarer Zeit
auch ein Computerspiel ge-
ben wird.
Unter der Leitung des Preda-
tor-Regisseurs John McTier-
nan legt Hollywood-Star Bru-
ce Willis, der den Part des
einsamen Polizisten Uber-
nahm, eine (berzeugende
Darstellung hin. Immer neue
Uberraschende Wendungen
der Handlung sorgen dafir,
daB die Spannung des Fil-
mes Uber 120 Minuten hin-
weg fast unertréglich bleibt.
(hs)

Info:

Stirb Langsam

CBS Fox Video FSK ab 16 Jahre
Lénge ca. 126 Minuten
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Silkworm

Hersteller: Random
Access
Testversion: Atari ST
System: C-64, CPC,
Atari ST, Amiga
Preis: zwischen 35 und
70 DM

Ein Hubschrauber
raumt auf

Mit Silkworm prasentiert sich
wieder einmal ein lupenrei-
nes Shoot’em Up, wobei es
einzig und allein darauf an-
kommt, den Feind auszulé-
schen und dabei maéglichst
viele Level zu durchqueren.
Worum geht es?

Die Informationen, die lhre
Regierung Uber den Feind
besitzt, sind minimal und zu-
dem noch nutzlos. So ist es
nicht verwunderlich, daB Sie
mit Ihrem Partner dazu aus-
erkoren wurden, den Gegner
durch geschicktes Agieren
méglichst vollstandig zu ver-
nichten und seine Plane
grundlegend zu durchkreu-
zen. Allein flr diese Mission
wurden ein spezieller Kampf-
hubschrauber und ein Jeep
mit extremer Starke ent-
wickelt. Machen Sie sich

EEP-T0F 30000
‘F"UEH FIRE

also auf den Weg durch die
feindlichen Zonen, in der
Hoffnung, den Auftrag er-
folgreich hinter sich zu brin-
gen. Diese Aufgabe ist je-
doch gar nicht mal so ein-
fach, da der Gegner méachti-
ge Geschlitze auffahrt.

Wie bei den meisten Baller-
spielen wartet auch hier am
Ende eines jeden Levels ein
Oberbdsewicht auf Sie, des-
sen  Widerstandsfahigkeit
stérker als die aller bisheri-
gen Gegner ist.

Spielvergniigen zu
zweit

Das Spiel kénnen Sie allein,
aber auch zu zweit bestrei-
ten. Dabei kénnen Sie im
Ein-Spieler-Modus zwischen
dem Jeep oder dem Hub-
schrauber als Fortbewe-
gungsmittel wéahlen. Emp-
fehlenswert ist jedoch der
Zwei-Spieler-Modus, da man
hier mit dem Jeep auf der
StraBe und dem Hubschrau-
ber in der Luft den Feind ein-
facher ausschalten Kkann.
Die ersten Levels sind noch
relativ einfach zu absolvie-
ren, jedoch nach einiger Zeit
kommen auch ausgewiefte
Ballerfreaks ins Schwitzen.
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Ballern, bis der Daumen qualmt, ist bei Silkworm der Leit-
satz. Hervorragende Grafiken diirfen dabei natiirlich auch

nicht fehlen
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Das Spielen zu zweit ist wesentlich effizienter, als die Auf-
gabe allein anzutreten. Silkworm macht’s moglich

So treten dem Spieler an-
fangs geradlinig fliegende
Hubschrauberstaffeln entge-
gen, die einige Bomben fal-
len lassen. Doch bald wird es
schon schwieriger, denn nun
greift der Feind sowohl von
Bodenstationen als auch aus
der Luft an. Dabei hat man
Gravitationsraketen und tak-
tisch fliegende Flugstaffeln
abzuschieBen. Doch bei
manchen gegnerischen Heli-
koptern ist es mit einer einzi-
gen Rakete nicht getan, da
sie Uber eine enorme Panze-
rung verfligen, so daB meh-
rere Raketen flr die Vernich-
tung bendtigt werden. Gele-
gentlich agiert der Feind
ziemlich thckisch, denn in-
nerhalb kirzester Zeit hat
sich die Fliegerstaffel zu ei-
nem madachtigen Kampfhub-
schrauber zusammenge-
setzt. Am Ende jedes Levels
tritt man dann schlieBlich
dem Oberbdsewicht in Form
eines Generals, der (iber ein
nahezu unbesiegbares
Kampfobjekt verfigt, entge-
gen. Hier ist besonderer
Kampfgeist gefragt, da das
Feindesobjekt nicht nur mit
ein paar Schissen zu be-
zwingen ist.

Unsere Meinung

Bei Silkworm handelt es sich
um ein spielerisch faszinie-
rendes Ballerspiel, das be-

sonders durch seine rasante
Spielweise und grafische
Darstellung Uberzeugt. Ge-
rade durch den Zwei-Spie-
ler-Modus gewinnt das Spiel
an Klasse. Eine Continue-
Funktion rundet das Ge-
samtbild ab, so daB auch we-
niger versierten Ballerspie-
lern die Moglichkeit gegeben
ist, sich bis zum letzten Level
durchzuk&mpfen.

Einzig zu beméangeln ist der
schlechte Sound, Uber den
man jedoch hinwegsehen
kann. Silkworm ist ein Baller-
spiel, das sich eindeutig aus
der Masse heraushebt und in
keiner Spielesammlung feh-
len sollte.

(Jirgen Seibel/
Robert Marz/br)

URTEIL
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Legend «

Hersteller: CRL Group
PLC
Testversion: Atari ST

System: Atari ST
Preis: 69,95 DM

Der Krieg der Brider

Die Legende beginnt, als der
erste Krieg sein zweites
Jahrtausend erreichte. Es
war ein Krieg zwischen Gut
und Bdse, wobei keine Seite
den Sieg erringen konnte.

Dieser Krieg konnte glickli-
cherweise von einem einzi-
gen Mann, der dank eines
magischen Stabes Kontrolle
Uber die Kampfenden be-
kam, beendet werden.

Jedem ist sein Ende be-
schert, so auch dem alten
Mann, der kurz vor seinem
Tode seiner Tochter den Auf-
trag gab, den Zauberstab
wohl zu verwahren, damit
weiterhin Friede auf der Welt
herrsche. Diese Aufgabe be-
herrschte sie auch bis zu ih-
rem Tode. Sie besaB zwei
Sohne: Der eine gut, der an-
dere hatte jedoch einen bo-
sen Charakter. Sie wuBte,
daB irgendwann Streit aus-
brechen wirde und somit
wieder kriegerische Einsatze

eaders ame
Combat Skill %
Type:Chain

Armnour

an der Tagesordnung wéren.
Also muBte sie den Stab vor
ihrem Ableben zerstdren. So
geschah es dann auch, wo-
bei der Zauberstab in zwei
Teile zerbrach, wovon sich
beide Séhne einen Teil nah-
men. Somit kam es wieder zu
einem nie enden wollenden
Krieg.

Von Zauberern,
Drachen und Dieben

Von nun an liegt es an lhnen,
Uber das weitere Schicksal
dieser Welt zu entscheiden.
Sie schliipfen in die Rolle ei-
nes der beiden Briider, um
lhrem Gegenspieler den
Garaus zu machen. Hierbei
kénnen Sie anfangs ent-
scheiden, ob Sie mit einem
Freund gegeneinander oder
allein gegen den Computer
spielen wollen.

In schonster Strategiespiel-
manier gilt es zuerst, mog-
lichst viele Lander an sich zu
reiBen, um durch die einge-
triebenen Steuern Armeen
und Ausriistungsgegenstan-
de aufzutreiben. Hat man ge-
nigend Geld zusammenge-
bracht, kann man Generéle
rekrutieren, Diebe, Drachen
und Meuchelmdrder enga-
gieren, die dem Gegner hin-

= aAchnan

Weapon Tuype:Sword and Dagger
Combat Speed: 9

Magical

Energy: 38

lignment:Chaos (Benignl

Witia
Brief History:

- army size 1s from :
Current army size o

‘med and ready for action Drachan

iand his merry men fight _i'n"'tg'st_;_cg

and poverty wherever they

ind

vauah considered outlaws in most

untries Drachan and h

“Men- never

an opportuniTy to fight for a
ause - and inprove their

nlarity.:
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Um den Krieg fiir sich zu entscheiden, ist den beiden Geg-
nern jedes Mittel recht. Sogar vor Meuchelmorden

schrecken sie nicht zuriick

ew

Bildschirmfoto: Atari ST

In einer Welt vor unserer Zeit und jenseits unserer Vorstel-
lungskraft tobt ein Krieg zwischen Gut und Bose. Es liegt

an lhnen, ihn zu entscheiden

terricks schaden kdénnen
oder aber auch nur weitere
Lénder erobern. Bei
Einkauf von den Generélen
steht dem Spieler eine Liste
zur Verfligung, die die unter-
schiedliche Kampfkraft an-
zeigen, einige verfligen zu-
dem Uber magische Fahig-
keiten, die, bei den spateren
Kémpfen eingesetzt, eine
groBe Hilfe darstellen kén-
nen. Sie bringen alle eine
Grundanzahl von Kémpfern
mit sich, die, je nach Eigen-
art des Generals, bewaffnet
sind und somit auch unter-
schiedliche Kampfkraft auf-
weisen.

Eine weitere Moglichkeit,
seiner Feinde Herr zu wer-
den, sind Zauberspriiche.
Mit diesen kann man, je nach
Magiepunkten seiner Gene-
rédle, dem Feind zusetzen
bzw. die eigenen Streitkréfte
mobilisieren und tote Gene-
rale wieder ins Leben rufen.
Des weiteren kann man sich
mit speziellen Kraften ausri-
sten. Hier ist alles vertreten:
von Dieben und Mérdern
Uber Katapulte und Uberfall-
kommandos, bis hin zu Zau-
berern und feuerspeienden
Drachen.

Unsere Meinung

Legend ist ein weiterer Ver-
treter des Strategiespielgen-
res, das per Maus (im Zwei-
Spieler-Modus mit Maus und

dem

Joystick) gesteuert wird. Le-
diglich die Kampfszenen
werden mit dem Joystick ab-
solviert.

Ahnlich aufgebaut wie De-
fender of the Crown, bietet
es doch eine ganze Menge
neuer Features, was wohl
der etwas ungewdhnliche
Handlungsort mit sich bringt.
Aber auch die vielen Extras,
der Computergegner mit
zwei  Schwierigkeitsstufen
und der Zweispielermodus
kdnnen nicht Uber die Lange-
weile hinwegtduschen, die
sich nach einiger Spielzeit
einstellt, da in diesem Spiel
zu wenig Abwechslung
herrscht. Hinzu kommt, daB
sowohl Grafik als auch der
Sound nicht zu Begeiste-
rungsstirmen verleiten kon-
nen, so daB Legend nur be-
dingt den absoluten Fans
dieses Genres empfohlen
werden kann.

(Robert Marz/
Jirgen Seibel/br)
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Chariots
of Wrath

Hersteller: Impressions
Testversion: Atari ST

System: Amiga,
Atari ST
Preis: 84,95 DM

Ritter und
Raumschiff

Prinz Agar aus dem verges-
senen Konigreich ist auf Ge-
heiB des Herrschers in fer-
nen Landen unterwegs, ei-
nen Feldzug durchzufihren.
Da Gerlichte Uber furchterre-
gende Grausamkeiten auf
dem Schlachtfeld bis zum
Kénig vordringen, 148t dieser
Agar wissen, er mége sich
auf der heimischen Burg ver-
schanzen, damit ihm kein
Leid geschehe (er konnte
sich verletzen gar!). So sitzt
er auf der Burg und hort aus
Langeweile den Geséangen
eines fahrenden Bardens zu.
Dieser singt von Prinzessin
Arthena, der zukiinftigen Ge-
mahlin Agars. Sie wurde vom
bdsartigen Baron entflhrt
und sitzt nun Tranenfliisse
ergieBend weit ab der star-
ken Arme des Verlobten und
harrt der erwarteten Be-
freiung.

Agar entscheidet sich, die
ihn behitende Burg zu ver-
lassen. Er schickt sich an,
den Weg zur Geliebten mit-
tels Raumgefahrts(!!) freizu-
kampfen, und ist dabei be-
trubt, daB bis auf die Stan-
dard-Lichtblitzkanone sein
Waffenarsenal leer ist. Als
Helfer in der Not zeigt sich
der Barde, der dem edlen
Recken mit Rat und Karte
zur Seite steht.

Wirre Story

Zugegeben, was hier an Hin-
tergrundgeschichte geboten
wird, klingt, als habe man die-
se in Zeitnot zwischen Haupt-
speise und Nachtisch zusam-
mengekittet. Wir decken also
den Mantel des Vergessens
Uber die Story und konzen-
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Wer das Programm nicht zu sehr hinterfragt, wird auf seine Kosten kommen

trieren uns auf das eigentli-
che Spiel.

Auf der Suche nach der ge-
liebten Prinzessin sind ver-
schiedene Orte aufzusu-
chen. Zwischen den einzel-
nen Besuchen wird eine Kar-
te eingeblendet, die den
momentanen Standort an-
zeigt. Auch sieht man hier
den Schlupfwinkel des Ba-
rons und die stetig schrump-
fende Entfernung zum alles
entscheidenden Endkampf.
So zieht man von Kampfes-
statte zu Kampfesstatte und
erflllt die Aufgaben, die dort
zu lésen sind.

Diese sind sehr unterschied-
lich, da Chariots of Wrath
verschiedene Spieltypen in
einem Programm zusam-
menfiigt. So hat der edle Rit-
ter mit seinem Raumgeféhrt
Steinmauern zu entfernen
oder gegen Massen von
feindlichen Ungetiimen zu
kdmpfen.

Break-Out und
Shoot’em Up

Ersteres findet im bekannten
Break-Out-Rahmen statt,
letzteres im klassischen
Shoot’em-Up-Stil.

Die Break-Out-Sequenzen

erinnern sehr an Spiele wie
Arkanoid; sogar die durch
herunterfallende Steine an-
gebotenen Features (zeit-
weises Spiel mit mehreren
Ballen etc.) finden sich hier
wieder.

Die  Shoot’em-Up-Phasen
fallen auch nicht durch her-
ausragende Neuheiten auf,
sondern eher durch das
Scrollen des Hintergrundes
auf drei Ebenen. In diesen
Teilen des Spieles bekommt
das Programm durch den
entstehenden 3D-Effekt ei-
nen besonderen Reiz.

Die unterschiedlichen Aufga-
benstellungen sorgen daftr,
daB dem Spieler neben ei-
nem gewissen Grad an Ab-
wechslung auch Entspan-
nungsphasen geboten wer-
den. Wenn nach einer hei-
Ben Schlacht die Finger bei
einer verhéltnismaBig ruhi-
gen Runde Break-Out die n6-
tige Ruhe bekommen, die sie
verdient haben, so ist das ein
besonderer Service, den der
Spieler geboten bekommt.
Die wirklich quélend ge-
strickte und dadurch einfalls-
lose Hintergrundstory (wie
oft missen arme Prinzen
denn noch von Bdsen ent-
fuhrte Prinzessinnen befrei-

en?) bringt weder Neues
noch Spannendes zu Tage.

Joachim meint:
wenig Neues in
Story und Spiel

Das Spiel selbst ist auch aus
altbekannten Ideen zusam-
mengebacken, so daB der
nach einer neuen Idee fahn-
dende Spieler bei Chariots of
Wrath leider nicht flindig
wird.

Will man sich dagegen ein-
fach ein paar Stunden amu-
sieren, so zeigt das Pro-
gramm seine starke Seite.
Chariots of Wrath wird si-
cherlich kein Kultprogramm,
aber im MittelmaB der Ac-
tionspiele wird es sich be-
haupten kénnen.




Hotshot

| Hersteller: Addictive
Testversionen: MS-
DOS, Amiga
System: Spectrum,

CPC, C-64, Amiga,
Atari ST, MS-DOS
Preis: ca. 10 DM

Futuristischer
Zweikampf

Waren es einst die Gladiato-
ren, die sich mit Dreizacken,
Schwertern und anderen
Hieb- und Stichwaffen in die
Knie zwangen, so scheint die
Zukunft — wenn sie dann so
ausschaut, wie im vorliegen-
den Computerspiel prophe-
zeit — etwas technischer,
aber gleichwohl brutal abzu-
laufen.

Im Hotshot-Zweikampf dreht
sich alles um eine Graviton-
kanone und einen tddlichen
Plasmaball. Die Kanone istin
der Lage, den Ball anzuzie-
hen und sogleich wieder ab-
zufeuern. Trifft die Plasma-
kugel auf Gegensténde, so
wird sie entweder in ihrer
Bahn abgelenkt oder hinter-
I&aBt ein Loch, was immer
auch vorher da gewesen sein
mag. Die beiden Spieler, die
sich in dieser gefdhrlichen
Auseinandersetzung gegen-

Uberstehen, haben die Kugel
nun derart zu beeinflussen,
daB sie entweder zu beseiti-
gende Hindernisse oder den
Gegner  héchstpersonlich
von der Bildschirmflache be-
seitigen. Letzteres bedeutet
in manchen Phasen den Ver-
lust eines Lebens in anderen
den Ballbesitz des Gegners.

Mit welcher Spielfigur der
Spieler seinen Kampf zu be-
stehen hat, wird vom Com-
puter per Zufall ausgesucht.
Es stehen dabei je nach
ComputergréBe flnf bzw.
sieben Wesen zur Auswahl,
die Uber unterschiedliche Ei-
genschaften verfligen.

Hohe Qualifikations-
hiirden

Hotshot wird in fUnf verschie-
denen Leveln gespielt. Je-
des Level ist dabei quasi ein
eigenes Spiel. Im ersten sind
nach  bekannter Break-
Out-Masche Steine abzuréu-
men. Das zweite erinnert an
das Prinzip eines Flippers,
im dritten sind Stangen und
Mauersteine zu treffen und
so fort. In jedem Level ist
eine bestimmte Mindest-
punktezahl zu erspielen, um
in eine Bonusrunde zu kom-
men. Hier kdénnen Extra-
punkte erlangt werden, was
wichtig fur die endglltige

T T T e o e o o e e e e e T,
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Bildschirmfoto: MS-DOS

ANY

OTHER KEY COMTIMUES

Die zweite Ebene erinnert an einen sehr einfachen Flipper

Qualifikation zum néachstho-
heren Level ist.

Die zu erreichenden Punkte-
zahlen wachsen dabei ins
Utopische. So miissen allein
100.000 Punkte erreicht wer-
den, um ins letzte Level zu
gelangen, in dem dann der
Gegner endgliltig durch ein
schwarzes Loch ins Jenseits
beférdert werden muB.

Hotshot prasentiert sich in
farbenfrohen Bildern. Die
Sprites sind stellenweise
recht amisant animiert, al-
lerdings lauft das Gesche-
hen in einem zu hohen Tem-
po ab. So wird Hotshot in ei-
nigen Phasen mehr zum
Glicks- als zum Geschick-
lichkeitsspiel.

Fliinfmal Déja vu

Die Spielprinzipien der ein-
zelnen Level sind zwar von-
einander verschieden, aber
im Ablauf miteinander ver-
wandt. DaB hier pro Level der
Gott der Ideengabe seine
Flllhérner Gber den Pro-
grammierern entleert hat,
kann nicht guten Gewissens
behauptet werden. Eigenar-
tige Déja-vu-Erlebnisse be-
kommt der Spieler beim Be-
trachten der Level. Eine néa-
here Analyse zeigt dann
auch, daB hier dem Spiel
kein neues Prinzip, sondern
eher ein Mischmasch altbe-
kannter Ideen zugrunde
liegt: Break-Out, Flipper, Hy-
perball.

Die Amiga-Version ist mit ei-
ner hektischen Musik unter-

legt, die zum Ende eines zeit-
abhéngigen Levels schneller
und damit nervenaufreibend
wird. In punkto Sound sind
dann auch die einzigen Un-
terschiede zur ebenfalls ge-
testeten MS-DOS-Version zu
finden.

Joachim meint:
lieber frisch
als aufgewarmt

Vom Optischen her wirkt
Hotshot solide, ohne dabei ir-
gendwelche Glanzpunkte zu
setzen. Der nur wenige Pixel
groBe Spielball macht das
Programm oft zur Millimeter-
arbeit.
Der Rest ist zu sehr aus die-
ser und jener Schublade zu-
sammengesucht. Was fehilt,
sind die ziindenden neuen
Ideen; etwas Frisches ist im-
mer bekdmmlicher als Auf-
gewarmtes.
Alles in allem ist Hotshot ein
eher maéBiges Spiel; den
Preis fur besondere Origina-
litdt verdient es auf keinen
Fall.

(if)
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Hersteller: Elite
Testversion: Schneider
CPC
System: CPC, Spectrum,
C-64

Preis: zwischen 35 DM
und 50 DM

Tour de Europe

Die Supertrux-Trophde gilt
als der begehrteste Preis,
den Brummi-Fahrer bei Ren-
nen mit ihren 30-Tonnern er-
gattern kénnen. Neun
europaische Stadte, darun-
ter so klangvolle Namen wie
London, Paris, Rom und
Athen, haben sich zusam-
mengetan, um diesen Preis
zu verleihen.

So steigen Sie also in lhren
LKW und beginnen die Jagd
um Sekunden in London. Da-
nach geht es durch die Me-
tropolen Europas. Diese wer-
den Sie auf lhrer hastigen
Reise allerdings nur wenig
genieBen kénnen, da Sie
sich auf Ihr Fahrzeug zu kon-
zentrieren haben und die
Landschaft links und rechts
liegenlassen missen.

Super Trux bietet die klassi-
sche Aufmachung eines
Rennspiels: Sie betrachten
das Szenario wie aus der
Windschutzscheibe  eines
Fahrzeuges, das lhrem Lkw
folgt. Die StraBe windet sich
Ihnen entgegen. Hindernisse
(vereiste Pfiitzen, Engpésse,
Baustellenmarkierungen)
und andere Rennteilnehmer
mussen beachtet werden.
Der Hintergrund scrollt mal
nach links, mal nach rechs;
ganz in Abhangigkeit der
Kurve, die Sie gerade durch-
fahren.

Immer wieder:
auf und nieder

Was Super Trux im Vergleich
zu anderen Rennspielen
spannender macht, ist die
Berlcksichtigung von Berg-
und Talstrecken: Befinden
Sie sich gerade an einer Stei-
gung, so bleibt Ihnen der

24 JOYSTICK 989

Bildschirmfoto: CPC
Keine Zeit fiir einen Besuch im Moulin Rouge: Bei Super Trux geht’s eilig zu

Blick auf das Geschehen hin-
ter dem Berg verwehrt. Das
fuhrt oft zu {blen Konse-
quenzen, denn Raser hinter
der Steigung werden so hau-
fig zu spét entdeckt, was Kol-
lisionen zur Folge hat.

Ein solcher ZusammenstoB,
sei es mit einem LKW oder
mit Hindernissen an Baustel-
len, fuhrt nicht unweigerlich
zum Stillstand (auf spektaku-
lare Unfélle wurde in diesem
Programm glicklicherweise
verzichtet), sondern dazu,
daB lhr Geféhrt ins Schleu-
dern gerét. Mit etwas Glick
kann man es wieder in die
Gewalt bekommen.

Brummi ohne
Zwischengas

Das erspart dann die kurze
Pilichterholungspause (sie
dient wahrscheinlich zur
Kreislaufstabilisierung des
Fahrers) und den zeitrauben-
den  Beschleunigungsvor-
gang. Dieser wurde sehr ver-
einfacht, da die Programmie-
rer dem Brummi ein Automa-
tikgetriebe einbauten.

Kupplung, Zwischengas und
Schaltung braucht der Spie-
ler nicht zu beachten.

Die Zeit steht bei Super Trux

im Mittelpunkt. Fir jede Teil-
strecke steht dem Spieler
eine bestimmt Anzahl von
Minuten zur Verfligung.

Rennen gegen die
Uhr

Schafft er es, innerhalb die-
ser Zeit die Abzweigung zur
nachsten Stadt zu erreichen,
so kann er sich weitere Hoff-
nung auf ein gesundes An-
kommen und eine nette Sie-
gestrophde machen. Kommt
er zu spat an, dann ist flr ihn
das Rennen beendet.

Als Hilfsmittel fur den Spieler
ist eine Anzeige gedacht, die
Uber die Richtung der néch-
sten Kurve oder diverse Hin-
dernisse aufklart. Des weite-
ren findet man in der Ecke
des Screens Angaben (iber
Gesamtzeit, Geschwindig-
keit, Punktezahl, etc.

Die Hintergriinde, die Super
Trux durch die Bildschirme
scrollen 13Bt, zeigen die je-
weiligen Wahrzeichen und
charakteristischen Bauwer-
ke der Stadt, durch die man
eben seinen 30-Tonner jagt.
Diese sind, wie der Rest der
grafischen Gestaltung, de-
tailliert gezeichnet.
Fehlende Geschwindigkeit

kann man dem Programm si-
cher nicht vorwerfen. Die
Steuerung wurde allerdings
meiner Meinung nach ein
wenig zu sehr an die Behé-
bigkeit eines LKWs ange-
paBt. Man sollte bei diesem
Spiel schon etwas im voraus
denken (und lenken).

Joachim meint:
Es fehlt die Servo-
Steuerung

Wer SpaB daran hat, sich im-
mer wieder vom ersten Level
in die Tiefen eines Spiels vor-
zuarbeiten, um irgendwann
das Ende mitzubekommen,
der sollte an diesem Pro-
gramm nicht vorbeischauen.
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Navy
Moves

Hersteller: Dinamic
Testversion: C-64
System: Spectrum,
C-64, MSX, CPC, MS-

DOS, Amiga, Atari ST
Preis: zwischen 35 und
90 DM

Der drohende
Atomkrieg

Das Verhindern des alles
vernichtenden Atomkrieges
ist die Aufgabe, die Sie als
Superagent der NAVY (ber-
nehmen sollen. Der Herd des
Ubels liegt in Form des atom-
getriebenen U-Bootes
U-5544 irgendwo in den Tie-
fen des Meeres versteckt.
Ihre Aufgabe ist es, das Boot
zu lokalisieren, es zu ver-
nichten und dabei mit dem
Leben davonzukommen.

Zuerst gilt es, das U-Boot zu
erreichen und hineinzukom-
men. Dazu sind drei ver-
schiedene Zonen zu Uber-
winden. In Zone 1 miissen
Sie an der Meeresoberflache
nach einer geeigneten Stelle
suchen, um in die Tiefen der
Fluten abzutauchen. Sie
werden dabei von Minenfel-
dern und gegnerischen Was-
sermotorréadern gestért. Die-
se schieBen nicht nur, son-
dern versuchen, Sie im Stil
von Kamikazejédgern zu ver-
nichten. In der zweiten Zone
versuchen Tigerhaie, Ihnen
den Weg zum Eingang des
U-Bootes zu versperren.
Jeglicher Kontakt mit den
hungrigen Fischen sollte hier
tunlichst vermieden werden.
SchlieBlich muB man ins
Boot eindringen, was natir-
lich auch von vielen un-
freundlichen Wesen verhin-
dert werden soll.

Im Inneren des
U-Bootes

Einmal im U-Boot angekom-
men, heiBt es, den Reaktor
zu finden und eine Bombe
dort anzubringen. Bevor die-

Bildschirmfoto: C-64

Rasant, aber schwer zu spielen. So prasentiert sich Navy Moves

se das Unterwasserfahrzeug
in die Luft sprengt, sollte
man sich bis zum Ausgang
vorkdmpfen und dort mittels
Funk (bertragenem Code-
wort die eigene Rettung in
Gang setzen.

Das Uberleben innerhalb
des U-Bootes erleichtern ein
Mehrladegewehr und ein
Flammenwerfer, die wahl-
weise benutzt werden koén-
nen. Doch reicht SchieBen
allein nicht aus, um die Mis-
sion zu erflllen: Mehrere
Codewdrter werden benb-
tigt, um beispielsweise die
Tir zum Hauptreaktor des U-
Bootes zu 6ffnen oder die
Motoren zu stoppen.

GroBe Spriinge mit
dem Schlauchboot

Die sechs Leben, die Sie zu
Beginn des Spieles haben,
sind sehr knapp bemessen.
Schon im ersten Level bent-
tigt man einige Zeit, bevor
man sich an die Steuerung
des Schlauchbootes, mit
dem man auf der Suche
nach einer geeigneten
Tauchstelle ist, gewdhnt hat.
Das Boot ist in der Lage,
Spriinge zu vollziehen, die
wahrend der Flugphase

noch beeinfluBt werden kén-
nen. Die ersten Anzeichen
auf feindliche Aktivitaten zei-
gen sich in ausgedehnten
Minenfeldern. Pixelgenaue
Steuerung ist erforderlich,
um hier nicht gleich in die
Luft zu gehen.

Die folgenden Teile sind
ebenso schwierig zu beste-
hen, so daB es ein guter Ein-
fall der Programmierer war,
nach erfolgreich beendeten
Teilen einer Zone bei Verlust
eines Lebens nicht wieder
ganz von vorn zu beginnen.
Es braucht dennoch einige
Zeit, bevor man etwas mehr
als in unruhige See postierte
Minenfelder zu Gesicht be-
kommt.

Joachim meint:
Mit Baldrian gegen
den Atomkrieg

Was man allerdings bei Navy
Moves grafisch geboten be-
kommt, kann sich durchaus
sehen lassen. Die Animatio-
nen und der Background
sind farbenfroh gezeichnet.
Da stimmt alles bis ins Detail.
Allein die Wellenbewegung
ist sehenswert. Das Spielge-
schehen ist mit gelungenen

Gerduschen unterlegt, die
aufgrund ihrer Unaufdring-
lichkeit die Stimmung unter-
stitzen und dem Spieler
nicht nach einigen Minuten
seines Nervenkostims be-
rauben.

Spieler, denen die nétige Ge-
duld fehlt, sollten Navy
Moves nicht beginnen, ohne
ein Flaschen Baldrian in
Reichweite zu haben. Be-
reits die ersten Hindernisse
fordern den Spieler reichlich.
Bis das erste Minenfeld ge-
meistert ist, werden einige
Neustarts nétig sein, was al-
lerdings vielen einen kréafti-
gen Motivationsschub geben
wird; denn wer will sich
schon nach wenigen Anldu-
fen geschlagen geben.
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Shoot’em-Up =

Construction Kit

Zuerst werden auf einem
24x24-Raster die Sprites er-
stellt. Eine Palette aus acht
Farben, die natlirlich nach ei-
genen Vorstellungen zusam-

Hersteller: Palace
Testversion: Amiga
System: Amiga, C-64,
(Atari ST-Version ist in

et

(I

Arbeit)

Preis: stand bei Redak-
tionsschluB noch nicht
fest

Der Weg zum
eigenen Actionspiel

Viele werden nicht selten bei
gut gelungenen Shoot’em-
Up-Spielen in Ehrfurcht vor
dem Programmierer er-
starren.

Rasende Geschwindigkeit,
toll animierte Sprites und
eine Hintergrundgrafik, die
Erstaunen hervorruft, lassen
den Spieler ins Griibeln
kommen.

DaB das Kreieren von Spie-
len keine Hexerei ist, son-
dern von jeder Person auch
ohne Programmierkenntnis-
se durchgefihrt werden
kann, zeigt ein erstaunliches
Programm namens Shoot’-
em-Up Construction Kit.

Der Benutzer dieser Anwen-
dungistin der Lage, seine ei-
genen “Baller“-Spiele herzu-
stellen; und das in einer fa-
mosen Qualitat.

Bildschirmfoto: Amiga

Einfach Bedienung ist Trumpf: auch bei der
Spriteerstellung

26 JOYSTICK 9'89

mengestellt werden kann,
steht zur farblichen Gestal-
tung zur Verfligung.

Vom Sprite zum
Objekt

Um die Sprites in einen be-
wegten Zustand zu verset-
zen, wird auf die altbekannte
Trickfilmtechnik  zurlickge-
griffen. Einzelbilder der Spri-
tes werden kreiert und in ei-
nem sogenannten Objekt ab-
gelegt. Es werden nun Ob-
jekte von Gegnern und
Spielerfiguren erstellt. All
diesen Objekten kénnen nun
die verschiedensten Eigen-
schaften gegeben werden.
Wie schnell sich ein Objekt
wadhrend des Spieles be-
wegt, muB ebenso in Be-
tracht gezogen werden wie
die Richtungen, in die es lau-
fen soll. SchieBt es oder
nicht? Haben Kollisionen
Auswirkungen auf gegneri-
sche oder freundlich ge-
stimmte Objekte?

Der Fragenkatalog konnte
weitergeflihrt werden; denn
es gibt fast nichts, was nicht

Bildschirmfoto: Amiga

Aus verschiedenen Blocken wird der Hintergrund zusam-

mengesetzt

beeinfluBt werden kann. Der
Hintergrund wird wie die Er-
stellung der Sprites in einem
Extramen( kreiert. Das Ra-
ster, auf dem die einzelnen
Blocke gemalt werden, ist
mit 32x32 etwas groBer als
das der Sprites. Es stehen
auch hier acht verschiedene
Farben zur Verflgung, die
nicht aus der Spritepalette
stammen miissen. Die ein-
zelnen Blécke kdnnen dann
zu einem Gesamthinter-
grund zusammengesetzt
werden.

Die Wahl der
Gerausche

Weiter kann der Benutzer
Soundeffekte in das Spiel
einbauen. Eine Reihe vorge-
fertigter Gerdusche kann zu
diesem Zweck zu Hilfe ge-
nommen werden. Sie kon-
nen in bestimmten Berei-
chen verandert werden.
Wem das nicht reicht, der ist
zusétzlich in der Lage,
Fremdgerdusche in das
Spiel zu integrieren.

Sind Hintergriinde, Objekte,
deren Eigenschaften und
Soundeffekte bestimmt wor-
den, werden schlieBlich die
Level zusammengestellt.
Das fertige Spiel wird auf ei-
ner Game-Diskette gesichert
und schon kann die SchieBe-
rei beginnen.

Das Programm lauft selb-
stdndig und bendtigt das
Construction Kit nicht. Wer
das Kit allerdings besitzt,

kann jederzeit Programme,
die damit erstellt wurden,
nach seinen eigenen Vorstel-
lungen modifizieren.

Joachim meint:
beeindruckende
Vielfalt

Mit dem Shoot’em-Up Con-
struction Kit ist man natrlich
nicht in der Lage, zwischen
zwolf und Mittag den Riesen-
hit zu produzieren. Wer sich
aber Zeit nimmt, der wird am
Ende ein Actionspiel kreiert
haben, das es in sich hat.
Durch die beeindruckende
Vielfalt in der Gestaltungs-
mdglichkeit wird das Con-
struction Kit zu einem an-
wenderfreundlichen Hand-
werkzeug fur alle die, die ihre
eigenen Shoot’em-Up-Spie-
le entwickeln wollen.

Die Bewertung wurde bei diesem Pro-
gramm auf seine zur Verfligung gestell-
ten Mdglichkeiten bezogen. Wie die

Endprodukte aussehen, das liegt an
lhnen. .
(if)
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Wieder einmal steht ein
Wettbewerb ins Haus. Dies-
mal dreht sich alles um die
englische Firma Pallace.

Zu gewinnen gibt es natir-
lich auch etwas, namlich
zehn mal das Shoot’em-Up
Construction Kit flir den Ami-
ga, mit dem es ein leichtes
ist, eigene Ballerspiele zu
kreieren.

Doch nun zu lhrer Aufgabe,
denn ganz so einfach wie bei

dem Warp-Wettbewerb in
Ausgabe 6/89 wollen wir es
diesmal nicht machen.

Die Aufgabe

Nennen Sie uns drei Soft-
wareprodukte aus dem Hau-
se Pallace.

Wettbewerb

EinsendeschluB ist der
09.09.1989

(Datum des ﬁdststempels)

Wie immer gilt nattrlich auch
das folgende:

— Rechtsweg ausgeschlos-
sen

— Mitarbeiter des DMV-Ver-
lages, der Softwarefirma
Pallace sowie die Ange-
hérigen machen nicht
mit.

Alles klar? Dann schreiben
Sie die Antwort auf eine Post-

Die Postkarte adressieren karte und nichts wie ab damit

Sie dann wie immer an zum Briefkasten (Porto nicht
vergessen).

DMV-Verlag

Redaktion JOYSTICK

Postfach 250

D-3440 Eschwege

Das Stichwort lautet diesmal
Pallace.

Durch Eigenimport viele Artikel ab Lager lieferbar !

P.C. Engine PAL + 1 Spiel 489,-

P.C. Engine RGB + 1 Spiel  489.-
NEU NEU NEU NEU

P.C. Engine PAL /

RGB-Combi + 1 Spiel 539,-

alle bisher erschienenen Spiele ab Lager oder kurzfristig lieferbar !

16-Bit-Megadrive

Grundgerat + 1 Spiel 539,-
NEU:
Tetris
Thunder Wars Il

129,-
129,-

lhr Videospiel - Spezialversand :

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postfach 12 12 - 3387 Vienenburg

Anderungen und Irtumer

Die Cassetten-Hits fiir C-64

i bei
ir haben Programme Zu Preisen, |
YiueIL:: Ite\nen ganz schon heiB wird:
19 Boot Camp .
Dark Castle ...
Defender of the Crown
1 AHEN Lovermersemaesesees
Incr.Shrink.Sphere ..
Lifeforce .....
Rygar .....
Sixpack Vol.

Da wird Ihr Floppy-

ﬂglgfon (0 53 24)42 04

SOFORT-BESTELLUNG
PER TELEFON:
0911/288286

Drive aber Augen machen:
C-64 Disks

D1495 Plasmatron .......
"D 1495 Roger Rabbil ..
. D1990 Silverdisk
D 1495 Sokoban ...
...D 1495 Trio-Hit-Pack ..

D 1495
.D 1990
D 1990
D 1495
1590

Alien Syndrome .
Adv. Tact. Fighter
Big 4 Volume 2
DiSCOVETY w.ucveenes
Garfield ......

[ARBIROSOFT)]

COMPUTER SOFT- UND HARDHWAREVERTRIEB

JETZT! Amiga und IBM-Software so PREISWERT wie noch nie, vergleichen Sie doch einmal unsere Preise

TITFL AMIGA TITEL AMIGA Titel AMIGA Titel 1BM
Afterburner dt. 49,90 FO.FT. dt. 69,90 Oil Imperium dt 54,90 Bard's Tale 2 dt. 64,90
Archipelagos dt 59,90 Forgotten Worlds 54,90 Person, Nightmare 69,90 Battle Hawks 1942 54,90
Bal.of Power 1990 59,90 Fugger dt 49,80 Phantasie 3 dt 49,90 Bozuma dt. 54,90
Ballistix 49,90 Goldrush 59,90 Pof Radience * 64,90 F-19 Stealth Fig. 89,90
Bard's Tale 2 dt 990 | Gunship dt. 66,90 Poulous dt. 59,90 Goldrush 74,90
Battle Hawks 1942 54,90 Hawkeye dt. 54,90 Purple Saturn dt 59,90 Hillswar 69,90
Battletech 59,30 | Holiday Makerdt. 59,90 59,90 Kings of Beach 66,90
Bio Challenge dt. 59,90 Hostages dt 57,90 Rampage 59,90 Kings Quest IV 83,90
Bismark 59,90 Jeanne d’ Arc dt. 48,90 Running Man dt 58,80 Leisure Larry Il 64,90
Bloodwych * 59,30 Journey 69,90 Shogun 69,90 Manhunter 69,90
Bozuma dt. 54,90 Kick Off dt 44,90 Silkworm dt 54,50 Modem Wars 64,90
Breech dt. 54,90 Kult dt. 64,90 Space Quest Il 59,90 Pirates 64,90
BL-Manager dt. 54,90 Legend of Djel * 48,90 Spherical dt. 54,90 Police Quest Il 64,30
Chrono Quest dt. 66,90 Leisure Larry 2 * 69,90 Test Drive Il dt, 64,90 Pool of Radience 64,30
Cracy Cars Il 59,90 Leonardo dt. 49,90 Times of Lore * 64,90 Sentinel Worlds 64,30
Deja Vu ll 59,90 Lizenz z. Toten 49,90 Tintina.d.Mond * 5430 | Serve and Volley 64,90
Demons Winter 59,90 Lords Ri. Sun dt. 74,90 TV Sports Fo. dt 69,90 Silpheed 74,90
Dragon Ninja dt. 59,90 Manhunter 69,90 Ultima IV 59,30 Space Quest Ii| 77.90
Dung. Master dt. 69,90 Micropr. Soccer @ 59.90 UMS dt. 59,90 Test Drive Il 69,90
Empire 59,90 Millennium 2.2 59,90 Wayne Gretzky @ 64,90 Times of Lare 69,90
F-16 Combat dt. * 59,90 Minigolf Plus dt. 49,50 X-Copy 1120 dt. 39,90 Ultima V 69,90
F-16 Falcon dt. 69,90 Murder Venice * 64,80 Xybots dt. 54,90 Zak McKracken dt. 64,90

versand per Nachnahme 7* 6,50 DM, Vorkasse + ;,56 DM, Gesam}ilsle gegen 1,60 DM in Brielmarken!
Std. B v ice, HOTLINE taglich von 17.00 Uhr bis 20.00 Uhr.

ARBIROSOFT A. Hibecker, Kleine Frehn 20, 4156 Willich 3, TELEFON 0 21 54 - 61 59 (kein Ladenverkauf))

Bei uns zahlen Sie fiir diese ATARI ST Programme nur

ATARI 29,90!
actitel meht i
¢ lese AMAG Berm j
e s:‘;“; , g , Bom;ﬁ:IPrmec! 29,90  Nigel Mansell's Gr.Prix . 2990
. 209 it & Shaquwga!e .. 29,90

MIGA Y Dark Castle Aa o] 2

Déie v Strike Force Harrier

Hacker 2 ..., Sur:!\l,oagrs

Incr. Shr. Sphere .. Mindshadow .

Mind Shadow

Traxxon .....

Alle Preise sind unsere Ladonméise. Bei Versand berechnen wir anteilige Selbstkosten:
bei Vorkasse mit Scheck: DM 2,50, bei Versand per Nachnahme DM 590 je Sendung.

1.9.0atensysieme

DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286}1

T=-GESTELLUNG + INFO ANFORDE! !
B 4 Hiermit bestelle ich fur den Cornputetr] e o i ]
y| mRNeEEE * ] Vorkasse und Scheck Kosten2.50) . =
l J
1 !! i
1 meinen Computer. ‘|
13 hte ein kostenloses Gesamtinfo Uber Software fur :
§| Clcnh moc i '
| ; ift
B gite Anschrift nicht vergessen T : 18
. 8500 Nirnberg :
1| Jovasse fff_@_igi_’:; 00 )

| 7., Datensysteme - DeNSSTEZ_ oo g
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Red Heat 4

Hersteller: Ocean
Testversion: C-64
System: C-64

Preis: stand bei Redak-
tionsschluB noch nicht
fest

Eine Saunaim
russischen Winter

Arnold ist wieder unter-
wegs. Diesmal ist er in die
Rolle eines russischen Poli-
zisten geschlipft. Die Rede
ist von Red Heat, dem
Computerspiel nach dem
Film. Die Hintergrundstory
dreht sich um einen Mos-
kauer Polizisten, der einen
Ring von Drogenschmugg-
lern zerschlagen soll. Je-
doch reichen die Verbin-
dungen der zwielichten Ge-
stalten bis nach Amerika,
so daB unser Polizist im
Laufe des Spieles (und
auch des Filmes) seine Er-
mittlungen in Chicago fort-
setzen muB. Wie im Film,
so beginnt auch das Spiel
in einem Moskauer Dampf-
bad. Dort betreibt die russi-
sche Unterweltelite Kérper-
pflege. Arnold muB hier ei-
nen Informanten finden,
der Hinweise Uber die Hin-
terméanner des Drogenrin-
ges hat. Dabei wird er ent-
larvt und muB die halbe Be-
satzung der Sauna nach
Strich und Faden verpri-
geln. Auf dem Monitor ist
Arnolds nackter Oberkdr-
per zu sehen. Diesen be-
wegt der Spieler durch das
langsam scrollende Sauna-
Szenario. Sein  Voran-
schreiten wird durch ande-
re muskelbepackte Nackte,
von denen man ebenfalls
nur den Oberkt')rper sieht,
behindert. Arnold muB3 nun
mittels KopfstéBen und
Fausthieben den Weg frei-
kampfen. Jeder Treffer,
den ein Gegner landet, ko-

28 JOYSTICK 9'89

stet unseren Helden Ener-
gie, und wenn die zu Ende
ist, folgt, man glaubt es
kaum, der Exitus.

Scrollpartie mit
nacktem Oberkoérper

Das Szenario scrollt auto-
matisch und wird nur durch
das Auftauchen von Wider-
sachern verlangsamt bzw.
gestoppt. Sind die Bdsen,
die ein weiteres Vorankom-
men behinderten, k.o,
scrollt das Spielfeld weiter.
Ab und an muB Pixelarnold
seine Energie durch her-
umliegende Energiecontai-
ner ergénzen. Hat sich Ar-
nold dann durch den russi-
schen Winter gekampft,
folgt das zweite Level, das
in einem Chicagoer Hospi-
tal spielt. Hier muB unser
Pixelheld, der nach wie vor
als ein nackter Oberkdrper
dargestellt wird, in der
schon aus dem ersten Le-
vel bekannten Art und Wei-
se Bdsewichter verpriigeln.
Hier sind dies glatzkopfige
T-Shirttrager und als Kran-
kenschwestern verkleidete-
te Killer. Das eigentliche
Krankenhauspersonal wird
kurzerhand mitverprigelt.
Damit sich dieses Level,
von der Hintergrundgrafik
einmal abgesehen, auch
ein wenig von dem vorher-
gehenden unterscheidet,
sind die Widersacher dies-
mal mit Pistolen bewaffnet,
die natlrlich auch benutzt
werden. Neben den Ener-
giecontainern kann Big Ar-
nold hier auch eine Pistole
finden. Da diese aber nur
einen beschrankten Muni-
tionsvorrat aufweist, ist sie
nattrlich nur von be-
schranktem Nutzen.

Heinrich meint:
nix los in Moskau

Red Heat, der Film, hat mir
gut gefallen, das Spiel hin-

-ﬂ!!!lilllilllllllil

Bildschirmfoto: C-64

Arnold im Pixelland. Verpriigeln Sie die Bosewichter in der

Saunal

gegen ist mal wieder eine
Adaption im klassischen
Sinne. Das Spielgesche-
hen ist fade und auf die
Dauer recht stereotyp. Die
Aktionen in den ersten bei-
den Levels beschrénken
sich auf Fausthiebe und
KopfstoBe, die genau ge-
timet werden missen. Im
Hospital sind die Bdsen
auch noch mit Waffen aus-
gerustet und ballern auf Ar-
nold; es kommt also noch
Ducken zu den Aktionen,
da man nur so den Schis-
sen ausweichen kann. Im
Hospital kann Arnold zwar
auch Waffen finden, die
aber wieder nutzlos wer-
den, sobald sie leerge-
schossen wurden. Im spé-
teren Verlauf des Spieles
folgt zwar noch eine Zwi-
schenepisode, in der Ar-
nold drei Tlren im Auge be-
halten und eventuell durch
die Tlren stlrzende Fin-
sterlinge erschieBen und
Unschuldige verschonen
muB, doch auch das bringt
nur wenig Abwechslung in
das Spiel. Die Macher ha-
ben scheinbar versucht,
dem Filmoriginal so nahe
wie moglich zu kommen.
Grafisch hat das auch recht
gut geklappt (das Arnold-
Schwarzenegger-Sprite

sieht tatséchlich wie Arnold
aus), im Spielkonzept leider
nicht. Da hat sich dann so-

gar eine Sequenz ein-
geschlichen, die im Film
nur wenige Sekunden dau-
ert, und von der niemand
(auch die Bedienungsanlei-
tung nicht) weiB, was sie
soll. Im Film bekommt Ar-
nold einen heiBen Stein in
die Hand gelegt. Im Spiel
taucht dann die Hand mit
dem heiBen Stein auf, es
zischt ein wenig und ein
Zahler lauft rickwarts bis
null. Auswirkungen auf das
weitere Spiel konnten nicht
festgestellt werden. Gra-
fisch gut gemacht und auch
sauber programmiert, ver-
misse ich hier mal wieder
den Funken an Spielbar-
keit, der dieses Programm
Uber den Durchschnitt he-
ben wirde, der bei der Er-
stellung des Spieles aber
leider unter die Rader gera-
ten ist.
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Typhoon
Thompson

Hersteller: Broderbund
Testversion: Atari ST

System: Atari ST
Preis: 74,95 DM

Der verschollene
Raumkreuzer

An einem Sommertag im
Jahre 2124 verschwand ein
intergalaktischer Passagier-
raumkreuzer. Die letzte Posi-
tion, an der Flug 396 geortet
wurde, war ein Meeresplanet
im Omega-Sektor namens
Aguar. Die Wahrscheinlich-
keit, daB er den Fluten zum
Opfer gefallen war, schien
groB zu sein. Hoffnung auf
Uberlebende gab es nur
noch vereinzelt, bis vor etwa
zwei Monaten ein Signal
empfangen wurde. Drei Ret-
tungsmannschaften mach-
ten sich seitdem auf, die
Uberlebenden zu bergen,
aber das Schicksal lieB alle in
die Hande der Sprites fallen,
einer Gruppe von Lebewe-
sen, die auf den Inselgrup-
pen von Aguar hausen.

