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,DaB es auf der diesjahrigen PC-Show natirlich Lange Zeit war es ziemlich ruhig auf dem .Das war nun die vierte PC Show, die ich miterleben
auch 'ne Menge Games zu sehen gab, ist keine Markt - jetzt iiberschlagen sich die Ereig- durfte. Die '88 Ausstellung war wohl die ,klinisch

Neuigkeit. Neu ist aber ganz sicher eine Verschie- nisse. Nach der iiblichen Software-Som- sauberste’, ohne groBe Atmosphdre, die doch so
bung bei qen Systemgn.turdmeln_Progran_qm zuerst mer-Sonnen-Flaute haben Manfred und wichtig ist-nicht nurfurdeesucher,sondemauch
KiarmVorderarund In England st der A ooy | Martina von der Londoner PC Show stapel- | {4 Presse, Soffuare Huser und Handel Die hat>
weiter verbreiige! als'der Amiga, weswegen die mei- weise neue Games mit nach Hause ins sem Ja'\hrnurden ganz GroBen vorbehalten. Die ver-
sten Games hier ihr Debut feiern. Bei den Umsetzun- schéne Eschwege gebracht, wéhrend meintlich kleineren Firmen muBten sich teilweise mit

gen schiebt sich ein Computerins Rampenlicht,von Bernd in der Heimatredaktion die Produk- .Lege-Batterien* begniigen. Der Eindruck: Stand-
dem man es wahrscheinlich am wenigsten erwartet tion der neuesten ASM.koo_rdu!!erte. Natiir- miete zu teuer, 8bit-Produkte (auBer Spectrum &
hat: Der IBM-PC. Der PC-Markt wird sich in den lich berichten wir ausfiihrlich iliber die Ge- C-64) stickzahlmaBig rlickl4ufig bis tot und der

nachsten Jahren auch bei den Games gewaltig aus- schehnisse in der Earls Court Exhibition langsame Aufstieg des 16bit-Marktes. Desweiteren
dehnen. Die Ara der 8-Bitter scheint sich dagegen Hall, dem neuen Refugium der PC-Show. fiel mir auf: Konsolen-Games spielten keine groBe
dem Ende zuzuneigen. Auf der Show war schon er- Was es mit den neuen Spielen aufsich hat, Rolle; mehrere Firmen zeigten ihre Produkte auBer-
sichtlich,daB einige Firmen nicht mehrfir Schneider erfahrt Ihr auf den folgenden Seiten. Wie halb der Show; samstagliches Strollen durch die
CPC produzieren.Ob der C-64 vom gleichen Schick- tiblich ist auch bei den jiingsten Neuverdf- .Leisure Hall* (Spiele-Software-Abteilung) 4uBerst

Sind soviele Maschinen In Gebrauch-aat sicn e | fentlichungen nicht alles Gold, was glénzt. | 2netrengend (proppenol; 2u wenige Bars; Uber-
Produktion von Games mehr als lohm: Die 16-Bitter Aber keine Sprge: Ei.“ paar ec!\te »Klop- Soﬂware-Mark.tl;ﬂiedersaniert.die Pro}!ukie besser,
sind aber schon heute die ,Spielmaschinen® von per haben wir natiirlich auch diesmal fiir origineller werden und - die 8bitter-Fans mdgen mir
morgen ... - das hat die diesjahrige PC Show ganz Euch aufLager.In diesem Sinne -viel SpaB verzeihen - die Titel fir 16bit anwachsen!

deutlich gezeigt.” Martina Strack | Deim Lesen Manfred Kleimann
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Programm: Menace, System:
Amiga (getestet), Atari ST,
Preis: ca. 65 DM, Hersteller:
Psyclapse, Liverpool, England,
Muster von: Psygnosis, Liver-
pool, England.

Viele Computer-Freaks werden
wissen, daB aus Liverpool bis-
her nicht nur die Beatles, son-
dern auch eine Softwarefirma
kam, die immer durch exzellen-
te Grafiken fur die 16-Bit-Sy-
steme, gute Spielkonzepte,
Ruckelscrolling, Ruckelanima-
tion und eine miese Steuerme-
thode auffiel. Keine Angst, am
Standort von PSYGNOSIS
(denn davon ist die Rede) hat
sich nichts geéndert, wohl aber
wurde in Liverpool ein neues
Label geboren, das mit alten
MiBstanden aufrdumen soll!
Jawoll ja, bei PSYCLAPSE geht
jetzt der Punk ab, denn dieses
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SHIELD
CANNONS
LASERS

PSYGNOSIS-Tochterchen st
zustandig fur aufwendige, ra-
sante Shoot-em-up's!
Zugegeben, anfangs dachte
ich, daB sich meine kihnsten
Alptraume bewahrheiten wiir-
den, in denen immer mein eige-
nes Raumschiff ratzeputz von
gierigen Angreifern vom Bild-
schirm weggeblasen wird, wéah-
rend ich verzweifelt versuche,
mit der Maus irgendwelche blo-
den Steuer-lcons anzuklicken.
Dem ist aber zum Glick nicht
so!

Bei MENACE (zu Deutsch: Be-
drohung), der ersten Verdffent-
lichung des neuen Labels, hat
es PSYGNOSIS namlich end-
lich geschafft, grafische Lek-
kerbissen und eine hervorra-
gende Programmierung zu ver-
einigen. Wer Barbarian oder
Obliterator kennt, wird wissen,

was ihn an hervorragenden
Backgrounds und Sprites er-
warten wird. Davon spéter
mehr!

Beginnen wir einfach mal mit
der Spielstory, denn die laBt
sich  erfreulicherweise am
schnellsten erzahlen. Ist ja
auch logisch, denn was soll
man zu einem Ballerspiel auch
vielrumerzéahlen? Als absoluter
Obermegaheld des Univer-
sums bekommst Du die Aufga-
be, den Planeten Draconia zu
zerstéren. Warum? Na ja, auf
diesem miesen Planeten hau-
sen sechs ilble Kreaturen, die
mit ihren Hilfsvdlkern plan-
dernd durchs All ziehen und so
ziemlich das Megaoberibelste
darstellen, was das Universum
zu bieten hat. Das kann man
sich doch nicht bieten lassen!
Gesagt, getan, geflogen: Als

DES G

Spieler durft |hr mit einem klei-
nen, schicken Raumschiff
durch die sechs Levels jagen,
zunachst die Hilfsmonster nie-
derfighten und am Ende des je-
weiligen Levels dann dem
Obermonster den Garaus ma-
chen. Letztere sehen Ubrigens
herrlich scheuBlich aus, daB es
fast schade ist, die Viechervom
Bildschirm zu blasen.

Getan werden muB es aber
trotzdem, denn alle Feinde ent-
ziehen dem Raumschiff bei Be-
rihrung lebenswichtige
Schutzschild-Energie. Und
glaubt nur nicht, daB die Vie-
cher nach der Beriihrung den
Heldentod sterben, oh nein!
Wirksamtes Gegenmittel ist
demnach besténdiges, stakka-
toartiges Betatigen des Feuer-
knopfes. Da die Mieslinge man-
cher Feindwellen - besonders

11/88




»Das Objekt ist phantastisch; die
Technik stimmt: MENACE macht mit
jedem Level einfach mehr Spal3!«

des Universums...

in spateren Wellen - mehrmals
getroffen werden mussen und
auch kein Dauerfeuer méglich
ist, hilft nur der gelibte Trigger-
finger. Die Folge: Wahrend ich
diesen Test schreibe, zuckt
mein linker Mittelfinger leicht
unkontrolliert, so daB ich ge-
zwungen bin, lediglich mit der
rechten Hand zu schreiben.
Aber, wie heiBt es so schon:
Dem Redakteur ist nichts zu
schwor...

Damit der Spieler aber nun
nicht andauernd gezwungen
ist, sich eine chronische Seh-
nenscheidentziindung durch
Uberbelastung einzufangen,
darf er sich nach dem AbschuB
eines kompletten Feindge-
schwaders eine kleine Bonu-
sausrlstung ergattern. Diese
erscheint in Form einer kleinen
Platte, die zun&chst nur 1000
Punkte wert ist. Nach jeweils
funfTreffern, die man aufdieser
Platte landet, erhdht sich je-
doch das Bonus-Symbol. So
gibt es nach funf Schiissen ei-
ne Bordkanone, nach zehn ei-
nen durchschlagenden Laser,
dann erhthte Geschwindigkeit,
eine Drohne, ein ,Force-Field“
fur begrenzte Unverletzbarkeit
und schlieBlich und endlich
wird nach dreiBig plazierten
Schissen das immens wichti-
ge Schutzschild wieder aufge-
fallt. Die Icons flr die Kanone
und den Laser haben aller-
dings das Manko, daB lhr zu-
nachst nur die Waffen, aber
nicht die Munition dafir be-
kommt (mies, mies...). Flr die
Muni (die sich natlrlich auch
verbraucht) muB das entspre-
chende Symbol dann wieder
.erschossen” werden.

Gerade in den spéateren Levels
werdet |hr Dingern begegnen,
deren Schiisse Euch gezielt
verfolgen. Wenn |hr dann nicht
wendig genug seid, habt |hr
schon geloost!

Keine Bange, MENACE ist aber
mit Sicherheit kein hammer-
schwieriges Shhot-em-up wie
IO und &hnliche Frustgames.
Zwar ist MENACE ein Ver-
schnitt von Salamander, R-Type
und dem schon erwéhnten /0,
aber im Gegensatz zu seinen
,Brudern“ist es ungleich spiel-

S
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barer. Von den sechs Leveln
lassen sich die ersten vier mit
etwas Ubung und der netten
Continue-Option (Extras blei-
ben dabei nicht erhalten) ziem-
lich locker durchspielen. Ledig-
lich die letzten beiden Runden
stellen noch mal hohe Anforde-
rungen an den Spieler,aber mit
genigend Fingerpower und
Konzentration geht's auch hier
gut voran. Der Beweis: Nach
dem zwélften Versuch hatte ich
das letzte Level durchgespielt!
Wer also gern gute, spannende
Actiongames spielt, bei denen
er auch mal wissen will, was au-
Ber der Anfangsgrafik noch so
alles im Programm drin ist, ist
mit MENACE bestens beraten.
Die Spielerei lohnt sich allein
schon wegen den gut durchge-
stylten Grafiken und Sprites,
die in den dollsten Ausfuhrun-
gen das Spielerauge erfreuen.
Nach High-Tech sieht das gan-
ze Zeug Ubrigens nicht aus,
eher erinnern mich die 60 ver-
schiedenen Aliens an grausa-
me Ausgeburten wundersamer
Mutationen. Da gibt es ein riesi-
ges Skelett, in dem ein Herz
wummert, fliegende Toten- und
Schrumpfképfe, springende
Radieschen (!!!???!1l), herum-
rasende Monolithen und sogar
eine wilde Horde von Pac-Mans
mit Piranha-Z&hnen. Echt gru-
selig!

Die Backgrounds stehen in der
Phantasie den Spielobjekten in
nichts nach: Verschlungene
Urwald-Vegetation wechselt ab
mit griechischen Ruinen und
gehen dann Uber zu gewagten
Bergformationen.Und das alles
mit 64 Farben und Zwei-Wege-
Scrolling! Klaro, daB das
Raumschiff und die anderen
Viecher auch mal hinter den
Backgrounds langfliegen kén-
nen. Beim Spielstart gibt's zu-
dem noch eine tolle Startse-
quenz, in der ein riesiges
Raumschiff-Sprite mit fossilem
Fischstyling (sieht irgendwie
seltsam aus) auf den Bild-
schirm scrollt, den Hangar off-
net und den kleinen Fighter
rauswirft. Leider gibt’s nach ge-
taner Arbeit, sprich sechs Le-
veln Ballerei, nur eine schwa-
che Endsequenz, bei der der

Planet mal eben kurz verpufft,
dem tapferen Raumfahrer zum
Rasten geraten wird und das
Ganze dann wieder von vorn
startet. Der einzige Unter-
schied: Die Punktzahlen fiur’s
AbschieBen verdoppeln sich,
und eine Hintergrundkollision
wird eingeschaltet. Durch letz-
tere wird's dann aber echt haa-
rig, das kann ich Euch sagen...
Trotzdem macht das Game
aber einen RiesenspaB - selbst
dann, wenn man alle Levels
schon mal durchgespielt ha-
ben sollte. Es ist einfach fetzig,
super ausgeristet Gber den
Bildschirm zu fegen, immer auf
der Hut und in dem sicheren
BewuBtsein, bei taktisch ver-
nlnftiger Spielweise und aus-
reichenden Reflexen jedem
Gegner Uberlegen zu sein. Hin-
zu kommen die intelligenten
Angreifer, die Super-Grafiken
und die technische Brillanz, mit
der MENACE in Szene gesetzt
worden ist. Denn erstmals gibt
es - PSYGNOSIS-untypisch -
ein erstklassiges, butterwei-
ches Scrolling nebst fehler-
freier, teils witziger Animation.
So wird das Spielen nicht zur
Qual, sondern zum reinen Ver-
gnigen. AuBerdem verwohnt
uns dieses PSYCLAPSE-De-
but-Spiel mit smashigem
Sound-FX, einer gut gesampel-
ten,agressiven Melodie und ein
paar Brocken Sprachausgabe.
Da paBt alles zusammen!
MENACE ist somit ein ausge-
reiftes Produkt, daB den Mobg-
lichkeiten der 16-Bitter und
den Anforderungen der Spieler
voll gerecht wird. Ich spiele
zwar auch sehr gern super-
schwierige Shoot-em-up’s,
aberich finde,daB PSYCLAPSE
bei MENACE den goldenen
Mittelweg gefunden hat, der al-
len Beteiligten gerecht wird. Al-
so Leute, ran an den Joystick
und die Finger gut dlen, damit
der Bilschirm sauber bleibt!

Michael Suck
Qrafile . s s 10
Soundle i e 10
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 11
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Action Games

HeiBes Eisen ,,Geiselnahme”:

Die Story ist schiimm,
aber das Spiel macht Spafi!

Programm: Hostages, System:
Atari ST (getestet), Amiga, IBM
PC, C-64, Preis: Atari ST, Amiga,
IBMPC ca.65Mark,C-64 ca.50
Mark, Hersteller: Infogrames,
Frankreich, Muster von: [23].

Uber Geschmack sollte man
nicht streiten. Eine alte Sen-
tenz, die sicher ihre Berechti-
gung hat. Wie wahr diese Weis-
heit ist, zeigt sich einmal mehr
an dem neuen INFOGRAMES-
Spiel HOSTAGES, das dieser
Tage aufdem Markt erschienen
ist (einen Vorbericht brachten
wir bereits in ASM 10/88).
Denn: Bei dem Programm geht
es um Geiselnahme, Terrori-
stenjagd und Killerkomman-
dos. Also wollen wir uns nicht
langer mit der Frage nach den
Grenzen des guten Ge-
schmacks aufhalten,zumal uns
die Bundesprifstelle schon sa-
gen wird, wo eben dieser (der
gute Geschmack) aufhért und
wo Jugendgefahrdung anféngt.
Machen wir also das Verninf-
tigste, was man in diesem Falle
tun kann: Schauen wir uns das
Game ganz einfach mal an!

Das Szenario: Terroristen sind
in eine Botschafteingedrungen
und nehmen Geiseln, um so ih-
re politischen Forderungen
durchzusetzen. Der Spieler ist
Leiter einer Eliteeinheit - hoch-
qualifizierte Mé&nner, die auf
Spezialeinsétze bestens vor-
bereitet sind. Zu Beginn des
Spiels sieht man aufdem Moni-
tor eine Reihe von Hausfassa-
den, unterbrochen durch
mannshohe Mauern, die den
Blick zu den Hinterhofen ver-
wehren. Es ist Nacht, und die
Suchscheinwerfer der Terrori-
sten wandern durch die dunkle
StraBe. In diesem Moment greift
man in das Geschehen ein.
Schlagt man die Space-Taste
an, so erscheint eine Uber-
sichtskarte aufdem Bildschirm.
Hierin sind s&mtliche Geb&ude
und StraBen des Spiels ver-
zeichnet. Ferner sieht man drei
durch Kreuzchen markierte
Stellen, auf deren Bedeutung
ich gleich zu sprechen komme.
Das Kommando besteht aus
insgesamt sechs M&nnern, von
denen zun&ichst jedoch nur
drei eingesetzt werden kénnen.
Mittels der Funktionstasten F1-
F3 wéahit man sie an und muB
nun versuchen, sie nacheinan-
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der zu den drei in der Karte
markierten Punkten durchzu-
bringen.

Dies ist natirlich nicht ganz
einfach, denn die Terroristen
nehmen unsere braven Manner
unter BeschuB. Wichtig ist es
daher, den Lichtkegeln auszu-
weichen, die allein den Terrori-
sten ein treffsicheres SchieBen
ermdglichen. Dabei ist es vor-
teilhaft, daB die Kampfer die
vielfaltigsten Bewegungen
ausflihren kdnnen; sie laufen,
springen (ber Mauern und
durch offene Fenster, robben
und rollen sich ab. Die Anima-
tion hierbei ist ganz hervorra-
gend gemacht, was den Aktio-
nen ein unheimlich lebensna-
hes Aussehen verleiht. Zusatz-
lich kénnen sich die Ménner
hinter Mauern oder in Hausein-
géngen verbergen und dort
Schutz vor den Kugeln der Ter-
roristen suchen. Vorrangiges
Ziel des Spielers ist zunachst,
mindestens zwei Akteure zu ih-
rem Bestimmungsort zu brin-
gen, wozu man hin und wieder
auch einen Blick auf die Karte
werfen sollte. Sind die markier-
ten Stellen erreicht, so bezie-
hen die Manner Stellung und
geben von dort aus ihren drei
Mitstreitern Feuerschuz. Diese

sten eliminieren. Etwas weniger
elegant formuliert bedeutet

das,daB mandie MPrattern 148t
und die Gegner ganz einfach
umlegt. Denkt von mir, was |hr
wollt - mir wie auch zahlreichen
Kollegen aus der Redaktion hat
die Gangsterjagd einen tier-

BTy ey

Fotos (3): Atari ST

die tolle Grafik macht das Gan-
ze unheimlich realistisch.

Allerdings bleibt es nicht beim
Ballern allein. Auch dieser Um-
stand ist sicherlich ein Gewinn
fur das Programm, das in allen
Belangen (berzeugen konnte.
So kommt schon ein guter

ischen SpaB gemacht. Der Ab-
laufist packend, die Atmospha-
re knistert vor Spannung, und

»HOSTAGES: Eines der wenigen Programme, in
die man sich schnell hineinfindet, die aber auch
nach langer Zeit noch motivieren.«

werden mittels F4-F6 ins Spiel
gebracht. Sie werden einzeln
mit einem Hubschrauber ein-
geflogen, seilen sich ab und
schwingen sich durch die ge-
schlossenen Fenster des Bot-
schaftsgebdudes, wobei die
Scheiben in tausend Teile zer-
bersten. Grafisch einer der vie-
len Leckerbissen des Pro-
gramms!

Nun befinden wir uns in der
Botschaft. Wir sehen auf dem
groBen Grafik-Window den ge-
rade angewdhlten Mann, die
Maschinenpistole in der Hand.
Oben links ist ein weiteres Win-
dow, in dem der Standort der
Terroristen durch rote, der der
Geiseln durch weiBe Punkte
gekennzeichnet ist. Was nun
folgt, ist klar: Um die Geiseln zu
befreien, muB man die Terrori-

Ein Heckenschiitze in Lauerstellung

SchuB Strategie mit ins Spiel,
wenn es darum geht, die Leute
mdaglichst effektiv einzusetzen.

Zudem konnen verschiedene
Schwierigkeitsstufen gewahit
werden, was sich aufdie Anzahl
der Geiseln und der Terroristen
auswirkt. Nach AbschluB des




Unternehmens werden die er-
zielten Erfolge in der lages-
presse kommentiert. Die auf
dem Monitor erscheinende
Zeitung beschaftigt sich aufder
Titelseite ausschlieBlich mitder
Geiselnahme und dem Verhal-
ten der Befreier. Nun erféhrt
man, wie man in der Offentlich-
keit dasteht, sprich: wie gut
oder schlecht man abgeschnit-
ten hat.

Ich will es zum SchluB noch ein-
mal sagen: Ich halte mich fiir ei-
nen ziemlich friedlichen Zeit-
genossen. Ich priigele mich
nicht, und ich trage auch nie ei-
nen 45er im Hosenbund. Und
doch: Ist es nun ein animali-
scher Trieb, der tief in mir
schlummert, oder ist es das
Wissen, daB ich zwischen Com-
puterprogramm und Realitat

Hewson ball

diesem Extra wird dle Energie ]
der Schusse wieder auﬁﬁa-‘ :

| Fotos (2): Atari ST

immer noch unterscheiden
kann - mir hat das Spiel SpaB
gemacht, einen HeidenspaB
sogar! Es stimmt einfach alles:
die Grafik und Animation, die
Mischung aus Action und Stra-
tegie und die Atmosphére des
Games insgesamt, die kréaftig
an den Nerven des Spielers kit-
zelt. HOSTAGES ist eines der
wenigen Programme seiner Art,
in die man sich schnell hinein-
findet, die aber auch nach lan-
ger Zeit noch motivieren.Meine
Meinung: Kénnte ein echter

Action Games

Hammer werden!
Bernd Zimmermann
Graflk: . sl 11
Sound it st 9
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10 ; }
Preis/Leistung ........ 10 Auge in Auge mit dem Feind . ..

frischt.

erst richtig los, denn dann kom-
men die feindlichen Aliens von

; oben fliegen {t‘lbor Kopf).

Disser k:wtmr

~ oben und unten. Man kann in
diesem Level namlich durch ei-
‘ne spezielle Schanze auchp.

ung
‘wéhnlic wir wollen
Mﬁamqsgf’ mmmtmn

Versionen ebenso sein
Im ersten Level kann man nur
auf dem Grund herumfliegen,
aber im zweiten geht's dann
- setzt. Im groBen und ga

e e
Mitygigm C‘raek} umge—
'W, daB dleges 39!01 i,or
' W veriander-

,Wﬁiﬁ.

Die Grafik dieses Games ia_t <

3 ervorragend gelun
% gen, sie wurde von Pete
F gezeichnei.Auch--’ 3 Ani
ist recht schén, es erinnert
wenlg a )
ders dann, wenn die Hindam

Programm: Eliminator, System:
Atari ST (getestet), Amiga, C-64,
Spectrum, Amstrad, Preis: ca.

30 DM bis 60 DM (]e nach Sy-

stem), Hersteller: Hewson

Consultants, Abingdon, Eng-

land, Muster von: Hewson.

THE ELIMINATOR-,das unbe-
siegbare Spatceship“kennt nur
einen Auftrag: Vernichtung al-
ler Lebensformen.

Dieses Raumschiff fliegt also

von Planet zu Planet, um alles,
was ihm in die Quere kommt, zu
téten. Genug der Vorgeschich-
te. Nu’ sitz ich hier also vor mei-
nem ST, und nachdem ich die
Disk ins Laufwerk geschoben
habe, starre ich gebannt auf
‘den Monitor und warte auf den

Start des Games. Nach relativ

kurzer Ladezeit erscheint dann
das Titelbild, welches doch
schon recht nett ausschaut.

i
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‘ein Untermenue gelangt, wo

‘Haken an der Sache waren,wie
zB. Feuerbarrﬂmdon aber dle"~

:Ra alg.f eihon d;eﬁrkommen
szeZeitsnater (ca. 78ek.) er- iltips, Autor
scheint dann das Auswahime- 'Programms, zeichnet sich auch
nue von ELIMINATOR von for den Sﬁund vam.
HEWSON CONSULTANTS, in - x

dem man mit der Taste ,Halp"!u .

man mit den Funktionstasten
diverse Einstellungen vomeh-
men kann. !

Ich dmcke dann die| Feuertaste !
an meinem Joystick, um Elimi-
nator zu starten; gleich darauf
befinde ich mich mit meinem
Raumgleiter auf einer StraBe,
um alles, was mir in die Quere
kommt abzuballen. Das alles
hért sich ja noch relativ einfach
an,wenn da nicht noch ein paar

schanzen himnaﬂ gela
trawaffen, welche die !

o lla il

kraft des Gleiters unqemelnar- :
hdhen und SchuBenergie ~ mit

ELIMINATOR auf dem Sprung ins erste Level.




Action Games

Rache ist suB...

Programm: Cybernoid Il - The
Revenge, System: C-64 (gete-
stet), Atari ST (in Kirze), Amiga
(in Klirze), Amstrad, Spectrum,
Preis:ca.28-35DM (Kass.),ca.
42 - 50 DM (8-Bit Disk.), ca. 65
DM (16-Bit Disk.), Hersteller:
Hewson Consultants  Ltd,
Abingdon, England, Muster
von: Hewson.

te Programmierung aus; Scrol-
ling-Spiele wie Zynaps inklusi-
ve.

Sei es, wie es sei, CYBERNOID
Il steht seinem Vorganger in
nichts nach und hat spielerisch
sogar noch zugelegt! Neben
den feststehenden Kanonen
(ballern regelméBig, sind un-
zerstorbar) und den gleitenden

Eg& ' =

E = 000 B

TR EP

Fotos: Cybernoid Il auf C-64!

Ay

Sie sind wieder da, die beute-
gierigen Raumpiraten, die die
Féderation schon im ersten Teil
von Cybernoid kraftig um ihr
Hab und Gut erleichterten!
Wieder wird ein todesmutiger
Held in seinem Miniroboter los-
geschickt, und wieder wird
HEWSON wohl einen kraftigen
Reibach machen. Der zweite
Teil heiBt wohl deshalb auch
CYBERNOID Il - THE REVEN-
GE, weil man sich jetzt an all
den Spielern rachen will, die
den ersten Teil trotz aller heim-
tickischen Fallen und Gegner
dennoch durchgespielt haben.
Wer diesen phantastischen
Vorlaufer noch nicht kennen
sollte, wird spatestens in den
nachsten Zeilen merken,daB er
es bei CYBERNOID Il mit einem
hervorragenden Shoot-em-up
zu tun hat, daB die Nerven kraf-
tig kitzelt.

Im wesentlichen wurde der
Spielaufbau des ersten Teils
beibehalten. Verschiedene, la-
byrinthartige Levels mussen
durchgespielt werden, wobei
jedes Bild neue Uberraschun-
gen fur den Spieler bietet.
Gescrollt wird, wie bei den mei-
sten anderen HEWSON-Ga-
mes, nicht, die einzelnen Bilder
werden einfach umgeblendet.
Stérend ist das zwar nicht, aber
ich frage mich langsam, ob
HEWSON seinen Programmie-
rern kein sauberes Scolling zu-
traut. Dazu bestlinde wahrlich
kein Grund, denn fast alle Spie-
le dieser Firma zeichneten sich
bisher durch technisch perfek-
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Raupen (unzerstérbar, krab-
beln am Bildrand), die’s schon
».damals"“ gab, hat sich das Pro-
grammiergespann Raffaele
Cecco und NickJonesnoch’'ne
Menge einfallen lassen, damit
die Motivation nie sinken mége.
Diesen beiden begnadeten 8-
Bit-Programmierern  (Exolon,

Cybernoid, etc.) stand noch

... ein Shoot-em-up
mit Gewdhnungs-
effekt, bei dem der
Spieler mit der Zeit
die richtige Spiel-
strategie erlernt ...

Hugh Binns zur Seite, der wie-
der fur exzellente Grafiken
sorgte. Leider lieBen sich die
Macher des exzellenten
Soundtracks nicht namentlich,
sondern nur unter ihrem Pseu-
donym ,Maniacs of Noise*“ ver-
ewigen. Keine falsche Beschei-
denheit, bitte!

Neu an CYBERNOID Il ist das
Waffenarsenal, daB der Spieler
mit den Zifferntasten auswéh-
len kann. Der normale Stan-
dard-SchuB wird mit Druck auf
den Feuerknopf ausgeldst,
bleibt die Feuertaste aber ca.
eine halbe Sekunde gedrickt,
kommt die angewahlte Super-
wumme (mit begrenzter Muni-
tion) zum Einsatz. Ubernom-
men wurden die Bomben (fur
feste Ziele, ballistische Flug-
bahn), die Zeitbomben (explo-
dieren drei Sekunden nach
dem Ablegen), das Schutz-
schild, die Springbomben
(hipfen wie destruktive Ping-
Pong-Balle durch den Screen)
und die schnellen, treffsicheren
Suchbomben.

Neu hinzugekommen istdie alt-
bekannte Smartbomb, die in
diesem Spiel aber ,nur“das ka-
puttmacht, was lhrauch mitden
anderen Wummen zerbrdseln
kénnt, sowie die sogenannten
Tracer, die am Bildrand zu zweit
entlangrasen und alles ver-
nichten, was ihnen in den Weg
kommt.

Mit diesen sieben Specials ste-
hen dem Spieler also umfang-
reiche Mdglichkeiten zur Verfl-
gung, sich der Feinde effektiv
zu entledigen. Damit's aber

nicht zu einfach wird (das war
tbrigens sehr geschmeichelt),
haben die Autoren keine Chan-
ce ausgelassen, den Spieler
(2-Player gibt’'s nicht, die
Highscore-Liste verlaBt den
Speicher beim Ausschalten) in
die Falle laufen zu lassen.

Die auf- und abfahrenden R6h-
ren mit den versetzten Ein-und
Ausgdngen wurden insoweit
modifiziert, daB jetzt auch noch
Killerraupen und blockierende
M&auerchen eingebaut wurden.
Das geht teilweise soweit, daB
Ihr manche Mauerchen stehen-
lassen muBt, um die Raupen
nicht aus ihrem Geféangnis zu
lassen, wahrend andererseits
eben dieses Zeug durch ge-
schicktes Hochfahren mit dem
entsprechenden Timing abge-
schossen werden muB, um
Platz far die Réhre zu schaffen,
in die man sonst nicht ,einstei-
gen“ kénnte. Weitere Gemein-
heiten betreffen die Kanonen,
Geschitze und fliegenden An-
greifer. Erstere schieBen jetzt
viel 6fter, so daB das Heranpir-
schen nur mit viel Ubung zu
schaffen ist. Die Geschitze
kénnen nur dann vernichtet
werden, wenn sie gerade bal-
lern, ansonsten klappen sie
ndmlich zu wie eine Muschel
und stehen trotzig an ihrem
Platz.

Véllig unberechenbar sind die
Feindgeschwader, die gewitzt,
zielsicher und mit abrupten
Flugmandvern Uber den Sc-
reen rasen, ohne erkennen zu
lassen, daB da noch mathema-
tische Funktionen dahinterste-
hen.

Keine Angst, CYBERNOID Il ist
aber immer noch &uBerst spiel-
bar.Es ist haltein Shoot-em-up
mit Gewdhnungseffekt,bei dem
der Spieler mit der Zeit die rich-
tige Spielstrategie und Wabhl
der Waffen erlernt. Neben dem
perfekten Outfit, daB immer
Lust auf mehr macht, ist dies
wohl derwesentliche Punkt,der
auch dieses Ballerspiel so
empfehlenswert macht.

Die schénen, phantasievollen
Grafiken, die die Farbvielfalt
des C-64 noch durch gute
Schattierungen weiter unter-
stltzen, sowie der gute Sound
tun ein Gbriges, dieses Action-
Game zu einem herausragen-
den Produkt zu machen. Wer
bereits Cybernoid (wie ich) mit
Begeisterung gespielt hat,
kommt an CYBERNOID Il nicht
vorbei - ehrlich!

Michael Suck
GraflK:«qcm cvmnammmms 10
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Denn .gie wissen nicht,
was sie tun...

Programm: 5th Gear, System:
C-64, Preis: ca. 10 DM, Herstel-
ler: Rack it, Abingdon, England,
Muster von: Hewson.

tel werden sanft nach unten
weggescrollt, natirlich ange-
messen zur Geschwindigkeit
des Fahrers. Dieser braucht

Eines der stdndigen Hindernisse beim Rennen

Getreu dem Motto eines James
Dean Films (siehe Uberschrift),
daB alles SpaB macht, was ver-
boten ist (wird?), darf der Spie-
ler bei 5TH GEAR von RACKIT
ein wildes, illegales Autoren-
nen in derWuste bestreiten,um
allen zu zeigen, daB er der Be-
ste ist. Ich gebe zu, der Titel
neigt dazu, feucht ausgespro-
chen zu werden, aber daflr
geht’'sim Spiel um so trockener
zu. Die Grafik der ,Rennstrek-
ke“gibt rechtviel herund bietet
aus der Vogelperspektive plat-
te Hauser, Tunnel, Mauern, Bl-
sche, Eisenbahnschienen mit
Eisenbahnen, gegnerische Au-
tos, Sprunghugel, Flisse, Brik-
ken und Kanonen. Ihr habt rich-
tig gelesen, bei 5TH GEAR
geht’s primar nicht um Zeit,
sondern um Ballerei und ge-
schicktes Hindernisfahren!
Von RACKIT, dem Low Budget-
Label von HEWSON, gab es ja
bisher schon einige hervorra-
gende Billigspiele, aber einen
Roadblasters-Verschnitt fur 10
Méarker hatte wohl niemand er-
wartet.

Als einziges Merkmal eines
normalen Autorennens haben
die Programmierer die Start-
und Ziellinie Ubriggelassen, al-
les andere ist wilde Phantasie.
Der Spieler beginnt mit finf in-
takten Autos, 1000 $und einem
Zeitlimit von fanf Minuten. Er
muB so lange nach oben fah-
ren, bis er das Zeichen ,Turn
here“ entdeckt und dann wie-
der die Strecke zurlickheizen.
Im unteren Drittel des Bild-
schirms befinden sich die An-
gaben fur die gerade ange-
wahlte Waffe,die Punktzahl,das
Barvermégen sowie die Be-
schadigungs- und Munitions-
anzeige. Die oberen zwei Drit-

S 11/88

nicht groBartig zu schalten
(warum dann derTitel??7?), son-
dern gibt mitJoystick nachvorn
Gas, lenkt mit links/rechts und
bremst, bzw. fahrt riickwarts mit
Joystick nach hinten. Das Len-
ken istder schwierigste Akt des
ganzen Games, denn gelenkt
werden kann nur dann, wenn
sich das Auto auch bewegt, und
das tut es nur, wenn man Gas
gibt (die Geschwindigkeit wird
nicht gehalten!). Bei den fiesen
Hindernissen (um 90 Grad ver-
setzte Bricken und sowas)
kann man da schnell ins
Schleudern geraten!

Anfangs kann das kleine, haB-
lich weiBe Auto-Sprite nurganz
normal von der Front aus Bal-
lern. Wahrend des Rennens
tauchen aber Reperaturwerk-
statten, Tankstellen, ,Autover-
edler” und auch Waffenladen
auf, die die Kiste gegen Bares
flotter machen. Einfach davor
parken, und schon koénnen

GO WITH

Das Geheimnis
erfolgreicher

Spiele-Freaks:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's
nurvon

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

Missiles und Heliumreifen ein-
gekauft oder die Damage-An-
zeige wieder auf Null gebracht
werden. Dazu gibt es einen
harmlosen, friedlichen Sound-
track, der v i

Action Games

Anzeige

PRO

In der Praxis machen diese
ganzen Features wirklich einen
RiesenspaB. Die ersten 100 Au-
tos gehen zwar drauf, weil man
meistens viel zu schnell fahrt
und die Hindernisse noch nicht
kennt, aber wenn man einmal
angefangen hat, mit Hilfe der
Sprunghiigel durch die Lifte zu
fliegen oder mit VollgaB gewag-
te Kurven zu fahren, 148t einen
das Spiel nicht mehrlos.Neben
dem standigen Angst,am nach-
sten Hindernis zu zerschellen,
lassen die vielfaltigen, intelli-
genten Hindernisse die Motiva-
tion so gut wie nicht sinken.
Nach den Auto-Baller-Reinfal-
len der letzten Zeit ist 5TH
GEAR ein erfrischend simples,
unterhaltsames Spielchen, das
einen Preis mehr als rechtfer-
tigt. Wer sich an der einfachen,
aber ausreichenden Grafik sto-
ren sollte, wird mit vier tollen
Melodien und phantastischen
Interrupt-Techniken im Titel-
screen entschadigt. 5TH GEAR
ist endlich mal ein Spiel, daB
ohne groBen Aufwand viel
Freude bereitet. Probiert’s mal
aus!

Michael Suck
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Scrolling
Game sehr hart!

weich,

«Load and Forget”

Programm: Battle Island, Sy-
stem: Commodore 64, Preis:
ca.32 Mark (Kass.) und etwa 40
Mark (Disc.), Hersteller: Nova-
gen Software, Birmingham,
Engiand, Muster von: Tim Bos-
er.
Juchu” hatten sicherlich viele
64er-User geschrien, wenn
BATTLE ISLAND von NOVA-
GEN SOFTWARE bereits 1984
in den Regalen gelegen hétte.
VierJahre spéterversuchen die

j

richten, die dem Spieler den
Zugang zur eigentlichen feind-
lichen Basis ermdglicht.

Die wichtigsten Features auf ei-
nen Blick: Unbegrenzte Muni-
tion in der ,Grundausstattung”
Maschinenpistole, Smart Bom-
ben (hier Granaten genannt)
oder Schutzschilder aufnehm-
bar. Die Brlckenteile schnell
zusammenhaben, um zum ent-
scheidenden Angriff Gberzuge-
hen. Anmerkung: Die Anzahl
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Battle Island (C64): Mal vorfiihren lassen, bevor’s zurKasse geht!

sympathischen Jungs aus Bir-
mingham ein relativ hartes,
mehreren bereits indizierten
Spielen &hnelndes Game an
den Mann zu bringen, das gra-
fisch nur durchschnittlich und
soundmé&Big recht mager ist.
Wer allerdings die 64er-Fas-
sung von lraki Fighters (Name v.
d. Red. geandert!) besitzt und
diese zu schatzen weiB (obwohl
die Amstrad-Grafik besser
war!), dem kénnte auch BATT-
LE ISLAND munden. Doch: Ich
glaube, man muB sich beim
Kauf des Produkts schon ran-
halten, ehe das eiskalte Ham-
merchen der Indizierung auch
auf NOVAGEN einschlégt!

Um was geht’s? Nun, es gilt, ei-
ne fiktive Insel, die von Alien
Soldiers Uberflutet ist, einzu-
nehmen und Geiseln zu befrei-
en. Auf dem Weg dorthin muB
der Einzelk&mpfer die Gegner
téten, verschiedene elektroni-
sche Tore passieren und einige
Objekte aufsammeln, die die
toten Aliens zuriicklassen. Die
wichtigsten Gegenstande sind
die Briickenteile (an einem Fla-
schengriin zu erkennen), die
man bendtigt, um die soge-
nannte ,Bailey Bridge“ zu er-
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der ,Smart Grenades" ist be-
grenzt. Deshalb nur dann ein-
setzen, wenn heftige Angriffe
das Vorwartskommen behin-
dern konnten!
Die Grafik des Games ist — wie
bereits angedeutet —nurdurch-
schnittlich. Die Sprites sind
einfach zu winzig, schauen so
aus, als hatte man sie den ver-
staubten Schubladen - Auf-
schrift ,neueste Entwicklung
des Jahres 1984“ - gezerrt.
Uber das Gameplay |48t sich si-
cherlich streiten, da wir schon
so manch hartes haben Gber
unseren Bildschirm flimmern
sehen. Aber das butterweiche
Scrolling wuBte zu gefallen.
Ebenso gut: Die beigelegte
Ubersichtskarte der BATTLE
ISLAND und die gute deutsche
Anleitung. Und die ,Fortfih-
rungs-Option“ (,Continue Op-
tion“). Uberzeugt Euch am be-
sten selbst von diesem Game.
Manfred Kleimann

Sound
Spielablauf ............ 6

Programm: Off Shore Warrior,
System: Amiga, PC (beide Ver-
sionen angeschaut), Atari ST,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Titus Software, Frankreich, Mu-
ster von: Entertainment Inter-
national.

.Load & Forget* oder ,Crazy
Boats“ hatte das neue Produkt
von TITUS heiBen kdnnen, wire
nicht ein anderer, etwas brisan-
terer Titel gefunden worden:

OFF SHORE WARRIOR! TITUS
hat sich meiner Meinung nach
mit diesem merkwiirdigen und
fragwiirdigen Rennsportspiel
mit Combat-Charakter ganz
schon in die Nesseln gesetzt.
Denn: Was hier als neues Spiel
angepriesen wird, ist ein Ver-
braten von Crazy Cars- und Fire
& Forget-Elementen.

Die Storyist nicht sehrergiebig,
sagt nur etwas liber einen gras-
lichen Zeitvertreib in naher Zu-
kunft aus. Es handelt sich um
einen Sport, Formel-1-Hunt-
Rennbootklasse, bei dem es
darum geht, aufverschiedenen
Kursen mindestens denvierten
Platz im Endklassement zu er-
reichen...

Screenshot vom PC, oben: Amiga-Version!

Zeitbeschrankung!) hat man
lediglich nur einen SchuB zur
Verfligung. Diesen hebe man
sich auf, um vielleicht kurz vor
Ende dieser Runde noch einen
Mitkonkurrenten um einen gu-
ten Platz von der Wasserpiste
zu fegen. Ist man relativ schad-
los ins Ziel gekommen, wird
kurz nachgeladen (Amiga),und

i

der Kampf auf einem anderen
See entbrennt aufs neu.Hierim
zweiten Durchgang erhalt der
Rennboot-Crack zwei Schiis-
se. Im dritten dann drei und so
weiter...

Das Gameplay ist wirklich eine
Mixtur aus Crazy Cars und Fire
& Forget! Deshalb sollte man es
sich genau Gberlegen, ob man
statt der 75 Mark, die dieses
Programm kostet, eher einen
warmen Winter-Pullover kauft,
da Letzterer Euch ,sinnvoller”
Uber die kalten Tage bringen
wird. Mehr mdchte ich hiernicht

In der ersten Runde geht’s vom
Start weg gleich mit voller Po-
wer los. Per Stick,den man nach
vorne reiBt, kommt man aufTou-
ren. Es gilt, die deutlich sichtba-
ren Bojen zu durchfahren, die
Konkurrenten zu Gberholen, zu
rammen oder abzuschieBen,
um eine gute Position zu er-
zwingen.

Im ersten Rennen (es gibt keine

Uber ein langweiliges und rela-
tiv schwaches Programm an-
merken.

Manfred Kleimann
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Programm: Tetra Quest, Sy-
stem: Amiga, ST, Preis: ca. 55
DM, Hersteller: Microdeal, Mu-
ster von: Microdeal.

Mit TETRA QUEST hat MICRO-
DEAL mal wieder ein Game pro-
duziert, das die Liebhaber von
kombinierten Ballerspielen be-
geistern wird. Will sagen: Nicht
6de Ballerei allein fihrt hier
zum Ziel, obwohl man schon 6f-
ter den Trigger benutzen muB.

In TETRA QUEST steuert man
ein Gefahrt, das in der Anlei-
tung mit ,Runner” bezeichnet
ist. Dieses Fahrzeug bewegt
sich auf einer Art Schienen
durch die vier Teile eines jeden
Levels. In jedem dieser Teile be-
findet sich eine Goldmiinze mit
einer Zahl von eins bis vier dar-
auf. Diese Goldmiinzen mus-
sen in der richtigen Reihenfol-
ge aufgesammelt werden, da-
mit man dann zum Haupttele-
porter fahren kann, der den
Spieler ins nachste Level trans-
portiert.

Um in den vier Teilen eines je-
den Levels zurechtzukommen,
gibt es eine Menge hilfreicher
Features wie z.B. ,umstellbare”
Tore von einem Teil in ein ande-
res, Teleporter, die Méglichkeit,
durch AbschuB von bestimm-
ten Aliengruppen eine Art Re-
flektoren zu erhalten, die
Schiisse ablenken und es so
ermdglichen, daB man ,um die
Ecke schieBen" kann. Da natir-

Foto: Atari ST

lich nicht alle Minzen direkt
Uber die Schienen zu erreichen
sind, muB man entweder die Te-
leporter benutzen oder die
,Phonix-Power“ aktivieren. Tut
man dieses durch Driicken der
0 zugleich mit dem Feuerknopf,
so verwandelt sich der simple
Runner in einen imposanten,
blaBblauen Phoenix, der sich
majestatisch vom Boden er-
hebt und in die mit dem Joy-
stick vorgegebene Richtung
fliegt. Aber, Achtung! Diese Art
der Fortbewegung kostet eine
Menge Energie. So kann es
passieren,daB der Phonix nicht
auf der gewlinschten Schiene
landet, sondern irgendwo in
der Pampa - sagen wir mal, auf
einem Rohr. Da man nicht mehr
genug Energie hat, um Phé&nix
erneut ,aus der Asche” zu he-
ben, sitzt man nun klaglich mit
dem Runner fest und kann nur
noch eines tun: Neustart. Das
ist natdrlich bitter, denn gerade
nach dem ersten Level, der ei-
gentlich gut zu schaffen ist, fan-
gen die Probleme an.

Die Grafik ist der Spielaufgabe
angepaBt, d.h.: Es gibt ein sehr
flussiges Scrolling aber keine
sehr aufwendigen Spielegrafi-
ken. Der Sound ist als ,mittel-
mé&Big“ zu bezeichnen, nicht
besonders schlecht, aber auch
nicht zum mitswingen. Wer will,
kann Sound-FX wahlen, die
zwar mager, aber durchaus
passend sind. Zu beméngeln
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Dabei, wenn
Spiele-Profis Punkte
sammeln:

Competition Pro-Joystick.

Was sonst?!

Das Original gibt’s
nurvon

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

ist eigentlich nur die Steue-
rung, die auf jede Joystickbe-
wegung sehr ,empfindlich“rea-
giert. Da hat man den Runner
schnell mal in eine andere

Action Games

Anzeige

Richtung dirigiert, als man ei-
gentlich wollte.In der Hektik der
Alienangriffe kann das natir-
lich fatal sein, absolut fatal!

Insgesamt hat mich das intelli-
gente Spielkonzept (iberzeugt,
da man hier eine ganze Menge
Uberlegung braucht, um die
gestellite Aufgabe zu erfillen.
Auch Reaktion und schnelle
Entscheidung sind gefragt,
wenn man nicht mehr weiB, wel-
chen Alien man eigentlich zu-
erst abschieBen sollte. Auch
Punktejager kommen auf ihre
Kosten, denn es gibt eine Men-
ge Features, die den Punkte-
stand erheblich erhéhen kén-
nen. Klar, daB eine abspeicher-
bare Highscoreliste fur die Be-
sten nicht fehlt. Der Preisvon ca.
55DM fir die ST- und Amiga-
Fassung, die beide identisch
sind (o.k., ja, der Sound klingt
beim Amiga besser) scheint mir
in Ordnung zu sein. Wer also
neben dem Ballern gern etwas
knobelt, der sollte sich TETRA
QUEST zu Gemate fuhren.

Martina Strack

Motivation .............




IHRE ASM-SAMMLUNG

Wir bieten lhnen

IST UNVOLLSTANDIG ?

die Gelegenheit, lhre
ASM-Sammlung zu
komplettieren.

ACHTUNG: Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann
nur, solange der Vorrat reicht! Alle ASM-Hefte sind zum Stlickpreis von 6,50 DM zu beziehen.
Den Stlickpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern!
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SONDERHEFTE -

ASM

Nr.1 DM 9,80

Nr.2 DM 7,50

Nr.3 DM 7,50

Zahlungsweise: Nur per Vor-
kasse (Verrechnungsscheck oder
Bargeld)!
Nachnahmebestellungen sind nur
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren
maoglich.

Anschrift:
Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,
Versand-Service, Postfach,

3440 Eschwege.

Absender nicht vergessen!




LIVE AND LET DIE:
007 zum Dritten!

Damit der neueste Soft-Bond mal endlich zum tota-
len Durchbruch gefiihrt werden kann - die Vorgénger
waren nicht sehr erfolgreich -, haben sich zwei derre-
nommiertesten britischen Software-Hauser zusam-
mengerafft, um den ersten Bond mit Roger Moore,
LIVE AND LET DIE (,,Leben und sterben lassen®), der
1973 in unsere Kinos kam, zu versoften. Nach den er-
sten gewonnenen Eindriicken muB ich feststellen,
daB die Koalition der beiden Firmen Friichte getra-
gen hat, die man nun mit dem Produkt noch vorWeih-

e
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nachten ernten mochte!

Demoprogramm: Live and let
die, System: Atari ST (ange-
schaut), Amstrad, C-64, Spec-
trum, Preis: zwischen 32 und
65 Mark, je nach System & Da-
tentrager, Hersteller: Domark/
Elite, England, Muster von: Do-
mark, Wimbledon, England.

»Aller guten Dinge sind 3“! Das
mdchte man meinen,wenn man
sich LIVE AND LET DIE, eine
Ko-Produktion von DOMARK/
ELITE, als Demo-Programm zu

I

Bonds Auftrag: Brisantes Szenario auf dem FluB

Reaktionszeiten vor den Hin-
dernissen relativkurz sind.Man
sollte sich zwar schon kréftig
ins Zeug legen, aber dennoch
sinnig an die todbringenden
Ecken und Kanten ranfahren.
Sehr gut gefielen mir die Grafik,
das Scrolling, die excellente,
prazise Steuerung und einige
Features, wie z.B. das ,Uber-
landfahren, um Felsen-Hin-

dernissen auszuweichen.
Klar, es gibt schon 'ne Reihe

Gemiute gefihrt hat. Aus dem
ersten Roger Moore-Bond ist
allerdings nur die Verfolgungs-
jagd in den Rennbooten mit in
die Soft tbernommen worden.
Frei nach lan Flemming’s Vorla-
ge und derBroccoli-Verfilmung
befindet sich der Spieler in ei-
nem rasanten Wasserschlitten,
um den FluB -inverschiedenen
Jahreszeiten -von Feinden ver-
schiedener Art zu sdubern...

Besonders bemerkenswert ist
hierbei die Rasanz, mit der un-
ser Bond auf dem FliBchen
umherschwirrt! Wer den Stick
zu weit nach vorn reiBt, wird
schon bald feststellen, daB die

S
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von ,Killing Cars-Games” (in
diesem Falle ein ,Killing Boat").
Dennoch: Die 007-Bond-Ver-
softung bietet auf jedem Rech-
ner, besonders aber auf dem
ST, einen ,Mords-“SpaB, der
erst einmal bei anderen Spie-
len dieser Art erprogrammiert
werden muB. Uber Geschmack
1aBt sich bekanntlich streiten.
So werden wir, sobald das ferti-
ge Produkt vorliegt, einen aus-
fuhrlicheren Test nachliefern,
um Starken und Schwéchen
des LIVE AND LET DIE aufzu-
decken. Bis dann!

MANFRED KLEIMANN

Action Games

Anzeige

GO WITH

Clevere
Tele-Spieler schwéren
drauf:

Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

PRO

Das Original gibt's
nurvon

DAY s

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

Ein erster Blick durchs
Schltsselloch: Der Verfil-
mung des Romans EMMA-
NUELLE folgt nun auch die
Versoftung dieses etwas
schlipfrigen Stoffes. Verant-
wortlich zeichnet das franzé-
sische Softwarehaus COK-
TELVISION. Geplant sind Ver-
sionen flir die gdngigen Rech-
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Action Games

Erste Schnappschiisse

aus Gutersioh!
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MAGIC BYTES

Fiir gewaltigen Aufruhr sorgte in jiingster Vergangenheit die Giitersloher
Geriichtekiiche. Da machten sich seit Juli Geschichten iiber den Software-
Hersteller micro-partner unter Thomas Meiertobehrens und das Program-
miererteam um Rolf Lakdmper breit und sorgten (nicht nur bundesweit) fiir
Unsicherheit und gespitzte Ohren. Allen Unkenrufen zum Trotz begab sich
eine ,Delegation”“ des ASM-Teams in das ostwestfédlische Stddtchen, um
sich vor Ort ein objektives Bild zu verschaffen:

In unserer noch relativ jungen
Computerbranche sind kurzle-
bige Beziehungen, auch im Be-
reich ,Software’, keine Selten-
heit. Unter diesem Aspekt hat
sich auch in Gutersloher Her-
stellerkreisen eine Verdnde-
rung ergeben: So haben sich
imJuli RolfLak&mper und seine
Truppe von micro-partner ge-
16st und arbeiten seitdem unter
dem Label Golden Goblin far
Mark Ullrichs Rainbow Arts.
Diese personelle Verdnderung
|1&4Bt Magic Bytes jedoch nicht
davon abhalten, die Software-
Réader auf vollen Touren laufen
zu lassen! Mit einem frischen
Team, bestehend aus Elisabeth
und Natalie(Blro/ Korre-

spondenz), einem
Graphiker, sowie
'nem Stall voll Pro-

grammierer

(u.a. ein dénisches Team) erd&ff-
net Thomas Meiertobehrens
der ASM vielversprechendes
fiur die kommenden Monate:
Wabhrlich, wahrlich, was da so
im Gange ist, das mag man
kaum erwarten. Und das Beste
daran: Es geht schon los -
..tschuldigung- es ging schon
los. Bereits im Oktober er-
schien Paranoia Complex fir
die Systeme Amiga, Atari ST,C
64 und Amstrad CPC. Die
Handlung dieses Games erin-
nert sehr an George Orwells
Buch ,1984“ ,Big brother is
watching you*“, heit es in Or-
well. Der groBe Bruder ist hier
ein riesiger, fieser Computer,
dem zu entwischen fast
unmdoglich scheint.
Doch wie in jedem
Game gibt es auch
hier  Mittel

[ HOLE 12

b L

Wie mit den Augen eines Adlers:

PAR 4 PLAYER 1

Die Freaks kdnnen sich freuen
auf Western Games, Clever &
Smart, Vampire’s Empire und

Pink Panther.

Viele Daumen missen aller-
dings gedrickt werden, damit
die Freunde von Tom und Jerry
auch noch vor dem heiligen
Abend auf ihre Kosten kom-
men. Die Crew in Gutersloh hat
allerdings versichert, alles zu
tun,umdieses Game denUsern
nicht mehr lange vorzuenthal-
ten. Ja, und zur Jahreswende
wird's gefahrlich: Dann nam-
lich wird der Magic Bytes- Zer-
stérer U.S.S. John Young unter
kriegerischer Flagge mit Radar
und Echolot auslaufen, um sei-
ne Mission zu erfallen!

So, mehr wird noch nicht verra-
ten, sonst kénnte es passieren,
daB wir im nachsten Jahr keine
News mehr fur Euch auf Lager
haben, und das wére einfach
Sch...

Unser Eindruck, den wir aus
Gatersloh mit nach Eschwege
bringen konnten, |48t uns wider
alle Geriichte nicht daran den-

BPuUrTtT -

Der Mini-Golf-Parcours

und Wege, in die Freiheit zu ge-
langen, auch wenn man an-
fangs etwas kniffeln muB.
Ebenfalls im Oktober erschien
das erste Werk der Magic Bytes
Sport Line Unterdiesem Begriff
plant der Hersteller eine Reihe
von drei bis vier Titeln, speziell
fir den Amiga und Atari ST.
Schon auf dem Markt: Mini
Golf. Was in diesem Game be-
sonders erfreut, ist die Per-
spektive. Der User wird ganze
12 Parcours durchspielen, und
das alles in Draufsicht!

Wer sich unter ,,lt's a Kind of Ma-
gic“ nichts vorstellen mag, dem
sei folgendes gesagt: Recht-
zeitig zum Vorweihnachtsspek-
takel kommt Magic Bytes mit
'nem echten Hammer auf den
Ladentisch! Geplant sei eine
Zusammenstellung von Ga-
mes, die sowohl Action als auch
strategisches Koénnen vom
Userverlangen, heiBt es. Ein fei-
ner Zug, der sich sehen lassen
kann, zumal fast alle Systeme
gespeist werden kénnen!

ken, daB der Software-Herstel-
ler Magic Bytes am Hungertu-
che nagen muBte.

Wir meinen, ein Unternehmen
mit solchen Zukunftsplédnen
darfte doch recht gesund sein,

oder? Matthias Siegk

Ziviler Titel fir ein militdrisches
Spiel. Doch strategisches Kén-
nen setzt das blinde Ballern in
den Hintergrund!



LESERPOST

Briefe an die Redaktion

»Streit”

Hallo ASM-Redaktion! Dies ist
mein erster Brief an Euch, und na-
tarlich fange auch ich mit einem
dicken Lob an Eure Zeitschrift an.
Euer Stil, Eure Aktualitét, und vor al-
lem Euer Kontakt zu den Lesern ist
SUPER (deshalb ist das Feedback
auch so groB!). Aber ich habe auch
schlechtere Kritik an Euch ... War-
um gebt Ihrdie Systeme, firdie das
jeweilige Programm erhéltlich ist
nicht komplett an? z.B. ,The Three
Stooges*” gibt's auch aufdem C-64
und nicht nur auf dem Amiga. Spa-
ceracer gibt es auch auf dem Ami-
ga, und nicht nur auf dem ST. Zu
dem Streit iber die Poster hatte ich
auch eine Inspiration, die beson-
ders Michael Suck betrifft, der das
She-Fox-Poster neben seinem PC
hangen hat (laut Manfred) (Anm. d.
Red.: Inzwischen hangt dort das
,Carrier Command“-Poster). Ihr
kénntet doch Pin-Up-Girls auf die
Poster drucken —-dann wéren (fast)
alle froh. Noch eine Verbesserung
zurASM (nobody is perfect): Aufdie
Karten der Softwarebibliothek
kénntet Ihr zusétzlich noch eine er-
ste Kurzhilfe abdrucken. Nochwas:
Druckt doch wieder Anzeigen mit
PLKs ab. Erstens kann ich die AS-
ClI-Wisten nicht mehr sehen, und
zweitens gibt's jetzt tausende
Spreader und Swapper, die Anzei-
gen mit Postfach veréffentlichen,
und das ist doch wohl in etwa das
gleiche ... Ich hoffe, daB lhr so wie
bisher (oder noch besser?) weiter-
macht, und daB Ihr meine Kritik
nicht so hartnehmt! Mége derGuru
mit Euch und allen Amiga-Usern
sein,

Walter Véll, Baesweiler

(Anm. d. Red.: Wir bemiihen uns na-
tirlich immer, alle Versionen eines
Programmes in den ,Kdpfen* der
Tests zu beriicksichtigen — was nicht
gelingt, da wirmanchmal zu spét die
Infos von den Firmen (ber alle Um-
setzungen erhalten. Pin-Up-Girls
als Posterlassen sich leider (?) nicht
verwirklichen. Tips auf die Biblio-
Karten? Und dafiir dann zwei Seiten
weniger ,Secret Service", oder wie
war das gemeint? (Gag!) Aber mal
ernsthaft. Es ist so schon kaum noch
Platz auf den Karten, und auBerdem
wdren das dann dieselben Tips, die
wir schon im ,Secret Service " verdf-
fentlicht haben (man denke auch an
das,Secret-Service-Verzeichnis“in
der Special Nr.4)). PLKs und ASClls
werden aus den Kleinanzeigenein-
sendungen aussortiert. Wenn man
bei der Post ein Postfach beantragt,
dann muB man seine Personalien
angeben, insofern ist das nicht das-
selbe.)

&
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»Klaut ASM?“

Liebe ASM-Redaktion, zuerst
mochte ich Ihnen zu lhrer Special-
Ausgabe Nr.3 gratulieren (eine
Wohltat gegeniiber Nr.2).

Als ich allerdings die Seite 89 auf-
schlug, bekam ich erneut Zweifel
an Ilhrem Magazin. Gemeint ist Ihre
Nintendo-Story, die Ihre Kollegin
Martina Strack ziemlich eindeutig
dem Konkurrenzblatt Xxxxx Xxxx
(Ausgabe Nr.5) entnommen hat.
Zudem brachten Sie es sogar fertig,
exakt dieselben Fotos, die in Xxxxx
Xxxx verdffentlich wurden, zu ver-
wenden. Liegt hier nun ein Zufall
vor, oder haben Sie aus dem peinli-
chen Vorfall um Herrn Semino (Le-
serbrief in ASM 8-9/98 von Herrn
Risser) noch nicht gelernt?

Bitte verdffentlichen Sie mein
Schreiben, und klaren Sie die Un-
klarheiten auf. Trotz allem ist Ihr Ma-
gazin das zweitbeste dieser Sparte.
Immerhin auch ein Erfolg...

Mit freundlichen GriBen,

Wolfgang Weiss

P.S.: Ihr Sprachstil ist immer noch
auf Kindergartenniveau. Wie war’s,
wenn Sie ihn endlich mal dndern
wirden, und dazu noch diese wirk-
lich damlichen SchluBfloskeln (Get
it, Whow, etc.) unterlassen wiirden?
In der Beziehung kénnten Sie von
lhrer allerersten ASM-Ausgabe
noch viel lernen.

{Anm. d. Red.: Die Informationen
und Fotos der Nintendo-Story sind
Presse-Infos und -Fotos, und wur-
den allen Interessenten zur Verfi-
gung gestellt. Die beiden Storys
entstanden also mit denselben In-
fos und Fotos absolut getrennt von-
einander. Vielen Dank fiir das ,Lob"
Nein, wir werden unserem Sprach-
stil treu bleiben, auch wenn wir ihn
natiirlich ab und zu variieren.)

»Flop des Monats*

Sehr geehrte ASM-Redaktion!
Hiermit méchte ich Ihnen einen ga-
rantierten ,Flop des Monats* zu-

Unsere Adresse:

Liebe Leser,

auch diesmal, denken wir, haben wir
einige interessante Einsendungen aus
unserer Leserpost ausgewahit. Neben
ein wenig Erpressung gibt es wieder
herbe Kritik, Fragen, Vorschlage und ei-
niges mehr, was die FEEDBACK-Seiten
wieder besonders lesenswert macht.
Natiirlich hoffen wir auch weiter auf
Eure rege Beteiligung.

TRONIC-VERLAG
ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK*
Postfach 870

3440 Eschwege

senden. Ich habe es am
25.08.1988 bei der Firma xxxxxxx
gekauft. Ich besitze einen C-64.
Das Programm heit: EURO SOC-
CER '88. Der englische Titel des
Spiels heiBt: 'Peter Beardsley’s In-
ternational Soccer’. Dieses Pro-
gramm ist im Vertrieb von Ariola-
soft! Zuerst eine Bitte! Lest Euch
doch bitte einmal das Kassetten-
cover und die beiliegende Anlei-
tung genau durch! Hier wird viel
versprochen, aber nichts eingehal-
ten! z.B.: Auf der Rlckseite des Co-
vers steht: ,Ohne Ubertreibung;
das Beste, was der européische
Volkssport zu bieten hat!*. Was hier
behauptetwird, das grenztjaschon
an Ubertreibung! So schlecht ist
die europédische FuBballszene ja
auch nicht.In diesem Spiel kdnnten
eher die untersten Kreisligisten
spielen. Auch hier waren ohne
Ubertreibung diese Vereine besser
gewesen. Nun zum ,Gameplay®
selbst. Zu Beginn des Spiels kann
Uber ein Meni eine Anzahl von Op-
tionen eingestellt werden. Die Ta-
sten ,F1“und ,F3“sind hiervon al-
lergréBter Wichtigkeit! ,F1“ und
,F3“ bedeuten: Musik ein/Effekte
aus, bzw. Musik aus/Effekte ein.
Nun meine Frage: Welche Effekte
einschalten? Aufder Rickseite des
Covers aber steht: Ein standig pfei-
fender Schiedsrichter und ein auf-
geregter Reporter, sowie eine FuB-
ballhymne sorgen fir optimale Re-
alitdtsndhe und SpielspaB. Ich ha-
be davon nichts gehdért! Aber was
erzahle ich Ihnen! Probieren Sie es
doch einmal selbst aus! Hier noch
meine Bewertung: Grafik: 4,
Sound: 2, Motivation: 0 (wofir?),
Spielablauf: 1, Preis/Leistung: 0
(10 DM waren noch zuviel!). Meiner
Meinung nach wurde hier ein Spiel
beschrieben, was hdchstens auf
dem Atari ST zu spielen und zu hé-
ren ist! Also laBt die Fingervon dem
Spiel! Das wére alles dazu! Mit
freundlichen GriiBen:

Holger Schersich,
Gelsenkirchen

(Anm.d.Red.: Wirhaben uns das Teil
mal angesehen, und miissen sagen,
Du hast recht, aber die Musik ist toll
(Stimmunag...))

»Fragen...”

...wasisteinCheat?...2.) Ich bin mir
zwar nicht ganz sicher, aber habe
die Vermutung, der Tronic und der
DMV-Verlag seien die gleichen ...
Warum, wenn es stimmt, wird es so
geheimgehalten?

Wolfgang Schmolke,

Borkum
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Feedback

(Anm. d. Red.: Ein Cheat ist eine von
den Programmierern eines Spieles
in selbiges eingesetzte ,Schum-
melméglichkeit” (to cheat =schum-
meln), die das Spiel erleichtert, Die-
se muB allerdings erst durch Tasten-
driicke, Eingaben, etc. aktiviert wer-
den. Zu Punkt Nr.2 kénnen wir nur
freundlich - aber entschieden -
.Nein“sagen. Der Tronic-Verlag und
der DMV-Verlag haben nichts mit-
einander zu tun.)

»Spielkonzepte“

Zuerst den Pflichtteil: Eure Zeit-
schrift ist die beste! Aber jetzt mein
Anliegen. Ich hatte eine Menge
Ideen zu neuen Spielen oder zu
Fortsetzungen, und die wiirde ich
gerne an bestimmte Firmen schik-
ken.Aber wie soll ich das machen?
1.) Die meisten Firmen sind in Eng-
land oder USA. Wenn ich sie an-
schreiben wirde, maBte ich das in
Englisch machen? 2.) Wenn ich z.B.
Ideen fur Strategieprogramme ha-
be, an welche Firma soll ich mich
dann wenden? 3.) Was fUr Unterla-
gen muB ich schicken? Jetzt hoffe
ich nur noch, daB dieser Briefin der
nachsten Ausgabe verdffentlicht
wird.

Armin Prigger, Homberg

(Anm. d. Red.: Gleich zu Deinen Fra-
gen: 1.) Das wére wohl verninftig,
da man nichtannehmen kann, daBin
England und den Staaten jeder-
mann etwas mit einem in Deutsch
geschriebenen  Brief anfangen
kann. Einfacher wére es wohl, sich
an deutsche oderdeutschsprachige
Firmen zu wenden, die gibt es ja
gliicklicherweise auch. 2.) Gunstige
Firmen flir Strategieprogramme
sind SSI, PSS und auch Omnitrend.
Die Adressen findest Du auf der
,Game Over“-Seite. Leider sind die-
se Firmen sdmtlich englischspra-
chig. 3.) Da fragst Du am besten di-
rekt bei den Firmen nach. Ein form-
loser Brief mit einer Anfrage, ob
tberhaupt Interesse an Spielkon-
zepten besteht, ist aber nie ver-
kehrt.)

LZeitverschiebung”

Hallo lhr! Eure Zeitschrift gefallt
mir. Trotzdem liegt die ASM erst
nach einer anderen Computerzeit-
schrift. Mir fallt bei Euren Tests auf,
daB Spiele fast immer spater (10,
Impossible Mission II), zum glei-
chen Zeitpunkt (Northstar, Lords of
Conquest) oder frither (Arkanoid,
King of Chicago) getestet werden
gegeniber anderen Computerzeit-
schriften.

Sprecht Ihr Euch mit anderen Com-
puterverlagen ab, wer wann ein
neues Spiel zu testen bekommt?
Jens Bohl

(Anm. d. Red.: Nachdem wir uns un-
sere alten ASM-Ausgaben noch mal
richtig angeguckt haben, féllt uns
auf, daB Du recht hast: Wir bringen
unsere Spieletests fast immer spé-
ter, zum gleichen Zeitpunkt oder frii-
her als andere Computerzeitschrif-
ten. - Aber jetzt mal ohne ScheiB:
Nein, wir sprechen uns nicht mit an-
deren Verlagen ab, wir versuchen
besser zu sein! (Wenn's auch
manchmal nur bei dem Versuch
bleibt...).)
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,Hinterwald, die erste“

Ich (Amiga+C-64-User) habe mich
sehriiberden Leserbriefder ,Sega
Champs" aufgeregt. Diese sagen,
Ihr wiirdet den Sega wie einen Hin-
terwéldler behandeln.Ich finde das
ganz gut, denn der Sega ist doch
auch ein Hinterwaldler, oder? Au-
Berdem behaupten sie, daB der C-
64 im Vergleich zum Sega der letzte
Witz ware. In dem Punkt stimme ich
den Seganern zu, denn in punkto
Grafik und Sound kann man den C-
64 dem Sega nicht gleichstellen.
Wenn man aber mal vom Softwa-
reangebot ausgeht, kann man sa-

»,Hinterwald, die zweite“

Gleich zu Beginn, ich finde Eure
Zeitschrift einfach super! Leider
mubBte ich feststellen, daB Ihr sehr
wenige Osterreichische Briefe im
Feedback abdruckt (oder schrei-
ben so wenige?). Naja, egal. Doch
nun meine Fragen an Euch ewige
Besserwisser: 1. Leider habe ich
Euer Nummerierungssystem noch
nicht Gberrissen (kapiert). Die Aus-
gabe Juni/Juli wurde mit Nummer7
(1) versehen. Die Ausgabe
August/September bekam die
Nummer 9 (!!!). WO BLEIBT DENN
DADIENUMMERACHT???7?? Oder

Sehn geehnte ASM-Redaktion,

"ausbassen”.

nicht dlten als 5 Jahne sein.

Uber sich engehen fLassen,
nicht abdarucken.
wohenr will en wissen,

als 117.

auftreten kann.

N—
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gen, daB man mit dem C-64 aufdie
Dauer mehr SpaB und Abwechs-
lung hat, als mit jeder anderen Ma-
schine. AuBerdem finde ich, daB es
eine Unverschamtheit fir so einen
relativen AuBenseiter wie den Sega
ist, mehr Platz in der ASM zu bean-

spruchen ... Ich wirde mich sehr
freuen, wenn dieser Brief abge-
druckt wird, Bye!

The Gambiler,

Dortmund

(Anm. d. Red.: Inwiefern der Sega
nun ein AuBenseiter ist oder nicht,
das wird uns die Zukunft zeigen.
Deine Meinung mdéchten wir hiermit
in den Raum stellen.)

Nun aben zu einem andenen Punkt meines Lesenbaiefes.

Beta, :lesenbaief von Geong Suchanowski (9/88) und Hilliste
von Schneiden-Spielen in dea ASM-Speciaf 3

ich weiB, daB mein Lesenrbnrief spidt bei Ihnen eintaiffit, aben
ich hofte, daB en tnotzdem abgedruckt wind !!!

Ads eastes mbchie ich mich dbern den obengenannten Leserbaief
Ich wediB zwan nicht wie ali der Schreiben des
Lesenbniefes ist aben vom Niveau des Briefes hea diunfie en
Ich schilze es,
aben so0fche unqualifizieanten Be-

dalB sie Kaitik

merkungen wie sie Hean Suchanowski geschaieben hat winde ich
Wohen wilf en zum Beispiel den Vendacht
heanehmen, daB Sie von Softewanefiamen Bestochen sind ? Oden
daB die Leser zwischeen 9 und 77
Jahren aft sind, Ich bin zum Beispief etliche Jahne diien

In den

ASM-Special 3 halen sie die Hitéisten sdmilichern Computen
zusammengestedft, Min ist kfan, daB immmen maf ein Fehfen
IThnen ist nidméich s0 ein Fehlen untenfaufen.
In den Hitliste fin den Schneider schreifien sie unien den
URensicht auf Platz 10 das Spief Ikani Wannions von ELite.
Bei den genauenen Beschreibungen dea Spiefe schaeiben sie
aben unten Platz 10 das Spief Tetadis.
lThkani Wanrnions oden Tetnris auf dem 10,Péatz ?

Ist jetzd das Spiel

Mit freundfichen GalBen

¥

—

ist die ASM-Special 2 die Nummer
87 2. Kann man als Osterreicher
auch an den Wettbewerben teil-
nehmen und gewinnen? 3. Habt lhr
tsterreichische Adressen fur PD-
Soft (C-64)? Ich hoffe (gelle), Ihr
druckt den Brief ab und beantwor-
tet meine Fragen. Bleibt wie lhr
seid! TschiB bis zum nachsten Mal,
Euer

Alexander Vukovic, Wien

(Anm. d. Red.: Also, fiir alle, die sich
iber unsere Numerierung noch
wundern: Es gibt zehn regulédre
ASMs pro Jahr, zwei davon sind
Doppelausgaben. Dies sind die

Nummern sieben und neun, welche

eigentlich (und richtiger) sechs/sie-
ben und acht/neun heiBen muiBten.
Der Grund hierfir liegt beim Ver-
trieb. Das sollte uns, denke ich, aber
nicht weiter stéren. Zur Frage Nr. 2:
Jeder kann bei uns gewinnen, und
wenn er aus China schreibt, dann
bekommt er seinen Gewinn eben
dorthin geschickt. Zu 3.: Momentan
leider nicht.)

»Special Nr.3“

Hallo ASM, Eure Zeitschrift ist echt
gut! Aber ich komme gleich zur Sa-
che.

1. Warum habt Ihr in der Special-
Ausgabe Nr.3 keine Tips und keine
Pokes hineingebracht?

2.Warum kénnt lhrin den normalen
Ausgaben den Secret Service nicht
nach Computersystemen ordnen,
also, C-64, Schneider, Atari, usw.?
3. Was bedeutet in den Kleinanzei-
gen ASCII-Code?

4. Warum verdffentlicht lhr keine
PLK-Nummern in den Kleinanzei-
gen?

So,ich hoffe,daBlhrden Brief verof-
fentlicht, und meine Fragen beant-
wortet. Ansonsten ist Eure Zeitung,
eher gesagt Zeitschrift, sehr gut!!!
Am besten gefallen mit die Hotline
(Top 30), Secret Service und die
jetzt erschienenen Karteikarten
gleich vorne im Heft. Kénntet Ihr far
vier Karten nicht auch acht brin-
gen? Sonst habe ich nichts zu be-
mangeln.

TCJ

(Anm.d.Red.: zu 1.: Die Special Nr.3
hatte nun mal ,Konsole, Konvertie-
rung und Spielhalle* zum Thema.
Special Nr.4 wird wieder eine reine
.Secret Service"-Specialwerden. zu
2.: Ehrlich gesagt, wir finden’s so
hiibscher. zu 3.: Der normale Anzei-
gentext ist hier in ASClls verschlis-
selt, damit man die ,PLK"-Anzeigen
nicht so ohne weiteres aussortieren
kann. zu 4.: Weil wir’s nicht dirfen.)

»,Kein Secret Service...”

Hallo ASM! Alsich nach einiger Zeit
des Suchens die ASM-Special Nr.3
in die Griffel bekam und las, durch-
fuhr mich ein Schreck: Wo issn’da
bitte der Secret Service?! und die
Pokes ?! Nischt zu sehen davon,
aber 'ne Menge Konvertierungen,
Spielhallenteil und Tests. Dat war’s
schon!!! Kleine Frage: Wozu kauft
man sich die ASM-Special, wenn
man dort nur das ASM-lbliche
liest?! In der,normalen“ASM gibt's
doch das gleiche! Und dazu ein
.Special” fur 7,50 DM, anstatt 6,50
DM?! Keine Angst, ich verlasse
Euch deshalb nicht, aber Ihr kénn-
tet 'ne Menge Leser verlieren, wenn
Ihr das nicht behebt ...

Markus Ulbrich, Berlin

(Anm.d.Red.:InderSpecial Nr.3war
kein Secret Service! Das war so rich-
tig und geplant, da das Thema der
dritten Specialausgabe ,Spielhalle,
Konvertierungen und Konsole*hieB,
und davon war das Heft ja schlieB-
lich randvoll. DaB dies Thema nicht
bei jedem voll ankommt, ist nicht zu

dndern.)
S
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»,Dies und das...“

Erst man ein kleines ,Vorspiel“; ich
las in der ASM 9/88 den Test ber
Euer ,Spiel des Jahres '88" iiber
JFootball Manager I und war
schon im Begriff, mir das Game zu
kaufen. Am nachsten Tag las ich je-
doch die Computerzeitschrift
XXXXXXXXX, die Euer Supergame
Uberhaupt nicht toll fand, sondern
ihm nur einen Platz im mittlersten
Mittelfeld zuwies.........777777
(Meinungsverschiedenheit?!).
Aber ich wollt’ ja eigentlich meinen
Senf zu Eurer ASM loswerden. Zu-
erst einmal die Kritik: 1.lhr gehtviel
zu locker mit Eurem schoénen Hit-
sternchen um!!!! 2. Manchmal krie-
genviele Spiele,die eine niedrigere
Punktzahl haben als andere trotz-
dem einen Hitstern, obwohl das an-
dere Game keinen bekam
(Grund!?). Aber das war's auch
schon kritikmaBig.

Jetzt nurnoch daswohlschon mehr
als obligatorische Lob an Euch los-
werden, und schon kann's losge-
hen. Ihr seid wirklich allererste
Sahne, was Euer Gebiet betrifft (wo
auch sonst?)!

Positives: 1. Mit der neuen Softwa-
re-Bibliothek ist Euch endlich mal
ein groBer Wurf gelungen (sehr
gut)! 2. Warum immer die Mecke-
reien Uber Euren Armen (schniiff...)
Stefan Bayer (Donald Bug: gut)!? 3.
Super,daB Ihr so schén viele Seiten
aufdas ,feedback“verwendet,aber
es konnten fast noch mehr sein
(schwarm...)! 4. Beim ,Blickpunkt®
hab'ich zwar den Unterschied zwi-
schen ihm und den Tests bis heut’
nicht kapiert, aber wahrscheinlich
bin ich nur zu doof. 5. Denkmal und
Sportkaleidoskop sind spitze; die
Konvertierungen sind sogar noch
besser. 6. Das absolut geilste, was
Ihr habt ist aber der ,Secret Servi-
ce“unddie ,HintHunt“-Ecke!ll!(da
schldgt das Herz eines jeden Com-

Rubrik mit den Videospielen ist
auch sehr gut gelungen. 8. Flir den
Programmierer sehr interessant:
+Anwender, Microwelle und PD-
News*“!!

So, das war's auch schon, bleibt
nur noch die Frage nach Sinn oder
Unsinn Eures Covers und der Po-
ster; ich finde, Euer Zeichner Mark
Bromley hat ein groBes Lob ver-
dient, denn die Bilder sind immer
einwandfrei!! Zum SchluB noch ei-
ne Frage: lch méchte mirzu meinen
ST einen nicht zu teuren Monitor
kaufen; kénnt Ihr mireinen empfeh-
len? So long!!

Lasermaster

(Anm. d. Red.: Ein guter Monitor ist
z.B. Ataris Produkt SC-1224 (Far-
be).)

,Klatsch...

Leider kdnnen wir nicht mitdem ob-
ligatorischen, rituellen Lob anfan-
gen, da lhre Zeitschrift unter jedem
Niveau ist. Welche Altersgruppe
sprechen Sie mit diesem Quatsch
an? Zuerst zum Cover: Wir haben
uns neulich zum ersten Mal lhre
Zeitschrift gekauft. Schon das &u-
Bere Erscheinungsbild erinnert an
ein Comic-Heft far Dreijahrige. De-
mentsprechend hat uns auch die
Verkauferin angeschaut. Gleich

S
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beim Aufschlagen der ersten Seite
erblickten wir lhren Chefredakteur
Manfred Kleimann mit Schrecken,
daruntergleich ein schauderhaftes
Comic! Nicht nur, daB es kindisch
gezeichnet ist, auch das Niveau
und die Pointe lassen sehr zu wiin-
schen ubrig.

Bei weiterem Durchblattern Ihrer
Ausgabe fiel uns sofort die Menge
Leserbriefe auf. Wie Sie zu dieser
Fangemeinde gekommen sind, ist
uns unerklarlich! Die uns bekann-
ten Programme, die Sie getestet
haben, sind alle zu positivbewertet
worden. Besonders auffallend ist
die Bewertung von ,Football Man-
ager II* von Addictive Games flr
den Atari ST,welches sie als perfek-
tes Simulationsspiel mit dem ASM-
Hitstern ausgezeichnet haben.Von
diesem Programm kennen wir eine
1:1 Umsetzung fir den Amiga, die
auch fir Atari ST-Verhaltnisse kein
Hit ist ... Anwender kommen bei Ih-
rer Zeitschrift wahrlich nicht aufih-
re Kosten. Ganze sechs Anwender-
programme, darunter zwei Viruskil-
ler, haben Sie getestet!!! Und dafiir
verlangen Sie stolze 6,50 DM, die
wir ndchstens besser anlegen wer-
den!! Wir hoffen, daB Sie unseren
Brief inmitten der anderen Siilz-
briefe zur Diskussion stellen wer-
den. Mit freundlichen GriiBen,
Lars Merkle + Thorsten
Hermann, Frankfurt a/M

(Anm. d. Red.: Inmitten aller unserer
JStilzbriefe” stellen wir!)

»Service®

Hallo ASM-Redaktion!!! Dies ist
mein zweiter Brief firs Feedback,
und ich hoffe, daB Sie diesen ab-
drucken werden. Als erstes mochte
ich Ihnen ein groBes Lob ausspre-
chen, da die ASM die beste im Mo-
ment existierende Computerzeit-
schrift ist. Als zweites moéchte ich
Vorschldge zur Verbesserung ma-
chen ... 2. Mehr Gber Firmen und

Programmierteams bringen. 3. Ver-

sucht einmal, die Spieletests nach
Computern zu ordnen (Vorschlag
wurde schon in der ASM 9/88 un-
terbreitet). Jetzt habe ich noch all-
gemeine Anmerkungen. Ich finde,
Donald Bug solite bleiben, denn er
nimmt nichtviel Platzweg und sorgt
ein biBchen fur Auflockerung. Noch
eine Frage: Ich habe ein Abo; wird
es nach Ablauf eines Jahres noch
weitergeliefert, oder muB man ei-
nen neuen Abo-Auftrag abschik-
ken?

Es ist eine super Idee gewesen,
Karteikarten von Spielen indie Hef-
te zu tun. Nur wére es angebracht,
auch einen Karteikasten auf den
Markt zu bringen. Die Titelbilder der
ASM koénnen ruhig bleiben, aber
die Poster sollten doch lieber nicht
gezeichnet werden, sondern es
sollten Titelbilder von Spielen sein.
Die Microwelle ist ein fantastischer
Einfall gewesen und muB unbe-
dingt bleiben!!!! Der Umfang des
Feedbacks ist in Ordnung. Hoffent-
lich bleibt Ihr bei Eurem Konzept.
Ihr seid namlich bis aufdie Schach-

Dragon
(Anm. d. Red.: Bis zu ihrer Abbestel-

lung wird die ASM geliefert, natiir-
lich auch iber Jahresfrist hinaus.)

Feedback

»Erpressung -’live’®

Hallo ASM, ob |hr es nun glaubt,
oder nicht, Eure Zeitung (Anm. d.
Red.: Zeitschrift!) ist ganz einfach
die beste!!! Leider ist der Grund
meines Schreibens nicht so sehr
erfreulich! Der Tag begann ganz
wundervoll, jedoch also ich die
Post holte und einen
Erpresserbrief vorfand, konnte ich
es gar nicht glauben!!! Brief liegt
bei!! Da Ihr ja schon Erfahrung in
solchen Fallen habt, hoffe ich, daB
Ihr den Erpresser ausforschen

und gebe zu, daB ich auch raubko-
pierte Software tausche, denn wer

tut das nicht, aber bei einer Erpres-
sung hort sich bei mit der SpaB
aufl!!!

Name ist der Redaktion
bekannt

(Anm. d. Red.: Hier seht Ihr einen
Original-Erpresserbrief, den uns
der Autor obigen Briefes zugesandt
hat. Das Beispiel hat vermutlich
Schule gemacht. Wie man aber am
letzten Erpressungsfall gesehen
hat, lohnt es sich fiir den Erpresser
weiB Goltt nicht. Wir hoffen also, daB
die Erpressungen, ob ,gerechtfer-
tigt” oder nicht, bald ein Ende ha-
ben.)
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wErpressung — Nr.2*

Hallo ASM-Redaktion! Ich wollte
Euch als Dauerleser schon lange
einmal schreiben. Aber als ich im
Feedback die gesamten Erpres-
serbriefe gelesen hatte und auch
ich, da ich eine Anzeige bei Euch
aufgegeben hatte, so einen Fetzen
bekommen habe, mache ich nun
Ernst. HierderWortlaut des Briefes:
He, Du Scheisser!!! Wir wissen, daB
Du mit Raubkopien handelst. Wir
wollen unseren Anteil. Also schick
gefélligst 30 DM an diese Adresse:
TPW, PLK 125 427 C, 7464 Schtm-

berg 1.Wenn wir die Kohle nicht in-
nerhalb von 2 Wochen haben,dann
verpfeifen wir Dich bei den Bullen.
Das ist kein SpaB, also schick uns
lieberdie Mause, usw. Ich habe das
Geld natdrlich nicht geschickt. Viel-
leicht ist es moglich, die ,Scheis-
ser“ausfindig zu machen. Ich gebe
jedenfalls keine Kleinanzeigen
mehr auf.

Name ist der Redaktion
bekannt

(Anm. d. Red.: Hier gilt dasselbe wie
auch bei Brief Nr. 1)
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zufrieagen.
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Jesse Tournev

F.S, Henaltet euren Humor..

icn le=se ecnon jaenaere Zei1t die ASM und bin auch sehr
Fuer den Frei1s von 6.50.- komme 1ch
auf mei1ne kosten.
schri1ft di1e so vielseitige Themen hat.
Ich bin ein agrosser Spiele- und
Ich schaue auch 1mmer auf die Namen der

Mei1n Wunsch {(es waeren sicherlich noch

viele angere Leser damit einverstanden)
e1nen oeruehmten Proarammierer 1n
wuerde 1ch gerne mehr ueber Robb H.. C.
anger Froorammierer 1n verschiedenen Bereichen erfahren.
Es waere angebracht einen Lebenslauf mit Foto ueber den
Ich hoffe,
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dass S1e oiesen Brief auch veroeffentlicht wird.

M1t hesten Gruessen ei1n Treuer ASM Freak 1!
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lch kenne keine Zei1t-
Doch nun zum Haupt-—

1st ein Bericht ueber
jeder Ausgabe. Zum Bei-
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oass andere Leser die
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Feedback

,Begeisterung...”

Ich bin seit Ausgabe 12/87 begei-
sterter ASM-Leser! Ich schreibe
zum 1.Mal und méchte auch mal
meinen Katschapp (nicht nur im-
mer Senf) zu Eurem hyper-giillen
(nicht zu verwechseln mit den Aus-
scheidungen einiger Tiere) Maga-
zin beitragen!

Also, hier habt Ihr meinen Kat-
schapp: (Ich beziehe mich vorwie-
gend auf ASM Nr.9/88!)

1. Cover: Bis jetzt super, weiter so!
Bringt das letzt Cover doch als Po-
ster! (hat Euer Zeichner wohl aus
Superméahn IV?7?)

2. Soft-Bibliothek: Tolle Idee!!
3.Vorwort: O.K.

4.Donald Bug: Tja,ich bin zwar kein
Comic-Foe; D.B. ist &cht spltze
aber in einer Compi-Zeitschrift....7
5. Inhaltsverzeichnis: Kénntet Ihr
nicht alle getesteten Games aufli-
sten? (Screenshots weglassen?)
6. Tests: Euer Stil gefallt mir ganz
gut, aber wie |hr manchmal Gber
schlechte Soft herzieht! Da erfahrt
man z.B. nur, daB das Game Sch....
ist, oder gar... usw. und uber das
Spiel erfahrt man Null (siehe ASM
Nr. 9/88, 8.13 ,Samurai in Blech”
(schon diese Uberschnﬂl))l Ubri-
gens, ich finde es nicht nétig, daB
ein Tester die (schlechte) Meinung
eines anderen in seinen Bericht
hineinnimmt. (Siehe S.17 ,Ich glau-
be, ich traume*” Also wirklich, Man-
fred!!)

7. Feedback: Einer der wichtigsten
und besten Teile der ASM, wie ich
meine; allererste Sahne!

8.Die gesammelten Werke: Gut! Es

wére aber besser, wenn sie ganz
hinten stehen wirden! (Was be-
deuten eigentlich die Zahlen hinter
den Heftnummern?)

9. Oldie: Naja, ein (ur-)altes Game
nochmal zu beschreiben, was eh
jeder kennt, ist glaub’ich unnétig!?
10. Hits und Hotline: Sehr gut! Es
kann nicht besser sein!

11.Im Blickpunkt: Ganz gut,aberes
kénnte etwas (bersichtlicher sein
(alle Blickpunkte hintereinander!?)
12. Sportkaleidoskop: Auch ganz
gut, aber bitte keine Test mehr Uber
zwei Seiten!

13. Denk(-)Mal: Gut!

14. Report: Informativ!

15. ASM-Beziehungskiste:
gut!!

16. ASM-Dauer-Power: Sehr gut!!
17. Adventure-Corner: Gut!

18. Interview: Gut!

19. Konvertierungen: Sehr, sehr
gut!!! (dickes Ausrufezeichen!!l)
20.Public Domain News: Gut zu ge-
brauchen!

21. Spielhalle ASM: Sehr, sehr gut!
22.SecretService: Dasbesteinder
ASM uberhaupt! Ich will gar nicht
soviel dariber schreiben, denn Ihr
wiBt ja schon langst, daB der Sec-
ret-Service maxi-gllle, usw....ist!
(mehr, mehr, lechz!)

23. Schachecke: (Anm. d. Red.:
schon geschehen, Ihr wiBt sicher,
was jetzt gekommen ware)

24. Kleinanzeigen: Gut!! (was soll
ich mehr dazu sagen?)

25. Flop Ten: Sehr gute Idee! Da
wird man wenigstens vor schlech-
ter Soft gewarnt!

26. Microwelle: Super!

Sehr

27. Videospiele: Das einzige, was
noch fehlte (?)! Jetzt seid Ihr (fast)
perfekt!

28. News: Ddrfen nicht fehlen!
29.Anwender: Nichtmehrund nicht
weniger!

30. Generalkarte: Find’ich nicht so
wichtig!

31. Game Over: Hilfreich!

32. Gesamturteil: Die ASM ist ein-
fach spitze...etc...etc...etc...!
Martin Frank, Langenfeld

(Anm. d. Red.: Die Zahlen hinter den
Heftnummern sind die Seitennum-
mern, auf denen die verzeichneten
Tests zu finden sind.)

,Selbstjustiz”

Sehr geehrte ASM-Redaktion!
Erstmal ein Lob an Eure Zeitschrift,
sie ist, bis auf einiges echt ok, viel-
leicht sind die Tests manchmal et-
was zu lang. Donald Bug finden wir
sehr gut, sogar meinen wir, daB
noch mehr Comics davon abge-
druckt werden sollten.

Wir sind eine Hamburger Cracker-
gruppe, die sich ausschlieBlich mit
Raubkopien beschaftigt ... Wir ha-
ben bereits alle der iber Hamburg
verteilten Standorte unserer Grup-
pe eingeschaltet, so daB wir eigen-
handig dem ,Fall Scussolini“ nach-
gehen werden. So, das wér’s dazu.
Doch méchten wir noch etwas zur
Ausgabe 9/88 |hrer Zeitschrift los-
werden. Findet Ihr nicht auch, daB
Ihretwas zuviel Programme aufdem
Spectrum und dem Atari ST gete-

stet habt... The Cracking Bull &
Company, Double H

(Anm. d. Red.: Wir bitten hiermit alle
Leute, die sich verpflichtet fiihien,
gegen Erpresser vorzugehen, dies
der Polizei zu (iberlassen. Selbstju-
stiz ist auch heute nicht erlaubt, und
wir sind hier ja nicht im Wilden We-
sten. Zudem wiirde dies nur den
Leuten wieder Wind in die Segel ge-
ben, die sagen, daB Video- und
Computerspiele Hemmschwellen
abbauen, und den Menschen verro-
hen lassen.)

,Gemeinschaftsurlaub?“

Hallo ASM-Redaktion, Eure Zeit-
schrift ist wirklich sehr gut (Con-
gratulations!!!!). Ich kenne keine
andere Softwarezeitschrift, die ge-
gen das Original (ASM) eine Chan-
ce hat! Nun aber zum eigentlichen
Grund meines Schreibens: 1. MBt
Ihr unbedingt diese Doppelausga-
ben herausbringen? SchlieBlich
braucht Ihr ja nicht alle (die Redak-
teure) auf einmal Urlaub zu ma-
chen?!? Selbst eine etwas diinnere
ASM wiirden bestimmt die meisten
Leser akzeptieren, oder? 2. WiBt lhr,
ob ,Ports of Call* auch auf dem ST
erscheinen wird? Wenn ja, wann ist
es zu erwarten?

Christian Arnold

(Anm. d. Red.: Keine Angst, wir ma-
chen im Sommer keinen Gemein-
schaftsurlaub, aber es ist nun mal
die Sommerzeit, die urlaubsméBig
sehr begehrt ist. Somit muBten wir
die ASM bisherin den heiBen Mona-
ten mit reduzierter Mannschaft pro-
duzieren, was in den beiden Dop-
pelausgaben resultierte. Naja, inzwi-

Ifr erste
aufisrg
Llitz . Aber das
der wagrde auch auf Se

chtet und &5
Cl_.-!'u!..u..']:-:‘l' i atat=

ety inl=]

=0 s T

ru:l d:zu ca. 3 4
nach Spislepostern

III |:||j|-cr' Fil" ‘h--—." LT

Lwilr uns anschliefen. fulerdemn wurden wir =

pefireorten,

kann ja nur
man sollte dis Hoffnung =

Sffentl

= Eriig dar i‘:ua1g+il_l:!'|

Fchste Ausgabe.Meben !
{ :'EJCh d"'

L 2250 im }fémp']: !
=n Lagoth Janta seh

wiEnn Sie pro Ausgabe mehrere Kopfndsse wver-
an kinntenoc
1 ist welterbin =ine
it dem dritten
FEEm i

Super—Zeitschrift
zuch schon

Serret
Microwaelle sine

? noch =in Tip

22

11/88 @



schen sind wir ja ein paar Leutchen
mehr geworden. WerweiB, vielleicht
wird sich ja im ndchsten Sommer et-
was dndern. Zu 2. ist uns leider der-
zeit nichts bekannt.)

,Gesammelte Secrets”

Hallo ASM! Hier nochmal ein (hof-
fentlich erfolgreicher) Versuch ei-
nes Leserbriefes: Mir gefallt Eure
Zeitschriftunheimlich gut,was wohl
auch schon in meinen letzten Brie-
fen riberkam. Ich will jetzt auch
nicht groB an den winzigen Schén-
heitsfehlern Eurer ASM herumkriti-
sieren, aber eines fehlt Euch ein-
fach.Wie sich aus meinen Kopfniis-
sen und meinen Beitrdgen zum
.Secret Service“unschwerersehen
14Bt, bin ich ein groBer Adventure-
Freak, und ich habe auch einige
(viele sogar) davon im Haus. Um
manche Spiele zu I6sen (um dafir
vielleicht eine neue KopfnuB zu
schreiben!) schaue ich auch schon
mal in den ,Secret Service” Leider
ist es eine elende Sucherei, bis
man den Tip, an den man sich erin-
nert hat, endlich gefunden hat und
feststellt, man kann ihn gar nicht
brauchen. Was da fir eine Zeit
draufgeht! Kopfniisse kann man
mit viel Miihe aus den ,Gesammel-
ten Werken“ raussuchen, wobei
nicht einmal alle ,verkopfnuBten*
Programme entsprechend gekenn-
zeichnet sind.

Was ich sagen will, ist wohl klar: Es
fehlen die ,Gesammelten Secrets*!
Eine alphabetische Liste der im
.Secret Service“ behandelten Pro-
gramme. Das nutzt allen was:
Cheatfreudigen Ballerfans like ,Ot-
ti Stallone* usw. Und falls man ei-
nen nutzlosen Hint findet, ist der
Zeitverlust, der beim Durchblittern
einer ASM nach der anderen ent-
steht nicht so hoch. Zur Not kann
man fur die ,Gesammelten Sec-
rets”, oder wie lhr sie auch nennen
wollt/wiirdet,ja die Schachecke um
eine halbe bis ganze Seite kirzen,
aber bitte nicht den ,Secret Servi-
ce“! Ciao,

Oliver Luschnath, Siegen

(Anm. d. Red.: Wartet nur, die Spe-
cial Nr.4 ist im kommen...)

Feedback

»Alternative?“

Hallo, ASM! Also, fangen wir gleich
an: Eure Titelbilder: Naja...verges-
sen wir's...Eure Comic-Strips (Do-
nald Bug): Aaaarrghhh! So 'n
Schund! Warum ich Euch jetz'
schreibe: Ich dachte mir,Ich schick’
denen mal ein paar Bilder von uns
(G-P),und frag’mal, ob Donald Bug
kindbar ist...(hehehe...) Naja...-
SpaB beiseite...Druckt doch mal
die beiliegenden Bilderab, und laBt
die Leser entscheiden, ob sie statt
Donald Bug nicht lieber mal ein
paar der gezeichneten Typen als
Comic-Strip-Helden in der ASM le-
sen wollen... Ach ja...In der ASM
gab’s ja auch schon mal eines von
unseren Bildern (Radwar-Party-
Stimmungsbild)... Ich wiirde mich
wirklich freuen, wenn wir fur die
ASM mal was zeichnen kénnten...
Oder, wenn lhr wenigstens mal die-
se Bilderim ASM-Magazin abdruk-
ken wirdet. Danke! Ok, das Blatt ist
voll, mein Kopf ist leer, ich mach’
jetz’ SchluB... (Nicht von Géthe,
sonder von MIR...hehehe...)

Genesis Projects

(Anm. d. Red.: Hier seht Ihr ein paar
von den (zahlreichen) Zeichnungen,
die bei uns eingegangen sind. Ganz
ordentlich...)

» 1. XXX indiziert“

Als ich eines Morgens in einen
Computerladen ging, um mir von
meinem Ersparten ein Spiel zu
kaufen, gab es dieses nicht mehr.
Also kaufte ich mir das damals
noch nicht indizierte Spiel Platong
(Name von der Red. gedndert). Da
ich ab und zu ASM kaufe, las ich,
daB besagtes Spiel in Ausgabe 7/
1988 aufPlatz 1 war.In Ausgabe 9/
1988 stand da: Aktuelle Platzie-
rung: 1, Letzte Platzierung: 1,
Spiel: XXX (indiziert). Was soll ich
jetzt damit machen? - es verbren-
nen? -es auf den Mull schmeiBen?
Das war ja mein Geld!

Robert Hornig, Kitzingen

(Anm. d. Red.: Keine Angst, Du hast
Dir das Spiel ja legal gekauft, somit

An die beste deutsche Softwarezeitschrift (ASM)

Zuerst einmal das schon obligatorische
Rusgabe besser, und auch der

Ausgabe zu

Ihr werdet von
Amiga

Lob an euch :
beste Computer, der

kommt bel eunch (meistens) nicht zu kurz (Greetings to Otti!).

Doch leider wurde
Konvertierungs-Seite ein
Konvertierungen fiir den

habe ich (nach

klein

in der letzen Ausgabe meine Freude beim Lesen der
wenig

Amiga geblieben??
einigem rumsuchen) entdecken kénnen.

getribt. Wo sind die
Lippische 3 Umsetzungen
Dagegen standen

10 (in Worten: Zehn) Umsetzungen fiir den ST im Heft !!

Wo sind z.B.
etc. abgeblieben???
Es ist klar, das jeder eurer
Suck) "seinen"
so einfach die

meiner Meinung nach gerecht
Sega) .
Also bitte, zieht den Schuldigen

Buggy Boy, The Sentinel, Black Lamp, Return
(jawohl, es gab sie zu diesem Zeitpunkt schon!)

Mitarbeiter (in
Computer bevorzugt, aber
anderen Computer weglassen! Jeder
behandelt

to Genesis

diesem Fall Michael
deshalb darf er doch nicht
Computertyp sollte
werden (Auch Nintendo und

zur Rechenschaft und bestraft ihn

entsprechend (Alle Donald Bug Comics nochmal durchlesen).

Mit freundlichen Grifen:

Dr. Freud from Encom Software

darfst Du es auch behalten - Natiir-
lich kannst Du es auch zu uns
schicken, wir sind dankbar fir bei-
nahe alles!)

»Fragen, Fragen...”

...haben namlich ein paarbrennen-
de Fragen: 1.) Warum ist . The Train“
nicht verwerflich im Gegensatz zu
Txxxxx (Anm. d. Red.: indiziert!)(-
vielleicht weil bei ,The Train“ unse-
rer bésen Opis getotet werden?)?
2.) Wieso gibt's so endlos viele
ASM-Hits? 3.) Was hat ,phillip“ da-
gegen, furDeutschland zu kdmpfen
(Test World War 1“)? 4.) Ist es még-
lich, daB OBLITERATOR, 20000
MEILEN UNTER DEM MEER und
ATRON 5000 auf den C-64 konver-
tiert werden? 5.) Warum ist 1/4 der
ASM in Englisch geschrieben?
Durch mangelnde Englischkennt-
nisse haben wirda einige Probleme
beim Lesen. Was heiBt ,Hint Hunt®,
was ,Feedback"?

Hint und Hund, Siegen

(Anm. d. Red.: 1. Hierbei kommt es
natiirlich, neben der Realitdtsbezo-
genheit des Programmes auch auf
die Einstellung des Testers an. 2.
Waren es wirklich so viele? Na, wenn
sich dies als allgemeiner Wunsch
herausstellen sollte, werden wir
wohl in Zukunft noch etwas kriti-
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scher sein miissen. 3.) ,Phillip“ ist
ein lberzeugterPazifist, somit hat er
allgemein etwas dagegen, ,die Waf-
fe in die Hand zu nehmen*. Der Test
sollte ja auch hauptséchlich auf die
strategische Seite des Programms
eingehen. 4.) Vorldufig keines der
genannten Programme, sorry! 5.)
Well, that’s the question... Wirfinden
eigentlich nicht, daB zuviel in Eng-
lisch geschrieben ist, und wenn,
dann nur unwesentliche Anmerkun-
gen. Wir stellen das aber gerne zur
Diskussion. ,Hint Hunt“ heiBt soviel
wie ,Jagd nach Hinweisen/Tips"
(Hint = Hinweis/Tip; Hunt = Jagd),
»Feedback" heiBt in etwa , Ricklauf“
(=Reaktionen; in diesem Falle un-
sere Leserpost))

» Raubkopien - noch mehr*

HiFreaks! Ich habe gerade die Aus-
gabe Nr.9 vor mir liegen, und jetzt
will ich Euch auch mal schreiben.
Zuerst einmal das gewohnte Lob:
Eure Zeitschrift ist super!!! Ich lese
die ASM jetzt schon ziemlich lange,
war abervor kurzem zur Xxxxx Xxxx
iibergelaufen, komme nun aber
reumutig zuriick, da Ihr fir das glei-
che Geld das Zwei- bis Dreifache
bietet, und ich festgestellt habe,
daB die obengenannte Zeitung von
Euch ganz schén abgekupfert hat,
oder??? (Mich wirde die Meinung
anderer Leser dazu interessieren!)
Jetzt noch was zu der Diskussion
Uber Donald Bug; ich finde, diese
halbe Seite von ca.140 Seiten (das
sind ca. 0,4%) ist es nicht wert, daB
dariber so diskutiert wird. Ich per-
sonlich finde die Comics ganz lu-
stig, und die, die ihn abgeschafft
haben wollen, hitten dann 'ne hal-
be Seite mehr Tests (wahrschein-
lich von einem schlechtem Game,
da gute Games langer getestet wer-
den!), aber das lohnt sich nicht...

