NR. 10. OKTOBER 1969

Nr. 10 OKTOBER 1989 S 65 7 Sfr 7,50 / DM 7,50

Tésts und Vorstellungen

£
=
o
2
S
=
[}
[}
|18
$
g.
=
4
]
E
=%
=
-3
9




Unsere Spielexperten helfen weiter! _
~Fr. von 15.00 bis 18,00 Uhr. Ein Anruf genigt! Tel. 069/77 80




Auf dem Weg zu neuen Ufern

Sicher werden Sie schon bemerkt haben, lieber Leser: Ab
der heutigen ASM-Ausgabe werden wir auf nunmehr 164
Seiten noch mehr ausfiihrliche Tests pro Monat anbieten
kdnnen. Die ASM ist — auch das ist neu - durchweg farbig.
Keine langweiligen Schwarz-WeiB-Seiten mehr! Ein kieiner
Wermuthstropfen —auch dies ist neu: die ASM wird ab jetzt
7,50 Mark kosten. Die Druckkosten, andere Herstellungs-
kosten sowie das Gehalt des Chefredakteurs (hey,
schmeiBt letztere Bemerkung raus, lhr Idioten! Gez. Man-
fred) sind derart gestiegen, daB ASM keine andere Wahl
blieb, als den Verkaufspreis um eine Deutsche Mark zu er-
hdhen. Dafiir aber bleiben wir konstant in unseren Leistun-
gen und wollen der Fiille von Software-Angeboten gebiih-

rend Rechnung tragen.

Monat flir Monat, Jahr fur Jahr
gibt’s immer diese bescheuer-
ten VORWORTE oder ,Edito-
rials” (blddes Wort) in den ver-
schiedensten Zeitschriften.
Keiner hat sich bisher mal der
Muhe unterzogen, was zur Ge-
schichte des Spiels selbst zu
blabbern. Wir tun dies hiermit -
in aller Kiirze! Obwohl die
ASM-Redaktion der Meinung
ist, das (Computer-)Spiel ware
von Ottis Eltern erfunden wor-
den, um das Kind davon abzu-
halten, mit der Rassel wertvol-
les Geschirr zu zerbrechen, ist
dies doch nur Theorie. Tatséch-
lich fing man schon frith an,
Spiele und Spielzeuge zu erfin-
den. In der Antike sollen die Ly-

der, sagt Sophokles, das Spiel
als ein Mittel gegen den Hunger
eingeftihrt haben. Der beriihm-
te Palmedes habe, behauptet
wiederum Sophokles, den Wiir-
fel nur deshalb erfunden, damit
er etwas hétte, was anstelle ei-
nes Mahles herhalten kénne.
Wir gehen bei dieser Aussage
davon aus, daB der gute Mann
mit dem Ding gespielt und den-
selben nicht geschluckt hat.
Soweit zur Antike. Heutzutage

beschaftigen wir uns alle ir-

gendwie und irgendwann mit
Spielen. Das letzte Glied in der
Reihe ist die Software, (iber die
wir uns hier monatlich auslas-
sen. Apropos Software: Dies-
mal haben wir es nach langer

HETT DEN CENDER IKENNE
I8 NOCH OBERHAVPT NiCHTE

ATy
Chefredakteur Ma

nfred Kleimann ,bei der Arbeit“i!

Zeit einmal wieder geschafft, ei-
nen MEGA-HIT zu Kklren. Es
handelt sich dabei allerdings
nicht um ein Programm fiir die
gangigen Computersysteme
wie Amiga, Atari ST, C-64 usw.,
sondern um eines fir die PC-
Engine. Aber halt, eine andere
Neuerung hatte ich fast verges-
sen — unsere neue Postspiel-
seite. Wir widmen von nun anin
jeder ASM eine Seite diesem
Thema und wirden uns Gber
zahlreiche Reaktionen sehr
freuen, nicht zuletzt, da der
Wunsch nach einer solchen
Einrichtung in der Leserpost

vielfach aufgetreten ist. So, jetzt
darf ich nicht mehr viel schrei-
ben, da sonst mein Foto am En-
de nicht mehraufdie Seite paBt.
Wie wirde vielleicht der alte
Sophokles als SchluBwort phi-
losophieren:

Namen sind wie Schall und
Rauch, Titel kommen und ge-
hen. Eins aber bleibt bestehen:
Manfred, Bernd, Martina, Mats,
Michael, Uli, Peter, Torsten O.,
Torsten B., ... als Team! Viel
SpaB mit der ,neuen“ ASM.

EUREASM-REDAKTION
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GALACTICA live auf der PC-Engine:
GUNHED: Uber die Grenze der Perfektion

Es ist soweit - endlich haben wir wieder ein Megahit-
stammt aus dem Land der aufgehenden Sonne un
tive Ballerspiel fesselte nicht nur mich (Torsten O.), sondern
ni und Licence-to-kill-Peter fiir Stunden an den Bildschirm. W
sonderen Markenzeichen dieses Shoot-em-Up’s, da
und massig Sprites auszeichnet. G

d ist zur Zeit nur fiirdie PC

UNHED begeisterte uns sogar

und Peter) beschlossen haben, alle etwas zu diesem MEGAHIT zu schreiben.

Programm: Gunhed, System:
PC-Engine, Preis: Ca. 110 DM,
Hersteller:Hudson Soft & Toho/
Sunrise, Japan, Muster von:
Dynatex, Natorper Str. 6, 4755
Holzwickede, Tel. 02301/4134.

Die Hintergrundstory von
GUNHED kann man sich
getrost sparen (wie bei allen
Ballerspielen). Interessant ist
vielleicht, daB GUNHED die
Versoftung einer erfolgreichen
japanischen Fernsehserie a la
KAMPFSTERN GALACTICA ist.
Programmiert wurde GUNHED
von TOHO/SUNRISE. Die ,Al-
leskénner®von HUDSON SOFT
verpaBten diesem Game dann
noch den letzten Schliff.Wie bei
allen Shoot-em-Up’s, maBt Ihr
Euch auch bei GUNHED durch
die verschiedenen Level (min-
destens neun) kampfen. Zu An-
fang fightet man mit einem sehr
schlecht ausgestatteten Spa-
ceship, doch die ,Zusatzwum-

men* welche man durch Ein-,

sammeln von bestimmten Sym-
bolen erhélt,haben’s wirklichin
sich. Da wird dann z.B. plétzlich
aus 'nem stinknormalen SchuB
ein Hyperlaser mit automati-
scher Zielerkennung usw. Ins-
gesamt stehen vier Grundwaf-
fen zur Verfugung; diese sind
mittels Missiles, Dronen und
Schilden erweiterbar. Durch
die Aufnahme der rosaroten
JKugeln* wird die SchuBkraft
der Grundwaffe noch zuséatz-
lich verstéarkt.

An Waffenauswahl! herrscht al-
so wahrlich kein Mangel. Derlei
,Extrawaffen* hat man aber
auch bitternoétig, denn bei
GUNHED tummeln sich die An-
greifer nur so auf dem Screen,
und das nicht nurso zum SpaB.
Besonders haarig wird’s, wenn
die Obermotze zeigen wollen,
wer der Herr im Hause ist. Am
Ende eines jeden Levels wird
man von solch einem fiesen
Typen erwartet. Doch GUNHED
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Vier phantastische Fotos von
Gunhed

wire nicht GUNHED, wenn da
nichtnoch die Zwischengegner
wéren, die ab und an auftau-
chen, um Euch plattzumachen.

~ Zum Gliick legen die Aliens im

ersten Level noch nicht so rich-
tig los. Der Schwierigkeitsgrad
steigert sich n&amlich recht
langsam, so daB auch ein un-
gelibter Spieler (Manni, ha ha)
zumindest Level 2 erreicht.
Doch spétestens ab Level 4
(Peter, oho) wei man, was Sa-
che ist! Die Programmierer ha-
ben zur Freude aller ,nur-Joy-
pad“-Besitzer eine Dauer-
feuerfunktion implementiert.Es
genligt also ein stdndiges
Driicken der Taste I, um den
Feinden zu zeigen, was 'ne Har-
ke ist. In besonders engen Si-
tuationen sollte man auch ruhig
mal zur Smartbomb greifen (Ta-
ste |; am Anfang gibt's deren
drei, maximal kénnen 16 Stlick
eingesammelt und eingesetzt
werden). Doch aufgepaBt, man

oy 3 "?'.,- E Bt

muB dafiir sorgen,daB man das
Arsenal méglichst rasch wieder
auffrischt.

Was soll ich sonst noch zu die-
sem furiosen Shoot-em-Up sa-
gen? Der vergangene Montag-
abend ging beim Zocken von
GUNHED drauf. Zur Belohnung
haben’s Uli und ich aber bis
zum neunten Level gebracht.
Und wer den neunten Level ge-

wiirdiges Game vorzuweisen. Es nennt sich GUNHED,
-Engine erhéltlich. Dieses ultima-
auch Baller-Otti, Nemesis-Uli, Nightmare-Man-
unde Finger und viereckige Augen sind die be-
s sich durch hypersoftes Scrolling, Spitzen-Stereosound
so sehr,daB wir (Torsten, Otti, Uli, Manfred

sehen hat, der weiB, wofiir das
Wort SCHWIERIG steht. Denn
da geht’s erst richtig ab. Nicht
nur, daB sich alle End-und Zwi-
schengegner wiederholen -
nein, es kommen auch noch
unendlich viele ,Normalgeg-
ner* auf einen zu. Doch ganz
unter uns: Wenn es keine Con-
tinue-Funktion gébe, waren wir
heute noch im siebten Level
(Ihr! = Uli): Bei GUNHED stimmt
einfach alles: das Scrolling, die
Grafik, der Sound und nattrlich
das Gameplay. GUNHED kann
meines Erachtens durchaus
mit fast allen Spielautomaten-
Versionen dieses Genres Kon-
kurrieren! Es ist einfach un-

glaublich, was die Programmie
rer alles aus der Engine raus
holen. Da kann momentan we
derder Amiga, noch der STode
irgendein anderer Compl (i
dieser Hinsicht) mithalten. Al
len ,Nicht-Engine-Besitzern
wird es sicherlich kein Tros
sein, wenn ich zu bemerken hz
be, daB GUNHED in allernéck
ster Zukunft sicherlich nichtau

i
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den handelsiiblichen Rech-
nern erscheinen wird.

Fazit: Wer eine PC-Engine sein
Eigen nennt, der kann und wird
an GUNHED nicht vorbeikom-
men! Torsten Oppermann

Und das ist Ulis Meinung:

Selbst ich als Kritiker und Pe-
dant, was kleine Schnitzer bei
Programmen angeht, konnte
bei GUNHED keine Schwach-
stelle finden. Das Spiel ist ein-
fach der helle Wahnsinn. Die
Grafik ist hervorragend, genau
wie der Sound. Die einzelnen
Levels sind einfalls- und ab-
wechslungsreich gestaltet -
das weiB man spétestens, wenn
man den Blasenlevel (miiBte

»Geballte Action in
technisch  brillanter
Ausfiihrung, was will
man mehr: GUNHED
istunser MEGA-Hit des
Monats Oktober.«

ca. Level 7 oder so sein) gese-
hen hat. Etwas konventioneller,
aber nicht minder einfallsreich,
geht es in den anderen Levels
zu.Esist wirklich alles drin, was
man braucht. Anfangs wundert
man sich zwar ein wenig Uber
das Extrawaffensystem, mit zu-
nehmender Spieldauererkennt
man hier aber immer mehr Zu-
sammenh&nge, und man kann
sein Spiel besser planen. GUN-
HED ist ein wirdiger ASM-ME-
GAHIT, daran gibt es fiir mich
nichts zu ritteln, denn es ist ei-
nes der ganz wenigen Spiele,
flr die ich selbst mein geliebtes
Nemesis liegenlasse —und das
ist ein Argument!

* K %

Das meint Otti:

Ich hab' ja schon viele Baller-
spiele gesehen, sowohl gute
als auch schlechte. GUNHED

i 128200
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aber ist etwas Besonderes. Si-
cher,das Spiel erinnert stark an
Aleste auf dem SEGA, es ist je-
doch technisch um Lé&ngen
besser. Was hier an Grafik,
Sound und Action geboten
wird, ist kaum noch zu tiberiref-
fen. Selbst einige Ballerspiele
aus der Spielhalle sehen dage-
gen etwas blaB aus. Auch wenn
in den hoéheren Leveln doch
mal ab und zu ein Sprite leicht
flackert, kann man das bei der
Menge an animierten Objekten

auf dem Bildschirm ohne -

schlechtes Gewissen eni-
schuldigen. GUNHED st
schwierig, aber nicht unspiel-
bar, Mich hat es jedenfalls auf
Anhieb und noch nach Stun-
den begeistert.

Und was sagt der Manni dazu?
Nachdem ich mich von Perso-
nal Nightmare loseiste (ich
brauchte etwas Erholung nach
vielen ,Get alls* und ,Attack
Vampires*), richtete ich mein
Augenmerkaufden neuen Stoff
auf der Engine. GUNHED lief
gerade, ,ganz zufillig“.. Um’s
kurz zu machen: Es handelt
sich um ein Game, bei dem so-
garich véllig auszurasten droh-
te. Es hat Rasanz, eine un-
glaublich prézise Steuerung,
furchterregende Angreifer und
noch furchterregendere Bord-
waffen, die meinen Hahn zur
Héllenmaschine werden lieBen.
Klasse Spiel. Dies ist ein Pradi-
kat, das oft vergeben wird. Bei
GUNHED hat dieses jedoch ein
wirkliches Gewicht. Dat Ding
muB in de Charts!!!

* & %

Peters Kommentar fallt so aus:
Auch ich konnte mich der Fas-
zination dieses Ballerspicles
nicht entziehen. WaBte ich
nicht, daB es ,nur* eine PC-En-
gine ist, so wirde ich dauernd
versuchen, Markstiicke fiirs
ndchste Spiel nachzuwerfen.
Das ist nicht Ubertrieben, denn
mit GUNHED kommt die Spiel-
halle ins eigene Heim. Die Stan-
dards eines Automatenspieles
wurden nicht nur gehalten,
sondern noch ({bertroffen!
Zwar geht es bei diesem Spiel
nur ums Ballern, aber das wie-
derum in der allerfeinsten Art.
Samtliche Zusatzwaffen, die

man erhaschen kann, bringen
tolle Variationen in den Spiel-
ablauf. Dazu kommt noch eine
perfekte Programmierung. Die
supergute Grafik wird durch ein
wahnsinniges Scrolling vollen-
det. Da ruckelt und flackert
fast nichts! Die Animation der
zahlreichen Sprites ist ebenso
flissig wie das vertikale und
horizontale Scrolling, das bei
GUNHED einmal sinnvoll mit-
einander verkniipft wurde. Hier
hétten sich beispielsweise die
ST-Programmierer von Phobia
eine méchtig dicke Scheibe ab-
schneiden konnen. So wird's
gemacht! Die Hintergrundgra-
fik, das butterweiche und fliis-
sige Scrolling, die Sprites und
deren softige Animation, all das
ist eine wahre Lehrstunde in
Sachen Programmierung.

Die abschlieBende Bewertung
haben wir uns gemeinsam
Uberlegt. Selten herrschte sol-
che Einigkeit, was die Vergabe
der Noten sowie des Hitsternes
betrifft. Zwar tendiere ich bei
der Soundnote eherzu einer 11
(die PC-Engine-Musik wird in
Zukunft bestimmt noch bes-
serl), doch das &ndert nichts
daran, daB GUNHED einfach in
allen Punkten voll lberzeugt.
GUNHED ist ein echter Gliicks-
griff!

Grafik/Animation ... ... 11
Sotind ........... . . 12
Spielablauf ........... 11
Motivation ..... A )
Preis/Leistung ........ 11
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Action Games

KATAKOMBEN-RALLYE

Auf dem Weg zu Astaroth, dem Engel des Todes . ..

Programm: Astaroth and the
Angel of Death, System: Amiga,
ST (beide angeschaut), Preis:
ca. 75 Mark, Hersteller: Hew-
son Consultants, Abingdon,
England, Muster von: Hewson
Consultants.

as geht in unserem Kopf

vor; wie lernt das Gehirn,
und wann |48t es uns im Stich?
Diese Frage habe ich mir ge-
stellt und bin ihr nachgegan-
gen,alsich mich an ASTAROTH
—~The Angel of Death von HEW-
SON CONSULTANTS ransetz-
te. Der Grund: ASTAROTH ist
ein &duBerst komplexes und
kompliziertes Spiel, das mich
anfangs vorimmense ,Intellekt-
Probleme*“stellte. Trotz der aus-
fahrlichen Anleitung, die mir al-
les Gber ,Mind Power® Steuer-
ung und ,Feindbilder* erzahlie,
war es sehr hart, den richtigen
Einstieg zu finden. Ein HEW-
SON-Titel von besonderer
Qualitat also? Oder nur eine
leichte Abweichung von den
~gewdhnlichen® Produkten?
Nun, wir werden sehen. Ent-
scheiden muB der User selbst.
Die Story: Der Held der Games
heiBt Ozymandais (fiir engli-
sche Zungen bei weitem
schwierigerauszusprechen als
bei uns). Dieser begibt sich in

i
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ein unterirdisches System, um
die verschiedenen Gewdlbe
nach magischen und wertvol-
len Gegenstdnden abzugra-
sen. SchlieBlich kommt es -
nach der Begegnung mit den
dritten Arten (Monster) — zum
Final Showdown mit der ,Angel
des Todes" htéchst persdnlich —
Astaroth, die schone, aber ge-
fahrliche Tante...

Der Macher: Marc Dawson.
Dieser arbeitete frithe fir IMA-
GINE in alten Liverpooler Zei-
ten; spéater dann entwickelte
Marc fur ODIN Games wie Hy-
paball, Nodes of Yesod oder Ro-
bin of the Wood. Assistiert wur-
de er von Pete Lyon.

Die Aufgabe: Bei diesem Ac-
tion-Adventure alten Stils geht
es darum, mit Hilfe der ,Mind
Powers* (findet man in den ein-
zelnen Raumen des Laby-
rinths) die Schergen und
Wéchter der Astaroth auszu-
schalten. Einige von ihnen be-
wachen die ,Seele” der Lady.
Die insgesamt neun Mind Po-
wers sind sehr schwer zu fin-
den. Hat man diese eingefan-
gen, werden sie mittels Leerta-
ste plus Auswahl durch den
Stick aktiviert. Sie erscheinen
in  kleinen Souffleurkasten-
&hnlichen Gebilden in einer
Leiste unterhalb der Spiel-

flache. Die neun aufzuspiren-
den Powers sind: Telekinese
(Objekt-Transport ohne die ei-
genen Griffel); Pyrokinese
(Feuerstrahl mittels Hirn-Ener-
gie); Telepathie; Metamorpho-
se (Verwandiung in andere Le-
bewesen; man denke bei-
spielsweise an den Froschké-
nig!); Levitation (Uberwindung
der Schwerkraft); Transmigra-
tion (ohne zu latschen zu einem
anderen Ort gelangen): Cryoki-
nese (Objekte einfrieren mit
Geisteskraft); Sehen im Dun-
keln (gegen Nachtblindheit)
und Meditation (hilft, uns wie-
der zu regenerieren).

Im Anzeigenfeld erkennen wir
neben den Schaukésten flrdie
Mind Powers zwei Kompasse,
die uns anzeigen, wie weit wir
uns von den Haupt-Katakom-
ben befinden, eine Uhr und die
Anzeige der verbleibenden Le-
ben (kurioserweise als Kruzifi-
xe dargestelit!).

Bereits von der ersten Minute
an missen wir uns auf die zahl-
reichen ,Nasties“ konzentrie-
ren, die uns die Leben rauben
wollen. Herabfallende Steine,
Stalagtiten oder Tropfen miis-
sen ohne Berlhrungséngste
passiert werden. So manch’ein
Totenschédel,derals Hindernis
gedacht ist, entpuppt sich bis-

weilen auch mal als Heilsbrin-
ger; ndmlich dann, wenn er auf
eine Fledermaus, einen Lind-
wurm oder Skorpion prallt. An-
sonsten verneigen wir uns hof-
lich (Ducken = Hofknicks), um
den Viechern zu entgehen oder
nutzen unsere Mind Powers als
Waffe.

Die verschiedenen R&aume
kann man, ohne ein Leben da-
bei zu verlieren, auch durch ei-
nen gewagten Sprung in die
Tiefe erreichen. Praktischer ist
dann spéter natiirlich unser
LLevitation“; man benutzt die
Wolke" als Fahrstuhl. Die Steu-
erung ist zwar prazise, das ge-
samte Spielgeschehen wieder-
holt sich aber leider im Laufe
der Action-Adventure-Zeit
doch zu oft; die einzelnen Rau-
me haben keine grafisch lber-
wéltigenden Unterschiede auf-
zuweisen. So muB man sich
entweder schrocklich langwei-
len oder - was vielleicht sinn-
voller ist — sich einen Plan
zeichnen. Markante Punkte
sind nicht auszumachen. Le-
diglich das Schlafgemach der
Unholdin Astaroth hebt sich
gegen Ende des Games etwas
von den (brigen Raumen ab.
Hier einmal angelangt (vorher
mussen alle neun Mind Powers
im Sack sein), kommt es zum
entscheidenden Duell, dem
SchluB-Zwist von Ossi und As-
Sl...