In dieser Situation werden
Sie quasi als viertes Rettungs-
team auf die Oberflache des
Planeten gebracht. Das dor-
tige BegriBungsteam be-
steht aus zwei Waéchtern,
von denen Sie Instruktionen
fir den weiteren Ablauf der
Aktion erhalten. So besteht
die erste Aufgabe darin, vier
magische Artefakte wieder-
zubeschaffen. Diese sind in
weiBen Gewdlben versteckt,
die ihrerseits im Zentrum von

kleineren Inselgruppen
liegen.

Lastige
Inselbewohner

Die Inseln sind von den un-
geselligen Sprites bewohnt,
die ihre Mission mit Hilfe von
bojenartigen Fluggeraten zu
stdren versuchen. Wenn die-

Bildschirmfoto: Atari ST

Kleine Sprites, aber blendende Animationen

se Gerdte abgeschossen
werden, bemihen sich die
flinken Sprites, sich aus dem
Staub zu machen. Bevor sie
jedoch entkommen, sollten
sie eingefangen und in ei-
nem Sack gesammelt wer-
den. Wenn alle Inseln von
den Sprites befreit worden
sind, koénnen diese gegen
die gesuchten Artefakte ein-
getauscht werden.

Fur jede erledigte Mission er-
hélt man von den Wachen
Extrawaffen, die dringend
bendtigt werden, um weitere
Auftrdge zu bestehen. Am
SchiuB geht es darum, den
letzten Uberlebenden zu fin-
den und sicher heimzu-
bringen.

Fliegender
Schwimmreifen

Das Fluggerét, in dem unser
Held auf Rettungsaktion ge-
schickt wird, sieht aus wie
ein mit Raketenantrieb ver-
sehener Schwimmreifen. Er
schwebt (iber die Meere und
scheint nicht mit den besten
Steuerungselementen  be-
stlickt zu sein; denn die
Lenkmandver sind sehr ge-

wdhnungsbedurftig.  Kriegt
man einmal die Kurve, so be-
darf es einiger Mihe, in die
andere Richtung auszuwei-
chen. Die Tragheit des Flug-
gerates istin manchen Situa-
tionen nicht ungeféhrlich.
Ubung ist hier angesagt,
denn auch die flinken Spri-
tes, die es einzusammein
gilt, sind wahre Kunst-
schwimmer.

Typhoon Thompson benutzt
mehr als die Halfte des
Screens fir die Sicht auf das
Szenario. AuBerdem sind ei-
nige Anzeigen bei der Lo-
sung der Probleme hilfreich.
Am sinnvollsten erscheint
eine Art KompaB, mit dem
man die gesuchten Insel-
gruppen schnell ausfindig
machen kann.

Was an der grafischen Dar-
stellung des Spieles beson-
ders auffallt, ist die Néhe zu
comicartiger Zeichnung. Das
Programm scheint bewuBt
von der pseudorealen Dar-
stellungsweise wegzugehen.
Die Sprites sind ziemlich
klein gehalten. Eine duBerst
detaillierte Animation war so
méglich. Das Ergebnis sind
Bewegungsablaufe, die ein-

fach sehenswert sind. Sie
stecken voller Tempo und
Humor.

Joachim meint:
Ein sympathisches
Spiel

Beeindruckend an Typhoon
Thompson ist meiner Mei-
nung nach die Art der grafi-
schen Prasentation. Man hat
nie das Geflihl jenes Bier-
ernstes, die manche Produk-
te schwer im Magen liegen
lassen. Typhoon wirkt durch
seine Lockerheit ungemein
sympathisch. Wenn hier
auch mit Laserkanone oder
anderen Waffen geschossen
wird, Verletzungsgefahr be-
steht fur keinen.
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Demons
Winter

Hersteller: SSI
Testversion: Amiga
Systeme: Amiga, C-64,

MS-DOS, Atari ST
Preis: 79,95 DM

Der Winter des
Dadmonen

Hintergrundgeschichten, ge-
rade die der Rollenspiele,
haben die Eigenart, recht
gleichférmig zu sein. Zu-
meist geht es um einen
méchtig bdsen Finsterling,
der gleich die ganze Spiel-
welt ins Verderben stoBen
will. Allein eine kleine Truppe
widerstandsfahiger K&mpfer
kann es schaffen, dem Bo6-
sen Paroli zu bieten. So ver-
hélt es sich auch mit Demons
Winter, so daB wir uns die
Details sparen  koénnen.
Nachdem mit dem entspre-
chenden Programmteil eine
Gruppe von Helden erstellt
wurde, kann es losgehen.
Die Truppe findet sich in der
N&he einer Ruinenstadt wie-
der. In bekannter Rollen-
spielmanier ist das Geléande
in der Draufsicht zu sehen.
Alle Gruppenmitglieder wer-
den als eine Figur darge-
stellt. Wéhrend die Helden
durch das Land laufen, kdn-
nen sie nur ihre Umgebung
sehen, aber nicht, ob even-
tuelle Gegner in den Bi-
schen versteckt sind. Erst
wenn es wirklich zum Kampf
kommt, meldet der Compu-
ter dieses und blendet in das
Kampfmend um. Das Land-
stick, auf dem es zum
Kampf kommt, wird vergro-
Bert dargestellt, und nun sind
auch alle Helden einzeln zu
sehen. Der Spieler muB nun
die Krieger bewegen und sie
kdmpfen lassen. Es gibt
auch eine Maoglichkeit, vor
Feinden, die zu maéchtig
sind, zu fliehen. Dazu mis-
sen die Abenteurer das
Kampfgeldnde  verlassen,
und zwar alle an derselben
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view

Bildschirmfoto: Amiga
Ja, wo laufen Sie denn? Die Party auf der Suche nach Abenteuern

Stelle. Haben sie den Kampf-
platz verlassen, ist die Flucht
gelungen.

1 Pfund Hausmacher
Verlies

Schon nach wenigen Schrit-
ten durch die Landschaft
stdBt die Party auf die ersten
fremden Baulichkeiten, die
es zu erkunden gilt. Da gibt
es einmal ein Koboldcamp
und eine Hohle. Betritt die
Gruppe die Hohle, entdeckt
sie dort eine unterirdische
Stadt, Pirates Cove. Hier
kénnen die Helden sich aus-
ruhen oder heilen lassen —
wie in den meisten Uberirdi-
schen Stadten auch. An ei-
ner anderen Stelle der Héhle
lauern schon einige Diebe
auf die Truppe. Im Camp der
Kobolde kénnen die Aben-
teurer eine Prinzessin (?7) be-
freien und einen Hinweis auf
ein geheimes Passwort er-
langen, das an anderer Stel-
le den Zugang zu einem ver-
steckten Schauplatz 6ffnet.

Wie bei Rollenspielen Ublich,
hangt auch bei Demons Win-
ter vieles von den individuel-
len Fahigkeiten der einzel-
nen Charaktere ab. Im Laufe

des Spiels kénnen sich die
Partymitglieder in den weit
verstreuten Tempeln und
Gilden in den unterschied-
lichsten Fachern unterrich-
ten lassen. Man kann das Ja-
gen erlernen, hilft bei der
Nahrungsmittelbeschaffung,
oder sich im Aufsplren von
Fallen unterweisen lassen.
Je mehr Fahig- und Fertig-
keiten die Spielfiguren ler-
nen und anwenden kdnnen,
desto leichter und weniger
gefahrvoll wird die weitere
Erkundung des Terrains. Na-
turlich gibt es auch ein Ma-
giesystem, das hier (iber die
Kenntnis bestimmter Runen
organisiert wird. Nach und
nach kbnnen Magieanwen-
der in der Abenteurertruppe
diese Runen erlernen. Jeder
Satz Runen (es gibt Wind-,
Feuer- und Geistesrunen),
befahigt den Magier, ein ge-
wisses Sortiment an Zauber-
spriichen anzuwenden.

Heinrich meint:
Ein mageres
Rollenspiel

Eigentlich istin Demons Win-
ter alles, was zu einem inter-
essanten Rollenspiel gehort.

Aber die Art und Weise, wie
das Ganze in ein Programm
umgesetzt wurde, erscheint
im Angesicht von Spielen wie
Hillsfar oder Bards Tale ein
wenig veraltet.

Die Grafik und der Sound
sind absolut nicht (iberzeu-
gend und kénnen bestenfalls
als zweckméaBg bezeichnet
werden. Das Spiel selbst ist
von seiner Logik und der
Handhabung recht spielbar
geworden. Alles in allem
aber kann der Amiga viel
mehr, und von SSI sind wir
einiges mehr gewohnt. Ein
netter Versuch, der flr die
Zukunft hoffen |14Bt.
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Zoff auf Newzealand! —

el

Tiki und seine Freunde haben es satt, immer nur in Spiel- e et ><-
hallen auftreten zu miissen und sind daher in die Home- Coupon ausfiillen und abschicken
computerszene abgewandert. Kinio.
Alle, die bis dato noch nichts von der Newzealand- Strale:
Geschichte gehort haben, kdnnen das jetzt nachholen. PLZ:___ Or:

= : ; TR : ’ JOY 9/89
Die brillante Taito Coin-up-Umsetzung — das wird ein An: Ariolasoft GmbH,
Sommerhit! Haupstrafle 70, 4835 Rietberg 2
Also auf nach Newzealand mit dem C 64, Amstrad CPC,
Amiga und Atari ST!
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The Champ

Hersteller: Linel
Testversion: Amiga
System: Amiga, Atari ST,
C-64, CPC

Preis: stand bei Redak-
tionsschluB noch nicht
fest

Vom “Wilden Stier”
zum “ltalienischen
Hengst”

Eine der umstrittensten
Sportarten ist und bleibt das
Boxen. Solange Ringrichter
aus Unféahigkeit oder finan-
ziellen Uberzeugungsmitteln
nicht in der Lage sind, simple
Trefferzahlen zu addieren,
solange skrupellose Mana-
ger junge Boxer verheizen,
anstatt diese vernlnftig auf-
zubauen, solange bei inter-
nationalen Tunieren heimi-
sche Boxer mit einem unein-
holbarem Sonderbonus be-
dacht werden, solange wird
sich dieser an sich interes-
sante Sport niemals eta-
blieren.

Wenn die guten Seiten des
Boxsports dann wenigstens
in einem Computerspiel her-
ausgestellt werden, kann
das als Balsam flr die Wun-

den der Boxfreunde angese-
hen werden. Champ, so heiBt
die Jagd nach dem Titel des
Besten der Faustkdmpfer,
bietet fairen Boxsport und er-
mdglicht es einem oder zwei
Spielern, sich nach oben zu
kampfen.

Training, Sparring,
Kampf

In The Champ kénnen Sie |h-
ren eigenen Boxer aufbauen
und versuchen, ihn in der
Weltrangliste an eine mdég-
lichst hohe Position zu brin-
gen. Dabei finden die ersten
Kampfe im Hinterhof statt.
Besiegen Sie lhre Gegner,
so wird ein Manager auf Sie
aufmerksam. Sie konnen
nun in einem Trainingszen-
trum Kondition, Technik und
Moral durch Seilspringen
oder Sandsackboxen erlan-
gen. Danach stehen die er-
sten Kampfe an, die fur die
Weltrangliste relevant sind.
Ihre Gegner haben, wie Sie
selbst, bestimmte Starken
und Schwéchen, die es zu
ergrinden und wéhrend des
Kampfes auszunutzen gilt.

Dem Spieler stehen eine Rei-
he von Schlag- und Verteidi-
gungsvarianten zur Verfi-
gung. Er kann rechte und lin-

Bildschirmfoto: Amiga

DaB Boxen keine sinnlose Priigelei sein muB, beweist
The Champ
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Bildschirmfoto: Amiga

Vor dem groBen Kampf kann Seilspringen dem Kérper

nur guttun

ke Geraden, Haken oder
Bauchschldge auf den Geg-
ner loslassen, tdnzeln oderin
die Klammerung gehen und
von dort aus leichte Schléage
verteilen. All dieses wird per
Joystick gesteuert und ver-
langt aufgrund der einsichti-
gen Belegung vom Spieler
keine stundenlange Ubung,
so daB dieser sich voll auf
seine Kampftaktiken konzen-
trieren kann.

Das Bewertungsschema be-
sticht durch seine Nachvoll-
ziehbarkeit. Trifft ein Boxer
seinen Gegner, so werden
ihm Punkte gutgeschrieben.
AuBerdem verliert ein getrof-
fener Boxer Kraftpunkte. Sin-
ken diese auf null, so geht
der betreffende Kampfer
k.o.; sind beide Boxer nach
Beendigung der letzten Run-
de noch bei Kraften, so ent-
scheiden die “erschlagenen”
Punkte Uber Sieg und Nie-
derlage. Die entscheidende
Kampfphase wird in zweifa-
cher Zeitlupe wiederholt,
denn aus Fehlern wird man
klug. Und genaues Studium
der Kombination des Geg-
ners, die den eigenen Boxer
in die Knie zwang, ist der er-
ste Schritt auf dem Weg zur
Verbesserung des eigenen
Kampfstils. Natirlich darf
man umgekehrt auch den ei-
genen Sieg in Zeitlupe aus-
gedehnt begutachten.

Uber die Animation der Bo-

xer brauchen nicht viele Wor-
te verloren zu werden: Sie ist

bestens, und das ist auch gut
so0, denn die Unterscheidung
der einzelnen Schlagvarian-
tenist unerlaBlich fir die Ver-
wirklichung der eigenen
Kampfstrategie.

Die wenigen Worte, die der
Kampfrichter von sich gibt,
werden natirlich per Sprach-
ausgabe den Ohren der
Spieler zugefiihrt.

Meine Meinung:
Boxsport, wie er
sein sollte

The Champ kénnte als Vor-
bild fir den realen Boxsport
gelten. Hier zadhlen keine
Schmiergelder und Effektha-
schereien. Hier zahlen Tref-
fer und Kombinationen.

Grafik und Sound stimmen
bei diesem Produkt ebenso
wie die Motivation. Der Kau-
fer dieses Programms wird
ein Stlck Langzeitunterhal-
tung bester Giite erwerben,
mehr kann er nicht verlan-

gen. (Jf)




Hersteller: Activision
Testversion: Atari ST
Systeme: Atari St,
Amiga, C-64
Preis: zwischen 69,95
und 84,95 DM

Verloren in der Zeit

Wie es den armen Pinball in
die fremde Zeitdimension
verschlagen hat, das weiB
der Ball selbst nicht mehr.
Auf jeden Fall sitzt er nun
dort fest und wiirde gerne in
seine Heimatzeit zurlick.
Doch allein, so einfach ist
das nicht.

Die neue Welt, in der der Balll
nun festsitzt, sieht erstaunli-
cherweise wie ein Flipper-
spielfeld aus. In diesem
Spielfeld gibt es Zeit-Tun-
nels, die den Ball in andere
Zeitzonen versetzt, die auch
wie Flipperspielfelder aufge-
baut sind. Um in sei i

en umlegen, Lichter
zum Aufleuchten bringen

feldern. Der Ball tauc
dem Ubergang durch
"Time Tunnel’ in der ersten
Hélfte des Spielfeldes auf.
Hier findet sich dann alles,

Geht der Ball
Aus, rollt er

Das grundsétzliche
schehen des Flip
auch hier vorhand
dings nicht nur au
Flipper, sondern gle
sechsen. Trifft der
bestimmte Stellen in ein
Spielfeld, erfolgt ein Transfer
in den nachsten Flipper bzw.
die ndchste Zeitzone.

Wer schon einmal einen rich-
tigen Flipper gespielt hat, der
weiB, daB sich so mancher
hoffnungslose Ball durch ei-
nen kleinen Ruck am Gerat
doch noch in richtigen Bah-
nen gelenkt werden kann. In
Timescanner wurde auch
dieses Riitteln eingebaut,

Imescanner versprach viel
Vergnligen beim Spiel. Als
ich dann jedoch das Ganze
auf dem Monitor einem Test
unterzog, kamen mir die Tra-
nen.

Der Tester war
enttduscht

ten habe ich ein Spiel
das derartig unsin-
hen tut wie Time-
Die Programmie-
alles, dessen Roll-
rallverhalten, 148t
wiinschen (brig.
t selten kommt es vor,
daB lhre Kugel geradewegs
durch den Schlager hindurch
geht, was immer dann be-
sonders argerlich ist, wenn
man dadurch einen Ball ver-
liert.

Auch passiert es Ofters, daB
ein Ball bewegungslos ir-
gendwo auf dem Spielfeld
liegen bleibt. Mit der schon
erwdhnten Rutteloption kann
der Ball nun wieder in Bewe-

gung versetzt werden. Nur,
auch wenn es auf dem Bild-
schirm so aussieht, als sei
nur ein winzig kleines Hin-
dernis zu Uberwinden, um
den Ball wieder ins Rollen zu
bekommen, bedarf es meh-
rerer heftiger Rittelattacken,
bis der Ball wieder im Spiel
ist. Man kénnte meinen, daB
einige Stellen des Spielfel-
des mit Superkleber prépa-
riert wurden. Angesichts sol-
cher Mangel wundert es den
Spieler dann auch wenig,
wenn der Ball ohne ersichtli-
chen Grund bergauf rollt,
das glauben Sie nicht? Das
macht er.
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Wer, wo, wann, was?

Sierra Online wurde im Jahre
1980 von Ken und Roberta Wil-
liams gegriindet. Getreu dem
amerikanischen Traum wurde
das erste Spiel, Mystery House,
mit Hilfe eines 48K Apple Com-
puters auf dem Kiichentisch ent-
wickelt und programmiert. Ro-
|berta entwickelte die Story Line,
wahrend Ken die Umsetzung auf
den Apple realisierte. Mystery
House war Ubrigens das erste
Spiel, das Grafik mit einer kom-
plexen Storyline verband. Auf-
grund des Erfolges erschien
dann zu Weihnachten das zwei-
|te Programm, The Wizard and
the Princess, das als bedeuten-
de Verbesserung Colorgrafiken
vorweisen konnte. Zu diesem
Zeitpunkt beschlossen Ken und
iRoberta Williams, den Wohnsitz
aus Los Angeles in die Randge-

|
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1

Sierra Online zirka 200 Personen
beschéftigt. 40 von diesen sind in
der Produktion, das heiBt mit dem
Kopieren und Verpacken der Spie-
le beschaftigt. Der Rest der Be-
schaftigten ist dann entweder in
der Verwaltung, der Spieleent-
wicklung, als Programmierer oder
Grafiker tatig. In der Produktion, in
der auch alle Disketten selbst ko-
piert werden, war auch Interessan-
tes zu sehen. Die Kopierstationen
fertigen in einer Stunde 1600 Ko-
pien im 5,25-Zoll- und 800 Kopien
im 3,5-Zoll-Format!

Selbstentwickelte Soft-
ware macht’s moglich

Animierte 3D-Adventure sind na-
tirlich sehr speicheraufwendig. So
verwundert es dann auch nicht,
daB so manches Spiel — wie z.B.

F ast jeder kennt sie. Die meisten PC-Besitzer haben sich schon minde-
stens einmal damit beschéftigt. Aber auch Spielern anderer Systeme sind
Sie ein Begriff. Die Rede ist von Sierra-Online, die mit zahlreichen Adven-
tures schon von sich reden gemacht haben. Aber wer steckt hinter den
Spielen? Was geschieht in dem Gebidude, daB3 noch nicht einmal einen
Schriftzug trigt? Was fiir Spiele werden wir in Zukunft erwarten kénnen,
und wie genau entstehen diese Spiele? Wir sind fiir Sie diesen Fragen nach-
igegangen und haben zum Teil verbliiffende Einsichten bekommen. Und
dies nicht nur in Hinsicht auf die neuen Softwaretitel von Sierra...

birge der Sierra Mountains, nach
Oakhurst, zu verlegen. Ken gab sei-
nen Job auf, und beide widmeten
sich fortan dem Gestalten und Pro-
grammieren von Computerspielen.

Parallel dazu wurde ein ausgedehn-
tes Vertriebsnetz erschlossen und
verdrangte nach und nach die Mailor-
der, die noch in Beuteln mit ReiBver-
schluB ausgeliefert wurden. Nach
und nach folgten Time Zone und The
Dark Crystal. 1983 bahnte sich dann
ein Durchbruch an, als in Zusam-
menarbeit mit IBM King’s Quest —
Quest for the Crown flir den damals
noch geheimen PCjr programmiert
wurde. Kings Quest wartete schon
mit den fiir Sierra bekannten 3D-Gra-
fiken auf, und aufgrund des gréBeren
Speichers war der Held des Abenteu-
ers auch in der Lage, sich fortzube-
wegen. Dies wurde auch erst mog-

. lich, nachdem die Programmierer

von Sierra einen brauchbaren Parser
entwickelt hatten. Heute sind bei

King’s Quest IV — auf bis zu sechs
5,25-Zoll-Disketten einherkommen.
Zieht man nun in Betracht, daB ein
EGA-Bild mit 16 Farben in der Auflo-
sung 320 * 200 co 32 kByte Speicher-
platz in Anspruch nimmt, kommt man
unwillkirlich ins Rechnen. Denn
auch das Hauptprogramm, der
Sound und &hnliches miissen auf
den Disketten mit untergebracht wer-
den. Die Lésung des Ratsels: Sierra
verwendet eine Eigenentwicklung,
die nur zirka funf kByte pro Bild an
Speicherplatz verbraucht. Dabei
kommt ein raffiniertes System zum
Einsatz, das wir kurz umreiBen wol-
len. Ein Bild besteht grundsatzlich
aus drei Ubereinandergelegten
Screens. Zundchst muB man folgen-
de Uberlegungen in Betracht ziehen.
Da ist zunéachst ein Objekt-Screen,
der nur aus einigen wenigen Linien
besteht. Diese Linien, im spéateren
Spiel naturlich nicht sichtbar, gibt an,
ob die Spielfigur vor oder hinter ei-
nem Objekt sichtbar ist. Auf diese
Weise werden Effekte erreicht, daB
Roger Wilco in Space Quest z.B. vor
und hinter Gerdllbrocken entlanglau-
fen kann. Als zweites ist dann der
Woalkscreen von Bedeutung. Dieser
besteht aus Flachen, die kennzeich-
nen, wo der Charakter lberhaupt
langgehen kann. Es ware undenk-
bar, z.B. durch besagte Felsen hin-
durchzugehen. Weitere andersfarbi-
ge Flachen kennzeichnen Triggerfel-
der, die bei Berlihrung den Transport
in den nachsten Raum ausldsen. Der
dritte Screen ist schlieBlich derjeni-
ge, den wir als Spieler zu Gesicht be-
kommen. Allerdings liegt dieses Bild



nicht als gewoéhnlicher EGA Screen
mit 32 kByte vor, sondern als mo-
nochrome Vectorgrafik, in die an ge-
eigneter Stelle sogenannte Fillpoints
eingesetzt werden. Die Vectorgrafik
wird also zunéchst geladen, dann
werden die Fillpunkte abgefragt, und
mit den entsprechenden Farben bzw.
Fillmustern ausgefllit. Da ist natir-
lich Planung vonnéten, da jede Fla-
che nur einmal gefillt werden kann.
Der Spieler merkt von alledem natir-
lich nichts, da einerseits die nicht
sichtbaren Screens maskiert sind,
und andererseits die Fillroutinen der-
art schnell sind, daB man nichts von
diesem Vorgang bemerkt. Auch fir
die Animation steht ein selbstent-
wickeltes und auBergewdhnlich be-
nutzerfreundliches Animationspro-
gramm zur Verfligung, mit dem Be-
wegungsvorgange mit bis zu 24 Pha-
sen pro Sekunde realisiert werden
konnen. In aller Regel reicht es je-
doch voéllig aus, eine Bewegung mit
acht Phasen pro Sekunde auszufiih-
ren, die z.B. zweimal in der Sekunde
wiederholt werden. Als Beispiel ware
da Rosellas Huftschwung (King’s
Quest 1V) beim Gehen gut geeignet.
Dieses Grafiksystem wurde Ubrigens
von Doug Herring entwickelt und
stellt nur eines der selbstentwickel-
ten Tools dar.

Zukunftsmusik

Was ist nun von Sierra in der Zukunft
zu erwarten? Die neuen Spiele ha-
ben uns in diesem Zusammenhang
natlrlich besonders interessiert. Und
was aus dieser Softwareschmiede
auf uns zukommt, ist weit mehr als
die eine oder andere Fortsetzung be-
stehender Adventure-Serien. Neben
Larry Il und Manhunter San Francis-
co wollen wir das Augenmerk zu-
néchst auf vollig neue Spiele richten,
die jedes fir sich gesehen durchaus
den Startpunkt zu einer neuen Serie
darstellen kdnnten.

The Colonel’s Bequest

Colonel’s Bequest prasentiert sich
als eine Mixtur aus Komodie, Mord
und Mysterien. Wie ein Film aufge-
macht, erhalt der Spieler zunéachst ei-
nen grafisch edlen Vorspann, indem
alle zur Handlung gehérenden Per-
sonen vorgestellt werden. Da wéren
unter anderem Ethel Prune, Rudy Di-
jon, Dr. Wilbur C. Feels, der Butler
Jeeves, das franzdsische Stuben-
madchen Fifi und natlrlich der reiche

Ken Williams, ei-
ner der Griinder
von Sierra-Online

und betagte Erbonkel Colonel Henri
Dijon. Die ganze Geschichte spielt
auf einer Plantage in der Ndhe von
New Orleans in den Roaring Twen-
ties. Sie verkorpern in diesem Mor-
derspiel Laura Bow, die eine College-
freundin der Nichte des Onkels ist.
Ihre Aufgabe in diesem Realtime Ad-
venture ist es, herauszufinden, wer
wen warum ermordet.

Wer wiirde hinter diesen Mauern Sier-
ra-Online vermuten?

Yi
Robert

a Williams im Gesprach mit Programmierern und Grafikern

Zu guter Letzt gilt es natirlich auch,
einen Fluchtweg zu organisieren, um
das Haus, das auf einer Insel in der
Mitte eines Sumpfes liegt, auch wie-
der verlassen zu konnen. Alle ande-
ren Personen mit Ausnahme des On-
kels scheinen Erbschleicher zu sein,
zudem kann Kkeiner der anderen
freundschaftliche Geflihle anderen
gegeniber entwickeln. Nebenbei
kénnen noch Schétze aus dem Blir-
gerkrieg sowie notwendige Hinweise
auf die mysteriésen Vorgange gefun-
den werden. Das verzweifelte Raten,
um den Namen eines Gegenstandes
herauszufinden, gehort auch der Ver-
gangenheit an. Mit Hilfe der Shift-Ta-
ste und der Maus kann jeder Gegen-
stand zweifelsfrei identifiziert wer-
den. Dieses Verfahren wird tbrigens
in allen zuklnftigen Projekten von
Sierra enthalten sein. Mit zirka 75
verschiedenen Raumen wird es auch
in diesem Adventure viel zu sehen
und zu entdecken geben.

&
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Die “Ahnengalerie” macht den Spieler mit allen beteiligten Personen bekannt (Colonels Bequest)

20 10U Hant o Be H Hero

Hero’s Quest - erste Einblicke in das Rollenspiel von Sierra

UnerlaBlich ist jedoch die Befragung
und Diskussion mit allen anderen zur
Verfiilgung stehenden Personen, um
Hinweise auf die Morde zu bekom-
men. Spricht man mit einer Person,
so offnet sich ein Fenster mit dem
Portrait der Person.

Nun kénnen Sie ihre Fragen im For-
mat (ask.... about.....) formulieren.
Fortschritte werden aller Wabhr-
scheinlichkeit nach nicht mehr Gber
eine Score-Anzeige realisiert. Viel-
mehr gibt das Schlagen der Wanduhr
daruber AufschluB. Je nach Geschick
stehen verschiedene Ausgénge der
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Story zur Verfliigung. An lhrer Rang-
einstufung werden Sie dann sehen,
wie gut Sie der Aufgabe gewachsen
waren. Doug Herring und Jerry Moo-
re zeichnen fir das Artwork von Colo-
nels Bequest verantwortlich. Grafi-
ken mit enormem Tiefeneffekt und
eine ausgefeilte Sounduntermalung
begleiten den Spieler bei seiner
Quest.

Mit Hero’s Quest ist nun auch die
Rollenspielbastion Sierra anheim ge-
fallen. In einem magischen Land in
den hohen Bergen, mit dichten Wal-
dern und reiBenden Strémen beginnt

der Kampf zwischen Gut und Bése.
Briganten haben die Tochter des Ba-
rons gekidnappt, und Sie sollen sie
wohlbehalten retten und zurlickbrin-
gen. Da die Briganten ihre Geisel
wohl nicht so ohne weiteres heraus-
ricken werden, missen Sie sich ei-
nen Schlachtplan zurechtlegen.

Hero’s Quest — ein Rollen-

spiel von Sierra

Nutzen Sie die magischen Kréfte,
Uber die Sie verfligen, und vergessen
Sie nicht, auch lhre Kampfskills zu
verbessern. Dies stellt jedoch nur ei-
nen kleinen Ausschnitt aus den Akti-
vitdten dar, die Sie zu (iberstehen ha-
ben. Aber egal, was Sie vorhaben,
achten Sie auf lhre Skills. Und geben
Sie nicht auf, wenn etwas nicht auf
Anhieb gelingt. Die Felswand mit den
drei Pflanzen kénnen Sie nur erklet-
tern, wenn |hr Climbing Skill groB ge-
nug ist. Schaffen Sie es, die Brigan-
ten zur Ruhe zu bringen und die
Tochter des Barons zu retten, winkt

Screenshot: Hero’s Quest



Die U-Bootzentrale 4Bt Sie ein Atom-U-Boot alleine mana-

gen (Codename Ice Man)

lhnen der Titel Hero. Doch ist dies
nicht das Ende des Adventures, viel-
mehr ein Startover. GlUhendheiBe
Wisten, Halloween in einem dunk-
len, endlosen Wald und die exoti-
schen Inseln von Silmaria gilt es noch
zu erkunden. Die Pfade zu diesen
Statten sind allerdings mit den Uber-
resten der Méchtegernhelden Uber-
saht, die vor lhnen diesen Weg ge-
gangen sind. So ist es ratsam, seine
Skills genau im Auge zu behalten,
um nicht deren Schicksal zu teilen.

Codename Ice Man —
Adventure und Simulation

Eine neue Zusammenstellung des
Adventure und Simulationsgenres
liegt mit Ice Man vor. lhre Mission:
Retten Sie einen amerikanischen
Botschafter aus der Gewalt einer fa-
natischen Terroristengruppe. Als
Johnny Westland, Mitglied der U.S.
Elitetruppe Navy SEALS (Sea, Air,
Land) steht lhnen ein modernes
Atom-U-Boot zur Verfligung, um den
Botschafter zu finden und zu befrei-
en. Selbstverstandlich missen alle
Reisen und Aktionen unbemerkt er-
folgen, um nicht den Erfolg der Mis-
sion zu gefahrden. |lhre Reisen wer-
den Sie unter anderem von den
Stranden Tahitis unter der Polkuppe
hindurch zu den Wiisten Nordafrikas
fihren. Code Name lce Man wurde
tbrigens von Jim Walls geschrieben,
der vielen von lhnen als Designer von
Police Quest bekannt sein diirfte. Ne-
ben der bekannt guten Qualitat der
Sierra-Adventures hat hier auBerdem
eine Simulation Einzug gehalten, die
auch allein fir sich bestehen kdnnte.
Das U-Boot ist nach real existieren-
den Leistungsdaten gestaltet wor-
den. Als Kommandant haben Sie Zu-
gang zu allen Schaltstellen und Be-
dienungselementen, die in irgendei-
ner Form zur Flhrung des Bootes
wichtig sind. Mit Hilfe der Maus kann
jeder Hebel, jedes Rad und jedes

Kontrollpult bedient werden, entspre-
chend verdndern sich nicht nur die
Stellungen der Hebel und Knopfe,
sondern auch sémtliche Angaben auf
den Instrumenten. Unterwasser-
kampfe lassen sich kaum vermeiden,
ob gegen andere U-Boote oder auch
gegen Taucher, denen Sie begeg-
nen, wenn Sie selbst den Meeres-
grund mit Hilfe einer Tauchausri-
stung absuchen. Wer die Tauchsze-
nen aus Police Quest Il kennt, dem
sind sicher auch die ruckligen Dre-
hungen und die teilweise etwas un-
sanften Schwimmbewegungen auf-
gefallen. In Ice Man wurde diese Se-
quenz dahingehend perfektioniert,
daB die Bewegungen des Tauchers
viel flieBender sind, und Richtungs-
anderungen nicht einfach ruckartig
durchgeflihrt werden. Interessant ist
auch die Periskopoption, die zuwei-
len ganz untypische Einblicke ermdg-
licht... Gelingt es Ihnen, das Versteck
des Botschafters ausfindig zu ma-
chen, mussen Sie diesen nur noch

Ice Man, die Befreiung des Botschafters

befreien. Er wird allerdings von zwei
Terroristen bewacht, die nach dem
Motto: Erst schieBen — dann fragen,
handeln. Sicherheit im Umgang mit
der Waffe ist also vonnoten, doch ei-
nem Mitglied einer Elitetruppe sollte
dies nicht zum Problem werden. Ice
Man, an dem zur Stunde noch gear-
beitet wird, hat sehr gute Grafiken
aufzuweisen, die von Sheri Lovid ge-
staltet werden. Programmiert wird
Ice Man von Pablo Ghenis. Weiterhin
interessant ist natlirlich die Fortset-
zung von Larry’s Abenteuern, die
sich aber in Larry Ill in einem etwas
anderen Stil prasentieren werden.
Denn Sie werden Bekanntschaft mit
Larry’s weiblichem Gegenpart ma-
chen, der berlichtigten Passionate
Patty. Doch kein Abschied von Larry!
Im Gegenteil, in diesem Adventure
schalten Sie zwischen Larry und Pat-
ty hin und her, Sie spielen also prak-
tisch zwei 'Abenteuer zur gleichen
Zeit. Sehen Sie selbst.

(mm)

Zum SchluB noch ein Portrait der Passionate Patty
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Fire King

Hersteller: Micro Forte
Testversion: C-64

Versionen: C-64
Preis: 14,95 DM

Die Herrschaft der
Magier

In einem kleinen Tal lebt eine
schlafrige Gemeinschaft von
Menschen in tiefem Frieden.
Da die Menschen nicht so
gerne an unangenehme Din-
ge denken, sind die Uberfélle
der Barbaren und die
Schleimplage aus der jlinge-
ren Vergangenheit so gut wie
vergessen. Beherrscht wird
dieses Land von vier machti-
gen Zauberern, die jeweils
die Elemente Feuer, Wasser,
Erde und Luft représentie-
ren. Von diesen ist der Feu-
ermagier als Kénig uber das
ganze Land anerkannt. Beim
letzten Treffen der Magier je-
doch erschitterte ein Aus-
bruch von zligelloser Gewalt
die Harmonie. Ein menschen-
ahnliches Monster von (iber-
natirlicher GroBe und Starke
verwickelte die Magier in ei-
nen gnadenlosen Kampf. Als
der Staub sich wieder gelegt
hatte, gab es einige Verluste
zu beklagen. Der Feuerma-
gier war tot, ebenso wie das
Monster. Der Windmagier
war schwer verwundet, der
Wassermagier verschwun-
den und der Erdmagier war
in die H6hlen des Waldes ge-
flohen. Nachdem der Erdma-
gier wieder halbwegs gene-
sen war, kehrte er mit dem
toten Feuermagier in die
Stadt zuriick. Als das Grab
jedoch in den Katakomben
versiegelt wurde, erschien
wieder ein Monster der Art,
das fiir den Tod des Feuer-
magiers verantwortlich war.
Diesmal wagte jedoch nie-
mand, den Kampf aufzuneh-
men, alle flohen, doch die
wenigsten erreichten noch
einmal das Tageslicht. Das
Monster treibt nun immer
noch sein Unwesen in den
Katakomben, und steigt ge-
legentlich hinauf, um die Ein-
wohner zu Gberfallen. Auch
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Bildschirmfoto: C-64

Werden Sie das Schicksal Ihres Vorgéangers teilen? SchlieBlich sind Sie nicht der erste
Abenteurer, der auf Nimmerwiedersehen in den dunklen Gédngen der Katakomben

verschwand...

die Umgebung wird seit die-
sem Ereignis von Monstern
und wilden Tieren heimge-
sucht, und damit nicht ge-
nug, auch die Schleimplage
ist wieder ausgebrochen. In
dieser Situation haben Sie
sich  vom Bilirgermeister
Uberreden lassen, doch ein-
mal in die Katakomben hin-
abzusteigen und dort nach
dem Rechten zu sehen...

Die Katakomben

Sie beginnen Ihr Abenteuer
in einem bequemen Zimmer,
das man lhnen zur Verfi-
gung gestellt hat. Die herum-
liegenden Schlissel und
Schriftrollen stellen die er-
sten Ausrilistungsgegenstén-
de dar, die Sie kostenlos er-
gattern kénnen. Die mitge-
nommenen Gegenstdnde er-
scheinen nach dem
Aufnehmen in der linken un-
teren Ecke der Statusanzei-
ge und werden durch einen
Druck auf die Commodore-
Taste aktiviert. Der einzige
Weg flhrt Gber Treppen hin-
unter in die Stadt. Anhand
des beiliegenden Stadtpla-
nes empfiehlt es sich, zu-

néachst die beiden Armouries
aufzusuchen, und sich dort
kostenlos mit den notwendi-
gen Utensilien einzudecken.
Danach geht es mutig in die
Katakomben. Dieser Teil des
Spieles prasentiert sich ahn-
lich wie Gauntlet, das vom
Spielprinzip her hier eindeu-
tig Pate stand. In der Drauf-
sicht bewegt sich der Cha-
rakter durch das scrollende
Szenario. Zunéchst gilt es,
die Monster und Generato-
ren zu beseitigen, um so
Freiraum fur grindliche
Nachforschungen zu schaf-
fen. Denn des éfteren gibt es
in Winkeln und Ecken Inter-
essantes zu entdecken. Sei-
en es Zauberspriche oder
Stiefel, mit deren Hilfe man
Uber das Wasser gehen
kann(!), Supershots oder Un-
sichtbarkeitszauber, alles
lohnt sich mitzunehmen. Ge-
legentlich sind auch kleine
Schalter zu entdecken, mit
denen Bricken ausgefahren
oder sonstige Gegebenhei-
ten des Labyrinths verandert
werden kdnnen.

Nach einer Fllle von Gaunt-
let-Clonen waren wir auf die
Realisation von Fire King be-

sonders gespannt. Der
soundsovielte AufguB von
Gauntlet? Weit gefehlt!

Des Testers Freund

In Fire King haben einige
Rollenspielelemente Einzug
gehalten, die fiir eine klare
Abgrenzung sorgen. Das
Steuerungssystem ist ein-
fach und durchdacht, die zur
Verflgung stehende Magie
nicht zu kompliziert und die
Aufgabenstellung nicht zu
schwierig. Grafik und Sound
passen sich harmonisch in
den guten Gesamteindruck
ein. Unser Pradikat: Empfeh-
lenswert!

GRAFIK SOUND MOTIVATION




KNOW

Das Spiel fiir die ganze Familie!

KNOW - mehr als nur ein Spiel

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

— bietet die Moglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewihlten

\é\lissensgebiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen
ditor!

— 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!

- ?ibt alle Fragen und Antworten sowie sémtliche Aufforderungen
ur jeden Spieler und fir jedes Wissensgebiet mit Angabe der je-
weiligen Plazierung aus!

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

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

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

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

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

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

KNOW - was ist das?

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

¢~ ~
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688 Attack Sub 76.20 Maniac Mansion 61,40 [a
Abrams Battle Tank 59.90 Might and Magic II 64.00 3 m °
American Civil War 69.80 Millenfum 2.2. 68.80 .
Arnhem 52.30 HMiniputt 58.50
B~24 Bomber 61.20 Modem Wars 62.90
Bard's Tale 1 63.90 Murder in Venice 64.90 ' u
Bard's Tale 1T 59.20 Nebulus 63.90 g
Battle of Antietnam 79.30 Operation Neptune 58,60
Battlehawks 1942 80 64.00 C
.50 52.20
.60 59.20
7 == | | Superangebot
.80 70 ’a H H
- » | | fiir Einsteiger
s 20
= Grundgerét + Zappa o
o Grundgerét + Spiel*  230,-
.Jiw * wahlweise: Donkey Kong, DK 3, DK jr.
3,00 Tennis, Super Mario, Kung Fu
7.90
61.50 -
w2 | Neuheiten !l
- Castlevania 83,- DM
57.90 Super Marioll nur 89,—- DM
ft 58.70 i
Flight Sim.V 3.0 106.20 Starflight 57,90 Tl'Ojar! nur 83, - DM
Scenery Disk 9 .20 Superski 49.90 Goonies Il 83, - DM
o Ghost'n’ Goblins ~ 83,— DM
32.90
52.30

YSparpakete m

: . a0 b Sportpaket
i %&v T e (Tennis, Golf, Slalom, Soccer) 220, —
| ol . 65.40
e et 5 Adventure-Paket 240, -
(Kid Icarus, Meteroid, Advent of Link)
Fitness-Paket 150, -

(Fitnessmatte + Modul mit 5 Spielen)

S T280
Lombard Rac Ralley 64.90
Lords of Conquest 46.20
Manhunter NY 73.00

* Versandkosten: 5,— Vorkasse/7,— NN

* Alle Spiele im Angebot *
* laufend Neuheiten *
* Gratis-Info anfordern *

** Achtung: Nur PC-Software **
Fordern Sie kostenlose Gesamtliste an !!

ERetaat i £ 5 %0 vebe e LEX-VERSAND
HERZOG-OTTO STR. 4
8200 ROSENHEIM

= 08031/13692

Fir heiBe Sommertage im Garten:

Funktelefon bi-phone* 200m nur 198, -
Stabo ST 930 nur 998, —
oder ein Anrufbeantworter * ab DM 195,—

Wir liefern Ihnen selbstverstandlich auch gern ein
Designtelefon *: '

Ferrari 148,— / Bikiniphone 29,90
Siemens Miniset 280 (Dallas) 159, -
Mickey Mouse 198, -

Wir wissen: Nicht nur das Aussehen ist wichtig, auf die
Technik kommt es an!

Was Sie auch bei uns bestellen, wir beraten Sie vor
und nach Ihrem Kauf!

Testen Sie uns!!!

Mit * gekennzeichnete Gerdte sind nur fir den EXPORT bestimmt.
Der AnschluB in der BRD und in West-Berlin ist verboten!

Das Mitbringsel fiir die Grillparty: nur 39,-
....Die Tanzblume reagiert auf Sprache & Bewegung
und tanzt zur Musik -

MilLeBo
Tel: 02 34/86 41 84
Postfach 10 17 09, 4630 Bochum




Skate of
the Art

Hersteller: Linel
Testversion: Amiga
Systeme: Amiga

Preis: stand bei Redak-
tionsschluB
noch nicht fest

Bretter wider Natur-
gesetzen

Was in den Staaten begann,
kann mittlerweile auch in un-
serem Lande in fast jedem
Stadtchen bewundert wer-
den. Da scheint es Personen
zu geben, die, gepolstert wie
Eishockeyspieler, den Ge-
setzen der Schwerkraft wi-
derstehen. Als Hilfsmittel ha-
ben sie nichts anderes als
ein kleines Brettchen, unter
dem vier Rollen befestigt
sind, das sogenannte Skate-
board.

Wer nie auf so einem wackli-
gen Geféhrt gestanden hat,
der wird ungldubig jenen arti-
stischen Figuren zusehen,
die mit diesem Skateboard
vollfiihrt werden kdnnen. Bei
Springen oder kleineren
Fligen scheint das Brett an
den FiBen der Skateboard-
fahrer zu kleben. Sie fahren
damit senkrechte Waéande
hoch und kommen nach eini-
gen Momenten ohne Boden-
kontakt tatsdchlich heil wie-
der unten an.

Das Schweizer Software-
haus Linel bringt nun mit
Skate of the Art ein Pro-
gramm auf den Markt, das es
erlaubt, auch ohne Knie- und
Ellbogenschitzer einige
Kunststiicke auf dem Skate-
board zu wagen.

Vorspann wie im Film

Ein Linel-typischer Vorspann
- Musik und Auflistung der
Macher des Programms erin-
nern an den Anfang von
Spielfilmen - fiihrt den Skater
in das Geschehen ein.

Danach erscheint unsere
Spielfigur mit Latzhosen und
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Bildschirmfoto: Amiga
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Glanzende Préasentation aber Mangel in der Motivation: Skate of the Art

roter Schirmmitze, sein
Skateboard ldssig unter dem
Arm tragend, auf der Bild-
schirmflache und wartet dar-
auf, daB wir ihn durch die ver-
schiedensten Hindernis-
strecken geleiten. Zu diesem
Zwecke sind die unter-
schiedlichsten Bewegungs-
ablédufe per Joystick abzuru-
fen. Ein Extrascreen klart
den zukiinftigen Skateboard-
meister dariiber auf.

Bonuspunkte durch
Schnelligkeit

Unser Held fadhrt nun durch
einen von rechts nach links
scrollenden Bildschirm. Er
kann beschleunigen, ab-
bremsen und verschiedene
Spriinge machen.

Die einzelnen Level sind
Uberschaubar. Je schneller
man sich durch sie hindurch-
arbeitet, um so mehr Bonus-
punkte kénnen erwartet wer-
den. Bei erfolgreichem Ab-
schneiden folgt das néchste
Level und so fort.

Was die Motivation bei Skate
of the Art nach unten drtickt,
ist eine Unart, die bei vielen

Programmen dieser Sorte flr
VerdruB sorgt. Es ist nicht
moglich, das Spiel zu si-
chern, was zur Folge hat,
daB sich der Spieler stets
vom ersten Level an nach
oben arbeiten muB. Hat man
einmal soviel Ubung, daB die
ersten Hirden des Pro-
gramms keine Schwierigkei-
ten mehr bereiten, so wird
der Weg zu neuen Anstren-
gungen unnétig in die Lénge
gezogen. Besonders lastig
wird dieser Umstand, wenn
man in einem hohen Level an
einem Hindernis feststeckt
und an dessen Uberwindbar-
keit arbeitet.