Holger Joneleit, Welver-Dinker

(Anm. d. Red.: Tja, so ist das nun mal
- oft kopiert und nie erreicht!)
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Feedback

,,-..fUr jeden was”

Hallo, Alter Spiele Mull. Hier sind
wir! Die Spezialisten (B.D.S. and
H.O.N.).

Kritik: Beanstandet werden folgen-
de points:

No.1 Zu teuer (EuerhorrenderPreis
von 6,50 DM ist der glatte Wahn-
sinn!!! Angemessen sind 2,50 DM)
1l. Titelbild 148t eher auf ein MAD-
Heft schlieBen! Angebracht wére
ein Mulleimer (sehr groB).

3. Ordnung fehlt vorn und hinten!!
Alle Sorten durcheinander. (gut
wére ein Mullsortieranlage).
Nummer vier: Tips und Spielaufld-
sungen bringen einen feuchten
Ker...wie man z.B.bei der Gremlins-
Anleitung sieht !!! Die funktioniert
namlich nicht. (Zu wlinschen wéren
wéren bessere Aufldsungen zu
neuen Games. Kein alter Schrott
mehr!!l)

Five: Das Papier ist zu hart!! lhr
miisst wissen, bei mirwandert Eure
XYQ?=%-+-Zeitung immer ins

Sch...-Haus.Und da will ich Softpa-
pier!!!!

12/2.) Wiedereinfuhrung der Indi-
zierungsliste und die Vorstellung
indizierten Stuffs!!! Steigt der Bun-
desprifstelle auf den Hut,denn wir
wollen ja wissen,was fir Games wir
brauchen.

7.) Klumpposter rauslassen!!! Am
besten gleich ins Klo und dann
gaaaanz schnell runterspilen. An-
gebracht wéren daftr Film- und
Musikposter. Aber gaaaanz neue
Sachen, is'ja logo!!!!

UND HIER EINE KLEINE VER-
SCHNAUFPAUSE!!! FUR DIE
SCHNELLSPANNER, DIE GERADE
AM BODEN HERUMKRIECHEN
UND SICH VIELLEICHT ZU TODE
LACHEN...

Numero otto (nicht der Film!): jetzt
ohne ScheiB: Bitte druckt diesen
Brief in Eurer ASM, Abt. Feedback
(graue Seiten) unbedingt ab. Mit
freundlichen GraBen...

BDS and HON

Andreas Triitsch
Degersheimerstr.ad
C']'é—;iz:w Flawil

Hallo ASM-Team,

25.07.88

Tronic Yerlag GmbH
',F‘ostfnch— 270
D-3440

Eschwege
Deutschiand

Wir sind eine kleine (ruppe fanatischer
MSX~Freaks, darum sind wir bestrebt immer
die neueste MOX Software zu besorgen.
Wir wissen zwar, dass MEX niche mehy ganz
auf der Hohe ist (nie war 113, aber trotzdem
Denken wir, dass unser MEX-2 ((omputer der

Peste & Bitter ist,

Da in der letzten Zeit reichlich sagenhafte
MGX FProgramme erschienen sind//und werden,
haben wir uns entschlossen, Such diesen Prief
zu schyeiben, um die Bitte los zu werden '
geleﬂcntiich fur Eure Zeitschrift Testberichte zu

schreiben.

Besonders fur MSX-2 Frogramme wie z.B.
ANDOROGYNUS (2 Mega—Rom)

USAS
YAMFIRE KILLER
METAL GEAR

DYNAMIC FUBLISHER (DTF)

Das ist nur eine kleine Auswahl der zur Zeit
erhiltlichen MSX-2 FProgrammen,

Wir lesen die ASM immer griindlich durch,
finden es jedoch schade, dass MSX so kliaglich

vertreten wivd,

Darum bitten wiv

SEuch,

uns zuriickzuschreiben,

Mit freundlichen (riissen
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Lindiziertes“

Als erstes méchte ich Euch mal ein
groBes Lob fir Eure Zeitschrift aus-
sprechen. Sie ist astrein! Am lieb-
sten lese ich die Spieletests und
die Messeberichte. Meine Favori-
ten bei den Testern sind Uli und Ott-
fried, die Ihr Handwerk verstehen.
Aber jetzt zu meinen Anliegen: In ei-
ner Liste, in der indizierte Spiele
aufgefiihrt sind, las ich von einem
Spiel mit dem Namen ,Kisten-
luchs" (Name doppelt gedndert —
erst vom Einsender, dann von der
Red.). Als ich dann einige Zeit spa-
ter durch unser Kaufhaus schlen-
derte und die Computerabteilung
unsicher machte, entdeckte ich,
na...? Eben dieses Spiel! Wie kann
das sein? 2.) Kann es sein, daB die
Firma Aegis von dem Amiga-Hit
,Ports of Call“ eine Umsetzung fir
den C-64 herausbringt? Wenn ja,
wann? ... Eine Bitte habe ich noch.
Kénnt Ihr noch einmal das Bewer-
tungskastchen von dem Spiel
,Rock 'n Wrestle" im Feedback ver-
offentlichen? ...

Stefan Heinisch,

Bottrop

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fiir Dein
Lob, auch Uli und Otti sahen sich be-
stétigt. Tja, da ist der ,Kiistenluchs”
dem Kaufhaus wohl dazwischenge-
rutscht; wirwollen ja niemandem et-
was unterstellen... zu 2.) Uns liegt
kein diesbeziigliches Info vor, lei-
der! ,Rock’'n Wrestle’, da isses: Gra-
fik: 10, Sound: 9, Spielidee: 10,
Spielmotivation: 10; Test in 4/86)

,Gesucht: Information®

Bevor ich zum eigentlichen Grund
meines Schreibens komme, moch-
te ich Euch mit Lob Oberschitten ...
Nun méchte ich mich bei Euch in-
formieren, da ich meinen C-64 bis
Weihnachten aufrusten, bzw. auf-
motzen méchte. 1. Drucker: Wel-
cheristam geeignetsten firmeinen
C-647Welcher hat das beste Preis/
Leistungs-Verhaltnis? Wieviele Na-
deln solite er besitzen? 2. Modul:
Welches Modul kénnt |hr empfeh-
len? Wie sieht hier das Preis/Lei-
stungs-Verhaltnis aus? 3. Musiker-
weiterung: Gibt es eine Musiker-
weiterung fir den C-647? Wenn ja,
P/L-Verhdltnis? ...

Afam Bilson, Altdorf

(Anm.d.Red.: zu 1.) Empfehlen kén-
nen wir aus eigener Erfahrung z. B.
den Star LC-10. Fiir seinen Preis lei-
stet er Erstaunliches. Grundsétzlich
gilt aber: Je mehr Nadeln, desto
besser (und teurer). Zu 2.) Ein gutes
Modul ist z. B. das ,Final Cartridge
11* Auch P/L-méBig ist es in Ord-
nung. Und schlieBlich 3.) Hierfiir
miiBtest Du Dich mal bei Hardware-
héndlern umhéren.)

,Nicht genug”

Ich lese seit ca. einem halben Jahr
Eure Zeitschrift, und ich muB zuge-
ben,daB sie mirsehr gut gefallt-sie
ist sehr gut aufgeteilt ... Mein Anlie-
gen besteht darin, daB mir der Sec-
ret Service zu wenig ist. Die Ausga-
be Nr.9/1988 zum Beispiel hat 137
Seiten und davon nur 7 Seiten Sec-
ret Service und 3 Seiten, hint-hunt.

Das heifBit, daB diese beiden Rubri-
ken zusammen 7,2% Eurer Zeit-
schrift Nr.9 ausmachen. Ich finde
(und ich denke, daB ich nicht der
einzige bin), daB das zuwenig ist -
wo ich doch Euren Secret Service
am meisten schétze. Bitte schreibt
doch (wenn Ihr diesen Brief vertf-
fentlicht),ob Ihrgenug Secret-Stoff
hattet, um etwa 10-12 Seiten Sec-
ret Service abzudrucken. Auch
mochte ich gern wissen, ob Ihr
Euch immer Eure gesamte Leser-
post durchlest, oder ob das soviel
ist, daB Ihr die Halfte wegschmei-
Ben miisst (ungelesen). Ansonsten
finde ich Eure Zeitschrift (und nicht
nur ich) sehr gelungen. Auch der
Preis ist einigermaBen angemes-
sen. Bitte nehmt Euch diesen Brief
doch mal zu Herzen.Und denkt dar-
{ibernach,wasich empfohlen habe.

Ke-Ko Soft

(Anm. d. Red.: Hmmmm, mehr Sec-
ret Service? Da miBten unsere Le-
sernoch ein ganz klein wenig fleiBi-
ger sein, mal schauen, ob man da
was machen kann. Die Leserpost le-
sen wirbis aufden letzten Schnipsel
(uff). Es ist ein ganz schéner Berg,
aus dem wir jedesmal die interes-
santesten und aktuellsten Briefe
rausfischen und hier verdffentli-
chen. Leider kénnen wir unmdéglich
alles hier abdrucken, freuen uns
aber liber jeden Brief. Also, schreibt,
Leute, schreibt!)

,Hoch, hher, am héchsten*

DaB der C-64 16 Farben darstellen
kann, weiB jeder; aber kaum einer
weiB, daB der C-64 auch eine be-
grenzte Anzahl an Spielen hat. Es
gibt ja inzwischen so viele Pro-
gramme fiirden C-64.Man kann sie
unmaglich zéhlen. Aber sobald es
das 256-hoch-65535te Programm
gibt, wird es keine neuen Program-
me fiir den C-64 geben. Denn rein
mathematisch passen genau 256-
hoch-65535 Programme in den
64K-Speicher des C-64. Wann die
Zahl erreicht ist, wei kaum einer,
aber eines steht fest: Wenn es mit
der Softwareproduktion so weiter-
geht, wird irgendwann die magi-
sche Grenze des C-64 erreicht
sein. Programme, die eine Disket-
tenseite belegen wird es insgesamt
256-hoch-174848mal geben. Au-
Berdem ist es interessant zu wis-
sen, daB es nur 2-hoch-64000 Hi-
resbilder fir den C-64 geben kann.
Und es gibt ja schon soooo0 viele
Zeichenséatze, doch keiner kann
mehr als 4-hoch-32 machen. Ich
mochte nicht wissen, wieviele Spri-
tes es inzwischen gibt. Naja, mehr
als 2-hoch-504 Hiressprites wird
es auf jeden Fall nicht geben.

Jan Derk Mallander,

Bocholt

(Anm. d. Red.: Da mu8 ich Dir leider
widersprechen, lieber Jan Derk.
Rechne doch einmal bitte die Zahl
256-hoch-65535 aus, dann wirst Du
merken, daB Du Unrecht hast. Selbst
wenn alle Programmierer dieser Er-
de tdglich ein C-64-Programm
schreiben wiirden, so wirde eine
solche Zahl an Programmen nicht
mal erreicht sein, wenn die Sonne
erloschen ist, was in ca. 3-5 Milliar-
den Jahren der Fall sein wird!)
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Raubkopierer

Sehr geehrte ASM Redaktion!

Als ich vor ein paar Tagen einen Stadtbummel durchfithrte um mich
liber die neuesten erhéiltlichen Spiele fiir meinen geliebten Amiga
(mit dieser Bemerkung will ich den ST nicht runterputzen) zu in-

formieren machte ich eine in meinen Augen schreckliche Entdeck-

ung.

In einem Computerladen sah ich einige Kids um einen Amiga 500
stehen und geckrackte Spiele kopieren, dies an sich ist ein Bild,
das man bei fast jedem Besuch in einem Computerladen sieht, aber
es stand noch ein Verkiufer bei den Raubkopierern und sah ihnen
einfach zu, wie sie gegen das Urheberrechtsgesetz verstofen.

Dabei fragte ich mich, wieso unternehmen diese Verkiufer nichts
gegen das verbreiten von geckrackter Software in ihrem Laden,
denn sie verdienen auch Geld durch den verkauf von Software.

Habten die VerkBufer Angst,

dall die verscheuchten Kids in ihrem

Laden nichts mehr kaufen, und das dadurch dcr Umsatz sinkt,

oder sind sie blind%

Es ist paradox, auf der einen Seite haben sie Angst das der Um-
satz sinkt wenn Raubkopierer die dort kopieren woller rausge-

schickt werden und dadurch dort richts mehr kaufen woller.

Auf

der anderen Seite sinkt dcr Umsatz, wenn Raubkopierer im Computer-
laden kopieren da man sich déas Spiel schnell kopieren kann, statt
die Programmierer zu unterstiitzen und ein gutes Spiel zu kaufen.

Also, Raubkopierer sollen daheir kopieren und nicht in LHden, da
sie die Raubkopier in Lider jedem fremden weitergeben konnen und
dadurch dic Raubkopier schneller in Umlauf gelangen.

»-Fragen...”

..was heiBt: 1. Feedback, 2. No
Budget, 3. Public Domain, 4. Hotli-
ne...

Tobias Schmitt, Schweinfurt

(Anm. d.Red.: Feedbackistauf Seite
23 schon schén erklért.,,No Budget*
und ,,Public Domain* sind ungeféhr
dasselbe. Das bedeutet, daB Pro-
gramme ohne Aufwand an Geld her-
gestellt werden. ,Hotline" {,heiBer
Draht*) sind unsere Hilparaden.)

Hallo,

jetzt muB ich mich auch mal zum
Thema ,Stil der ASM* duBern, zwar
nur kurz, aber dennoch...

Gregor Sucharowski schrieb in
ASM 8-9/88, daB Euer Stil peinlich
bis lacherlich sei. Nun, in gewisser
Weise kann ich dem nur zustimmen
(auch bei Donald Bug hater-leider
- recht), denn teilweise ist das Ni-
veau doch etwas schlecht und der
Schreibstil fehlerhaft. Das muB, bei
aller Lockerheit, doch nicht sein,
oder ?! Andererseits stellt sich aber
auch die Frage, warum jedes deut-
sche Produkt ,,deutsch”(=korrrrekt,
orrrdentlich...eben ,deutsch®) sein
muB. Wenn man sich zum Beispiel
englische Computerzeitschriften
anguckt, wirde jeden Sprachfana-
tiker das kalte Grausen packen.
Dortwird ndmlich bei manchen Arti-
keln der hinterletzte Slang ge-
schrieben (mit Absicht), und es
stért (fast) niemanden. Wenn man
sich hingegen die Reaktionen auf
Euren Stil anguckt, schleicht sich
bei mirderVerdacht ein,daB das et-
was mit der unterschiedlichen
Mentalitat zutun haben kénnte.Von
mir aus braucht Ihr nicht viel zu &n-
dern (vielleicht nicht versuchen,
den Witz ,hineinzuquélen®, ver-
sucht's lieber mit Ironie), |hr solltet
aber vielleicht doch mehr auf die

&
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deutsche Mentalitdt Rucksicht
nehmen.

Noch etwas zum Briefvon A.Stahlin
ASM 8-9/88. Haben sie sich mal
Uberlegt, warum westliche Presse-
produkte in der DDR kaum erhélt-
lich sind? Koénnte das vielleicht
daran liegen, daB die DDR-Birger
(und als solchen erkenne ich sie
an) andere Meinungen kennenler-
nen konnten als die staats- und
parteieigenen? Denn hier ist es ja
durchaus mdéglich, seine Meinung
freizu &uBern,auchwenn sie gegen
das System gerichtetist (leidergibt
es bestimmte politische Gruppen,
die das zu verhindern suchen).
Kénnten Sie sich etwa eine (geneh-
migte) Demonstration in der DDR
gegen bestimmte politische Ent-
scheidungen vorstellen (Atomkraft,
Flugpléatze, Léhne, Nachri-
stung...)? Sehen sie, ich - leider -
auch nicht.

Noch etwas. Hat Jirgen Ullrich
(,Reaktionar und antisowjetisch";
interessant, wie er die Politsprache
der DDR-Medien und -Offiziellen
ubernimmt!) sich einmal Uberlegt,
warum kommunistische Staaten
ihre Biirger vor Westreisen schit-
zen missen, indem sie sie nicht,
oder nur ohne Familie (Druckmit-
tell) ins westliche Ausland reisen
lassen? Was dann geschieht, sieht
man am Beispiel Polen am besten,
oder?! Das muB doch was mit dem
System zu tun haben, nicht wahr?!
Ubrigens glaube ich kaum, daB ein
Spiel das Ansehen eines Staates
herabzusetzen vermag (das Image
derUdSSR hatsich jawohl gewaltig
verbessert, trotz ,Jagd auf Roter
Oktober*). Mich wiirde es tbrigens
auch nicht stéren, wenn es sich da-
bei um ein US-Schiff handeln wir-
de. Hauptsache ein Spiel macht
SpaB! So, das ist nun doch mehr
geworden, als ich dachte, aber was
soll's!?! TschiB,

Christoph Pukall, Héfer

,Ausrede?“

Liebe ASM, in der Ausgabe 6-7/88
habe ich im Feedback den Briefvon
Frank Amann aus Waldmohr gele-
sen. Er klagte, daB sein Heft, das er
abonniert habe, zwei Tage zu spat
mit der Post gekommen sei. Auflhre
Anmerkung (Anm.d.Red.),daB dies
ein Fehler der Post ware, kann ich
nur lachen. Mir ist es namlich ge-
nauso ergangen, wie Herrn Amann,
und ich bin sicher, daB es vielen an-
deren Lesern, die diese Zeitschrift
auch abonniert haben, genauso er-
gangen ist wie mir und Frank.
Michael Weyrauch,
Erbach-Bullau

(Anm.d.Red.: LieberMichael,lieber
Frank und alle anderen, bei denen
die ASM zu spat ankommt! Wir ha-
ben die ASM meist eine Woche, be-
vor sie am Kiosk erscheint, in
Eschwege im Verlag. Sobald wir sie
haben, wird mit dem Versand be-
gonnen, der auch seine Zeit
braucht. Der Rest ist wirklich Sache
der Post.)

»Nur Kritik“

Hi ASM, da ja so ziemlich jeder Le-
ser versucht, die ASM zu andern
und irgendeine Rubrik abzuschaf-
fen, méchte ich doch einmal alle Le-
serund natdrlich auch die Red. der
ASM einmal bitten, sich das zu
uberlegen, was ich hier sagen
mochte. Also Leute, Cracks, Freaks,
oder wer auch immer, warum wollt
Ihr eigentlich alles abschatfen? Ich
kann mich noch gutdaran erinnern,
als damals die ersten Donald-Bug-
Comics noch in Schwarz/Wei ge-
druckt wurden. Damals hatte jeder
noch den Comic gemocht, und nie-

Feedback

mand hatte dagegen protestiert.
Und jetzt, obwohl sich an Stefan
Bayer's Zeichenstil nicht viel gean-
dert hat, sind pldtzlich sehr viele
gegen den Comic. Die Schachecke
war von Beginn der 1. Ausgabe mit
dabei, und sie hat sich bis heute
gehalten. Warum weg damit? BloB,
um noch mehr Platz fur Software zu
schaffen? Man kann nicht alles te-
sten. Dann die Titelbilder. Wir woll-
ten sie als Poster, und wirbekamen
es. Dann sollten sie raus und Spie-
leposter rein. Ihr bekamt es, und
jetzt sollen die fantastischen (mei-
ne ehrliche Meinung) Titelbilder
génzlich weg. Warum um Himmels
Willen? Sicher gibt es immer Kritik-
punkte, und auch Meinungen un-
terscheiden sich seit Urzeiten. Mei-
ner Meinung nach sollte die ASM
jetzt erst einmal eine Weile so blei-
ben.Dochich bin fiirjede Anderung
offen (wie z.B. den Softwarewetter-
bericht). Bishergab's eigentlich im-
mer zwei Parteien, die die ASM zu
ihrem Schlachtfeld erklarten. Erst
waren es die Amiga- und ST-User.
Mittlerweile sind wir soweit, daB
sich Leute wegen eines Spiels an
die Gurgel wollen (Hallo Jurgen Ull-
rich, &h ich bin keineswegs Deiner
Meinung und hoffe, daB Du mich
nicht deswegen zum Staatsfeind
Nr.1 der Sowjetunion erklaren 14Bt.)
(Witz!). Leute, was soll der
ScheiB...? Wir User sollten in Frie-
den miteinander leben, ganz gleich
ob jemand einen Schneider oder
einen Commodore 64 hat. Und die
Abmahnschreiben sind ja wohl wir-
klich das Letzte. So, Leute, das
war’s. LaBt das Bekriegen, und laBt
die beste deutsche Computerzeit-
schrift, namlich die ASM, fur 'ne
Weile mal so, wie sie ist...

TMC, Miilheim

M. Uhr
Murwiesenstr. 43
CH-8057 Ziirich
Schweiz

Tronic-Verlag GmbH
Kleinanzeigen-Service
Postfach

D-3440 Eschwege

Hallo Lemymania!

Zirich, 2. Mai 1988

Ich habe leider deinen Brief gesehen und mich danach "tierisch"

aufgeregt.

Ich las schon einige ASM's mehr als Du und habe noch. keines als

Misserfolg empfunden.

Nun aber zu den

"lustférdernden" Postern:

Ich kann mich ehrlich gesagt an kein vollbusiges Samantha Fox

Poster (oder &dhnliches) erinnern,

nicht in mehreren Ausgaben der Fall war.

bin mir aber sicher, dass dies
Ich weiss natlirlich nicht,

ob fir dich ein Hardcopy schon als Poster gilt.

Nun zu Punkt 2:

Ich habe iiberhaupt keine Schwierigkeiten, mich im ASM zurechtzu-

finden; wenn ich sie nach Tagen immer noch durchblittere, dann
nur deswegen, weil es noch immer Passagen gibt, die mich interes-
sieren und keinesfalls, weil ich nicht in der Lage bin, den Preis
eines Spieles zu finden. Hierzu einen kleinen Tip fiir dich: suche
doch den Preis einmal im K&stchen oberhalb des Testberichts!

Dass ein Spiel nicht jedem Geschmack gefdllt, ist sicherlich klar,
aber dass sich die ASM dauernd bei ihren Bewertungen irrt, also
da kann ich dir nicht beistimmen. Frag dich doch einmal iiber dei-
nen eigenen Geschmack!

Zu deinem letzten Punkt nur noch kurz:
Comics relativ amiisant.

ich finde Stefan Boyers

Das sollte eigentlich an schlechter Kritik reichen. Sei nicht
traurig, denn du kannst ja nichts dafiir, dass du einfach nicht
mehr draufhast.

Gruss
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IM NOVEMBER

Handler unter sich!

Derdiesmalige Oldieist ein leibhaftiger solcher,denn erist urig alt,und erist eins
der besten Programme, die meines Erachtens jemals fiir den C-64 erschienen
sind. Die Rede ist von Electronic Arts’ Handelssimulation M.U.L.E., die ihrerzeit
wie heute fiir stundenlangen SpielspaBB sorgt(e).

Programm: M.U.L.E., System:
C-64, Atari XL, XE, Preis: ca.
50DM, Hersteller: Electronic
Arts, Muster von: Electronic
Arts.

1984 erschien das Spiel auf
unserem Markt, und schon
nach den ersten Spielen hatte
es die meisten in seinen Bann
geschlagen. Es gehtdarum ,auf
dem Planeten Irata innerhalb
eines Jahres (im Expert-Mo-
dus) eine moglichst vitale Wirt-
schaft aufzubauen, zumindest
fur sich selbst,denn es gilt, sich
gegen drei Mitspieler, von de-
nen der Computer auch einige
stellen kann, durchzusetzen.
Das Spiel beginnt damit, daB
man sich die Farbe seiner
Spielfigur aus den vier mégli-
chen Farben auswahlen muB.
Hiernach wahit man sich noch
die Rasse seiner Figur aus, um
seinen Trip nach Irata starten
zu koénnen. Dort einmal ange-
kommen macht man die ersten
Erfahrungen mit der hiesigen
L,Highscoreliste". Die vier Sied-
ler marschieren in Reichtums-
reihenfolge unten rechts in den
Screen, auf dem kurz danach
alle angeh&auften Reichtimer
aufgefiihrt sind. Und anzuhau-
fen gibt es dies: Land, Guter
und Geld. Die Giulter spalten
sich noch einmal in folgende
auf: Energie, Crystite, Smithore
und landwirtschaftliche Pro-
dukte. All dies wird nach seiner
Wertigkeit verrechnet und er-
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gibt schlieBlich eine Gesamt-
punktzahl. Nach dieser Punkt-
zahl richtet sich dann die Plat-
zierung. Hat man die fir damali-
ge Zeiten traumhafte Musik
lang genug genossen, geht
man weiter in die erste Runde
des Spiels. Als erstes sucht
man sich ein Stlickchen Land
auf der nun erscheinenden
Karte aus, die Berge, einen
FluB, Ebenen und eine zentrale
Stadt enthélt. Haben das alle
vier Spieler erledigt, entschei-
det sich, ob es noch weiteres
Land zu kaufen gibt, oder nicht.
Falls ja, gibt es die Landauktion.
Falls nicht,geht das Spielin die
Ausstattungsphase tber,in der
man sich entscheiden muB, wie
man mit dem Land einen Ge-
winn erzielen méchte. Es hangt
selbstverstandlich auch von
der Art des Geléndes ab, was
dort an Nutzgewerbe wéchst
und gedeiht. Ist auch das von
allen Spielern erledigt, kommt
ein besonderes Ereignis (oder
auch nicht). Folgend ist die Er-
tragsverteilung. Ist auch diese
abgeschlossen, erfolgt erneut
ein Zufallsmoment. Nun gehtes
aber endlich wieder geregelt
zu, denn endlich kann man sei-
ne Waren aufdem Markt feilbie-
ten. Hier geht es nur darum,
auch auflange Sicht méglichst
viel aus seinen Waren heraus-
zuholen, und ab und zu sind
Bindnisse mit anderen
menschlichen Spielern, Em-

bargos, Wucherpreise, etc.
sehr, sehr nitzlich. Aber Vor-
sicht! Die Spielstdarke des
Computers ist erstaunlich, und
man braucht nicht zu glauben,

[ “ /

‘ Trotz simpler Grafik einfach gut: M.U.L.E.-Screen

stehen gemacht hat. Ich selbst
habe M.U.L.E. Uber ein knap-
pes halbes Jahr permanent ge-
spielt, und spiele es noch jetzt

daB man ihn so einfach aufs
Kreuz legen kann. So zieht sich
das Spiel Gber maximal zwolIf
(viel zu wenig!) Monate (Spiel-
runden) hin, bis das Siedlungs-
schiff wiederkehrt und die End-
abrechnung des Spieles folat,
zusammen mit einer insgesam-
ten Bewertung der Fortschritte,
die die Kolonie seit ihrem Be-

Reiz verloren. Ich kann nur sa-
gen, ein wunderbares Spiel!

Ulrich Miihl
Grafik coucn s v 5
Handhabung .......... 11
Strategle -..c.cvuinis 11
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10
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Es gab nur einen Weg, das
-Original zu verbessern.

Von vorn anfangen.




Der ,,Lord* gibt sich die Ehre:

Das Neueste in Sachen ULTIMA

Hattet lhr Lust, reich zu werden? Wiirde es Euch gefallen, in den erlauchten Kreis der Millio-
nare aufzusteigen? Dann setzt Euch an Euren Schreibtisch, und schreibt ein simples Basic-
Rollenspiel. Alles was lhr nun noch tun miiBt, ist, das Programm per Mailorder zu verkaufen
und fortan Eurem Bankkonto beim stetigen Wachsen zuzuschauen.

Ein Bericht von unserem englischen
Korrespondenten STEVE COOKE

Genau so begann namlich Ri-
chard Garriot (auch bekannt
als ,Lord British"),als erim Jah-
re 1979 die Ultima-Serie zum
Leben erweckte. Heute, neun
Jahre danach, z&hlt er gerade
27 Lenze, und sein neuestes
Werk, ULTIMA V, steht auf dem
Sprung, weltweit wiederum mil-
lionenfach verkauft zu werden.
Die Verkaufszahl des Vorgan-
gers, Ultima IV, ndhert sich
schon mit rasantem Tempo der
Millionen-Marke - eine er-
staunliche Tatsache ange-
sichts des relativ hohen Prei-
ses: Wer das Programm in den
USAkaufen will, muB daftirrund

70 Dollar berappen; in
Deutschland wechseln etwa 80
Mark den Besitzer. Holt Euren
Taschenrechner hervor, und
rechnet Euch mal aus, wieviel
Geld ,Lord British* mit seinen
Programmen macht!

Doch nun endlich zum Spiel!
Kein Zweifel, ULTIMA V ist ein
hervorragendes Programm. Da
man mit Schlisselworten sehr
viel erreichen kann, sollte die
englische (oder besser: ameri-
kanische?) Sprache die deut-
schen Uservornichtallzu groBe
Probleme stellen. Allerdings
muB man sich im Spiel mit zahl-
reichen Personen unterhalten
und natdrlich verstehen, was
sie sagen. Doch in den mei-
sten Féllen scheint mir

dies nicht besonders

Einer der Programm-Designer von MICROPROSE. Uber seinen
Tisch wandern die gut gehiiteten Geheimnisse der neuesten Pro-

schwierig zu sein.

Was das Pro-
gramm aus der
Masse der
Rollenspiele
hervorhebt -
die Bard’s-Tale-
Serie von Electronic
Arts eingeschlossen -
istdie Liebe zum Detail,
die man dem Spiel
deutlich anmerkt. Da
sind zundchst die

Richard Garriot
alias ,Lord British®|
Schopfer der ULTI-
MA-Reihe, im ame-
rikanischen MIC-
ROPROSE-Biiro:
»ich versuche
stets, einen ge-
filhismaBigen Be-
Zug zu meinen
Spielen aufzu-
bauen. Beson-
ders wichtig ist
mir, daB der Spie-
ler auch nach
150 Stunden im-
mer noch neue
Dinge erfor-
schen und Uber-
raschungen er-
leben kann..”
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jekte.

Grafiken, die dem User in jeder
der Ortlichkeiten eine Fulle von
Gegenstanden und ltems bie-
ten, was natirlich alles grind-
lich untersucht werden sollte.
Auch die Mdglichkeiten des
Spielers sind schier unbe-
grenzt: Er kann sich (im Pro-
gramm, versteht sich) an ein
Cembalo setzen und tatsach-
lich darauf spielen; er kann Ge-
genstande umherschieben; ja,
er kann sogar sich selbst in
Spiegeln betrachten!

Mit jeder der Personen im Spiel
kann man sprechen; viele da-
von liefern Tips und Informatio-
nen, die bei der Erflllung der
Aufgabe (der Befreiung des
,Lord British“ und der Bek&dmp-
fung seiner Entfuhrer, der
.Schatten-Lords“)  weiterhel-
fen. Damit nicht genug, hat je-
der Charakter seinen eigenen,
individuellen Tagesablauf. Die
Leute wachen morgens auf,
stehen auf, gehen zur Arbeit,
essen zu Mittag und so weiter
und so fort, und zu jeder Zeit
kann sie der Spieler bei ihrem
Tun beobachten, ihnen auf ih-
ren Wegen folgen. Mitunter ist

dies sogar erforderlich, um der
Loésung des Ratsels auf die
Spur zu kommen. Auf eine be-
stimmte Person zu einer be-
stimmten Zeit an einem be-
stimmten Ort zu warten, kann
spielentscheidend sein. Aller-
dings kann es Euch auch
schon mal passieren, daB lhr
Euch, unverschamterweise zu
jemandem ins Bett gekrochen,
mitten in der Nacht auf dem
harten FuBboden wiederfindet.
Das war dann wohl nicht die
richtige Person, derrichtige Ort
oderdie rechte Zeit-oderkeins
davon!

All das ist schon ganz schén
beeindruckend. Doch lhr kénnt
Euch vielleicht vorstellen, wie
ich mich bei meinem Treffen mit
Richard Garriot in den Staaten
gefthlt habe, als er mir von sei-
nem neuesten Projekt berich-
tete: ULTIMA VI! Glaubt mir,
wenn uns mit ULTIMA V schon
ein brandheiBes Game erwar-
tet, dann wird ULTIMA VI ober-
megaturbostark! Wenn auch
die Veroffentlichung des Nach-
folgers nicht vor Ende des
nachsten Jahres zu erwarten
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ist, will ich Euch schon jetzt ein
wenig von dem erzéhlen, was
da auf Euch zukommt.

Wahrend ULTIMA V noch mit
Lnur® 512 Icons auskommen
muB, wird ULTIMA VI deren gar
1024 bieten. Das bedeutet, daB
nicht nur die Detailvielfalt der
Grafiken betrachtlich wachst,
sondern auch die Anzahl der
Ortlichkeiten. Es ist schon nicht
ganz einfach, sich vorzustellen,
wie das dann tatsachlich aus-
sehenwird,abereinesdarfman
wohl schon sagen: Mit ULTIMA
VI steht uns ein Adventure ins
Haus, das sicher zu den besten
Neuveroéffentlichungen des
Jahres 1989 zahlen wird. Hinzu
kommt, daB die Charaktere in
diesem neuen Spiel nicht nur
wieder die vielen verschiede-
nen Handlungsmdoglichkeiten
haben, sondern dariber hin-
aus sogar noch individuelle
Charaktereigenschaften. Auf
diese Weise ist es moglich, die
Dutzende von computerge-
steuerten Charakteren mit im-
mer wieder anderen Attributen
auszustatten, die sich sogar
wéhrend des Spielgeschehens
andern kénnen - je nachdem,
was lhr tut, sagt, oder wie |hr
ausseht!

Aber nattrlich gibt es mehr zu
berichten als nur die Neuigkei-
ten Uber ein Spiel, das noch
nicht einmal auf dem Markt exi-
stiert. Denn der Erfolg von Ti-
teln, wie etwa Dungeon Master
oder Advanced Dungeons and
Dragons von US Gold/SSI, ist
ein Symptom des standig
wachsenden Interesses an
Rollenspielen und Adventures.

Doch wie auch immer, wenn
man sich Dungeon Master ein-
mal etwas genauer anschaut,
wird man feststellen, daB (ab-
gesehen von den hervorragen-
den Grafiken und der guten
Prasentation) das eigentliche
Spiel doch irgendwie recht be-
scheiden ist, nach dem dritten
oder vierten Level gar etwas
langweilig wird.

Was wir aus Dungeon Master
lernen ist, daB mit Hilfe der 16-
Bit-Technologie die Rollen-
spiele die optische Prasenta-
tion bekommen kdnnen, die sie
brauchen. Der Erfolg von ULTI-
MA V wiederum zeigt, daB man
aus den 16-Bittern auch ein
komplexes, logisches und
spannendes Gameplay her-
auskitzeln kann. Wenn es nun
bei ULTIMAVI gelingt, beides zu
vereinen - eine gute Grafik mit
einem erweiterten Spielge-
schehen —dann dirfen sich die
User auf ein Spiel freuen, einen
Meilenstein in der Software-
Geschichte, der voéllig neue
MaBstédbe setzt.
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Es gibt groBe Unterschiede
zwischen ULTIMA V und
BARD'S TALE Ill, und doch
bezeichnet man beide Pro-
gramme verwirrenderweise
als ,Rollenspiele” (engl.:
RPG's, von ,role-playing ga-
mes“). Ist diese Einordnung
zutreffend? Und was bedeu-
tet ,Rollenspiele” eigent-
lich?

Zuné&chst einmal Gbernimmt
man in jedem RPG die Lei-
tung einer Gruppe von Leu-
ten, in der (englischen)
Fachsprache auch ,party"
genannt. Gemeinsam mit
der Party erforscht man die
Ortlichkeiten des Spiels und
kampft gegen die Feinde.
Jeder der Charaktere hat ih-
re/seine eigenen Attribute
(Starke,  Geschicklichkeit
etc.), die sich im Laufe des
Spiels und insbesondere
nach Kampfen verandern.
Mit zunehmender Spiel-
dauer gewinnen die Charak-
tere mehr und mehr an Kraft
und Erfahrung und kénnen
somit auch immer grbBere
Gefahren bestehen. Dies
bedeutet aber auch, daB der
Spieler eine immer engere
Beziehung zu den Charak-
teren aufbaut, wodurch das
Programm umso interes-
santerwird, je lAngerman es
spielt.

Die Qual der Wahil:

ULTIMAYV oder BARD’S TALE I111?

THE BARD'S TALE ist ein ty-
pisches ~Hack-und-
schlitz“-Spiel. Die Handlung
beschrankt sich im wesent-
lichen auf das Untersuchen
des Gelandes und auf
Kampfe mit den unzéhligen
Angreifern. Wahrend der
Kampfszenen sind die Még-
lichkeiten des Spielers
ziemlich stark einge-
schrankt, obwohl er Fliiche
verhdngen und die Waffen
austauschen kann. Es gibt
kaum Gelegenheit, mit den
Gegenstanden, die man hin
und wieder findet, etwas an-
zufangen; und mit den Per-
sonen, die man unterwegs
trifft, ist auch nicht allzuviel
los -man kann sie entweder
umlegen, oder man unter-
jochtsie und nimmtsieindie
eigene Truppe auf. Doch
trotz dieses recht schlichten
Ablaufs, in dem es vielleicht
gerade mal ein oder zwei
harmlose Ratsel zu lésen
gilt, macht es eine Menge
SpaB, THE BARD'S TALE zu
spielen.

ULTIMAVist da aus ganz an-
derem Holz geschnitzt. Das
fangt damit an,daB der Spie-
ler in eine Welt eintritt, die
viel komplexer und detailrei-
cher ist. Man hatte schon ei-
ne ganze Menge in diesem

Spiel zu tun, ohne auch nur
einen einzigen Kampf zu
fuhren. Doch auf Dauer 148t
es sich natarlich gar nicht
vermeiden, mit den zahlrei-
chen Monstern, die das
Spiel bevolkern, aneinander
zu geraten. AuBerdem gibt
es jede Menge Gelegenhei-
ten zu Wechselbeziehungen
zwischen dem Spieler und
den Charakteren des Pro-
gramms. Besonders inter-
essant wird das Spiel aber
auch dadurch, daB man in
Kampfszenen vielfaltige tak-
tische Variationsméglich-
keiten hat. So kann man sei-
ne Leute einzeln oder in
Scharen ins Getimmel
schicken und ihnen die ver-
schiedensten strategischen
Anweisungen mit auf den
Weg geben.

Beide Spiele sind exzellent,
keine Frage! THE BARD’'S
TALE Ill sieht gut aus, und
besonders wegen seiner
tollen Grafiken wird man es
immer wieder gern spielen.
Doch fir mich ist ULTIMA V
mit Abstand die Nummer
Eins. Natirlich ist es langst
nicht so ansprechend pra-
sentiert, doch das
Gameplay ist Uberwaltigend,
und die Vielfalt der Heraus-
forderungen im Spiel
schlagt das ELECTRONIC-
ARTS-Produkt deutlich.
Meine Meinung: Sicher kein
K.O., aber immerhin doch
ein klarer Punktsieg flr UL-
TIMAV!

MICROPROSE: Hinter den
Kulissen des Software-Giganten

Simon Harvey, PR-Manager
von MICROPROSE, vor dem
WeiBen Haus.

(Alle Fotos: cooke)

Einer der MICROPROSE-Pro-
grammierer vor dem Monu-

ment des Abraham Lincoln.

Ein hungriger Mitarbeiter holt
sich aus dem firmeneigenen
Lebensmittelautomaten einen
schnellen Snack fiir zwischen-
durch.
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H
Hallo, Ihr Lieben!

Auch im November haben wir wieder eine Seite fiir Eure brandaktuellen Super-Hits freigehalten. Die ,Ewigen-Liste" entnahmen wir fiir diese Ausgabe
einer Zusammenstellung vom DJK Hiltrop-Bergen e.V.. Im Namen des Vereins schrieben uns: Mark Ebbinghaus, Im Hagenacker 34, 4630 Bochum
1(Computertyp: C-64); Raphael Hoss, EifelstraBe 14, 4630 Bochum 1(Computertyp: C-64); Tobias Kraft, Im Hagenacker 7,4630 Bochum 1(Computer-
typ: C-64); Thomas Klatt, An der Hiltroper Kirche 11, 4630 Bochum 1(Computertyp: C-64); Michael Stier, An der Hiltroper Kirche 13, 4630 Bochum
1(Computertyp: C-64). Herzliches Wunschgliick!!! Euch allen winkt ein Software-Uberraschungspaket mit unterschiedlichen Titeln! Die drei Grafik-
Top-Ten-Einsender kénnen sich je auf ein kleines Scheinchen(20 Mérker) freuen: Diesmal ,am Ball* sind: Erich Mutter, Am Berg 24, 7709 Hilzingen 5;
Wolfgang Jahn, BlumenstraBe 3,8670 Hof-Jagersruh und Daniel Kogelnik, SaarstraBe 97,4100 Duisburg 17. Nicht minder ,am Ball“ sind die drei Leser,
welche uns bei der Aufstellung der Sound-Top-Ten-Leiste behilflich waren. Auch fiir Euch 'nen dicken Zwanziger: Gerhard Krickl, A-2154 Altenmarkt

1: Arne Sommerlad, Waldweide 50, 6300 GieBen und M. Hoffmann, Hopfengarten 12, 4836 Herzebrock-Clarholz. Allen Gewinnern 'nen dicken Gliick-
wunsch und ein Dankeschén fiir's fleiBige Mitmachen!
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= = = Fiir die neu hinzugekommenen Leser hier
Dle EWIgen-LISte noch einmal die Teilnahmebedingungen:
Bei den Sound- und Grafik-Top-Ten ge-
Dj,;"’;f.’[}".;‘é;‘.?iféﬂ&;;“‘e < niigt eine Postkarte, auf der die favori-
; 3 sierten zehn Programmtitel stehen. Bei
der ,Ewigen-Liste“ sollten Gruppen, die
1. Maniac Mansion 26. Impossible Mission aus mindestens fiinf Leuten bestehen
9. Kaiser 97, Pirates (z.B. Computerclubs, Vereine usw.) mit-
: machen, wobei wir als Angaben die Na-
3. Winter Games 2.10 men und Adressen der beteiligten Leute
4. Summer Games 29. Ace of Aces sowie deren Computersystem benéti-
5. California Games 30. Decathlon gen. Zu gewinnen gibt es Software-Uber-
6. Skate of Die 31, Hanse raschungspakete bei den ,Ewigen-Li-
: ' : sten fiir jedes Mitglied der Gruppe und
7. Out Run 32, Bombjack 20 Mark fiir jeden Top-Ten-Mitstreiter.
8. Summer Games 33. Gauntlet
9. Guild of Thieves 34. (indiziert) z ;
10. The great Giana Sisters 35. Matchpoint Dle beSten Graflken
11. The bard's Tale Il 36. Wizball 1. Defender of the Crown (2)
; i 2. Guild of Thieves (1)
12, Nemesis 37. They stole a Million 3. International Karate + (3)
= 4. The Pawn (6)
13. Traz 38. Quiwi 5. The Last Ninja (4)
14, Uridium 39, Track and Field 6. King of Chicago (10)
: : 7. Wizball (7)
15. Arkanoid 40. English Soccer 8. Bangkok Knights (9)
16. The Train 41. International Karate 1 g: ?i?,;ft'g:.d(é;)
17. Power at Sea 42, The Movie Monster
18, Test Drive 43. Boulder Dash
19, Leaderboard Golf 44, Football Manager Die besten Sounds
20. (indiziert) 45. (indiziert) 1. Giana Sisters (5)
ol : 2. The Last Ninja (2)
21, Mini Put.t 46. JacI;k the Nipper 3. To be on Top (1)
22. International Karate + 47, Knight Games 4. Combat School (-)
5. Wizball (7)
23. Destroyer 48, Buggy Boy 6. Outrun (3)
24, Arkanoid I 49, (indiziert) L e A “)
25. (indiziert) 50. In 80 Days around the World 9. Cybernoid (-)
10. Krakout (-)
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Bard’s Tale Teil3 —Kopfnui3Teil2

Nachdem wir in der letzten Ausgabe der ASM gemeinsam den Bosewicht ,,Brilhasti ap Tarj“ in der Anfangsdi-
mension von Bard’s Tale lll vaporisiert haben, kénnen wir uns in dieser Ausgabe eigentlich in die erste der sie-
ben zu besuchenden Dimensionen wagen, namlich nach Arboria. Dort suchen wir den guten alten Valarian auf,
um ihm den ’Valarian’s Bow’ und die Arrows of Life’ abzukndpfen, wie es uns der alte Mann aus dem Review
Board aufgetragen hatte. Es freut mich, daB lhr alle so begeistert von dieser Idee seid, und deshalb werde ich
Euch auch gleich verklickern, wie wir die Sache am besten meistern:

Gleich nach dem Dimensions-
sprung vom ,Twilight Copse*
der Starterdimension nach Ar-
boria mit Hilfe des gigantischen
Zaubers unseres Chronoman-
cers (,LARBO"heiBt der Zauber-
spruch, mit dem der Chrono-
mancer dieses Wunderwerk
vollbracht hat, wie |hr bereits al-
le wiBt) treffen wir auf einen al-
ten Kampfgefdhriten namens
2Hawkslayer”, der uns seine
Dienste anbietet.

Wirmuissen ihn nichtunbedingt
in unsere Party mitaufnehmen,
es wére aber auch nicht die
schlechteste Alternative. Der
Hawkslayer ist kein zu schlech-
ter Kampfer, und auBerdem ver-
rat eruns die Lésung eines Réat-
sels,welches erunsin eineran-
deren Dimension einmal stel-
len wird, falls wir uns dazu ent-
schlieBen sollten. Nach der Be-
gegnung mit dem Hawkslayer
gehen wir erstmal nach Ciera
Brannia -das Stadtchen dieser
Dimension-und besuchen dort
den Elfenkénig in seinem klei-
nen SchloB. Dieser erzahlt uns
dann, daB Valarian in einer
Gruft aufzufinden ist, woraus
wir schlieBen kénnen, daB die-
ser nicht mehr so ganzvital und
gesprachig sein kann,
schlimmstenfalls abervielleicht
sogar tot ist.

Der Kénig verweigert uns auch
den Zutritt in das ,Sacred Gro-
ve“ in dem sich Valarian's Gruft
befindet, und will uns erst hin-
einlassen,wenn wir Arboriavon
dem Unhold ,Tslotha Garnath*
befreit haben, der sich im ,Fe-
stering Pit" befindet und nurge-
totet werden kann, wenn man
den ,Nightspear“dabei hat,der
im ,Valarian's Tower" versteckt
gehalten wird. Damit wissen wir
erstmal so ungefahr,was zu tun
ist. Wir verlassen also das
SchloB, gehen aber, bevor wir
auch die Stadt wieder verlas-
sen, nochmal in eine der zwei
Kneipen der Stadt, nichtum uns
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dort den absoluten Gong zu ge-
benunddannanschlieBend die
Inneneinrichtung des Inns aus-
einanderzunehmen bzw. voll-
zuk.., NEIN, wir lassen uns nur
einen Drink zum Mitnehmen
geben, da wir die den Drink um-
htllende ,Wineskin“ flr spéter
benodtigen. Danach verlassen
wir nun die Stadt und gehen
nicht etwa gleich zum ,Vala-
rian’s Tower", sondern erst zu
deralten Fischerhitte am Teich.

die in diesem Spiel in der Form
von Zauberern auftreten, gell?
Nun aber zuriick zur Natur,oder
besser gesagt zum Teich, denn
in dem miissen wir ja schlieB-
lich untertauchen, um dort auf
den ,Crystal Palace" zu stoBen,
in dem wir uns bis zum ,Life
Spring“ durchschlagen mis-
sen. Man sollte, sobald man im
,Crystal Palace“ angekommen
ist, einige Male den Spruch
,GILL" anwenden, denn da sich

legernde fiir Bard’s Tale IIl-Karten(Duugeons,Stddte, Wildnisse')

1.) Die vei den Bard s Tale III- Dungeonkarten verwendete Symbolik

entspricnt in etws:

der schon bei den Bbard’s Tale II-Dunguons ver-

wendeter Symbolik, es giut lediglich kleine Abweichungen und einige

zusdtzliche Symbole, die hier im einzelnen aufgefiihrt werden:

'

s

: Unsichtbare Wand(nicht passierbar)
Unsichtbare Wand, die nur von einer Seite passierbar ist

H+b : Wand, die nur von einer Seite passierbar ist, und die nur von
der nicht passierbaren Seite zu sehen ist(Dies’ist eine kleine
Anderung in der Symbolik)

i : Sichtbare Wand, die von beiden Seiten durchschritten werden
<ann
1-n : Textcomments in Dungecns und Nummerierung fiir die wichtigsten

Gebdude i

Stddten und Wildnissen(bzw. fiir vesondere Orte)

E : EXPLOSION(Einmaliger Hitpoint-Verlust bei Betreten des Feldes)

2.) Ausserdem widren noch neue Symbole fiir Stadt- und Wilderness-

karten anzufiinren:
:+ Tor(in Stddten)

O Heo

: Hausruine(in Stiadten)

: Mauer(in Stddten)

= O

Dort lassen wir einem Zauberer
unserer Party von dem alten Fi-
scher den Spruch ,GILL® bei-
bringen, mit dessen Hilfe wir
dann anschlieBend gefahrlos
in dem Lake neben der Hitte
untertauchen koénnen. Man
kann den Spruch, mit dem die
Party unter Wasser atmen kann
zwar auch in der ,Wizard’s
Guild" erlernen, dort muB3 man
aber einige Goldsticke mehr
ausgeben. AuBerdem wollen
wir mit unserem Geld ja
schlieBlich stets die sozial
Schwécheren unterstitzen
und nicht die GroBkapitalisten,

: Leerstenendes Haus(in Stddten)

: Baum(in Stddten und Wildnissen)
1-n: Textcomments in Stddten und Wildnissen

durch die haufige Anwendung
des Spruchs das Zeitintervall
verléngert, wahrenddessen
man unter Wasser atmen kann,
braucht man sich dann eine
ganze Weile nicht mehr um die
Beatmung zu kiimmern.

Dieser Vorgang sollte natirlich
wiederholt werden, sobald die
Party anfangt, Wasser zu
schlucken. Wenn wir dann end-
lich den ,Life-Spring" erreicht
haben, brauchen wir nur noch
die mitgefiihrte ,Wineskin“ mit
dem ,Water of Life" zu flllen,um
wieder rauszufinden aus dem
Palast. Das ,Water of Life“ ben-

tigen wirdann noch zweimal auf
dem Weg zum Ziel, wobei wir es
das erste Mal im vierleveligen
JValarian's Tower“ ,usen, zu
dem wir gleich nach dem mor-
gendlichen Bad im Lake hin-
stiefeln.Vorher holen wir uns je-
doch ein ,Acorn“von der Eiche
in derWilderness(Der ,Arefolia-
Tree* der sich ebenfalls in der
Wilderness befindet, ist eigent-
lich unwichtig. Man kann zwar
mit den Blattern dieses Bau-
mes auch unter Wasser atmen,
beherrscht man aber den Zau-
berspruch ,GILL", sind diese
Blattervollig Gberflissig).Wenn
wir dann im dritten Level des
JValarian's Tower“ angekom-
men sind und schlieBlich das
runde Portal mit der Eichen-
zeichnung und der Bodenoff-
nung in EichelgréBe vor uns ha-
ben, legen wir das ,Acorn“ in
die Bodendffnung und begie-
Ben es mit dem ,Water of Life",
worauf dieses keimt und der
aufschiessende SproB die Me-
tallplatte, die den Weg zur Trep-
pe ins vierte Level versperrt,
aus dem Weg rdaumt (USE
ACORN + USE WINESKIN (mit
Water of Life")).

Im vierten Level missen wir
dann nur noch den ,Night-
spear” finden, dann kénnen wir
uns mit dem erbeuteten Speer
in die ,Festering Pit“wagen, um
dort Tslotha Garnath ins Jen-
seits zu beférdern. Der erste
Level der ,Festering Pit“ dlrfte
mihelos zu bewdltigen sein.
Man kann hier den zweiten Le-
vel einmal Gber die Treppe er-
reichen, man kann ihn aber
auch Uber zwei Portale errei-
chen, die in einem Raum ver-
steckt sind, derwederdurch Ta-
ren, noch durch die Benutzung
von Teleportfeldern erreicht
werden kann.Um diesen Raum
betreten zu kénnen, muB man
schon mit dem Zauberspruch
,PHDO" arbeiten, was bei die-
sem Raum noch keine Schwie-
rigkeit ist. Ich habe hier trotz-

i
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dem alle Wande, durch die man
den Raum mit Hilfe von ,PHDQO"
betreten kann, mit roten Dop-
pelpfeilen versehen. Etwas
komplizierter wird die ganze
Chose dann im zweiten Level.
Hier kann man namlich nur un-
geféhr ein Drittel aller R&ume
betreten, ohne sich des besag-
ten Zauberspruchs bedienen
zu mussen. Auch hier habe ich
alle nicht ,PHASE DOOR*“-ge-
schitzten Wéande, durch die
man in die ansonsten unzu-
génglichen Rdume gelangt, mit
roten Doppelpfeilen gekenn-
zeichnet. Wenn wir dann end-
lich den Thronsaal von Tslotha
Arnath erreicht haben, stellen
wir uns dem Fiesling zum
Kampf. Haben wir ihm dann
nach einem mehr oder weniger
heftigen Gefecht letztendlich

die Riibe abgeschlagen, und
hat der ,Nightspear” anschlie-
Bend verhindert, daB diese ihm
wieder anwéchst, nehmen wir
sie mitsamt seinem Herzen mit
und gehen zurick zum Elfen-
koénig. Diesem zeigen wir mit-
tels der zerspaltenen Ribe
Tslothas, daB unser Feldzug er-
folgreich war. Daraufhin ge-
wahrt der Kénig endlich Zutritt
zum ,Sacred Grove“, dem wir
auch sogleich einen Besuch
abstatten. Hier schlagen wir
uns bis zur Eingangstlirvon Va-
larians Gruft durch, die die
Form einer Valarianskulptur
hat. Diese Skulptur hat ein klei-
nes Loch in der Brust, in wel-
ches wir das Herz Tslothas ein-
setzen (USE  TSLOTHA'S
HEART). Jetzt kommt auch das
Water of Life” zum zweiten Mal

zum Zuge, denn das Herz Tslo-
thas wird mit diesem benetzt,
worauf es prompt anfangt, eine
Flussigkeit durch das Ro6hr-
chensystem derTlr zu pumpen,
und damit offenbar irgendei-
nen Mechanismus in Gang zu
setzen. Jetzt drehen wiruns ein
paar Mal um die eigene Achse,
woraufhin uns eine plétzlich
auflodernde ,Eternal Flame*
ein paar Funzeln anbrennt.

Jetzt ist auch eine Tir zu ent-
decken,durch die wirins Innere
der ,Tomb" gelangen. Hier fin-
den wir auch den ,Valarian's
Bow"“ und die ,Arrows of Life*
die wir natlrlich mitnehmen
zum alten Mann im Review
Board von Skara Brae. Nach
unserem Wiedereintauchen in
die Heimatdimension mit Hilfe
des Zauberspruchs ,ENIK" be-

KopfnuB

gruBt dieser uns traurig und
herzlich zugleich. Aber nichts-
destotrotz gibt er uns unsere
wohlverdienten 600.000 Expe-
rience-Points und einen neuen
Auftrag.

Diesmal soll es nach Gelidia
gehen, wo wir Lanatir und zwei
weitere Gegenstande finden
sollen. ,Eisige Zeiten* werden
damit heraufbeschworen, aber
davon indernachsten Ausgabe
derASMmehr .............

Ubrigens, der Hawkslayer hat
sich in der Zwischenzeit wieder
klammheimlich davongemacht,
ohne sich fur seine wertvolle
Begleitung zu bedanken. Das
istwirklich’ne ziemliche Sauer-
ei,also nochmal nehme ich den
nicht mit. .. Peter

WILDERNES OF ARBOR (A
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Wilderness of Arboria (Text-
comments):

T1.) Standing before you, is a
hearty warrior wearing battle
scarred armour and a big grin.
You notice the gray shot
through his black hair as he
warmly welcomes you: ,\Well, as
| live and breath! I'd thought I'd
never see you again since the
time we parted ways. Howabout
us getting together again?(y/n)

T2.) The ground seems well
worn here.

T3.) This field is full of beautyful
flowers that float and dance on
the light breezes.

Wichtige Geb&aude und Orte:
1.) You see a large oak tree he-
re, and the ground is littered
with acorns.Do you want to pick
a fresh acorn off the tree?(y/n)
2.) ,Valarian's Tower"

3.) Foul noxious fumes rise
from a gaping pit(,Festering
Pit“).

4.) There is a large pile of Arefo-
lia leaves here. Do you want to
gather some leaves?(y/n)

5.) The finger of the lake shim-
mers in a natural glow all it's
own (Zugang zu ,Crystal Pala-
ce").

6.) An old hut sits by the shore
of a beautyful lake (Old Fisher-
hut, hier kann man den Zauber-
spruch ,GILL" lernen).
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Crystal Palace (Level 1):

1.) The Palace’s beauty has
been washed out by the centu-
ries beneath the water, but it's
majesty is undiminished. The
wateris dark,yetwarm,and you,
an air breather, feel curiously

2.) Bubbling up through a hole
in the floor is a glowing stream
of water that fills the room. Your
spirits feel joyful and the pains
of recent combat are forgotten.
Such is the nature of the Life
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Valarian’s Tower (Level 1):

1.) Beyond the shottered door
you see a floor littered with dust
and dry leaves. You see some
signs of small animals, but
beyond that, you see no signs
of normal life.

2.) An old tapestry adorms the
wall here, it depicts a beautyful
castle underneath the lake.

Valarian’s Tower (Level 2):

1.) Something here feels wrong.
You sense the tower has been
violated and while you are not
the offending party, you will
share in the tower’s Wrath.

2.) The water of life has manyre-
generative powers.
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Sacred Grove (Level 1):

1.) Two emotions thread the
Sacred Grove. Despite the au-
tumnal coloring, you feel life
and peace here. Beneath that,
though a bitter taste of evil fills
the air. The grove has been in-
vaded.

2.) Through the gilded bars of
the door between you and the
tomb entrance, you see a flicke-
ring eternal flame. In its blue-
white light you see writing on
the walls within.

3.) The doortothe tomb looks li-

ke Valarian himself standing
tall. The words beside the tomb
read: ,In life my heart knew but
one ache, one task undone.
Heal that pain so I mayrest,and
whatis mineisyours.“Thereisa
bowl! in a cavity in Valarian's
chest. Small tubes jut out of the
rim of the bowl (nach USE TS-
LOTHA'S HEART+USEWINES-
KIN mit Water of Life). The heart,
invigorated by the Water of Life,
begins pumping fluid through
the little tubes attached to the
bowl (nach einigen Drehun-
gen). The eternal flame bursts
forth in a beautyful blue display
which dazzles the eye. Unfortu-
nately it also singed your hair.
You seem to be welldone (dann
erscheint die Tur).

4.) Valarian’s burial chamber ap-
pears to be intact. Murals depic-
ting his valiant deeds cover the
walls of his resting place. The
bow that once belonged to the
great Valarian is here. The quiver
of arrows that Valarian once
fought his battles with are here.

HAAA

Festering Pit (Level 1):

1.) AMagic Mouth appears and
says: ,White bones and bright
blood, life very frail .. Be wary,
Mortal’s, indeed you shall fail
Tslotha Garnath knows but one
fear His life is absorbed with
the Nightspear!”

2.) This place feels very strange.
The darkness is palpable, as if
almost alive, and it hungers for
your flesh.

Festering Pit (Level 4):

1.) A chill raises the hair of your
back of your neck, but you real-
ize it is not a physical cold! The
evil in this place seeps through
your flesh and worms it's icy
way into your bones.

2.) The party has entered the
throne room of Tslotha Garnath.
»Mortal fools, you have blunde-
red into your deaths!”

FESTERING PIT (IT)
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Ciera Brannia:

Wichtige Geb&ude und Orte:
1.) ,Sacred Grove"“ (Eingang)
2.) ,Wizard’'s Guild" (Hier kann
man die Party advancen lassen
usw. Ausserdem kann man den
Zauberspruch ,Gill" lernen).
3.) Temple (Forest Lawn)

4.) King’'s Castle

5.) Tavern (Hic Heaven)

6.) Tavern (Stagger Inn)

s| AA4QAF
4T'

b

o[ 0]

o (D jl v
1 E E_ILA /l W

1 2 3 4 5

Valarian’s Tower (Level 4):
1.) This level appears inviolate,
which you should take as a little
consolation. Instead of fearing
the beasts lurking below, you
now face whatever has kept
them from this level in the first
place.
2.) Hidden away in this secret
closet you see the gleaming
Nightspear. No lights reflect
from it, and the black metal

looks like a slice from the starry
night sky.
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Valarian's Tower (Level 3):

1.) This level shows fewer signs
of neglect, yet talon-slashes
through bright murals suggest
something has contemptuous-

ly desecrated Valarian's private
dimense.

2.) A round portal blocks your
way intothe central core.On the
massive stone disk you see a
carving of an oak tree holding a
similar disk up. You see an
acorn sized hole in the ground
(nach USE ACORN + USE WiI-
NESKIN) The acorn, saturated
with the Water ofLife,burstsinto
verdant actions and a seedling
rises up like Atlas, lifting the
disk up and letting you pass
freely.

Achtung! Teleport!
(01/05) nach (05/01)

Peter Bachmann

11/88 @




Achtung, bel uns erhiltlich: PC ENGINE, die Super-
Spielkonsole aus Japan. Néhere Auskiinfte beziigl. Preis
und Spiele telefonisch.

PC Engine-Spielkonsole 499,-
R-Type 1 99,-
R-Type 2 99,-
Victory Run 89,-
Drunken Master 89,-
Superwonderboy 99,-
Galaga 88 99,-
Tales of the Monsterpath 89,-
Chan & Chan 89,-
World Court Tennis 89,-
Dragonspirit 99,-
u.a.

Ankiindigungen fiir Oktober/
Nov. bei Anzeigenschiu

Barbarian 1l/Dung. o. Drax (Nov.) Atari ST / Amiga

Operation Wolf (Nov.) Atari ST / Amiga / C 64
Victory Road (Nov.) Atari ST / Amiga / C 64
Dungeonmaster (10. Okt.) 69,- Amiga
Netherworld 59, Atari ST / Amiga / C 64
Nebulus 59, Atari ST / Amiga

Black Tiger Atari ST / Amiga / C 64
Eliminator 59,- Atari ST / Amiga

Last Ninja 2 (Okt.) 35,-/45,- Cé64
Exolon 59,- Atari ST / Amiga
Fugger 59,- Atarl ST / Amiga / IBM
Elite Atari ST

Operation Neptun Atari ST / Amiga
Hostages Atari ST / Amiga / IBM
Cybernoid 59,- Atari ST / Amiga
Verminator 59,- Atari ST / Amiga

Red Storm Rising (Okt.) 49, Ce4

Heroes of the Lance (D&D SSI) ST/ Amiga / C 64 / IBM
Pool of Radiance (D&D SSI)  Atari ST/ Amiga / IBM

Ultima V (Okt.) 69, Co4
Atari ST / Amiga / C 64

Gary Lineker Hotshots
Daley Thompson OI. Ch,  59,- Atari ST/ Amiga / IBM
FOFT Atari ST/ Amiga

Kampf um die Krone Atari ST
1943 Atari ST / Amiga
Powerdrome 69,- Atari ST/ Amiga
Driller Atari ST / Amiga
The Games Summeredition C64
Serve & Volley C64
-
C 64 Neuheiten
Intensity ... v 29,- 1 39,-
Typhoon . 29,-/ 39,-

Amalyte .
Hotshot .

. 29,- / 39,-
. 29,- / 39,-

1943 ...... . 29,-/ 39,-
Battle Island . 29,-/ 39,
Netherworld . .29,-/3
Pool of Radial

Gold, Silver, Bronze .
Supreme Challenge ....
(Elite, Tetris, Sentinel, Ace

9.
. 35,- / 45,
35 (45,

Night Raider . s 9,-
Barbarian I/ Dung o. Drnx . 29,-/ 39,-
Track Suit Manager ........ . 29,-/ 39,
Danger Freak .. 29,- / 39,
Bozuma .... 29,- / 39,-
LT e 29,- / 39,

C64 Bestseller-Classics

Footballmanager Il ............
Wasteland ......
Bard's Tale |
Bard's Tale Il ..
Bard's Tale Il .
Might & Magic

Games Winteredi
Zak Mc Kraken .
Daley Thompmn
Pirates .
Eternal Dagger
Summer Olymplnd

s WWO &G &
LDOODOODOWOOOWD
T e ]

Munchen

C 64

Stealth Fighter ..
Chuck Yeagers AFT .
Darkside .....
Salamande
Sindbad

Strategie C-64
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Thunder Chopper . 159,-
Alien Syndrome . 29,- / 39,-
Apollo 18 Mission . 35,- / 49,-
Cybernoid ........... .29,/ 39,-
Bionic Commando . 29,- / 39,-
Impossible Mission .. .29,/ 39,-
Jagd nach roter Okt. . 39,-/ 49,-
10, . 29,-/ 39,-
Vindicator .. ..29,- / 39,-
Subbattle Simulalor z / 39,-
Miniputt . aon 35,-/ 49,-
Altemale Reallty l 1 49,-
Alternate Reality Il 1 49,-
Strike Fleet .... / 39,-
Power at Sea . 139,-
PHM Pegasus . 35,- / 49,-
The Train ....... 35,- / 39,-
President is Mi . 35,- / 45,-
Roadblaster ....... 29,-/ 39,-

. 29.- 1 39,
/

w
o
3

ernal Dagger .. 59,-
Sons of Liberty . / 59,-
Lords of Conques! / 49,-
Panzer Strike . 199,
Questron Il i /59,
Bismarck . . 29,-/ 39,-
Corporation . . 29,-/ 39,
Fugger ........ . 29,- / 39,-
Patton vs. Rommel . 1 49,-
Sorcerer Lord . / 45,-
und natiirlich alle anderen Spiele dieser Hersteller

Atari ST

Gauntlet |l 4-Playeradapter ...
Starglider 11 (sahr gut) ....
Elite (super) ..
Virus (sehr gui)
Footbalimanager
Ultima IV . .
Alternate Fleallty
Zynaps ..
Super Hang on (supar)
Night Raider .

Dungeon Master (super)
Where Time stood still
Bard’s Tale |
RAC Ralley .
Out Run ......
Impossible Mission
Sindbad
Superstar Icehockey
Gauntlet Il (sehr gut)
Overlander (sehr gut) ..
Alien Syndrome (sehr gut) .
Corruption ..
Ooze ....
STOS ...
Goldragons Domain .
Chrono Quest .......
Summerolympiad ..
Legend of the Sword .
Buggy Boy ..

Military
Carrier Command (super) ..
Bionic Commando ...
Space Harrier ....
Off Shore Warrior..
Starray ....ocecieenn

Night Raider
F-16 Falcon .

Desert Rats .......... :

Summer Olympiad .. .-..59.-

—— Computer shop und Gamesworld ———
| Nirnberg

L.A. Crackdown
Stellar Crusade .
California Games .

69,-
69,-
59,-

Ultima V ..... o 79,-
Pirates . 59,-
Corruption .. .. 59,-

Flight lil {EGA Version) ..
Impossible Mission Il

. 149,-
.. 59,

Amiga

4 Player Adapter .....
Carrier Command (super) .
Empire Strike Back .......
Starglider Il (super) .

Skychase ......... . 59,
Port of Calls . . 89,-
Virus (supe . 59,
Alternate Heallly . 69,-
Zynapse ........ . 59,-
Bards Tale | e . 69,-
Bards Tale | . 69,-
Menace . 59,
POW ....... . 79,-

Katakis (sehr gut)
Down at the Trolls ..
Interceptor (sehr gut) .
Volleybgll S(Imulat%:- )
Reise zum Mittelpunkt
Starray ....
Fusion ....
Ferrari Formula One

Superstar Icehockey (sehr gut) ..
Oft Shore Warrior .
Grafitti Man .........
Bionic Commando ..

Alien Syndrome (sehr gut) 59,-
Ultima IV ....

Sentinel ..... 49,-
Summer Olympiad - 59,-
Ooze . 69,-
Footbnllmanager [ 59,-
Legend of the Sword 59,-
Buggy Boy (sehr gut) . 59,-
Corruption . . 59,-
Chsmonlx challenge 59,-

Brett- u. Rollenspiele
ohne Computer

Raid on St. Nazaire .......
Partisan (ASL Modul) .
Nightmare on Eim St
Hedgerow Hell ..
Central America
Open Fire . .
ADD Forgonen Healms e
ADD World of Greyhawk .....
ADD Dragonlance Adventures .
ADD World of Greyhawk Adv. .
Hunt for Red October ..........
Dinosaurs of the lost World .
Dragonlance Boardgame
Buck Rogers .. &

Adv. Squad Leader sssuranaranns
Yanks (ASL Module) .........

und viele andere mehr, bitte fordern Sie Llste ‘mit lran-
kiertem und adressiertem Riickumschlag an.

Neu, jetzt auch Nintendo-
Spiele im Angebot!

z.B. Punch Out ....
Legend of Zelda

Rad Racer ........ . 85,-
Metroid ......... 85,-
Kid lcarus .. 85,-
Ice Hockey . . 65,-
R.C. Pro Am . 75,-
Gradius .........

Adventure of Link

Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm.
Versandzentrale + Laden weiterhin in Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbriicke.

Preisé@nderungen und Irrtiimer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen.
Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse.
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2 - Telefon Miinchen + Versand: 089/5 02 24 63
Telefon Niirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28

089/50224 63
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¥ Ein intergalaktischer Flop! %

In dieser Ausgabe haben wir wieder einen richtig schéonen Flop des Monats, mit dem uns
freundlicherweise die Firma RAINBOW ARTS versorgte. Bei dem Spiel handelt es sich um
einen weiteren miBratenen Verschnitt eines Spielgenres, das in letzter Zeit stark iiberstrapa-

ziert worden ist... X&'
wegt, ruckelt die Maus..........
ah... andersrum. Bewegt man

Programm: Starball, System:
also kratig die Maus wahrend

ST, Amiga, Preis: ca. 50 DM,
des Spielens hin und her, kann
5 @ man es in ,Zeitlupe genieBen®

Hersteller: Rainbow Arts, Mu-
Ein noch gréBerer GenuB ist

ster von: Rainbow Arts

aber sicher der Inhalt der Fla-
sche, die man auf die neuen
Bierdeckel stellen kann, sobald
man die beiden Spieldisketten
ihrem neuen Verwendungs-
zweck zugeflhrt hat.

Man nehme eine uralte Spiel-
idee, einen Zufallsgenerator flr
die Grafik und einen Program-
mierer, der skrupellos genug
ist, Spiele wie STARBALL zu
inszenieren. Hat man all dies,
hat man auch ein Patentrezept
fur Flops, und das mit Garantie.

L

Aber wirwollen nichtvoreilig ur-
teilen (nd, nd). Wenn man also
das Spiel ladt, erscheint erst-
mal nach Kurzer Zeit ein Bild, in oot
das man ein Raumschiffchen, 4 SU|0|de
das schon mal in der PM zu se- oy
gen war,ginmontiert hat.Istdas Mission
pielim Speicher, muB man die
Namen der Spieler eingeben, 5, 0Off Shore
woraufhin das SPiel auch ge- s
startet werden darf. Was man WarI'IOl'
nun aber zu sehen bekommt,
|1aBt einem mehr Gehirnzellen
vor Langeweile absterben als
ungleich schdnere Sachen.
Links und rechts sieht man ei-
nen Schléager, hinterdenen sich
jeweils noch eine Doppelwand
virtueller Spielfeldbegren-
zungseinheitsteilchenstiicke
(auch Breakout-Steinchen ge-
nannt) umherlimmeln.

1, Starball (ST) s
2. Frontline
3. Arthur Noid

Man kénnte aber auch sagen:
STARBALL - eine der teuersten
3.5-Zoll-Leerdisketten der

Spielablauf ............0
Motivation ............. 1
Preis/Leistung ......... 2

Das ASMinisterium: Dieses
Spiel gefdhrdet lhre (geistige)
Gesundheit. Ein Exemplar die-
ses Produkts enthiélt: 50% alte
Ideen, 17% ausgeraufte Haare,
11% lahmes Outfit, 14% lang-

fristige psychische Schaden,
7% Frustanteil. Der Rest ist un-
geklart. l

ET sri\eleht also: Nichts [evglu— 1 Uup Painte Time Games

tiondr Neues, wie immer (in die- . ™

ser Rubrik und auch bei man- LIIIS . N .. . .. . ® . c’u
chen Firmen). Wahrend des
Spiels tummeln sich vor der
Hintergrundgrafik, die mittels
eines Digitizers ,erstellt* wor-
den ist, Hindernis-Wesen, die
sich immer, immer wieder (Le-
vel fir Level) erneut weigern, in
irgendeiner Weise schoén aus-
zusehen. Der Spielverlauf ist
auBerordentlich anregend: An-
stoB..... linker Schlager
schlagt..... rechter Schlager
schlagt..... linker Schlager ver-
paBt, ein v. S. (siehe oben) wird
zerstort..... rechter Schlager
schléagt..... linker Schlager
schlagt.... etc., etc., etc., usw,,
usw., usw. Man kann sich vor-
stellen, daB dies auf Dauer ge-
sehen nicht sehrinteressantist,
um nicht zu sagen, daB es mich
schon nach kirzester Zeit
enorm anddete. Um die Sache
aber abzurunden, ist natlirlich
auch die Programmiertechnik
alles andere als vollendet: Wird
der Ball aufdem Bildschrim be-
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&in verrucktes Ei!

Programm: Dizzy, System: C-
64 (getestet), Amstrad, Spec-
trum, Preis: Ca. 10 Mark, Her-
steller: Code Masters, Banbu-
ry, England, Muster von: [23].

inen sympathischen Eier-
Ekopp beschert uns in die-

sen Tagen CODE MA-
STERS mit dem Low-Budget-
Produkt DIZZY. Die ,Oliver
Twins“ (Programmierer des
Spiels) haben sich um die Gra-
fiken gekiimmert, wahrend Da-
vid Whittaker fir den Sound
verantwortlich zeichnet. ,Dave*
konnte wohl auch nur aus ei-
nem schmalen Budget bezahlt
werden, denn, was er hier gelei-
stet hat, ist unter aller... unter
seinem Niveau. Die Story zu
diesem ,Wald- und Wiesen-
Spiel” (sehr, sehr dhnlich der
friheren Mikro-Gen Games!)
hatte man auch nicht unbe-
dingt so dimmlich aufziehen
missen, die ist bei DIZZY unge-
fahr genauso wichtig wie der
User-Port-Wein beim C-64.
Das lustige Spielchen ist nam-
lich auch so schon gut genug,
so daB man auf das Ubliche
Blah-Blah héatte verzichten
kénnen. Dennoch: |hre Aufga-
be in Stichworten:
Ein boser Zauberer
Zaks)

beherrscht das fiktive Reich
(Bezeichnung: Katmandu) und
dessen Bewohner.

DIZZY (unser Held: Eierkopf)
versucht nun, den Zauberer zu
toéten. Er muB eine leere Giftfla-
sche (hier: Empty Potion Bottle)
mitnehmen, den garstigen
Feinden ausweichen, einige
knifflige und brenzliche Situa-
tionen Uberstehen, um dann in
den Untergrund zu gehen,

(Name:

den Zauberkessel ausfindig zu
machen, den Kessel zu erhit-
zen, das Gebrau darin in die
Flasche zu flllen und jenes
dann dem bésen Zaks ins Ge-
sicht zu schitten. Puh, schwitz -
das war’s im groben!

Und nun-playingthe Game! Zu
Beginn ist es wichtig, sich mit
der Stick-Steuerung (Port 2)
vertraut zu machen. Die ent-
sprechenden Bewegungen
werden analog der Stick-Rich-
tung ausgefiihrt. Der Feuer-
knopf dient bei DIZZY lediglich
der Aufnahme, dem Ablegen
und dem Benutzen eines Ge-
genstandes. Schon sehr bald
wird man feststellen, daB man
den Stick immer wieder zentrie-
ren muB, da sonst der Eierkopf
weiter seine Salti schlagt (dies
ist seine (bliche Fortbewe-
gungsart). Schon beim zweiten
Bild (im ersten geht's nicht
nach links!) findet man eine
brennende Fackel. Aber: Auf-
passen! Denn ein Vampir sowie
ein fallender Apfel erhéht das
Todesrisiko des Dizzy-Eis —um
genau zu sein: Eine Berlihrung
4Bt das Ei in tausend Teile zer-
springen.

So geht’s halt weiter— iber sich
aufldsende Bricken oder ei-
nen rauschenden Bach (be-
sonders heikel) -, bis man an
eine Stelle kommt, die mich ein
wenig an Terramex erinnerte.
Hier muB man auf einen weite-
ren Vampir achten, der sich un-
terhalb eines Luftschlosses
bewegt. Darunter erkennen wir
ein Haus, aufdessen Dach man
rollen und von dort auf eine der
Plattformen springen sollte.
Von dort aus weiter nach oben,
und man kann sich einer
Schaufel beméchtigen...

Action Games

Im Verlaufe des Spiels,das mor-
derisch schwierig und viel-
leicht deshalb flir mich duBerst
reizvoll war, sollte man auf an-
dere Eier achten, die verstreut
Uber die verschiedenen Bilder
liegen. Diese Dinger frischen
den (verdammt ndétigen) Le-
bensvorrat |hrers Eierkopfes
auf, dessen Leben am Anfang
auf drei festgelegt sind. Leider
war es mir nicht moglich, bis
zum Zauberkessel vorzusto-
Ben, da ich leider nicht die Zeit
hatte, mehr als drei Stunden an

lor ich soviel Eigelb (Leben),
daB ich manchmal schon der
Verzweiflung und dem Reset-
Schalter nahe war. Was mich
letztlich hochgehalten hat, war
ein mittelméaBig bebildertes,
aber nettes Spiel mit einem lu-
stigen Kerlchen im Mittelpunkt,
der mir heute noch viel Freude

bereitet! Manfred Kleimann
Grafis e st 6
Sounds ol 2
Spielablauf ............ 7
Motivation c........... 10
Preis/Leistung 9

Selbstmorderisch’

Programm: Suicide Mission,
System: Amiga, Preis: Ca. 35
DM, Hersteller: Micro Value,
Muster von: Micro Value.

SUICIDE MISSION, sinngemaB
Ubersetzt etwa ,Himmelfahrts-
kommando®, trdgt seinen Na-
men véllig zu Recht. Denn: Wer
sich dieses Spiel flir 35 DM ge-
kauft hat, dem kommen nach
kurzer Zeit sicher auch Selbst-
mordgedanken. Doch wozu
gibt's denn die ASM? Logisch,
um Euch vor solch widerlichen
Spielen und somit vor akuter

@
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Geldverschwendung zu be-
wahren. Ich will Euch aber trotz-
dem sagen, worum es geht, da-
mit ich meine Anfangsthese
auch untermauern kann.

Der Spieler hat die Kontrolle
Uber ein Raumschiff. Dieses
Raumschiff ist sowohl vertikal
als auch horizontal beweglich.
Das Bild scrollt von oben nach
unten, und man muB aufpas-
sen, daB man mit nichts in Be-
rihrung kommt, was einen
Schatten hinter sich herzieht.
Nun ist nichts anderes zu tun,

als die Aliens, die sich entge-
genkommenderweise  bewe-
gen, in die Ewigen Jagdgriinde
zu beférdern. Phantastische
Spielidee, was?

Das Scrolling ist, wie man dem
Programmierer zugestehen
muB, recht fllissig. Doch der
Sound ist nicht gerade dazu
angetan, ihn langer zu ertragen
als unbedingt nétig. Im Spiel
selbst hat der Programmierer
sich auf den (blichen ,Baller-
und- Vernichtungs-Sound" be-
schrénkt, der aber durch ,Q“
ab- und mit ,S“ wieder ange-
schaltet werden kann. Das Ga-
me kann mit ,P“ auch pausiert
und mit ,Space" wieder gestar-
tet werden. Die netten kleinen

Bombchen, von denen man
zehn an der Zahl zur Verfligung
hat, werden mit ,B“ ausgeldst.
Bliebe noch zu erw&hnen, daB
die entgegenkommenden
UFOs doch recht nett gestylt
sind. Aber sonst hat MICRO VA-
LUE mit seinem Game wabhrlich
keine Glanztat vollbracht. SUI-
CIDE MISSION - ein Spiel, auf
das man getrost verzichten
kann.

Jérg Heckmann

Grafilc il it 7
Sound ... s
Spielablauf ............ 2
Mobivation: - 2ok 2
Preis/Leistung ......... 2
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Action Games

Programm: Zybex, System:
C64, Hersteller: Zeppelin Ga-
mes, England, Preis: ca. 10 DM,
Muster von: Kingsoft.

as Spiel hat eine Story,
D aber die kbnnen wir uns

schenken, ist eh’ immer
dasselbe (Held im Weltraum
usw.). Alles lauft darauf hinaus,
daB mit einem Astronaut durch
eine Landschaft geflogen wer-
den muB. Bése Gegner kom-
men aufden Helden zu, teilwei-
se auch von hinten, und diese
missen abgeschossen wer-
den. Ab und zu erscheint ein
Symbol flir eine Sonderwaffe.
Die sollte man aufsammeln.Der
Feuerknopf wird nicht zum
SchieBen, sondern zum Aus-
wahlen der Waffen bendtigt.
Geschossen wird dauernd.Das
hat aber den Nachteil, daB man
nicht selbst bestimmen kann,
wann und wohin geschossen
wird. Da gibt’s z.B. eine Waffe,
die durchschlagt gleich mehre-
re Gegner auf einen Streich.
Eigentlich eine gute Sache,
doch trotzdem sollte diese Waf-
fe nicht verwendet werden. Es
kann namlich immer nur ein
SchuB davon auf dem Bild-
schirm sein, und meistens
feuert das Ding ausgerechnet
dann, wenn man es am wenig-
sten braucht.
Dann gibt’s da noch den ver-
zweifelten Versuch, eine Kugel
um den Astronauten kreisen zu
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lassen. Aber erstens scheint
dieses Ding keinerlei Funktion
zu haben und zweitens siehtes
einfach graBlich aus.Von Kreis-
bahn kann da wirklich keine
Rede sein. Nachster Punkt, das
Scrolling: Ich frage mich immer
wieder, wie man auf einem
Computer, der das Scrolling
durch die Hardware unterstitzt,
ein so mieses Ergebnis erzie-

A ONNOINDNDN 5

len kann. Das Hintergrund-
Scrolling geht dabei ja noch,
beim Sternen-Scrolling (zwei
Ebenen) hért der SpaB dann
aber auf. Das ruckt! Animation
gibt es auch, und hier kann ich
dann auch ein Lob ausspre-
chen: Gut gemacht! Zwar reiBt
auch die Animation niemanden
vom Hocker, aber es wurde an
viele Details gedacht.

Programmierer, wo sind die
neuen ldeen? Fast alles, was
man in letzter Zeit vorgesetzt
bekommt, gab es in &hnlicher
Form bereits. So auch im vorlie-
genden Fall. ZYBEX von ZEP-
PELIN hat eine verbliffende
Ahnlichkeit mit Sidewize von Fl-
REBIRD. Zufall?Wohl kaum.Ich
nehme eher an, daB hier auf ei-
ner Erfolgswelle geritten wer-
den sollte. Nun gut, sei es, wie
es sei, dies soll schlieBlich ein
Test sein.
Zum Spielablauf; Die Gegner
verwandeln sich teilweise nach
dem AbschuB in Bonus-Sym-
bole. Bei Beendigung des Le-
vels werden diese Symbole
dann dem Punktekonto gutge-
schrieben. So, lassen wir all-
mahlich den Mantel des
Schweigens (ber dieses Pro-
dukt sinken. Nur noch eines:
Bei aller negativen Kritik darf
man natirlich nicht vergessen,
daB es sich um ein Low-Bud-
get-Spiel handelt. Fir Leute mit
schmalem Geldbeutel ist es si--
cher kein rausgeworfenes
Geld. Nur die, die héhere An-
spriche stellen, auch an ein
Ballerspiel, die sollten es sich
unbedingt vor dem (eventuel-
len) Kauf ansehen.

Ottfried Schmidt

Grafikc ...l 7
Soundst i e 8
Spielablauf ............ 6
Motivation ............. D
Preis/Leistung 7

Die konzertierte Aktion

Erinnert Ihr Euch noch anunse-
re Konzertierte Aktion mit den
fantastischen Gewinnchancen
aus der Ausgabe 5/887 Ja?
Nun gut! Im September konn-
ten die Gewinner dieser Aktion
lhre Sachpreise entgegenneh-
men. Wir von der Redaktion lie-
Ben es uns natirlich nicht neh-
men, den Champion Stefan
Schubert zuhause in Attendorn
zu besuchen und ihm die Sach-
preise — einen Atari 520 STM
mit Maus, Laufwerk SF314 und
Monitor SM 124 sowie einen
Atari-Jogging-Anzug und ei-
nen Original-Geldspielauto-
maten personlich zu Gberge-
ben. Stefan ist unser Gewinner
aus Dortmund.

Natlrlich haben wir auch ein
paar Informationen Uber Ste-
fan, die wir gern an Euch weiter-
geben wollen. Erist 19 Jahre alt
und hatindiesem Sommer sein
Abitur mit Erfolg abgeschlos-
sen. Mit der Computerei be-
schaftigt er sich seit drei Jah-
ren. Wahrend eines Schileraus-
tausches ist er in Amerika zum
erstenmal mit einem Apple lle
in Berihrung gekommen und
konnte seitdem nicht mehrvon
den Bits lassen. Zurick in
Deutschland, legte er sich ei-
nen Atari ST zu und begann,
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sich intensiver mit der Compu-
terei zu beschéaftigen. Sein
groBtes Interesse galt dabei

selbstgeschriebenen Anwen-
dungsprogrammen flr die Be-
reiche Textverarbeitung und

Mathematik. Er hélt das GFA-
Basic fir seine Arbeit als we-
sentlichste Voraussetzung bei
der Programmierung. Stefan
nutzt seinen Atari abernicht nur
zum Arbeiten. ,Hin und wieder
packt mich schon das Spiele-
fieber. Dann sitze ich manch-
mal bis spéat in der Nacht vor
dem Monitor!“ Ein besonderes
Lieblingsspiel hat er jedoch
nicht. Nur die Spielmotivation
und der Spielablauf mlssen
stimmen, und da gibt es ja mitt-
lerweile eine ganze Reihe guter
Programme.
Nachdem er im Oktober zu-
nachst seinen Wehrdienst ab-
leisten muB, strebt er ein Stu-
dium als Wirtschaftsinformati-
ker an. Man sieht, er wird sich
auch im Berufsleben mit dem
Computer beschéftigen.
Uber seinen Hauptgewinn freu-
te er sich natirlich riesig. Er
kann nur jedem empfehlen,
sich regelmaBig an den Wettbe-
werben zu beteiligen. Wir wiin-
schen allen Gewinnern viel
SpaB mit lhren Preisen 'ind dlr-
fen uns nochmals bei allen Be-
teiligten recht herzlich firdiese
,Konzertierte Aktion“ bedan-
ken.Aufein Neues im nachsten
Jahr!

(red.)
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ZYNAPS, gesehen auf dem Atari ST. Der erste Eindruck 148t einiges
erwarten.

den ST.

Atari rief — und (fast) alle kamen!

Vom 2. bis 4. September war im Diisseldorfer Messezentrum mal wieder der Bér los. Alles,
was Rang und Namen hat, folgte dem Ruf von Atari und demonstrierte auf der diesjéhrigen
Atari-Messe die heiBesten Produkte rund um die Rechner der Atari Corporation (Atari ST
und Atari XL/XE). Firmen wie Hewson, Tynesoft, Atari U.K, Llamasoft usw. durften hier natir-

lich nicht fehlen....

uf dieser Messe waren wir
Avon der ASM natirlich

auch vertreten und haben
fur Euch weder Kosten noch
Mlihen gescheut, um an die ak-
tuellsten Informationen in Sa-
chen Software fur die Atari-
Rechner ranzukommen.

Als wir am Freitagmorgen an
den Stand von HEWSON ka-
men, wurden wir von Tony Wa-
knell, die die Presseinformatio-
nen von Hewson vergibt, ganz
herzlich begriBt. Von Hewson
gibt es wirklich ein paar sehrin-
teressante Neuerscheinungen,
es wurde eine Menge guter 8-
Bit Software fiir den ST umge-
setzt. Fangen wir mit NEBULUS
an: Nebulus wurde von Top-
Programmierer John M. Phillips
fr den ST konvertiert, wobei zu
beachten ist, daB er sowohl
Sound, Grafik als auch den Pro-
grammcode vollig eigenstan-
dig entwickelt hat. Nebulus
macht aufdem STeinen hervor-
ragenden Eindruck, am mei-
sten faszinierte mich aber die
sehr realistische Bewegung
des Turms und das Spiegeln
desselben im Wasser.

Ich meine, daB Nebulus mit Si-

cherheit zu den Top-Hits des
Jahres 1988 gehdren wird. Di-
rekt neben Nebulus stand ein
1040er, auf dem ZYNAPS mit
besonderer Aufmerksamkeit
gespielt wurde. Die Grafiken
zeichnete (brigens Pete Lyon,
der uns schon so manch sché-
ne Bilder auf den Monitor ser-
vierte.Zynapsistein Ballerspiel
mit horizontalem Scrolling in
der Art von Nemesis und Co..
Die 16 Level sind sehr schén
gezeichnet, und das Scrolling
ist auch sehr gut realisiert wor-
den. Im Gegensatz zu den an-
deren Hewson-Games ist Zy-
naps ab sofort zum Preis von
ca. 60.- DM erhéltlich.

Alleskdénner John M. Phillips
zeichnet auch verantwortlich
fur ELIMINATOR, eine Mi-
schung aus Space Racer und
Roadblasters. Man konnte es
auch ,Roadblasters in Space”
oder ,Spaceblasters on the
Road" nennen, aber lassen wir
diese Wortspielereien und
kommen wir zur Beschreibung
des Spiels: Grafisch und
soundmaBig ist Eliminator sehr
gut gemacht, doch was nutzt
der beste Sound oder die

schonste Grafik, wenn das
Spielprinzip schon sehr oft ver-
wendet wurde? Man muB aber
hinzufligen, daB fur diejenigen,
die noch keins der beiden Pro-
gramme besitzen oder total auf
solche Games abfahren, jenes
Spiel durchaus zu empfehlen
ist.

Entsinnt |hr Euch noch an den
8-Bit-Hit EXOLON? Es wurde
nun von Martin J. Bysh umge-
setzt, und ich muB Euch sagen,
es schaut wirklich gut aus. Die
Grafiken sind sehr farbenfroh
und detailliert gezeichnet,auch
der Sound klingt ganz gut, um
nicht zu sagen, daB dieses Ga-
me insgesamt als sehr gut zu
bezeichnen ist. Einen Haken
gibt es doch noch: Der Schwie-
rigkeitsgrad hat sich gegen-
iber den 8-Bit Versionen um ei-
niges erhéht. Toni Waknell zeig-
te mir dann noch einen ganz
besonderen Leckerbissen mit
dem etwas eigentiimlichen Na-
men NETHERWORLD. Man
kann es gar nicht glauben, was
die Programmierer dieses
Spiels aus dem Atari ST her-
ausgeholt haben! Da scrollt
doch wirklich der ganze Bild-

schirm ruckelfrei in acht Rich-
tungen. Genauso ungewodhn-
lich wie der Programmname ist
auch der Name des Program-
mierers: ,Jukka Tapanimaki*.
Falls lhr mehr (ber dieses Spit-
zengame wissen wollt, dann
blattert doch einfach mal die
Konvertierungsseite auf. Dort
findet Ihr neben samtlichen an-
deren Konvertierungen nam-
lich auch die des Messebe-
suchs.

Von Hewson aus gingen wir
dann zu MANDARIN. Da kam
dann Misses Anne Crease auf
uns zu, um ihr absolutes Top-
Programm vorzuftihren - und
siehe da, was sahen wir? Den
STOS - the Games Creator.
Dieses Basic ist wirklich ein ab-
solutes Meisterwerk. Mit Hilfe
dieses Utility's ist Spieleschrei-
ben (Basic-Programmierkent-
nisse vorrausgesetzt) nun end-
lich fur jedermann ein Kinder-
spiel. Bericht Uber STOS in die-
ser Ausgabe.

Neben diesem sehr guten Ga-
mes-Creator konnte man ein
Autorennen mit dem Namen
LOMBARD RALLY bewundern

EXOLON (ST)

40

ST-News von MANDARIN

STOS — Das Basic der Superlative!
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32-Farben-Titelbild und 8-Wege-Scrolling: NETHERWORLD's
ST-Version

Und nochmal HEWSON. ELIMINATO

an Roadblasters.

£
o

(ebenfalls ST) erinnert stark

(wobei Ihr bewundern nicht all-
zu wortlich nehmen solltet). Es
sah nicht gerade berauschend
aus, denn es war arg langsam,
und die Grafik beeindruckte
uns ebenfalls nicht besonders.
Hierzu muB aber noch erwéahnt
werden, daB es noch eine sehr
frihe Vorversion ist und sich
bis zum endgiiltigen Erschei-
nen noch einiges andern wird.
Direkt neben Mandarin Softwa-
re befand sich der Stand von
ALTERNATIVE,wo man mirTHE
MUNSTERS zeigte. Dieses Ga-
me zeichnet sich durch eine
schone Hintergrundgrafik und
durch sehr fliissiges Scrolling
aus. Bei dem Game gehtes um
die Gruselfiguren Dracula,
Frankenstein usw. Mehr konn-
ten wir Gber dieses Game noch
nicht in Erfahrung bringen. Es
wird Ubrigens unterdem neuen
16-Bit Label AGAIN AGAIN ver-
offentlicht.

Endlich haben wir auch mal
wieder Uber ein paar Neuer-
scheinungen fiir den kleinen
Atari zu berichten, denn Alter-
native Software gab uns gleich
4 neue (alte) Games. Es handelt
sich bei diesen Programmen
um Low Budget Software zu ei-
nem Circa-Preis von 10.- DM.
Bei den meisten dieser Games
handelt es sich um é&ltere Full-
Price-Programme, die nun zu
einem sehr glinstigen Preis auf
Kassette angeboten werden.
SOCCER wurde namlich schon
1982 von Thorn EMI verkauft,
und ich muB Euch sagen, daB
es nicht gerade berauschend
ausschaut. MONKEY MAGIC
ist eine Art Donkey Kong Jr. mit
mittelmaBiger  Grafik  und
schlechtem Sound. Bei CAST-
LETOP flog mir dann aber wirk-
lich der Hut vom Kopf, welch
schlechte Grafik, was flur ein
grausiger Sound - und hinzu
kommt dann noch die absolut
miese Animation; aber was

soll's, es ist halt nur ein Low-
Budget-Spiel.

Das RIVER RESCUE baute
mich dann allmahlich wieder
auf, denn es sah schon recht
gut aus,im Vergleich zu den an-
deren jedenfalls. Es ist wirklich
schade, was die Leute mit den
alten Ataris anstellen, dabei ist
es ein wirklich guter Rechner.

Kommen wir nun zu TYNE-
SOFT: Vielleicht kenntlhrja das

]ill'

Circus Games mit Spitzengrafik (ST)

nete Grafik und flieBendes Sc-
rolling. Pacmania ist eine Um-
setzung des gleichnamigen
Spielautomaten von Namco.
Um es einfacher auszudrik-
ken: 3-D Pacman. Bei Grands-
lam arbeitet man zur Zeit noch
an der ST-Version von Pacland.
Man versicherte mir, daB es
spatestens Anfang Oktober er-
héltlich sein soll.

Bei INTERCEPTOR SOFTWA-
RE zeigte Rod Cobain mirdann

eine oder andere Programm
der Firma. Nach Summer Olym-
piad bringen sie jetzt ein neues
Game flir den ST auf den Markt
mit dem vielsagendem Namen
CIRCUS GAMES. Da wiraufder
Messe leider nur ein friihes De-
mo sahen, kénnen wir noch
nicht viel iber dieses Game be-
richten. Schaut Euch doch ein-
fach mal die Fotos auf dieser
Seite an.

PACMANIA von GRAND SLAM
durften wir gleich neben Tyne-
soft begutachten, Ich glaube,
daB dieses Spitzengame bei je-
dem ST-Freak gut ankommen
wird. Es beinhaltet einen sehr
guten Sound, niedlich gezeich-

JOE BLADE Il. Der erste Teil
dieses Games dirfte wohl je-
dem bekannt sein. Neben Joe
Blade Il befand sich dann OUT-
LANDER, was sich als klassi-
sches Ballerspiel mit vertika-
lem Scrolling erwies. Die digita-
lisierte Musik von Outlander
horte sich sehr stark nach Car-
rier Command an. Die Grafik
dieses Games ist in gewohnter
ST-Qualitdt. Dann kam etwas
ganz Besonderes flr alle Dun-
geon Master-Freaks, ein Rol-
lenspiel mit Topgrafik, Spitzen-
sound und super animierten
Monstern. Ich hoffe doch, so
bald wie méglich die endgilti-
ge Version dieses Spiels auf
den Schreibtisch der Redak-

tion zu bekommen.

Bei ATARI GROBBRITANNIEN
konnten wir dann die guten, al-
ten Spielhallenhits bewundern,
welche bis zum heutigen Zeit-
punkt leider nicht in Deutsch-
land erhéltlich waren. Unter an-
derem befinden sich darunter
Games wie JOUST,BATTLEZO-
NE, MILLIPEDE usw. Obwohl
die meisten dieser Games
schon etwas é&lteren Datums
sind, kann man sie durchaus
noch empfehlen.

Erinnert Ihr Euch noch an CO-
LOURSPACE von Jeff Minter?
LLAMASOFT hat jetzt nach
Uber einjahriger Entwicklungs-
zeit den zweiten Teil dieses Pro-
gramms mit dem seltsamen
Namen ,Trip a Tron* veroffent-
licht. Mit diesem Programm
kann man auf dem ST richtige
Lasershows zustandebringen,
wobei die Effekte wirklich toll
aussehen. Jeff sagte mir dann
noch, daB er gerade ein Spiel
furden STschreibt. Den Namen
und Inhalt dieses Games wollte
er mir noch nicht verraten, also
lassen wir uns Uberraschen
und hoffen, daB es ein Hit wird.
ELITE, DOMARK und MICRO-
PROSE waren leider nicht ver-
treten, obwohl sie einen Stand
gemietet hatten.Ich glaube,daB
sie es nicht mehr rechtzeitig
geschafft haben, da sie ja mit-
ten in den Vorbereitungen zur
diesjahrigen PC-Show in Lon-
don stecken. Im groBen und
ganzen kann man sagen, daB
die zweite Atari-Messe ein
noch gréBerer Erfolg war als die
vorherige, da die Zahl der Be-
sucher und Aussteller reichlich
war. Man kann davon ausge-
hen, daB wir uns im n&chsten
Jahr wiedersehen werden. Ub-
rigens werden die meisten die-
ser hier vorgestellten Program-
me zu diesem Zeitpunkt auch
fur den Amiga erhaltlich sein.

TORSTEN OPPERMANN

MONKEYMAGIC (XL/XE)
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Action Games

Sommer, Sonne — Sampler!

Programm: Summertime Spe-
cials, System: C-64 (getestet),
Amstrad (getestet), Spectrum
(getestet), Preis: ca. 35 DM
(Kass.), Hersteller: U.S. Gold,
Birmingham, England, Muster
von: U.S. Gold.

o langsam beginnt bei mir

zwar schon das groBe

Frosteln, wenn ich nach
dem Aufstehen im Morgen-
grauen zu meinem Auto haste,
aber allen schlechten Wetter-
boten zum Trotz gibt’s jetzt die
SUMMERTIME SPECIALS von
U.S. GOLD. Neben einer sonni-
gen Verpackung mit Longdrink
und Sonnenbrille gibt’s selbst-
redend auch noch ganz coole
Software mit heiBer Action. Nun
gut, nicht alle sechs Spiele die-
ses Samplers sind unbedingt
spannungsverheiBend, aber
schlieBlich ist ja meist nicht al-
les Gold, was glénzt, gelle?
Das erste Game heiBt jeden-
falls SOLOMON’S KEY und ist
die Umsetzung eines TECMO-
Automaten. Das Spielkonzept
ist ganz witzig, denn aufder Su-
che nach einem sagenumwo-
benen Schatz durch diverse
Levels miissen geschickt Stei-
ne gebaut, kaputtgehauen und
auch diversen Monstern aus-
gewichen werden, um mit ei-
nem Schlissel den Ausgang
zum n&achsten Level zu errei-
chen. Ein wirklich nettes Jump-
and-run-Game mit witzigen
Ideen, bei dem die C-64-Fas-
sung von den technischen
Qualitédten her am besten ab-
schnitt. Beim Amstrad ist zwar
der Sound sehr gut, aber die
Animation sehr langsam; der
Specci bietet eine hohe Spiel-
barkeit, aber h&Bliche Grafiken.

Der nachste Testkandidat [4uft
unter dem Motto: Erfolgreiche
Zeichentrickserie = erfolgrei-
ches Spiel. Der Held heiBt BRA-
VESTARR und muB einen ,my-
sthischen Indianer* wiederfin-
den.Im Spiel selbst wird fleiBig
(und flussig) nach links und
rechts gescrollt,vorbei an einer

Westernkulisse mit jeder Men-
ge Gegnern. Werden diese ab-
geschossen, gibt's Geld, fir
das man sich in den diversen
Geb&uden Informationen und
anderes holen kann. BRAVE-
STARR ist ein mitteim&Biges
Spielchen, das in allen drei Ver-
sionen keine groBen Unter-
schiede aufweist, aber recht
spielbar ist. Also nix Besonde-
res.

In die Niederungen der Pro-
grammierkunst begeben wir
uns aber mit CAPTAIN AMERI-
CA, einem Spiel, das ungefahr
s0 interessant ist wie eine Tas-
se kalter Kaffee. Zwar wird der
amerikanische Président mit
einer Superwaffe bedroht, die
der tolle Captain America aus-
schalten soll, aber auBer der
Bewegung seiner rechten
Hand beim Wechseln der ein-
zelnen Etagen der ,Doom Tube*
konnte ich eigentlich keine wei-
teren tollen Features bemer-

Flugzeug —

peng, peng
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ken. Nimmt man noch die mit-
telméBige Grafik und den ma-
geren Sound mit hinzu, besteht
eigentlich kein Grund, fur die-
ses Spielchen wertvolle Lade-
zeit zu verschwenden.

Nach diesem Tiefpunkt nun der
erste Hohepunkt: Mit TRAN-
TOR zaubert U.S.GOLDriesige,
herrlich animierte Sprites mit
Supergrafiken auf den Bild-
schirm, bei denen mir auch
heute noch das Herz aufgeht.
Bei diesem intelligenten Ac-
tion-Spiel muB der Held auf
mehreren Ebenen mit einem
Flammenwerfer um seine Frei-
heit kdmpfen. Zugegeben, der
Plot ist nicht sehr originell, aber
durch die Anreicherung mit
Computercodes, versteckten
Extras und anderen Features
macht das Game jede Menge
SpaB. Von der Qualitdt her
schieBt die Amstrad-Fassung
den Vogel ab, denn so farben-

Programm: Typhoon, System:
C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: ca. 35 DM
(Kass.), ca. 45 DM (Disk.), Her-
steller:Imagine Software, Man-
chester, England, Muster von:
[18].