ASTARQTH ist ein, wie ich be-
reits andeutete, HEWSON-un-
typisches Game, das komplex
ausschaut, schwierig zu Iésen
und mit der Dauer etwas eint®-
nig wird. Vielleicht muB man
sich noch etwas langer mit der
Materie  auseinandersetzen.
Doch: Das kénnen andere tun.
Mehr als vier Stunden pro Spiel
sind im Schnitt einfach fiir'nen
Reviewer nicht drin. Fiir mich-je-
denfalls wurde ASTAROTH sehr
schnell zu einer ,Angel des To-
des® P.S.: Der Sound von Jo-
chen Hippel ist hervorragend
und paBt sich ausgezeichnet
der mittelalterlichen, fantasy-
méBigen Stimmung des Spiels
an! So bleibt fur mich nur ein
Fazit: ASTAROTH - ein Pro-
gramm, das nicht unbedingt fiir
jedermann erquicklich sein

wird. Manfred Kleimann
Grafik ool e 8
Sound .. ....0 s iaeaa 10
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Programm: Dominator, Sy-
stem: Atari ST, Amiga, C-64,
Amstrad CPC, (alle getestet),
Spectrum, Preis: Ca. 32 DM
(Cass.) bis 45 DM (Disk.), 16-Bit
ca. 65 DM, Hersteller: System
3, Muster von: Activision, Eng-
land

om englischen Software-

haus SYSTEM 3 ist man bis-
her schon einige feine Sachen
gewdhnt, wenn man beispiels-
weise an International Karate,
oder Last Ninja denkt. Daher er-
scheint es umso fraglicher,
warum sich SYSTEM 3 seinen
guten Ruf durch ein Spielchen
wie DOMINATOR ruinieren will.
Bis aufdie C-64-Fassung kann
man namlich alle anderen Ver-
sionen als miBlungen bis flop-
verdéchtig betrachten. Warum
eigentlich? Beim Commodore
ist das Spiel wirklich gut gelun-
gen.

Da die Antwort auf diese Frage
nur der jeweilige Programmie-
rer beantworten kann, be-
schranke ich mich nun darauf,
hier die B4er-Version zu be-
schreiben. Der Spielablauf ist
bei allen Versionen der gleiche,
bis aufeine Ausnahme: bei den
Spectrum- und Amstrad-Spie-
len hat man funf Leben, wéh-
rend C-64, Atari ST und Amiga
nur vier Leben zur Verfligung
stellen. Die Frage nach dem
Warum spart man sich am be-
sten.

Ohne lange Vorrede ist es bei
DOMINATOR maoglich, gleich
drauf los zu spielen. Es geht ja
eigentlich nurums Ballern,aber
das wieder einmal auf eine
recht abwechslungreiche Art.
Das Spielprinzip ist simpel:
Durchfliegen Sie eine Land-
schaft,und knallen Sie alles ab,
was lhnen entgegenkommi
oder Sie aufeine andere Weise
angreift. Wenn Sie gut genug
sind, treffen Sie hier und dort
mal auf einen Endgegner, der
lhnen das Leben bescnders
schwer macht. Das Leben, oder
besserdas Spiel,istaberschon
schwierig genug, auch ohne
Endgegner. Im zweiten Level
beispielsweise wird es teilwei-
se sowiist,eng,wild, knapp und
haarstraubend, daB man als
geplagter Spieler kurz vorm
Herzinfarkt oder Nervenzu-
sammenbruch steht. Doch be-
vor es soweit kommt, erfreut
man sich erst einmal am Spiel
und seiner hervorragenden
Programmierung.

Im ersten Level hatman es noch
mit einem vertikalen Scrolling
zu tun. Die Weltraumlandschaft
scrollt dabei von oben nach un-
ten. Jede Menge Gegner kom-
men dann plbtzlich von oben
oder unten in den Screen geflo-
gen. Es wird hektisch, aber nie

unméglich - wenn man sich
auch manchmal viel Mihe ge-
ben muB, um weiterzukommen.
Im zweiten Level erwartet den
Spieler eine Uberraschung:
Statt vertikal wird nun horizon-
tal gescrollt, von recht nach
links. Das Raumschiff ist jetzt
eine ganze Ecke kleiner, daflr
kénnen aber Extras, wie
Speed-Up oder Laserwumme
aufgesammelt werden. Trotz-
dem bleibt auch das zweite Le-
vel anspruchsvoll. Da ich mit ei-
nem Ballerspieltest keinen 8-
Stunden-Arbeitstag ~ verbrin-
gen kann, muBich mich an dem
orientieren, was ich bis hierher
gesehen habe. Aber auch das
Vordringen ins zweite Level gibt
schon geniigend Eindriicke.

DOMINATOR hat das Zeug zu
einem Ballerspiel mit langan-
haltender  Motivation. Das
kommt einmal daher, daB der
Schwierigkeitsgrad genau
richtig ist. Zum anderen wurde
hier bei der Grafik eine echt an-
standige Programmierleistung
hingelegt. Die Objekte sind
ausreichend groB, gut coloriert
und ruckelfrei animiert. Was will
man mehr? Auch das Hinter-
grundscrolling ist einwandfrei.

Sieht man einmal davon ab,daB
DOMINATOR ,nur“ ein Baller-
spiel ist, dann kann es wirklich
SpaB machen,auchauflangere
Zeit. Doch dieses Urteil méchte
ich nur far die C-84-Version
gelten lassen. Beim Atari ST
und beim Amiga ist der Spiel-
ablauf dermaBen langsam, daB
das Spiel zum Alptraum wird.

Man traut seinen Augen kaum,
wenn man dann die Commodo-
re-Fassung sieht. Dem Wahn-
sinn nahe ist man bei der Am-
strad-Version. Sieht man sich
an, was man soeben fir sein
Geld erstanden hat, kann man
unter Umstanden einen Tob-
suchtanfall bekommen. Die
Grafik ist das Langsamste, was
ich je gesehen habe. Auch der
Sound ist eine Folter. Die Pro-
grammierer dieser drei Versio-
nen wiirde ich glatt wegen Un-
fahigkeit entlassen. Mehr als
den Gegenwert einer Leerdis-
kette darf man hierflr nicht ver-
langen. Die Commodore-Ver-
sion hingegen hat sich ihr Lob
wirklich verdient. Hier macht
DOMINATOR einfach SpaB.

Peter Braun
(C-64/andere)
Grafilk ....ccoivhenn 9/2-6
Sound.......... ... 6/0-6
Spielablauf ........ 7/0-2
Motivation ......... 9/0-3
Preis/Leistung ..... 9/0-3
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Programm: Phobia, System: C-
64 (getestet), Amiga, Atari ST
(getestet), Preis: Ca. 35 bis 80
DM, Hersteller: Image Works,
London, Muster von: (18], Fun-
tastic, Miinchen.

ausinternen Gerlchten zu-
folge soll es doch tatséch-
lich jetzt ein Ballerspiel geben,
an dem selbst Baller-Otti noch
seine Probleme hat. Die Rede
ist von PHOBIA vom britischen
Softwarehaus IMAGE WORKS.
Jene Firma hat wieder solch ein
Spiel programmiert, das Bal-
ler-Enthusiasten stundenlang
an den Monitor fesseln kann,
wie es auch mir passiert ist.
Doch hoéren wir uns vorher
noch eine der so idiotischen
Hintergrundstories an, die sol-
chen Spielen beigelegt wer-
den. Der ziemlich gemeine
Lord Phobos hat die Tochter
des galaktischen Prasidenten
entfUhrt und auf eine Sonne
verschleppt. Nun kommen Sie
als intergalaktischer Held, um
das Mé&del zu befreien. Doch
- der Lord hat einige Horrorwel-
ten erschaffen, die Sie daran
hindern sollen, mit heiler Haut
pall der (jungfraulichen?)
Schonheit zu gelangen. Diese
Horrorwelten miissen Sie zum
Gluck nicht alle durchfliegen,
ein paar Stlck reichen schon
aus. Aber diese Welten, die ich
besser als Level bezeichne,
haben es echt in sich! Doch la-
den wir zuerst das Spiel.

Schon nach kurzer Zeit er-
scheint eine Titelgrafik, die
mich an mein Spiegelbild Mon-
tag morgen erinnert. Nicht be-
sonders hlibsch, aber der
Sound, der dazu abliuft ..
hmmm! Vom Feinsten! Erst
ganz leise und zum SchluB
méchtig laut. Wirklich gelun-
gen. BloB Schade, daB das ei-
gentliche Spiel nicht gerade
mit der Akustik protzt. Nach-
dem das Spiel ,drin® ist, ver-
setzt uns ein Druck auf die
Feuertaste ins Geschehen.
Nun wahlt man den Planeten
an, den man befliegen méchte.
Zuerst muB man aber den er-
sten Planeten ansteuern bzw.
den n&chsten Mond, wenn die-
ser aufblinkt. Auf dem Mond
kann man durch geschicktes
Herumfliegen und -ballern ei-
nige Extrawaffen aufsammeln,
ohne die man im eigentlichen
Spiel, dem Planetenflug, ziem-
lich alt aussieht. Also, auf zum
Mond. Dort wird’s zunachst ein
wenig 6de. Ein paar Raum-
schiffe kommen von recht nach
links scrollend in den Screen
und wollen abgeballert wer-
den. Nach Aufsammeln der Ex-
tra-Wummen fliegt man den
Planeten an und erlebt eine
kleine Uberraschung. Endlich
tut sich etwas mehr auf dem
Bildschirm. Eine Hintergrund-
landschaft mit sauberem 7-
Wege-Scrolling ist die erste

i
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Uberraschung, die von einer
ganzen Reihe von farbenfrohen
Objekten — den Gegnern - er-
génzt wird. Alles, was sich da
tummelt, entzlickt das Spiele-
rauge. Die Grafik ist fir 64er-
Verhéltnisse wirklich sehr gut
gelungen und wird spéter noch
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»Supergrafik und jede Menge Action: PHOBIA

auf dem C-64«

abwechslungs- und einfallsrei-
cher. Doch nun weiter im Ge-
schehen. Schon bald gerét der
Spielablauf schon zum hekti-
schen Gekrampfe: jede Artvon
Gegner muB abgeschossen

werden. Weiterhin sind in je-
dem Level eine Anzahl von
Reaktoren verteilt,die ebenfalls
abgeballert werden miissen.
Ansonsten kommt man nicht
zum Endgegner, der den Wei-

terflug ins nédchste Level er-
mdglicht. Doch bis dahin muB
man sich erst einmal vork&mp-
fen. Schon nach wenigen Se-
kunden kommen dermaBen
viele Gegner und Hindernisse
(die Reaktoren liegen manch-
mal sehr schwierig erreichbar),
daB man nur noch drauf losbal-
lern kann. Dabei muB man na-
tdrlich aufpassen, daB man nir-
gendwo anstoBt.

Action Games

Besonderheit bei Phobia: Ein
zweiter Spieler kann zwar mit-
spielen, aber bei Bedarf nur auf
Tastendruck. Dann kommt das
zweite Raumschiff plotzlich da-
zu und die Feuerkraft (oh, Wun-
der der Technik) verdoppelt
sich! Sind schwierige Passa-
gen zu durchfliegen, fahrt man
das zweite Raumschiff wieder
ein. Natiirlich kann auch durch-
gehend mit zwei Spielern ge-
spielt werden.

Am Ende eines jeden Level war-
tet der schon angekiindigte
Endgegner. Hier gilt das glei-
che wie fir den Rest des Spie-
les: je mehrWaffen man hat, de-
sto einfacher ist es. Hat man
den Endgegner ins Reich der
Tr&ume geschickt, kommt man
noch einmal in ein extrafieses
Level. Mehr soll hier nicht dar-
Uber verraten werden. Nach er-
folgreichem Durchflug wird der
gerade passierte Planet zer-
stért, und man kann zum néch-
sten jetten. Auf dem Weg dahin
kommen natirlich auch wieder
einige Gegner. Aber weil man
das gewohnt ist, nimmt man es
kaum noch zur Kenntnis und
ballert einfach, was das Zeug
hélt.

Nun darf man nicht annehmen,
daB die Ballerei auf die Dauer
dde wird.Im Gegenteil: Die Gra-
fiken werden von Level zu Level
schéner, die Level selbst
schwieriger. Am Ende fUhit man
sich so geschalfft, als hatte man
gerade Muttis Garten umgeak-
kert. SchlieBlich fangt man aber
doch noch einmal an (,Das
letzte Spielchen, ehrlich *), um
das néchste Level zu sehen.Die
Motivation ist bei PHOBIA wirk-
lich hoch, sofern man von sol-
chen Spielen noch nicht den
Rissel voll hat. Ich konnte je-
denfalls einen ganzen Nach-
mittag mit PHOBIA verbringen.
Es hat mich einfach begeistert,
zumindest auf dem C-64. Die
Atari-Version ist dagegen eine
Enttduschung. Nicht nur, daB
programmiertechnisch  nicht
alles aus dem ST herausgeholt
wurde - zu allem UberfluB ist

PHOBIA hier noch schwieriger
als auf dem 64er, um nicht zu
sagen ,unspielbar” Hier wird
namlich zusétzlich zum hori-
zantalen Scrolling auch noch
vertikal gescrollt. Damit geht
die Ubersichtlichkeit schnell
floten.

Schade drum. Wenigstens ist
fr den C-64 ein Spitzenballer-
spiel entstanden, daB zu Recht
den Hitstern verdient hat.

Peter Braun

C-64/ST

Grafilk =« o et 11/8

Sound q: o s s e 9/6

: : o Spielablauf .......... 9/8

e . = Motivation .......... 10/6

Grafik gut, Spiel mies: hier der ST ... oben der Hit: C-64 Preis/Leistung ...... 10/7
13



Action Games

Programm: Indiana Jones and
the last Crusade (Action), Sy-
stem: Amiga (angeschaut), ST,
C-64, Amstrad, Spectrum, Prei-
se: ca.75 Mark (16bit) und etwa
32 Mark (8bit-Bander); ca. 42
Mark (8bit-Disks), Hersteller:
Lucasfilms/Tiertex/US GOLD,
Mustervon: U.S. Gold, Birming-
ham, England.

er dritte Teil des Mo-
vies ist gleichzeitig
der zweite in der Soft-
Branche. US GOLD
versucht mit einem
leicht aufgemotzten,
typischen Plattform-
Spielchen die Charts
zu erklimmen. Hof-
fentlich geht ihnen
nicht, wie im Spiel
selbst, das Licht bald
aus.INDIANAJONES
and the last Crusade
heiBt folgerichtig die
Versoftung des Strei-
fens, in dem Harrison
Ford und Sean Connery bril-
lierten. Das Game folgt im we-
sentlichen der Film-Vorlage.
Die Rede ist hiervon der Action-
Fassung; ein Adventure glei-
chen Titels wird von RAINBOW
ARTS fur LUCASFILMS produ-
ziert. lch habe mir die Amiga-
Version reingezogen...
Insgesamt gilt es, vier Lebel mit
nur fanf Leven zu Uberstehen
(v und ,b* bitte austau-
schen!); Bonus-Leben gibt es
hier nicht! So ist es auf jeden
Fall ein schwieriges Unterfan-
gen,den Gral zu finden und das
Game zu l6sen. Noch schwieri-
ger ist es, die Motivation zu hal-
ten, da doch einige technische
Méngel und die teilweise zu
komplizierten Aufgaben den
Spieler auf die Dauer nerven
kénnten. Mit ein wenig mehr
,Miihe* hatte man einen guten
Pitfali-Nachfolger  herstellen
kénnen. So aber ist es nur ein
mittelméBiges Game, das dar-
(iberhinaus sogar die ,Indy“-
Freunde enttduschen kdnnte.
Nun zu den einzelnen Levels
(oder Lebels?)
Im ersten Bild erkennen wir In-
dy im Dress eines Pfadfinders -
noch ist er nicht Harrison Ford,
der Mann, der den Gral finden
will. In dieser Runde muB ersich
erst einmal qualifizieren. Dies
tut er, indem er ein Héhlensy-
stem nach dem Cross of Coro-
nado absucht. Dieses blinken-
de Etwas findet er erst nach ei-
nem gewaltigen Sttck Hohlen-
kilometern. Zuvorderst bemiht
er sich um Fackeln (bringen
wieder Licht ins Bild) und Peit-
schen (bis zu funfmal kann er
damit farchterlich zuhauen).
Diese Objekte erhélt er durch
einfaches Berlihren. A propos
,bertihren”: Den Feinden (schie-
Ben mit Kugeln oder werfen mit
Messern) darf er nicht zu nahe
ans Fell - das kostet ein Leben.
Kollisionen also vermeiden!
Fallt er mal zu tief, wird ihm

WAHNWITZIG:

Energie abgezogen. Man sollte
auch auf die herabfallenden
Stalagmiten achten! Im Display
sieht man, wie's um ihn steht:
Balken fiir Energie und Leben;
Symbolanzeige fur abbrennen-
de Fackel und Peitschenhiebe.
Haben wir Level eins beendet
und das CROSS gefunden,
nehmen wir es automatisch mit
ins Inventar und wenden uns
dem zweiten Bild zu, nicht ohne
eine kleines Interludium zu
spielen: Hier geht’s darum, auf
einen fahrenden Zug aufzu-
springen. Die Waggons sind
vom ,Zirkus Romkilli“ gemietet.
Die standig durchs Abteil glei-
tenden Nashorn-Hérner und
Giraffen-Schadel sind zu um-

- gehen. SchlieBlich und endlich

muB unser Indy sich erneut mit
Bad Guys herumschlagen -
dann geht er, zum Manne ge-
reift, als Harrison Ford ins zwei-
te Level.

Ein weiteres digitalisiertes Bild
zeigt miran,welche Aufgabeich
nun zu lésen habe: lch muB
mich durch die Castle of Brun-
wald durchschlagen und einen
Schild finden, in dem eine In-
schrift gekratzt wurde, die mir
einiges mehr zum Heiligen Gral
vermeldet. Ich treibe mich in ei-
nem &hnlichen Ambiente her-
um wie im ersten Level. Nur zu-
vor muB ich, wenn ich den
Schild eingesammelt habe,
durch eine von sechs Tlren.
Gehe ich durch die falsche, ist
der Schild weg. Den brauch’ich
aber. Also muB ich quasi von
vorn beginnen...

Mehr durch Zufall betrete ich
die richtige Tar (ich glaub’, es
war die erste von rechts...), die
mich wiederum - wie gesagt —
durch ein Hohlen-System fihrt.
Auch hier missen Fackeln und
Peitschen eingesammelt und
feindliche Lebewesen gekillt
oder umgangen werden. Im
zweiten-Level-Falle sind es
normale und brennende Rat-
ten.Wichtig: Die Peitschen kén-
nen hier auch zu einem ande-
ren Zweck miBbraucht werden:
Man benutzt sie — zusammen
mit den entsprechenden Lo&-
chern in den W&nden —als eine
Art, Lianen“ womit sich Indyvon
Plattform zu Plattform bewegt.
Die Fackeln verwandeln sich
bisweilen in Blitze, welche man
zum Sprengen ganzer Bauteile
verwenden kann.

Das dritte Level erlebtIndy in ei-
nem deutschen Zeppelin, der
von Soldaten patroulliert wird.
Diese schieBen auf mich, falls
ich nicht schleunigst Péasse
aufspiire (einen gibt’s gleich zu
Beginn; einen anderen finde
ich beispielsweise im Radio-
Raum). Nun bin ich sicher und
gehe auf die Suche nach dem
Grail Diary, jenes Tagebuch,
das die Geheimnisse um den
Heiligen Gral enthiillt. Irgend-
wann finde ich das Ding, steige
in einen alten Doppeldecker
und fliege ins letzte Level (oder
Lebel?).

»Find the Holy Grail so lautet
mein Auftrag. Hier entscheidet
sich im Wettlauf mit der Zeit, ob
ich den sagenumwobenen

MEHR WAHN
ALS WITZ

Kelch nun kriege oder nicht.
Dies bewerkstellige ich in der
Art von Metrocross. Ich hipfe
gegen die Uhr tiber Bodenspal-
ten und ,herausragenden, ro-
tierenden S&geblattern, bis ich
mich (mehrmals) auf Buchsta-
benfeldern wiederfinde. Man
beachte, daB alles sehr schnell
gehen muB! Im Display zeigt
sich ein Herz, das meinen Zu-
stand beschreibt. Je nach ver-
schwendeter Zeit wird es hrter
und harter. Ist es erstmal aus
Stein, zerbrtselt es, und ich bin
draufgegegangen.

Nun richte meinen Blick auch
aufdie merkwirdigen Buchsta-
benfelder. Dort angelangt, muB
ich die richtige Kombination er-
hiipfen. Diese ist ,Jehova” (L.E.
H.OV.A.). Ja, der Weg zum Gral
ist AuBerst beschwerlich...

INDIANA JONES (CRUSADE-
ACTION) ist ein AufguB aus Pit-
fall, Terramex und Black Lamp.
Zudem handelt es sich nicht
gerade um ein Game, das vor
Originalitat nur so spriht-nein,
das beileibe nicht. Mit INDIANA
JONES schlage ich ein weite-
res Kapitel zu, das da lautet:
JVertane Chancen®

Manfred Kleimann
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Amiga Pro Sampler
Studio + Datel Jammer

Ein Sound-Sampling-System in Top-Qualitit zu
einem realistischen Preis.