Meine Meinung:
Guter Durchschnitt

So bleibt das Hauptziel des
Programms die Jagd auf den
High-Score. Diese kann -
besonders wenn man zu
mehreren spielt — zu einer
recht interessanten Sache
werden; insgesamt mussen
aber doch einige Defizite in
der Motivation bescheinigt
werden. Was mich bei Skate
of the Art besonders beein-

druckt hat, ist die ungewdhn-
lich professionelle Aufma-
chung. Grafik und Sound
sind sehens- bzw. hoérens-
wert. Die Steuerung ist prézi-
se und die Aufmachung ta-
dellos. Insofern weiB das
Programm zu lberzeugen.
Was mich stért, ist der per-
manente Neubeginn, wenn
man seine Skateboards auf-
gebraucht hat. Das beein-
trdchtigt die Motivation leider
sehr zu deren Nachteil.
Letztlich bleibt das Pro-
gramm dadurch im guten
Durchschnitt stecken.  (jf)
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Hersteller: Electric

Dreams

Testversion: Amiga

System: Amiga, Atari

ST, MS-DOS

Preis: zwischen 84,95
und 89,95 DM

Die Vernichtung der
Erde

Im September des Jahres
2200 A.D. entdeckten die
astronomischen Beobach-
tungsstationen auf der Erde
und die, die in Umlaufbah-
nen stationiert waren, ein
sich auf die Erde zubewe-
gendes Objekt. Die Daten
wurden gesammelt und von
den fahigsten Kopfen ausge-
wertet. Die Wissenschaftler
stellten erschreckende Tat-
sachen fest: Die Masse des
Objektes, das fast vollstan-
dig aus Eis bestand, betrug
etwas 20 Milliarden Tonnen.
Weiter ergaben die Berech-
nungen, daB bei anhaltender
Geschwindigkeit eine Kolli-
sion mit der Erde in genau
17,4 Stunden stattfinden
wirde. Der Aufschlagpunkt
sollte in der nérdlichen Hélfte
des pazifischen Ozeans lie-

f mmEBurM

gen. Man schickte dem Me-
teor einen Raumgleiter ent-
gegen, der mit einer nuklea-
ren Sprengladung bestlickt
war, doch wurde die Flug-
bahn nach der Explosion
nicht verdndert. Andere ato-
mare Sprengkdrper konnten
nicht mehr auf das tddliche
Objekt ausgerichtet werden,
so daB die Katastrophe ein-
trat.

Der Meteor schlug in den
Ozean und zerriB die Erdkru-
ste. Magma begann auszu-
stromen, Erdbeben verwi-
steten die bewohnten Gebie-
te, Unwetter besorgten der
guten alten Erde den Rest.
Als Kommandant der Mond-
basis Luna 1 konnten Sie di
Katastrophe nicht abwenden
und stehen nun vor den spar-
lichen Uberresten einer
einstmals hochentwickelten
Lebensform, der des Men-
schen. lhre Aufgabe ist es
nun, die wenigen Uberleben-
den der Katastrophe in ein
Uberlebensfahige Zukunft z
fuhren.

Am Anfang war die
Mondbasis

Das Spiel beginnt auf der

Mondbasis Luna 1. Diese be-
steht aus sieben Komplexen:

Hlure Lmno

iiﬁ [ [ IS0 |

In OREBEY -
Enmrs
AL, SYSTEMS HRE
FUNCTEXONWL .

Bildschirmfoto: Amiga

Mit Sonden werden Planeten und Monde im Sonnensystem

angesteuert

ENSTALLAYION: Moown

R D)

Bildschirmfoto: Amiga

Nicht nur durch die fantastische Grafik deutet sich GroBes

an: Millennium

Forschungsstation, Lebens-

rhaltungssysteme, Energie-

teme, Produktionsstét-
Verteidigungsei

mit

nétigen Rohstoffe und Ener-
gien bereitgestellt und der
Produktionsablauf kann ins
Rollen gebracht werden.

Nach und nach werden so
ein  Verteidigungssystem,
neue Lebensrdume und Er-
kundungsgeréte gebaut. Im
weiteren Verlauf des Spieles
gilt es, das Sonnensystem
nach neuen akzeptablen be-
wohnbaren Statten abzusu-
chen. DaB man dabei hier
und da auf unfreundliche Au-
Berirdische trifft, liegt in der
Sache begriindet.

Millennium meldet sich mit
einer melancholischen Titel-
melodie. Ebenso  stim-
mungsvoll sind Grafik und
spérlich aber gut eingesetzte
Soundeffekte. Das Pro-
gramm wird komplett per
Maus gesteuert. Hier hat der
Benutzer einige Einstiegs-
probleme, da die genaue
Steuerung doch sehr unzu-
reichend dokumentiert wird.
Die Anleitung besteht aus

funf Seiten, von denen drei
allein flr die Hintergrundsto-
ry verbraucht werden. So
muB schon ein wenig pro-
biert werden, um hinter den
genauen Spielablauf zu
kommen.

Meine Meinung:
Ein starkes Stiick
Software?

Der Beginn von Millennium
ist meiner Meinung nach
héchst interessant. Es gibt
jede Menge zu tun und zu er-
forschen. Sogar animierte
Kampfsequenzen  werden
dem Spieler geboten.

Die bange Frage, die sich mir
bei solchen Spielen immer
stellt, ist: Wie lange kann das
Programm die Motivation
des Spielers halten? Von die-
ser Antwort hangt alles ab.
Wenn Millennium nur die
Hélfte von dem halt, was es
in den ersten Stunden ver-
spricht, dann ist es wahrlich
ein starkes Stiick Software.

(if)
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Buffalo Bill’s Wild West
Rodeo Games

Hersteller: Tynesoft -
Testversion: Atari ST
System: Amiga, Atari ST,
C-64, CPC, Spektrum,

MS-DOS
Preis: stand bei Redak-

Ubung macht den
Cowboy

Was ein rechter Cowboy wer-
den will, der braucht als er-
stes einmal Routine. Die be-
kommt er, wenn er sich das
Spiel Buffalo Bill’s Wild West
Rodeo Show zulegt. Hier
wird ganz nach Epyx-Manier
trainiert, bis man die Fahig-
keiten, die ein Cowboy im All-
tag braucht, aus dem Effeff
beherrscht. Aufgebaut ist
dieses Spiel, wie bereits er-
wahnt, ganz nach der Ma-
chart von Epyx, also in einer
Art Turnier, bei dem bis zu
vier Spieler teilnehmen kon-
nen. Schauen wir uns die
Disziplinen doch einmal na-
her an:

Messerwerfen

Das Ziel dieser Disziplin be-
steht darin, diverse Wurf-
messer auf eine sich drehen-
de Zielscheibe zu werfen.
Damit die Sache etwas dra-

matischer wird, hat sich |hre
Assistentin auf dieser Schei-
be festschnallen lassen. Je
ndher Sie an lhre Assistentin
heranwerfen, desto hoher
fallt die Bewertung aus. Aber
achten Sie darauf, daB Sie
nicht aus Versehen die Lady
treffen: Esist Ihre einzige As-
sistentin.

TrickschieBen

Dieser Wettkampf gliedert
sich in zwei Teile, bei denen
Sie lhre Schnelligkeit und
lhre Treffsicherheit unter Be-
weis stellen missen.

Bei dem ersten Part gilt es,
auf bestimmte Scheiben, die
von Zeit zu Zeit auftauchen,
und auf denen verschiedene
Personen abgebildet sind
(im Bundeswehrjargon auch
Pappkameraden genannt)
zu schieBen. Jedoch existie-
ren auch Zielscheiben, auf
die nicht geschossen werden
darf.

Beim zweiten Teil geht es
darum, Flaschen, die von |h-
rem Kollegen in die Luft ge-
worfen werden, zu zerschie-
Ben. Keine leichte Aufgabe.

Zureiten von wilden

Pferden :

Eine Disziplin, die wirklich
nur fir harte Manner ge-
dacht ist: Das Zéhmen eines
wilden Broncos. Halten Sie
sich im Sattel, bis der Hengst

[TIHE:09 SEGONDS)
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Bildschirmfoto: Atari ST

Zu den Aufgaben eines erfahrenen Cowboys gehért natiir-

lich auch das Kélbereinfangen
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Bildschirmfoto: Atari ST

Treffsicherheit ist bei diesem Spiel von duBerster Wichtig-
keit. Was Sie kénnen, miissen Sie beim Messerwerfen oder

beim TrickschieBen zeigen

geflgig ist. Es dauert jedoch
seine Zeit, und mit wilden
Pferden ist nicht zu spaBen.

Die Rettung der Postkut-
sche

Ein Indianer hat eine Post-
kutsche Uberfallen und in Be-
schlag genommen. Es ist an
lhnen, das Geféhrt zurlickzu-
erobern. Reiten Sie mit Ih-
rem Pferd so nah wie mdg-
lich an die Postkutsche her-
an, und springen Sie dann
auf, um sich im Zweikampf
mit dem Indianer zu messen.
Erst wenn Sie den roten
Mann besiegt haben, ist Ihre
Aufgabe beendet.

Kalber einfangen

Zu der Arbeit eines jeden
Cowboys gehort nattrlich
auch das Einfangen von Kal-
bern. Reiten Sie hinter dem
Kalb her, um es durch einen
gekonnten Lassowurf einzu-
fangen. Je weniger Zeit Sie
dazu benétigen, desto mehr
Punkte werden lhrem Konto
gutgeschrieben.

Der Kampf mit dem Stier
Jagen Sie einen Stier quer
durch die Arena, und bringen
Sie ihn durch Muskelkraft zu
Fall. Auch bei dieser Diszi-
plin kommt es auf Zeit an.

Ich finde...

...dieses Spiel rundherum
gelungen. Grafiken, die sich
sehen lassen kdnnen, sowie
hérenswerter und abwechs-
lungsreicher Sound gepaart
mit Spielwitz a la Epyx-
Games runden das Gesamt-

bild positiv ab. Auch bei die-

, sem  Wild-West-Spektakel

lassen sich die einzelnen
Disziplinen unmittelbar nach
jedem miBgliickten Versuch
wiederholen, so daB der
Spieler erst einmal ein paar
Trainingsrunden absolvieren
kann. Schade ist nur, daB
man die Disziplinen nicht di-
rekt aufrufen kann, man muB
also erst einmal alle vor einer
bestimmten Disziplin liegen-
den Programmteile laden,
was natrlich recht zeitauf-
wendig ist. Daflr wird man
von den wirklich guten Grafi-
ken belohnt. Auch der Sound
muB erwdhnt werden: Hier
wurde nicht, wie bei so vielen
anderen Spielen, nur ein ein-
ziges Musikstlck verewigt.
So kommt es, daB dem Spie-
ler bekannte Songs aus der
amerikanischen Wild-West-
Szene ins Ohr kriechen.

(br)
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Fantastic Four
flur alle CPCs

Vier ausgesuchte TOP-Programme
zum kleinen Preis.
Da ist fiir jeden das Richtige dabei!

COCKAIGNE

— ist ein echtes Weltraum-Action-
spiel mit allem, was zu dieser Art
von Software gehort. Die Erde
kann das immer groBer 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.....

TERRANAUT |

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

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

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

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

TERRANAUT II

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

Fiir alle GPCs 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

P(lﬂ}"l’ b Spielekiste

Fliegen 1. Klasse
-

F"

Der
Flugkniippel
fiir Profis

Flywheel 4000 / 285,— DM

PC Spieleliste
Space Questlll 119
Larry | 929
Larry Il 99
SokoBan 29
Tetris 89
Willow 99
Flugsimulator, deutsch 135
:Scenery Disk, verschiedene, pro Stick 79
Test Drive 89
California Games 89
King 's Quest IV 99
Helicopter 99
Chessmaster 2000 99
Pirates 99
Manhunter 99
Scrabble 29
Reise zum Mittelpunkt der Erde B85
Pinball Wizard 99
Chuck Yeagers 99
Zak McKracken 89
4x4 Off Road Racing B85
Bard's Tale Serie 89
Dungeons Dragons 99
Winter Edition 85
President is missing 89
Apolio 18 89
Computer Baseball 79
Space Quest 99
Atari/Amiga
Populous 89

Viele Spiele auch fiir andere Systeme. Bei Nachnahme-
sendungen berechnen wir DM 5,~ fiir jede Lieferung. Bei
erbitten wir Ul g auf unser Konto
bei der Nassauischen Sparkasse Kto.-Nr. 118 007 611,
BLZ 510500 15 oder Zahlung per Scheck. Alle Sendun-
a:n sind Ilachllrs\ Versand ins Ausland nur gegen Vor-
sse +

Palu’s Spielekiste
Ein Service der Firma Siener-Soft
6200 Wiesbaden, BachmayerstraBe 2
Hotline 061 21-49 0826

Eine Bitte
an unsere
Abonnenten

Vermerken Sie bei
Schriftverkehr und
Zahlungen neben der
vollstandigen
Anschrift stets |hre
Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit
unnétige Verzdgerun-
gen bei der
Bearbeitung Ihres
Abonnements.

Vielen Dank

Ihre DMV-
Versandabteilung

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

DM 99,-

Taktische Gefechtssimulation 1805-1830
Topografische Gelandedarsteliung,
4 Scenarios WATERLOO, AUERSTADT,
BORDINC und QUATRE BAS. Scenariogene-
rator mit Karteneditor. Alle Parameter
verdnderbar. 260 vordefinierte Einheitentypen
1-2 Spieler. Spieldauer ca. 10 Stunden

DEUTSCHES HANDBUCH
C-64-Diskette DM 99,-

Ab Lager lieferbar

Fir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
fir Amiga, Atari ST und IBM

6000 Spielfelder
DM 99,

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

THOMAS MULLER
COMPUTER SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921




Super Scramble

Simulator

Hersteller: Gremlin
Testversion: CPC

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

Amiga
Preis: Zwischen 34,95
und 69,95 DM

Motocross im
Wohnzimmer

Wer hat sie noch nicht be-
wundert, jene harten Manner
(und Frauen ?), die auf ihren
kraftstrotzenden Motorréa-
dern Uber mondahnliche
Kraterlandschaften hinweg-
jagen und dabei den Geset-
zen der Schwerkraft zu spot-
ten scheinen. Ja, mit groBem
Erstaunen kann man biswei-
len miterleben, wie ein Mei-
ster dieses Faches mit seiner
Maschine gar einen Liefer-
wagen Uberquert.

Wer sein Geschick im Um-
gang mit einer Cross-Ma-
schine selbst einmal testen
will, der kann jetzt die ersten
Ubungen gefahrlos vor dem
eigenen Computer absolvie-
ren, ohne dabei um seine
Gesundheit besorgt sein zu
missen, denn Super Scram-
ble Simulator bietet die Mog-
lichkeit, diesen nicht unge-
fahrlichen Sport per Joystick
kennenzulernen.

Nach dem Ladevorgang
sieht sich der Spieler einem
dreigeteilten Bildschirm ge-
genuber. Im oberen Teil er-
scheint eine Seitenansicht
des zu steuernden Motorra-
des samt Fahrer auf dem je-
weiligen Parcoursabschnitt.
Darunter kann man einen
Blick auf die Armaturen der
Maschine werfen und wird
Uber die noch zur Verfligung
stehende Zeit sowie den
Punktestand unterrichtet.
Der dritte Teil stellt in der
Draufsicht die Position des
Fahrers innerhalb des Kur-
ses dar und |&Bt auch die fol-
genden Hindernisse er-
kennen.
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Die Steuerung erfolgt Uber
Joystick. Es muB beschleu-
nigt und gebremst werden,
gelenkt und geschaltet sowie
zum Uberqueren der Hinder-
nisse ein Rad angehoben
werden.

15 Gelandekurse

In der CPC, C64/128 und
Spectrum-Version  stehen
dem Motocross-Fan insge-
samt 15 verschiedene Ge-
landekurse zur Verfligung.
Diese sind in finf Abschnitte
unterteilt, deren Schwierig-
keitsgrad laufend zunimmt.
Nur innerhalb dieser Ab-
schnitte kann man die Rei-
henfolge wéhlen, in der man
die drei Kurse durchfahren
mdchte. Will man also bei-
spielsweise sein Glick an ei-
nem Parcours des flinften
Abschnitts versuchen, so
muB man sich zunéchst er-
folgreich durch die zwélf vor-
hergehenden Strecken
kdmpfen. Dies erweist sich
jedoch als duBerst schwierig,
da das Spiel unwiderruflich
vorbei ist, wenn auch nur ein
Kurs nicht in der vorgegebe-
nen Hoéchstzeit bewdltigt
wird. Und dann heiBt es wie-
der, im ersten Abschnitt neu
zu beginnen.

Spiel mit hohen
Anforderungen

Uberhaupt stellt dieser Mo-
tocross-Simulator recht hohe
Anforderungen an den Spie-
ler. Zun&chst missen einmal
die richtigen Techniken zum
Uberqueren der Hindernisse
gefunden werden, dann muB
das Motorrad &uBerst genau
gesteuert und bestimmte
Maximalgeschwindigkeiten

durfen auf keinen Fall tiber-
schritten werden, da sonst
unweigerlich ein Sturz folgt.
Andererseits besteht aber
auch stets die Gefahr, das
Motorrad “abzuwiirgen” und
damit ebenfalls an einem
Hindernis zu scheitern. Zu-

Bildschirmfoto: C-64

Gute Technik und viel Gefiihl sind zum Uberqueren der Hin-

dernisse notig

dem ist darauf zu achten,
daB man nicht vom Kurs ab-
kommt. In all diesen Féllen
erhdlt man Strafsekunden
und muB einen erneuten Ver-
such am Beginn des Hinder-
nisses starten. Mitunter muB
man also alle drei Bild-
schirmteile gleichzeitig be-
obachten und zudem die Ak-
tionen mit gréBter Genauig-
keit ausflihren, da jeder Feh-
ler unweigerlich bestraft
wird.

In der Amiga- und Atari-Ver-
sion sieht der Spielverlauf et-
was anders aus. Hier gibt es
funf verschiedene Kurse, de-
ren Hindernisse nach einer
bestimmten Anzahl von Fehl-
versuchen auch so passiert
werden kénnen.

Die grafische Gestaltung der
Testversion vermochte
durchaus zu Uberzeugen,
wahrend es mit dem Sound
wie so oft ist: Im Prinzip ja
ganz nett, aber auf Dauer
nicht zu ertragen.

Unsere Meinung:
Zu harte Bestrafung
bei Fehlern

Aufgrund seines  hohen
Schwierigkeitsgrades, der
die  Anforderungen des

Cross-Sports gut vermitteln
kann, kénnte ich den Super
Sramble Simulator eigentlich
all jenen empfehlen, die an
derartigen Simulationen Ge-
fallen finden und die das néti-

ge Fingerspitzengefihl fir
ein solch schwieriges Spiel
mitbringen.

Der entscheidende Mangel
des Spiels liegt jedoch darin,
daB es nicht moglich ist, ei-
nen bestimmten Parcours
anzuwéhlen oder zumindest
den Spielstand nach dem er-
folgreichen Durchqueren ei-
nes Abschnittes abzuspei-
chern. Dadurch, daB man bei
jedem Fehlversuch unwei-
gerlich wieder mit den ersten
Kursen beginnen muB, wird
aus dem Spiel schon fast
eine echte Zumutung.

Auch wenn durch die Mdg-
lichkeit bis zu sechs Spieler
teiinehmen zu lassen, flr
eine gewisse zusdtzliche
Motivation gesorgt wird, so
wirkt dieses Defizit leider so,
daB aus der anfinglichen Be-
geisterung recht schnell Ar-
gerwird. Der SpaB geht so zu
schnell verloren.

(Andreas Hein/jf)
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Helpline

Short Tips - kurz und knackig

Der JOYSTICK-Not-
dienst fiir problemge-
plagte Computerspieler
hat wieder einmal die
Archive durchforstet
und viele Tips zu
schweren Spielen zu-
sammengetragen. Vom
Oldie Beyond Zork wer-
den wir uns diesen Mo-
nat Giber den zweiten
und letzten Teil der
Bards-Tale-lll-Lésung
bis zum finalen Pro-
blem, das sich in Battle-
tech stellt, vorarbeiten.
Wir hoffen, daB auch
diesen Monat etwas fiir
Sie dabei ist.

Beyond Zork

Da immer wieder Fragen
zum Infocom-Adventure
Beyond Zork auftreten, wol-
len wir uns heute einmal mit
einigen haarigen Problemen
aus diesem Programm be-
fassen.

Um das Réatsel der Vogel-
scheuche zu I6sen, bendtigt
man den Leierkasten vom
Monkey Grinder. Mit diesem
wird genau die Vogelscheu-
che aufgesucht, vor der die
Raben Respekt zeigen (man
erkennt es an deren Reak-
tion). Wir schlieBen den Lei-
erkasten und richten das
drehbare Rad so aus, daB es
auf das Auge zeigt. Wenn wir
nun den Leierkasten in Gang
setzen (Kurbel nach rechts
drehen) verdndern sich die
Farben der Umgebung. Die
Toénung, die die Vogelscheu-
che einnimmt, sollten wir uns
merken; sie wird spéter von
groBer Wichtigkeit sein.

Im Moment sollte uns ein
vom Himmel fallendes Farm-
haus mehr interessieren.
Vielen wird dieses aus der
Geschichte des Zauberers
von Oz noch bekannt vor-

kommen. Auch die nachsten
Begebenheiten = stammen
aus diesem Werk.

Durch diese Kenntnisse be-
stens geschult, suchen wir
das Haus auf. Ein Wirbel-
wind kommt auf, schléagt die
Tir des Hauses zu und tragt
uns in ein geheimnisumwo-
benes Land. Just in dem Mo-
ment, in dem wir samt Farm-
haus zu Boden rasen, er-
driicken wir mit unserem Un-
gestim einen des Weges
reisenden Riesen, um den
wir uns nicht weiter kiim-
mern. DaB wir so zum Retter
eines ganzen Volkes wer-
den, kdnnen wir zu diesem
Zeitpunkt noch nicht ahnen.
Es wird uns erst dann klar,
wenn wir die hiibschen Blu-
men am Wegesrand etwas
néher untersuchen. Eine net-
te Uberraschung wartet auf
uns (wenn wir uns die To-
nung der Vogelscheuche ge-
merkt haben).

Andere Probleme bekommt
man mit Mutter-Hungus und
deren Kind. Zu eifrige Retter
kénnen in dieser Situation
leicht einen Fehler machen;
denn bevor das im Treibsand
steckende Kind per “Levita-
tion“-Stab aus seiner Not be-
freit wird, sollte man bdse tun
und das Kind versuchen zu
treten. Dieses wird die Mut-
ter nicht dulden. Sie wird
sich daran machen, lhnen
derlei Grobheiten auszutrei-
ben. Auf der Flucht sollte |hr
Ziel die Krokodilsstatue sein.
Warten Sie vor ihr, bis die ge-
reizte Mama erscheint. Dann
erklimmen Sie die Statue.
Das gewichtige Tier folgt Ih-
nen auch auf die Statue und
sorgt so dafur, daB der Kipp-
mechanismus des Krokoun-
terkiefers nicht mehr funktio-
niert. Nun sollte das Krokodil

gefahrlos bestiegen werden

kénnen.

Neuromancer

Als das Spiel Neuromancer
auf den Markt gebracht wur-
de, wurden viele Interviews

in Zeitungen und ahnlichem
abgedruckt. Grafiker, Pro-
grammierer und die Software-
firma wurden um ihre Mei-
nung gefragt. Wer aber redet
von all den armen Spielern,
die Tage und Nachte ange-
spannt und konzentriert vor
ihren Bildschirmen zuge-
bracht haben?

JOYSTICK bringt’s!

Wir haben das Unmdgliche
wahr gemacht und einen der
Spieler gefunden, die es
nach langer, harter Arbeit
endlich geschafft haben, und
konnten ihn zu einem Inter-
view bewegen.

JOYSTICK: Wie lange haben
Sie denn zum Spielen ge-
braucht?
CYBERPUNK: Zirka vier Wo-
chen rund um die Uhr.

J.: Aber nun zum eigentli-
chen Spiel. Viele Spieler ha-
ben extreme Probleme mit
der Geldbeschaffung. Was
ist zu tun?

C.: Das Einfachste ist, zu-
nachst einmal die Message
von General Armitage mit
der eigenen BAMA-ID zu be-
antworten. Er (berweist
dann gleich 10000 Credits
aufs eigene Konto. Dann wé-
ren da noch 10000 Credits,
die man von Hosaka be-
kommt, wenn man sich auf
die Gehaltsliste setzt. Von
Hosaka erhdlt man auch
nochmal Geld, wenn man ih-
nen Comlink 6.0 beschafft.
Fir ein gutes Deck braucht
man aber noch die DreiBig-
tausend von der Bank-Ge-
meinschaft. Die Source-Kon-
tonummer erhdlt man von
Lupus Yonderboy, dem Chef
der Panther Moderns. Er be-
findet sich in dem Hinterzim-
mer von Larry Moes Micro-
softs. Um Larry zu beseiti-
gen, muB man ihn verhaften
lassen, indem man seinen
Namen, samt ID, die bei Fuiji
auf der Gehaltsliste steht,
auf die Fahndungsliste der
Chiba City Police setzt.

Aber das groBe Geld wartet
in 'der Bank of Berne. Der
Funds Reserve Account lau-
tet: 121519831200, der Ma-

ster Code for Funds Trans-
fer: LYMA1211MARZ. Vor-
her muB aber ein eigenes
Konto bei der Bank of Zurich
eroffnet werden. Bis dahin 188t
sich durch ein flottes Schach-
spiel mit Battle Chess 2.0 bei
der Worldchess Confedera-
tion Uber die Runden
kommen.

J.: Was hélist du denn von
Ersatzgliedern von Chin?

C.: Mal abgesehen von dem
Klappern bei jeder Bewe-
gung und Schwéchen behin-
dern sie stark beim Kampfim
Cyberspace.

J.: Sollte man sich Gberhaupt
Ersatzglieder zulegen?

C.: Normalerweise nicht,
aber es gibt eine Ausnahme:
MAAS-Biolabs haben ein
neuartiges Deck entwickelt,
sogenannte CyberEyes, die
das Vorankommen in der
Matrix nicht nur erleichtern,
sondern das RAM auch ins
UnermeBliche steigern. Das
Sicherheitssystem 148t sich
durch die Cyberspacedata-
base entsprechend manipu-
lieren.

J.: Wie kommt man an die
ROM Constructs?

C.: Nichts leichter als das:
Lupus Yonderboy verkauft
einen SecuritypaB flr das
Sense/NET-Gebéaude.
Die Seriennummern
ROMs lauten:

1. Dixie Flatline (Paul
McCoyle): #0467839.
2. Toshiro Mifune:
#6905984.

3. Rombo: #5521426.
J.: Welches ist denn das be-
ste ROM?

C.: Die sind alle gleich
schlecht und zu kaum etwas
nutzte, da sie dauernd ver-
sagen.

J.: Wie kommt man an dem
Security-Tor in der Bank-Ge-
meinschaft vorbei, um an de-
ren Cyberjack zu gelangen?
C.. Einfach den Code
BG1066 eingeben.

J.: Welche Icebreaking-Pro-
gramme sind denn am be-
sten?

C.: Gut sind: Decoder, Blow-
Torch und Hammer.

der
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Besser sind: DoorStop und
Drill.
Am besten sind: Concrete,
DephCharge und Logic
Bomb.
J.: Ein Wort zu den Als.
C.: Anfangen sollte man mit
der Al vom Pyschoanalyst.
Zuerst mit dem Psycho.Skill
die Schwéache feststellen.
Die Wirkung der Treffer |48t
sich am Starkebalken rechts
auBen feststellen. Sollte ein
Skill blockieren, einfach mit
einem anderen weiterschie-
Ben, Hauptsache, man fangt
mit dem richtigen an. Manch-
mal braucht man aber gar
nicht zu kAmpfen, da sie sich
auch mit Programmen Uber-
winden lassen. (z.B.: Phan-
tom - Battle Chess 4.0, Grey-
stoke - Hemlock 1.0)
J.; Wie kommt man an den
Zen und den Evasions Skill?
C.: Zen erhélt man als Dank
fur den Holy Joystick, den
man von Finn in Metro Holo-
grafix erwerben kann, wenn
man ihn dem Ménch im Hau-
se Pong aushéndigt.
Evasion kann man bei Lupus
kaufen.
J.: Zum SchluB mdchte ich
noch nach ein paar allgemei-
nen Tips fragen.
C.: Alte ArmorAll-Program-
me nicht l6schen, sondern
weiterbenutzen, man kann
sie auch gleichzeitig benut-
zen. Als Angriffstaktik hat
sich folgendes bewéhrt:
1. Den Icebreaking Skill
2. Ein Slowprogramm
3. Ein Virusprogramm
4. Einige Icebreakerpro-
gramme
5. Zwischendurch AmorAll
J.: Vielen Dank flr dieses
aufschluBreiche Gesprach.
Ich bin mir sicher, daB eini-
gen Lesern weitergeholfen
wurde. Wem immer noch der
Durchblick fehlt, dem hilft
vielleicht ein Blick auf unsere
Tabelle, in der Passworter,
Linkcodes, Koordinaten und
Kampfmadglichkeiten zu Neu-
romancer Ubersichtlich auf-
gelistet sind.

Bards Tale lll, Teil Il

Am Ende des ersten Teiles
unserer  Bards-Tale-llI-L6-
sung ist die Party wieder zu
dem alten Mann im Review
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Board zurlickgekehrt und hat
ihm die traurige Nachricht
von Lanatirs Ableben (ber-
bracht. Darliber ist er zwar
rechtschaffen traurig, was
ihn allerdings nicht daran
hindert, den Helden gleich
einen neuen Auftrag zu ge-
ben.

Das Ziel ist die Dimension
Lucencia. Dort sollen die
Helden Allirias Gurtel (Belt)
und die Krone der Wahrheit
(Crown of Truth) finden und
zu dem Alten bringen.

Der Alte gibt den Helden
noch eine Warnung vor Alli-
rias Gefahrten mit auf den
Weg. Dieser sei, so meint der

Damit, daB Alliria noch leben
kénnte, rechnet der Alte erst
gar nicht mehr (wie weise er
doch ist!).

Das Ding mit den
Rosen

In Lucencias Wildnis gibt es
neben dem Turm (Tower),
der Gruft (Tomb) und der
Stadt Celaria Bree noch eini-
ge Besonderheiten: Rosen-
blsche. An diesen Blischen
wachsen rote, gelbe und
blaue Rosen, nur ein einzel-
ner Strauch trégt gar keine
Rosen. Jedoch soll uns das

geht erst einmal in die Stadt.
Schon bald werden die Hel-
den feststellen, daB der
GrundriB dieser Stadt recht
langweilig ist, aber das wer-
den lhre Abenteurer noch
frih genug merken.

Immerhin gibt es in der Stadt
eine Bards Hall. Dort kann
sich der Barde einen nitzli-
chen Liedertext zu der Kiels
Overture kaufen. AuBerdem
kénnen die Helden sich noch
zwei Balladen anhoren, aus
deren Text sich der eine oder
andere Hinweis ziehen |aBt.
Da ware das Drachenlied,
das von einer gewaltigen
Schlacht zwischen Hawks-

Alte, wohl etwas verriickt. | vorerst nicht belasten. Es | layer und einem riesigen
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Die NEUROMANCER Tabelle.. .

Bereich: 0 (Cheap Hotel)

Naae: Linkcode:
Regular- REGFELLOW
Fellows

Consumer- CONSUMER
Review

Rsann ASANOCOMP
Coaputing

Worldchess-  WORLDCHESS
Confederation

Cheap Hotel  CHEAPO
Panther CHAOS
Moderns

Psychologist PSYCHD

PaBworter:

1. VISITOR  0/208/32
0/320/64

L. CUSTOMER
2. VENDORS

0/16/112

1. NOVICE
2. MEMBER

0/160/80

1. GUEST
2. COCKROACH

0f112/112

1. Mainline 0/224/112

1. NEWMD
2. BABYLON

0/96/32

Bereich: | (Gentleman Loser)

IRS IRS
Copenhagen  BRAINSTORM
University

Gentleman LOSER
Loser

Easternsea-  EASRSEABOD
board

N.A.S.A VOYAGER
Tozoku YAKUZA
Justice JUSTICE
S.E.A. SOFTEN

Freematrix  CFM

Police KEISATSU

Bereich: 2 (Musabori)

Hitachi HITACHIBIO
Biotech

Fuji 1)
Electrics

Hosaka HOSAKACORP
Corp.

Nusabori HUSABORIND
Industries

1. TAXINFO
2. AUDIT

1/272/64
1. Perilous 1/320/32

1. NILSON
2. LOSER

1/416/64

1. LO¥SISLAND1/384/32

1. APOLLO  1/448/32

1. YAK 1/480/80
1.(Sequencer)1/416/112

1. PERMAFROSTL/352/64

sid= 1/352/112

1. WARRANTS 1/288/112
2. SUPERTAC

1. Gensplice 2/032/192
2. BIOTECH

1. ROMCARDS 2/112/240
2. UCHIKATSU

1. BIDSOFT  2/144/160

2. FUNGEKIE

1. SUBARU  2/208/208

Bereich: 3 (Bank of Berne)

Free Sex Union ---

Bank of Berne ---

i 3/288/208

--- 3/336/160

Koordinaten:

ICE-Starke:

36

12

84

132

149

149

150

150

150

120

150

149

150

150

260

260

260

260

400

400

Al/Bekampfung:

LOGIC

PHILOSOPHY

-

SOPHISTRY

HEMLOCKL.0

PHENOMENOLOGY
.
PHILOSOPHY

Software/Sonstiges

AScoutl.0; Battlechess?.00
Probe3.0

Hertvoile Linkcodes

Battlechesd.0

Rechnung Editieren;

bestellungen

AComlink3.0U Blowtorch3.0
Decoder2.0; Thunderheadl.0;

Cyberspacel.0

Thunderheadl .0

Jammiesl.0;Hanmer2.0;Minicl.0
Comlink4.0;Decoder].0;Probed.0
Jammiesl.0;Doorstopl.0

Slowl.0;Injectorl.0;Blowtorchi.0
Hammerl.0;Probe3.0

ACor1ink5.00 Thunderhead2.0

Phyton2.0;Blowtorchd.0;Decoderd.0
AComlinké.0;Blowtorchl.o;

Decoder].00Blowtorch3.0;0rill2.0
Acidl.0

fiSequencer1.0;Conlink4.0U
Thunderhead2.0

Hier kann man Larry Moe verhaften
lassen

In die Personalliste eintragen!

Larry Moes BAMA ID

Concrekl.0;Injector2.0;Hammerd.0
Mimic2.0

Kuang Eleven

Informationen

Probe 10.0

Helpline

Drachen erzéhlt, und die Bal-
lade der Blumen. Dieses
Lied luftet dann auch das Ge-
heimnis des Rosenbusches,
der keine Bliten tragt. In
dem Lied ist von einem Mann
die Rede, der sténdig etwas
mit Rosen zu tun hat, und am
Ende eine Regenbogenrose
(Rainbow Rose) fiir seine
Geliebte Allaria macht.

Von der Bardengilde abge-
sehen gibt es in der Stadt
nichts mehr Interessantes zu
erkunden. Also sollte die
Party sich erst einmal mit
dem Drachen auseinander-
setzen. In dem Lied haben
wir erfahren, daB es sogar
dem méchtigen Hawkslayer
nicht gelang, den Lindwurm
zu besiegen. Also werden
die Helden wohl einen harten
Kampf austragen miuissen.
Der Drache lebt, wie in dem
Lied beschrieben, in den
Bergen. Jedoch ist die Pré-
senz des Urviechs schon aus
weiter Entfernung wahrzu-
nehmen (You feel the dra-
gon’s presence from even
here). Der weitere Weg der
Party steht also fest, es muB
nach dem Drachenberg ge-
sucht werden.

Der Regenbogen-
drache

Dort befindet sich die Dra-
chenhdhle, die mehrere
Stockwerke hat. Das erste
Level dieser Hohle erweist
sich als recht alltdglich. Die
Stufen, die unsere Abenteu-
rer in das zweite Level flih-
ren, befinden sich leicht slid-
lich der Mitte des ersten Le-
vels.

Im zweiten Level begegnen
die Helden dann dem Rain-
bow Dragon. Vor dem Kampf
unbedingt den Spielstand
abspeichern. Es sollte sich
unbedingt ein Magier in lhrer
Truppe befinden, der in der
Lageist, Tote wieder zum Le-
ben zu erwecken. Diesen
Magier und den Paladin, der
die Stoneblade flihrt, risten
Sie mit je einem Breathring
aus. Nun kénnen die beiden
durch den Feueratem des
Drachen nicht mehr verletzt
werden. Auf diese Art und
Weise kann der Kampf recht
einfach zu Gunsten der
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Abenteurer entschieden wer-
den. Ist der Drache besiegt,
erhalten die Helden zur Be-
lohnung einen Kristallschlis-
sel. Der tote Drache liegt nun
in seinem Blute, von dem die
Party etwas mitnehmen soll-
te (schlieBlich ist dies ein Re-
genbogendrache gewesen,
und der Rosenstrauch auf
der Oberflédche soll angeb-
lich Regenbogenrosen
tragen!).

Wandert die Party nun zu je-
nem Busch und benutzt dort
das Drachenblut, wachst
fluchs eine Regenbogenro-
se, die naturlich sofort mitge-
nommen wird.

Das nachste Ziel der Helden
istder Turm (Tower). Er dient
Cysanis als Heimstatt, und
durch eine Besonderheit er-
fahren wir recht schnell, daB
er der Typ mit den Rosen aus
dem Lied sein muB. Weiter-
hin erfahren wir, daB Allirias
Tod den Armsten um den
Verstand gebracht hat und
daB er ein guter Freund von
Hawkslayer ist. Wenn sich
die Helden durch die drei Le-
vel des Turmes gekampft ha-
ben, treffen sie Cysanis per-
sonlich. Er hockt in einer
Ecke und weint seiner verbli-
chenen Alliria nach. Wenn
die Party nun eine Rose be-
nutzt (vorzugsweise die gel-
be), nimmt Cysanis Notiz von
uns und schimpft uns Mor-
der. Natlrlich greift er die
Helden dann an und muB be-
siegt werden. Auch vor die-
sem Kampf empfiehlt es
sich, den Spielstand zu spei-
chern. Ist Cysanis besiegt,
erhalten die Helden einen
neuen Gegenstand, die ma-
gische Triangel, die spéater
noch bendtigt wird.

So, nun raus aus dem Turm
und rein in Allirias Tomb.

Im Norden des ersten Levels
versperrt ein schwarzer Kri-
stall jedes Weiterkommen.
Wir spielen auf der neuer-
worbenen magischen Trian-
gel, und auch dieses Pro-
blem gehdrt der Vergangen-
heit an. Hinter dem Kristall
befinden sich die Stufen, die
in das zweite Level flihren.

Hier bendtigen die Helden
unbedingt ein Sortiment Ro-
sen, am besten von jeder
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D.A.R.P.O, s, L 3/336/240 400 Cici

Turing Registry--- --- 37432/ 240 400 -

Screaming Fist --- o 3/464/160 400 ey
Bereich: 4 (Sense/Net)

Sense/NET --- 4/048/320 800 )

Gridpoint = == 4/160/320 800 ===

Bereich: 5 (Bank Gemeinschaft)

Bank BANKGEMEIN 1. EINTRITT 5/304/320 1000 =
Gemeinschaft 2. VERBOTEN

Bank of BOZOBANK  1.(Sequencer)5/336/368 1000

Glurich
gell Europa  --- --- 5/384/288 1000 ~as
Nihilist e HE 57416/368 1000 =as
_— t

1.K.5.A. R --- 5/448/320- 1000 ]
Bereich: 6 (Nur mit Easy Rider zu erreichen)

KGB .- .- 6/112/416 1100 LOGIC
Maas Biolabs --- --- 6/112/480 1100 SOPHISTRY
Bereich: 7 (Tessier-Ashpool)
Phantom === ] 7/320/464 2000 BATTLECHESS4.
Tessier == ran 1/384/416 2000 PHEND#ENatOGY
Ashpool
Allard == --- 7/432/464 2000 Al:Neuromance
Techpics

»nBemerkungen: In eckigen Klammern geschriebene Programme erhilt man auch per Linkcode-Logg-in.

Thunderhead3.0; Injector3.0;
Jammies2.0;Concrek2,0;0rill3.0

Skill Upgrade: Al Infos

Slow3.0;D2pth3.0;Python3.0;
Easy Riderl.0;KGB1.0;AmorAlll.0

Rom-Nummern

Jammies3.0;Hammer5.0;Injectord.0;
Thunderhead3.0;ArmorAll2.0

fecoderl.0U

Thunderheadd.0;Acid5.0;
Cyberspacel.0

PythonS.0,S1owé.0,Acid3.0;
LogicBomb3.0

AmorAll3.0;Hammers.0;LogicBonb3.0;
Injector5.0;Doorstopd.0

S1ow5.0;AmorAl14.0;LogicBombé.0;
Com.5.0;Depth8.0;injector3.0;
Jammiesd.0;Pr.5.0

Turen vom Gebaude entriegeln

0 Hemlockl.0

Spiel zu Ende!

ro---

Farbe ein paar. In diesem
Stockwerk werden die

Abenteurer immer wieder
durch den Geist von Alliria
heimgesucht, der bei jedem
seiner Besuche eine be-
stimmte Rose verlangt. Nur
sagt der Geist nicht, welche
Farbe die Rose haben soll,
sondern nennt sie bei ande-
ren Namen. Flower of Truth,
Flower of Valor, Flower of
Kindship, Flower of Alliria.

Die weiBe Rose ist die Blume
der Wahrheit (Flower of
Truth), die blaue Rose ist die

Blume der Tapferkeit (Flower
of Valor), die Blume der Na-
tur ist die gelbe Rose (Flower
of Nature), die Blume der
Gute ist die rote Rose (Flo-
wer of Kindship) und Allirias
Blume ist nattirlich die Rain-
bow-Rose. Haben die Hel-
den dem Geist alle Rosen
gegeben (Vorsicht, er behalt
die Blumen auch, wenn man
ihm die falsche gibt), ist es
nicht mehr weit bis zu dem
Ort, an dem die gesuchten
Gegenstdnde gefunden wer-
den kdnnen.

Nun kénnen die Helden die-
se Dimension verlassen und
zuriick zum alten Mann im
Revirewboard in Skara Bree.

Die Dimension der
Maschinen

Der néchste Auftrag, den der
Alte bereithalt, flhrt uns in
die Dimension der Maschi-
nen, Kinestia. Der Alte weiB,
daB Ferrofist noch dort lebt,
jedoch weiB er nicht, wie lan-



ge noch. Die Party soll dort
Ferofists Helm und den
Hammer of Wrath aus Kine-
stia mitbringen. Also, frisch
ans Werk.

In Ferrofists, dem ersten
Dungeon dieser Dimension
(hier gibt es keine Wildnis)
treffen die Helden auf einen
jungeren Hawkslayer, der
sich allerdings recht arro-
gant auffihrt. Er will erst ein-
mal ein Rétsel geldst haben,
bevor er hilft. Doch die Party
ist schlau und erinnert sich
daran, daB Hawkslayer
selbst uns frither schon des
Réatsels Lésung verraten hat:
ICEBERG. Nach diesem
Ratsel kann man Hawkslayer
zwar in die Party aufnehmen,
hat man jedoch schon den
Black Death als Special, soll-
te man von einem Tausch
absehen. Doch immerhin
verrdt er uns noch, daB die
Anwendung von Magie in
dieser Dimension vergebens
ist. Was damit gemeint ist,
erfahren die Helden spéte-
stens bei der ersten
Schlacht. Hier gibt es keine
Orcs, DAmonen oder sonsti-
ge Lebewesen, hier mussen
die Helden gegen wildgewor-
dene Roboter antreten.

Roboter versus
Magie

Tats&chlich trotzen diese Ro-
boter den meisten Zauber-
spriichen. Da die Burschen
auBerdem kaum Punkte brin-
gen, sollten die Helden ver-
suchen, so wenig wie mog-
lich mit den Burschen in Be-
rihrung zu kommen.

Aus diesem ersten Dungeon
gibt es vier Ausgéange in der
Form von Passageways. Der
Weg nach Norden fiihrt zum
Workshop; der im Siden in
die Barracks und die beiden
im Osten ins private Quar-
tier, wohin wir uns als erstes
begeben sollten.

Im Nordwesten entdecken
wir Ferrofist hochstperson-
lich, der von anderen Zwer-
gen geschitzt wird. Er klart
uns Uber die Zustéande in Ki-
nestia auf: You have come
as prophised. You must de-
stroy the fruits of my foolish
alliance with the dark one,
find the keys and travel

trough my workshop into Ur-
mechs lair. Nach diesen Of-
fenbarungen  stirbt  der
schwerverletzte  Ferrofist,
und seine getreuen Zwerge
bringen ihn weg, um ihn zu
begraben. Einer der Zwerge
zeigt unseren Helden jedoch
noch einen wichtigen Reim,
den Ferrofist kurz vor seinem
Tod aufgeschrieben hat.
Merken Sie sich diesen Vers,
er ist fir den weiteren Spiel-
verlauf extrem wichtig.

Die Worte Ferrofists erkléaren
unseren Helden, was in Kine-
stia passiert ist: Ferrofist hat
einen Pakt mit dem Mad God
geschlossen und zusammen
mit ihm die Roboter gebaut.
Jedoch trickste Tarjan Ferro-
fist irgendwie aus und pro-
grammierte die Robots auf
die Vernichtung der Zwerge.
Und tatsachlich scheint Tar-
jans Rechnung aufgegangen
zu sein, denn die Roboter
sind nahe daran, alle verblei-
benden Zwerge auszurotten.
Im Nordosten des Dungeons
finden die Helden noch einen
komischen Schliissel, den
Left Key. In Erinnerung an
Ferrofists letzte Worte neh-
men wir ihn natdrlich mit. An-
sonsten birgt das private
Quartier nichts mehr von Be-
deutung.

Da wir mindestens zwei
Schlissel brauchen (Ferro-
fist erzéhlte uns das), suchen
wir jetzt die Barraks auf. Tat-
sachlich finden wir hier den
zweiten, den Right Key. An-
sonsten gibt es hier nichts
mehr, also verlaBt die Party
diesen Ort und begibt sich
zum Workshop.

Im besagten Shop ent-
decken die Helden ein ver-
schlossenes Portal. Ferro-
fists Reim gibt nun AufschiuB
dariiber, wie die Schliissel
hier angewendet werden
missen: Bright Hand, True
Hand, hiermit kann nur die
rechte Hand bzw. der Right
Key gemeint sein. Der Fers
geht wie folgt weiter: Thine
are the months of six sum-
mers, sinister hand, dark
hand, three plagues upon
each finger. Der Sommer hat
drei Monate, sechsmal drei
sind 18, die ’ark hand’ kann
nur die linke Hand sein und
die flnf Finger einer Hand
mal drei ergeben 15.

Damit haben wir herausge-
funden, wie oft jeder Schlis-
sel im SchloB gedreht wer-
den muB, der Left Key 15mal
und der Right Key 18mal.
SolchermaBen bedient, off-
net sich das Portal, und ein
weiterer Passageway liegt
vor der Party.

Folgt die Party diesem neuen
Weg, gelangt sie in Urmechs
Para. Abgesehen vom Por-
tal, welches uns weiter-
bringt, gibt es hier nichts In-
teressantes mehr, also wen-
den die Helden sich der Vi-
cious Plane zu, einem Level,
das unter Wasser liegt.
Dieses Level liegt unter dem
Meeresspiegel, also fleiBig
'Gill’ zaubern und in die sid-
westliche Ecke gehen. Dort
liegen die Stufen zum néch-
sten Level. Da dieser Weg
nach oben fihrt, brauchen
wir wohl keine Angst zu ha-
ben, daB dort auch alles vol-
ler Wasser ist.