AITO’s Spielhallenauto-
Tmat TYPHOON erreichte

trotz (oder gerade wegen)
seiner geringen Verbreitung
Kultstatus unter Arcade-begei-
sterten Jugendlichen. DaB die,
wie die Kritiker anzumerken

», préachtig und gut animiert isu

das Spiel in keiner anderen.
Version. Okay, auch aufdem C-
64 und Specci gibt's die tollen
Sprites, aber beides reicht
nicht an den Amstrad heran.

AufgepaBt, denn jetzt kommen
wir tatsdchlich zum absoluten
H6éhepunkt! Ja, denn WORLD
CLASS LEADERBOARD ist an-
gesagt. Uber diese exzellente
Golfsimulation braucht wohl
nicht viel gesagt zu werden, au-
Ber vielleicht, daB diese Fas-
sung uber vier originale, welt-
berithmte Kurse verfigt und die
Technik beiallen dreiVersionen
vom Feinsten ist. Unbedingt
empfehlenswert!

So, kommen wir zum SchluB
noch zu RYGAR, einem hekti-
schen, horizontal scrollenden
Action-Spiel, das aufdem C-64
fast nicht mehr spielbar ist, weil
da nur noch der Mega-Punk
abgeht. Wesentlich mehrin die-
ser Richtung bietet da schon
die Spectrum-Fassung, die
aber technisch wie auch gra-
fisch nicht berauschend ist.
Zwarversinkt auch der Amstrad
in Mittelmé&Bigkeit, aber immer-
hin sind die Grafiken schén
bunt und das Game spielbar.

Meiner Meinung nach hat uns
U.S.GOLDfurden Spatsommer
eine recht verniinftige Kompila-
tion beschert, die ihren Preis
wert ist. Fir drei Top-Games,
zweimal MittelmaBigkeit und ei-
nen Flop kann man dreieinhalb
Blaue schon mal ziicken. Es sei
denn, lhr habt diese Spiele fri-
herschon alle einzeln gekauft...

msu
(C-64/Ams/Spec)
Gratiki= o as T 8/9/7
Sound... oo o 9/8/3
Spielablauf ........ 8/9/8
Motivation ......... 8/9/8
Preisleistung ...... 8/9/7

wuBten, (ber weite Strecken
gelungene Mischung aus Klas-
sikern wie Afterburner oder
Flying Shark nicht gerade zu
der Sorte Mlinzschlucker zahlt,
die sich ohne groBe Verluste
auf Heimcomputer umsetzen
lassenwiirden, durfte IMAGINE
wohl bewuBt gewesen sein.

Den Programmierern muf8 man
zugute halten, daB sie sich
nicht mit technischen Matz-
chen beholfen haben, um Gber
die technischen Schwéchen

@
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der Hardware hinwegzutau-
schen. TYPHOON bietet bo-
denstandiges Handwerk, was
jedoch nicht Uber eklatante
spielerische Méangel hinweg-
tauschen kann.

Kurz zum Ablauf des Gesche-
hens: Zuerst muB der Spielerin
der Rolle eines Jet-Piloten ver-
suchen, den mannigfaltigen At-
tacken gegnerischer Fluggera-
te auszuweichen, wobei die
Vorgéange auf dem Bildschirm
in Pseudo-3D-Grafik wieder-
gegeben werden. Sind genii-
gend Angreifer mittels zielsi-
cherer Raketen ausgeschaltet,
taucht unser Held durch den
wolkenverhangenen Himmel
hinab auf den selbstverstand-
lich feindlichen Flugzeugtra-
ger, um diesen mit Hilfe gutpla-
zierter Schiisse zu versenken.
Ist dies vollbracht, ibernimmt
der Computer Alter Ego das
Kommando (ber einen mit
SchuBwaffen aller Art ausgeri-
steten Helicopter, den es lber
eine vertikal scrollende Ebene
zu mandvrieren gilt, wobei
Feindkontakt tunlichst vermie-
den werden sollte. Zusatzliche
Extras kénnen in der fir Baller-
spiele neueren Datums ubli-
chen Manier durch Aufsam-
meln von Symbolen aktiviert
werden. Zur Verfliigung stehen:
Erhthte SchuBkraft, Drei-We-

ge-Feuer, Streufeuer, Bom-
bensalven, Laser und beson-
ders durchschlagskréftige

Zweifach-Schisse. Flr beson-

Hp
hinnnn

ders prekére Situationen fuhrt
der Hubschrauber auch eine
Smart-Bomb mit sich, die kur-
zerhand alle sichtbaren gegne-
rischen Objekte verschwinden
|&Bt, doch diese sollte man sich

fur den SchluB des Levels auf-
sparen. Dort wartet namlich -
surprise, surprise — ein Mutter-
schiff zweifelsfrei auBerirdi-

HMTOM
nAannnn

schen Ursprungs aufden Spie-
ler, das sich nur nach mehre-
ren Treffern zur Freigabe des
Weges bewegen |4Bt. Nun fol-
gen 3D- und 2D-Sequenzen
aufeinander, an deren Ende

Action Games

der Spieler in einem fulminan-
ten Showdown tber den Wol-
ken den letzten monstrésen
Kontrahenten den Garaus ma-
chen muB.

Auf den ersten Blick scheinen
alle Eigenarten des Automaten
lbernommen worden zu sein.
Die (rechnertypisch) langsam
animierte, perspektivische
Grafik vermittelt ein passables
Fluggeflhl, die Erweiterungs-
moglichkeiten des Helikopters
sorgen zu Beginn fir Abwechs-
lung, doch schon bald begint
man sich Variationen des
schnell in Monotonie ausarten-
den Geballers zu winschen.
Die sich in hoheren Spielstufen
kaum merklich verdndernde
Grafik, der (freundlich gesagt)
sparsame Sound - nur das Ti-
telstick kann (berzeugen -
und der (zu) hoch angesetzte
Schwierigkeitsgrad lassen die
Entscheidung, den Joystick
beiseite zu legen, schon recht
friih erschreckend leicht fallen.
TYPHOON drfte vor allem die
Freunde des Coin-Op-Origi-
nals zufriedenstellen. Allen an-
deren seiein kritischerBlick vor
dem Kauf angeraten. Klaus Vill

Qrafilc: il e 7
Soundis s el e 6
Spielablauf ............ 6
Motivation . ..o viacu il
Preis/Leistung ......... 7

l Hier vorab eine Szene aus ,Jungle Olympics*

EAS zu Gast bei ASM

Wir sind, schon wegen unseres Namens, sténdig auf
der Suche nach den aktuellsten Informationen. Da
bot der Besuch der Firma EAS bei der ASM-Redak-
tion natiirlich die Gelegenheit, einen Vorab-Bericht
zum neuesten EAS-Projekt zu verfassen. Es geht um
ein Spiel, ein Sportspiel! Nicht, daB dies etwas Neues
wire, aber bei diesem Produkt, es tréagt den (Arbeits)-
Titel JUNGLE OLYMPICS, gibt’s tatsdchlich einiges
Neues. Wie man schon am Namen erkennen kann,
handelt es sich nicht um eines der iiblichen Sport-
spiele mit den ebenfalls Giblichen Disziplinen. Hier
sind nicht Menschen, sondern Tiere die Hauptakteu-
re.Leider waren aberzum Zeitpunkt des Besuchs erst
einige Grafiken und Animationssequenzen zu sehen.
Ein spielbares Demo gab es noch nicht.

Trotzdem konnte man schon an
diesen Grafiken erkennen, daB
hier etwas Besonderes ent-
steht. Alle Animationssequen-
zen haben einen starken zei-
chentrickartigen Touch. Auch
die Disziplinen,von denen es in
der fertigen Version minde-
stens sechs geben soll, sind

S
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teilweise etwas ungewdhnlich.
Drei dieser Disziplinen waren
schon zu sehen. Am bekannte-
sten wirkt da noch der Strau-
Ben-Hlrdenlauf. Mit einem
StrauB (nein, nicht der bekann-
te Politiker) muB hiereine sechs
Bildschirme breite Hurden-
strecke tiberwunden werden.

Bei einer echten Olympiade
durfen natlrlich auch die
Schwimm-Wettkdmpfe nicht
fehlen.Die werden bei JUNGLE
OLYMPICS von Krokodilen
ausgetragen. Die wohl unge-
wohnlichste Disziplin ist der
Pinguin-Hindernislauf. Er ist
zwar im Prinzip auch eine Hur-
denstrecke, weist aber doch ei-
nige Unterschiede auf. Der Pin-
guin muB namlich ein Tablett
mit Gldsern balancieren. Und
damit muB der arme Kerl
durchs Packeis ,jumpen® Ich
frage mich zwar, wie Pinguin
und Packeis in den Dschungel
kommen, aber was soll’s, ist ja
nur ein Spiel!

Die Grafiken waren alle sehr
hibsch und mit viel Liebe zum

Detail gezeichnet. Man darf auf
die endglltige Version, die
nach Herstellerangaben noch
rechtzeitig zum Weihnachtsge-
schéft in die Laden kommen
soll, gespannt sein!

Im Zweispieler-Mode wird der
Bildschrim gesplittet, d.h. in
zwei Hélften geteilt sein. Pro-
grammiert wird das Ganze von
Olaf Schneider, seines Zei-
chens Programmierer und Teil-
haber bei EAS.

Wenn das Spiel so gutwird, wie
es die Grafiken versprachen,
dann kénnte EAS mit JUNGLE
OLYMPICS einen echten Hit
landen.

OTTFRIED SCHMIDT

Fotos (2): Amiga
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Requiem fiur eine Echse - oder:

. Feuerspucken fur 10 DM

Programm: Draconus, System: C-64, Hersteller: Zeppelin Games,
Preis: ca. 10 DM, Muster von: Kingsoft.

CONUS, dem neuesten Game von ZEPPELIN, kann das Blut
aber schon mal in Wallung geraten. Fir ca. 10 DM bekommt
man da schon einiges an Grafik, Sound und Animation geboten.
Leider hat es aber auch ein paar,Macken* was aber letztlich nichts
daran &nderte, daB DRACONUS einen Hitstern bekam.
Wie ich finde, zu Recht; doch am besten, Ihr urteilt selbst!

Echsen gehdren ja bekanntlich zu den Kaltblitern. Bei DRA-

Unsere Echse muB in einer Hohle magische Objekte einsammeln.
Leider ist diese Hohle bewacht. Da unsere Echse aber eine beson-
dere Echse ist, kann sie sich natiirlich wehren. Dies geschieht, in-
dem sie ihre Krallen ausfahrt und nach den Gegnern boxt oder
Feuer speit. Es gibt aber auch ein Symbol, das die Echse befihigt
zu transformieren. Danach spuckt sie Wasser. Doch egal, ob sie
Wasser oder Feuer spuckt, die Anzahl der Flammen oder Wasser-
strahlen ist begrenzt.

» DRACONUS ist
ein rassiges
Actionspiel mit
allen Features,
die dazugehoren.
Und das alles fiir
10 DM !«

SC o0aeoo #
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-
-
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Durch Einsammeln von bestimmten Objekten kann die ,Spuck-
kraft* aber wieder aufgefiillt werden. Was aufféllt, da ist die Steue-
rung. Hier tritt das auf, was ich eingangs mit ,Macken“ bezeichnet
habe. Die Steuerung ist nicht sehr exakt, und der Sprung, den die
Echse ausfiihren kann, sieht nicht sehr gut aus.

Ungenau ist er auch. AuBerdem ist es moglich, ein Stiickweit in die
Felsen hineinzulaufen. Komischerweise ist dies aber an einigen
Stellen auch notwendig, da man sonst nicht weiterkommt. Beim
Flammenspeien ist die Genauigkeit bis auf das Speien beim Duk-
ken allerdings ausreichend. Beim Ducken stort, daB die Echse
dauernd wieder aufsteht, so daB die Hohe, in der die Flamme aus-
gespien wird, nicht genau zu fixieren ist. Das ist aber eigentlich
auch schon alles, was ich an Negativem finden konnte. Die Anima-
tion ist sehr gut, ebenfalls die Grafiken. Ein Scrolling gibt es nicht,
die Bilder werden umgeschaltet. Nur die Gegner sehen etwas
merkwirdig aus und wiirden eher in ein Weltraum-Epos als in ein
Jump-and-Run-Spiel passen.

Wenn unser ,Echschen” seine Flammen spuckt, so sieht das wirk-
lichtoll aus.Aberauch alle anderen Bewegungen, die die Spielfigur
durchfihrt, sind bis aufden Sprung sehr gut gemacht. Meistens ist
es ja so, daB fur ein Low-Budget-Spiel nicht so ein hoher Aufwand
fr die Animation betrieben wird. Dies ist bei DRACONUS zum
Glick nicht so. Alle Animations-Sequenzen sind sauber ausgear-
beitet. Gut so! Sehr gut auch der Sound. Hier fiihlt man sich an die
frihen Werke von MASTERTRONIC erinnert, die ja auch meistens
mitihren tollen Musiken gldnzten. Mehrere Melodien zu Beginn und
am Ende des Spiels, aber auch, wenn ein bestimmtes Symbol ge-
funden wurde, sind zu héren. Und hérenswert sind sie allemal. Fiir
ein Spiel, das weniger als 15 DM kostet, ist DRACONUS jedenfalls
sehr gut. Eine lohnens- und empfehlenswerte Anschaffung!

Ottfried Schmidt

araflk:. . 5 oc el e 10 Motivation .............. i
SOUNH. s it 10 Preis/Leistung ........ 11
Spielablauf ............. 7
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Im Roger-Rabbit-Fieber

Nach E.T. und Garfield kommt die ndchste Kultfigur aus amerikani-
schen Landen auf den deutschen Markt. Die Rede ist von ROGER
RABBIT, einer neuen Walt-Disney-Produktion. ROGER RABBIT, ei-
ne Fantasiefigur des beriihmten amerikanischen Comic-Zeich-
ners, hat in Amerika einen wahren Boom ausgel®st. Ein Kinopro-
duktion ist bereits erfolgreich gelaufen und hat wahre Zuschauer-
rekorde ausgel6st. In Deutschland erwartet man natirlich ahnliche
Rekordzahlen, und vielleicht hat der ein oder andere schon etwas
von ROGER RABBIT gehort. Sollte dies nicht der Fall sein, so wer-
den die Leser von ASM spétestens ab jetzt mit diesem neuen Phé-
nomen konfrontiert.

(4 N
INSIDE

i Bald kommt der muntere Gesell auch zu uns |

Nach dem erfolgreichen Kinostart hat man sich namlich bei Walt
Disney Productions dazu entschlossen, eine Umsetzung der Ge-
schichte fiir die Homecomputer zu verwirklichen. Gesagt, getan!
Schon Mitte oder Ende Oktober soll die fertige Spielversion von
ROGER RABBIT auf dem européischen Softwaremarkt erhéltlich
sein. Die Lizenzrechte fiir den europaischen Markt liegen bei dem
bekannten franzésischen Softwarehaus COKTELVISION. Bei uns
in Deutschland wird das Programm von dem Distributor BOMICO
vertrieben.

Leider lag uns bei RedaktionsschluB noch keine spielbare Vorab-
version vor, so daB wir einen Test erst in der ndchsten Ausgabe ver-
offentlichen kénnen. Soviel sei jedoch schon gesagt: Die Span-
nung innerhalb der Redaktion auf den neuen Kinokniller ist auf
dem H6hepunkt. Hoffen wir, daB die Umsetzung genau so gut ist wie
der Film. Alle C-64-und 16-Bit-Computer-Besitzer kénnen sich je-
denfalls schon jetzt auf ROGER RABBIT freuen! (red.)

&
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir auch 1988 wieder
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH.

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

ATARI ST
1943 54,90
CHRONOQUEST 79,90
CYBERNOID 49,90
LOMBARD RALLEY D, T. OLYMPIC CHALLENGE 240
L ‘
ATARI ST 64,90 HELTER SCELTER* 44,90
KAMPF UM DIE KRONE 5990
AMIGA 64,90 CANCELET 2450
IBM 64,90 OFF SHORE WARRIOR 5490
POWERDROME 64.90
SARGON Il 64.90
SKYCHASE 54.90
STARGLIDER 1l ENGL. 64.90
STARGLIDER Il DTSCH. 74:90
STARRAY 54.90
WHERE TIME STOOD STILL 54,90

C 64

Cass. Disk

SURPRIME CHALLENGE COMP. (TETRIS, ACE II,
ELITE, STARGLIDER, SENTINEL) 35,90 49,90
GIANTS* (GAUNTLET Il, OUTRUN, ROLLING THUN-

DER, CALIF. GAMES, 720 GRAD) 39,90 49,90

ARMALYTE 29/90 49,90

BARBARIAN Il 29/90 37,90

FERNANDES MUST DIE 37.90 POOL OF RADIANCE
GARY LINEKERS SUPERSKILLS 29,90 39:90

HAWKEYE 29/90 39,90 C 64 DISK 54,90
INTENSITY 29,90 39,90

NAVCOM BACK- 3990 ATARI ST 64,90
NETHERWORLD 39,90 AMIGA 64,90

PAR 4 (LEADERBOARD COL. 49,90

RED STORM RISING
SINDBAD
TYPHOON*

ULTIMA V

4X4 OFF ROAD

RACING
C 64 CASS. 29,90
C 64 DISK 44,90

CORRUPTION

D. T. OLYMPIC CHALLENGE
KARTING GRAND PRIX
LANCELOT

54,90
AMIGA 54,90 OFF SHORE WARRIOR 5490
SPACEQUEST | 64,90
IBM 54,90 SPACEQUEST Il 54,90
STARRAY 49,90
THREE STOOGES 79,90
ULTIMA V 69,90
ZAK MC KRACKEN 64,90
AMIGA
D. T. OLYMPIC CHALLENGE 64,90
ELITE 64,90
FUSION 64,90
HELTER SCELTER 44,90 HEHOES OF
LANCELOT 54,90
MANIANX 54,90 THE LANGE
MENAGE 49,90
OFF SHORE WARRIOR 64,90 C 64 CASS. 29,90
gﬂ;léﬁl‘:‘[) 55:.3 C 64 DISK 44,90
SKYCHASE 24'90 ATARI ST 64,90
SOLITAIRE 64,90
STAR GOSE 54,90 AMIGA 64,90
STARGLIDER Il ENGL. 64,90
STARGLIDER Il DTSCH. 74,90
TETRAQUEST 49,90
ZOOM 49,90

KOSTENLOSE PREISLISTE GEGEN FRANKIERTEN RUCKUMSCHLAG
NINTENDO UND SEGA, ALLES WAS BEREITS ERSCHIENEN IST.

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr)
Laden und Versand: Laden Koln 1 Laden Disseldorf
Berrenrather Str. 159 Matthiasstr. 24-26
5000 Koin 41 5000 Koin 1
Tel.: (02 21) 23 95 26

Pempelforterstr. 47
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (02 11) 36 44 45

Tel.: (02 21) 41 66 34

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER
02 21-41 66 34 10-18.30 Uhr
02 21-42 55 66 24-Std.-Service
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Action Games

Programm: Typhoon Thomp-
son, System: Atari ST (nur Far-
be), Preis: Ca.75 Mark, Herstel-
ler: Broderbund Software, Mu-
ster von: Broderbund, USA.
Das Softwarehaus BRODER-
BUND, von dem man in letzter
Zeit nicht mehr sehr viel gehort
hat, wartet mit einer, wie ich
meine, echten Bereicherung fir
den Softwaremarkt auf. Das
wahrhaft stiBe Spiel namens
TYPHOON THOMPSON stellt
eine willkommene Abwechs-
lung zu den Ballergames sim-
pelster Machart dar, die es in
letzter Zeit ja zu Genlige gab.
Zwar ist man in diesem Spiel
ohne Wumme aufgeschmissen,
doch Uberwiegt hier eine eher
friedliche Spielidee, wenn die-
se aber auch einige ,Gemein-
heiten* beinhaltet.
Auf einem entfernten Planeten,
weitab jeglicher Zivilisation,
dessen Oberfliche zu 99,9%
von Wasser bedeckt wird, stlirz-
te ein Raumschiff ab, von des-
sen Besatzung nur ein kleines
Kind Uberlebte. Dieses Kind
wurde von der dort anséssigen
Bevélkerung (Kobolde) liebe-
voll angenommen. Doch im
Laufe der Zeit flihrte diese Lie-
be dazu, daB die Kobolde ihren
Adoptivling um keinen Preis
mehr hergeben wollten. Zu sei-

SuB + Saftig!

ST-Version des ,anderen” Thompson

nem ,Schutz” installierten sie
aufsieben Inseln, die in der N&-
he ihrer Stadt liegen, ,Flieger-
staffeln’, die bisher jeden Ret-
tungsversuch scheitern lieBen.
Also genau der richtige Auftrag
fur Typhoon Thompson, den
Helden des Spiels. Glickli-
cherweise konnte vorher ein

Cc-64

720 Degrees
Altern. Worldg.
Apollo 18

A?l? Rev. 0. Doh
B24

Bad Cat
Bangkok Knights
Bards Tale |
Bards Tale Il
Bards Tale Il
Basil the Mouse
Basketmaster C. 29.90 D.
Bedlam C.29.90 D.
Bubble Bobble D.
Buggy Boy C. 2990 D.
Captain America C. 25.90 D.
Champ. Sprint C. 29.90 D.
Chessmast. 2000 2
C. Yaeger's AFT
Clever & Smart
Combat School
Deflector

Déja Vu

Demon Stalker
Destructo

Diablo

Driller .
Earth Orbit Station

C. 2590 D.
.90
.90
.90
.90
.90

19,
30

35.90
39.90
35.90
35.90
39.90
29.90
39.90

4 Smash Hits C. 29.90 D 49.90
Garfield C. 29.90 D. 49.90
Gauntlet 1l C. 29.90 D. 39.90
G. B. Air Rall. C. 29.90 D. 39.80
Hunter Patrol & Ad Inf. D. 19.90
Hysteria C. 25.90 D. 35.90
Ice Palace 6 Hopto D. 19.90
Impact C. 29.90 D. 39.90
Imp. Mission 2 C. 29.90 D. 39.90
in 80 Tagen u.d. Welt D. 39.90
Int. Karate + C. 25.90 D. 35.90
Jagd a. R. Ok. C. 49.90 D. 59.90
Jinxter D. 59.90
Kane & Human Race  D. 19.90
Knight Orc D. 35.90
Legacy o.t. Ancients D. 59.90
Lords of Conquest D. 39.90
Lucky Luke Nitroglyc.  D. 49.90
Lurking Horror D. 79.90
Magnetron C. 25.90 D. 35.90
Maniac Mansion D. 39.90
Mask C. 25.90 D. 39.90
Microleague Wrestling D. 59.90
Miniputt C. 35.90 D. 49.90
Morpheus C. 39.90 D. 49.90
Motos C.9.90
Octapolis C. 29.90 D. 38.90
One man & Nonterr. D. 19.90

Outrun dt. C. 25.90 D. 35.90

Roadwars
Rolling Thunder
Rygar

Shiloh

Sh.'em Up C.Kit
Sidewize

Six Pack Il
Skate or die
Solid Gold
Starfox

Star Wars

Str. Basketb.
Sub Battle Sim.
Super Hang On
Supersprint

C. 25.90 D. 35.90
C. 29.90 D. 35.90
C. 25.90 D. 35.90

D. 39.90

C. 49.90 D. 59.90
C. 25.90 D. 35.90
C. 29.90 D. 39.90
C. 29.90 D. 49.90
C. 29.90 D. 39.90
C. 29.90 D. 39.90
C. 25.90 D. 35.90
C. 29.90 D. 39.90

D. 39.90

C. 39.90 D. 49.90
C. 29.90 D. 39.90

Superstar lcehockey C 29,90 D. 39.90

Task NIl
Terramex
Testdrive
Tetris

The Train

To be on Top
Trantor

Traz C.
Trivial Pursuit (dtsch.)C.

Vampire's Empire  C. 29.

Verbentrainer
Videoarchiv dt.
Vokabeltrainer

C. 29.90 D. 39.90

Schutzblindnis mit zwei auf
dem Planeten lebenden Gei-
stern geschlossen werden, in
dem sie sich dazu bereit erklar-
ten, fiirden Preis von vier Kunst-
gegenstanden (Dolch, Hammer
etc. — die WertmaBstdbe sind
hier natirlich ganz andere) das
Kind zu befreien. Einen Kunst-

7 Cities of Gold
Adventure Constr. Set
Archon

Archon Il
Backgammon

Ball Rider

Barbarians

Bard's Tale |
Blackshadow
Brainstorm

Bratacass

Br. C. Football Fortunes
C-84-Emulator
Challenger
Chessmaster 2000
Crazy Cars

Cruncher Factory
Dark Castle

Deep Space

Defender of the Crown
Déja Vu

Diablo

Drum Studio
Enchanter

Feud dt.
Flightsimulator Il
Flintstones

Formula One Gr. Prix
Garrison

Infidel

Jinxter
Jump Jet
Karate
Kikstart 2
Knight Orc

Modula 2
Moebius
Mousetrap

90 Omega Fil

Othello
Pac Boy

In 80 Tagen u. d. Welt
Indoor Sports |

Insanity Fight

Kwasimodo

Leaderboard
Leaderboard Tournament
Leather God. of Phobos
Lurking Horror

MCC Assembler

MCC Pascal

Mercenary Compendium
Mindbreaker

Mind Forever

e
One-on-one Basketball

Phantasie Ill
Pink Panther

gegenstand erhalt man, indem
man alle aufden Inseln plazier-
ten Flieger abgeschieBt, ihre
Besatzung (die Kobolde) auf-
sammelt und sie daraufhin zur
Stadt zurlckbringt. So lassen
sich die Kobolde einfach fir ei-
nen geforderten Gegenstand
eintauschen. Ausgeristet ist
Typhoon Thompson mit einem
flug- und tauchfdhigen Gummi-
boot, welches zudem noch vier
verschiedene Waffensysteme
aufweist, die man aber erst
nacheinander (im Klartext: pro
Level eine zusétzliche Waffe)
benutzen kann.
Eines sollte ich gleich vorweg-
nehmen: Von der grafischen
Seite her ist dieses Spiel wohl
eines der besten, die ich je ge-
sehen habe. Damit meine ich
allerdings nicht die Grafiken
an sich, die wohl ein biBchen
schlicht gestaltet wurden.Doch
in puncto Animation der Sprites
stellt TYPHOON THOMPSON
meines Erachtens so ziemlich
alles andere in den Schatten.
Zwar hatte es sicherlich besser
ausgesehen, waren die Sprites
ein wenig gréBer ausgefallen,
was aber keinesfalls die gelun-
gene und nahezu perfekte Ani-
mation insbesondere des
Spielersprites in den Schatten
stellen soll.

Amiga

Rocky

Shadow Gate

Shell

Shooting Star
Sinbad

Space Battle
Space Fight

Space Quest
Spellbreaker
Starglider

Starwars

Starways

Stationfall

Super Huey
Surgeon

Swooper
Taekwondo dt.
Tasstimes in Tonetown
Temple of Apshai
Terramex
Terrorpods

Tetris

The Faery Tale Adv.
The Guild of Thieves
The Pawn
Timebandits
Typhoon dt.

Ultima 11l

Uninvited

Elite Collection

90 D.

D.49.90 Volleyball Sim.

Garrison I

Planetfall

Vampire's Empire

C.
C.
C.
C.
C.
C.
C.
C.
C.
C.
C.

Pegasus Bridge
Phantom & Heklik
PHM Pegasus
Power at Sea
Proj. St. Fight. C.
Quedex C.
Red October

49,
25.9

=]

Gizmoz

Gnome Ranger
Grand Slam Tennis
Hacker

Hardball

Hollywood Hijinx
Hollywood Poker
Impact

Enlightenment
Eternal Dagger
Excaliba EF- Big Mac

ields of Fire
il?ghl Simulator 2 (disch)
Flunky C. 29090 D.
Fred Feuerstein  C. 29.90 D.

Spectrum + 3 (Disk)
Multiface 3 169.90 HiSoft Devpac
+ 3-Hits 29.90 Live Ammo
ACE. Il 39.90 Magnificent 7
+ 3-Arcade-Hits 35.80 Matchday i
California Games  39.90 Solid Gold
Colossus Chess 4.0 49.90 +3 Sport Hita
Combat School 49.90 Starglider
Driller 59.90 Starwars
Eye 48.90 Tasword Plus 3

Football Manager 35.90 The Pawn
Game Set Match  59.90 Thundercats
Gauntlet 39.90 Tomahawk

N . World Class Ldb.
HiSoft C-Compiler 79.90

Plutos
Portal
Ports of Call
Power Pack Witness
Quiwi dt. Wizball
Red October ; World Games
Roadwars . XR 35
Rocket Attack Zork |

Zork Il

Viza Write
Wintergames
Wishbringer

War i. t. South Pacific

Western Games C. 29.90 D. 39.90
Winter Ol. '88 C. 29.90 D. 39.90
World Tour Golf

Yogi Bear

.90
.90
.90

¢ - o
LBBBoBHBBGC
D
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MULTIFACE (neue Versionen)

Sicherungskopien von jedem Pro-
gramm das in Ihren Computer ge-
laden wurde; - kopiert auf Disk
oder (beinahe) jedes andere an-
schlieBbare Speichermedium. Ein-
fach ansteckbar; - mit
ausflhrlicher Anleitung.

MULTIFACE ONE

fir Spectrum 48K & 128K
MULTIFACE TWO

fir Schneider 464,664,6128

69.90
49.90

The Rocky Horror Show D.
59.90

i under C. 29.90 D.
az‘g":rg i C.2990D.
Six-Pack Il (neu)C. 28.90 D.
Slapfight D.
Space Ace
Starwars
Terramex
Tetris .

Tour de Force C.
Volleyball Sim. C.

Schneider FPC
-D-Voice-Chess C. 39.80 D. 45.90 unky
EAIK‘ Rev. of DohC. 29.90 D. 39.90 Gamcﬁvﬁr
Adv. Tact. FighterC. 29.90 D. 39.90 Gauntl

C.28.900. 3990 yide Outing 3DC. 25!
Jagd a. Roter O.C. 49.
Laser Basic dt. C. 28.
Masters ot. U. C.28.
Pegasus Bridge
Pirates! nur 6128

ooo

8885 B8

C. 25.
C. 25
C. 29

g 888

oo

288

169.90

oooo
B85

169.90




Dies fangt schon mit dem, dem
eigentlichen Spiel vorausge-
henden, Vorspann an. Hier wird
man gleich Zeuge, daB Ty-
phoon Thompson doch nicht
der wahre Held zu sein scheint.
Jedenfalls rennt er nach einem
Blick von dem Raumschiff aus
auf das einige Meter tiefer lie-
gende Boot - welches ja sein
zukinftiges Geféahrt darstellt -
vielleicht ein wenig schockiert
in das sichere Raumschiff zu-
rick. Doch gnadenlos wird er
von seinem Vorgesetzten wie-
der herausgejagt und mit ei-
nem Tritt in das Boot beférdert.
Desweiteren erscheint bei ei-
nem Neustart des Spieles eine
andere der insgesamt drei
Startsequenzen, WO Z.B.
Thompson sich gerade noch
mit einer Hand an das Raum-
schiff klammern kann, aber
letztendlich durch einen ,fie-
sen” Tritt seines Chefs auf die
Hand das traute Heim verlas-
sen muB.

Gesteuert wird sein Vehikel
ausschlieBlich mit der Maus,
was wieder die altbekannten
Probleme mitsichflhrt, da die-
se einfach zu gut reagiert. Dies
war aber wohl nicht anders
machbar, weil beide Mausbut-
tons zumindest spater bendtigt
werden.

Der erste Weg unseres Helden
sollte zu den zwei Geistern fuh-
ren, die sich schon am ,Hori-
zont* ausmachen lassen. Dort
erhalt man als erstes den Auf-
trag, ihnen den Dolch zu brin-
gen, woflr sie das Boot mit ei-
ner Laserkanone ausstatten,
die im spéateren Kampf lebens-
notwendig ist. Danach macht
man sich am besten zu den sie-
ben um die Stadt gruppierten
Inseln auf.Um nun in Besitz des
Dolches zu kommen, geht man
folgendermaBen vor: Zuerst
schieBt man eine Insel an, wor-
auf sich von dieser ein Flieger
der Kobolde erhebt,den es nun
ebenfalls abzuschieBen gilt.
Daraufhin fallt der Pilot ins Was-
ser, wo er nur noch eingesackt
werden muB, indem man ein-
fach tber ihn hindberfahrt. So
nimmt man sich eine nach der
anderen Insel vor und verfahrt
nach demselben Strickmuster,
bis sich schlieBlich alle Kobol-
de im Sack befinden. Doch
ganz so einfach ist die ganze
Sache nicht. Zum einen existie-
ren sieben verschiedene Gat-
tungen an Fliegern, die einem
das Leben wahrhaft schwer
machen. So gibt es den Sucker,
der Typhoon einfach ver-
schluckt, wahrend ein anderer
unseren Helden einfach ein-

blubbert, womit auch ein Leben
floten geht (nach demdritten ist
Feierabend). Desweiteren blei-
ben die Kobolde nach ihrem
AbschuB nicht ewig im Wasser,
sondern schwimmen einige
Sekunden spater wieder zu ih-
rer Insel zuriick, von wo sie er-
neut mit einem Flieger starten
kénnen. Es ist also ratsam, sie
moglichst schnell aufzusam-
meln, will man nicht dieselbe
Prozedur standig wiederholen
(allerdings kann man auch die
schwimmenden Kobolde noch
einmal abschieBen, worauf sie
wieder fur mehrere Sekunden
in einen Ruhezustand verfal-
len).

Trotz aller Hindernisse durfte
es nicht all zu schwierig sein,
den ersten Level glucklich zu
meistern. Hat man erstmal alle
Kobolde aufgesammelt, sollte
man sich schnell zur Stadt be-
geben, wo der Tausch von Ko-
bolden gegen den Dolch statt-
finden kann. Auch diese Szene
wurde wirklich siB gemacht.
Besonders der wiitende Stadt-
bewohner ist spitzenmaBig ani-
miert worden. Nach dem Kuh-
handel fuhrt der Weg Typhoon
Thompson zuriick zu den Gei-
stern, wo er den Gegenstand
abliefert. Im nachsten Level er-
warten den Spieler dann de-

TOP-AKTUELLE-TITEL

Action Games

mentsprechend mehr Kobolde,
die es aufzusammeln gilt.
Leider muB ich jedoch sagen,
daB, wenn mal richtig was auf
dem Screen los ist (wie z.B.im
dritten Level), die Geschwin-
digkeit des Spieles deutlich
darunter leidet, was sicherlich
an der groBen Anzahl von Spri-
tes liegt. Die Grafik dagegen ist
wirklich einmalig. Was einem
hier an Animation geboten wird,
1&4Bt manchen Klassiker blaB er-
scheinen. Die ganzen Sprite-
bewegungen wirken schon
richtig ,filmhaft® Dafur wurde
wie so oft am Sound gespart,
der sich leider nur auf einige
,Knister-Rausch-Sonaten" be-
schrankt. Alles in allem ein
Spiel, das sicherlich mal etwas
ganz anderes darstellt. Ich
kann vom Kauf eines solchen
,stiBen" Spieles auf jeden Fall
nicht abraten. Die Motivation
durfte jedenfalls fur lédngere
Zeit erhalten bleiben, bedenkt
man die Schwierigkeit der spa-
teren Levels.

Torsten Blum

Qratilc - ..l 10
Soand = e o .. 4
Spielablauf ............ 8
Motivation. ... . it 9
Preis/Leistung ......... 9

Spectrum
9.80 Hysteria

Die HAMMEH-PHOGHAMME

i i i ST
hneider Spec.  Amiga Atari ‘
e Videoface Inface

“World- B - All Stars
_;%Q?L _ch%:g—gf — Buggy Boy Questron I D. 39.90
Foverstein D-39.90 Crime Busters  (der Hi) Roadwar 2000 0.39.80
S Cybernoid Sorcerer Lord D. 39.90
Fiintstones Daley Thomson 2990 Vermeer dt. D. 59.90
~50000 N Five Star Games 3 2990 Wings of War D. 3580
Impossible Mission 2 29.90 Winter Edition D. 3990
Karnov 2990
Omega One 990 AMIGA
Sixpack Vol. 3 2990 Barbarian Il
Where Time stood still 2990 Amegas
Bard's Tale 2

Corruption

19.90

25.90 Impact

25.90 International Karate +
29.90 Life Guard Multiface
25.90 The Living Daylights
25.90 Lucasfilm Compilation
29.90 Magnetron

9.90 Matchday Il

9.90 Milk Race
25.80 Nebulus
29.80 Outrun
29,90 Rampage
25.80 Rebel
25.90 Roadwars
Summer Olympiad 29.90 Rolling Thunder
3% Dog ; X A gg Sidewalk

i X . .90 Six Pack Il (neu
N World's Greatest (Epy) El;t: Collection ;gso Solid Gold oo
PC & KOMPATIBLE Four Smash Hits % %7::;:

Corruption Garfield 25.80 Tetris
Falon F16 G.B.Air Rall. 29.90 Think
Indian Mission GL Supersoccer 25.80 Thundercats
Virnsa ol Gauntlet Il 29.90 Tour de Force
Trantor

SPECTRUM Sixpack Vol. 3C. 29.90 D. 39.80
Starswars 2 C. 29.90 D. 39.90

Top Ten Coll. C. 3590 D. 45.90

SCHNEIDER

Sixpack Vol. 3C. 29.90
Topten Collec, C. 29.90
Bard's Tale |

ATARI §T
Barbarian II
Color Emulator
Corruption
Indian Mission
Mono Emulator
Spidertronic
Starwars 2

Adv. Taet. Fighter
Basketmaster
Black Lamp
Blood Valley
EMX-Simulator
BMX-Racers
California Games
Championship Sprint
Clever & Smart
Coconut Capers

Combat School
[l§ 10 Computer Hits 4

D. 69.50
D.39.90
D. 69.90
D. 7950
COMMODORE 64

Battle Valley C. 1490

Daley Thomp. C. 35.90 D. 45.90
G. Lineker Fb.C. 29.90 D. 39.90
Hawk Eye  C.35.90 D. 4690
Imp. Mission 2C. 29.90 D. 39.90
Int. Soccer  C.29.90 D. 39.90

Crack the Cocnut D. 4950
D.

Extensor

German Footb, Sim.
GroBmeister Schach
Indian Mission D. 5590
Interceptor D. 69.90
The Wall (Super Break-out)38.90

oonrs CB® CBE : SOFORT-BESTELLUNG PER
Gauntlet 11 g—_gggg TELEFON: 09 1 1’28 82 86

SAMANTHA F i itun
oXx Football-Manager Il (mit dt. A'.‘éﬁ“é’c 99),90 O Wt o

Strip Pok ;
idi er Superpreis: ok on
Bei diesem neuen ung Wwirklich aufregen- g-e;llsuperhucz::;. 29p.90p Disk 39.90 ATAAﬂlgI gg.gg 1en, die ?J":SQ:E‘GMN

den 7 Card Stud, Poker mg
9anz cool Lleiben, Ob Sie ey aap. . 20N i Ci 29.90 Disk 39.90
S i ie a8 ach: ider ass. B
Pielkarten stets jm Auge zucb:h”:;c'sr?w Stk Hiermit bestelle ich fr den Computer =
i nachstehende Programme per  [J Nachnahme (+ Kosten 5.
Vorsicht vor [ Vorkasse u. Scheck (+ Kosten 2.50)
BLAU-IMPORTEN

Digitalisi 4

mﬁi\'l:l::':z:h\;'dm' und bluffen kann Sa.
ES" g'ﬂ Cass,
ur Spectrum 4

g:: 35.'3“-“ or ‘:még‘:fmza
i) denn da handelt es sich wohl mehr um
einen Zustand als eine Farbe.
ABER:

Alle Programme die Sie bei uns kaufen

sind Originale vom jeweiligen Hersteller;

mit allem Drum und Dran.

T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH

D. 4990
D.59.90

“Solomon's | PC
pUBUC:DOQ“@,ﬁ%‘s?amg
Wit habl."nsgggr?rogramm:“' !

als T
mehtr_) el e(geb?" L Ku

n konnen.

13.90
13.90
13.90
19.90

AuBerdem mochte ich ein kostenloses Gesamtinfo Uber
Software fiir meinen Computer
Bitte Anschrift :
nicht vergessent Unterschrift
T.S. Datensysteme, Denisstr. 45, 8500 Niirnberg 80
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~Stainless Steeley” —

Aber, aber, wer wird denn gleich in die Luft gehen? Nun, kein verniinftiger Mensch wiirde das
tun. Wir schon! Denn wenn es darum geht, das Neueste aus aller Welt fiir Euch zusammenzu-
tragen, sind wir zu jeder Verriicktheit bereit. Genau genommen war es diesmal unser engli-
scher Korrespondent Steve Cooke, der fiir die ASM-Leser auf Achse war. Gemeinsam mit
MICROPROSE-Boss Major ,,Wild Bill“ Steeley bestieg er dessen Maschine, erhob sich in die
Lifte und drehte einige Runden iiber der malerische Chesapeake Bay. Doch natiirlich hat
Steve nicht Kopf und Kragen allein zu seinem persénlichen Vergniigen (?) riskiert. Vielmehr
hat er auch die brandheiBen MICROPROSE-News fiir Euch mitgebracht: unter anderem er-
fahrt Ihr alles iiber ein nagelneues Projekt: Die Entwicklung einer MICROPROSE-Spielkon-
sole, die die Softwareszene der 90er Jahre revolutionieren soll!

Zum erstenmal geht ein fihren-
des Softwarehaus daran, seine
eigene Hardware zu produzie-
ren. Der Grund flr dieses Vor-
haben: Die bereits existieren-
den Maschinen, einschlieBlich
Amiga, Atari ST und IBM-PC,
bringen nicht die Leistung, die
das Unternehmen fir die Her-
stellung seiner Programme
wiinscht.

Ich spreche, wie lhr bereits wiBt,
von MICROPROSE, das schon
eine ganze Reihe von berihmt
gewordenen Titeln verdffent-
licht hat, unter anderem Guns-
hip und F-19Stealth Fighter. Es
istnoch nichtallzu lang her,daB
die Indizierung mehrerer MIC-
ROPROSE-Spiele Schlagzei-
len machte. Eines davon, das
zwischenzeitlich von der Indi-
zierung wieder ausgenommen
wurde, muBte kurze Zeit spater
seinen Platz auf dem Index der

Bundesprifstelle wieder ein-
nehmen. Welch Wunder, daB
MICROPROSE den deutschen
Markt mit einigem Argwohn be-
obachtet. Dies bedeutet jedoch
nicht, daB ihr neuestes Pro-
gramm nicht auch hierzulande
seinen Platz in den Regalen der
Héandler finden wird. Ganz im
Gegenteil! Wie ich erfuhr, soll
das Game Ende nachsten Jah-
res fertiggestellt sein. Eine
Spielhallenversion wird fiir
Weihnachten 1989 angekiin-
digt.

Doch zuriick zu MICROPRO-
SE’'s Hardware-Planen. ,Wir
haben immer schon an den be-
grenzten Hardware-Méglich-
keiten herumgeschustert® &r-
gert sich Firmen-Chef Major
+Wild Bill“ Steeley. ,Das soll kei-
ne Kritik an den Herstellern
sein®, fugt er hastig hinzu, ,fir
den Commodore beispielswei-

Sie versprechen die Maschine der Zukunft: Gene Lipkin, ehemals
Atari-Manager und nun Vize-Prasident der neuen MICROPROSE-
Tochter 3 D TECHNOLOGIES (links). Daneben Major ,Wild Bill*
Steeley, der sich auch von seinem neuen Projekt mal wieder einen
Senkrechtstarter erhofft.
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se haben wir eine ganz beson-
dere  Vorliebe.  Allerdings
braucht man fur gute Simula-
tionen einfach mehr Power!“
Dies kann man sich vorstellen,
wenn man sich die neueste
Version von F-19 einmal auf
dem IBM mit EGA-Karte an-
schaut. Nicht etwa, daB das
Programm langsam wére. Im
Gegenteil, diese Fassung
macht einen hervorragenden
Eindruck und hélt einem Ver-
gleich mit Electronic Arts’ Su-
perspiel Interceptor miihelos
stand. Die Grafiken sind vom
Feinsten, und der Detailreich-
tum, die Feinheiten des Spiels,
gefallen mir sogar besser als
bei dem EA-Produkt. Doch wie
auch immer, solch qualitativ
hochwertige Games machen
Appetit auf mehr. Und da denkt
man dann schon daran, wie ei-
ne Version flur einen ,echten®
16-Bitter erst aussehen miBte.
MICROPROSE glaubt, die Ant-
wort auf diese Frage gefunden
zu haben.

Um der Losung dieses Pro-
blems nadher zu kommen, hat
man sich Experten geholt. Erin-
nert lhr Euch noch an Atari vor
ein paarJahren? Sie begannen
ihren Aufstieg zu einem der fiih-
renden Unternehmen mit Spie-
len wie Pong Computer Space,
und das alles lief unter der Re-
gie von zwei noch relativ uner-
fahrenen Burschen: Nolan
Bushnell und Gene Lipkin.Uber
Bushnell konnte man kirzlich
in den Zeitungen lesen, daB er
nun in die Spielzeugbranche
eingestiegen ist. Er produziert
computergesteuerte Katzchen,
Spinnen und dergleichen mehr
und beglickt damit die lieben
Kleinen. Und was wurde aus
Lipkin? Wahrscheinlich ahnt lhr
es bereits: Er schlieBt sich dem
MICROPROSE-Team an.

JWir wissen, wo es lang geht",
behauptet Gene selbstsicher
»~und wirwerden diesen Weg auf
in der typischen MICROPRO-
SE-Manier beschreiten. Wir
planen fur die Zukunft im Busi-
ness,und wirwolleninden 90er
Jahren zu den festen GréBenim

Geschéft gehodren.“ Der erste
Schritt auf dem Weg zu diesem
hochgesteckten Ziel ist die Ent-
wicklung einer Spielkonsole,
speziell fur neue Flugsimulato-
ren und Uberarbeitungen von

11/88
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Alte Liebe rostet nicht!

alteren MICROPROSE-Pro-
grammen. Das klingt schon gut,
doch die eigentliche Beson-
derheit ist die gewaltige Lei-
stungsfahigkeit dieses Geréts.
,Man muB sich beispielsweise
nur einmal den F-19 Stealth
Fighter auf dem IBM ansehen”,
fuhrt Gene aus. Auf dem Moni-
tor vor mir erscheint eine aufre-
gende Luftkampfszene. Die
feindliche Maschine ist gerade
eben getroffen worden; sie ex-
plodiert und zieht eine breite
Rauchfahne hinter sich her.
Mein Flieger legt an Héhe zu,
nahert sich der Wolkengrenze,
durchbricht sie schlieBlich.

Toll, denn das alles kann man
auf dem IBM mit EGA-Karte
wirklich wunderbar erkennen.
,Okay", fahrt Gene fort, ,was

& 11/88

glauben Sie, wieviele Polygone
(Vielecke) auf diesem Screen
eben verarbeitet worden sind?“
Er wartet nicht auf meine Ant-
wort.,,Ungeféhr 300 pro Sekun-
de® 14Bt er mich wissen. Ich
staune,doch jetzt kommt’s erst:

,und unsere neue Maschine

wird 60.000 Polygone pro Se-
kunde verarbeiten - und das
bei 4096 Farben gleichzeitig
auf dem Schirm!“

JWir bauen einen Computer mit

ganz hervorragenden Grafikei-
genschaften. Dieses Geréat wird
dariberhinaus aberauch neue
Mdoglichkeiten im Business-
Bereich eréffnen, doch zu-
nachst wollen wir dariiber noch
nicht mehr verraten..., berich-

Weiter nachste Seite

Major Steeley’s Vorliebe fiir das Fliegen schlégt sich in vielen
MICROPROSE-Simulationen nieder. Unser Bild zeigt ,Wild
BilI's“ Maschine, Miss Microprose, noch am Boden, aber ,ready

for takeoff*

Blick aus dem Cockpit aufdie
herrliche Landschaft Balti-|
more’s. Ubrigens: Keine Sor-

.. ge - ASM-Korrespondent
Steve Cooke iiberstand den §
Flug ohne groBere Schaden!

(Fotos: cooke)
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tet Lipkin. Neue Méglichkeiten?
Na, klar — das Réatsel ist schon
gelost: Dieses kleine Mon-
strum, das mehr Grafikfahig-
keiten als jedes zur Zeit existie-
rende Gerat verspricht, wird
nicht fiir die Spielhallen allein
produziert, sondern es wird
seinen Einsatz auch als Home-
computer finden. Wenn erst
einmal ein Prototyp entwickelt
ist, der zu einem verninftigen
Preis in Serie gehen kann,dann
wird es auch méglich sein, auf
dieser Basis einen neuen Ho-
mecomputer herauszubringen.
Und Software dafiir wird es
auch schon geben: die Umset-
zungen aus der Spielhalle wer-
den bereitstehen.

Ausblick

Da man Maschinen mit einer
derartigen Kapazitat bislang
noch nicht gesehen hat, fallt es
schwer, sich eine Vorstellung
von der Software fur einen sol-
chen Nobelrechner zu machen.
Stellt Euch nur ein Spiel wie et-
wa Interceptor vor, und dann
stellt Euch ein Etwas vor, das
quer Uber den Monitor zischt -
bei 4096 Farben und 150fa-
chen Grafikdetails. Ubrigens:
Das erste Produkt fur die neue
MICROPROSE-Maschine, das
von dessen neugegrindeter
Tochter 3D Technologies pro-
grammiert wird, wird - Wunder
Uber Wunder - ein Flugsimula-
tor sein.

Obwohl der Titel dieses Spiels
noch nicht feststeht, konnte
man mir schon berichten, daB
es ein Programm mitwesentlich
erweitertem Gameplay und
zahlreichen neuen Features
sein wird. So wird das Cockpit
Uber absolut realistische In-
strumente verfiigen.Bei alldem
wird MICROPROSE, wie Ublich,
strengstens darauf achten, daB
Strategie und Simulation zu
gleichen Teilen Rechnung ge-
tragen wird.

Die Fahigkeiten der Maschine
lassen zumindest eine derart
wirklichkeitsgetreue  Umset-
zung erwarten,wie lhrsie sicher
noch nicht gesehen habt - es
sei denn, |hr hattet mal vor ei-
nem professionellen militéri-
schen Trainingssimulator ge-
sessen.

Das Aufregendste an MICRO-
PROSE's neuem Projekt ist far
mich, daB jemand das ultimati-
ve Spiel konzipiert hat und daB
danach erst der passende
Rechner fiur dieses Game ent-
wickelt wird. Friher haben die
Hardware-Hersteller ihre Com-
puter produziert, und wir muf-
ten das Beste daraus machen.
Das ist nun vorbei. Die Tage des
Superrechners riicken naher!

STEVE COOKE
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_ ser Korrespondent Steve Cooke zu berich-

Clancy's zweiter ,Soft-Job"

Weitere Neuigkeiten aus den Staaten hat un-

ten. MICROPROSE USA ist sich mit Tom
Clancy,Autordes Roman-Bestsellers The
Hunt for the Red October (wonach das
gleichnamige Spiel erschien), einig ge-
worden: Basierend auf seinem Buch
Red Storm Rising wird man ein Spiel
produzieren, das in den USA vor-
aussichtlich in diesen Tagen schon
erscheinen wird. ASM hatte Gele-
genheit, an Ort und Stelle einen
ersten Blick auf dieses

neue Game zu werfen.

Die Handlung des Spiels lehnt
sich eng an die Romanvorlage 3
an. Den Russen gehen die X - .
Energiereserven aus; beson- Handschlag fiir die Kamera. Tom Clancy (links) und Major ,Wild
ders knapp werden die Rohoél-  Bill“ Steeley besiegeln Ihre Zusammenarbeit, womit einmal mehr
vorrate. Eine katastrophale ein Roman-Bestseller versoftet wird.

wirtschaftliche Entwicklung ist

die Folge, und so beschlieBen

die Sowjets, in den Persisch; - =

Golf einzufallen, um sich dort Der 4'000'000 DOIIar Mann
ggihbggﬁgé;esgir?;:lerﬁ.ou;%iﬂ' Tom Clancyl sagt von sich | Red Storm Rising einge-
sie sich die NATO vom Hals selbst, er sei etwas e?(trava— schlossen - haben ein er-
schition gant.Es féillt.schwer,lhm da | schreckendes MaB an Au-
ich rnuB. sagen, ich finde es n!cht zuzushm_men. E( tragt thentizitat erreicht. Dieser
schon ein wenig 'eigenartig daB eine dunkle Brille und ist be- | Mann, stellt Euch das vor,
a) Tom Clancy's Rokans von sessen von allem, was mit | wurde beinahe zu einem fe-
der amerikanischen Siraitkeat- dem Militér zu tun hat. Sein | sten Bestandteil des Penta-
ten als besonders authentisch erstes Buch, The Hunt for the gons gerr_lacht; da muB sein
eingestuft werden und daB b) Red October, war so gut re- Buch ja einfach ganz nah an
die Bussen kurzerhand be- cherchiert, daB das Penta- | die Wirklichkeit herankom-
schlieBen, die Bundesrepublik gon kurz davor war, es zu | men!

Deutschland mirnichts-dir- 2 ‘

nichts aus der Landkarte aus-

zuradieren. Na, groBartig! Dann

paBt mal auf, daB I|hr, liebe Le-

ser, das Spiel auch gewinnt!

Ein GroBteil der Handlung be-

steht aus einer Kombination

von Strategie und Simulation.

So kommandiert man eine U-

Boot-Flotte und versucht, die

russischen Schiffe abzuschie-

Ben. Karten und der Bordcom-

puter halten den Spieler tuber

die Kriegshandlungen infor-

miert und erlauben es ihm, die

geeigneten MaBnahmen zu er-
greifen. Die Grafiken sind dabei
auf dem C-64 als ,qut“ zu be- Tom Clancy l&Bt’s sich wohlsein. Der Deal ist perfekt, der Ru-

4

zeichnen; auf den 16-Bit-Ma- bel (oder besser: die Dollars) kann rollen. Fotos(2): Cooke

schinen sind sie sogar ganz ; o :
verbieten — obwohl sich in | MICROPROSE-Mann Major

ﬁgggﬁ%gé’?&ngﬁ%Vorh-em dem Werk nichts fand, was | ,Wild Bill“ Steeley scheint

o : Rt nicht schon einmal irgend- | eng mit Tom Clancy verbun-
2:;2&;?;31%2nsgeﬁtl;gxt[%_ wo verdffentlicht wordenwé- | den zu sein; und so erinnert
kumentation. RED STORM RI- re. Nun p|(_'3tleCh hat das | Red Storr_n Rising an eine
SING kénnté das Zeug dazu Pentagon eine Drehung um Kombination de~r befsten
fabar. Fosbnde iloacs An von 180 Grad gemacht und ladt | MICROPROSE-Simulatio-
Spielen vollauf zufriedenzu- Clancy zu Rundfligen mit | nen mit den Bestsellern ei-
stellen. Deshalb haltet schon Militar-Maschinen ein, zu ei- | nes Schriftstellers,  der
ainmalAlisscbatinach dorale- ner  Ubungsrunde mit | selbst eine militarische Si-
fiihrlichen Besprechung des schwerem Armeegeschiitz | mulation ist. Man ldart ge-
Programms, die wir in Karze in und zu al! dem, was sonst §pann§ sein aufw_eltere Ver-
ASM bringén erdan noch soviel Kurzweil und | o6ffentlichungen dieses hart-

2 Vergnigen bringt. Das Er- | gesottenen Duos!
gebnis: Clancy’s Bilicher - Steve Cooke
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Eine ganz neue Form von
Action und Abenteuer, die man
sofort ausprobieren sollte. Eine
grofle Menge Actionspiele erwar-
tet Sie! An Bord eines Jet-Byke,
unter Wasser, mit einem Messer
zwischen den Zihnen oder auf Ih-
rem Unterwasser-Scooter, kdmp-
fen sie riicksichtslos gegen die
Armeen des GELBEN SCHAT-
TENS, bevor Sie seine Unter-
wasserstiitzpunkte endlich von
der Karte streichen kénnen.

Distributor: BONIICO

Hutcn Sie sich vor den
Angriffen von Haien und Kraken
sowie vor den Minenfeldern, mit
denen die Tiefen der Meere
durchsetzt sind. DAZU gibt es
noch ein Taschenbuch mit einem
Roman von Bob Morane, einem
illustrierten Fiihrer, einem 128-
seitigen, farbigen Comic-Buch und
einer Geschichte, in der Sie der
Held sind, und die Sie um so
mehr mit dem Geschehen vertraut
macht.

Fiir weitere Auskiinfte
| schneiden Sie diesen
Kupon aus und
schicken Sie ihn noch
I heute an folgende §
| Adresse:
BOMICO Vertriebs
und Investitions
GmbH
| Elbinger Strafie 1
| 6 Frankfurt/Main 90

| Name:

| Adresse:

|
| Rechner:
I
I

Elbinger Strafle 1, 6 Frankfurt/Main 90, Tel. 069/706050
Erhiltlich fiir: Amiga, IBM-PC, Atari ST mit 2 Disk.

INFOGRAME‘;‘
[ERESE s "))




Action Games

Programm: Frontline, System:
Amstrad (angeschaut), Spec-
trum, Preis: ca. 10 Mark, Her-
steller: Zeppelin Games, New-
castle upon Tyne, England, Mu-
ster von: Kingsoft, Aachen.

in weiteres indizierungs-
Everdachtiges Programm

bietet uns der britische
Hersteller und Newcomer ZEP-
PELIN GAMES an. Mit FRONT-
LINE wird die ,alte Tradition®
der Hard Combat-Spiele fort-
gesetzt, die bei xxx (indi) be-
gann, bei TNT weiterging, mit
xxx (indi) (in England!) erfolg-
reich vermarktet und bislang
mit xxx (indi) ihr Ende fand. Bei
FRONTLINE handelt es sich al-
so um ein Kriegsspiel, bei dem
ein Held a la Bimbo (Name v. d.
Red. geéndert) als gutaus-,
aber Rot sehender Fighter sich
auf der Jagd nach Mensch und
Material befindet. ,Vernich-
tung®, so heiBt das Schiissel-
wort dieses Games! Zum Inhalt:
Die ganze Geschichte ist eine
einzige Katastrophe. Nein, ich
beschreibe jetzt nicht die Story,
die auf der Packung steht: Ich
meine das Spiel als solches.
Ahnlich dem bekannten Indi-
Game lraki Soldiers (Name v. d.
Red. gedndert!) geht man mit

‘'nem schwerbewaffneten Gue-

rilla-Kédmpfer aufs Schlacht-
feld. Hier ballert man die feindli-
chen Soldaten mit der Maschi-
nenpistole ab, vernichtet Ge-
schitze per Bombe (Leerta-
ste!) und sorgt dafir, daB Mo-
torradfahrer vorzugsweise um
die Ecke gebracht werden
(bringtviel Punkte!).Und so wei-
ter und so fort. Zusétzlich wird
man dann und wann von einem
Panzer dberrollt und zer-
quetscht - ansonsten aber
kann man unbehelligt durch
die Feindeslinien laufen, da die
Jungs von der anderen Seite
anscheinend bei der Grund-
ausbildung gefehlt haben - sie
treffen sehr selten...

Kommen wir gleich zur Endab-
rechnung eines Low-Budget-
Games, das starke Ahnlichkei-
ten zu letztgenanntem Pro-
gramm erkennen laBt: Nicht nur
das Spiel-Thema, sondern vor
allem die Ausfihrung (Grafik
auBerst schlecht; Sound kaum
anwesend; ,Special Effects”
dinne!!!) ist, man muB es in
dieser Deutlichkeit sagen, mi-
serabel. So, jetzt wiBt |hr,warum
FRONTLINE keinen ASM-Hit-
stern bekommen kann. |hr soll-
tet auch wissen, warum dieses

Liebe Programmierer, bei der BPS
sitzt lhr immer in der ersten Reihe

Auf dem Sprung in die BPS-Charts?

(Foto: Amstrad)

ZEPPELIN  GAMES-Produkt
auch nicht zum Flop erkoren
wurde: Erstens ist es ,,zu billig",
und zweitens hat es eh’ keinen
Sinn, ein Programm zum Mo-
nats-Flop zu kuren, das sehr
bald ,bei der BPS in der 1. Rei-
he sitzen wird.“ Denn: Ich kann
mir nur schwerlich vorstellen,
daB einige von uns die Augen
vor einem Soft-Held, der ande-

ren die Augen gewaltsam zu-
driickt, zudriicken werden.

Manfred Kleimann

Grafilc .. vosseansvannig 3
SoUNd s v v 1
Spielablauf ............ 1
Motivation ............. 0
Preis/Leistung ......... 1

Steinchen aus Nachbars Garten

Programm: Arthur Noid, Sy-
stem: C-16/+4, Preis: Ca. 10
Mark, Hersteller: Alternative
Software, England, Mustervon:
(20].

eine Ehre macht der Low-
KBudget-Produzent AL-
TERNATIVE seinem Na-
men, denn mit ARTHUR NOID
hat man keineswegs ein Pro-
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gramm mit einem alternativen,
das heiBt neuen Spielkonzept
hergestellt. Vielmehr hat das
englische Softwarehaus ganz
kraftig von einem bekannten
Game ,abgekupfert* und ver-
sucht aufdiese Weise, auch ein
Scheibchen vom Software-Ku-
chen abzubekommen.
Nicht nur der Name des Spiels
1&4Bt vermuten, daB ALTERNATI-
‘ : ——

]

VE an Arkanoid und insbeson-
dere natirlich an dessen Ver-
kaufszahlen Geschmack ge-
funden hat. Ein kurzer Blick auf
den ersten der insgesamt 32
Screens (hinzu kommen noch
einige Bonusrunden) reicht
vollig aus,um zu erkennen, daB
man um eine nahezu naturge-
treue Kopie des bertihmten
Vorbilds bemiiht war. Bei dem
Versuch einer Umsetzung die-
ses Breakout-Games auf den
C-16/+4 ist es allerdings auch
geblieben, denn was unterdem
Strich bei dieser Anstrengung
herausgekommen ist, ist wirk-
lich unter aller Kanone. So wak-
kelt der Ball derart Gber den
Bildschirm,daB man verzweifelt
nach derRttelplatte unterdem
Computer sucht. Der Sound
l&Bt einem nun wirklich die
Haare zu Berge stehen. Die be-
drohlichen Blicke meiner er-
zurnten Kollegen lieBen mich
schnell zum Lautstarkeregler
greifen, kaum daB die ,Musik"

ein paar Sekunden durch un-
sere heiligen Tester-Hallen er-
tént war. Was Wunder, denn au-
Ber ,Titeltitutitu, titeltitutitu ...
bekommt der durch bessere
Sounds verwdhnte Computer-
Freund nichts zu héren.

Wir wollen es kurz machen -
kurz und schmerzlos. Wenn |hr
auf Eurem C-16/+4 gern Brea-
kout spielen mochtet, dann be-
sorgt Euch ein besseres Pro-
gramm. Kingsoft's Demolition
beispielsweise ware da eine
echte Alternative zu ALTERNA-
TIVE's schlecht gemachtem Ar-
kanoid-Imitat. Klauen ist ja
schon schlimm, aber ein so ex-
zellentes Spiel auch noch der-
art zu verhunzen, das sollte

doch verboten werden. bez
Graftlc. ..o 00 e 4
Ssound. ol 0
Spielablauf ............ 3
Molivation 5= Lo 1
Preis/Leistung ......... 1




Auf diese Steine

Programm: Ball Blasta, Sy-
stem: C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: Ca. 10 Mark,
Hersteller: Zeppelin Games,
England, Muster von: [22].

Mit BALL BLASTA von ZEPPE-
LIN GAMES nimmt die nichten-
den wollende Breakout-Welle
ihren Fortgang. Es fallt schwer
zu schatzen, zum wievielten
Male dieses Thema, das seit
den ersten Anfiangen der Ho-
mecomputer-Spielsoftware

immer wieder aufgegriffen wird,
nun erneut verarbeitet wurde.
Fest steht jedoch, daB ZEPPE-
LIN mit seinem neuen Game ei-
ne sehr interessante Variante
vorlegt. Ich habe sie mir far
Euch aufdem C-64 angesehen.
Naturlich, es ist schwierig, der
schier uniberschaubaren
Schar der teilweise beriihmt
gewordenen Vorgénger noch
ein Spiel draufzusetzen, das
hierund da noch neue Ideen zu
bieten hat. Dies ist ZEPPELINin
einigen Punkten gelungen. Al-
lerdings hatman nattrlich auch
einige Anregungen aufgegrif-
fen, die man bereits in anderen
Spielen zu sehen bekam. Doch
schauen wir uns die Einzelhei-
ten des Games an, und begin-
nen wir damit, was uns nach
dem Laden erwartet. Zunéchst
versetzt uns eine tolle Musik in
Erstaunen, flott, eingéngig und
sauber komponiert, die von
dem mir unbekannten Adam
Gilmore gemacht worden ist.
Selbiger zeichnet auch fir die
FX wahrend des Spielgesche-
hens verantwortlich, die glei-
chermaBen zu gefallen wissen.
Nun aber stlrzen wir uns end-
lich ins Spiel. Wie nicht anders
zu erwarten, miissen nach alter
Breakout-Manier  Steinchen
mittels Ball und Schlager abge-
raumt werden. Man darf wohl
voraussetzen, daB jeder von
EuchweiB,wie dasim einzelnen
ablauft. Anders als bei den mei-
sten neueren Breakout-Games
hat sich aber ZEPPELIN enger
an das Original gehalten. So
missen nicht in jedem Level al-
le Steine abgeschossen wer-
den, sondern es reicht mitunter,
sich drehende Kugeln ausihrer
Umklammerung zu befreien,
um ins nachste Level vorzusto-
Ben. Hat man eine Runde lber-
standen, so kann man a la Traz
in einer Gesamtibersicht aller
61 miteinander verbundenen
Level unter vier Moglichkeiten
den nachsten Durchgang wéh-
len. Hier kommt man auch in
den Besitz der Zusatzwaffen,
die nicht, wie bei den meisten

S
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»Zehn Mark und alles inklusive: Super-Sound,
tolles Gameplay und unheimlich viel SpielspaB!«

Action Games

anderen Games dieses Genres
tblich, aufgesammelt, sondern
~gekauft* werden missen. Eini-
ge derabzuschieBenden Stein-
chen namlich sind mit dem Dol-
larsymbol gekennzeichnet.
Trifft man sie, so wird das Gu-
thaben um den entsprechen-
den Wert aufgestockt. Nun
kann man sein Kapital anlegen,
das heiBt, man kann einen
Dreierball kaufen, eine Ball-
bremse, einen breiteren Schla-
ger, eine ,Super-Kanone* etc.
etc. Auch neue Leben kann
man aufdiese Art und Weise er-
stehen, allerdings: es kann im-
mer nur eine Waffe benutzt und
dann erst im nachsten Level
gegen eine andere ersetzt wer-
den. Diese Wahimdglichkeit
bringt eine interessante strate-
gische Variante ins Spiel, da
man nun mal entscheiden muB,
ob man sich mitnurnoch einem
Leben durchzuschlagen ver-
sucht, dafiir aber die Superwaf-
fe kauft, ob man auf den Dreier-
ball setzt oder den breiteren
Schlager bevorzugt und so wei-
ter. Natarlich warten auch die
verschiedenen Level mitimmer
wieder neuen Schwierigkeiten
auf, so daB eine richtige ,Kauf-
entscheidung” naturlich wich-
tig fur das Weiterkommen sein
kann.

Es bricht mir fast das Herz an-
gesichts dieses sonst so guten
Programms, daB ich nun auf
das Thema ,Grafik“ zu spre-
chen kommen muB. Hier hat lei-
der nicht alles so geklappt, wie
es hatte sein sollen. Die Farb-
wabhl ist an einigen Stellen et-
was miBgliickt, das Scrolling in
verschiedenen Levels stdrt hin
undwieder,und insgesamt sind
die Screens von Aliens derart
Uibervdlkert, daB es manchmal
schwerféllt, den Ball noch aus-
findig zu machen. Wenn ich sa-
ge ,Ball, so muB ich mich im
selben Atemzug auch schon
korrigieren, denn eigentlich
handelt es sich um eine kleine
Scheibe, dhnlich einer Minze,
was das Spielen zusatzlich
noch erschwert. Trotzdem:
Nach einiger Ubung kommt
man mit BALLBLASTA ganz gut
zurecht, gewdhnt sich an den
etwas verwirrenden Back-
ground. Und so habe ich mich
entschieden, dem Game einen
Hitstern zu verleihen. Ich glau-
be kaum, daB man fir zehn
Mark sehr viel mehr erwarten
kann als einen Super-Sound,
ein rasantes Gameplay und un-
heimlich viel SpielspaB.

Bernd Zimmermann

Gratik . ... 0 a8 ol
Sound. .. .......c i (o)
Spielablauf ............ 9
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10
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Liebe Leser,

mittlerweile kdnnen wir uns vor Einsendungen kaum noch retten,so daB3 wir Euch auch dieses Mal wieder zwei
gute Programme vorstellen wollen, aufdie das Klischee des ,,Hobbyprogrammierers“nicht mehr so recht pas-
sen will. Wir méchten uns aber auch an dieser Stelle nochmals recht herzlich bei all den Programmieren be-
danken, deren Arbeiten wir leider nicht vorstellen konnen. Habt bitte Versténdnis, wenn es etwas ladnger
dauert, bis Ihr von uns eine Nachricht erhaltet, aber wir nehmen uns jede Einsendung gewissenhaft vor-und
das kostet bei der Fiille der Einsendungen viel Zeit. Fiir die beiden Autoren dieser Ausgabe hat sich das
Warten jedenfalls gelohnt, denn die Qualitat ihrer Spiele braucht sich vor der der Profis wahrlich nicht zu ver-

stecken!

Programm: Imperium - Der Auf-
trag, System: C-64, Datentra-
ger: Diskette, Autor: Jorg
SchlieBer, Stuttgart.

Neben einer Vielzahl von Ac-
tion-Games, die nach wie vor
einen groBen Anteil des Spiele-
marktes repréasentieren, ist in
letzter Zeit aber ein starker
Trend in die Richtung der Rol-
lenspiele zu beobachten. Lei-
der kommen diese komplexen
Spiele zum weitaus gréBten Teil
aus dem englischen Sprach-
raum und bereiten dem Spieler
hierzulande des 6fteren einige
Schwierigkeiten.Was fehlt, sind
eben gute, deutschsprachige
Rollenspiele. Dem kann nun
abgeholfen werden! IMPE-
RIUM - DER AUFTRAG ist ein
reinrassiges, leicht verstandli-
ches Rollenspiel mit allen
Features, die die Fans dieses
Genres begeistern dirften. Der
Autor Jérg SchlieBer hat sich
viel Mihe gegeben, eine an-
sprechende Handlung und ein
ausgereiftes, logisches Kon-
zept zu entwickeln.

Hier die Spielhandlung in gro-
ben Zigen: In einem imposan-
ten Sternenreich broselt die
Macht der herrschenden
Adelsfamilien dahin. Viele Son-
nensysteme sagen sich vom
Reich los und griinden separa-
te Sektoren. Der Kaiser des im-
perialen Reiches will dies ver-
hindern und eine umfangreiche
Reform durchfithren.  Die
Adelsfamilien furchten jedoch
um ihre Macht und stemmen
sich mit aller Gewalt und jeder
Menge Intrigen gegen die Re-
formen. In diesem Konflikt
kénnte die Raumflotte hilfreich
sein, doch diese ist praktisch
gelahmt, da der wichtige Hy-
perraum-Treibstoff nur auf eini-
gen Planeten abgebaut werden
kann und die meisten davon
sich auch noch in den separa-
ten Gebieten befinden. Ledig-
lich acht Planeten, die dem Kai-
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Killing Jokes
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® So wird’s gemacht!

Vielleicht hat dieser Test ja den einen oder anderen von
Euch dazu animiert, auch was Eigenes aufdie Beine zu
stellen, sei es nun ein Action-Game, ein Adventure oder
eine Simulation. Wir hoffen auf rege Teilnahme an unse-
rer Microwellen-Action, und vielleicht gelingt Euch der
groBe Wurf mit Eurer Eigenproduktion.

Wer also glaubt, etwas Gutes ,auf der Pfanne* zu haben,
der sollte schleunigst mit uns Kontakt aufnehmen oder
sein Programm am besten gleich zur ASM-Redaktion
schicken. Wichtig sind eine ausfiihrliche Programmbe-
schreibung und natdrlich die Angaben zur Person des
Programmierers. Wir setzen selbstverstandlich voraus,
daB es sich bei allen Einsendungen um selbsterstellte
Programme handelt, die frei sind von Rechten Dritter.

TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Kennwort: MICROWELLE
Postfach 870

Eschwege

ser gehdren (jeder hat halt sein
eigenes Stlckchen Land) kén-
nen das Zeug noch flir das Im-
perium abbauen,und miteinem
dieser Planeten ist jetzt auch
noch der Kontakt abgebro-
chen.Die Aufgabe des Spielers
ist es nun, eine schlagkraftige
Truppe (also die ,Party”) zu-
sammenzustellen, die in den
Elitehaufen der Siegelringtra-
ger aufgenommen werden. Die-
se SRT's kénnen namlich die
zentrale Computerkonsole
wieder aktivieren, die den Ab-
bau in den Minen steuert. Lo-

gisch, daB es da einige Leute

gibt, die was gegen eine erfolg-
reiche Mission haben...

Zu Beginn m(Bt Ihr also eine
Truppe mit vier Typen zusam-
menstellen, denen Ihr bestimm-
te Charakteristika zuweist
(wenn Ihr faul sind, kénnt |hr
auch die vorgefertigte Party
nehmen). Vierzig Punkte mus-
sen aufdie Merkmale Kraft, Ge-
schicklichkeit, Intelligenz und
Psi-Kraft verteilt werden. Dann
wird jedem Charakter noch ei-
ne Rasse und ein Beruf zu-
geordnet. Diese Zuordnungen
bestimmen, inwieweit be-
stimmte Fahigkeiten erhoht
werden. Nun kann's losgehen!

IMPERIUM besitzt drei Levels:
Im ersten muB das Raumschiff
sicher ans Ziel gebracht wer-
den, im zweiten und im dritten
muiussen zwei Weltraumstadte
erfolgreich durchforstet und
der Computer wieder funk-
tionsféahig gemacht werden. Die
vier Charaktere des Spielers
werden mit dem Joystick sehr
komfortabel (ber Icons ge-
steuert. Die Charaktere befin-
den sich immer in der Mitte von
vier Grafikfenstern (sieht aus
wie bei Ultima) und werden mit
den Icons dirigiert. So lassen
sich die Jungs aus einem Regi-
ster ausristen, sie kénnen
durch die Gegend laufen (max.
9 Schritte) oder auch Psi-Kraf-

11/88 @



te (funktionieren wie die be-
kannten Spells) einsetzen. Au-
Berdem kann jederzeit ein
Spielstand gespeichert oder
geladen werden. Nattrlich gibt
es auch einige Feinde, die nur
darauf warten, daB ihnen die
Party iber den Weg lauft. In die-
sem Fall und auch fur andere
erscheinen verschiedene Me-
nus, mit denen Taktik und
Kampfkraft festegelgt werden.
Besonders toll gelungen ist
Jorg SchlieBer da der Ubungs-
modus, bei dem das eigene
Helden-Sprite mit perfekter
Animation (ein groBes Lob
nach Stuttgart!) gegen einen

Trainingsroboter fightet, um
Punkte zu sammeln. Wie bei
vielen anderen Rollenspielen
auch, gibt es bei IMPERIUM Er-
fahrungspunkte und verschie-
dene Levels flr die Charaktere.
Auch hier gibt's wieder einen
netten Gag: Um eine andere
Charakterstufe zu erreichen,
muB das Ministerium fir Innere
Verwaltung angerufen werden.
Der Typ sieht echt Gbel aus...

Uberhaupt ist das Programm
Uppig ausgestattet. Neben ver-
schiedenen netten Sounds gibt
es jede Menge kleinerer Grafi-
ken, denen man viel Liebe zum
Detail ansieht. Nur die Grafik-

fenster dahneln - wie gesagt -
dem Ultima-Aufbau, aber sie
haben ja lediglich die Aufgabe,
dem Spieler die Ubersicht tiber
die Ortlichkeiten zu geben.

In diesem —relativ-kurzen Test
kénnen wir natlrlich nur einen
kleinen Teil der vielen Features
vorstellen, tUber die das Pro-
gramm verflagt. Im Spiel wird
man noch mit Computercodes,
verschiedenen  Gegner-For-

men und vielen anderen klei-
nen Details konfrontiert, die in
der zwanzigseitigen Anleitung
noch mit viel Phantasie darge-
stellt werden. Damit ist fur Ab-
wechslung und Spannung ga-

rantiert, zumal sich das Game
als &duBerst leicht zu handha-
ben erwies und Uberaus spiel-
bar ist. Viel Spielwitz, Humor,
die gut durchdachte Story und
das auBerordentlich gelunge-
ne Outfit machen dieses Spiel
zu einem Hit, der auf dem

deutschsprachigen Rollen-
spiel-Markt wohl einzigartig
sein durfte.
(red.)
(1 | ] ST —— 8
Vokabular ....... (Icons)
Story oo seadea vis e s 9
Atmosphére .......... 10

Programm: Tischtennis, Sy-
stem: Atari 1040 STF, Atari 520
ST (color, TOS aufROM), Daten-
trager: was wohl...?, Autor:
Herbert Haas, Karlsruhe.

Zugegeben, Tischtennissimu-
lationen gibt es fir die ver-
schiedensten Rechnertypen
zuhauf-aberaufdem Atari ST?
Da sieht's bislang duster aus.
Der einzig nennenswerte Ver-
such wurde bei den Indoor
Sports gestartet, aber anson-
sten ist nichts los. Dies scheint
auch Herbert Haas gewuBt zu
haben, der eine waschechte Si-
mulation fiir den Atari ST erstellt
hat, die den treffenden Namen
TISCHTENNIS tragt.

Neben dem zu erwartenden
Ping-Pong-Gemetzel Uber-
rascht das Programm den
Spieler aber gleich nach dem
Einladen mit einer Fille von
Features, die bei Sportsimula-
tionen dieser Art gar nicht mal
so Ublich sind. So kénnen zu-
nachst einmal verschiedene
Beldge fir den Schlager ge-
wahlt werden. Profis werden
wissen, daB die unterschiedli-
che Struktur der Noppen eine
jeweils defensivere oder offen-
sivere  Spielweise mdglich
macht. Ist die Auswahl getrof-
fen, kann mit der Maus noch ein
Trainingsmeni angeklickt wer-
den, bei dem man unterschied-
liche Schlagarten tUben kann.
Die Tischtennis-Platte ist in der
Ublichen 3D-Perspektive dar-
gestellt, wobei im Training statt
des Gegners eine hlibsch ge-
stylte Ballmaschine einen Ball
nach dem anderen raus-
schieBt.

Menschliche Spieler bekommt
man aus Grinden der Uber-
sichtlichkeit Gbrigens nicht zu
Gesicht, sondern nur die
Schlager. Ungewdhnlich st

9
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aber die Steuerung des eige-
nen Schlagers, denn der wird
frei beweglich mit der Maus
Uber den Bildschirm gejagt.
Diese Steuerungsart erwies
sich als &uBerst vorteilhaft,
denn es macht riesig SpaB, die
Balle gekonnt anzuschnippeln.
Etwas Ubung ist zwar schon
ndtig, damit man sich nicht bei
den Entfernungen verschéatzt,
aber dann moéchte man diese
Spielweise nicht mehr missen.
So nebenbei k&nnen dann
noch Topspin-, Slice- oder ge-
rade Schlage ausgefuhrt wer-
den. Einfach die linke, rechte,
beide oder keine Maustaste
dricken.Ist doch simpel, nicht?
Leider gibt’'s in diesem Zusam-
menhang ein paar Kkleine
Schénheitsfehler, die der Pro-
grammautor aber zu beseitigen
versprach. So wird ein Schlag
nicht ausgefuhrt, wenn man die
Maustaste drlickt, sondern
wenn man sie losladBt. Da kann
man sich leicht verheddern!
AuBerdem kann esvorkommen,

Abgesehen von diesen kleinen
Mangeln ist TISCHTENNIS
aber eine begeisternde Simu-
lation, der man eine Veréffentli-
chung nur winschen kann.
Durch den Zwei-Player-Mode
(wird als Doppel gespielt!) und
den moglichen Weltmeister-
schaftskampf, bei dem sogar
Spielstdnde abgespeichert
werden und die Landesfahne
des Gewinners erscheint,
macht TISCHTENNIS auch auf
langere Zeit viel SpaB.

Wer aber auch gern allein ge-
gen den Computer spielt,dirfte
TISCHTENNIS mit Sicherheit
einen Platz in seiner Bestenli-

ste zuweisen. Tja, das st
Quality — Made in Germany!
(red.)
daB der Ball bei zu schnellem
Spiel (besonders bei héheren Animation ............. 9
Schwierigkeitsgraden) mehr- S ountdl e e 4
mals getroffen wird, ohne daB | Realititsnihe .......... 9
das Programm dies als Fehler SpaB/Spannung ...... 10
erkennt.
Anzeige
Ein verrlickter Typ

Fragen Sie bei Ihrem Handler nach dem Spiel

Solite Ihr Handler das Spiel nicht vorrétig ha-
ben, kénnen Sie es auch direkt bei SVS Scholz, Marienburger Str. 20, in 5628 Heiligen-
haus, bestellen. Der Preis dort betriigt einschlieBlich Versand und Nachnahme 21.69 DM

sucht auf einem un-
moglichen Planeten
seine Flamme!

Jede Menge Monster
sind zu besiegen und
der richtige Weg ist zu
finden!
Ballerstrategen finden
hier die richtige Aktion
P in Verbindung mit et-
was Gehirnmassage.
Also ran!

Y
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Wie? Was? Ein neues Gesicht? Das werden sich jetzt wohl die alteingesessenen Leser fragen. Doch keine
Bange - die ASM wird Euch auch weiterhin die heiBesten Neuigkeiten aus der Spielhalle bringen! Auch in Zu-
kunft werdet Ihr die besten Automatenspiele, die ihr Geld wert sind, in dieser Rubrik finden. Dabei kénnt lhr
auch gleich mal sehen, was vielleicht mal fiir die Heimcomputer umgesetzt wird, denn der Trend, Spielhallen-
Spielefiirdie ,kleineren“Rechnerumzusetzen,ist ungebrochen! Aber mal ehrlich: Welche Umsetzung konnte
dem Original bis jetzt das Wasser reichen? Lest Euch also diese neue Ausgabe der ASM-Spielhalle genau

durch, denn ein Besuch in den Spielstatten lohnt sich!

HI 23

MISSION TIME
re '::n
i

DEVASTATORS

Der Sommer ist vorbei, die Olympischen
Spiele befinden sich wieder in ihrem vier-
jéhrigen Dornréschenschlaf - fur den
Herbst missen Action-Games her! Nach-
dem in den Sommermonaten weitgehend
sonnige, lustige Sportspielchen erschie-
nen sind, gibt's jetzt wieder Platinen der
harteren Gangart, die weitgehend klassi-
sche Action-Elemente aufweisen und bei
den Spielern feuchte Hande und glanzende
Augen erzeugen, wahrend sie mit eiserner
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Konzentration und trainierten Reflexen ver-
suchen, die vielgestaltigen Feinde vom
Bildschirm zu pusten.Wer glaubt, flir solche
Aufgaben geristet zu sein, der kann sich ja
mal als Mitglied der DEVASTATORS versu-
chen, die’s wirklich nicht leicht haben. Die-
se Elitetruppe wird von KONAMI in den Ein-
satz geschickt,die im Moment noch mitdem
Super-Sportspiel Konami '88 einen abso-
luten Renner in den Spielhallen haben. Bei
DEVASTATORS wird allerdings nicht gegen
die Uhr gekampft, sondern gegen einen fa-
natischen Diktator, der ein kleines, unter-
entwickeltes Land im Nahen Osten in seine
Gewalt gebracht hat. Da gréBenwahnsinni-
ge Diktatoren nicht gerade zimperlich mit
ihrer Bevdlkerung umgehen und sich das
kleine Land in seiner (Geld-)Not auch keine
aufwendigen Rebellionen leisten kann,
werden die Devastators zur Hilfe gerufen.
Diese Burschen sind das beste, erfolg-
reichste, disziplinierteste und skrupellose-
ste Freiheitskampferteam der Welt. Werft
mal einen Blick aufdie Fotos,und Ihrwerdet
dieser Beschreibung nur zustimmen kdén-
nen!

Als Spieler (mbglich ist nattrlich auch ein
2-Player-Team-Mode) muBt lhr natirlich
die Invasionsarmee des ausgeflippten Dik-
tators (iberwinden, der von dieser Absicht
gar nicht begeistert ist. So gibt es sieben
Einsatzorte an den strategisch wichtigsten
Punkten, die die Macht des Diktators si-
chern. Diese sind die Wste, ein Flugfeld,
der Dschungel, die Savanne, ein Flotten-
stitzpunkt, die Berge und zuletzt noch eine
ausgedehnte Ruinenstadt. Die Helden des
Spiels treffen dabei auf die wildesten,
schieBwitigsten Kampfmaschinen, die
man sich vorstellen kann, sowie den diste-

Michael Suck

ren Schergen des bésen Oberfuzzys. Entle-
digen kann sich der Spieler dieser Ublen
Zeitgenossen mittels eines Automatikge-
wehrs, fir das unbegrenzt Munition zurVer-
flgung steht. Werden die Angreiferwellen
geschickt zurGickgedrangt, kénnen auch
weitere Waffen eingesammelt werden
(Flammenwerfer, Panzerfauste, Granatwer-
fer und Molotowcocktails), die aber nur ei-
nen begrenzten Munitionsvorrat haben.

KONAMI hat sich bei DEVASTATORS be-
sonders viel Mlihe bei der Animation gege-
ben, um die Spielmotivation und Spielbar-
keit moglichst hoch zu halten. Alle Spielfi-
guren sind herrlich groB, mit vielen Zwi-
schenschritten animiert und lassen sich
frei auf dem Bildschirm bewegen, um dem

T 1 S
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COBRA COMMAND

Spieler einen méglichst groBen Aktionsra-
dius zu geben. Der Clou dabei: Das Spiel-
feld mit den gut gestylten Backgrounds be-
sitzt eine 3D-Perspektive, der sich die
Spielfiguren beim Vor- oder Zuricklaufen
anpassen, d.h. sie werden entweder kleiner
oder gréBer. Super gemacht! Wer auf harte
Action-Spiele steht und spannende Unter-
haltung jenseits politischer oder morali-
scher Wertungen sucht, wird mit DEVASTA-
TORS viel SpaB haben!

Hoch hinaus will auch DATA EAST, und das
darft lhr ruhig wortwértlich verstehen. Bei
COBRA COMMAND sitzt |hr am Steuer-
knuppel eines allwettertauglichen Hub-
schraubers, der sich levelweise gegen Bo-
den- und Luftziele durchfighten muB. Die
Szenerie ist von der Seite zu sehen, wah-
rend der Bildschirm von links nach rechts
scrollt und den Blick auf tolle Grafiken frei-
gibt. DATA EAST hat hervorragend mit den
Farben gearbeitet und viel Phantasie bei
der Gestaltung der Backgrounds bewiesen.
Neben schattierten, detailreichen Flug-
zeugtragern und den dazugehdrigen Ja-
gern, die wie ein Schwarm Hornissen auf
den eigenen Hubschrauber
stlrzen, gibt’s Abstecher in fu-
turistische High-Tech-Kon-
struktionen und gruselige
Mondlandschaften. Bei diesem
Outfit macht es tierisch viel
SpaB, die einzelnen Levels mit
den verdammt schwierigen
Endgegnern zu meistern, wenn
man mit solchen Grafiken ver-
wohnt wird! Klaro, daB dieses
Spiel technisch einwandfrei
programmiert wurde und auch
ein paar Special-Features auf-
weist, die das Geschehen noch
interessanter machen! Neben
verschiedenen Symbolen, die

NINJA SPIRIT

doch mal mit ein biBchen NINJA SPIRIT!
Dieses Game ist der absolute Gehimtip die-
ses Monats vom R-Type-Produzenten
IREM, der wieder alles aufgeboten hat, um
den Spieler am Bildschirm zu fesseln. Die-
serverkérpert einen jungen Ninja-Kampfer,
dereines Tages eine schreckliche Wahrheit
erfahrt: Seine Eltern wurden bei dem Ver-
such, aus der strengen, gefiihllosen Ge-
meinschaft der Ninjas zu fliehen, von dem
Boss der Gruppe getdtet. Nun sinnt der
Sohn auf Rache und kdmpft verzweifelt um
seine Freiheit. Wird es ihm gelingen? Das
bleibt dem Spieler tiberlassen!

Das Spiel besteht aus sieben verschiede-
nen Szenen,die derjunge Held durchlaufen
muB. Es beginnt in dem Tempel, in dem er
augewachsen ist, und endet in einer Héhle
mit einem groBen Showdown, wenn der jun-
ge Ninja dem Mérder seiner Eltern gegen-
Ubersteht. Fir den Kampfist er bestens ge-
rustet, denn er beherrscht diverse Ninja-
Tricks, mit denen die feindlichen Ninjas ins
Jenseits geschickt werden kénnen. Je ge-
schickter der Spieler springt, schlagt und
tritt, desto besser wird sich der Held voran-
kampfen kénnen. Damit sich Jung-Sieg-

die Feuerkraft des Huschrau-
bers erhthen, kann manches mal auch ein
Level oder eine spezielle Waffe direkt ange-
wéhlt werden. Spannung total in 15 Levels:
Das ist Action '88!

Um einen heiBen Kampf mitzuerleben, bei
dem der Bildschirm bebt, braucht Ihr aber
nicht unbedingt viel Technik, versucht’s

i
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fried aber nicht nur
mit Koérperkraften
zu wehren braucht,
haben die Program-
mierer noch an ein
paar ganz besonde-
re  Spezial-Tricks

und Waffen gedacht, die das (Spieler-)Le-
ben doch merklich erleichtern. Waffen gibt
es vier Stlck, nadmlich ein Schwert, Wurf-
sterne, Bomben und einen Schleuderham-
mer. All diese Dinger kénnen frei ausge-
wahlt und mit verschiedenen Symbolen
schlagkraftiger gemacht werden. Der Ham-
mer sind aber die ,Schatten-Ninjas® denn
nach dem Aufnehmen des entsprechenden
Symbols ensteht jeweils ein Schatten des
Hauptakteurs, der diesem willig folgt, als
Geist natlrlich unverletzbar ist, aber alle
Bewegungen willig mitmacht — und diesel-
ben Waffen benutzt! Ihr miBt mal mit zwei
»Schattenboxern” und dreifach verstarkten
Waffen durch die Bilder hiipfen, denn dann
geht's ab!

IREM hat es sich nattrlich auch nicht neh-
men lassen, zu diesem aufwendigen, erst-
klassig animiertem Karate-Spektakel auch
die entsprechenden Grafiken zu schaffen,
die superzum Spiel passenunddierichtige
Atmosphéare schaffen. Nur ein einer Stelle
sahen die Bdume im Hintergrund eher wie
Wolkenkratzer aus, aber der kleine Ausrut-
scher durfte bei dem SpaB, den das Spiel
macht, kaum auffallen. NINJA SPIRIT ist ein
fesselndes Action-Spiel mit vielen Ideen,
das jede Mark wert ist! .
Noch marchenhaftere Ziige als NINJA SPI-
RIT besitzt LEGEND OF MAKAI, eine neue
Platine von JALECO. Eine richtige Mé&r-
chenprinzessin wurde geraubt, und nun ist
es an ihrem tapferen Geliebten, die Holde
wieder aus den dusteren Verliesen des Bo-
sewichts zu befreien. Dieser hat sich nattr-
lich gut verschanzt und schickt zunachst
nur seine dunklen Schergen und ein paar
bis an die Haarspitzen bewaffnete Wachter
aus. Auf letztere trefft Ihr dann jeweils am
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Ende eines Levels - falls Ihr so weit kommt.
Um den stolzen Jingling bessere Verteidi-
gungsmoglichkeiten zu geben, solltet Ihr
die Juwelen einsammeln, die die vernichte-
ten Feinde hinterlassen. Mit einem guten
Juwelenpolster kénnt |hr namlich in den
Shops, die ab und an auf dem Weg auftau-
chen, Schlussel, Waffen, Informationen
oder Heilung erwerben. Diese Adventure-
Elemente setzen sich fort,denn es gibtauch
Turen mitversteckten Héhlen,in denenTeile
von magischen Zauberspriichen zu finden
sein.

LEGEND OF MAKAI steht in der groBen Tra-
dition von Spielen wie Ghosts 'n’Goblins
oder Legend of Kage, denn neben span-
nungsgeladenen Action-Szenen sind auch
viele Fantasy-und Adventure-Elemente mit
in das Programm eingebaut, die die Spiel-
motivation stark erhdhen.Wer médchte nicht
mal alle Geheimnisse einer fiktiven Welt
entdecken, zumal die Grafik den Fantasy-
Touch und somit auch die Phatasie des

| PRISONERS OF WAR

Spielers kraftig unterstiitzt? Mir jedenfalls
hat es viel SpaB gemacht! Ubrigens: Ich
fand den japanischen Originalschriftzug
von LEGEND OF MAKAI so htbsch, daB ich
Euch diese interessanten ,Hieroglyphen*
nicht vorenthalten wollte. Dazu noch ein
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kleiner Aufruf: Wer kann uns das mal Gber-
setzen???

s

GroBe Verstandigungsschwierigkeiten
sind bei PRISONERS OFWAR, einer neuen
Spielplatine von SNK, dahingegen nicht zu
erwarten, denn die Jungs, die Ihr da in ei-
nem Gefangenencamp finden werdet,
schieBen erst, bevor sie Fragen. Als Spieler
seid Ihr auf Euch allein gestellt und maBt in
bester Einzelkdmpfermanier die feindli-
chen Soldaten aufmischen, um aus dem
Camp in die Freiheit zu fliehen. Die benétig-
ten Utensilien des gut bemuskelten Helden
ist ein Gewehr, ein Messer und die bloBen
Fauste. Ubung ist nétig, will man die einzel-
nen Actionsequenzen meistern, Ver-
schnaufpausen gibt's keine! SNK hat eine
Vielzahl unterschiedlicher Szenen pro-
grammiert, die jeweils andere Anforderun-
gen an das Geschick des Spielers stellen.
Entstanden ist ein gradliniges, schnelles
Action-Spiel, das Freunden dieses Genres
sehr gut gefallen dirfte — sofern man sich
nicht an den Gewalttatigkeiten stort.

Zuguterletzt begeben wir uns nochmal in
die Vogelperspektive: mit GANGBUSTERS
von KONAMI.Eine miese Gruppe von Bank-
rédubern hat eine Filiale in New York kraftig
geplindert und sich dann aus dem Staub
gemacht. Die Polizei der Stadt setzt darauf-
hin die besten Officer ein,die zurVerfligung

stehen: Smith & Wesson. Gesteuert werden
die beiden natiirlich von dem/den Spie-
ler(n), der/die versuchen muB3/mussen, die
Gangster in funf verschiedenen Spielsze-
nen zu stellen.Die groBe Jagd beginntin der
StraBe des Uberfalls, geht iber eine Neben-
straBe zum Hafen und endet im Verschiebe-
bahnhof einer Mulldeponie. Das Ganze ar-
tet Gbrigens nicht in eine wilde SchieBerei
aus, denn schlieBlich sind die beiden Hel-
den ehrbare Polizisten,die die Gangster nur
gefangennehmen und dann in die grine
Minna transportieren. Maximal drei Gang-
ster kann sich der Spieler auf einmal ab-
greifen, dann muB er sie im Polizeiwagen
abliefern. Geschossen werden darf zwar
auch, aber die Munition ist begrenzt. Geht
sie zur Neige, kbnnen Smith & Wesson nur
noch mit Dosen werfen. Dafir werden die
beiden Jungs flr erfolgreiche Festnahmen
aber auch anstandig belohnt. Nein, nein,
nicht mit einer Beférderung, sondern mit
besserer Lauf-, SchuBkraft und Munition.
Auch die gefangenen Gangster erweisen
sich als unfreiwillige Helferder Polizei,denn
sie filhren zum Teil Supergranaten mit sich
(wirken wie die altbekannten Smart-
Bombs) und auch Munition.

KONAMI hat die Spielcharaktere witzig ge-
zeichnet und viele Gags mitins Spiel einge-
bracht. Am innovativsten ist wohl der groBe
Stein, den die Superbullen finden und als
StraBensperre benutzen koénnen. Dann
sind die Gangster namlich angemiillert! Es
macht also tierisch viel SpaB, mit den bei-
den ,Waffenbriidern” durch die einzelnen
Szenen, sprich Levels, zu marschieren,
denn das Spielprinzip bei GANGBUSTERS
macht schon viel her.

So, das war’s schon fir heute (schnief...)!
Ich hoffe, das Lesen hat Euch SpaB ge-
macht und |hr wiBt jetzt, bei welchen Auto-
maten |lhr Eure Deutschmarks am besten
anlegt. Viel SpaB beim Spielen; bis zum
nachsten Mal!




Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig!

Mit dem Meister dieser Sportart Stabhochsprung und 1500-m-Lauf. Wifomiationen's Boupon austillen tnd absttcken
trainiert sich’s am besten! Gehen Sie Das erfordert schon eine Menge "

in Konkurrenz in den Disziplinen Training... Name:

100-m-Lauf, KugelstoBen, Weitsprung, Daley Thompson kidmpft um seine StraBe:

Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m- Medaillen auf Commodore 64, PLZ: on:

Hiirdenlauf, Speerwurf, Hochsprung, Schneider CPC, Atari ST, Amiga und PC. An: ariolasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Das Programm



HeiBer Stoff fiir kalte Tage

Programm: Summer Edition,
System: C-64, Preis: Ca. 50
Mark (Disk.), Hersteller: Epyx/
U.S. Gold, Muster von: Jim Per-
ri, Digital Marketing, Ohio, USA.
Verkehrte Welt: Als die Winter
Edition von EPYX aufden Markt
kam, erfreute man sich gerade

Medaillenjagd beim BogenschieBen . ..

gen versuchen, beim Radfah-
ren, Hurdenlauf, Bogenschie-
Ben, Barrenturnen, Hammer-
werfen, Stabhochsprung, und
zuguterletzt kann man sein Ge-
schick auch an den Ringen auf
die Probe stellen.Wie ich schon
sagte, sowohl diese verschie-

.

eines der schonsten Sommer
dervergangenendJahre.Nun,da
EPYX sein neues Programm,
die SUMMER EDITION, her-
ausbringt, hat die kalte Jahres-
zeit langst begonnen, halt der
Winter mit aller Macht seinen
Einzug. Doch wir wollen nicht
unken, denn erstens sind Pro-
grammtitel in den meisten Fal-
len ohnehin nur Schall und
Rauch, und zweitens ist die Er-
innerung an Seoul momentan
noch recht frisch. Und so darf
man hoffen, daB EPYX mit der
Wahl des Zeitpunkts fur die Ver-
offentlichung seines neuen Ga-
mes gar nicht mal so schief
liegt.

Acht Disziplinen finden wir auf
der SUMMER EDITION, Diszi-
plinen, die man durchweg
schon von anderen Sportspie-
len her kennt. Im einzelnen
kann man sich beim Turmsprin-
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denen Wettbewerbe wie auch
die Eréffnungszeremonie hat
man schon einigemal gesehen;
man denke da nur an Summer
Games /und //und dergleichen
mehr. Was aber die SUMMER
EDITION grundlegend von ih-
ren vielen, vielen Vorgangern
unterscheidet, ist die perfekte
Animation, die meiner Meinung
nach alles bisher Dagewesene
auf dem C-64 bei weitem tiber-
trifft. Doch ich will nicht vorgrei-
fen — schauen wir uns das Ga-
me lieber erst einmal an.

Nach der Er6ffnungszeremo-
nie, die nichts wesentlich Neu-
es bietet, wird entschieden,
wieviel Spieler teiinehmen und
ob man alle Disziplinen ange-
hen oder nur einzelne anwéah-
len will. Klarer Fall, daB ich mir
far Euch samtliche Durchgénge
der Reihe nach reingezogen
habe.

»Jede der Disziplinen wére ein Einzelspiel wert
gewesen. Alle zusammen zum selben Preis —-was
kann man da noch falsch machen?«

Begonnen habe ich mit dem
Turmspringen. Man sieht hier-
bei den Athleten auf dem Brett
stehen. Unter ihm erkennt man
eine Walze, die man mittelsdem
Joystick nach rechts oder links
bewegen kann. Dies verandert
die Federkraft des Bretts und
hat damit EinfluB auf den
Sprung und auf die L&nge der
Ubung. Driickt man nun den
Joystick nach links, so geht der
Sportsmann zum Rand des
Bretts vor, tippt einmal auf und
springt, den Bewegungen des
Joysticks entsprechend, mehr
oder weniger elegant ins Was-
ser. Wichtig ist hierbei sowohl
der Schwierigkeitsgrad der
Ubung als auch ein moéglichst
sauberes Eintauchen. Wie gut
man war, wird man an der an-
schlieBenden Benotung durch
die Kampfrichter ersehen. Ich
muB gestehen, daB ich es tiber
eine 7.2 bisher noch nicht ni-
nausgebracht habe, doch: Ich
»arbeite“ noch daran.

.. an den Ringen...

Als nachste Disziplin habe ich
mir das Radrennen vorgenom-
men. Man sieht hierbei die bei-
den Kontrahenten oben und
unten auf dem gesplitteten
Bildschirm. Die Grafik wirkt bei
diesem Durchgang etwas grob
und klotzig, dafur ist aber die
Steuerung ganz in Ordnung.
Durch  hoch-/runterdricken
des Joysticks wird der Fahrer
beschleunigt, verliert dabei al-
lerdings auch an Energie. Man
muB also auf dosiertes Rudeln
achten,um die Krafte flr die ge-
samte Strecke verniinftig ein-
zuteilen. Ist die Energie den-
noch aufgebraucht, so verliert
der Radler zusehends an Tem-
po und erholt sich nurlangsam,
wobei er dann aber wieder et-
was neue Kraft auftankt.

Es folgt die erste leichtathleti-
sche Disziplin: Der Hiirdenlauf.
Wahrend man auf den Start-
schuB wartet, halt man den
Feuerknopf gedrickt. Dann
geht’s los: Sowie der SchuB ge-
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... beim Hirdenlauf. ..

fallen ist, fangt man an zu ru-
deln wie ein Bloderund'l&Btden
Sprinter durch Druck des
Feuerknopfs tber die Hirden
hipfen. Dies gestaltet sich
recht schwierig, denn der Zeit-
punkt des Absprungs muB auf
den Sekundenbruchteil genau
getimt sein. Wenn auch dieser
Wettbewerb ganz schon in die
Arme geht (ich weiB nattrlich
genau,daBviele von Euch gera-
de auf diese ,Rudel“-Games
besonders abfahren), die An-
gelegenheit machtschoneinen
HeidenspaB!