100 % Maschinensprache-Software fiir
Echtzeit-Funktionen

HIRES Sample Edition
Echtzeit-Frequenz-Display
Echtzeit-Levelmeter

Files sind im IFF-Format abspeicherbar

™

Einstellbarer manuell/automatik Trigger Level f
e

Verdnderbares Sample und Playback-Tempo

Separate Fenster mit Scroll - Linien in

Wellenform und Zoom-Funktion mit Fenster

zum genauen Editieren,

3D-Anzeige fiir Sound-Wellenform.

Welleneditor zum Erstellen eigener

Wellenformen oder zum Bearbeiten

vorhandener.

1 Mikrophon und Line-Eingiinge mit DIN oder N

Klinkenstecker

[ Software-Files knnen mit den meisten u
m]
u]

dodoopg o o

Flachbett-Scanner
[ Mit unserem Flachbett-Scanner itbertragen Sie
sekundenschnell ein ganzes DIN A4 auf ihren
Bildschirm. 200 DPI. Editierméglichkeiten wie
Invertieren, Spiegeln, Kopieren, VergroBern
u.s.w. sind vorhanden.

“Geniscan GS 4500 Amiga

3 Der einfach einzusetzende Handy-Scanner mit
105 mm Scanbreite und 100-400 DPI Auf-
I6sung (einstellbar) ermglicht die Reproduk-
tion von Grafik und Text auf dem Schirm.

Ein leistungsfiihiger Partner fiir Desktop
Publishing-Anwendungen. a
Zum Lieferumfang gehort der GS 4000-Scanner

sowie das Interface m. der dazugeh. Software.

Mit Geniscan kénnen Sie auf einfache Weise ]

U

Abspeichermiglichkeit fiir die meist géingigen
Grafik-Programme.

Musikprogrammen zusammen arbeiten. :
Der Flachbett-Scanner ist auch direkt als Foto-

Zur Erginzung von Sample Studio gibt es “DATEL

fidi Music Manager

R T e i oty Sriien nd dmgreican.* fopere b
Moiglichkeit, mit einem Keyboard von 5 Oktaven (16 Ggraustufen) 7 Q Thr eingescanntes Werk drucken Sie jetzt auch
Ihre gesampelten Sounds zu spielen oder O Die leistungsﬁiﬁiae Software erlaubt Kopieren sekundenschnell iiber den Flachbett-Scanner
aufzunehmen. £ aus,

Lade- und Abspeicherméglichkeit

und Einfiigen von Darstellungen.

Druckern méglich.

3 4 Track Sequenzer mit bis zu 9999 O Speichert Darstellungen in Formaten ab, die 3 Wartungsfrei, Kein Verbrauchsmaterial (Toner,
Moglichkeiten sich fiir De Luxe Paint, Superbase, Pagesetter Entwickler, Trommel usw.).

O Kontrolle fiir Terpo und Beat usw, eignen. 5 5 D

QO Instrumentenanzeige fiir Mixer Kontrolle 1 Ausdrucke mit allen Epson-kompatiblen = Fg’c théﬁir:fgatm' €CD Sensor, 200 DEL,

a .

(]

Arbeitet mit Standard IFF Sound Files

Preis: 169,"‘ DM

zuziiglich Versandkosten,
(Bitte Computertyp angeben).

Midi Master

QO Unerreichte Moglichkeiten beim Einlesen und
Editieren zu einem unschlagbaren Preis.

Preis: 569,"' DM

zuziiglich Versandkosten

Einfihrungspreis: nur 948," DM

zzgl. Versandkosten,

Megatronik-Laufwerke

512K

in professionelles MIDI Paket zu einem O Komplettes Midi Interface fiir den Amiga 500/ RAM-Erweiterun 0 Marken-Laufwerke der Firmen NEC (3,5~
distischen Preis) 1000/2000 (bitte bei Bestellung Typ angeben) : e g Drives) und TEAC (5,25"-Drives) mit
0 Erhéltlich mit oder ohne Kalender/Uhr- deutschen Seriennummern.
Spielt gesampelte Sounds auf dem Amiga von ' Kompatibel mit den meist giingigen Midi- Funktion S ; Y Komplett anschlufifertig.
jedem MIDI-Track Paketen (z.B. D/Music). [ Einfache Installation in den Amiga 500 3 Durchgefiihrter Bus zum AnschluB eines
: e Expansionsport (kein Eingriff in die Hardware) weiteren Laufwerks.

Full Dubbing (einen Track anhdren, wihrend O Midi in — Midi out (3 x) — Midi thru M Ein- und Ausschalimiglichkeit durch extra I Voll abgeschirmt durch Metallgehzuse.
ein anderer aufgenommen wird) (. AbgesicheitBinth okoche Toslat 3 Schalter. I Amigafarbene Frontblende und Lackierung.
- im0l gesichert durch optische Tsolation g Eorbemlﬁlgurguiﬁ DE?MS : O Abschaltbe:.

eitel mit vielen Midi Interfaces (z.B. Datel i alender/Uhr-Option wird automatisc O 3-ms-Steprate.
Midi Master) ¥ Voller Midi Standard = %BbDO_lCIE_ WEZI'H!I}’}OJFhandin- e 3 5,25*-Drives umschaltbar 40/80 Tracks

' : | atterie fiir Zeit/Datum-Installation 3 Kapazitiit 720 KB, 2 x 80 Spuren.
Arbeitet mit Standard IFF Files. Preis: 99,’ DM O Mit Bedienungsanleitung und 1 Jahr Garantie.
8 Echtzeit-Midi-Spuren fiir Aufnahme und . zuziiglich Versandkosten Preis: 69,"' DM
Playback (Bitte Computertyp angeben) (ohne RAMS) zuziiglich Versandkosten Preis: 5.25"Drives: 299,- DM
Einstellb kli e s ; i
Atnhs;iisspaéfcggxblfﬁrf;igm o 1 Midimaster und Midi Music Manager Preis: 1%,‘ DM 2zdgl. Y emaiisten

Preis: 49," DM

zuziiglich Versandkosten

Zusammen:

Preis: 120," DM

zuzliglich Versandkosten

Amiga Burstnibbler
Hardware-Version

ooduud

odd o

Eines der besten Kopierprogramme der Welt
Kopiert die meist gingige protected Software
Fur Amiga 500, 1000, 2000 b
Fiir ¢in bis drei Laufwerke

Erstellt bis zu drei Kopien gleichzeitig
Kopiert auch Atari-, IBM- und Archimedes-
Format

Voll Meniigestevert, dadurch sehr einfach in der
Handhabung

Start und End Track einstellbar

Sichert Ihre Daten zuverlissig

Mit Update Service (nur 29,- DM)

Preis: 89,"‘ DM

(Preis inkl. Versandkosten)

Burstnibbler +
Hardwareerweiterung:

Preis: 149,‘ DM

(Preis inkl. Versandkosten)

(inkl. Uhr und Kalender/ohne RAMs)
zuziiglich Versandkosten

eei: RAMs auf Anfrage

Preis: 3,5“~Drives:.265.' DM

zuziiglich Versandkosten
Aufpreis Digitale Trackanzeige: 50,- DM pro Stiick

Die Maus-Alternative

2 Voll Amiga-kompatibel
[ Gummibeschichtete Kugel
QO Optische Maus

Preis: 79,50 DM

zuziiglich Versandkosten

/ ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR\
lizsz) o A g o
EUROSYSTEMS

Hiihnerstr, 11, 4240 Emmerich, Tel.; 02822/45589 u. 45923
Telefax 0031/8380/32146,

Tag- & Nacht-Bestellservice
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,-, NACHNAHME DM 10.-
Versandkosten, unabhéingig von der bestellten Stiickzahl.

fiir die Schweiz
Swiss Soft AG, Obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel.: 032/231833

Hupra, Hommelstrale 73-79, 6828 AJ Arnhem, Tel. 085/426716



Action Games

ALP-
TRAUM

WENN E

Programm: Weird Dreams, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, Preis: Ca.65 DM, Hersteller:
Rainbird, Muster von: Micro-
Prose, Tetbury, England.

Anfangs schien es nur ein
weiteres unter den vielen
Programmen zu sein, die Tag fur
Tag in der ASM-Redaktion ein-
treffen. So war es mehr zufallig,
daB ich gerade WEIRD
DREAMS von RAINBIRD aus
unserer groBen Software-Sam-
melkiste zum Testen heraus-
nahm. Da ich ein etwas umfan-
greicheres Programm vermute-
te, nahm ich mir mehrere Stun-
den Zeit. Am Ende ging doch
wieder der ganze Freitag daflr
drauf.Nach so intensivem Spiel
kann man wenigstens ein paar
Aussagen dariiber machen, ob
WEIRD DREAMS gut oder
schlecht ist. Eine méglichst ob-
jektive Kritik fallt hier jedenfalls
schwer. Die Antwort auf das
JWarum® steht in den néchsten
paar Zeilen.

WEIRD DREAMS besitzt eine
auBergewdhnliche und sehrin-
teressante Spielidee, die auch
teilweise hervorragend umge-
setzt wurde. Man muf sich bloB
in die Lage des Hauptdarstel-
lers von WEIRD DREAMS hin-
einversetzen. Dieser liegt ndm-
lich im Krankenhaus und ringt
mit dem Tod. In der Narkose fallt
er in einen schweren Alptraum
und erlebt die haarstrauben-
sten Dinge und Abenteuer. Er
spielt in seinem eigenen Traum
mit und muB die ihm hier ge-
stellten Aufgaben bestehen. Mit
jedem Hindernis, daB er Uber-
wunden hat, steigt sein Puls ein
biBchen. Hat er den ganzen
Alptraum Uberlebt, so bleibt er
am Leben und erwacht nach
der Operation schlieBlich wie-
der aus der Narkose. Die inter-
essante Hintergrundstory un-
terlegt den Spielablauf auf
recht ansprechende Weise.
Nach dem Laden und Starten
des Spieles findet man sich auf

Dare You Fall Asleep? ‘

einem Operationstisch liegend
wieder. Man starrt auf die OP-
Beleuchtung und in die Ge-
sichter des umstehenden Per-
sonals. Alles ist dabei in einem
dunklen Grinton gehalten. Ein
Oszillograph zeigt ihren Herz-
schlag an. Die deutsche Fas-
sung wurde jedoch der engli-
schen Version gegenuber ,ent-
scharft®. Dort zuckt in diesem
Bild eine Krankenschwester
pldtzlich ein Messer und sticht
auf den Patienten ein. Macht
nichts, das Spiel wird noch
gruselig genug. Nach wenigen
Sekunden wechselt das Bild,
und man sieht sich gerade-
wegs wild drehend in ein helles
Licht stiirzen, wie es sich fur ei-
nen richtigen Alptraum gehort.
Der Vorspann ist damit been-
det, und das eigentliche Spiel
beginnt.

Tief in den Schiaf verfallen, be-
ginnt man zu trdumen. Man fin-
det sich im Schlafanzug ste-
hend in einer Zuckerwatte-
Trommel wieder. Verdammi
groB, das Ding! Dort fliegen die
Zuckerstickchen herum, die
man besser aufsammeln sollte.
Kurz darauf kommt auch schon
der Holzstock, an dem sich der
Zucker verfangt, ins Bild. An
diesen Stock muB man nunvor-
sichtig aufspringen, ohne sich
den Kopf anzuschlagen. Der
bislang positive Eindruck und
die sorgféltig aufgebaute At-
mosphére werden jetzt plotz-
lich getriibt. Das liegt einzig al-
lein an der indirekien Steue-
rung. Der Traumer 1aBt sich nur
sehr ungenau steuern und be-
wegt sich dazu noch etwas tra-

_ge. Das fiihrt nicht nur in die-

sem Bild (in allen anderen
auch) zu haufigen Kollisionen.
Ungeduldige Naturen sollten
sich dabei immer wieder vor
Augen fihren, daB WEIRD
DREAMS nurein Spielist, bevor
sie wutentbrannt auf den Com-
puter einschlagen.

Doch weiter im Programm. Hat
man es nach einiger Zeit ge-
schafft, die Zuckerwatte-Trom-
mel zu verlassen, ohne alle funf
Leben aufzubrauchen, wird
man gleich mit der n&chsten
Gefahr konfrontiert. Dabei mufB
ich anmerken, daB man in fast
jedem Bild vor eine schwierige
Aufgabe gestellt wird. Man
braucht folglich viel Zeit und
viel Ubung, um die ersten zehn
Bilder einmal zu durchwandern
und noch vielmehr von beidem,
um sie auch zu bestehen. Ein

I. adj.

Weird [wuierhd (Bitte schnell aussprechen!)]
1. unheimlich;

2. ulkig, sonderbar;

Il. sub. 3. Schicksal.

Vorgeschmack, auf das, was im
Laufe des Spieles noch alles
kommt, bieten die n&chsten
drei Bilder. Hier kommt man, so-
fern man nichts riskiert, mit hei-
ler Haut durch. Gleich hach der
Trommel befindet man sich auf
einem Jahrmarkt. Eine Ober-
groBe Wespe kommt langsam
ins Bild und versucht, den ar-
men Kerl zu erstechen. Im
nachsten Bild findet man zwar
eine Fliegenpatsche, doch ist
es mir noch nicht gelungen, die
Wespe damit unschéadlich zu
machen. Es folgt ein Spiegelka-
binett. Derlinke Ausgang istder
harmlosere, da landet man in
der Wiiste. Man muB nun einen
der vielen durchs Bild fliegen-
den Fische fangen und spéter
die riesigen Ameisen-Mutatio-
nen erschlagen. Dank der un-
genauen Steuerung gelingt
das aber auch nicht immer.

Geht man rechts aus dem Spie-
gelkabinett, landet man in ei-
nem Englischen Garten. Der
hat's aber in sich. Denn dort
steht ein Beet mit Rosen,die um
sich beiBen. Man nehme einen
der herumliegenden Stoécke
und schlage nun aufdie Rosen
ein. Sind alle Rosen niederge-
knippelt, geht auch das Beet
ein. Doch die Rosen kdnnen
sich manchmal langer machen,
als es recht ist. Wird man gebis-
sen (oder kommt irgendwie an-
deres ums Leben), blaht sich
der Kopf des Alptraumers auf,
die Augen verdrehen sich und

treten aus den Hoéhlen hervor.
Dazu gibt's einen markanten
Schrei. Na ja, man erlebt’s oft
genug im Spiel. Bislang habe
ich aber auch zwei besondere
Arten des Sterbens gesehen.
Halt man sich im Garten zu lan-
ge auf, kommt ein Rasenméher
ins Bild gefahren, der unseren
Darsteller tGberfahrt und des-
sen Einzelteile zusammen mit
den flussigen Uberresten hin-
ten wieder hinauswirft. Im Bild
rechts daneben wirft ein klei-
nes Madel einen FuBball her-
Gber, der uns auffriBt und sei-
nen kulinarischen GenuB mit
einem AufstoBen bekundet.
Geschmackvoll, nicht?

Bei meinem Test habe ich es
geschafft, sage und schreibe
zehn Prozent des Spieles zu er-
reichen (wer weiterkommt, bitte
sofort anrufen und erzéhlen.
Ich kann als Gegenleistung gu-
tes Beruhigungsmittel empfeh-
len). Und auch dazu habe ich
schon viel Zeit gebraucht, da
ich das Programm nicht wegen
seiner Steuerung verreiBen
wollte. Gut gefallen hat mir die
Idee von der Hauptrolle im ei-
genen Alptraum und die Um-
setzung in Bildern.

Das hieraus entstandene Spiel
glanzt somit durch Originalitat
und einen witzigen und teilwei-
se makraben Spielablauf. Wer
dies genauso wichtig schatzt
wie ich, wird sich an der Steue-
rung nicht mehr groBartig sto-
ren. Peter Braun
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ein kleiner Fehler gemacht. Die
Gegner kommen in so einer
groBen Anzahl, daB man kaum
alle wegschneuzen kann. Die-
jenigen, die ubrigbleiben, ko-
sten bei der Berihrung dann
wieder Zeit. Aber eigentlich
kann man dariber hinwegse-
hen. Das Spiel macht trotzdem
genug SpaB.

Obwohl GILBERT von der Pro-
grammierung her keine Mei-

sterleistung ist, kann man das
vonalien  Uber die Aufbewahrungsorte Programmgals gelungen be-

elastigt, die  holen. Diese bekommi er, wenn 5 ; e b ;
ST (getestet), Spectrum, 128,+  ihm alle ein klej Stlick Sel— er in einer der Milchbars in der éi:ﬁ?Tj%?a,[ﬂllzr?erragg,ﬂaﬁtgn%igﬁ
3, C-64/128, Am i : in Automatenspiel ge-  gper sie reic aus. Dafiir
Preis: Ca. 32 V ~hat. Dann gibt’s sozu-
: intSpiel im Spiel. So-

Programm: Gilbert (Escape  beiwird er unterw
from Drill), System: Amiga, Atari maéglichen Wese

rung noch nicht ganz
Ich hatte sie mir jeden
bchhen schneller und

genauso ab-

AuBeres erin-
jter stark an en—

meinerweise inei-  gags Spiel S
n Redewendund,  ge motivie

die tung man erst er- - kommt hier kurz, und
b B. Netter Einfall.  gas macht (ESCAPE
rem M erlage im Spiel  FROM DRI pfehlens-
terhalt h pfﬁann die Atschie-Batsch-  \wert. Man n Auge
das oft ==glifgehoben k the Nipper. ATUGRET etor Bratn
regt. Das sind ilbert auf sei- g 2
Immerhin - mal wieder
te ST-Version

nen ganzen
verbrachte, da
Bei GILBERT haneit
um eine Art Action=

der klassischend
steuert Gilbe
stichtigen H
ten Drill,

bert eine ¢
dung auf d

Heimatplan
aberverhinde
gemeinerweis
ge Teile seines
geklaut. Gilbert, d
,Glibbert” viel bes
sicht stehen wiirde, mu
allen Ecken des Plane
umirren, um diese Teile z
den. Dabeli tut Eile Not, denn
spatestens 24 Stunden muB er
seinen Vertrag auf der Erde un-
terschrieben haben.

Mit diesem Ziel vor Augen und
einer méchtigen Ladung
Schleim am bzw. im Korper
steuern Sie also Gilbert durch
seine schmierige Welt. Gilbert
kann seine oft langen Wege per
Pedes, in der Luft oder im Was-
ser zuricklegen, je nachdem,
wo er sich gerade befindet. Da-
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Gilbert auf der Suche nach neuen Schleimkugeln. Foto: ST




FEED

Briefe an die Redaktion

»Feedback®

Hallo,ich habe ein paar Fragen zum
Feedback. Wie lange dauert es
durchschnittlich, bis man ins Feed-
back kommt? Nehmtihr nurdie Fra-
gen ins Feedback, von denen ihr
glaubt, daB sie auch andere Leser
interessieren?...

Dr. Frankenstein

{Anm. d. Red.: Wie lange dauert es
durchschnittlich?...4hem...wir  ha-
ben eigentlich noch nie einen
Durchschnitt  ausgerechnet...und
wie lange? Ehrlich! Wir haben nicht
die Spur einer Ahniung! Wir nehmen
alle mdglichen Fragen ins Feed-
back, weil nach dem Gesetz dergro-
Ben Zahl jede einzeine Frage garan-
liert mehrere Leser interessieren
konnte. SchlieBlich gibt es ja einige:
Leser...und Fragen.)

,Kritik«

Ich lese Eure Zeitschrift nun schon
seit der ersten (1) Ausgabe, und
man muB zugeben, daB sich Eure
Zeitschrift stark gebessert hat!
Doch da sie nun mal nicht jedem
100% gefallen kann (oder doch?7?),
machte auch ich mal meinen Senf
dazugeben! 1. M. A, Bromley - Titel-
bilder: Nein!!l Zwar gut gemalt,
aber a) unpassend, b) viel zu bunt,
c)kindisch. 2. Inhalt - Seite: Un-
Ubersichtlich wegen der Farbwahl
und der GroBe der Buchstaben.
Malt doch das Inhalt-Zeichen di-
rekt auf 2 Seiten und die Rubrikna-
men so klein, daB sie selbst mit der
Lupe nicht mehr zu sehen sind!
(LaBt sie lieber, wie sie frither war!)
3. Feedback: unbedingt kiirzen
oder Leserbriefe zu verschiedenen
(!) Themen abdrucken, sonst
wird's zu langweilig! Bitte nehmt
meinen aber noch mitrein!!) 4. Kon-
vertierungsseiten + News: Sind
Euch echt 1A gelungen!! 5. Secret
Service: Super, aber vermeidet es,
Plane/Tips so riesengroB abzu-
drucken (macht Platz fiir neuel).
Vorschlag: Siedelt diese Rubrik
doch in der Mitte an (zum Rausneh-
men)!! 6. Spieletest: a) manchmal
zu lang (max. 1 Seite), b) die Uber-
schriften sind oft Uberfllissig und
niveaulos (z. Bsp.: ,SchmeiB weg",
»Super*, ,Méssig") Dazu gibt's doch
das Bewertungskéstchen, oder
7?7...Bitte laBt doch solche wirklich
kindischen (und oft viel zu groBen!)
Uberschriften lieber ganz weg! c)
Der Sprachstil Eurer Tester ist
wahrlich auch nicht immer von Ni-
veau gepragt. Besonders bei Spie-
len, die (beinahe) .Flops sind, geht
Ihr mit Eurer Kritik zu weit und zieht
das Spiel zu sehr in den Dreck
{cder schmeiBt das Spiel gleich,
wie so oft, in Euren eh schon tber-

i

10/89

fiillten Mulleimer oder kriegt Kotz-
krdmpfe (sorry)! Z. Bsp.: Zany
.Hanswurst* Golf/ Ausg. 4/89/s.
50). Auch wenn das Spiel noch so
schlecht ist: Solche Tests moégen
zwar lustig sein, aber reicht die
schlechte Bewertung des Spiels
nicht aus???Wie findet Ihres denn,
wenn jemand mit &hnlichen Spri-
chen (ber Eure Zeitschrift her-
zieht?? ...