Der Handel mit
Urmech

So, nun ist die Abenteurer-
truppe im letzten Dungeon
von Kinestia angekommen.
Dieses Verlies hat ein inter-
essantes Layout, in dessen
Mitte uns Urmech erwartet.
Bei diesem Widerling han-
delt es sich wie erwartet um
einen Roboter.

Urmech scheint im Grunde
eine friedfertige Natur zu
sein, da er sich nicht mit den
Helden prigeln will. Viel-
mehr schlagt er der Party so-
gar einen Handel vor. Nun
muB der Spieler sich ent-
scheiden, wer auf den Han-
del eingeht, darf Urmech na-
tarlich nicht mehr bekamp-
fen. Aber meint er es auch
ehrlich, oder ist der Handel
eine Falle? Oder ist der Han-
del fiir die Helden tatsachlich
von Vorteil?

Wer Urmech wegputzt, kann
einen Raum weiter die ge-
suchten Teile einsammeln
und den Dungeon verlassen.
Wer auf den Handel eingeht,
bekommt erst einmal Ur-
mechs traurige Geschichie
erzahlt (schnief) und erfahrt
im weiteren Verlauf der Er-
zdhlung von einer neuen Art
der Magie. Er bietet sogar
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an, einen der Helden in die-
ser neuen Magie zu unter-
weisen. Wer nun sein Hand-
buch genau studiert hat,
weiB sofort, hier kann es nur
um den GEOMANCER ge-
hen. Wer Urmech wegputzt,
der kann folglich auch kei-
nen Geomacer bekommen,
und wird im weiteren Spiel-
verlauf einige Schwierigkei-
ten haben, das Abenteuer er-
folgreich zu beenden.

Nun stehen die Helden vor
der Frage, wer denn nun

Geomancer werden kann.
Man sollte den Paladin dazu
ausersehen, da er mit seiner
Stoneblade zwar gut drauf-
haut, aber nicht gerade oft.
Der Paladin ist der ideale

Geomancer.

Die gesuchten Teile erhalten
natlirlich auch diejenigen,
die auf Urmechs Handel ein-
gehen. Wie gesagt, befinden
sich die Teile im né&chsten
Raum in der sliddstlichen
Ecke.

Also, danken wir dem Ur-
mech und verlassen diese
Dimension, der alte Mann er-
wartet uns schon sehn-
siichtig.

Tenebrosia

Im Reviewboard erzédhlen die
Helden dem alten Mann von
Ferrosfists Tod. Dieser trau-
ert erst einmal um den verbli-
chenen Freund. Doch die
Trauer ist nicht von langer
Dauer und der Alte hat natiir-
lich schon den nachsten Auf-
trag parat. Er méchte, daB
wir ihm Sceandus Cloak
(Mantel) und den Helm of Ju-
stice beschaffen. Was der
Alte dann noch Uber das Pa-
radoxon erzahlt, kbnnen wir
ruhigen Gewissens verges-
sen. Tenebrosia, die flnfte
Dimension, hat wieder eine
Wildnis. Dort finden die Hel-
den einen Canyon, eine gro-
Be Grube und natirlich eine
Stadt, Black Scar.

Bevor wir Black Scar betre-
ten, noch einen generellen
Schlachttip. Es kommt im-
mer wieder vor, daB die Party
von riesigen Horden von
Monstern angegriffen wird,
die sich durch das Herbei-
zaubern von weiteren Mon-
stern (Summons Help) noch
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vergréBern. Da die herbeige-
hexten Helfer nur unwesent-
liche Schiden anrichten
(1-20 Hitpoints), sollten Sie
die Gruppe ruhig auf bis zu
30 Gegnern anwachsen las-
sen und dann einen machti-
gen Kampfzauber einsetzen
und so die entstandene Mon-
sterhorde dezimieren. Bei
Eye-Gotchas, Miasmal Cu-
res und einigen anderen
Monstern funktioniert das
recht gut und bringt einen er-
klecklichen Haufen Punkte.
In Black Scar gibt es die ibli-
chen H&user, Tavernen,
Tempel und Gilden. In der
Bards Hall, die sich auch dort
befindet, kann der Barde ein
neues Lied lernen: den Min-
sterel Shield. Die anderen
beiden Balladen kann man
sich zwar anhoren, sie sind
zur Lésung des Spiels aller-
dings nicht notwendig.

Der Trick mit dem
Teer

Nun ist es wohl an der Zeit,
sich dem ersten Dungeon in

Tenebosia zuzuwenden.
Also auf zum Shadow Can-
yon.

Hier macht die Party die Be-
kanntschaft einer richtig wi-
derlichen Form von Bdse-
wichtern: den Level Drainer.
Diese Monster schlagen
nicht nur zu, sondern setzen
die Charaktere in ihren Le-
velstufen herab. Es ist hier
dringend notwendig, schnell
herauszufinden, wie diese
Bésewichter aussehen, und
nach jedem Kampf, den die
Party ohne Levelabzug Uber-
standen hat, den Spielstand
zu sichern, um im Notfall wie-
der an dieser Stelle anzu-
setzen.

Taucht einer dieser Unholde
auf, am besten sofort einen
kréftigen Kampfzauber auf
ihn loslassen oder gleich ab-
hauen.

Haben die Abenteurer die-
ses Dungeon durchsucht,
werden sie feststellen, daB
es einen groBen abgeschlos-
senen Teil des Dungeons
gibt, der bisher noch nicht
betreten wurde. An einer
Stelle der dieses Geldnde
umgebenden Wand kdnnen
die Helden mittels des Zau-
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berspruches PHDO eintre-
ten. In diesem abgeschlos-
senen Teil finden wir dann
ein Shadow Lock, welches
unbedingt benbtigt wird (soll-
ten Sie es bisher versaumt
haben, den Barkeeper in
Black Scar auszufragen, ho-
len Sie das am besten nach.
Er kann lhnen einige gute

Nowhere verraten). Haben
die Helden das Shadow
Lock, geht es weiter zur Tar
Qarry. In diesem Dungeon
gibt es auBer einem Haufen
Fallen und einem Gebé&ude
in der Mitte nichts Weltbewe-
gendes. In diesem Gebédude
kann Teer (Tar) aufgesam-
melt werden. Danach, nichts
wie raus aus diesem Ge-
baude.

Nun begeben sich die Hel-
den frohen Mutes in den
Wald (Forrest). Hier finden
die Abenteurer ein Feld, das
von Baumen umringt ist, so
daB es nicht betreten werden
kann. Skrupellos, wie wir nun
einmal sind, brennen wir ein-
fach einen der Badume mit
dem im Tar Qarry aufgesam-
melten Teer ab und kénnen
dann den Platz betreten.
Dort finden die Helden eine
Shadow Door.

Shadow Lock + Shadow
Door +, die Tips vom Bar-
keeper ergadnzen sich ausge-
zeichnet. Wir suchen die Mit-
te von Nowhwere (= Wilder-
ness), wo uns ein Text erwar-
tet. Nun benutzen die Aben-
teurer erst einmal die Sha-
dow Door und dann das Sha-
dow Lock und, siehe da, es
offnet sich ein Loch.

Durch dieses Loch gelangen
wir in Sceandus Deme.

In dem ersten Level dieses
Dungeons erwarten den
Spieler zwar einige Beson-
derheiten, die jedoch flir den
weiteren Spielverlauf nicht
relevant sind. Das Portal
zum zweiten Level liegt leicht
ostlich von der Dungeon-
mitte.

Das zweite Level wird schon
komplett durch die Automap-
Funktion angezeigt. Jedoch
sollten Sie nicht Ubersehen,
daB im oberen Drittel noch
keine Wénde angezeigt sind.
Im unteren Teil finden die
Helden zwar so manche In-
schrift, aber auch die sind fir

den weiteren Spielverlauf
nicht von Bedeutung.

Die gréBte Besonderheit er-
wartet die Abenteurer im

oberen Drittel des Dunge-

ons, hier begegnen die Hel-
den Sceandu personlich.

Sceandus Schatze
Antworten Uber die Mitte von |

Sceandu ist allerdings keine

Frohnatur, und die Party muB
sich die gesuchten Gegen-
stdnde erst einmal verdie-
nen. Da Sceandu das Bend-
tigte nicht freiwillig heraus-
rickt, missen halt die
Schwerter sprechen.
Ubrigens kann dieser Be-
reich des Dungeons nur
durch eine unsichtbare Tir
in der mittleren Wand der
Trennmauer betreten wer-
den. Sceandu erweist sich
als ein kerniger Gegner.
Nicht, daB er besonders
méachtig wére oder Critical
Hits verteilen wirde. Er zau-
bert sich immer weiter von
der Party weg, so daB er
nicht angegriffen werden
kann. Hier ist guter Rat teu-
er. Haben Sie noch das
Deathhorn? Damit kann Sce-
andu besiegt werden. Benut-
zen Sie es, sobald Sceandu
sich blicken 14Bt. Gelingt es
ihm, trotzdem zu entkom-
men, schicken Sie die Party
mit "Run’ hinterher und wie-
derholen den Angriff mit dem
Deathhorn. Diese Aktion so
lange wiederholen, bis der
Kerl besiegt ist. Die Beloh-
nung besteht aus den ge-
suchten Gegenstanden.
Damit ist Tenebrosia abge-
handelt. Es folgt die obligato-
rische Ruckreise zum Alten
aus dem Review Board. Der
nachste Auftrag kommt be-
stimmt.

Tarmitia, die
Dimension der Kriege

In dieser Dimension gilt es,
Werras Shield und den
Strifespear zu finden.

Bei dem Design dieser Di-
mension hat Interplay aller-
dings wenig guten Ge-
schmack bewiesen, denn in
dieser Dimension startet die
Party in Berlin und muB un-
terweg ein Paar Nazis, SS-

Soldaten und Russen erledi-
gen. Traurig, so eine ge-
schmacklose Entgleisung.

Trotz dieses Fauxpas erwar-

~ten die Abenteurer in dieser

Dimension einige interes-
sante Ratsel.

Im ersten Level, Berlin (gru-
mel grumel), gibt es einige
Besonderheiten, von denen
allerdings nur einige von In-
teresse sind. Irgendwann fli-
stert die Stimme eines un-
sichtbaren 1 am known as
ARES: Auf die Frage 'Who i
am?’ ist ARES allerdings
nicht die richtige Antwort.
Von Berlin aus gibt es drei
Passage Ways. Einer flhrt
nach Rom, einer nach Not-
tingham und einer nach Wa-
steland. Den Passageway
nach Wasteland kénnen wir
getrost vergessen, denn hier
macht Interplay nur Wer-
bung fir ein anderes Pro-
dukt, ndmlich Wasteland.

Werra, der Gott des
Krieges

In jeder der acht Stadte der
Kriegsdimension findet die
Party die “Who | am“-Frage.
Der schon genannte Name
Ares paBt auf eine dieser Fra-
gen. Wurde die Frage richtig
beantwortet, wird die Gruppe
in eine andere Stadt der
Kriegsdimension  versetzt.
Dort wird wieder ein anderer
Name gefragt, und die Grup-
pe nach der richtigen Ant-
wort eine Stadt weiter tele-
portiert. Hier nun eine Auf-
stellung der Stadte und der
Namen, die dort eingegeben
werden mussen:

Troy - ARES - Teleport nach
Nottingham. In Kun Wang -
Yen-LO-WANG, Teleport
nach Wasteland. In Rom -
MARS - Teleport nach Kun
Wang. In Hiroshima - SUSA-
NO-O -Teleport nach Troy. In
Stalingrad - SVARAZIC - Te-
leport nach Rom. In Notting-
ham - ST.GEORGE - Tele-
port nach Stalingrad. In Wa-
steland - SDIABM - Teleport
nach Hiroshima. Und dann
noch Berlin, hier lautet das
gesuchte Wort TYR.

So, wenn lhre Helden nun al-
les richtig gemacht haben,
miBten sie nach einer aus-
gedehnten Rundreise wieder



in Berlin angekommen sein.
Hier erwartet uns ein neues
Rétsel: Now speak my true
name if you darel. Der einzi-
ge Name, der hier hinein-
paBt, ist WERRA, was sich
auch als richtig erweist. Nun
werden die Helden in einen
neuen Dungeon teleportiert,
der genauso wie die Dimen-
sion heiBt: Tarmitia.

Hier werden die Abenteurer
Werra hdchstpersonlich be-
gegnen. Dieser greift so-
gleich an, nicht etwa, weil er
bose auf uns ist, sondern
vielmehr aus reinem SpaB
am Kampf. Wie Ublich, auch
hier den Spielstand spei-
chern und drauf. Werra er-
weist sich als harter, aber be-
siegbarer Gegner.

Nachdem wir Werra besiegt
haben, passiert Erstaunli-
ches. Der eben Erschlagene
richtet sich wieder auf, lacht
einmal herzhaft und spricht
den Helden ein groBes Lob
aus. Seit langem hatte er
nicht mehr gegen so mutige
und beherzte Krieger ge-
kédmpft, ihm habe der Kampf
richtig SpaB gemacht. Im-
merhin sei er ein Gott, und
normale Sterbliche, was die
Mitglieder der Party nun ein-
mal sind, kénnen ihn nicht t6-
ten. Ferner erzahlt er uns, daB
er den Strifespear Hawkslayer
gegeben hétte, aber noch den
Schild flr uns hatte. Jedoch
erscheinen gerade in dem
Moment, als die Helden den
Schild an sich nehmen wol-
len, sechs BLACK SLAYER,
die bedeutend geféhrlicher
sind als die normalen Slayer.
Die Burschen sind gekom-
men, um Werra zu téten, was
sie auch tun. Fur die Party er-
weist sich Flucht als das pro-
bateste Vorgehen. Also, ab
in die norddstliche Ecke, von
dort flihrt ein Teleport zuritick
in die Wildnis um Skara
Brae. Nun schnell zurlck in
das Review Bord, wo aller-
dings_schon eine schreckli-
che Uberraschung auf die
Helden wartet.

Schlechte
Neuigkeiten

Der alte Mann hat rote
Flecken auf seiner Kleidung
und aus seinem Mund quillt

Blut. Unter groBen Anstren-
gungen kann er noch erzéh-
len, was vorgefallen ist: |
know, Werra lies dead. |, too,
have been slain by the Mad
One. Gather up the prizes
you have won, the special
ones, those | request.
Hawkslayer allready ventu-
red into Malefia, the land of
evil. | have placed the prizes
in the storage building near
the entrance of Skara Brae.
Get yourselves hence an
help him. Destroy the Mad
God Tarjan before he de-
stroys all reality!!

Nach diesen Worten stirbt er
und der Leichnam ver-
schwindet.

Puh, das war ein harter
Schlag, den wir wohl erst ein-
mal verdauen mussen. Tat-
séchlich befinden sich alle
Gegenstande, nach denen
wir bisher die Dimensionen
untersucht haben, im Stora-
ge Building. Die Helden soll-
ten alle diese Gegensténde
mit sich nehmen, da einige in
der folgenden Dimension
Malefia dringend bendtigt
werden.

In Malefia

Diese letzte der Dimensio-
nen kann durch die Sulphur
Springs betreten werden.
Das Passwort lautet EVIL.
Malefia ist bei weitem die
chaotischste Dimension. Die
Gruppe muB sich durch ein
dreidimensionales 22x22x22-
Labyrinth k&dmpfen. Sténdig
geht es durch Portale, Stufen
und Teleporter auf und ab.
Gleich zu Anfang erwartet
die Abenteurer eine weitere,
nicht gerade schéne Uberra-
schung. Die Helden ent-
decken eine Leiche, die in
derart desolatem Zustand
ist, daB sogar die Rustung
vollig demoliert und verbo-
genist. Diese Entdeckung al-
lein ist ja noch nicht beson-
ders aufregend. Allerdings
handelt es sich bei dem To-
ten um Hawkslayer. Dort fin-
den wir dann auch den Strife-
spear den Hawkslayer von
Werra erhalten hat.

Noch ein paar Bemerkungen
zu den Monstern, die der
Party in Malefia begegnen
werden. Die meisten davon

sind zwar ziemlich méachtig,
kénnen aber durch die Be-
nutzung des Strifespears
und dem diesen innewoh-
nenden Zauber (FADE) recht
leicht ausgeschaltet werden.
Die Ungeheuer hier bringen
massig Punkte. Zum Bei-
spiel bekommt man flir einen
besiegten Tarjan Warrior
20.000 Punkte. AuBerdem
tauchen hier immer wieder
Vampir Lords auf, die im
Kampf, wenn sie der Party zu
nahe kommen, Level abzie-
hen. Auch die Kerle lassen
sich recht gut mit dem FADE-
Zauber beseitigen. Aller-
dings missen die Helden
aufpassen, daB die Vampire
nicht zu nahe kommen. Ge-
schieht das trotzdem, sollten
Sie erst einmal das Weite su-
chen.

Dank der reichlichen Punkte,
die es hier gibt, sind 50000
Punkte nach einem Kampf
keine Seltenheit. Wer sich al-
lerdings nun fragt, was mit all
den Punkten, die es hier zu
verdienen gibt, passieren
soll, da der alte Mann vom
Review Board ja tot ist und
uns dementsprechend nicht

mehr erh6hen kann, dem sei-

folgendes verraten: Es gibt
immer noch die Wizards
Guild in Arboria, in Tenebro-
sia und in Lucencia. Dort er-
héht man lhre Charaktere
genauso gerne, wie es der
Alte getan hatte.

Tarjan wartet

Wahrend der Erforschung
von Malefia werden die Hel-
den zwischendurch einige
Statuen zu sehen bekom-
men. Jede dieser Statuen
sieht aus wie eine der Perso-
nen, von denen wir im bishe-
rigen Spiel bestimmte Ge-
genstdnde besorgen muB-
ten. AuBerdem gibt es im drit-
ten Level eine unsichtbare
Tur, durch die man nicht hin-
durchgehen kann. Um hier
hineinzugelangen, missen
wir zurtick zu den Statuen.
Die Helden missen nun je-
weils vor der Statue einer
Person den Gegenstand,
den wir von ihr erhalten ha-
ben, benutzen. Im Detail
sieht das dann so aus: Bei Al-
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lirias Statue, den Belt of Alli-
ria benutzen; bei Valarian,
Valarians Bow; bei Lanatir,
die Sphere of Lanatir; bei
Sceandu, Sceandus Cloak,
bei Werra, Werras Shield;
bei Ferrofist,  Ferrofists
Helm. Dies war der Grund,
warum die Abenteurer all
diese Gegenstdnde zusam-
mentragen muBten. Nach
der korrekten Anwendung
offnet sich besagte Tir, und
dahinter erwartet uns eine
todliche Uberraschung.

Die Helden sind mitten in
eine religiose Feier geplatzt,
und die Hohepriesterin
meint, daB wir die perfekten
Opfer seien, na Mahlzeit.
Jetzt geht’s erst einmal rich-
tig rund, denn hier missen
sich die Abenteurer mit drei
Steinddmonen (Rock De-
mons), einer Hohepriesterin
(High Priestress), 20 schwar-
zen Paldinen (Black Paladin)
und drei Héhlenddmonen
(Pit Demons) auseinander-
setzen. Dringend den Spiel-
stand abspeichern, denn die-
se . Bdsewichter sind so
méachtig, daB es Sie wohl
mehr als einen Anlauf kosten
wird, bis Sie hier hindurchge-
langen. AuBerdem sollten
die Helden die Schlacht nicht
beginnen, bevor der Geo-
mancer (unser ehemaliger
Paladin) nicht mindesten 180
Spellpoints zusammen hat.
Um allzu groBen Frust zu ver-
meiden, sei hier eine recht
wirksame Taktik beschrie-
ben. Der Geomancer zaubert
EAMA Uber die 20 Black Pa-
ladins, der Ménch greift die
Hohepriesterin an oder wirft
eine Heilige Handgranate
(hier haben die Jungs von In-
terplay wohl ein wenig bei
Monty  Python  geklaut,
oder?). Der Rouge huscht
mit einem Purple Heart
(REST) in den Schatten, und
die beiden Zauberer benut-
zen den NUKE-Zauber-
spruch. Danach miBten die
Paldine verschwunden sein,
ebenso die Rock Demons
(wenn nicht, nichts wie weg).
Hat unser Ménch gut ge-
kdmpft, kann es sein, daB
auch die Hohepriesterin
schon ausgeschaltet ist. Die-
Pit Demons sind allerdings in
jedem Fall noch da. In der
zweiten Kampfrunde erst
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einmal heilen und dann die
Priesterin toten (mit DEST
und FADE), sofern das noch
noétig ist. Haben alle Helden
wieder genligen Hitpoints,
die Party naher an die Bose-
wichter heranfuhren. Eine
Distanz von 30 ist o.k. Nun
kénnen die verbliebenen
Monster mit FADE und dem
Strifespear erledigt werden.
Zwischendurch im Bedarfs-
fall immer wieder HEAL zau-
bern. Ist dieser Kampf ge-
schlagen, gibt es erst einmal
reichlich Punkte, und die
Helden kénnen ein weiteres
kleines Teilstlick des Dunge-
ons erforschen. ACHTUNG:
Auf keinen Fall wieder zu
dem Schauplatz des Kamp-
fes zurlckkehren. Dann
namlich sind alle Finsterlin-
ge wieder da, und die
Schlacht wiirde noch einmal
stattfinden. Am besten nach
gewonnener Schlacht erst
einmal den Spielstand si-
chern.

Der Kampf Giber dem
Lavasee

sollte sich auch hier im
Schatten verstecken. Der
Chronomancer kann FADE
zaubern, dies ist allerdings
nicht unbedingt nétig, da die
Abenteurer in den vorderen
Reihen sowieso das Zeitliche
segnen. Also kénnte er auch
ausruhen.

Sollten die Tarjan Warriors
nach der ersten Runde noch
nicht besiegt worden sein,
soliten Sie sich erst einmal
verkrimeln. Sollte Red
Beard noch stehen, so ist
das auch nicht weiter tra-
gisch, sofern er noch 90 FuB
entfernt steht. Der Arcmage
kann zwischenzeitlich immer
wieder HEAL zaubern.

Ist bisher alles nach Plan ver-
laufen, sollten nur noch Red
Beard und die Drachen tbrig
sein. Nun den EAMA-Zauber
anwenden. Klappt diese Ma-
gie nicht, werden lhre Hel-
den aller Wahrscheinlichkeit
nach' getotet, und Sie mus-
sen den Kampf noch einmal
von vorne beginnen.

Gotterhammerung

Aber die Freude Uber die
eben gewonnene Schlacht
wéahrt nicht lange, denn im
Zentrum des eben erschlos-
senen Schneckengehduses
lauert schon die nachte Rie-
ge Tarjans Helfer.

Hier erwarten die Helden ein
Redbeard, 20 Tarjan War-
riors, zwei Black Dragons
und zehn Vortexes. Diese
Vasallen Tarjans bewachen
eine Brlcke, die einen Lava-
see umspannt. Der nun fol-
gende Kampf ist einer der
schwersten im ganzen Spiel,
also nicht verzagen, wenn es
nicht auf Anhieb klappt. Die
Vortexes haben die Uible An-
gewohnheit, dem Abenteu-
rer Zauberpunkte abzuzie-
hen. Also stellen wir den

Geomancer erst einmal in
die hinterste Reihe, um so zu
vermeiden, daB er auf An-
hieb aller seiner Punkte ver-
lustig geht (hier brauchen wir
den 160 Zauberpunkte-
Vorrat).

Auch fur diesen Kampf eine
Taktikhilfe: In der ersten
Runde EAMA auf die Tarjan
Warriors schleudern, MEME
auf Redbeard. Der Rouge
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Wenn Sie die Schlacht ge-
wonfien haben, schnell auf
das néchste Feld geeilt. Von
hieraus werden hier Aben-
teurer in einen neuen Dunge-
on teleportiert. Dieser letzte
Dungeon heiBt bezeichnen-
derweise Tarjan und eben
dieser sitzt tatsdchlich dort.
Das Layout dieses Dunge-
ons kann man nur als lang-
weilig bezeichnen, da die
Party hier nur durch eine rie-
sige Spirale wandern muB.
Allerdings befindet sich im
Zentrum dieses Rundgan-
ges ein abgeschlossener
Raum, der nur durch eine
Geheimtur betreten werden
kann. Diese unsichtbare Tdr
befindet sich in der Nord-
wand. Im folgenden Raum
treffen die Helden dann auf
Tarjan hdchstpersénlich.
Also vorher die Charaktere
heilen und die Zauberpunkte
regenerieren, sie werden
dringend gebraucht.

Tarjan erinnert sich noch
ganz gut an die Konfronta-
tion, die in Bards Tale | statt-
gefunden hat, und zaubert
seine Freunde herbei, die
unsere Abenteurer fir ihn er-

ledigen sollen. So machen
wir die unerfreuliche Be-
kanntschaft mit 30 Black
Slayers, zwei High Prie-
stress, 30 Rock Demons und
einer Lorini.

Die Taktik, auf die Black
Slayers erst einmal EAMA zu
zaubern, muB unbedingt
klappen. Der Rouge ver-
steckt sich im Schatten, der
Mdénch beschaftigt sich mit
den High Priestress, der Bar-
de verteidigt sich (hat er
noch das Deathhorn?) und
die beiden Zauberer benut-
zen den Nuke Zauber. Auf
geht's...

Nach dieser Runde diirften
der Party nur noch eine der
beiden High Priestress und
die Lorini gegeniiberstehen.
Die Black Slayer sollten in-
zwischen im Erdboden ver-
sunken sein und die Rock
Demons dem NUKE-Zauber
zum Opfer gefallen sein. Die
verbleibende High Priestress
wird mit dem Strifespear und
FADE erledigt, der Archma-
ge holt die Lorini mit MEME
etwas naher, bevor auch die-
se mit dem Strifespear erle-
digt wird. Zwischendurch mit
den Harmonic Gems immer
wieder Zauberpunkte ergén-
zen und nicht vergessen, die
Party zu heilen.

Sind alle Bosewichter erlegt,
zeigt sich Tarjan Uber unser
effektives Arbeiten héchster-
staunt und zaubert noch eine
Horde von Monstern herbei.
Diesmal haben die Helden
es mit 30 Rock Demons, 30
Black Slayer und 30 Vampir
Lords zu tun. Und zur Kré-
nung des Ganzen tritt Tarjan
selbst auch zum Kampf an.
Wie zu erwarten war, erweist
sich diese Schlacht als noch
schwieriger als die vorherge-
hende.

Die Abenteurer sollten, wie
erprobt, zweimal EAMA zau-
bern. Dieser Zauber muB un-
bedingt funktionieren, an-
sonsten hat man keine Chan-
ce. Die Rock Demons wer-
den ebenfalls in der ersten
Runde mit NUKE erledigt.
Die Vampire einstweilen in

Ruhe lassen. Der Rouge
schleicht sich inzwischen zu
Tarjan.

Hat die Taktik bisher funktio-
niert, sollten der Party nun
noch die 30 Vampir Lords

und Tarjan selbst gegeni-
berstehen. Tarjan wird durch
die Benutzung des PREC-
Zaubers am Erschaffen neu-
er Black Slayers gehindert.
Nun den Vampiren mit

'EAMA den Boden unter den

FaBen wegziehen.

Hat auch dies soweit ge-
klappt, stehen uns noch
zehn Black Sayers, die Tar-
jan inzwischen neu erschaf-
fen hat, und er selbst gegen-
Uber. Der Rouge néhert sich
weiterhin Tarjan. Die verblei-
benden zehn Slayer kénnen
nun mit Strifespear und
Deathhorn, sofern wir es
noch haben, erlegt werden.
Es folgen noch einige Run-
den, in denen mit Slayern
aufgerdumt werden muB,
wéhrend der Rouge sich wei-
ter an den Mad God heran-
schleicht. Hat er ihn erreicht,
muB es nur noch gelingen,
einen kritischen Treffer zu
landen, der Heartseeker hilft
dabei ungemein. Ist das ge-
schafft und sind alle Slayers
erledigt, ist Bards Tale Il ge-
schafft. Es folgt noch eine in-
teressante Geschichte lber
Gotter, Menschen und Un-
sterblichkeit, aber, lassen
Sie sich Uberraschen.

Battletech

Der Showdown findet hier in
einem chaotischen Labyrinth
statt (siehe Karte). Die GroB-
buchstaben stehen dabei flr
Turen, die Zahlen fur Termi-
nals. Wir folgen den Anwei-
sungen unseres Vaters, die
er uns im Eingang des Laby-
rinths hinterlassen hat. Es er-
geben sich folgende Codes:

TurA: 135
TarB:27 18
TurC: 1514 11
TirD: 2824 16
Tur E: 25 33 10
TirF:13314
Tir G: 30 23 32
Tar H: 20 27 22
Tarl: 29126
TardJ: 1719 26
TurK: 89 21

(Marco Wittich,
Robert Marz,
Jirgen Seibel,

Dirk Valkyser,/jf, hs)
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Helpline

M an hat es schon

schwer, wenn man von vorn
bis hinten von dem bdsen
Zauberer Mannan herumbe-
fehligt wird. Aufputzen, Es-
sen machen und vieles mehr
machen das Leben im
SchloB Mannans zur Holle.
Kein Wunder also, daB unser
Held Prinz Alexander aus
dem Lande Llewdor den Be-
schluB faBt, die Flucht zu wa-
gen. Doch bevor man dies in
die Tat umsetzt, sollte man
sich erst einige wichtige Din-
ge beschaffen.

Erst einmal vorweg: Sollten
Sie sich ein paar Gegenstan-
de angeeignet haben, mus-
sen Sie auch daflir sorgen,
daB Sie nicht vom Zauberer
erwischt werden. “Was tun?“
sprach Zeus. “Die Gotter
sind betrunken.“ Ganz ein-
fach: Bringen Sie alle Ge-
gensténde, die Sie in lhren
Besitz gebracht haben, so-
fort in lhre Kammer und ver-
stecken Sie sie unter lhrem
Bett. Hier hat der Zauberer
keine Macht Uber Sie.

Doch weiter in unserer Ge-
schichte: Begeben wir uns in
die Kiche und bringen die
ersten Sachen in unseren
Besitz. Nach dem Motto
“Obst und Brot macht Wan-
gen rot, aber auch der Braten
darf nicht fehlen* bemachti-
gen wir uns der folgenden
Teile auf dem Tisch: fruit,
bread und mutton. Von der
Wand neben dem Kamin
nehmen wir uns das Messer
(knife) und den Loffel mit,
denn wer weiB, vielleicht wer-
den uns diese Sachen noch
von Nutzen sein. Begeben
wir uns nun zu dem Regal
(shelf). Dort féllt uns eine
Schissel (bowl) auf, die wir
naturlich auch nicht stehen-
lassen. Im Speisezimmer ist
eigentlich nur die Tasse
(cup) von Bedeutung. Also,
rein damit in das Sé&ckel, rauf
in das eigene Zimmer und al-
les unter das Bett ge-
schoben.

Im Schlafzimmer Mannans
offnen wir, neugierig wie wir
sind, die beiden Kommoden-
schubladen (open drawer)
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King’s Quest Il

Die Gefangenschaft

Auf vielfachen Wunsch unserer Leser widmen
wir uns in dieser und der nédchsten Ausgabe dem
dritten Teil der King’s-Quest-Trilogie. Hier ist
sie also (wenigstens der erste Teil davon),
die Lésung von King’s Quest lli:

und beméchtigen uns des
Handspiegels und des Ro-
senwasserfladschchens.

Wenn Sie diese Gegenstan-
de besitzen, sollten Sie den
Kleiderschrank etwas naher
betrachten (look top of clo-
set), ein Messingschllssel
wartet nur darauf, mitgenom-
men zu werden. Anschlie-
Bend 6ffnen wir die Schrank-
tur (open closet) und schie-
ben die Kleider zur Seite
(move gown), siehe da: eine
magische Karte dirfen wir
unser eigen nennen. Damit
der Zauberer von unserem
Raubzug nichts merkt, ver-
schlieBen wir natirlich alle
Schranke wieder.

Kurze Notiz: Es ist natirlich
klar, daB Sie, wie oben schon
erwéhnt, alle Gegensténde,
die sich in Ihrem Inventar be-
finden, immer gleich unter
besagtem Bett verstecken,
damit Sie keine Schwierig-
keiten mit dem Zauberer be-
kommen.

Auf dem FuBboden des Tur-
mes, in dem sich das Tele-
skop befindet, liegt eine Flie-
ge, die nicht vergessen wer-
den sollte (take fly). Nun geht
es der Katze an den Kragen.
Diese wird kurzerhand ge-
fangen (catch cat), worauf
man ihr auch ein paar Haare
ausreiBen kann (take hair).
Dieses Biest kann noch ganz
schén nervig werden, doch
dazu spéater mehr. Wer sich
einen kleinen SpaB erlauben
will, kann ihr auch noch ei-
nen kleinen Tritt geben (give
kick). Nun gehen wir in den
Vorhof, wo wir den Hiihnern
einen Besuch abstatten
(open gate). Ein Huhn wird
gefangen (catch chicken)
und diesem eine Feder her-
ausgerissen (take feather).

Ein erster Ausflug

Bei den nun folgenden Se-
quenzen sollten Sie auf je-
den Fall dfters abspeichern.

Gehen wir also vor das Haus
den Weg nach links unten
hinunter (ganz langsam ver-
steht sich, denn der Pfad ist
sehr gefahrlich).

Am FuBe des Berges lungern
ein paar rduberische Typen
herum, die uns an dieser
Stelle leider um die bisher er-
worbenen Errungenschaften
bringen. Aber keine Angst,
wir holen uns diese Sachen
spater wieder. Lediglich ein
paar blaue Flecken sind mo-
mentan zu beklagen. Rechts
vom Weg steht ein groBer
Baum in der Landschaft, un-
ter dem einige getrocknete
Eicheln zu finden sind (take
acorn). Sollten diese noch
nicht trocken sein, so muB
man spater noch einmal wie-
derkommen. In der groBen
Eiche befindet sich ein klei-
nes Loch, in das man ruhig
einmal hineingreifen sollte
(reach hole). Man entdeckt
ein Seil, das, sobald es gezo-
gen wird, eine Strickleiter
vom Baum herunterl&Bt.

In der Hohle des
Lowen

Klettern wir nun vorsichtig
die Strickleiter empor, und
begeben wir uns sehr vor-
sichtig in die alte Baumbhiitte.
Wenn man zum richtigen
Zeitpunkt ankommt, schlaft
der Finsterling am Tisch, so
daB man ungestért die Bude
durchsuchen kann. Offnen
wir doch einmal die Holztru-
he (open bin), die in der rech-
ten Ecke steht. Siehe da: Die
gestohlenen Sachen findet
man also hier. Auch den Le-
derbeutel (pouch) auf dem
Tisch sollte man nicht ver-
gessen, jedoch ist allerhéch-
ste Vorsicht geboten, daB
der Rauber nicht aufwacht.
Im Beutel befinden sich acht
Goldstlicke (count coin), die
uns noch wertvolle Dienste
erweisen werden. Nachdem
wir den Plunderer ausge-
plindert haben, kdnnen wir
das Baumhaus wieder ver-
lassen. Wenn man nicht alle
Besorgungen erledigen kann,



bevor der Zauberer zurlick-
kehrt, muB man sich trotz-
dem rechtzeitig auf den
Rickweg machen und alle
Sachen (na wo schon?) unter
dem Bett verstecken. Wenn
Mannan, der bése Zauberer,
dann schlaft oder auf Reisen
ist, kramt man die Sachen
wieder hervor und kann wie-
der in das Tal zurlickkehren.
Dazu kann ab jetzt die magi-
sche Karte benutzt werden,
um sich den mihsamen und
gefahrvollen Abstieg zu er-
sparen.

Oh, gottliche Medusa

Im Westen erstreckt sich
eine endlose Sandwdiste, in
die man ein paar Schritte hin-
eingehen sollte. Bleiben Sie
jedoch, wie bereits gesagt,
nach ein paar Schritten ste-
hen, und drehen Sie sich
dann sofort um. Wie aus dem
Nichts erscheint namlich die
haBliche Medusa mit dem
Schlangenhaupt, deren An-
blick einen sofort zu Stein er-
starren |4Bt. Wie einst Per-
seus schlagen wir sie jedoch
mit ihren eigenen Waffen, in-
dem wir ihr den mitgebrach-
ten Handspiegel vor die
Nase halten (use mirror). Vor
Schreck erstarrt die Medusa
daraufhin zur Steinsdule und
ist somit keine Gefahr mehr.
Nun kann man den unge-
wohnlich kleinen Kaktus ne-
ben dem groBen Fels-
brocken mitnehmen. Weiter
stdlich finden wir auch noch
eine getrocknete Schlangen-
haut (take skin).

Bei Mama Béar zu Gast

Unser Weg flihrt uns nun
nach Westen, in den schatti-
gen Wald. Am FluBufer be-
sorgen wir uns einen Loffel
voll Schlamm (take mud) und
halten dabei Ausschau nach
einem Adler. Dieser er-
scheint auch nach einer Wei-
le und verliert eine seiner Fe-
dern, die wir natirlich auch
nicht liegenlassen (take fea-
ther). Vorbei an dem groBen
Spinnennetz geht es nun

zum Strand hinunter, wo wir
die Tasse mit Meerwasser
fullen kénnen (take water).
Direkt hinter der Héhle mit
dem Spinnennetz findet man
auf dem einzeln stehenden
Baum einen verdorrten Mi-
stelzweig, ein weiteres Uten-
sil fur einen Zauberdrink
(take mistletoe).

Kommt man zur rechten Zeit
zu dem Bérenhaus (die Barin
sollte nicht in ihrem Blumen-
beet stehen), kann man das
Haus betreten. Dort finden
wir auf dem Holztisch drei
Schusseln, gefillt mit Por-
ridge, einem leckeren Brei
(Anm. der Red.: Geschmack-
sache!), von denen wir die
kleinste mitnehmen (take
porridge). Oben, im gemtli-
chen Schlafraum, finden wir
zudem in der Schublade
(open drawer) der Kommo-
de, die rechts hinten in der
Ecke steht, einen silbernen
Fingerhut (take thimble), den
man, nachdem die Schubla-
de wieder verschlossen wur-
de (close drawer), in dem
Blumenbeet von Mama Bar
mit stiBem Tau fullt (take
dew).

In dem kleinen Dorfladen
kann man seinen Kaufgelu-
sten einmal so richtig schon
nachgehen, was wir natir-
lich sofort ausnutzen. Wir be-
sorgen uns hier (buy) einen
zusatzlichen  Lederbeutel
(pouch), etwas Salz (salt),
Schmalz (lard) und traniges
Fischdl (oil). Ist dies gesche-
hen, beweisen wir unsere
Tierliebe (einmal abgesehen
von der Sache mit der Katze)
und streicheln Kenny, den
Hund (pet dog), wobei sich
einige Haare aus seinem Fell
l6sen.

AnschlieBend sollte man sich
direkt auf den Rickweg be-
geben und nicht etwa in die
Dorfkneipe einkehren, denn
das restliche Geld wird noch
bendbtigt. Die magische Karte
kann leider nicht verwandt
werden, da sie nur eine Art
Einbahn-Karte ist; man kann
sich also nur vom Haus des
Zauberers an den FuB des
Berges teleportieren.

Wieder in der Residenz des
Zauberers angelangt, bege-
ben wir uns sofort in unser
Zimmer, wo wir alle erbeute-
ten Sachen wieder unter un-
serem Bett verstecken, be-
vor Mannan zuschlagen
kann. Wenn dieser wieder
einmal auf Reisen ist oder
seinen Schdnheitsschlaf ab-
solviert, gehen wir schnur-
stracks in das Arbeitszim-
mer. In dem Schrankchen,
es l4Bt sich mit dem Mes-
singschliissel 6ffnen (open
cabinet), befindet sich ein
Zauberstab.

Nun wird gezaubert

So, jetzt brauchen wir eigent-
lich nur noch ein Zauber-
buch, um unsere Fé&higkei-
ten unter Beweis stellen zu
kdnnen. Zu diesem Behufe
geht man zu dem Regal (look
shelf) an der rechten Seite
und schiebt ein bestimmtes
Buch beiseite (move book).
Ein bisher verdeckter Hebel
kommt zum Vorschein, den
wir sofort betétigen (push le-
ver). Wie von Geisterhand
bewegt, 6ffnet sich daraufhin
eine geheimnisvolle Falltir,
durch die man in das unterir-
dische Gewdlbe zum Labora-
torium Mannans gelangt.
Vorsicht vor der Katze! In
den hohen Regalen des La-
bors (look shelf) findet man
die noch fehlenden Ingre-
denzien. Nun kdnnen wir mit
der Zubereitung der magi-
schen Mixturen beginnen.

Dazu lesen Sie die entspre-
chende Seite in dem groBen
Zauberbuch, das auf dem
Tisch liegt (read page ...). An
Stelle der drei Punkte mis-
sen Sie die rémischen Ziffern
eintippen, die Sie im Hand-
buch ablesen kdénnen. Hal-
ten Sie sich auf jeden Fall bei
den weiteren Aktionen direkt
an das Handbuch, in dem
das jeweilige Zauberritual
beschrieben ist. Bei den Zau-
berspriichen sollten Sie
auch auf GroB- und Klein-
schreibung sowie die Kom-
mas achten, da Sie sonst
eine merkwirdige Verwand-
lung erfahren. Das Beste ist,
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wenn Sie die Mixtur, mit der
man jemanden in eine Katze
verwandeln kann, herstellen.
Das erworbene Zauberplétz-
chen legen Sie sodann in die
Schiissel mit dem Brei (put
cookie in porridge) und hau-
fen ein wenig Brei darlber,
bis man den Keks nicht mehr
sehen kann. Soweit man
noch die Zeit hat, kann man
nun die restlichen Mixturen
zubereiten, jedoch ist Vor-
sicht geboten, denn die Zeit
muB noch ausreichen, hoch-
zugehen, um den Zauber-
stab zurlickzulegen und das
gesamte Inventar (bis auf
den vergifteten Brei) unter
dem Bett zu verstecken, be-
vor der Zauberer auf der Bild-
fliche erscheint.

Die Rache

Wenn der Zauberer wieder
erscheint und etwas zu es-
sen verlangt, gibt man ihm
den vergifteten Brei (give wi-
zard porridge). Nachdem er
ein paar Bissen davon geko-
stet hat, verwandelt er sich in
eine Katze, und man ist ihn
fur alle Zeiten los. An dieser
Stelle kann man die even-
tuell noch fehlenden Mixtu-
ren in aller Ruhe herstellen.

Nun hatte das Abenteuer von
Prinz Alexander eigentlich
schon vorbei sein kénnen, je-
doch weit gefehlt! Es warten
noch jede Menge Gefahren
auf unseren kleinen Pixelhel-
den. Wie es weitergeht, le-
sen Sie in der ndchsten JOY-
STICK.

(br)
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Viel Neues aus der Welt
der kleinen Cartridges.
Tips, Tricks, Strategien
und andere Geheimnis-
se haben wir zusam-
mengetragen, von Alien
Syndrome bis Zillion Il
Spielehilfen und Karten.

Ghost & Goblins

Ein Minitip zu diesem action-
reichen Spiel, den wir leider
nicht testen konnten und
dessen Wirkung uns nicht
bekannt ist, erreichte uns
kurz vor RedaktionsschluB:
im Continuescreen die rech-
te Taste dricken und ge-
driickt halten, jetzt dreimal
hintereinander Knopf B
dricken. Alles loslassen.
Joypad nach oben driicken
und gedriickt halten, wieder
dreimal B driicken. Alles los-
lassen. Joypad nach links
driicken und festhalten, drei-
mal B dricken. Alles loslas-
sen. Joypad nach unten
dricken und gedriickt hal-
ten, wieder dreimal b
dricken. Diese Aktion mis-
sen sehr schnell und ohne
Unterbrechungen  getatigt
werden, da sie ansonsten
nicht funktionieren.

Blade Eagle 3-D

In diesem Spiel haben die
Programmierer eine Option
eingebaut, die es dem Spie-
ler ermdglicht, einzelne
Spielrunden anzuwéhlen.

Driicken Sie das Joypad
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nach unten und halten Sie es
fest. Nun driicken Sie das
Pad im Uhrzeigersinn, so
daB die Bewegung einen
Kreis ergibt.

ZILLION

Gehen Sie mit einem Norsa-
Krieger zu einem beliebigen
Computer ihm Spiel. Geben
Sie dort 'Selbstmord’ ein.
Von nun an sollte Ihre Spielfi-
gur unverwundbar sein, und
Sie kénnen das Spiel leicht
bis zum Ende meistern.

Zelda

Immer wieder erreichen uns
Anfragen, wie man bei die-
sem Spiel den bdsen Ganon
vernichten kénne (Sie erin-
nern sich, der Bursche
macht sich permanent un-
sichtbar und taucht nur auf,
um Link eins Uber die Mitze
zu hauen und verschwindet
dann ebenso schnell, wie er
erschienen ist). Der Trick
liegt darin, Ganon mit dem
Schwert so oft zu treffen, bis
er sich nicht mehr unsichtbar
machen kann, und ihm dann
mit den silbernen Pfeilen den
Rest zu geben.

SCREEN-.I:PS

Die Helpline fiir Telespielfans

holen, und schon kénnen Sie
zwischen Level eins und
sechs alle einzeln anwéhlen.

ZILLION I

Stefan und Thomas Renner
haben Zillion 1l komplett
durchgespielt und eine Karte
mit vielen zuséatzlichen An-
gaben erstellt, die Sie in die-
sen Screentips finden. Beim
genauen  Kartographieren
haben die beiden auch fest-
gestellt, daB es bei Zillion
nicht wie in der Bedienungs-
anleitung angegeben 15
Ebenen gibt, sondern 16.
Der auf den Karten angege-
bene Ldsungsweg ist nicht
der schnellste, einige Rdume
und Hinweise bleiben unge-
nutzt. Auch ist die Karte nicht
100%ig vollstandig.

AS - Aruzasus Schild
RS - Rmedias Schild

M — Spiegel
RI — Ring der Unsicht-
barkeit

Die Monster und

Golvellius

Haben Sie im Tal des Todes
die Orientierung verloren?
Kein Plan mehr, wie es wei-
tergehen soll? Ziehen Sie
doch ganz einfach unsere
Karte zu Rate - spielen
missen Sie selbst.

Die Symbole auf der Karte
und deren Bedeutung:

Choplifter

Die Gegenstédnde

Auch bei diesem Spiel gibt
es eine Levelselect-Option.
Um diese zu aktivieren, muB,
wahrend der Titelscreen zu
sehen ist, das Joypad nach-
einander nach oben, unten,
links und rechts bewegt wer-
den. Nun noch einmal den
Feuerknopf eins dricken.
Die ganze Prozedur wieder-

B — Bibel

AB - Wasserstiefel

P — Lebenstrank

ASB - Steigstiefel

C — Kristall

RP - Ramurasus Amulet
AP - Arestas Amulet

VS - Schwert
LS - Legendares
Schwert

Personen

A — Annie
HE - Heidi
DE - Despa
TA - Taruba
SA - Saipa
WW - Weise Frau
FC - Fosbus
w — Winkle
JA - Jaspa
Wa - Waruso
FC - Fosbus
R — Randar
D — Diana

Auf dieser Karte finden Sie
die wesentlichsten Elemen-
te, die im Spiel gefunden
werden kénnen. Allerdings
haben wir einige wichtige
Kleinigkeiten nicht einge-
zeichnet, so daB die Karte fiir
Sie zwar eine Hilfe darstellt,
aber nicht zu viel SpielspaB
wegnimmt.

R-Type, R-Type
und kein Ende

Dieses Spiel, das bei seinem
Erscheinen flr eine Renais-
sance der Shoot-em-Ups
sorgte und dem Genre ferner
noch viele neue Akzente be-
scherte (die Extrawaffen sei-
en nur als Beispiel genannt),
steht nach wie vor in der
Spielergunst ganz oben.