X A 0

... beim Hammerwerfen . ..

klar kam. Hat man’s dann aber
erst einmal gerafft, dann fangt
die Geschichte an, einen tier-
ischen Funz zu machen. Um
Euch denselben Arger zu er-
sparen, den ich mit der Steue-
rung hatte, gebe ich Euch hier
mal ein paar Tips: Zunachst
wird der Feuerknopf gedriickt,
dann drehtman denJoystickim
Kreis. Nun schwingt der Akteur
den Hammer tiber seinem Kopf.
Hiernach drickt man erneut
Feuer und setzt das Kreiseln
fort, woraufhin der Athlet sich
um die eigene Achse zu drehen
beginnt und sich dabei zielstre-
big dem Abwurfpunkt nahert.
Jetzt drickt man ein letztesmal
Feuer, zieht den Joystick nach
unten, und der Hammer fliegt
schnurstracks durch die Lifte.
Auf 80.69 m hab’ ich’'s schon
gebracht; na, ist das etwa
nichts (Lob, Lob!)? Doch auch
wenn man mit der Steuerung
bei diesem Durchgang noch
seine Probleme hat, wird man
hierftr durch lustige Ideen der
Programmierer ein wenig ent-
schédigt. So schleudert unser
Sportsmann den Hammer mit-
ten durch das Schutzgitter,
wenn die Kontrolle seiner Ak-
tionen nicht stimmt. Oder er
wickelt sich kunstvoll in das
Seilein, bisihm derHammer mit

£l ek

Weiter geht’'s mit dem Bogen-
schieBen. Man sieht den Schit-
zen am linken Bildschirmrand.
Bewegt man den Joystick nach
links, so wird der Bogen ge-
spannt. Achten muB man dabei
auf die Windrichtung, die durch
eine Fahne angezeigt wird. Nun
driickt man den Feuerknopf,
und es erscheint ein Window
mit einer vergréBerten Zielein-
richtung und der Zielscheibe
im Hintergrund. Diese wird nun
mittels des Joysticks anvisiert,
und durch nochmaliges Drik-
ken des Feuerknopfs schnellt
der Pfeil von der Sehne.

Schwierigkeiten hatte ich beim
Hammerwerfen. Es dauerte ei-
ne ganze Weile, bis ich hier mit
der ziemlich komplizierten
Steuerung der Bewegungen

S
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Karacho gegen die Birne knallt.
Schon ist auch der Effekt, wenn
der rechte Zeitpunkt zum Ab-
wurf verpaBt wird. Dann nadm-
lich fliegt unser Sportler mit-
samt dem Hammer einem neu-
en Rekord entgegen.

Genauso spannend geht es an
den Ringen weiter. Durch eifri-
ges Rudeln geht unserTurnerin
den Stitz und vollfihrt mittels
Joystickanschlag die tollsten
Ubungen. Wichtig ist, daB man
wéhrend der gesamten Kir
auch hin und wieder an das Ru-
deln denkt, denn sonst gehen
dem guten Jungen die Kréafte
aus, und er fallt auf die Nase.
Der Abgang erfoglt durch
Druck auf den Feuerknopf. Das
klingt jedoch einfacher, als es
tatsachlich ist, denn der richti-

... beim Stabhochsprung . ..

Sport-Kaleidoskop

ge Zeitpunkt will genau be-
stimmt sein.

Gleiches gilt fur den Hoch-
sprung, denn auch hier kommt
es auf absolute Feinarbeit an.
Anfangs sieht man den Athleten
in einer Vorderansicht. Den
Stab in den Handen, lauft er ge-
wissermaBen auf den Spieler
zu. Zum Beschleunigen muB
hierbei derJoystick rhythmisch
links-rechts bewegt werden.
Hat der Sportler dann eine be-
stimmte Marke erreicht, so
schaltet das Bild um, und man
siehtihn nun von der Seite.Nun
muB der Joystick herunter-und
gleich danach hochgedrickt
werden. Der Athlet schwingt
sich nach oben, und wenn er
den hoéchsten Punkt erreicht
hat, driickt man Feuer, worauf-
hin erden Stab freilaBt und sich
Uber die Latte schwingt.

Den Héhepunkt, das Barrentur-
nen, habe ich mir bewuBt bis
zuletzt aufgehoben. Diese Dis-
ziplin ist in puncto Grafik und
Animation ein wahrer Lecker-
bissen, denn wie EPYX die Be-
wegungen des Turners hinbe-
kommen hat, das ist schon al-
lererste Gate! Hat man den
Feuerknopf gedriickt, so nimmt

... und am Barren.

er einen gewaltigen Anlauf und
schwingt sich kraftvoll auf den
Holm. Wiederum durch Joy-
stickbewegungen kann man
den Sportler eine Kir hinlegen
lassen, daB einem Hoéren und
Sehen vergehen. Elegant und
souverdn spult er seine Ubung
ab, und das Zuschauen ist eine
wahre Freude!

THE SUMMER EDITION ist ein
Programm, das sich Kkein
Sportsfreund entgehen lassen
sollte. Wenn auch alle Wett-
kampfarten schon einige Male
verarbeitet worden sind - so
gut, wie in dem vorliegenden
Fall habe ich sie noch nicht ge-
sehen. Jede der acht Diszipli-
nen hatte gut und gern als Ein-
zelspiel an den Mann gebracht
werden konnen. Alle zusam-
men zum selben Preis...na,das
ist doch wohl keine Frage,

oder?
Bernd Zimmermann
Grafik .= aoginass 10
Animation - . oo 11
Sotnd s ol 6.4
Realitdtsndhe ......... 11
SpaB/Spannung ...... 11
Preis/Leistung ........ 11
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Programm: Daley Thompson’s
Olympic Challenge, System: C-
64 (angeschaut), ST, Amiga
(kommen hoffentlich wéhrend
der Dreharbeiten noch rein),
Amstrad, Spectrum, Preis: vari-
iert je nach Datentrager und
System zwischen 28 und 75
Mark, Hersteller: Ocean Soft-
ware, Manchester, England,
Muster von: [18].

Daley Thompson ist ein sympa-
thischer, erfolgreicher Sportler,
der seit etwa acht Jahren als
der Konig der Athlethen (Zehn-
kampf) auf den Tartan Bahnen
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gilt. Adidas und Lucozade sind
renommierte Unternehmen, die
lhr Geld direkt und indirekt
(Letztere ist eine Getrankefir-
ma) mit dem Sport verdienen.
Ocean ist ein bekanntes briti-
sches Software-Haus, das
schon auf eine Reihe von er-
folgreichen Softjahren zuriick-
blicken kann.Was haben diese
,Drei* gemeinsam? Ein Pro-
gramm! DALEY THOMPSON'’S
OLYMPIC CHALLENGE, ein
Zehnkampf-Spektakel,dasvon
OCEAN SOFTWARE erstellt
und von den beiden obenge-
nannten Firmen wohl kraftig
gesponsert wurde (64er-Ver-
sion wurde getestet).So be-
ginnt man bereits in der Trai-
nings-Sequenz, mittels star-
kem Stick-Rudeln und viel Po-
wer die Limonadenflaschen
(insgesamt kénnen drei abge-
fullt werden) der Firma Lucoza-
de bis zum Kronkorken zu fil-
len. ,Go for Gold*, heiBt es hier
schon flr unseren wackeren
Daley, der sich in den Katakom-
ben der Folterkammer (Kraft-
raum!) dreimal richtig quéalen
muB. Das ist auch gut so. Denn:
Zum einen kann er bei brenzli-
gen Wettkdmpfen die Pulle ein-
setzen (im Menl als Flasche
dargestellt), die ihm den néti-
gen Push oder Schub gibt, 'ne
bessere Leistung zu erbringen
(muB ein Teufels-Gesoff sein!).
Und zum Zweiten wird der Spie-

ler (ich rede hier vom 64er-
Player!) so richtig auf das Ru-
deln eingestellt. Denn: HeiBe
Stickarbeit wartet noch im Ver-
laufe dieses Zehnkampfes auf
ihn. Also, runter von der Hantel-
bank, weg vom Beincurler und
SchluB mit den Bauchmuskel-
Ubungen - jetzt wird es ernst.
Der erste Wettkampf steht bald
an! Doch zuvor eine kleine Ein-
leitung in Stichworten:
Spielart: Das Ubliche, bereits
von Aalteren Programmen her
bekannte Leichtathletik-Spek-
takel. Allerdings zum Leidwe-
sen der ,Familienkreissportler
nur die Ein-Spieler-Option!
Steuerung: Mit Stick in Port 1.
Beschleunigung (,Power")
durch Rudeln (schnelle, aber
auch ermidende Rechts/
Links-Bewegung). ,Feuer” zum
Sprung, StoB, Wurfund zurWin-
kelbestimmung.
Besonderheiten: auffallend
gute Animation (wird fir ST &
Amiga noch besser werden, da
Bewegungsablaufe z.T. digitali-
siert von Fotos Ubernommen!).
Anwahl bestimmterlicons,diein
Form von verschiedenen Adi-

jeder Disziplin erstmal qualifi-
zieren, damit man an der néch-
sten (Uberhaupt teilnehmen
kann. Hat man z.B. beim 100-
Meter-Lauf die Fabelzeit von
9.34 sek hingelegt (ist echt
moglich!) und Gberdurch-
schnittlich viele Punkte einge-
heimst, so verzeiht er lhnen
auch mal, wenn Sie beispiels-
weise beim Diskus-Werfen
dreimal (bertreten. Auf die
Points kommt's halt an! Und
nun zu den einzelnen Disziplinen:

100-Meter-Lauf: Zuerst den
richtigen Schuh auswahlen
und noch keine Buddel austrin-
ken (es kommen noch haarige-
re Wettbewerbe). Man wahle
den ersten Spike-Stiefel unter
der Flasche. Danach erscheit
unser Daley. Er sitzt in den
Startléchern. Ein Mimi-Sound
ertéont. Schon bevor Daley aus
den Blécken schieBt, rudeln,
was das Zeug halt (es gibt kei-
nen Fehlstart!). Versuchen, die
Power-Anzeige  vollzurudeln
und durchzuhalten. Haben Sie
die nétige Spannkraft und 'nen
guten Stick, haben Sie sich
rasch qualifiziert = man lauft im

Daley im Kraftraum: Hier ,fillt“ er die Flasche!

das-Sportschuhen (Auswahl
wichtig fur die jeweilige Diszi-
plin) und einer Lucozade-Fla-
sche (jeweils eine von bis zu
drei méglichen kénnen vor ei-
nem brenzligen Wettbewerb

»getrunken“ werden - verleiht

zusatzliche Kréfte!) dargestellt
sind.

Lieferumfang: Als Beilage ein
groBes doppelseitiges Poster
mit aktuellen und historischen
Informationen zum Zehnkampf.
Die deutsche Anleitung ist
brauchbar; die englische da-
gegen nitzt bei der Bewalti-
gung der einzelnen Disziplinen
dem Spieler mehr!

Ziel des Spiels: Maglichst viele
Punkte zu erreichen,um am En-
de als einziger auf dem Trepp-
chen stehend die Goldmedaille
umgehédngt zu bekommen.
Doch: Zuvor muB man sich bei

Schnitt unter 10 Sekunden.
Wichtig! Hier wie anderswo auf
das richtige Schuhwerk ach-
ten! Das Icon-Meni versucht,
Sie zu verwirren. Also gehen
Sie erst immer zur “Flasche,
und gehen Sie chronologisch
vor. D.h., durchzéhlen. Erste
Disziplin erster Schuh, zweite
zweiter und so weiter.

Weitsprung: Ein gelungener
Sprung von etwa 6,50 Metern
reicht fir die Qualifikation be-
reits aus. Aber: Was bedeutet

“gelungen,? O.k., Sie laufen an

(= rudeln), bringen viel Power
ins Spiel, springen genau auf
dem Balken ab (= Feuer) und
halten den Knopf so lange ge-
drickt, bis Sie etwa einen Win-
kel von 45 Grad erreicht haben.
Daley macht 'ne gute Figur -
animatorisch einwandfrei; rea-
listisch. Falls man aber den Ab-

sprung nicht genau erwischt
oder auf einen Winkelgrad von
beispielsweise 65 kommt, so
macht er etwas ganz anderes.
Schauen Sie sich’s mal an! Sie
haben insgesamt drei Versu-
che. Aber: Noch nicht zur Fla-
sche greifen.

KugelstoBen: Diese Disziplin
erfordert schon etwas subtilere
Methoden, um weiterzukom-
men. Man hat auch hier drei
Versuche, um sich fur den End-
kampf zu qualifizieren. Dazu
behandelt man den Joystick in
gewohnt brutaler Manier, bis
genug Power aufgebaut ist. Da-
nach drickt man Feuer.Jetzt ist
die Energie ,eingefroren®, und
gleichzeitig bestimmt man mit
dem gedrickt gehaltenen
Knopfden Abwurfwinkel. Dabei
sollte man darauf achten, daB
sich Daley zu drehen beginnt
und erst durch perfektes Ti-
ming dazu gebracht wird, die
Kugel elegant aus dem Ring zu
stoBen. Driickt man zu spéat
Feuer, tritt er Uber — der StoB ist
somit ungultig. Hort sich kom-
pliziertan,istes auch.Dennoch
noch kein Grund, die Energie-
Flasche zu 6ffnen.
Hochsprung: Hier wird's noch
etwas kniffliger. Auch hier hat
der Spieler drei (Fehl-)Versu-
che, bevor das Game-Over-
Zeichen erscheint. Und los
geht's! Man wahlt zuerst die ge-
winschte Hohe an (Anfangs-
héhe 1,50 Meter; Maximal bis
2,35m steigerbar). Das erledigt
man mit dem Stick. Hebel nach
vorn, und die Latte steigt de-
mentsprechend. Doch, Vor-
sicht! Gehen Sie behutsam vor!
Die einmal gewahlte Hohe 14aBt
sich nicht wieder nach unten
korrigieren. Das ist eindeutig
ein Manko, besonders dann,
wenn man sich versehentlich
vertan hat. Aber: Auch beim
richtigen Wettkampf kann man
schlieBlich seine getroffene
Entscheidung nicht mehr riick-
gangig machen.

Nun gut, jetzt wollen wir high-
jumpen. Dazu wiederum rudeln,
bis die Power-Anzeige uber-
quillt, Stick nach oben, um sich
der Latte zu ndhern, Feuer flr
den Sprung und gleichzeitig fir
die Bestimmung des Winkels.
Nun miBte es lhnen gelungen
sein, auf Mégenburgs Spuren,
getragen von der ,Ola-Welle®
der Zuschauer, zu sprungwan-
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deln und die H6he zu meistern.
Springt Ihnen der Bursche un-
ter der Latte hindurch oder rei-
Ben Sie, dann haben Sie etwas
falsch gemacht. Deshalb gilt:
Lattenhohe bei etwa 2,10m und
Stick unbedingt vor dem Fos-
bury-Flop nach vorn zu ziehen.
Desweiteren sollte man vermei-
den, einen Winkelgrad unter 65
zu wahlen. Und: Immer noch
nicht auf die Lucozade zurlick-
greifen, denn die brauchen Sie
jetzt:

400-Meter-Lauf: Gleich die
Buddel anwahlen und danach
den richtigen Schuh auswéh-
len. Mein Gott, was flir 'ne Wer-
bung, was fureine mérderische
Disziplin! Man verfahrt hier wie
bei den 100 Metern flach, mit
der einzigen Ausnahme, daB
man sich vielleicht zwei, drei
Kumpel an den Stick holt, um
sich nicht totzurudeln. Eine
Endzeit von etwa 50 Sekunden
sollte man schon laufen, um
den zweiten Tag des Spekta-
kels mitzuerleben. Dieser be-
ginnt dann mit den

110-Meter Hiirden: Ganz ruhig
bleiben! Das schaffen Sie
leicht. Im Prinzip eine ganz nor-
male Laufdisziplin, wenn da
nicht die Hurden wéren. So ge-
hen Sie vom Start weg gleich in
Rudel-Position, um —wie immer
- die notige Power aufzubauen.
Das wird lhnen im Regelfall
nicht gleich vor der ersten Hur-
de gelingen. Deshalb sollten
Sie ziemlich dicht an die Hur-
den laufen und dann Feuer zum
Uberspringen betéatigen (ani-
matorisch allerliebst darge-
stellt!!!). Im Laufe des Rennens,
das Sie nach circa 13 Sekun-
den beendet haben miBten, ist
es ratsam, bei héherer Schnel-
ligkeit schon ein paar Pixel fri-
her vor den Hirden abzusprin-
gen. Das Hineinlaufen bzw. Rei-
Ben derselben kostet wertvolle
Sekunden.

Diskuswerfen: Die wohl
schwierigste Disziplin bei Da-
ley's Zehnkampf. Das liegt we-
niger an der Ruttelei, sondern
mehran der Kunst, zurrichtigen
Zeit Stick & Feuer einzusetzen.
Bei meinen ersten vergebli-
chen Versuchen (auch hier ha-
ben Sie nur drei Chancen, die
Mindestweite von 46 Metern zu
erzielen) wére ich fast schon
verzweifelt. Denn: Gerade an
diesem Knackpunkt muBte ich
das gesamte Spiel wieder von
vorn beginnen. Den besten Tip,
den ich weitergeben kann, ist
folgender: Power mit Stick bis
zur Halfte aufbauen, Feuer
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driicken, damit Daley sich
dreht,dann den Stick nachvorn
reiBen, um einen 45-Grad-Win-
kel einzustellen, und sobald
man ein ,Piep“ zu horen be-
kommt, erneut rasch Feuer
dricken, damit er den Diskus
abwirft, bevor er Ubertritt. Wenn
Sie ahnliche Schwierigkeiten,
wie ich sie hatte, bekommen
sollten, nehmen Sie eine weite-
re Flasche des Teufelszeugs zu
sich, um wenigstens - nach (zu-
fallig?)  erfolgreich  abge-
schlossener Aktion - die notige
Qualifikationsweite zu erzielen.
Viel Gluck, liebe Leute!
Stabhochsprung: Ebenfalls
gute Animation wie bei fast al-
len Disziplinen und natirlich
eine gewisse Ahnlichkeit zum
Hochsprung! Allerdings haben
Sie jetzt einen Stab bei sich, mit
dem Sie innerhalb dreier Ver-
suche eine Hohe von etwa 5
Metern meistern sollten. Wie-
derum zuerst die Hohe aus-
wéhlen, dann lospauern, Feuer
driicken bevor’s zum Einstich-
kasten geht, Feuer so lange ge-
driickt lassen, um einen ginsti-
gen Winkel zu finden, der Sie si-
cher Uber die Latte bringt. Auch
hier gilt: Das richtige Schuh-
werk aussuchen, sonst geht
halt nichts!

s

HEIGHT 4.88n0
AMGLE 25°

Hier beim Stabhochsprung.

D ONED ;
In den technischen Disziplinen ist Thompson ab
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beutelten Computer-Athleten
noch mal einen mitgibt. Kénnen
Sie sich das vorstellen? 1500
Meter im Dauerstick-Betrieb
(Gott, gib mir Kraft!) Angeblich
(so die Anleitung) wirde es ge-
nigen, schnell den Stick heiB
zu rudeln, bis Power am An-
schlagist,um dannin einen ge-
mitlichen Walzer-Takt Gberge-
henzu kénnen. Mitnichten! An-
leitung fehlerhaft. Schaut Euch
meine Muckis mal an. Ich kann
Euch sagen... Totenbleich,

schweiBtriefend, der Muskel-
verhartung nahe, aber heilfroh

Ll -
solute Spitze:
(Alle Fotos: C-64)

Speerwurf: Eine relativ einfa-
che Angelegenheit; ist dem
Weitsprung sehr &hnlich. Sie
rennen zunachst einmal los -
Sie wissen schon wie -, pauern
ordentlich, bis Sie die Abwurfli-
nie erkennen. Kurz zuvor (Ge-
fahr des Ubertretens beach-
ten!) sollten Sie lhren persénli-
chen Daley per Feuer gestoppt
haben, den Knopfgedrickt hal-
ten, um einen 45-Grad-Winkel
anzustreben und das Ding
dann wieder loszulassen. Was
er dann loslaBt, wird Sie in Er-
staunen versetzen! Null Proble-
mo. Der Griff zur Flasche (der
dritten) erfolgt erst jetzt beim

1500-Meter-Lauf: Diese Diszi-
plin, die letzte beim Zehnkampf,
ist wohl auch die harteste Ge-
dulds- und Muskelprobe, die
den bis dahin schon arg ge-

kam ich ins Ziel. Und diese Un-
gewissheit! Hab’' ich's ge-
schafft oder nicht? Wie eine
halbe Ewigkeit kamen mir die
drei Sekunden vor, nachdem
Daley nach dem Zieleinlauf sei-
ne Faust reckte. Dem Himmel
sei Dank - und die OLYMPIC
CHALLENGE beendet. Zur Be-
lohnung sah ich meinen Super-
Daleyaufdem Treppchen.Nach
derVerleihung der Goldmedail-
le wurde mir zu Ehren noch ein
Feuerwerks-Spektakel gebo-
ten. Doch: ,Was kommt jetzt?*,
fragte ich mich. Ich hatte doch
bei den Icons die beriihmten
Adiletten (Badeschuhe) gese-
hen. Vielleicht 'nen kleinen Ab-
stecher unter die Dusche? Nee,
man bot miran,den Zehnkampf
zu wiederholen. Eingedenk der
augenblicklichen Verfassung,

lehnte ich dankend ab.

DALEY THOMPSON’S OLYM-
PIC CHALLENGE ist eine ge-
lungene Umsetzung des Zehn-
kampfsportes aufden Rechner.
Die Grafiken sind gut; die Ani-
mation ausgezeichnet. Die Zwi-
schenspiele werden von einem
ordentlichen Sound begleitet,
so daB man dieses Sport-Spiel
empfehlen muB. Dennoch: Die
Spielidee ist nicht gerade origi-
nell, da besonders der 6G4er
schon einiges dieser Art erlebt
hat. So kénnte ich mir vorstel-
len, daB einige von lhnen, die
bereits mit Summer Games 1,
Summer Games 2 oder Track &
Field versorgt sind, von Daley’s
olympigchen Herausforderung
Abstand nehmen werden, zu-
mal die Rudelei ganz schén
nervig ist und das ,Einzelspiel”
Ubertrieben wurde. Auf der an-
deren Seite gibt's nur relativ
wenig Sport-Soft dieser Art, so
daB Daley doch ’'ne groBe
Chance hat, sich in die Charts
zu kdmpfen.

Mit enormer Spannung erwar-
ten wir die ST- und Amiga-Ver-
sion dieses Games, die zu einer
echten Bereicherung in der
16bit-Sport-Software werden
wird. Hoffentlich stehen auch
diese bald beiunsin den Rega-
len! Manfred Kleimann

Daley hat’s geschafft! Er steht
dort, wo er schon immer hin
wollte - ganz oben auf dem
Treppchen! Geduldig wartet er
auf die Hymne und die Noten
fiir ,,sein“ Spiel. Hier sind sie:

Animation - izaiai i 11
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63




HITS oooeooDRE:
2t THE SEASHORE

PERSONAL
COMPUTER




- Hei3e Tage in der,,Leisure Hall

MANFRED KLEIMANN

ASM berichtet

MARTINA STRACK

»Welcome to the Personal Computer Show*, prangte ein Transparent vor dem Eingang der Earls Court Exhibi-
tion Hall. Die 11. PC Show in London, die vom 14. bis 18. September abgehalten wurde, brachte einige neue
wichtige Erkenntnisse in Sachen Computer-Software, wobei sich ASM vornehmlich fiir die neuen Games in-
teressierte, die in der sogenannten ,,Leisure Hall“ prasentiert wurden. Was uns sofort ins Auge fiel - und was
wir schon im Vorfeld wuBten: Diese Show hatte nicht die Atmosphére, die z.B. die vorigen im , Kensington
Olympia“ aufweisen konnten. Dafiir hatte sich vieles verandert: Ein neuer Name, PC Show statt PCW Show.
Das neue Areal, Earls Court, ist kleiner. Die Zahl der Aussteller im Games-Bereich war deutlich geringer. Die
Ausstellungsflachen im Schnitt um fast 50% reduziert. Die Griinde? Schwierig zu sagen. Man kann besten-
falls vermuten, daB sich mehr und mehr Software-Firmen ,,vergroBern“ (durch ,,Schlucken“ der kleinen), die
Gewinnspanne aus den Software-Verkdufen nicht mehrso groB ist wie in den vergangenen Jahren, so daB vie-
le kleine, noch unabhingige Hauser es sich fortan nicht mehr leisten konnen, mit farbenpréchtigen, groBen
und originell aufgemachten Stadnden zu protzen und daB ein vorsichtiges Taktieren in Sachen Konzentration
auf,16bit —total“zu beobachten ist. Die Firmen stehen teilweise vor 8bit-Ruinen (Schneider beispielsweise),
die sogarden hervorragenden Verkaufan Spectrum-und C-64-Games mittlerweile tangieren.Aufderanderen
Seite moéchte keiner so gern eine Prognose abgeben, ob in England der ST oder der Amiga einen gewissen
Vorzug erhalten sollte. Eins jedenfalls ist so sicher wie das Amen in der Kirche: Der ST ist Englands 16bit-Fa-
vorit. Und: Der PC ist stark im Kommen...

Auf der diesjahrigen Show in Lon-
don prasentierten etwas mehr als
60 Firmen ihre neue ,Winter-Kol-
lektion" an den entsprechenden
Standen. ,...die Haupt-Austellung
in der Leisure Hall ist so groB und
vielfaltig wie noch nie zuvor. Viele
groBe Aussteller haben imposante,
riesige Stande aufgebaut, um ihre
neuen Waren zu présentieren..”
Dies, laut Ausstellungskatalog, ist
etwas kontrdr zu dem, was uns er-
wartete. Man kann nur annehmen,
daB die Jungs, die das Script ver-
faBt haben, die vorherigen Shows
wohl nicht besucht haben. Denn:
Zumindest bei der ersten Behaup-
tung lagen sie vollig falsch. Die im
Text als ,viele groBe Aussteller” be-
zeichneten Firmen beschrinkten
sich in diesem Jahr nurauf OCEAN,
BRITISH TELECOMSOFT und U.S.
GOLD. Alle anderen muBten mehr
oder weniger kleinere Brétchen
backen; manche zogen ihre Teil-
nahme zuriick oder mieteten sich
eine Hotel Suite mit stdndigem Ca-
dillac-Service hin und zurick (ver-
mutlich aus Kostengriinden!). Man-
fred & Martina machten sich den-
noch sofort an die Arbeit, um Euch
so ausfuhrlich wie moéglich von den
.heiBen Tagen in der Leisure Hall“
zu berichten. Fangen wir also an!
(Anmerkung d. Red.: Die Reihenfol-
ge der hier erwdhnten Firmen ist be-
liebig; hat nichts mit Rangfolge an
GréBe, Software-Qualitdt, Sympa-
thie oder Antipathie zu tun! Ebenso
kénnen wir keinen Anspruch auf
Volisténdigkeit der Informationen
iibernehmen. Wir halten es da wie
die Kollegen bei derSportschau, die
da meinen: ,Alle Gewinnzahlen oh-
ne Gewdhr!* Wir verzichten im Re-
gelfall auch auf eine ,Preisaus-
zeichnung” der erwéhnten Titel.
Denn es ldBt sich folgendes sagen:
Erfreulichweise sind diese nicht ge-
stiegen, so daB3 8bit-Produkte ca. 32
Mark (Kass.) & 45 Mark (Disc.) und
16bit-Titel so um die 65 bis 80 Mark
kosten. Auf der anderen Seite wére
es aberlangsam mal an der Zeit, die
Preise drastisch zu senken; wer
kann schon monatlich zweimal 80
Mark fiir 'nen Amiga-Game hinblét-
‘tern?).

i
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Eine ganze Menge an News beka-
men wir am INTERCEPTOR-Stand
entgegengeschleudert. Unter dem
PANDORA-Label gibt es 'ne Reihe
interessanter Titel, die auch beson-
ders gunstig sind. Fur etwa 60 Mér-
ker (ST & Amiga) erh&lt man bei-
spielsweise eine Rollenspiel-Si-
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Galdregon's Domain

mulation, die sich GALDREGON’S
DOMAIN nennt. Obwohl man einen
auBerst kréaftigen Krieger ins Feld
fuhrt, ist es nicht zwangslaufig die
Aufgabe, alle gegnerischen Krea-
turen zu tdéten. Man kann diese
auch mit Witz, Verstand und Ticke
austricksen, um an die begehrten
funf Edelsteine zu kommen, die
man zur Bewéltigung der Aufgabe
bendtigt. Die Fassungen flr
Schneider & Spectrum sollen erst
im Frahjahr des kommenden Jah-
res erhéltlich sein. Andere ST- &
Amiga-Titel: DEBUT und OUT-
LAND. Ersteres ist ein zumindest
schon mal von der Story her inter-
essantes Game.Bei DEBUTgehtes
darum, das Oko-System einer von
Menschen gegriindeten Kolonie im
All zu stabilisieren. In einer Art Ac-
tion-Strategie gilt es, die Nah-
rungskette zu (berwachen, der
Luft-und  Umweltverschmutzung
Herr zu werden. Wer das Gleichge-
wicht wieder herstellt, wird als Held
gefeiert werden! DEBUT wird eben-
solches erstim Fruhjahr'89 geben!
Bei OUTLAND ist ein ,normales"
Space-Action-Game mit vertika-
lem Scrolling zu erwarten. Ganz
nett, vor allem das Waffensystem!
OUTLAND soll im November kom-
men. PLAYERS liegt in puncto ,,Ori-
ginal“-Software recht gut im Ren-
nen. In der Low-Budget-Reihe ist

besonders JOE BLADE Il hervor-
zuheben, ein Spiel, das zwar hart,
aber nicht ,unmenschlich” ist. Die
zahlreichen guten Sounds (insge-
samt sieben verschiedene bei den
16bit-Versionen!) machen das Pro-
dukt ebenso wertvoll wie der Preis
(ca.40 Mark far 16bit; etwa 10 Mark
fir C-64, Amstrad & Spectrum). AR-
CANA zeigte uns die nun endlich
fertigen Versionen von POWER
PLAY - THE GAME OF THE GODS,
wobei bei der Amiga-Fassung ein
gewisser Manfred Kleimann als
.Gott“ bewundert werden kann. Der
eigentliche Knuller an diesem Ga-
me ist aber die Umsetzung auf C-
64, Amstrad und Spectrum, die je
nur 10 Mark kosten werden. Das
Action-Quiz-Spiel ist Ende Okto-
ber erhéltlich. Der neueste Titel von
ARCANA tragt den bedeutungs-
schwangeren Namen NO EXCU-
SES!Es handelt sich hierbei umein
interessantes und  originelles
Spielprinzip, wo ,Professor Pere-
stroika“ versucht, lhren Geist, lhre
Bildung und lhren Verstand positiv
zu beeinflussen. Eine Reihe von
Tests sind zu absolvieren, bis AR-
CANA Sie vbllig umgekrempelt hat.
Eine Bomben-idee, die sich hof-
fentlich durchsetzen wird. Erhélt-

lich fur ST & Amiga in balde!!!

Auch BRITISH TELECOMSOFT hat
'ne Menge an verschiedenen Titeln
auf diversen Labels anzubieten. Ei-
ner der gréBten Aussteller prasen-
tierte auch einige groBe Titel. Als ei-
nen der Highlights dieser Show ist
woh| RAINBIRD’s WEIRD DREAMS
zu bezeichnen. Man muB sich die-
ses Spiel schon langsam auf der

RAINDIRD

G T E

Zunge zergehen lassen... Die Story
in karze: ,Verrtckte Traume" kann
man schon bekommen, wenn man
sich im Krankenhaus aufdem Ope-
rationstisch liegen sieht und weiB,
daB man bald sterben muB. In der
Anfangssequenz werden die wirren
Vorstellungen besonders durch
die verschiedenen Arzte, die auf
Euch blicken und einer Kranken-

Weird Dreams wird fiir Furore sorgen!
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seneinen Dolch zieht,deutlich.Was
fuhlt man dann eigentlich? Das ist
die Frage, der Programmierer Her-
man Serrano nachgegangen ist.
Nun, man kdmpft im Garten Eden
gegen bissige Rosen, versucht im
Krankenhaus-Flur den Lichtschal-
ter zu finden, um Fledermause zu
vertreiben, oder man schlégt mit Fi-
schen auf skurrile Monster ein -
halt verrickte, wirre Traume. Her-
man gab uns aber zu verstehen,
daB es durchaus ein HappyEnd ge-
ben kann,wennderSpieleralle Sub
Games erfolgreich absolviert hat.
Ob er dann zuhause weitertraumt?
Bald zu haben fir Atari ST, Amiga
und PC.

Bleiben wir noch einen Augenblick
bei RAINBIRD! Weitere vier Titel
sind als hervorragend zu bewerten,
wobei man auf STARGLIDER 2 und
DEJA VU Il nicht ndher einzugehen
braucht (erhaltlich fir ST, Amiga, C-
64 & Spectrum sowie fir PC (alle
Karten und Macintosh). ST- und
Amiga-Userdurfen sich aufeine Art
JFortsetzung” (vor allem was die
Grafik anbelangt) von Black Lamp
freuen: VERMINATOR heiBt ein Ga-
me, dessen Grundstruktur dem
obengenannten eindeutig entnom-
men wurde. Dennoch ist VERMINA-
TOR ein ganz, ganz anderes - und
wie ich meine - besseres Spiel. Es
handelt von einem hlbsch ge-
zeichneten ,Entwurmer®, der inner-
halb eineralten Eiche, deren Verfall
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von Wirmern und anderen h&Bli-

chen Biestern unterallen zu verhin-
dern hat. Uber 250 farbenfrohe Bil-
der, unterlegt mit irrem Sound, ma-
chen das Game zu einem weiteren
PC Show Hit. Im November fiir die
16bitter zu haben.

Ein weiteres Magnetic Scrolls-Ad-
venture ist auf dem Weg, den glei-
chenWeg des Ruhms wie all die an-
deren zu gehen: FISH! heiBt es. ST-
& Amiga-User beginnen ab Novem-
ber mit einem kleinen, aber energi-
schen Goldfisch, der aus seinem

Fish

Glas entkommt, ein aufregendes
Abenteuer im Reich der Fischmen-
schen. Das surrealistische Grafik-
Adventure wird besonders an-
spruchsvolle und erfahrene Aben-
teurer ansprechen, obwohl auch
Anfdnger gut damit zurechtkom-
men kdnnten.

Die interessantesten 8bit-Games
von FIREBIRD sind chne Zweifel
EXPLODING FIST + und SOLDIER
OF FORTUNE. EXPLODING FIST +
knupft nahtlos an die Vorgéngeran,
versucht, den enormen Erfolg zu
wiederholen und hat einige neue
Features mit ins Programm aufge-
nommen. Das sollte genug Motiva-
tion fur die Fist-Fans sein, sich
auch diesen grafischen, animatori-
schen und spielerisch guten Knl-
ler zuzulegen. Beam Software

zeichnete daflr verantwortlich.
SOLDIERS OF FORTUNE dagegen
ist ein Fantasy-Sword-Game der
alten Schule, wo ein einsamer Held

a la Antiriad sein Kénigreich von

lichtscheuen Elementen befreien
muB. SAVAGE beschéftigt sich mit
der Fortsetzung der Spiele-Kon-
zepte von Hawk Eye, Thundercats,
Barbarian (Psygnosis) oder Rastan.
Auf diesen Pfaden wandelnd, erle-
ben im besonderen die 16bit-
Freaks einen groBen Sprite, der
sich seinen Weg durch Unbilden
und Widersacher k&mpft. Ganz
hiibsche Grafiken, nettes Spiel-
chen. SAVAGE ist vorerst fir 8bit
erhaltlich, spater dann fir Amiga,
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Reges Treiben am Logotron-Stand

ST&PC.
Stark indizierungsverdéchtig zeig-
te sich ein ,12-Uhr-Mittags"-Ga-
me, bei dem es darum geht, so
schnell wie méglich zu ziehen -
oder besser gesagt: mit gezoge-
nem Revolver auf Banditen zu
feuern. BLAZING BARRELS heiBt
das Wild-West-Abenteuer, das im
November flr ST, Amiga und Macin-
tosh erscheinen soll. Last but
not least: ELITE! Einer der Ever-
greens und Klassiker wird bald
(Oktober) die ST-User erfreuen.Die
Amigianer kommen dann Mitte No-
vember in den GenuB, strategisch
und actionméBig vorzugehen. Her-
vorragende Grafiken!

Die Low-Budget-Reihe von BT, SIL-
VERBIRD, konnte nicht gerade
B&ume ausreiBen. Durch die Bank
weg uninteressante Titel, wobei mir
SCUBA KIDZ auf dem 64er noch

Pacmania

am besten gefiel. Weitere Titel:
CLASSIC DOGFIGHT, HOPPER
CHOPPER, TURBO BOAT SIMULA-
TOR. Interessant vielleicht am Ran-
de: SILVERBIRD wird einige alte
MIRRORSOFT- und PALACE-Titel
zum 10-Marks-Tarif anbieten, wie
z.B. Dynamite Dan, Meanstreak, Sai
Combat, Cauldron oder Antiriad.

Herbie von LOGOTRON bereitete
uns, wie immer, einen herzlichen
Empfang. Was er uns prasentieren
konnte, wuBte zu Uberzeugen! ,Lie-
ber weniger Stoff auf den Markt
werfen, dafiir aber versuchen, die
16bit-User durch Qualitét zu Gber-

zeugen!*,das ist das Motto derLon-
doner Firma. Was gab’s also Neu-
es? Am meisten beeindruckt waren
wirvon Steve Bak’s Umsetzung des
STARRAY-Projektes auf den Atari
ST. Die Grafiken sind fast Amiga-
identisch, der Anfangssound &hn-
lich — und gut, sogar an eine Be-
gleitmusik wahrend des Games
wurde gedacht. Die ST-Freunde
werden sich freuen (Preis: etwa 60
Mark). STARRAY soll auch noch vor
Weihnachten fur den C-64 (Disc.)
und fir den PC erscheinen. Eben-
falls noch rechtzeitig vor dem Fest
erwartet man noch XOR (fur ST),
QUADRALIEN (PC) und STAR
GOOSE (ST & PC). Einen weiteren
Hammer plant LOGOTRON fir das
Frahjahr 1989 (moglicherweise im
Mérz): EYE OF HORUS ist der Titel
eines  Action-Adventure-Games,
das sich im Innern einer Pyramide

abspielt. Denton Designs aus Liver-
pool haben sich der Sache ange-
nommen, die im Indiana Jones-Stil
abgefackelt wurde. Dabei handelt
es sich nicht um ein bloBes Action-
Spiel, sondern mehr um einen Ver-
such, das Gameplay aktionsgela-
den zu gestalten und wie mit einem
Adventure zu arbeiten. Mal sehen,
wie das fertige Produkt (fiir ST, Ami-
ga & PC) ausschaut!

Kaum von Herbie's Stand wegge-
kommen, kampfen wir uns zu
GRAND SLAM ENTERTAINMENTS
durch. Ein Treffen mit PAC-MANIA
war angesagt! Einfach grandios,
wie die Jungs die NAMCO-Umset-
zung auf fast alle gdngigen Rech-
ner hingekriegt haben! Die alten

S
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Komplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 ladbare
Spielstande * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stadten * Darlegung
historischer Hintergriinde * Uberfall * Biindnisse * Bestechung und ...
alles in deutscher Sprache ...

Distributor: Autor :

Elbinger Strasse 3
6000 Frankfurt / M.90
Tel. (069) 70 60 50.

Mitvertrieb : Profisofl.

erhiltlich auf Disk fiir : Commodore Amiga, Schneider CPC, IBM PC und Atari ST 520/ 1040 S/W und Farbe. Commodore 64 /128 Kassette / Disk.
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Bilder einer Ausstellung: fuchsig (Image Works), sexy (Game over I1), nagelneu (The Big Apple)!

Hasen unter Euch,die die ,gute alte
Zeit* in Sachen Pac-Man miterlebt
haben,werden vielleicht aufden er-
sten Horch nicht so hin und herge-
rissen sein. Wer aber erstmal den
Stick in die Hand genommen hat,
derwird seine helle Freude an dem
kleinen gelben Tennisball haben,
der sich durch Labyrinthe friBt (in
einem der Level l4uft er iiber Lego-
Steine!), den Gegnern ausweichen
muB, springen kann (!) und ver-
schiedene Bonusgegenstande
aufsammelt,um sich etwas lockerer
durch die grafisch zauberhaften
Bilder zu bewegen. Fast alle Versio-
nen von PAC-MANIA sind spiele-
risch einwandfrei, hervorragend zu
steuern und mit 'nem sauberen
Sound unterlegt. Am besten gefiel
uns nach langem Uberlegen die
Amiga-Fassung.PAC-MANIAist auf
dem besten Wege, sich in die ,,Ewi-
gen-Liste* der Games-Software
einzutragen. Meiner Meinung
nach ist einjeder selbst schuld,
wenn ersich diesen SpaB entgehen
1aBt. Ein weiteres Highlight der
Show!

Im Gegensatz dazu verblaBte
ESPIONAGE, eine Umsetzung ei-
nes in England bekannten Brett-
spiels ein wenig. Aber: Interessant
ist dieses Strategie-Spiel allemal!
So kontrolliert und fihrt man zwéIf
Geheimagenten, die sich in aller
Welt, auf Flugplatzen, in Hauptstad-
ten oder gar in der Wiste, herum-
treiben missen, um das Schicksal
der Welt nicht den ,Bésen* kampf-
los zu Uberlassen. ESPIONAGE
wird furalle gidngigen Rechnerbald
Zu haben sein.

Ob man Kindern im Altervon 4 bis 6
Jahren Software in den Rechner
speisen sollte, ist unserer Meinung
nach zumindest umstritten. Der US-
amerikanische Hersteller HI TECH
EXPRESSIONS jedenfalls feiert in
den Staaten einen enormen Erfolg
mit sogenannter ,Lernsoftware fiir
Kinder® Einen dieser Vertreter wer-
den wir in der kommenden Ausga-
be etwas ausflhrlicher betrachten.
Sein Name: GROVER’S ANIMAL
ADVENTURES. In der ,Sesam-
StraBen-Reihe* werden die Kids
»Spielerisch” auf den Ernst des Le-
bens vorbereitet, was wohl (ber
kurz oder lang (zumindest in den
USA) den ,elektronischen Kinder-
garten” etablieren wird. ,Grobi's
Tier-Adventure" ist allerdings fir
Erwachsene recht lustig, wohl wis-
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send, wann man den Rechner ab-
schalten muB, um sich nicht auf
Dauer die Augen zu verderben...
Weitere Titel erscheinen in England
-undwohlauch bald beiuns-inder
SESAME STREET- oder WALT DIS-
NEY-Reihe. Na dann, viel SpaB!

KIXXist ein neuer Name in der Soft-
ware-Branche. Aber: Man gibt le-
diglich &ltere 8bit-Titel heraus, die

-~
in der Neuauflage zwischen 10 und
12 Mark kosten werden. Einige Ti-
tel: METROCROSS,ACE OF ACES,

10TH FRAME, GAUNTLET oder
WORLD GAMES.

Bruce, Tim & Robert erwiesen sich
als perfekte Gastgeber. Denn: Wo
bekommt man schon fast jeden
Drink zur entsprechenden Tages-
zeit? Die Antwort ist: Bei NOVAGEN
SOFTWARE! Nach einigen kleinen
Erfrischungen zeigte man uns den
Nachfolger des lang und heiB er-
warteten Mercenary: DAMOCLES.
Nun,die erste Prasentation ebenje-
nes Spiels hatte ich schon vor ei-
nem Jahr auf der letztjahrigen PCW
Show gesehen. Diesmal jedoch
konnte man immerhin schon das
Sonnensystem bewundern,das als
zentrales Spielfeld dient. Hier kén-
nen sich die 16bit-User hoffentlich
schon vorWeihnachten richtig aus-
toben, neun verschiedene Plane-
ten besuchen, Schurken aus dem
Weg raumen und sich um Damoc-
les, den dreidimensionalen Kome-
ten, kimmern. Als erste Version
wird ST erwartet; Amiga & PC folgen
nach.

Fur Freunde harter Action hatte
NOVAGEN ein indizierungsver-
déachtiges Programm fiir den C-64
zur Hand. Mehr ber BATTLE IS-
LAND im Action-Teil dieser Ausga-
be. Grafisch interessant ist auch
ein vertikal scrollendes Shoot 'em
Up mit dem Titel HELLBENT. In wie-
weit sich dieses Produkt von den
~géngigen” Spielen dieser Art un-
terscheidet, war beim Demo noch
nicht festzustellen. Warten wir also
zunéchst einmal auf die ST-Fas-
sung (Ende Oktober), um zu priifen,
ob HELLBENT eine Chart-Chance

erhalten wird. Amiga-Version folgt
ein paar Tage spéter. Eine interes-
sante Anmerkung am Rande: BAK-
KLASH liefals Coin-op in der soge-
nannten ,Intec Machine®, einem
Gerat, das die ST-Technologie
als Herzstiick verwendet.
NOVAGEN stellte erstmals ein Un-
terlabel vor, das hauptséachlich Ac-
tion-Games erstellen wird. QUAN-
TUM DESIGN, so der Titel der NO-
VAGEN-Tochter, zeigte auch schon
zwei Titel, die recht flott abgingen:
X-TERMINATOR und TRANSFIGH-
TER. Beide vertikal scrollenden
Baller-Spiele stehen noch vor De-
zember in den Regalen. Ersteres
wird zunachst fiir C-64, Transfigh-
ter fir 16bit lieferbar sein. NOVA-
GEN = Spiele gut; Drinks ausge-
zeichnet!!!

Ein ,kolossales" Schachprogramm
fur die 16bit-Maschinen (ST,Amiga
& PC) bestaunte ASM bei CDS: CO-
LOSSUS CHESS X (siehe Bericht
an anderer Stelle - ,Im Blick-
punkt*!) heiBt ein weiteres, erfolg-
versprechendes Produkt, das die
Reihe der Qualitatsprogramme in

AN ey
Strahlende Gesichter bei

Nc;‘vagen: Robert Stallibrass (links), Bruce

Sachen ,Colossus” nahtlos fort-
setzt. Die Low-Budget-Reihe BLUE
RIBBON ,glanzte* dagegen mit
Wiederveréffentlichungen, die
wohl keinen 8bitter-User mehr hin-
term Ofen hervorlocken wird. Ich
verzichte hier auf die Nennung der
Titel - u.a. sind auch alte Bubble

Bus-Geschichten dabei -, weil ich
den 10-Marks-Produkten keinerlei
Chancen auf Spitzenplétze in den
Hitparaden einrdume. So bleibt bei
CDS unterm Strich nurein erstklas-
siges Schachprogramm, das sich
auszustellen lohnte!

ELITE SYSTEMS ist ein Software-
Haus, das in den vergangenen Mo-
naten etwas klrzer getreten hat,
weniger auf Quantitdt denn auf
Qualitat achtete, was dem Erschei-
nungsbild der Produkte sichtlich
guttat. ELITE ist auch einerder briti-
schen Hersteller,die den Absprung

Jordan (rechts). Barmann Tim Bosher holt gerade Nachschub.
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von vornehmlich 8- auf 16bit be-
reits erfolgreich vollzogen haben.
Die jungsten Ankindigungen bzw.
Veroffentlichungen unterstreichen
dies. So erstaunt es nicht, daB z.B.
LIVE AND LET DIE (Ko-Produktion
mit Domark), WANDERER 3D (ELI-
TE hataus Frankreich die Rechte an
diesem bereits 1986 geschriebe-
nen Programm erworben) oder
SPACE HARRIER Il zun&chst fir ST
& Amiga produziert wurden. LIVE
AND LET DIE wird in dieser Ausga-
be als ,Blickpunkt” kurz beschrie-
ben, so daB wir uns hier nur auf die
Benennung des Spiel-Typs be-
schranken wollen - ein rasantes
Boot-Rennen mit Shoot 'em Up-

Ghosts’'n’ Goblins

Charakter. WANDERER 3D ist ein
.intergalaktisches Handler-Spiel*
ala ,ELITE" (doppeldeutig!), einin-
telligenter Mix aus Strategie- und
Action-Elementen. AuBer bei der
64er-Version ist jeder anderen (ST,
Amiga, Schneider &Spectrum) eine
3D-Brille beigelegt. SPACE HAR-
RIER Il soll, laut Angaben vor Ort,
nicht mehr vor Weihnachten in un-
sere Laufwerke kommen. Was das
Besondere an der Fortsetzungsge-
schichte sein soll, lieB sich auf den
ersten Blick noch nicht erkennen.
Warten wir's ab! Bezeichnend fir
die Entwicklung auf dem Software-
Markt: ELITE arbeitet verstarkt an
PC-Umsetzungen verschiedener
Spiele!

Paperboy

Die 16bit-User dirfen sich deswei-
teren auf GHOSTS 'N’ GOBLINS
oder PAPERBOY freuen. ,GNG" fur
ST & Amiga; PAPERBQY fur ST, Ami-
ga & PC. Alle 64er-Freunde des
OVERLANDER haben nun Gele-
genheit, das ,Killing Car-Game* zu
erwerben (Grafik allerdings nur
durchschnittlich!). ENCORE, das
Low-Budget-Label von ELITE hat
nur wenig Neues zu bieten. Dafir
aber fir'ne Reihe von 8bit-Rechnern.
Bereits auf der dienstaglichen
GREMLIN/HEWSON-Party ergab

S
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sich far uns die Gelegenheit, Uber
neue Produkte aus beiden Hausern
was in Erfahrung zu bringen. Auf
der Show selbst dann ging's ans
Eingemachte! Wir wollten natdarlich
wissen, ob derTrend bei HEWSON,
nun verstarkt auf die 16bit-Entwick-
lung zu setzen, erkennbar ist. Ne-
ben den schon bekannten Umset-
zungen Nebulus, Netherworld oder
Zynaps, um nur einige Vertreter zu
nennen, interessierten wir uns fur
die Weihnachtspalette der Firma
aus Abingdon. Hier - wie beispiels-
weise auch bei ELITE - setzt man
auf die ST's, Amiga’s und PC’s. NE-
BULUS z.B. werden die PC-Freun-
de schon bald in den Hélten halten

kénnen. Andere Titel, die sich z.T.
bemerkenswert anhéren: KA-
LASHNIKOV (Anfang Januar far ST
& Amiga) ist ein recht ,eindeutiger*”
Titel fur ein grafisch aufwendiges
Ballerspiel der ,normalen” Gite-
klasse. Originalton Hewson: ,Ka-
lashnikov ist ein in acht Richtungen
scrollendes Ballergame, das ein
gewalttdtiges Gamplay aufweist,
und Cybernoid’s furchtbare Feuer-
kraft noch um einiges Gberbietet!"
Recht gewagt, diese AuBerung. In
diesem unseren Lande kénnte eine
solche  Spiel-Kurzbeschreibung
schon handelstédlich sein. Mal se-
hen,was da aufuns zukommt! Hew-
son wortlich: ,Hewson, die Meister
der ’'Blast'-Games, bringen das
zerstorerischste Spiel ihrer Serie
heraus!”

Weit weniger brutal wird es bei dem
Action-Adventure ASTAROTH -the
Angel of Death zugehen. Es han-
delt sich hier um das Ubliche: Der
einsame Kampfer (Aid Ozymandis)
bewegt sich durch einen Haufen an
Gerumpel in einem Labyrinth, um
mit Geistes- und vor allem Mannes-
kraft ein bdsartiges Wesen - hier
dargestellt von Astaroth - in die
Knie zu zwingen. Programmierer
des Games: Mark Dawson (,Robin
of the Wood"; Nodes of Yesod,).
Formate: ST & Amiga. Erschei-
nungstermin: Dezember.

Da wirnoch nicht in Erfahrung brin-
gen konnten, was sich hinter
STORMLORD und JMP 4 verbirgt,
kommen wir gleich zu den Neuhei-
ten in der Hewson-Low-Budget-
Serie: RACK'IT ist auf dem besten
Wege, sich einen wirklichen Namen
in Sachen ,schmaler Geldbeutel-
Software" zu machen! Bis Weih-
nachten werden noch ein paar in-
teressante 8bit-Titel Gber den La-
dentisch gehen. Man denke nur an

Jug Jug

dium, Battle Valley, Scorpion, Fifth
Gear (siehe Bericht im Action-Teill),
Sanxion, Slayer, Lightforce oder
Ocean Conqueror! Hewson hat mit
RACK'IT ein hervorragendes Label,
das viel Gutes fur 10 Marker anzu-
bieten hat. Viele der Low-Budget-
Games sind ,Originale”; andere
Wiederveréffentlichungen, die es
wirklich wert sind, noch einmal neu
aufgelegt zu werden. Bravo!

Neben einer Reihe von Anwen-
dungsprogrammen fir ST & Amiga
hatte MICRODEAL - wie immer - ei-
nen besonderen Leckerbissen zu
bieten: Alle Jahre wieder versu-
chen die Jungs und Madels aus
dem kernigen Cornwall auf sich
aufmerksam zu machen. Dies istih-
nen mit GRAIL QUEST (so der vor-
laufige Arbeitstitel) eindrucksvoll
gelungen. Das, was sich wie ein
y,normales”Adventure anhort,istein
Grafik-Adventure-Creator,deresin
sich hat! Eines der wenigen High-
lights der diesjahrigen PC Show in
London! Es handelt sich bei GRAIL
QUEST um ein Produkt von TALE-
SPIN, das Programmier-Team um
Mark Heaton. Das allein sagt viel-
leicht noch nichts. Wie wére es
denn mit 'ner kurzen Auflistung der
Features? GRAILQUEST bietet fast
alle Moglichkeiten, ein Grafik-Ad-
venture ohne Texteingabe (&hnlich
Golden Path) oder mit Texteingabe
(dhnlich Tass Times) selbst zu er-
stellen. Das geht so kinderleicht,
daB sogar der interessierte Laie
sich selbst sein perstnliches Ad-
venture erstellen kann. Es sind
zahllose Figuren, Charaktere, Ge-

genstande, Hintergrund-Grafiken,
Staffage und dergleichen mehrvor-
gegeben. Man kann nun beispiels-
weise eine mittelalterliche Stra-
Benszene erzeugen. Und das geht
so: Die Auswahl der Landschaften
bzw. der ,Locations" anklicken, z.B.
'ne Kneipe und 'ne StraBe ,rausho-
len, beides kombinieren, ein oder
mehrere Figur(en) aus einem an-
deren Meni auswéhlen und diese
ebensoindas Szenariumeinbauen

Turbo Trax

wie Gegenstande, die man finden
soll (oder nicht!). Die Figuren kén-
nen in einem weiteren Untermend
verkleinert (bis zu 10%), vergréBert
(bis zu 100%) und danach mit dem
Mausklick an die Stelle positioniert
werden, wo sie ,in Action” treten
sollen. Nach jedem Vorgang kann
man in einem der zahllosen ande-
ren Menus feststellen, wieviel Spei-
cherplatz man zur Zeit verbraucht
hat. Weitere Eigenschaften:
Sounds (verschiedene vorgege-
ben -vom Quietschen einer Tur bis
hin zur Maschinenpistole) kénnen
variiert werden (in Zehner-KHz-
Abstdnden; auch dber MIDI). Zu-
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The Age of Thivalvry

Screenshot on ST

'Die Kreuzritter der Gerechtlgkelt

Viele'Jahre muBten Sie ibhrem Helmaﬂand I‘ernblelben da iSIa lm I-lelllgen Ltmd fr Fnedan und Gerech-

* tigkeit kampften. :
Nun, wo es an der Zeit ist, heimzukehren, mﬂaaen Sie bet Ihrer Ani(unﬂ 1esiste||an daB nloms mehr o
ist, wie es einst war. Ihr Ohieim, ein roher ‘Zeitgenosse -hat Ihren Vater, den Konig abgesetzt, das Zepter; o
der Macht an sich gerissen und so das einst friedliche Land in Ungliick und Verderben gestiirzt. 7

Sie sind vbllig auf sich selbst angewiesen, in.einem Land der- Verrater,’ Spione:und Mardbubsnl:’

Natrlich-werden Sie diese Schmach nicht einfach erdulden, sondam nichts unversuch\ 1aase en Thron i
wieder zuriickzuerobern!l - * il

Um Inr edles Ziel zu erreichen, midssen Sla jedoch erst das ganzs Land berelaen. um wwder elnfpapr
Getreue um sich zu _scharen. '

Verrat und Betrug lauern-auf allen Wegen, und Sle werden mehr als einmat Thr a{\gebomnoa
unzahligen Prafungen wie BogenschieBen, Schwertkampf und Armdriicken unter Bewel at.
teidigen miissen.

Mit Ihren Mannen schlieBlich warden Sie zum SchioB ziehen unddem Méchtigen Ds puten die Sti

‘In diesem ebenso’ groBartigen me auBergewohnllchen mmelalterllchen Abentgua»Spwl sind ‘Strategi
und Kraft von glelchar Wchtl : s
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satzliche Staffage (Baume, Strau-
cher,Wolken usw.) kann implemen-
tiert werden. Konversation mit an-
deren Charakteren sind frei be-
stimm- und durchfihrbar. ,Tausen-
de“ von Textseiten und Befehlen
sind vorgegeben. Die Textbox ist er-
weiterbar (sinnvoll flr ein deutsch-
sprachiges Grafik-Abenteuer!).
Wechsel der Perspektive méglich.
Bestimmte Objekte sind den jewei-
ligen Charakteren zuzuordnen
(Manfred versuchte z.B. dem Zau-
berer Gold finden zu lassen, um
dann dem Dieb die Mbglichkeit zu
geben, dem armen - mit Hilfe eines

erworbenen Dolches - jenes
wieder abzuluchsen!). Der Pro-
grammpunkt ,Statistics” ist der

wichtigste: Hier findet man alle In-
formationen Uber die Schritte, die
man unternommen hat. John Sy-
mes auf die Frage, wann wir dieses
Super-Gerat" zu kaufen bekom-
men: ,Wir sind uns noch nicht klar
daruber. Sicher ist aber, daB MIC-
RODEAL mit GRAIL QUEST einen
besonders guten Fang gemacht
hat.Ilch glaube,esist eineldee,eine
Software, die dem Markt um minde-
stens ein Jahrvoraus ist! Unter 150
Mark werden wir es aber leider
nicht anbieten kénnen!“ Recht hat
er,dergute John.Bleibt nurnoch zu
winschen, daB dies bald ge-
schieht.Denn: Wenn wiru.U.wieder
ein Jahr warten missen - so ge-
schehen bei FRIGHTNIGHT-,dann
ist der ,Vorsprung" dahin! Bleiben
wir gleich bei FRIGHT NIGHT: Das
Action Game fiur die Gber 18jéhri-
gen lauft fir den Amiga an (ST soll
bald folgen). Wer es gern etwas
schaurig mag, kénnte sich fur das
Grusel-Spektakel interessieren.
Steve Bak zeichnet fiir das Vampir-
Soft-Marchen verantwortlich, das
den Spieler in die geheimnisvolle
Welt der Blutsauger entflhrt. Gra-
fisch sieht's recht nett aus; Gber
das Gameplay lieB sich noch nicht
allzuviel aussagen, da nur ein De-
mo zu bewundern war. Vielleicht
wieder mal ein Programm, wo wir
uns die Nachte um die Ohren
schlagen?

AndereTitel: JUGJUG (ST).Alseine
Art ,Transformer” kann man seine
LFigur &ndern, um einen bdsarti-
gen Virus unschadlich zu machen.
Dies die Story in Kurzform. TANG-
LEWOOD flur den Amiga muB wohl
nicht detailreich erklart werden.
Dann hatten wir noch MAJOR MO-
TION, ein uraltes, zuerst fir den ST
erschienenes, Rennspielchen und
schlieBlich TURBO-TRAX, ein
brandneues Modellbahn-Spiel fur

1K

Score
5740

FCraft
3

‘errain

Hazed

ML 1D
_=50fas s -

den Amiga.Die Preise liegen,wie so
oft bei MICRODEAL, besonders fiir
die Amiga-Versionen, bei knapp 55
Mark.

DaB auch die vermeintlich ,Klei-
nen“ maBige, aber eben bisweilen
auch gute bis ausgezeichnete
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Software anzubieten haben, zeigte
uns lan Higgins von ENTERTAIN-
MENT INTERNATIONAL. Zwei sei-
ner ,Klienten" bieten - hauptséach-
lich - Stoff fir Amiga, ST&PC an,wo-
bei uns die Produkte von TITUS
SOFTWARE nicht gerade zu Begei-
sterungsstiirmen hinreiBen lieBen.
Es sieht halt alles eben wie die Cra-
zy Cars aus, was da an Folgepro-
dukten auf den Markt kommt und
kommen soll. Den OFFSHORE
WARRIOR haben wir in dieser Aus-
gabe im Action-Teil schon zer-
pflickt. Was wir von GALACTIC
CONQUEROR,CRAZYCARSIlund
KNIGHT FORCE zu erwarten ha-
ben, steht nochinden Sternen.Fest
steht nur hier, daB vor allem die
16bitter, einschlieBlich PC, von Be-
ginn an bevorzugt werden.

Bei ELECTRA kann die Erfolgskur-
ve eigentlich nur nach oben gehen.
Nachdem man 16bit-méaBig mit
Better Dead than Alien eine kleine
Bauchlandung erlitten hat (Erst-
lingswerk!), kommt man nun mit
grafisch und ,ideenmaBig“ interes-
santen Produkten aufden Markt.Es
sind vor allem die aufwendigen
Grafik-Adventure, die es den Jungs
von ELECTRA angetan haben.
SLEEPING GODS LIE ist ein 3D-
Abenteuer mit guten Grafiken, das
den Spieler in die Welt der Fantasy
begleitet. Es ist eine Art Reise in ei-
ne andere, fantastische Welt, wo
Gotter das ,ihrige” taten, um eine
Lebensform zu schaffen, die - wie
im ,richtigen Leben”-sich verselb-
stédndigten. Die Konsequenz: Die
Gotter verlassen diese Welt

SLEEPING GODS LIE wird aufdem
ST entwickelt und auf Amiga &
PC umgesetzt werden. Erschei-
nungsdatum ungewiB. Bereits fir
den November ist ein anderes Ad-
venture angeklndigt, daB Euch als
Zeitreisende durch die Jahrhun-
derte jagt. So werdet |Ihr einige be-
ruhmte Persdnlichkeiten, bzw. de-
ren Statuen, bewundern kdénnen
(Julius Caesar, Michelangelo, Mer-
lin, Leonardo da Vinci), denn |hr
muBt Euch als Kinstler versuchen!
Es gilt, in einer Art futuristischen
Gallerie Kunstwerke zu produzie-
ren.Wie’'s im einzelnen abgeht, wer-
den wir ja hoffentlich bald in erfah-
ren. TIME hort sich jedenfalls sehr
interessant an! Eine gute 3D-
Schach-Simulation fur den PC
(THE ART OF CHESS) rundet das
ELECTRA-Programm zunachst ein-
mal ab. Aber: Da ist ja noch ein Un-
ter-Label, das sich die Jungs aus
Oxford zugelegt haben. Der Name:
ECLIPSE. Man versucht mit ECLIP-
SE, eine Art 16bit-Low-Budget-Ek-
ke aufzubauen,wobei die Preise fir
ST&Amiga soumdie 40 bis45Mark
liegen sollen.Aber:Was gibt'sdenn
daflr? Schlecht zu sagen, denn
ASM hatte nur die Gelegenheit, ei-
nige Demos zu sehen. Die Spieli-
deen von zwei ausgestellten Pro-
dukten lieBen noch keinen SchluB
aufdas fertige Produkt zu.W&hrend
es sich bei ATAX um ein Ballerspiel
a la Xenon handelt (nette Grafik;
groBe Sprites), besitzt GROWTH ei-
ne zumindest interessante Story.
Doch: Wie oft haben wir das schon
gehabt; muB nichts Giber die End-
qualitdt besagen! Na, jedenfalls
geht’'s bei GROWTH darum, in ei-
nem lebenden Organismus als
JHeilmittel“ zu fungieren. Ein Alien-
Tumordroht, sich bis zum Herz ,vor-

Lombard Rallye und
Pioneer Plague von
Mandarin:

Zwei neue fiir 16-Bit

zuwachsen, um eine Art von
Schlaganfall zu verursachen. Wol-
len hoffen, daB die ST- und Amiga-
User nach dem Kauf dieses als Ac-
tion-Game apostrophierte Produkt
keinen ebensolchen erleiden!
Einen riesigen Stand voller Video-
Prasentationen und 'ner Reihe von
Spielautomaten fanden wir bei
OCEAN/IMAGINE vor. Das war
aberleiderauch schon alles.Vielan
Software bekamen wir nicht in die
Hand - leider. So kénnen wir ledig-
lich unserer Chronistenpflicht
nachkommen,um Euchwenigstens
in Stichworten von den neuesten
Produkten des Hauses aus Man-
chester zu berichten. RAMBO I1l ist
inderEntwicklung,aberdaswiBtIhr
ja bereits. OPERATION WOLF soll
in vier Wochen kommen, das war
auch schon bekannt. Ferner diirfte
es Euch auch nicht entgangen sein,
daB man rechtzeitig vor dem Christ-
feste ROBO COP, das superharte
Action-Game, in die Regale brin-
gen mdchte. Was gibt's also um-
werfend Neues? Gute Frage! Die
Antwort fallt uns schwer, Wie wér’s
denn mit BATMAN? ,Kennen wir
doch schon*, werden jetzt vielleicht
viele von Euch sagen. Stimmt aber
nicht! BATMAN wird es in der ,Neu-
auflage” als Action-Programm ge-
ben. Man kann also mit dem be-
kannten Comic-Helden so richtig
auf Gangsterjagd gehen, ohne ,ad-
venturemé&Big” durch Labyrinthe
laufen zu missen. Der erste Ein-
druck war nicht schlecht! Was denn
sonst noch? Ach ja, da ist noch
DRAGON NINJA, WEC LE MANS
und ein FuBball-Spiel namens TOP
DAWN SOCCER. In einer der kom-
menden Ausgaben der ASM wer-
den wir Euch lber die ,No Names*"-
Produkte aufklaren. Unterm Strich
blieb die Erkenntnis: OCEAN/IMA-
GINE waren mehr Hinsteller (Vi-
deos, Automaten) denn Aussteller
(neue Software). Schade drum, vor
allem far Euch!
+Féahrmann, hol’ iber!", so oder &hn-
lich kam es uns vor, als wir eine
Einladung von der Show in eine ge-
mietete Hotel-Suite bekamen. Eini-
ge Firmen erlaubten sich den Lu-
xus, die interessierte Offentlichkeit
- in diesem Fall die Journaille - in

einer Cadillac-Limousine von Earls
Court zu ihrem speziellen Austel-
lungsort zu transferieren. Das war
sicherlich ganz bequem, komforta-
bel und originell. Dennoch: Die
.Show innerhalb der Show" - oder
sollte man besser sagen: auBer-
halb der Show? - zerbroselte meist
unsere Termine.Wie dem auch sei-
immerhin gab es ja auch ,auBer-
halb" gute Software zu sehen -,
ELECTRONIC ARTS war eine der
Big Companies, die uns in ihre Ge-
mécher fuhrten. Neben 'ner Reihe
interessanter Video-Vorflihrungen
(und gutem Essen!) waren auch
Computer aufgestellt, die uns
brandheiBe Spiele aus der Ange-
botspalette von E.A. bescherten.
Die Prasentation und Flhrung war
fachkundig und freundlich; die
Produkte im groBen und ganzen zu-
friedenstellend.

Da es eine ganze Latte an neuer
und konvertierter Software zu se-
hen gab, beschranken wir uns hier
nur auf einige Glanzlichter. Wie lhr
wiBt, ist ELECTRONIC ARTS nicht
nur Hersteller, sondern auch eine
Vertiebsorganisation in England,
die u.a. ACCOLADE, SSG, INTER-
PLAY und DINAMIC eine software-
maBige Heimat gibt. Doch:
Schauen wir uns zundchst die
hauseigenen Sachen an!

E.A.'s Gesicht hat sich ein wenig
gewandelt. Das ist gut so! Die Zahl
der in Britannien hergestellten
.Entertainment-Software" ist stark
angestiegen, so daB nicht nur ,se-
ribse* User (Simulationsgehabe
der vergangenen Jahre!) auf ihre
Kosten kommen. Kommen wir des-
halb gleich zu FUSION, einem Ami-
ga - Acht -Wege - Scrolling - Baller-
game, welches von Bullfrog erstellt
wurde. Besonders die gelungenen
Hintergrundgrafiken, das weiche
Scrolling und ein sehr guter Sound
konnten voll Gberzeugen. Die Idee
des Spiels: Mehrere Level hindurch
das Landschaftsbild von Gegnern
und deren AbschuB-Basen zu s&u-
bern. Also, alles kaputtschieBen,
was auf den Spieler zukommt! Zu
Beginn des Games befindet man
sich noch in einem kleinen Ma-
rienkafer (mit langsamer SchuB-
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en Borgmeier (ST-Computer): :
tigmachendes Golf-Spiel das die Maus zum Glihen bringt. Q
Siegk (ASM): , Wie mit den Augen eines Adlers.”

e Magozine (USA) , MINI-GOLF ist absolut fantastisch.
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Fusion (oben), Powerdrome
(rechts) und Ugh ... Lympics

stern.

BT UZEFLED

(rechts unten) konnten begei-

e

| e By e} |

Frequenz). Ohne ernsthaften
Schaden zu erleiden, muB man das
Mutterschiff finden, in die Mitte fah-
ren und die Leertaste driicken. Nun
kann man man herrlich herumra-
sen und mit einer schnelleren
SchuBfolge die Feinde vernichten.
Es gibt einige Anlaufpunkte (farb-
lich als kleine Klétze dargestellt),
die man berlhren muB, um bei-
spielsweise ein elektronisches Tor
(zum néachsten Level) zu o&ffnen
oder einen Schutzschild zu bekom-
men. Hat man alle ,Bombenteile®,
die Uber die Level verstreut liegen
gefunden, darf man am Ende den
gesamten Planeten sprengen.

Als das ,Ben Hur-Rennen im 25.
Jahrhundert bezeichnet man PO-
WERDROME.Hier befinden wiruns
in einem Velodrom, Motodrom -
oder besser: in einem POWER-
DROME, wo wir ein Formel-1-Ren-
nen auf einer futuristischen Bahn
bestreiten. Das ist die Ausgangsla-
ge. So stehen wir aufder Linie, war-
ten auf das Start-Zeichen. Stick
nach vorn, und das mérderische
Rennen beginnt. Echt schnell die-
ses Game! Wir haben sechs ver-
schiedene Kurse zu durchfahren,
alle in 3D, ausgefuillte Vektorgrafik.
POWERDROME - ein Rennspiel,
das sich durchsetzen wird?
Wesentlich witziger und einigerma-
Ben originell ist ein Sport-Spiel aus
den Vortagen der Olympischen
Spiele. Wer meint, die ollen Grie-
chen héatten sich ein Sport-Spekta-
kel bekannter Art ausgedacht, sieht
sich getduscht. E.A. schreibt die
Geschichte um und setzte die
Neandertaler olympisch in Szene.
Kdstlich, was die Jungs aus der
Hohle auf dem 64er (zunéchst) lei-
sten! Ach Ubrigens,das Game heiBt
CAVEMAN UGH.LYMPICS, was die
L,Hérte" der Wettkdmpfe wiederge-
ben soll. So stehen sich die kern-
igen Manner in folgenden Diszipli-
nen gegenldber: ,Keulenkampf”
(immer mit der Schweinshaxe auf
die ,NuB® des Gegners), ,Dino-
Hochsprung” (Anlauf mit der Stan-
ge und Uber das Maul des Dinosau-
riers hinweg. Klappt dies nicht, en-
det lhr als Mittagessen), ,Sabel-
zahn-Tiger-Rennen” (rauf auf das
Vieh, und ,Go for Gold!“), ,Dino-
Rennen“ (&hnlicher Verlauf wie
beim Tiger-Race), ,Feuermachen”
(hier sehen wir unsere Kontrahen-
ten, wie sie versuchen, durch star-
kes Reiben Feuer zu entfachen)
und ,Ehefrau-Weit-Wurf* (wo die
Ménner in der Hammerwurf-Tech-
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nik ihre \Weiber“durch die Luft wer-
fen). Insgesamt gesehen: ein Hei-
denspaB und grafischer Leckerbis-
sen!

In der Simulations-Reihe ist auch
ein neues Eishockey-Programm

hervorzuheben, das spielerisch
wohl zu den besten dieses Genres
zu zéhlen ist: POWERPLAY HOK-
KEY. Und was machen die ,Klien-
ten“? ACCOLADE stiirzt sich auch
ins Sportliche! SERVE AND VOL-
LEY,ein brauchbaresTennis-Game
(November; C-64 & PC), RACK’EM
(3D-Snooker-Billard-Spiel fur den
64er und PC), FAST BREAK, ein
Drei-gegen-Drei Baketball-Game
mit ,Perspektive” (C-64) und T.K.O.
(,Technisches K.O."), ein bemer-
kenswertes Box-Spiel mit hervor-
ragender Atmosphire, bedingt
durch excellente grafische Einstel-
lungen, runden das Programm von
ACCOLADE ab. Anmerkung am
Rande: Mit CARD SHARKS, THE
TRAINund APOLLO 18 hatman den
Reigen zur PC-Offensive erdffnet!
SSG zeigte nicht sehrviel, gab aber
zwei neue fur den November veran-
schlagte Strategie-Spiele fur den
64er bekannt: THE AMERICAN CI-
VIL WAR VOLUME 11l und MACAR-
THUR’S WAR (hier geht's um den
Korea-Krieg 1950/51).
INTERPLAY, der Hersteller der
Bard’s-Tale-Reihe, stellt neben
dem gewaltigen BATTLE CHESS
(ASM berichtete in der letzten Aus-
gabe) einen - wie es heit - Nach-
folger fir Bard’s Tale: NEUROMAN-
CER.Es handelt sich um ein , futuri-
stisches Hacker-Rollen-Spiel” fur
den Commodore 64. Der Spieler
tibernimmt die Rolle eines Softwa-

re-Piraten, der im Jahre 2017 in Ja-
pan quer durch die Netze hackt...-
Die amerikanische Punk-Band De-
vo schrieb den begleitenden
Soundtrack zum Spiel. Der Song
.Some Things Never Change" soll
bald als Single auf den Markt kom-
men.

DINAMIC ist ein brandneues Mit-
glied in der E.A.-Reihe. Die Franzo-
sen préasentierten den Nachfolger
des recht gut gelaufenen Game
Over. Arkos, der Held der Geschich-
te, hatte bekanntlich die Bésewich-
tin Gremla bezwungen.Nun gehtes
im zweiten Teil darum, den von den
Waéchtern der Gremla gefangenen
Arkos zu befreien. Diese Aufgabe
Gbernimmt ein gewisser Major Lok-
ke in GAME OVER IlI.

Viel Neues ist es ja nicht,was PALA-
CE bzw OUTLAW PRODUCTIONS
zu vermelden hat. Der Messestand
war natirlich mit Emblemen von
BARBARIAN Il Uberhauft. Brand-
heiB ist jedoch das Game COSMIC
PIRATES , ein furioses Shoot’'em
up, von dem leider nur ein Video-
Demo zu bewundern war. Amiga-
und Atari-ST-User konnen sich
freuen, denn fiur diese wird's das
Raum-Piraten-Spiel geben.
Obwohl viele der kleineren Firmen
auf der diesjahrigen Show gefehlt
haben, gab es doch eine Reihe, die
die doch recht hohen Kosten fir ei-
nen Stand nicht gescheut haben.
Dazu zadhlte auch die franzdsische
Firma UBI SOFT, die bis Weihnach-
ten funf neue Titel herausbringen
wollen. Das Aushé&ngeschild von
UBI ist ein Game mit dem Namen
IRON LORD , das fiir ST, Amiga, PC,
C-64, Schneiderund Spectrumum
den 15.Oktober herum erscheinen
soll. Sie Ubernehmen in diesem Ac-
tion-Adventure die Rolle eines Ko-
nigssohnes, der den Thron seines
Vaters zuriickerobern will. Zu den
Kampfdisziplinen gehéren u.a. Bo-
genschieBen und Schwertkampf.
Besonders letzteres scheint ein
Leckerbissen zu sein, da der Spie-
ler ein riesiges Schwert (&hnlich
wie bei DEFENDER OF THE
CROWN die Lanze) gegen den
Gegner fuhrt. Auf diese Sequenz
kann man jetzt schon gespannt
sein. Flr die Sportsfreunde unter
Euch kann SKATEBALL interessant
werden, eine Mischung aus Eis-
hockey und FuBball, die ebenfalls
Mitte Oktober fir ST, PC, Amiga, C-
64 und spéter auch fir Schneider
und Spectrum erscheinen soll. Die

weiteren, zu erwartenden Titel:
PUFFY’S SAGA, FINALCOMMAND
und BAT (alles auf jeden Fall fur ST,
PC, Amiga und C-64).

Gut sichtbar im Wust der Messe-
stdnde war noch ein weiteres fran-
zbsisches Softwarehaus vertreten,
dessen Namen sicherlich jedem
gelaufig ist: INFOGRAMES. Eine
groBe Anzahl von Titeln sind bis
zum November zu erwarten. Neu
und in dieser ASM-Ausgabe vorge-
stellt ist das Game HOSTAGES,
das man am ehesten mit ,stark in-
dizierungsverdachtig”® charakteri-
sieren kann. Besonders die Amiga-
Besitzer werden sich Uber einige,
ebenfalls auf der PCS vorgestelite

Umsetzungen freuen: BUBBLE
GHOST, WARLOCK'S QUEST, MA-
CADAM BUMPER, CAPTAIN

Cosmic Pirates ‘

BLOOD und SPIDERTRONIC. Aus-
schlieBlich far den Amiga ist fur
Oktober ein sehr preisglnstiges
Musik-Programm mit dem Namen
C.D.MUSIC geplant. Kostenpunkt
nur ca. 35 DM. Nun aber zu den Ti-
teln,von denen man héchstens ein
Demo auf der Show sehen konnte.
Wer sich fur Strategiespiele inter-
essiert, sollte sich den Titel NORTH
& SOUTH vormerken. Hier Gber-
nimmt man die Rolle eines Genera-
les entweder der Nord- oder der
Sldstaaten und sieht zu, wie man
die einzelnen Truppen plaziert und
ausrlstet, um dem jeweiligen Geg-
ner mdglichst effektiv den Garaus
zu machen. Geplant ist das Ganze
fur ST, PC und Amiga, wobei der

¥ iron Lord

Skateball »
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Preis um die 75 DM liegen dirfte.
OPERATION NEPTUNE lautet der
Titel eines weiteren INFOGRA-
MES-Produktes, das auch fur die
8-Bitter zu haben sein wird. Die Vor-
anklndigung verspricht rasante
Unterwasserjagten, bei denen man
mit Haien, Minen und ,feindlichen
Froschmannern“ fertig werden

muB. In Vorbereitung befindet sich
auch STUNTMAN, ein Programm
bei dem man waghalsige Stunts
vollfuhren kann, ohne Gefahr zu
laufen, sich dabei alle Knochen zu

‘ Operation Neptune ‘

brechen. Neben ST, PC und Amiga
soll STUNTMAN auch far C-64,
Schneider und Spectrum erschei-
nen.Zum guten SchluB seinochein
Game genannt, dessen ,Vorbild"
ein groBer Erfolg war. Gemeint ist
ACTION SERVICE, das auf den er-
sten Blick so etwas wie COMBAT
SCHOOL zu sein scheint; ndmlich
eine Schule fir zuklinftige Mitglie-
der der Cobra Commandos, einer
besonders schlagkraftigen Truppe.
Allerdings bietet ACTION SERVICE
mehr als nur ,sportliche Betéati-
gung”, denn es kénnen auch Trai-
ningskurse selbst erstellt werden,
bei denen Fallen umgangen wer-
den und verschiedene Gegenstén-
de gefunden werden miissen. Ab-
gesehen davon wird jeder ,Durch-
lauf“ mit einer Videokamera (natir-
lich nicht mit einer echten!) ,aufge-
nommen*, so daB man sich noch
mal in Ruhe anschauen kann, was
man alles falsch gemacht hat-fir's
néchste Mal. Das soll uns dann so-
weit auch erstmal reichen von IN-
FOGRAMES, denn bis Weihnach-
ten werden die Jungs und Madels
schon noch ganz schon zu tun ha-
ben, alle Versionen fertigzustellen.
Interessant ist es dbrigens, daB
auch in Frankreich der PC immer
gréBere Bedeutung auf dem Spie-
lemarkt erlangt. Fast alle Games
werden auch fir die IBM-Kompati-
blen produziert. Rosige Spiel-Zei-
ten also firdiejenigen, die sich den
PC zugelegt haben, um damit zu ar-
beiten (ode~ so...).

Einige ,neue“ Namen gab’s natir-
lich auch aufder diesjéhrigen PCS.
Damit meinen wir nicht nurneue La-
bels, sondern auch Kooperationen
und Firmen, von denen man bisher
nur wenig oder gar nichts gehort
hat.

Relativ unbekannt dirfte z.B. das
amerikanische Softwarehaus KEY-
PUNCH sein, das aber einen Titel
aufden Markt bringt,derviele in die
Softwaregeschéfte treiben wird.
ALF heiBt das Game zum gleichna-
migen Fernsehfilm.

Mit dem Wunsch ,Have a nice play!“
stellte sich THE BIG APPLE ENT-
ERTAINMENT vor. Die meisten von
Euch wissen bestimmt schon, daB
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~The Big Apple" der Kosename flr
die Stadt New York ist. Unter drei
Labels werden die Softwarepro-
duktionen verdffentlicht, wobei
BROOKLYN fiur Qualitdts-Budget-
Software steht, unter MANHATTAN
TRANSFER werden anspruchsvol-
le 16-Bit-Titel verdffentlicht, und
BROADWAY soll nur ganz beson-
deren Dingen vorbehalten sein. Die
Namen der Titel klingen auch ganz
schon, so daB wir Euch demnéchst
folgende Games vorstellen kon-
nen: LASERTRAIN, HARRIER

STRIKE MISSION I1l, GREASED
LIGHTNIN, THE FOOLS ERRAND
und THUD RIDGE.

Weiter geht’s auf unserer Mammut-
Tour durch den Software-Dschun-
gel in einen weiBen(?), englischen
BusamRande derAusstellung.Hier
hatte sich die Firma ADDICTIVE/
PRISM LEISURE hé&uslich nieder-
gelassen, und wir waren froh, uns
auf den Sitzen ein wenig ausruhen
zu kdnnen, wahrend wir eines der
Highlights auf dieser Show zu se-
hen bekamen. Es handelt sich da-
bei um ein Action-Adventure fiur ST
und Amiga auf jeweils drei Disket-
ten. Der Name: THE KRISTAL. Ihr
Ubernehmt dabei den Part eines
Raumpiraten, der das Kristall von
Konos finden muB. Das Game ist
nach dem Vorbild eines Musicals
gestaltet, das von Michael Sutin,
Rodney Wyatt und Mickey Keen im
Jahr 1976 geschrieben wurde. Und
so war es auch Micheal Sutin
héchstselbst, der die Prasentation
dieser ,Odyssee” ibernahm.

Was wir sahen, das machte uns
neugierig auf mehr: Excellente
Grafiken, eine durchdachte Story
mit Actionsequenzen und dem fir
Adventures Ublichen Geratsche mit
anderen Personen, dazu viele An-
spielungen, Wortwitze und ,nette"
Uberraschungen.So sollte manz.B.
nicht zu viele geistige Getranke zu
sich nehmen. Die Auswirkungen
auf die Steuerung koénnten fatal
sein, abgesehen davon, daB die
Grafiken wohl etwas schwummerig
werden. Viele gute Ideen gepaart
mit spannenden Action-Kampfse-
quenzen machen THE KRISTAL zu
einem echten Glanzpunkt der dies-
jahrigen Show. Eine gute Nachricht

noch dazu: THE KRISTAL wird bei
uns mit deutschem On-Screen-
Text zu haben sein. Allerdings sollte
auch HYPERFORCE ,das unter AD-
DICTIVE erscheinen wird, nicht un-
erwahnt bleiben

Der FOOTBALL MANAGER Il von
ADDICTIVE ist ein Thema, iiber das
das letzte Wort noch nicht gespro-
chen ist. Denn im Frihjahr 1989
wird das langersehnte
EXPANSION KIT erscheinen, mit
dem man den Manager ganz nach
eigenen Winschen einrichten
kann. Es wird z.B. maglich sein, nur
zwei Ligen zu spielen, anstelle der
bisherigen vier. AuBerdem ist flr
n&achstes Jahr noch ein WORLD-
CUP MANAGER geplant,derfiiralle
Systeme herausgebracht werden
soll. Hierbei soll man wesentlich
mehr Kontrolle (iber die einzelnen
Aktionen haben, und das Ganze
soll auBerdem netzwerkféahig sein.
Bleibt als Kommentar nur noch ib-
rig: 1:0 far ADDICTIVE.

Frisch von der ULTIMA-Front be-
richtete uns anschlieBend Richard
Garriott, vielleicht besser bekannt
unterdem Namen ,Lord British“. Die
ganze Ultima-Serie ist ausdem Ga-
me AKALABETH entstanden, eine
Art Ultima 0, wie Richard erklarte.
Fast alle Dungeon-Grafiken sind in
Ultima | Gbernommen worden. Ri-
chard, der gerade an Ultima VI ar-
beitet, hat uns zumindest die Pak-
kung eines brandneuen Games
zeigen kénnen: TIMES OFLORE st
der Name dieses Rollenspiels. Ri-
chard hat es extra fur Rollenspiel-
Anfanger geschrieben, was aber
nicht heiBen soll, daB das Game
,billig“ gemacht ist. Neben Kampf-
sequenzen gibt's alle Rollenspiel-
Elemente, die man auch von Ultima
her gewohnt ist. Die Veroffentli-
chung dieses Joystick-gesteuer-
ten Games ist fir C-64, ST, Amiga,
PC und Apple Il, natirlich mehr-
sprachig, geplant.

Auch bei MICROPROSE haben wir
vorbeigeschaut, und Steve Cooke
berichtet ja an anderer Stelle in
dieser Ausgabe ausflhrlich Gber
die Plane dieses Softwareprodu-
zenten. Eine weitere U-Boot-Simu-
lation ist jedenfalls schon auf dem
Wegindie Speicherdes C-64: RED
STORM RISING heiBt das neue Ga-
me, das nach einem Roman von
Tom Clancy (den kenne mer doch!)
erstellt wurde. Vielleicht erinnert
Euch der Name dieses Bestseller-
autors auch an das Game HUNT
FOR RED OCTOBER von GRAND
SLAM, das sich mihelos in den
Charts platzieren konnte. Bin ja ge-
spannt, ob der ,rote Sturm“ das
auch so schnell schafft. Zumindest
scheint es aber einen Bedarf an
russischen Baren oder vielleicht
auch nur an seinen U-Booten zu
geben. Soweit also MICROPROSE,
jetzt geht's weiter mit TYNESOFT .
Wegen seinerglnstigen Preise und
guten Sportspiele ist TYNESOFT
bei vielen Computer-Besitzern be-
liebt. Besonders die C-16-Fans ha-
ben sich immerwieder Gber Games
aus diesem Hause gefreut. Um so
betriblicher, daB bei den Neuver-
offentlichungen Herbst und Winter
1988 nicht ein einziges Mal dieses
System zu finden ist. Daflr werden
Amiga, ST, C-64 und PC sehr gut
bedient, und auch der Spectrum
kriegt noch was ab.Diese ,System-
auswahl* zeigt eigentlich recht
deutlich die Entwicklung auf dem
Games-Sektor in den né&chsten
Jahren: 16-Bit wird immer stérker,
der PC ist ganz stark im Kommen, 8-
Bit wird immer weniger mit Neuer-
scheinungen bedacht, speziell fur
den Schneider wird von einigen Fir-
men schon gar nichts mehr produ-
ziert. Bei Atari XL/XE und C-16
sieht’'s auch in England ganz

schlecht aus. TYNESOFT hat je-
denfalls den Sprung in die 16-Bit-
Riege gut gemanaged. Das Para-
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depferd bei den TYNESOFT-
Neuerscheinungen sind die CIR-
CUS GAMES, die in Kirze fur ST,
Amiga, PC, C-64 und Spectrum er-
scheinen. Hubsche Grafiken und
nett animierte Spielsequenzen
wurden in einem ersten Demo vor-
gestellt. Da heiBt es, mit einem Ein-
rad Uber ein Seil zu balancieren
oder einen Salto am Trapez zu voll-
fihren,ohne den mitschwingenden
Partner zu verpassen, denn natr-
lich werden alle Kunststiicke chne
Netz ausgeflihrt. Das sah sehr gut
aus! Zweiter Titel, ebenfalls fur die
vorgenannten Systeme, ist SUPER-
MAN , das, obwohl namensgleich,
nichts mit dem ,uralten* SUPER-
MAN zu tun hat. Eher ist man da

A Circus Games

Superman b

macht und auf den ersten Blick
sehr sauber programmiert.
EinweitererTitel von MARTECH |aBt
die Herzen der Spectrum +3-Besit-
zer héher schlagen: CIRCUS, CIR-
CUS heiBt die Neuerscheinung, die
auch auf andere Systeme umge-
setzt werden soll.

An dieser Stelle sei uns eine kleine
Uberlegung zum Thema ,Spieli-
dee” gestattet, denn irgendwie ist
es schon merkwirdig, daB bei die-
ser Show gleiche Spielprinzipien
von verschiedenen Firmen geh&uft
verwurschtet werden. So gibt es

LZirkus-Spiele" von drei verschie-

denen Firmen. Da geht dann au-
tomatisch die Fragerei los: Wervon
wem? Einen SchluB 14aBt das

schon ein wenig an Backlash erin-
nert, denn der SUPERMAN legt
ganz schén zu, wenn er gegen die
Feinde losfliegt. Zwar sind die Gra-
fiken nicht ganz so dolle wie bei
Backlash ,der Gesamteindruck war
aber gut. Wir sind gespannt!

Das Thema ,Geiseldrama*“ erfreut
sich augenblicklich einiger Aktuali-
tat, kdnnte man sagen. Das dritte
Game von TYNESOFT tragt den Ti-
tel MAYDAY SQUAD und handelt
von einem ebensolchen, Die harte
Action ist fur ST, Amiga, PC und C-
64 geplant. Nur noch fiir ST und
Amiga wird es dann noch eine
Compilation mit dem Namen ME-
GA-PACK Amiga bzw. ST MEGA-
PACK geben. Drauf sind: WINTER
OLYMPIAD, PLUTOS, SECONDS
OUT, MOUSETRAP, FROSTBYTE
und SUICIDE MISSION (Amiga)
bzw. BLOOD FEVER (ST).

Relativ kurzfristig aber immerhin
noch rechtzeitig hatte sich MAR-
TECH fir eine Teilnahme an der
Show entschlossen. Mit HELLFIRE
dirften die Jungs wieder mal einen
ganz groBen Hit landen. Die ST-Ver-
sion war aufder Show schon zu be-
wundern. Rasante Action a la After-
burnerkann man hierals Pilot eines
Hubschraubers erleben. Das
macht SpaB, mit dem Heli hinter
den Feinden herzufegen! Toll ge-

Ganze jedenfalls zu: Programmie-
rer scheinen - mit Verlaub - ein ge-
schwatziges Volkchen zu sein. So
nimmt es denn auch nicht wunder,
daB neben ELITE fur die 16-Bitter
auch noch ein F.O.FT. und ein
WANDERER 3-D herauskommt
(alles Elite-méaBig — aber dazu spa-
ter).

Zurick zu MARTECH. Weitere Ga-
mes, die bis Weihnachten den Weg
in den heimischen Computer fin-
den sollen sind: REX (zunachst fir
Spectrum), ein Action-Game, in
dem REX, mit verschiedenen Waf-
fen ausgeristet, Screen flr Screen
von Feinden befreien muB. Ange-
nehm: Wenn REX mal getotet wird,
geht's in dem Teilstliick weiter, das
er vor seinem Ableben entvolkert
hat; man muB also nicht von vorn
anfangen. SHOOT OUT spricht
schon fast flr sich selbst, geplant

Noch mal Zirkus von Martech
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PC SHOW

Martina spielte Hellfire am Martech-Stand

fur die 8-Bitter und PHANTOM
FIGHTER , ein Combat-Game, bei
dem man Alien-Angriffswellen ab-
nudeln soll. Das Phantom soll auf
Amiga und PC (!) erscheinen, die
ST-Freunde werden drauf verzich-
ten missen; wie es bei MARTECH
heiBt, ,leider, da der ST nicht die
notigen Grafikfahigkeiten haben
soll. Bleibt zum Trost fiir die ST-Leu-
te die Umsetzung von NIGEL MAN-
SELL'S GRAND PRIX. Das Renn-
spiel ist auBerdem fir Amiga und C-
64 demnéchst zu haben. Von allen
MARTECH-Games (die meisten
konnten wir auch mal spielen) hat
uns HELLFIRE am besten gefallen.
Da kann man nur sagen: Leute,
zieht Euch warm an!

Von MARTECH gehen wir weiter zu
DOMARK, die sogar mit einer ,Ei-
sernen Lady“am Stand aufwarten.
Sie wissen, wer gemeint ist? Tja,
kaum zu glauben, aber Frau That-
cher liest exklusiv fur DOMARK aus
der Pressemitteilung vor. Herbeige-
schafft wurde die Thatcher-Puppe
fur ein gleichnamiges Game aus
der englischen Fernsehsatire
SPITTING IMAGE. Im Computer-
spiel muB die Welt mal wieder ge-
rettet werden, und zwar vor Figuren
wie Ayatollah, Gorbatchev, That-
cher, Botha, dem Papst und Ronald
MacDonald (besser bekannt als
Préasident der Vereinigten Staaten).
Der Spieler hat die ehrenvolle Auf-
gabe, die Welt vor diesen Persdn-
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lichkeiten zu retten,indem ergegen
sie kampft (mit FAusten und so, na-
tdrlich). Man muB dabei versuchen,
mit den Schldgen die Glaubwiir-
digkeit der einzelnen Personen
herabzusetzen, so daB sie kein

nes Wissen mitbringst. Im Spiel
sieht das dann so aus, daB man zu-
nachst mal die Erlaubnis zum ,Ab-
fliegen“ durch richtige Beantwor-
tung von Fragen erhalten muB. Da-
nach muB man sechs Gegenstéande
finden, die in verschiedenen Gala-
xien zu finden sind. Jede dieser Ga-
laxien besteht aus ca. 50 Planeten,
von denen jeder einem Wissensge-
biet zugeordnet ist: Geschichte,
Wissenschaft, Geographie, Kunst,
Literatur, Sport und Freizeit. Man
wird schon eine Weile in den Gala-
xien herumsuchen missen, damit
man die sechs Gegenstande zugu-
terletzt doch noch bekommt. Ohne
richtige Antworten geht’s natdrlich
nicht. Eine tolle Idee von DOMARK,
ein tolles Trivia-Game, fur das wir
einen Riesen-Erfolg wiinschen.Wir
héatten das TRIVIAL PURSUIT Il am
liebsten sofort mitgenommen,
nachdem wir ein wenig (oder sollte
man sagen: ein wenig langer) mit
dem Nachfolger herumgespielt ha-
ben.Wenn wir schon von Highlights
auf der Show reden, dann gehort
der TRIVIAL-PURSUIT-Nachfolger
auf jeden Fall mit auf die Liste.
UberLIVEAND LETDIE (Leben und
Sterben lassen) brauchen wir hier
nicht viele Worte zu verlieren. Auf
Seite 74 gibt es hierzu einen ,Blick-
punkt”, der alles sagt, was man zum
Demo sagen kann.

HWie viele Ruderer sitzen
in einem Doppelzuweier?

A Trival Pursuit Il

<« Return of the Jedi

Feuerchen mehr anstecken koén-
nen. Klar, daB die einzelnen Per-
sonlichkeiten ihre ganz spezielle
Kampftechnik haben. Zugegeben,
SPITTING IMAGE ist wirklich eine
witzige Idee flrein Kampfspiel; das
interessanteste = DOMARK-Spiel
auf dieser PCS scheint aber doch
ein anderes zu sein: ANEWBEGIN-
NING -TRIVIALPURSUITII. Das ist
wirklich ein Hammer,denn bei dem
Nachfolger von TRIVIAL PURSUIT
handelt es sich nicht einfach um
das alte Spiel mit neuen Fragen.
Mitnichten! Hier wurde ein ganz
neues TRIVIAL-PURSUIT-Konzept
entwickelt,das aufden ersten Blick
schon zu begeistern wuBte. Die
Story: Die Erde ist derartig durch
Abgase ,versaut" worden, daB sie
dem Treibhaus-Effekt bald erlie-
gen wird. Du und Deine Familie, |hr
kénnt auf den Planeten ,Genus [I*
entfliehen, zu dem Ilhr aber nur Zu-
tritt erhaltet, wenn Du ein Uberlege-

Im néchsten Jahr werden wir auch
die Versoftung des n&chsten Bond-
Werkes ,Licence Revoked" erle-
ben. Ein weiterer DOMARK-Titel ist
nach den Vorldufern eigentlich
schon mehr oderweniger ,klar" ge-
wesen. Wir reden hier vom dritten
Teil der Starwars-Trilogie: RETURN
OFTHE JEDI. Ubrigens werden die
PC-Besitzer jetzt auch STAR
WARS spielen kénnen, denn
DOMARK hat auch den allgemei-
nen Trend hin zum PC erkannt und
sofort reagiert. Neben dem ersten
STAR-WARS-Teil wird auch Jeffrey
Archer’'s NOTAPENNY MORE,NOT
A PENNY LESS flr den PC erschei-
nen, sowie ein Kreuzwortratsel-
Programm, das 40 original Daily-
Telegraph-Kreuzwortritsel enthal-
ten wird. Last but not least sei ein
weiteres DOMARK-Produkt ge-
nannt, das aus der Masse der Spie-
le hervorsticht. Es handelt sich
hierbei um einen Kalender, der ne-
ben der tdglichen Terminplanung
eine Menge SpalB und zusétzliche

Information bietet. Integriert in das
COMPUTER MANIAC’S DIARY sind
z.B. ein Trivia-Quiz, Horoskop, Wet-
tervorhersage, eine Tagesweisheit
samt Biorhythmus und weiB der
Kuckuck, was noch nicht alles.
Scheint eine lustige Sache zu sein
und soll das ,ideale Weihnachtsge-
schenk“fir 8-und 16-Bit-Userwer-
den. Klingt ganz sympathisch und
macht neugierig.

Die Firma mit dem groBen ,L*warim
letzten Jahr noch nicht dabei. Dies-
mal haben die Jungs von LINEL
aber gleich ordentlich zugeschla-
gen, als Teil eines groBen Standes
mit dem ,Schwert“oben driber.Tja,
das Schwert, Symbol fur DRA-
GONSLAYER wird ja bald in die
Hande eines Gewinners Uberge-
hen, denn in der letzten ASM-Aus-
gabe war es als Preis ausgeschrie-
ben. Die PC-Show hat das gute
Stick jedenfalls Uberlebt, auch
wenn sich die Besucher vor dem
Monitor mit DRAGONSLAYER die
Nase platt drickten. Das Grafik-
Adventure erregte- Interesse, und
nicht nur dieses Game. An diesem
Stand warnamlich noch etwas ganz
Besonderes zu sehen. Hier war
ASM namlich mittenmang dabei.
Wir haben uns natdrlich auch nicht
lumpen lassen, und in Anbetracht
des gemeinsamen Wettbewerbes
um das Schwert einen Aufkleber
extra flir die PC-Show produziert.
So prangte dann das ASM-Logo
auch schnell auf den Taschen der
Besucher, die den LINEL-Stand
.angelaufen” haben. Aber - was
gibt’s sonst noch von LINEL.In den
Nachrichten haben wir ja schon Fo-
tosvon ICEAND FIRE,CROWN und
SOLARIA gezeigt. Die drei Games
sollen von Ende 1988 bis Marz
1989 verdffentlicht werden. Schon
Ende Oktober soll das Box-Spiel
THE CHAMP erscheinen, gefolgt
von DRAGONSLAYER , dem Arca-
de-Adventure, dessen Demo auf
der Show einen guten Eindruck
hinterlassen konnte. Als nachstes
werden wir von LINEL aber vermut-
lich eine Boulder-Dash-Variante zu
sehen bekommen. DUGGER heiBt
das Programm, das fir ST und Ami-
ga in kirze auf dem Markt sein soll.
Bleibt zum SchluB noch das
SOUND FX SOUND CREATION
PROGRAM fiar den Amiga zu er-
wéhnen, das auch noch in diesem
Jahr realisiert werden soll.

Weiter geht's zu GREMLIN , einem
Softwarehaus, das einige sehr gute
Titel ver6ffentlicht hat, in den ver-
gangenen Monaten aber nicht im-
mer mitdenveréffentlichten Games
brillieren konnte. Offensichtlich hat
man sich die Rosinen aber fir die
PC-Show aufgehoben, denn das
Suchen nach dem Stand hat sich
wirklich gelohnt. F.O.FT. (FEDE-
RATION OF FREE TRADERS) ist
ein Super-Game in der Tradition
von Elite. Grafiken und Strategie-
Méglichkeiten haben uns bei der
Vorfiihrung der ST-Version voll
iberzeugen koénnen. Hier werden
alle Fans von komplizierten Welt-
raum-Simulationen ein ausgereif-
tes Produkt erhalten. Mal sehen,
wie das umfangreiche Game im
Vergleich zum 16-Bit-ELITE von Fl-
REBIRD abschneiden wird. Nichts-
destotrotz ist F.O.FT. eines der
Highlights der Show, von dem man
sicher noch horen bzw. lesen wird.
Ebenfalls zu sehen war ARTURA ,
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¥ Supersports
¥ ¥ Superskills

ein Arcade-Adventure, das fir
Spectrum, C-64, Schneider CPC
und ST veréffentlicht wird. Wie man
den Screenshots entnehmen kann,
handelt es sich dabei um eine
spring-und-fight-Geschichte, bei
der die entglltige Version die Glte
klaren muB. Mit einer riesigen Pro-
motion-Aktion wird ein weiteres
GREMLIN-Game geférdert, das
den Titel MUNCHER tragen wird.
Dabei handelt es sich um ein ver-
fressenes Monster, das ganze Hau-
serzeilen mit Kaubonbons ver-
wechselt. Wohl deshalb wird das
Game auf englischen Kaubonbons
der Marke ,Chewits" angepriesen.
Na denn, Mahlzeit!