Ein treuer ASM-Leser

aus Kaarst 2

(Anm. d. Red.: Zunéchst mal ,thanx*
fiir Deine Kritik. Uber die Titelmotive
kann man sich streiten (nur zul),
Gleiches gilt fiir die Inhaltsseiten.
Feedback: Komisch! Die meisten
wollen eigentlich am liebsten ein
noch gréBeres Feedback. Spiele-
tests: Also, die Uberschriften blei-
ben! Ohne Uberschriften wiirde die-
se Ansammiung von Softwaretests,
die sich ASM nennt, ndmlich noch
uniibersichtlicher, und auBerdem
gibt die Uberschrift auf ,den ersten
Blick" preis, um was es geht. Das ist

natdrlich relativ ,flach” im Gegen-
satz zum Bewertungskédstchien, das
die Bewertung ja differenziert. War-
um lbrigens, sollten wir nicht ,wit-
zig" begriinden, warum ein Pro-
gramm ,Schrott” ist (wer (iber die
ASM herziehen will, soll sich hiermit
aufgefordert fithlen. Wirwollen auch
was zu unsererUnterhaltung haben!
Jawaolll).)

»Shareware”

Zunéchst das Lob! Eure Zeitschrift
ist hyperultraaffenturbogeil. Erst-
mal was zur Microwelle. Ich finde
die Spiele ,Twighlight World* und
Jllusion” super! Aber die gibt's ja
nurfirden ST.Da haben die Amigas
das Nachsehen. Ist es mdglich,
oder besser, wird es méglich sein,
daB diese Spiele fiirden Amiga um-
gesetzt werden? Ich bin sicher, daB
es auch andere User gibt, die das
gutheiBen wirden. An alle Amiga-
ner: Ihr solltet Euch was schamen.
Noch nicht ein einziges gutes Pro-
gramm istin derMicrowelle furEuer
System zu kaufen. Ach ja, noch et-

~ Liebe Leser,

Postfach 870

ZIZAKTIONEN

Feedback: reichlich, lang, ausfiihrlich,
heiB, unendlich, unméglich, astrein, in-
formativ, bescheuert, bedenklich, er-
quicklich, gemein, grausam, schwarz-
weiB, beliebt, ehrlich, zensurlos, scham-
los, engagiert, unerreicht, zum Kotzen
... aber wie lhr wollt!

Tronic Verlag, ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK*

3440 Eschwege

was. Ich bin es langsam leid, im
Feedback immer die Briefe zum
Thema ,Raubkopien” zu lesen. In
diesen Briefen (gahn) steht immer
wieder dasselbe drin. Schreiben
Euch Eure Leser nichts anderes?
DerBriefvon S.BUDDE (ASM 9/89)
brachte mich auf eine Idee, die
Uberdenkenswert ist. In dem Brief
geht es um Eure 8-Punkt-Schrift.
Wie wér's, wenn ihr das Feedback
und den Secret Service in 7-Punkt-
Schrift drucken wiirdet? Ist das
technisch machbar? Antwortet ja
nicht wieder mit ,nein®.. In der Zeit-
schrift ,Esquire” las ich einen Be-
richt dber ,Shareware® Wo kann
man diese beziehen? LaBt doch
das Secret-Service-Titelbild weg.
Nutzt diesen Platz besser!! Wie
sieht es Ubrigens mit einer Stelle
als Redakteur in Eurer Redaktion
aus?...

The unfamous TRSE

(Anm. d. Red.: Dister! Diister sieht’s
aus mit einer Stelle dls Redakteurin
unserer Redaktion — momentan zu-
mindest, Deine Idee mit der 7-
Punkt-Schrift ist bereits seit einigen
Jahren flr das Feedback verwirk-
ficht. Durch einen 7-Punki-Secret-
Service wiirde man sich aber wohl
kaum durchfinden. Ehrlich: 7 Punkt
ist schon verdammt klein und sollte
nur fiir's Feedback vorbehalten bleij-
ben (wenn'’s denn schon unbedingt
sein muB) Shareware kriegt man
iberall da, wo’s Shareware gibt.Das
ist jetzt zwar eine unglaublich intelli-
gente Antwort, aber- guck doch mal
die Anzeigen durch. Zum Teil bieten
Softwareversandhdndler Sharewa-
re an. WennDu’s genau wissen willst
(je nach System), dann schau doch
mal in die Zeijtschrift ,Public Do-
main®, die sich mit PD, Shareware
und Freeware beschiftigt,)

,»Anleitung“

leh erhielt kiirzlich das ,Microwell-
lenspiel” Imperium - Der Auftrag...
InIhrem Test in der ASM 11/88, den
ich bei der Auswahl zu Rate zog, war
von einer zwanzigseitigen (201) An-
leitung die Rede. Ich erhielt jedoch
nur vier (4) Seiten...Ist das ein Lie-
ferfehler oder eine Kirzung?...
Thomas Schulte,
Brilon-Messinghausen

(Anm. d. Red.: Weder noch! Wenn
uns Autoren ihre Spiele fiir die Mic-
rowelle zuschicken, dann legen sie
ihre Anfeitung in handschriftlicher
oder getippter Form bei, Wir haben
diese Anleitung nun setzen lassen,
was die 20 Seiten auf nur noch vier
zusammenschrumpfen 1dBt. Der In-
halt ist gleich geblieben.)
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Feedback

,Kriegspiel®

Betrifft Stellungnahme zum Brief
von Klaus Breuer, Amberg.Im Punkt
6 Ihres Briefes auBern Sie sich zur
BPS und schreiben, daB Sie keinen
kennen, ,der nicht Wirklichkeit von
ein paar bunten Punkten aufeinem
Computermonitor unterscheiden
kann® und somit ist die Arbeit der
BPS ,eine Frechheit”. Diese Perso-
nen kannte ich — ebenfalls volljah-
rig — bis zu meinem Urlaub eben-
falls nicht, und ich dachte, daB es
nirgendwo auch nur einen geben
kann, der so etwas verwechseln
kénnte. Doch auf der Fahrstrecke
Hamburg - Harwich steht auf dem

Schiff ein Spielautomat, wo der
Spieler einen bis an die Zéhne be-
waffneten Brutalo-Kampfer steuert,
der Uber ein Soldatenlager herfallt
und sich ,gegen Panzer, Flugzeuge
und andere Soldaten durchsetzen
muB* (O-Ton Automaten-Anlei-
tung). Die dargestellte Metzelorgie
ist verabscheuungswirdig, denn
das Blut spritzt und Gedarme flie-
gen.Dieser Automat wurde die gan-
ze Uberfahrt von 20 9-14-(h)jahri-
gen Kindern umlagertundvorallem
durchgehend bespielt. Sie gaben
wahrend ihres Spielens Kommen-
tare ab, wie: ,Niet ihn um!", ,Mach
ihn platt!", ,Fetz den Russen weg!”
etc. und begleiteten den Sound-

Sehr geehrter Herr Kleimaun,

wir beziehen unc auf den Leserbriefl Seite 20 oben, Ausgabe 9/69.
Die darin enthaltende Behauptung iber einen Erpresserbrief ist
unwahr. Fbenso wurde der Brief nicht von den BEASTIE BOYS aus
K5ln abgeschickt, sondern von uns, zweil Schiilern, AMIGA-Usern

und Originalfanatikern, die unter der Crackerszene im Allgemeinen
und den EEASTIE BOYS im besonderen zu leiden haben.

Unser Motiv dieser Aktion war einzig und allein, die Aktivithten
der BEASTIE BOYS zu unterbinden, da wir uns nicht alle 2 Jahre

ein neues Computersystem leisten kinnen,

fiir welches auch gute und neue

Software erscheint. Wir sind ein Beweis dafir, daB man mit einem
durchschnittlichen Taschengeld und ohne Raubkcpien nicht an

Softwaremangel zugrunde gehen mub.

Wir haben die Hauptschiiler pur herabgesetzt, um den BEASTIE BO¥S
zu schaden, rechneten aber nicht damit, dab diese diskriminierenden

Aussagen abgedruckt wiirden,

Die einzige wahre Kritik dleses Briefes bezieht sich auf den Menace-

Test,

Nachdem wir jedoch die Stellungnahme gelesen hatten, bekamen wir
doch kalte FiRe, da wir niemals gedacht hitten, dal der Text dermafen
harte Reaktionen hervorrufen kinnte. Ebenso enischuldigen wir uns
hiermit férmlich fur die entgleisende Wortwahl.

wir bitten um die Nachsicht von Herrn Klelmann, cbwohl dies nach
den vorhandenen Tatsachen nicht zu erwarten stiinde.

VAr wirden uns ffentlich dazu bekennen, fiirchten jedoch Repressalien

von Seiten der BEASTIE ECYS.

Zwel AMIGA-User

(Anm. d.Red.: DaB dem cbengenannten Brief genau das zugrun de liegt, was
die beiden ,Amiga-User® jetzt als Motiv angeben, haben wir uns schon ge-
dacht. Dies warauch der Grund dafiir, daB einige bei uns in derRedaktion die-
sen Brief damals iiberhaupt nicht abdrucken wollten. Allerdings war die
Mehrheit dafiir. Euch soliten die vielen erbosten Reaktionen, die auf Euren
Brief hier eingegangen sind, WER IMMER IHR AUCH SEID, eigentlich nicht
wundern. Wie kurzsichtig aber von Euch, zu denken, mit einem Brief an die
ASM-Redaktion, der NICHT abgedruckt wiirde, den Beasty Boys oderirgend-
wem auBer Euch selbst schaden zu kénnen. Was soll das??? Glaubt Ihr ei-
gendlich, daB wir uns so einfach vor Euren Karren spannen lassen??? Erst

denkenl)

Hallo Leute !

Als wir — BEASTTE BOYS (die echten !!!) in der letzien
Ausgabe der ASM (9/89) cen angeblich ven uns geschrie—
benen Brief verfanden,haben wir uns alle sehr "gefreut™!
Einige Idioten fanden es anscheinend lustig,einen solchen
Brief unter unseren Namen zu schreiben.

Wir wissen nichi,was sie mit diesem Brief bezwecken
wollten,denn wir haven mit diesem arroganten Schwachsinn
nichts zu tun.

Wir hoffen,daB Ihr diesen Murzen Brief in der nédchsten
Ausgabe abdrucki,da durch den anderer Brief unserem Ruf
zweifelsohne geschadet wurde!

gum Schlufl mochten wir noch sagen,daB man derartige
Briefe nicht abdrucken sollte,da Ihr nicht feststellen
kbnnt,ob er von den Leuten kommt,von denen er unier-
schrieber ist!

Best regards from
BEASTIE BOYS {(the real) !

(Anm. d. Red: Diesen Brief drucken wir nur der Vollstdndigkeit halberab, und
um die Sache abzuschlieBen. Da wirallen Lesern die Méglichkeit geben wol-
len, auch solche Stellungnahmen zu lesen, die nicht namentlich unterzeich-
net sind bzw. MeinungséuBerungen auch ohne Verdffentlichung des Namens
unsererMeinung nach im Feedback erscheinen sollen, ist es kiar, daB derarti-
ge gewollte oderungewollte Verwechslungen“vorkommen kénnen. Was wir
nicht wollen: DaB Privatfehden irgendweicher Leute das ASM-Feedback flil-
len.)
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chip des Automaten mit eigenen
MP-Gerauschen (,Ra-ta-ta-ta“)
und Schreien!!!

Lieber Klaus Breuer, diese Kinder
verwechseln das Computer-Szen-
rio mit der Realitdt und halten
KRIEG fur ein HARMLOSES SPIEL,
ganz abgesehen vom Feindbild,
das aufgebaut wird. ...Hoffentlich
wird sich die BPS in Zukunft starker
um Computerspiele und Spielauto-
maten kiimmern!

Thomas Meyer, Oldenburg

,»Blick in die Zukunft*

Betrifit: Brief von Michael Schmidt
aus Wedemark (ASM 9/89 S. 19),
oder: Die altere Generation/Blick
in die Zukunft.

Zugegeben, das Schreiben von
Herrn Schmidt ist doch recht pro-
vokativ. Ich gehére ebenfalls deret-
was dlteren Computergeneration
an. Allerdings zu behaupten, das
permanente Geheule der Jugendli-
chen aufgrund des fehlenden
Geldes sei ein Hinweis fureine ech-
te ,Sucht®, die spéater dazu fuhrt,
daB fast das gesamte Geld fur Soft-
ware herausgeschleudert wird, ist
einfach schwachsinnig.
,Computerspielen® gehért in die
Jugendzeit wie die Pubertat. Als
Schiler hat man doch sehr, sehr
viel Freizeit, der man spéter noch
nachtrauern wird (verlaBt Euch
darauf!). Nach diversen Hausauf-
gaben, welche man oft im ,Husch-
Husch-Verfahren® erledigt, steht
bei vielen nur noch eines auf dem
Programm: Spielen-Spielen-Spie-
len. Entweder man sitzt allein im
Zimmer und entspannt sich bei ei-
nem kleinen Game, wahrend man
Mama vorher erz&hlt hat, was man
noch alles fuir die Schule tun misse
(klappt auch - solange die Zensu-
ren stimmen), oder hetzt schnell zu
Freunden, um den neuesten , Stoff*
auszuprobieren. Riickblickend
glaube ich manchmal, es muB ir-
gendwie ein spezielles Hormon ge-
ben, das vor allem Jungen irgend-
wie ,spielgeil” macht.

SchlieBlich verlaBt das Bibchen
oder Méadelein die Schule und stellt
spatestens dann fest, daB es in der
Freizeit noch ganz andere tolle Sa-
chen zu erleben gilt: Fithrerschein,
Auto, Arbeitsplatzsuche. Nebenbei
gibt es ja noch das andere Ge-
schlecht (Waaaahhnsinn, &h, wie-
viel Speicherplatz?), das einen si-
cherlich nicht gerne dauernd vor
dem Computer sitzen sieht...Und
pléizlich liegt man(n) im Dienst des
Vaterlandes im Schiamm. Nattrlich
wird auch in der Kaserne gerne ge-
spielt. Dort kann man die vielen
Dinge live miterleben, die man am
Abend zuvor mit den Kameraden
auf der Stube noch gespielt hat
(WOW...?). Spatestens hier schlei-
chen sich vom schlechten Gewis-
sen getrieben die ersten Criginale
in die Spielebox ein (Abt.: Wohin
mit dem Wehrsold?). Und dann? Ja,
dann liegt irgendwann viel, viel
Geld auf dem Konto, das man fur
noch mehr Games verpulvern
kénnte. Aber was ist das? Dafir
muB man auch etwas tun, ndmlich
arbeiten!!!l Wenn man abends zwi-
schen 18 und 19 Uhr nach Hause
kommt, warten andere Sachen auf
jemanden. Familie, Freunde, Zu-
kunftsplanung oder einfach nur
Ausruhen bestimmen den Abend.
Hat man schlieBlich Lust auf ein

Spielchen, kauft man sich welche,
die anspruchsvoll sind und langfri-
stige Motivation bieten, auch fir
andere Familienmitglieder (Winter-
games, Adventures etc.). In diesem
Punkt stimme ich Herrn Schmidt zu.
Da steht nun der fast verwaiste
Computer, der schon so vieles er-
lebt hat, wie ein Zeuge aus einer
vergangenen Zeit, die man manch-
mal zurickrufen moéchte, Aber er
wird nicht lange allein sein, denn
die nachste Generation naht
schon! Nach liegt sie im Kinderwa-
gen oder macht die ersten Geh-
tibungen, aber in 8-10 Jahren wird
sie wissen, wie ein Computer funk-
tioniert. Zwar kénnte es sich dann
um ein etwas alteres Madell han-
deln, was ich beim AMIGA oder ST
allerdings nicht glaube, aber da
liegt ja noch Papas Original-Soft-
ware! Und wenn es auf dem Markt
neue, interessante Spiele gibt, muB
man halt Vati (iberzeugen - er be-
sitzt ja das Geld.

Furdie jetzige Elterngeneration der
10 bis 18jahrigen ist der Computer
fastimmerein unbekanntes Wesen,
das man lieber den ,Kleinen“ iber-
1aBt. Aber die ersten dieser ,Spiel-
kinder“ haben bereits selbst Nach-
wuchs, deren Computerwelt sie
bald sehr gut verstehen werden.
Und Raubkopien? Das Problem
stirbt wohl selbst dann nicht aus.
Aber mit Eltern, die wissen,was ihre
Teenies dort fabrizieren, sind wir
der Lésung des Problems schon ei-
nen Schritt ndher gekommen.
Sicher, Ausnahmen bestatigen die
Regel, aber vielleicht regt mein
Brief, wenn Sie ihn verdffentlichen
wirden, so manchen Leser zum
Nachdenken (iber seine eigene Zu-
kunft an. Jugendliche, die immer
nur in den Tag hineinleben, ohne
mal nachzudenken, was morgen
kommen kénnte - davon haben wir
schon genug Erwachsene.

Lars Walther, Bad Nenndorf

»,Moralischer Nussknacker*

Betrifft: Brief von Wolfgang Strobel,
,Originale angenehm®. Lieber Wolf,
wenn Du Bundesfinanzminister
werden wiirdest, ware unsere Bun-
desrepublik schnell den Hang run-
ter. Als ich Deinen Brieflas, sind mir
die Trénen gekommen...vor lauter
Lachen, wohlgemerkt. Aha, ,Crak-
ker® ist er also, wie interessant.
Nachdem er Herrn von und zu, auf
und ab Gravenreuth so richtig ge-
lobt hat, schnappt er {iber. Also,
erstmal weg mit den Drei-Mark-
Beilagen,dann rein mitden Spielen
in jede Aldi-Filiale und ein Preis-
schild mit dem Aufdruck DM 20,--
an jedes, womaglich auch an die
16-Bitter (hort, hort!). Natrlich ist
das ein Erfolg, aber nicht fur die
Software-Firmen. Abgesehen da-
von, daB ich den Preis gar nicht soo
schlecht finde, halte ich Deinen
Vorschlag fur fiktive, pubertdre
Traumerei, die wohl kaum zu ver-
wirklichen ist. Und wie oft Du Deine
Originale spielst, ist mir vollig
schnuppe. Und ein Raubkopierer
hat seine Spiele nicht,,nurzum Tau-
schen®, wie Du behauptest, son-
dern in unserer schnellebigen Zeit
spielt man nicht nurimmerein Spiel
im Monat, das wére fad.Kurz: Traum
weiter...

...,Kiddy Carson of the Scrapers”:
Gar nicht mal so schlecht, Alter...-
Die Anmerkung des Briefes hat
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mich zu Tranen geriihrt. Die Redak-
tion, Dein moralischer Nussknak-
ker.

Der Brief des ,Bloehde Onkel'z
Furz-Club“ war sehr aufschluB-
reich.Jaaaaaaaaaaa, solche Briefe
sind etwas Besonderes...
Terminator

»FUr dumm verkauft?“

Ich finde, daB lhr die beste Zeit-
schrift seit, die es Uberhaupt gibt.
Ihr solltet aber nicht versuchen, Eu-
re Leser fir dumm zu verkaufen. So
macht Ihr groB Werbung, daB I|hr
jetzt mehr Seiten habt, doch habe
ich festgestellt, daB Ihr das Feed-
back um einige Seiten verldngert
habt. Genauso den Kleinanzeigen-
teilund dieWerbeseiten.Insgesamt
wurden die Informationsseiten
(Spieletests...) um zwei Seiten ver-
kirzt. Ich glaube nicht, daB ihrmehr
informiert als in den letzten Ausga-
ben (oderist Werbung gleich Infor-

dem seit |hr, bleibt es auch hoffent-
lich noch viele Jahre, das Beste,
was es auf dem DEUTSCHEN Soft-
ware-Computerzeitschriftenmarkt

gibt. Euer Sprachstil ist super. Ich
habe ASM meinem Deutschlehrer
vorgelegt, seitdem liest er nur noch
ASBM (sogarwenn wirKlassenarbei-
ten schreiben!). Das beweist ein-
deutig, daB Euer Sprachstil voll in
Ordnung ist.Mein Zeichenlehrerist
von den tollen Postern und dem Ti-
telcover begeistert. Er meint immer,
daBwirauch sotoll zeichnen sollen,
wie Euer Chefgrafiker.Beimirin der
Klasse lesen 85% ASM. Dies
spricht eindeutig fiir die Beliebtheit
von ASM...