Besonders die Levelwéch-
ter, die am Ende jeder Zone
auf lhren R-Type-Fighter
warten, stellen so manchen
Spieler vor Probleme. Also



dachten wir uns, daB es doch
eine ganz gute Idee sei, hier
ein paar Strategien zu verra-
ten.

Der Tentakel Alien

Level eins

Diesem Burschen ist recht ein-
fach beizukommen. Positio-
nieren Sie lhren Fighter in der
Bildschirmmitte, und schieBen
Sie den Satelliten in die Kor-
permitte des Aliens. Jetzt nur
noch den Schissen des Aliens
ausweichen und feuern, feu-
ern, feuern.

Das Schlangenmonster
Level zwei

Bei diesem Monster ist es
wichtig, den Diagonallaser
am Schiff zu haben. Kurz vor
dem eigentlichen Level-
wéachter taucht schon die
Riesenschlange auf, die ein
Teil des Endmonsters ist.

Weichen Sie der Schlange
aus (sie fliegt immer diesel-
ben Figuren, die man sich
auch recht gut merken
kann), und versuchen Sie,
die roten Plattchen auf den
einzelnen  Gliedern  der

Schlange zu treffen. Taucht
der Organhaufen mit den
herausragenden Schnor-
cheln auf, bleiben Sie am lin-
ken Bildschirmrand, und
warten Sie, bis die Schlange
im Inneren des Organhau-
fens verschwindet.

Jetzt fliegen Sie Uber den
nach links oben ragenden
Schnorchel und steuern das
Schiff so tief wie mdglich in
die Kuhle, die zwischen dem
linken oberen und dem rech-
ten oberen Schnorchel liegt,
hinein. Vorsicht! Beriihren ist

Helpline

todlich. Jetzt brauchen Sie
nur noch zu feuern, feuern,
feuern.

Das Riesenraumschiff
Level drei

Den hinteren Teil des Schif-
fes von Geschiitzen séu-
bern. Auch die Munitionsde-
pots zerballern. Tun Sie das
nicht, tauchen immer wieder
neue Geschiitze auf. Jetzt
unter dem Raumschiff hin-
durch, allerdings langsam,
dabei alle Geschitze und
sonstige Aufbauten zersto-
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ren. Wenn Sie unter dem
Schiff bis fast zu dessen
Ende geflogen sind, er-
scheint ein Bonusauge, das
einen Diagonallaser hinter-
1aBt. Diesen einsammeln,
den Sateliten vom vorderen
Teil des Schiffes abkoppeln
und hinten wieder andocken.
Jetzt hinten um das Raum-
schiff herumfliegen und lber
das Schiff fliegen. Mdglichst
alle Geschitze zerstoren.
Jetzt heiBt es, genau mano-
vrieren. In der Mulde auf der
Oberseite erscheint ein Zap-
fen, der vor und zuriick fahrt.
Wenn dieser Zapfen ganz in
das Schiff zurlickgezogen
ist, erscheint an dessen Spit-
ze ein rotes Auge. Jetzt brau-
chen Sie dieses Auge, so
lange es offen ist, nur noch
oft genug zu treffen. Erledigt.

Das dreiteilige Raumschiff
Am Ende dieses Levels er-
scheint ein groBes Raum-
schiff, das sich nach und
nach aufteilt. Irgendwann
sausen dann drei Einzelteile
dieses Schiffes um Sie her-
um. Hier gibt es eigentlich
kein  Universalmittel. Sie
missen reaktionsschnell
ausweichen. Jedoch befin-
det sich im vierten Level der
Zugang zu einem Geheim-
level.

Kurz vor SchluB miissen Sie
durch eine geschlossene
Wand von griinen Blasen.
Ziemlich in der Mitte dieser
Wand ist am oberen Bild-
schirmrand eine graue
Wand. Wenn es gelingt, den
R-Type-Fighter bis ganz
nach oben zu steuern und
mit dem Hinterteil des Schif-
fes diese Wand zu berlhren,
gelangen Sie in das Geheim-
level.

Das Blasenmonster

Level fiinf

Am Ende der funften Zone
erwartet Sie ein kleines
Raumschiff, das sich aller-
dings in einem Haufen ver-
steckt hélt. Diese Blasen
schleudert das Schiff nach-
einander in Richtung auf Ih-
ren R-Type-Fighter. Koppeln
Sie den Satelliten ab und
weichen Sie den herumflie-
genden Blasen aus. Sie wer-
den eine ganze Menge Ka-
priolen fliegen missen. Der

Hh8 JOYSTICK 9'89
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Satellit wird entsprechend
wirr durch die Gegend flie-
gen.

Schaffen Sie es lange ge-
nug, dem Blasenmonster
auszuweichen, wird lhr Sa-
tellit und lhre Bordkanone
das Problem lésen.

Die Bleistiftraumschiffe
Level sechs

Hier gibt es keinen speziel-
len Levelwédchter. Am Ende
der Zone stoppt das Scrol-
ling, und ein einzelnes Bild
mit einigen Hindernissen ist
das verbleibende Spielfeld.

Nun taucht eine ganze Hor-
de von Bleistiftraumschiffen
auf, die nur nacheinander
abgeschossen werden mis-
sen (leichter gesagt als ge-
tan). Etwas rechts von der
Mitte des Bildes gibt es eine
Trennwand, die etwa wie ein

Helpline

nach links gekipptes 'U’ aus-
sieht. Wenn Sie Ihren Fighter
nun iber den rechten oberen
waagerechten Balken posi-
tionieren und sich so dicht
wie moéglich an der waage-
rechten Wand halten, kén-
nen die Bleistiftraumschiffe
Sie nicht mehr berlhren. Da
diese Schiffe nicht schieBen,
befinden Sie sich hier in ei-
ner sicheren Position und
missen nur noch feuern,
feuern, feuern.

So, den Rest des Spieles
werden Sie nun sicherlich
auch alleine schaffen. Und
sollten Sie es schaffen, das
geheime Level zu meistern,
teilen Sie uns doch einmal
mit, was dann passiert. Wir
haben es zwar schon sehr oft
geschafft, hinein zu gelan-
gen, aber nicht, es bis zum
Ende durchzuspielen. Leider
hat man auch nur einen Ver-
such. Wenn Sie in dem Ge-
heimlevel einmal gestorben
sind, fangen Sie wieder im
Blasenlevel an und kénnen
nicht noch einmal in das Ge-
heimlevel zuriickgehen.

Minitips

Transbot: Wenn Sie bei die-
sem Spiel die erste Stadt errei-
chen, tauchen drei knollen-
artige Gegenstédnde auf. Ge-
lingt es Ihnen, diese drei Din-
ger mit dem Waffensystem
‘D’ zu zerstdren, wird die
Mission im unterirdischen
Level fortgesetzt.

Ghosthouse: Sie kdénnen
die Lampen im Geisterhaus
zerschlagen. Dadurch werden
die Monster fiir einen Moment
gelahmt. Dieser Trick klappt
pro Level dreimal.

R-Type: Drehen Sie im Conti-
nue-Screen, wahrend der
Countdown lduft, den Joy-
stick so schnell wie moglich
im Uhrzeigersinn. Machen
Sie alles richtig, bekommen
Sie pro komplette Drehung
ein Bonusspiel extra.

Kenseiden: Wenn Sie in Le-
vel zwei den Riesenbuddha
erklettern und dann den Joy-
stick nach oben driicken, ge-
langen Sie dadurch in einen
Geheimraum, in dem Sie
Ihre Energievorrdte wieder
auf Vordermann bringen
kdnnen.

(hs)
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Konverter

R

Wer konvertiert was und fiir welche Systeme? Fragen, auf die der
Konverter Antworten weiB. Hier erfahren Sie alles iiber alte Spiele
im neuen Gewand.

Bildschirmfoto: MS-DOS

Teenage Queen

Hersteller: ERE Informatique
System: MS-DOS

Strip-Poker scheinen eine beson-
dere Anziehungskraft auf Compu-
terbesitzer zu haben. Wie sonst
sollte der Umstand erklart werden,
daB ein weiteres Programm dieser
Art nun den Einzug auf dem PC-
Markt hélt. Es heiBt “Teenage
Queen* und stammt aus dem fran-
zosischen Softwarehaus ERE.
Wie bei allen Strip-Poker-Spielen
gilt es auch hier, gegen eine junge
Dame anzutreten und diese im Po-
kerspiel zu schlagen. Nimmt man
ihr einen bestimmten Geldbetrag
ab, so muB sie sich eines Klei-
dungsstlickes entledigen.

Bei der Kreation der Bilder hat sich
der lllustrator Jocelyn Valais sicht-
bar Mihe gegeben. Wenn auch
das Pokerspiel diese Klasse besit-
zen wurde, hatten wir es sicherlich
mit einem Spitzenprodukt zu tun.
Leider ist das Bieten und Bluffen
der Dame so durchsichtig wie ihre
Kleidung.

So empfiehlt es sich, das Pro-
gramm nur in geheizten Rdumen
zu spielen, da die gute Spielpart-
nerin sonst schnell ins Frieren
gerat. '

Unsere Meinung
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Skyfox I

Hersteller: Electronic Arts
System: Atari ST

Die Fdderation steht in Alarmbe-
reitschaft, da der Nachrichten-
dienst meldete, daB bei den Xeno-
morphen ein Aufstand im Gange
ist. Das bereits in einer friiheren
Auseinandersetzung mit den Xe-
nomorphen bewéhrte Kampfgeréat
Skyfox wurde modernisiert und
steht nun in den drohenden Kamp-
fen zur Verfliigung.

Sie gehdren zu den flugerfahren-
sten Warpwarriors und werden mit
dem neuen Skyfox Il Warp Fighter
ausgerustet. Ihr Auftrag: Fliegen
Sie aus, um die Interessen der Fo-
deration zu wahren.

Bildschirmfoto: Atari ST

Die Atari-Version bietet die ge-
wohnt guten Bilder und Animatio-
nen. Aus der Cockpit-Sicht erleben
Sie die Angriffe der feindlichen
Aliens mit. Sie kdnnen verschiede-
ne Waffen benutzen, Funkverkehr
abhéren und diverse Stationen im
All anfliegen.

Hilfsmittel wie Kurz- oder Lang-
streckenabtaster oder eine Ster-
nenkarte helfen lhnen, sich in den
Tiefen des Alls zurechtzufinden.
Dank einiger Missionen und diver-
ser Extras, die dem Skyfox Il ein-
gebaut wurden (Tarnvorrichtung,
Abhdrgeréte etc.), schafft es das
Programm, strategische Elemente

in das Kampfgeschehen zu inte-
grieren, und das ist dem Unterhal-
tungswert nur dienlich.

Unsere Meinung

Skateball

Hersteller: UBI Soft
System: C-64

Bildschirmfoto: C-64

Bei Skateball handelt es sich um
eine leichte Abwandlung des ame-
rikanischen FuBballs, gespielt auf
Schlittschuhen in einer Eishockey-
Arena, die zwecks Spannungser-
héhung mitunter durch explosive
Minen oder andere tddliche Hin-
dernisse bestlickt wurde.

Zwei Mannschaften stehen sich
gegenulber. Jede Mannschaft be-
steht dabei aus drei Feldspielern
und einem Torwart. Zwei der Feld-
spieler dienen als Ersatzmann,
falls der aktuelle Skateballer im Ei-
fer des Gefechtes auf eine Mine
lauft oder in einem sich auftuen-
den Loch versinkt.

Skateball kann allein oder zu zweit
gespielt werden, wobei man stets
den Part des Feldspielers Uber-
nimmt. Das Match endet, wenn
eine der beiden Mannschaften finf
Treffer erzielt hat. Danach werden
Hindernisse auf dem Eis verteilt,
und die Jagd nach den Toren kann
fortgefiihrt werden. Sie endet,

Unsere Meinung
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wenn alle Mitglieder Ihrer Mann-
schaft einer Falle zum Opfer gefal-
len sind.

Mit Skateball kdnnen die Besitzer
des C-64 ein schnelles, aber nicht
allzu schweres Sportspiel erste-
hen, an dessen Ende nur eine
Mannschaft tbrigbleibt.

Battletech

Hersteller: Infocom
System: C-64

Als Sohn eines der erfahrensten
Kampfroboter-Piloten erwartet na-
tirlich die ganze Welt von |hnen,
daB Sie zumindest halbwegs in die
FuBstapfen lhres Vaters treten. So
besuchen Sie die Pacifica Training
School, die es sich zur Aufgabe
gemacht hat, aus den Guten die
Besten zu machen. Die ersten
Fahrten in einem der Kampfrobo-
ter verlaufen dann auch ganz er-
folgreich. Sie lernen, die Gerate zu
beherrschen, und sammeln in er-
sten Trainingseinheiten Kampfer-
fahrungen.

Als wahrend einer dieser Ubungs-
einheiten feindliche Truppen das
Camp stirmen, wird die Lage mit
einem Schlag todernst. Auf sich al-
lein gestellt, gilt es nun, Klarheit in
die fur einen Neuling unverstandli-
che Situation zu bringen.

Das Rollenspiel Battletech ist kein
Vertreter seines Genres im klassi-
schen Sinne, dazu sind die Cha-
raktere nicht differenziert genug
beeinfluBbar. Die Menge der Ak-
tionsmoglichkeiten ist in ihrer An-
zahl ebenfalls etwas enttdu-
schend. Die Ratsel werden weni-
ger durch aktives Nachdenken,
sondern eher zwangslaufig im Vor-
beigehen gelést. Die GroBe des
Terrains, in dem Battletech spielt,
ist dafiir beeindruckend; sie sorgt
fir eine lange Spieldauer.

Unsere Meinung

Battletech ist aufgrund seiner Gro-
Be und seines eher im unteren Be-
reich anzuordnenden Schwierig-
keitsgrades ein gutes Einsteiger-
programm fiir alle, die sich mit Rol-
lenspielen anfreunden wollen. Die

Umsetzung auf dem C-64 bietet
die gleiche Qualitat wie die Versio-
nen fiir die 16-Bit-Rechner.

Bildschirmfoto: C-64

Tiger Road

Hersteller: GO
System: Atari ST

aip
saooslion

Bildschirmfoto: Atari ST

Ein ganz boser Ritter schickt seine
gedungenen Diener in die Dérfer
der Umgebung, um dort kleine Kin-
der zu entfihren (wie gemein). Die
armen Kleinen sollen in der Burg
des Fieslings zu seinen Soldaten
herangezogen werden. Da taucht
ein Kadmpfer auf, dem diese Idee
nicht so gut gefallt und der sich
spontan aufmacht, die Macht des
Bosen zu brechen. Auf dem Moni-
tor préasentiert sich dieses aben-
teuerliche Unterfangen als vertikal
scrollendes Prugelspiel, bei dem
schon einmal ein Morgenstern als
Extrawaffe auftaucht. Die Gegner,
mit welchen man es hier zu tun
hat, sind eher Sagengestalten wie
Riesen und Tiermenschen, die so-
gar kopfunter an der Decke entlang-
laufen kénnen. Die Grafik der ST-
Version ist akzeptabel bis zweckma-
Big, und der Sound vermeidet es, so-
weit moglich, dem Spieler die Ner-
ven zu rauben. Ein Prigelspiel

Unsere Meinung

Konverter

etwas anderer Machart, wenn
auch nicht gerade ein Spezialpreis
flr die originellste Spielidee verge-
ben werden kann.

Butcher Hill

Hersteller: Gremlin Graphics
System: Atari ST

Die Vietnamproblematik ist derzeit
in aller Munde. Wurden Kriegsfil-
me friher fast ausschlieBlich vor
dem Hintergrund des Zweiten
Weltkrieges angesiedelt, hat man
inzwischen genligend Distanz

zum Debakel Vietnam gewonnen
und verarbeitet diesen Krieg im-
mer wieder zu blaudugigen Action-
spektakeln. Bei den Computer-
spielen ist das ganz besonders
schlimm. Es wird geballert, maro-
diert und gebrandschatzt, was das
Zeug halt. Butcher Hill haut ganz
genau in diese Kerbe. Der Spieler
muB in verschiedenen Szenen
Krieg spielen. In der ersten Se-
quenz gilt es, mit einem Schlauch-
boot den Pixelsoldaten durch die
feindlichen Reihen zu bringen und
dabei nicht auf Minen zu fahren
oder von feindlichen Tieffliegern
abgeschossen zu werden. In der
zweiten Sequenz geht es durch
den Dschungel, in dem sich natdr-
lich Charley (G.-1.-Slang flr Viet-
cong-Soldaten) befindet, der ver-
sucht, uns den Garaus zu machen.

Grafisch ganz nett, soundtech-
nisch routiniert und inhaltlich
besch..., vom Spielgeschehen und
der daraus resultierenden Motiva-
tion ganz zu schweigen.

Bildschirmfoto: Atari ST

Unsere Meinung

=] | I | | | |

| | 1 I L | | | |

9'89 JOYSTICK 63



Konverter

System: Amiga
Ihnen ist es zu langweilig, im Zir-
kus immer nur auf den Rangen zu

sitzen? Mit Circus Attractions kén-
nen Sie nun die Seiten wechseln

und in der Manege lhre artisti- |

schen Fertigkeiten unter Beweis
‘stellen. Da kénnen Sie Trampolin
springen, jonglieren oder Messer
werfen, ganz nach Belieben. Die
ausgezeichnete Grafik ist ein ech-
ter Augenschmaus, der durch die
stimmungsvoll umgesetzte Musik
‘noch opulenter wird. Die ganze
Vorstellung lauft vor dem Hinter-
grund eines Artistenwettbewerbes
- ab, in dem die Besten der Zunft ge-
kiirt werden sollen. Wer weiB, viel-
leicht schaffen Sie es, hier einen
der vorderen Platze zu belegen.
Ein unterhaltsames Spiel, zu dem
man nur noch "Manege frei’ sagen
kann.

Bildschirmfoto: Amiga

WUasere Meinung

‘vor. Die Geschichte beginnt im

‘Jahre 1500. Sie als Spieler mis- |
I'sen versuchen, das Warenkontor, |

"das Sie leiten, zu einem einfluBrei-
.chen Handelshaus zu machen.
{ Dabei kommt es natlrlich auf viele
' Kleinigkeiten an. Da stellen sich
Fragen wie: Wo verkaufe ich mei-
‘ne Waren am besten? Wo bekom-

me ich Sie am billigsten? Wie
schaffe ich meine Waren von Stadt

64 JOYSTICK 989

\Einer der Ahnherren der Wirt-
' schaftssimulationen liegt nun end- |
‘lich in einer Version fiir den Amiga |

A nach Stadt B, ohne Uiberfallen zu
werden? Aber auch der geschicht-
liche Hintergrund spielt eine Rolle,
da Kriege lhre Bestrebungen er-
heblich erschweren.

Bildschirmfoto: Amiga

Ein Spiel, das besonders in Gesell-
schaft SpaB macht. So konnen
dann auch an jeder Partie bis zu
sechs Mitspieler zusammen versu-

chen, Pfeffersidcke zu werden. Die |

Amiga-Version wurde grafisch und
‘soundtechnisch neu bearbeitet
und ist dementsprechend gut aus-
gefallen.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: Amiga

Das Plattformspiel mit dem gewis-

sen Touch, so kénnte man Spheri- |

cal charakterisieren. Sie steuern
einen Zauberer durch unterirdi-
sche Hallen, die, wie sollte es an-

ders sein, von vielen Bosewichtern |
bewohnt werden. Der kleine Ma- |

gier muB nun in jedem Level so vie-
le Bonusgegenstidnde wie méglich
einsammeln, aber dariiber nicht
vergessen, der magischen Kugel
den Weg zum Ausgang zu ebnen.

Das Spiel, das zwar auf den ersten
Blick wie ein Solomons-Key-Ver-
schnitt aussieht, macht erstaun-
“lich viel SpaB. 200 verschiedene
Level sorgen dafiir, daB dieser
auch lange anhéalt. Grafik und
Sound entsprechen der Atari-Ver-
sion. Spherical ist ein echter Hit.

Unsere Meinung

Bildschirmfoto: Atari ST

Neben dem reinen Sport stellt al-
les, was die Bundesliga betrifft, flr
den FuBballinteressierten etwas
| wissenswertes Neues dar. Nun
braucht man nicht mehr auf den
. Sportseiten diverser Tageszeitun-
1 gen nach den Liga-Neuigkeiten
Ausschau zu halten. Footballma-
nager betraut den Spieler mit der
Aufgabe, ein Team wirtschaftlich
wie sportlich an die Spitze der na-
tionalen FuBballigen zu bringen.
Dies erfordert vom Spieler einiges:
bedachter Spielertransfer, Neuer-
- werbung guter Spieler, Auf- und
| Abstiegsprobleme, Promotion-
. Touren ausrichten, Sponsoren fin-
den und noch allerlei mehr.
Footballmanager ist ein echter
' Oldtimer unter den Computerspie-
i len, der nun, da auch die Atari-
| ST-Version vorliegt, nur noch fir
die Cray und HAL 9000 fehit. Die
| hier vorliegende Konvertierung
entspricht den bereits bekannten
8-Bit-Versionen. Leider wurden die
Fahigkeiten des 68000er-Prozes-
sors so gut wie gar nicht genutzt,

iﬁsere Meinung




Nicht einmal die Grafik wurde kon-

sequent verbessert. So bleibt |

Footballmanager auch in Zukunft
Footballmanager, obwohl man viel
mehr daraus hédtte machen koén-
nen.

War in Middle Earth

Hersteller: Melbourne House
System: MS-DOS

Bildschirmfoto: MS-DOS

Schon mehr als einmal stellte der
Herr der Ringe den Hintergrund
fir ein Computerspiel. Mit War of
Middle Earth liegt ein Versuch vor,
die bunten Fantasie-Abenteuer in
Mittelerde als Strategiespiel umzu-
setzen. Der Spieler steuert die Ge-
meinschaft des Ringes auf ihrem
Weg zum Schicksalsberg, in dem
der Ring vernichtet werden muB.
Natlrlich versuchen Bésewichter,
insbesondere die Nazgul (Ringgei-
ster), die Helden an dieser schwe-
ren Aufgabe zu hindern. Der Spie-
ler steuert die Gruppe Uber eine
Landkarte von Mittelerde, auf der
die Positionen der Helden, der
Landstriche und Stédte und der
Bosewichter verzeichnet sind. Sie
mussen nun daflr sorgen, daB die
Abenteurer wohlbehalten bis zum
Schicksalsberg gelangen. Dieser
Berg ist der einzige Ort in Mitteler-
de, an dem der Ring vernichtet
werden kann, da er in den Flam-
men dieses Vulkans auch ge-
schmiedet wurde. Neben einem
umfangreichen Strategiespiel er-
wartet den Benutzer so mancher
Aspekt aus Rollen- und Adventure-
spielen.

Unsere Meinung

Im Vergleich zu den 8-Bit-Versio-
“nen hat die MS-DOS-Version eini-
ges dazugelernt. Die Landstriche
werden nicht nur auf der Uber-
‘sichtskarte dargestellt, sondern
auch noch in Form von bunten
Landschaftsbildern. Ein Spiel, das

sich sowohl an Freunde fantasti-

scher Abenteuer als auch an den
kleinen Hobbystrategen wendet.

Volleyball Simulator

Hersteller: Rainbow A
System: MS-DOS

Die Besitzer von MS-DOS-Compu-
tern kénnen aufatmen; sind sie
doch in der Lage, zukiinftig Volley-
ball auch ohne zerschundene Arme
zu spielen; denn die Umsetzung
vom Volleyball-Simulator fiir alle
MS-DOS-Computer liegt nun vor.

'Wie bei den Erstversionen sind auch =

hier alle Schlédge wie Pritschen und
Baggern durchfiihrbar. AuBerdem
steht dem Spieler mit einem um-

fangreichen Taktikeditor ein Zusatz- |

programm zur Verfligung, mit dem
er in der Lage ist, sémtliche Vorein-
stellungen umzustrukturieren oder
vollig neu zu entwerfen.

Das ganze Programm wirkt sehr
trocken. Hier tragt nicht zuletzt die
doch recht einfallslose Grafik bei. Es
“scheint, als ging hier die Spielfreude
etwas im taktischen Teil der Simula-
tion unter. Tiftler sollten sich diese
Umsetzung einmal ansehen, alle an-
deren werden sicher nach kurzer
Zeit die zerschundenen Arme vor-
ziehen...

Bildschirmfoto: MS-DOS

Unsere Meinung

Konverter

H.i‘lls‘f,ar

Hersteller: SSI

System: C-64

Seit der Magier Maalthiir gewalt-
sam das Regiment in der am
Mondsee liegenden Stadt Hillsfar
ibernommen hat, geht es mit der
einst so weltoffenen Stadt ab-
warts. Wichtige Kontakte zu den
nahe bei Hillsfar wohnenden Gra-
fen *wurden von Maalthiir ab-
gebrochen.

Er fuhrte die Stadt in die Isolation.
Heute gar durchstreifen Schergen
die Stadt und sorgen mit Gewalt
dafiir, daB die Macht des Magiers
erhalten bleibt.

Bildschirmfoto: C-64

Viele Geheimnisse liegen nun
Uber dem Lande, die zu lésen nur
ein Abenteurer lhres Kalibers im-
stande ist.

Hillsfar bringt viel Rollenspiel mit
vielen Actionsequenzen in die
gute Stube. Es gibt Unmengen
verschlossener Tilren und Truhen,
die es zu 6ffnen gilt, es warten un-
terschiedlichste Gegner in einer
Arena darauf, von lhnen bekédmpft

' zu werden, es liegen lange Ritte

durch verwildertes Gelénde vor Ih-
nen, es warten Mengen von Perso-
nen darauf, mit Ihnen zu sprechen,
kurz gesagt: Es gibt reichlich zu
tun.

Die Umsetzung vom neuen SSI-
Abenteuer auf dem C-64 ist makel-
los. Sie unterscheidet sich von den
Versionen der gréBeren Computer
lediglich durch hdufigeres Nachla-
den; aber was macht das schon?

(hs/jf)
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Kings of

T et Rt i

| Hersteller: Electronic
I Arts

| Testversion: MS-DOS
'i System: MS-DOS

| Preis: 89 DM

|

Vom Pritschen und
Blocken

Sie kennen das: Sie haben
zehn Jahre hart gespart, um
sich endlich einmal drei Tage
lang am Strand von Rio her-
umzuflegeln. Sie wollen ein-
fach nur liegen, bunte Cock-
tails in sich hineinschitten
und durch lhre gespiegelte
Sonnenbrille braunen Kor-
pern nachsehen.

Doch haben Sie endlich den
strapazidsen Flug hinter sich
gebracht, die endlose Taxi-
fahrt zum Hotel (berlebt,
sich die verschwitzten Klei-
der vom Leib gerissen und
den Strand betreten, dann
sehen Sie Volleyballer,
nichts als Volleyballer. Da
wird gepritscht, gebaggert,
geschmettert, und Sie fragen
sich, ob Sie fiir die Reiseko-
sten nicht besser die heimi-
sche Turnhalle hdtten kau-
fen sollen; denn da wird je-
den Dienstag um halb acht
auch gespielt, warum also
erst nach Rio fliegen?

Wenn Sie allerdings wiiBten,
daB man mit dieser Sportart
harte Dollar verdienen kann,
wirde vielleicht nicht lhr Ver-
sténdnis, wohl aber lhr Inter-
esse an dieser Freizeitbe-
schéftigung steigen. Stellen
wir also einstweilen den
Drink beiseite und begeben
unsins Trainingslager fiir an-
gehende Strand-Volley-
baller.

Kings of the Beach bringt
uns der Welt jener Sportler
néher, die sich bei tropi-
schen Temperaturen die Bal-
le um die Ohren dreschen,
um irgendwann einmal an
das groBe Geld zu kommen.
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the Beach

Bildschirmfoto: MS-DOS

Rund um den Globus fiihrt Kings of the Beach die Kénner im Strand Volleyball

Gespielt wird in Mannschaf-
ten zu je zwei Spielern nach
den bekannten Regeln.

Es kénnen ein oder zwei
Spieler an dem Programm
teilnehmem, wobei diese zu-
sammenspielen oder gegen-
einander antreten konnen.
Diese Optionen kénnen ne-
ben anderen Vorabeinstel-
lungen wie dem Schwierig-
keitsgrad im Startmeni aus-
gewahlt werden.

Bevor es zu den Spielen oder
Turnieren kommt, kann in al-
ler Ruhe ein Trainingsgelén-
de aufgesucht werden. Es
empfiehlt sich, hier verschie-
dene Techniken auszupro-
bieren, bevor man sich in die
Schlacht stiirzt. Der Spieler
muB innerhalb des Matches
seine Figur an die entspre-
chenden Positionen bewe-
gen, an denen er dann unter-
schiedliche Schlage ausfiih-
ren kann. Welche, das liegt
in erster Linie am Spielver-
lauf. Die Tasten sind dabei
mehrfach belegt, was zu
leichter Verwirrung fiihren
kann. So ist die Taste flr
Blocken mit der fir den
Schmetterball identisch; es

kommt halt darauf an, ob
man sich gerade im Angriff
oder in der Verteidigung be-
findet.

Einmal um die Welt
baggern

Gewinnt ein Volleyballer in-
nerhalb eines Turnieres drei
Spiele hintereinander, so
winkt ihm eine Reise zum
néchsten Strand, wo weitere
Turniere stattfinden. So bag-
gert man mit der Zeit in Rio
und Waikiki, in Sydney und
San Diego.

Am Ende jedes Spiels klart
eine Statistik iber den Spiel-
verlauf auf. Wem einige hier
benutzte Begriffe nicht be-
kannt vorkommen, der kann
sich im Volleyballglossar der
informativen und (bersicht-
lich angeordneten Anleitung
informieren.

Meine Meinung:
Reale Sport-
simulation

Bei Kings of the Beach han-
delt es sich um eine der Wirk-
lichkeit sehr nahe kommen-

de Simulation. Zusétzliche
Features, wie die Kommen-
tare eines Fernsehreporters
oder das Erscheinen der an-
sehnlichen Tina, die sich
nach erfolgreichen Spielen
blicken |aBt, schaffen es, ein
wenig vom Flair des Strand-
sporis in unsere verregneten
Breitengrade zu transpor-
tieren.

Kings of the Beach gehort
nicht zu den einfachen Spie-
len; es lohnt sich daher, dem
Spiel ldngere Zeit zu wid-
men, SpielspaB ist garan-
tiert.

(if)
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Bildschirmfoto: Atari ST

Alte Spielidee mit neuen Features. Krypton Egg kann sich

wirklich sehenlassen

Krypton Egg

Hersteller: Hitsoft
System: Atari ST

Preis: stand bei Redak-
tionsschluB noch nicht
fest

Wer kennt sie nicht, die Com-
puterspiele wie Breakout
oder Arkanoid, wobei es gilt,
mit einem Ball, der immer
wieder von einem Schléger
vom Spielfeldverlassen ge-
hindert werden muB, ver-
schiedene Spielsteine am
Bildschirm zu zerstdren?
Mittlerweile sind schon sehr
viele Abarten von diesen Ge-
schicklichkeitsspielen  auf
dem Markt erschienen. So
auch Krypton Egg, das mit ei-
ner Unzahl an neuen Fea-
tures aufwartet.

So kénnen z.B. sich die Bélle
vermehren, auf daB man mit
unzéhligen Béllen spielt, sie
kénnen auch vergroBert wer-
den, oder aber kann man
sich durch verschiedene
SchuBwaffen das Absolvie-
ren des Levels vereinfachen.
Zudem ist es moglich, durch
das Auffangen einiger herab-
fallender Objekte den Schlé-
ger multidirektional zu bewe-
gen, also nicht mehr wie bei
den herkdmmlichen Break-
out-Spielen in nur horizonta-
ler, sondern auch zuséatzlich

in vertikaler Richtung. In
manchen Levels erschweren
einige Monster, die es darauf
abgesehen haben, den
Schlager zu vernichten, die
Aufgabe. Ein Construction-
Kit erméglicht es schlieBlich,
eigene Levels zu erstellen.

Meine Meinung

Krypton Egg ist ein Spiel, das
von der Spielidee nicht gera-
de zu den neuesten zahlt.
Trotzdem ist es immer wie-
der eine Herausforderung,
sich dieser Art Spiele anzu-
nehmen. Immer wieder kom-
men Neuerungen hinzu,
wenn es auch nur Kleinigkei-
ten sind. In bezug auf die
Grafik ist Krypton Egg sogar
in der gehobeneren Klasse
dieses Genres einzuordnen.

(br)
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Wir verkaufen Software -
nicht Verpackungen!

Dieter MUckter

signed hat:

Intro-Designer

C.0.P.-Shocker

Krefelder Strafle 16 -
Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28

- C64/128 - C64/128 - C64/128 - C64/128 - C64/128 -

Hawkeye-Grafik selbstgemacht!

Wir haben das Grafik-Toolkit, mit dem Mario van Zeist Hawkeye de-

RO'M UZAK Super-Sound-Editor

Software Herstellung und Vertrie

5142 Hickelhoven 2

Game Graphics Designer

Keiner kommt mehr an Ihre Disketten ran! Uber 282 Milliarden Codierungs-
maglichkeiten! Test in ASM 4/89, Joystick 6/89 Eine vollsténdig codierte Dis-
kette sieht beim Laden der Directory aus wie eine Leerdisk!

Shadow Writer V 4.0
getestet ASM 7/88, 64er 9/88,
Joystick 11/88 (Grafik und Mu-
sik auf 2 Disk-Seiten)

Demo Designer

und DD Erweiterung
getestet ASM 10/88, 64er 9/88,
Joystick 11/88 (Grafik, Musik

und Action auf 4 Disk-Seiten
24.90 DM

Professional-Ass

Das Assemblersystem flr Ein-
steiger und Fortgeschrittene,
mitgeliefert werden fertige Rou-
tinen flr den Benutzer auf 2
Disk-Seiten.
MGOS Classic (Mork’s Gra-
phic Operating System)
getestet ASM 9/88, Joystick
1/89, 64er 4/89 (Ein Grafikpro-
gramm der Superlative, beidsei-
tig, Amiga-Oberfldche fiir den
C-64, von jederman nutzbar.) .
Angebot

des Monats

Demo Maker de Luxe
getestet ASM 12/88, Joystick
2/89 (Grafik, Musik und Action
auf 2 Disk-Seiten)

Demo Maker de Luxe
Erweiterung

getestet Joystick 6/89 - Machen
Sie aus lhrem Demo einen Vor-
spann, Verénderung der Scroll-
Texte, Musik und Zeichensétze,
der Vorspann ladt das Pro-
gramm mit Musik nach

DMDL + DMDLE zusammen

Double Falcon

Ein Action-Spiel fur 2 Spieler,
mitgeliefert werden 4 PD-Spiele
LAURIN

Die optimale Ergédnzung zum
C.0.P.-Shocker! Codieren Sie in
5 Sek. die Directory lhrer Dis-
kette. Diese wird als Leerdisk
ausgewiesen = 664 Blocks free.

Handleranfragen erwiinscht

Public Domain Software (eigene Serien)
.... pro Diskette 5.00 DM
... pro Diskette 7,00 DM

Kostenlose Liste anfordern!
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Bildschirmfoto Amiga

Schneller als die Kamera erlaubt: Space Pilot

Space Pilot

Hersteller: Kingsoft
Testversion: Amiga

Systeme: Amiga
Preis: 49,95 DM

Ein Oldtimer blast
zur Attacke

Dieses Spiel gibt es schon
lange, allerdings nicht flr
den Amiga. Nun wurde von
diesem Oldie eine neue Ver-
sion, na&mlich die fir den
Amiga, vorgelegt. Wie schon
zu 64er Zeiten geht um die
Verteidigung des Luftraums.
Sie fliegen mit einem gut be-
waffneten Raumschiff durch
ein nach allen Seiten scrol-
lendes Szenario. Von allen
Seiten stlrmen die feindli-
chen Flugzeugformationen
auf Ihr kleines Schiff ein und
versuchen, es zu vernichten.
Dies zu verhindern, stellt zu-
sammen mit der Anforde-
rung, in jedem Level eine be-
stimmte Anzahl von Gegnern
zu vernichten, die Hauptauf-
gabe des Spiels dar. Einige
der Feinde hinterlassen
Smartbomben oder Extra-
icons, wenn Sie getroffen
wurden. Diese kann der
Spieler aufsammeln. Eine
Smartbombe zerstért alle im
Bild befindlichen Gegner
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und die Icons versorgen das
eigene Raumschiff mit Ex-
tras wie Schild, gréBerer
Feuerkraft oder héherer Ge-
schwindigkeit.

Des Testers Meinung:
Mehr als ein aufge-
peppter Oldie

Wem das gute alte Space Pi-
lot gefallen hat, der wird die-
se neue Amiga-Version mo-
gen. Nicht nur, daB sich hier
alles findet, was schon am
Original begeisterte, die Pro-
grammierer haben auch
noch Neuerungen einge-
baut. Die Extrawaffen, wenn
auch nicht besonders oppu-
lent gestaltet, vermitteln
noch mehr SpielspaB. Nach
dem dritten Level wird der
Spieler dann mit dem Ober-
bdsewicht konfrontiert, denn
sogar an einen solchen ha-
ben die Programmierer ge-
dacht. Alles in allem ein Bal-
lerspiel, das fir wenig Geld
viel bietet, (hs)
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Bildschirmfoto: Atari ST

Face Off besitzt die Rasanz einer Weinbergschnecke

Face Off

Hersteller: ANCO
Testversion: Atari ST

Systeme: Amiga, Atari ST
Preis: 39,95 DM

Eishockey in
Slow Motion

Man nennt Eishockey auch
die schnellste Mannschafts-
sportart. Kampf und Tempo
sind die Markenzeichen die-
ser harten Auseinanderset-
zung auf dem Eis. Man er-
wartet naturlich Entspre-
chendes, wenn ein Pro-
gramm sich dieses Themas
annimmt.
Face Off ist ein solches Pro-
gramm und nennt sich selbst
ein “schnelles und rasantes
Eishockeyspiel“. DaB der
Schreiber dieses Satzes ent-
weder ein Leben in Zeitlupe
verbringt oder sehr geringe
Anspriiche stellt, wird bei
ace Off leider schon nach
enigen Sekunden Spiel-
dauer deutlich.
Was dem Besitzer eines
16-Bit-Computers da an Gra-
fik, Animation und Bild-
schirmscrolling  vorgesetzt
wird, ist préhistorisch. Die
winzigen Spielfiguren bewe-
gen sich in nahezu l&hmen-
dem Tempo (ber die Bild-
schirmflache; man fragt sich
unwillklrlich, was der Com-

puter eigentlich wahrend der
gesamten Zeit berechnet.
Das Scrolling ist vollig indis-
kutabel; was hier an ruckarti-
gen Bewegungen zu sehen
ist, paBt eher in die Zeit, in
der Computer noch mit Réh-
ren ausgestattet waren.

Meine Meinung: Der
pure Anachronismus

Diese Eishockeysimulation
hétte vor einigen Jahren viel-
leicht den einen oder ande-
ren noch in Staunen ver-
setzt. Bedenkt man die heuti-
gen Fahigkeiten der 16-Bit-
Computer, so muB man an-
nehmen, daB Face Off jahre-
lang in  irgendwelchen
Schubladen vergessen wor-
den ist und nun noch schnell
dem Spieler untergeschoben
werden soll. Jagern und
Sammlern  vorsintflutlicher
Artefakte sei dieses Spiel
empfohlen, alle anderen soll-
ten sich lieber nach besse-
ren Produkten umsehen.
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Hersteller: Lankhor

Testversion: Atari ST

Systeme: Atari ST,
Amiga

Preis: 64,95 DM

Der Robo und sein
Nickerchen

Auch in einer Zeit, in der
Raumschiffe das All durch-
queren und Roboter die lang-
weiligsten Arbeiten (ber-
nommen haben, wird es
noch angebracht sein, auf
die elektronischen Helfer ge-
nauestens aufzupassen.
Sonst kann es passieren,
daB ein Schicksal, wie es
dem kleinen G.Nius passier-
te, haufiger vorkommt. Alles
geschah auf der Reise in ei-
nem interstellaren Fracht-
schiff.

Der Flug verlief ohne Kompli-
kationen. G.Nius war gerade
damit beschéftigt, die War-
tungsroboter in den Fracht-
rdumen zu kontrollieren. Da
alles normal zu sein schien,
legte sich der gute G.Nius
ein wenig aufs Ohr, um neue
Krafte zu tanken. Das Schlaf-
chen dauerte allerdings nur
kurze Zeit, denn die Alarm-
glocke lieB den miden
Wéchter aus dem Bett fallen.
Der Computer schien ver-
rickt zu spielen. Er lenkte
das Raumschiff zum néach-
sten Planeten, wo es eine
saubere Bruchlandung
machte.

Durch den Aufprall waren
viele der Durchgdnge im
Raumschiff durch herabfal-
lende Bruchstlcke versperrt.
AuBerdem hatten die Robo-
ter diverse Schaden bekom-
men, so daB mit ihnen nicht
mehr gut Kirschen essen
war. Das Raumschiff brach
zusehens in seine Einzelteile
zusammen, so daB es hoch-
ste Zeit wurde, einen Aus-
gang zu finden.

Die Flucht aus dem
verfallenden Wrack

In G.NIUS Ubernehmen Sie
die Rolle des Titelhelden, der

Bildschirmfoto: Atari ST

An die Perspektive, die G.NIUS zur Schau stellt, muB man sich erst gewdhnen

Ubrigens auch ein Roboter
ist, eben einer, der hier und
da mal ein Schlafchen bend-
tigt. Sinn des Spiels ist es,
Bild fur Bild nach méglichen
Ausgéngen zu durchsuchen.

Es gibt jede Menge ehemals
freundlich gestimmter Robo-
ter, denen wohl mehrere Si-
cherungen durchgebrannt
sind. Sie missen vernichtet
werden. Dadurch kommen
Sie an wertvolle Hilfsmittel
heran. Batterien, Schilde
und vieles mehr kénnen auf
diese  Weise gefunden
werden.

In jeder Etage befinden sich
auBerdem Lichtpfosten.
Wenn diese alle zerstort wer-
den, erscheint ein Liftrobo-
ter, mit dessen Hilfe neue
Etagen erreicht werden
kénnen.

AuBerdem erschweren viele
Fallen und Hindernisse den
Weg unseres Helden. Da
gibt es versteckte Katapulte,
Magnete und bewegliche
Wandelemente, die den gu-
ten G.Nius in die Tiefe
stoBen.

Wéhrend des Spiels kénnen
auf einer Anzeigentafel die

wichtigsten Werte der Spiel-
figur abgelesen werden. So
sind Sie stets Uber die Muni-
tions-, Kraft- und Wider-
standsreserven aufgeklart.

Individuelle
Voreinstellung

Zwei gute Ideen wurden bei
G.NIUS verwirklicht. Zum ei-
nen setzt sich der Raum-
schiffkomplex bei Spielbe-
ginn stets neu zusammen.
Zum anderen verfligt das
Programm Uber differenzier-
te Voreinstellungen. Die An-
zahl der Schiisse pro Pistole
oder die Starke der Treffer,
die lhre Figur einstecken
muB, sorgen beispielsweise
daflrr, daB Sie den Schwie-
rigkeitsgrad stark variieren
kdnnen.

Meine Meinung:
Arcade-Action pur

Zwar verfugt G.NIUS nicht
Uber eine Save/Load-Option,
daflir kdnnen einmal erzeug-
te Raumkonstellationen ab-
gespeichert werden. So
kann man sich Schritt flr
Schritt eine Lésung erarbei-

ten, bevor man eine neue An-
ordnung der Radume erstellt.
Wenn man sich einmal an
die etwas verwirrende Per-
spektive gewdhnt hat, wird
G.NIUS zu einem hochgradi-
gen Action-Adventure. Ge-
naue Steuerung ist Pflicht,
da Uberall versteckte Gefah-
ren lauern und diese manch-
mal pixelgenau umgangen
werden mussen. Flr meinen
Geschmack ist G.NIUS ein
wenig zu schnell. Die bereits
angesprochene genaue
Steuerung wird so erheblich
erschwert, was in einigen Si-
tuationen zu nervenden Ver-
lusten fUhren kann.

(if)
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Das portable Atari Entertainment-System

ATARIS AS IM

ARMEL

Die Hexen in Macbeth riihren in ihrem Kessel und fiillen ihn mit einigen
geheimnisvollen Ingredienzen, um eine magische Aura zu erzeugen. So ein
Gebrdu wird auch in Sunnyvale, Californien, zusammengestellt, das ja die
Heimat der Siliconzauberer ist. Die Zauberer hier sind diejenigen, die auch
den Amiga-Computer geschaffen haben in Zusammenarbeit mit dem Grof3va-
ter der Videospiele, Atari. Was aus dem Kessel herauskommt, ist schon un-
glaublich - das erste Handheldgame der Welt, das mit Hightech und einem

farbigen LCD-Screen aufwarten kann.

Doch zunachst ein kleiner
Uberblick

Die bekannte Softwarefirma EPYX
hat sich entschieden, im Hardware-
Business FuB zu fassen. Sie versi-
cherten sich der Hilfe zweier genialer
Entwickler, namlich R.J.Mical und
Dave Needle. Diese beiden haben
den Amiga entworfen, der sich ja be-
kanntermaBen durch seine herausra-
genden Grafik- und Sound-Fahigkei-
ten von anderen Computern abhebt.
Trotzdem kam der Amiga letztendlich
erst zwei Jahre nach seiner Fertig-

70 JOYSTICK 989

stellung endgliltig heraus. Eine inter-

_essante Entwicklung, wenn man be-

denkt, daB Atari die Firma grindete,
die den Amiga entwickelte, aber
Commodore war schneller und kauf-
te die Firma Atari unter der Nase
weg. Mical reprasentiert dabei die
Softwareentwicklung. Er verwandel-
te sozusagen Zahlen innerhalb von
Chips in sichtbare und spielbare Un-
terhaltung. Dave Needle dagegen
steht flir die Hardware mit seiner Fa-
higkeit, aus Metall und Silicium funk-
tionable Chips herzustellen. Und jetzt
sind die beiden sogar noch einen

Schritt weiter gegangen. Der nachste
Schritt nach dem Amiga flihrt die bei-
den in relatives Neuland, namlich
den Bereich der Flissigkristalldis-
plays. Jetzt ist es Zeit flir Atari, die
Blihne zu betreten und etwas mehr
als den Namen hinzuzufliigen. Denn
bis dato gibt es noch keinen endgulti-
gen Namen fir das Handheld. Und
dieser Einbruch war ein Preis flir das
Gerat, daB sich wohl (fast) jeder lei-
sten kann. Vorgestellt wurde das Ge-
rat ziemlich Uberraschend auf der
Consumer Electronic Show in Chica-
go (Siehe auch JOYSTICK 8/89,
Showcase USA). Nur zirka 20 bis 30
Personen waren zu dieser Presse-
konferenz eingeladen, ein kleiner,
exklusiver Kreis. Das Wort hat Sam
Tramiel, Prasident von Atari, im Zu-
sammenhang mit dem anderen gro-
Ben Handheldgame, dem Game Boy
von Nintendo: “ Was héatte der Konsu-
ment davon, wenn wir einfach nur ein
anderes System mit einem Schwarz-
weiB-Screen vorgestellt hatten, das
nur einfache, langsame und zweidi-
mensionale Grafiken zu bieten hat.
Die Leute wollen einfach mehr.“ Die
Zusammenarbeit Atari/Epyx hat in



der Tat zu einem eindrucksvollen Er-
gebnis geflihrt. Doch zun&chst ein
kleiner Uberblick iiber die Technik.
Ausgeriistet mit einem 3,5”’-Color-
Screen ist alles gut zu erkennen,
ohne daB man Gefahr lauft, die Au-
gen allzusehr zu Uberanstrengen.
Die Farbe tragt hier sicher auch ei-
nen gewissen Teil zu diesem Effekt
bei. Klare, detaillierte Grafiken mit 16
Farben aus einer Palette von 4096
Farben, 64 kByte RAM und eine Taki-
frequenz von 16 MHz - das ist mit Si-
cherheit eine gelungene Kombina-
tion aus Farbe und Rechenpower.
Das Gerédt benutzt lbrigens einen
6502-Microprozessor, einen 8-Biter.
Das Gerat wiegt ein knappes Pfund
und hat in etwa die AbmaBe einer
VHS-Videokassette. Weitere Merk-
male sind 4 - Kanal -Stereosound und
eine Kopfhorerbuchse. Ein Netzteil-
anschluB hilft, die sechs “AA“-Batte-
rien so gut wie moglich zu schonen.
Fir Autofahrten gibt es ebenfalls
noch einen Adapter, so daB das Ge-
rat am Zigarettenanziinder betrieben
werden kann. Der Modulschacht
kann Cartridges mit einer Kapazitat
von einem bis 16 Megabit aufneh-
men, und als besonderes Bonbon be-
steht die Moglichkeit, bis zu acht Ge-
rate mittels eines Interfacekabels zu
verbinden, die dann alle die gleiche
Cartridge benutzen. Auf dem Gerat
ist auch gleich das Joypad zu finden.
Damit werden Bewegungen in acht
Richtungen realisiert. Weiterhin ste-
hen noch finf Funktionskndpfe zur
Verfligung plus zwei A-B-Schalter.
Eine besonders durchdachte Mdg-
lichkeit ist auch, daB man den Screen
um 180 Grad drehen kann, so daB
auch Linkshidnder das Gerat pro-
blemlos benutzen konnen. Die
Screen-Auflésung betrégt 160 X 102
Pixel, und das bei einem empfohle-

nen Verkaufspreis von $ 150! Mit
Ausnahme des LCD-Screens ist Ubri-
gens alles andere in den USA gefer-
tigt.