Weitere Games aus dem Hause
GREMLIN sind TECHNOCOP,
RAMROD,BUTCHERHILL,MOTOR
MASSACRE, ROY OF THE RO-
VERS, GARY LINEKER'S HOT
SHOT, PARANOIA COMPLEX und
DARK FUSION. Letzteres wird fur
die ,drei 8-Bitter (will heiBen: CPC,
C-64 und Spectrum) erscheinen
und ist ein Ballerspiel mit Zwei-We-
ge-Scrolling, vielen Extra-Waffen
und 'ner Menge Aliens.InTECHNO-
COP ibernimmtman den Part eines
futuristischen Polizisten, der zu
wechselnden Einsatzorten gerufen
wird, um so manchen bésen Buben
dingfest zu machen.Dessen ,Kolle-
gen”“werden allerdings nicht gera-
de gut auf den Cop zu sprechen
sein. Bei PARANOIA COMPLEX
muB man schon ein Auge auf sei-
nen Compi haben, damit dieser
nicht ausflippt und am Ende gegen
den Spieler kdmpft, statt mit ihm

Einer der GroBen: U.S. Gold
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¥ Gary Lineker's Hot Shot

YYFOFT

(geplant flir Amiga, ST,C-64).Flral-
le FuBballfreunde sicherlich ein
Thema: GARY LINEKER'S HOT
SHOT. Um alle Unklarheiten zu be-
seitigen - hierbei handelt es sich
tatsachlich um ein FuBballgame mit
Toren, Elfmetern, Fouls und Roten
Karten, nicht etwa um das ebenfalls
von GREMLIN verdffentlichte HOT
SHOT, das ja eher zu den Flops ge-
rechnet werden muB. Auch mit dem
Thema FuBball, wenn auch aus
einem anderen Blickwinkel, be-
schaftigt sich ROY OF THE RO-
VERS, denn hier Ubernimmt man
die Rolle eines FuBballtrainers,
dem kurz vor dem entscheidenden
Spiel die Mannschaft mirnichts,
dirnichts entfiihrt wurde. Jetzt muB
man die Jungs erstmal wieder auf-
treiben. MOTOR  MASSACRE
spricht wohl fir sich, RAMROD ist
ein Hapf- und Ballerspiel, bei dem
die Spielfigur zwar viel Kraft aber
wenig Geist hat,so daBdem Spieler
die Aufgabe zukommt, dem Kerl die
Langeweile zu vertreiben. Ein Su-
per-Game der Reihe ,Sportspiele”
ist ULTIMATE GOLF. dieses Golf-
spiel wird alle Freunde von Leader-
board in seinen Bann ziehen. Erst-
klassig waren auch die Grafiken
der PC-Version, die wir uns aufder
Show schon mal haben ansehen
kénnen. Klar, daB bei ULTIMATE
GOLF derentsprechende Schlager
gewdhlt, die Windstarke eingeplant
und Abschlagskraft und Winkel
austariert werden missen. Tolle
Sache fur alle C-64-, ST-, Amiga-
und PC-Besitzer. Neben BUTCHER
HILL, einem Action-Game in drei
Teilen (FluB, Dschungel und Stadt)
wird GREMLIN auch noch eine

Compilation mit dem Namen TEN
MEGA GAMES fur CPC, C-64 und
Spectrum herausbringen. Darauf
werden folgende Spiele zu finden
sein: CYBERNOID, DEFLEKTOR,
TOUR DE FORCE, MASK I1,BLOOD
BROTHERS, HERCULES, NORTH-
STAR, TRIAXOS, BLOOD VALLEY
und MASTERS OF THE UNIVERSE.
Was fur GREMLIN die Kaubonbons
ist fir U.S. Gold ein groBer Getran-
kehersteller, dem wir wohl nichts
Schlimmeres antun kénnten, als
seinen Namen nicht zu nennen.
Drum wollen wir unserer Chroni-
stenpflicht nachkommen, denn
tber den Kopfen der Besucher
prangten weithin sichtbar Gberdi-
mensionale Dosen mit dem un-
tibersehbaren Schriftzug PEPSI.
Tja, der Spielegigant U.S.Gold hat
sich mit dem Getrankegiganten
PEPSI| darangemacht, eine Reihe
von Games zu verdffentlichen. Ei-
nes der ersten ist ein Labyrinth-
spiel mitdem sinnigen Namen THE
PEPSI CHALLENGE MAD MIX GA-
ME. C-64-, Spectrum- und CPC-
Fans kdnnen sich das Ganze fir ca.
30 Marker per Kassette reinziehen.
Die Flasche Pepsi dazu kostet 'ne
Mark und Pfennige extra, aber auf
der Show konnte man zumindest
den wahren Pepsi-Geschmack an-
testen. AuBerdem soll der SEGA-
Hit THUNDER BLADE im Rahmen
der PEPSI-Challenge-Games fir
Heimcomputer umgesetzt werden.
Wie Pepsis Geschmack in Sachen
Games wirklich ist, das werden wir
noch sehen. Wie war das noch?
...,ihr Geschmack entscheidet!”
Ach ja, irgendwie schon komisch,
wo PEPSI tberall seine Finger drin
hat. Da scheint wohl noch ein Deal
mit ELECTRIC DREAMS gelaufen
zu sein,denn in der Packung zu SU-
PER HANG ON findet sich eine Bei-
lage, die Gber das Team PEPSI-SU-
ZUKIund dessen Gewinn des japa-
nischen Winter-Grand-Prix 1988
Auskunft gibt. Dazu gibt's zwei gro-
Be SchwarzweiB-Fotos der beiden
Motorradrennfahrer, die sich mitih-
ren Maschinen gerade saftig in die
Kurve legen. Tja, Promotion muB
schon sein — oder?

In diesem Zusammenhang noch ei-
ne Meldung: SUPERIOR SOFTWA-
RE ist mit DINERS CLUB uberein-
gekommen, eine neue Range von
Games fur den Schneider CPC,
Spectrum und den C-64 zu promo-
ten. Waas? Das glaubt Ihr nicht?
0.K., 0.k., wir geben ja zu, daB das
mit dem DINERS CLUB nicht
stimmt, aber daB SUPERIOR in Zu-
kunft auch Games flir den CPC, C-
64 und Spectrum produzieren will,
das stimmt! Somit wird SUPERIOR
in Zukunft auch diese drei Systeme
neben dem BBC und dem Archime-
des mit Software versorgen. Man
darf ja schlieBlich nicht den An-
schluB an die ,neuen” Systeme ver-
lieren, nicht wahr? Wir freuen uns
auf jeden Fall schon jetzt, Euch in -
sagen wir mal —zwei Jahren vom er-
sten SUPERIOR-ST-Game berich-
ten zu kénnen - vielleicht.

Nun genug gelédstert -zuriick zu
U.S.GOLD, von denen in Zukunft
vor allem Kompilationen zu erwar-
ten sind. GIANTS wird die Spiele
OUTRUN, GAUNTLET, ROLLING
THUNDER, CALIFORNIA GAMES
und 720 GRAD enthalten, HISTORY
IN THE MAKING die Games
XXXXXX (indi.), BRUCE LEE, SPY-

HUNTER, RAID, GOONIES, SU-
PERCYCLE, WORLD GAMES, EX-
PRESS RAIDER, INFILTRATOR,
XXXXXX (indi.), GAUNTLET, ROAD
RUNNER, IMPOSSIBLE MISSION,
KUNG FU MASTER und LEADER-
BOARD. Letztere wird wohl wegen
der indizierten Games bei uns nur
unterm Ladentisch zu haben sein
(wenn Gberhaupt). Uber die SUM-
MER EDITION von EPYX ist im
Sportteil weit mehr zu lesen, wes-
wegen wir uns daraufbeschrénken,
hier die WINTER EDITION fur ST
und Amiga rechtzeitig zum Weih-
nachtsfeste anzuklndigen. Inter-
essantist auch noch ein Programm,
das jetzt den Namen FINAL AS-
SAULT tragt und genauso aussieht
wie Chamonix Challenge von INFO-
GRAMES. Des Rétsels Losung liegt
in einer neuen Steuerung, die in
das franzdsische Programm inte-
griert wurde, damit das Bergstei-
gen einfacher wird. Wer sich also
das ,Profi-Bergsteigen” von INFO-
GRAMES nicht zutraute, der kann
jetzt bei FINAL ASSAULT ungeniert
zugreifen.

Nach EPYX fehlt neben SSI noch
das Label GO!, das allerdings in
diesem Jahr auf der Show auch zu
den ,nichtvorhandenen“zéahlte.Wo
die Jungs von GO! wohl hingegan-
gen sind, wenn nicht zum Earls
Court in London...?

S$S1 war jedenfalls da und hat uns

Heroes of the Lance

die ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS-Serie vorgestellt. Er-
stes auch hierzulande erhéltliches
Game ist POOLOFRADIANCE ,das
in der Adventure Corner dieser
Ausgabe ausflhrlich vorgestellt
wird. Nummer Zwei wird den Titel
HEROES OF THE LANCE tragen,
und Dritter im Bunde wird DUN-
GEON MASTERS ASSISTANT-VO-
LUME I: ENCOUNTERS sein, ein
auBerst hilfreiches Utility zu den
Dungeons & Dragons-Games.

Mit einem sehr groBen Stand und
vielen Screenshots von den neuen
Produkten préasentierte sich die
MIRRORSOFT-Gruppe aufder PC-
Show. Zu MIRRORSOFT gehoren
die Labels IMAGEWORKS, CINE-
MAWARE, FTL, PSS und SPEC-
TRUM HOLOBYTE. IMAGEWORKS
ist ein noch relativ neuer Name in
diesem Reigen, wurde das Label
doch erst im Juli dieses Jahres ins
Leben gerufen. Unter diesem Na-
men sollen sowohl 8-Bit- als auch
16-Bit-Titel erscheinen, die alle-
samt originell und hochqualitativ
sein sollen. FunfTitel sind bis Weih-
nachten geplant, im nachsten Jahr
sollen 18 weitere Games verodffent-
licht werden. SPEEDBALL , ein ra-
santes Spiel um eine Metallkugel,
bei dem zwei Spieler mit ihren
Mannschaften gegeneinander an-
treten kbnnen, bzw. auch allein ge-
gen den Computer gefightet wer-
den kann. Im Spiel kénnen durch
geschicktes Dirigieren der Metall-
kugel Items aufgesammelt werden,

79



e

die die eigene Mannschaft starken
bzw. die gegnerische schwichen
kénnen. SKY CHASE ist ein Flugsi-
mulator mit einer Menge von Optio-
nen, wobéi der Schwerpunkt auf
den Kampfsequenzen liegt. Fir
Amiga und ST wird dieses grafisch
gute Game zu haben sein. Ein wei-
terer Titel, FOXX FIGHTS BACK,
macht ein wenig Schmunzeln,wenn
man die Story betrachtet. Herr
Fuchs wird namlich von seiner An-
getrauten ausgesandt, etwas zu es-
sen zu finden. Ungliicklicherweise
gerat Herr Fuchs dabei mitten in ei-
ne Fuchsjagd. Gllcklicherweise
findet er ein Maschinengewehr,
und er beschlieBt, ab sofort zuriick-
zuschieBen. Das Game von DEN-
TON DESIGN wird’s fur C-64 und
Spectrum geben. Hoffentlich wird
das Spiel ebenso heiB, wie es dem
armen Kerl gewesen sein muB, den
man wéhrend der Show in ein
Fuchskostim gesteckt hat. Eben-
falls von IMAGEWORKS kommt
FERNANDEZ MUST DIE. Den
Fernandez gibt's fiir Amiga, ST, C-
64,Spectrumund C-64 ebensowie
einen weiterern Titel namens BOM-
BUZAL, bei dem Level fiir Level von
Minen und Bomben gesédubert wer-
den muB, wobei der Spieler freund-
liche Aliens und weniger freundli-
che antreffen wird. Das ist natirlich
langst nicht alles. Die Namen fiir
weitere  Produktionen  stehen
schon fest, und wir wollen Euch
schon mal die Titel nennen, die von
IMAGEWORKS fir's nachste Jahr
geplant sind: INTERPHASE, BLA-
STEROIDS, PALLADIN, TERRA-
RIUM und CRIME TOWN DEPTHS.
Von CINEMAWARE wurde logi-
scherweise mit ROCKET RANGER
Staat gemacht. Wer die vergange-
nen ASM-Ausgaben verfolgt hat,
wird wissen, wie wir zu diesem Pro-
gramm stehen. Aus diesem Grund
hier kein Kommentar mehr dazu,
sondern lieber zwei Neuvorstellun-
gen aus dem Hause der, interactive
movies“. Anfang 1989 soll LORDS
OF THE RISING SUN zunéchst fir
Amiga, dann fir C-64, PC und ST
verdffentlicht werden. Hintergrund
ist hier das historische Japan, in
dem man versuchen muB, Shogun
zu werden und die Ehre der Familie
gegenlber Samurai und Ninjas zu
verteidigen. LORDS OF THE RI-
SING SUN soll wieder ein voller Er-
folg in derTradition von Defenderof
the Crown werden,wobei ein hervo-
ragender Plot gepaart mit brillan-
ten Graphiken und sauberer Ani-
mation sicherlich Aufmerksamkeit
erregen wird. Wir sind gespannt!

Auch das zweite Game, dem eine
Reihe von ,TV-Sports-Games" fol-
gen soll, 14Bt sich ganz gut an. CI-
NEMAWARE wird hier das nimmer-
mude Thema FuBball in ,Fernseh-
qualitat“umsetzen. Bei TVSPORTS
FOOTBALL spielt man einen FuB-
balltrainer, der durch die Wahl der
Taktiken den Spielverlaufbestimmt.
Natdrlich darf man sich ansehen,
wie das Spiel dann tatséchlich ab-
lauft und hoffen und bangen, daB
nicht andere Vereine, deren Spiele
gleichzeitig ausgetragen werden,

wesentlich besser abschneiden.
Nach dem FuBball-Trainer werden
TV SPORTS BASKETBALL und TV
SPORTS BOXING folgen. Sieht gut
aus fur Amiga, C-64, ST und PC.
Freunde von Dungeon Master diir-
fen sich auf funf weitere Level
freuen, die von FTLin einem Ergan-
zungsprogramm mit dem Namen
CHAOS STRIKES BACK angeboten
werden. An DUNGEON MASTER Il
ist man bei FTL schon kréftig dran,
so daB dieses erfolgreiche Aben-
teuer bald seine Fortsetzung, dies-
mal im Weltraum, finden wird.
Auch von PSS gibt’s Neues zu ver-
melden, denn BISMARCK , das er-
folgreiche Strategiespiel, wird jetzt
seine Umsetzung auf Amiga und ST
erleben. Wer gern WATERLOO auf
seinem ST oder Amiga nachspielen
méchte, der wird auch dazu bald
Gelegenheit haben. SchlieBlich
verdffentlicht SPECTRUM HOLO-
BYTE den Flugsimulator FALCON
AT auf dem PC mit EGA-Karte, Ami-
ga und STsowie eine Kampfsimula-
tion mit dem Namen PT-109 , die es
bisher nur fir den Apple Mac gab.
Als Kommandant einer PT-109
kann man nun bald auf PC, Amiga
und ST Schlachten aus dem 2. Welt-
krieg nachspielen.

i I‘ 1o ure i g

Afterburner (Spectrum) |

Zum Ende unseres Berichtes kom-
men wir zu einer weiteren Firmen-
gruppe, die den wohlklingenden
Namen MEDIAGENIC tragt. Zu die-
ser Gruppe gehtren ACTIVISION,
ELECTRIC DREAMS SOFTWARE,
SYSTEM 3, INFOCOM und MIC-
ROILLUSIONS. Auf der Show
selbst bekam man von MEDIAGE-
NIC nurwenig zu sehen,denn diese
Gruppe hat sich, wie so manch an-
dere Softwarefirma auch, ent-
schlossen, ihre Produkte in einem
Hotel vorzustellen. Davon abgese-
hen hat man sich aber noch was
einfallen lassen. Denn ebenso, wie
diese Firmengruppe unseren Be-
richtvon der PC-ShowbeschlieBen
soll,wardie letzte Veranstaltung auf
der Show fiir uns ein Flug mit der
CONCORDE, eine Erfahrung, die
uns auf das Spiel AFTERBURNER
von ACTIVISION einstimmen solite.
Deshalb zun&chst ein kleiner Be-
richt von der zweifachen Schallge-
schwindigkeit, die wir zusammen
mit ausgewahiten Journalisten und
Programmierern LUberstanden”
haben. Also, erstens: Es haut einen
wirklich in die Sitze, wenn die Con-
corde startet. Zweitens: Ja, man
merkt die zweifache Schallge-
schwindigkeit ein biBchen. Wenn
man sich bewegt, hat man ein leicht
Lbematschtes“Gefiihl, so als ob die
Arme ein biBchen schwerer als
sonst waren. Drittens: Ja, es sieht

irre aus, wenn man so hoch fliegt,
daB man die Wolken nicht mehr un-
ter sich sieht, sondern nur noch ei-
nen eigentimlich  Postkarten-
blauen Himmel. Der Effekt soll bei
den Umsetzungen von AFTERBUR-
NER (Sega) aufdie Homecomputer
ja eigentlich ein anderer sein, ndm-
lich: Es soll einen vom Hocker rei-
Ben,und man sollte sich nicht gera-
de bematscht fihlen.Die Versionen
von AFTERBURNER, die wir in je-
nem bewuBten Hotel zu sehen be-
kamen, gieBen Wasser auf die Mih-
len der Spannung,denn -sie waren
noch nicht fertig! Auf allen drei Sy-
stemen (ST, C-64 und Spectrum)
war das zu steuernde Flugzeug ge-
nauso groB wie beim Sega, der
Spielablauf ist identisch, und auch
die Grafiken sahen sehr ,&hnlich*
aus. Offen bleibt noch, wie gut die

R-Type

Programmierer die Geschwindig-
keit und ein superflissiges Scrol-
ling hinbekommen, denn wie ge-
sagt, die Versionen waren noch
nicht fertig, wenn auch zum Teil
schon spielbar. Die Spannung ist
noch nicht genommen. Man wird
die Endversionen abwarten mis-
sen.

Ein weiteres ACTIVISION-Produkt,
das im November auf den Markt
kommen soll, ist SDI, eine SDI-Si-
mulation fir C-64, CPC, Spectrum
und ST, die hoffentlich nicht wieder
hinter den Mauern der BPS ver-
schwindet wie ihr Namensvetter
von Mindscape. ELECTRIC
DREAMS wartete mit drei Produk-
ten auf,wobei natirlich R-TYPE und
auch THE INCREDIBLE SHRIN-
KING SPHERE ins Auge fielen. R-
TYPE ist ein schnelles Action-Bal-
ler-Game im Stil von Salamander,
gut spielbar, macht SpafB (wir ha-
ben’s ausprobiert). Viel Geschick-
lichkeit ist gefragt, wenn man bei
THE INCREDIBLE SHRINKING
SPHERE Erfolg haben will. Hier
steuert man eine Kugel durch kom-
plizierte Labyrinthe, muB Fallen
ausweichen usw. Fliissiges 8-We-
ge-Scrolling macht das Ganze zu
einem Vergnugen. Fix und fertig ist
zur Zeit auch gerade die ST-Umset-
zungvon SUPERHANG-ON furden
ST veroffentlicht worden. Dazu gibt
es nur einen Kommentar: Absolute
Sahne! Last but not least sei noch
TIME SCANNER genannt, ein Flip-
per-Spiel, das ebenfalls von Sega

The Incredible Shrinking Sphere

fur ELECTRIC DREAMS lizensiert
wurde.

MICROILLUSIONS stellte ihr MU-
SIC-X fur den Amiga live vor, und
auch INFOCOM war mit neuen Pro-
dukten dabei.Lang erwartet soll die
IBM-Fassung im Februar 1989 als
erste vertffentlicht werden: ZORK

ZERO kommt! Die Fans der ZORK-
Trilogie werden jubeln, denn die-
ses Adventure, das den Spieler in
die Anfinge des Empires fihrt,
bietet neben dem neuesten INFO-
COM-Parser auch Grafiken und
»Spiele im Spiel“ Noch heiBtes ,ab-
warten und Tee trinken®, aber nach
der PC-Fassung werden auch die
Amiga-, ST- und C-128-Versionen
folgen. Ebenfalls im Februar wird
eine Mischung aus Grafik-Adven-
ture und Rollenspiel verdffentlicht.
Das ungewdhnliche Produkt, das
neben den Grafiken auch Musik
beinhalten wird, tragt den Namen
JOURNEY. Ob es INFOCOM hier
wohl gelingen wird, eine erfolgrei-
che Rollenspiel-Serie zu kreieren?
Auf jeden Fall sollte man auf einen
weiteren Titel ein Auge haben:
SHOGUN. Kommt Euch das be-
kanntvor? Vielleicht kennen einige
von Euch noch die Fernsehserie
nach dem Buch von James Clavell,
in der der englische Navigator
Blackthorne in die politischen Ge-
schehnisse Japans als Samurai
des Regenten Toranaga hineinge-
zogen wird. In diesem INFOCOM-
Adventure kommt es besonders
darauf an, die richtigen Entschei-
dungen fir Blackthorne zu treffen.
Hier werden ebenfalls Grafiken zur
lllustration der Geschichte bzw. als
Belohnung fiir gelungene Lésun-
gen eingesetzt. Verodffentlichungs-
datum fur die PC-Fassung ist der
Januar 1989, nachfolgen sollen
ST-, Amiga- und C-128-Fassung.
Das ,nachstereichbare” INFO-
COM-Game wird aber ein Rollen-
spiel mitdem Namen BATTLETECH
sein.Wirverraten zun&chst nur,daB
das Game (ber 4 Millionen R4um-
lichkeiten haben wird, die Story fin-
detin der Zukunft aufeinem fernen
Planeten statt, und es wurde mit
animierten Grafiken gearbeitet.

IK + (ST)

Zum SchluB nun noch zwei Héhe-
punkte im MEDIAGENIC-Stand:
LAST NINJA (ST), LAST NINJA 2
und INTERNATIONAL KARATE +
fur den ST. Die ST-Fassung von
LAST NINJA wurde in unseren Kon-
vertierungen genauer betrachtet,
und bei IK+ spricht wohl der
Screenshot fr sich selbst (klasse
Umsetzung!). Was nun LAST NINJA
2 betrifft, so haben wir nur noch bis
October aufdie Fortsetzung dieses
Spektakels fir C-64,Spectrum und
CPC zu warten. Und - das Warten
wird sich lohnen!

Eine Fille von guten Games konnte
MEDIAGENIC also présentieren,
und wirwaren am Ende eines jeden
Tages mindestens genauso ge-
schlaucht, wie nach dem Verfassen
dieses Berichtes. Wir hoffen, daB
wir Euch einen guten Uberblick
liber die Games geben konnten.

MANFRED KLEIMANN .
MARTINA STRACK




inen ~y
ugenblick
i ” e ® 0 0 bevor Sie weiterblittern,

fir jeden neuen Abonnenten, den Sie jetzt fiir
,, Aktueller Software Markt’’ werben, erhalten Sie als
Dankeschon ein tolles Programm lhrer Wahl.

Asterix im Morgenland
Abenteuer- und Actionsoftware.
Erleben Sie tolle Abenteuer mit Asterix
und seinen Freunden!

(Nur auf Diskette erhaitlich)

Was miissen Sie tun?

Top-Programm Nr. 3
?P e S Sprechen Sie mit lhren
T = - Freunden und Bekann-

ten. Fiillen Sie einfach
den Coupon aus und
senden Sie |hn mit
Unterschrift an:

WesternspaB mit einem beriihmten
Comic-Helden.
Aufregende Abenteuer im Wilden Westen
sind zu bestehen!
(Nur auf Diskette erhéltlich)

Tronic-
Verlagsgesellschaft mbH
Abo-Service,

Postfach 870,

3440 Eschwege

Creations
Game-Designer
Hier kbnnen Sie selbst Programme kreieren
und spielen!
(Nur fiir C64 auf Kassette erhiltlich)

Ja, ich abonniere , Aktueller Software Markt” zum néchstméglichen
Termin zum Preie von 59,50 DM (10 Ausgaben) fiir mindestens ein Jahr.
Bei Lieferung ins Ausland betragt der Jahrespreis 73,- DM.

Das Abonnement verl&ngert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wurde.

Ich habe den neuen Abonnenten geworben!
Bitte liefern Sie mir dafr:

O Asterix, Amiga, Atari ST, IBM,
C64/128, Amstrad  (nur auf Diskette)

Name, Vorname

O Lucky Luke, Atari ST, IBM,
C64/128, Amstrad  (nur auf Diskette) StraBe, Nr.
PLZ, Wohnort

O Creations, C64  (nur auf Kassefte)

Gewlnschte Zahlungswelse bitte ankreuzen:
[J gegen Rechnung
[J Bargeldios durch Bankeinzug

Zutreffendes bitte ankreuzen bzw. unterstreichen! Clgegen Vorkasse

Ich bin damit einverstanden, daB eine Zuzahlung von
DM 5,- bel Anlieferung kassiert wird. Die Ausiieferung der

Prémie erfoigt bel Bezahlung der Rechnung. Konto-Nummer Bankieltzzah|
Bitte beachten Sie: Bankinstitut

Name, Vorname
Neuer Abonnent und Datum Unterschrift

I
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
: . |
Prémienempfénger (EStaI0e, N Mir st bekannt, des ich cess Bestallung Innerhalb von 10 Tagen beim
diirfen nicht ein und | o lse Roseming des Widerue. Des bestige h durch meine 2
dieselbe Person sein! | s
: Datum Unterschrift Datum Unterschrift

|

[
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Die Konsole und der Computer
haben sich seit dem Wettlauf
zwischen Atari und Commodo-
re so weit auseinanderbewegt,
daB man heute durchaus von
zwei vollig eigenstandigen Ab-
satzméarkten unter dem Ober-
begriff ,Software“ sprechen
kann. Es scheint also nicht
mehr angebracht zu sein, sich
hier Uber Fahigkeiten oder Un-
vermbgen des einen oder an-
deren Gerdtes zu streiten.
Wichtig ist, daB der Erwerb ei-
nes Computers oder einer Kon-
sole den Ansprichen des Be-
sitzers gerecht wird, und das
tun auf ihre Weise beide.

Nachdem die Konsole auch in
Deutschland ihren Einzug mit
Pauken und Trompeten vorge-
nommen hat, ist ein Ende des
groBen ,Runs“ nicht abzuse-
hen, auch wenn die Vertreiber
nicht mit Verkaufszahlen um
sich werfen kénnen, die vor
Jahren mit der Atari-Genera-
tion erzielt worden waren. SE-
GA, einer der beiden groBen
Konsolenhersteller, hat sein
unscheinbares Defizit in punc-
to Attraktivitat gegenliber Nin-
tendo bisher sehr gut ausglei-
chen kénnen durch einen an-
sprechenderen Preis. Dies 4n-
dert sich mit sofortiger Wirkung

Der ,,RUN“ auf die Konsole —

uberschattet von

Ganze zwei Jahre ist sie nun als echte Alternative zum Ho-
mecomputer auf dem bundesdeutschen Markt zu finden.
Die Spielkonsole bringt schnelles Geld bei der Zielgruppe,
die Software ausschlieBlich zur eigenen Unterhaltung nut-
zen will. Derer scheint’s genug zu geben, die Verkaufszah-
len beweisen es. Die Argumentation der Anbieter: Keine
lange Ladezeit, simpelste Handhabung, gute Umsetzung
aus der Spielhalle, hervorragender Sound, schéne Graphik.
Das (Haupt-)Argument der Konsumenten: Der Preis. War-
um denn einen Homecomputer oder gar 'nen teuren PC,
wenn der Durchblick fehlt. Die Konsole als ,,Schnell-Gut-
Billig-Produkt” wird in diesen Fillen den Anspriichen in
vollsten Ziigen gerecht. Der vollbliitige”“ Computerfreak al-
lerdings sieht standesgem&B mit einem leichten Licheln

iliber solche Produkte hinweg.

ab Herbst 1988. Wahrend Nin-
tendo in derVergangenheit des
Ofteren den Preis reduzierte,
geben die Sega-Vertreiber be-
kannt, daB der stagnierend ho-
he Wechselkurs des Yen eine
Anhebung der Preise um 25 bis
60 Prozent im Spiele-und Zu-
behérbereich erforderlich ma-
che. Nur die reine Konsole, das
Master System, ist noch flirden
alten Preis zu haben.

Aus distributionspolitischer
Sicht zeichnet sich bei Sega ei-
ne weitere Anderung auf der
geschéftlichen Ebene ab: Mit

Wirkung vom September hat
Sega parallel zur Preiserho-
hung der britischen Firma Vir-
gin Publishing die Rechte an
dem Sega-Telespielsystem fiir
die L&ander GroBbritannien,
Frankreich und Deutschland
Ubertragen. Die deutsche Fe-
derfihrung Ubernimmt damit
das Tochterunternehmen Vir-
gin Games GmbH .Furdie tech-
nisch-organisatorische Ab-
wicklung des Warenflusses
steht jedoch wie bislang das
Unternehmen Ariolasoft GmbH
zur Verfigung. Ob die Wah-

Preispolitik und Lizenzjagd?

rungspolitik auch den Herstel-
ler Nintendo zwingen wird, eine
Preissteigerung vorzunehmen,
und wenn ja, in welchem MabBe,
ist bis RedaktionsschluB leider
nicht bekannt. Man darfaufwei-
tere Entwicklungen hinsichtlich
dieses Absatzzweiges ge-
spannt sein, zumal die Einflh-
rung eines Geréates der dritten
Generation schon in absehba-
rer Zeit bevorsteht. Spéatestens
nach Erscheinen der schon viel
gepriesenen NEC PC ENGINE ,
einer 16bit-Konsole, die in der
Qualitat den Coin Op-Games
nicht mehr allzu viel nachsteht,
werden die Vertreiber der Se-
ga- und Nintendo-Achtbitter
Uberlegungen in puncto
Neuentwicklung und Preiskal-
kulation anstellen missen. Zur
Zeit hat die ,Maschine” auf ih-
rem Vormarsch in den Staaten
halt gemacht, derWeg tiberden
Teich ist jedoch absehbar. Da
man mit 'ner Konsole eben
Jnur“spielen kann, ist ganz klar,
daB derjenige das Rennen ge-
winnt, der die beste Qualitét lie-
fert, ohne dabei in das Preis-
spektrum der Rechner zu ge-
langen.

MATTHIAS SIEGK

3 D ersetzt den SpielspaB nicht!

Programm: Blade Eagle, Sy-
stem: Sega, Preis: ca. 70 Mark,
Hersteller: Sega Enterprises
LTD, Muster von: [18].

Fir einen Hit hat man dem Bla-
de Eagle die Fltigel gestutzt, fur
einen Flop hingegen ist das
Game fur die Sega -Konsole
doch noch zu mittelm&Big. Der
erste Eindruck, den man be-
kommt, bringt einen nicht von
dem Verdacht ab, hierein Game
vor sich zu haben, welches
durch einen eingebauten 3 D-
Effekt aufgewertet werden soll-
te.

Schon die Bedienung mittels
des géngigen Sega-Control-
Sticks -oh Graus- macht dem
User hier ganz schtn zu schaf-
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fen: Den Zeigefinger zum Bal-
lern, den Mittelfinger als Ho-
henruder und eine ganze Hand
zum Steuern des Raumschif-
fes, da kommt selbst der stark-
ste Baller-Profi in arge Bedran-
gnis. Steckt man dann erst mal
drin, in der Bredouille, dann ist
guter Rat teuer und ...meist zu
langsam, denn eh man sich ver-
sieht, ist der Adler schon vom
Firmament gepurzelt.

Auch die Grafik verspricht kei-
ne Highlights. Ein simpel aufge-
bautes, scrollendes Mutter-
schiff, besttickt mit 'ner Hand
voll Kanonen, jagt irgendwel-
che fliegende Objekte in den
Weltraum, die unserem kostba-
ren Eagle (wir haben nur drei
davon!) an die Wasche gehen

wollen. Nunja, da unsere Steu-
erung nicht die Mdglichkeiten
bietet wie das Cockpit von Star-
buck (Galactica!), und die Ufos
obendrein zahlenmaBig Uber-
legen sind, hat man den 3 D-
Weltraum recht schnell satt.

Selbst die folgenden Levels,
sollte man sie glticklicherweise
erreichen, bieten da auBer der
variierten Farbgebung und an-
derer Form nix Neues.

Um aufden Sound zu sprechen
zu kommen, nun, erist bestimmt
nicht der schlechteste seiner
Art, dies aber ist der Sega-Kon-
solenbesitzer eigentlich schon
gewdhnt. Nicht gewdhntist man
die Art, wie der User seinen
Score mitgeteilt bekommt. Dies

namlich geschieht nur nach
dem VerriB eines der drei
Raumschiffe. Schéner wéare es
doch gewesen, hier noch eine
Leiste einzubauen, auf welcher
man Score, Highscore, Anzahl
der Eagles ... hatte platzieren
kénnen. Tja, Blade Eagle ist
eben mal wieder das beste Bei-
spiel dafiir, daB langst nicht al-
les Gold ist, was glanzt, auch
wenn der Lockvogel 3 D dies
versprechen mag.

Matthias Siegk

Gratilc oo i Ey £
Sounds:r ol ) 8
Spielablauf: ... ... .00 7
Motvation:re: e s s 8
Preis/Leistung: ........ 7

11/88 @



Bewdhrungsprobe in den
Wunderwelten des Aries

Programm: Alex Kidd-The Lost
Stars, System: Sega, Preis: ca.
50 Mark, Hersteller: Sega Ent-
erprises LTD, Japan, Muster
von: [18].

Ich bin Alex Kidd, der kleine
Junge mit den groBen Ohren ...
und der groBen Abenteuerlust,
gerade im Begriff, die schwere
Tar zwischen den Welten zu
durchschreiten, um die Kon-
stellation Aries, das Territorium
meines Vaters, zu retten. Doch,
bevor ich die groBe Klinke her-
unterdriicke, muB ich mich an
all das besinnen, was mirin der
Vergangenheit in der Miracle
World widerfuhr: Als Kronprinz
und Sohn des rechtmaBigen
Koénigs von Aries ging ich da-
mals fort, um den Geheimnis-
sen der Gestirne meines Vaters
auf die Spur zu kommen..., bis
die bosartige Kreatur ,Zigga-
rat" die zwolf Sterne unseres
Imperiums stahl, um sie sich zu
eigen zu machen. Damals wur-
de mir klar, daB nurich in Frage
kame, die kostbaren Sterne an
den Himmel von Aries zurick-
zuholen, um diesen somit vor
der ewigen Dunkelheit zu be-
wahren. Mein erster Weg flihrte
mich aufden Gipfel des Berges
Eternal zu dem greisen Zaube-
rer Daleda. Dieser las aus einer
alten magischen Schriftenrolle,
die mir den Zugang 6ffnete, wo
vorher nur Luft zu sein schien...
,Du muBt diese Tur durch-
schreiten®, erklart Daleda. Und
hier stehe ich nun. Geriistet ge-
gen all das, was da kommen
mag, in der Welt des Unmdgli-
chen und des Scheins. Bose
Zungen behaupten, daB ,Zig-
garat” die zwolf Welten in Wun-
derkugeln verwandelt und die-
se auf sechs seiner Scheinwel-
ten verteilt hat. Das Ubelste:
Beim Durchforsten einer dieser
LJUnwelten“ist es mir nicht mog-
lich, gleich beide Wunderku-
geln zu erhaschen. Ich muB al-
so nach meinem Trip durch alle
sechs Levels quasi von vorn
beginnen, um auch die zweite
Halfte meiner Mission zu erfll-
len. Und ,Ziggarat" hat vorge-
sorgt,denn die Monster werden
nicht gerade zahmer! So, lok-
ker wird’s also nicht werden.
AuBer der Zeit zeigt mir das
Menue die Méglichkeit an, 'nen
Superjump wagen zu kénnen,
oder 'ne Faustfeuerwaffe zu er-
gattern, und wieviel der Wun-
derkugeln ich dann schon im
Sack haben werde.

O
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So, ums nun mit Blacky Fuchs-
berger auszudriucken: Auf los
geht’s los! Ich dricke die Klin-
ke kraftig herunter, schiebe die
Tar auf und sehe...Baukldtz-
chen.Nun ja, die Spielzeugwelt
(Runden 1 und 8) siehtaufden
ersten Blick sehr farbenfroh
und freundlich aus. Doch ich
merke schnell, daB schon hier
der Schein trigt: Wahrend ich
so Uber die beschaulichen Do-
minosteine schlendere, fallt
mich doch plétzlich das niedli-
che Spielzeughlindchen an

In den Runden 3 und 10 werde
ich in eine der seltsamsten Wel-
ten verfrachtet, die ich jemals
zu Gesicht bekam: Die Schein-
welt erinnert mich im ersten
Moment eher an Parks und
Spielplatze, doch merke ich
schnell, daB ich verloren wére,
kénnte ich nicht blitzschnell
springen und spontan schie-
Ben. Die lustigen Kreaturen
sind sehr gefahrlich. Ein Tip:
Aufpassen auf den eindugigen
Fuchs!

Verwirren soll mich dann die

ol
»
-
-
-
4
-
-

Aufpassen auf den eindugigen Fuchs!

und beférdert mich gleich wie-
deran die Stelle,an welcherich
gerade angefangen habe.
Frechheit, denke ich mir so.
Nicht, daB ich den Weg
scheuen wirde, aber so ein
Ruckschlag frustriert nicht nur,
er kostet auch meine nur knap-
pe Zeit,was mirdas Menue sehr
deutlich macht.

Bevor ich mein Ziel in diesem
Level erreichen konnte, galt es,
vor Fallgruben auf der Hut zu
sein und auf jede Menge ge-
meines Spielzeug acht zu ge-
ben. Doch nach einigen Fights
konnte ich endlich meine erste
Wunderkugel aufsammeln.
Willkommen in der Maschinen-
welt (Runden 2 und 9) ,heiBt es
im zweiten Level. Ist es mog-
lich? Ich komme mir fast vor wie
im Inneren eines Viertakt-Otto-
motores, nur die Rollsteige, die
mich zu ekelhaft ausgestreck-
ten Fingern und Robotern
transportieren wollen, schei-
nen fur meine Vorahnung aty-
pisch zu sein. Mein Weg fihrt
mich hier Uber angetriebene
Kolben, groBe Stanzen, und
durch elektrisch geladene
Sperren, die mir einen starken
Stromschlag versetzen kénnen.

Wasserwelt (Runden 4und 11).
Wie in einem Aquarium padde-
le ich mich hier vor, anfangs
stark gehandicapt durch das
Tragen von Schnorchel und
Schwimmflossen. Auch der
Joystick wird jetzt mehr zum
Navigieren benétigt, als zum
Jumpen. Nachdem mich haBli-
che Fische, unterstitzt von bal-
lernden Kraken,von meinem ei-
gentlichen Ziel ablenken woll-
ten, gelange ich trotzdem nach
mehreren hektischen Anldufen
an den stechenden Quaddel-
quallen vorbei und treibe lang-
sam dem EXIT entgegen. Damit
wére dievierte derersten sechs
Kugeln gerettet. Schwitz!

Vom Regen in die Traufe, kénn-
te man sagen, tritt man ein ins
Reich der Monsterwelt (Run-
den 5und 12). DaB dem nichtso
ist, sehe ich nach den ersten
paar Metern. Ja, diese gruseli-
ge Welt mitihren schrecklichen,
furchterregenden Kreaturen ist
leichter zu schaffen, als man
glaubt.

Schlimmer ist dagegen mein
Pfad durch den Kérper des Rie-
sen (Runden 6 und 13): Hier
stinkt es nicht nur furchterlich,
nein, ich muB mich wirklich be-

muhen, nicht anirgendwelchen
schleimigen Magenséften kle-
ben zu bleiben und jammerlich
zugrunde zu gehen. Vorsicht:
Die weifien Blutkérperchen
sind sehr hungrig! Doch mein
Ziel stets vor Augen, meistere
ich (irgendwann) auch diese
Hirde und nehme mir glicklich
die sechste Kugel und damit
den Schllssel zur ersten Be-
gegnung mit ,Ziggarat dem
ich nun die Halfte seiner Macht
entreiBen werde; Dieser ,Zig-
garat” ist ein Fuchs! Der hat
sich doch tief im weiten Welt-
raum, weitab von jeglichen Ge-
setzen der Schwerkraft in ei-
nem Schrein verschanzt, den
es nun zu knacken gilt. Habe
ich erst den Schrein des Zigga-
rat (Runden 7 und 14) geknackt,
werden die ersten sechs Wun-
derkugeln zum Himmel aufstei-
gen und der Konstellation von
Aries die Halfte des Sternen-
lichtes wiedergeben.
Den zweiten Teil des Games zu
beschreiben, wére ein wenig
Ubertrieben. Ich fir meinen Teil
bin jetzt erst einmal geschafft
von den Anstrengungen meiner
eindrucksvollen Reise. Neben
dem frustrierten ,Ziggarat” las-
se ich mich nun niederund lege
erst mal 'ne Kaffeepause ein.
Die hab'ich mir redlich verdient.
Wéahrend ich nun die Tasse kip-
pe, méchte ich noch einiges zu
ALEX KIDD loslassen: Die Gra-
phik dieses Games ist - der Se-
ga-Konsole entsprechend -
sehr schén. Uberhaupt haben
sich die Programmierer einiges
einfallen lassen, um dem Game
einen lockeren, fréhlichen und
farbenfrohen Charakter zu ver-
leihen. Wéhrend des Spiel-
ablaufes trallert der Soundchip
in der Konsole ein frohliches
Liedchen, welches sicherlich
jeder User nach Beendigung
seiner Reise durch die Schein-
welten auf den Lippen hat. Ein
wenig nervig wirkt das ewige
Geschrei des Kidds, wenn ihm
etwas Boses widerfahrt. An-
sonsten ist ALEX KIDD ein
SpaB, der jeden fesseln wird,
der nicht nur auf den Feuer-
knopf driicken will.

Matthias Siegk
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Programm: Maze Hunter 3-D,
System: Sega, Preis: ca.80
Mark, Hersteller: Sega Enter-
prises LTD, Muster von: [18].
Mit der Entwicklung von Maze
Hunter 3 D gibt es eine weitere
Variante fur die Konsolen-
Freaks, bei der man als User
selbst ein wenig aktiver sein
muB, als standig nur den Joy-
stick zu quélen. DerBesitz einer
3 D-Brille wird fur dieses Game
allerdings zum ,MuB“ Der
scharfe Blick durch dieses In-
strument 148t erkennen, wie
schén das Labyrinth mit seinen
verschiedenen Etagen ge-
zeichnet ist. Trotz der Notwen-
digkeit dieses nicht ganz preis-
werten Zusatzartikels méchten
wir schon mal ganz vorsichtig
vermuten, dal3 Sega hierwieder
einen Verkaufshit gelandet hat.
Es ist schon beeindruckend,
den Maze Hunter mit seinem
dicken Knuppel durch ein drei-
dimensionales Labyrinth zu ja-
gen. Natirlich alles in der Vo-
gelperspektive!

Derjenige, der Bildschirm-Irr-
garten nur in der konventionel-
len ,Pacman“-Machart ge-
wohnt ist, wird sicherlich einen
HeidenspaB mit der realitats-
nahen Raumlichkeit haben. So
wird aus dem Irrgarten schnell
ein ,Lustgarten®, der leicht ver-
gessen laBt, wie die Zeit ver-
geht, und -vor allem-daB man ja
eigentlich eine Brille aufhat.
Die eigentliche Aufgabe unse-
res Jagers besteht darin, durch
verborgene Schlupflécher an
den FuB des Labyrinths und da-

nKnuppel aus dem Sack"

3 D -Jagd durch das Wirrwarr

mit in die Freiheit zu gelangen.
Naturlich stellt sich sofort nach
Spielbeginn heraus, daB die

Waffe -Verzeihung- einen
Knlppel aufzuheben. Mit die-
sem hoélzernen Hilfsmittel gilt

o DB A

;) by

Viéllig neue Perspektiven bietet der Blick durch die 3 D-Brille des

.Maze Humters*

ungewdhnliche Jagd zur Stra-
paze ausarten wird: Uberall
lauern Gefahren. Aus dem
Nichts entwickeln sich tddliche
Kreaturen, die es auf unseren
Hunter abgesehen haben. Das
Beste: Der Spielleiter setzt un-
seren armen Jager ohne eine
einzige Waffe ins Geschehen.
Ein Jager ohne Flinte, wo gibt's
denn sowas? Nun, nach eini-
gen Metern an Ausweichmand-
vern zur Seite oder nach oben
(rechter Knopf) hat unser Held
dann auch die Méglichkeit eine

es dann -wie vor etwa 4000
Jahren- jedes gefahrliche Un-
geheuer auf den ,Nischel® zu
kloppen (linker Knopf). DaB
dies jedoch kein Dauerzustand
sein kann, war wohl auch den
Sega-Programmierern klarge-
worden. Deshalb hat unser tap-
ferer Mann auch ab und an mal
die Chance,'ne Super-Waffe zu
erhaschen. Dies erleichtert die
Sache ungemein.

Insgesamt fiinf Gebiete werden
es sein, die Maze Hunter sorg-
faltig zu durchkdmmen hat. Da

ist alles dabei, von Metallhi-
geln und Felskliiften bis zum
tiefen Dschungel, einer riesi-
gen Eisflache und sogar 'nem
Meer aus Flammen. Wer sich
hier keine Grippe holt! Jedes
dieser Territorien besteht aus
vier verschiedenen Levels mit
jeweils drei Unterlevels. Um
vom einen in den anderen zu
gelangen, muB man jeweils den
passdenden Schliissel besit-
zen. Dieser ..und nur die-
ser...0ffnet unserem Held die
Turen zum Ziel. Der User nennt
bei Spielbeginn drei Jager sein
eigen. Nach jedem Level und
nach jedem Ruckschlag wird
der Score unterdem Highscore
eingeblendet, zusammen mit
einem Hinweis auf die nachfol-
gende Zone, die im Besitz be-
findlichen Gegenstidnde und
die Anzahl der restlichen
Player.Trotz Soundchip 4Bt die
Melodie zu winschen (brig:
AuBer ,Pacman“-artiges ,Duit*
ist hier nicht viel zu horen.

Im Grunde hat dieses Game
(welches (lbrigens schon seit
September zu haben ist) zwar
keinen tieferen Sinn, fesselt
aber dennoch unheimlich, da
man natlrlich wie immer ge-
spannt ist, wie denn der nach-
folgende Level aussehen mag.
Waidmanns Heil!

Matthias Siegk
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GSG 9 war besser!

Programm: Freedom Force, Sy-
stem: Nintendo (N.T.S.C.; USA-
Standard), Preis: ca. 40 US-
Dollars, Hersteller: Nintendo,
Muster aus: New York.

Eins kann man gleich zu Be-
ginn feststellen - dieses Pro-
gramm wird den deutschen
Markt wohl nie erreichen. Trotz-
dem wollten wir von einem kur-
zen Spielbericht nicht abse-
hen, um einfach mal die Unter-
schiede aufdenverschiedenen
Markten aufzuzeigen. Wahrend
die Indizierungswelle in unse-
rem Land fast alles erfaBt, was
far Jugendliche nicht geeignet
sein dirfte, sieht es anderswo
ganz anders aus. Das ,gute

Vorbild USA hat da etwas ande-
re Auffassungen, was den Ver-
kauf von brutalen und porno-
grafischen Machwerken an-
geht. Dort findet man die guten
Stiicke nicht unter dem, son-
dern auf dem Ladentisch. So
auch das Modul FREEDOM
FORCE fur die amerikanische
NINTENDO-Konsole.

Was die Qualitat dieses Spiels
betrifft, muB man sagen, daB es
einfach spitzenm&Big umge-
setzt worden ist. Bezieht man
jedoch die moralischen Aspek-
te mit ein, so ist der Begriff ma-
kaber noch milde ausgedriickt.
Um was geht es? Als ausgebil-
deter Killer, der fur die gerechte

Sache eintritt, versucht man,
Geiseln zu befreien. Mit der La-
serkanone in der Hand nimmt
man nun Platz vor dem Bild-
schirm und wartet auf die bo-
sen Entfuhrer. Diese haben
sich im ersten Level in einem
Flugzeug verschanzt. Merkwiir-
digerweise ist keinem von uns
ein Flugzeug bekannt, daB so
viele TUren hat. Diese 6ffnen
sich willktrlich, wo dann ein
Geiselnehmer darin erscheint.
Jetzt heiBt es, schnell reagie-
ren, bevor der gute Mann mit
seiner Knarre ein paar Treffer
landen konnte. Holt man ihn
schnell genug von den Beinen,
fallt er in eindrucksvoller Art
und Weise nach vorne iber.
BesseristJohn Wayne auch nie
zusammengesackt. Leider muB
man seine Augen (berall ha-

ben, denn unten rechts er-
scheinen in einem KA&stchen
verschiedene Waffen, die man
mit einem Treffer erhalten kann.
Hier ist die Durchschlagskraft
teilweise geradezu beeindruk-
kend. Auch Munition, Sanitater
oder eine hartere Spielstufe
kann in diesem Ké&stchen an-
geschossen werden. Gerade
Munition und das Rote-Kreuz-
Zeichen sind in manchen Pha-
sen verdammt wichtig. Die Ska-
la am unteren Bildschirmrand
verrat einem stets, wieviel Mun-
ni noch zur Verfligung steht.
Links driber ist die Health-An-
zeige, die dem Spieler verdeut-
licht, wieviel Treffer er noch ver-
tragen kann. Dabei sollte man
aber bedenken, daB im zweiten
Durchgang eine Handgranate
bei weitem mehr Schaden an-

84

11/88 @



Vermummung und Strallenkampf

Programm: Shinobi, System:
Sega, Preis: ca.70 Mark, Her-
steller: Sega Enterprises LTD,
Muster von: [18].

Der Wissensdurstige fragt sich,
wo denn die ganzen Inspiratio-
nen flr die Grundlagen vieler
Computerspiele herrithren.
Manchmal verdanken wir sol-
che Umsetzungen einfach der
lebhaften Phantasie der Pro-
grammierer, doch kommt es
auch vor, daB Meldungen aus
der Tagespresse oder gar Be-
gebenheiten aus der Ge-
schichte als Vorlage einiger
Progamme modellgestanden
haben.Wenn sich solche Ereig-
nisse in die Képfe der Softwa-
re-Insider Ubertragen, um an-
schlieBend zu ,neuen® Spieli-
deen umgewandelt zu werden,-
dann kann der User meist auf
ein lebhaftes, interessantes
Game gespannt sein.

Shinobi heiBt sie also, die
neueste Kreation aus dem
Hause Joe Musashi. Das The-
ma: Ninjutsu. Dieses neue Ga-
me rund um die japanische
Kampf-Disziplin  soll  (laut
Spielbeschreibung)  grodBten
SpielgenuB vermitteln, nicht zu-
letzt aufgrund der ,High-
Speed-Action®, einem reichhal-
tigen Sortiment verschieden-
ster Waffen und einer vielfalti-
gen Kombination aus Ninjutsu-
Techniken. Beim Testen dieses
Games verging mir jedoch
recht schnell das versproche-
ne ,Enjoyment", hatte ich doch
stets die bekannte ,COIN OP“-
Version im Hinterkopf. Ja, es

Altes Thema
mit fehlender Motivation!

1&Bt sich leider nicht verheimli-
chen, daB sich bei der Umset-
zung auf die Konsole nichts
Wesentliches geéandert hat.
Durch die sture Aneinanderrei-
hung von Actionszenen mit ei-
ner unspannend kontinuierli-
chen Steigerung im Schwierig-
keitsgrad wird hier doch

Ja, zum Ablauf ist der Spielhal-
lenversion eigentlich nichts
hinzuzufigen. Unser Ninja hat
ganze finf Missionen zu erledi-
gen. Dabei muB sich der Fighter
durch jeweils drei bis vier Le-
vels durchschlagen, was nicht
immer ein Kinderspiel werden
soll. Trotz ansprechender Gra-

1 1 §

den Garaus!
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Jetzt heiBt es ,ducken”, sonst macht der Dickwanst einem schnell

schnell aus gespannter Erwar-
tung Langeweile. Zugegeben,
anfangs hat's der Ninja nicht
gerade leicht, gegen die Bése-
wichter hinter Schanzen und
Verschldagen anzukommen,
doch bei eingehender Be-
schéaftigung mit Shinobi kennt
man sehr schnell ,jeden Gras-
halm*“dieses Games. Hier wére
eine ,Continue“-Vorrichtung
eigentlich unabdingbar, um die
Spielfreude nicht vorzeitig zum
Erlahmen zu bringen. Sehr
schade!

fik mit einigen schénen groBen
Sprites bleibt hier, wie schon
erwéhnt, die Verargerung nicht
aus, wenn der User standig von
vorn beginnen muB, genau wis-
send, was hinter der folgenden
Mauer geschieht.

Neben der guten Grafik und

'nem ansprechenden Sound

serviert das Programm dem
User einen regelmaBigen Lage-
bericht mit genauer Positions-
angabe vor jedem Level. Brin-
gen tut's dem Freak am Joy-
stick allerdings wenig. Mehr als

ein Lagebericht hilft da schon
die Life-Line auf dem Menue,
sowie die Informationen uber
Score und Anzahl der Leben(-
Ninjas!) An dieser Stelle ein
kleiner Tip: Neigt sich die Life-
Line einmal dem Ende entge-
gen, ist das noch lange kein
Grund zur Panik. Der gelbte
Ninja-Kampfer hat genug Gele-
genheit, seine Lebenslinie bis
zum Maximum aufzufrischen,
indem er zum Beispiel den bu-
merangschwingenden  Dick-
wanstvon hinten erlegt. Wer die
dritte  Runde unbeschadet
durchfighten mag, dem sei fol-
gendes gesagt: Lenke die ge-
fahrlichen Wolken ab! Hipfe
nach links bis zur Mauer. Die
Wolken folgen. Nun krieche un-
ter den Wolken nach rechts
durch und ballere dem Riesen
stédndig in die einzige unge-
schitzte Stelle! Viel Erfolg!
Wichtig fur Level 4: Etwa in der
Mitte dieses Levels teilt sich der
Weg: Bleibt man aufder oberen
,Schiene, wird’'s easy, wahlt
man den Weg durch die golde-
ne Mitte, bekommt man unter
Umstanden einige Schwierig-
keiten. Jedem das Seine also!
Was man diesem Game wirk-
lich zugute halten muB: Man
bekommt echtes Einzelkdmp-
fer-Feeling. Also doch Under-

ground? Matthias Siegk
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richtet, als ein Treffer mit einer
38er. AuBerst wichtig ist auch
die Anzeige in der Mitte, an-

hand der man erkennen kann,
wieviel Unschuldige man um-
genietet hat. Es gibt namlich

1
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auch die Situation, daB eine
Geisel als Schutz fur einen der
Verbrecher dienlich ist odergar
alleine als Zielscheibe aufge-
stellt wird. Hier sollte man einen
ruhigen Finger haben, sonst
kénnte man den Falschen erwi-
schen.

Doch gerade wenn es um einen
selbst nicht gut steht, passiert
es schon einmal, daB Opfer fur
den eigentlichen Erfolg ge-
bracht werden miissen. Ganz
schon fies! Zumal auch Kinder
aufeinem Skatebord durch das
SchuBfeld fahren. Geschmack-
loser geht es kaum noch, doch
scheinen die User in den Verei-
nigten Staaten auf solche Pro-

einem zu denken geben sollte.

Es sind mit Sicherheit nicht nur
Erwachsene, die sich an den
Rettungstaten versuchen. Al-
lein der Titel ist schon makaber
genug.Bei einem solchen Spiel
von Freedom zu sprechen ist
mehr als absurd. Das Pro-
gramm ist ein besserer Heim-
trainer fur Leute von der GSG 9.

In diesem Sinne ...

Thomas Brandt
Grafike .0 oo 11
o] 1 [ byt S S i T 10
Spielablauf ........... 11
SpaB/Spannung ........

kein Kommentar

gramme zu stehen. Immerhin Preis/Leistung ....... k.
L LU zahlt dieses Modul zu den ab- Ll iandl (abe?'...)
soluten Kassenschlagern, was
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Programm:
Metroid, Sy-
stem: Nin-
, Preis:
Ca. 90 DM
(Modul), Her-
steller: Nin-
tendo, Mu-
ster von: Bie-
nengréaber
GmbH, Ot-
tenserstr.
126, 2000
Hamburg 54.
Schon wieder ein Action-Ad-
venture? Richtig, METROID von
NINTENDO gehort zu dieser
Gattung von Spielen.Ist es gut?
Dumme Frage! Naturlich, denn
sonst wirde es NINTENDO
wohl nicht auf den Markt wer-
fen. Worum geht's? Nicht nur
um die Rettung der Menschheit,
sondern um die der Bevolke-
rung des gesamten Univer-
sums.

Kann man das auch genauer
umschreiben? Klar: Im Jahre
20X5 finden Wissenschaftler
auf dem Planeten SR 388 eine
ungewothnliche Lebensform,
die dafiir verantwortlich ist, daB
auf diesem Planet keine Men-
schenseele mehr lebt. Die Wis-
senschaftler nennen das
scheintote Lebewesen ME-
TROID.Wé&hrend des Rickflugs
zur Erde kapern Weltraumpira-
ten, die schon seit Jahren das
ganze Universum terrorisieren,
das Raumschiffund stehlen die
Kapsel mit der héchstgefahrli-
chen Lebensform. Auf ihrem
Hauptquatier, dem Planeten
Zebes, treffen sie bereits Vor-
bereitungen,um METROID wie-
derzubeleben, es zuvermehren
und dann als Waffe zu benut-
zen. Nachdem alle Versuche,
den Planeten Zebes zu ero-
bern, scheitern, bleibt der Welt-
raumpolizei nur noch eine ein-
zige Hoffnung: SAMUS ARAN,
ein Wesen, das halb Mensch,
halb Roboter ist, also ein Cy-
borg. Er ist der Einzige, der in
den wenigen noch verbleiben-
den Stunden den Plan der Welt-
raumpiraten, genug ME-
DROIDS fiir die Vernichtung
der gesamten Weltraumbevdl-
kerung heranzuziichten, zu-
nichte machen kann. Zu die-
sem Zweck muB er sich zu Mo-
therbrain durchschlagen, um
es auszuschalten und so das
ganze All zu retten. Und natir-
lich muBt Ihrin die Rolle von Sa-
mus dem Cyborg schlipfen
und ihn durch alle Gefahren
steuern.

Das Innere des Planeten Zebes
besteht aus riesigen Irrgérten,
Schlupfwinkeln der Minibosse,
einer Felsenzone, einer Feuer-
zone und schlieBlich der Zen-
tralbasis. All diese Zonen sind
schwer bewacht bzw. mit Mon-
stern bewohnt, die aus der ge-
samten Galaxie kommen und
es Samus ganz schdn schwer
machen. Es gibt z.B. Zoomer,
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Von Cyborgs, Minibossen
und Motherbrains

die an Wéanden und Decken
entlanglaufen, Skrees, die sich
von derDecke herab aufSamus
stlrzen, Lavaklumpen, die gli-
hende Steine spucken, feuer-
speiende Drachen, die wie
Seepferdchen aussehen,
Krabben, die mit einem Rake-
tenantrieb versehen sind und
vieles mehr. Insgesamt sind es
mehr als 40 verschiedene Mon-
ster. Natlrlich ist Samus ge-
genuber all diesem Ungetier
nicht wehrlos, denn er hat eine
Strahlenwaffe, welche die Mon-
ster natirlich gar nicht mégen.
Sie hat aber nur eine begrenzte
SchuBreichweite. Springen
kann Samus auch, sogar sehr
hoch, denn er ist ja zur Hélfte
ein Roboter.

Doch auf dem Planeten Zebes
gibtesviele Kammern,in denen
sich Samus insgesamt 10 ver-
schiedene Extrawaffen besor-
gen kann. Die wéren: 1. Eine
Kugel, die daflr sorgt, daB Sa-
mus mit seiner Strahlenwaffe
weiter schieBen kann. 2. Ein
Eisstrahler, mit dem man die
Gegner fur kurze Zeit einfrieren
kann. 3. Ein Wellenstrahler, der
stérker als die Strahlenwaffe
ist, die Samus ganz am Anfang
besitzt. 4. Kreiselminen,die sich
beim Angriff auf einen Gegner
drehen und besonders stark
wirken. 5. Sprungstiefel, mit de-
nen man gleich viel héher
springen kann als normal. 6.
Varia, die Samus’ Energie hal-
bieren, wenn er von einem
Feind berihrt wird oder ins
Wasser fallt. 7. Ein Energiepa-
ket, mit dem man sich zu einer
kleinen Kugel zusammen- und
dann umbherrollen kann. 8.
Bomben, die wohl fiir sich
selbst sprechen. 9. Energie-
tanks, mit denen sich die
héchstmégliche Energie, die
Samus haben kann, um jeweils
100 erhoht. 10. Ein Raketensilo,
aus dem man Raketen auf die
Feinde abschieBen kann; aller-
dings muB man sie (die Rake-
ten) sich erst von besiegten
Feinden beschaffen.

Wie schon gesagt, hat Samus
einen begrenzten Energievor-
rat, der zur Neige geht, wenn er
von einem Monster bertihrt wird
oder irgendwie mit Wasser,
Feuer oder irgendwelchen Ge-
schossen in Berithrung kommt.
SchieBt Samus aber zuriick,
verpuffen die Gegner meist und
lassen eine Energiekapsel zu-
rick, die Samus’ Energiestand
wieder aufmdbelt. Sobald man
ein Raketensilo hat, lassen die
Gegner sogar manchmal Rake-
ten zurick, die den Silo auf-
stocken. Was soll Samus aber
mit all den tollen Waffen anfan-

gen, wenn er nicht einmal weiB,
was er genau tun soll? Dem
kann abgeholfen werden. Sa-
mus muB sich zu den Schlupf-
winkeln der Minibosse durch-
schlagen und diese besiegen,
um sich eine Briicke bauen zu
kénnen, Uber die er in die Zen-
tralbasis kommt. Dort muB er
noch ein paar Energiequellen
zerstdren, die Motherbrain mit
Energie versorgen, um ihm
dann in einem Endkampf ge-
geniberzutreten und es aus
dem Universum zu schaffen.
Auf dem Weg in die Zentralba-
sis muB Samus unzéhlige Kor-
ridore durchlaufen, die durch
Taren abgetrennt sind, die Sa-
mus nur durch BeschuB mit be-
stimmten Waffen 6ffnen kann.
AuBerdem gibt es Schéachte, mit
denen Samus zwischen den
Stockwerken wechseln kann;
weiterhin Aufzlge, die weniger
geféhrlich sind, da Monster in
Aufziigen nicht erlaubt sind,
wohl aber in Schachten.

Viele Orte kann Samus aber
erst erreichen, wenn er be-
stimmte Aufgaben erfillt hat
und bestimmte Waffen besitzt.
Es gibt z.B. Steine, die Samus
nur mit Bomben zerstdren
kann. Doch die muB er sich
ersteinmal besorgen. Doch bis
man zum ersten Mal einen der
Minibosse zu Gesicht be-
kommt, vergeht viel Zeit. Sie
sind die Oberhaupter bestimm-
ter Zonen und folglich extrem
schwer zu besiegen. Hat man
irgendwann mal beide besiegt,
geht es erst richtig los, denn
nun kommt man in die Zentral-
basis, in der schon einige der
geféhrlichen METROIDS um-
herschiurfen, um die Leute ein
biBchen zu &rgern. Da dieses
Spiel ziemlich komplex ist, ha-
ben die Japaner wieder ein tol-
les Passwortsystem eingebaut,
so daB man nicht wieder ganz
von vorne anfangen muB, wenn
einem die Energie ausgegan-
gen ist. Nach dem Motto ,Je
langer, desto besser* muB man
ein 24stelliges Passwort einge-
ben, wenn man ein altes Spiel
fortsetzen méchte. Wer glaubt,
durch Ausprobieren ein tolles
Passwort herauszufinden, kann
lange suchen, denn es gibt
nach meinen Berechnungen
64 hoch 24 Moglichkeiten fir
ein Passwort. Flur jemanden,
der schon mal alle Atome ge-
zahlt hat, die es auf unserem
Planeten gibt, dlrfte es kein
Problem sein, die Passwdrter
herauszufinden.

Aber genug fantasiert und vom
Thema abgeschweift. Kommen
wir lieber zu den technischen
Qualitdten von METROID. Die

Grafik ist sehr schén gezeich-
net und gut animiert. Die Effekte
sind teilweise sehr eindrucks-
voll. Sowohl das horizontale,
als auch das vertikale Scrolling
sind sehr gut, aber nicht super.
Der Sound ist leider nur etwas
besser als Durchschnitt, doch
die Effekte sind sehr gut. Die
Anleitung ist, wie gewohnt, wie-
der gelungen. Es werden wie-
der viele Tips zum erfolgrei-
chen Spielen gegeben. Die Auf-
machung ist ebenfalls sehr
schdn gemacht, denn es wer-
den wieder von jedem Monster
und jeder Extrawaffe, die es
gibt, erstens ein sehr schén ge-
zeichnetes Bild und zweitens
ein Bildschirmfoto gezeigt. Dies
halte ich flr sehrvorbildlich. Die
Softwarehduser sollten sich die
Anleitungen, die den Nintendo-
Modulen beiliegen, mal als Bei-
spiel fur spielfreundliche Anlei-
tungen nehmen.Das Gameplay
ist wie Gblich sehr gut bis super.
Rundum ein gelungenes Spiel.
Flr Action-Adventure-Fans ist
es sehr empfehlenswert, denn
alles stimmt. METROID kann
gut mit den neuen Action-Ad-
ventures wie Legend of Zelda
oder Adventure of Link mithal-
ten, doch es kommt nicht ganz
an die Klasse der beiden heran.
Wer wie ich ein Fan von Action-
Adventures ist, sollte sich un-
bedingt einen Nintendo kaufen,
denn die momentan erhaltli-
chen Module schlagen alles an
Komplexitat, Spielbarkeit, Be-
nutzerfreundlichkeit und
schlieBlich Grafik. In Sachen
Action-Adventures kann im
Moment kein Computer oder
Videospiel dem Nintendo das
Wasser reichen. Nach Adventu-
re of Link und Legend of Zelda
ist METROID das Beste seiner
Art,das man in Deutschland fir
das NES kaufen kann. Trotz-
dem kann ich METROID keinen
ASM-Hitstern verleihen, da
noch ein ganz schénes Stick-
chen bis zur Klasse von Adven-
ture of Link fehlt. Wer Legend of
Zelda schon gelést hat und sich
die Wartezeit auf Adventure of
Link verklrzen will, sollte zu-
greifen. Fur die anderen gilt das
Sprichwort: ,Anschauen kostet
nichts”. Viel Glick beim Kampf
gegen die Minibosse, die Me-
troids und Motherbrain,
wilnscht Euch

Martin Remmel
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Dieser Fluch wird einem bei dieser
Science-Fiction-Handels-Action-Strategi
Simulation leicht {iber die Lippen
kommen.

Mit einem geerbten, etwas klapprigen
Raumschiff kleckert man durch Planete
systeme, um sich durch Handel seine
Brotchen zu verdienen und Mitglied der

VerF.O.F.T. nochmal!

Organisation der Weltraumhéndler zu wer-
e- den. Ein Haufen abgebriihter Experten,
die auch Zoff mit Aliens nicht aus dem Weg
gehen. Das gehort dazu! Klaro?
Eine Menge SpaB und Strategie auf dem
n-  Atari ST und AMIGA. Demnéchst auch auf

C 64 und Schneider.

Spitzenfoftware von Gremlin!

Grioln

Das Programm

Informationen? Coupon ausfiillen und abscﬁ-\';:ken

Name:
StraBe:
PLZ: Ort:

An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2




«t

WIRLETELY 0.

AUF EIEN BLICK....

Hallo, liebe Leute!

Diesmal haben wir massenweise Stoff fiir die 16-Bitter,und da gerade fiirden Amiga. Also, nicht meckern! Be-
sonders schmackhafte Leckerbissen fiir diese Rechner gibt’'s von HEWSON, denn endlich sind die lang ange-
kiindigten Umsetzungen dervielen,vielen HEWSON-Top-Games von acht auf 16-Bit hochgeschraubt worden.
Lest mal den Messebericht in dieser Ausgabe, dann wiBt Ihr, was Euch erwartet! Verraten kann ich Euch aber
noch, wie sich die Noten erklaren, und zwar: Die Benotung geht von -3 bis +3. Ist die Umsetzung gleichwertig
zum Original, gibt’s eine 0. Ansonsten wird, entsprechend der Qualitét, auf- oder abgewertet; selbstverstidnd-
lich abhangig von der Leistungsfahigkeit des einzelnen Rechners.

Viel SpaB beim Lesen!

g0

W

Gar seltsame Wege ist das seltsame PSY-
GNOSIS- Game BARBARIAN gegangen,
denn dieses ehemalige 16-Bit-Action-Ga-
me ist doch tatsachlich von MELBOURNE
HOUSE fiir den C-64 umgesetzt worden!.
Am Spiel hat sich deshalb nichts, aber auch
Uberhaupt nichts geédndert. Das ist sehr
schade, denn das bedeutet,daB3 Ihrden lahm
animierten Helden auf seinem Weg durch
die verschiedenen Bilder umstédndlich mit
dem Joystick (iber eine Icon-Leiste steuern
miBt. Nervig, nervig, das kann ich Euch sa-
gen! SoundmdBig ist sogar noch 'ne Ecke
wenigerlos als auf Amiga und ST, denn derC-
64 bleibt - bis auf ein ach so tolles Schwert-
zischen beim Schlagen - absolut stumm. Al-
so ehrlich, wenn eine Umsetzung schon so
lange dauert, kann man wohl noch einige
Verbesserungen erwarten - oder?

Konvertierungsnote: -1 I

Muster von: Melbourne House

* & K

Also, ich weiB zwar immer noch nicht so
recht, was ich von SKYFOX Il halten soll,
denn auch auf dem Amiga ist mir immer
noch nicht so recht klar, ob das Ding nun ein

INHALT

Barbarian (C-64)
Skyfox Il (Amiga)
Whirligig (Amiga)
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Samurai Warrior (Amiga)
Exolon (ST)

Ultima IV (Amiga)
Bubble Ghost (Amiga)
Summer Olympiad (IBM)
Katakis (Amiga)

Weltraum-Action-Spiel oder ein Weltraum-
Strategie-Flugsimulator ist. Ist ja auch egal,
wenn lhr Euch das Game reinzieht, werdet
lhr erstmal von einem sahnemdBig jazzigen
Sound begriiBt, der von keinem Unbekann-
ten stammt, sondern von David Warhol. Zwar
hat dieser Warhol keine Millionen mit Sieb-
drucken gemacht, aber fetzig ist das Ganze
allemal. Der Spielablauf ist dann wieder wie
gehabt, nur mit dem kleinen Unterschied,
daB die Grafik etwas aufgewertet und die
Animation etwas schneller wurde. Es liegt
nun an Euch, ob lhr Euch dieses durch-
schnittlich gelungene Spielchen besorgen
wollt.

Muster von: 7

* Kk

16-Bit und kein Ende: Der Zungenbrecher
WHIRLIGIG betétigt sich auch auf dem Ami-
ga als Vektorgrafik-Langweiler mit 4 Milliar-
den Levels. Immerhin ist diese Fassung
technisch sehr ausgefeilt und besitzt - wie
schon der ST - gut animierte, schattierte 3D-
Grafiken und ein sauberes Scrolling. Ver-
bessert hat sich - erwartungsgeméBig - der
Sound, der, im wahrsten Sinne des Wortes,
abgefahren ist. Entweder man mag ihn oder
man haBt ihn - originell ist er auf jeden Fall.

Zynaps (Amiga)

Nebulus (ST)

Alien Syndrome (Amiga)
Bionic Commando (Amiga)
Cybernoid (Amiga)

Bomb Jack (Amiga)

Michael Suck

: :.-.-:-HL" e .,_I"" ra

Schade nur, daB dieses FIREBIRD-Produkt
neben dem musikalischen Witz so wenig
Spielwitz besitzt. War das schén, wenn ein
Spiel umso besser wére, je mehr Levels es
besitzt...

I Konvertierungsnote: 0

Mustervon: 15
* K %

Also, im Moment ist ja allerorten der Ninja-
Wahn ausgebrochen. Jedes zweite Action-
Spiel nimmt sich irgendwelche asiatischen
Klischees und bastelt dann einen Hau-zu-
Eintopf daraus. Nicht geschehen ist dies bei
SAMURAI WARRIOR, einem siiBen Spiel
mit einem Karate-Karnickel, dai3 die dunklen
Méchte besiegen muB. Gekdmpftwird in der
Amstrad-Fassung zwar auch, aber dafiir
muBt Ihr auch den richtigen Gegner haben.
Andere Charaktere kénnen/mtissen gegriBt
werden oder geben schon mal was aus der
Hand. Der Sound ist flir Amstrad-Verhélitnis-
se gut, das Scrolling ordentlich. Viel Miihe
haben sich die Programmierer von FIRE-
BIRD noch mit den Sprites gegeben, denn
die sind allesamt herrlich groB, bunt und da-
bei noch top animiert. Macht viel SpaB!

Konvertierungsnote: 0

Last Ninja (ST)

Night Raider (IBM)
Major Motion (Amiga)
Garfield (ST)

FATLET N D)

WTSS (ST)
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EXOLON ist ein Hit! Okay, das Statement ist
nicht unbedingt neu, denn diesen
HEWSON-Hammer gibt's schon lédnger.
Jetzt solltet thr Euch aber mal die neue Atari

L JUE S Z [INE Sim

ST-Fassung reinziehen, denn dann werden
Euch die Augen iibergehen!Die Grafik warja
schon ,damals“ nicht von schiechten Eltern,
aber in der 16-Bit-Fassung hat sich HEW-
SON echt selbst lbertroffen: Verschwende-
rische Backgrounds und riesige Sprites, die
man natirlich weitgehend mit der Knarre
und dem Granatwerfer in die Luft jagen
kann, lieBen mich gespannt auf jedes neue
Bild warten. Untermalt wird das Shoot-em-
up dann noch von einem spannenden
Sound, guten FX und herrlichen Explosions-
wolken. Gescrollt wird (brigens nicht, die
Bilder werden einfach gewechselt, wenn
man aus einem hinauslduft. Scrolling gab’s
aber auch in den alten Fassungen nicht und
istfiir dieses Spiel wohl auch nicht nétig. Die
Struktur der Levels wurde im wesentlichen
beibehalten, an einigen Stellen aber auch
dahingehend gedndert, um den Schwierig-
keitsgrad hochzusetzen. Da der Rauman-
zug-gepanzerte Held auch noch recht lang-
sam auf den Beinen ist, werdet Ihr Euch eini-
ge Zdhnchen ausbeiBen missen, um die Le-
vels durchzuspielen. EXOLON ist nurwas fiir
Profis und Action-Freaks, aber unbedingt zu
empfehlen!

Konvertierungsnote: +2

Muster von: Hewson

L. ¢

Zum vierten Mal diirfen sich jetzt auch die
Amiga-User um das Woh! Englands bemii-
hen, denn bei ULTIMA IV geht’s auf die Su-

YTy
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che nach dem Avatar, um das goldene Zeit-
alter einzulduten. Dieses herrliche Rollen-
spiel konnte bis jetzt noch auf jedem Rech-
ner durch die ausgefeilte Handlung begei-
stern, und auf dem Amiga ist das nicht an-
ders. Bisher hat sich deshalb auch niemand
an den schwachen Grafiken gestért, denn
schlieBlich liegt da nicht der Reiz des Spiels.
Fiir den Amiga haben sich die ORIGIN SY-
STEMS aber noch mal kréftig ins Zeug ge-
legt und einige Grafiken kréftig verbessert
und als Sound noch einige spinettméBige
Melodien draufgelegt. Wer auf Rollenspiele
steht, kommt an ULTIMA IV nicht vorbei!

| Konvertierungsnote: +1 [

Muster von: 7
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Sieh mal an, da ist doch tatsédchlich der
schon etwas verstaubte ASM-Hit BUBBLE
GHOST noch fiir den Amstrad erschienen!
Diese Umsetzung zeichnet sich besonders
durch die blumige Anleitung aus, die doch
tatséchlich die spartanischen Grafiken als
JSurrealistisch” bezeichnet. Tja, die Franzo-
sen haben’s halt mit den schénen Kiinsten,
was nichts daran é&ndert, das BUBBLE
GHOST auch trotz der ... Dingsda-Grafiken
ein auBerordentlich nettes Spielchen ge-
blieben ist. Schon die von uns getestete ST-
Fassung war grafisch nicht sehr anspruchs-
voll, aber das Spiel macht halt viel her durch
das witzige Konzept. Als Spieler miiBt Ihr bei
Bubble Ghost ndmlich eine Luftblase durch
Pusten ins jeweils nédchste Bild bringen. Da
sich das Spiel auch auf dem Amstrad in die-

sem wichtigen Punkt nach wie vor hervorra-
gend spielen [4Bt, ist die Konvertierungsnull
vollends gerechtfertigt.

Konvertierungsnote: 0

* % %

Na endlich! Endlich haben wir wieder einen
wirdigen KONVERTIERUNGSFLOP DES
MONATS! Die Auszeichnung ging dieses
und zum ersten Mal an ein IBM-Spiel mit
dem vielversprechenden Titel SUMMER
OLYMPIAD. Was uns TYNESOFT da bietet,
ist mehr eine Olympiade des Schreckens,
ein Wettkampf der miesen Grafiken mit der
miesen Animation, die mich meinen ZX-81
schmerzlich vermissen lassen. Der Schrek-
ken beginnt schon beim Laden, als mir der
Rechner voller Stolz mitteilte, daB das Pro-
gramm die CGA-Karte mit vier ganzen Far-
ben voll unterstiitzt. Oh, Wunder der Technik!
Weitere Grasuamkeiten gibt’s dann beim
Spiel selbst, das mit einer derart quélenden
Langsamkeit ablduft, daB selbst auf unse-
rem Turbo-PC das Fechten immer noch wie
Ultrazeitlupe ablief. Auf dem selben Niveau
befindet sich das TontaubenschieBen, bei
dem ein flackerndes Fadenkreuz und heran-
rasende Pixelhaufen die Trefferquote gegen
Null setzen. Die weiteren Disziplinen zu be-
schreiben spar ich mir, denn am mi iden
Spielverlauf @ndert sich nicht die Bohne. Be-
sonders die Laufdisziplinen werden zur
Qual, weil man nie so recht wei, warum man
so schnell rudelt, damit die sportlichen Hel-
den gemdhlich Richtung Ziel gehen.

Zwar kénnte man jetzt argumentieren, dal
derBM nicht der Schnellste im Rechnen ist,
aber ich habe schon einige Programme ge-
sehen, die weitaus mehr boten (man denke
an Elite fiir MS-DOS!). Euch kann ich eigent-
lich nurempfehlen, die Fingervon dem Ding
zu lassen!

Konvertierungsnote: -3

Muster von: 13

Konvertierungen

Wow, da wird ja ein RAINBOW ARTS-Ham-
mer die Amiga-Herzen im Sturm erobern!
KATAKIS auf dem Amiga hat - bis auf den
Namen - kaum noch Ahnlichkeiten mit der

C-64-Version. Neben einem schénen Intro
und der etwas stérenden Ladezeit werden
dem Spieler noch Reflexe und Konzentra-
tion bis an die Grenze des Méglichen abver-
langt. Es macht aber auch einen Heiden-
spaB, mit dem Raumschiffchen und seiner
Drohne durch die wunderbar gestylten Le-
vels zu gleiten, um sich den sonderlichsten
Angreiferwellen zu stellen. Na gut, es gibt
~entfernte” Ahnlichkeiten mit R-TYPE (die
Schilange, die frei bewegliche Drohne, den
spiegelnden LaserschuB, die riesigen
Raumfahrer, die Explosionswolken usw.
usw...), aber die technische Seite ist von den
vier freien Programmierern hervorragend
gelést worden. Da watscheln z.B. lustig ani-
mierte Roboter-Dromedare durch die Ge-
gend, bei denen dem Spieler aber das La-
chen im Halse stecken bleibt, wenn die Vie-
cher erst mal ihre Muni abgelassen haben.
Dazu gibt’s noch gratis einen passenden
Sound-FX mit dem richtigen Bumm-bumm
sowie eine ganz ordentliche Titelmelodie.
Da Ballerspiele erst ihren richtigen Reiz be-
kommen, wenn das ganze Outfit stimmt, ist
KATAKIS fir mich auf dem Amiga ein Tophit!

Konvertierungsnote: +2 ]

Muster von: Rainbow Arts

* K &

Die absolute Konvertierungslangeweile
kommt bei mir auf, wenn ich mir ALIEN SYN-
DROME auf dem Amiga anschaue. Die Spri-
tes, die Animation, die Grafik und das Scrol-
ling sind absolut identisch mit der ST-Fas-
sung. NurderSound klingt etwas voller, aber
was machts? Zulegen kénnt Ihr Euch dieses
Ballerspiel aber trotzdem, denn ALIEN SYN-
DROME ist ein recht nettes Rettet-Geiseln-
in-Labyrinth-Spiel mit widerlich sien Mon-
stern und anderem interessanten Vieh-
zeugs. ACE ist da eine ordentliche Umset-
zung des SEGA-Automaten gelungen!

| Konvertierungsnote: 0

Mustervon: 7
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Konvertierungen

Der absolute Wahnsinn! Der Hammer! Ein-
fach genial! Keine Frage, soiche Superlative
kénnen nur den Supersound von BIONIC
COMMANDO von U.S.GOLD betreffen!
Nachdem schon auf dem 64er und dem ST
bei uns in der Redaktion nach dem Grund-
satz ,,Pump up the Volume" gehandelt wur-
de, scheint nun die Vollendung erreicht. In
Stereo, auf vier Kanédlen und mit gesampel-
ten Instrumenten programmiert sich Tim
Follin nun endgliltig in die Software-Ge-
schichte. Am Spielgeschehen wurde nicht
weiter rumgefeilt, die Grafiken und der son-

stige Spielablauf sind (wie in 99% der ande-
ren Félle) mit der ST-Fassung absolut iden-
tisch. Dies heiBt aber auch, daB gegeniiber
der C-64-Urfassung die Grafiken einige Ek-
ken besser sind und der Spielhallenversion
kaum nachstehen. Leiderist das Game auch
etwas schieriger als in 8-Bit, aber mit einiger
Ubung immer noch &uBerst spielbar. Eines
verstehe ich allerdings nicht: Warum, alles in
der Welt, hat Follin nicht auch den geilen
High-Score-Sound mit auf den Amiga ri-
bergezogen? So ein Mist aber auch...

Konvertierungsnote: +1 I

Mustervon: 1
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Die Flut flir 16 Bit nimmt einfach kein Ende:
Wieder gibt’s von HEWSON eine Umset-
zung, diesmal ist es CYBERNOID fiir den
Amiga! Viele werden sich mit Sicherheit
noch an diesen 8-Bit-Hit erinnern, der mit
viel Spielwitz und Ideen jeden Shoot-em-
up-Fan begeisterte. Ich muB gestehen, auch
auf dem groBen Commodore ist bei mir die
Motivation nicht kleiner geworden! Die Gra-
fiken sind exzellent und den Mdéglichkeiten
des Amigas entsprechend angepal3t wor-
den. Besonders hiibsch fand ich die Raupen
und die fest installierten Kanonen in den ein-
zelnen Labyrinthen, durch die sich der Cy-
bernoid durchschlagen muB. Letztere sind
ndmlich noch animiert und zucken so schén
zurtick, wenn sie einen SchuB auf unseren
Helden abfeuern. Am Spielablauf hat sich

lbrigens nichts gedndert, die einzelnen
Rdume (gescrolit wird nicht) sind genauso
angeordnet wie in den 8-Bit-Fassungen. Da
kénnt Ihr getrost unseren kompletten Plan
aus der ASM-Special 2 anwenden!
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Merklich verbessert wurde aber noch die
Spielbarkeit, denn die ist um einiges héher
als friiher. In den Réhren mit auf und abfah-
renden Hindernissen hat derCybernoid jetzt
viel mehr Platz, auBerdem kann er statt bis-
hereiner Drohne nun deren drei aufnehmen.
Die Gegner besitzen zwar die selben An-
griffstaktiken wie z.B. auf dem C-64, treten
aber bei weitem nicht mehr so massiert auf.
Geféahrlich bleiben sie abertrotzdem. Nehmt
Euch besonders vor den fliegenden Pisto-
lenldufen in Acht! Neben all den guten gibt
es aber leider auch eine schlechte Nach-
richt: Der Sound ist zum Grausen. Eine Titel-
melodie fehlit véllig (wird aber vielleicht bei
der Verkaufsversion noch beigesteuert) und
die Baller-FX klingen, als hdtte man sie mehr
recht als schlecht vom C-64 gesampelt.
CYBERNOID ist aber trotz dieses Wehrmut-
stropfens ein weiteres, erstklassiges Shoot-
em-up, daf3 die Amiga-User woh! bald nicht
mehrwissen ddrften, was sie sich zuerst be-
sorgen sollen. Ich bin mal gespannt, was
HEWSON noch alles auf Lager hat...

Konvertierungsnote: +1

Muster von: Hewson
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Jetzt wird’s spannend! Warum? Ganz ein-
fach: ZYNAPS fiir die 16-Bitter ist da! Wenn
mein schwaches Gedé&chtnis mich nicht
tduscht, gab’s die ersten Ankiindigungen fir
diese Umsetzung bereits Ende letzten Jah-
res. Gut Ding will eben Weile haben! Aufdem
Amiga erfreut mich das Spiel zundchst mit
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einer netten Titelmelodie, um mich dann mit
der Steuerung niederzuschmettern. Zwar
sind die Grafiken gegentiber den 8-Bittern
leicht verbessert worden (stammen ja auch
von Pete Lyon), aber das eigene Raumschiff
sowie diverse andere Sprites dieses Shoot-
em-up’s sehen teilweise zum -(indiziert)-
aus. Steuert man den eigenen Geierauf oder
ab, legt sich das Ding leicht in die Kurve, wird
also gréBer oder kleiner, was zur Folge hat,
daB man leicht an den zahireichen Back-
grounds zerschellt, obwohl’'s eigentlich
knapp passen miiBte. Mit dem Schwierig-
keitsgrad hat HEWSON eh nicht geknausert,
denn es gibt weitaus mehr tiickische Hinder-
nisse und zielsichere, gegnerische Schiisse,
als das bei den 8-Bit-Versionen der Fall war.
Diese Fassungen waren allerdings auch
schon schwer genug, so daB ZYNAPS alles
in allem recht passabel umgesetzt wurde.
Ein biBchen mehr wére aber nicht schlecht
gewesen...

Konvertierungsnote: 0 l

Igitt, was ist denn da mit meinem schénen,
alten BOMBJACK passiert? Auf dem Amiga
sieht dieses Supergame ja aus, als hétten
die Programmierer und Grafiker gerade ihre
ersten Gehversuche auf diesem Rechner

gemacht! Die Sprites sind hdBlich und klein,

und das gilt besonders fiir den Helden, der
bei diesem Jump-and-run-Game Bomben
einsammelt, springt und diversen Viechern
ausweichen muB. Die Animationsgeschwin-
digkeit hédlt sich in bescheidenen Grenzen,
Jflissig” kann man das Ganze jedenfalls
nicht bezeichnen. Als einziger technischer
Gag am Rande bringt ELITE gerade mal ein
drmliches Farbscrolling auf die Beine — und
das war's dann auch schon. Der Sound ist
mit einem Wort bestens charakterisiert:
Schrecklich. Also ehrlich, mit diesem Game
ist ELITE ganz kanpp am Konvertierungsflop
vorbeigeschrammt.

Konvertierungsnote: -2

Muster von: 7
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Wir hatten es bereits angekiindigt, voll froher
Erwartung und gierigen Blickes: NEBULUS
fiir den Atari ST und Amiga! Zwar haben wir
bis jetzt,nur“die ST-Fassung vorliegen, aber
die ist schon phantastisch genug. Die Idee,
ein Jump-and-run-Game zu programmie-
ren, bei dem ein froschdhnlicher Held auf
verschlungenen Wegen, Treppen, Liften und
gegen zahlreiche Feinde einen Turm empor-
klettern muB, ist ebenso simpel wie genial.
HEWSON hatte zwar schon bei den 8-Bijt-
tern gezeigt, wie toll man einen Turm samt
Hintergrund perspektivisch drehen kann,
aber auf dem ST haben die Jungs noch mal
kréftig zugelegt. Neben der nach wie vor per-
fekten Drehroutine gibt es noch animierte
Wasserspiegelungen, wenn unser Held am
Turm entlanglduft und flirjedes derLevel ein
anderes Turmmuster (das gab’s sonst nicht)
Der Aufbau der Tiirme ist mit den 8-Bit-Fas-
sungen identisch, aber da waren Verdnde-
rungen auch nicht notwendig. Wenn Ihr ei-
nen Turm erklettert habt, gibt’s noch 'ne Un-
terwassersequenz, in der lhr mit einem U-
Boot Fische fangen diirft, um einen Zeitbo-
nus zu bekommen. Selbstverstdndlich ist
hierbei das 4-Wege-Scrolling absolut feh-
lerfrei und die Animation ausgezeichnet.
John M. Philipps hat im (brigen das Spiel
entworfen, die Grafiken gezeichnet, die
Routinen programmiert sowie den guten
Sound gesampelt. Der besteht aus digitali-
sierten Gongs und einer rasanten, witzigen
Titelmelodie, die gut aufs Spiel einstimmt.
Toll gemacht!

NEBULUS ist damit sicherlich eines der be-
sten Spiele aller Zeiten! Man muB es einfach
gespielt haben!

Muster von: Hewson

| Konvertierungsnote: +1 |
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THELASTNINJAvon SYSTEM 3 ist nun end-
lich, nach dber einjéhriger Entwicklungszeit,
auch fir den Atari ST erhéltlich. Die Grafiken
dieses Games wurden in England von Hugh
Riley gezeichnet, der auch die C-64- und
Spectrum-Grafiken von LAST NINJA ent-
wickelt hat. Programmiert wurde es in
Deutschland von Marc Rosocha und Klaus-
Peter Plog.

Marc Rosocha prédsentierte uns
LAST NINJA.

Der Sound? Ach ja, der Sound wurde von
Jochen Hippel, meiner Meinung nach einer
der besten ST-Soundmagir iiberhaupt, vom
C-64 aufden ST konvertiert, und er hért sich
absolut spitzenmé&Big an. Besonders der Ti-
telsound hat’s mir angetan; da spielen sie
den International Karate-Sound mit digitali-
sierten Instrumenten ab. Wéhrend des
Spiels hért man einen anderen Ohren-
schmaus: Eine Re-Mix aus International Ka-
rate, IK + und dem 64er-Ninjasound des er-
sten Levels.

Die Grafik von THE LAST NINJA ist wirklich
vom Allerfeinsten; am meisten faszinierten
mich die Bilder des vierten Levels. Im Hinter-
grund gibt es da auch noch Special-Effects
zu bewundern, wie u. a. ein Springbrunnen,
eine an der Wand hochkrabbelnde Spinne
usw.

Es werden zwei Versionen von LAST NINJA
erhéltlich sein: eine 1-Megabyte-Fassung
auf vier doppelseitigen Disketten und eine
512-KB-Version, die insgesamt sieben (!)
einseitige Disketten umfassen soll. Unsere
Bewertungen beziehen sich allerdings nur
auf die 1-MB-Fassung, da zu dem Zeitpunkt,
als wirden NINJA bekamen, die 512-KB-Ver-
sion noch nicht fertiggestellt war. Der end-
gliltige Verkaufspreis stand leiderauch noch
nicht fest. Es werden aber so ca. 80,- DM
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sein. Sonst gibt es eigentlich nur noch eins
zu THE LASTNINJA von SYSTEM 3 zu sagen:
Leute, lauft in die Software-Shops und kauft
es Euch, denn es lohnt sich! Eine Amiga-Um-
setzung von diesem Programm diirfte im
Friihjahr 1989 zu haben sein.

Torsten Oppermann

Konvertierungsnote: + 3 |

Muster von: Marc Rosocha
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Nun ja, iber Geschmack laBt sich nach wie
vor streiten, aber wer unbedingt einen
Kriegs-Flugzeug-Simulator spielen  will,
sollte sich nicht unbedingt NIGHT RAIDER
fiir den 1BM zulegen. GREMLIN zeigt bei
diesem Spiel einmal mehr, was die Firma
verlernt hat: Neben fehlenderSpannung und
dem liblichen IBM-Pieps-Sound verfiigt das
Programm noch dber eine méaBige Anima-
tion und witzlose Luftkdmpfe. Die gegneri-
schen Schiffe tauchen teilweise als verirrte
Pixelhaufen auf, und sollte man gar einmal
auf die Bismarck zufliegen, die man vernich-
ten soll, gibt’s statt einem stolzen Schlacht-
schiff eine lacherliche Jolle, die eher wie ein
Rettungsboot aussieht. Immerhin: NIGHT
RAIDER unterstiitzt die CGA- und EGA-Gra-
fik-Karte! Applaus, Applaus...

I Konvertierungsnote: -1

Muster von: 1
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Um Gottes Willen, was ist denn da passiert?
Da hat MICRODEAL ein Spiel fiirden Amiga
umgesetzt, daB schon unzéhlige Jahre auf
dem Buckel hat! Das Autospielchen im Stil
von Roadblasters stammt tatsdchlich aus
den grauen Vorzeiten des C-64 und ist auch
auf dem Amiga immer noch so schlecht
(oder gut?) wie auf dem kleinen Commo.
Von der Vogelperspektive aus schaut ihr auf
Euer kanonenhestlicktes Auto, mit dem Ihr
die StraBe aufrdumen miBt. Der Sound, ins-
besondere die Titelmelodie, ist grauenhaft
und wiirde nicht mal dem Spectrum zurEhre
gereichen. Die Animation der kleinen Auto-
sprites ist bestenfalls zufriedenstellend,
aber fiir starkes Augenflackern sorgt das
verdammt ruckelige Scrolling, das allein
schon den eh kaum vorhandenen SpielspaB
noch weiter triibt. Wer also MAJOR MOTION
noch als Oldie besitzt, sollte sich seinem
Amiga dieses Futter sparen.

Konvertierungen

GARF IELD'S HERE'!

GARFIELD ist wieder da! Der gierigste Lasa-
gnevertilger der Welt sieht auf dem Atari ST
dem Comic-Original endlich richtig &hnlich

und 1dBt sich ganz spaBig steuern. Die Pro-
grammierer von THE EDGE haben dankbar
die Mdglichkeiten des ST genutzt und jede
Menge witzige, Comicstrip-dhnliche Gags in
das Spiel gepackt. Da sich der Spielablauf
um keinen Deut gedndert hat und auch der
Sound nicht zum Leiserdrehen animiert, hal-
te ich diese Konvertierung fiir voll gelungen.

Konvertierungsnote: 0

Mustervon: 7
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Nochmal HEWSON, nochmal ZYNAPS,
denn selbstredend haben wir auch noch die
Atari ST-Fassung! Im groBen und ganzen
trifft fiir diese Version auch all das zu, was ich
eben schon zum Amiga gesagt habe. Die
Grafiken sind identisch, die wackelige, unsi-
chere Steuerung auch. Geéndert hat sich
der Sound, was nicht heiBen soll, daB er un-
bedingt schlechter ist als auf dem Amiga. Er
ist halt anders, I4Bt sich aber auch gut anhd-
ren. Wirklich gedndert hat sich die Spielbar-
keit, denn ZYNAPS auf dem STist nicht mehr
SO schwierig zu spielen. Die Gegner schie-
Ben nicht so gezielt und nicht so oft, was dem
Spiel ganz gut tut. Dies macht sich beson-
ders bei den Endgegnern der jeweiligen Le-
vels bemerkbar, die sich auf dem ST weitaus
besser als beim Amiga niederbréseln las-
sen. Der ST bot mir da eher Lust als Frust,
denn mittlerweile bin ich da schon im vierten
Level! Einen Fehler hat die ST-Fassung aber
leider doch: Laut Anleitung soll man mit ,,Es-
cape” das Spiel pausieren diirfen. In Wirk-
lichkeit ist’s aber die Space-Taste. Trotzdem,
um eine leichte Aufwertung komme ich nicht
herum.

Konvertierungsnote: +1

Muster von: Hewson
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Uff, in letzter Minute noch reingerutscht (ge-
nau: 16.47 Uhr): WHERE TIME STOOD
STILL von OCEAN. Seltsamerweise ist die-
ses préhistorische Action-Spiel auch auf
dem Atari ST so einfarbig wie beim Specci,
nur mit dem Unterschied, daB die Schwarz-
WeiB-Grafiken und das Scrolling feiner sind.
Sonstige tolle Unterschiede gibt’s eigentlich
nicht. Das war’s schon!

I Konvertierungsnote: -1 l

| Konvertierungsnote: 0

Muster von: Microdeal

Muster von: Ocean
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Hallo! Auch in dieser Ausgabe fehlen natiirlich die starken Secret-Service-Seiten nicht. Wir glauben,
daB wir Euch mal wieder eine Menge zu bieten haben. Gleich im Vorwort auch an alle die, die uns wak-
ker Tips fiir alle moglichen Spiele schicken. Wir kénnen nur sagen: ,Macht weiter so, und der Secret
Service wird nie versiegen! Fiir alle, die sich vor Enthusiasmus nicht mehr halten kdnnen gleich un-
sere Adresse: ASM, Secret Service, Postfach 870, 3440 Eschwege. Alles, was die ,,hint hunt® betrifft
schickt Ihr bitte an: ASM, hint hunt, Postfach 870,3440 Eschwege. Keine Angst,ich horjetzt auf mitder
Hudelei. Zieht ihn Euch rein...
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So,da haben wir ein paar Level-
codes fur BETTER DEAD THAN
ALIEN: Elektra, Syzygy, Dram-
buie, Plug, Soprano, Mayonnai-
se, Faucet, Potato, Woomera,
Narcissus, Debutante, Firkin,
Acoustic, Triptych, Jabberwok-
ky, Whimsical, Punjabi, Tiddly
Pom, Kewpie Doll, Sepulchre,
Euphemism, Grammarian,
Crossword, Quarantine.
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Bei GIANA SISTERS kann man
auch mal den SYS 2764 ante-
sten.

o ok & ko ok o ke o ok
So0,MANIAC MANSION -ein fir
allemal: Telefonnummern:
1547, 2275, 5234, 3444, Funk-
anlage: 1977,1138,9111,0525,
Tresornummern: 4186, 3621,
1230, Labortur: 5858, 3301,
7572, 8640.

Drickt man bei TOLTEKA auf
dem ST auf dem Zahlenblock
die Taste ,9% so kommt man au-
tomatisch einen Level weiter.
o ok ok ok ok ok ok ok kK
Im Tempel des Mad God bei
BARD’S TALE Il kann man
mehr als nur ,CHAOS" und
-TARJAN“ eingeben, z.B. ,BUR-
GER", +SHADOW* oder
SSWORD"

Und noch ein Pokelein fur GIA-
NA SISTERS flir den C-64. Gibt
man diesen ein, werden alle
Warps sichtbar: POKE
51143,255. Mit POKE 7253,X
gibt man die Zahl an,um dieder
Diamantenzahler erhodht wird,
wenn ein einzelner Diamant
aufgenommen wird. Neustart
dann mit SYS 2112. Darke
auch an Jurgen Tiedemann.

S
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Einen Cheat gibt es auch fiir
JACK THE NIPPER II: Wenn
man von einem Baum stirzt,
driickt man schnell die Tasten
von ,1" bis ,5% (also 1-2-3-4-
5), und drickt bei ,5“ auf den
Feuerknopf. Naja, den ,W-I1-Z-
B-O-R-E-W-I|-Z" fir WIZBALL
kennt Ihr ja wahrscheinlich
schon.Trotzdem schénen Dank
an Sascha aus Lemgo!

ok ok o ok ke e ke oA ok
Und ein Cheat flir REVENDE OF
DOH auf dem ST. Wenn man
nach Erscheinen des Titelsc-
reens +M-A-G-E-N-T-A"
(GroBbuchstaben!) eingibt,
kann man wahrend des Spiels
den jeweiligen Level mit,S"ver-
lassen, um im n&chsthdheren
Level weiter zu spielen.

ok ok o o ok ok ok o o ok &
CARRIER COMMAND-ST: Auf
Pause gehen und ,G-R-O-W
O-L-D A-L-O-N-G W-I-T-H M-
E"eingeben.Nun sollte sich die
Pause automatisch I¢sen, und
die Zehnertastatur sollte mit
Zusatzfunktionen belegt sein.
o o ok o o ok ok o ok
Schnell noch ein paarPokes fiir
den C-64: SAMURAI WAR-
RIOR: POKE 15502, 96: POKE
15507, 255: SYS 24576; VEN-
OM STRIKES BACK: POKE
23515, 173: SYS 16384; TA-
NIUM: POKE 52255, 44; Von
Michael aus Oldenburg.

ok o o i ok o ok ok
Wenn man bei SUPER STUNT-
MAN (Schneider) einen Highs-
core schafft, und in die Highs-
coreliste ,LIVEWIRE" eintragt,
ist man im Cheat-Mode.

ook o o o e b o o kA
Und hier noch ein Cheat fir
GOLDRUNNER auf dem Ami-
ga: Wahrend des Spiels ,I“
dricken, dann kommt man in
den Bonus-Level, hier dann ,U“
dricken, und man ist im zwei-
ten Level. ,F5“ aktiviert den
Sprite-Cheat und bringt un-
endliche Leben.

ok ook ok ok ok ok ok ok ok
Der Code fur den zweiten Teil
von STIFFLIP & CO. lautet — fiir
welchen Rechner auch immer -
DEFACED.

ok oo ok ok ok ok ok ok ok &
Auch fir XR-35 (Amiga) gibt es
einen ,Cheat“: Man ladt also
erstmal den CLI rein (oder CLI-
mate). Danach 6ffnet man das
File SECTORDATA. SchlieBlich
kann man folgende Filenamen
sehen: SECTOR 1, SECTOR
Dy SECTOR 6. Diese Files
braucht man nur mit ,Rename*
auszutauschen. Schén’ Dank
an Peter Hansmann aus Hid-
denhausen.

I SRS ERE SRS RS
Wenn man sich bei GAUNTLET
Il ca. eine Minute lang nicht be-
wegt, so verschwinden alle Ti-
ren. Wartet man eine weitere
Minute, so werden alle Wande
zu Exits. Dieser Trick funktio-
niert auch im Zwei-Spieler-Mo-
dus.

N
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Ein paarTips flirden C-16/Plus
4 haben wirvon Hanno Pahl be-
kommen: TERRA NOVA:
Drickt man nach einer Kolli-
sion des eigenen Raumschiffes
»1% s0 bekommt man unendli-
che Leben. BRIDGEHEAD: Bei
der 16K-Version kann man die
Datas fur die einzelnen Level
auf eine Extra-Disk kopieren,
und sie dann mittels ,Rename*
vertauschen. FOOTBALL MAN-
AGER: In Zeile 30 des Listings
kann man , indem man die Va-
riable ,A" &ndert, das Anfangs-
kapital beliebig verdndern.
WA Ak ok ok ok ok ok ok ok k&
Aha, ein Cheat fir HEXENKU-
CHEIl.Man muB einen Joystick
in Port 1 stecken und diesen
nach links driicken (erneutes
Driicken schaltet den Cheat
wieder ab). Der Rahmen miiBte
sich blau farben, und der Kiir-
bis miBte unsterblich sein.
oA ok ok o o o o A ok A
Bei DUNGEON MASTER kann
man seinen Charakteren einen
hdheren Level verschaffen, in-
dem man sich mit dem Charak-
ter vor eine Wand stellt und im-
mer wieder ein Schild dagegen
wirft.