Robert Schneider, Ravensburg

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fiir Dei-
nen Brief. Uns freut's natdrlich im-
mer zu héren, daB ASM beliebt und
vielgelesen ist. Wir versuchen nicht,
unsere Leser flir dumm zu verkau-
fen. Die L&nge der einzelnen Rubri-
ken (auch Feedback) schwankt von
Ausgabe zu Ausgabe. Da jedoch vie-
le ein ldngeres Feedback verlangt
haben, haben wir die zusdtzlichen
Seiten nicht fiir Blickpunkte, son-
dern eben fiir Feedback verwendet.
Bei den Kleinanzeigen kommt es
fratdrlich auch immer daraufan, wie-
viele uns vorfiegen (wenn’s mehrist,
miissen wir hier eben ein paar Sei-
ten ,opfern”). Werbung jst auch In-
formation, aber es liegt in der Natur
der Sache, daB sie nicht neutral ist,
DaB Euer Deutschlehrer ASM liest,

ist kein BEWEIS dafiir, daB unser
Sprachstil voll in Ordnung* ist, Wir
hegen da ganz andere Befiirchtun-
gen... Herzliche GriiBe unbekann-
terweise sowohl an den Deutsch-als
auch an den Kunstiehrerl)

»Auffallen um jeden Preis®

Betr. Leserbrief der ,Beasty Boys"
Ausgabe 9/89 8. 20. Auffallen um
jeden Preis, anscheinend ist dies
Eueroberstes Ziel,anders kannich
mir Euren ...Brief nicht erkléren.
Vielleicht seit ihr ja einige von den
Leuten, die alles, was gut und er-
folgreich ist,in den Schmutz ziehen
mussen, nurum (mehroderminder)
aufzufallen...Und nun noch etwas
zu dem Leserbrief von Stefan Jah-
nel (Ausgabe 6+7/89); Hey Stefan.
Da sich ja bereits die Neo-Nazis
unter den Programmierern an die
Arbeit gemacht haben und Mach-
werke wie XXXXXXXXXXXX (leider)
dabei herauskamen und Du diese
Programme verteidigst, mdchte ich
gerne wissen, wie Du reagieren
wirdest, wenn einige Anarchos in
der Szene einen ,Anti-Nazi-Test“
programmieren wiirden. Dann wire
wahrscheinlich bei Dir und dei-
nesgleichen das Geschrei groB, in
diesem oh so grausamen Staate
wirden immer mehr Menschen we-
gen ihrer politischen Meinung ver-
achtet (so wie Ihr Auslander in Eu-
ren faschistischen Parolen und Eu-
rer Nazi-Ware verachtet).

Ich bin zwar kein notarischer Norg-
ler, der Leser- und Beschwerde-
briefe aus Langeweile verschickt...,
aber diese ,Leserbriefe* waren
meiner Meinung nach fir (fast?) je-
den User oder Leser der ASM ein
Schlag ins Gesicht.

Ich denke, daB mit allen Mitteln ver-
sucht werden sollte, jegliche Politik
(vor allem rechtsradikale) aus den
Diskettenboxen fernzuhalten.Werft
braune Programme (nebst Autor) in
jenes ,stille Orichen® das sich fir
50 etwas am besten eignet! Ich hof-
fe, daB mit diesem Brief (falls erver-
Offentlicht wird) die Diskussion
Uber ,braune Software"etwas mehr

in Gang gesetzt wird und vielleicht *

einige Kids, User usw. in Zukunft
genauerdaraufachten, was aufihre
Disketten gerat.

Durin the Dwarf from Xevious

sVideospielclub®

Ich méchte auf diesem Weg alle
Konsolen-Freaks vor dem Video-
spielclub COBRA warnen: Ihr er-
haltet fur Euren Beitrag von 60-DM

Feedback

Betr.: Leserbrief von S. Jahnel aus Ausgabe 7/8 '8¢

Lieber Stefan!

Du hast Recht,
angeblich freisten
Spiele spielen darf,

es ist schon ein herrausragendes Merkmal
Rechtsstaates,
die man will.
niemand beshauptet aber was tut das schon zur

unseres
daft man noch nicht mal die
OK,. auBer Dir hat das noch
Sache. Schliefilich

geht es Dir ja darum, die Grundrechte eines jeden zu verteidigen.

Aufier natiirlich er hetzt gegen Kriegspiele,
von Menschen im Namen von
(hier scheint die Bezeichnung "Spiel"

gegenseitige Tdtung
Interressen rechtfertigen
besonders angebracht).

Spiele also, die die
ubergeordeneten

Du muBt aber auch verstehen, daB es an "Nazi-Software” sowenig zu

kritisieren gibt,
sind, voneinander abzuschreiben.

Ich schliefe mich Deiner Meinung an,
es noch Leute gibt,
Kénnen Geld zu verdienen (wie Du ja schreibst),

bewundernswert. daf

daf die Redaktionen einfach darauf

angewiesen

ich finde es auch auch total
die anstatt mit TIhrem
einfach nur aus

ideellen Griinden Software schreiben und verbreiten.
Scftware, die nur versucht eine Ideologie zu verbreiten, in deren
Namen einmal Millienen von Menschen {auch Du hittest durch Zufall

einer wvon lhnen sein kénnen,

sind.

warst Du alter)

ermordet worden

Auch ich fordere ordentliche Testberichte, schlieflich muB man ja

auf dem laufenden bleiben,
wo am deutlichsten
besonders wichtig: der
richtig riiberkommen. ..
Dadurch ist es ja

wo am realistischsten gemordet
Minderheiten
Sound,

endlich fiir

wird,
diskriminiert werden und
die Schmerzensschreie miissen

User wie Dich mdglich an

Spitzenspiele zu kommen ohne Geld zu bezahlen (auch das schreibst
Du selbst). Und das ist ja das allerwichtigste...

Marc WeiBenborn

keine Gegenleistung. Ich habe im
Juni 89 den Jahresbeitrag geleistet
und trotz zweimaliger Aufforderung
meinerseits keine Antwort-bekom-
men (11.8.89)...

Fritz Hien, Neu-Esting

(Anm. d. Red.: Wir haben bisher
noch keine Beschwerden (iber den
COBRA-Club gehért, kénnen also
nicht beurteilen, ob die ,Warnung*“
gerechtfertigt ist. Wer weiB mehr
oder kann uns von seinen Erfahrun-
gen berichten?)

»Problem®

Ich als eifriger Amiga-User habe ein
Problem: Kann man ein Auteradio
an den Amiga anschlieBen, um da-
mit Satellitenfernsehen zu empfan-
gen? Noch eine Frage: Der Aufkle-
ber, der sich auf der Frontscheibe
meines Monitors befindet, geht mit
Wasser und Seife nicht runter (ich
habe es Ubrigens auch schon mit
einem Spachtel probiert, doch um-
sonst). Wie kann ich ihn entfernen?
Ich bitte um Verdffentlichung die-
ses Briefes, den ich sicher auch im
Interesse vieler anderer Amiga-

User geschrieben habe, die ahnli-
che Probleme haben.

Sepperl

(Anm. d. Red.: Unser Expertenteam
hat fiir derart schwierige Probleme
immer ein offenes Ohr, lieber Sep-
perl, und sich deshalb einen halben
Tag lang ausgiebig mit den Recher-
chen zu Dejnen, zugeben fast (iber-
lebenswichtigen Fragen beschéf-
tigt. Zu Deiner ersten Frage: Im Prin-
zip ja, Allerdings kann man die auto-
matische Antenne des Autoradios
dann nur mit einer Turbo-Maus an-
steuern, und man braucht minde-
stens ein Autoradio mit einer 20
MB-Festpiatte, um die Satelliten-
sendefrequenzen speichern =zu
kénnen, Leider kommen Leute mit
Kickstart 1.0 und 1.2 nicht in den
GenuB ruckelfreier Satelliteniiber-
tragungen. Schade! Zweitens: Es
mit einer Spachtel zu probieren ist
zwar umsonst, aber nicht verge-
bens. Wir empfehien den zusétzli-
chen Einsatz a) einer HeiBluftpisto-
le, b) eines Biigeleisens, c) eines
Glasschneiders. Merke: Schneider
sind auch Leute, und was fir wel-
chel)

ﬁerzr HAT MICH Dieser.
DAMLICHE ZEFCHNER
VIERMAL. AUEPLACKEA,
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Feedback

NICHTS ZU TUN MIT POLITIK

Als ich im Feedback der ASM 9/89 den Erief von den/d=r/das
"HAWKS" gelesen hatte,dachte ich,meine Augen wirden ver-
sagen.So etwas habe icn in meinem genzen Leben nocn nicht
gelesen.Ich finde es 1st schon fast sin Versrechen,zu
behaupten,daB ein 14 j&hriger nichte mit Politik zu tun hat.
Ich bin selber lddJahre alt.beschaftige mich acer agoch mit

Politik.

Klar,ich interessiere mich auch fiUr Spiele,Demos und
ahnliches am Computer,aber mud das bedeuten,daff ich alles
gndere an mir vorbeigenen lassen muB?

Wenn ich auf meinem Computer sene,wie Turken und Juaen

brutal "abgeschlachtet"

{Entscnuidigung) werden,dann kann

ich nicht ruhig bleiben.Ich beschidftige mich schon seit
einiger Zeit mit diesem Thema und kenne auch noch viele

andere Levute,die das auch tun.

Warum auch nicht?Wenn ich mich jetzt nicht damit ausein-
ander setze,wann sonst?Warum soll sich einr 14 jdnriger nicnt
genau so mit Politik besch@ftigen wie 20 j&rage?!

Denn wenn sie es nicht tun,laufen sie cock Gefahr,genav so
gleichgiltig zu denken,wie die Mitglieder der"Nationalen-

Front".

Genau,zu dem Brief dieser Vereinigung wollte ich auch noch

etwas sagen.

Wie kann man nur die Verbreitung sols-ner Software unterstitzen®
Das wird mir ein ewiges Ratsel hleiben.Habt Ihr denn wirklich
gar nichts gelernt.Ich kann mir varstellen,oall sich in diesen

Spielen und Programmen Eure

Traumwelt spiegelt,die Thr, Gott

sie Dank,nur auf dem Computer oricben konnt.

So,das war alles.

ich hoffe,dal dieser Brief abgedruckt wird

und daB gewisse Leute dazu Stellung nehmen.

B g
S
{/. o

»IschiB ASM*“

TschiiB ASM. Ach, die Redakteure
geruhen doch weiterzulesen?
Merkwiirdig, ich gehdre doch ei-
gentlich nicht zu den Leuten, die:
1. Eure Postfachnummer flr BBs
(besonders bevorzugt) kennen.

2. Manfred alljahrlich 50 Mark zu
Weihnachten schicken.

3. veranderten Zeichensatz oder
Desktop-Publishing-Programme
furihre Briefe verwenden und/oder
Zeichnungen (mehr oder weniger
gut gelungen) beifligen.

4.ein ASM-Abo besitzen, das wahr-
scheinlich eh spéater als normal an-
kommt.

5. zu der pomputer-Besitzer-Min-
derheit der Frauen gehdren.

6. sich die Mihe machen, einen
Reim zu dichten (Hanschen Kkiein,
ging...)

7.ihren 16. Brief schreiben.

B. die vulgare Beleidigung (ent-
nommen dem Buch: 1001 Beleidi-
gungen,um in die ASMzu kommen)
verwenden; beginnend bei A wie
Ars... Uber S wie Sch... zu Z wie Zi-
trone.

9. mit einer Sensation aufwarten
und so in Euer Feedback kommen.
Ich kann ja die Leute verstehen, die
keine Lust haben, fur Euren Abfall-
eimer oder Eure Briefmarken-
sammler in der Redaktion zu
schreiben. Da wundert es mich
nicht mehr, daB nicht mein Brief,
sondern der von Gabi Herzog in
9/89 abgedruckt wurde. Obwohl
ich meinen schon kurz nach Er-
scheinen von ASM 4/89 abge-
schickt hatte und er das gleiche
Thema anschnitt, wobei er meiner
Meinung nach noch ein bichenin-
formativer war. ,Anfang der 70er" -
so genau wollte ich es ja nun auch
nicht wissen. Also - D&D-1974, Tra-
veller {SF-Rollenspiel)-1977. Ich
bin ehrlich gesagt nicht dafdr, eine
Rollenspielecke einzurichten (zur
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Buch-oder Strickecke ist es dann
nicht mehr weit), da die Fachzeit-
schriften informativer und meistens
aktueller sind, da deren Herausge-
ber in der Regel einem Verlag, der
Rollenspiele produziert, angehd-
ren.Gegen eine Extra-Abteilung fir
Computer-Rollenspiele wéire ich
nattirlich nicht. Mit der sicheren
GewiBheit, daB mein Brief eh nicht
abgedruckt wird, htr'ich doch lie-
ber auf. Wenig GriBe.

Peter Seifert, Hannover

(Anm. d. Red.: Tja, Peter, Du gehdrst
nach eigenen Angaben zu keiner
der von Dir aufgezdhiten Gruppen,
hast aber wohlweislich die aufzu-
zdhlen vergessen (?), in die Du Dich
mit Deinem Brief nahtlos einreihst.
Na? - Wenn man Deinen Brief ge-
nauer betrachtet, sind’s sogar zwei.
Die zweite Gruppe, auf die wir hier
anspielen, sind die der ,beleidigten
Leberwiirste’, die sauer sind, weil

_nicht ihr Brief, sondern der von-

wem-auch-immer abgedruckt wur-
de. Dieses Motiv wird dann meist
noch mit mindestens einem dervon
Dir ebenso scharfsinnig wie nett
dargestellten BBs garniert, und
schwupps, schon ist der Brief im
Feedback. Einen netten GruB3 von
derlLeserbrieftante, in der,sicheren
GewiBheit daB auch diese Anmer-
kung der Redaktion wieder falsch
aufgefaBt werden wird.)

ssion iiber e
stische Software”

Da ich regelmaBiger Leser lhrer Zei-
tung bin, verfolge ich auch die
Feedbacks und méchte hiermit ei-
nen Beitrag zu dieser Diskussion
liefern. Zunachst einmal muB ich
mich iiber die verbalen Entgleisun-
gen einiger Schreiber wundern.
Diese Tatsache ist eigentlich sehr

traurig, da sich eine faire Diskus-
sion (iber dieses Thema entwickeln
sollte.Anscheinend scheintesaber
immer mehr in Mode zu kommen,
mangelnde Diskussionsfihigkeit
durch Beleidigungen jeder Art zu
tarnen. {Ich nehme Bezug auf die
Verfasser des Briefes, der Haupt-
schiiler zum Ziel Uber Beleidigun-
gen macht. Ein GruB an die Verfas-
ser: Eure ,bescheidene” Wortwahl
|14Bt darauf schlieBen, daB Euch je-
der Yorschiiler schwindelig reden
kann. Ein gréBeres Armutszeugnis
konntet Ihr Euch wirklich nicht aus-
stellen.)

Nun aber zum eigentlichen Thema:
Auf meinem 1. Computer, einem
C64, habe ich ein extremistisches
Spiel kennengelernt. Inzwischen
besitze ich einen Amiga, und ob-
wohl ich den Computer mehrfirAn-
wendungen als flr Spiele benutze,
mdchte ich mich als ,Kenner der
Spiele-Szene* bezeichnen. Trotz
allem ist mir fir den Amiga noch
kein extremistisches Programm
bekannt. Bei dem mir bekannten
Spiel XXXXXXXXX (oder dem iden-
tischen XXXXXXXXXXX) konnte
man dem Programmierer unter Um-
standen den Tatbestand der Volks-
verhetzung zur Last legen. Hier
dréngt sich aber die Frage auf, ob
mit einem solchen Programm tat-
séchlich ,verhetzt“werden kann.Es
muB erdrtert werden, wie weit diese
Programme oder ob sie (iberhaupt
zurMeinungsbildung beitragen.ich
habe diese Spiele nur zweimal
durchgespielt, da sie sowieso nicht
ansprechend programmiert sind,
aber seither keine Antipathie ge-
gen Juden oder Christen verspirt,
noch einen vergast oder gekreu-
zigt. Man tdtet auch keine Russen
oder erschieBt mutmaBliche Dro-
genhé&ndler, weil es Games mit sol-
chen Inhalten gibt. Um ins Extrem
zu gehen: Ich versplre genauso-
wenig den Drang, eine Reederei zu
grinden, wie jeder andere, obwohl
ich ,Ports of Call“spiele. Die Vermu-
tung, daB sich ein halbweg norma-
ler Mensch in seinem Denken oder
Handeln durch ein Computerspiel
beeinflussen 14Bt, halte ich fur ab-
wegig. In diesem Fall miBte man
auch Witze verbieten, deren Inhalt
die Meinung eines Hores Gber eine
bestimmte Personengruppe nega-
tiv beeinflussen kénnte (Kohl-Wit-
ze, Ostfriesenwitze,...). Das soll kei-
neswegs andeuten, daB ich extre-
mistische Software beflirworte.Um
extremistische Software aber ge-
nerell abzulehnen, miBte ich meh-
rere Programme dieser Art kennen;
ebensa geht es bestimmt vielen an-
deren Lesern lhres Magazins. Ich
méchte mir aufgrund meiner Rech-
te in diesem Land meine Meinung
{iber dieses Thema selbst bilden,
was nur moglich ist, wenn man aus-

reichend informiert ist. lch akzep-
tiere zwar lhren Standpunkt, extre-
mistische Software im ASM nicht
anzupreisen, oder fiir diese Spiele
einen lhrer (librigens guten) Spie-
letests herzugeben, aber eine ob-
jektive Untersuchung dieser Pro-
gramme wurde zweifellos dazu bei-
tragen, sich selbst seine Meinung
dariber zu bilden. Es wére hinfallig,
den Hersteller des Programms an-
zugeben, da sich der bestimmt
nicht dazu bekennen wiirde und da
die Spiele nicht zum Verkaufange-
boten werden. Sollte ASM sich tat-
séchlich durch Tests mit diesem
Thema befassen, so wiirde das si-
cherlich mehr zu einer ernsthaften
Diskussion tiberdasThemaund zur
persdnlichen Meinungsbildung
beitragen als eine generelle Verur-
teilung dieser Programme. Auch far
den Fall,daB Tests fur die Redaktion
der ASM nicht in Frage kommen,
freue ich mich auf Stellungnahmen
zu meinem Brief im Feedback, da
ich einer anstandig gefthrten Dis-
kussion bestimmt nicht aus dem
Weg gehe.

Dr.F.J.

(Anm. d. Red.: Weder die Wortwah!

- noch die technische Qualitdt eines

Programmes dndern etwas an den
LInhalten“ Dies gilt sowohl ftir lhren
Brief (Dr. ?) wie auch fiir extremisti-
sche Software. Sie fordern mehr
oder weniger unverhohlen den Test
von extremistischer Software in der
ASM. Dartiber kann auch Ihr
Schreibstil und lhre Argumentation
nicht hinwegtduschen. Unserer Wei-
gerung, extremistische Software zu
testen, liegt die Achtung der Men-
schenwiirde zugrunde, nicht die Ab-
sicht ,objektive Meinungsbildung”
(gibt es das denn?) zu verhindern.
Ubrigens gibt es auch tatséchlich
Witze, in denen die Menschenwlirde
mit FiiBen getreten wird. Das Bei-
spiel der Kohl-Witze und Ostfriesen-
witze soll hier wohl der Verharmlo-
sung dienen. Was die Beeinfiussung
einer ,persénlichen Meinung” an-
geht, so wird diese woh! durch alles
beeinfluBt, was man aufnimmt. Wel-
che Inhalte dabei zum Tragen kom-
men, hdngt nicht wenig vom bereits
vorhandenen Bezugs- und Wertesy-
stem ab. Beispiel: ,Selekiives Le-
sen” Man neigt dazu, nur das Gele-
sene zu behalten, was sich in das ei-
gene Wertesystem gut einpassen
|88t und dieses bestétigt. Ein weite-
rer Mechanismus ist der, daB die
Glaubwiirdigkeit einerBotschaft mit
der Anzahl der Wiederholungen
steigt (denken Sie mal an die Wer-
bung!). Eine derartige Beeinflus-
sung ist sehrsubtil und wird von den
Betroffenen oftmals noch nicht ein-
mal bewuBt wahrgenommen. Glau-
ben Sie, daB jemand frei davon ist?)

Tronic-Verlag
ASK-Redaklion

Kennwort “Feechack™

Die Titelbilder sind Mist.Die Comics sind Mist.Die leserbriefe sind
Misi.Die Fotos sind Mist.Der Text ist Mist.Das Papier ist Mist.Der
Druck ist Mist.Aber sonst linde ich ASM ganz ausgezeichnel.

(Anm.d.R.: Wir sind ganz hin und
weg ... bei dieser differenzierten
Kritik . ..1)

Lelta Dart
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R. Schuster Computer :
Computer-Hard- und Software E’ ” e Ide e
. T = =
Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 5 !
Amiga AtariST PC5): Amiga AtariST PCS):

688 Attack Submarine 88.90 OutRun* 28.90 28.90 69.90

APB. 53.90 53.90 Police Quest* 76.90 58.90 58.90

African Raiders 89* 53.90 53.90 53.90 Police Quest2* 76.90 76.90 .