Manpower

Doch lassen wir noch einmal Mical
und Needle zu Wort kommen, die mit
ihrem etwas exzentrischen Verhalten
die Marketingleute gern verwirren.
“WuBten Sie, daB alle Ingenieure ge-
wissermaBen Idioten sind?”, fragt Mi-
cal, was ihm einen giftigen Blick von
Dave Needle einbringt, der die Erkla-
rung fortfihrt: “ Alle Ingenieure ohne
Ausnahme sind Idioten.“ Hey, ihr
zwei seid doch Ingenieure! “Was wir
meinen®, beginnt Mical, “ist die Tat-
sache, daB Ingenieure grundséatzlich
die Méglichkeiten unterschétzen, die
in lhrer Maschine stecken. Und das
bewirkt Beschréankungen im Ge-
brauch.” Needle fuhrt weiter aus:
“Wir haben eine Produktkonfigura-
tion entwickelt, die denen weitreichen-
de Moglichkeiten zu kreativer Arbeit
bietet, die auf dieser Maschine ent-
wickeln werden. Die Game-Designer
werden diejenigen sein, die die Ma-
schine bis an die Limits treiben wer-
den.” In diesem Moment werden die
zwei allerdings von Noreen Lovoi
(Epyx Public Relations) sanft, aber
unwiderstehlich aus dem Gesichts-
kreis der Kameras und der Presse
geflihrt, damit nicht zu viele Details
Uber diese Neuentwicklung bekannt
werden.

Auf dem Priifstand

Doch jetzt soll das System fir sich
selbst sprechen. Als erstes stehen
die California Games auf dem Pro-
gramm, und ich bin bereit, mit mei-
nem Skateboard loszufahren. Mein

Mit viel Geduld lieBen sich auch R.J. Mical und Dave Needle
2u dieser Pressekonferenz locken...

Fotografie: Marshal M. Rosenthal

< Sam Tramiel, Prasident Atari, mit der letzten Neuentwick-
lung, dem Handheld System

Bildschirm-Alter-ego bewegt sich
schnell, zu schnell - BAM - er fallt vom
Brett, gerade in dem Moment, als die
gegenlberliegende Steigung der U-
férmigen Bahn in Angriff genommen
werden soll. Das Joypad funktioniert
wie jedes andere auch, zum Glick,
so kann man wenigstens in der
Steuerung auf Vertrautes zurlickgrei-
fen. Die ganze Einheit ist einfach soli-
de, und ich versuche beim Herumge-
hen, meinen Charakter zum Aufstei-
gen auf das #(%)!$ ! Skateboard zu
bewegen. Der nachste Versuch ist
Wellenreiten. Ich lasse den braunge-
brannten Surfer die Wellen hoch- und
hinunterreiten und kann unheimlich
gute Animationen sehen. Immer wie-
der wird der Surfer von Wasserwellen
Uberspilt, und das erzeugt sehens-
werte Effekte. R.J. Mical und Dave
Needle haben wirklich gute Arbeit ge-
leistet. Der groBe Unterschied ist
eben, daB man gar nicht den Ein-
druck hat, mit einem Handheldgame
zu spielen. Es ist vielmehr so, daB
man den Eindruck hat, an einer voll-
wertigen Maschine zu spielen, die
mit einem kleinen Monitor verbunden
ist. Leider war zu diesem Zeitpunkt
nur California Games verflgbar, so
daB keine Moglichkeit bestand, groBe
Mengen von Sprites gleichzeitig auf
dem Screen zu sehen. Aber es ist
schon erstaunlich, was 16 MHz be-
wirken kénnen, wenn man die Action
auf dem Screen beobachtet. In der
Tat kénnen wir schon einiges von die-
sem Gerat erwarten. Was fiir Games,
werden Sie fragen. Atari erwartet,
daB eine ganze Reihe von Drittfirmen
in die Spielentwicklung einsteigen
werden. Leider sind diese Vorgange
noch weitgehend vom Mantel des
Geheimnisses umhilit. Die erste
Spieleserie wird aus Ein-Mega-Car-
tridges bestehen und kommt von
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Fiipée

“'

Epyx - und das ergibt doch schon
eine Menge Sinn, oder? Wenden wir
uns nun BLUE LIGHTNING zu. Diese
Cartridge versetzt Sie in das Cockpit
eines Supersonic-Jets. Jetzt gilt es,
endlose Wellen von angreifenden
Flugzeugen abzuwehren und auch
den Raketen auszuweichen, die von
bodengestitzten Batterien auf Sie
abgefeuert werden. Neben standiger
Bewegung gibt es eine Geschwindig-
keitskontrolle, die lhnen im Falle ei-
nes Falles mittels eines Turbos zu er-
staunlichen Beschleunigungen ver-
helfen kann. Daneben verwalten Sie
eine Anzahl Air-to-Air- und Air-
to-Ground-Raketen, mit denen Sie
sich wirkungsvoll zur Wehr setzen
kdnnen. Auch die digitalisierte Stim-
me, die Ihnen zu Anfang sagt “Go for
it* ist bei einem Handheld schon eine
bemerkenswerte  Sache. TIME
QUEST & TREASURE CHESTS da-
gegen ist ein Spiel, das sowohl allei-
ne als auch mit mehreren Personen
gespielt werden kann. Ziel ist es, in
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den Besitz der mystischen Star-Gem
Zu gelangen, die ihrem Trager ewi-
ges Leben verheiBt. Daneben miuis-
sen naturlich zahlreiche Monster er-
legt werden, wenn Sie fremde Lander
und den ganzen Planeten erkunden.
Auch die Perspektive ist variabel, so
gibt es z.B. die Vogelperspektive und
eine Sicht aus den Augen des Cha-
rakters. Diese Optionen stehen auch
zur Verfligung, wenn mehrere Spie-
ler gleichzeitig teilnehmen. Zur Aus-
wahl stehen insgesamt acht ver-
schiedene Charaktere, die sich je-
weils durch Ihre Eigenschaften von-
einander  unterscheiden. Jede
Menge Items gibt es natirlich auch
zu erobern, und diese sind auch bit-
ter notwendig, wenn man die 20 Le-
vels des Adventures meistern will.
THE GATES OF ZENDOCON hat
vom Spielgeschehen her einen ande-
ren Ansatz. In diesem Spiel ist es lhre
Aufgabe bzw. lhre einzige Chance,
den Aliens zu entkommen, die Sie
gefangen haben. lhre Chance be-
steht aus einem kleinen, aber schnel-
len Fighter, der mit einer ganzen Rei-
he von Exiras ausgestattet ist. Ob
Neutrinolaser, Photonenbomben
oder ein Destructor-shield, alles was
das Herz des Shoot’em-Up-Spielers
begehrt, ist hier zu finden. Sollte Ih-
nen der Sprit ausgehen, sdubern Sie
einfach eine feindliche Basis und bre-
chen jeden organischen Widerstand.
Danach kénnen Sie dann in Ruhe
pliindern... IMPOSSIBLE MISSION
stellt dagegen keine Neuentwicklung
dar. Wie von verschiedenen Automa-
en und Computerspielversionen be-
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Bildschirmfoto: The Gates of Zendocon

kannt, geht es darum, eine Présiden-
tentochter zu retten. Der bdse Ge-
genspieler hat sich jedoch in seine
Festung zurlickgezogen und wird
von zahlreichen Droiden und Siche-
rungseinrichtungen beschitzt. Also,
bahnen Sie sich Ihren Weg durch Fal-
len, elektrisch geladene Flure, und
vermeiden Sie allzu innigen Kontakt
mit den Droiden. Finden Sie lhren
Weg durch verwirrende Labyrinthe,
und lassen Sie lhren eigenen Zu-
stand und den lhrer Waffe nicht au-

Ber acht. MONSTER DEMOLITION

77

schlieBlich |48t Sie in die Haut eines
Versuchstieres schllipfen, das gluck-
licherweise den Wissenschaftlern
entkommen konnte. Eigentlich ist
das Tierchen ja ganz possierlich, nur
die 34 FuB GroBe passen nicht so
ganz ins Konzept. Aber jetzt kénnen
Sie sich austoben. Zerstoren Sie alle
Gebaude, Autos, Laster und Panzer,
kurzum alles, dessen Sie habhaft
werden koénnen. Spielen Sie alleine
oder mit Freunden. Monster Demoli-
tion ist auf jeden Fall ein guter Weg,
wenn man das Bedirfnis verspurt,
seine Aggressionen abzubauen.

Extrakt

Natirlich kann man diese Eindriicke
nicht generalisieren oder ein allge-
meines Statement ber ein Gerét ab-
geben, nachdem man eine neue Ma-
schine ausprobiert hat. Insbesondere
dann nicht, wenn man gerade einmal
20 Minuten testen konnte und die
Marketingleute das Geréat bewachen
wie eine WOolfin ihre Welpen. Aber
man kann ohne jeden Zweifel sagen,
daB es kein vergleichbares Hand-
heldgame gibt, das dem Atari-Muster
standhalten koénnte. Eine Hinter-

0%
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Bericht

grundbeleuchtung fiir den Screen
ware zwar winschenswert, hatte
aber sowohl den Preis als auch den
Energieverbrauch in die Hohe getrie-
ben. Auch die Abmessungen des Ge-
rates waren dann mit Sicherheit noch
etwas groBer ausgefallen. Neben der
Farbe bewirkt der 16-MHz-Takt sehr
schnelle Animationen, schnelleres
Game-Play und bietet den Entwick-
lern fUr Software ungeahnte Mdglich-
keiten. R.J. Mical und Dave Needle
sind verdammt gut in dem, was sie
tun. Und dieses Mal haben sie es
nicht nur einfach getan, sondern hier
und heute fir uns. Wie sagen wir in
den Staaten? “It’s a whole new ball
game!“ Als allerletzte Meldung sei
noch anzumerken, daB man sich fir
einen Namen entschieden hat. La-
dies und Gentlemen, wir présentie-
ren lhnen hiermit Ataris portables
Entertainment-System.

(Marshal M. Rosenthal/mm)
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Motocross

Hersteller: Gamestar
Testversion: MS-DOS

Systeme: MS-DOS
Preis: ca. 30 US $

Schlammschlacht
mit PS

Es gibt Stimmen, die da be-
haupten, daB Motocross ei-
ner motorisierten Schlamm-
schlacht nahekommt. Wenn
man sich die Parcours an-
sieht, auf denen solche Ren-
nen stattfinden, kann man
verstehen, warum sich diese
Meinungen bilden. Die Bah-
nen sind vom Regen aufge-
weicht, mit engen Kurven
versehen und flihren Uber
eine groBe Anzahl von Hu-
geln. Die Fahrer rutschen
und springen mehr mit ihren
Maschinen, als daB sie diese
im herkdmmlichen Sinne
Uber die Strecke lenken.

DaB durch aufgewirbelten
Schlamm und vor allem bei
Stlrzen in selbigen das au-
Bere Erscheinungsbild der
Fahrer leidet, verwundert
niemanden. An dieser Stelle
setzt das Programm Moto-
cross neue MaBstédbe; denn
das einzige, was Sie bei die-
ser Sportsimulation vermis-
sen werden, ist der Schmier

Bildschirmfoto: MS-DOS

und der Dreck des Parcours.
Mit diesen Worten kiindigt
sich ein Programm an, das
es sich zur Aufgabe gemacht
hat, dem Motocross ein sau-
bereres Image zu geben.

Von New Orleans
nach Sacramento

Es stehen zehn verschiede-
ne Strecken zur Auswahl be-
reit. Ob in New Orleans oder
Sacramento, in Houston
oder Los Angeles, Uberall
gibt es Strecken, die hochste
Anforderungen an die Fahrer
stellen. All diese Parcours
sind in der Anleitung aus-
fahrlich dokumentiert. Infor-
mationen Uber Lange, maxi-
male  Sprunghdhe und
Schwierigkeitsgrad  helfen
dem Spieler, seine Strategie
auf den jeweiligen Parcours
auszurichten; denn nicht nur
die Schnelligkeit ist Trumpf
in diesem Programm, son-
dern auch die richtige Wahl
bei der Zusammensetzung
des Motorrades. Sie sind in
der Lage, vor dem Rennen
den Reifendruck zu variie-
ren, den Motor zu manipulie-
ren oder die GroBe des Rit-
zels individuell einzustellen.
Die richtige Wahl kann lhnen
entscheidende Vorteile
bringen.

Haben Sie sich so ausrei-
chend vorbereitet, kann es
losgehen. Wahrend des Ren-

Der Schlamm wird lhnen bei dieser Art des Motocross

erspart
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Das Motorrad kann in verschiedenen Bereichen veridndert

werden

nens steht fast der gesamte
Bildschirm als Ausblick auf
die Bahn zur Verfligung.

Auf die sonst iblichen Arma-
turen wurde bei Motocross
verzichtet. Lediglich eine
winzige Anzeige, die den
Fahrer Gber den momenta-
nen Gang und die Héhe der
Drehzahl informiert, ist am
oberen Rand des Screens zu
erkennen.

Die Steuerung des Motorra-
des wéhrend eines Rennens
ist, obwohl nur das Nétigste
zu tun ist, nicht einfach.
Sténdiges Schalten, Brem-
sen und Beschleunigen ist
notwendig, um das Rennge-
fahrt auf der Bahn zu halten.
Fehlverhalten wird auf der
Stelle mit Sturz bezahlt. Lau-
fen diese glimpflich ab, so
kann man das Rennen nach
kurzer Zeit wieder aufneh-
men. Es gibt allerdings auch
Unfélle, die einen Sanitater
veranlassen, sich ndher mit
dem Fahrer zu beschéftigen,
so daB dieser das Rennen
beenden muB.

Solche Unterbrechungen wer-
den dem Spieler bei Motoc-
ross per eingeblendeter Ani-
mationssequenz anschaulich
dargeboten. Diese Intermez-
zi tragen dazu bei, daB sich
Motocross zumindest in der
Grafik auffallig verhalt.

Die spielerische Seite des
Programms ist weniger auf-
féllig, dafir aber sehr durch-
dacht. Um unter die Besten

zu kommen, bedarf es eini-
ger Ubung. Man sollte den
Kurs schon einigermaBen
gut kennen, damit nicht jede
neue Kurve zur Uberra-
schung wird. So kann man
sich auf die optimale Einstel-
lung des Motorrades konzen-
trieren und die kleineren
Tlcken der verschiedenen
Strecken besser parieren.

Meine Meinung:
Durchdachtes Kon-
zept

Was mir an diesem Pro-
gramm geféllt, ist das gut
durchdachte Konzept. Die
Idee, an seinem Motorrad
verschiedene Anderungen
vorzunehmen, um so eine
optimale Anpassung an die
Anforderungen der Strecke
zu erreichen, ist gelungen.
Motorcross wird so zu einem
Spiel, das auf langere Sicht
Spielfreude verspricht.

(if)
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ROCKSTAR

ATE MY

HAMSTER

=i

Hersteller: Code Masters
Testversion: C-64
System: C-64

Preis: C-64

ca. 35 DM (Kass.)
ca.50 DM (Disk.)

S /)
Eine kleine :
Anleitung fir das
Rock-Management

Mogen Sie Musik? Haben
Sie sich nicht auch schon 6f-
ters gewlinscht, ein berihm-
ter Star zu sein und einen
Haufen Geld zu verdienen?
Sicherlich schon! Mit Rock-
star ate my Hamster bege-
ben wir uns in diese Bran-
che. Ihre Aufgabe ist es, ei-
nen (oder mehrere) Pop-
bzw. Rockstar zu managen.
Hierbei steht Ihnen ein Un-
ternehmer namens Cecil Pitt
zur Verfugung, der sich in
der Branche bestens aus-
kennt (oder jedenfalls aus-
kennen sollte) und Sie berét.
Bevor Sie jedoch in das “Big
Business“ einsteigen kon-
nen, brauchen Sie minde-
stens einen Musiker. Die
Auswabhl ist hier enorm: von
Tina Turnoff, Bill Collins,

Bildschirmfoto: C-64

) Kauft man sich einen billigen

Uber Mince, Frank Zipper
und Kate Bushed bis hin zu
Sado und Sneezy Wonderful
ist allerhand vertreten. I|hr
Startkapital betragt 50.000
englische Pfund, wovon Sie
anfangs das Equipment und
den (oder die) Musiker kau-
fen mlssen.

Star, so muB man auch damit
rechnen, daB er eine langere
Ubungszeit braucht, ein teu-
rer Profi dagegen kann
gleich auf Tournee gehen.

Das erste Geld

Wir haben uns flr Sneezy
Wonderful entschieden (Sie
kénnen sich jedoch auch
Bands zusammenstellen; al-
les nur eine Frage des Gel-
des). Nun — ein guter Pop-
star braucht auch eine dem-
entsprechend gute Ausri-
stung. Also kaufen wir ihm
keine alten ausgeleierten In-
strumente, sondern eben
neue; wir wollen ja etwas ver-
dienen. Vor die groBe Kohle
hat jedoch irgend jemand
den SchweiB gesetzt, so
heiBt es nun erst einmal Gben
(zwei Tage dirften in unse-
rem Fall reichen, bei billigen
Altrockstars ist es jedoch
besser, eine langere Probe

Publicity ist notwendig, um einen guten Start zu bekommen

Bildschirmfoto: C-64

Bevor Sie die groBe Karriere beginnen kénnen, brauchen
Sie Musiker. Im Auswahlmenii stehen lhnen jedoch jede

Menge Profis zu Verfligung

zu veranschlagen. Sie wol-
len sich doch nicht etwa bla-
mieren?).

Nach den zwei Tagen soll un-
ser Profi nun einmal zeigen,
was er “drauf” hat, also Gitar-
re umgeschnallt und ab zu
ersten Auftritt. Hier kénnen
Sie wahlen, wo die Tournee
stattfinden und wie lange sie
dauern soll. Aber aufgepaBt,
denn groBe Stadien kosten
viel Geld. Wenn die Fans zu-
frieden sind, klingelt die Kas-
se, eventuell bieten sogar
Plattenfirmen die Aufnahme
eines Plattenalbums an. An-
dererseits kann eine vor-
schnelle Handlung vorzeitig
zum Bankrott flhren.

Bernhard meint: /7
Lecker

Rockstar ist eine Simulation,
die enorm viel SpaB bereiten
kann, wenn man ein Freund
von Handels-, Wirtschafts-
oder Strategiespielen ist. Da-
bei muB naturlich gesagt
werden, daB bei all diesen Si-
mulationen ein enormer Zeit-
aufwand vonndéten ist und
das Spiel auch zu schnell
langweilig werden kann. Wer
Action in seinen Spielen ha-
ben will, dem ist auf jeden
Fall abzuraten, der sollte
sich lieber ein Ballerspiel zu-
legen.

Bei dieser Simulation ist je-
doch allein schon die Aus-
wahl des Stars bzw. der
Band ein MordsspaB. Wenn

man sich ein wenig in der
Musikszene auskennt, zieht
man unweigerlich Parallelen
zur Realitdt: Da wird aus ei-
ner Tina Turner eine Tina
Turnoff, aus Zappa wird Zip-
per und so vieles mehr. Auch
das englische Handbuch
zieht die Musikbranche und
die Presse ins Lé&cherliche,
auf daB man immer wieder
neue Kleinigkeiten entdeckt,
die zum Schmunzeln fihren.
Positiv Uberrascht hat mich
der Sound bei diesem Spiel.
Hat man einen Billigstar ein-
gekauft und 1Bt ihn nur we-
nig Uben, so ist auch der
Sound dementsprechend mi-
serabel. Im Gegensatz dazu
ertdnt bei einem teuren Profi,
der schon einige Tage ge-

*probtthat, auch wesentlich

besserer Sound aus dem
Lautsprecher. Die Grafik ist
zwar nicht die beste, dartiber
kann man jedoch durch die
durchaus witzige Darstel-
lung der Musiker hinweg-
sehen.

il
URTEIL

GRAFIK

SOUND MOTIVATION
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D le Faszination, die von Rollenspielen ausgeht, hat schon mehr als einen
Spieler fiir lange Zeit in ihren Bann gezogen. Der Begeisterung der Spieler tragen viele
Softwarehduser rund um die Welt Rechnung. Nur, wie entsteht ein solches Spiel?
Welchen Weg nimmit die Idee, die hinter einem Rollenspiel steht, bis daraus ein fertiges
Spiel geworden ist? Legend of Ferghail ist ein neues Spiel dieses Genres, das gerade in
Hannovers Softwareschmieden entsteht. Hier hatten wir Gelegenheit, mit den
Machern von Ferghail zu sprechen.
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Die Geschichte beginnt im fernen, le-
gendenumrankten Lande Faerghail.
In diesem mittelalterlichen Land herr-
schte lange Zeit Frieden. Doch auf
einmal begann das Volk der Elfen ei-
nen Feldzug und zog brandschat-
zend durch das Land. Was hat die
friedlichen Elfen dazu bewogen, mor-
dend und marodierend durch das
Land zu ziehen? Ein méchtiger Held
kann die Geheimnisse vielleicht ent-
schllsseln.

Vor diesem Hintergrund haben die
Herren, die als Macher hinter dem
Namen Electronic Design stehen, ein
Spiel angesiedelt, das allen Rollen-
spielfans das Wasser im Mund zu-
sammenlaufen lassen wird.
Nachdem mit Spielen wie Bards Tale
und Ultima das Rollenspielgenre ge-
zeigt hat, daB es nicht nur fur einige
Sektierer von Interesse ist, und daB
hier Qualitadten realisiert werden kdn-
nen, die auch ein gréBeres Publikum
zu begeistern vermdégen, trauen sich
immer mehr Firmen an die Entwick-
lung von solch komplexen Spielpro-
grammen.

Die Electronic-Design-Gruppe be-
steht aus drei Personen: Veith Schor-
genhuber, der Designer, Olaf Bart-
hel, der Programmierer, und Matthi-
as Kastner, der Grafiker. Als wir dann
die Gelgenheit hatten, mit den Faer-
ghail-Machern zu sprechen, war eine
unserer ersten Fragen: Wie kam die
Idee zustande, ein Rollenspiel zu ma-
chen?

Veith Schorgenhuber, der Spielde-
signer, gab uns darauf Antwort: “An-
gefangen hat alles eigentlich damit,
daB ich Ultima auf dem C-64 spielte.
Bis dahin hatte ich mit Rollenspielen
nicht viel am Hut. Durch Ultima lernte
ich also diese Art Spiel kennen und
schétzen. Es folgten einige Versuche
mit papiergebundenen Rollenspielen
wie Advanced Dungeons & Dragons
und War in Middleearth, die meine
Vorliebe zu dieser Art Spiele noch
vertieften.”

JOYSTICK: “Also bist Du der Spiritus
Rektor, der hinter Faerghail steht?*

Veith: “Nein. Sicherlich habe ich den
Léwenanteil des Spielkonzeptes ent-
wickelt, das aber immer in Korre-
spondenz mit den anderen beiden.
Die hatten namlich schon vorher ein
wenig Erfahrung mit Computer-
spielen.”

JOYSTICK: “Wie? Als Spieler?*
Olaf: “Nein, wir, Matthias und ich, ha-

ben schon ein kommerzielles Spiel
entwickelt. Mit Jeans und Hellebarde

Die Faerghail-Macher. Von links nach
rechts: Matthias Kastner, Veith Schor-
genhummer, Olaf Bartel

wohl das einzige deutsche Textad-
venture, das einen 1200-Worte-Par-
ser hat.”

JOYSTICK: “Interessant.”

Olaf: “Das Faerghail-Konzept
stammt grundsétzlich von Veith, aber
wahrend wir das Spiel dann realisier-
ten, tauchten immer wieder Proble-
me auf. Dies sah nicht so aus, wie wir
uns das vorgestellt hatten, das war
zu speicheraufwendig. Wir muBten
also wahrend der Erstellung des Pro-
grammes immer wieder Anderungen
am Konzept vornehmen, und die ha-
ben wir dann gemeinsam bespro-
chen.

JOYSTICK: “Olaf, Du sagtest eben
etwas (ber Speicherplatz. Waren
dies die Hauptprobleme, mit denen
Du als Programmierer zu kdmpfen
hattest?“

Olaf: “Ja und nein. Hatten wir alles
reingepackt, was wir uns so ausge-
dacht hatten, dann hatten wir sicher-
lich echte Speicherprobleme bekom-
men. Aber wir haben uns rechtzeitig
darauf eingestellt, und so ist es uns
gelungen, Faerghail komplett auf ei-
nem 512-kByte-Amiga laufen zu las-
sen. Allerdings werden wir vorhande-
ne Speichererweiterungen unter-
stitzen.”

JOYSTICK: “Wie wirkt sich das aus?*“

Veith: “Viele Spielkomponenten kén-
nen im Speicher verbleiben. Dadurch
werden die Intervalle, in denen das
Spiel auf die Diskette zugreifen muB,
klrzer. AuBerdem haben wir noch ei-
nige Extras eingebaut, die es dann
nur mit Speichererweiterung gibt.”

JOYSTICK: “Welche?“

Olaf: “Das verraten wir nicht. Aber es
sind tatséchlich nur Extras, die das
eigentliche Spiel nicht direkt be-
treffen.”

Bericht

JOYSTICK: “Matthias, Du bist der
Grafiker. Die Qualitét, die Du hier ab-
geliefert hast, ist ja nicht von schlech-
ten Eltern. Hast du Vorbilder?“

Matthias: “Nattirlich habe ich Vorbil-
der. Zum Beispiel Vincente Segrel-
les, ein spanischer Maler und Comic-
zeichner, der sich vornehmlich mit
Fantasiethemen beschatftigt. Und na-
tirlich Elmore, der Mann, der fir TSR
viele der Coverbilder fir Advanced
Dungeons & Dragons gestaltet hat.”

JOYSTICK: “Da wir gerade bei Vor-
bildern sind, ich kann mir vorstellen,
daB lhr auch gerne Fantasy-Blicher
lest. Gab es da Titel, die Euch bei der
Erstellung der Faerghail-Story bein-
fluBt haben?*

Veith: “Ich personlich mag gerne
Fantasy, auch in Buchform. Meine
Favoriten sind hier der 'Herr der Rin-
ge’, die 'Lord Foul Trilogie’ von Ste-
phen Donaldson und die Storysamm-
lung 'Die Stadt der Diebe’. Sicherlich
haben Blcher, die ich einmal gele-
sen habe, auf verschlungenen We-
gen EinfluB auf die Faerghail-Story.
Aber wir haben nirgends abgekup-
fert.”

JOYSTICK: “Zu einem guten Fantasy-
Rollenspiel gehdrt ja auch die Zaube-
rei. Gibt es auch im Lande Faerghail
Magie, und wie funktioniert die?*

Veith: “Natlrlich wird auch in Faerghail
gezaubert. Wir haben ein Magiesy-
stem entwickelt, das zirka 140 Zau-
berspriiche umfaBt. Diese Spriiche
teilen sich auf die magiefahigen Cha-
rakterklassen auf. Das heiBt, daB
Druiden, Heiler, Zauberer, lllusioni-
sten und Magier jeweils eine gewisse
Anzahl unterschiedlicher Zauber-
spriche erlernen kénnen.“

JOYSTICK: “Welche Zauber gibt
es?”

Matthias: “Von allem etwas. Es gibt
Offensivzauber, die im Kampf von
groBem Nutzen sind, es gibt Schutz-
zauber, die beispielsweise Monster
von der Party fernhalten. Eigentlich
hat jeder Charakter sowohl Offensiv-
als auch Defensiv-Zauberspriiche.
Allerdings haben wir auch Charakter-
klassen eingebaut, die nur eine be-
stimmte Sorte Magie benutzen kon-
nen. Die Heiler z.B. kdnnen nur hei-
len und haben keine Angriffszauber.”

JOYSTICK: “Gibt es bei Eurem Ma-
giesystem spezielle Zaubercharakte-
re, die sich erst in einer anderen Klas-
se hocharbeiten mussen, um dann in
die Lehre zu einer speziellen ande-
ren Zauberkunst gehen zu kénnen?
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Ich denke da beispielsweise an den
Chronomancer aus Bards Tale.“

Veith: “Nein, so etwas haben wir
nicht in Faerghail eingebaut. Aber wir
haben Zauberspriiche mit Nebenwir-
kungen.*

JOYSTICK: “Nebenwirkungen? Wie
macht sich das bemerkbar?“

Veith: “Na, wenn zum Beispiel eine
Heilerin einen machtigen Heilzauber
spricht, kann es passieren, daB die
Anstrengungen der Zauberei sie
mehrere Spielrunden so schwécht,
daB sie von einem anderen Charakter
getragen werden muB.“

JOYSTICK: “Neben der Zauberei
sind die Monster ja das A und O eines
Rollenspieles. Was erwartet den
Spieler in dieser Beziehung in Faer-
ghail?“

Matthias: “Insgesamt haben wir Gber
80 unterschiedliche Monster, die je-
weils ein anderes Bild haben. AuBer-
dem hat uns die Dummheit der Mon-
ster in anderen Rollenspielen ge-
stort. Bei uns kann es dem Spieler in
einem Dungeon durchaus passieren,
daB er einer Gruppe von Ungeheuern
begegnet, vor dieser wegrennt, aber
dann von den Monstern verfolgt
wird.”

JOYSTICK: “Eure Ungeheuer sind
also intelligent?*

Matthias: “Zwar keine Nobelpreistra-
ger, aber auf jeden Fall schlauer als
die Monster in den meisten anderen
Rollenspielen. Dadurch daB die Party
von Monstern verfolgt werden kann,
ergeben sich interessante Aspekte.
Zum Beispiel kann die Party sich auf
die Lauer legen oder den folgenden
Monstern eine Falle stellen.“

JOYSTICK: “Sind denn die Wesen,
die dem Spieler in Faerghail iber den
Weg laufen kénnen, ausschlieBlich
Monster?*

Veith: “Nein, nicht nur. Es tauchen
auch Charaktere auf, die den Spieler
nicht bekdmpfen und ihm in be-
stimmten Fallen sogar helfen.”
JOYSTICK: “Kannst Du dazu ein Bei-
spiel nennen?“

Veith: “Eigentlich nur sehr ungern,
da dies im Grunde genommen schon
Losungstips zum Spiel darstellen
wirde.“

JOYSTICK: “Und die eigentlichen
Monster sind ausschlieBlich Gestal-
ten, die es zu téten gilt?"

Veith: “Grundsatzlich kann der Spie-
ler jedes Monster téten, allerdings
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Wenn die Helden Tal vem Faer

einen bestimmten
Gegenstand gefun-
den haben, kann
automatisch eine
Kartenfunktion
aufgerufen werden

gibt es auch Sonderfélle, in denen
mit den Monstern gehandelt werden
kann, oder die Monster versuchen zu
handeln, wenn sie merken, daB die
Helden zu stark sind.*

JOYSTICK: “In Rollenspielen wird
viel gekdmpft, und Kampf stellt ja
auch in Faerghail die einzige Mog-
lichkeit dar, an Erfahrungspunkte zu
kommen. Und die braucht der Spieler
wiederum, um die Eigenschaften sei-
ner Charaktere zu verbessern. Bei ei-
nigen anderen Spielen des Genres
resultierte daraus ein recht eintoni-
ges Spielgeschehen, das sich schon
recht bald aufs reine Monster-
schlachten und Erfahrungspunkte-
sammeln reduziert. Was erwartet
den Spieler in Faerghail?*“

Olaf: “Nattirlich wird der Spieler sich
auch bei unserem Spiel oft mit Mon-
stern herumpriigeln mussen. Auch
Erfahrungspunkte muissen gesam-
melt werden. Aber um dem vorzu-
beugen, was du gerade angespro-
chen hast, gehen wir in Faerghail so
weit, daB ein Charakter nicht endlos
wachsen kann. Bei uns gibt es nur
eine bestimmte erreichbare Stufe.
Hat der Charakter die erreicht, ist
SchiuB.”

JOYSTICK: “Was erwartet den Spie-
ler beim Kampfen?*“

Veith: “Nun, wenn es zu einer Kon-
frontation mit einem Monster kommt,
kann der Spieler zunéachst einmal
versuchen, wegzurennen. Entschei-
det er sich flir den Kampf, wird zu-
nédchst einmal das Monsterbild ge-
zeigt, und in einem kleinen Window
erscheinen die Spielercharaktere
und die Monster. In diesem Window
kann der Spieler nun die Formation
sehen, in der die Monster seinen Hel-
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den gegenuberstehen. AuBerdem
haben wir die Tastatur komplett un-
terstltzt. Wenn der Spieler also ein-
mal die optimale Formation flir seine
Kampfer gefunden zu haben glaubt,
braucht er sich nicht mehr durch die
Menls zu hangeln. Ab da reicht es
aus, A fur Attacke zu driicken. Alles
weitere macht der Computer und
folgt dabei den vorher gegebenen
Kommandos. Erst wenn der Spieler
neue Aktionen tatigen will oder die
Formation der Party verdandern
mdchte, vielleicht weil einer der
Kampfer arg angeschlagen ist und
Schutz bendtigt, muB der Spieler wie-
der die Menls benutzen®.

JOYSTICK: “Wie sieht es mit Waffen
und Rustung im Kampf aus?“

Olaf: “Jede Waffe nutzt sich ab.
Schléagt einer der Kdmpfer auf einen
gut gepanzerten Gegner ein, kann es
passieren, daB die Waffe dabei Scha-
den nimmt. Je nachdem, wie sehr die
Waffe beschadigt wurde, nimmt auch
deren Angriffskraft ab.”

JOYSTICK: “Es kann also passieren,
daB aus einem guten Schwert durch
exzessive Anwendung ein nutzloser
Zahnstocher wird?"

Olaf: “Durchaus, das ist moglich.“

JOYSTICK: “Um noch einmal auf die
Welt Faerghail zurlickzukommen,
wie sieht es da mit der Zeit aus?*“

Matthias: “In Faerghail gibt es einen
richtigen Tag-und-Nacht-Rhythmus,
das heiBt fur den Spieler, wenn er
durch die Wildnis streift, daB es hell
und dunkel wird. Wir haben sogar
Sonnen- und Mondauf- und -unter-
gang eingebaut. Es gibt also richtige
Tageszeiten wie Morgen, Vormittag
usw.”



JOYSTICK: “Wie sieht es mit Geld in
Faerghail aus?*

Veith: “Die Wahrung im Lande Faer-
ghail ist der Aurel, und nach jedem
Kampf finden die Abenteurer nattir-
lich die Hinterlassenschaften der
Gegner. Das Geld kénnen sie dannin
Waffen oder Lebensmittel anlegen
oder aber auf die Bank bringen.”

JOYSTICK: “Und dort ruhen die Mo-
neten dann so sicher wie in Abra-
hams SchoB?*

Veith: “Nein, nicht immer.*

JOYSTICK: “Wieso, was kdnnte dem
Geld denn in der Bank passieren?”

Veith: “Na, ein Bankiberfall zum Bei-
spiel.”

JOYSTICK: “Habt lhr auch neue
Charakterklassen?*

Veith: “Auch hier haben wir uns ein
paar neue Sachen einfallen lassen.
Als Beispiel mag der Schmied die-
nen. Das ist eine total neue Klasse,
die es in dieser Form unseres Wis-
sens noch nicht gibt. Unser Schmied
ist ein sehr hilfreicher Geselle. Er re-
pariert defekte Waffen und Ristun-
gen. AuBerdem kann er noch ein paar
Zauberspriche.”

JOYSTICK: “lch mdchte gerne noch
einmal zu der Hintergrundgeschichte
Eures Spiels kommen. Bei den mei-
sten Rollenspielen geht es ja darum,
einen Superunhold ausfindig zu ma-
chen, die zu dessen Vernichtung not-
wendigen Utensilien einzusammeln
und dem Burschen dann in einer fu-
riosen Schlacht den Garaus zu ma-
chen. Irgendwann einmal ist das ja
auch Uber Faerghail behauptet
worden.*

Olaf: “Nein. Richtig ist, daB es in
Faerghail jede Menge fieser Bdse-
wichter gibt, aber keinen sogenann-
ten Oberbodsewicht. Die Lésung un-
seres Spiels hangt also nicht von der
Vernichtung eines Supermonsters
ab.”

JOYSTICK: “Vom reinen Spielge-
schehen einmal abgesehen, machen
grafische und akustische Gags ein
Spiel ja noch interessanter. Habt |hr
auch an solche Kleinigkeiten ge-
dacht?”

Matthias: “Sicher, wenn Du durch die
Dungeons von Faerghail wanderst,
kann es Dir passieren, daB Du einen
toten Abenteurer entdeckst, der In-
diana Jones recht dhnlich sieht. Sol-
che Gimmicks haben wir eingebaut.”

JOYSTICK: “Faerghail wurde von
Euch ja auf dem Amiga entwickelt.

Ein Blick in die
Landschaft von
Faerghail. In die-
ser Spielwelt gibt Vornittag
es sogar Tag und [BFTFE Gut
Nacht, komplett BRI N,
mit Sonnen- bzw. | —————
Mondaufgang

Wie sieht es mit Versionen flir andere
Computer aus?*

Olaf: “Es wird noch eine MS-DOS-
Version geben.”

JOYSTICK: “Seit die PCs immer ofter
mit Grafikkarten von EGA aufwarts
ausgestattet sind, durstet es auch die
Anwender dieses Computersystems
nach opulenter Grafik. Welche Kar-
ten werdet lhr unterstiitzen?*

Olaf: “Wir werden EGA-Grafikkarten
unterstiitzen.”

JOYSTICK: “Emulierte CGA-Grafi-
ken oder tatsachliche EGA-Auflo-
sung und Farbenpracht?“

Olaf: “Die Grafiken liegen ja fast voll-
standig flir den Amiga vor, und eine
Konvertierung ist zwar zeitraubend,
aber ohne weiteres mdglich. Also
wird die PC-Version nicht ganz so
bunt wie die Amiga-Version, aber
echte EGA-Grafik, Aufldsung und
Farbenpracht.”

In den Dungeons
von Faerghail trei-
ben sich jede Men-
ge Monster herum,

aber nicht immer

ist Kdmpfen der
beste Weg, diesen
zu begegnen

l" n Faergha
Rich 'E’un-;aﬁs?gg

Bericht

JOYSTICK: “Faerghail ist ja Euer er-
stes richtig groBes Projekt und fiir ein
Fast-Debut ein auBerordentlich gutes
Spiel. Was werdet Ihr in Zukunft ma-
chen?”

Veith: “Ausruhen, Ausruhen, Aus-
ruhen.”

JOYSTICK:
ruhen?”

Veith: “Naja, einige Plane haben wir
schon. Wahrscheinlich werden wir
wieder ein Rollenspiel machen.
Ideen haben wir genug .“
JOYSTICK: “Und daB Ihr Spiele ma-
chen konnt, habt |hr ja schon bewie-
sen. Kénnt lhr schon etwas lber das
Thema sagen?*

Veith: “Nun, ein Science-Fiction-
Spiel wird es vielleicht, aber mehr
dazu zu sagen, wiirde bedeuten, un-
gelegte Eier auszubriten.”

JOYSTICK: “Wir danken Euch fir
dieses aufschluBreiche Gespréach.”

(hs)

“Und nach dem Aus-
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Titan

Hersteller: Titus

Testversion: Amiga,

Atari ST System: Atari

ST, MS-DOS, Amiga,

C-64

Preis: zwischen 35 und
90 DM

Breakout im neuen
Gewand

Wieder einmal wurde ein
Breakout-Spiel program-
miert. Angefangen hat alles
mit der ersten Spielekonsole
“Pong"“, bei der man, dhnlich
wie bei Squash, einen Ball an
eine Wand spielen mubBte,
ohne daB er bei der Reflek-
tion Uber die Grenzen der ei-
genen Torwand hinausflog.
Der nachste Schritt waren
dann Hindernisse, die in den
Screen integriert wurden.
Aufgabe war nun, nicht nur
den Ball im Spielfeld zu hal-
ten, sondern ebenfalls sadmt-
liche Hindernisse zu beseiti-
gen. Dies war der Durch-
bruch der nachfolgenden
Breakout-Spiele. So produ-
zierte Atari fir das VCS das
legenddre Breakout, das
Uber Drehregler gesteuert
wurde und MaBstéabe flir Um-
setzungen setzte. Beson-
ders der C-64 schwappte von
solchen Spielen Uber, wenn

Bildschirmfoto Amiga

man nur an Knller wie Arka-
noid denkt. Seitdem sind
aber wahrlich nur mehr
schlechte als rechte Pro-
gramme auf den Markt gera-
ten. Entweder war die Grafik
nicht ausreichend, das Scrol-
ling zu rasterhaft oder die
Spielgeschwindigkeit zum
Einschlafen.

Achtzig Level
machen den Meister

Um so (berraschender war
das von Titus neu program-
mierte Breakout-Spiel na-
mens Titan. Zu erwdhnen ist
auf jeden Fall, daB es auf al-
len Systemen erhiltlich ist.
Vorweg erst einmal die Vor-
geschichte: Man schreibt
das Jahr 2114, Professor Hy-
brys, ein Genie fir analyti-
sche Konzeptionen, hat eine
neue Spielewelle ausgeldst,
die die Masse begeistert. Ti-
tan heiBt das Machtwort.
Wem es in diesem Spiel ge-
lingt, 80 Level zu durchque-
ren, der bekommt den Super-
Jackpot von 8000 Kronen.
Die Level sind zu bewéltigen,
indem man alle Hindernisse
zerstdrt oder das Ausgangs-
element mit der Sphare
schlagt. Am Anfang werden
Sie aufgefordert, die Spieler-
anzahl einzugeben. Darauf
kénnen Sie den gewinsch-
ten Eingangslevel bestim-

b b A A A
Do A A

Achtzig verschiedene Level verlangen dem Highscorejéger
einiges an Geschicklichkeit und Ausdauer ab, zumal der je-
weilige Spielstand nicht abspeicherbar ist
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Bildschirmfoto: Atari ST

Nur wenn alle Hindernisse zerstort sind, bekommt man den

Super-Jackpot

men. Jedoch darf dieser
nicht héher liegen als der von
lhnen soweit erfolgreichste
bestrittene Level. Sie befin-
den sich nun in einem Level,
den Sie von all den vorhan-
denen Figuren zu befreien
haben. Das geschieht Uber
eine dreidimensional darge-
stellte Kugel, die man mittels
eines Schldgers in die ge-
winschte Zielrichtung an-
st6éBt. Das Besondere ist
hierbei, daB sich der Schla-
ger in dem ganzen Raum be-
wegen kann und somit aus
jeder Position die Kugel an-
gestoBen werden kann. Da-
bei ist die Spielgeschwindig-
keit sehr hoch. Das beein-
tréchtig aber Gberhaupt nicht
das Scrolling, sondern ge-
staltet das Spiel nur interes-
santer. Eine am Spielrand
gesetzte Tafel (nur bei der
Atari-Version) zeigt die au-
genblickliche Position des
Schlédgers und des Balles an.
Die Grafik 148t keinesfalls zu
wlnschen Gbrig. Besonders
die Figuren sind anspre-
chend kreiert, und durch
passende Farben gestaltet
sich das Spielfeld im Ge-
samtbild hervorragend.

Unsere Meinung:
Gut!

Wenn man schon das Intro
betrachtet, wird einem warm
ums Herz, denn die Grafik
und der Sound sind sehr viel-
versprechend. Dann erblickt
man endlich einmal wieder

eine wirdige Highscoreliste,
die 99 Scores umfaBt und
sich abspeichern |4Bt. Aber
vor allem begeistert einen
die hohe Spielgeschwindig-
keit, die Pfeffer ins Spiel
bringt, und der Sound, durch
den man zusétzlich motiviert
wird. Jedesmal, wenn der
Ball berihrt wird, aber auch
wenn er an eine Bande st6Bt,
ertont ein Klang, der den
Spieler an ein Schlagzeug
erinnert. So bleibt nur eins zu
sagen: endlich wieder ein-
mal ein Breakout-Spiel mit
Niveau. Wer allerdings er-
wartet, mit den insgesamt 80
Leveln leichtes Spiel zu ha-
ben, der wird enttauscht. Zu-
nachst muB man ein Geflhl
fur die Sphéare entwickeln
und sich mit der etwas eigen-
willigen Steuerung vertraut
machen. Danach féllt es al-
lerdings schwer, sich wieder
von Titan zu trennen. Aber
gerade die Tatsache, daB es
nicht zu einfach ist, macht Ti-
tan erst interessant.
(Jurgen Seibel/
Robert Marz/br/mm)
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Darts
Challenge

Hersteller: Zeppelin
Games
Testversion: C-64

System: C-64
Preis: ca. 15 DM (Kass.)
ca. 20 DM (Disk.)

Darts auf dem
Computer

Auf der Suche nach Sportar-
ten, die man fir die Home-
computer noch umsetzen
kénnte, ist Zeppelin Games
jetzt auch auf das beliebte
Pfeilwurf-Spiel Darts gesto-
Ben. Zwar gab es schon ein
paar Umsetzungen dieses
typisch englischen Pub- und
Kneipen-Spiels, aber man
kann es ja noch einmal ver-
suchen. Gedacht, getan: Es
wurde also ein Dartspiel ent-
wickelt, das sogar etwas von
der richtigen Kneipenatmo-
sphare vermitteln kann.

In der Ladephase wird man
nach einem maéBigen Titel-
bild dann auch gleich von ei-
nem guten Sound verwdhnt,
der beim Spielen aber leider
verschwindet.

Zu Beginn des Spiels lassen
sich mehirere rameter ver-

ler-Modus kommt zusatzllch
SpaB ins Spiel, da Darts im
allgemeinen ja auch nicht al-
lein gespielt wird.

Weiterhin kann man einstel-
len, welche Variante man
spielen mdchte. Dazu wer-
den ein Turniermodus, bei
dem man auch gegen ver-
schiedene Computergegner
antreten muB, oder ein Trai-
ningsmodus, bei dem man
sich mit Freunden messen
kann, angeboten. Last, but
not least bietet sich auch
noch eine weitere Spielva-
riante an: Round the Clock.

Bei Round the Clock muB in
moglichst kurzer Zeit mit

Sof

eview

Bildschirmfoto C-64

Nun kann man auch am Computer fiir das abendliche Dartsspiel in der Kneipe iiben

moglichst wenig Versuchen
jedes der zwanzig auf der
Zielscheibe abgebildeten Zif-
fernfelder in der richtigen
Reihenfolge getroffen
werden.