Und so lauft das mit dem
Cheatmode bei BMX KIDZ : In
der ,Titelliste” (so der Einsen-
der) VIVALDI eingeben.Danach
einen Buchstaben von A-F (fir
die Level) drticken und das Ga-
me starten.

sk ok ok ok o ok A ok ok ok
Einen kleinen Tip fir WORLD
SOCCER auf dem Sega gibt’s:
Wer unbedingt beim Elfmeter-
schieBen gewinnen mdéchte,
der sollte immer dann ,PAUSE"
dricken, wenn die CPU gerade
schieBt und der Ball ein wenig
von dem Schiitzen weggeflo-
gen ist.

ok o o o A b A ok ok
Bei VENOM STRIKES BACK
sorgt folgender Code fir un-
endliche Energie (wie er einge-
geben wird, das verheimlichte
unsderEinsender): PETALS OF
DOOM.

ook ook ok e ok o ok ok ok R ok
Ihrwerdet's nicht glauben, aber
es gehtwirklich! Mit dem ersten
Raumschiff von (M)ALESTE
(Sega) kann man den sechsten
Level schaffen! Wenn man
néamlich von Beginn des Spiels
an immer nur die Einser sam-

melt, bekommt man eine Wum-
me, die fast alles abfangt, was
einem so entgegenkommt. Mit
etwas Geschick kann man so
4.187.500 Punkte holen (,Damit
holt mich keiner mehr“hére ich
Torsten noch standig sagen;
Ich schéatze,ich muB mich damit
mal richtig auseinandersetzen
- Oftti ist sowieso rettungslos
abgeschlagen). Der Vorteil von
Wumme Nr.1 ist namlich, daB
sie zeitlich unbegrenzt lauft, im
Gegensatz zu allen anderen
Wummen. Trotzdem: Anfangs
sollte man auch mit dieser
Wumme vorsichtig sein, da rote
Schisse erst von ihr abgefan-
genwerden, wenn man vier Ein-
ser ,intus“ hat (einer von Be-
ginn an und drei gesammelte).
Na dann mal los!

o ok o ke ok b o ok ok

Wenn man bei der C-64-Ver-
sion von SIDEWIZE die Run/
Stop-Taste gedrickt 14Bt, und
dabei Dauerfeuer aktiviert, ver-
langsamt sich das Spiel, und
man kann praziser steuern. Au-
Berdem verdoppelt sich die
SchuBkraft. Thanx Stephan!

sk ook ook ok ok ok ok ko
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die inzwischen fe-
ster Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden
Leserfragen verdffentlicht, und andere Leser, die die ge-
nannten Probleme schon bewéltigt haben, sind aufgeru-
fen, uns die Lésungen zu schicken. Diese werden dannin
einer der folgenden Ausgaben verdffentlich

Die Fragen...

Wie man bei SPACE QUEST Il
durch den Sumpf kommt, das
mochten Fabian Pavic und drei
andere Abenteurer aus Wien
wissen.

Wolfi aus Hamburch weiB was
nicht. BUREAUCRAZY: Wie be-
kommt man das Geld, um das
Taxi zum Flughafen zu bezah-
len? Was ist mit dem Mann, der
einem auf der StraBe unablés-
sig Computerprogramme an-
drehen will? MuB man die Brief-
marke mit ,Ai Ai“ vom Leaflet
abtrennen? Wenn ja, wie?

Hallo POLICE QUESTIer! Eine
umfangreiche Hilfe flur das Ga-
me findet |hr ganz in der Nahe
dieses Textes!

Wie man bei UNINVITED ins
Magisterium kommt, das will
Mathias Minch aus Mannheim
wissen.

Gibt es einen Cheat bei PIN-
BALLWIZARD ?

Wie, fragt Christian Scholz,
kommt man denn bei BARD’S
TALE Il in Skara Brae bei den
Koordinaten (15E/5S) nach
Siden?

Und auch heute eine DUN-
GEON MASTER-Frage: Chri-
stoph Kryenbahl aus Zirich
fragt sich, wie man durch die
LTime is of the essence®“-Mauer
kommt.

Und eine Frage zu ULTIMA III:
Einer der Magier eines unserer
Leser bekommt bei seinen Be-
férderungen keine Magiepunk-
te dazu. Warum?

Helgo Schulte aus Ennepetal
sucht Tips flr folgende Adven-
tures: SEREAMIS, MYTHOS,
MORD AN BORD und DIE NI-
BELUNGEN.
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Christine Hoffmann aus Ham-
burg fragt nach ein paarTips fur
die LITTLE COMPUTER PEO-
PLE. Wie kann man ihn dazu
bringen, sich zu duschen, und
wie beschaftigt er sich endlich
mal mit dem Hund?

Stefan Ehlen hat Probleme mit
BARD’S TALE Il. Um den Weg
zur Snare Nr.3 freizumachen,
muB man zehn Begriffe einge-
ben. Der sechste wurde mit
,Haushahn“ (bersetzt. Mit
,cock" war da aber nichts zu
machen.

(Kleiner Tip: Das Programm ist
ja entsetzlicherweise in Alteng-
lisch gehalten, was die Atmos-
phéare stutzt. ,Haushahn heiBt
in altem Englisch ,rooster",was
man nattrlich nicht so ohne
weiteres in einem Taschenlexi-
kon findet. Man beachte bitte
auch die grippchenweise er-
scheinenden BT II-Tips im Sec-
ret Service!)

Alle, aber besonders Stephan
Knaus schreien nach einer L6-
sungshilfe fir DIE URKUNDE !

Andreas Kohaus sucht eine
Karte fur den Dungeon ,Nica-
demus’ Castle“ aus PHANTA-
SIE 1.

(Kleiner Tip: Schau’ doch mal
bei den Antworten nach!)

Christoph Bortolon hat eine
Frage zu den BARD’s TALE II-
Tips aus Ausgabe 8-9/88: Wie
kommt man in einen Track, und
dann in einen Sektor? (Hierfur
braucht man (komfortablerwei-
se) einen Diskettenmonitor, mit
dessen Hilfe man einfach auf
die Disk zugreifen kann.)

Mr. Rossi teilte uns in einem h-
schen Briefchen mit, daB er
gerne wifBte, ob es bei XR-35
auf dem Amiga einen Cheat
gibt.

Einige abschlieBende Fragen
zu MERCENARY Il hat Hans-
Jurgen Brandt aus Kiel noch:
Wo findet man das Gold? Wie
kommt man zur zweiten Orbit-
Station? Wie kann man das
Spinnennetz nehmen? Dieter
fragt: Wie kommt man an den
PaB heran? Kommt man auch
ohne PaB in den Hangar?

Was kann man bei LEISURE
SUIT LARRY dagegen unter-
nehmen, daB einem der Taxi-
fahrer den Wein austrinkt?

Sonja Kiehlmann aus Wetter
sucht Tips zu ROBOX!

So, hier einige gesammelte Fra-
gen zu ULTIMA IV: An welcher
Position findet man die ,Man-
drake Root“? Wo findet man die
,Candle of Love“und das ,Silver
Horn“? Wer weil3 noch Tips zu
den Steinen (besonders zum
weiBen)? Wo findet man den
Wand of Power“?

MANIAC MANSION: Wie, ver-
dammt und eins, bekommt man

André und seine Computer-
freunde suchen ein Karte zu
FAERY TALE auf dem Amiga.
(Hatten wir schon in Ausgabe
2/88, die aber leider vergriffen
ist. Vielleicht habt |hr Glick und
kénnt sie Euch irgendwo lei-
hen.)

Und noch ein paar Fragen zu
FAERY TALE: Was ist mit dem
Schwan auf,Swan’s Isle"? Was
ist mit dem Drachen in der Hoh-
le der Mountains of Frost? Wie
gelangt man nach ,Grimwood
Castle"?

Einige Leser hatten bei der L6-
sung von THE PAWN aus der
Special Nr.2 Probleme. ,Shine
the white at the hobbits” funk-
tionierte nicht, d.h. man kommt
nicht am Drachen vorbei. Wie
lauft das denn nun?

Wie kann man bei THE ETER-
NAL DAGGER (man hat schon
,Feather Cloak“ und ,Bag of
Winds*) Alvis-Tower verlassen?

Jurgen Mutzenbacher aus
Flensburg hat noch Probleme
bei OOZE. Seine Fragen lau-
ten: Wozu verwende ich den
abgerissenen Tentakel? Offnet
sich hinter dem Schleim eine
neue Welt? Wieviele Ausgange
hat die Festung des Bodsen?
Frank Roth fragt: Was macht
man bei Foltair? Wie kommt
man in die Kammer (nérdlich
der Kiiche)? Wie kann man an
dem Schleimwesen vorbei?
Wie befreundet man sich mit
Ludus?

Michael Hagen kommt bei
STIFFLIP&CO. nichtdurch den
Treibsand! Wer tut's?

Peter Kehren aus Kaarst findet
bei BARD’S Tale | das ,Review
Board" und die ,Sewers* nicht.
(Kleiner Tip: Von der Gilde aus
links, dann geradeaus bis zum
Ende der StraBe, links, wieder
bis zum nachsten Haus, links
und in die Hauser aufderlinken
Seite der StraBe gehen. Hier
findest Du das ,Review Board".
Die ,Sewers*“findest Duso:Von
der Gilde aus rechts herum und
bis zur ,Samurai Statue”. In ei-
nem Gebdude auf der linken
Seite hinter der Statue kann
man Wein bestellen...)

Oh, ah, wie bitte? Probleme mit
der HELLOWOON -Ldsung aus
der Special 2 (nicht alle Versio-
nen sind gleich !)? Ah, hm, Eh-
renwort: Wir werden versuchen,
eine Losung zu besorgen, die
funktioniert!

Naja, da Markus Rohrig bei
DRUID Il im funften Level von
Acamantors Turm hé&ngen-
bleibt, das mutet gegen ein sol-
ches Problem ja geradezu,
kénnte man sagen, es seidenn,
man wolle es nicht, was sich
aber auch ausdiskutieren lieBe,
winzig an, oder?

Klar,da auch Leute bei KNIGHT
ORC ihre Problemchens haben.
Hier ist nur eines: Andre Pietro-
schek kommt nicht Uber die
,Thorn Hedge" hinweg in den
,Dark Tower"“ Kann ich verste-
hen, wiirde ich vielleicht auch
nicht schaffen, aber mit dem
Game habe ich mich noch nicht
befaBt.

Tips zu STIFFLIP&CO. sind bei
uns leider Mangelware, was
sich aber hoffentlich bald an-
dern wird. Ahnlich ist auch die
Lage mit dem Codewort, das
man im 79. Level von BUBBLE
BOBBLE auf dem CPC be-
kommt.

Wie lauft 'n das bei BMX KIDZ
mit dem Cheatmode? (In der
Highscoreliste ,VIVALDI* ein-
geben, glaub’ich)

Aha,MSX 1! Manfred Weberaus
Reutlingen kommt bei EGGER-
LAND Il nur bis ins 29te Bild. Ir-
genwas muB er ja falsch ma-
chen, aber was?

Bei JINXTER gibt es in der
,Passage” eine Tur, die nicht in
unsrerem Losungsweg (ASM
Special 2) erwadhnt worden ist.
Was es hiermit auf sich hat, das
mochte M. Hofmann gerne wis-
sen.

Jens Schoénlau aus Steinheim
mochte wissen, wie man bei
DRAGONSKULLE nach dem
Drachen weiterkommt. (Man
muB das ,Ameisenviech” auf
der anderen Seite des ,Flus-
ses” nur oft genug treffen, dann
verschwindet der Tolpnsché-

del.)
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... und ein paar Antworten

Die Fragevon TCB aus Ausgabe
7/88 (Maniac Mansion) kann
auch beantwortet werden: Den
Jradioactive slime" kann man
mit den Messern in der Kiiche
abkratzen. Dann fiillt man ihnin
die Pepsi-Dose und gibtihn der
Weltraumpolizei. Diese holt
dann aus Edna’s Zimmer den
Jyellow key" fur die Video-Ga-
mes.

Einige unserer Leser hatten
(zurecht) Probleme mit der Lo-
sung von GUILD OF THIEVES
aus der Ausgabe 8-9/88. Hier
ist fur alle Verzweifelten die
Korrektur: Wenn man alle
Schatze (auch den ,cuble®)
eingesammelt hat, darf man
nicht einfach nach ,NW*“gehen,
sondern muB fir sich erst die
Information Uber die richtige
Richtung aus den Karten aus

der Schachtel auf dem Pult aus
der Bibliothek im SchloB erse-
hen. Von den vier méglichen
Spielkartenfarben sind drei in
ihr (der Schachtel) enthalten;
die vierte ist durch einen Joker
ersetzt. Im ,cubical room* be-
findet sich ein Wegweiser, auf
dem die vier Spielkartenfarben
eingetragen sind. Nun ratet mal,
in welche Richtung Ihr maBt ...
Vielen Dank an Michael Hagen
aus Zeven!

Andreas Neugebauer aus Has-
sendorf hatte eine Frage an
uns. Er wollte wissen, wie es
sein kénne, daB wir MIGHT &
MAGIC samt Karten und Kopf-
nuB schon in der Special Nr. 2
hatten, obwohl ein gewisser
Versand, flir den wir hier keine
Werbung machen wollen, es zu
diesem Zeitpunkt gar nicht lie-

’ Dies als ,Antwort" auf Andreas Kohans' Frage
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ferbar hatte. Nun, lieber An-
dreas, wir hatten MIGHT & MA-
GIC zu diesem Zeitpunkt schon
(direkt von Mediagenio, Activi-
sion’s neuer Vertragspartner,
und wir (bzw. ich) war/en es,
die/der die Karten gezeichnet
habe/n.Gebt’s zu,das héttet lhr
nicht gedacht!

Naja, ich glaub’ hier steht's gut,
das mit der Rettung der Schiff-
briichigen bei PORTS OF CALL,
was ja in der KopfnuB nicht ver-
zapft worden ist. Dann sagen
wir Euch schnell hier (woan-
ders war kein Platz mehr), wie's
geht: Es ist nicht leicht, zumin-
dest, wenn man es fahrender-
weise versucht. Daher ist es
gunstiger, das Schiff zunachst
einmal um 90 Grad zu drehen,
so daB die Insel mit der Flanke
berlihrt werden kann. Da die In-
sel meistens von oben her
kommt, sollte man nun versu-
chen, den Kurs der Insel abzu-
schatzen und das Schiff an die

ff.'a'nig At

Stelle bringen, wo sich Bug-
Heck-Linie des Schiffes und
der Kurs der Insel schneiden.
Dies erreicht man, indem man
es horizontal nach links bzw.
nach rechts bewegt. Sobald
man ungefahraud Kurs ist, soll-
te man die Motoren stoppen,
d.h. das Schiff darf sich bei ei-
ner Berithrung mit der Insel
nicht mehr bewegen. Auch soll-
te das Steuerin Neutralstellung
sein. Die Insel treibt dann auf
das Schiff zu, und wenn obige
Punkte beachtet worden sind,
durfte eigentlich nichtse mehr
schiefgehen. Vielen Dank an
Alexander Schmid, der uns
dies zukommen lieB!

Hier nun endlich einige Tips zu
STIFFLIP & CO. Blutegel kdn-
nen mit einem alten Rezept be-
seitigt werden: Salz auf die
Wunden, bzw. Blutegel reiben.
Das Schilf entpuppt sich bei
der Schlange als Zauberfltte
und hilft auch, wenn einem die
Luft ausgeht. Palmyra sollte mit
ihren spitzen Fingernageln die
Seilfalle beseitigen kénnen. Mit
Papier und Streichholz sollten
Bienen vertrieben werden kén-
nen. Kristall + Haarspange +
defektes Radio = funktionie-
rendes Radio. Der Barkeeper
erhalt das Radio und schenkt
einem eine Visitenkarte und
Handschuhe. Im Raum neben
der Bar muB der Faden an das
Seil gebunden werden. Wenn
man daran zieht, ist der Barkee-
per stets zu Diensten, riuckt ei-
nige Dinge aber nur gegen Be-
zahlung heraus. Thank vyou,
Martin Kluke!

Um die steilen Wande bei CHA-
MONIX CHALLENGE hochzu-
kommen, braucht man ein Seil
und Haken (ca. 20 Stiick). Am
Anfang einer Steilwand benutzt
man das Seil und einen Haken.
Dann 4Bt man die Arme des
Mé&nnchens nach oben greifen
und die Beine anwinkeln. Mit
dem Joystick auf einem Bein
bleiben, und Knopf + Hoch
(zweimal) driicken.Nun schnell
Return und einen Haken an-
klicken. Dies solange tun, bis
das Seil zuende ist. Dann das
Seil einholen und gleich wieder
einen Haken befestigen. Diese
Tips kamen von Sambal

Und nun noch ein letzter Tip flir
alle Spectrum-Besitzer. Bei Li-
nus Staeffler, Postenweg 24,
3452 Kirchbrak bekommt |hr
gegen einen Freiumschlag die
auf den neuesten Stand ge-
brachte Spectrum 128-Soft-
wareliste.

Nun haben wir endlich einen
Cheatmode fiir OUT RUN (ST):
S-T-A-R-1-O-N eintippen und
die F-Tasten benutzen.

Auch unser belgischer Adven-
turefreund darf sich freuen: In
dieser Ausgabe findet er (und
lhr) eine ausfihrliche Losungs-
hilfe zu LURKIN’ HORROR .
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ARKANOID II: In der Highsco-
reliste TRACY OK fur unendlich
viele Leben eingeben.

s e e e ok e ok ok ok b o ok

Bei SAMURAI WARRIOR (C-
64) sollte man einmal ,F7% ,F*
und noch einmal ,F7“ driicken.
Nach Angaben von Flo sollte
man jetzt unendliche Energie
haben.

% o e e o ok ke ok ke o

DRACONUS: Unendliche Le-
ben: POKE 9928, 173; unend-
lich Feuer: POKE 5426, 173:
POKE 5429, 173; Land Power:
POKE 9776, 173; Water Power:
POKE 9800, 173; Neustart mit
SYS 2058! Thanx Cartel Com-
pany Ltd.!

W o o ok ok ok ok o ok ok

Ein kleinerTip fur TIME BANDIT
aufdem ST: Wenn man in eines
der 5 Zeitlécher hineingegan-
gen ist, erscheint rechts unten
1A. Dann muB man bis 4D wei-
terspielen. Wem das zulange
dauert, der drickt einfach die
,Cursortaste-nach-oben®, und
kann dann ohne Schwierigkei-
ten die Level Uberspringen.

W e e ok e o ok ok ok ok

Um bei BARD’S TALE Ill auch
ohne einen Chronomancer ei-
nen Dimensionstrip unterneh-
men zu kénnen, muB man dies
tun: Wenn man in einem Dun-
geon den Level wechselt, wird
man gefragt,ob man die Treppe
benutzen méchte. Bevor man
diese Frage mit ,y“beantwortet
dreht man die Dungeondisket-
te um.Nun befindet man sich in
einem fremden Dungeon, den
man schleunigst mit dem Tele-
portspell APAR verlassen sollte.
Danach kann man eine Paral-
lelwelt erforschen.

ok o e ke ok e ok ok ok

S8, hier mal ein paar Pokes fur
TASKIII. Die Eingabe ist wie im-
mer ganz einfach: Spiel im Ti-
telscreen mit Reset unterbre-
chen, Pokes eingeben und
schlieBlich das Spiel mit ,SYS
30720“wieder starten.Hieralso
die Pokes: POKE 33679, 96
(schaltet die Kollision aus (wel-
che auch immer). Das hat aber
den Nachteil, daB manchmal
auftauchende Bonusobjekte
nicht eingesammelt werden
kénnen; POKE 33727, 1 (gibt
bei einer Explosion eine Musik
aus); POKE 33708, (2-7) (wartet
nach einer Explosion langer
(sonst kann man die Musik
nicht ganz horen)); POKE
33702, 44 (14aBt nach einer Ex-
plosion den Bildschirm wei-
terscrollen, was den Effekt hat,
daB man nach dieser das Ziel
doch noch erreichen kann);
POKE 37234, 1 (z&hlt beim Le-
vel-Abrechnen, bzw. bei einem
Schiffsverlustvonjedem Bonus
mindestens einmal die Punkte).
Dank an ROM of MCP.

ok ok A o ok ok ko e
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Von Martin Weber und Oliver
Thielmann haben wir eine hib-
sche Loésungshilfe zu LURKIN’
HORROR von Infocom bekom-
men. Fangen wir also gleich an:
Im ,Terminal Room" schaltet
man den PC an und gibt LOGIN
und PASSWORD ein
(872325412; Uhlersoth). Nun
geht man folgendermaBen vor:

Click red box; read paper (so-
lange, bis der Alptraum be-
ginnt); wait (zweimal); get sto-
ne; wait (zweimal) (5 P.).

Nun geht man in die ,Kitchen*
und nimmt den ,Carton” und
die ,Coke Bottle aus dem
Klhlschrank. Danach 6ffnet
man den ,Carton“ und den
»,Oven“und legt den Carton hin-
ein. Nun schlieBt man den
,Oven“wieder und setzt den Ti-
mer auf5.Das geht so: press 5;
press 0; press 0; press med;
press start. Danach gibt man
mehrere Male ,wait“ ein, bis der
Timer wieder Null anzeigt, dann
6ffnet man den ,Oven” wieder,
nimmt den ,Carton“ und geht
zum Hacker. Ihn fragt man Uber
den keyring aus und gibt ihm
den ,Carton“.Nun fragt man ihn
nach dem ,Master key*“ Jetzt in
den Aufzug gehen und das ,Pa-
nel" 6ffnen, das flashlight neh-
men. Danach in die ,Aero Lob-
by“gehen,die,Gloves“und das
,Crowbar“ nehmen. Dann im
JJemporary Lab“ die ,Metal
Flask“ holen und anschlieBend
in den ,Infinite Corridor“gehen,
um den ,Container” aufzusam-
meln. Diesen 6ffnet man am be-
sten gleich und geht dann zum
.Emergency Cabinet" und zer-
stort es mit dem ,,Crowbar®. Die
LAxe“ nimmt man mit. Dann wie-
der in die Mitte des ,Infinite
Corridor", wo man das ,Power
Cord“ mit der ,Axe“ zerschlagt.

Nun schittet man das ,Wax"“auf
den Boden (,pour wax“) und
wartet, bis der Zombie stirzt
und nicht mehr aufstehen kann
(5 P.). Jetzt geht man in den
,Great Dome"“ und zieht die
.Gloves" an. Jetzt kann man an
dem Seil nach oben klettern (5
P.).

Von dort aus geht man zum
héchsten Punkt der Kuppel
(,On the great Dome"), entfernt
den ,Plug“ und nimmt das Pa-
pier (5 P.). Um die Kuppel wie-
der verlassen zu kénnen muB
man im ,Top of great Dome“die
JLadder" herunterlassen (,lo-
wer ladder“). Im ,Aero Base-
ment“ besteigt man den Gabel-
stapler und schaltet ihn ein. Mit
ihm raumt man im ,Dead Stora-
ge“den,Junk“weg (,move junk
with lift) (viermal). Man verlaBt
den Gabelstapler wieder und
betritt den ,Ancient Storage*“ (5
P.). Das ,Manhole“ 6ffnet man
mit dem ,Crowbar® und steigt
nach unten. Beim Altar holt man
das ,Knife“. Man geht nun zum

~Tomb* wo man das ,Padlock”
mit dem ,Masterkey“ offnet.
Das,Padlock“steckt manein (5
P.). Den ,Steam Tunnel“ betre-
ten (5 P.) und einmal nach
Osten gehen. Dort gibt man
dies ein: ,Open valve with
crowbar®; Wait" (bis die Ratten
erscheinen); ,Open valve with
crowbar®; ,Close valve”. Die
Ratten sind nun tot (5 P.). Nun
begibt man sich an das dstliche
Ende des ,Steam Tunnels“ und
I6st mit dem ,Crowbar”,Bricks*
aus der morschen Wand (,mo-
ve bricks with crowbar” (zwei-
mal)), so daB die ,Rod" freiliegt.
Nun begibt man sich zum ,Che-
mistry Building” und klopft an
die Tur (+ einmal ,wait“). Dem
Professor zeigt man das ,Pa-
per“ und geht einmal nach Si-
den in das ,Lab“ Hier wartet
man solange, bis man vom Pro-
fessor in ein Pentagramm ein-
geschlossen wird, und er
selber das Pentagramm betritt.
Dann geht man folgenderma-
Ben vor: ,Cut line with knife*;

,eave pentagram“; ,move
bench“; ,open trapdoor®;
,down“. Nun explodiert das
LLab“ (5 P.).

Nach der Explosion geht man
wieder nach oben und nimmt
den Ring (,Hyrax“). Nun geht
man ins ,Brown building” und
holt aufdem Weg im ,Brown ba-
sement" die ,Boots“, welche
man anzieht. Nun begibt man
sich zum ,Top floor* und laBt
hier alle Gegensténde bis auf
den ,Masterkey* den ,Smooth
stone” und das ,Knife" fallen.
Danach schlieBt man die Tar mit
dem ,Masterkey" auf und geht
auf das ,Skyscraper roof" Von
dortin den ,Inside Dome“(5P.);
hier grabt man in der Erde (,dig
earth), nimmt die ,Human
hand" (5 P.) und geht zurilick
zum ,Skyscraper roof’ Her
wartet man, bis das Monster
angreift und wirft den ,Smooth
stone* auf die ,Creature” (5 P.).
Man holt sich nun die liegenge-
lassenen Gegenstande wieder,
bis auf das Messer, das man
nicht mehr braucht. Mit der
Hand geht man zurick ins
LLab“und legt siein die ,Tarry li-
quid®, die sich im ,Vat“ befindet.
Man gibt zweimal ,Wait“ ein,
und nimmt die jetzt lebendige
Hand wieder heraus, die sich
einem sofort auf die Schulter
setzt (5 P.). Nun sucht man den
LUrchin, der sich meistens im
JInfinite Corridor” oder im ,Ba-
sement” aufhalt. Ihm zeigt man
die jetzt lebendige Hand und
nimmt den ,Bolt cutter, den er
vor Schreck fallenlaBt (5 P.).

Danach geht man ins Compu-
ter-Center und drickt den ,Up-
arrow”. Im ,Basement” Offnet
man die ,Elevator doors“ ge-
waltsam mit dem ,Crowbar”
Das ,Crowbar”“ legt man zwi-
schen die Turen. Der Weg nach
unten ist nun frei. Man geht

nach unten in die ,Concrete
box“ Dort nimmt man die
,Chain“ und legt sie um das
,Rod“ in der Mauer. Man
schlieBt die Kette mit dem ,Pad-
lock“ (,wrap chain around rod*;
»put lock on chain“). Man geht
wieder nach oben und legt die
»,Chain“um den Haken, der sich
am Boden des Aufzugs befin-
det (,tie chain around hook").
Nun geht man in den ,Thrid
floor“ und driickt den ,Down-
arrow®. Man geht zuriick ins
,Basement* und nimmt das
,Crowbar® Nun wartet man, bis
unten in der ,,Concrete box“ein
lauter Poltern hort (5 P.).

Man o6ffnet die ,Doors“im ,Ba-
sement“wieder mit dem ,Crow-
bar“ und legt es dazwischen.
Man geht nach unten, und sieht,
daB der Aufzug ein groBes Loch
in die nérdliche Wand gerissen,
und so einen Zugang zum
,Steam Tunnel“ geschaffen hat.
Dieser Zugang hat den Vorteil,
daB groBe Gegenstédnde wie
die ,Axd“ und der ,Bolt Cutter”,
die man zur Lésung dringend
braucht, mitgenommen werden
kénnen. Man geht nun in die
.Large chamber* und wartet
hier, bis die ,Urchins“aus ihren
Léchern kommen. Die Kabel an
ihren Kopfen schneidet man
mit dem ,Bolt cutter®, und be-
freit sie so von ihren Qualen
(,cut wires with bolt cutter”) (5
P.).

Man geht nach unten in den
Wet tunnel’, wo man der ,Hu-
man hand“ den Ring (,Hyrax")
aufsteckt. Nun zeigt der Ring-
finger der Hand einen Weg
durch das Labyrinth der ,Wet
tunnels“ Man folgt diesen Zei-
chen solange, bis man vor ei-
nem ,slimy curtain” steht, den
man nicht berthren sollte. Man
offnet die ,Metal flask® und
gieBt die ,Cold liquid“ Uber den
LCurtain®, was ihn zerstort (5 P.).
Die nun erscheinende ,Woo-
den door“schlieBt man mitdem
.Masterkey“ auf und betritt
durch diese zum groBen Finale
die ,InnerLair“ Hiergehtmanin
folgender Reihenfolge vor:
.Search pool“; ,get powerline®;
,cut power line with axe” (drei-
mal); ,get power line“; ,open
box"; ,unplug coaxial cable®;
,plug power line in socket®. Nun
wird die ,Slimy mass“ durch
den Starkstrom zerstort (5 P.).
Um den Hacker braucht man
sich nicht mehr zu kimmern,
denn nun steht man vor dem
Hauptmonster. Sobald der
+Smooth stone” so heiB gewor-
denist,daB man ihn kaum noch
halten kann, wirft man ihn auf
das Monster (5 P.). Hiernach
mufB man nur noch den ,Stone*
nehmen, und das Adventure ist
gelost. Vielen Dank an Martin
und Oliver, die sich hierflr ein
Bein ausgerissen haben!

Karte e——
&
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ier ist nun endlich auch
H wieder ein biBchen DUN-

GEON MASTER fur alle,
die uns sonst den Kopf abge-
rissen héatten. Tips und Karten
kamen von Erick Gersdorf aus
Pfarrkirchen.

Level 6: (links oben)

Um in dem Raum mit den vier
unsichtbaren Touchpoints
auch den letzten Geheimgang
zu erforschen, muB man die
Skelette anlocken und hoffen,
einesvon ihnen mége aufeinen
Touchpoint drauftreten. Gegen-
Uber dem Schliusselloch, das
einen Raum offnet, in dem le-
diglich ein griine ,Magic Box"
enthalten ist, befindet sich ein
Ring an derWand.Diesen sollte
man berithren. Um an der blin-
kenden Beamwand vorbeizu-
kommen, muB zuerst das Gitter
geodffnet werden. Dann soviele
Gegenstadnde ablegen, daB
sich kein Partymember mehrim
gelben oder roten Bereich be-
findet. Jetzt ist man schnell ge-
nug, und mit dem richtigen Ti-
ming kommt man vorbei. Beim
Test ,Show your strength* sollte
man mitdem ,Crossbow"einen
Slayer durchschieBen.

Level 7: (rechts oben)
Unbedingt alle Geheimgéange
offnen, sie enthalten wichtige
Details zur L6sungvon DM.Man
sollte sich auch nicht zu lange
mit dem Wachter der ,Firestaff*
(SteinbeiBer) aufhalten.

Level 8: (links unten)

Hier haben die Beamwande ih-
re eigentlich Funktion verloren.
In diesem Level drehen sie al-
les, was hineingeht oder hin-
eingeschmissen wird, um 90
Grad. Rechts oben befindet
sich die Quelle allen Ubels.Dort
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entstehen die Feuerbadlle, von
denen man spéter oft unver-
hofft getroffen wird,und die nun
mit Hilfe der Beamwé&nde den
gesamten Level durchqueren.
Dieses Ubel 14Bt sich jedoch
leicht beseitigen, indem man,
mit Hilfe der in der N&he ange-
brachten Druckkn&pfe, die er-
ste Beamwand abschaltet. Die
schwierigste Teilaufgabe in
diesem Level ist der unendlich
scheinende Gang ganz links.
Nach dem zweiten Léwenkopf
muB das ,Horn of Fear“ an der
mit dem Sternchen bezeichne-
ten Stelle abgelegt werden, um
den Geheimgang zu 6ffnen.

Vorsicht vor den Dieben, die ab
dieser Ebene der Party bevor-
zugt das klauen, was die Mit-
glieder in ihren linken Handen
halten. Thanx!

18 88 88 888888886 &4

Und noch ein kleinerTip zu THE
GREAT GIANA SISTERS : Mit-
ten im Spielgeschehen sollte
man den zweiten Joystick (C-

64, nehme ich mal an) mal kurz
nach links und rechts bewegen.
Wenn sich die Rahmenfarbe
&ndert, hat man einen Cheat
aktiviert, mitdem man durch die
Monster hindurchgehen kann.
Bevor man allerdings nun auf
einen Lift springt, sollte man
den Cheat mit ,zweiter Joystick
nach oben“ abschalten. Hallo
Christian und Matthias aus
Héchstadt!

b8 88 8888888888 88 ¢

Wenn man bei GAUNTLET | auf
dem ST im 2-Player-Mode ka-
puttgeht, kann man sich mit der
JInsert“-Taste wiedererwecken,
sagt die Bat Corporation.

e v e ok e e e ok e ke o ok ke ke ke ok
InderHighscore-Liste von BMX
KIDZ sollte man mal eben
WNZ"eingeben.Beim nachsten
Rennen bekommt man dann
die Punkte vom letzten Rennen
dazu. 402 was it.

e sk e A e e o o e ke e e e ke ok

Der Spectrum- GARFIELD
kann beamen! Man muB ledig-

lich die Taste ,Caps-Shift“ mit
einer Zahlentaste von eins bis
funf und dem ,Y“ zusammen
driicken.Vorher muB man aller-
dings mindestens ein Spiel mit
.Kempston“ gemacht haben
(zur Not abbrechen). Ganz Eili-
ge kénnen ja auch die ,Caps-
Shift", ,3% ,5" und ,Y" driicken,
es gibt aber noch mehr Kombi-
nationen. Dieser Trick kam von
Hick und mein Glas ist immer
noch nicht lehr (Prost!).

e e e e e e e e e e ok ol ok ok

WubBtet Ihr schon, daB der WIZ-
BALL -Uli-und-ASM-Tip (2/88)
gar keinen Cheat aktiviert, son-
dern nur zum kultivierten Aus-
sehen Eures Computers bei-
tragt?

b8 88 8 8208888 88884

Wer nicht auf langsame Natio-
nalhymnen steht, der kann bei
THE GAMES: WINTER EDI-
TION bei der Siegerehrung den
Feuerknopf gedriickt lassen..

SKATE OR DIE gibt's von Claus
Gaede aus Oldenburg: Man
wahlt ,Goofy Foot“, um gleich-
zeitig  beschleunigen  und
springen zu koénnen. Immer
Volltempo fahren! Nach dem
Start als Abkiirzung etwas tiber
den Rasen (links) fahren, dann
Uber die Totenkopf-Sprung-
schanze, gerade runter, durch
das Rohr, links Uber die Terras-
se, versuchen, tber den Gully-
deckel (?) zu springen (500 Bo-
nuspunkte). Nicht tber die Ziel-
linie fahren, sondern Gber den
Rasen mit den Steinen sprin-
gen (wo ,FINISH“ steht). Das
klappt nattrlich nicht beim er-
sten Mal, aber Ubung macht
den Meister!

v 7 e e i e o i e ol e ok ok i ok ok

Wenn man bei AARGH! die Bo-
nusrunde schaffen madchte,
muB man lediglich den Joy-
stick, wenn man den Lizard hat
nach links, wenn man den Oge
hat nach rechts driicken und
den Feuerknopf halten.

LA Rttt ssassassstassttsttststsssisss s s s RS

Wizard Warz

Level 7

Bubble Monster presents
Wizard Warz Level 1

Zeichenerklarung:

= Schlamm
o =Wald

m =Steine

B8 =Gebirge
B = Gestripp

® = Stadt/Burg

@ = Standort des
Monsters

Mapped by the
Bubble Monster
of Magic Systems

Waffen: blauer Schutzschirm, den ,,Diamant®, die ,,Faust® den ,,Stein“ Hat man diese Waffen gewé&hlt, so geht
man zur Pflanze (P). Um sie zu besiegen, nimmt man den Diamanten. Dieser ist zwar die schlechteste Waffe,
denn die Pflanze kann mit ihrem Schuf3 Waffen vernichten. Hat man sie vernichtet so erhéit man einen Reichs-
apfel, den man in die Stadt 1 bringt. Weiter geht’s mit dem Yeti. Hier wéahit man den Stein. Diese Waffe kann
Schutzschirme auflosen. Hat man den Yeti (Y) umgebracht, bekommt man das Schwert, das man in Stadt 5
abliefert. Nun zur Schlange (Sc). Hat man diese aus demWeg gerdumt, erhdlt man den Schliissel derin Stadt 3
gesucht wird. Vom Werwolf (W) bekommt man die Krone (Stadt 4). Der Skorpion (Sk) schenkt uns den Um-
hang (Stadt 6.). Und als letztes die Spinne (Sp).Von ihr erhédlt man den Kelch (Stadt 2). Hat man nun alle Mon-
ster beseitigt und alle Gegensténde zuriickgebracht, begibt man sich in die Burg (7.) und kommtins 2. Level.
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DaB man bei PORTS OF CALL
durch Schiffhandel viel mehr
Geld verdienen kann,als aufdie
konventionelle Art, wuBtet lhr
schon, oder?

e o o o o o ol o ol e e ok e e

Ein paar Tips fur MANAGER 64
hat Marc Roth aus Nauheim zu-
sammengestellt: 1. Fir jeden
Bereich der Spieler sollten zwei
Auswechselspieler bereit ste-
hen. Ausnahme ist hier der Tor-
wart. Dieser braucht nur einen
Auswechselspieler. 2. Es istam
Anfang egal, welche Mann-
schaftman managenwill,da die
Spieler alle gleich stark bzw.
schwach sind. 3. Am vorletzten
Spieltag einer Saison, dem 33.,
sollte man seine besten Spieler
verkaufen, da am Anfang der
nachsten Saison die Spieler
wieder alle auf dem gleichen

Zack, zack noch eine Karte
plus Personenaufstellung fiir

Niveau stehen wie in der vor-
hergehenden Runde. 4. Es
empfiehlt sich, bei Spielen, bei
denen es nicht 'nur’ um einen
Tabellenplatz geht (z.B. DFB-
Pokal), seine besten Spieler
einzusetzen, da man hier sein

Gehalt merklich aufbessern
kann.
o o ok o o o ok o e e o e o

Noch einer von diesen kleinen
Tricks zu SLAP FIGHT aufdem
C-64: Die ersten beiden An-
greifer gnadenlos pulverisie-
ren,den Stern einsammeln und
nicht (!) benutzen. Nun so flie-
gen, daB man vom dritten
Raumschiff getroffen wird. So-
bald man explodiert, den
Feuerknopf mehrere Male hin-
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1 =
I RN | m— das Game PANDORA. Vielen tereinander dricken. Hello
l \\\ \ \ 2 Dank an den unleserlichen Ein- Klaus!
— TANNN sender!
L8 8 888888884888 8 ¢ ¢
Fersohnnenimrormationén fir PANDDR& cto:
MAFE LEBENSFORM  ZUSTAND BESITIT
LOommanaer Fienscn i od Li7-Disk~Com.: CodeGrad.
CodeBlau.Codescnar.ran
Bankmanaoer mensch Lebt =
Li.Lommanaer Mensch Tod Snakepeare,
A Code Schwartz.
ID - Disk-LT.C.
Fianist Menscn Leot ——
MUS1kant Mensch Lebt Glas.Farboerechnuna.
Elextriker mensch Toa Schalltreioer.
ID Disk-Elek.
Sec Utficer Mensch Lebt Alienei, Insulin.
Diabetiker rienscn Lebt Bentmiirize.
Dieo Menscn Lebt Kriptonite,
E t " ‘ ‘ 5 ‘ * Goldenen Schliissel.
Schall jager.
RsrcO+t+ficer Menscn Ted Oreiecksbild,
1D Disk—-Rsrc O+.
Cnemist mensch Lebt Siure, Iniektiorm.
Funcker Mensch Tod Achte billiardkugel,
ID Disk Funcker.
Mediziner Mensch Tod ID Disk-Mediziner.
Doctor Mensch Lebt Souasnpall.
Schlagring.
Souasnspieler Mensch Lebt Kzin%7ball,
Elektrischer Auftrieo.
Caoitan Mensch Tod SDI-Disk.
Code Weips.
Raudwv Mensch Lebt Friigelstab aus -
“TDA T Dapotecting Assoctation “T DA Tridium.
Ffaff Mensch Lebt Lichtschachtel,
Sibel.
hat einen WM ws/m ‘“‘ dem m'o-sr iechnicker Mensch Leot Flasche Gin.
Awol Officer riensch rfoa ID Disk w#wol OF. .
[“l dann ket mal aur - Queest macht Euch mal elne Slddtwboﬂ! Elsherr Android Lebt Eisanhinger,
oon Eurer Qutrun-Diskette. Thermolanze.
- M Aann mM" elnes Diskettenmonitors Secdroida Roboter in Betrieo Elektroknippel.
‘,! 3¢ Buytes “4 det Diskette. SecdroiraAltal Roboter in Betrieb Elektrokniiooeb.
Secarc1dAl+a? Roboter 1n Betrien Schockpeitsche.
66 00 16 2% 4e 75 4a 79 00 Secaroiduleit! Roboter 1n Betrieb Elektroknii
o ‘niipoel .
= Habt Dhe sle gefunden, so dndert Dht sie folgendet-| so-droiddel t2 Ronoter in Betrieb Schockoeitsche. '
massen ab folls de Suche evfolglos wat, so Knichtdroid Raoboter in Betrieb kwie rleen.
schmeisst den Diskmonitor auf den Mill.
8¢ 71 8¢ 71 8¢ 75 4a 79 00 Gartner Roboter in Betrieb Meaabio-Furter.
Insecticide.
- Wenn Dhe nun alles M“‘ M Aabt, Buscnaestober Androia Lept
MMMMMMM inaesfiisae Anarold Lent Tnaesstacnel ,
mM:&‘ﬂlﬂaﬁl konnt das Zuckearwirfal,
4.,,. w‘#‘[‘,ﬂ. Ar kanoloanos.,
WOOCKODFAI A ARArola LeDt tncschlusselt. Orawel.
E Sandmeer auscnel .
Na, 3a bann lch Euch nur noch olel Vergnilgen wiinschen (Gempgh..) t PR e
WRCOrn1Admena Ronoter in Hecwrien Elektrokniippoel.
SCC M'T-'D-;I FMecnanicvyronot Konotar 1n Betrieb
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Spielhilfe fir Dungeons aus Garrison 1

Name des Dungeon |[Ghosts|GuardsiDemons/Con urergSurcnrar%DaalhsAmurghs Mag. FIaschenEragezeichqussenEcroli Exitl Bemerkungen
31 |Double spiral viele viela |viele wanige mehrere 5x o.l. |st. Sp.
32 |[Empty room ? u.r. |nur unsichtbare Te-
leporter; zeitrau-
— hand
33 |Entrance einige 2xmal 1
3 4 |Exits | viele viele wenige viel richtigen Exit in
der Mitte suchen |
35 |Fast food viele |mehrere viel m. |schn. Sp.
36 |Fight the guards viele einige schlecht r.m. [Tep. o.L+u.r. fast
unsichtbar [; Scroll
E nlitzlich
37 |Find the real exit | einige schlecht 1X O.. |.m. jab 2.Mal Exit suchen
Basen vernichtenl|
38 |Four exits 7 wenig u.l. |ab 2.Mal Exit suche
39 |[From all directions viele einige u.r.
40 |Ghost only | viele o.l. |sch. Sp.
4 1 |Ghosts and Guards einige |einige wenige |[hellrot gut 1 u.r.
4 2 |Go for the exit viele 2 x hellrot viel o.r. |schn. Sp.
43 |Go outside viele | wenige viel 1 Scroll erforderl. ;
st.Sp.; a. Anfang re+
4 4 |Got a key ? viele viele viele o.l. [Tep. Lu. + darliber
45 |Got a scroll ? einige viele viele 4 am rot etwas u.m. |Exit von links
Anfang! angehen
Spielhilfe fir Dungeons aus Garrison 1
Name des Dungeon |Ghosts|GuardsDemons|ConjurersiSorcerersiDeaths/Amorphs/Maqg. FlaschenFracjezeicherEssen/ScrollgExIt| Bemerkungen
4 6 |Guard house viele! | weifl, d.rot, 8 x 1 o.l. |schweres Bild; lie-
rosa ber sofort raus
47 (Guard maze viele gut 4 x o.r. |Tep.o.l. +u.r.
4 8 |Guard room viele |viele gut 1 r.m. |Tep. r.m.
49 |Guarded treasures viele 1 einige, etwas u.l. [st.Sp.
aber
eingeso.
50 |Guards only viele o.l. [schn.Sp.
51 [Hurry up einige viele |viele schlacht etwas ul. |schn. Sp.
5 2 [Impossible ? viale min. 3 Scrolls bes-
ser 4, da Spirale
= : : = sonst unmaéalich 1l |
53 |Invisible teleporters |viele |viele einige 2 x gut etwas u.r. |schn.Sp.
54 [Isn t it boring to wait ?| viele einige |einige atwas m.l. |Tep. |. bei Demons;
*F* erst nach Tep.
55 [Kitchen closed 7 mehrere|einige viele 2x weiB 2 x schlecht (4 x; m.r. [Scrolls notzl.! ;
Rest direkt r. durch Wand
e s o = = closed|
56 |Labyrinth 1 einige |einige ainige wenige (wenige rot etwas 1 m. |[Schl0ssel notw.;
schw. Bild; Scroll
—- - — — o = erforderl, |
57 |Labyrinth 2 einige viele [einige einige wenige viel 1 u.l. [Tep. o.r.+m.l; Scroll
fir Deaths
58 [Live long and viele [viele [viele [viele viele einige Schleim; mehrere
prosperous Scrolls erforderl.
59 |Madhouse viele |viele 2 x rosa, weiB, o.r. (Deaths auskurven +
rot + grln 1 Scroll + schn. Sp.
60 |Magic blocks viele 2 x rosa + weifl o.l. |min. 3 Scrolls er-
+ rot; 1 x grln forderl.; Vorsicht!|
+ gelb + d.rot
@ 11/88 101



So, hier ein Cheat fur THUN-
DERCATS, zumindest auf dem
Amiga: Druckt man L kommt
man einen Level weiter. Driuckt
man 1, so kommt man in den
Cheatmode fir unendliche Le-
ben.

1 8 8 8 8 888888 848 68 84
Lésungshilfe  far  POLICE
QUEST:

Allgemeine Hinweise:

1.Die Waffe sollte stets geladen
sein.

2. Vor jeder Fahrt mit dem Wa-
gen vom PD muB eine Sicher-
heitsinspektion durchgefiihrt
werden (einmal um den Wagen
laufen).

3. Vorsicht mit dem ,give“-Be-
fehl. Die aktivierfen Personen
behalten die Gegenstinde.

4. Bei Verfolgungsfahrten zwi-
schenspeichern. Dadurch wer-
den Unfalle nicht mehr so tra-
gisch.

5. Wenn man einen Wagen ge-
stoppt hat, stets das PD bena-
chrichtigen.

6. Die Waffe auf keinen Fall mit
in das Gefangnis nehmen.

Sonny als Street Officer:

1. Corner at Fig and 4th:

Die Passanten werden, nach-
dem man sich an der Unfallstel-
le umgeschaut hat, mit ,show
id" ausgefragt. Die Informatio-
nen werden dann ans PD
durchgegeben. AnschlieBend
auf Sgt. Dooley warten. Es kann
passieren,daB Hamilton keinen
freien Zugang zum Unfallwa-
gen hat. In diesem Falle muB
neu gestartet werden.

2. Red sports car:

Nachdem man sich die ,driving
license" hat zeigen lassen
(show id), Helen einen Strafzet-
tel verpassen. Die einzelnen
Ablaufe dazu sind programm-
gesteuert. Man kann hier also
ruhig einen Fehler machen. Al-
lerdings sollte man sich nicht
darauf einlassen, ihre Telefon-
nummer entgegenzunehmen
und diese dann auch noch zu
wéhlen. Die Folgen sind ver-
heerend.

3. At Carol for coffee:

Carol begriBen und sich dann
zu Steve an den Tisch setzen.
auf einen Anrufvom PD warten.
4. Carols call:

An die Theke gehen und Carol
begriBen. lhrer Bitte zustim-
men (o0.k.). Zu Willy gehen. Hier
muB man daraufachten,nichtin
die Flugbahn der Darts zu lau-
fen. Der Rockerbande ,move
motorcycles* befehlen. Wenn
sich die Rocker positioniert ha-
ben, den Schlagstock benut-
zen (use nightstick).

5. Drunken driver:

Den Fahrer aussteigen lassen
(stand) und ihn einem Alkohol-
test unterziehen (give test). Ihn
anschlieBend zu dem Polizei-
wagen bringen (come on). Die
Bitte, die Handschellen nicht
auf dem Ricken anzubringen,
sollte abgelehnt werden. An-
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sonsten erlebt man eine unan-
genehme Uberraschung.

6. Drunken driver at jail:

Die Waffe in dem Schliefach
deponieren und dem Wéachter
auf die Frage nach dem Grund
der Verhaftung ,drive under in-
fluence® antworten. Die Walffe
nachher natrlich wieder mit-
nehmen.

7. Back at PD:

Die Nachricht hinterlassen (ta-
ke, write, submit memo). An-
schlieBend sollte man einmal in
Sgt. Dooleys Biiro gehen und
sich die Szene dort anschauen.
Die Kollegen laden Sonny noch
zu einer Uberrachungsparty in
den Blue Room ein. Also umzie-
hen und hinfahren (natirlich
mit dem eigenen Wagen).

8. At Blue Room: ‘
Diese Sequenz ist eigentlich
nur etwas flir's Auge. Man wird
keiner Gefahr ausgesetzt.
9.Back at PD:

Sich umziehen, eventuell du-
schen, sich ausristen und zur
Dienstbesprechung gehen.

10. Stolen car:

Beidieser Sequenzistabsolute
Vorsicht geboten. Ein kleiner
Fehler beférdert Sonny bereits
ins Jenseits. Man sollte hier al-
so unbedingt zwischenspei-
chern. Zunachst einmal Ver-
starkung anfordern und auf
diese warten. Wenn sich der
Kollege positioniert hat, aus
dem Wagen steigen und die
Waffe ziehen. Den Verdachti-
gen aussteigen lassen (go).
+Hands up“und ,lay down* be-
fehlen. Danach erst auf ihn zu-
gehen und Handschellen anle-
gen. Der,go"“-Befehl fihrt dann
zum Wagen.

11. At Jail with Hoffmann:
Aufdie Frage nach dem Verhaf-
tungsgrund ,drugs” antworten.
12. Back at PD:

Die Anweisungen befolgen und
sich die Telefonnummer von
Ltd. Morgan merken.

Sonny as drug-Officer

1. At Laura:

Die Autoschlissel, vom Clip-
board das ,wanted-poster“und
aus dem Kabinett den ,Hoff-
mann file“ nehmen.

2. At Court:

Nach Richter Palmer fragen.
Dabei mit ,emergency” die
Wichtigkeit der Angelegenheit
untermauern.  AnschlieBend
das ,wanted-poster” und den
Lfile“bergeben. Aufdie ,Tattoo“
hinweisen.

3. At jail with no bail warrant:
Den Haftbefehl abgeben und
dann zum PD zurlickfahren.
Lauraeinsammeln.Achtung:Es
kann vorkommen, daB man
trotz Haftbefehl nicht in das Ge-
fangnis eingelassen wird. In
diesem Falle hilft nur ein ,Re-
store”

4. At park:

Sich hinter dem Baum verstek-
ken und Laura benachrichti-
gen. Sollte man dabei die Waffe
gezogen haben, spater auf gar

keinen Fall voreilig aus dem
Versteck stirzen. Der Dealer
schieBt Sonny nieder (bzw. um-
gekehrt -aber dann ist das
Spiel auch beendet). Warten,
bis der Deal abgeschlossen ist.
Laura benachrichtigen. ,Poli-
ce“rufen.Wenn der Dealerweg-
rennt, Laura noch einmal infor-
mieren. Den Pusher verhaften
und zum Wagen bringen (go).

5. At jail:

Aufdie Frage nach dem Verhaf-
tungsgrund ,drugs*” antworten.
AnschlieBend Laura zum PD
bringen und in den Blue Room
fahren. dort Jack von der Ver-
haftung erzéhlen (arrest). An-
schlieBend auf Steve warten
und in das PD zurlickfahren.

6. At PD:

Den Anweisungen folgen und
auf seinem Schreibtisch nach-
sehen. Danach ein biBchen
durch die Gegend fahren und
dann in sein Blro zurickkeh-
ren. Laura wartet dort.

7. At jail:

Sweet wird mit ,help me“ und
y,help me with hotel operation®
aus der Zelle entlassen.

8. At Cotton Cove:

Der tote Hoffman wird mit zwei-
mal ,examine dead body"iden-
tifiziert. Die Nachricht an das
PD durchgeben und dann
selbst dort hinfahren.

9. At PD:

Den Anweisungen folgen. Das
Bleichmittel wird mit ,wash
hair* und ,rinse hair* aufgetra-

gen.
10. At Delphoria Hotel:

Sich an den Operationsplan
halten. Man sollte jedoch bei
Woody nicht unbedingt Alkohol
bestellen. Milch ist ungeféhrli-
cher. Woody nach einem klei-

s e e e e e v e o e i e ke e e ol e e ol e i ok e ok ke o o ok e ok

nen Spielchen fragen (gam-
bling). Ein Zimmer bei der Re-
zeption nehmen und mit Sweet
dort hingehen. Ltd. Morgan be-
nachrichtigen und Sweet mit
dem Taxi in das PD schicken.
Problematisch ist jedoch dabei,
daB die Telefonnummer des
Cab-Service unbekannt ist.
Man findet diese heraus,indem
man eine ,0“ wéhlt. Anschlie-
Bend zu Woody zurtickgehen,
der Sonny dann in die Poker-
runde einfiihrt. Das Pokerspiel
ist beendet, wenn Sonny $
1000 erreicht hat (kann mitun-
ter recht mihsam sein - nach
jedem gewonnenen Spiel ab-
speichern und nach jedem ver-
lorenen Spiel restore). An-
schlieBend auf sein Zimmer zu-
rickgehen und auf die ,bak-
kups“ warten. Den ,voice trans-
mitter” entgegennehmen und
zum Pokern zurlckkehren.
Diesmal muB Sonny $ 1500 er-
reichen. Bains schlagt dann ein
Geschaft vor, auf das man ein-
geht.Bains in denvierten Stock
folgen (die Treppen verlaufen
diagonal - Cursorsteuerung
Uber den seperaten Ziffern-
block ist deshalb empfehlens-
wert. Aber auch wenn Sonny
nicht so schnell folgen kann -
Barns wartet oben). Den ,bak-
kups“ die Position durchgeben
und ganz wichtig: Bevor Sonny
selbst in den Raum 404 eintritt,
muB die Position noch einmal
durchgegeben werden. Alles
weitere lauft dann von allein ab.
Falls es irgendjemand noch
nicht gemerkt haben sollte:
Kleinere Befehlsfolgen, insbe-
sondere die typischen ,exami-
ne-Befehle* wurden aus die-
sem L&sungsweg ausgespart!

LEVE-A

wENN AN L ENY BIE 26T AVF 15 6PLin T AN DER, -EME AL
THLE VLT, RO %AT R s ELN E?

~ HEE Y

EHELALEVES,

TschiB, bis zum nachsten Mal
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Amiga, Atari ST, C64

Entwicklung: Chip-Software
|Frankrelch)

gleitenin diesem Sple! die Aben-
teurer, dle sich auf den gefihrlichen
Weg der Erforschung elner unbe-
kannten Weit begeben haben. Sie
welsen den Weg, der eingeschlagen
werden soll. Sle sind fur dle Gesund-
heit lhrer Begleiter verantwortlich.
Suchen Sle die Champignonwalder,

welchenSieden Mammuthorden aus.

namlgen Roman des Schrlf‘tstellers
Jules Verne. Dle Textausgabe erfolgt
In Deutsch. Uber 200 KB Grafik und
8 Actlonlevel, gepaart mit viel Stra-
tegle, werden auch Sie begeistern.

Vertrieb: Rushware GmbH
% Mitvertrieb: Microhédndler



Ein ernstzunehmender Gegner

Im Blickpunkt

Nattrlich kann COLOSSUS X
all das, was man von einem gu-
ten Schachprogramm erwarten
sollte. Nattrlich gibt es eine
umfangreiche  Erdéffnungsbi-
bliothek, Spiele sind speicher-
und ladbar, einzelne Probleme
kénnen angegangen werden,

Die Schachecken-Fans wiirden jubeln iiber COLOSSUS X von CDS, denn
dieses neue Schachprogramm aus der Colossus-Reihe fiir den Atari STist
vielleicht dasjenige, welches unserem bislang noch ungeschlagenen
Champion PSION STans Leder kdnnte. Aber-leider, leider gibt es ja unsere
Schachecke nicht mehr, weswegen es wahrscheinlich auch keinen neuen
yTitelkampf“ mehr geben wird. Also beschrianke ich mich in diesem Blick-
punkt-Text auf die Vorstellung dieses hervorragenden Programmes, das
zwar noch nicht ganz fertig zum Test ist, aber schon sehr viel von seinen
kiinftigen Fahigkeiten zeigt.

&

Wabhrlich kolossal: COLOSSUS - die Zehnte (ST)

Zugzeit und Rechentiefe koén-
nen vorgegeben werden, wie-
wohl man den Compi auch
zwingen kann, gegen sich
selbst zu spielen, bzw. sich
ganz aus dem Geschehen her-
auszuhalten und zwei mensch-
lichen Kontrahenten als Brett
zu dienen.

DaB das naturlich keine ,richti-
ge" Aufgabe flr einen Schach-
computer ist, kann sich jeder
denken, der Marvin kennt.
Nichtsdestotrotz zieht man CO-
LOSSUS X zu einer Reihe von
Aufgaben heran, die eigentlich
nicht zu seinen Aufgabenberei-
chen gehéren. Z.B. zur musika-
lischen Untermalung der Bau-
ernkampfe. Abgesehen davon,
daB man sich seine Zlige mit ei-
nem Beep quittieren lassen
kann, bzw. der Compi mit sono-
rer Stimme den falschen Zug
von eben gerade ins Gedacht-
nis zuriickholt, kann man sich
passend zum GARDEZ das Ave
Maria von Gounod vorspielen
lassen. Wer lieber Beethoven
hort, kann seine grauen Zellen
zur Mondschein-Sonate qual-
men lassen, wer's ruhig mag,
hére sich Claire de Lune von
Debussy an, und so kurz vorm
eh verlorenen Endspiel kann
man sich dann noch Prelude Nr.

104

28 von Chopin reinziehen. Das
wédre also die musikalische
Seite von COLOSSUS X (hért
sich Ubrigens gut an), obwohl
eigentlich im ganzen Program
2Musik drin“ist.

Kommen wir zu grafischen Sei-
te,die ebensoviel Abwechslung
bietet. Je nach Geschmack,
Formerkennungsvermégen

und Kurzsichtigkeit kann man
sich ein paar Standard-Figuren
aufs Brett zaubern lassen, Fi-
guren in mittelalterlichem Ko-
stiim, aus dem Orient oder so-
gar z(uk)unftige auswahlen.

Wem das immer noch nicht ge-
nug ist, der kann das Brett dre-
hen (4 Perspektiven) oder eine
2-D-Darstellung wahlen. Inter-
essant ist besonders die Mdg-
lichkeit fur Blindspieler, entwe-
der eine oder beide Seiten ei-
ner Partie vom Brett verschwin-
den zu lassen. Es erlbrigt sich
wohl zu sagen, daB die Partie
mitnotiert wird, ausgedruckt
werden kann und daB der Spie-
ler natirlich dem Computer
beim Denken zuschauen kann.

COLOSSUS X bietet eine groBe
Anzahl von Kontrollméglichkei-
ten, die die maximale Zugzeit,
Rechentiefe, Spielzeit usw. be-

treffen. AuBerdem ist die Spra-
chewéhlbar, so daB auch Nicht-
Englischkundige in den vollen
GenuB dieses Programms
kommen. Viele Optionen sind
frei wahlbar, Schachprobleme
kénnen gesondert betrachtet
werden, und natdrlich kénnen
Zige zuriickgenommen bzw.
vom Computer vorgeschlagen
werden.

Insgesamt bietet COLOSSUS X
all das, was man von seinen
Vorgangern kennt und noch
ein biBchen mehr. COLOSSUS
X ist ein echter Leckerbissen
fur alle, die gern Schach
spielen, gleichermaBen fir

DIABOLO ohne Unterleib?
— nicht mehr lange .....!

Anfanger und Fortgeschrittene.
schrittene. Bleibt zum SchluB
noch eine der ,Selbstverstédnd-

' lichkeiten®, die man im Zusam-

menhang mit einem Schach-
programm noch erwédhnen soll-
te: In unseren Testspielen tra-
ten keine Fehler auf.

Da die Test-Version jedoch
noch nicht alle Funktionen zur
Verfligung stellte, enthalte ich
mich einer abschlieBenden
Wertung und lasse COLOS-
SUS Xvielleicht doch mal ganz
privat gegen PSION ST laufen...

Martina Strack

Anzeige

dert werden, mitzumachen,

reiten,

tung.

warehauses Cockiel Vision mif von der Partie.

keteefc....

Der DIABOLO-Versand veranstaltet eingn Mal-und Zeichenwetthewerb zu dem GroB und Klein aufgefor-
Wer kennt ihn nichi, den markanten Kopf, das Emblem des Versandhauses fiir Computerspiele. Damit
dieser nicht inger nur einen kihlen Kopf bewahren kann, sondern auch sagen kann: Von Kopf bis Fub
auf Service eingestellt”, sind jetet wertvolle Preise ausgesetzl, um diesem MiBverstand ein Ende zu be-

Wasistzutun? Im Prinzip ganz einfach: Injedweder Form des kreafiven Schaffens, dem DIABOLO-Kpf-
chen eingn Kdrper (mit Fien natiilich) zu verpassen. Bewertet werden Originalitdt, Witz un Ausarbei-

Einer der Hohepunkte dieses Spektakels stellt die Jury dar. Da it némlich unter anderem derVatervon
Asterix und Obelix, Uderzo aus Frankreich mit dabei, AuBerdem st die Grafikerin MurielTramis des Soft

Als erster Preis ist ein komfortabler CD-Player zu gewinnen. Weitere wertvolle sind riesen Software-Ps-

Einsendeschlu ist der 31. Dezember 1988. Die Adresse: DIABOLO, PF 1640, 7518 Bretten.
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KORO

[

o0FT

05241/
266 36

ATARI ST AMIGA
ALIEN SYNDROME 59,- BUGGY BOY 59,-
BUGGY BOY 53,- CARRIER COMMAND 79,-
CARRIER COMMAND 69,- CHUBBY CRISTLE 59,-
CHUBBY CRISTLE 59,- CORRUPTION 69,-
CORRUPTION 69,- DALEY THOMPSONS'S ... 59,-
DALEY THOMPSONS'S... 59,- DOWN AT THE TROLLS 59,-
DOWN AT THE TROLLS 59,- FIRE AND FORGET 69,-
FIRE AND FORGET 69,- FOOTBALL MANAGER II 53,-
FOOTBALL MANAGER I 53,- GRAFFITTY MAN 59,-
MEWILO 59,- KATAKIS 59,-
MICKEY MOUSE 59,- MEWILO 59,=
NETHERWORLD 59,- MICKEY MOUSE 49,-
NIGHT RAIDER 89,- NETHERWORLD 59,-
STARGLIDER Il 79,- SKY CHASE 59,-
STREETFIGHTER 53,- STAR BALL 59,-
SUMMER OLYMPIAD 59,- STARGLIDER Il 79,-
SUPER HANG ON 59,- STREETFIGHTER 69,-
SUPER SPRINT 53,- SUMMER OLYMPIAD '88 59,-
TEST DRIVE 79,- TEST DRIVE 79,-
VIRUS 59,- VIRUS 53,-
ZYNAPS 59,- ZYNAPS 59~
SCHNEIDER CPC Kass/Disk NINTENDO
BHRGY BOY 29,-/43- NEU ADVENTURE OF LINK 99,
FOOTBALL MANAGER I 33,-/43- DONKEY KONG JUNIOR 69,
GALACTIC GAMES --,-143,- NEU ICE-HOCKEY 69.-
GAMES, SET AND MATCH 33,-/53,- LEGEND OF ZELDA gg:_
INTERNATIONAL KARATE PLUS  29,-/43,- NEU PRO-AM 70
MEWNY gy SUPER MARIO 69,
NIGHT RAIDER 33,-743,-
SALAMANDER 29,-/49,-
SUPER HANG ON 33,-/43,-
SUPERSPRINT 29,-/43,-

SEGA

AFTERBURNER 99,-

NEU ALEX KIDD II: THE LOST STARS  89,-

ALIEN SYNDROME 79,-
Weitere Programme auch fiir GREAT BASEBALL 59,-
IBM, Schneider, Atari ST, Commodore 64 SPY VS SPY 49,-
und Commodore Amiga. NEU ZILLION II: THE TRI FORMATION 89,-

Standig alle wichtigen Neu-

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

KORONA-SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersloh 1

IBM

CORRUPTION 69,-
DALEY THOMPSON'S ... 78~
FOOTBALL MANAGER i 53,-
NIGHT RAIDER 59,-
PRESIDENT IS MISSING 69,-
SUMMER OLYMPIAD '88 79~
TEST DRIVE 89,-
ULTIMA V 79,-
COMMODORE 64/128 Kass/Disk
4TH & INCHES 33,-/43,-
ALIEN SYNDROME 33,-/49,-
BLOOD BROTHERS 33,-/49,-
BUGGY BOY 29,-/43,-
CHUBBY CRISTLE 33,-/43,-
DALEY THOMPSON'S... 33,-/49,-
DOWN AT THE TROLLS 33,-/49,-
FOOTBALL MANAGER Il 33,-/43,-
GALACTIC GAMES 29,-/43,-
GAMES, SET AND MATCH 33,-/53,-
INTERNATIONAL KARATE PLUS  29,-/43,-
KARATE ACE 43,-143,-
KATAKIS 29,-/39,-
MANIAC MANSION -—-143,-
MICKEY MOUSE 33,-/43,-
NETHERWORLD 33,-/43,-
NIGHT RAIDER 33,-/43,-
PRESIDENT IS MISSING —==l43,-
SALAMANDER 29,-/43,-
STREETFIGHTER 33,-/43,-
STREETS SPORTS BASEBALL 33,-/43,-
SUMMER OLYMPIAD '88 33,-/43,-
SUPER HANG ON 33,-/43,-
SUPER SPRINT 29,-/43,-
TEST DRIVE 33,-/49,-

Druckfehler und Preisirrtimer vorbehalten.

Bestell-Coupon

Versand-Kosten:

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

Hiermit
bestelle ich |
folgende Spiele:

Name:

Disk

Cass.

StraBe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!



Aktuelle Letzte

Plazierung | Plazierung

Spiel

Football Manager Il

Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf
die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-
GroBhéandler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-

kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fiir Sie Uibersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
name, System und Herstellerfirma untergliedert.

System

ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum/PC

Hersteller

Prism Leisure

Barbarian Il

Cc-64

Palace

Bionic Commando

C-64/Spectrum/Amstrad/ST/Amiga

Go!

Summer Olympiad

ST/C-64/PC

Tynesoft

Battleships

C-64/Spectrum/Amstrad/ST/Amiga

Elite

Ghostbusters

Spectrum/C-64/Amstrad/XL/MSX

Mastertronic

ACE

C-64/Amstrad/Spectrum/C-16/+4

Cascade

xxx (indi)

C-64/Amstrad/Spectrum/ST/PC/MSX

Ocean

xxx (indi)

Spectrum/Amstrad/C-64

Imagine

Starglider Il

ST/Amiga

Rainbird

Super Stuntman

Amstrad/Spectrum

Code Masters

Empire Strikes Back

ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum

Domark

Nebulus

C-64/Amstrad/Spectrum/ST/Amiga

Hewson Consultants

Bard’s Tale il

C-64/Apple 1l

Electronic Arts

Vindicator

C-64/Spectrum/Amstrad

Imagine

Winter Edition

C-64

Epyx

Arkanoid Il

C-64/Spectrum/Amstrad/ST

Imagine

Carrier Command

ST/Amiga

Rainbird

Overlander

ST/Amiga/C-64/Spectrum

Elite

Dungeon Master

ST

ElL.

Daley Thompson’s Olympics

ST/C-64

Ocean

Fugger

C-64

Bomico

BMX Kidz

C-64/Spectrum/Amstrad

Firebird

Bomb Jack

ST/Amiga

Elite

Mickey Mouse

ST/C-64/Amstrad

Gremlin

Wizball

C-64/Spectrum/Amstrad/ST/Amiga/PC

Ocean

Alien Syndrome

ST/Amiga/C-64/Spectrum/Sega

Ace

Hawk Eye

C-64

Thalamus

Shanghai Karate

C-64/Spectrum/Amstrad

Players

Top Ten/C-64

1 Barbarian Il
2 Bionic Commando
3 Ghosthusters
4 Football Manager 11
5 Summer Olympiad
6 xxx (indi)
7 xxx (indi)
8 Battleships
9 Bard's Tale Il

10 Winter Edition

Captain Blood

Top Ten/ST

ST/Amstrad

Ere Informatique

Top Ten/Amstrad

Palace 1 Starglider Il Rainbird 1 xxx (indi) Imagine

Go! 2 Dungeon Master F.T.L 2 Mickey Mouse Gremlin
Mastertronic 3 Carrier Command Rainbird 3 Football Manager Il Prism Leisure
Prism Leisure 4 Summer Olympiad Tynesoft 4 Super Stuntman Code Masters
Tynesoft 5 Football Manager Il Prism Leisure 5 Bionic Commando Go!

Ocean 6 Bionic Commando Go! 6 Nebulus Hewson
Imagine 7 Empire Strikes Back Domark 7 xxx (indi) Ocean

Elite 8 Bomh Jack Elite 8 Arkanoid 11 Imagine
Electronic Arts 9 Alien Syndrome Ace 9 Ghosthusters Mastertronic
Epyx 10 Virus Firebird 10 Battleships Elite

Top Ten/Spectrum

1 Foothall Manager 2
2 Super Stuntman
3 Bionic Commando
4 ACE
5 xxx (indi)
6 Battleships
7 Nebulus
8 Ghosthusters
9 Vindicator
10 Arkanoid Il

Top Ten/Amiga

Top Ten/Nintendo/Sega

Prism Leisure 1 Football Manager 1l Prism Leisure 1 Super Mario Bros
Code Masters 2 Starglider Il Rainbird 2 Punch Out

Go! 3 Bionic Commando Go! 3 Legend of Zelda
Cascade 4 Bomb Jack Elite 4 Tennis

Imagine 5 Overlander Elite 5 Ice Hockey

Elite 6 Empire Strikes Back Domark 6 Zelda Il

Hewson 7 Alien Syndrome ACE 7 R.C. Pro Am
Mastertronic 8 Nebulus Hewson 8 Rad Racer
Imagine 9 Netherworld Hewson 9 Metroid

Imagine 10 Interceptor Electronic Arts 10 Pro Wrestling

Choplifter
Alien Syndrome
After Burner
Wonderboy
Super Tennis
Out Run

Alex Kidd
Zillion NI

World Soccer
F-16-Fighter




BrandheiBe |
Soffwaretests! |

GAME ON

heiBt das iSK
neye, brand- e =
heife Powergames! |
C 64-Spiele-
magazin

auf Diskette.

GAME ON gibt es jeden
Monat neu.

Fir nur 7,50 DM beim
Zeitschriftenhdndler.
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Programm: Pool of Radiance, ein Bedienungshandbuch, et- rungsstufen, Ristungen, Waf- viel tber die einst ruhm- und
System: C-64, Apple und IBM,  wa 30 Seiten stark;indemeine  fen, Zauberspriiche und vieles ~ glorreich® Stadt Phlan, welche

Preis: Ca. 90 DM, Hersteller:  verstandliche Einfihrungindie  mehr. In einer zuséatzlichen 4- fjedoch seit Jahrer unter der
Strategic Simulations/TSR,  Spielweise des AD&D-Systems  seitigen Quickstart-Card- wird ° Herrschaft  einef  dunklen

@A Muster von: Thomas Miuller gegeben wird. Ein‘Adventurers-  entsprechend dem Computer- "und zugleich mysteriésen
. Computer Service, Postfach - Journal gibt AufschluB (ber . -typ alles Systemspezifische flif ~ Macht steht. Diese Macht dringt
2526 in 7600 Offenburg, Tel.  den kartierten Plan der Aus: - denC-64vermerkt. Lastbutriot . immefweitervorund hat bereitg

0781/76921 ° - gangsstadt ,Phlan" sowie eine ‘least haben sich die Program-  Tejle dér Stad®eingenommen,
. . ausfihrliche" Hintergrundstory « mierer nech etwas Tolles einfal-" . in denen nun keine Anzeichen

@ Uber die Stadt und das angren- _fen lassen! Eine Kopierschutz- - von Zivilisation mehr zu finden
. sind. Das Ziel des Spielers ist,

: s ist soweit-! Nach dem zende Land.Als ndchstes folgt . Drehscheibe enthalt als. Code
groBten Deal der Softwa- ~ eine Ubersicht (nicht vollstan- * Zeichen und Symbole derElfen mit einer Abenteurergruppe
regeschichte “(wir erin--  did} iber die bekannnten Mon- © und Zwerg&ns;)rache dig auf . von insgesamt 6 Chara‘n

eise ‘angewendet aufzubrechen und die

t
Ssi und U.:S. GOLD im letzen  Nordkiiste des Moonsea. Des- = werden konnen: Zum einen- vonihrem Joch zu befreien. Um .
Jahr flir eine Summe von 1 Mil-  weiteren : werden im Journal = muB man vor 'Spielbeginn be- dieses Zielzu erreichen,gibtes
lion Dollar von TSR - dem’ offi-* .:auch die bezifferten Bekannt- stimmte, durch Runen-festzule- viele, viele Wege -von denen je-

‘nern uns daran, daB die Firmen = ster-incund 'um Phlan und die ® zweierlei

ziellen Urheber aler original. "
.Oundeons & Dragons® sowie  he
.»Advanced Dungeons & Dra- i

@

machungen des Stadtvorste- gende englische Worte mitdemg doch nur wenige Erfolg ‘ver-
_Justieren der Drehscheibe er-  sprechen.Wer ,Advanced Dun-

- mitteln, und zum anderen kann-  geons & Pragons* Brett-Rollen-
man im Spielverlauf z.B. spiele kennt; der wetB was lhn
Spruchrollen, auf denen unbe:  hier alles efwartet..

- kannte Symbole emgravuert Das ,AD&D-System* rstem
sind, Ubersetzen! in jeder Hinsicht urischla
Das Programm ist Gibrigensé so  weil seit iber €inem Jaﬁrze’hnt

. wahnsinnig umfangreich, daB -~ von tausenﬁen begeisterter.

sgesamt -8 Diskettenseiten-  Anh&ngererpfobt und erdacht.
zur Anwendung kommen.. Die . Die-. Bgsenderheiten machen

5 ung ist also eéxquisit-— - sich: sechon gleich- zu Anfang

h wie ist das Spiel selbst? - “bemerkbdr; wenn die einzelnan

, nachdem ich mich zuerst - “Partymitglieder - erschaffen

tensw mit der Bedienung und  -werden. Hier gibt es neben den

'Steuerung vertraut -gemacht - 4 Klassen (Kleriker, Kanipfer,

konnte es also losgehen: - - Zaiuberkurdiger und- Dieb)
ndstery: erzahlt - auch die Mdglichkeit ',Multi-

" ‘klassen-Charaktere" .zu ver-

‘wenden. Fremde Rassen, wie

Zwerge, Elfen, Halblinge oder

Gnome, sind in der Lage, gleich

mehrere Klassen auf einmal zu

tubernehmen. So gibt es z.B.

Kampfer-Kleriker-Diebe. Bei

insgesamt 6 Spielcharakteren

bleibt auch noch Raum fir zwei

: Weggefahrten, die sich im Spiel
u.U. dazugesellen wollen. Auch

hier wird alles viel differenzier:

ter gehandhabt als bislang if
dlteren Rollensplelen NPCF

(Non Player Charakters verl;
den vom, Computer gesle 54

und handein selbststandiy ugd

weltgehend unrheeinfly

S0 W|e es wohl auchl

- chung in Form \
spielen erwarbe

-

il

- »POOL OF RADIANCE
- ein Bestseller auf
dem Weg zum Ever-
greenl« :



tasy-Realitat der Fall sein darf-
te. Man kann sie fur bestimmte
Missionen anheuern oder mit
Glick fur das gesamte Aben-
teuer gewinnen. Nachdem ich
meine sechs Recken und Rek-
kinnen (ja, weibliche Mitstreiter
gibt's natlrlich auch) benannt
und mit den entsprechenden
Fahigkeiten versehen hatte,
war ich Uber den nachsten Ab-
schnitt der Charakterwahl sehr
tiberrrascht. Anhand von vielen
verschiedenen Gesichtern und
Kérpern konnte ich jeder Figur
ein spezifisches Aussehen ver-
passen. Uber ein spezielles
Menl wahlt man die fir die be-
stimmten Personen geeignet-
ste Darstellung und figt diese
einfach als PaBfoto zusammen.
Nachdem dies abgeschlossen
ist, kann man auch noch die
3D-Version eines jeden Aben-
teurers erschaffen, indem man
Kopf, Haare, Haarfarbe, Kopf-
bedeckung, Waffen und Schil-
de, sowie auch dazu jeweils die
Farben, zusammenfigt. Im tak-
tischen Kampfwird somit jedes
Partymitglied schon anhand
der charakteristischen Spielfi-
gur identifizierbar (was beim
Kampf mit z. B. 30 Dieben und
Soldnern sehr brauchbar ist).

Stehen die persénlichen Daten
der Spielcharaktere fest, spei-
chert man am besten erst ein-
mal ab (was Gbrigens zu jeder
Zeit und an jedem Ort gesche-
hen kann). Dann endlich geht’s
wirklich los - das Spiel beginnt.

Der Spieler kann nun entschei-
den, ob er sich vorab erst ein
Demo zum Spielinhalt ansehen
mochte, in welchem in kurzen
Abschnitten alles Wesentliche
wie in einem kurzem Film ab-
lauft, oder mit ,Play Game* di-
rekt ins Geschehen stirzt. In
der Stadt Phlan gibt es zu Be-
ginn erstmal eine Menge zu er-
kunden. Verschiedene Shops
und Tempel, Docks mit Schiffen,
fur Seereisen zu fernen Zielen,
ein Rathaus, Inns, Taverns, un-
erforschte Bereiche und mehr
erwarten den abenteuerlusti-
gen Spieler. Im Rathaus erhielt
ich meine erste Mission, die
darin bestand, im unbewohn-
ten Teil der Stadt nach Mon-
srern Ausschau zu halten und
d'ese zu vernichten. Auf dem
‘Neg dorthin (iUber das Area-
Meni hat man immer eine Art
Stadtplan mit momentanem
Standort parat) machte ich erst
mal Zwischenstation in einer
Gaststatte. Hier horte ich die ei-
ne oderandere Geschichte und
wurde auch zum Glicksspiel
aufgefordert. Mit etwas Gliick
und Geschick gelang es mir
bald, etwa 100 Platinmiinzen zu
gewinnen. Als ich genug hatte
und die Kneipe wieder verlas-
sen wollte, brach plétzlich aus
heiterem Himmel eine Schla-
gerei aus, und meine Party be-
fand sich mittendrin. Der Bild-

i
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schirm wechselte in die Kampf-
phase, und ich erschrak,alsich
sah, daB etwa 30 (!) Diebe und
Soéldner aufeinander eindro-
schen.

Da ich im taktischen Kampf bei
diesem Spiel noch unerfahren
war, entschied ich mich dazu,
dem Computer die Steuerung
meiner Party zu Gberlassen. Mit
Schrecken muBte ich mit anse-
hen, wie zwei meiner Mitglieder
allméahlich auseinanderge-
nommen wurden und auf der
Strecke blieben. Nach etwa ei-
ner guten halben Stunde (Echt-
zeit) war der Kampfin der Spe-
lunke dann beendet. Einige
Soldner waren noch lbrig ge-
blieben. Diese hatten aber ge-
nausowenig Lust wie ich, noch
weiter zu k&mpfen, und so gab
es erstmal die Méglichkeit,dem
brutalen Treiben ein Ende zu
bereiten. Ich erhielt entspre-
chend den getdteten Gegnern
meine Erfahrungspunkte und
ein wenig Geld und machte
mich schleunigst auf den Weg
in den nachsten Tempel. Zum

AD&D-Rollenspiel-Screenshots auf C64!

um evtl. dort meinen wohlver-
dienten Schlaf zu finden. Nach
einiger Zeit (noch hatte ich mir
nicht die Mihe gemacht, die
Geb&ude der Stadt auf einem
Blatt Papier zu benennen) fand

ich dann auch das, was ich
suchte und erfuhr, daB ich fiur
eine Platinminze dort beliebig
lange verweilen konnte.Daman

Gluck waren meine beiden
Teamgefahrten nur bewustlos
(bei genau 0 Hitpoents) und
brauchten nicht wiederbelebt
zu werden.Im Tempel muBte ich
jedoch schnell feststellen, daB
meine paar Platinminzen bei
weitem nicht ausreichten, alle
Verletzungen wieder zu kurie-
ren. Aber, dachte ich mir, beim
echten AD&D erholen sich die
Charaktere ja auch wieder,
wenn sie in Ruhe eine Nacht
schlafen kénnen und wahlte
das ,Encamp-Meni*, Beim Be-
fehl ,Rest“gabich dortgenau 8
Stunden Pause ein und begab
mich zur Ruhe. Nach nur 5 Mi-
nuten wurde ich jedoch unsanft
geweckt. Nicht etwa, daB mich
eine Monstergruppe Uberfallen
hatte, nein, die Stadtwache
wiinscht es nicht, daB Wegela-
gerer auf den StraBen campie-
ren. Da ich mich nicht auf eine
weitere Auseinandersetzung
einlassen wollte, ging ich wie-
der fort. Als n&chstes kam mir
die ldee, in ein ,Inn“ zu gehen,

aber je Tag Aufenthalt dort nur
einen Hitpoint regenerierte,

mubBte ich mich schon aufeinen
langen Urlaub gefaBt machen.
Nach etwa zwei Wochen waren
alle urspringlichen Krafte wie-

der zuriickerlangt, und es
konnte weitergehen (die Zeit

Adbenture

wird hierbei sehr schnell gerafft
und die zwei Wochen dauerten
vielleicht 30 Sekunden in Echt-
zeit). Nachdem ich mich mit
meiner Party wieder fit flhlte,
beschloB ich erneut, den Weg

zum unbewohnten Teil der
Stadt einzuschlagen, um dort
die entsprechenden Monster
zu erledigen. Wahrend ich un-
terwegs war, kam ich an der
»1rainig Hall* vorbei. Verschie-
dene Tlren flhrten in die ent-
sprechenden R&ume, die je
nach Charakterklasse zum Er-
langen einer néachsthdheren
Erfahrungsstufe verhelfen.

Im Raum der Kampfererwartete
mich bereits der ,Armsmaster*
und fragte mich, ob ich nicht mit
einem meiner Abenteurer Lust
auf ein Duell hatte (wie ich spéa-
ter herausfand, kann man dort
im Kampf Mann gegen Mann
oder Frau extra Erfahrungs-
punkte sammeln und besonde-
re Kampffahigkeiten erlernen).
In diesem Fall verneinte ich
sein Angebot, erhielt aber
schon von ihm das néchste. Er
fragte mich, ob ich nicht noch
Unterstitzung brauchen wirde
und bot mir mehrere NPCS an,
die mich begleiten wollten (ge-

gen entsprechendes Geld na-
tirlich). Ich entschied mich
auch fir einen ,Curate” und ei-
nen ,Swordsman”. Beide waren
viel erfahrener als meine Grin-
schnébel, und so war ich doch
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etwas gelassener, als ich end-
lich den von Monstern bewohn-
ten Bereich der Stadt betrat.
Hier wurde dann wieder die
Diskettenseite gewechselt (die
Programmierer haben eigent-
lich geschickt immer in sich ab-
geschlossene Bereiche auf je-
der Diskette untergebracht, so
dal das standige Wechseln der
Datentrager nicht unertraglich
wird), und ich fand mich in ei-
nem anderen Abschnitt wieder.
Nachdem ich auf den dauern-
den Befehl ,Search” schaltete
(dies gilt dann solange, bis der
Befehl widerrufen wird) Uber-
raschte ich kurz darauf auch
schon die erste Monstergrup-
pe. Es waren etwa 8 Skelette
und 6 Zombies, die sich in ei-
nem Winkel am Nordostende
der StraBe aufhielten. Da diese
Untoten nichts mehrhassen als
Kleriker, nutzte ich gleich die
Gelegenheit und versuchte mit
»Turn“diese Unholde entweder
zu vertreiben oder doch zumin-
dest kampfunfahig zu machen.
Kurz darauf sah ich, wie die auf
dem Kampfbildschirm darge-
stellten Skelette teilweise in ei-
ne Art Nebel gehillt wurden
und unbeweglich blieben. Da-
mit hatte ich also schon den er-
sten erfolgreichen Zauber-
spruch verwendet. Wer das
AD&D-System kennt, der weiB,
daB Einsteigerabenteurer in
den Anfdngermodulen immer
nur bis zur dritten Erfahrungs-
stufe (bei den Zaubersprii-
chen) vordringen kénnen. In
dem Moment, wo diese Erfah-
rungsstufen tberschritten wur-
den, greift man dann beim
nachsten Spiel ein Modul flr
die Stufen 3-5 heraus, usw..
Auch bei SSI ist so etwas ge-

plant. Man wird dort innerhalb
der n&chsten funf Jahre noch
viele weitere Aufbaumodule fur
den Computer umsetzen. Unter
anderm ist geplant, ein Trai-
ningsprogramm mit dem Na-
men Hillsfar* zu veréffentli-
chen, mit dem man in der Lage
ist, anhand einer Abenteuer-
Olympiade die persénlichen
Charakterdaten wie Dexterity,
Strenght, Wisdom usw. durch
eine Art Geschicklichkeitstest
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zu ermitteln. Was sich auch im-
merdahinterverbergen mag,es
wird sicher noch sehr ineres-
sant. Zurick zum Kampf mit
den Monstern: Jeder dieser
Kampfe wird detailliert durch
entsprechende Figuren auf
dem Bildschirm abgewickelt.
Man hat dabei die Méglichkeit,
dem Computer alle Ablaufe und
Kampfhandlungen zu (berlas-
sen oder selbst bis ins Detail al-
les abzuwickeln. Jeder Kampf-
teilnehmer hat aufgrund seiner

Ristung und Geschicklichkeit
einen zugeordneten Zahlen-
wert (die Rustungsklasse), die
erst einmal durchbrochen wer-
den muB, um tberhaupt zu tref-
fen. Hinzu kommen noch viele
weitere Gesichtspunkte, wie z.
B. die Traglast. Wie ich aus ei-
gener Erfahrung kenne, sind
die original Regelblcher fir
AD&D (sowohl Master, wie auch
Spielerhandbuch) insgesamt
mehrere hundert Seiten stark.
Das meiste davon wurde in
POOL OF RADIANCE integriert.

RESTHL
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Es ist schon unglaublich, daB
man nun in der Lage ist, ohne
jeden Aufwand (und wie lange
haben sonst allein die Spiel-
vorbereitungen flr den Master
gedauert) sofort ins Spiel ein-
zusteigen.

Die Figuren im Kampf sind alle
animiert. Man sieht genau, wie
Pfeile abgeschossen werden
oderLanzenihrZiel treffen oder
verfehlen. Auch die Wirkung ei-

nes Zauberspruches wird
durch Sound und Grafiktricks
toll in Szene gesetzt. KAmpfe
mit Monstern kénnen sich teil-
weise bis Uber eine reale halbe
Stunde hinziehen - je nach-
dem, wie stark die Gegner sind.
Bei den Sprichen wird auch
anders verfahren als in allen
bisher erschienenen Rollen-
spielen. Hier muB man genau
nach AD&D Regel vor dem Ein-
satz eines Zauberspruchs die-
sen erst konzentriert lernen.

"WILL1AM D
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Das heiBt, daB man in ein ,Inn“
gehen muB,um dort bis zu meh-
reren Stunden zu meditieren,
weil sonst der Spruch nicht in
Erinnerung bleibt. Vor jedem
Kampf sollte man dies unbe-
dingt berlicksichtigen,da sonst
kein Wort Giber die Lippen des
Zauberers kommt. Méchte man
mehrmals den selben Spruch
und noch andere im Kampfein-
setzen (was jedoch erst in spé-
teren Erfahrungsstufen mdg-
lich ist), so erhéht sich automa-
tisch nach einer bestimmten
Grundregel die Dauer der Me-
ditation. Wird diese Konzentra-
tionsibung durch irgendwas
unterbrochen, war alles um-
sonst, und der Vorgang muB
wiederholt werden. Deshalb
meine Empfehlung fir POOL
OF RADIANCE: Um zu meditie-
ren,immerinein,Inn“gehen,da
man eigentlich nur dort unge-
stort sein kann.

Das Programm vereint insge-
samt gesehen viel mehr Spiel-
inhalte und Abwechslung als
alle anderen mir bekannten
Rollenspiele alter Pragung
(incl.Bards Tale lllund Questron
Il), da hier getreu nach den
AD&D-Inhalten auch Kommuni-
kation mit anderen, durch den
Computer gesteuerten Spielfi-
guren notwendig ist, um weiter-
zukommen. Oder hatten Sie je
die Gelegenheit, bei The Bards
Tale mit einer Monstergruppe in
verschiedenen Variationen zu
verhandeln? Dies und noch
viel, viel mehr machen POOL
OFRADIANCE zu einem Meilen-
stein im Bereich der Fantasy-
Rollenspiele. Interessanter
kann man eigentlich kein Spiel

mehr gestalten. Wollte ich alle
Feinheiten des Programms
herausstellen, so miuBte ich
schon ein ganzes Buch schrei-
ben.

Nun zur Bewertung: Die Grafik
ist teilweise nicht so gut wie bei
The Bards Tale 1l , aber ahnlich
konzipiert. Zunachst erkennt
man bei der 3D-Ansicht, wenn
man durch Dungeons oder
Stadte marschiert, bereits aus
der Entfernung, wenn sich
Monster ndhern (&hnlich wie
bei Dungeon Master, welches
insgesamt gesehen von POOL
OF RADIANCE, was Spielwitz
und vor allem Komplexitat an-
geht, locker abgehangt wird).
Die Portraits der Monster sind
auch animiert.

Jede Spielfigur hat jedoch ne-
ben dem PaBbild noch eine
wandelbare Kampfdarstellung.
Die Abenteurer drehen sich in
alle Richtungen, marschieren
aufGegner zu oder laufen auch
wahrend des Kampfes schon
mal weg (was ich beieinemvom
Rechner gesteuerten Nicht-
spielcharakter bereits erlebt
habe). Der Sound besteht aus
einer ansprechenden Titelme-
lodie und vielen tollen Effekten
(vom Schrittgerausch bis zum
Zischen bei einer der vielen
Zauberspriche). Die Story ist
identisch mit dem Brettspiel-
modul Ruins of Adventure von
TSR und ist meiner Meinung
nach hervorragend erdacht
und interpretiert. Die Steuer-
ung der Party erfolgt entweder
durch die Tastatur oder Uber
den Joystick. Alle anderen Be-
fehle kénnen ebenfalls wahl-
weise ausgefiihrt werden. Die
Atmosphdre ist groBartig, denn
viele Details tragen dazu bei.

Das Preis/Leistungsverhéltnis
ist bei der gebotenen Qualitat
und dem auf lange Sicht kon-
stanten SpielspaB vollig in Ord-
nung. Wer sich immer noch
nicht entschieden hat, ob er
sich eines der bereits kirzlich
erschienenen Fantasy-Rollen-
spiele oder ein demnéchst
noch erscheinendes Pro-
gramm kaufen will, der sollte
nicht lange fackeln. Mein Tip
heiBt POOL OF RADIANCE,
denn hier kann man nichts ver-
kehrt machen. Es ist meiner
Meinung nach der bislang
tberzeugendste Versuch, ein
rundum  zufriedenstellendes
und vielseitiges Rollenspiel zu
programmieren. Am besten
gleich vorbestellen!

Uwe Winkelkdétter

Grafik . ..ooissmnnassa 10
Vokabular ........ -keins-
Story ......covivinnnn. 11
Atmosphédre .......... 12
Preis/Leistung ........ 10
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Programm: The Quest for the
Golden Egg Cup, System: C-
64, Preis: Ca. 10 Mark, Herstel-
ler: Mastertronic, England, Mu-
ster von: Mastertronic.

THE QUEST FOR THE
GOLDEN EGG CUP, Die Suche
nach dem Goldenen Eierbecher
also, ist der Titel eines Adventu-
res, das MASTERTRONIC un-
langst herausgebracht hat.
Schon der Titel deutet darauf
hin, daB man mit dem neuen
Programm an ein Adventure an-
geknipft hat, das vor nunmehr
bald drei Jahren, ebenfalls als
Low-Budget-Spiel, einigen Er-
folg erzielen konnte. The Quest
for the Holy Grail, so der Titel
des ,Eierbecher-Vorgangers*
war ein recht witzig gemachtes
Adventure, das in puncto
Handlung, Atmosph&re und
Grafik durchaus gefallen konn-
te, umso mehr, als man damals
fur ein verniinftiges Programm
nech einiges aufden Tisch blat-
tern muBte.

Nun, inzwischen kann man bei
den Billigspielen immer ofter
das ein oder andere Schnépp-
chen machen, und so zahlt
auch THE QUEST FOR THE
GOLDEN EGG CUP zu jenen
Low-Budget-Games, die ihr
Geld auf jeden Fall wert sind.
Wieder hat MASTERTRONIC
ein witziges, amusantes Adven-
ture geschaffen, dessen Grafi-
ken nicht gerade berauschend

Hallelujah, sogi!

sind, gemessen am Preis aber
in Ordnung gehen. Die Hand-
lung in Kiarze: Gott (lhr habt
richtig gelesen) hat seinen gtil-
denen Eierbecher verloren. Der
Spieler, erst vor kurzem in
himmlische Gefilde (bersie-

»EZQM DESK

Nun geht esalso los: Das Aben-
teuer beginnt in einem SchloB,
das allerdings so himmlisch
gar nicht anmutet. Man beginnt
das Spiel in einer Tempelhalle
und inspiziert von dort aus die
angrenzenden R&ume. Unter-

It’s on ondinony school Adesk.

You notice that somecne has carved the
Foto: C-64

delt, muB ihn, den Eierbecher,
wiederfinden und wird daftir mit
einem neuen Leben belohnt.
Gelingt es ihm jedoch nicht,
seine Aufgabe zu lésen, so
gibt's vom lieben Gott auch
noch eins auf die Muitze, was in
der Praxis eine Strafversetzung
in die Holle bedeutet. Herr im
Himmel!

wegs findet man allerhand Ge-
genstande, die fiir den weiteren
Spielverlauf mehr oder weniger
(meist weniger) wichtig sind.So
entdeckt man beispielsweise
ein Gummibadeentchen, magi-
sche Bohnen (bloB nicht es-
sen), Schreibtafeln, eine Robe,
Jeans, eine GieBkanne, ein gol-
denes Ei und und und. Was da-
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von sich fur welchen Zweck ver-
wenden laBt, werdet |hr schon
herausfinden.

Wéhrend man so auf Entdek-
kungsreise durch Gottes heili-
ge Hallen stiefelt, sorgen witzi-
ge Einlagen immer wieder da-
fur, daB man das Spiel nicht zu
verbissen angeht. Ein paar
Ausziige daraus will ich Euch
nichtvorenthalten.Hat manden
Bahnhof erreicht (?), so erfahrt
man beispielsweise, daB der
Fahrkartenschalter aus Grin-
den des Speicherplatzes ge-
schlossen sei. Oder man findet,
am Grund des Brunnens ange-
kommen, ein Schild (Schilder
in Adventures, immer eine gute
Sache!), auf dem geschrieben
steht: ,Gottlicher Tempel. Ge-
offnet montags bis freitags von
8.30 bis 12.00 Uhr. Sonntags
geschlossen!”

An lustigen |deen mangelt es
dem Programm also nicht.
Doch auch krepieren kann man
oft genug und auf die verschie-
densten Weisen. So ist das
Spiel gleichsam spannend wie
vergnuglich, insgesamt also
unterhaltsam; und das ist es,
worauf es ankommt bz

Grafik..co. i 008
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64-Disk: AMIGA: ATARI ST: PersComp:
1943 42.- Bards Tale Il 67.- Adventure Creator 102.- 3-D Helicopter 56.-

4x4 Off Road 50.-
Alien Syndrome 38.-
Barbarians 11 36.-
Bards Tale 111 50.-
Bionic Commands 32.-
DTs Olymp. Chall. 42.-
Euro Soccer 45.-
Football Manager Il 43.-
Gold-Silver-Bronze 42.-
Hawkeye 35.-
Heroes of Lance 42.-
Hotshots Flipper 38.-
Katakis 34.-
L.A. Crackdown 41 .-
Leaderbd. Collect 42.-
Night Raider 43 .-
Operation Neptun 46.-
Pools of Radiance 42.-
Red Storm Rising 50.-
wa?ﬁeg Bt 50
on chac -
Star Ray 5

0.-
Superstar Icehockey 39.-

The Last Ninja Il 42.-
Ultima V 67.-
Vindicator 41.-

Zak McKracken 67.-

Irrtimer und Ander sind

vorbehalten. Die tha«‘%&ﬂ oigt.

wenn verilgbar. Alle Spiele,
die bel anderen stehen, gibl es
natiriich dann auch bef uns.
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DTs Olymgic Chall. 57.-
Capone 76.-

Carrier Command 67.-
Dungeon Master 70.-
Euro Soccer 53.-

F-18 Interceptor 67.-
Future Tank 42.-

Action Service 55.-

Carrier
Down at Trolls 50.-

DTs Otympic Chall. 57.-
Dungeon
Fire + Forget 67.-

aster 67.-

Altern. Reality 50.-
Armoric 55.-

Boxing 11 74.-
Corruption 74.-

Desert Rats 55.-
Driller 56.-

Flight Sim. 11l neu 129.-

Fugger 50.- Hyperdrive 76.- dazu alle Scenery Disks
Hostages 53.- Leaderboard Birdie 59.- Football Mann%er Il 56.-
Hotshots 57.- Menace 56.- Game Over 11 67.-
Katakis 50.- Night Raider 57.- |!.a.gd Roter Oktober 70.-
Overlander_ 55.- Powerdrome 67.- . A. Crackdown 56.-
Phantasm 50.- Sommer Olympiad 53.- Leisure Suit Larry 59.-
Ports of Call 70.- Super Hang On 57.- Maniac Mansion 70.-
Reise zum Mittelp. 50.- Time Bandits 42.- Ooze 73.-

Sky Chase 57.- Ultima IV 67.- vadralian 70.-

Space Harrier 67.- Vegas Gambler 48.- argon 111 Schach 70.-
Star Glider Il 67.- Warlocks Quest 53.- Skylox 11 70.-

Stargoose 50.- Wizards Crown 42.- Stellar Crusade 70.-
Star Ray Fighter 67.- Zynaps 57.- Time & Magic 56.-
Virus ;3.— Ultima V 79.-
Volleyball Simul. 50.- Univ. Military Sim. 73.-
Way of Little Drag. 36.- Wizball 56.-

Whirligig 56.-
Zero Gravity 39.-

World Tour Golf 70.-
Yuppies Revenge 74.-

Fordern Sie noch heute die Liste
mit allen Spielen fur [hren Computer-Typ an.
Die kommt sofort. Und zwar vollig kostenlos |

FUNTASTIC
ComputerWare

089 / 260 95 93

D-8000 Minchen §
Postfach 140209 a
MillerstraBe 44

Alle lieferbaren PC-Spiele
auf 3.5-Zoll finden Sie
in unserer PC-Liste.

J
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Langweiliger geht's kaum noch

Programm: Alien Fires 2199
AD, System: Amiga, Preis: ca.
70 Mark, Hersteller: Paragon
Software Corporation, 600
Rough Street, Greensburg, PA
15601, USA, Muster von: Brotz-
mann, Postfach 1123, Bad Ol-
desloe.

EPy: G®486

hat eines der
zahllosen Rollenspiele, die
derzeit den amerikanischen
Softwaremarkt bevélkern, sei-
nenWeg tberden GroBen Teich
zu uns gefunden. ALIEN FIRES
2199 AD von PARAGON SOFT-
WARE ist, wie man an der Jah-
reszahl unschwer ablesen
kann, eines jener Rollenspiele
mit dem gewissen futuristi-
schen Touch (obwohl das Ga-
me schon seit etwa einem hal-
ben Jahr in diesen Landen her-
umgeistert), was wiederum zu
einer ,nicht zu ernstzunehmen-
den*” Story fiihrte.

Wiedereinmal

==
ISEE
h: i

Fotos (2): Amiga

Schon seit Urzeiten existiert in
den Tiefen des Universums ein
besonders edles Vlkchen, be-
kannt als die Time Elders (ich
bleibe hier lieber bei den engli-
schen ,Fachbegriffen“). Nach
groBen Mulhen erlangte diese
Rasse die Unsterblichkeit und
entwickelte auBerdem noch
Methoden, Lebewesen und an-
dere Gegenstande durch die 4.
Dimension zu teleportieren,
wodurch sie zu intergalakti-
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schen Weltraumpolizisten her-
anwuchsen und fur viele Jahr-
tausende das Universum von
allem Ubel befreiten. Als sie je-
doch in die Jahre kamen (mit
Nachwuchs war das ja nicht so
gut bestellt), stellten sie eine
neue Truppe zusammen: Die
Time Lords.

Ausgestattet mit einem Wieder-
belebungsfaktor und einigen
anderen Fahigkeiten stellten
sie nun die 4-dimensionale Po-
lizeitruppe dar, die auf Befehl
ihrer Herren in ,Krisengebie-
ten” zum Einsatz kam.

Bald bedrohte jedoch eine
neue Gefahr das ganze Univer-
sum: Der verriickte Wissen-
schaftler Samuel Kurtz. In ei-
nem Minenkomplex der OCTO
tuftelt er gerade an einer Zeit-
maschine, mit deren Hilfe er so
einiges durcheinander bringen
kénnte. Als Time Lord besteht
nun die Aufgabe darin, .. (ge-
nau!).