American [cehockey 69.90 69.90 69.90 Populus Data Disk 39,90 39.90

AmericanIndoor Soccer* 69.90 Populous 69.90 69.90

Archipelagos 73.90 73.90 87.90 PreciousMetal 77.90 62.90

Baal 54.90 34.90 Psion Chess 73.90 73.90 ,

Balance of Power* 76.90 82.90 76,90 Purple Saturn Day* 43.90 43.90 65.90

Balanceof Power 1990  69.90 76.90 69.90 Quest For Time Bird 73.90 73.90 73.90

Ballistix 54.90 54.90 R-Type 76.90 58.90

Bard's Tale 1* 77.90 77,90 77.90 Red Heat 77.90 63.90

Bard's Tale 2 69.90 69.90 Red Lightning 87.90 87.90 ‘

Battlehawks 1942* 59,90 59.90 59.90 Red Storm Rising* 107.90

Battletech* 76.90 77.90 87.90 Rick Dangerous 72.90 72.90

Beam 73.90 58.90 Run The Gauntlet 77.90 58.90

Billiard Sim. DT, 43.90 6590 RunningMan 72.90 73.90 77.90 [

Bio Challenge 65.90 65.90 RVF Honda 73.90 72.90

Bismarck 76.90 73.90 Savage 73.90 73.90 73.90

Borsenfieber 77.90 Sentinel Worlds 69.90

Buffalo Bills W.W. Silkworm 57.90 57.90

Rodeo Games 76.90 76.90 76.90 Silpheed” 87.90

Captain Blood* 43,90 61.90 61.90 Skweek* 51.90 51.90 51.90

Chessmaster 2000* 77.80 77.90 Sleeping Gods Lie 72.90 72.90

Chessmaster 2100 73.90 Sommer Olympiade 88 58.90 58.90 77.90

Chuck Yeagers Adv. Space Quest 1* 76.90 58.90 58.90

FL.T.2.0* B8.90 SpaceQuest2* 76.90 58.90 58.90

Corruption 77.90 72.90 72.90 Space Quest3* 87.90 77.90

Cosmic Pirate 76.90 58.90 Spherical 59.90 59.90

Crazy Cars 2* 69,80 54.90 73.90 Star Trek EGA+AT 77.90

D.T.Olympic Challenge  77.90 58,90 59.90 Starflight* 69.90

Dakar 89 43.90 58.90 Super Quintett 61.90 61.90

Dark Castle 69.90 66,90 72.90 Tank Attack(CDS) 73.90 73.90

Demons Winter 69.90 69.90 TeenageQueen® 43.90 43.90 53.90

Double Dragon 58.90 43.90 58.90 TestDrive* 77.90 77.90

Dragon Ninja '77.90 58.90 TestDrive 2 77.90 77.90

Dungeon Master 76.90 76.90 TestDrive SC. California  35.90 42.90

Dungeon Master Editor 29,90 29.90 Test Drive SC. Super Car  35.90 42.90

Elite 73.90 73,90 76.90 Thunderblade 66.90 51.90

Emmanuelle* 53.90 43.90 53.90 Titan* 69.90 54.90 69.90

Espionage 58.90 58.90 58.90 Universal Military

ExpansionKit . Simulator 73.90 73.90 77.90

Footb. Man. 2 39.90 39.90 39.90 Wall Street Wizzard* 61,90 61.90 66.90

F-16 Combat Pilot* 69.90 69.90 69.90 WarinMiddle Earth 58.90 58.90 73.90

F-16 Combat Pilot EGA * 68.90 Waterloo 76,90 76.90 76.90

F-16Falcon* 87.90 76.90 96.90 WecLe Mans 77.90 58.90

F-16Falcon AT/EGA Winter Edition* 51,90 51.90 59.90

Version 109, Winter Olympiad 88 58.90 76.90

F-16 Falcon Mission Disk 63,90 63.90 World Games* 61.90 73.90

F-19 Stealth Fighter* 1 XKybots 62.90 62.90

F.OF.T. 87.90 89.90 Yuppies Revenge 77.80 63.90 77.90

Firebrigade 82.90 82.90 Zak MacKracken* 69.90 69.90 69.90

Fish 73.90 77.90 73.90 . - 12" erhi

Flight Simulator 2 101.90101.90 AU 31 Al

Flight Simulator 3* 129.90

Football Manager 2 57.90 57.90 57.90 DMP 2 1 60

Forgotten Worlds 54.90 54.90 :

Fugger 53.90 53.90 Epson-kompatible -

Galactic Conqueror 69.90 54.90 69.90 160 Z/Sec. nur "

Galdregons Domain 54,90 54.90

Goldrush* 76.90 76.90 87.90 . ak

Grand Prix Circuit* 77.90 sso0  Spiele fiir CPC

Hanse 72.90 77.90 Cass. Digk.

Hereos of the Lance 69.90 69.90 69.90  4,cade-power 39.90 54.90

Hillsfar* 76.90  Chuck Yeagers Advanced

Hostages* 65.90 65.90 65.90 Flight 42,90

Indiana Jones T. Crazy Cars 2 26.90 41.90

Last Cruscade 57.90 57.90 EmlynHughes Soccer 29.90 41.90

International Karate Plus 76.90 58.90 76.90 Epyx 28.90 51.90 L

Lion Tosches 53905390 - EapansionKitf Deutschlands erstes M agazin das

Jagd auf Roter Oktober ~ 77.90 77.90 77.90 Foothall Manager 2 22,90 29.90 J

JeanneD'Arc 51.90 51.90 51.90 Flight ACE 45.90 57.90 t

jet' 101.93122.90 Football Manager 2 28.90 43.90 i B 5

ug 54.90 54.9 Forgotten Worlds 26.90 41.90 d f

Kennedy Approach 73.90 73.90 Galactic Conqueror 26,90 41.90 e g

Kick Off 44.90 41.90 Game, Set & Match Il 39.90 54.90 l u m an relc : en eu e' en au

Kings Quest 3er Pack* 76.90 76.90 76.90 Giants 35.90

Kings Quest4* 89.90107.90 Karate ACE 39.90 43.90 " ¥

Kult* 58.90 58.90 58.90 LastDuell 20.90 45.90 P bl D d Sh

Legend Of Djel* 53.90 53.90 53.90 Microprose Soccer 43.90 59.90 d e m u IC" om al n- u n are-

Legend Of The Sword 77.90 72,90 77.90 Night Raider 29.90 44.90

Leisure Suit Larry * 58.90 58.90 58.90 Par3 41.90 51.80

Leisure Suit Larry 2* 87.90 87.90 Purple Saturn Day 28.90 39.90

Lecnardo 53.90 53.90 R-Type 20.90 34.90 wa re-Mar kt VO rste”t

Lizens zum Téten* 53.90 53.90 69.90 Raffles 28.90 39,90 b '

Lombard Rac Rallye* 73.90 73.90 72.90 Silkworm 29.90 45.90

Lords Of The RisingSun  87.90 Six-Pack 3 28.90 42.90 a i

Manhunter Ny* 87.90 87.90 87.90 Skweek 29.90 41.90

L RTmnm e o Ab sofort mit noch mehr Seiten,
| Microprose Soccer 73.90 73.90 Supreme Challenge 39.90 49.90

Millenium 2.2 76.90 76.90 77.90 Ten Great Games 111 39,90 43.90

Motor Massacre 58.90 58.90 TenMega Games 39.90 43.90

Murderin Venice* 69.90 69.90 58.90 Titan 26.90 41.90

Night Raider - 58.90 59.90 Top Ten Collection 31.90 47.90 . . '

Off Shore Warrior .90 51.90 51.90 Vigilante 26.90 41.90 S h S e d Ch I e

Oil Imperium* 59.90 59.90 59.90 WecLeMans 31.90 47.90 c auen ' 0 m a r I n L]

Operation Neptun 68,90 43.90 58.90 Xvybots 28.90 39.90

Hardware auf Anfrage.

Irrtiimer und Preiséinderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telefonisch,

R. Schuster Computer

Obere Miinsterstr. 33-35 - Tel. (0 23 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel

Bei allen Bestellungen unbedingt Computertyp angeben.

Geschaftszeiten: Montag — Freitag 9.00-12.00 und 14.00-18.00 Uhr, Samstag 9.00-13.00 Uhr. :

Versand nur per NN zuziigl. 8,00 DM Versandkosten oder Vorkasse auf Postgiro-Kto,-Nr, 69422-450 ®© by Tronic Verlagsgesellschaft mbH

Postgiroamt Dortmund zuziiglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuzligl. 12,00 DM.

Neueste kompl. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Riickumschlag.




Feedback

Hey ASM-Redaktion !
Dieser Brief richtet sich an die Leserschaft der ASM.

Wie immer folge ich der manchmal recht spannenden sowie amnisanten Diskussionen
im Feedback. Jedoch fallen mir gewisse Leute immer mehr auf den Wecker.
Zum einen die_jenigen, welche standig irgendwelche Dinge =u bemikeln

taben r.B. das Cover ( dabei ist Mark Bromiey ein begnadeter Kinstler ),
irgendwelche angeblich auszufillende Seiten, den Schreibstil etc.

Malt doch selbst mal solche Bilder oder macht das Layout oder schreibt
Euch Eure Testberichtzeinfach selbst, dann habt Thr sie so,wie Ihr

sie haben wollt. "

Dennoch frage ich mich, warum zum Teufel kauft Ihr EBuch eine Zeitschriftl,
die Euch nicht gefidllt. Also so etwas wirde mir nie in den Sinn kommen.
Geistig umnachtet oder so 7 Wie tdem auch sei, die REFs

{ Rechts Extremistischen Fflaumen ), die Urheber ( wahnsinnig schwer, die Uhr
)

fiir die sogenannte Nazi-Software, tun mir irgendwie leid, da Ihnen
anscheinend schon so viel fehlit, daB sie gar nicht mehr merken, was

Thnen fehlt. Schon der letzte Brief in der Ausgabe Nr.9 mit der
Gberschrift "Durchaus politisch" 1&ft seheny,welch Geistes Kind diese
Leute sind.

Jum Thema Raubkopien méchte ich auch noch etwas sagen, da es immer noch
ein heikles Thema ist. Meiner einer besitzt derzeit ca. 490 Disketten

fir den AMIGA. Ausgestattet mit den Altesten und den neuesten Sachen

die es fir den AMIGA gibt, fihle ich mich immer noch recht wohl in meiner
Rolle als Raubkopierer. Dennoch tendiere ich immer mehr zur Criginal-
Software, auch wenn ich mit den neusten Sachen beliefert werde

{Kontakte in die USA, England). Allgemein bin ich der Meinung, daB,

wire Software hilliger, mehr gekauft werden wirde. Ich besitze einige
Uriginale, natirliche nur das beste, Populous,Elite, Carrier Command

The Rards Tale I[+I1 ete. Diese Spiele zeichnet das Besondere aus. Sie
besitzen lange Motivationsfédhighkeit, ausgezeichnete Handblicher

{ Elite liest sich fast wie ein §F-Roman), und sind hervorragend programmisrt.
Diese guten Einzelstlcke aus den grofien Softwaremarkt gilt es herraugzusuchen.
Denn wer einmal hundert Mark fir ein Spiel auscegeben hat, das absoluter Mill
war, argert sich und lernt. Was man fiir hundert Mark alles kaufen kann.
Viele kleine %.5" Disketten, ca T@-40 Stick, auf die etwa die gleiche
Orizakhl Spiele passt, zum Reispiel. Oder man lARt gleich den Eauf von

drei Spielen und kauft sich ein sweites Laufwerk zum schnelleren Kopieren.
8n oder so, das Geld will unter die Leute und wenn die Software-Firmen

dar Meinung sind, sie missen flr ein Spiel, das ich nach eiper halben
Stpurnde in die Ecke stelle oder schlimmstenfalls in den Milleimer werfe,
vnch lackere 85 DM verlangen, dann wird sich zeigen, wer am lingeren Hebel
sitst. Preise zwischen Z@-3@ DM auch fir den AMIGA halte ich fdr
angemessen. Teurer auf keinen Fall. Oft stehe ich vor den Regalen,

gefillt mit der neuwesten und der tollsten Software. So, jstzt habe ich
norh exakt 180 DM in der Tasche. lch entdecke ein tolles Bame, was soeban
in die Liden gekommen ist. Es wurde in einer Souftware—Zeitschrift

mit einem kasmischen Stern ausgezeichnet, das Thema dieses Games interessiert
mich snundso, also méchte ich dieses Spiel nun unbedingt haben.

Aber verdammbt, 5@ DM brauche ich auch noch zum Leben bis zum nidchsten
ersten. Alsg wird das Game nicht gekauft. Traurig ziehe ich von dannean ,
hab vielleicht noch ne Packung Disketten fur 3@ DM. mitgenommen, in der
Hoffnung, der Freund hat dieses Spiel schon als Faubkopie. Dabei war ich
drauf und dran ein paar Tage zu fasten. Aber der Hunger ist qrofer

als die Sucht nach neuen Spielen. Und tatséchlich, der Freund hat das
besagte Spiel. Wie gesagt Leute, dies ist Realitdt, macht die Games
hilliger. Eure Argumente, =z.RB. die lange Entwickelungszeit usw. nimmt

Euch keiner mehr ab. Wie stehts denn mit den Musikern, dessen CDs

1h+ Fuch auf Eure vergleichsweise billigen Cassetten aufnehmnt.

Magt es Euch nicht nicht an Eurem Gewissen, wenn Ihr die Musiker

um Thren Lebensunterhalt bringt % Nein, mir auch nicht wenn es um die
Software-Firmen geht.

Gewiss, gewiss, ganz anderes Marlketing, andere Bedingungen, aber stellt
euch mal vor, eine Million { 1020 .000 ) verkaufte AMIGAs, dann ein

Spisml wie Fopulous oder Elite oder 7. Meok. flr schlaffe Z@ Eier.

Blauht Thr nicht, dap das der Hammer schiechthin ware 7 Ich glaube

schnon.

Firn Wort zum Brief von Michael Bchmidt:

Mag sein, das Du MonoGAMIE bevorzugst, doch viele andere denken so wie ich
und =ind deshalb noch lange nicht sdchtig. Oder hérst Du tagtéglich

ein und die_selbe CD 7 Herergott, wie langweilig.

Und ich sage, die Spiele sind doch zu teuer.FLUNKET.AUS.BASTA.

An Manfred Kieimann: Bei mir schleicht sich der Verdacht ein, da Du der
heimliche Bruder von O0TTO bist. Bist Du es 7

So long Leute, ASM mdge so bleiben wie sie ist und nicht so
werden wie XXX oder YYY, gelle 7
Mit freundlichen Griafen aus Minster, die Stadt der BWLer und Studies

von SIGN-T-FIX, Triple Tee und Stabojay dem unverbesserlichen
( Diese elenden Anonymen, Was )
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HArme Schiiler”

Mich regt es langsam auf, in jedem
FEEDBACK eine Reihe von Briefen
zu finden, in denen ,arme Schiler”
behaupten, mit 50 DM Taschengeld
im Monat ihren Spielehunger nicht
bandigen zu konnen. Nun, jeder
weiB, daB das Taschengeld ja nicht
die einzige Geldquelle ist: Man be-
kommt hier was, von der Tante et-
was zum Geburistag, manchmal
auch fiir eine Besorgung etc. Au-
Berdem ist es nicht sonderlich
schwierig, einen Job zu finden -
und wenn es nur in den Ferien ist.
Bevor jetzt jemand anfangt, zu sa-
gen, ich hitte keine Ahnung davon,
mdchte ich einfiigen, daB ich aus
elgener Erfahrung spreche. 1 - 2
Originale (!) im Monat waren immer
drin {(manchmal gab es allerdings
keine lchnenswerten Kaufobjekte).
Da ist dann immer noch Spielraum
fur Low-Budget-Spiele. Natirlich
bekommt man auf diese Weise kei-
ne 1000 Spiele zusammen... aber
wer will die denn auch alle spielen?
Die Programme, die man gut findet,
kann man sich immer leisten. Wenn
eines am Anfang zu teuerist, wartet
man eben ein paar Monate. Wozu
also das Risiko eingehen, sich aus
irgendwelchen dunklen Quellen
Raubkopien zu besorgen? Ich sehe
es jedenfalis nicht ein!

AuBerdem ist es keineswegs so,
daB die Softwarehersteller das
groBte Geschéaft machen (fiel mir
jetzt gerade noch ein, weil sich die
Preisbeschwerden gegen die Her-
steller richten — ich habe dbrigens
keinen Job bei einer Softwarefirma
oder einem gewissen Anwalt, falls
das irgendjemand denken sollte).
Den groéBten Anteil am Gewinn ha-
ben die Verkaufshauser. Ich hatte
mal Gelegenheit, eine Liste mit
Softwaretiteln und deren EK (Ein-
kaufspreis) in einem Kaufhaus zu
sehen.DerVerkaufspreiswarca.2 -
3 mal so hoch! Also, wenn sich je-
mand iiber hohe Preise beklagt,
muf er das bei den Handlern ma-
chen.

So, wenn ich schon mal schreibe,
kann ich ja gleich noch etwas zur
ASM sagen:

-Donald Bugwar gut,aber Spacerat
finde ich noch besser!

-Ich finde die Titellbilder mit Scien-
ce-Fiction- oder Fantasy-Motiven
sehr gut (Nr. 3 war nicht so toll).

- Was haltet lhr von einem Special
nur mit Microwelle?

- Eine Ecke fur Fantasy-Rollenspie-
le fande ich toll. Ich beflirchte nur,
daB dafiir nicht genug Material da
ist. Brettspiele haben meines Er-
achtens nichts in der ASMverloren
- sie ist eine Software-Zeitschrift.
Magazine fir ,echte” Rollenspiele
gibt es ja genug.

- Die neue Aufmachung der Konver-
tierungsecke ist sehr gut.

Und dann noch etwas zu den Indi-
zierungen: Ich halte es fir Bevor-
mundung, wenn Spiele indiziert
werden. Besser wére eine Alters-
freigabe ab 18 fur diese Spiele. Je-
der kann dann fur sich entschei-
den, ob er ein solches Spiel haben
will odernicht.Man sollte von einem
Erwachsenen zwarerwarten, daBer
sich von extremistischer Software
nicht beeinflussen 1&Bt, aber die
Ubernahme der Spielinhalte ge-
schieht wohl eher unbewuBt. Daher
(und natiirlich wegen der Diskrimi-
nierung von Ausléandern und An-
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dersdenkenden) sollte die Indizie-
rung fiir politisch extreme Spiele
weiter mdglich sein (aber nur fir
solchel),

So, das war alles, was mir eingefal-
len Ist. Macht weiter so mit der ASM
wie bisher!

Jiirgen Hartelt, St. Augusti

»Farbe ist doch so &del”

Hallo, oh du vertraute ASM!I! Mit
wenig Verstandnis las ich bisher
Dein Feedback, denn nie konnte
ich mich darin finden! Welch trauri-
gen Zustande 1n einer doch so be-
liebten Zeitschrift mit einer Fan-Ge-
meinschaft von Millionen treuen
Lesern. Zwecks des erneuten zwei-
felhaften Versuchs, doch noch mal
in Dich hineinzukommen, packte
ich mir ein Herz und nahm meine
Leber, um der Leidenschaft des
Schreibens zu verfallen. Neben mir
die vollgesabberte und ver-
schleimte Kaffeetasse und einige
Kekse, machte ich mich ans Werk;
um meine Leiden und Anliegen Dir
preiszugeben:

1. Warum immer dieser schreckli-
che Streit zwischen Amiga-und ST-
Usern? Ich habe die ideale und vol-
lig umweltfreundliche Lésung! Ver-
schrottet sollen die beiden 16-
Knitter werden und stattdessen vol-
lig ein neuer Computer konstruiert
werden! Einen 4-Knitter (oder
nennt sich das Bitter?)!!l Warum 8
Bit, warum 186 Bit, 4 Bit ist doch die
ideale Lésung!

2. Macht die ASM schwarz-weiB,
denn Farbe ist doch so dde. ’

3. Zum Thema Raubkopierer nun
auch mein Beitrag: Die einfachste
Losung dieses kotzigen Themas
besteht darin, auf die Criginale ein
Codewort zu legen, das nicht ein-
mal mehr in der Anleitung steht!
Das wirde die Freude am Game
gleich verdoppeln!!! Erst muB man
einmal das gesuchte Wort finden,
und wenn man es dann nach eini-
gen Monaten gefunden hat, geht
die Freude mit dem Programm
selbst erst richtig los!

Nach diesen drei doch sehrbrisan-
ten Themen muB ich erst einmal
verschnaufen, denn ich bin ja auch
nur ein Computer und kein Mensch
{oder wie war das?). So, dann gehe
ich eben etwas vor die Glotze und
spiele dort etwas mit meiner PC-
Engine, dasTennis sein kénnte und
bei euch ein Mega-Hit war (kotz)...-
So, nun bin ich wieder da, weiter
geht’s. Wenn Ihr demnédchst auf

dem Amiga ein 5 Disketten langes
Super-Grafik-Action-Abenteuer
mit massig Sprachausgabe be-
kommt, und es sagar noch besser
ist als Larry auf dem PC, dann ist
dieses Super-Super-Spiel nicht
von mir (nur zur Information).
ZumGlick habtlhrdie Schachecke
endlich rausgenommen, aberwenn
Ihr gerade so dabei seid, schmeiBt
bitte folgendes auch noch raus: Die
Spielhallen-News, die ASM-Bezie-
hungskiste, den Oldie des Monats
(man bedenke, in der DDR ist das
kein Oldie), die Testberichte, das
Feedback und den Secret Service
(Uli mége mir Sunder verzeihen).
80, bis hierher habt Ihr diesen
Schmarrn gelesen? Jetzt glaube
ich auch, daB lhr alle Leserbriefe
lest, wie lhr einmal geschrieben
habt. Dieser Brief muB natiirlich
nicht ins Feedback, es genigt,
wenn lhrihn als Cover fir die néch-
ste Ausgabe verwendet. Vielen
Dank schon einmal im voraus:
Dank, dank, dank ... Also dann bis
zum ndchsten Versuch ins Feed-
back zu kommen, das |hr besser
doch nicht rausschubst!

Ein verirrter Fan.

(Anm. d. Red.: urps!..,21??L..hém!)