Mit dem Pfeil ins
Bulleye

]etzt dle
Zlelschetbe Wie bei Darts
allgemein wblich, ist sie rund
und in einundzwanzig einzel-
ne Segmente unterteilt.
Zwanzig davon sind torten-
stlickahnlich in gleichen Ab-
stdnden aus der Scheibe ge-
schnitten, das einundzwan-
zigste aber ist ein kleiner, ro-
ter Punkt in der Mitte, der
“Bulleye” genannt wird. Trifft
man mit seinen Pfeilen nun
ein Segment, so erhilt man
je nach Spielvariante Punk-
te. Im Normalfall entspricht
diese Punktzahl der Num-
mer, die das Segment erhal-
ten hat. Nun erscheint der zu
werfende Pfeil auf dem Bild-

.das Lokal,

schirm. Um das Zittern der
Wourfhand getreu nachzuah-
men, vollfihrt der Pfeil auf
dem Bildschirm Kreise. Mit
dem Joystick kann man den
Mltteipunkt der K

man in dessen Wurfphase
in dem gespielt
wird, aus der Vogelperspek-
tive. Der Werfer schleudert
seine Pfeile auf die Scheibe,
und das Ergebnis wird dem
Spieler nurin Form der Punk-
te mitgeteilt, die der Compu-
ter erzielt hat.

Auf das die Wurfhand
lahm wird!

Es ist zwar keine absolut
neue Idee, ein Dartspiel auf
den Computer umzusetzten,
sie hebt sich aber doch aus
der Masse der anderen
Sportspiele deutlich heraus.
Wenn auch die Grafik
streckenweise gar nicht

*

schlecht ist, so wird das
Spielprinzip nach einiger
Zeit schnell langweilig, da
man den Dreh sehr schnell
herausbekommt, wann man
zu drlicken hat, um die ge-
wiinschte Stelle zu treffen.

Der wéahrend des Spiels fast

vollig fehlende Sound kann
auf diese Weise zwar nicht

/ nerven, aber es fehlt doch ir-
’ gend etwas,

nn man in
pielt. Kurz:
2hge kann nicht
da es sehr

fast totak

ten anderen

gegenuber
Sportsimulationen enthalt.

(Robert Marz/
Jurgen Seibel/br)
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Bildschirmfoto: C-64

Bei Zeppelin M. Blaster kann es leicht passieren, daB der

Feuerdaumen heiB wird

Zeppelm M Blaster

Hersteller Zeppehn
Games [
| Testversion: C-64 i
| System: C-64 {l
| Preis: ca. 15,- DM (Kass.) ||
, ca. 20,- DM (Disk.)

Wer kennt es nicht, das gute
alte Asteroids von Atari, das
frher sowohl auf dem Auto-
maten als auch auf dem Atari
VCS eines der beliebtesten
Spiele war? Die Story zu die-
sem Spiel war eigentlich ganz
simpel: Ein Patroullien-Schiff
der Weltraumpolizei ist in ei-
nen Asteroidenglrtel geraten
und muB sich seinen Weg frei-
schieBen, bevor es von den
kosmischen Gesteinstriim-
mern zerquetscht wird.

Bei Zeppelin M. Blaster ist die
Hintergrundgeschichte ahn-
lich, nur daB sich das Raum-
schiff an den einzelnen Plane-
ten vorbei zur Erde vorkdmp-
fen muB und lber einige Extra-
waffen, wie Smartbombs,
Schilde und Hyperspace, mit
dessen Betdtigung man an ei-
nen anderen Ort auf dem Bild-
schirm gebeamt wird, verfiigt.

Wahrend sich das Schiff nun
schieBend und drehend den
Weg freifeuert, erscheinen
auch einige unangenehme,
wild um sich schieBende Zeit-
genossen, die dem Spieler das
Leben schwermachen. Trifft
man einen groBen Brocken, so
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zerplatzt dieser in mehrere
kleine, die noch gefdhrlicher
sind, da sie das Raumschiff
ebenfalls durch Beriihrung
zerstéren kénnen, aber
schwerer zu treffen sind.

Unsere Meinung

Das Programm wartet mit ei-
ner guten Titelgrafik und ei-
nem fetzigen Intro-Song auf.
Beides ist wahrend des
Spiels aber stark abgespeckt
worden, so daB Zeppelin M.
Blaster in dieser Richtung
nicht (berzeugen kann.
Noch ein groBes Manko
macht sich bei der Steue-
rung bemerkbar: Aus unver-
stdndlichen Griinden |48t
sich das Spiel nur mit der Ta-
statur steuern, so daB es eine
langere Eingewbhnungspha-
se braucht.

Zeppelin M. Blaster gehort
nicht zu den Spielen, die un-
eingeschrdnkt  empfohlen
werden kénnen.

9974

Your Answer .
Great Job

Bildschirmfoto: MS-DOS

Magic Math stellt einfache Rechenaufgaben und kontrolliert

die Ergebnisse

Maglc Math

Hersteller Uptown
‘ Producttons

C-64 Apple
Pre:s ca. 10 US$

Magic Math heiBt Ubersetzt
soviel wie magische Mathe-
matik. Hinter diesem dubio-
sen Zauber verbirgt sich der
“fréhliche Weg, Mathematik
zu lernen®. Nun, ber Humor
kann man bekanntlich strei-
ten, Uber den Sinn, Kinder im
Alter zwischen 6-10 vor den
Bildschirm zu locken, um ih-
nen so das Rechnen beizu-
bringen, sollte im Hinblick
auf den ohnehin (bermaBi-
gen Fernsehkonsum der Kin-
der nicht gestritten werden.
Es wird aber, und solange es
Beflirworter dieses fernseh-
technischen Nachbhilfeunter-
richts gibt, entstehen die so-

(R. Marz/J. Seibel/br) genannten Lernprogramme.
glr agic Math beschiftigt sich

GRAFIK SOUND

MOTIVATION

@@%

mit der Addition und der Sub-
traktion von ganzen Zahlen.
Der Benutzer muB dabei ge-
stellte Aufgaben Iésen und
das richtige Ergebnis einge-
ben. AuBerdem enthélt das
Programm eine Minieinfih-
rung in die beiden Rechenar-
ten sowie eine Option, die es
ermoglicht, Seitenweise Re-
chenaufgaben auszu-
drucken.

Prasentiert werden die Auf-
gaben von einem vor sich
hinzaubernden Magier, der
dann wohl auch den unter-
haltsamen Teil des Pro-
gramms darstellen soll. Als
Zugabe enthélt die Diskette
ein kleines Spielchen.

Meine Meinung:
uberfliissig

Ein Programm zu schreiben,
das in der Lage ist, Aufgaben
zu stellen und deren Ergeb-
nis zu kontrollieren, wird je-
der nach ein bis zwei Stun-
den Lekture Gber Program-
mierung in der Lage sein. Da
zudem die Aufmachung von
Magic Math nicht mal Mittel-
maB erreicht, muB die Frage
gestellt werden, ob da nicht
jemand unter Zuhilfenahme
von zweifelhaften padagogi-
schen Thesen schnell ein
paar Mark verdienen will.

URTEIL:

GRAFIK
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Intro-Designer

Hersteller: Digital-
Marketing
System: C-64

Testversion: C-64
Preis: ca. 20 DM

Intros noch und
noécher

Die Firma Digital Marketing
ist durch nutzliche Anwen-
derprogramme fiir den C-64
bekannt. Nachdem schon
der 'Demo Maker De Luxe’
fur Furore sorgte, muBte ein
Werk folgen, mit dem Sie
noch problemloser eigene
Vorspanne erstellen kénnen,
ohne irgendwelche Vor-
kenntnisse in der Program-
mierung zu besitzen.

Nach Lade- und Startvor-
gang des Intro-Designers er-
scheint das Hauptmeni, das
Uber acht Untermeniis ver-
fagt:

Meni 1: Musik Laden

Hier kénnen Sie zwischen
zwolf verschiedenen Musik-
stiicken, die Sie spéterin das
Intro einbauen wollen, wah-
len. Es kénnen sich natrlich
nicht s&mtliche Musikstiicke
aufgrund ihrer Lange im
Speicher befinden, so daB je-
des einzelne nach dem An-
wéhlen des betreffenden Mu-
sikstlickes eingeladen wird.

Doch keine Sorge wegen der
Ladezeiten, denn Intro-De-
signer ist mit einem Schnell-
lader ausgestattet.

Meni 2: Zeichensatz Laden
Im Intro-Designer stehen |h-
nen sage und schreibe 40
Zeichensatze, die auch in-
vers dargestellt werden kon-
nen, zur Verfigung. Auch
hier werden wieder die ein-
zelnen Zeichensétze nach-
geladen.

Meni( 3: Block 1 bis 4 Aus-
wahlen

Das dritte Menl ist unbestrit-
ten das umfangreichste,
denn es teilt sich zusétzlich
in weitere Untermen(s. Bei
Intro-Designer ist der Bild-
schirm in finf Bereiche un-
terteilt. So liegen die Berei-
che 1 bis 4 im ’aktiven’ Bild-
schirm, so daB es sich beim
finften Bereich um den Bild-
schirmrand, der ansonsten
selten genutzt wird, handelt.
Das gesamte Menu wird tref-
fend als Blockment bezeich-
net, denn jeder einzelne Be-
reich (Block) kann individuell
gestaltet und angewahlt wer-
den. Nun kann man den
Block mit scrollendem Text
bearbeiten. Dabei kann der
Text durch zusétzliche Ani-
mationen geformt werden.
Gleichtzeitig kénnen alle 16
Farben des C-64 genutzt
werden.
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Das Menii ist libersichtlich und verstandlich angeordnet, so
daB die Gestaltung von Intros ein leichtes ist
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Bildschirmfoto: C-64
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Ein Intro, das mit dem Intro-Designer entworfen wurde

Menti 4: Block 5 Auswéhlen
Hier kann endlich der flnfte
Bereich, der bei den meisten
Programmen zu kurz kommt,
genutzt werden. Dazu ste-
hen lhnen zuséatzliche Ani-
mationen, die mit neuen Ef-
fekten aufwarten, zur Verfi-
gung. Der restliche Teil des
Menis stimmt mit dem Men(
3 (berein.

Men 5: Scrolltext editieren
In diesem Menu kénnen bis
zu 2000 Zeichen als Scroll-
text eingegeben werden.

Menl 6: Lademen(

Wie der Name schon sagt,
handelt es sich hier um das
Mend, in dem die einzelnen
Teile des Demos eingeladen
werden. So werden die sepa-
rat erstellten Blocke, Texte
und zuséatzlich eine ge-
winschte Musik zu einem In-
tro vereinigt. Zudem steht
noch ein Directory zur Verfi-
gung, das AufschluB Uber die
Files auf der Diskette gibt.

Meni 7: Speichermenii
Hier werden Texte, Intros
und Blécke abgespeichert.

Menii 8: Intro Testen

Beim achten und zugleich
letzten Meni wird das Intro
lediglich auf seine Tauglich-
keit gepruft.

Ein Linker setzt den
SchiuBpunkt

Falls Sie das Intro nach den
oben erwéhnten Menipunk-
ten erstellt haben, liegt den-
noch keine vollendete Einlei-
tung vor. Das Intro soll ja als

Vorspann erscheinen. Um
diese Misere zu bereinigen,
existiert auf der Diskette ein
Linker. Hierbei handelt es
sich um ein Programm, das
andere Programme kompak-
tiert und ihnen eine Start-
adresse vorgibt, so daB es
durch den Run-Befehl zum
Laufen gebracht werden
kann. Bei diesem Linker ge-
ben Sie nun den Namen und
die gewilnschte Startadres-
se des Intros ein.

Unsere Meinung

Der C-64 ist flir seinen fulmi-
nanten ’Softwareberg’ be-
kannt. Auch der Bereich der
Demo-Maker ist (ibersattigt.
Da sollte man meinen, daB
es schon genug gute Demo-
Maker gibt. Aber man sieht
sich in den meisten Féllen
getduscht. Mit Intro-Desig-
ner wurde ein Stlick Soft-
ware entwickelt, das sich in
die Klasse der gelungen Pro-
gramme einordnen kann.
(Jlrgen Seibel/
Robert Marz /br)
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RoVMiuzak

ein. Es handelt sich dabei um
einen komfortablen Musik-
editor.

Hersteller: Digital
Marketing
Testversion: C-64

System: C-64
Preis: 24,90 DM

Zwei Teile bilden
eine Einheit

RoMuzak besteht aus zwei
verschi

nen Teilen. Der
erst RoMuzak Ver-
sio ient als Musik-
Edi m sich Musik-
stlick stellen |
Durch den zweite

Néue Sounddimen-
sionen beim C-64

Der legenddre C-64, der so Rom’s Fix, lasse
nchem Computerbesitzer Sounduntermalunge
t der Homecomputer Spiele oder

nete, steht mittle
ziem! auf

steigenden "ASt. Der
Boom von neu entwi
C-64-Programmen ist ni
mehr zu erkennen. Immer
weniger Soft- und Hardware
wird fur diesen Computer
entwickelt. D trifft be-
sonders di tzerpro-
gramme, die golden-
sten C-64er-Zeiten eine Rari-
tat waren. Doch einige Fir-
men bauen immer noch auf
den Tausendsassa, wie zum
Beispiel Digital-Marketing,
die in jungster Zeit bewiesen
haben, daB der C-64 doch
noch nicht ’ausgelutscht’ ist.
Mit RoMuzak reiht sich ein
weiteres Benutzerprogramm
in lhre Softwaresammiung

drei Bildaus§chnitte auf dem
Screen, wobei es sich um so-
genannte Tracks delt.
Diese drei Tracks bilden die
drei Stimmen des Sound-
chips. Sie sind, wie
ketten, in Sektoren u
In diesen Sektoren s
eigentliche Infor
sprich: die Sounddaten. In
die einzelnen Tracks werden
nun hexa*imale Wert
eingegeben;Wie den eigentl
chen Sound ieren.
Durch eine Tasterffunktion
gelangt man in ein nitzliches
Untermend.

Der erste Meniipun‘ na-
mens Projekt enthélt die Dis-

Bildschirmfoto: C-64

Mit Rom’s Fix lassen sich die Soundeffekte in eigene Spiele
implementieren
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Bildschirmfoto: C-64

Durch das Eingeben von hexadezimalen Werten 148t sich
ein professioneller Sound erstellen

sik. Im ndchS§ten Menlpunkt
sind die Befehle aufgelist
um einen Track zu editi
Hier kbnnen Tracks ve
ben, vertauscht oder

neu gest werden.
Mer@nkt Sektor enthalt

ungefahr dieselben tio-
nen wie der vorang
Menipunkt. Jedo
iert sich der

or etwas det I

h den Menipunkt

nd [4Bt sich die Ge-
schwindigkeit der Musik be-
stimmen. Der letzte Men(-
punkt weist einige Raffines-
sen auf. Da warg®um Bei-
spiel d‘Eq‘lizer. Hier wi
ein waschechter !1
simuliert, durch den mal
einzelnen Frequenzen (Ton-
héhen) betonen oder gar
ganz wegfallen lassen kann.

Wie anfangs schon erwéhnt,
besteht RoMuzak aus zwei
Programmteilen, so daB der
zweite Programmteil in der
Beurteilung nicht fehlen soll-
te. Mit diesem Programm
lassen sich Soundeffekte,
wie zum Beispiel Explosio-
nen, Schiisse oder das
Quietschen von Reifen, pro-
blemlos entwickeln. Durch
SFX-Edit gelangt man in den
Sound-Editor. Hier kann zwi-
schen 64 verschiedenen
Sounds gewdhlt werden.
Dazu brauchen nur noch ei-
nige Parameter, wie Hlllkur-

ve, Wellenform, Frequenz
und Time definiert zu wer-
den, bis letztendlich ein na-
hezu perfekter Sound vor-
liegt.

nsere Meinung

RoMuzak ist ein in seiner Ka-
tegorie herausragender Mu-
sikeditor. Er geféllt beson-
h seine einfache
. Ein kleiner Blick
i ze, aber a‘[]hrli-
ch ebrauchsanWiisung
genlgt schon, um einen pgo-
fessionellen Sound zu er“—
len. Dazu erklart sich das
Meni meist von selbst, so
daB keine groBe Befehlsliste
angefertigt werden muB. Al-
les in allem ist RoMugak ein
sehr

nutzerprogramm
herausragt.

(Jargen Seibel/
Robert Marz/br)
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Bit Exorcist

Hersteller: Zeppelin
Games
Testversion: C-64

System: C-64
Preis: ca. 20 DM

Gespenster-Jagd im
Computer

merkwirdi-
lhrem Com-

narrensicher
aben Sie sogar

wohl Ihr Com-
erst ein paar

den kleinen

befallen,
it vermehrt
mit Vorliebe
ihr Unwesen

Grunde haben
ezielles Antigrav-
entwickelt, das wir
Prozent der Nor-
erkleinerten und
ine lhres befalle-
setzten. Dort
erfahrener

vermehren kénnen, repariert
er die beschadigten Bauteile
auch gleich wieder. Nach-
dem unser Agent dann seine
Arbeit verrichtet hat, kénnen
Sie wieder aufatmen und mit
ihrem Computer normal wei-
terarbeiten.

Ghostbusters im
Microkosmos...

Nach dieser interessanten
Hintergrundstory miBte mitt-
lerweile jedem klargeworden
sein, wer die Rolle des tapfe-
ren Agenten Ubernimmt, der
sein Leben aufs Spiel setzt,
um die Geister aus den Ein-
geweiden der Computer zu
vertreiben.
Normalerweise gehoren Gei-
ster ja nicht in Computer - sie
gefalligst in ihren

mit einer m&
tun, die nichts i€
die wohlige Warme henB V
dender ICs. In ihrem Ube
mut neigen die kleinen Un-
holde aber dazu, Schaden
anzurichten.

Das kénnen wir uns natirlich
nicht gefallen lassen! Der
Vorteil, daB die Gespenster
Ihnen dank lhres sicheren
Gleiters nichts anhaben kdn-
nen, wird von einem Nachteil
mehr als wieder aufgewo-
gen: Wegen technischer

Bildschirmfoto: C-64

Damit Computer und Programme wieder ordentlich funktio-
nieren, missen die Platinen von Geistern befreit werden

Bildschirmfoto: C-64

Die Geister waren es! Das Geheimnis der vielen “Bugs” in

Programmen wurde geklart

Schwierigkeiten kénnen Sie
nur wieder von der Platine
geholt werden, wenn alle
Geister beseitigt wurden und
der Computer wieder voll
einsatzfahig ist.

Auch dies hort sich noch
nicht weiter schlimm an,
wenn da nicht der Umstand

serven dann 8
braucht. Sollten

wachsen, wére das |hr'@

weigerliches Ende. Doch bei
den Summen, die Sie als Be-
lohnung erwarten, nehmen
Sie diese Gefahr gerne auf
sich und vertrauen auf Ihr
Glick. Nachdem Sie auf die
Platine gebeamt wurden,
fahren Sie zunachst umbher,
um die einzelnen Geister
aufzusplren und abzuschie-
Ben. Als Hilfe dient Ihnen
hierbei eine Anzeige, die die
aktuelle Anzahl der Geister
auf der Platine angibt und ein
Ubersichtsradar, mit dessen
Hilfe Sie Ihren Standort be-
stimmen kdnnen. Auf der An-
zeigetafel erfahren Sie ne-
ben lhrem aktuellen Konto-
stand auch noch Ort und An-
zahl der beschadigten ICs.
Nachdem also keine Geister
mehr auf der Platine sind,
kénnen Sie sich ans Werk
machen und sich direkt in die
beschédigten ICs beamen.

Hier kénnen, durch Schalten
von elektronischen Bautei-
len, Bits gesetzt und wieder
geldéscht werden, bis der IC
wieder funktioniert. Nach ge-
taner Arbeit werden Sie dann
sofort in den nédchsten Com-
puter versetzt.

Empfehlenswert

Zeppelin Game wartet bei Bit
Exorcist mit einer neuen
Spielidee auf, die zudem
noch gut verwirklicht wurde.
Grafik und Sound gehdren

8r oberen Mittelklasse an.
L Motivation ist gegeben,

Jagd auf

wesen se
tet. Kurz: E
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Hersteller: Magic Bytes
Testversion: Amiga
Systeme: Atari ST,

Amiga, C-64
Preis: zwischen 35 und
85 DM

Katz’ und Maus

Tom, das ist dieser gré(e)uli-
che Kater, der zwar schnell,
aber meist ein wenig schwer
von Begriff ist, und Jerry,
jene flinke und helle Maus,
die mit List und Tlcke dem
Kater ein ums andere Mal ein
Schnippchen schlagt, sind
fast jedem aus Comics und
Trickfilmen bekannt.

In den Geschichten der bei-
den geht es natlrlich ums
Essen. Die Maus jagt dem
Kéase hinterher, der Kater der
Maus. Jeder will seine Mahl-
zeit bekommen und setzt
dazu mal hinterlistige, mal
gemeine Tricks ein.

Es kommt natrlich nie dazu,
daB Tom den armen Jerry als
Mahizeit miBbraucht, dazu
ist der M&userich zu hell im
Kopf.

88 JOYSTICK 9'89

Bildschirmfoto: Amiga

Die Comics wurden weltberiihmt, beim Spiel wird sich das noch zeigen

All dies wurde im Computer-
spiel beibehalten. Tom und
Jerry wohnen in einer
5-Zimmer-Wohnung.

“Alles Kdse”

In jedem Zimmer sind eine
Reihe von Kasestlcken ver-
steckt, die allesamt von Jerry
in einer bestimmten Zeit ein-
gesammelt und aufgeges-
sen werden missen. Tom
stort die Maus permanent bei
ihrer Mahlzeitsuche. Kriegt
er Jerry zu fassen, so verliert
dieser einige Sekunden Zeit.

Um an die Kéasesticke her-
anzukommen, muB Tom die
Einrichtungsgegenstande

der Wohnung ausnutzen. Er
kann alle méglichen Mdbel
erklimmen. Dazu ist es oft
notwendig, groBere Spriinge
machen. Reicht die

als Trampolin miBbrauchen.

Intermezzo im
Mauseloch

Tom ist der Maus standig auf
den Fersen. So muB Jerry
versuchen, dem Kater aus-
zuweichen und diesen durch
geschicktes Ausnutzen von
Gegenstanden von der Jagd
abzuhalten. Zu diesem

FEIME: 328

Zwecke kann Jerry der Katze
verschieden Dinge auf den
Kopf werfen.

Um von einem ins andere
Zimmer zu kommen, benutzt
Jerry das Gangsystem, das
durch die Mauseldcher zu er-
reichen ist. Die Reisen durch
das Innere der Gemauer wer-
den zu einem rasanten Inter-
mezzo. Die Maus muB zum
anderen Ende rennen, ohne
dabei die diversen Fallen zu
berlihren, die ihr die Katze
dort stellte. Da warten Bom-
ben oder explosive Geschen-
ke, aber auch Késestlicke,
die  gefressen  werden
kénnen.

Flr Abwechslung ist in die-
sem Programm in jedem Fall
gesorgt. Was den Eindruck
tribt, ist die nicht immer zu-
friedenstellende Steuerung.
Spriinge koénnen oft nur in
geringem MaBe beeinfluBt
werden. Die Maus fallt dann
schon einmal vom Biicherre-
gal oder landet an Orten, wo
sie leicht vom Kater ge-
schnappt werden kann. Dies
ist besonders schade, da
eine genaue Steuerung bei
Tom und Jerry spielentschei-
dend ist.

Umsetzungen von Kinofil-
men oder Comic-Helden sind
meist eine zwiespéltige Sa-
che. Oft wird versucht, die
Popularitédt der bereits be-
kannten Figuren in eine
schnelle Mark umzusetzen.

e
P
£

Was dabei dann heraus-
kommt, ist haufig er-
schreckend.

Meine Meinung:
nett gemacht

Tom und Jerry ist in meinen
Augen zwar kein ReiBer, ge-
hért aber aufgrund der net-
ten Einfélle und der dem Co-
mic gerecht werdenden De-
tails zu den besseren Vertre-
tern der Programme mit
berlihmten Vorgangern.

(if)
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Terrafighter

Hersteller: Zeppelin
Games
Testversion: C-64

System: C-64
Preis: ca. 15 DM (Kass.)
ca. 20 DM (Disk.)

Im Auftrag der Erde

Ein kleines Raumschiff wird
wieder einmal ausgeschickt,
die Erde zu retten. Es muB
sich Uber einen horizontal
scrollenden Geldndestreifen
bewegen und dabei die in
Massen ankommenden
Feinde abschieBen. In regel-
maBigen Abstidnden befin-
den sich viereckige Kisten
auf dem Boden, die, wenn
sie abgeschossen werden,
verschiedenes bewirken. Da

Bildschirmfoto: C-64

Baller-Action pur wird bei Terrafighter geboten

darauf. Werden diese Kisten
abgeschossen, verkirzt sich
der Rest des Levels und da-
mit auch der Balken, der als
Anzeige fur die noch zu flie-
gende Strecke dient. Eine

“S“, welches die Flugge-
schwindigkeit erheblich er-
hoht. Kisten mit Pfeilen in
alle vier Himmelsrichtungen
kehren die Steuerung um,
und was Kisten mit einem To-

wohl kaum erklart zu

" werden.

“Ganz nett”

Bei Terrafighter handelt es
sich um einen Uridium-
Clone, der allerdings mit eini-
gen Extras aufwarten kann,
so daB dieser Umstand nicht
allzusehr auffallt und das
Spielen auch mittleren SpalB
bereiten kann, wenn man
das Original nie gesehen

hat. (Robert Marz/
Jirgen Seibel/jf)
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gibt es Kisten mit einem “N“ weitere Kistenart enthalt ein tenkopf bewirken, braucht
A
L) j hpoint Elektronik u.
| oG 7N S K
1 o 5400 Koblenz
M in PU'“T Telefon 0 26 06 / 331 A
P | Flashpoint's NINTENDO und SEGA-Flohmarkt | NEC T
O An- und Verkauf gebrauchter Spiele PC-Engine RGB/PAL A
R |(Nintendo ) Ankf%uf Verkauf SEGA" Ankauf Verkguf incl. Spiel 52094 1.
Preis  Preis Preis  Preis |Joystick XE-1 Pro 184,94
T Konsole incl. Spiel 95,98 159,94 |Mastersystem Battle Set (Joypad + o
E Ghosts'n Goblins 34,38 59,94 incl. Spiel 95,98 159,94 |4 Spiele Adapter 139,94
Trojan 35,58 59,94 [Phantasy Star 43,98 74,94 |Devil Hero Legend 114,04 G
Super Mario Bros.2 33,18 59,94 | Wonder Boy I 29,98 54,94
Gradius 35,98 57,94 |Kenseiden 29,98 49,94
® | TopGun 33,18 59,94 |Miracle Warrior ~ 39,98 67,94
Castlevania 33,18 57,94 |Monopoly 31,98 57,94 A
Goonies |l 33,18 57,94 |R-Type 35,18 59,94
Nl | Legend of Zelda 33,18 54,94 |Shinobi 20,98 49,94
E Adventure of Link 33,18 54,94 | Thunder Blade 29,98 49,94 N
R.C. Pro Am 27,58 39,94 |Y's 43,98 74,94 F
U | Punch Out 31,98 49,94 |Double Dragon 33,18 59,94
H Ice Hockey 23,98 44,94 |Aleste 25,98 47,94 o
- | Rad Racer 31,98 49,94 | After Burner 29,98 47,94 89,94 84,94
E | ProWresting 27,58 44,94 |Rocky 28,78 37.94| R
Volleyball 26,38 39,94 |Super Tennis 17,58 34,94 5
I | WreckingCrew 26,38 37,94 |WonderBoy| 2598 34,94 fﬁrﬁiﬁsuﬂﬁgggggﬁ e D
'r Super Mario Bros. 19,58 34,94 [Fantasy Zone Ill 26,38 37,94 Vi FLASHPOINT E
Mario Bros. 18,38 34,94 |Out Run 27,98 34,94 NamS"f"” ausschneiden + einsenden | 2
E ANKAUF: nur einwandfreie Ware incl. Anleitung und Verpackung, sonst abziglich [Vomame - . i
N DM 10,-. Einsendung lgebrauchler Spiele nurzum Ankauf gebrauchter bzw. neuer N
Spiele; Ankaufswert wird verrechnet @ Fragen Sie nach NINTENDO-Neuheiten @
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Time Runner

Hersteller: Red Rat
Testversion: Atari ST

System: Atari ST
Preis: ca. 70 DM

Die Teezles sind los

Wissen Sie, was Teezles
sind? Nein? Teezles sind
kleine dicke Ungeheuer, so
richtige Schlingel, die lhnen,
Captain Crumble, das Leben
schwermachen. Da Sie aber
mit allen Wassern gewa-
schen sind - immerhin
kdmpften Sie in lhren besten
Tagen als Star-Fighter-Pilot
in den Asteroidengebieten
des Plutos gegen Weltraum-
hummer und Xenamorphen -
sollte es Ihnen keine beson-
deren Schwierigkeiten berei-
ten, mit diesen Getlimen fer-
tigzuwerden. lhr heutiger
Job ist weit weniger aufre-
gend, haben Sie doch ledig-
lich im Time-Korridor Num-
mer sieben flr Ordnung zu
sorgen. Diese Ordnung hat
nun allerdings einen emp-
findlichen Dampfer bekom-
men. Einigen Teezles ist es
nun in jingster Vergangen-
heit gelungen, aus ihren Ge-
fdngnissen zu entfliehen.

Sogleich schnirten Sie lhr

Jet-Paket, klemmten sich die
Teezlefalle unter den Giirtel

Bildschirmfoto: Atari ST
Stampfende Totenschadel poltern durch die Gemauer
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und schnallten sich lhren
Uberschall-Zertrimmerer
um, um die Ausbrecher ding-
fest zu machen. Auf geht’'s
zum Time-Korridor. Ein Blick
in die CD-Zyklopadie gibt
AufschluB Uber die Verhal-
tensregeln der Teezles.

Dem Teezle auf der
Spur

Schlagen wir das weise Buch
auf, und begeben wir uns auf
eine lehrreiche Reise durch
die Welt der Zeitzonen und
vergessen dabei nicht, diese
von der Plage der Teezles zu
befreien.

Sie stoBen auf Ihrer Fahrt auf
verschiedene Dinge, die |h-
nen nitzen, aber auch scha-
den kénnen. Teezles und
Teezle-Eier soliten von Ihnen
eingesammelt werden, da
das Gerilicht umgeht, daB
aus den Eiern neue Teezles
schlipfen. Schalen geben
lhnen gewisse Fahigkeiten,
die teilweise auch flir erhebli-
che Probleme bei der Steue-
rung des Pixelhelden sor-
gen. Das Tauschen der Steu-
errichtungen ist dabei noch
das geringste Ubel.
AuBerdem sollten Sie stan-
dig die Augen nach eventuell
herumliegenden Schllsseln
aufhalten. Diese werden ge-
braucht, um durch die ver-

Bildschirmfoto: Atari ST

Wichtige Gegensténde gilt es aufzufinden, um die Zeitzo-

nen zu saubern

schlossenen Pforten in die
néchsten Zeitzonen zu ge-
langen.

Die Hatz findet in Korridoren
statt. Sie kénnen sich nach
links und rechts fortbewegen
und Hoéhenunterschiede per
Raketenrucksack Uberwin-
den. Dabei ist es generell
verboten, an Mauern oder
Decken zu stoBen. Auch um-
hergeisternde Poltergespen-
ster sollten kontaktmaBig ge-
mieden werden. All diese Be-
rihrungen fihren zu unan-
genehmen Energiever-
lusten, die nur durch den
Verzehr von herumliegen-
den Speisen ausgeglichen
werden koénnen. Aber Vor-
sicht, denn einige Speisen
sind verhext und verwandeln
sich nach einiger Zeit in ge-
fahrliche fliegende Objekte,
bei deren Beriihrung Sie ei-
nes lhrer vier Heldenleben
verlieren. Werden Sie es
schaffen, die Ausbrecher zur
Raison und gleichzeitig zu-
riick in die ausbruchsicheren
Schalen zu bringen?

Wir meinen...

...daB Time Runner zu den
Such- und Sammelspielen
gehort, die nicht in den obe-
ren Charts eine Plazierung
finden kénnen.

Schon allein das Scrolling
4Bt einiges zu wiinschen
Ubrig. Ruckartige Bildwech-
sel sollten eigentlich bei die-

sem Spielgenre der Vergan-
genheit angehdren.

Auch die Steuerung des
Captain Crumble ist nicht
vom Feinsten. Zwar sind die
Grafiken ganz nett gelungen,
aber die Kollisionsabfragen
hatten sorgféltiger program-
miert werden kénnen. Fir
dieses Spiel haben ohne je-
den Zweifel die Klassiker Fin-
der's Keepers oder Manic
Miners Pate gestanden.

Das Handbuch sorgt, falls Ih-
nen das Spiel zu langweilig
wird, in jedem Fall fir we-
sentlich mehr Unterhaltung.
Laut diesem sollte man sehr
vorsichtig vorgehen. Zitat:
“Hier muBt Du ganz ver wich-
tig coin.”

(brfjf)

URTEIL

GRAFIK

SOUND MOTIVATION




GEADIUS

Bildschirmfoto: PC-Engine Wonder Boy in Monsterland

Wonder Boy in Monsterland

System: PC-Engine
Preis: 69, - DM

Alle Monster sind
schon da

Wonder Boy in Monster Land
lag ja schon als Automaten-
spiel in den verschiedensten
Versionen vor. Umso ge-
spannter waren wir dann
auch auf die PC-Engine-Rea-
lisation, die wir uns flir Sie
angesehen haben. Wonder-
boy ist ein klassisches Jump-
and-Run-Spiel mit Actionein-
lagen. Wonder Boy schlagt
sich von Stage zu Stage, im-
mer auf der Suche nach Bar-
geld, um seine Ausriistung
zu erganzen. Nach ihrem Ab-
leben hinterlassen die diver-
sen Monster allerdings nicht
nur Geld, sondern ltems, die
man gut gebrauchen kann.
Auf diese Weise kann man
schon einmal eine Sanduhr
ergattern, die =zusétzliche
Zeit verspricht oder ein
Fldschchen mit Lebensele-
xir. Diverse Shops, die lber
gekennzeichnete Tiren be-
treten werden kdénnen, hal-
ten Dinge wie Springstiefel,
Schilder, Bomben, Schwer-
ter und manch anderes Nutz-
liches bereit. Wer seine
Chancen konsequent nutzen
will, sollte, falls genligend
Geld vorhanden, jeden Shop

aufsuchen und sich mit den
dort feilgebotenen Waren
eindecken. Kein Geld? Dann
empfiehlt es sich, ein Stiick
zurlickzugehen und noch ei-
nige Monster zu meucheln.
Sinnvolle Anschaffungen
sind unter anderem ein
Schild, das wenigstens die
Front unseres  Helden
schitzt. Des weiteren gibt es
noch Helme und sonstige
Gegenstdnde, die die Defen-
sivkraft erhéhen. Gegen
Ende des zweiten Levels ist
ein Shop zu finden, in dem
eine gute Fee Ihre Heilkrafte
spielen |4Bt. Sollten Sie allzu-
sehr erschopft sein und noch
Uber 20 Credits verfiigen, be-
suchen Sie die reizende jun-
ge Dame, die Sie wieder auf
Vordermann bringen wird.
Grafik und Steuerung sind
farbenfroh und prézise, so
daB ausgedehntem Spiel-
spaB nichts im Wege steht.
Wir mdchten Ihnen die Aben-
teuer von Wonder Boy im
Monsterland gerne emp-
fehlen.
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ca, 20000 Compu erbesrtzer erhalten regelmaBig unsere

kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen.

e andas peliepieste 0 arena omprie
PROGRAMMTITEL __ C64- -AMI-_-ST- -PC- | PROGRAMMTITEL _ -C84- -AMI- -ST-_-PC-
4X4 Off Road Raclng 39.9054.90 * 5490 | Earl Weavers Baseball * 1995 * 19.95
688 Aftack Sub ...... ‘7990 |Emanuelle .......... 4 54 90 54 30 54 90
After Burner ........ 39.9074.90 54.90 74.90 | EvilGarden ......... ‘5490
African Raiders Dakar *  54.90 54.90 54.90 | F16 Combat Pilot . . 5&.&059.2(1 69.90 69.90
Apache Strike ...... 4490 * ‘6990 |Fi6Falcon ......... Y 7490 64.90 79.90
Archipelagos ........ *  69.90 64.90 74.90 | F16 Falcon deutsch...* 84.90 74.90109.00
Akanoid [l ......... 39.9064.90 4990 * |F16Falcon Mission Disk ~ 59.90 59.90 *
Balance of Power l... *  74.90 74,90 74.90 | Ferrari FormulaOne ..* 69.90 §4.90 6490
Ballistics ........... * 59905980 * |Flugsimulator lldeutsch® 10500 10500 *
Barbarian|l ........ 37.9064.90 * * | Flugsimulator lll deutsch’ B * 135.00
Bard's Talel ....... 19.9029.90 29.90 29.90 | Footballdirector i ... . .. *  64.90 54.90 64.90
Battle of Napoleon .. 6490 *  * 74.90 Forgonen Worlds . . ..39.9054.90 54.90 54.90
Battlehawks 1942 .... * 54,90 54.90 59.90 % ............ 44 9054.90 59.90 59.90
Battletech ......... 54906490 * 7490 ctic Conqueror .. * 5480 64.90
Biochallenge ........ ‘69906480 * Galdragons Domain ..* 5490 54.50
Blood Money ........ ‘6490 * A e T 3990 * 7990 °*
Breach............. * * 59 90 ?4 90 | Goldrush ........... *  84.90 B4.90 84.90
Bundesliga Manager 54.90 Grand Monster Slam .39.9059.90 59.80 59.90
Circus Attractions . 39 9059.90 59.90 59.90 | Grand Prix Circuit ...44.9074.90 * 64,90
CrazyCamsll....... 39.9069.90 59.90 69.90 | Gunship ........... 69, 90 69.90 *  99.00
Chronoquest ........ * 7490 7490 69.90 |HillsFar ........... 54.90 * 6990
Cosmic Pirates ...... * 54905490 * |Hollywood Poker Pro . 37 9049.90 49.90 49.90
Custodian ......... 39.9054.90 5490 * |HondaRVS ......... 64.90 64.90
Dark Side ...... S ot ‘7490 * ronLord .......... 59506990 69.90 69.90
DedaVull.......... * 69906990 * |JetFighter .......... * 109.00
Demons Winter ...... 54.9069.90 £9.90 69.90 | Journey ............ * 7990 * b
Dominator ......... 39.90 * ] ¥ KennedyApproach * 69906990 °*
Drachenvonlaas ... * 74907490 * KickOff ........... 29904490 4490 *
Dungeon Masterdts .. * 74.90 7490 * Klngs Quest |, I 1M ...* 74.90 69.90 69.90
Dungeon Master Editor *  29.90 29.90 *  |Kings Quest /AN < 74.90 89.90

AUSZUG AUS UNSERER AKTUELLEN PREISLISTE
Kl oot * 6990 69.90 £9.90 | Skateball ........... * 54,90 54.90 54.90
Leisure SuitLarry | ... * 5490 54.90 54.80 | Skyfox|l ........... * 29 90 * 6490
Leisure Suit Larry Il ... *  74.90 74.90 74.90 | Space Quest| ....... : * 5990
Leonardo .......... 39805990 * b Space Questll ...... . 6490 54 90 59.80
Lords of RisingSun .. * 7490 7490 * Space Questlll ...... * 74.90
Marble Madness . ... 19.8029.90 29.90 29.90 | Spherical .......... 39.9059.90 59.90 59 90
M:croprosa Soccer .. 54.90 69 90 69.90 £9.90 StarGIldeflI ........ *  64.90 6490 *

hlandMa lcll ..Qam 69.90 | SuperHangon ...... ‘6480 4900 *

ennium 2. e 69 90 69.90 69.90 | TestDrivel ......... 9951995 * 1995
Modem Wars....... 4990 * * 6490 | TestDrivell ........ 49906990 *  69.90
Manhunter.......... ‘7490 ?490 ?990 TestDrive Il Scenery .29.9039.90 * 39.90
Neuromancer ...... 39.9064.90 Thunderblade ...... 44,90 49.90 64.90 64.90
Qil Imperium ....... 42,9;159 90 59.90 59.90 | Thunderbidd . . ...... 39.9069.90 69.90 *
Operation Neptun ... * 6990 69.90 * Timescanner ....... 39 90 69 90 54.80 *
Personal Pinball ..... ‘74907490 * Track Suit Manager... * 54.90 5490 *

a0 sessmasions * 59.90 59.90 59.90 | Trivial Pursiutll ... .. 54.0054.90 5490 *
Bhobig'. v vevais 5990 5990 * | TV-SporsFootball ...* 7490 * ’
Birales s s 49 906990 69.90 69.90 | T honnThompson o . = -hADD *
Police Quest | ....... 59.90 54.90 54.90 | Utima Trilogy . .54.90 * * o 79.90
Police Quest Il ...... ' 749074906490 [UMS .............. * 64.90 64.90 64.90
Populous ........... * 6490 6490 6490 | Voyager............ " 7490 6490 °*
Powerdrome ........ * 74906990 * Warin Middle Earth . 39.90 64.90 64.90 64.90
Precious Metal ...... * 5490 5490 * Wasteland ......... 4990 * ‘6490
Premier Collection ... * ?9 90 * * Wayne Gretzky ......* 79980 * *
Project Firestart ....49.90 5 : Waterloo ...........

Questronll ........ 39.9059.90 * * Woeird Dreams . :

RedHeat.......... 4490 * 5490 ° Wicked o swvevos 54,

Red Lightning ....... *t 7980 WOllOW. s vt 2

Rogger Rabit....... 44906490 * ‘ World Snooker 4990 * .
Running Man ...... 39.9064.90 6490 * World Tour Golf .. ... 19.90 2990 * 209
SAVEQO ..vivrurens 39.9069.90 69.90 | Xybots ............. * 5990 50.90 *
Shogun (Infocom) .. 7990 * : Zak Mc Crackendts . 49.9064.90 64.90 64.90
Shoot em upConst Kt* 7 6990 * ZanyGolf .......... * 64.90 69.90 64.
Sikworm .......... 39.9054.90 5490 * ZokZero........... ¢ 7990 ° »

Irrtum und Preisanderungen vorbehalten
Ariikel mit unterstrichenem Preis werden in Kirze
erwartet, bel Dmddagung noch niem lieferbar.

E]NiGﬁ TAUSEND SPIELE
FUR SIE AUF LAGERI

Mathiasstrasse 24-26, Tel: 02 21 - 23 95 26
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr
und von 14 bis 18 Uhr 30

Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr

Iforter Str. 47, Tel: 02 1 44

o-Fr von 10 Uhr bis 18 Uhr 30
Mittwochs bis 13 Uhr

Sa. bis 14 Uhr langer Samsmg bis 16 Uhr

‘ Pem|

Gottesweg 157 (Ladan und Versand)
Tel:0221-44305

und 0221 42 5565
Mo-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa. bls 14 Uhr

Deutschlands leistungsfihigsten BLITZ-Versand
erreichen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN

02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66

Telefonische Bestellannahme

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung al

rund um die Uhr. Anruf L%talﬁgth
unsci
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Ghost-
busters

System: Sega

Preis: ca. 80 DM

Geisterjagd auf der
Konsole

Nun kommen auch Besitzer
der Sega-Konsole endlich
auf ihre Kosten, sofern sie
Freude daran haben, sich
auf gefédhrliche Geisterjagd

zu  begeben. Nachdem
Ghostbusters auf vielen
Computersystemen schon

als Oldie gilt, versucht das
Programm nun auch die
Konsolen zu verhexen.
Schlipfen Sie also in die Rol-
le eines Dan Akroyds, Harold
Ramis oder Bill Murrays, die
ihrerseits im gleichnamigen
Kinofilm durch ihr neuge-
grindetes spukbekadmpfen-
des Unternehmen zu Ruhm
kamen.

Ghostbusters begriiBt den
Spieler mit der Titelmusik
des Kinofilms. Der Text des
Liedes wird Zeile fur Zeile
eingeblendet, und ein kleiner
Ball hiipft Silbe flir Silbe tiber
die jeweils aktuelle Text-
stelle.

Das erste
Geschaftsauto

Nach dem Intro gelangt man
zum Autokauf; denn wer das
Bdse jagt, benétigt ein
schnelles Gefdhrt. Fir die
Bezahlung steht ein Geldbe-
trag bereit, den der Spieler
zu Beginn der geféhrlichen
Hatz zur Verfiigung gestellt
bekommt. Die unterschiedli-
chen Preise der Automobile
liegen in deren GréBe und
Leistungsfahigkeit begrin-
det. Die teuren Wagen sind
in der Lage, mehr Ausri-
stungsgegenstdnde zu la-
den, die vom (ibriggebliebe-
nen Startkapital in einem
Equipmentshop gekauft wer-
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Bildschirmfoto: Sega

In leicht verédndertem Gewand présentiert sich die Sega-Version von Ghostbusters

den. Alle fir diesen Job we-
sentlichen Hilfsmittel sind
hier vorrétig.

Hat man so die wichtigsten
Dinge zur Geisterbekdmp-
fung erstanden - Gespen-
sterfallen und -vakuen sowie
Energiesucher und Senso-
ren gehdren zum Geisterja-
ger wie der Abakus zum
Buchhalter —, kann die Ar-
beit beginnen.

Blinkender Stadtplan

In einem bildschirmgroBen
Stadtplan werden die mo-
mentanen Spukstéatten
durch alamierendes Blinken
kenntlich gemacht. Per Auto
eilt man nun an diesen Ort
und versucht, die lastigen
Wesen einzufangen. Fr er-
ledigte Auftrédge erhalt man
Geld, was wiederum gegen
Ausriistungsgegenstande
eingetauscht werden kann.
Die Hohe der Betrdge hangt
dabei von der Schnelligkeit
der Geisterjager ab: je eher
die Plage beseitigt wird, de-
sto héher das Gehalt.
Natlrlich geht es nicht nur
um das Einsammeln und Be-
seitigen dieser Kleingeister.
Der Marshmallow-Man spielt

in Ghostbusters ebenso eine
Rolle wie der Zuul-Tempel,
wo dann auch das Finale
stattfindet.

Bei der Umsetzung des
Computerspielklassikers
hielten sich die Programmie-
rer nicht nur an das Original,
sondern erweiterten das ur-
springliche Programm in ei-
nigen Punkten, die dann
auch fur mehr Abwechslung
sorgen. So wurde beispiels-
weise die grafische Darstel-
lung der StraBen erweitert.
Links und rechts der Fahr-
bahnrander tlirmen sich nun
Hauserfassaden, die die
Fahrten ansehnlicher ma-
chen als bei den Erstversio-
nen des Programms. Auch
sind auf den StraBen Hinder-
nisse zu beachten, die bei
Kollision zu empfindlichen
Schaden am Fahrzeug fih-
ren und somit unnétige Geld-
ausgaben mit sich bringen.

Weiterhin existiert in der
Sega-Fassung ein Laden,
der es ermdglicht, jederzeit
das Equipment der Geister-
jager aufzufrischen. Auch
hat sich die Anzahl der Klein-
geister, die vor den Hausern
ihren Unfug treiben, vergroé-
Bert. Mit ganzen Horden hat

sich der gestreBte Geisterja-
ger auseinanderzusetzen.

Joachim meint: Inter-
essanter durch ge-
zielte Erweiterungen

Was sich bei der Urversion
von Ghostbusters wie Kau-
gummi in die Lédnge zog —
némlich die endlosen Fahr-
ten durch die Stadt —wurde
bei der Sega-Fassung durch
gezieltes Einbringen einiger
Features unterhaltsamer ge-
staltet. Das Programm ge-
winnt so eindeutig an Wert,
so daB die Spielfreude an der
Geisterjagd steigt; und das
ist eine Entwicklung, an der
man sich erfreuen kann.
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Vier Super-Programme
zum kleinen Preis.