Doch bevor die groBe Suche im
Minenkomplex nach der Zeit-
maschine losgeht, muB man
sich erst einmal seinen Ster-
nenkrieger nach altbekannter
Role Play-Manier zusammen-
basteln. Die ,Gesamtschlag-
kraft“ unseres Helden unterteilt
sich in sieben einzelne Fahig-
keiten (Kampfkraft, Treffsicher-
heit, Diplomatie, Gewandtheit,
Intelligenz, Fahigkeit, versteck-
te Gegenstédnde etc. zu finden,
und zu guter Letzt Schnellig-
keit), deren Grad an Auspra-
gung in Punkten (0-99) ange-
geben wird. Zu Beginn gilt es,
die Starken und Schwichen
des Time Lords zu bestimmen,
indem man 99 Punkte auf die
verschiedenen Kategorien (al-
le stehen am Anfang auf20) ver-
teilen kann. So ware es ohne
weiteres maéglich, einen ,hoch-
intelligenten” Ramboverschnitt
zu kreieren, womit man aber oft
schlecht fahrt. Neben der
Kampfkraft spielt ndmlich auch
die Diplomatie eine nicht zu
verachtende Rolle, da man in
dem Minenkomplex immer wie-
der auf neue Wesen sttBt, die
man regelrecht ausfragen muB,
um zum Ziel zu gelangen. Hat
man nun jedoch einen nied-
rigen Diplomatiewert, fihrt
eine ausgiebige Befragung

zwangslaufig zum Kampf mit
dem Wesen, der gerade in der
Anfangsphase nicht beson-
ders ratsam ist. Ebenso wichtig
sind Schnelligkeit und Ge-
wandtheit, welche in einem
Kampf oft den entscheidenden
Ausschlag geben. Wahrend
des Spieles erhéhen oder er-
niedrigen sich die einzelnen
Werte, was durch verschiedene
Aktionen hervorgerufen wer-
den kann (erfolgreicher Kampf
etc.). Desweiteren erhalt man
Experience Points fir erfolgrei-
che Aktionen. Ab einem be-
stimmten Wert (in der Meniilei-
ste wird angegeben, wieviel
EP’s man noch benétigt) steigt
der Time Lord automatisch ei-
nen Level auf wodurch er
schlagkraftiger wird.

Gesteuert wird ALIEN FIRES
wahlweise (ber Maus (mittels
Icons) oder Tastatur, was der
Komfortabilitat anderer Rollen-
spiele entspricht. Das Iconfeld
beinhaltet zum einen die vier
Bewegungsrichtungen sowie
eine ,Kletteroption*. Daneben
kann der Time Lord noch Ge-
genstande, Rdume und Wesen
untersuchen, mit Personen
sprechen und Gegensténde ei-
ner anderen Person geben. Als
letztes existiert noch eine All-
roundfunktion, mit der sich
Knoépfe betétigen, Gegenstan-
de aufnehmen lassen etc.

AuBerdem kann man sich noch
dariber informieren, wie es um
die eigene Person bestellt ist,
was auf einem Extrascreen an-
gezeigt wird.

Trotz allem féllt aber auf, daB
man sich nur auf die nétigsten
Funktionen beschrankt hat. Es
hatte sicherlich zur Spielfreude
beigetragen, waren mehr Op-
tionen implementiert worden.
Zuerst spaBig, aber auf die
Dauer auBerst nervig weist sich
die Mdglichkeit aus, mit ande-
ren Wesen zu kommunizieren.
Jeder Ausspruch der Wesen
dréhnt mit einer nicht zu tber-
treffenden Monotonie aus dem
Lautsprecher des Monitors.
Leider 14Bt sich die ,Amigastim-
me“auch nicht abschalten,was
bald zu gewissen Aggressions-
zustanden fahrt.

Positiv an ALIEN FIRES ist da-
gegen die ganze grafische Dar-
stellung. Von der grafischen
Seite her ist dieses Spiel eines
der besten seines Genres. Eine
hervorragende 3D-Darstellung
der verschiedenen R&iume
zeichnet dieses Programm aus.
Besonders gut hat mirauch das
zum Teil sehrverwinkelte Gang-
labyrinth gefallen, welches das
Orientieren &uBerst schwer
und das Zeichnen eines Planes
unerlaBlich macht. Die groBte
Muhe hat man sich aber mitden
Wesen gegeben, die einem von
Zeit zu Zeit begegnen. Diese
wurden namlich wirklich mit
groBer Sorgfalt gezeichnet. So-
was sieht man nicht alle Tage.

Dann ist ja alles in Butter, k6nn-
te man jetzt meinen. Doch
ALIEN FIRES fehlt, das muB
sknallhart" gesagt werden, Flair
und vor allem Spielfreude. Die
meiste Zeit bewegt man sich
durch das Ganggewirr, erfreut
sich Uber die schéne Grafik
und dartber, daB manchmal
Lebewesen auftauchen. Natur-
lich kann man diese ausfragen
oder sogar mit ihnen kadmpfen,
doch auf die Dauer wird dies
alliméhlich langweilig, da sich
einfach zu wenig unternehmen
|1aBt. Dartiberhilftauch nicht der
relativ. hohe Schwierigkeits-
grad hinweg, sondern macht
das ganze Spiel vielleicht nur
noch trockener und monotoner
(kurzum: Tote Hose!).

Allesin allem |4Bt sich wie so oft
nur feststellen, daB eine gute
Grafik nicht immer ein Klasse-
spiel auszeichnet. Gerade dies
trifft vollkommen auf ALIEN FI-
RES 2199 AD zu. Dieses Spiel
ist vielleicht etwas fir ,abge-
stumpfte“ Personen oder den
absoluten Rollenspielfan, doch
auch in solchen Fallen wiirde
ich mir dieses Spiel vorher ge-
naustens anschauen. Dem nor-
malen D&D-Fan sei jedoch von
diesem Spiel abgeraten.
Torsten Blum

Gratllc... ol 10
Handhabung ........... 8
Strategie............ )
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ......... 5
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Zeigen Sie, was in Ihnen steckt. Neue [
Grenzen warten darauf, von Ihnen entdeckt
Zu werden. Py i

% Electronic Arts stellt Unterhaltungssoftware fiir fast alle Formate her.
Ny eivicry g B Die Electronic Arts Produkte werden von RUSHWARE vertrieben.
P Comgucer Softwars Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT.




Alles,
was Sie schon
immer uber
Public Domain

und
Shareware

wissen
WOIItenlll

Utey
Mongien 5% vepy, i
o S e, S
chee e Vipen 68 Gy g™ Ein £l
e e
die 2

Deutschlands erstes Magazin, das die um-
fangreichen Neuheiten auf dem Software-
markt vorstellt und testet.

Die aktuelle Ausgabe ist ab 23. Septem-
ber, jeden Monat neu, im Zeitschriften-

handel erhéltlich.
@ by Tronic Verlagsgesellschaft mbH

Maniac Mansion,
die Zwote!

Mit ZAK MACKRACKEN haben
Lucasfiim Games nun den
Nachfolger zum Supererfolg
+MANIAC MANSION" heraus-
gebracht. DaB das Spiel wieder
ein solcher Hit werden wird,
steht auBer Frage. Ob die Pro-
grammaqualitdt aber dieselbe
wie bei MANIAC MANSION ist,
oder ob sich die Programmierer
auf den Lorbeeren ihres Erfol-
ges ausgeruht haben, das wird
die KopfnuB in einer der nach-

der Goldfish, der sich dem Hel-
den bei Anndherung zuwen-
det).

Der Sound ... naja. Unterhalb
des Grafikfensters, in dem
die Grafik beim Scrollen ge-
konnt ruckelt, sieht man wieder
die Anweisungen, die man
durch die Spielfigur ausflihren
lassen kann. Auch in diese
neue Produktion hat man wie-
der einen Riesenhaufen Ratsel
hineingepackt, was nicht zu-

| Fotos (2): C-64

Put on
Take off
U

Turn
Turn off

sten ASMs zeigen. Heute miis-
sen wiruns leider aufeinen ein-
fuhrenden  Blickpunkt be-
schréanken. Ein schneller Blick
aufdie Grafik zeigt, daB sich ge-
geniuber Teil eins nicht viel ver-
andert hat. Das heiBt, daB es ei-
nen nicht gerade zu Begeiste-
rungsstirmen hinreiBt, daB die
Grafik aber alles in allem recht
hibsch und mit einigen Gags
ausgestattet ist (z.B. ein in ei-
nem Glas umherschwimmen-

letzt die bisherigen Einsendun-
gen an den ,Secret Service"
bzw. die ,Hint Hunt“-Ecke be-
weisen. Die Vielfalt der anwahl-
baren Optionen 148t natirlich
genug Spielraum zum Herum-
probieren mit dem Programm.
Erfreulich ist natlrlich auch,
daB es das Programm fiir meh-
rere Systeme geben wird.Diese
Systeme werden sein: Commo-
dore 64, Apple Il, MS-DOS.
Thomas Brandt

Put on
e Off
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Biete Software

Geile Games!!! Der BCC bietet die geil-
ste C-64-Software, z. B. Footballman. 2,
The Bard’s Tale |, Il, Ill, Barbarian 2,
Winter- + Sommer Olympiade ... Info +
Preisliste anfordern bei: S. Senzel, Post-
fach 12 63, 6336 Solms

Biete PD-Soft fiir Amiga Zur Zeit 180
Disks vorhanden. Pro Disk 3,30 DM
oder Tausch. Liste gegen Riickporto bei
F. Theune, Am Stadtwege 13, 3340 Wol-
fenblttel

Atari ST 9 Original-Top-Programme z.
B. Wizball, Blacklamp, Startrek, Asterix,
Blacklash, Beyond the Ice-Palace fir
DM 300,- (+ NN) Hartmut Hagspiel, Am
Sandbiihl 2, 8974 Oberstaufen

Verkaufe heiBe Dia-Show fir CPC's.
15,- DM pro Diskette. Schickt Diskette
mit. Schreibt an: Christian Stippel, Tol-
kerskamp 16, 4480 Lingen 1

Public-Domain, C-64/128, Anwendun-
gen, Spiele usw. (1,20 DM pro Disk.). Li-
ste gegen Ruckporto bei F. Theune, Am
Stadtwege 13, 3340 Wolfenbiittel

ST ST Atari ST Atari ST ST Hallo User!
Wer sucht, der findet: Anwender und
Spiele 1 SD + 2DD. Write to Stefan Un-
bereit, Pichelsdorfer Str. 123, 1000 Ber-
lin 20. Liste 1,-- DM Marken.

MOULIN-ROUGE HeiB! Wirtschaftssi-
mulation mit Kondom fir fanatische
Spieler! C-64/128, Disk, dt, 15,- DM/NN.
bei M. Strebakowski, Ludwigshdhe 3,
8832 WeiBienburg

*Atari ST-PD*Atari ST-PD*

250 Disks, alle aus ST-Computer,
Preise: 1-10 = 6,50 DM; 10-19 = 5,50
DM; iber 19 = 5,00 DM, viele Sonder-
angebote! Bei: REM-Soft, R. Mletzko,
Amrumstr. 16, 4350 Recklinghausen

Die Gelegenheit! Fiir C-64 User. Das
Softwarehaus KLS verkauft Software ab
1,- DM. Keine Raubkopien!! KLS, Goet-
hestr. 13, 3507 Baunatal 1. Katalog ge-
gen 1,30 DM Riickporto!

Hallo C-64-Freaks! Ich verkaufe meine
Original Games z. B. The Last Ninja,
Saboteur 2 u. a. insgesamt 7 Discs NP
285,- DM VP 145,- DM. Ruft an Austria
06226/395 (Ronny)

** Verkaufe Top-Software fiir C-64 **
Habe: Zybex, Draconus, Cybernoid,
Card Sharks, Street Sport Soccer, Neue
Intro-Maker ... vieles mehr!! Call:
0951/66625 (Jens ab 14 Uhr) **

Verkaufe und tausche Public-
Domain-Software. Liste gegen Riick-
porto erhéltlich bei: Wolfgang Kraus,
Walkmiihlenweg 91a, 8805 Feuchtwan-
gen. PD-Soft nur auf Disk (C-64)
erhdltlich.

C-64-Top-Games Original, keine
Raubkopien! Mit Anleitungen! Test-
Drive, Chuck Yeager, Express-Raider,
Miniputt, Hunt F. Red Oct, Bard's Tale
2, je DM 25,-. Erotika | u. Il, Sexmission,
Fantasy Girl je DM 10,-. Tel
0721/787910

Wer braucht ST-Software??? Wer
braucht  XL-PD-Software???  Wer
braucht Spectrum-Software??? M. Czy-
bulka, Im Mellsig 10, 6000 Ffm!

Verkaufe: C-64 Games. Pro Disk 4,-
DM. Winter Edition/BMX Kids/Giana Si-
sters usw. Nur gegen Vorkasse +
Riickporto. Nérdliche Winzerstr. 1, 6713
Freinsheim, Oliver Harn, Tel.
06353/1652

Verk. fiir C-64 Originale (Disk) ***
Bismarck Nam/High Frontier/The Eye/
far jeweils 30,- DM/Printfose fiir 55,- DM/
Characterfose u. Printfose-Basar fir
42,- DM/ Porto 2,- DM beilegen/Tausch
moglich! M. Dorsch, 6443 Sontra, Ecke-
berg 2.

ACHTUN G !l Neueste und billige
Public-Domain-Software fur C-64 in
Mengen abzugeben! Listen anfordern
bei A.L.F. Postfach 33, 8129 Wesso-
brunn, Sofortlieferung!

CPC-CPC-CPC-CPC-CPC-CPC-CPC-
CPC-CPC Verkaufe giinstig Original-
Software Kassette/Diskette und/oder
Anleitungen. Liste fur 50 Pf. RP von An-
dré Huber, Strédhlerweg 33, 7500
Karlsruhe 41

*** 64’er-Topgames *** Biete beste
Soft (z. B. Zak McKracken, Sindbad,
Summer Olympiad). Schickt 5 Disks,
5,- DM pro Disk + Riickporto an: Klaus
Bucking, Hugo-Sickmann-Str. 11, 4600
Dortmund 50

Miss Wahlen, - Deutschland, - Europa,
-World, viele gewagte Bilder, Disk, C-
64, je 24,95 DM, alle 59,95 DM + NN.
Dirty Western Comic-Show 24,95 DM,
Hot Girls-Dia-Show 19,95 DM, alle Prg's
79,95 + NN. Holger Schmidt, Louise-
Schroder-Str. 7, 3000 Hannover 61.
Verkaufe Spectrum-48-Software m.
Anleitung. (nur Originale!) u. a. FM 2,
Tetris, Blacklamp, Garfield. Liste bei:
Sven Uphaus, Harmskamp 22, 4432
Gronau-Epe.

6 aus 45 - Das dsterr. Lottosystem!!
Langwierige Tests verleihen diesem
neuartigen System seine Effizienz. Bis
60%ige Steigerung der Trefferquoten!
Far Atari ST. Nur OS 490,-. Nur bei
Herbert GroBrubatscher, Viktor-Franz-
Hess-Str. 10, 6020 IBK. Scheck od.
Scheine im Brief od. per NN (zzgl. NN-
Gebdhr).

ATARI ST ATARI ST ATARI ST

Verkaufe: Train, FM2 deutsch, Murder
on Mississippi, Sub Battle, Harcon, He-
art of Afrika, Kolonialmacht u. a. Liste
bei: Michael Stadelmann, 80 Pf.,
Ahornstr. 9, 8261 Teising/Org. C-64.

Verkaufe gegen Vorkasse die Origi-
nale: Reisende im Wind 60,- DM und Die
Erbschaft 40,- DM (nur C-64). Schreibt

an:
Gilbert Miiller, Klostergasse 10, 8717
Mainbernheim

Hi Guys!!! Wer neuste Soft zu Spitzen-
preisen will, der schreibt an: F.
Gertzmann, Wiesenstr. 2, 4235
Schermbeck!!! Rickumschlag und
Porto nicht vergessen! 10 Discs = 10,-
DM

Atari ST Original-Software Bard's
Tale, Ultima IV, Bureaucracy, Lurking
Horror, Stationfall, Spellbreaker, Knight
Orc, L'affaire. Tel. 07328/5695 (ab 18
Uhr)

DREAM Girls - pikantes Adventure,
Super-Grafik, 2 Disk, C-64, 29,95 DM +
NN., Miss Wahlen je 24,95 DM, 3 Stiick
- 69,95 DM, Dirty Western-Comic Show
- 24,95 DM. T. Harms, Lindemannallee
19, 3000 Hannover 1, Infos!

Brotzmann
Schaefer cobr

:
RO i

Postfach 1123
2060 Bad Oldesloe
24 Std. Bestellannahme unter :
T 04531/ 83164
Beratung: Sa 9- 13 Uhr

il aswaa s, .2 1 & mn o - - -
HIGH w
Garde , USA
Simulation von Seeschlachten
des 18./19. Jahrhunderts. 3-D
Grafik, 11 Szenarien, viele De-
tails, hervorragende Bediener -
fuhrung, dt. Anleitung.

fiir C64, Applell, IBM: 79,95 oM

GREAT BATTLES
1789 - 1868

(Royal Software, USA)
Strategiespiel mit vielen histori-
schen Details, 4 Szenarien:
Waterloo, Austerlitz, Shiloh

und Gettysburg.
fir ST: 59,950m
mit di. Anleitung

Tomorrow’s Finest:
Science- Fiction- Spiele von

OMNITREND

LOMNITREND'S

LNIVERSE

Science-Fiction-Rollenspiel -
Klassiker mit iiber 80 Stunden
Spieldauer. Die Local Group, ei-
ne Planetenkolonie voller Gefah-
ren und Geheimnisse, erwartet
Sie ...

fiir Atari8-Bit, Applell , IBM

mit di. Anleitung 89,950m

cuversel|

Sehr umfangreiches Spiel, das
Rollenspiel und Adventure mit-
einander verkniipft. Als Geheim-
agent der Federated Worlds
miissen Sie inder Local Group
gefahrvolle Auftrage im Hoheits-
gebiet der United Demoecratic
Planets durchfihren.
Fiir ST, Applell, IBM:  89,950m
mit dt. Anleitung

BREACH
Als Squad Leader fiih-
ren Sie bis zu 20 Space
Marines,eine Eliteein-
heit, im Rollenspiel des
Jahres 2400.
7 Scenarios sowie ein
cenarijo- Builder vorhanden.
Amiga, 8T, IBM DM 89,95

mit dhnlichem Spielsystem:

PALADIN

Das neue Fantasy- Rollenspiel
flir STund Amiga. Animation, 10
Scenarios und Scenario-Builder,
voll menii - und mausgesteuerl.
Preis: 69,95 DM mit dt. Anleitung

Versandkosten: NN + 4,70 DM
Vorauskasse + 3,-- DM
ab 99,-- DM Warenwert ver -
sandkostenfrei.
Unseren Katalog mit
Spielbeschreibungen
erhalten Sie kostenlos.

(bitte Computertyp angeben),




Kleinanzeigen

INTERNATIONAL

Inh. Elke Heidmiiller

}

SOFTWARE
KOLN

Computer

Amiga ST Amiga ST Amiga ST
Alien Syndrom dt 54905490  Impossible Mission Il dt.  *89,90 69,90  Flugsimulator Il dt 89,00 89,00
Alternate Reality 54,90 5490  Starglider Il dt. 69.90 69.90  Flugsimulator Ill ah ah
Bard's Tale Il dt 69,90 Super Hang On a. A.5480  Hot Shot aA. 5490
Bionic Command 69905490  Skyfox Il dt. 64,90 Interceptor dt 68,90
Beyond the Icepalast 59,00 5990  Ports of Call d. 7990 lceball dt. 49,90
Buggy Boy dt. 57905790  The Empire Strike Back 59,90 5490  Kampigruppe 59,00
Bomb Jack dt. 64905690  Leaderboard Birdi dt 69,90 68,90  Kampf um d. Krone dt. 64,90
Chamonix Challenge dt. 69,90 54,90 Night Raider a.A. 5490
Cafifornia Games dt.* 64,90 64,90 * Versand per NN pius 6,50 DM Ooze dt. 69,90 69,90
Carrier Command dt 69,90 69,90 * Unsere akiuelle Preisliste erhalten Out Run 59,90 54,90
Corruption dt. 69,90 69,90 Sie gegen B0 Pfg. in Briefmarken Superstar icehockey dt. 64,90 64,90
Daley Thompson dt. 69,90 69,90 Com Sommer Olympiad 88 dt 54,90 54,90
Dungeon Master di. 69,00 69,00 (Computartyp angeben) Stock Market 58,90 58,90
Down at the Trolls dt. 48,90 *48,90 Space Harrier dt aA. 5490
Emerald Mine Il 3790 24 sm ﬂﬂﬂellaﬂﬂahmﬁ Uﬁiavefsal Military Sim. dt.  *69,90 69,90
FuBball Manager Il dt. 58,80 58,90 (Anrufbeantworter) Ultima IV 69,90 69,90
Fi r dt. 53,90 53,90 . 5 Virus dt. 54,90 54,90
Fefan Formua one dy Pasdndoringen vorihahes; * Bei Drucklegung noch nich! lieferbar

Weitere Neuerscheinungen vorratig! Bitte nachiragen!
Softwarevertrieb
Heidenrichstr. 10, 5000 Kdln 80, Mo.-Fr. 14-19 Uhr, Tel. 0221/604493

DECOS GmbH
EgenolffstraBe 29
6000 FRANKFURT 1

HISTORIE

* * POSTSPIELE x x

Ausfuhrliches Info-Material zu
diesem und anderen computermoderierten
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN ist erhltlich von

180@

Werden Sie Herrscher eines
Reiches in Europa zur Zeit der
FRANZOSISCHEN REVOLUTION!

DECOS GmbH

EgenolffstraBe 29, 6000 Frankfurt 1
Telefon 069/499523

We have the best and newest Demo-
Letter- und Intromaker!!! Send 20,- DM
for 4 Disks to: Michael Koechling,
Schulstr. 6, 5760 Arnsberg 1 (only PD-
Soft)

Atari XL/XE Biorhythmus Eigenprod.
m. Dar St. auf Bildschirm. Schriftl. Pro-
tok. auch auf Drucker Cass./Disk. (bitte
angeben!) Gegen Einsendung von
10,~-DM. Wolfgang Schulz, Leipziger
Str. 3, 2830 Bassum

ITop-Angebot! Das Softwarehaus ASS
bietet an: Programme ab 1,- DM. Keine
Raubkopien! Katalog gegen 1,30 DM
Porto. André Gerk, Birkenallee 8, 3507
Baunatal 1

Verkaufe neue Software!!! fir den
AMIGA. Call: 0202/506310 Germany.
Lightshinings to all friends!!!

Verkaufen die neuesten und besten
Intro- Demo- und Lettermaker. Write to
Bambo of Technical, Auf der Hoh 10,
6948 Weinheim. 100% Antwort.

Verkaufe Original 64’er Games mit An-
leitung (Bard's Tale I+, The Pawn,
Lurking Horror, Jewels of Darkness,
Langenscheidt Englisch je 20 DM). Ruft
zwischen 15 - 17 Uhr an 0911/803744
(Oli).

C-64 Original-Soft! Disk: Trivial Pursuit,
Datamat, Textomat, Ultima 4, Eis &
Feuer, Music Syst... Tape: Monty,
Thrust, Gryphon... (10D + 5 T) teilweise
ohne Anleitung! 150 DM!!! W. Reiner,
Neussestr. 196, 4050 Mdnchenglad-
bach

C-64 Disk Verkaufe wegen System-
wechsel meine Softwaresammiung!
Neueste + dltere Software vorhanden.
Ruft an: 02107/5143 (Marc)

Verkaufe Originale fiir C-64 z.B. Foot-
ballmanager Il fiir 25 DM, Jagd auf Ro-
ter Oktober d. 25 DM, Superstar lceho-
ckey 20 DM alle auf Disk. Dann noch
International Soccer auf Modul und eine
Datasette fur 20 DM.

Tel.: 09335/585

Tausche und verkaufe C-64 Games
Nur Disk z.B. Bubble Bobble, Qutrun,
Gauntlet Il u.v.a, Liste bei: Detlev Wet-
zeler, Stendrich 12 a, B-4700 Eupen,
100% Answerl!!

Football Mananger Il, Str. 5 Soccer,
Winter Edition, Apollo 18, Impossible
Mission 2 u.v.a. Alle Games (C-64 Disk)
bis zu 4 DM. Knut Happel, Jahnstr. 5,
6505 Nierstein 2, Tel.: 06133/59797
(Mo-Fr 16 - 17 Uhr)

Verkaufe ST-Software: Jedes Spiel nur
30 DM (Tonic Tile, Startrek, Solomon’s
Key) Tausche auch St-Software. Call:
Karsten Meyer 05021/4220 zw. 17-19
Uhr

Verkaufe Original-Programme fiir C-
64 auf Disk Liste gegen 80 Pf. in Brief-
marken bei: G. Schmidt, Sonnenweg 6,
4901 Hiddenhausen

*** Spectrum-Soft * ** Topaktuelle u.
Evergreens. Alles Originale aus 1.
Hand. Info gegen 50 Pf. bei: ABA, Wis-
marer Str. 16, 3330 Helmstedt. Jetzt
neu: Accolades Mini Putt u. weitere 50
Prg.

EROTIKA - auBergewohnliches Adven-
ture, C-64, deutsch, aufregende Bilder,
3 Disk, 29,95, Erotika Il - 19,95, beide
39,95 DM + NN. H. Schmidt, Louise-
Schréder-Str. 7, 3000 Hannover 61,
auch Infos.

Computerclub verkauft 500 Original-
programme fiir den C-64 und 150 Ori-
ginale fir den C-128 und 100 Originale
fiir den CPC 464. Wegen Aufgabe zu je
10,- DM - auch einzeln. Liste mit Sy-
stemangabe und Riickporto anfordern
bei: A. Bammer, Phantasiestr. 5, 8000
Minchen 82

C-64!!! Verkaufe 29 Originalspiele
(Tape) z. B. (World G., W. Bank) gegen
Hoéchstgebot. Mindestgebot 70,- DM.
Schickt Eure Gebote an: Arnold Zink,
Sonnenstr. 2, 7550 Rastatt

AMIGA-Software schnell und zuverlas-
sig. Christian Ell, Schauenburgstr. 3,
7602 Oberkirch 3. Frankierten Rickum-
schlag beilegen!

Verkaufe C-64 (Kassette) originalver-
packte Supergames. Preis: um die 10,-
DM. Fordert die Softwareliste an unter:
Janiski, Klausstr. 110, 6222
Geisenheim.
Superangebote fiir den C-64! 50-
Programm-Disk 10,- DM
Multi-Utility-Programm 5,- DM
Anwender- u. Spielprg. ab 1,- DM! Info:
PAW-Soft, Ellerbruch 19, 2177 Wingst.

Verkaufe meine Originale zu
Spottpreisen!! BrandheiB!! Schreibt an:
Postfach 13 61, 2053 Schwarzenbek.
Tausche auch! Keine Anfanger!!

Verkaufe Super Spiele fiir C-64. For-
dert doch mal Liste gegen 0,80 DM an.
Spiel: 6,- DM nur gegen Vorkasse fir
Disk 0. Tape. Schickt leere Disks und lhr
kriegt sie 100% zurlick! Oliver Conrad,
Kurlandstr. 29, 5600 Wuppertal 11

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden keine

Wichtige Hinweise fiir Kleinanzeigeninserenten:

* Private Kleinanzeigen werden nur gegen Vorkasse
verdffentlicht!

lagernd” werden micht verdéffentlicht.

* Der Verlag behélt sich vor, alle von der Bundes-

Briefmarken oder Fremdw&hrungen mehr
entgegengenommen!

* Kleinanzeigenauftrdge unter Angabe einer Post-

lagerkartennummer oder dem Hinweis ,,post-

prufstelle indizierten Programme, ersatzlos zu
streichen.

* Wir weisen darauf hin, daB urheberrechtlich ge-
schitzte Software nur im Original zum. Verkauf
oder zur Verbreitung angeboten werden darf.

116
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C-64, C-16 Disk/Kass. voll m. Prgs
10,- DM nur (incl. Versand). C-16:
Originalcassetten!! Info gratis bei: H.
Schott, Leipziger Str. 182, 3500 Kassel

*** C-64 *** IBM-PC *** Only 5,25"
Hobby User lost seine beiden
Sammlungen auf, wegen Systemwech-
sel. Preis pro Disk: 3 - 4 DM (IBM + C-
64) Call: -CH - 01/940/88/13 (Martin)

Fantasy Girl-Adventure lhrer Tridume,
Sexmission-erotisch, freches Science-
Fiction Adventure, 2 Disk, deutsch, C-
64, Supergrafik -viele heiBe Bilder, je
39,95, beide 59,95 DM + NN.

Neue Szenarien fur UMS ST-Version
Cannae Najera, Angora, Azincourt, Lit-
zen, Wilderness. Disk mit Anleitung, 6
Szenarien u. Beiheft gegen DM 20,-
Vorkasse (Schein oder EC) bei Hans
Joachimm Siitterlin, Sdgemattstr. 17,
7850 Lorrach.

Verk. C-64-Orig.: Maniax, Pacland, La-
byrinth, Pirates, Asterix i. M. je Disk
15,- DM; Road Runner, Cobra, Expr.
Raid je Kass. 12 DM. * D. Seehafer,
M.-Grinewald-Str. 14, 3410 Northeim

Verkaufe: C-64 Games! Pro Disk 10,-
DM. Card Sharks/ S.S. Soccer/
Sindbad/ Street Fighter/ Pink Panther/
FuBball Manager 2 deutsch/ The Three
Stooges/ Mafia/ Dr. Creep 2/ Nur gegen
Vorkasse. Martin Vogt, Wasserstr. 18,
4600 Dortmund 70

Verkaufe billig C-64 Disk Originalgames:
Volleyballsimulator, Combat School (je
20,- DM) Western Games (15,- DM) nur
gegen Vorkasse + 3,- DM Porto: Den-
nis Néhr, Reekamp 40, 2000 HH 62

Verk. C-64 Super Games wie: 3 Stoo-
ges, IMP. Miss. 2, Sindbad, Marander,
Roadblasters. Write to: D. Bargon, Ol-
mihle 2, 5970 Plettenberg. Liste anfor-
dern od. Disks schicken 3,- DM die Disk.
(evtl. Porto beilegen.)

*** Austria *** Biete topaktuelle Soft
fur In- und Ausland. Call ab 20 Uhr
0043/7252/643322 Jiirgen bzw. write to
A-4400 Steyr, Wagnerstr. 15, Enockl,
Jurgen *** Austria *** Amiga

Computerclub verkauft fir den Atari
ST 250 Originalprogramme und flr den
Amiga 200 Originalprogramme wegen
Aufgabe zu je 20,- DM. Auch einzeln. Li-
ste anfordern bei: A. Bammer, Phanta-
siestr. 5, B000 Miinchen 82.

Il Verkaufe Originalprog. fiir Atari-ST
superglinstig!!! z. B. Chopper X 14,-,
Space Racer 24,50, Star Trash 21,50,
Vampires Empire 27,50, Soccer King
21,-, Amazon 26,50, Worldgames
27,50, Star Trek 29,50, Gauntlet 29,—.
Liste anfordern. Ruf: 04191/5839
Tausche und verk. C-64 Games/nur
Disk. z. B. Bubble Bobble/ Outrun/
Gauntlet 2/ u.v.a. Liste bei: Detlef
Wetzler, Stendrich 12a, Belgium, 4700
Eupen, 100% Answer!

Suche Software

Suche Demo- und Intro-Maker!! Zahle
gut! Habe auch einige. Schickt C-64
Disks + Listen an J. Herzig, 8000 Miin-
chen 2, Nussbaumstr. 20. 100%
Antwort!l! Habe neueste Software!! Eilt
sehr!

i
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Suche Programme und Spielfelder zu
Boulder Dash Construktion Kit. P. M.
Ganhoefer, Tegetthoffstr. 40, A-4020
Linz

Suche neueste Software (nur Spiele).
Méglichst viel u. billig. Nur Disk. Fir C-
64. Stephan Koch, Lenner Str. 6, 3457
Stadtoldendorf, Tel. 05532/1230

Suche fiir meinen C-64 Software
mdgl. billig. Liste bitte an Jérg Gothe,
Breslauerstr. 3, 3360 Osterode/Harz.
Suche z. B. Football Manager II, Fug-
ger und alles was neu ist.

Suche Software fiir Atari ST! (Disk)
Bitte um Preisangabe. Sendet Eure
Lists oder Disks an: Torsten Liebertz,
Binsfelder Str. 36, 5160 Diren

Wir suchen dringend Originale (neue
oder gebrauchte) Computerspiele fir
C-64, Amiga und Atari ST. Preisange-
bote + Listen bitte an: CCD, Paul-
Zenetti-Str. 11, 8880 Billingen/Donau

Suche f. C-64 Originale: Wizard’'s
Crown, 7 Cities of Gold, Castles of Dr.
Creep, Throne of Fire, How to be a
complete Bastard etc. Udo Linke, Eich-
waldstr. 10, 6000 Frankfurt 60

Suche neue u. dltere Games flir C-64
(Disk)! Kaufe od. tausche. Call:
06184/52993 (TAW).

Suche Backgammon und Lernpro-
gramme  spez. Rechtschreibung
Grundschule fir C-64. P. Gaede Tel.
0431/687669

Suche immer neuste Software fir
Amiga. Neue Soft vorhanden. Schreib
an: Markus Ammann, Niederholzstr. 46,
CH-4125 Riehen

Suche Strategieprgs und Rollenspiele
fur Amiga. AuBerdem Teilnahmemdg-
lichkeit an Postspielen gesucht. Listen
an: C. Mai, Michaelstr. 14, 4930 Det-
mold, Tel. 05231/29801

Achtung! Suche billige Originalsoftware
mit Handbuch. Bitte schnell Angebote
an Markus Rohrmoser, SchloBbergstr.
11, 8129 Haid fir Commodore 64!!!

Suche Erotik-Software fiir Atari ST. Li-
ste mit Preisen an

Ralf Heinrich, Postfach 14 03 52, 4600
Dortmund 14

Suche das Spiel Startrek fiir C-64
(Original Disk/deutsche oder englische
Anleitung)!!!
Angebote an: Stefan Lauer, Rohrsén-
gerplatz 22, 8000 Miinchen 60, Tel.
089/8116481

Suche (neuste) ST-Software Schickt
Eure Listen (mit Preisen) an:
Christian Arnold, Am Sportplatz 5, 6904
Eppelheim

Hilfell! Ein Anfinger sucht neueste
Software flr den C-64 (Disk). Schickt
Listen und Preise an:

Roger Dahinden, Fenkernweg 5, 6010
Kriens oder meldet Euch per Tel.
041/454277

Suche Software fir C-64. Vor-
zugsweise Games mit Anleitungen. Li-
ste und Preisvorst. an: S. Jurczynski,
Rémerstr. 22a, 5840 Schwerte/Ruhr.
Antwort garantiert!!!

A 500 Einsteiger sucht Software***
aller Art (User Prgs, Games, etc.) Su-
che Kontakt zu anderen Usern! P0cO,
Goetheweg 61, 4937 Lage

Suche neue + alte Adventures,
Rollen- und Strategiespiele fiir C-64
(Disk) magl. billig. Schickt Listen bitte an
Gero Scheins, Pfélzerstr. 29, 7530
Pforzheim

Suche Software fiir Atari ST Liste mit
Preisen an Ralf Heinrich, Postfach 14 03
52, 4600 Dortmund 14

Hi Freaks! Suche Games fiir Atari-ST
(mogl. billig) Sendet Eure Listen mit
Preisen an: Thore Toews, Veilchenweg
2, 2121 Vogelsen. Tel. 04131/121210

C-64 * Austria * C-64 Kaufe u.
verkaufe/suche Rollenspiele. Schickt Li-
ste an: Robin Seidlitz, Kol. Wallischg.
15, A-8605 Kapfenberg

Kaufe Software! Sendet Liste u. Preis-
angabe an: Joachim Wenisch, Auf der
Héh 10, 6948 Siedelsbrunn. Suche vor
allem: Ninja Il, Fugger, Katakis, Sum-
mer Edition, Nigel Mansell, Bobo!

Suche fiir C-64 Strategie & Simula-
tionsspiele, z.B. Panzer Strike, High
Seas, Pirates, Defender of the Crown
usw. Listen an: C. Grébner, Stidring 12,
4320 Hattingen

Kleinanzeigen

fﬂgﬁ‘oﬁdﬁ%ﬁé?
g/ ek

Soft und Hardware
(2.3800 Programme lieferbar

Amiga! Angebot

Jump Jet/ Mercenary Compendium/
Gunshot/Minden/Star Wars/
Formula 1 Grand Prix/Crack

Roadwars/Backlash/ECO Art of
Chess/ Flintstones/Strip Poker I
Kickstart Il/Terramex!

Stck. 29,50 ab 3 Stck. 24,50

IBM Falcon F 16 79,-
C-64 Disk
Kampfgruppe 49,-

News News News

Amiga: Empire dtsch.59,-
ST: Super Hang On 55,-
C-64 Disk:

Zack Mc Kracken 39,95 .

11 - 18 Uhr: 030/402 27 37
24 Stunden 030/402 59 41

Gratisinfo kostenlos anfordern

Suche neueste Games fiir C-64 (only
Disk)! Rollenspiele + Adventures, aber
auch andere Games. Schickt die Listen
+ Preise an: Markus Hoffmann, Post-
fach 13 73, 6905 Schriesheim

A M| G A: Suche Topgames, Intro-
Demo-Maker. Autostart wer kann hel-
fen? Gerd Reichenbach, Freidmterstr. 1,
7809 Siegelau

Kontakte

*** C-64 Intros nach Wunsch! C-64

Bei guter Gruppe auch festen Job nicht
abgeneigt! Mo - Do ab 21 Uhr:
06203/42660!

| am looking for new stuff!! only swap-
ping of course on Amiga! Contact me:
Jen-Claude J., 78, rue Belair, L-3820
Schifflange, Luxemburg

Swap/Buy Sourcecodes on the Amiga.
Write/Send disk to:

I. Roese, Miihlenstr. 37 b, 4750 Unna.
Please no losers, lamers, chiefs ...

Neugegriindeter C-64 Club sucht noch
Mitglieder! Wir haben viel vor! Andreas
Jung, St.-Moritz-Str. 4, 2800 Bremen 44

Hi Compi-giris!!! Wir, die Leute vom
TCW, suchen noch weibliche Clubmit-
glieder. Write to: TCW (Herby),
Dresdnerstr. 12, 3564 Steffenberg 1.
Only on AMSTRAD/SCHNEIDER CPC!!

Hi CPC-Freaks!! Wir nehmen noch Mit-
glieder auf. Wir kénnen Euch viel
bieten!! Info bei: TCW, Dresdnerstr. 12,
3564 Steffenberg 1. Alle hdren auf, WIR
MACHEN WEITER!

THOMSON-Computer-Club sucht
Thomson-User. Clubzeitung, HW/SW
vorh. Stefan Sedlaczek, Ginsterweg 1a,
5063 Overath 8, Tel. 02204/73320
Thomson-Club *** Thomson-Club

D Y

The only way is UP! Dial: 0241514620
W. Germany - Amiga + C-64

P Y

Komplettliste gegen 2,- DM
in Briefmarken

6,- Nachnahme; 3,- Vorkasse
ab 150,- Lieferung frei Haus

Spezielle Anfragen erwiinscht

Tel. 030/4025941

Wittenauer Str. 7
1000 Berlin 26

_S:FIIIM'S &)ftu-!ulrsand

Produktbersichnung Kass. Disk
COMMODORE 64
Psycho Pigs 20— 41—
Sinbad 8-
Vindicator 28— 30—
Arcade Force Four 28— 30—
Sargon 3 (Schach) 50—
Solid Gold Comp. T~ 39—
Top Ten Collection 28~ -
Football Manager Il 28— 39—
Hawkaye 28— 38—
Barbarian Il 28— 38—
Maniac Mansion dt. B
Schule-Pack 1990 1990
SCHNEIDER/AMSTRAD CPC
‘Arcade Force Four 23—~ 57—
Karate Ace W/— . 43—
Night Raider 20— 39—
Ml:‘n;l-v 20— o’
Solid Gald Comp. 28— 58—
Top Ten Collection 2~ 30—
Football Manager | 28— 3¥—
C18/118 und PLUSH
Sommer Olympiade 2490
Four Greal Games 3 1490
Omnibus 182 o 2490
Bports 2490
Ace (84 K) 1490 1990
Text/Datei ] 1990
Masterchess 080
Strest Olympics: 950
Ve 20
Spisie, Anwanderprogr., Module und Hardware auf Antr.

55—
Games 8—
Ferrarl Formula One B
Garfleid 58—
Hotball 67—
Lagend of the Sword 00—
Major Motion 56—
‘Sargon Chees (Schach) t
Scenery Disk i
Japan Scenery Disk a2
ATARI ST
Night Raider 58—
Whrey s
Wm‘w i 56—
Mission ||
Mmgnﬂ\) 09—
Pega Fakt (Fakturierung)
Artscribe (Malprogramm) 78—
BN L
Bato 59—
California Games
Football Manager || 55—
Pea S
Goid Hits %— 58—
Chess (Schach) g'—
Sub Battle Simulator 80— 88—
v -
‘World Games 58—
Gratisinfo gegen frankiertsn Adckumsachiag
ab 100,— DM versandkosientreie Lisferungl
SF Soft, Abt. G
Miihlenweg 7, 3401 Seulingen
24h-Bestelhelelon: (05507) 2361



Kleinanzeigen

Wir haben das neuste, was es in Sa-
chen Software auf dem Amiga gibt!
Schreibt an: Postfach 04 08 27, 5000
Kodln 30 - Verkaufen auch!!!

Hi y’all! Mayerick is searching for some
new good contacts. If you like to swap
or buy some new AMIGA-stuff write to:
Puentenstr. 180, 8152 Glattbrugg, Swit-
zerland

The LSS is searching for new contacts
on C-64. Contact me fast: Carsten El-
lent, Mangenbergerstr. 275¢, 5650 So-
lingen 1.

The LSS is waiting!

The S-Express is searching new con-
tacts on the Amiga. Lists and discs to:
Reuter Jacques/60, Av. Gr. D. Charlotte,
L-3440 Dudelange, Luxembourg.

C 64 Games Cass./Disk Cass./Disk
PETER BEARDSLEY 54,90
19 BOOT CAMP 39,90 54,90 SKATECRAZY 59,90
6 PAK VOL. 3 39,90 59,90 SOMMER OLYMPIADE 88 39,90 49,90
ALIEN SYNDROM 39,90 59,90 STREET SPORTS BASEBALL 34,90 49,00
ASTERIX IM MORGENLAND 4495 SUMMER GAMES II 34,90 49,00
BARBARIAN Il 39,90 49,90 SUPERSTAR ICE HOCKEY 34,90 49,90
BARD'S TALE Il 59,95
BLUEBERRY: Das Gespenst 44,95 C 64 STRATEGIE
BOB WINNER 39,90 59,90 B-24 44,90 64,90
BUBBLE GHOST 39,90 59,90 BATTLEFRONT 69,90
DIE FUGGER 49,90 BATTLEGRUPPE 89,90
DREAM WARRIOR 34,90 39,90 BATTLE CRUISER 89,90
EMPIRE STRIKES BACK 39,90 49,90 DECISION IN DESSERT 49,90 64,90
KATAKIS 39,90 GETTYSBURG 89,90
MAGNETRON 32,90 44,90 KAMPFGRUPPE 89,00
MARAUDER 34,90 49,90 KOLONIALMACHT 44,90
MICKEY MOUSE 39,90 54,90 OKINAWA 29,90 39,90
MORPHEUS 49,90 59,90 PRESIDENT IS MISSING 49,95
PANDORA 39,90 59,90 WAR IN SOUTH PAZIFIC 79,90
* *
HITS * HITS * HITS
AMIGA/ATARI ST C 64 CASS./DISK
AMIGA TOOLS V1.2 49,95 CALL ME PSYCHO 9,95/19,95
MOTORBIKE MADNESS ~ 54,90/54,90  GOLD, SILVER, BRONZE  39,90/59,90
GARFIELD 84,90/64,90 WU LUNG 49,95
PINK PANTHER 34,90 42,90 AMIGA
PIRATES 39,00 52,00 MAJOR MOTION 69,90
ROAD BLASTER 34,90 49,90 POWERPLAY 69,90
SHACKLED 39,90 59,90 SKYFOX Il 79,90
SINDBAD 59,90 STARGLIDER Il 79,90
STEALTH FIGHTER 49,90 59,90 DRUCKERANPASSUNG CP-80X 59,90
THREE STOOGES 49,95 PHOTON PAINT 298,00
TO BE ON TOP 36,90 49,90 EMPIRE 99,00
TOP TEN COLLECTION 34,90 42,90 LANDER DIESER ERDE GEO 39,90
C 64 SPORT GAMES ATARI ST
CALIFORNIA GAMES 32,90 39,00 KAISER 139,90
FOOTBALL MANAGER I 34,90 49,90 KAMPF UM DIE KRONE 69,90
GAME SET AND MATCH 44,90 59,90 NIGHT RIDER 69,90
GARY LINEKER FOOTBALL 34,90 49,90 WHIRLIGIG 69,90
INTERNATIONAL SOCCER 39,90 59,90 STELLA CRUSADE 79,90
MATCHDAY 2 34,90 46,90 FOOTBALL MANGER II 59,00
*** HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ***
Versandbedingungen
CSJ NEWS CSJ COMPUTERSOFT GmbH
gegen 1,50 DM Abt. Versand LADENGESCHAFT ::&E;m::s 12: gm
in Briefmarken Auf dem Schacht 17 An der Tiefenriede 27 Vorkasse 3- DM
anfordern 3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 (Euroscheck in I'JM)
Computer angeben Tel. (05068) 4031 Tel. (0511) 886383 Ausland:
Vorkasse 15,- DM

Spectrum * Spectrum * Spectrum *

YIELE NEUHEITEN ERSCHIENEN!| AB SOFORT AUCH e,

RADIKALE PREISSENKUNGEN! |SPIELE FUR C-64/12 r Suche Kontakt zu anderen Spectrum

GLEICH KOSTENLOSE PREISL. ANFORDERN! Usern. Thomas Hoenl, Mittelweg 2,
XT_RECHNER AB 998 DM__ AT RECHNER AB 1698 DH GmbH BGESSBad Etﬁage&]Tel. 09288/8714 FR.
TITEL prrcalst  Jism | TITEL IGA|ST |1BM ung:=a..a .

Sirinin oo e | =il Nl Tauschen/Kaufen/Verkaufen ST-Soft!
BERNUDA PROTECE ss | s nickEY Wouse so | s Contact us: TG HSC, Postfach 60 54 44,
7 5 | a]E | meme Ak 2000 Hamburg 60,

BUBBLE BOBBLE 47 a8 PHANTASN as - Atari ST ——— Atari ST

CARRIER COMMAND 59 59 QUADRALIEN as 45 63

it i | & preieen dcoision el [l [l Wir suchen fiir unseren Compu-
DALEY THONPSON 57 | e | e | svaeer rroaTes 5 | a5 terclub noch jede Menge Mitglieder.

63 64 a7 JUMNER O 'IAD 88 as as 64 . . g .

v o i | o] | e e = s Clubltnfo1 ggissg EI;’L t;lel: IF. Keller, Sti-
i e o5 | ma e | S s dtwillse | o | LHmatt: 15, fuensa )
G e pot e =l I We are looking for new contacts on
KAISER 100 | o9 ) 3s C-64. Write fast to Otto Zahlhaas,
KANPF UM DIE KRONE 69 &9 52 52 e

Versand perNachnahme + DM 5,50 oder VorKasse( EC) + DM 3,00 02101-41034 Gelbhofstr. 5, 8000 Miinchen 70. _
alle Angebote freibleibend Nur Originalware keine Grauimporte R . .
Preisénderungen und Irrtiimer vorbehalten 240 Bestallanaationg The Tiger Force is searching for new
Daten-Service Tenbrock GmbH $0%0Nsuss! . .o | Hardware-Liste dto. contacts!l! (C-64) Call: 02382/63816

(Ralf) or write to: Thomas Reinecke,
Rottmannstr. 76, 4730 Ahlen

Amiga-Software Informationen bei
Lucchese, Heerstr. 12a, 4330
Milheim/Ruhr. Antwort 100%

Rollenspielclub (D&D, DSA, ACS, WH,
MG, etc.) nimmt noch Mitglieder auf!!
Bieten Clubzeitschrift usw.!! Info bei: O.
Schirmann, Liegnitzer Str. 10, 4763
Ense-Bremen!!

Newest stuff on amiga
08093/5490 The Mad Monks

call

64’er stuff only the newest games write
to: Lehmann, Hauptstr. 61, 4800 Biele-
feld 14 or dial 0521/410796

Amiga-Soft Amiga-Soft Amiga-Soft
Schnell und zuverldssig write to Peter
Unger, Regerstr. 2, 6500 Mainz 31 ...
and your Dreams come true ...

Amiga * C-64 * Video We are sear-

ching for cool contacts! Amiga * Video:

04531/87514 - C-64: 04531/84403 (nur
4 - 17 Uhr)

Wer schreibt mir ein Demo fiir Amiga?
Zahle gut!! Angebote an: T. Erdmann,
Merscheiderstr. 161, 5650 Solingen
11!!! Eilt sehr!!!

Wir haben wirklich immer die neueste
Software fiir C-64 und Amiga. Uber 300
Anleitungen flir beide Systeme vorhan-
den. 100% Antwort.

Schreibt an:

TOM PF 130 A-1072 Wien

Amiga***Amiga** * Amiga

Suche, tausche und kaufe Amiga-Soft

aller Art! Schreibt an: M. Lenzen, Kol-

Ein?str. 13a, 4134 Rheinberg 1 (mach
in

Das neue Versandhaus

hat alle aktuellen Spiele fiir
C64 (Disks)

AMIGA

ATARI ST

Personal Computer

Ab heute solltest Du Dir

kein einziges Spiel mehr kaufen,
ohne vorher mit unserem Katalog
ganz genau zu vergleichen!

Wir schicken Dir

sofort und gratis unseren
Kataleg mit {ber 800 Games

fir Deinen Computer-Typ.
Postkarte geniigt.

“
SUPERGAMES: Maria Klinger Versand
Postfach 140380
8000 Miinchen 5
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C-64 * Schweiz * PR-Soft * Schweiz
* C-64 Ich habe immer die neueste
Top-Software. Ruft mich doch mal an:
053/226189 (Roger) auBer Mi, Sa + So.

*** X-Ampla *** For new Amiga or C-
64 stuff contact! Dial 02572/6847
(Markus). No looser!

Howdy Geiz!!! Contact us now. Don't
waste time. Dial 0981/94916. Nightline.
Ask for Didi. Ask for a warrior of TSR.
Lovely wares. lovely fast. That's all - c.u.
sumwhere...

SY9 search for new contacts on C-64!
Dial: 09195/4509 (Marco) only Disk! We
swap only newest soft and Intro/
Demomakers!

Amiga***Amiga** *Amiga

Suche Tauschpartner und Kontakte fiir
Amiga!!! Meldet Euch bei: Tel.:
02843/4200 es eilt!

Fiir coole games und spitzen Anwen-
dersoft, Intro- und Demomaker write to:
T. Weickel, Hermannstr. 28, 1000 Ber-
lin 44, Infodisk mit Liste usw. 3 DM,
auch Anfanger!

Tausch

*** Suche Tauschpartner fiir C-64
*** Immer neueste Games!!! Ruft mal
an! Tel.: 05363/20225 ab 18 Uhr ver-
langt Markus - auch alte Spiele G. ***
LAZER ... A new austrian group contact
us for latest C-64 and Amiga stuff... Soft
Cell/lLazer, Box 10, A-2372 GieBhibl,
Austria! See ya lazer ...

Suche Tauschpartner! Top-Soft vor-
handen. Tel. 06233/27742 *** C-64

Suche zuverldssigen Tauschpartner
flir 64-Games. Nur Disk, kein Kauf! Tel.
06597/2645 (Joachim) Ruft doch mal an!

Haben: Vindicator, Summer Oly. 88,
Zak Mc Kreaken, Herkules 2, Alien
Synd. usw. Suchen: Barbarian 2, Last
Ninja 2, Katakis, Giana Sist. 2, usw. An:
Thomas Oubailis, Bodelschwinghstr. 49,
4060 Viersen 11 oder Mike Behne, Ost-
graben 43, 4060 Viersen 11. Bekom-
men immer neu!

AMIGA * AMIGA Suchen Tausch-
partner in aller Welt! Schreibt an: Pierre
v. d. Beck, Knappenstr. 1, 4290 Bocholt

Suche zuverl. Tauschpartner fir C-
64! Habe neueste Software. Lists/Disks
an: A. Mavnomichalis, Eschen Stn. 92,
4100 Duisburg 1! 100%ige Schnell-
antwort!

Nur Disk 3 oder 5,25 Zoll (AMSDOS).
Schickt Eure Listen an: André Quaker-
nack, Blumenweg 26, 4837 Verl 1.

GTC sucht Tauschpartner mit 64'er
Soft. Wir haben auch Demo-Intromaker.
Schreibt an: Heiko Rathge, Neuer Krug
5, 2054 Geesthacht

Suche Tauschpartner fiir C-64 (nur
Disk). Schick Deine Liste an: DATA-
SOFT, Frankenberger Weg 4, 6800
Mannheim 31

Suche + tausche ST-Soft!!! Benno
Miiller, Wiesenstr. 2, 8274 Tagerwillen
(Schweiz), Tel.: 0041/72/692170, oder
072/692170

Tausche neue und alte Games fiir C-
64. Call: 02269/7185 and ask for Boris
or Roland. Habe z.B. 4x4 off Road Ra-
cing, Card Charks

Hot C-64 stuff!!! Habe immer latesten
stuffl Listen oder Disks an: Sascha
Schnitzler, Im Hofchen 6, 5353 Mecher-
nich

Hi Boys! Wanna swap real hot stuff on
Amiga with me? Sure you do. Send
disks to Karina V., I. V. Eyckoreef 10,
8900 leper, Belgium. But no lamers ple-
ase; | only want fast guys.

Sell’'Buy/Swap Soft for CPC 3". Habe
neueste Games! Verkaufe auch Spiele
fir 5,- DM fordert Liste an und legt Eure
beil Jack Walter, Beethovenstr. 28, 6904
Eppenheim. Habe Vermeer, ... usw.

Robin of Saga sucht gute Tausch-
partner fir C-64! Wenn Du interessiert
bist rufe mich an! 0209/77333 (Christian)
Suche Tauschpartner fiir Amiga 500!
Suche auBerdem Tauschpartner fir C-
64 (nur Tape!). Tausche Heavy-Metal
Tapes (Musik!) Tel.: 07584/2684

Hi Freaks! A.T.C. is swapping again!
Habe Games wie Airline, Summer
Olympiad’'88 , u. v. a. Schreibt an: Ho-
fer Marco, Burghard-Breitner-Str. 13,
A-6020 Insbruck - Austria

*** Atari ST ** Atari ST *** Super
Software-Tausch Hot stuff no lamers
-Jack Flush, Postfach 11 15, D-6501
Nieder-Olm

C-64 *** The new ACT *** C-64 We
have allways the newest stuff, z. B.
Down at the Trolls, Babar. 2, Maniac
Mansion 2. (100%) on C-64 call:
0821/69739 (Rafi) (Weekend)

Contact Mad from Gen. X for new C-
64 and Amiga stuff! Write to: Marcel Me-
lies, Wilhelm-Busch-Str. 17, 2300 Kiel 17

@ 11/88

Jeder kann mit mir tauschen! Habe
Software nicht older 4 days! Tel.:
02597/8232 oder C. Wendt, Siebensti-
cken 49, 4403 Senden

Codier/Decodier-Programm fir C-64
wandelt in Dez/Hex-Code (ASCII).
Schickt Disk mit Games, 100% Antwort
an M. Himml, Schitzenstr. 33, 5307
Adendorf (C-64 only)

Amiga*****Amiga*****Amiga
Tausche und verkaufe Amigasoftware.
Verkaufe auch billig 3 1/2" Disketten.
Bei Interesse schreibt an: Janiski,
Klausstr. 1/10, 6220 Griesheim

HI Tausche C-64 Games. Nur die Neu-
esten! TVW, Breite Str. 172, 4440
Rheine, Tel.: 05971/57435 Markus
verlangen!

Suche Tauschpartner fiir Amiga-Soft!
Write to: Postfach 141, 9021 Klagenfurt,
Osterreich oder Tel.: 0463/593013

*** The Rangers *** hot ok?
Dial: 0212/45481 (Mike), 0212/47316
(Mario), 0212/43375 (Andi),
0212/334860 (Marc)

Austria Amiga Austria Sucht Ihr den —

neuesten stuff? Dann schreibt an: TPG,
Postbox 13, Schalterstr. Hafendorf, A-
8605 Kapfenberg

Hallo Leute suche Tauschpartner fir
CPC nur Disk. habe 500 Games. Wenn
Ihr Interesse habt, schickt Eure Listen
und Disks an: Matthias Schéfer, Karl-
Kibler-Str. 26, 7320 Gopping

Kleinanzeigen

Microware GmbH -Hardwarevertrieb und Software
Uterpromenade 15 D -1000 Berlin 22
Telefon 030/365 28 23

NEU

Ein Rollenspiel der

Sonder-Klasse.
Siehe Testbericht in dieser Ausgabe

C-64 DM 89,

COMPUTER

SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921
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Kleinanzeigen

LCOMPY/SHOP

f

\

Fir Atari XL/XE: Kass./Disk

BAMPEGE vy 34,90/49,90

Jinxter ... 59,90

Printshop .. 48,00

Shimera

DIYUID ..eevrerrrrmrnserensreronsrsererenssessnnsssssnsnaneseesnnsnnnse

Boulder Dash Il ............. 7,00

Boulder Dash Constr. Kit .. 7,00

L . v
Compy-Shop OHG
GneisenaustraBe 29 - 4330 Mulheim/Ruhr

@ 0208/497169

We swap and sell and buy hot stuff!
We have only the newest for the C-64.
Call 04721/21999 (hans) 16 - 17.30 Uhr!
Search Summer Edition, World War |
and Ports of Call!

Verkaufe C-64 + 1531 + Geos V 1.2
+ Softwaresammlung (nur Originale mit
Neuwert von 600,- DM) zum Superpreis
von 450,- DM (VB) Topzustand!!! Tel.
0751/92972 nach Frank fragen!

Hi Freaks *** Hi Freaks

Tausche nur neue Games (nur Disk)
write to: Mirco Gochem, Schnurken-
weide 13, 3043 Schneverdlngen

Atari ST search for swappers. | own the
best and hot french originals and hottest
news on ST only for good swappers...
Alexandre Gagini, 50 rue Menil-
Montant, 76020 Paris/France

Amiga *** Amiga *** Amiga

50 DM fiir die Disk mit der besten Soft!
Adresse: Frank Reising, Denkmalstr. 18,
2953 Burlage

Biete Hardware

Verkaufe "Superpic Complete™:***
Druckt in Farbe + SW * 5 Formate *
abspeicherbare Bilder * versch. Farben
* {. alle Matrixdrucker * Naheres unter
07821/22974 ** Tausche auch Softw.
(good stuffl)

Verkaufe SEGA + 2 Spiele (Rocky +
Sp. Hang on). 4 Monate alt fiir 270,- DM.
Thexder fir IBM fir 50,- DM! (Tausche
auch gegen AMIGA 500 od. ATARI ST).
Tel. 07581/3488 (Mark, ab 20 Uhr)

Schneider CPC 6128 zu verkaufen +
13 Disketten, 4 Fachblicher, 15 Fach-
zeitschriften, 1 Diskettenbox, 11 Spiele
und viele andere Programme fiir 700,-
DM. Kaufpreis insges. 1300,- DM. Tel.
08662/8839 anrufen zwischen 17 und 19
Uhr.

Zu verkaufen 128 D + Matrixdrucker
+ Final Cartridge 3 + Farbmonitor +
100 Discs + 2 Boxen (1 kaputt) + 2
Joysticks NP 2700,- Verkp. 1800,- DM.
Kaufer wenn mdglich in A - Tel
06226/395

Verkaufe: Schneider CPC 464, GT 65,
7 Original-Kassetten, Handbuch, Top-
Zustand (1 Jahr alt) wegen
Hobbyaufgabe!! Preis: VB, Tel.
07031/31590 (Thomas) nach 19 Uhr.
Byelll

*** Super-Basic-Erweiterung *** fur
C-16 mit 32K RAM / PLUS4 ** 80 neue
Befehle - sehr schnelllll auf Disk nur
44 90 DM - Info bei: Sven Giero, Les-
singstr. 14, 3167 Burgdorf - Tel.
05136/84287

Verkaufe: C-64, 1541 II, 80 Disks, als
Original: Maniac Mansion * Terramex,
Diskettenbox, Locher, Diskettenalbum,
Datasette, Kassetten. Gegen Héchstge-
bot. Ruft zwischen 18 und 19 Uhr an.
Tel. 0711/571766

Shadow Writer getestet ASM 7/88

MGOS getestet ASM 9/88

jedermann nutzbar) ..
Public Domain Software
PD-Software fiir Amiga ......

DIGITAL MARKETING

Fiir C 64/128 direkt vom Hersteller:

(Grafik u. Musik auf 2 Disk-Seiten) ............cccocueuin. 14,90 DM
Demo Designer + DD-Erweiterung
(Grafik, Musik und Action auf 4 Disk-Seiten) ...........cccccoovvicrvniicnnennene 24,90 DM

(Ein Grafikprogramm der Superlatlve beidseitig, Amiga-Oberflache fir den C-84 von

Kostenlose Liste auf Anfrage
Héndleranfragen erwiinscht

,90 DM
. pro Diskette 5,00 DM
7,00 DM

DIGITAL MARKETING
Ihr Partner fir preiswerte Software
Krefelder StraBe 16 - 5142 Huckelhoven 2
Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28

Verkaufe fiir Spectrum Kempston Joy-
st. Interf. 25,- DM, orig. Programme wie
z. B. 6Pack 2, Bubble Bobble, Eidolon,
ACE, Impossaball, World 6., Zythum,
Woames, Hijack, Shac L. R,
02361/59770

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + Da-
tasette 1531 + 2 Joysticks + 140 Disks
+ 3 Orig. Tape Games, Drucker MPS-
802; Preis nur 560,- DM.

Adresse: Dragan Kaljevic, Bessemerstr.
16, 6000 Frankfurt 60, Tel. 06109/
35032

Verkaufe Atari 800 XL mit Tape und Li-
teratur. Preis n. VE. AuBerdem orig.
Spiele z. B. Ninja, Smash Hits, Inter. Ka-
rate, Spitfire 40, Tel. 0911/505959
(Wolfgang)

"NINTENDO"-Spielekonsole mit Mo-
dul und zwei Joypads fiir DM 199,- (VB)
zu verkaufen! Sehr gut erhalten!”
Chris Mayer, Hawanger Str. 10, 8946
Memmingerberg, Tel. 08331/47952.

Verkaufe C-641 + Floppy1541 I + 150
Disk + Joystick und Extras! Preis:
600,- DM Tel. 09101/1442 (Hartmut)
(Ubernehme Versandk.!)

Verk.: C-64 + 1541 + F.-Mon. 1701 +
Drucker + 140 Disks + 2 Joystick +
2 Diskboxen + Disklocher + Resets. +
10 Computerhefte + Data-Becker Dru-
ckerbuch + Original Flightsimul. +
lupu + 64 + Staubhtlle, Tel.
06074/5576

C-64 Brenne Eproms kostenlos im
Tausch gegen New Soft! Verkaufe
2764 Eproms St. 2 DM 10 St. 15 DM.
Tauschpartner gesucht. Disk. Call me
0531/874158 (Rudiger) Hi to all contacts
Verkaufe: V E C T R E X
Videounterhaltungs-System von MB mit
5 Spiel-Steckmodulen. Complett mit Ke-
yboard und Monitor. Meistbietend Tel.
(Essen) 0201/584061

***SEGA""
Wegen Hobbywechsel verkaufe ich das
SEGA MASTERSYSTEM + 2 Games
preiswert *** Tel. 08731/7946 *** Su-
che billigen Amiga 500 Hi TOMCAT

Verkaufe C-128 + 1571 mit Bedie-
nungsanleitung, Datasette, Joystick,
neue Spiele auf 40 Disketten fir 848,
DM. B. Ceika, Obere Str. 5, 7000
Stuttgart 1

Verkaufe C-128D (integr. Disklaufw.) +
Datasette + Drucker VIC 1525 + 9 Ori-
ginale + CPM - Diskette + Leerdisket-
ten + TV-Kabel + Reinigungsdisk fiir
950,- DM. Es eilt! Tel. 0221/686360.
Beeilt Euch!!!

Verkaufe: VC 1541 C fiir 200,- DM C-
64 fir 150,- DM. 70 Disks + Box fir
110,- DM. Final Cartridge 2 fir 50,- DM.
Tel. 07123/4910 Jonny Kosaric

Verkaufe: C-16 * 1531 * Joystick *
Handbuch * Basic-Kurs * Games *
100,- DM * Tel. 384438 * Ab 15 Uhr
(nach Bastian fragen) wohne in Kéin
Tondigitalisierer in bestem Zustand
incl. Garantie, dt. Anleitung, Software,
Mikro fiir 50 DM unter: 02642/400936 *
02642/43633 * 02641/27189 * M.
Schmickler, Eulengasse 29, 5485 Sin-
zig * Auch Ausland

444 SSS pPP Siggis Software Shop €444 SSS bpp \
*_Kniillerpreise + Ein Preisvergleich lohnt sich immer! % Kniillerpreise * /BE
Amiga & ST-Spisle Amiga/ST | C64/128 Spiele Disk/Cass | C54/128 Spiele Disk/Cass ' .
Al 56,50/56,50 | Flight Sim. Il dt.
é."'mu Er T ol o ;‘?‘?53“ T iy Deuam BERLIN + BERLIN + BERLIN + BERLIN
e P ! m”"u_..msm “ﬂ m.: i ey Bitte beachten Sie: Geben Sie bei allen Anfragen Ihren Computertyp an!!!
Carier Command 7250/7250 | Giana Sisters /3850 | Sinbad 1 Atari ST Ami C-64 (D
Comuption 725017250 | Hawkeya 3850/3250 | SommerOlymplade  4850/3250 n miga -64 (D)
Craps Academy / Hot Shot 425013250 | Strest Fighter 4850/32,50 Chrono Quest 65,00 65,00 -
Cybernold 5850/5850 | 1.0. 4250/3250 | Superstar icohockey  42,50/3250 . ! ?
n ™ EER | g R mw o maE) | rompeon
e Saorsise | Jock o mapper oSl L Pl Daley Thompson 50,00 50,00 35,00
o R | T O3 | etn o Dor ' s
Ay :
Kampigruppe 7850/ Crae 4650/3450 | Uktima IV oder V 6950/ (Der ST Profi-Gamema ker)
l.:;:"nd of Sword ﬁﬁﬂiﬁ Maniac Mansion . ﬁfﬁm Vidicotor “‘“jﬁ Neatherworld 50,00 50,00 35,00
mm""": . S0/ | Mickoy Moo 485013650 | Wi Ompiate ‘98 305012250 Demnéchst Elite fiir ST und Amiga. Preis auf Anfrage.
mul, am 50/ Wizard Wars U Wir fihren Software fiir folgende Systeme: Atari ST, Amiga, Commodore 64/128K,

;m“m:! ﬁ;“—m "fm &g;ﬂ mm"ﬂ ﬁfzm CPC, Joyce, BBC; Electron, ZX Spectrum 48/128K, Nintendo, SEGA

Alle angegebenen Artikel Lagerware! 6,- DM Porto + Verpackung (Inland)!

9

S. Gebaver <NEUPD Hotline I: FEWWEEFILK Preisliste auf Anfrage bei:
Park Str. 7a <4203, P> | Vorsancloston: Vortamse r 450 Dkt Nathnanma s 350 00 Hotline II: DEMNERIRCE ] DELTA Soft. Schénwalder Str. 55
5880 Lidenscheld 4« Bestell- pp | Zur Auslisferung gelangt ausschlielich nur Originalware. Auch 1 1000 Berlin 20
Tel.: 02351-24502 <4Anmahmamy | Be GroBer Nachirage nicht jedr Ariikal sofort liefarba. uch samstags bis 18.00 Uhr! Bitte schreiben Sie Ihre Anschrift in Druckbuchstaben!

120
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Ausfiihr.

C64/Amiga/PC.Kostenlose Liste

Ausland auf Anfrage!

* % % % % % % * * * * * * * * * * * * *

AMIGA 1000 512KB-RAM, Farbmonitor,
alles in gutem Zustand VB: 1500,- DM.
Tel. 0751/52529 ab 16 Uhr

Achtung!!! Verkaufe Datasette mit di-
versen Original-Topprogrammen,
Hypra-Disk-Modul 1541 + C und einige
Happy-Computerhefte CD/E Nummern
gebe ich bei Anfrage bekannt! Tel.
02273/6488

Verkaufe halbjéhrigen C-64, 1541, Phi-
lips Farbm. CM 8802 + 2 Joysticks +
6 ASM-Hefte + Diskbox mit 110 Disks
randvoll mit neuster Soft + Fast-Load.
Verkaufe an den Hoéchstbietenden.

Biete C-64 und Floppy 1541-1l mit Joy-
sticks + Resetschalter + Abdeckhaube
und diverse Spiele mit Diskettenbox.
Anschrift: Alex Graham, Moorwisch 27,
2000 Hamburg 53, Tel.: 040/845325

Verkaufe MPS 803 Drucker Hat wenig
gedruckt, wegen Systemwechsels! Tel.:
09275/237

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 +
Farbmonitor + 2 Joys + jede Menge
Games auf Uber 100 Disks! Alles fiir nur
700 DM! (Versand gegen NN). Tel.:
0041/7502028 (Schweiz)

Verkaufe: Interface C-64 Triumpf-
Adler Gabi 9009. Neuwertig, komplett
mit AnschluBkabel 200 DM. Tel.:
07142/63418

SCHWE | Z Verkaufe C-128 + Floppy
1571 + Monitor 1801 + Diskbox mit
120 Disks + Joysticks + Bucher. SFr.
1100 oder DM 1300. Top-Zustand! Tel.:
069/319901 Dani oder Berny verlangen!

* *
C 64-FREEZE-MASCHINE Supercopymodul, neu, nur noch 67,- DM
Final Cartridge lil iiberarbeitete, erweiterte \ i hlapp DM
Utility-Disc fiir Freeze Machine nnchladnnde mehrteillge Pgme. 27,- DM
Endlich lieferbar: ACTION cARTFIIDGE PLUS MK 5 - Hnmmerpreis 97,- DM
Super-Modul, te h), iell fiir Fr 67.- DM
Super Sound Dlglllzer mit Spllzensoﬂware (auf Disc) 87,- DM
VIDEO-DIGITIZER 1000 f. C64,382x288 Pkte, brilliante Bilder 247.- DM
Expert Cartrldge Origlnalverslon 3, 5 + U:IEi:y-D!sc kpl.deutsch 87,- DM
5-Ok + Music-Studio C64 nur 297,- DM
Amiga-Aegis Sonix Munlk-ngramm Midi-féhig 127,- DM
Midi Luxus Keyboard, 5 Oktaven LED-Display f. Amlga, Atari uva 297,- DM

Midi-Interface A 500/1000/2000(angeben!) f. Ke B
Deluxe-Paint Il deutsch (arbeitet mit EASYL-TagInn)
EASYL Graphic-Tablett 1024 x 1024 Pkte. m. Interface u. Software, professionelle
Amiga 500: 666,- DM/Amiga 1000: 777,- DM/Amiga 2000: 888,- DM
DIGIVIEW Amiga Super Videodigitizer, PAL, V 3,0, nur
Action Cartridge Plus, V 5 32K ROM 8K RAM

Alle Artikel Originale in aktueller Version.

347,- DM

nur 97,- DM

schéne Sachen lieferbar fir

anfordern! Preise bei Vorkasse.:

(EC,Postanweisung) ohne versteckte Zuschldge. Nachnahme: + 5 DM. Inland)

ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11
Bestell-Telefon (0561) 880111 * FAX (0561) 88 55 07 «

* ok ok k k k ok ok Kk ok Kk kK ok Kk ok ok k k ok Kk Kk k Kk k Kk k Kk K &

127,- DM
207,- DM

* % % % ®» ®* ®» ®» ®» % % ¥ * * ¥ * ¥ *

Verkaufe SEGA mit 9 Modulen (Super
Wonderboy, Alex K., Afterburner, Out-
run, Sec. Com., Wonderboy, Glob. Def.,
Volleyball, W. Soccer, Hang On) fiir 500
DM. Tel.: 09441/3426 Glnther. Music-
Maschine Spect. 50,-- DM

Verkaufe CPC 6128 + Grinmonitor +
Joyticks + Originalspiele auf Disk (43)
und Cass. (ca. 40) + Datasette +
Diskbox + 2 Lightpens + Abdeckhaube
far 1.250 DM. Tel.: 040/2992504

Verkaufe giinstig wenig gebrauchten
MPS 803 Drucker wegen Systemwech-
sel. H. Hoffmann, Goldhiigel 30, 8581
Seybothenreuth, Tel.: 09275/237

**+*{Osterreich***

CPC 6128 (grlin), SCART-Kabel fiir An-
schluB an Fernseher, 10 Disks mit Spie-
len und jede Menge Literatur. VB lécher-
liche 3.950 OS! C. Ruff, Mihlweg 1, A-
4844 Regau, Tel.: 07672/39965

Suche Hardware

Help! Ich suche ein Grafik-Tablett! Am
besten das Koala Pad mit dem Koala-
painter in der C-84 Version! Ich zahle bis
zu 50,- DM! Call me! 05361/33187 - Ask
for Gorden! Nach 17 Uhr!

Spectrum * Spectrum * Spectrum *
Suche Iso-Face. Zahle sehr gut. Ange-
bote an: Thomas Hoenl, Tel.
09288/8714 Fr. und Sa. ab 18 Uhr.
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Verschiedenes

War es schon immer lhr Wunsch, Pra-
sident der Unmoralischen-Sexual-
Anarchisten zu sein? Play MOULIN-
ROUGE 2; Mario Strebakowski, An der
Ludwigshdhe 3, 8832 WelBenburg

Biete Spiele-Poke-Liste fiir C-64: rund
300 Pokes und viele Hinweise, Plane, u.
a. fur Adventures. Gegen 5,- DM Vor-
kasse bei: Niels Griindel, Dohlenfeld 28,
4330 Milheim/Ruhr.

Postspiele aus Amerikall! Deutsche,
Uibersetzte strategische PBM’s mit bis
zu 60 Teilnehmern. Mehrfarbiger DIN
A2 Spielplan und kostenlose Spielzeit-
schrift. Infos: Simulationsspiel-Verein
GRAZ, Postfach 12 05, A-8021 GRAZ
Ldsungen zu allen(!) Adventures, Rol-
lenspielen usw. Wo? The Guild of Ad-
ventures, Postfach 18 12, 6340 Dillen-
burg. Kostenlos Info anfordern!!

+ Der Versand mit den teuflischen Preisen! »

Wir machen keine groBen
Worte. Aber wir schicken
jedem unsere Spiele-Liste
flir alle Commodores, Ata-
ris, Amstrads, Schneiders,
PCs...

Und wer uns kennt, bleibt
uns treu. Denn Preis und
Service sind 0.k.!

2 '8

Ich suche alles liber Nintendo! (Spiele,
Poster, etc.) Meine Adresse: Gunnar Ah-
lers, Bredenstiicken 7, 2000 Hamb. 65

Sammler! Verkaufe kompl. Jahrgang 87
von ASM. Gut erhalten! 50,- DM VB.
Tausche auch Amiga-PD! M. Pineda,
Finkenberg 15, 5190 Stolberg, Tel.
02402/4580 (abends)

Verk. Pornohefte, Porno-Videos (VHS)
Pornoprg., C-64. Auch Tausch. Call:
0228/353970 ab 18h. Verk. Picture
Pronters Modul fiir 40,- DM.

60,- DM bekommt der, der uns die
bestbespielte Disk (C-64) schickt!!!
Thomas Hollweck, Goldgrubenweg 26,
8717 Mainbernheim Werzuerstkommt ...

ASM 86/87 komplett 120,- DM
auBerdem 64'er 5/86, 2, 3, 4, 6, 7, 9/87,
1, 7/88 je 6,- DM, zusammen 50,- DM
und verschiedene Happies je 6,50 DM.
M. Reichel, Marktredwitzer Str. 17, 8590
Marktredwitz-Brand

Suche Anleitungen (C-64): Battle of Bri-
tain, FIGHTSIMULATOR 1l VERSION
1.0; SINDBAD: Tel.: 06109/65934

V ER K A U F E: guterhaltene 64er
Sonderhefte (e 7 DM) und 64er-
Programm-Disketten je 25 DM/neu 30
DM! sowie Biicher und Programme fiir
C-64/C-128. Tel.: 08321/5272 ab 18 Uhr

Achtung!!! Biete Tricks, Tips und Auf-
I6sungen zu C-64'er Games! Liste ge-
gen 80 Pf. Porto bei: O. Frenz, Engel-
brechtweg 27a, 2000 Hamburg 53. Su-
che auch altere Computerhefte wie:
ASM, Happy, 64’er! Schreibt bald!!!

POSTSPIEL!

FuBball Bundesliga 88/89. Kleine
Gebihr/tolle Geld + Sachpreise. Info
bei H. Bernhérster, Disseldorferstr. 59,
4060 Viersen 12 anfordern.

Verkaufe deutsche Anleitungen zu
vielen Programmen. Z.B. Cli-Mate, Ae-
gis Sonix, Seka Ass. D Paint Il, Page-
setter Diskwik, Videoscape 3D u.v.m.!
60Pf-Marke an:

A. Sprenger, Brassertstr. 18, 4300 Es-
sen 1

Welcome an der Pforte der unvergén-
glichen  Geheimnisse!  Mailbox:
07361/43640 oder 08234/8809 oder
07261/13708; Par.: 300,8N1

AMIGA

Summer Olympiade 88 —.—/49.90
Menace —.—/59.00
Starglider Il —.—/59.90
D. Th. Olympic

Challenge ——/59.90
Virus ——/49.90
Birdie ——/59.90
ST

Super Hang On —.—/54.90
Starglider Il —.—/59.90
Netherwold —.—/54.90
Nightrider ——/54.90
Birdie —.—/54.90
D. Th. Olympic

Challenge —.—/54.90
c64

Gold, Silver, Bronze 37.90/44.80

Par 4 (Leaderbord Col.) 37.90/44.90

Netherwold 25.90/37.90
Supreme Challenge 35.90/44.90
Sindbad —.—/39.90
Typhoon 25.90/37.90
Barbarian Il 25.90/37.90
Ultima V —.—/59.90
CPC

D. Th. Olympic

Challange 25.90/37.90
Samurai Warriors 25.90/37.90
Gold, Silver, Bronze 39.00/59.00
Roadblasters 25.90/27.90
IBM

Ultima V —.—/64.90
F16 Falcon ——74.90
Maniac Mansion ——/59.90
D. Th. Olympic

Challenge —.—/54.90
Atari XL/XE

Alternate Reality —

The City —.—/37.90
Alternate Reality —

The Dungeon —.—/37.90
Sargon lll Chess —.—/54.90

s
DIABOJO

Postfach 1640/1

7518 Bretten
= 07252/86699




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

DM 99,-

Ce4

Strategische Simulation im Siidpa-
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen,
Trdager, Schlachtschiffe, Zerstérer
etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 109,-

Fiir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
far Amiga, Atari ST und IBM

6000 Spielfelder
DM 129,-

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

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

Gewerbliche Kleinanzeigen

AR TOPBOFT ok
*  SOFTWARE-VERSAND ~ *

AMIGA * C64 / 128
SCHNEIDER CPC * ATARI ST

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

A 20 A 3K K A KA KK kK kK
K K K K A A 3H A Kk K KK KK KK

% FirmaTOPSOFTGbR
i Postfach 4 - 8133 Feldafing i
A A AN HH

A e e

Software
muB nicht teuer sein!!!
Wir bieten IHNEN
eine groBe Auswahl an

. SOFTWARE zu
GUNSTIGEN PREISEN!
TESTEN SIE UNS!
Preisliste von:
COMPUTER-VERSAND
Postf. 40 02 24
7000 Stuttgart 40
e T T T

0000000000000 00¢

$ SOFTWARE + zuBEHOR

¢  fir Atari XL/XE/ST-C64-Amiga ¢
¢ Katalog 80 Pf. Rlckporto L)
4 Bitte Computertyp angeben @
* *
* *

N O
LA L L R R R R

Compysoft
. Kreuzstr. 32, 6500 Offenbach/M. .
0000000000000 00¢

S e NI N~ NP N N N N N NS N7 N R NG N
Software fiir Cé4, CPC,
Atari ST, XL/XE
Katakis Cé4 33,-
sowie viele billige Games
fiir alle 8-Biter
Gratis-Liste bei:
CVB-Computer,
Peter Bergler,
Postfach 201,

8948 Mindelheim.
Tel.: 08261/ 4653
bis 19 Uhr
Computertyp

FEEFEEERREEEEREERRE®
PEeErrrreCrrEeEEEErEREE®

TN NI N~ N N1 N7 N N N N N N R N2 N
pinsudusutususntunsndntnsnsusnsnd
* ATARI ST PD-Software Disk
ab 5,50 DM
Liste fiir 1,20 DM
in Briefmarken bei:
Jiirgen Drosdorf 2%
ingstr. 2 5620 Velbert 1

RERERSNE

QOO0 CO0000000000

g Plus4-C16-C64-Lernprog.
& Techn. Mathe + Grafik zu
reellem Preis. Zahnr. Hydr.
Geometrie, Physik, Chemie,
Test + Trainprogr. Bruch-
rechn. Vokabeln-Cass/Disk,
Katalog frei
Computer Typ angeben! ¢

Softwareversand Anita Ristau
Peetzweg 9, o

3320 Salzgitter )
COO0Q00000000CC0 O

i I o S

Computerspiele
fiir alle Systeme!
MAGIC - Computerspiele

Trierer Str. 110,

8500 Niirnberg

0911/48871

Verkauf:
Mo-Fr 14-18
Sa 10-14
langer Sa 10-17
Versand auf Rechnung,

Porto pro Bestellung
DM 2,50 , sofort kosten-
lose Preisliste anfordern.

B e ot o R T S A A A S A S
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlIIIIIIIlIIIIl
+ + + EFFEKTEN-MARKT + + +

- Ein Borsensimulationsspiel -
Spannung + Abwechslung + Lernef-
fekt auf IBM + komp. PC mit min,
256 KB
Grafiken in CGAEGAHerkules
versch. Erweiterungen maglich
Einf.preis 60 DM + Vers kosten
Info/Demodisk 10 DM + VK

SOCOCOOOOC

HTOCOTCOOOTOOD
SO

I o e T
I o T S A S A SR S RS

++

M. Schongarth, Tucherweg 82
4010 Hilden, (0 21 03 ) 6 52 89
Hnnnnnm
LA S LS 2 S T T

DFB-Pokal
Ein Spiel in Basic
um FuBball und Wetten
mit 64 Teams.

8 DM inkl. Versand + Disk
Peter Keim
Vogelsangerstr. 34
5000 Koln 30
Tel.: 02 21 /152 07 65
*C64*Co4a*
O

s Tt T
i r Tttt ' '

* C64 * NEUHEITEN * NEUHEITEN * Cé4 *
X x

: MUHLE 64 14.95 19.95 :
x QUICK EDDI  19.95 24.95 x

x x
x PREIS KASS. DISK. x
¥ PLUS 4.- DM NACHNAHME X

U.L.-SOFTWARE
POSTFACH 2116
6780 PIRMASENS

HHXAKAHXX
M HHAHXKXX

* NEUHEITEN * 4 * C84 * NEUHEITEN *
COCOOCOOCOOOOOOO0

PD fiir Atari ST
nur 4,80 DM
ab Nr. 1 incl. Markendisk
Schneider 0281 /6 17 72
-24 h -

COOOOCOCOOOOOOCO
Fofeobopob bl
-

g OOOCOOOOO
COOOOOOC

+ Software fir Amiga und Atari ST

+ Fugger 54,- &
i Starglider Il 72, i
o Virus 59,- <
* Zynaps 59,-+

4 Preis plus 10,- DM Nachnahme. i

% Udo Zwer, Wiesbadener Str. 36,

6270 Idstein Tel. 0-24h
06126/54381

bbbl dehdhdddd
Lt SRR S SR S S R

bt
)

Super Programme
fur alle géngigen Systeme.
Wir flhren (ber
2000 Top-Programme
sowie Arcon Computer und
Fantasy und SF Brett und
Rollenspiele.

Liste
(Systemangabe)
anfordern bei:
Hobby Comp,
Sonnenkamp 58,
5275 Bergneustadt

W R R

e T e e
M e

R RS

++

PD-Software fir
IBM/KOMPATIBLE PC.
Disk 2-3 DM. Katalog bei
R. Lotz, Marienhof 1A,
4650 Gelsenkirchen.
Uber 450 Disketten
im Angebot!!!

P R R R SR A A
MR R R R R R R R R S

R T

i
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ASM-DAUER-POWER

10 x Weird Dreams sree

10 Firehird 8-Bit-Games

ERISNNS, Such WU WD DRl W RANIORVIS AATISTYN) 1. Fiir welche drei Titel 2. Welche drei Label hat

hgt Herma_nn Serrano_ »British Telecom“?
= Ins die Ladebilder geschrieben? a) Rainbird

a) Starglider i b) Bluebird

= b) Carrier Co d Firebird
Kennwort: Bluebird o) gl ol hafucrd 3] Ladyole

d) Elite e) Blast e) Silverbird

Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870,
3440 Eschwege. Der EinsendeschluB fiir diese Ausgabe ist der 30. November 1988: P.S.: Gebt unbedingt
das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der Rechtsweg ist - wie immer - ausgeschlossen.

Richard bittet ,U“ steht fiir ULTIMA, dem Ziehvater aller Fantasy-
alle ASM-Leser: Rollenspiele. ,Lord British“ verschenkt ein hand-
4Helft den signiertes Unikat, AKALABETH (Apple, 1979). Wer
kranken Kindern!® mitmachen mdchte, schickt eine Postkarte mit

dem Kennwort , ULTIMA*

Ein Herzenswunsch von Richard: ,Helft mit einer

kleinen Spende krebskranken Kindern!“ (Die Ver-

losung ist von der Spende unabhéngig!) Und so

geht's:

Uberweist

Euren Bei-

trag auf das

Konto 100

bei allen

Banken und

Sparkassen.

Richard Empfénger:
Garriot Deutsche
ist Krebshilfe,
nwLord Verwen-
British“ dungs-
zweck:
,Hilfe fiir
krebs-
kranke
Kinder,
ASM®

(siehe auch  Fiir krebskranke Kinder
Seite 136)

Eine Initiative des STERN in Zusammen-
arbeit mit der Deutschen Krebshilfe!




1. Aus wievielen Leuten besteht ,G.G.“?
a) 24 b) 3 c)7

2.Welche ist die Lieblingsfarbe der ,,G.-G.-Gruppe?
a) Betongrau b) Leberwurstpink  c) Lila

3. Woraus besteht die Bespannung des Logos ,,G. G.“?
a) griiner Tanfarbe b) gelbem Mondgestein c) roter Drachenhaut

4.Wo leben Goblins am liebsten?
a) Giitersloh b) Diisseldorf c) unter der Erde

5. Aus was besteht der G.-G.-Schriftzug?
a) Zwergengold b) geschnitztes Holz c) gebrannter Ziegel

s A “ ,‘ Kennwort:

\ s e Golden Goblins

hat ein neues Label!
PSYCLAPSE

Bereits der erste Titel ist ein Hit:

MENACE

Das bloBe Kennwort (,MENACE*) auf eine Post-
karte, und ab damit zur ASM-Redaktion!

Zu gewinnen gibt es MENACE,
und zwar in folgendem AusmaB:

10 x fiir Amiga

10 x fur ST
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B HRTSOMe . o2

‘./ 09 '- A AR ; A | .
: hand5|gmert von den Spielern
\ \ u a des FC Bayern Miinchen

g R §

Diskette

_ wahlweise
) fiir ST,
Amiga,

“mmm W I(l X Hotshot
s ddictive

4 Frage: Wie oft konnte
' ‘ Kennwort: ,,Tor

der FC Bayern Miinchen
Meisters erringen? (unbedingt Computersystem angeben!)

bisherdenTitel des Deutschen

Das sind die Prelse, die SSI verlosen l1aBt:

29 X POOL OF RADIANGE (64er Disk)
o X HEROES OF THE LANGE (ST)
0 X FANTASY-ROLLEN-BRETTSPIELE
5 T-SHIRTS i

Postkarte mit Systeman- P — i, Was bedeutet ,,SSI“?
gabe + Losungswort an i ¥ - g a) Strategie Simulations, Inc.
die ASM-Redaktion: ? é | 3 3 b) Super Soft, Indiana

Kennwort: ,,SSI“ A ¥ g 3 c) Strategie Soft, Ingolstadt




Anwender

Das Filmstudio des Spielekonigs

Sy-
stem: Amiga, Preis: ca.150 DM,

Programm: Fantavision,

Hersteller: Broderbund Soft-
ware, USA, Muster von: Ami-
gaoberland, Hohenwaldstr. 26,
6374 Steinbach.

and hoch, wer sich noch
Han die Firma BRODER-

BUND erinnert! Was, nur
der &éltere Herr mit Glatze? Nun,
das wére vor drei Jahren an-
ders gewesen. Zu dieser Zeit
war die Firma mit Superspielen
wie Loderunner und Karateka
ganz groB im Geschaft. BRO-
DERBUNDS diesjahriges Co-
meback soll aber nicht mit ei-
nem neuen Spiel eingeleitet
werden, sondern mit einem Ani-
mationsprogramm fir den Ami-
ga namens FANTAVISION.

Neben der Programmdiskette
enthalt die Verpackung eine
anschaulich illustrierte (engli-
sche) Anleitung, die den Ein-
steiger Schritt fur Schritt in die
Welt der Computeranimation
einflhrt. Auf der Diskette befin-
den sich auBer dem eigentli-
chen Programm noch ein Ab-
spielprogramm fir die fertigen
Filme und einige erstklassige
Animationen des Grafikers
Sachs (Ports Of Call).

Der erste Eindruck bei der Bild-
schirmgestaltung: Total un-
tibersichtlich! Vier Bedienlei-
sten plus Titelzeile Iimmeln auf
dem Bildschirm herum,und nur
ein kleiner Ausschnitt verbleibt
zum Editieren einer Szene. Et-
was Erleichterung bringt das
Ausschalten der Bedienleisten
mittels SPACE-Taste. Dem
mausgewohnten Benutzer feh-
len zwar nun die Schnellmenis,
aber alle Funktionen lassen
sich auch durch Tastaturse-
quenzen aufrufen, was nach
kurzer Einarbeitungszeit
durchaus nicht mehr lastig ist.
Beliebige IFF-Bilder kdnnen
geladen und als Hintergrund
verwendet werden. Der Hinter-
grund ist bei allen Szenen ei-
nes Filmes derselbe und kann
leider nicht bewegt werden,
denn nur Objekte lassen sich
bewegen. Auch ein nachtragli-
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ches Editieren des Bildinhaltes
ist nicht moglich. Nur auf eine
einzige Weise kann der Hinter-
grund verandert werden: FAN-
TAVISION laBt es zu, einen be-
liebigen Bildausschnitt als
Brush zu definieren und an be-
liebige andere Stellen zu ko-
pieren. Diese Brushes kénnen
gedehnt, gestaucht, gezerrt,
gedreht und auf noch mehr Ar-
ten gedingst werden. Wer aber
selbst Hintergrundbilder ent-
werfen mdchte, kommt um den
zusétzlichen Erwerb eines Mal-
programms nicht herum. Die
Bildbestandteile, die dann von
FANATVISION animiert werden
kénnen, nennt das Programm
.Objekte“. Aus den Grundfor-
men Rechteck, Kreis und Linie
lassen sich beliebige Objekte
kreieren. Diesen Objekten sind
Farben oder die vom Programm
vordefinierten Muster zuzuord-
nen. Komplexitdt und Anzahl
der Objekte hangen dabei fast
ausschlieBlich von der Spei-
chergréBe ab. Die Objekte sind
nach Erstellung beliebig ver-
schiebbarund auchinderForm
dnderbar. Auch die aus dem
Hintergrund ausgeschnittenen
Brushes kénnen als Objekt ver-
wendet werden.

Mit jeder einzelnen Szene kann
sogar ein beliebiger Sound ver-
kettet werden. Erlaubt sind alle
digitalisierten Sounds im
8SVX-Format, also IFF-Stan-
dard. Das sonst so agile Pro-
gramm enttduscht hier durch
seine geringen Soundméglich-
keiten, die sich im Zuordnen ei-
nes Tonkanals und einer Laut-
stérke schon fast erschépfen.
Winschenswert wére z.B. eine
Funktion, die auch das Abspie-
len komponierter Téne wie z.B.
Sonix-Dateien ermdglicht.
Trotzdem ist dies schon ein
groBer Fortschritt gegentlber
dem stummen Aegis Animator.
Die eigentliche Arbeit mit Fan-
tavision gestaltet sich nun wun-
derbar einfach (oder einfach
wunderbar?). Jeder Film be-
ginnt mit Szene eins. Hier
nimmt man zun&chst einige
wichtige Einstellungen vor, die
den ganzen Film betreffen, wie
z.B. Auswahl der Farbpalette

und der Hintergrundgrafik. Nun
beginnt die mihseligste Arbeit,
nadmlich der Entwurf der be-
weglichen Objekte. Der Sound
wird zuletzt definiert. Ist alles
richtig positioniert, dann steht
ja eigentlich Szene zwei nichts
mehr im Wege. Deshalb klickt
man einmal das Feld mit der
Aufschrift ,Clone” an. Dieses
Feld tut nun nichts anderes, als
von Szene eins eine exakte Ko-
pie anzufertigen und diese als
Szene zwei abzulegen. Der Be-
nutzer hat es nun denkbar ein-
fach: Wenn er eine Bewegung
erzeugen mochte,verschiebter
in der neuen Szene eines oder
mehrere Objekte per Mausklick
in die gewlinschte Richtung.
Selbstverstandlich kédnnen die
Objekte dabei wieder beliebig
gedreht, gestaucht und ge-
dingst werden. Mit anderen
Worten: In jeder Szene stehen
die selben Editierméglichkei-
ten offen.Nurin Szene eins sitzt
der Benutzer zunéchst vor ei-
nem leeren Blatt. In allen ande-
ren Szenen kann er die Kopie
einer anderen Szene zum Aus-
gangspunkt nehmen. Beim An-
zeigen eines Films berechnet
das Programm dann automa-
tisch alle Zwischenschritte in
der Bewegung und zeigt sie an.
Selbst Farbibergange werden
auf Verlangen weich umge-
blendet.

Sonstige Eigenschaften: FAN-
TAVISION unterstitzt alle Auf-
l6sungen des Amiga.LORES ist
ebenso moglich wie MED-RES,
HIRES und OVERSCAN. Dabei
ist der Overscan-Modus ein
recht guter Ersatz fir die feh-
lende PAL-Aufldsung. Das sen-
sationelle an FANTAVISION ist
es jedoch, daB auBer den nor-
malen zwei bis 32 Farben auch
der HAM-Modus zur Verfligung
steht! Damit ist Fantavision das
einzige Animationsprogramm
(auBer den Ray-Tracing-Pro-
grammen), das HAM zulaBt. Lei-
der fihrt das nicht zu so guten
Ergebnissen, wie es win-
schenswert ware. Jedes Ani-
mationsprogramm  erfordert
schnelle und damit ungenaue
Grafikroutinen, und darum sind
die im HAM-Modus oft zu beob-

achtenden farbigen Streifen
bei der Animation nicht zu ver-
meiden. Das macht diesen Mo-
dus fur professionelle Anima-
tionen unbrauchbar. Dafiir zeigt
das Programm in den anderen
Farbmodi,was es kann.Dasvon
anderen Animationen bekann-
te Ruckeln kann man bei FAN-
TAVISION getrost vergessen.
Das Programm ist so unglaub-
lich schnell,daB esauch beider
gleichzeitigen Bewegung meh-
rerer Objekte nicht ins Schleu-
dern kommt. Endlich einmal ein
Programm, das den Amiga
nach jetzigem Kenntnisstand
voll ausnutzt!

EinWort zur Bedienbarkeit: Wer
Icons mag, der ist mit den vier
Schnellmenis gut bedient, was
leider auf Kosten der Uber-
sichtlichkeit geht. Profis kén-
nen die Menils wegblenden.
Ansonsten kann ich nur sagen:
FANTAVISION ist das erste Ani-
mationsprogramm, das selbst
ich als ,Animationslaie“ sofort
verstanden habe. Ich weigere
mich zu glauben, daB es noch
einfacher geht!

FANTAVISION weist zwar klei-
nere Schwéchen im Bereich
Sound und Ubersichtlichkeit
auf.Was bei einem Animations-
programm zahlt, ist aber, wie
einfach und schnell sich Ani-
mationen herstellen lassen.
Und da macht FANTAVISION al-
len anderen etwas vor. Gdbe es
bei den Anwenderprogrammen
den Hitstern zu verteilen - Fan-
tavision hétte ihn! Im Moment
sind alle meine Bekannten im
FANTAVISION-Fieber; je ofter
man das Programm benutzt,
desto begeisterter ist man von
diesem schlichtweg genialen
Programm!

B Guido Coenen

Positiv: Auch bei 512K voll
lauffahig, absturzsicher, un-
terstitzt samtliche Auflo-
sungen, unglaublich
schnell, ,narrensicher".

Negativ: Schlechte Sound-

ausnutzung
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Ein Interface macht Dampf!

Programm: Disciple DOS 3, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 270
DM, Hersteller: Miles Gordon
Technology, England, Muster
von: Delta Soft, Schtnwal-
derstr. 55, 1000 Berlin 20.

Ein Spectrum mit Floppy, geht
denn das? Aber klar, und wie!
Zwar gab es schon einige Flop-
pysysteme fur diesen Rechner,
der sich seine Programme im-
mer noch weitestgehend von
Kassette reinsaugt, aberkeines
dieser Dinger war wohl so uni-
versell verwendbar wie das
DISCIPLE DOS 3 der MILES
GORDON TECHNOLOGY. Die
Bezeichnung ,DOS 3 bezieht
sich dabei auf die neueste Ver-
sion dieses technischen Gold-
stlicks, das wir genau unter die
Lupe genommen haben.

Mit Hilfe dieses Interfaces istes
jetzt n&mlich madglich, den
Specci an jedes beliebige
Laufwerk anzuschlieBen, das
iber einen Sugart-Bus verflgt.
Dieser Bus ist weitverbreitet, so
daB es z.B. auch ohne weiteres
moglich wére, ein ST-Laufwerk
an das Interface anzustecken.
Die technischen Daten sind da-
bei wahrlich beeindruckend:
Die Discs kénnen wahlweise
mit 40 oder 80 Tracks formatiert
werden, was einer Speicher-
menge von 380 Kbyte, bzw. 780
Kbyte (double density) ent-
spricht. Benutzt man gar zwei
doppelseitige Laufwerke mit
doppelter Dichte, so sind bis zu
1,56 Mbyte frei, ohne daB dabei
ein Byte des RAM-Speichers
belegt wird!

Das Disciple verarbeitet die
Datenmengen unglaublich
schnell: In spatestens acht Se-
kunden wird ein File von 128
Kbyte Lange geladen!!! Die
Spectrum 128K-User wird's
besonders freuen, muBten sie
doch bis jetzt bis zu 10 Minuten
beim Einladen eines Program-

Ileaes vom .4

Programm: Norton Utilities, Ad-
vanced Edition, System: IBM-
kompatibler PC, Preis: ca.
350.-, Hersteller: Peter Norton
Computing Inc., 2210 Wilshire
Blvd. 186, Santa Monica, CA
90403, USA. Muster von: RWL
PC-Soft, Reutlinger Str. 31,
7146 Tamm.

Wer kennt ihn nicht, den 'Ober-
Guru’ des IBM-PC, den Mann,
dessen Name in der MS-DOS-
Welt schon fast so etwas wie ei-
ne Legende ist - Peter Norton.

i
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mes warten! Komplizierte Ein-
gaben oder neue Befehlssatze
braucht Ihr aber fiir die Benut-
zung dieses Wunderdings nicht
zu lernen, denn das DOS 3 fugt
sich nahtlos in das normale Be-

munikation betreffen. Sind alle
Fragen des Systemfiles beant-
wortet, wird dieses Programm
auf Disc abgesaved. Es ist
nichts anderes als das DOS
des Disciple und muB nach

triebssgstem ) Netzunter-

ein und ist vo e n brechung im-
f Positiv: unglaublich schnel- ;
e . [ 1o Ladazeiten, " hons | Ter, neu i
rodrive-Befeh- | Schreibdichte, zwei Stan- | p gebootet
len. Aber es | dad-Sinclair-Joystickports, werden.  Nor-
geht natrlich Druckerinterface, perfekte mala .Hesets
noch einfa- | AnPassunganfastalleFlop- | /0 ciont das
cher: Nach der | PYS und Drucker, weitrei- | nng aber
Eingabe von | chende Vernetzungsmdg- | <t qi0e denn

: lichkeiten, simple Befehls- e

CAT 1 erscheint | o wopiertfastalle Soft- | das  Disciple
das Directory Y iop hat einen eige-

der jeweiligen
Disc, wobei die

ware, gute Hardware-Doku-
mentation und Handbuch,
Spectrum-Bus wird durch-

nen Speicher.
Argerlich wird's

Programme = : b nur dann, wenn
d_urghnumme- gigucr:jrtté-lgillgeesnes RAM fir | \ieitere ~ Peri-
;I'_;rrt] S':Sr']T'SFg Negativ: ,Snapshot* saved ngé;qe ;Ehf_e"
LOAD b1 wird | nicht _tatséchliche Pro- | £ Datorbus
Programm Nr.1 | grammiénge, umstandliche | .o ocopiossen
eingeladen. Namensgebung der Pro- wir%l (z.B. ein
Einfacher SERIHG: Multiface), die
geht’s nimmer, das Disciple
oder? zum Absturz bringt (in selten-

Das Disciple kann aber natir-
lich noch mehr, als nur Pro-
gramme zu laden und spei-
chern. Die Entwickler haben
dem Disciple namlich noch ein
Druckerinterface, zwei Joy-
stickports, zwei Schnittstellen
fur die Kommunikation mit bis
zu 63 Computern gleichzeitig
und eine ,Snapshot“-Funktion
beschert. DaB dabei der nor-
male Spectrum-Bus weiterge-
fuhrt wird, versteht sich von
selbst.

Das Druckerinterface arbeitet
tubrigens mit Centronic- oder
Epson-kompatiblen Druckern
zusammen und laBt sich pro-
blemlos mit dem mitgelieferten
Systemfile anpassen. Dieses
Systemfile nimmt auch alle an-
deren Einstellungen vor, die die
Floppy und Computer-Kom-

Neben seinem bekannten Pro-
grammer’s Guide ist er vor al-
lem durch die Utilities, einem
dicken Blndel nitzlicher Hilfs-
programme, die dem geplagten
PC-Anwender das Leben er-
leichtern, berithmt geworden.
Diese liegen nun in der Version
4.0 & ADVANCED EDITION vor,
und ich hatte die Ehre, sie mir
ansehen zu dirfen.

Es handelt sich um eine Palette
von 23 (!) einzelnen Program-
men, die mit Hilfe des ,Norton

sten Féllen kann dies auch mit
eingeladenen Programmen
passieren).Aberauch dagegen
kann sich der User wappnen,
indem er den ,Hemmknopf“
driickt. Dieser seltsame Knopf
schaltet das Betriebsystem
ndmlich aus. Um wieder ins
DOS zu gelangen, muB der ein-
gerastete Knopflediglich noch-
mal gedriickt werden.