»S(ch)lamm-Schlacht

..Wie sind die"Regeln von Grand
Monster Slam, und wie ist die GréBe
und das Gewicht der Beloms. Wir
wollen namlich auch mal ,slam-
men"

Blitz

(Anm. d. Red.: Das Grand-Monster-
Slam-Turnier (siehe ASM Sonder-
ausgabe) gegen die Mannschaftvon
Golden Goblins haben wir nach fol-
genden Regeln gespielt: Es spielen
jfeweils 5 Leute auf einem FuBball-
feld zweimal 15 Minuten. Fouls (also
alles, was weh tut), sind verboten.
Alles, was nicht verboten ist, ist er-
faubt. Spieler dirfen beliebig aus-
gewechselt werden. Der ,AnstoB*”
erfolgt, indem der Belom in die Luft -
geworfen wird. Entsteht ein Knduel
aus Spielern und dem darunter be-
grabenen Belom, erfoigt ein ,An-
stoB" an der Stelle, an der sich das
Knéduel befunden hat. Der Befom ist
zu Beginn des Spiels 3 kg schwer
beieinem Durchmesservon etwa 60
cm und hat eine Zunge. Der Belom
ist am Ende des Spiels 3 kg schwer
und hat weder Durchmesser noch
Zunge. Das Ganze sieht dann dem

Feedback

Computer-Lexikon

1 Byte =8 Bits

frittierte Kartoffelscheibe

Datei =Ei mit Legedatum
EDV =Ende der Vernunft

Da sichviele Leser der ASM ein Lexikon liber die ganzen
Computer-Fachworter wiinschen, habe ich lhnen ein
nicht ganz ernstgemeintes zusammengestellt, Hler also
mein (anonymes, Anm. d. Red.):

1 Bit =bekanntes Pils aus der Eifel

1 Kilobyte =ca. 16,4 Hektoliter Bit

BILDschirm =Regenschutz mit Springer-Reklame
Bus = Offentliches Verkehrsmittel

Commodore = Offizier der Luftwaffe

Chip Zahlungsmittel im Spielcasino,

CPM = Christlich parlamentarische Minderheit
CPU =_Christlich parteiische Union

File = Gegenteil von wenige

Hardware = Granit, Diamant, Acht-Minuten-Ei
Software = Gummibarchen, Softeis, Drei-Minuten-Ei
Monitor = politisches Fernsehmagazin

Schnittstelle =Wurst- oder Késetheke, Friseur
Mikroprozessor =sehr kleiner Staatsanwalt

ROM = europiische Hauptstadt

Lichtstift = Elektrolehrling

Interface =Fahndungsfoto von Interpol

Festplatten = gibt's beim Partyservice

“

American Football zum Verwech-
seln éhnlich, aber ibr kénnt Euch ja
Eure eigenen Regeln machen.)

»Microwelle: Unterlagen“

Da ich zur Zeit ein Computerspiel
fir den Commodore 64 in Bearbei-
tung habe, und ich dieses nach
Fertigstellung an lhre Rubrik ,Mic-
rowelle” einsenden machte, wiirde
ich mich gerne zuerst unverbind-
lich dber die Vertragsbedingungen
bei Einsendung und eventuellem
Vertrieb durch lhren Verlag infor-
mieren. Es wire daher sehr nett,
wenn Sie mir Informationsmaterial,
eventuell sogar Vertragsunterla-
gen und -Formulare zusenden
kénnten.

Stephan Heimberger,
Adelsdorf

(Anm. d. Red.: Vertrag und Vertrieb
verlaufen nach Absprache. Die Ein-
sendung eines Programmes ist ge-
nerell unverbindlich, da wir mit der
~Microwelle” Programmierern ein
Sprungbrett schaffen wolfen. Das
heifit, daB so manches Programm
aus der ,Microwelle" auch schon
den Sprung in ,konventionelle® Ver-
triebsfirmen gefunden hat. Was ein
Programmierer nach der Veréffent-
fichung eines Microwellen-Tests mit
seinem Programm macht, bleibt al-
so ihm liberlassen. Wenn er ein In-
teresse hat, das Programm lberuns
zu vertreiben, so kénnen die ent-
sprechenden Vertragsbedingungen
mit uns ausgehandelt werden. Bei
Nichtverdffentlichung eines Tests
werden die uns zugesandien Pro-
gramme zurlickgeschickt, Der Pro-
grammierer geht also keinerlei Ver-
pflichtung ein.)

DU BLBDE RATEY WAS
MACHST DU DA UNTENZ
DAS HfeR GolLL DocH
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Feedback

SEHR GEEHETE ASM REDAKTION!
Hier meldet sich rln Llsher sehr stiller Fan Eurer Zeitschrift,
die ich fir auflerordentlich gelungen halte.Meist war ich ein=
fach zu faul mal meinen Kokl in die Hand zu nehmen und mich mal

zu Wort zu melden,aber

als ieh in der ASM 9/89 das Feedback las,

war ieh achockiert und zugleich wiitend.!nd zwar wegen des Hrimfes,
den Enech diecser verrnchte Skinhead von dieser noch verrochterem
" oatiu. alea Front" geschickt hat.lch habe splbst cincn ¢ 6k im

tlanse nnd bin schon des Hfteren

mit Na
woarden,und jedesmal wurde sie von mir Gl

golftware konfrontiert
sSCliTIGanz einfach aus

einem frund:Teh kann es mit meiner Uberzengung einfach nicht vers=
pinbaren,mir solch ein saudummes, von regelrechten Perversen pro=
Aduziertes "PRIMITIV-HASIC-PROGRAMIM(NLveau:Lrstes ltandbuch/Lrste
Sehritte)reinzuziehen.Ich begreife einfach aicht,dad sich Jemand
am Viilkermord von halepielswelse HMILLICHEN Juden an seinem Com=

prter anznsngen

nachtriiglich noch erfreaen kann, indem er solche

anperhirnlesen Programme spielt wnd propramuiert.Firentlich miidte
dneh jedrr normalberabte Mensch verstehen,dal dieses schlicht und
cAnfaeh verdammt nbartig ist,und jngendpgefihrdent sowieso,
Jeder,der eine filmische Dekumentation iiber den Einfall der

Alliierten in Deuntschland kennt,mnd deren Entdeckung der

deutschen

1177& pesehen hat,dem miilte doch wahrhaft speilibel werden,

Hinter diesen ?Programmen? stecken ja nicht nur "imgebildete"oder
"assozinle Skins",sondern ich kann mir nnr zn got vorstellen,daf
anch mal ein "intellektueller" Ausliinder-ilasser lnst hat,snlche
Abartigkeiten auf Diskette zu speichern,um sie so an Gleich=
gesinnte zn bringen,chne auf dina Gefahr zu achten,daB solche
SCHELRDTHGER auch mal in ein Kinderzimmer felangen kdnnen.

Wenn solche Subjelkte,wie dieser Skin,anch nach politische Ziele
1 erreichen versuchen,dann kann ich nur darum tranern,wie tief
einige Menschen intelligenz-bzw. verhaltensmifig gefallen sind!
Es 15t schade nm das eigentlich interessante Medium Computer,dafl
os von solchen Leuten 2u solchen Troparandamitteln mifbraunecht
wird!Hiesen Leuten sollte elgentlich iibel vor sich selbst sein!
Das iat meine,und auch die Meinung vieler mit mir befreundeter
Uteer.Wir wollen dns der arme €64 endlieh vein bleibt,nnd zwar
von den Schweinereléhbdie ans der deutschen Geschichte {DRLTTES
RETCIN ) nichta dazugelernt haben,oder ganz einfnch den Unterricht

in der Srhule vernennt haben,

Herzlichst,

: w i e

L

P.S8=Lob an

&

Manni & Hedaktion,da ihr die llauptschiiler

mepen diese arroganten Schniisel von hrastie(lienl )Boys

verteidigt haht,leh gehe

auf ein Gymnasiwm, bin aber mit

vielen Nanptsehiilern befreundet,die das Gegenteil von

MENDERDBEMTTTELT sind!

»Software billiger

_.Ich darf es mirwohl erlauben, zur
Sprache zu bringen, daB der groBte
Teil der Spiele-Software-Konsu-
menten aus 12 - 16jahrigen Kna-
ben und Méadeln besteht. (So klingt
das doch gleich viel kliger und ni-
veauwvoller —griietzi,Herr Groeben -,
aber seine Durchlaucht mégen bit-
teverzeihen, daB mir flirdas ordiné-
re (West-)deutsch-germanische
Wort ., Spiele® keine gehobenere
und niveauvollere Wortwendung
einfiell)

Nun denn, im Durchschnitt bekom-
men diese ein Taschengeld (tut mir
leid, aber jetzt schreibe ich lieber
wieder niveaulos, das ist einfacher
und verstandlicher - sorry) von ca.
40 -50 DM. Fir den Amiga (und ST)
kostet ein einigermaBen brauchba-
res Game meistens um die 70 DM.
Wenn man nun 40 DMim Meonat be-
kommt, hat man nach 2 Monaten
schaon ganze 80 (!) DM (ich bin halt
ein Mathe-Genie). Fir die (Lob, Lob
und nochmals Lob an die) ASM
muB man davon 13 DM opfern, es
bleiben also noch wahnwitzige 67
DM. Mit Porto +Verpackung fir ein
Spiel kann man sich folglich nach
zwei Monaten gerade ein Game ho-
len - und die meisten haben auch
noch anderes mit dem Geld vor. Fir
ein Anwenderprogramm (kKostet ca.
300 bis 400 DM) muB man also
schon mindestens ein Jahr lang
sparen. :

Nur ganz selten gibt es Spiele, die
einen 2 Monate fesseln kénnen,
und das sind dann meistens Stra-
tegiespiele wie Carrier-Command
oder Populous, die auch nicht je-
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dermanns Sache sind. Die Herstel-
ler behaupten immer, die Verpak-
kung, die Werbung, das Handbuch
und gaf. Poster u.&. seien so teuer.
Da ich annehme, daB viele Softwa-
re-Hersteller, —Vertreiber und -Ver-
kaufer die ASM lesen (nehme ich
zumindest an) und das dann lesen,
habe ich zwei Vorschlage: (mek-
kern kann jeder, aber man soll sich
ja auch mal was einfallen lassen -
keine An-gabe, sondern An-re-
gung!) 1. Macht einen Fragebogen
und fragt (wen denn auch sonst)
die Leser, worauf sie beim Kaufwert
legen (ASM-Tests; Werbung; Aus-
sehen der Verpackung; Preis;
etc...). Die (angeblich ach so teure)

-Verpackung landet beiden meisten

in der Ecke oder sogar in der Mall-
tonne (bei den UmweltbewuBtenim
Altpapiercontainer — hahaha).

Bis auf die, die das Spiel im Kauf-
haus kaufen (sind wohl nicht sehr
viele) und/oder keine Zeitschrift
(jaja, ich weiB, die ASM ist keine Zei-
tung) wie die ASM lesen, werden
nur wenige Wert auf die Verpak-
kung legen. Denn meist l4uft es ja
so ab: ASM-Test lesen, Preisliste(n)
ansehen, bestellen, bekommen,
auspacken, spielen. Also, wer
brauchtunbedingt die Verpackung.
Die Poster braucht man wehl auch
nicht,denn in der ASM gibt es mehr
als genug (was ja auch gutist),und
wer groBen Wert auf das Aussehen
der Verpackung legt, findet das Ti-
telbild des dfteren als Poster, Deck-
blatt oder Karteikarte in der ASM.
Dadurch koénnte man sicher den
Preis etwas senken. In der Mikro-
welle wurde mal FUGGER vorge-

stellt, das von Bomico vertrieben
wird und Uber 50 DM kostet (Amiga,
C-64 billiger). Die, die |hr vertreibt
(Zitat: ,Da wir auf groBartige (mei-
ner Meinung nach unndtige} Ver-
packung verzichten...“) sind alle
billiger.

Ich weif, viel zu lang, aber es geht
(oh Gottogott!) noch weiter... Mein
2.Vorschlag: Uberall wird fir allen
méglichen Krams, Werbung ge-
macht. Warum nicht auch bei Soft-
ware? Ein kurzer Werbespot, ein
kleines Bild, wirden keinen um-
bringen, und die Sponsoren (mit
dem SPOQOT) hatten die Garantie,
daB die User die Werbung ofter se-
hen miiBten... Wenn man hort, was
manche Zeitschriften so filr eine
Seite Werbung kassieren, kdnnte
man damit locker die Entwicklung
eines Games finanzieren.Eines der
teuersten Spiele (Entwicklungs-
preis-maBig) war der Simulator ,F-
16 Falcon“ mit knapp 1 Mio. US$ -
laut Programmierer Gilman Louie.
Darin inbegriffen der offizielle Air-
Force-Simulator A.S.AT. und samt-
liche Ubersetzungen. Damit ist es
wahl eines der teuersten Produkte.
In den USA wurden in der 1. Ver-
kaufswoche 40 000 Versionen fir

‘MS-DQS, 30 000 fur Mac, 10 000

ftir Amiga und (nur) 30 000 far den
ST verkauft. Mit denen und den
(kaum so zahlreichen) Spatkaufern
missen erstmal die 1 Mio. und die
Spiele selbst finanziert werden.
Und dann wollen Hersteller, Distri-
buteure, Endverkdufer und weiB-
der-Kuckuck-wer-noch-alles auch
was verdienen. Ich glaube, wenn
man durch Werbung Zuschiisse
bekommt, dann kann dies die Prei-
se zT. enorm senken. Es miBten
halt nur ein paar anfangen - der
Rest zieht dann nach. Versuchen
kann man’s ja, denn die sauteuren
Spiele missen billiger werden, da
stimmen mir (auBer den Verkdu-
fern) wohl alle (?) zu....

anonym

(Anm. d. Red.: Ganz so, wie Du es
heschrieben hast, funktioniert der
hiesige Softwaremarkt nicht. Die
meisten Games werden nédmlich
iaber die Kaufhduser abgesetzt, und
die wollen eine bestimmte Verpak-
kung haben, die ordentlich in ihre
Regale paBt. Dummerweise ist das
mit der Werbung im Splel bzw. vor-
weg auch schon ausprobiert wor-
den, nédmiich von Gremlin bei dem
Spiel ,The Muncher”. Und ausge-

rechnet dieses Game isf auch noch
teurer als der ,Durchschnitispreis®
gewesen. DaB die Games billiger
werden miissen, darin stimmen wir
Dir zu!)

,Auswahlverfahren”

...Also, macht doch mal einen Wett-
bewerh. Wer rausbekommt, WIE Ihr
die Feedback-Briefe auswertet,
kann was gewinnen. Erst interes-
sante Briefe mit ebenso interes-
santen Themen suchen, wie |hr im-
mer behauptet, dann Augen zu und
in die Luft werfen. Was Martina und
Co. in den Handen halten, wird ge-
nommen, was zu lang ist, gekdrzt,
wenn das zu wichtig ist, Unwichti-
geres weggeworfen, ansonsten als
Liickenfiller ein kurzes Briefchen
(wie meins) rausgekramt,und wenn
ich recht habe, gewinne ich ein
Jahres-Aboc der A ES AM - oftér
nichd?...

anonym

(Anm. d. Red: Also, neee! Nix ma-
chen die mehr ohne Wettbewerb!
Nur Grapschen im Kopf! Ist es denn
nicht Belohnung genug, daB Dein
Brief hier abgedruckt ist? Und mal
so generell: Natiirlich hast Du einen
der Wege gefunden, WIE man ins
Feedback kommt, auch wenn Deine
Begriindung fiir das WARUM ir-
gendwie soooo daneben... — also
kein ASM-Abo.)

»Spielhalleniibersetzung®

Echt toll, Euer ASM! Ich habe es
jetzt zum zweiten Mal gekauft und
werde ihm weiterhin treu bleiben.
Da mich vor allem Spielhalleniber-
setzungen auf den Amiga interes-
sieren, hitte ich eine Frage dazu:In
der Spielhalle habe ich ein
Shoot'em up Game namens TY-
PHOON gesehen. Es wurde von Ko-
nami im Jahre 1987 programmiert.
Nun frage ich Sie, gibt es dieses
Spiel auf dem Amiga? Wenn nicht,
dann wére es hochste Zeit! Nun
noch eine Frage zu den Spielbe-
wertungen im ASM: Welches sind
die Hochstnoten bei | Grafik®
2Sound” usw.?

Ein Amigafreak

(Anm. d. Red.: Typhoon gibt's als
Umsetzung von der Softwarefirma
Ocean, jedoch noch nicht flr den
Amiga. Die Héchstnote bei unserem
Bewertungskdstchen ist 12.)

Nach den vielen heifiien

Aun gerne eine
stellen.Bei uns

nun schan relativ lange

software verkauft.Diese
ainem sehr giinstigen

auch

(manchmal zu heissen 777)
Diskussionen iber das Thema
Alternative
in Monchengladbach Rheydt gibt =5
einen lLaden,der auler CD-
und Schallplattenverleih auch gebrauchte Computer-
FProgramme werden meist zu
Freis angeboten,der
vielfaches niedriger ist als der Neupreis,Damit wird
den finanziell Schwicheran
Spftware zu preisginstigen Freisen ermiglicht.
Ich bin der Ne:nung,daﬁ dieses Beispiel Schule
machen sollte.da so das Raubkopieren zus der
finanziellen Sicht nicht mehr gerechttertigt ist.

Raubkopien méchte icn
zu diesem Thema wvor-

um ein

der Erwerb guter

Patrick Exner,Rheydt
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Ein Computer, 100 Mitspieler: Wie geht das?

Zugegeben, es klingt zunéchst ein biBchen verriickt, wenn man sich vorstellen soll,da3 100

Mitspieler in einem Computerspiel agiere

n. Natiirlich kann man da sofort an Online-Mo-

dem-Spiele wie MUD denken, eine Spielform, die immense Summen verschiuckt und den
inhalt der Telefonrechnung in die Nhe eines Krimis riickt. DaB es auch billiger geht, zeigt
eine Spielform, die auch hierzulande immer mehr Beachtung findet: Postspiele.

Postspiele sind strategisch orien-
tierte Wargames, Fantasy-, FuBball-
manager- oder Weltraumerobe-
rungsspiele, bei denen Mitspieler,
die in der ganzen Bundesrepublik
verstreut wohnen, ihre Spielent-
scheidungen auf dem Postwege ei-
nem Spielleiter mitteilen. Dieser er-
stellt dann mit Hilfe eines Compu-
_terprogramms die Auswertung und
schickt den neuen Spielstand wie-
der an die Mitspieler. Es gibt sehr
unterschiedliche Postspiele (nicht
zu verwechseln mit ,Kettenbrie-
fen“!), die allerdings alle eines ge-
meinsam haben: Sie machen siich-
tig!

Die Mitspieler brauchen nichts wei-
ter als das Regelheft, wéhrend der
Spielleiter iber den Computer ver-
fiigt. Wer bei einem Postspiel mit-
machen will, der meldet sich bei ei-
nem Spielleiter an und bestellt das
Regelheft. AuBerdem (berweist
man einen gewissen Betrag (ca.20
- 50 DM) aufdas Konto des Spiellei-
ters. Von diesem Betrag werden
Portogebiihren usw. abgezogen.lst
die Warteliste fur eine Spielrunde
voll, erhalt der Mitspieler einen
Computerausdruck mit den Daten
fiir den Spielstart. Anhand des Re-
gelheftes kann man nun seine
Spielentscheidungen treffen, die
man dem Spielleiter bis zu einem
bestimmten Termin (Zugabgabe-
termin/ZAT) zusenden muB. Nun
gibt der Spielleiter die Daten in den
Computer ein, dieser berechnet
den neuen Spielstand, der wieder-
um den Mitspielern mitgeteilt wird.
Ubrigens kann man aus einem
Postspiel jederzeit aussteigen. Ei-
ne Verpflichtung zumWeiterspielen
besteht nicht.

Wie teuer so ein Spiel Ist, hangt
meist davon ab, ob der Spielleiter
kommerziell arbeitet, alsc mit Post-
spielen seine Brétchen verdient,
oder ob er das Ganze privat macht
aus SpaB an der Freud. Spielleiter,
die Postspiele als Hobby leiten, be-
rechnen sich fiir jeden Zug nur die
Selbstkosten, d.h. ca. 2 DM flr Por-
to, Druckerpapier usw. ,Kommer-
zielle" Postspiele kosten pro Spiel-
zug ca. 7 DM, weil sich hier der
Spielleiter auch seine Arbeitszeit
bezahlen I4Bt.

Was machtnun den Reiz eines Post-
spiels aus? Nicht in jedem Post-
spiel spielen 100 Mitspieler gleich-
zeitig, manchmal sind es 10, 30
oderaberauch eine unbegrenzte(!)
Anzahl. Die meisten Postspiele ver-
langen eine ,Besprechung” der
Mitspieler untereinander. Z.B,,
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_ puterspiele spielen,

wenn es in einem Postspiel darum
geht, Herrscher eines ganzen Lan-
des zu werden, dessen Provinzen
von Mitspielern besetzt sind und
die man zu erobern gedenkt, nun,
dann sucht man sich maglichst ei-
nen Verbiindeten, mit dem man ge-
meinsam gegen unliebsame Kon-
kurrenten vorgeht. Den ,Verblnde-
ten“ kann man ja spéater ,(berfal-
len*, wenn’s dann richtig um die
Wurst geht. Da die Mitspieler sich
meist ein Pseudonym zulegen
(ahnlich wie in der ,Cracker-Sze-
ne"), schreibt man eine kurze
Nachricht an den ,VerblUndeten
seiner Wahl“, schickt diese zusam-
men mit den'Spielbefehlen an den
Spielleiter, der die Nachricht dann
an den entsprechenden Mitspieler
zusammen mit der Auswertung wei-
terleitet. Auf diese Weise werden
dann Telefonnummern und auch
Adressen ausgetauscht, und man
kann sich zwischen den Spielzl-
gen in Ruhe mitdem ,Verblndeten®
beraten. Zusétzlich gibt der Spiel-
leiter oft ein Nachrichtenblatt her-
aus, auf dem die Mitspieler Nach-
richten, Drohungen, Intrigen und
alle Arten von ,Anmache"verdffent-
lichen kdnnen. Ein HeidenspaB!