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

1. Alphajet

Lieben Sie Abenteuer und Gefahren im Weltraum? Dann steigen
Sie in den neuentwickelten Alphajet und erforschen die
interstellaren Sonnensysteme. Vielfaltige Gefahren lauern auf lhrer
Mission. Erleben Sie mit Alphajet ein hochklassiges Actionspiel mit
auBergewohnlicher Grafik und vielen tollen Effekten.

2. Telefomania
Man schreibt das Jahr
1992. Das sogenannte
Datenzeitalter hat be-
gonnen. Alles kann per
Datentibertragung von
zu Hause aus erledigt
werden. Das Problem:
Einige Gebiete wurden
bei der Vernetzung
schlichtweg vergessen.
lhre Aufgabe besteht
nun darin, als Einsatz-
leiter vor Ort diese Vernetzung vorzunehmen. Verhandeln Sie also
direkt mit den Hausbesitzern tber Tarife und AnschluBmaoglich-
keiten. Gutes Gespdr 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.

& Esesuy Gie wielh naohoenkefr ¥
#Ef8 Shhwn uas einfallen ¢

3. Kampf den Insekten

Ubernehmen Sie die Rolle eines beriihmten Gartners. lhre
Aufgabe besteht in der behutsamen Pflege des weltschdnsten und
mehrfach preisgekrénten Gartens von Lord CPC. Erschwert wird
dies durch verschiedenartige Insekten, die immer wieder an lhren
herrlichen Pflanzen nagen und diese zerstéren. Durch gezielten
Einsatz von Diunger und Sprays (ohne Treibgas) kénnen Sie den
unliebsamen Zeitgenossen zu Leibe riicken. Ein erlebnisreiches
Geschicklichkeitsspiel flr die ganze Familie mit vielen
Uberraschungen erwartet Sie.

4. Funbouncer

Ihr bester Freund wurde
vom bosen Zauberer
entfihrt. Mutig und
stark, wie Sie nun
einmal sind, machen
Sie sich sofort auf die
Suche nach Ihrem
verschwundenen
Kumpan. Als Sie das
SchloB des Zauberers
erreichen, werden Sie
und lhr Freund in einen
feuerroten Ball verwandelt. In dieser Gestalt mlissen Sie nun den
geheimen Ausgang des Gewdlbes finden, um den Fluch zu
verlieren. Doch Vorsicht: Vielféltige Gefahren wie zum Beispiel
scharfe Felskanten oder rostige Nagel machen Ihnen neben
anderen Zeitgenossen, die ebenfalls verzaubert wurden, das
Leben schwer. Funbouncer ist ein schnelles und farbenfrohes
Actionspiel mit vielen Levels und eigenem Bild-Construction-Set.

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

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

Inland: Ausland:

Einzelpreis 39,—- DM Einzelpreis 39,—- DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 43,— DM Endpreis 45,— DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. N
DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege / Z48487

7 /Daten-und
Medienverlag

Mit fantastischem Service in ein neues Zeitalter

PC-Engine AMIGA SEGA
Pac Land 5 Qil Imperium .............. 53,95 Rampage ,
Dragon Spirit . 99,95 o ) Rastan ..... i
Tiger Pilot . 99,95 Space Quest Il A. Beast .. s
Son Son |l .9995  Silkworm ..... Bombaraid 74,95

Vigilante .. . 99,95  Thunderbirds ... . 66,95 Golvelius . 74:95
IBM ATARI ST
Qil Imperium ......ccoee.. 53,95

Oil Imperium ... 53,95
. 66,95 Rvf-Honda ... .6

Milenium 2.2 ... .66,95  Read Heat ...
City (Borse) 76,95 Populous

! Neu ! 36 PC-Engine-Titel auf VHS-Video-Cassette | Neu !

Archipelagos ...

Preisédnderungen und Irrtimer vorbehalten
Inh. Hans-Jurgen Grahl; Natorper Str. 6; 4755 Holzwickede

C 64 D CPC D

Bobwinner 4190  Arcade Fource Four 5850  Arkanoid 46,00
Buggy Boy 4350 Bobwinner 4350 California Games 74,90
Dark Castle 4190  Bubbler 4350 Elite 74,90
Football Man. 2 4350 Elite 5490 Impact 61,00
Gauntlet Il 39,20 Football Man. 2 4350 Pinball 115,00
Jinxter 55,50 Outrun 4350 Pirates 74,90
Street Fighter 4350 Shackled 4350 Rockford 5850
Summer Olympiad 4350  Solid Gold 5990  Sherlock 74,90
Tetris 4190  Star Games | 4350  Ultima 4 7190
Top Ten 39,90 Tai Pan 41,90 Ultima 5 7950
Troll 39,90 Tetris 4350 Winter Edition 59,90
Ultima 4 58,90 Top Ten 46,50 Winter Olympiad 74,90
Ultima 5 71,90 Vindicators 4190 Wizball 56,90
Ultima Trilogy 67,10 Winter Edition 41,90 World Games 67,10

P e o e S e N e o T e )

Fordern Sie gleich die umfangreiche Preisliste an (Bitte Computertyp angeben und

DM 1,- in Briefmarken beilegen).

Die Lieferung erfolgt gegen Vorauskasse oder per Nachnahme zzgl. DM 6, fiir Porto und
Verpackung. Ausland nur Vorauskasse.

B & S - Versand Lothar Kopfer
7821 Bernau, Altenrond 20, Telefon 076 75/298 oder 076 72/4 1530

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten
DMV Sammelmappen
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Wettbewerb

ALLO

\/IDEOSPIELFANS

Wieder einmal gibt es bei
JOYSTICK interessante
Preise zu gewinnen. Also,
Nintendofans aufgepaBt,
hier gibt es neue Software
fur Euer System zu gewin-
nen.

Ausgearbeitet haben wir die-
sen Wettbewerb in Zusam-
menarbeit mit dem Video-
spielclub COBRA.

Den kennt Ihr noch nicht?

Der Videospielclub COBRA
gibt unter anderem eine
Clubzeitung heraus, in der
die Mitglieder standig Gber
neue Cartridges, Tips,
Tricks und Schummelmodes
unterrichtet werden. Das
hort sich nicht nur interes-
sant an, sondern kann auch
zu neuen Highscores verhel-
fen. Hier sind auch Zubehdr,
Konsolen und Software-
anbieter zu finden. Apropos
Software!

Der erste Preis in
unserem Wettbewerb ist
eine Cartridge “Won-
derboy*.

Die Preise

1. Preis: eine Cartridge
“Wonderboy*

2. und 3. Preis: Je ein Jahr
Gratismitgliedschaft im Vi-
deospielclub COBRA

94 JOYSTICK 989

Die Spielregeln

1. Alle richtigen Einsendun-
gen nehmen an der Verlo-
sung teil.

2. Mitarbeiter des DMV-Ver-
lages und deren Angehdrige
sowie des Videospiel-

clubs COBRA sind von der
Teilnahme ausgeschlossen.

3. EinsendeschluB ist der

09.09.89

(Datum des Poststempels)

4. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen.

5. Schicken Sie eine Post-
karte unter dem Stichwort
“Videospielclub COBRA*
an den

DMV-Verlag
Redaktion JOYSTICK
Stichwort:
Videospielclub COBRA
Postfach 250
3440 Eschwege

Viel Gluck winscht Ihnen die
Redaktion JOYSTICK

(mm)

Bildschirmfoto: PC-Engine
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Die Rally Paris - Dakar gehort mit zu den hirtesten Rallys
der Welt. Wird es Ihnen gelingen, hier mit einer guten Pla-

zierung zu glédnzen?

Victory
Run

System: PC-Engine

Preis: ca. 90 DM

Bis der Reifen
qualmt...

Die Rally Paris - Dakar hat
schon immer die Motorsport-
begeisterten in ihren Bann
gezogen. So verwundert es
kaum, daB auch die Umset-
zung als Automaten- bzw.
Computerspiel nicht lange
auf sich warten lieB. Doch
auch die Konsolen haben die
Autorennspiele entdeckt. Mit
Victory Run haben wir nun
eine reinrassige Rennsimu-
lation vorliegen, mit der man
auch zu Hause an diesem
bedeutenden  Motorsport-
ereignis teilnehmen kann.
Doch bevor man sich ins Ge-
tummel stlrzt, hat man noch
Gelegenheit, einige Ersatz-
teile einzukaufen, die man
auf der langen Strecke gut
gebrauchen kann. Insge-
samt 20 Credits stehen zur
Verfligung, um Reifen, Ge-
triebe, Motoren, Bremsen
und ahnliches als Reserve
bereitzustellen.

Ein ausgewogenes Verhélt-
nis aller Ersatzteile ist ge-

nauso wichtig, wie fahreri-
sches Kénnen. Denn die Ma-
nieren auf der StraBe sind
schlecht, genauer gesagt,
wir haben es mit vielen unge-
hobelten Rowdies zu tun, die
sich nicht im geringsten um
StraBenverkehrsregeln
scheren.

Lieber Sidney Rom(e)
als Paris - Dakar

Sie haben jeweils eine vorge-
gebene Zeit, um den néch-
sten Checkpoint zu errei-
chen. Dies ist aber nicht
ganz so einfach, wie man zu-
nachst vermuten mochte.
Der Kurs ist anspruchsvoll,
und man muB schon rasen,
will man den Kontrollpunkt
rechtzeitig sehen. Meistert
man den Kurs, so erscheint
ein Cheergirl und stempelt
die Zeitkarte. Gute Grafik
und zweckmaBiger Sound
begleiten diese durchschnitt-
liche Rennsimulation.
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Mystery Quest

Hersteller: Taxan
System: N.E.S. (USA)

Preis: ca. 30 US$

Die Mysterien der
Magie

“Hao?“ “Ja, Meister?* “Als
mein Schiler hast Du lange
die Geheimnisse der Magie
studiert. Jetzt ist die Zeit ge-
kommen zu zeigen, was Du
gelernt hast“, sagte der gro-
Be Zauberer, “ Du muBt eine
Reise zu den vier Mystery-
Burgen machen und die vier
magischen Talismane su-
chen. Du wirst vielen Gefah-
ren auf Deiner Reise trotzen
missen: Die Burgen sind mit
unterirdischen Gangen und
verwirrenden  Labyrinthen
versehen, in denen Du Dich
hoffnungslos verirren
kannst. Starke Monster lie-
gen innerhalb der Burgen auf
der Lauer, um Dich anzugrei-
fen, wenn Du es am wenig-
sten erwartest. Jedoch wirst
Du auch unerwartete Hilfe
finden, und diese Magie wird
Dir bei Deiner schwierigen
Mission helfen. Die Talisma-
ne, die Du suchen sollst, sind
die groBten Geschenke an
die Menschen: Reichtum,

LocaTE
L AED)

Bildschirmfoto: N.E.S.
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Weisheit, Glick und Frieden.
Geh nun und erflille Deine
Mission und beweise, daB Du
ein ebenso guter Zauberer
bist wie ich.”

Der Tanz beginnt...

Hao, unser kleiner Held, hat
zunachst einige kiirzere
Wegstrecken Uber offenes
Gelande zurlickzulegen.
Kampfen sollte man nicht so
viel Zeit widmen, dazu ist
spéter noch genug Zeit. Zu-
néchst gilt es, das Leben un-
seres kleinen Helden zu er-
halten, dessen Zustand stéan-
dig durch einen Vitality -Bal-
ken dargestellt wird. Sinkt
dieser Balken auf Null,
haucht er sein einziges Le-
ben aus. Kollisionen mit
Monstern beispielsweise
flhren zu einer Schwéchung
der Vitalitat. Stiirze ins Was-
ser werden allerdings gleich
geahndet. Mit Hilfe von klei-
nen magischen Kugeln kann
sich Hao seiner Haut erweh-
ren. Leider sind die Schisse
anfanglich recht schwach, so
daB selbst kleine und
schwéchliche Gegner meh-
rere Treffer einstecken kén-
nen. Hat man sechs Zonen
des freien Landes hinter sich
gebracht, gelangt man an
den ersten Einstieg in die un-
terirdischen Géange und Ka-

Die Scroll verleiht Hao eine erhebliche Steigerung seiner
SchuBpower. Ohne die Scroll hat man beim Bekdmpfen der
Schliisselwéchter arge Schwierigkeiten

CORE
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Hinter dieser Wand verbirgt sich ein Halbmond, der die Le-

takomben. Dort macht Hao
seine erste Begegnung mit
etwas starkeren Monstern.

Diese fluhren allerdings ei-
nen Schllssel mit sich, mit
dessen Hilfe weitere RAume
und weitere Gangsysteme
erschlossen werden kénnen.

Betritt Hao die Gewdlbe
durch den Haupteingang, so
ist kurz darauf an einer unzu-
génglichen Stelle eine Scroll
zu entdecken. Findet Hao
den Weg durch drei Tiren
bis in den Gang unterhalb
der Scroll, kann er mit eini-
gen Schissen die Decke zer-
stéren, worauf die Scroll
nach unten féllt. Nach Auf-
nahme derselben, der (ibri-
gens von 10.000 Bonuspunk-
ten begleitet wird, erhoht
sich die SchuBkraft und auch
das Erscheinungsbild der
Geschosse. Innerhalb der
Gewdlbe ist allerdings noch
vieles mehr zu entdecken.

Manche Wénde z.B. erwei-
sen sich unter handfestem
BeschuB als &duBerst fragil,
auf diese Weise kann sich
Hao Zutritt zu bisher ver-
schlossenen Regionen ver-
schaffen. Hinter manchen
Steinen sind auch halb-
mondférmige Symbole ver-
borgen, die Haos Vitalitat so-
fort auf Maximum auf-
stocken. Denn die Vitality-
Anzeige sinkt auch mit der
Zeit allmahlich ab. Aber ne-
ben diesen relativ leicht zu
beschaffenden ltems gibt es
noch eine Menge anderer
Gegenstdnde, die das Vor-

~ benskréfte wieder voll aufstockt

ankommen erleichtern kon-
nen. Da sind zum Beispiel
Boots, Helme, Méntel und
magische Lampen & la Ala-
din. Kleine Schlauchboote
mit der Aufschrift S.0.S. be-
fahigen Hao, Uber Wasser zu
laufen und, und, und. Mit Ge-
schick und Strategie ist hier
sicher mehr zu erreichen, als
mit wildem SchieBen.

Nett und spielbar

So prasentiert sich Mystery
Castle. Die Grafik ist zwar
nicht Udberwéltigend, aber
das Spiel macht einfach
SpaB. Der Sound ist zwar
ebenfalls nicht herausra-
gend, jedoch wirkt er sich
auch nach Stunden noch
nicht stérend aus. Hier reicht
das Jump & Run dem Adven-
ture und dem Rollenspiel
freundschaftlich die Hand.
Die Mixtur ist gelungen. Si-
cher werde ich mit diesem
Arcaden-Adventure noch
eine gute Weile verbrlngen
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Cartrid

Wizards & Warriors

System: N.E.S. (USA)
Hersteller: Acclaim

Preis: ca.30US $

White Magic

Jetzt im Moment schlaft die
Prinzessin. Aber niemand
weiB, was Malkil, der bose
Wizard, mit ihr vorhat, wenn
sie wieder erwacht. Die Le-
gende besagt, daB Malkil
einst einer der méachtigsten
Zauberer der Welt war. Er
war in der Tat so bedeutend,
daB sogar Merlin beiihm eine
Zeitlang die Kunst der Magie
studierte. Aber mit zuneh-
mendem Alter wurde Malkil
immer wunderlicher. Ja, man
kdénnte sogar ab einem ge-
wissen Zeitpunkt sagen, daB
er verrlckt geworden war. In
seinem Wahn wandte er sich
der schwarzen Magie zu. Sie
stellen in diesem Abenteuer
Kuros dar, den braven Ritter,
der als einziger stark und
mutig genug war, um die
Wélder von Elrond zu betre-
ten. Er ist auch der einzige,
der stark genug ist, um das
méchtige Breitschwert zu
fihren, daB seinerseits
méchtig genug ist, um Da&-
monen, Untote und die Lava-
héhlen zu Uberstehen. Hof-

|
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fentlich sind Sie auch clever
genug, um das Versteck zu
finden, in dem sich die Prin-
zessin befindet. Das Ziel von
Kuros Reise ist IronSpire, die
Burg, die tief in den Waldern
von Elrond verborgen ist. Al-
ler Wahrscheinlichkeit nach
ist die Prinzessin innerhalb
dieser Burg zu finden. Aber
Malkils Macht reicht weiter
als die Mauern der Burg. Alle
Kreaturen in den Waéldern,
Tunneln und Héhlen sind un-
ter dem EinfluB seiner Magie.
Und das bedeutet, daB all
diese Kreaturen zu verhin-
dern suchen, daB jemand die
Prinzessin befreit.

Exzellente Action

Aber Kuros ist ja fir seine
Kinste bei der Bekdmpfung
des Bdsen bekannt. Schon
allein sein Breitschwert hat
eine eigene Legende. Ob
Rieseninsekten, Monster
oder Hoéhlenghoule, die Be-
kédmpfung von bdsen Kreatu-
ren ist seine zweite Natur.
Aber nicht nur Kdmpfen ist
gefragt, Kuros muB auch die
richtigen Items finden und
sie an der richtigen Stelle bei
den richtigen Feinden an-
wenden. Wie aber in die klei-
nen TUrchen in den Badumen
hineinkommen? Eigentlich
ganz einfach, man muB nur

ot
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Die Schatztruhen bergen weit groBere Schétze als einfach
nur Geld. Hier sind begehrte Dinge wie z.B. das Shield of

Protection zu finden
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Manchmal ist es nicht einfach, den richtigen Weg durch
Baume und Aste zu finden. Hier kénnen kleine Notizen von

groBem Wert sein

nach der Tlr springen. Im In-
neren der Bdume kann man
dann von Ast zu Ast hipfen,
und sich entweder in der
Spitze oder ganz am Boden
die Dinge besorgen, die man
braucht, um auf die Baum-
kronen zu gelangen. Und da
gibt es schon einiges zu fin-
den, was das Leben leichter
macht. Die Force Boots z.B.
oder das Shield of Protection
kénnen so manchem Perso-
nalschwund vorbeugen.
Aber der Verlust der drei Le-
ben ist auch nicht weiter tra-
gisch. Eine Continue-Option
ermoéglicht das Weiterspie-
len mit allen gesammelten
Besitztimern. Die (berall
herumliegenden Diamanten
sollte man auch einsam-
meln. Zwar kann man nichts
daftr kaufen, mit den Dia-
manten kann man aber in ge-
wissen Situationen allzu
kraftige Gegner bestechen...
Der weitere Weg flihrt durch
Lavahdhlen, die mit Schét-
zen und Fallen geradezu ge-
spickt sind. Brodelnde Lava
vervollstindigt die Atmo-
sphére. Nach diesen Ereig-
nissen wartet ein weiterer
Wald auf den mutigen Aben-
teurer. Nach diesem Wald
gilt es dann, der Burg etwas
nédherzutreten. Die Labyrint-
he sind dort noch viel komli-
zierter als bis zum jetzigen
Zeitpunkt. Ohne Magie und
einer Menge Schliisseln wird
es |hnen aber kaum gelin-
gen, die Prinzessin zu fin-

den. Und wundern Sie sich
nicht, wenn Sie noch mehr
junge, hilbsche Méadels fin-
den, die in der Burg einge-
schlossen sind. Bleibt nur
die Frage, was hinter dieser
Burg ist. Aber sehen Sie
selbst...

Suchtgefahr!

Wizards & Warriors hat mich
vom ersten Moment an be-
geistert. Das Gameplay ist
zwar sehr anspruchsvoll, je-
doch akklimatisiert man sich
schnell. Die Continue-Option
ermoglicht auch dem Unge-
Ubten langsamen, aber un-
aufhaltsamen Fortschritt.
Die Extras, die Kuros finden
kann, verleihen dem Pro-
gramm einen gewissen Rol-
lenspieltouch, was zusétz-
lich motivierend wirkt. Die
Grafik ist sehr ansprechend
gestaltet, die Animationen
schnell und flissig. Auch der
Sound ist von guter Qualitat
und nervt auch nach Stun-
den nicht. Weiter so!
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Alpha Mission

System: N.E.S. (USA)

Preis: ca. 30 US$

Nur die Hartesten
kommen durch

In der Tetranova Galaxy hat
ein Krieg lange gewdtet. Alle
Planeten in diesem System
sind bei den Raumschlach-
ten so verwiistet worden, daB
dort kein Leben mehr még-
lich ist. Nachdem die sieben
an dem Krieg beteiligten
Mé&chte gegenseitig alle Pla-
neten zerstort hatten, bilde-
ten sie ein Allianz, um eine
neue Heimat zu suchen.
Aber nicht etwa, um dort in
Frieden zu leben, sondern
um eine neue Basis fur den
Krieg gegeneinander zu fin-
den. Welcher Planet kommt
in diesem Augenblick ins
Bild? Natirlich die Erde. Und
Sie. Denn |hre Aufgabe ist es
nun, die Erde gegen diese
todliche Flotte zu verteidi-
gen. Das Schicksal der Erde
liegt jetzt vollig in lhren Han-
den. Und wenn Sie meinen,
eine  Himmelfahrtsmission
angenommen zu haben,
dann liegen Sie richtig...

Bildschirmfoto: N.E.S.
Technisch routiniert gemacht, hapert es doch im Detail

Nach dieser Einstimmung
kann nun der Kampf begin-
nen. Dies ist jedoch zumin-
dest zu Anfang mit gewissen
Schwierigkeiten verbunden.

Alle gegen einen

Der Fighter, der lhnen zur
Verfligung steht, ist nicht ge-
rade das, was man unter ei-
nem schlagkréftigen Argu-
ment versteht. Auch die Ge-
schwindigkeit 148t zu wiin-
schen (brig. Dies 4Bt sich
jedoch durch die Aufnahme
geeigneter Symbole zufrie-
denstellend &ndern. Gleich
zu Anfang hat man eine gute
Chance, seinen Fighter bes-
ser auszuriisten. BeschieBt
man namlich das mittlere
Quadrat, erscheint ein “F“,
das Sie aufnehmen sollten.
Daraufhin drehen sich auch
die vier in der Umgebung an-
gesiedelten Quadrate und
zeigen die Symbole “E“, “S*,
und “F“. Da lhr Fighter noch
sehr langsam ist, sollten Sie
sich zuerst nach rechts hal-
ten, und das “S“-Symbol auf-
nehmen. Mit der hdheren
Geschwindigkeit versehen,
sind Sie jetzt in der Lage,
auch die anderen Icons auf-
zunehmen. Von besonderer
Bedeutung sind die ofter an-
zutreffenden “E“-Symbole.
Diese kdnnen gesammelt

Bildschirmfoto: N.E.S.

Wer gerne Shoot’em Ups spielt, der findet mit Alpha Mis-
sion einen spielstarken Partner

werden und bei genligender
Anzahl gegen schlagkraftige
Waffen eingetauscht wer-
den. Ab acht Einheiten steht
lhnen dann eine Palette von
neun verschiedenen Waffen
zur Verfigung. Fir welche
Sie sich nun entscheiden,
héngt ganz von der momen-
tanen Situation ab. Unter an-
derem ist in der reichhaltigen
Palette auch ein Schild ent-
halten, mit dessen Hilfe Sie
vermeidbarem Personal-
schwund vorbeugen kdnnen.

Far wirklich schwierige Félle
steht der sogenannte Thun-
der zur Verfiigung, der sédmt-
liche Grund- und Luftziele
auf einen Schlag vernichtet.
Solange Sie geniigend
“E“-Symbole mit sich flihren,
kénnen Sie jederzeit den
Waffenauswahlschirm  mit
Hilfe der Selecttaste aufru-
fen und in Ruhe lhre Wahl
treffen. Bei der Aufnahme
der herumliegenden Symbo-
le sollten Sie allerdings Vor-
sicht walten lassen und nicht
alles aufsammeln, was her-
umliegt. Nehmen Sie zum
Beispiel ein “E“ auf, daB in-
vertiert dargestellt ist, verlie-
ren Sie Energie, anstatt wel-
che hinzuzugewinnen. Am
schlimmsten ist in diesem Zu-
sammenhang ein “C“-Symbol,
daB nicht nur die Energie auf
Null zurlicksetzt, sondern
auch den Powerlevel vermin-
dert.

Alpha Mission ist ein
Shoot’em Up, daB sich nurin

wenigen  Punkten  vom
Durchschnitt abhebt. Die zur
Verfligung stehenden Exira-
waffen sind zwar nett, jedoch
nur sinnvoll, wenn man den
nun folgenden Teil schon
einmal gespielt hat und weiB,
welche Waffe erforderlich ist.

Guter Durchschnitt

Daher ist es sinnvoll, sich ge-
legentlich Notizen zu ma-
chen. Vorsicht ist auch bei
den Levelbdsewichten gebo-
ten. Hier hat sich ebenfalls
ein Schild als sehr sinnvoll
erwiesen. Wenn Sie so ge-
schitzt sind, brauchen Sie
auch keine so starke Waffe,
um- den Fiesling auzuschal-
ten. Die Grafik zu Alpha Mis-
sion ist leider etwas phanta-
sielos ausgefallen, das Nin-
tendosystem ist da durchaus
in der Lage, mehr zu brin-
gen.
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Cartri

Jaws

System: N.E.S. (USA)

Preis: ca. 30 US $

Es kann nur einen
geben!

Haie in tropischen Gewas-
sern sind ja seit jeher ein Alp-
traum fir Urlauber und Ein-
heimische. Wé&hrend man
mit kleineren, friedlichen Ar-
ten dieser Familie noch le-
ben kann, stellen weiBe Haie
in der Regel eine Bedrohung
fur Leib und Leben dar. Nie
ist bis jetzt ein groBer weiBer
Hai in den Gewassern lhrer
kleiner Inselgruppe aufge-
taucht. Doch plbtzlich sieht
alles anders aus. Ein kapita-
les Prachtexemplar dieses
gefdhrlichen Ré&ubers hat
sich nun hier eingenistet,
und was die ganze Sache
noch schlimmer macht, ist
die Besessenheit dieses Kil-
lers. Ja, man kann geradezu
den Eindruck gewinnen, daB
er sich auf die Menschen-
jagd spezialisiert hat. Das
dies kein Dauerzustand sein
kann, ist wohl jedem klar, al-
lerdings ist die Konsequenz
dieser Uberlegung hart. An-
gesichts der Jagdleiden-
schaft des Haies kann nur ei-
ner lebend aus diesem
Kampf hervorgehen. Sie
oder er, das ist hier die Fra-
ge. Also nehmen Sie den
Kampf auf, Mann gegen Hai?

Der Kampf beginnt...

Zu Beginn des Spieles stellt
sich die Szenerie als Uber-
blick Uber das Inselgebiet
dar. Sie befinden sich auf |h-
rem Schiff im Hafen und sind
frei in lhrer Entscheidung,
zundchst ein wenig das Ge-
lande zu erkunden. Doch
Vorsicht! Der Hai kann lhre
Schraubengerdusche héren
und benutzt sie zur Orientie-
rung. Ab und zu ist die
Rickenflosse des Haies zu
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sehen, was Sie zunachst ver-
anlassen sollte, einige Di-
stanz zwischen sich und den
Hai zu bringen. Ab und zu
bekommen Sie dann eine
Meldung, daB |hr Schiff ge-
gen einen Meeresbewohner
gestoBen ist. In diesem Mo-
ment wechselt der Screen,
und Sie haben die Mdglich-
keit, mit lhrer Schnellfeuer-
harpune auf die Jagd zu ge-
hen. Diese Szene sehen Sie
dann in der Seitenansicht,
was das Visieren und Schie-
Ben erleichtert. Kleine Haie,
Quallen, Krebse, allerlei
Seegetier gibt es hier zu erle-
gen. Gelegentlich 148t ein ge-
meuchelter Feind in seiner
Agonie eine Muschel fallen,
die Sie aufheben sollten. Je
mehr Muscheln Sie an sich
bringen kénnen, desto bes-
ser. Denn in einem der zwei
Héafen kénnen Sie die Mu-
scheln zu lhrem Vorteil nut-
zen. Gegen funf Muscheln
bekommt man z.B. einen
Tracker, mit dem Sie den Hai
lokalisieren kdnnen. So kon-
nen Sie dem Hai zun&chst
noch aus dem Weg gehen.

Warum, werden Sie fragen.
In den Unterwassersequen-
zen haben Sie eine Status-
zeile am unteren Bildrand.
Die Poweranzeige gibt Auf-
schluB dariber, Uber wel-
ches Powerlevel Sie gerade
verfiigen. Ganz im Vertrau-
en: Wenn |hr Powerlevel nie-
driger als drei ist, sollten Sie
dem Hai mdglichst auswei-
chen. Haben Sie einige_der
zeitlich begrenzten Unter-
wasserjagden (berstanden,
winkt eine Bonusrunde, die
ebenfalls in der Seitenan-
sicht dargestellt wird. Hier
geht es darum, mit Hilfe des
kleinen Sportflugzeuges
Schwérme von Quallen zu
bombardieren. Hort sich ein-
fach an, ist in der Praxis je-
doch recht anspruchsvoll.

Die dort gewonnen Punkte
werden zu einem gewissen
Prozentsatz auch in Mu-
scheln umgewandelt. Haben
Sie geniligend Muscheln bei-

Bildschirmfoto: N.E.S.

Der weiBe Hai ist schon ein harter Brocken. Fragt sich bloB,
wer sich wessen Steak am Ende schmecken laBt...

sammen, kdnnen Sie einen
der Hafen anlaufen und dort
lhr Powerlevel im Tausch ge-
gen einige Muscheln anhe-
ben. Sind Sie im Kampf si-
cherer geworden, kénnen
Sie durchaus auch einmal
gegen den Hai antreten, der
allerdings nur schwer zu be-
siegen ist. Haben Sie seine
Poweranzeige auf null redu-
ziert, wechselt der Screen
zum Showdown. Mit Hilfe ei-
nes speziellen ltems kann
der Hai zum Auftauchen be-
wegt werden. Sie missen
dann versuchen, ihn mit lh-
rem Boot zu rammen und so
den Kampf zu Ihren Gunsten
zu entscheiden. Doch bis da-
hin werden Sie noch viele
Muscheln sammeln mis-
sen...

Des Testers Freud...

Jaws préasentiert sich auf
dem N.E.S. von der Schoko-
ladenseite. Kein Spritege-
flacker stort die Unterwas-
serjagden. Wenn nur der Hai
nicht so ein harter Brocken
wéare. Aber mit Hartnickig-
keit und Geschick ist auch er
zu besiegen. Ein gelungener
Sound untermalt die Aben-
teuer bei der Jagd und wirkt
auch nach Stunden nicht
nervend. Wer erst einmal
sein System ausgeknobelt
hat, kann sein Powerlevel
Stick far Stick aufbauen,
um anschlieBend dem Hai
die Zahne zu zeigen. Da der

eigene Taucher zumindest
zu Beginn recht trédge rea-
giert, sollten Sie nach Mee-
resbewohnern Ausschau
halten, die sich nach dem
Ableben in eine Krabbe ver-
wandeln. Wenn Sie die Krab-
be beriithren, kbnnen Sie lhre
eigene Geschwindigkeit er-
heblich erhdhen.

Leider ist noch nicht Klar,
wann Jaws den deutschen
Markt erreichen wird. Wie wir
jedoch in Erfahrung bringen
konnten, sind diverse ameri-
kanische Cartridges sowie
U.S.-Ausflihrungen des
N.E.S. auch hier in Deutsch-
land erhaltlich... Angesichts
der Softwareknappheit flr
dieses System sicherlich
eine Alternative.
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URTEIL

GRAFIK

SOUND

MOTIVATION




Super Pitfall

System: NES (USA)
Hersteller: Activision

Preis: ca. 100 DM

Pitfall Harry ist
wieder da!

Harry hat sich wieder einmal
auf ein duBerst gefdhrliches
Abenteuer eingelassen: Eine
fast unmégliche Aufgabe,
die darin besteht, den wert-
vollen Raj-Diamanten aus
den unterirdischen Gewdl-
ben der Anden zu finden. Um
die Sache noch etwas kom-
plizierter zu gestalten, haben
sich die Programmierer noch
eine weitere Mission ausge-
sucht: die Rettung seiner
lieblichen Nichte Rhonda
und deren Lieblingskatze
Quickclaw, einem Léwen.
DaB dies kein Wochenend-
ausflug wird, kann man sich
wahrscheinlich vorstellen.

Da unser Held {iber kein Kar-
tenmaterial verfligt, muB er
sich wohl oder (ibel seinen
Weg durch die schier endlo-
sen Hohlensysteme selbst
suchen. Ganz klar, daB die
Véter dieses Programmes
Schikanen einbauen muB-
ten, und die gibt es hier zu-
hauf. Spinnen, Schlangen,

Bildschirmfoto: NES

und Skorpione, aber auch
giftige Frésche, Geier und
Flederm&use warten nur dar-
auf, Harry anzufallen und so-
mit sein Leben zu beenden.
Aber Harry hat vorgesorgt!
Bewaffnet mit seinem Baller-
mann, schreckt er vor nichts
zurlck, zudem, wenn es pro
erledigten Gegner eine safti-
ge Punkteprdmie gibt. Je-
doch wohnen auch einige
Hdéhlenmenschen tief im In-
neren des Berges, denen
man nicht nur mit einem
SchuB beikommt. Hier muB
man schon oéfter treffen, be-
vor sie ihr Leben lassen.
Aber Vorsicht, denn der Mu-
nitionsvorrat ist begrenzt!

Wer sucht, der findet

Neben so vielen Gemeinhei-
ten existieren aber auch ein
paar Gegenstédnde, die das
Abenteurerherz erfreuen. So
findet man zum Beispiel
punktiebringende Goldbar-
ren, unsichtbare Ersatzpisto-
len oder Kristallkugeln, die
das Inventory (und natiirlich
den  Punktestand) auf-
peppen.

Sollte es vorkommen, daB
Harry an einen unterirdi-
schen See gerét, so heiBt es
schwimmen, aber das macht
unserem Helden gar nichts
aus. Er beweist wieder ein-

Frésche, Spinnen, Geier, Schlangen und Fledermause sind
nur einige Gegner, die Harry das Leben schwermachen
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Begleiten Sie Pitfall Harry auf seinen abenteuerlichen Rei-
sen durch die unterirdischen Gewélbe

mal, daB ein rechter Aben-
teurer flexibel sein muB.
Auch das Klettern auf Lei-
tern, das Von-Seil-zu-Seil-
Schwingen und Ubersprin-
gen von tiefen Abgriinden
stellt ihn vor keine gréBeren
Probleme.

Wenn er endlich seine ge-
liebte Nichte gefunden hat,
ist das Abenteuer jedoch
noch lange nicht beendet. Er
entdeckt ndmlich, daB sie in
einen Stein verwandelt wur-
de, und die einzige Mdglich-
keit, sie zurlckzuverwan-
deln, ist ein Gegenmittel, das
irgendwo in den Héhlen ver-
steckt ist. Auch die Rettung
des Lowen Quickclaw er-
weist sich als Problem: Hier
muB erst ein versteckter
Schlissel gefunden werden.
Hat er dies alles erfolgreich
hinter sich gebracht, fehit
zum groBen Glick nur noch
der Weg ins Freie. Dies ist je-
doch auch kein leichtes Un-
terfangen.

Meine Meinung

Super Pitfall ist ein Jump-
and-Run-Spiel, das zwar
tiber enorm viele Screens
verfiigt (mehr als 270), aber
dennoch nur bedingt begei-
stern kann. Grund hierfir ist
unter anderem die nicht be-
sonders (berzeugende Ani-
mation der Sprites. Wenn
diese den Bildschirm verlas-
sen, erscheinen sie fir eine
kurze Zeit auf dem anderen

Bildrand — auch wenn sich
dort eine undurchdringliche
Mauer befindet. Hier hatte
man durchaus etwas mehr
Sorgfalt walten lassen kon-
nen. Sollte Harry einmal in
einen Abgrund fallen, so
kann es durchaus passieren,
daB man eine ganze Zeit lang
durch die einzelnen Screens
fallt — ebenfalls kein scho-
ner Anblick fir den Jump-
and-Run-Freund. Okay, der
Sound kann sich zwar eine
Zeit lang hérenlassen, wird
jedoch auf die Dauer gese-
hen recht nervig; hier hilft
zum Glick der Lautstarke-
regler am Monitor. Weiterhin
fehlt mir persénlich bei dem
Spiel eine Continue-Option,
da man mit den drei Harry-
Leben nicht sonderlich weit
kommt und im Falle des drei-
maligen Todes immer wieder
von vorn beginnen muB. Eine
erfreuliche Tatsache: Super
Pitfall I&Bt sich auch zu zweit
spielen.
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Das Beste vom aktuellen Spielemarkt fiir alle CPCs

Die Actioncompilation. Finf Spitzenspiele

TEN GR
zum Sparpreis. EAT GAMES 3

10th Frame' Firel

FLIGHT ACE . raffic Control, Strike For-

20 -DM* Di u - DM* i ord, Rang ’
AFT, Heathrow tire 40 Cass. 49,- DM* Disk.3“ 69,-DM Pilot, Leaderb, | rama, Fligh
ce Harrier, Tosm%h;\.\'k’ peee E";ggssaban, oard, City Slicker, Roc%ofer
Disk.8" 65~ "~ 95:DM* pigy g g, DM*

GAME SET MATCH 2
s : fi , Snooker, Hang On, Jan Bothams, Test Match,
NINJA Basket Master, Super Bowl, Track + Field,

U *
Out MWL - ndet. ’ 69, DM Der letzte Ninja muB sein geféhrlichstes Nick Faldo, Championship Sprint, Winter
Rolling T\'\U45,- pMm* Disk. Abenteuer bestehen. Ein Actionspiel fur Olympiad, Matchday II.
Cass- Joystickprofis! Disk. 3 54-DM* Cass. 45,- DM* Disk. 3 65,-DM*

SOLD SILVER BRONZE

Sup FOOTBALLMANAGER Il Die Sportspiejghi
Eine gEﬂE CHALLENGE Managen Sie lhren eigenen FuBballclub. Noch Werter Sarrfml:rhgi:f n =YX als pre.
omputer;”;f‘hé?g éier besten yng erfolgrei besser, bunter und spielbarer als der erste Teil. gummer Games || umT './?vrj %ﬁmes
iele: Tage! er g reichsty ~DM* Disk. 3“ 49,- DM* isk. 3¢ nter Ga
Spiele: Tetris, Stargliderr:z tgl? oJonate. 2o s o o ° el mes

€. FUnf Spj
te, Sentinel, Acgpétzen-

Disk. 3« 59,- DM~
FORCES MAGIQUES

Pink Panther, Clever & Smart, Vampire’s Empire und Western Games. ’

Magische Kréfte fiir Inren CPC! Vier klasse Spiele im Sparpack.
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-
fur lhren CPC. Spannung, Action und gammon.

Abenteuer. Disk. 3“ 84-DM*  Cass. 39-DM* Disk. 3“ 54,-DM*
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

Entertainment nur vom Feinsten. Disk. 3“ 65,- DM*

Cass. 49,-DM* Disk. 3“ 69,- DM*

Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung unsere Postkarte

* Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das In-
land 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege



Section Z

System: Nintendo

Preis: 99,— DM

Noch ein Imperium

Im Jahre 2XXX schickt sich
mal wieder ein Imperium an,
von einem Einzelnen besiegt
zu werden. Die bésen Balan-
gools haben sich ausgerech-
net die Erde zu ihrem néch-
sten Invasionsziel auserko-
ren. Was die Balangools
nicht wissen kdnnen, ist, daB
sie es auf der Erde mit Ihnen
zu tun bekommen werden.
Und als Telespielbesitzer ha-
ben Sie schon mehr als ein
Imperium  besiegt. Also,
auch die Balangools sind nur
Aliens. Schnell wird in den
hautengen Kampfanzug ge-
schlupft, die Waffen ge-
checkt und ab geht's zum
Raumschiff der Bdsewichter.
Sind Sie erst einmal im
Raumschiff der Aliens, fan-
gen der Arger mit den Balan-
gools und das Spiel erst rich-
tig an. Wie das Schicksal so
spielt, sind Sie natlrlich an
der abgelegensten Stelle in
das Raumschiff eingedrun-
gen die man sich nur vorstel-
len kann. Sie mlssen aber in
die Sektion Z, denn dort er-
wartet Sie die endgiiltige
Auseinandersetzung mit L-
Brain, dem garstigen Ober-
haupt der Balangool Sippe.

Sektionen voll
Gefahren

Jede Sektion stellt einen lan-
gen Korridor dar, den es zu
durchqueren gilt. Am Ende
jedes Ganges befindet sich
eine Aufzugstation, Uber die
Sie in andere Sektionen,
bzw. Korridore gelangen
kénnen. Wahrend des Spiels
scrollt der jeweilige Gang ho-
rizontal am Monitor vorbei.
Mittels Ihrer Antigrav-Aggre-
gate kénnen Sie in den Gén-
gen herumfliegen und sich
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Zoff in der Raumstation bleibt bei lhrer gefahrlichen Mission nicht aus

so allen erscheinenden Geg-
nern in der richtigen Position
stellen. Diese haben die Un-
art, von vorne und von hinten
auf Sie loszugehen. Doch die
Bewaffnung des Raumanzu-
ges ist darauf ausgelegt und
kann nach vorne und hinten
schieBen. Im Spielverlauf
kénnen Sie die Ausstattung
des Raumanzuges durch
das Einsammeln von Extra-
waffen noch verbessern.

Sowohl Offensiv- als auch
Defensivwaffen gibt es. Das
Spektrum reicht vom einfa-
chen Laser Uber den Drei-
fach-FacherschuB bis zum
GroBlaser, zur Verteidigung
dient der Schutzschild und
der Schutzsatellit. Die Abfol-
ge der Sektionen hangt von
dem eingeschlagegen Weg
ab, da Sie ja, wie bereits er-
wéhnt, am Ende jedes Korri-
dores die Wahl zwischen
zwei Ausgdngen haben. In
unregelmaBigen Abstdnden
blockieren Energiebarrieren
lhr weiteres Vorankommen.
Hier gilt es, geschickt auszu-
weichen und die Barriere nie-
derzuschieBen. Ist dies ge-
schafft, verbleibt ein Ener-

giecontainer. Zu Anfang des
Spieles kénnen Sie in lhrem
Kampfanzug nur 20 Energie-
einheiten speichern. Die
Energiecontainer erhdhen
die Speicherfahigkeit des
Kampfanzuges. Die in For-
mationen fliegenden oder
kriechenden Aliens hinter-
lassen nach ihrem Vergli-
hen mitunter Container.
Durch Einsammeln dieser
Container kdnnen Sie entwe-
der die Geschwindigkeit des
Kampfanzuges erhéhen
oder dessen Energievorréate
ergénzen.

Testergebnis: Ein
fades Vergniigen

Section Z hat seine Reize,
dies sei unbestritten. Sicher-
lich wére aus diesem Spiel
ein  Superhit geworden,
wenn es vor zwei Jahren auf
den Markt gekommen waére.
Heutzutage aber, nachdem
wir Scharen von guten, weni-
ger guten und gar nicht gu-
ten Ballerspielen gesehen
haben, stellt ein Spiel wie
Section Z bestenfalls Durch-
schnittsware dar. Die Orien-

tierung in dem Sektionenge-
wirr fallt auch nach einigen
Spielen noch recht schwer,
und es kann passieren, daB
Sie einen Korridor mehr als
einmal durchqueren mis-
sen, da Sie irgendwann ein-
mal die falsche Abzweigung
wahiten. Ein technisch sau-
ber gemachtes, routiniert
programmiertes, aber haus-
backen konzipiertes Baller-
spiel.
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Im unwirtlichen Amazonas-Dschungel liegen die Ruinen des Goolu-Tempels.
Wird Rick Dangerous es schaffen, die Schétze der Goolus zu erbeuten?

Heue Software braucht das Land! Erleben Sie

mit Rick Dangerous wilde Abenteuer auf lhrem
ST und Amiga.

Genius, ein neues Spielkonzept aus dem Reich
der Viren.

Jericht
New Tec und der Videostoaster. Zu Gast bei
den Videozauberern aus Kansas.

Helpline _

Der zweite Teil unserer Komplettldsung zu
Kings Quest Il und viele andere Tips erwarten
Sie.

In Topeka, Kansas ist das Stammhaus
der New-Tec-Videospezialisten. JOY-
STICK hat den New-Tec-Machern ein
Lord British arbeitet an der Fortsetzung seiner wenig auf die Finger geschaut
legendéaren Ultima-Serie. JOYSTICK sprach mit

Richard Gariott alias Lord British Giber ULTIMA VI

Die nachste Ausgabe

von
Jﬁ‘sf“’"‘
liegt ab
13. September

bei lhrem

Sie kennen Superhirn? Genius ist ein neues Spiel, das Zeitschriftenhandler.
Denksportfreunden so manche harte NuB zu knacken gibt

Im nachsten Heft
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Komplett mit 3D-Brile ! fa
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Super-Action fiir lhren CPC
in echter 3D-Qualitat !!

3D-Light Cycle:

Das allseits bekannte und beliebte TRON-Spiel fir zwei Personen jetzt wie im Film!!
Erleben Sie dieses spannende und abwechslungsreiche Actionspiel jetzt in einer
neuen Dimension. Verbliffende und noch nie dagewesene 3D-Effekte sowie
professioneller Sound lassen Sie in eine vollig andere CPC-Welt versinken.

Diesen Super-Hit muB man ’live’ gesehen haben.

3D-Labyrinth:

Das beste Labyrinthspiel jetzt in Super 3D-Qualitat. Auf der Suche nach Hinweisen zum
Passwort, das den machtigen Zentralcomputer lahmlegen kann, lauern tausend
Gefahren auf Sie. Die raumlich perfekte 3D-Darstellung, superschneller Grafikaufbau und
viele Uberraschungen garantieren eine véllig neue Art von Spielvergniigen.

Best.-Nr. 1369

Voraussetzungen:

CPC 464/664/6128 mit Farbmonitor . Das Spiel 49,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)

3D-Light Cycle kann ohne 3D-Brille auch auf Wenn Sie Gber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

. P . : Inland: Ausland:

Grinmonitor gespielt werden, Darstellung dann in 2D. Eizokiis 45— DM Einzelpreis 49— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 53,- DM Endpreis 55,- DM

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege 2#1¥

"/ Daten- und
Medienverlag



AUF DER SUCHE NACH DEM VOGEL DER ZEIT-9 Tage Es bleiben Ihnen nur noch 9 Tage, um zu verhin-
dern, daB Gott RAMOR die Herrschaft liber die wundersame Welt von AKBAR wieder an sich reift. 9 Tage,
um den Zauberspruch zu erneuern, der ihn in ein Horn verbannt hat. 9 Tage, um die Vorbereitungen seiner
Helfershelfer zu vereiteln. 9 Tage Angst, Verhandlungen und Kémpfe. Begegnungen mit Druiden, Séldnern und
Fabelwesen. 9 Tage, um das Unmégliche zu vollbringen und eine Welt ohne |hresgle|chen zu entdecken!
Erhaltlich far: Amiga (2 Disketten), PC (2 Disketten), ATARI ST (3 Disketten)

Programm und Anleitung auf deutsch/
BOMICO SERVICELINE: Haben Sie Fragen ? Mochten Sie Tips zum Spielablauf ? Mo. - Fr. von 15.00 bis 18.00. Ein Anruf genigt! Tel. 0 69 / 77 80 25
Vertrieb: BOMICO - Elbinger Str. 1 - 6000 Frankfurt/M. 90 -

INFOGRAMES #%