Okay, widmen wir uns jetzt noch
der wahrscheinlich wichtigsten
Funktion des Disciples, dem
Anlegen von Sicherheitskopien
auf Disc, denn — wer moéchte
denn nicht endlich seine teuf-
lisch gut geschiitzten Games
von Kassette auf Diskette ri-
berziehen? Nichts einfacher
als das!

Jedes Frogramm kann mit dem

~Snapshot-Button* auf Disc ri-
bergezogen werden. L4dt man
es dann wieder, wird es genau
da gestartet, wo es beim Ab-
speichern gestoppt wurde.
Auch Screens lassen sich so
absaven, wobei auch zwei Sc-
reens gleichzeitig auf einem
Drucker ausgegeben werden
kénnen. Wer besonders viel
Speicherplatz braucht, kann
seine  Maschinensprachpro-
gramme sogar noch als Execu-
te-File im DRAM des Disciple
ablegen. Gestartet wird es
dann automatisch nach dem
Laden an der angegebenen
Adresse.
Bei meinem Test zeigte sich,
daB mit dem Snapshot-Button
ca. 95% aller professionellen
Software abgesaved werden
kann. Nur bei Vixen und Tai Pan
weigerte sich der Spectrum
nach dem erneuten Einladen
beharrlich, daB Programm wie-
der zu starten. Leider wird beim
Absaven auch nicht der tat-
sachlich benutzte Speicher auf
der Diskette abgelegt, sondern
nur 48 oder 128K-Files. Diese
Files haben zudem keine varia-
blen Namen, sondern werden
vom Disciple mit ,Snap A"
.Snap BY usw. durchnumme-
riert. Will man diese Namen an-
dern, ist eine ERASE (Pro-
grammname) TO (Programm-
name)-Anweisung notwendig.
Hatt's nicht ein bissel simpler
sein kébnnen?
Alles in allem ist das DISCIPLE
aber ein starkes Stlck fur den
Specci, das diesen Computer
sicherlich aufwertet und fur
neue Anwendungen nutzbar
macht. Die Méglichkeiten die-
ses Interfaces sind so vielféltig,
daB ich jedem, der das nétige
Kleingeld besitzt, das Disciple
ans Herz legen méchte. Firden
Spectrum gibt’s derzeit wohl
nichts besseres.

Michael Suck

M—-Papsl‘”f_

Integrators” (NI) bequem auf-
gerufen werden. Direktes La-
den der einzelnen Programme
aus DOS heraus ist nattrlich
auch méglich,derNlaberliefert
zu jedem dieser Werkzeuge au-
tomatisch eine Kurz-Beschrei-
bung. Samtliche Utilities sind
noch mit zusétzlichen Hilfsbild-
schirmen ausgestattet, so daB
man mit den ,Nortons“arbeiten
kann, chne ein einziges Mal ins
Handbuch sehen zu missen.

Aufeinen Nennergebracht sind

die ,Nortons“ ein hochentwik-
kelter Disketten-Monitor, mit
dem in komfortabler Weise so
ziemlich alles moéglich ist. So
kann man sich Uber die ver-
schiedensten Dinge detaillierte
Informationen geben lassen,
wie z.B. Disketten-Aufzeich-
nungsformat, Sektoren-Bele-
gung, usw., und mit ,System In-
formations“u.a.den bekannten
+Norton Faktor berechnen, ein
Vergleich der PC-Leistung zum
IBM-XT.
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Man kann die Diskette nach be-
stimmten Daten durchsuchen,
Dateien auf Schreib/Lese-Feh-
ler testen und Disketten (auch
Festplatte) auf Zuverlassigkeit
prifen, schadhafte Bereiche
markieren (so daB DOS nichts
mehr darauf schreibt) und evtl.
sogar Daten aus einem schad-
haften Bereich retten. Natrlich
kann man auch auf versteckte"
Dateien (z.B. IBMIO.SYS) zu-
greifen und Datei-Attribute (z.B.
READ-ONLY) andern. Auch
das Sortieren von Directory-
Eintradgen ist komfortabel.

Das Kernprogramm bilden die
eigentlichen ,Norton Utilities"
(NU), mit denen man sich den
Disketten-Inhalt ansehen und
einzelne Bytes gezielt &ndern
kann. Man kann Datei-oder
Sektor-orientiert vorgehen,
und die NU’s stellen sogar je
ein Spezial-Men fir die Mani-
pulation des Boot-Sektors, der
FAT- und der Directory-Area zu
Verfligung. Aber Vorsicht, das
ist kein Spielzeug! Nur all zu
leicht kann man durch Manipu-
lation von Spur 0 eine Diskette
fir DOS komplett unleserlich
machen!

Die vornehmste Aufgabe des
ganzen Pakets aber ist das Ret-
ten versehentlich geldschter
Daten. Vielfaltig ist die Unter-
stutzung, die der verzweifelte
Anwender von Peter Norton be-
kommt. ,Quick Unerase” stellt
blitzschnell und Dialog-ge-
steuerte Dateien wieder her
(DOS ist ndmlich ganz schén
faul, es loscht die Daten nicht

richtig, sondern ersetzt den
ersten Buchstaben des Datei-
Namens durch den Wert 229,
wodurch die Datei fur MS-DOS

ror-Level an DOS. ,Ask“ und
,Beep“sind gedacht fiir die Pro-
grammierung eigener Batch-
Dateien (und genau das, was in

aufhort zu exi- MS-DOS
i i ]

S&‘ﬁ:g;]q)éve 'B'It_ Positiv: Sehr viele, z.T. ein- fzemtﬁ}térletzt
Tectory® sogar | Malige Funktionen, viele gibt es zwei
ein komplettes Hllfsbiid§chlrme, unerreicht ‘gefahrliche’
Verzeichnis stark beim Retten geldsch- | 5.0 e

Die NUs kan- | ter Daten, liefert detaillierte WipeFile* und
nen auch Reste | DYStém- und Disketten-in- "WipeDisk® mit
von Dateien fom]atlonen, ; untprsti]tzt "denen Ijaten
retten, deren |J€8liche Manipulation an | . opich
Sektoren von | Disk/Festplatte. .| physikalisch
aridaren Daten Negativ: Mendflhrung teil- geldscht  wer-
bereits teilwei- ﬁe's.fb sghr ‘:'métarl'fm?]h’ den kénnen, in-
se berschrie- | 'andbuch nurin Engliseh. | 4o die ent-

ben worden

sind.

Zwei besondere H&hepunkie
sind ,Format Recover",das eine
versehentlich formatierte Fest-
platte wieder restauriert, und
~SpeedDisk” Durch haufiges
Lédschen und Hinzufigen kén-
nen die Sektoren einer Datei
nicht mehr unmittelbar hinter-
einander auf der Diskette ange-
ordnet sein, sondern weit ver-
streut liegen, wodurch die Zu-
griffszeit auf diese Datei gewal-
tig steigt. ,SpeedDisk" organi-
siert die belegten Sektoren um,
so daB alle Dateien ,an einem
Stiuck” auf der Platte zu liegen
kommen.

JFile Info“ ergdnzt den Datei-
Namen um einen kurzen, be-
schreibenden Text. Mit ,Beep”
kann man Téne und ganze Me-
lodien erzeugen. ,Ask" wertet
einen Tastendruck aus und
Gbergibt den Code als sog. Er-

sprechenden

Bereiche aufder Disk mit einem
beliebigen Byte-Wert (mehr-
mals) Uberschrieben werden.
Diese Programme erfiillen so-
gar die Sicherheits-Bestim-
mungen der US-Regierung.
Zum Handbuch wére zu sagen,
daB leider keine einzige Abbil-
dung darin enthalten ist, an-
sonsten ist es sehr ordentlich
und Ubersichtlich aufgemacht,
wirklich vorbildlich. Als Beiga-
be gibt es eine kleine Broschii-
re, in der knapp, préazise und
doch Uberraschend allgemein-
verstandlich (typisch Peter
Norton) alles Wesentliche
(auch einige Feinheiten) zum
Thema Diskette erklart sind.
Gute bis sehr gute Englisch-
Kenntnisse sind allerdings Vor-
aussetzung, denn von Hand-
buch und Broschire gibt's kei-
ne deutsche Ubersetzung.

Die ,Norton Advanced" stehen

aufdem Markt ziemlich konkur-
renzlos da, nur die PC-Tools de
Luxe (siehe ASM 3/88!) kénn-
ten eine Alternative sein, aber
es gibt auch deutliche Unter-
schiede. So bieten die PC-Tools
zwar einen Text-Editor, ein Bak-
kup-und Cache-Utility,die Nor-
tons dafur aber ,File Info*, ,Wi-
peFile/Disk", ,Ask", ,Beep” und
detailliertere Disk- und Sy-
stem-Informationen. Nur bei
den Nortons ist das Directoy-
Sortieren auch interaktiv még-
lich,d.h.,daB man jeden Eintrag
gezielt positionieren kann, bei
PC-Tools ist man aufdie alpha-
betische Reihenfolge festge-
legt. PC-Tools orientieren sich
starker an den Belangen eines
MS-DOS-Anwenders und bie-
ten eine Verbesserung und Er-
weiterung (z.B. MOVE, COMPA-
RE) der MS-DOS-Befehle, wo-
hingegen die Nortons wesent-
lich starker sind, wenn man in
die Tiefe der Disk-Bytes drin-
gen und z.B. geldschte Daten
retten will. Was die Benutzer-
Fuhrung betrifft, bieten die Nor-
tons zwar wesentlich mehr und
bessere Hilfshildschirme, die
Mend-Struktur ist aber viel um-
standlicher (viele Men(s mit je-
weils’ nur wenigen Wahlmég-
lichkeiten).

Zusammenfassend wéren die
PC-Tools de Luxe eher fir je-
manden geeignet, der sich den
Anwender-Alltag  erleichtern
will; der (angehende) Disket-
ten-Profi aber dirfte kaum an
den ,Norton Advanced“vorbei-
kommen. Stephan de la Motte

wSpeccy diskutiert Kurven?'’

Programm: Kurdis, System:
Spectrum, Preis: 30,-DM, Her-
steller: Friedemann Seebass,
Huninger StraBe 28, 1000 Ber-
lin 33.

Wenn es fur Sie zutrifft, daB Sie
a) einen Spectrum besitzen
und b) gleichzeitig zu den ar-
men Schw... gehdéren, die noch
die Schulbank driicken, dann
kénnte sich das Programm
KURDIS von F. SEEBASS fir
Sie als auBergewdhnlich niitz-
lich erweisen, sofern Kurven-
diskussion auf dem Lehrplan
steht. Ich denke da in erster Li-
nie, ebenso wie der Autor des
Programmes, an die Schiler
der gymnasialen Oberstufen.

Da dieses Thema auch erst
kurzlich auf meinem Lehrplan
stand, sind meine Erinnerun-
gen an die Begriffe Extrem-
punkte, Wendepunkte, Nullstel-
len, Ableitungen,... noch recht
frisch. Damit auch die letzte
Hemmschwelle vor dem Pro-

128

gramm abgebaut wird, gibt es
noch eine sehr gute, witzige
und leicht verstandliche Anlei-
tung far das Programm - in
Deutsch natirlich. Einige Vor-
kenntnisse sollte man jedoch
mitbringen.

Was kann Kurdis? Kurdis ist in
der Lage, beliebige zweidimen-
sionale Funktionen und Kurven
in der X-Y-Ebene grafisch dar-
zustellen und ausfihrlich zu
analysieren (auch Flachen-
und Kurvenintegrale). Zur grafi-
schen Darstellung sind Zusam-
mensetzungen aus bis zu drei
Teilfunktionen/-kurven  mdg-
lich. Es wirde hier zu weit flih-
ren, auf Einzelheiten der Kur-
vendiskussion einzugehen, der
Vollstdndigkeit halber aber
noch etwas (ber die Pro-
grammoptionen:

Man kann (selbstverstéandlich!)
den Definitionsbereich einge-
ben, in Y-Richtung verschie-
ben, die Y-Achse strecken, eine

Grafik ins RAM speichern, eine
Wertetabelle erstellen, einzelne
Funktionswerte ausgeben las-

ke Handbuch recht ausfiihrlich
aufalle Funktionen eingeht. Na-
tarlich fehlen auch Beispiele,

sen, die erste Ableitung zeich-  Druckeranpassung, Microdri-
nen, Integrale ve-Anpassung
errechnen, e . : und die Doku-
jeden Fall ge- ‘ Programmva-

nug. Dem ma-
thematikinte-

Handbuch, einfach zu ver-
stehen, sehr hilfreich bei
Rechen- und Zeichenkon-

riablen (dasTeil
ist in Basic ge-

ressierten_ troila schrieben, et-
ggggéeer}:vlrd S | Negativ: Programm ist in ‘ggﬁer Iangasgg:
Zwar kar{n Kur- Basic geschrieben (stdrt trotzd'em ut)
: 4 aber kaum) : i gby.
dis nur die Re- Mir hat's sehr
chenarbeit gut gefallen.
Ubernehmen (ein biBchen KURDIS beweist zudem, daB

Zeichnen nattrlich auch), aber
das Prinzip der Kurvendiskus-
sion muBte man schon verste-
hen, damit das Programm ,was
bringt“ Als groBe Hilfe dient es
z.B.beim Uberprifen der Rech-
nung sowie der Zeichnung des
Funktionsgraphen (mein Gott,
was hab’ich schon fur'n Mist
gezeichnet). Insofern stellt Kur-
dis schon eine groBe Hilfe dar,
zumal auch das 50 Seiten star-

man fir solche Rechen- und
Zeichenaufgaben auch auf
Rechnerwie ST oder Amiga ver-
zichten kann. Das Programm
gibt es Gibrigens nicht nur beim
Autor, sondern auch bei Kai Uf-
fenkamp, Gartenstr.3,4904 En-
ger und bei E. Reitemann, Fil-
lenbachstraBe 11, 4000 Dus-
seldorf 30. ,Kontakte, die Sie
nutzen sollten!”

Peter Braun

S
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Programmierhilfe in dBase Ill-Plus

Programm: db-Menu, System:
IBM AT und Kompatible, Preis:
ca. 210 Mark, Hersteller: EDV-
Beratung Hans Bossek, Tassi-
loweg 8, 8130 Starnberg, Mu-
ster von: siehe Hersteller.

Viel Arbeitszeit ist notwendig,
um Eingabemasken zu erstel-
len. Mit DB-MENU senken dBa-
se-Programmierer diese Ent-
wicklungszeiten um 50 bis 80
Prozent !

,Gute Software ist auch optisch
anprechend zu programmie-
ren.“ Diesem Umstand Rech-
nung zu tragen ist schwierig
und zeitraubend.Insbesondere
dBase-Programmierer wissen,
wieviel Nerven es kostet, eine
ansprechende Eingabemaske
zu generieren. Hilfreich ist in
diesem Fall der Menligenerator
DB-MENU. Mit diesem, selbst

in dBase erstellten Utility sind
Auswahlmenls  komfortabel
und einfach zu gestalten.
Grundlage von DB-MENU sind
Windows (Fenster). Inhalte der
Fenster sind vom Anwender frei
definierbar. Im Gesamtsystem
unterscheidet DB-MENU zwi-
schen 4 Ober- und diversen
Unterfenstern (s.Bild 1.0).Die 4
Oberfenster sollten verschie-
dene Anfangskennziffern ha-
ben, da in diesem Fall zusétz-
lich zur Cursorsteuerung Un-
termenis auch Uber Anfangs-
buchstaben wahlbar sind. (Bei-
spiel Bild 1.0: ,A* zeigt das Auf-
tragswesenfenster und ,B“ das
Buchhaltungsfenster.) In Ober-
fenstern sind bis zu 14 Zeichen
anzugeben, DB-MENU zen-
triert automatisch! (Siehe Bild
2.0). Sind alle Oberfenster defi-
niert, erwartet der dBase-Me-
nugenerator Eingaben zu den

Unterfenstern der Oberbegriffe
sowie, falls gewiinscht, Einga-
ben fur ein Hilfefenster. Sind
diese Texte definiert, ist Punkt
,Eingabemasken generieren*
optisch beendet. Was noch
Uber den dBase-Befehl MODI-
FY COMMAND anzugeben ist,
sind die Funktionen, die aus-
zufihren sind, wenn ein Pro-
gramm Uber die DB-MENU er-
stellte Maske aufgerufen wur-
de. Farben fur SAY- und GET-
Darstellungen kénnen eben-
falls definiert werden.

Ein fleiBiges Helferlein

DB-MENU spart viel Zeit beim
Gestalten von dBase-Masken.
Innerhalb von 10 bis 20 Minu-
ten sind Programmierer dieser
Datenbank in der Lage, Men(is
mit DB-MENU zu erstellen und
den Vorteil der Zeiteinsparung

voll zu nutzen. Da DB-MENU in
dBase geschrieben wurde, ist
als Basisgerat ein AT-kompati-
bler Computer anzuraten. Bei
einem XT-System mit 4,77 MHZ
ist db-Menu aufgrund der ho-
hen Flexibilitat zu langsam. Fa-
zit: Fir 220 Mark eine groBe Hil-
fe fur Computeranwender, die
ofter Programme in dBase llI-
Plus erstellen. Wenzel

Positiv:

Einfache Erlern- und Be-
dienbarkeit, erstellte Mas-
ken in dBase-IlI-Plus-Quell-
code, per dBase-llI-Plus-
Compiler compilierbar, im
Preis interessant.

Negativ:

Etwas langsam in dBase llI-
Plus (14Bt sich durch Compi-
lieren beheben)

&in Meisterwerk kebirt zurick!

Programm: Deluxe Paint Il PC,
System: MS-DOS mit min.
640kByte, Preis: ca. 300 DM,
Hersteller: Electronic Arts, Mu-
ster von: Markt & Technik AG,
Haar.

DELUXE PAINT llist bereits seit
1985 ein fester Begriff flr jeden
Amiga-Besitzer. Es ist mehr als
nur ein einfaches Grafikpro-
gramm, zumindest auf dem
Amiga stellt es alles andere in
den Schatten. Aus diesem
Grunde wurde es zu einem
Amiga-Standardprogramm,
welches (brigens auch von
den meisten Softwarehdusern
eingesetzt wird.

Jetzt versucht die Herstellerfir-
ma ELECTRONIC ARTS, die-
sen Erfolg noch einmal zu wie-
derholen, indem Sie DELUXE
PAINT auch fir den PC anbie-
tet. Beim PC muB sich DELUXE
PAINT allerdings gegen harte
Konkurrenz durchsetzen, wo-
bei Paintbrush oder Dr. Halo si-
cherlich harte Brocken sind.
Ich war gespannt, was DELUXE
PAINT diesen Programmen
entgegenzusetzen hat, und ha-
be mir eine der ersten Versio-
nen besorgt.

Angenehm Uberrascht war ich,
als ich feststellte, daB das Pro-
gramm bereits mit einem deut-
schen Handbuch ausgeliefert
wird. Das Programm selbst be-
findet sich auf einer einzigen
Diskette. Eine zweite Diskette
enthalt Bilder und Pinsel fur die
ersten Ubungen. Das Pro-
gramm ist duBerst einfach zu
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installieren, denn eine vorhan-
dene Batch-Datei legt Unterdi-
rectorys an und kopiert die ein-
zelnen Files entsprechend. Ei-
ne Festplatte ist zwar nicht un-

Amstrad-Adapter unterstitzt.
Es versteht sich von selbst, daB
DELUXE PAINT seine Eigen-
schaften um so besser aus-
spielen kann, je leistungsf4hi-

? Datei

Fotos (2): PC-Version

Par Bild Mod Pinsel
- : i

Farbe Ty

bedingt erforderlich, jedoch zu
empfehlen. Erforderlich ist al-
lerdings eine Speicherkapazi-
tat von 640 KByte, wobei tiber
200K alleine schon vom Pro-
gramm selbst verwendet wer-
den. Dafir wurde auf die |&sti-
gen Overlay-Dateien ganz ver-
zichtet, praktisch alle Funktio-
nen arbeiten, ohne vorher
nachladen zu mussen. Beson-
dersviel Wert wurde aufdie Un-
terstitzung zahlreicher Grafik-
karten gelegt. So werden prak-
tisch VGA, MCGA, EGA, CGA,
HERCULES sowie Tandy und

ger die Grafikkarte ist. Mit einer
CGA-Karte wird man wohl
kaum glicklich werden, eine
EGA Karte sollte es schon sein.
Nachdem man DELUXE PAINT
aufgerufen hat, muB zuerst die
Grafikkarte bzw. die Auflésung
angewahlt werden. Da wir eine
recht leistungsstarke ATI-VIP
Karte zur Verflugung hatten,
wahlten wir natdrlich gleich die
Auflésung von 640x480 mit 16
Farben. Wenige Sekunden da-
nach meldet sich das Pro-
gramm mit der gewohnten Me-
nd-Technik: Oben eine Pull-

down-Menileiste und rechts
die Darstellung der verschie-
denen Grafikwerkzeuge sowie
die zur Verfiigung stehenden
Farben.

Aufden ersten Blick wirkt Delu-
xe Paint im Vergleich zu Paint-
brush eher mager als komforta-
bel. Die Anzahl der Werkzeuge
schien gering, und Muster wa-
ren Uberhaupt nicht vorhan-
den. Auch aus den Pulldown-
Funktionen wie Perspektive
oder Hintergrundsperren wird
man auf den ersten Blick nicht
schlau. Tatséchlich verhalt
sich das Programm zu den bis-
herigen PC-Zeichenprogram-
men sehr ungewéhnlich, so
daB einem doch das Lesen des
Handbuchs nicht erspart
bleibt.

Hat man erst einmal die ersten
Seiten durchgelesen, so stellt
man schnell fest, daB DPAINT Il
unglaublich viel leistet. Der
groBe Unterschied zu den bis-
herigen Programmen besteht
darin, daB die meisten Opera-
tionen Uber den sogenannten
Pinsel ausgefihrt werden. Un-
ter Pinsel versteht man die
Form des Zeichenstiftes. Zwar
sind, wie bei anderen Program-
men, schon mehrere Pinsel zur
Auswahl vorhanden, jedoch
kann man auch eigene Pinsel
verwenden. Das Erstellen eines
Pinsel erfolgt nicht Gber ein
Uibliches Pinsel-Window, son-
dern einfach durch das Aus-
schneiden eines beliebigen
Bildinhaltes. Der Pinsel wird da-
bei &hnlich wie ein Bild verwal-
tet, deshalb ist es moglich, ein
Bild als Pinsel oder ein Pinsel
als Bild einzuladen. Mit dem
Pinsel 1aBt sich bei DPAINT aber
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noch wesentlich mehr machen,
als einfach nur zu malen. So
kann man zum Beispiel ein
ganzes Objekt von einem Bild
in ein anderes bewegen. Man
kann sich praktisch eine ganze
Bibliothek von Figuren und
Symbolen anlegen und diese
spater zum Erstellen eines Bil-
des heranziehen. Aber auch
das Rotieren,Verschieben oder
sogar Verbiegen eines Pinsels
macht keine Probleme. Im Ge-
gensatz zu den meisten ande-
ren Programmen lassen sich
Bildschirmausschnitte stufen-
los rotieren - eine fantastische
Eigenschaft. Das Verbiegen ist
sicherlich ein weiteres Feature,
das DPAINT vorbehalten ist.

Aber es kommt noch viel dik-
ker! Neben den Gblichen Stan-
dard-Funktionen wie FILL, LI-
NE, BOX, CIRCLE, ELLIPSE,
SPRAY, UNDO usw. besitzt
DPAINT auch einen Perspekti-
ve-Modus. In diesem Modus
lassen sich Bildschirmaus-
schnitte (Pinsel) perspekti-
visch verandern. Nachdem
man einen Betrachtungspunkt
festgelegt hat, kann ein Objekt
um alle drei Achsen gedreht
werden. Ja, richtig, ich meine
drei Achsen, wobei zu den Ubli-
chen x- und y-Achsen die Tie-
fenachse z hinzukommt. Es ist
einfach unglaublich, was sich
fur Effekte mit dieser Funktion
erzielen lassen. Ein Teppich
|14Bt sich einfach nach hinten
umkippen oder an die Decke
kleben. Auch ein fliegender
Teppich, der gerade eine Kurve
dreht, macht keine Probleme.
Aber auch das perspektivische
Ausflillen von Flachen st
machbar. Nachdem man sich
fur einen gewilinschten Farb-
verlauf entschieden hat, wird
ein Objekt mit richtigem Licht/
Schattenverhaltnis ausgefilit.
Dies 4Bt sich auch mit einem
neuem Pinsel kombinieren, wo-
bei das Muster des Pinsels zum
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Fullen verwendet werden kann.
So erklart sich auch die Tatsa-
che, daB keine Muster im Men
zu finden sind. Man macht sei-
ne Muster einfach selbst und
legt sie als Pinsel ab. Einfach,
aber dennoch gut, nicht wahr?
Uber das Pulldownmeni BILD
erreicht man jedoch noch eine
Reihe weiterer sinnvoller Funk-
tionen. So lassen sich be-
stimmte Farben vor Uber-
schreiben schiitzen. Auch das
Zeichnen auf mehreren Bild-
schirmebenen wird unterstitzt.
Schitzt man beispielsweise
den Hintergrund, so kénnen im
Vordergrund Ver&dnderungen
vorgenommen werden, ohne
die Hintergrundgrafik zu ge-
fahrden. Eine besonders inter-
essante Funktion ist auch das
GLATTEN. Unsaubere Kanten
und Farblibergdnge werden
praktisch automatisch besei-
tigt. Auch das nachtragliche
Schattieren ist eine feine Sa-
che.

DPAINT verwaltet zwei Bild-
schirmseiten,wobeijedochdas
Format eines Bildes weit lGber
das der Auflésung hinausge-
hen darf. Mittels der Cursorta-
sten schiebt man einfach den
gewilnschten Bildausschnitt
ins Sichtfenster. Zum Beschrif-
ten von Grafiken stehen 16 ver-
schiedene Schriftarten bereit.
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Leider kann die SchriftgroBe
nur bei wenigen Schrifttypen
verandert werden. Hier hat
Paintbrush sicherlich einen
Vorteil zu verzeichnen. Ein Vor-
teil von DPAINT ist wiederum
die Tastenbelegung. Praktisch
alle Funktionen lassen sich
UberTasten abrufen,was ich far
sehr sinnvoll halte.

Natdrlich lassen sich die ein-
zelnen Bilder auch auf einem
Drucker ausgeben. Unterstitzt
werden hier praktisch alle
wichtigen Druckertypen wie
z.B.EPSON, OKI, NEC, LASER-
JET oder PAINTJET. Wie schon
bei Paintbrush ist auch das
Ausdruckformat frei wéhlbar.
Ich glaube, hier muB ich lang-
sam zum Ende kommen, der
Umfang der DPAINT-Funktio-
nen wirde sonst den Rahmen
der Anwenderecke sprengen.
Vergleicht man schlieBlich die
Eigenschaften von DPAINT mit
bisherigen PC-Grafikprogram-
men, so scheint mir DPAINT das
bis jetzt leistungsstarkste zu
sein. Insbesondere die per-
spektivischen  Mdoglichkeiten
gehen weit Gber die anderer
Programme hinaus. Leider gibt
es auch bei DPAINT einen Ha-
ken: Die Ausfihrungszeit vieler
Operationen 4Bt zu wiinschen
tbrig. Im Vergleich zur Amiga-
Version arbeitet das Programm

3-6 mal langsamer. Ein Turbo
XT oder besser noch ein AT ist
deshalb empfehlenswert. Auch
der Speicherbedarf des Pro-
grammes ist gigantisch, aber
auch verstéandlich. Funktionen
wie Hintergrundsperren filhren
nicht selten zu Meldungen wie
,Kein Speicherplatz mehr vor-
handen® Gerade wenn man mit
héheren Auflésungen arbeitet
wie z.B. VGA macht sich dieser
Nachteil immer ofter bemerk-
bar. Die interessantesten Funk-
tionen lassen sich dann oft nur
teilweise nutzen. Zwar unter-
stitzt das Programm auch zu-
sétzliche Speicherbausteine,
aber wer kann sich sowas
schon leisten. Auch das IFF-
Format, in denen die Bilder ab-
gespeichert werden, scheint
mir nicht das klrzeste zu sein.
Eine nutzliche Hilfe sind aller-
dings die beiden Utilities CA-
MERA und CONVERTER. Sie
erlauben es, praktisch jede be-
liebige Bildschirmgrafik von
DPAINT bearbeiten zu lassen.
Grafiken von Paintbrush, Micro-
soft Window, MacPaint lassen
sich sogar direkt konvertieren.
Alles in allem ist DPAINT also ei-
ne wirkliche Alternative zu vor-
handenen PC-Grafikprogram-
men, auch wenn der Abstand
nicht so groB ist wie beim Ami-
ga. Frank Brall

Positiv: Zahlreiche Pinsel-
operationen wie Biegen, Ro-
tieren, usw; unterstitzt fast
alle Grafikkarten und Druk-
ker; Speichererweiterun-
gen werden voll genutzt; lei-
stungsstarke  Funktionen
zur perspektivischen Ge-
staltung; Farbverlaufe und
Farbanimation moglich;
Teilbereiche lassen sich vor
Uberschreiben schitzen.
Negativ: Benotigt viel Spei-
cherplatz; Funktionen teil-
weise sehr langsam.

Rund um den Bootblock

Programm: Quinto-Utility-
Pack, System: Amiga, Preis: ca.
40 DM, Hersteller: Quinto-Soft,
Muster von: Roland Toonen,
Kevelaer.

Utility-Packs sind ja inzwi-
schen zu einer Modeerschei-
nung geworden. Hierist nun die
Vorstellung des neuesten
Sprosses aus der Utility-Fami-
lie. Es handelt sich hierbei um
eine Sammlung von kleinen
Programmen, die fast alle mit
dem Bootblock des Amiga zu
tun haben.Das erste Programm
nennt sich ScreenP. Nachdem
dieses Programm gestartet
wurde, iberwacht es unabhan-
gig von anderen Programmen
die Tastatur, den Joystick und
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die Maus. Wurde ca. 1,5 Minu-
ten lang keines dieser Einga-
begerédte betétigt, so schaltet
ScreenP den Bildschirm aus.
Bei der kleinsten Bewegung
wird der Bildschirm dann wie-
der aktiviert. Damit soll verhin-
dert werden, daB sich Grafiken
oder dhnliches in die Maske
des Monitors einbrennen.

Die Programme zwei und drei
sind in ihrer Funktion beinahe
identisch. Beide legen ein Me-
ni an, Uber das Programme ge-
startet werden konnen. Wah-
rend Makecat so arbeitet, daB
es das Ment-Programm in die
Startup-Sequence einbaut, tut
Bootcat das, was eigentlich
sein Name verrédt: Es schreibt
das Menil-Prg. in den Boot-

block, wo es dann sofort ange-
zeigt wird.

Wirklich gut zu verwenden ist
Nfstall. Hinter diesem Namen
verbirgt sich ein neuer Install-
Befehl, der in der Lage ist, ein
kleines Programm in den Boot-
block zu schreiben, welches
beim Booten das Fast-RAM
(Speichererweiterung) des
Amigas ausschaltet. Damit sind
dann auch die Programme lauf-
fahig, die keine Speichererwei-
terung vertragen.

Virus Kill v1.3. Ein Virus-Killer,
was sonst? Zu jedem Utility-
Pack scheint ein Virus-Killer zu
gehoéren. So auch beim QUIN-
TO PACK von ROLAND TOO-
NEN. Dieser Killer ist aber nur
fur die bereits veralteten Viren
zu gebrauchen (Byte Bandit,
SCA). Trotzdem ist eine gute
Funktion enthalten. Es a8t sich
namlich ein Titelbild abspei-

chern (im Bootblock). Fehlt die-
ses Bild dann beim Booten ein-
mal, so weiB man wenigstens,
daB man sich wieder mal einen
Virus eingefangen hat.
Fazit: Im Quinto-Utility-Pack
sind brauchbare kurze Pro-
gramme enthalten. Der Preis er-
scheint gerechtfertigt. Die An-
leitung ist zwar nicht (ppig,
aber ausreichend.Wer eine sol-
che Sammlung von Utilities
noch nicht besitzt, flirden ist es
sicherlich eine gute Anschaf-
fung. Gegeniber anderen Utili-
ty-Packs bietet es aber keine
wesentlichen Anderungen.
Ottfried Schmidt

Positiv: Programme wie Nf-
stall, Bootcat und Screen
sind gut zu gebrauchen.

Negativ: Virus-Killer veral-

tet.
S
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Tales of the Unknown.

“...Dal3 dieses Programm eines der
beliebtesten Fantasy-Rollenspiele
Uberhaupt ist, sagt viel liber seine
Qualitdten aus.””’

Erhaltich fir: AMIGA, ATARI
| ST, IBM und Kompatible, C-64
| Diskette und mit deutschem
Y Programm fiir C-64 Kassette.

POWERPLAY 1.

Moil, troveimrsi
$%er’ 1o’ The bar
L JEH T
You ocan!?

BolaTse i
BRI e vovarn

BARDS LI AN S = 1

The Destiny Knight. C64 cassstte screen shot

**...ein hervorragendes Spiel, an
dem Sie stundenlang spielen
werden... Bard’s Tale Il ist eines
der besten Rollenspiel, die bislang
auf dem Markt erschienen sind.”’
YOUR COMMODORE.

Thief of Fate.

“...Superlative sind angesagt:
Noch mehr Dungeons, noch
aufwendigere Grafik, noch
bissigere Monster.”’
POWERPLAY 5.

Erhiltlich fiir: C-64 Diskette.
“NEU" fiir dan AMIGA...

Amiga screen shot

Achtung!
GrofB3er Electronic-
Arts-Wettbewerb
im Oktober!
% WAL j&; Cond ‘:w}':f
1 5 : 3 3 W3
Commodore screen shot
% ELECTRONIC ARTS stellt Unterhaltungssoftware fir fast alle Formate her.
ELECTRONIC ARTS® Die Electronic Arts Produkte werden durch RUSHWARE vertrieben.

Home Computer Software Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT.




J3IaNIMNV

Programm: STOS, System:
Atari ST (was sonst?), Preis: ca.
100 DM, Hersteller: Mandarin
Software, England, Muster von:
Mandarin Software.

er einen Atari ST besitzt
Wund bis jetzt einmal in
BASIC versucht haben

sollte, ein komplexeres,
schnelles Programm zu schrei-
ben, wird es wohl schnell wie-
der sein gelassen haben. Die
einzige Alternative zum schwa-
chen, langsamen ST-Basic war
bisher das hervorragende
GFA-Basic.Nun betritt noch ein
Programm die Arena, das noch
mehr leisten soll, als es in BA-
SIC bisher méglich war: STOS-
BASIC!

STOS ist in erster Linie eine
Spiele-Sprache, denn sie wur-
de speziell fur all die entwickelt,
die mit einer simplen, leicht ver-
standlichen Befehlssyntax
komplexe Games schreiben
wollen. Als Anwender hat MAN-
DARIN dabei aber nicht nurdie
Hobbyprogrammierer im Auge,
sondern auch die Profis, die, so
hofft man, nun STOS als univer-
selles Tool verwenden werden.
In Frankreich, dem Entste-
hungsland von STOS-BASIC,
wurde bereits ein neues Pro-
dukt mit dem Namen SKATE
BALL von UBI SOFT mit STOS
programmiert. Gesehen hab’
ich das Ding noch nicht, aber
ich bin ja mal gespannt...

Ganz im Ernst: Die Moglichkei-
ten dieser Sprache, die aufdrei
Disketten (inklusive Sprite-,
Raum-, Zeichensatz-, Musik-
und Disk-Sektor-Editor sowie
einem Screen-Compacter) ge-
liefert wird, sind beeindruk-
kend und lassen sich in einem
Test wohl nur in begrenztem
Umfang wiedergeben. Aus die-
sem Grund erspare ich mir
groBartige Zitate aus dem
300seitigen Handbuch und be-
schranke mich echt nuraufdas
Wesentliche, okay?

Nun gut: STOS verfugt Gberins-
gesamt 320 Befehle, wobei die
Designer der Sprache versucht
haben, in jedem Teilbereich
méglichst viel Benutzerkomfort
durch eine Vielzahl von Be-
fehlsmdglichkeiten zu errei-
chen.So gibt's z.B.beim Thema
Sound 16 verschiedene Befeh-
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le, mit denen auch tolle Effekte
erzielt werden kénnen. Neben
simpel verstandlichen Anwei-
sungen wie ,BOOM" darf sich
der faule User sogar noch 16
vordefinierte Effektgerdusche
aussuchen, um die dahinge-
fegten Sprites musikalisch
sinnreich zu untermalen. Apro-
pos Sprites: Bis zu 15 Sprites
kénnen gleichzeitig - natirlich
inklusive einer Kollisionsabfra-
ge —aufdem Bildschirm bewegt
werden.Wahrend sich dann die
Dinger in Eurem Programm ge-
genseitig den Garaus machen,
kénnt Ihr aber noch so neben-
bei 16 verschiedene, selbst de-
finierbare Scrollfelder rumrut-
schen lassen (in acht Richtun-
gen selbstverstandlich), wah-
rend im Hintergrund eine inter-
ruptgesteuerte Melodie vor
sich hinblubbert. Klingt nicht
schlecht, nicht? Aber es geht
noch weiter:

STOS kann namlich auch Bil-
der vor- oder zurickzoomen,
sowie bis zu 13 Windows oder
Pull-Down-Menis o6ffnen. In
diesem Zusammenhang tauch-
te Gbrigens der seltsamste BA-
SIC-Befehl auf, denn ich je ge-
hort habe: ,WINDEL" Was das
heiBen soll? Ganz einfach:
WINdow DELete. Ideen haben
die Leute...

FILE MISC

Na ja, die Eingabe solch selte-
ner (seltsamer?) Befehle ge-
staltet sich recht simpel. STOS
verzichtet zwar weitgehend auf
die Dienste der Maus und be-
nutzt stattdessen einen stink-
normalen Cursor, aber dafir
nehmen die 10 Funktionsta-
sten noch so manches Mal ei-
nen gutenTeil derTipparbeitab.

Zudem sind Disc-Operationen
simpel tber Windows mit der
Maus zu absolvieren und dabei
derart narrensicher, daB es
wohl selten vorkommen durfte,
Jversehentlich” ein Programm
oder eine Datei in die ewigen
Bytes zu schicken. Die Zeilen
sind, wie sollte es auch anders
sein, frei editierbar. Uberhaupt
durfte der Editor besonders
den C-64-Usern von der Anla-
ge her sehr bekannt sein.

Zum Glick ist das BASIC nicht
so schwach wie das vom C-64.
Wem die vielfaltigen Moglich-
keiten dieses Tools aber immer
noch nicht ausreichen sollten,
der kann sich ja noch die dem-
néchst erscheinenden STOS-
Module besorgen, die das
STOS-BASIC noch um einige
Funktionen erweitern. Diese
Module werden einfach auf die
Language-Disc kopiert und
dann beim Einladen automa-
tisch gebootet. Mit einem der
ersten dieser Module wird es
dann auch méglich sein, eige-
ne Assembler-Routinen ins
STOS einzubauen. Dies halte
ich flr eine besonders sinnvol-
le Anwendung, denn es sollte
nicht verschwiegen werden,
daB die Scroll- und einige wei-
tere STOS-Routinen nicht un-

Stora and
get next
T zprite

bedingt das Gelbe vom Ei sind.
Zwar sind die verschiedenen
Editoren wie z.B. der Sprite-
Editor auBerordentlich brauch-
bar, aber mit einer selbstpro-
grammierten Scrollroutine lie-
Be sich das manchmal argerli-
che Ruckeln wohl unterbinden.
Besonders gespannt bin ich
aber noch auf ein Modul, mit

Das pfundige Kraftpaket &

dem animierte Vektorgrafik
programmiert werden kann,
und das vom BASIC aus!

Beim Test fiel mir gleich zu Be-
ginn duBerst positiv auf, daB es
sehr leicht mdglich ist,in STOS
geschriebene Programme un-
abhangig von STOS auf dem
Atari ST zum Laufen zu bringen.
Dazu muB einfach nur das ferti-
ge Programm mit der Endung
.prg und dem sogenannten
STOS-Folder auf eine forma-
tierte Leer-Diskette umkopiert
werden, und dann |auft die Sa-
che! Inwieweit das BASIC dann
kopiliert ist, ist mir noch nicht
ganz klar, fest steht aber, daB
sich die Verarbeitungsge-
schwindigkeit von STOS auch
im unkompilierten BASIC se-
hen lassen kann. Wer's nicht
glaubt, soll sich mal den mitge-
lieferten Breakout-Clone an-
schauen, der Vergleiche mit Im-
pact nicht zu scheuen braucht.
Echt stark!

Der letzte Punkt ist der freie
Speicherplatz, denn schlieB-
lich kostet ein Betriebsystem
auch jede Menge Platz. Bei un-
serem aufgertsteten 1MByte-
ST waren aber immer noch zu-
friedenstellende 720 KB frei,
was flr die meisten Anwendun-
gen ausreichen durfte.

STOS ist somit ein starkes
Kraftpaket, mit dem auch ST-
Neulinge ware Wunderdinge
aus ihrem Rechner zaubern
kénnen. Durch den umfangrei-
chen Befehlssatz, die simple
Handhabung und nicht zuletzt
auch durch den - fiir eine Com-
puter-Sprache - - glnstigen
Preis kann STOS Vergleichen
mit weit teureren Produkten
locker standhalten. Ich fur mei-
nen Teil bin jedenfalls ge-
spannt, ob und wann die erste
groBe Welle von STOS-Spielen
erscheinen wird!

Michael Suck

Positiv: Viele Asseccoires,
umfangreicher Befehlssatz,
einfache Handhabung, giin-
stiger Preis, gute, ausfihrli-
che Dokumentation, gute
bis sehr gute Editoren,
STOS-Programme  laufen
unabhangig von STOS

Negativ: Teilweise nicht op-

timale Routinen.
i
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Spielgerat
Eine spritzige Spielidee
fur viel SpielspaB

unter Freunden un

Bekannten.
Nur
DM 15, Original
> Spielhallenautomat

MaBe: 85 x 60

Der am meisten verkaufte Geld-
spielautomat Europas ist ab so-
fort fir den privaten SpielspaB
lieferbar
Nur

Secret-Service
DM 299,- =

Taschenheft

aus ASM-Sonder-
heft Ausgabe Nr. 1.
| Jedoch ohne Pos-
ter.

ASM-Shirt

100% Baumwolle.
Prima Qualitat. Farbe: WeiB
Bitte die GroBe angeben:
S: M, L, XL

Nur

Nur
DM 5,-

HaBbuch
HASS - [y

sentlich billiger.

Das neue . [ e DM 5,-
ASM-Sonderheft

| NI 3, mit allen Um-
setzungen aus der
Spielhalle.
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KONVERTIERUNGEN ‘i

HITPARADEN
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Sammelordner

Zum archivieren der heiBbegehrten ASM-Zeit-
schriften. In diesen Ordner passen alle 10 Ausga-
ben eines Jahres. Material aus fester PVC-Folie. Ein-
fache Handhabung. Farbe: Gelb

Nur

DM 15,-

Bestellungen bitte an: Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, Versand-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege.
Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen keine weiteren Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebiihr.
Nachnahme ins Ausland nicht méaglich.
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ASM-Service

Die gesammelten Werke - ASM 1988

.

Progr.-Name Ausg S. Rubrik Progr.-Name Ausg. S. Rubrik Progr.-Name Ausg. S. Rubrik
10 Great Games 09/88 37 Action Crazy Cars 02/88 55 Sport Grossmeister 09/88 104 Strategie
1943 - The Battle of Midway 10/88 48 Action * Crime Busters 10/88 16 Action Gryzor 02/88 42 Action
20000 Meilen unter dem Meer 09/88 60 Blickpunkt Crosswize 09/88 53 Action Guadalcanal 01/88 62 Strategie
3D Gamemaker 1/88 124 Anwender * Cybernoid - the Fighting Guide 07/88 124 Anwender
3D Starfighter 03/88 48 Action Machine 07/88 6 Action Gunshoot 07/88 66 Blickpunkt
4th & Iinches 02/88 26 Sport Daley Thompson's Olympic Gunslinger 02/88 87 Adventure
6 Pak Vol. 3 07/88 18 Kompilation Challenge 10/88 64 Blickpunkt Gunsmoke 10/88 117 Action
720 Grad 01/88 51 Sport Dallas Quest, The 02/88 79 KopfnuB Gu 07/88 48 Action
Aaargh 07/88 14 Action Dan Dare Il 03/88 8 Action Halls of Montezuma 10/88 74 Strategie
ABLE ONE 07/88 126 Anwender * Danger Freak 10/88 36 Action Hanse 04/88 25 Oldie
ACOPY ST 04/88 120 Anwender Dark Castle 02/88 14 Action Happy Text 03/88 120 Anwender
Action Force 01/88 14 Action Dark Side 10/88 42 Action Harvesting Moon, A 02/88 88 Adventure

* Action Force 1l 9/88 44 Action Datamat 02/88 124 Anwender * Hattrick 03/88 68 Sport
Advanced OCP Art Sudio,The 05/88 127 Anwender * Deflektor 02/88 62 Strategie * Hawkeye 10/88 18 Action
Advanced Tactical Fighter 04/88 62 Strategie Dela-Nibbler 02/88 119 Anwender Helicopter Simulation 01/88 61 Strategie
Afterburner 3/88 41 Action Delta Wing 04/88 31 Blickpunkt Helidrop 02/88 7 Action

*Agent X 1l 02/88 38 Action Demo-Designer 10/88 122 Anwender Herbert 04/88 16 Action
Alien Syndrome 09/88 127 Action Demolition Construction Set 04/88 11 Action Hercules - Slayer of
All Terrain Vehicle (ATV) 03/88 59 Sport Demon Stalkers 02/88 35 Action the Damned 09/88 50 Action
Alternate Reality |1 03/88 90 Adventure Denizen 09/88 43 Action Herobotix 07/88 43 Action
Alternative World Games 04/88 54 Sport Der Viruskiller 09/88 132 Anwender High-Screen-CAD 02/88 126 Anwender
AMC Spieledisk 5/88 47 Action Desk Commando 01/88 118 Anwender Hopping Mad 09/88 13 Action
Amiga Tools 05/88 124 Anwender Desolator 10/88 49 Action Hostages 10/88 65 Blickpunkt
Amourdillo 07/88 48 Action Detector 09/88 44 Action Hotshot 09/88 7 Action
Anarchy 03/88 41 Action Diablo 01/88 60 Strategie Hunters Moon 02/88 47 Action

* Andy Capp 02/88 86 Adventure Die Drachen von Laas 10/88 78 Blickpunkt Hypra Ass 16 07/88 122 Anwender
Apolio 18 01/88 62 Strategie Digi Paint 01/88 122 Anwender I, Alien 01/88 10 Action
Archon 09/88 32 Oldie Diplomacy 02/88 62 Strategie * Icehockey 05/88 63 Sport

* Arkanoid Il 04/88 8 Action Direct 01/88 119 Anwender * Impossible Mission Il 07/88 42 Action
Athletic World 05/88 57 Sport Disasm 10/88 125 Anwender Indian Mission 09/88 61 Blickpunkt
Atron 5000 09/88 121 Action * Discovery 03/88 36 Action * Indoor Sports 02/88 58 Sport
Axe 01/88 89 Adventure Disktool V. 6.0 03/88 117 Anwender Infiltrator |1 07/68 41 Action
B-TREE ISAM 07/88 126 Anwender Double Dribble 10/88 116 Sport Insanity Fight 01/88 8 Action
Back to the Future 07/88 106 Oldie Double, The 02/88 26 Action Inside Outing 02/88 18 Action
Ball Raider 04/88 46 Action Down at the Trolls 05/88 52 Blick it I tor Gadget 04/88 18 Action
Bangkok Knights 02/88 9 Action Dr. Scrime’s Spook School 02/88 39 Action * Interceptor 09/88 64 Strategie
Bank Busters 10/88 46 Action Dream Warrior 09/88 17 Action International ST Soccer 07/88 65 Sport
Barbarian Il 09/88 46 Blickpunkt Driller 01/88 36 Action Intrigue 10/88 B84 Adventure
Barbarian Il 10/88 8 Action * Droid Dreams 03/88 18 Action ‘10 07/88 40 Action
Bard's Tale 1ll -Thief of Fate 09/88 72 Adventure Droids 09/88 28 Action Iridon 05/88 38 Action
Bard's Tale 11l - Thief of Fate 10/88 90 KopfnuB Duck Hunt 02/88 16 Action Iron Horse 09/88 18 Action
Basic Boss 10/88 124 Anwender * Dungeon Master 04/88 84 Adventure Isnogud 01/88 42 Action
Basil the Great Mouse Dynatos 04/88 128 Anwender * Jack the Ripper 01/88 92 Adventure
Detective 01/88 14 Action DZ80-Makroassembler 01/88 118 Anwender Jackal 01/88 40 Action
Battle Valley 05/88 48 Action Earthlight 09/88 14 Action Jet Bike Simulator 04/88 55 Sport
Beat it (Jammin I1) 02/88 36 Action 02/88 63 Strategie Jigsaw Mania 04/88 59 Strategie
Bedlam 03/88 35 Action Eddie Edward's Super Ski 10/88 54 Sport *Jinxter 03/88 86 Adventure
Best of Elite Vol. 1/Vol. 2 02/88 59 Kompilation Ego Tests 05/88 89 Education Journey to the Centre
Better dead than Alien 09/88 14 Action Emetic Skimmer 04/88 46 Action of the Earth 07/88 89 Adventure

* Beyond the Ice Palace 07/88 61 Blickpunkt Empire 04/88 65 Strategie * Kaiser 05/88 71 Strategie
Big Blue Reader,The 02/88 27 Blickpunkt Energy Warriors 03/88 50 Action Kampf um die Krone 09/88 122 Microwelle
Bionic Commando 09/88 8 Action Enforcer,The 02/88 40 Action Kane Il 10/88 46 Action

* Black Lamp 04/88 6 Action Eternal Dagger 10/88 82 Adventure * Karnov 07/88 52 Action
Black Shadow 04/88 43 Action Euro Soccer’88 09/88 58 Sport Karting Grand Prix 04/88 58 Sport
Blastaball 05/88 58 Sport European Super Soccer 09/88 57 Sport Katakis 05/88 39 Blickpunkt
Blood Brothers 10/88 18 Action Explora Time Run 09/88 76 Adventure * Katakis 09/88 10 Action
Blood Valley 05/88 42 Action Eye 03/88 74 Strategie Kelly X 01/88 44 Action
Blue War 01/88 58 Strategie F-1-Spirit 04/88 56 Sport KGB Agent 02/88 115 Action
BMX Hyper Biker Sim. 05/88 61 Sport Falcon,The F-16 Fighter Sim. 04/88 61 Strategie Killdozers 10/88 35 Action
BMX Kidz 03/88 68 Sport Fantasm 09/88 31 Action King of Chicago 04/88 83 Adventure
Bob Morane - Jungle 03/88 14 Action Fantasy Zone 10/88 118 Action Knight Games 11 03/88 44 Action
Bob Morane - Rittertum 03/88 14 Action Fast'em 09/88 132 Anwender Knightmare 02/88 88 Adventure
Bob Morane - Science Fiction 03/88 15 Action Ferrari Formula One 03/88 70 Sport Komplette Schachprogramm,
Bobo 05/88 50 Action Fighter Pilot 04/88 31 Blickpunkt Das 03/88 105 Strategie
Bocce 03/88 69 Sport Fire & Forget 10/88 38 Action Kung-Fu Kid 03/88 45 Action
Boinggg 05/88 51 Action Fire Blaster 07/88 44 Action Kung-Fu Knights 09/88 12 Action
Bone Cruncher 02/88 43 Action Fire Galaxy 05/88 50 Action Kwasimodo 03/88 47 Action
Bootblock-Generator V2.0 10/88 123 Anwender Fire Rescue Plus 05/88 127 Anwender Lane Mastodon vs. the

* Border Zone 01/88 88 Adventure Firefly 04/88 38 Action Blubbermen 09/88 73 Adventure
Brain Box 10/88 73 Strategie Firetrans 01/88 120 Anwender Larry and the Ardies 07/88 46 Action

* Brain Storm 03/88 73 Strategie Firetrap 01/88 40 Action Las Vegas 04/88 61 Strategie
Bravestarr 02/88 44 Action Five Star Games 02/88 60 Kompilation LazerTag 09/88 11 Action
BRD 01/88 128 Education Flash-Cache & Flash-Bak 02/88 122 Anwender Leaderboard 05/88 31 Oidie
Breach 07/88 82 Strategie Fleet Street Publisher 05/88 26 Anwender (Indiziert) 09/88 52 Action
BTX-Term 04/88 125 Anwender Flying Shark 02/88 12 Action Legacy of the Ancients 03/88 30 Kopfnu
BTX-Term PC 05/88 124 Anwender Fontasy 04/88 125 Anwender * Legend of the Sword 09/88 78 Adventure
Bubble Ghost 01/88 6 Action * Football Manager Il 09/88 54 Sport Legend of Zelda, The 02/88 10 Action
Butcher 02/88 117 Anwender Footman 07/88 47 Action * Les Ripoux 01/88 86 Adventure
C-128 Helper 04/88 121 Anwender Foundations Waste 07/88 15 Action Lifeforce 01/88 47 Action
California Games 10/88 119 Sport Four Great Games 07/88 37 Kompilation Liga Star 01/88 121 Anwender
Canonride 07/88 43 Action * Four Smash Hits 02/88 40 Kompilation Little Green Man 03/88 37 Action
Captain America 01/88 12 Action * Frantic Freddie 01/88 17 Action Live Ammo 02/88 60 Kompilation
Card Sharks 05/88 74 Strategie * Fred Feuerstein 05/88 6 Action Lords of Congquest 05/88 74 Strategie
Carlos 01/88 116 Anwender Frightmare 04/88 10 Action Lucas Film Games 02/88 58 Kompilation
Carrier Command 09/88 62 Strategie Fugger 05/88 86 Microwelle Mach 3 01/88 8 Action
Casino Roulette 07/88 81 Strategie Future Tank 09/88 27 Action Mad Balls 02/88 15 Action
Cerius 09/88 39 Action Galactic Games 01/88 54 Sport Magnetron 05/88 11 Action
CGA-Emulator 07/88 127 Anwender Galaxian 03/88 18 Action Main Frame 10/88 44 Action
Chain Reaction 03/88 13 Action Galaxy Fight 02/88 39 Action Mandroid 04/88 35 Action
Chamonix Challenge 01/88 53 Sport Games Compendium Vol. 1 04/88 51 Action Manhattan Dealers 07/88 35 Action
Championship Sprint 04/88 58 Sport Games Toolbox 03/88 118 Anwender Maniax 09/88 40 Action
Charlie Chaplin 09/88 9 Action * Garfield 03/88 40 Action Marauder 09/88 12 Action
Chernobyl -The Syndrome 05/88 73 Strategie Gary Lineker's Super Soccer 01/88 52 Sport Maschinenschreiben 05/88 88 Anwender
Chubby Gristle 10/88 15 Action Gauntlet Il 03/88 46 Action Mask 3 -Venom strikes back 09/88 46 Action
Chuck Yeager's 02/88 68 Strategie * GeeBee Air Rally 02/88 8 Action Master Blaster 09/88 34 Action
Clash 01/88 93 Adventure Genie 04/88 127 Anwender Masters of the Universe -
Clean Up Service 02/88 35 Action German Football Simulation 05/88 72 Strategie The Movie 02/88 17 Action
Clever & Smart 01/88 43 Action * Get Dexter 2 05/88 8 Action Matchday Il 02/88 54 Sport
CLIMate 03/88 119 Anwender Ghost House 02/88 47 Action Matta Blatta 08/88 18 Action
Cogan's Run 03/88 44 Action * Giana Sisters 02/88 46 Action Mean Streak 01/88 12 Action
Colossus Mah Jong 07/88 26 Blickpunkt Giganoid 04/88 9 Action Mephisto Roma 02/88 106 Strategie
Combat School 01/88 46 Action Goldrunner Il 09/88 46 Action Metropolis 01/88 84 Adventure
Commodore 64 Variety Pack 02/88 58 Kompilation Good Luck 09/88 66 Strategie Mewilo 01/88 57 Blickpunkt
Congqueror 07/38 36 Action * Grammar Master, The 05/88 88 Education * Mewilo 05/88 117 Adventure
Conversation with a Computer 05/88 59 Education Grand Prix Tennis 03/88 71 Sport MGOSV2.2 09/88 133 Anwender
Corruption 10/88 80 Adventure 4 Graph in the Box 02/88 116 Mickey Mouse 09/88 51 Blickpunkt

* Cosmic Causeway 01/88 16 Action Graphics Toolbox 03/88 118 Anwender Mickey Mouse 10/88 12 Action
Crack 05/88 9 Action Great Baseball 09/88 124 Sport Micro League Wrestling 04/88 57 Sport
Crack'ed 03/88 10 Action * Great Golf 04/88 52 Sport Micro MUD (Multi User
Craps Academy 10/88 28 Blickpunkt Great Volleyball 02/88 53 Sport Dungeon) 07/88 B9 Adventure
Crash Garrett 07/88 88 Adventure Grid Iron 03/88 74 Strategie * Might and Magic 09/88 75 Adventure
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Progr.-Name Ausg. S. Rubrik Progr.-Name Ausg. S. Rubrik Progr.-Name Ausg. S. Rubrik

* Mike Thyson's Punch Out 05/88 56 Sport Scout 05/88 14 Action Troll 05/88 15 Action
Mind Dance Vol. |1 04/88 59 Strategie Screaming Wings 02/88 13 Action *Tube Runner 07/88 37 Action

* Minden 03/88 72 Strategie * Scrupels 02/88 61 Strategie Tune Up! 01/88 117 Anwender
Mindfighter 10/88 81 Adventure Scull Diggery 01/88 35 Action Tunesmith 09/88 134 Anwender

* Mini-Putt (Level 2) 03/88 60 Sport Scumball 04/88 40 Action Turbo Editor 01/88 121 Anwender
Mirax Force 07/88 45 Action Seconds Out 05/88 B0 Sport Turbo GT 01/88 54 Sport
Mission Genocide 07/88 30 Action Shackled 09/88 11 Action Turbo Pascal 4.0 04/88 122 Anwender

* Moley Christmas 02/88 10 Action Shadow-Writer 07/88 123 Anwender Turbo Pascal Maskengenerator 05/88 123 Anwender
Monopoly de Luxe 09/88 64 Strategie * Shadowgate 04/88 78 Adventure Turbo ST 03/88 71 Sport
Morpheus 02/88 12 Action Shanghai 10/88 114 Oldie Turlogh le Rodeur 01/88 88 Adventure
Mr. Mino 09/88 50 Action Shanghai Karate 05/88 38 Action UBM-Text 2.2 02/88 118 Anwender
Multi ST 10/88 123 Anwender She-Fox 09/88 48 Action UCM (Ultimate Combat
Multiface 128 04/88 126 Anwender Sherlock, The Riddle of the Mission) 07/88 43 Action
Multiprint 04/88 126 Anwender Crown Jewels 07/88 90 Adventure ums 05/88 90 KopfnuB
Myth of Darkness, The 01/88 84 Adventure Shuffleboard 07/88 69 Sport Unitrax 07/88 8 Action
Nebulus (ST/Amiga) 10/88 48 Blickpunkt Side Arms 05/88 47 Action * Universal Military Simulator

* Nemesis 11 01/88 35 Action Sideview 02/88 122 Anwender (UM 03/88 76 Strategie
Netherworld 09/88 16 Action * Sidewinder 05/88 43 Action * Vampire's Empire 03/88 50 Action
Nigel Mansell's Grand Prix 03/88 69 Sport Skate Crazy 10/88 57 Sport Vectorball 10/88 40 Action
Night Racer 10/88 58 Sport Skate or Die 01/88 50 Sport Vengeance 01/88 18 Action
Nightraider 10/88 45 Action Sky Fox Il 03/88 38 Action Vie et Morts des Dinosaures 01/88 128 Education
Nirvana 09/88 131 Anwender Skyrider 02/88 7 Action Vindicator 10/88 50 Action
Nord + Bert 01/88 93 Adventure Slaine from 2000 AD 01/88 86 Adventure Viruskiller,v 1.3 09/88 135 Anwender
Northstar 05/88 14 Action Slalom 02/88 56 Sport Volleyball 02/88 50 Sport
Now Games 5 09/88 29 Kompilation Slaygon 04/88 81 Adventure Volleyball Simulator 05/88 58 Sport
Obliterator 07/88 44 Action Small-C (PD) 07/88 54 Anwender Vyper 05/88 46 Action

* Octapolis 03/88 8 Action Soccer Games '88 07/88 B0 Strategie Wall, The 03/88 38 Action
Oids 05/88 7 Action Soccer King 04/88 53 Sport War Cars & Constr. Set 03/88 47 Action
Omega One 01/88 15 Action Soldier of Light 09/88 34 Action War Heli 04/88 30 Blickpunkt
Oops! 10/88 41 Action Solid Gold 02/88 59 Kompilation War Heli 05/88 36 Action

* Ooze - Als die Geister Solitaire Royal 07/88 B4 Strategie Warlock 07/88 41 Action
miirbe wurden 09/88 74 Adventure Sorcerer Lord 07/88 83 Strategie *Warlock's Quest 07/88 10 Action
Operation Ahoria 07/88 43 Action Sound Digitizer 02/88 127 Anwender 10/88 17 Action
Othello 07/88 81 Strategie * Space Baller 02/88 6 Action Wi 09/88 79 Adventure
Out of this World 02/88 46 Action Space Pilot Il 04/88 10 Action Way of the little Dragon 02/88 44 Action
Out Run 02/88 51 Sport * Space Quest || 03/88 90 Adventure Werewolves in London 01/88 9 Action
Outfire 04/88 86 Microwelle Space Racer 09/88 43 Action *Where Time stood still 10/88 10 Action
Overlander 10/88 39 Action Space Relief 01/88 18 Action Whirligig 10/88 49 Action
Pac-Land 05/88 12 Action Space Trader 10/88 72 Strategie Winter Games 02/88 26 Oldie
Pack of the Golden Games, Spidertronic 07/88 50 Action * Winter Olympiad '88 03/88 58 Sport
The 03/88 10 Kompilation Spindrone 07/88 8 Action Wizard Warz 07/88 14 Action
Page Setter 02/88 120 Anwender Spinworld 07/88 66 Blickpunkt Wizard's Crown 03/88 80 Oldie
Pandora 09/88 42 Action Spitfire 40 04/88 31 Blickpunkt Wolfman 04/88 81 Adventure
Paul Whitehead's Spooky Castle 07/88 50 Action World Class Leaderboard Vol. 210/88 58 Sport
Schachschule 02/88 105 Strategie Spore 05/88 48 Action *World Soccer 02/88 48 Sport
PC-Tools de Luxe 03/88 116 Anwender Spyvs.Spy | 02/88 8 Action World War | 07/88 81 Strategie
Pegasus Bridge 01/88 60 Strategie St. Pauli 07/88 90 Adventure Wu Lung 07/88 26 Blickpunkt
Penguin Land 10/88 118 Action * Star Goose 10/88 14 Action Xecutor 01/88 36 Action

ngy 02/88 42 Action Star Painter ST 02/88 123 Anwender Xen 02/88 44 Action

Phalanx Il 02/88 36 Action * Star Trash 09/88 38 Action XR-35 04/88 46 Action
Phantom Club 01/88 15 Action Star Trooper 09/88 31 Action Yeti 09/88 44 Action
Phoenix 01/88 10 Action StarWars 01/88 7 Action * Zarch 01/88 39 Action
Picture Printer Modul 02/88 120 Anwender * Starray 09/88 6 Action * Zero Gravity 09/88 57 Sport
Piggy 03/88 15 Action Starways 05/88 46 Action Zillion 02/88 14 Action
Pink Panther 03/88 52 Blickpunkt *sT 03/88 91 Adventure Zillion 11 03/88 46 Action
Pink Panther 04/88 13 Action Stock Market 09/88 66 Strategie Zoom 09/88 14 Action
Pirate Base 05/88 10 Action Strange New World 04/88 43 Action Zorlide C 03/88 118 Anwender
Pirates! 01/88 79 Kopfnu Street Fighter 10/88 13 Action
Play for your Life 02/88 56 Sport Street Hassle 01/88 18 Action
Plus-Text 80 09/88 134 Anwender * Street Sports Soccer 07/88 68 Sport
Point X 03/88 48 Action Strip Poker Il Plus 05/88 75 Strategie

* Police Quest 03/88 88 Adventure Subterranea 07/88 36 Action
Poltergeist 09/88 9 Action * Summer Olympiad 10/88 52 Sport
Pool 05/88 62 Sport Sunburst 04/88 35 Action

* Ports of Call 04/88 64 Strategie Sundered Sword 03/88 91 Adventure
Power at Sea 05/88 40 Action Super Hang-On 02/88 52 Sport
Power Pack 02/88 59 Kompilation Super Hero 10/88 43 Action
Power Play 02/88 64 Strategie Super Stuntman 07/88 43 Action
Powerstyx 07/88 66 Blickpunkt Super Tennis 09/88 127 Sport
Primus 03/88 121 Anwender Super Trolley 09/88 42 Action
Professional Adventure Writing Superbase 03/88 122 Anwender
System, The 03/88 123 Anwender Superbase Professional 07/88 120 Anwender
Professional BMX Sim. 05/88 62 Sport * Supercup Football 10/88 56 Sport

* Professional Ski Sim. 01/88 52 Sport Sword Slayer 09/88 18 Action
Prologic DOS Classic 02/88 124 Anwender Sys Cracker 01/88 120 Anwender
Protext 02/88 126 Anwender Taekwondo 03/88 9 Action
Protium 09/88 50 Action Talladega 02/88 52 Sport
PsionChess 01/88 104 Strategie Tangent 09/88 27 Action
Psycho Pigs UXB 10/88 50 Action * Tanglewood 01/88 82 Adventure
Psycho Soldier 02/88 18 Action * (Indiziert) 07/88 45 Action

* Quadralien 05/88 18 Action Task Il 04/88 42 Action

* Questron 11 07/88 86 Adventure Teddy Boy 02/88 46 Action
Quizmaster 10/88 76 Microwelle Teladon 09/88 40 Action
QUOVADIS 07/88 91 Microwelle Tennis 09/88 126 Sport
R.T. Smith's Cyberknights 07/88 46 Action * Terramex 03/88 12 Action
Rad Racer 10/88 120 Sport Terramex 07/88 93 KopfnuB
Rallye Master 02/88 55 Sport * Tetris 04/88 60 Strategie
Rampage 01/88 38 Action Textmaker 05/88 126 Anwender
Ramparts 01/88 38 Action The American Civil War 10/88 74 Strategie
Rastan 03/88 16 Action The Art of Chess 07/88 104 Strategie
Raster Bike 07/88 18 Action The Destiny Knight 04/88 88 KopfnuB
Readysoft Fi hhalti 07/88 121 Anwender The Empire Strikes Back 09/88 58 Blickpunkt
Return to Atlantis 04/88 12 Action The Fury 09/88 47 Action
Return to Genesis 07/88 38 Action The Graphic Studio 07/88 122 Anwender
Rhesus negativ 10/88 77 Microwelle The Parancia Komplex 04/88 68 Blickpunkt
Rimrunner 05/88 15 Action The Runner 09/88 28 Action
Road Blasters 10/88 38 Action The Three Stooges 09/88 39 Action
Road Warrior 05/88 10 Action * The Train 04/88 42 Action
Road Wars 04/88 40 Action The ultimate Soundtracker 07/88 24 Blickpunkt
Roadwar Europe 02/88 65 Strategie * The Winter Edition 07/88 62 Sport
Rockfort 05/88 44 Action *The World's Greatest 10/88 57 Kompilation
Rocky 03/88 115 Action Thexder 01/88 42 Action
Rogue 10/88 15 Action Thing 05/88 49 Action
Rollaround 04/88 18 Action Thunderboy 03/88 13 Action
Rollerboard 02/88 54 Sport Thundercats 02/88 38 Action

* Rolling Thunder 03/88 39 Action Thundercross 04/88 17 Action
Romantic Encounters 07/88 87 Adventure Tiebreaker 04/88 55 Sport
Rommel Battles for * Time Bandit g:l:g 1; Action
North Africa 10/88 74 Strategie Time Fighter /i 13 Action = .
Rygar 01/88 45 Action *To Be On Top 01/88 48 Action Fiir krebskranke Kinder
S.M.A.S.H.ED. 03/88 B9 Adventure To Hell and back 10/88 42 Action
STA.FF. 07/88 31 Action *Top Ten Collection 05/88 16 Action -
Sac i dos 03/88 128 Education Toptex 05/88 125 Anwender
Salamander 07/88 11 Action Tour de Force 05/88 61 Sport I e
Samson 01/88 120 Anwender Transmuter 02/88 36 Action

* Samurai Warrior 07/88 16 Action Trashheap 02/88 7 Action

* Sapiens 01/88 90 Adventure Trauma 01/88 9 Action L
Sarcophaser 09/88 29 Action *Traz 04/88 36 Action
Sargon Il1 10/88 75 Strategie Trivia Trove 03/88 77 Strategie
Schnell und sicher zum Trivial Fruit 07/88 B84 Strategie
Fiihrerschein 03/88 128 Education Trojan Warrior 10/88 19 Action
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Die ASM-Gewinner aus ﬂuszabe 9/88

ARCANA besorgt Dieter Birn-
bach aus 5420 Lahnstein 1 ei-
ne ganz personliche Fassung
von POWER PLAY-THE GAME
OF THE GODS. Wir bitten den
Dieter, ein ,ordentliches” Foto
(PaBbild?) direkt an ARCANA
zu schicken, mit dem Vermerk
~ASM-ARCANA-COMPETI-
TION-WINNER; POWER PLAY
(Amiga). Die Adresse: ARCANA
SOFTWARE Ltd, Attn: lan Har-
ling, 2 Clare Street, Bristol, Avon
BS1 1XS, England. Falls es
noch Fragen geben sollte, bitte
bei uns kurz durchrufen!

CCD hat folgende KAISER zu
vergeben (Amiga):

Volker Albicz, 7849 Eschbach
2, Thomas Dressel, 6600 Saar-
briicken 3, D. Linster, 6630
Saarlouis, Markus Marchlews-
ki, 6080 GroB-Gerau, Thomas
Moller, 4993 Rahden, Sven Poli,
7640 Kehl 16, Matthias Scholz,
2121 Reppenstedt, Jérg Sckir-
mak, 3542 Willingen, Alexander
Vogel, 8901 Kénigsbrunn, Lars
Wittig, 6094 Bischofsheim.

Die ST-Versionen gingen an:
Detlef Eckhardt, 7000 Stuttgart
1, Christian Goltz, 2300 Kiel 1,
Mike Henning, 6200 Wiesba-
den-Nordenstadt, Siegfried
Hibner, 8812 Windsbach, Hol-
ger Kling, 7904 Erbach, Harald
Ludwig, 8074 Gaimersheim, El-
friede Moser, 6710 Carlsberg 1,
Katja Rohrbach, 7923 Kénigs-
bronn/Zang, Heinz Scharun,
3300 Braunschweig, Helgo
Schulte, 5828 Ennepetal.

Jeweils eine von zehn mogli-
chen CRACK von LINEL (Ami-
ga) gewannen:

Oliver Anthes, 6057 Dietzen-
bach, Patrick Chouchani'an,
4020 Linz, Marco Hafke, 1000
Berlin 22, Gunar Jokiel, 4330
Mulheim/Ruhr, Klaus-Dieter
Meckel, 8720 Schweinfurt, Bo-
ris Poehimann, 6430 Bad Hers-
feld, Andreas Schmidt, 2060
Bald Oldesloe, Bjérn Skor,
4300 Essen 1, Jens Tausend-
freund, 4590 Cloppenburg,
Gerrit v. Daacke, 3180 Wolfs-
burg 12.

LINEL's Walkmen gingen an:
Otto Andersen, 4200 Oberhau-
sen 1,Holger Bérner, 1000 Ber-
lin 20, Mario Kosowski, 4350
Recklinghausen.

Der erste Preis, eine Auto-Fo-
cus-Kamera von LOGOTRON,
gewann: Karsten Koper aus
4600 Dortmund 50.

Starray (Amiga) erhielten:

Zoran Bogosarljevic, 7053
Rommelshausen, Khai-Hoan
Duong, 5100 Aachen, Frank

Geisler, 5802 Wetter 1, Dietrich
Kewel, 1000 Berlin 21, Chri-
stoph Rasch, 2874 Lernwerder,
Stefan Reinhard, 2160 Stade,
Markus Schmid, 7901 lllerrie-
den 3, Florian Strecker, 8000
Minchen 50, Ingo Wilhelm,
1000 Berlin 28, Christian Wurst,
1000 Berlin 36,

Den ersten Preisim MARTECH-
Wettbewerb, ein Video ,Das

Dschungelbuch® erhalt: Car-
sten Witzel, 6300 GieBen-
Kleinlinden.

Die Autogrammkarten von Cor-
rinne Russell (She Fox) gehen
an:

Mario Mast, 3015 Wennigsen,
B. Neubert, 8500 Nirnberg 50,
Ralf Pinnow, 1000 Berlin 20,
Harald Schader, 4780 Lipp-
stadt, Matthias Vonderwall,
2000 Hamburg 50, Klaus Dieter
Weber, 7830 Emmendingen,
Andreas Weide, 5227 Windeck-
Roth, Andreas Wichmann, 5216
Niederkassel 6.

Jeeinen Dinosauriergewinnen:
Lars Batje, 2982 Norderney, Mi-
chael Grunke, 6450 Hanau 9,
Michael Kaschny, 5800 Hagen
1, Volker Mueller, 5000 KolIn 80,
Michael Nagel, 6000 Frankfurt
60, Michael Rottlander, 4044
Kaarst 1, Stefan Schmidt, 2300
Kiel, Michael Spreu, 3360

Osterode
B

Die Gewinner des PLAYERS-
Wettberwerbes bitten wir um
Entschuldigung. PLAYERS hat-
te (Ober einhundert Preise
spendiert, deren Gewinner wir
zwar ermittelt, aber hier leider
aus technischen Griinden - in
letzter Sekunde - nicht na-
mentlich genannt werden
konnten.Auch ASM kann so ein
MiBgeschick mal passieren!
Sorry. Die Gewinner sind aber
bereits benachrichtigt!

Fiir krebskranke Kinder

Bern.

Liebe Leser,

wir finden,,,Lord British“ hatte eine prima
Idee, bei all dem SpaB, den wir an tollen
Games haben, auch mal an die zu den-
ken,denen nur wenig Freude beschieden
ist, weil sie sehr schwer krank sind. Wir
bitten Euch deshalb: Macht mit bei der
Hilfe fir krebskranke Kinder, einer Initia-
tive des Sternin Zusammenarbeit mitder
Deutschen Krebshilfe. Jeder kann einen
kleinen Beitrag leisten und damit die
Spende der ASM-Leserschaft vergro-

Eure ASM-Redaktion

Verwendungszweck:

Konto: 100,
bei allen Banken und Sparkassen.
Empfanger: Deutsche Krebshilfe
Hilfe fiir krebskranke Kinder, ASM
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ASM-Generalkarte

Delta Soft, SchonwalderstraBe 55, 1000 Berlin 20, Tel.: (030)
3362083,

Shw-Computer, Schachtweg 5A, 3180 Wolfsburg, Tel.: (053861)
14377

Bienengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Hamburg 54, Tel.: (040)
5405091/92

CSJ Computersoft, Auf dem Schacht 17, 3203 Sarstedt 4, Tel
(05066) 40 31

reline Software, Kénigstr. 55, 3000 Hannover 1. Tel.: (0511) 315834

Wir danken den
hier aufgefihrten
Hausern fir ibre
freundliche
Unterstitzung!

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar, Tel.: (0561) 8801 11.

Mediencenter Iserlohn, Werningerstr. 45, 5860 Iserlohn, Tel.: (02371)
24599,
ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Dusseldorf 1, Tel.: (02 11) 32 8555,

Joysoft, Pempelforterstr. 47, 4000 Disseldorf 1, Tel.: (02 21) 36 44 45

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 128-132,4044 Kaarst 2
Tel.: (02101) 6070.

Micro-Handler, Malmedyer StraBe 27, 4050 Mdnchengladbach, Tel.
(0261) 665096 -98.

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 Moénchengladbach. Tel

(02161) 216 39.

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 Mdhlheim/Ruhr, Tel.
(0208) 497169.

Medien Center, Werminger Str. 45, 5860 Iserlohn, Tel.: (02371)
24599

Schuster Elektronik, Obere Monsterstr. 33, 4620 Castrop-Rauxel,
Tel.: (02305) 3770

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr. 23, 4709 Bergkamen-
Rinthe. Tel.: (02389) 6071.

Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest, Tel.: (02921) 7 50 28.

Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: (05244) 408-0
Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Postfach 3115, 4830 Giterslch, Tel
(052 41) 26636

Lindenschmidt, Schulstr. 14, 4972 Lohne, Tel.: (05732) 72849
Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt-Schumacher-Str. 60, 6100
Darmstadt 13, Tel.: (06151) 595113

Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: (0241) 152051

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 80, Tel.: (069) 706050.
Teledienst, Gebrider-Lang-Str. 7, 6360 Friedberg.

Gamesoft, Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel.: (06181) 252381
MN-Hobby Soft, Hard & Software-Versand, Inh. Michael Naujoks,

Amtsgasse 3, 6940 Weinheim, Tel.: (06201} 181203
Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 76/1, 7518 Bretten. Tel.: (07252)

3058.

Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 Minchen 2, Tel.: (089)
5022463

Funtastic ComputerWare, Millerstr. 44, 8000 Minchen 44, Tel.: (0 89)
2609593

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 Midnchen 40.
Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34, 8000 Minchen 71

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden, Tel.: (0 86 52)

O@EEEEEEAREEEEACCCEEAIPEEEEEOREEEE®OO®O

63061
T.8. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 Nurnberg 80, Tel.: (0911)
2882 86.
Softwareversand Herbert Mdller, DorfstraBe 1, 8852 Rain-Unterpei-
ching
micro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gitersloh, Tel.: (052 41) 18 34
0. 18 35.

(3) GTI. GmbH, Oberhochstadter Str. 53b, 6370 Oberursel/Tau-
nus, Tel.: (06171) 53863/73048,

MLS Computersysteme und Versand, Sonnenblickallee
9, 3550 Marburg, Tel.: (064 21) 23048

Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21,
2000 Hamburg 76.

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 Minchen 19, Tel
(089) 12340865.

TommySoftware, Gutzkowerstr. 35, 6000 Frankfurt

®

70, Tel: (069) 614046

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emmerich,
(02822) 52151,

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee
201, 4000 Dasseldorf 11

SVS Scholz, Marienburger
Str. 20, 5628 Heiligenhaus,
Tel.: (02056/3125.

CoSi Computerspiele,
-Simulationen, Postfach 1123,

Andreas
2060 Bad Oldesloe, cCD, Bachler,
Tel.: (04531) 83164, Buvgétr. 9, Postfach 429,
4290 Bocholt

Magic-Computerspiele 9220 Cltvllle Tel.: (02871)
Trierer StraBe 110 183088

8500 Narnberg 50

Time Warp GmbH, Grasweg 7
(0911) 4887

2857 Langen 3,
Tel.: (04743) 7957.
Powersoft,
Wittenauer Str. 7,
1000 Berlin 26,

Tel. (030) 40259 41

pdh,
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GAMIE OVIER! Kontakte, die Sie nutzen sollten!

A

Advance Software Promotions Ltd, 17 Staple Tye, Harlow, Essex
CM187LX,Tel.: (0044279) 412441,

Alligata, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW. Tel.: (0044742)
755796,

AMC-Verlag, Blacherstr. 17, 6200 Wiesbaden.

Amstrad GmbH, Robert Koch StraBe 5, 6078 Neu-Isenburg, Tel.:
(06102) 3002-0.

A+S-Software, Louise-Schroeder-Str.7, 3000 Hannover 61.
Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent,
Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 2000 Ham-
burg 76.

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213, 6096 Raun-
heim, Tel.: (06142) 2090.

Atlantis, Dunantstr. 53, 5030 Horth, Tel.: (022 33) 41081

Atlantis Software Ltd, 28 Station Road, London SE25 5AG.
Audiogenic, 12 Chiltern Enterprise Centre, Station Road, Theale,
Berks. RG7 4AA, England.

Bialke-Berendsen-Gliszczynski, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens-
burg, Tel.: (04102) 4 39 40,

Bienengraeber, Ottensener Str. 126, 2000 Hamburg 54, Tel.::
(040) 5401217,

Bubble Bus, B7, High Street, Tonbridge, Kent TN9 1RX.

Cc

Cascade Games, Harrogate HG1 5BG, England.

CCD, Karin Meyfeldt, Schone Aussicht 41,6229 Walluf.

CCP Software-Entwicklung, Postfach 602, 3550 Marburg/Lahn.
Ce TEC Trading GmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1.

Code Masters, Beaumont Business Centre, Beaumont Close, Ban-
bury, Oxon, England.

Comidos Software, Krefelder Str. 289, 4100 Duisburg-Rheinhau-
sen.

Computer Bauer, Schwanseestr. 43, 8000 Minchen 90,Tel.: 089/
6908767

Computer Hard & Software, Postfach 301033, 4000 Disseldorf.
Computer-Service, Thomas Mdller, Postfach 2526, 7600 Offen-
burg, Tel.: (0781) 769 21

Comsoft (ComSOFT), Fuggerstr. 4, 8901 Stadtbergen 2.

CRL, CRL Group PLC, CRL House, 9 Kings Yard, Carpenters Road,
London E15 2HD.

D

Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Dasseldorf.

Data Beutner KG, Hauptstr.10-14,2217 Kellinghusen, Tel.: (0 48 22)
221,

DELA-Elektronik, Maastrichter Str. 23, 5000 Ké&ln.

Deltacom, Holderlinstr. 16, 4100 Duisburg 14, Tel. 02135/

57633

Detlev Schwartz, Marschallstr. 4, 8000 Minchen 40,

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road,

Pemberley, Surrey GU15 3AL, England.

Digital Research, Hansastr. 15, 8000 Manchen 21.

Discovery, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700 Wirzburg.

Domark, 22 Hartfield Road, London SW19 3TA.

Débbelin & Béder, Wickenerstr. 50, 6093 Florsheim

Drebenstedt Computerservice, Eisenstr. 1,

4006 Erkrath 2, Tel.: (02104) 31679.

DTM, Bornhofenweg 5, 6200 Wiesbaden.

Dasi Software, Meisenweg 6, 7073 Lorch.

Durell Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton TA1 4AB.

DW Software, 62 Lascalles Avenue, Whithernsea, North Humbersi-

de, HU19 2EB.Tel.: (004496 42) 2070.

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005, 2000 Hamburg 11.

E

EAS Computertechnik, Ferdinandstr. 16, 4630 Bochum 1, Tel.:
(0234) 34307.

EBG, Rosenkavalierplatz 12, 8000 Manchen, Tel.: (0 89) 9190 47.
EDV-BV GmbH, Wernbergstr. 44, 8473 Pfreimd.

Electric Dreams, 31 Carlton Crescent, Southampton,

Electronic Arts, Langley Business Centre, 11-49 Station Rd, Lang-
ley, New Slough, Berks SL3 8YN, England

Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA.
Elite Systems Ltd, Anchor House, Anchor Road, Aldridge, Walsall,
WSS9 BPW, West Midlands.

Endurance Games, 28 Little Park Gardens, Enfield, Middlesex EN2
6 PG, England.

Bernhard Engl, Bunsenstr. 13, 8000 Minchen 83.

English Software, 29 Willow Park, Fallowfield, Manchester M14 6XT.
Eurogold, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2.

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emmerich, Tel.: (02822)
52151,

F

Falken-Verlag GmbH, Schone Aussicht 21, 6272 Niedernhausen/
Ts.,Tel.: (06127) 70290.

Final Frontier Software, 18307 Burbank Blvd, Suite 108,Tarzana,CA
91356. USA.

Financial Systems Software, Brampton, Croome Road, Defford,
Worcs. WR8 9AR, Tel.: (0044905) 611463.

Firebird Software, 74 New Oxford Street, London WC1A 1PS, Eng-
land.

Focus, Friesenstr. 14, 3000 Hannover 1.

gxseﬁl sl;uchs‘ Gaisbergstr. 36, 6900 Heidelberg, Tel.: (06221)

G

Gargoyle Games, Sedgley Road East, Tipton, West Midlands DY4
TUuJ

Gepo-Soft, Gertrudenstr. 31, 4220 Dinslaken.

Gigge Electronics, Schneefernerring 4, 8500 Nirnberg 50.
Gilsoft, 2Park Crescent, Barry S. Glam. CF6 8HD.

Grand Slam Entertainments, 12-18 Paul Street, London EC2A 4JS,
England

Gremlin Graphics, Unit 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham B6
TAX.

Joachim Guenster, MOhlenstr. 12, 5431 Boden.

H

H+B EDV, Olgastr. 1,7992 Tetnang 1,Tel.: (07542) 63 53.

Heart-Ware GmbH, Mahlbachstr. 7, 6393 Wehrheim 2.

Heimcomputer-Shop, Waldeck Vertriebs-GmbH, Tulpenstr, 30,

2870 Delmenhorst, Tel.: (042 21) 164 64.

Heimsoeth, Fraunhoferstr. 13, 8000 Manchen 5.

Hewson Consultants, 56b Milton Trading Estate, Milton Abingdon,

Oxon OX14 4RX.

!fr;!g:.]W.Hoiacker.Teernsee!str.18.ﬁ150 Holzkirchen,Tel.: (0 80 24)
.

Hyper Soft, Hauptstr. 44, 5441 Auderath.

Ifi, Helmut Stechmann, Sonntagstr. 20, 2152 Horneburg, Tel.:
(04163) 2176.

Imagine Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 SNS.
!rg:amive Software, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7
4QW,

Infocom, 125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140, USA.
Infogrames (Frankreich), 79 Rue Hypolyte-Kahn, 61900 Villeurban-
ne.

Infogrames (England), Mitre House, Abbey Road, Enfield, Middle-
sex EN1 2RQ.

International Software, Heidenrichstr. 10, 5000 Kéin 80, Tel.:
(0221) 604493

Integral Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 108, 4000
Dosseldorf 11.

K

g;r_;;aéd Knupe, Postfach 354, 4600 Dortmund, Tel.: (0231)
1.

Koldeweyh,Direct Marketing, Postfach 4164,7302 Ostfildern 1,Tel.:
(0711) 442003 -05.

Konami GmbH, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56

Kraml, Degengasse 27/16, A-1160 Wien.

Kuma Computers, 12 Horseshoe Park, Pangbourne, Berkshire.,

&

Labochrome, Rue de Fragnee 173, 4000 Lottich, Belgien.
Langenscheidt-Verlag, Neusser Str. 3, 8000 Manchen 40.
Lattice Inc., 2500S Highland Are 300, Lombard TL 60148

Level 9 Computing, P.O. Box 39, Weston-super-Mare, Avon BS 24
9UR.

Linel, GuetlistraBe, CH-9050 Appenzell.

Logotron Ltd, Greyhound House, 16 Greyhound Road, London W6
8NX, Tel.: (00441) 3818745,

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057 Dietzenbach, Tel.: (0 6074)
29237

Macmillan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LF,
England.

MANX, P.O. Box 55, Shrewsbury, N.J. 07701, USA.

Martech Software Communications Ltd, Martech House, Bay Terra-
ce, Pevensea Bay, East Sussex BN24 6EE.

Metacomco, 26 Portland Square, Bristol BS2 8RZ.

Microdeal Ltd, Box 86, St. Austell, Cornwall PL25 4YB.

MicroPro (Micropro), Berg-am-Laim-Str. 127, 8000 Mdnchen 80.
Micro Prose, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2.

Microsoft, Eschenstr. 8, 8028 Taufkirchen.

Microtyme, Postbox 368, Kettering, Ohio 45409, USA.

Mirrorsoft, Headway House, 66-73 Shoe Lane, London EC4P 4AB,
England.

M A&T-Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar.

Maller Hard- und Software, Raunstr. 8, 7032 Darmsheim.

Maokra Datentechnik, Schoneberger StraBe 5, 1000 Berlin 42, Tel.:
(030) 752 9150.

Nexus, DSB House, 30 The High Street, Beckenham, BR3 1AY,
England.

Novagen Software Ltd, 142 Alcester Road, Birmingham B13 8HS,
England.

NoMan's Land/Innelec,110 Bis Avenue du General Le Clerc,93506
Pantin Cedex, Frankreich.

Nu Wave, siehe: CRL!

(o]

chan Software, Ocean House, 6 Central Street, Manchester M2
5NS.

Odin Computers, The Podium, Steers House, Canning Place, Liver-
pool Merseyside L18 HN, England.

Odin-Software GmbH, Huttenstr. 49, 5100 Aachen. Tel.: (0241)
550007.

Omikron, Erlachstr. 15,7534 Birkenfeld 2,Tel.: (070 82) 53 86.

-]

Palace Software,The old Forge,7 Caledonian Road, London N19DX
Panda-Soft, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12.

Pgndora. Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berks RG7
4QW.

Personality Computer Technik, Karlsstr.63,7710 Donaueschingen,
Tel.: (0771)7134.

Philgerma GmbH & Co. KG, Barer Str. 32, 8000 Monchen 2
Pirhanha, Richard Bason, 4 Little Essex Street, London WC2R 3LF.
Players,Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7
4Qw.

The Power House, 204 Worple Road, London SW20 8PM, England.
Powersoft, Wittenauer Str.7, 1000 Berlin 26, Tel.: (030) 4025941,
Power Software-Boutique, Eschersheimer Landstr. 84, 6000
Frankfurt 1,Tel.: (069) 59 4099.

Psion, Psion House, Harecourt Street,London W1H 1DT.

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG.
Psygnosis, 1st Floor, Port of Liverpool Building, Pier Head, Liverpool
L3 1BY, England.

Q

Quicksilva, siehe: Argus Press Software!

Rainbird, 74 New Oxford Street, London wU1A 1PS, England.

Red Rat Software, Postbox 12, Prescot, Merseyside L35 5HG, Eng-
land.

Renner Software, Postfach 920,4440Rheine, Tel.: (05971)81592.
Revolution Software Inc.,715 Route 10 East,Randolph, NewJersey
07869, USA.

Robcom, siehe: Micro-Handler!

Robtek Ltd, Unit 4, Isleworth Business Complex, St. John’s Road, Is-
leworth, Middlesex, England.

Romantic Robot (WG), Ben-Gurion-Ring 80, 6000 Frankfurt 56,
Tel.: (069) 5075523.

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 4178 Kevelaer.

S

Saga, 2 Eve Road, Woking, Surrey GU21 4JT.

Holger Schmidt, Louise-Schroeder-Str. 7, 3000 Hannover 61, Tel.:
(0511) 5743 93,

Stefan Schmidt, Lindenseestr. 9, 6090 ROsselsheim, Tel.: (06142)
31974,

Schogue- Soft, Wiflingshauserstr. 83,7300 Esslingen a.N.
Sinclair Research, Milton Hall, Milton, Cambridge, England.
Softline, Schwarzwaldstr. 8A, 7602 Oberkirch. Tel.: (078 02) 37 07.
Softtraining, Fasangartenstr. 4, 8000 MGnchen 83,
Software-Connection, SchulstraBe 18, D-8913 Schondorf/Ammer-
see, Tel.: (08192) 628.

Software Projects, Bearbrand Complex, Alerton Road, Woolton, Li-
verpool L25 7SF.

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19, 8000
Monchen 81.

S + S Soft, Kurzer Weg 1, 5206 Neunkirchen

SSI Inc., 883 Stierlin Road, Building A-200, Mountain View,
CA 94043, USA.

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1, 2120 LOneburg.
Streetwise: siehe Domark!

Sublogic Corp., 713 Edgebrook Drive, Champaign, IL61820, USA.
Superior Software, Regent House, Skinner Lane, Leeds LS7 1AX.
Swiss Computer Arts, Neudorferstr. 27, CH-9430 St. Magrethen,
Tel.: (0041) 71714582,

Sybex-Verlag, Postfach 300961, 4000 Dusseldorf.

System Media Marketing GmbH&Co.KG,Kdnigsallee 104,Postfach
200527, 4000 Dosseldorf 1.

T

TBD, Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse Industrial Estate,
Newcastle under Lyme, Tel.: (004 4782) 6203 21.

The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden, London WC2E BHL.
The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, Tel.: (056 51)
30011,

Time- Soft, Sophienstr. 32,7000 Stuttgart 1

Time Warp GmbH, Grasweg 7, 2857 Langen 3.

Titan-Computer, Sandstr. 2, 3446 Meinhard, Tel.: (05651) 70165.
Thomas Maller Computer-Service, Postfach 2526,7600 Offenburg,
Tel.: (0781) 76921,

Tynesoft, Unit 3, Addison Industrial Estate, Blaydon, Tyne & Wear
NE21 4TE, England.

u

Ubi Soft, 1 Voie Félix, Eboué, 94000, Creteil, Frankreich,

Ultimate Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, Leicester LE6 5JV.
Ultrasoft, Vennhauser Allee 218, 4000 Dasseldorf 12.

U.S.Gold Computerspiele GmbH,Bruchweg 128-132,4044 Kaarst
2,Tel.: (02101) 6070.

USS, Marktstr. 196, 4904 Enger, Tel.: (05224) 53186.

v

Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Portobello Road, London W11
2DX.

Vobis, 4100 Aachen, Tel.: (0241) 500081.
Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham E6
7AX, England.

w

Waldeck Software, Tulpenstr. 30, 2870 Delmenhorst.
Softwarehandel Weber, Hallerhittenstr. 6, 8500 Nornberg 40, Tel.:
(0911) 499103.

Weeske Computer Electronic, Potsdamer Ring 10,7150 Backnang.
Peter West Records, Am Heerdter Hotf 15, 4000 Dasseldorf11, Tel.:
(0211) 5021 31.

X

XRI, 10 Sunnybank Road, Sutton Coldfield, West Midlands, Tel.:
(0044 21) 38260 48.

4

Zorland Limited, 65-66 Wood Row, London SE 18 5DH.
Udo Zwer, Computerhard & Software, 6270 Idstein, Tel.: (06126)
54381,




ASM-Bewertungskiastchen

Grafik s o s 9
Sound ..o e T
Spielablauf ........... 9

Motivation ............ 10

Preis/Leistung ........ 9

Bei den ACTION GAMES waren fiir uns vor allem diese finf
Kriterien von Interesse. Gratik und Sound sind sehr wichtig
(obwohl manche Rechner - wie 2. B. der Spectrum - auch
gut ohne Sound ,auskommen®). Unter ,Spielablauf” ver-
standen wir die Abstimmung aller Elemente im Spiel, wie
2.B. Geschwindigkeit, Handlung, Arrangement usw. Die
.Motivation* zeigt an, ob oder wie oft man aul das jeweilige
Programm zuriickgreifen wird. Preis/Leistung gibt an, ob
das Programm seinen Preis wert ist, wobei eine Wertung
von B-9 anzeigt, daB das Preis/Leistungsverhiltnis
LStmmt*

Animation ............. 8
Sound ziiavi i e 3
Realitatsndhe .......... 5
SpaB/Spannung ..... A
Preis/Leistung ......... 7

Bei den SPORTSPIELEN zeigt die Animation, wie gut die Fi-
guren  bewegt” werden. Die Realititsnahe gibt daruber
AufschluB, wie ,naturgetreu” die Umsetzung gelungen ist.
SpaB/Spannung braucht wohl nicht weiter erklart zu wer-
den.

Grafik ..... F . 7
Vokabular ........ .... 8
Story .......vvuiinnt. 10
Atmosphire .......... 9
Preis/Leistung ...... .. 8

Bei den ADVENTURES sah es etwas anders aus: Neben der
Grafik sind wohl die Textinformation bzw. die Eingabemog-
lichkeiten das Wichtigste ( Vokabular®). Die Story ist
gleichsam wichlig wieinteressant, wahrend die Atmosphi-
re die Motivation des Spielers doch sehr stark beeinfluBt

(c] 71|, P———— TN
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 9
Spielwert ........... S |
Preis/Leistung ........ 9

Die STRATEGIE-, DENK- und SIMULATIONSSPIELE wurden
unterteiltin Grafik (wichtig - immer wichtig!), Handhabung
(Frage: Wie ist das Programm zu nutzen, welche Schwierig-
keilen konnten auftreten?), Technik/Strategie (Programm-
Aufbau) und Spielwert (hatdas Programm einen ,Langzeit-
elfekt*?)

Positiv:

Grafikmbglichkeiten hervor-
ragend, enorme Geschwin-
digkeit, viele Anwendungs-
méglichkeiten.

Negativ:

Zur kommerziellen Nutzung
ist Compiler erforderlich.

Bei den ANWENDERPROGRAMMEN erschien es uns sinn-
woll, eine etwas ausfiihrlichere Beurteilung vorzunehmen:
Unter POSITIV und NEGATIV wird das Wesentliche be-
schrieben.

Grafik .............. e 7
Effekt ................. 2
Anreiz ........ R
Methode .............. 0
Preis/Leistung ......... 3

In der EDUCATION-Ecke - den Lernprogrammen - ist wie-
derum die Grafik von Interesse. Bisweilen bestimmt diese
dieMotivation des Lernenden. Unter Effektist der Lerneffekt
wverstehen, den das jeweilige Programm bieten kann - al-
soquasi die ,Inhaltsschwere”. Der Anreizist gleichzusetzen
mit dem Nutzen, den man aus der Software zihen kann,
wahrend die Methode AuischluB {iber die Art und Weise (Di-
daktik) des Programmes gibt.

Soundausnutzung ..... 10
Variabilitat....... e
Klangbild ............. 10

Verwendung .......... 9
Preis/Leistung ........ 10

Last but ,n’ least: SOUNDECKE. Die dargestellien Kriterien
bei der Bewertung der Software verstehen sich eigentlich
von selbst. Die Kritikpunkte zeigen an, was man mit der
Software machen kann, wo und wie man sie anwendet, wie
man Klangbilder geschaffen hat und wie man diese verédn-
dern kann. Bei der Soundausnutzung soll deutlich gemacht
werden, welche Qualitat die entsprechende Software be-
sitzt

aktueller software Markt Abrufkarte

Sofort-Bestellkarte fiir ein personliches Abonnement
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ASM-Bewertungskastchen

Graflk :oonvism ans 9
Sound.:vsiciians s 7
Spielablauf ........... 9
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 9

Bei den ACTION GAMES waren fiir uns vor allem diese funf
Kriterien von Interesse. Grafik und Sound sind sehr wichtig
(obwohl manche Rechner - wie z. B. der Spectrum - auch
gut ohne Sound ,auskommen”). Unter ,Spielablauf* ver-
standen wir die Abstimmung aller Elemente im Spiel, wie
2.B. Geschwindigkeit, Handlung, Arrangement usw. Die
.Motivation* zeigt an, ob oder wie oft man auf das jeweilige
Programm zuriickgreifen wird. Preis/Leistung gibt an, ob
das Programm seinen Preis wert ist, wobei eine Wertung
von 8-9 anzeigt, daB das Preis/Leistungsverhaltnis
Lstimmt”,

Animation ............. 8
Sound................. 3
Realitatsndhe .......... 5
SpaB/Spannung ....... 7
Preis/Leistung ......... 7

Bei den SPORTSPIELEN zeigt die Animation, wie gut die Fi-
guren ,bewegt" werden. Die Realititsnahe gibt dariiber
AufschluB, wie ,naturgetreu” die Umsetzung gelungen ist.
SpaB/Spannung braucht wohl nicht weiter erklart zu wer-
den.
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Vokabular ............ 8
STOIY oovmunnin e emmamonins I
Atmosphire .......... 9

Preis/Leistung ........ 8

Bei den ADVENTURES sah es etwas anders aus: Neben der
Grafik sind wohl die Textir bzw. die Eingabemag
lichkeiten das Wichtigste (.\Vokabular*). Die Story ist
gleichsam wichtig wieinteressant, wahrend die Atmospha-
e die Motivation des Spielers doch sehr stark beeinflubt.
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Technik/Strategie ..... 9
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Preis/Leistung ........ 9

Die STRATEGIE-, DENK- und SIMULATIONSSPIELE wurden
unterteiltin Grafik (wichtig -immer wichtig!), Handhabung
(Frage: Wie st das Programm zu nutzen, welche Schwierig-
keiten konnten auftreten?), Technik/Strategie (Programm-
Aufbau) und Spielwert (hatdas Programm einen  Langzeit-
effekt*?)

Positiv:
Grafikmoglichkeiten hervor-
ragend, enorme Geschwin-
digkeit, viele Anwendungs-
maoglichkeiten.

Negativ:

Zur kommerziellen Nutzung
ist Compiler erforderlich.

Bei den ANWENDERPROGRAMMEN erschien es uns sinn-
voll, eine etwas ausfiihrlichere Beurteilung vorzunehmen:
Unter POSITIV und NEGATIV wird das Wesentliche be-
schrieben.

Grafik .................
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Preis/Leistung .........

In der EDUCATION-Ecke - den Lernprogrammen - ist wie-
derum die Grafik von Interesse. Bisweilen bestimmt diese
die Motivation des Lernenden. Unter Effektist der Lerneffekt
2u verstehen, den das jeweilige Programm bieten kann - al-
s0 quasi die ,Inhaltsschwere”. Der Anreizist gleichzusetzen
mit dem Nutzen, den man aus der Software ziehen kann,
wahrend die Methode AufschiuB (ber die Artund Weise (Di-
daktik) des Programmes gibt,

Soundausnutzung ..... 10

Variabilitdt......... |
Klangbild ............. 10
Verwendung ........ .. 9

Preis/Leistung ........ 10

Last but ,n* least: SOUNDECKE. Die dargestellten Kriterien
bei der Bewertung der Software verstehen sich eigentlich
von selbst. Die Kritikpunkte zeigen an, was man mit der
Software machen kann, wo und wie man sie anwendet, wie
man Klangbilder geschaffen hat und wie man diese veran-
dern kann. Bei der Soundausnutzung soll deutlich gemacht
werden, welche Qualitat die entsprechende Software be-
sitzt



IHREN COMPUTER!

~ JETZT DAUERT
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d mnlhurcloblemmunm:nw
oder zelgen Sle thnen, wie cool Sle betm Fufjonglieren sind.
Helzen Sle mit Ihren Rollschuhen auf der

USA Ins Haus. Hier finden Sie die Qualitat, die Sle von
einem EPYX-Produckt erwarten, und so vieles mehr.
Gehen Sie also in die Luft. Splelen Sie verruckt. Selen Ste
willkommen zu dleser neuen Sensation. :

AT } KaIifomien...der auﬂ'egenste \ \S
Einzelstaat in den USA, California Games 5.
das spannendste Spiel in Ihrem Computer <
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"Captain Blood ist ein grafisher Leckerbissen, der durch
sein exclusives Auswahl-Meni, dem Supersound von
Jean Michel Jarre, digitalisierte Sprachausgabe und
hervorragende 3D-Effekte besticht. Ein Spiel der Extra-
klasse, das man nicht alle Tage zu sehen bekommt."
Manfred Kleimann - ASM .‘

Atari ST / Amiga W

Cé64 - 128 Disk. und Kas. -

PC

deutsche Version

Szenario :
Philippe Ulrich
Redlisation :

Didier Bouchon
Musik :

Jean Michel Jarre
aus dem Album ZOOLOCK

BOMICO

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt am Main 90, Tel: 0.69 706050