Leute, die gern strategische Com-

begeistern
sich auch fur Postspiele, wobei es
hier naturlich auch ,einfache” bzw.
sehr komplexe strategische Spiele
gibt. ASM hat sich fiir Euch ein biB-
chen in der Postspielszene umge-
schaut (wir hatten ja in der ASM 1/
89 versprochen, Uber einzelne
Postspiele zu berichten) und ein
Spiel fOr ,Einsteiger” herausge-
sucht.

Titel: The Ashes of Empire, Auswer-
tung: Computerausgewertet (C-
64), ein bis zwei DIN A 4-Seiten, Ko-
sten: pro Spielzug ca. 2 DM, Regel-
heft: 7,50 DM, Zugzeitraum: ca. alle
2 - 3 Wochen, Zeitaufwand fir ei-
nen Spielzug: ca.15 Min.-1 Stun-
de, Anbieter: Harald Topf, Alfred-
Bucherer-Str.63,5300Bonn 1,Tel.:
0228/621392 (19.00 his 20.00
Uhr), (zentrale Spielleitung). Das
Spiel wird von mehreren Spiellei-
tern durchgefihrt.

Bei THE ASHES OF EMPIRE spie-
len acht Mitspieler gegeneinander.
Es handelt sich um ein Weltraum-
Eroberungsspiel mit 40 Planeten
(in einer &lterenVersion wird mitnur
36 Planeten gespielt), von denen
jeweils zwei Planeten jedem Spie-
ler gehdren. Einer ist der ~Heimat-
planet®, der zweite die Kolenie. Das
Spiel gewinnt man, wenn man 13
Planeten eine Spielrunde lang hal-
ten kann. Dazu muB man natiirlich
zunichst mal Planeten, die am An-
fang noch ,neutral” sind, erobern.
Aufden Planeten baut man mit Hilfe
der vorhandenen Bevélkerung Fa-
briken, mit denen Rohstoffe flrden
Raumschiffbau produziert werden.

Es gibt zwei Typen von Raumschif-
fen: Fighter und Transporter. Figh-
ter sind reine Jager, die im Kampf
gegen andere Fighter im Orbit ei-
nes Planeten gebraucht werden.
Transporter haben zwel Funktio-
nen: Man kann mit ihnen Rohstoffe,
Fabriken, Arbeiter oder auch Trup-
pen zwischen den eigenen Plane-
ten hin und her transportieren und
sie werden zur Eroberung eines
fremden Planeten bendtigt.

Auf jedem Planeten befinden sich
Bodentruppen, die man ausbauen
kann.Wenn in einer Schlachtim Or-
bit eines Planeten der Angreiferalle
Fighter des Verteidigers zerstort
hat,versuchen die Transportereine
Landung auf dem Planeten, um ihn
zu erabern. Jetzt kommt es darauf
an, wer starker ist: Die Transporter
(truppen) oder die Bodentruppen
auf dem Planeten.

Natdrlich ist dies eine stark verein-
fachte Darstellung, denn viele Fak-
toren spielen sowohl beim Ausbau
der Wirtschaft auf eigenen Plane-
ten wie auch beim Erobern fremder
Planeten eine Rolle, wie z.B. die Be-
setzungsdauer eines Planeten, die
Produktivitat der Bevolkerung, die
Anzahl der Arbeitskréfte usw.

Bundnisse und Kriegserklarungen
laufen nach einem einfachen
Schema ab: Ein Spieler legt sein
,politisches Verhéltnis* zu jedem
anderen Mitspieler fest, indem er
,0“ (Krieg), ,1“ (Neutralitat) oder ,2“
(Bundnis) erklart. Auch bei Bind-
nissen ist es notwendig, sich mit
den Verbundeten Gber gemeinsa-
me Angriffe abzusprechen.

Bei meiner Partie von THE ASHES
OF EMPIRE hat’s mich relativ friih
zerlegt. Nach der Aufbauphase ver-
sucht man, die Wirtschaft auf den
eigenen Planeten maglichst opti-

mal zu gestalten und soviele neu-
trale Planeten wie mdglich zu ero-
bern, um sich eine Grundlage fir
den Bau von Fightern und Trans-
portern zu schaffen. Danach geht
das Gemetzel los. Meist kemmen
zwei Spieler, die sich mit ihren Im-
perien links und rechts vom ,Opfer*
befinden Uberein, gemeinsam los-
zuschlagen, so daB man sich pldiz-
lich in einem Zwei-Fronten-Ge-
fecht befindet. Ist das derart ange-
griffene Imperium nicht gerade das
groBte, wird's ganz schdn haarig.lm
Augenblick, wo ich diesen Bericht
schreibe, bin ich praktisch schon
weg vom Fenster, denn mein lieber
Nachbar, der ubrigens Position
eins in der Rangliste innehat, hat
sich bequemt, mir mal eben inner-
halb zweier Spielziige meine samt-
lichen Planeten wegzuschnappen.
Dasistihmvorallem deshalb so gut
gelungen, weil ich groBe Teile mei-
ner Raumflotte gerade ausge-
schickt hatte,um mich an einem an-
deren Mitspieler gitlich zu tun. So
befinde ich mich in der desolaten
Lage, nur noch tber eine herumir-
rende Flotte von Raumschiffen zu
verfligen, was gleichbedeutend mit
dem Untergang ist. Keine Planeten,
keine Raumschiffe. Keine neuen
Raumschiffe, keine Chance! So
einfach ist das.

DaB mein Imperium nicht eines der
groBten ist, liegt daran, daB ich zu
Beginn des Spiels einige Fehler ge-
macht und auBerdem zweimal den
Zugabgabetermin verpaBt habe.
Beim verpassten Zugabgabeter-
min flihrt das Programm einen
,Computerzug® fir den Spieler
durch, der nicht gerade als ideal
hezeichnet werden kann.

Zumindest lernt man aus Fehlern
und meine néchste Partie ,ASHES*
fange ich bestimmt anders an! Ub-
rigens gibt es eine regelrechte
Fan-Gemeinde von ASHES und in-
zwischen wurde auch eine Art Ge-
schichtsschreibung der einzelnen
ASHES-Partien durchgefiihrt. Au-
Berdem gibt's eine ,Hall of Fame",in
die die besten ASHES-Spieler ein-
getragen werden.

Wer sich mal als Meister der Welt-
raum-Eroberung versuchen will
der kann die kompletten Regeln fur
DM 7,50 entweder bei der Zentralen
Spielleitung (siehe Anbieter) oder
bei MegaZine, Kurze Str. 5, 2161
Ahlerstedt, bestellen. Wer sich an-
melden oder mehr Uber ASHES
wissen méchte, der wende sich an
die Zentrale Spielleitung.

Mirhat ASHES SpaB gemacht,auch
wenn ich in meiner ersten Partie als
,Opfer*herhalten muBte. Das Game
ist enorm spannend und trickrei-
cher als man zunéachst vermuten
mag! Probiert’'s! LaBt Euch vom
Postspiel-Virus anstecken!
Martina Strack

&

10/89



Versand oder im Laden erhiltlich.

ALLE REDEN DAVON:
PC ENGINE die Super-Spielkonsole aus Japan, Jetzt anschiuBfertig
d

an ] e e n Fernseher.
PC Engine - RGB + 1 Spiel Achtung neuer Preis! 448,-
PC Engine - PAL + 1 Spiel 499 -
Neu: RGB-Colour Booster 79,
Joyboard 199,-
CO-ROM 800,
Fighting Street 139,-
Varis II* 139,-
5-Player-Adapter 59,-
Hori Commander Joypad 59,
Break In* 99,-
Chan & Chan 69,-
Cybercross™* 119,-
Dragon Spirit** 99,-
Dungeon Explorer™ "~ 119,-
F1-Dream 19,
Final Lap Twin®=** 108,-
Galaga 88" 89,-
Gunhed*** 109,-
Moto Roader*** 119,
Nectaris™~ 119,-
Ninja Warriors** 119,-
P-a7* 109,-
Pac Land 98,-
Power Golf 99,-
R-Type I*** 89,-
R-Type II*-* 99,
Rock On 119,
Son Son I1"** 119,-
Side Arms** 109,-
Tale of a Monsterpath 89,-
Tiger Heli*** 119,
Wrestling* 109,-
World Gourt Tennis*** 89,-
Yaksa® 18,

SEGA MEGA DRIVE

AnschluB nur an RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher

Konsole + 1 Spiel 449,-
Alex Kid in Miracle World 139,-
Altered Beast 139,-
Baseball 139,
Ghouls and Ghosts™*™ 139,
North Ken 139,-
Space Harrler Il 139,-
Super Thunderblade 139,-
Thunder Force H** 139,-
World Cup Soccer®* 139,-

Ankiindigungen fiir
September/Oktober bei

.
AnzeigenschluB

Beach Volley Amiga
Bomber Atari ST/Amiga
Black Tiger Atari ST/Amiga
Bloodwych 75,- Atarl ST/Amiga

Cabal Atari ST/Amiga
Chaos Strikes Back Atari ST/Amiga
Ferrari Formula One Atari ST/IBM/C64

Fiendish Freddie Amiga
Great Courts Amiga
Hawk Atari ST/Amiga
Kaiser i

Amiga
Atari ST/Amiga/IBM
Amiga

Indiana Jones (Adventure)
It Came From the Desert

Last Ninja Il Atari 8T/Amiga
Manic Mansion Atari ST/Amiga
Mr. Heli Atari ST/Amiga/C64

Passing Shot
Rainbow Island
Soccer Manager Plus
Star Command

Atari ST/Amiga/C64
Atari ST/Amiga
Atari ST/Amiga/C64
Atari ST/IBM

Stunt Car Atari ST/Amiga
Strider Atari ST/Amiga
Tusker Cé4
TV Sports Basketball Amiga

Wonderboy in Monsterland
Xenon Il - Megablast

C64 Disc-Neuheiten

A.P.B. 45 -
Chessmaster 2100 49,

Atari ST/Amiga/C64
Atari ST/Amiga

Curse of the Azure Bonds***
Heatwave* "

Indiana Jones (Action)
Kick Off**

Leonarda

Licence to Kill

New Zealand Stary™
Omniplay Basketball**
Powerplay Classics
Rodec Games

Soccer Squad

Storm Across Europe
Xybots

Zapp Sizzler Comp.**
First Strike

Passing Shot

— Computer Shop und Gamesworld
Miinchen

| Niirnberg

C64 Disc-Bestseller-Classics

Bards Tale II**

Football Manager Exp.Kit
Curse of the Azure Bonds***
Grand Prix Circuit***
Hostages

Kick Off**

Projekt Firgstart**

Poal of Radiance***
Silkworm

Spherical

Star Trek

Steel Thunder*

Ultima V= *~
Wasteland**

C64 Disc

Gunship**
Kennedy Approach
Micropose Soccer™*
Pirates™ "

Red Storm Rising
Silent Service*
Stealth Fighter*
Bards Tals |

Bards Tale Il

Death Lord

Demon Winter

Hills Far®

Legacy of the Ancients
Ultima 1V

Battles of Napoleon
Fugger

Over Ron

Panzer Strike
Hintbooks:

Bards Tale VIl je
Ultima v

Zak Mc Kraken

Atari ST Bestseller-Classics

Dungeon Master* -~ 69,-
F-16 Faleon™"* 75,-
F-16 Falcon Mission Disk*"* 59,
F-16 Combat Pilot** 75~
Kult*** 59,
New Zealand Story** 59,
Pirates*** 75,-
Populous*** 69,-
Populous Data Disc prom. Land™** 29,-
RVE~** 2 75,
Rick Dangerous*** 69,-
Bloodwych*** 75,-
Passing Shot 59.-
Atari ST

Balance of Power 1990 1MB** 69,-
Bards Tale | 39,
Blood Money " 69,-
California Games* 59,-
Castle Warrior 75,
Conflict Europe 69,-
Hard'n Heawy 59,-
Kaiser 99,-
Legend of Djel 59,-
Licence ta Kill 59,-
Waterloo 75,
Weird Dreams™ 75,-
STOS 79,
STOS Compiler 59,-
STOS Masstro Plus 229,
STOS Sprites a9,-
Talespin Adventure Creator 79,-

Microprose Soccer™*
Murder in Venice
il Imperium

Police Quest 11**
Red Lightning
Silkworm

Space Quest llI**
Spherical

Ultima IV

Vulcan

IBM

688 Attack Sub**

Ancient Land of Y's"*
Balance of Power 1990
Chessmaster 2100

Crazy Cars Il

Curse of the Azure Bonds™™*
Grand Prix Circuit™*=

Hills Far**

Jet Fighter*

Kult*

Leisure Suit Larry II**
Legend of Djel
Licence to Kill

Life and Death
Manhunter San Francisco
Murder in Venice
Murder Club

Qil Imperium

Police Quest 11**
Purple Saturn Day
Red Lightning

Red Storm Rising
Rick Dangerous®**
Rodeo Games

Space Quest Ill**
Strike Eagle I1**
Sword of Aragorn
Virus**

Waterloo

Sierra Lésungsbuch je

R

Amiga Bestseller Classics

Dungeon Master 1MB***
F-16 Faicon™"*

F-16 Mission Disc™**
F-16 Combat Pilot™"

Fire Brigade 1 MB***
Grand Prix Circuit™"
Kick Off"**

Kult**~

Lords of the Rising Sun***
New Zealand Story**
Populous***

Populous Data Disc prom. Land***

Rick Dangerous***
VXt

Silkworm=***

Sim City 1MB***

TV Sports Football***
Testdrive II"”

Wayne Gretzky Icehockey™**

Amiga

Balance of Power 1990~ ~
Bundesligamanager”
Castle Warrior

Conflict Europe
Elite*""

Fast Break

Forgotten Worlds
Fugger

Genius

Gunship**

Hard'n Heawy
Journey

Kingdom of England
Legend of Diel
Licence to Kill
Microprose Soccer* *
Qil Imperium
Omniplay Basketball"*
Powerdrome*

Rodeo Games

Soccer Manager Plus
Spherical

Talespin Adventure Creater
Uhima IV

Vulcan

Waterloo

Zork Zero

Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern besonders gut: 1 - 3 Sterne.

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

Preisénderungen und Irrtiimer vorbehalten.

e

089/502 24 63

Versandbedingungen: Bel Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen.
Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.
Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2 - Telefon Miinchen + Versand: 089/5 02 24 63
Telefon Nirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28
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Titus und das Mittelalter

,Knightforce“ im Blickpunkt

Wenn ENTERTAINMENT INTERNATIONAL uns ein
Demo eines neuen Programmes schickt, ist das
nichts Besonderes, selbst wenn es sich um ein Spiel
fiir den PC handelt. Interessant wird es aber,wenn wie
heute einmal ein Actiongame fiir den PC eintrifft, das

aufgrund seiner guten Grafik und eines flotten Spiel-
ablaufes durchaus begeistern kann. Insofern soll
dieses Programm, das sich KNIGHTFORCE nennt, §

schon mal vor seiner Verdffentlichung vorgestellt

werden.

TITUS hat da ein durchaus
liberzeugendes Spiel pro-
grammiert. Man Ubernimmt hier
die Rolle eines Ritters (so sieht
die Gestalt jedenfalls aus), der
die entflhrte Prinzessin Tanya
finden und befreien muB. Die-
sem Vorhaben stellt sich ,Red
Sabbath“indenWeg.Erhatdas
Madel schlieBlich abgegriffen
und will es natlrlich behalten.
Ausgestattet mit dem méachti-
gen Schwert ,Stahlkiller” muB
man sich nun auf den Weg ma-
chen. Unterwegs kommt man
durch finf Zeitzonen mit insge-
samt 25 Leveln.

Klingt nicht gerade originell,
wurde aber ganz gut in die Tat
bzw. in Bilder umgesetzt. Be-
sonders die PC-Version findet
hier Beachtung. Bei der EGA-
Karte sind die Farben etwas un-
| gliicklich gewahlt, leider. Mit ei-
ner VGA- oder MCGA-Ausri-
stung gibt's hier aber Grafik
vom Allerfeinsten. Schon das
Titelbild sorgt dann fir feuchte
Augen. Im eigentlichen Spiel
wird's noch besser. Das untere
Drittel des Screens ist ver-
schiedenen Anzeigen gewid-
| met, im oberen Teil spielt die
Handlung. Hier sieht man nebst
habscher, farbenfroher und gut
detaillierter Hintergrundgrafik
auch anstiandig groBe Sprites.
Die Schauplatze der jeweiligen
Zeitepochen wurden ebenfalls
gut gezeichnet. Mal was ande-
'l res, einen Ritter im GroBstadt-
| hafen zu sehen.

(Abbildung zeigt VGA-Version)

Da die heutigen PCs meist
schon mit 8 MHz getaktet sind,
wird man auch im Spielablauf
seine Freude finden. Die gro-
Ben Sprites sehen gut aus und
sind auch ebenso animiert. Un-
ser Ritter kennt selbstverstéand-
lich auch mehrere Bewegungs-
ablaufe, die bei 4,77 MHz aller-
dings eher wie eine Zeitlupen-
wiederholung aussehen. Auch
die anderen Gestalten, sprich:

die Gegner, sind ganz anstan-

dig animiert. Uber den Sound
beim PC schweigt man sich
besser aus, es gibt ihn entwe-
der gar nicht, oder er mufB hin-
genommen werden. Etwas be-
sonders Gutes hért man jeden-
falls selten. i

Soviel zu dem neuen Actionga-
me von TITUS. In der oben an-
gesprochenen Konfiguration
stellt KNIGHTFORCE fur den
PC ein hervorragend program-
miertes Actiongame dar,was in
seiner Erscheinung fir dieses
System nicht alltéglich ist. Man
kann sich schon wirklich auf
die fertige Version freuen, Uber
die wir dann auch noch einmal
kirzer oder l&nger berichten.
KNIGHTFORCE erscheint etwa
im September/Oktober und ist
dann auch fiir Amiga, Atari ST,
Amstrad CPC, C-64 (beide
Cass. u. Disk) sowie fur den
Spectrum erhéltlich. Dann wer-
den wir die anderen Versionen
natirlich auch vorstellen. Bis
dahin: abwarten undvorfreuen!

PETER BRAUN

Im Blickpunkt

Cinemaware und die 50er
|t Came From The Desert” im Blickpunkt

Ein Demo des kommenden Cl-

NEMAWARE-Produkts IT CA-
ME FROM THE DESERT ist
ktrzlich auf unseren Tisch ge-
flattert. Die Company ist nach
inren groBen Erfolgen auch
diesmal ihrem (blichen Spiel-
schema, der Mischung von
Strategie- und Actionelemen-
ten, treugeblieben und hat die-
ses Konzept brillant mit Grafik
und Sound aufgearbeitet.

Das Spiel diirfte Gbrigens nach
einer Filmvorlage aus den 50er
Jahren entstanden sein. Wem
der Name *Jack Arnold’ ein Be-
griffist, der weiB also schon un-
gefshr, welches Flair einen er-
wartet.

Die Handlung spielt in einem
Landstrich einer Wiste in den
Staaten, in der N&he eines Vul-
kans, und setzt im Juni des Jah-
res 1951 an. Man sieht eine
herrliche  Wistenlandschaft
und, abgestimmt auf die Ein-
fithrung (amerikanisch und so-
nor gesprochen), den Ein-
schlag eines Kometen in einen
erloschenen Vulkan. Natrlich,
und um der ganzen Geschichte
einen abgehobenen Touch zu
geben, hangt dies irgendwie
mit einer Prophezeiung zusam-
men.

Vor und auch nach diesem
herrlichen Filmvorspann muB
man allerdings die von CINE-
MAWARE bereits gewohnten
Ladezeiten in Kauf nehmen.

Tja, Pech gehabt. ..

Vom Vorspann wird man zur
Ubersichtskarte der Spielfié-
che transferiert, von wo aus
man seine Aktionen wohl am
besten planen kann. Auf der
Karte findet man einige natzli-
che Dinge, wie z.B.das Haus ei-
ner Wahrsagerin, einen Stltz-
punkt der Nationalgarde, das
Pressebiiro, den Vuikan, eine
Farm, etc. Es gibt insgesamt 37
solcher 'Locations’, 25 Perso-
nen, mit denen man sich ent-
sprechend auseinandersetzen
kann. Acht verschiedene Ac-
tionsequenzen sorgen flr den
zusédzlichen Ausbau dieses
Rahmens, ebenso wie das so-
genannte 'Double Feature’, hin-
ter dem sich angeblich einel
weitere Spielmoglichkeit ver-
bergen soll...

Man darf also wieder einmal
gespannt sein, was die Jungs
von CINEMAWARE sich haben
einfallen lassen, um einen or-
dentlich ins Schwitzen zu brin-
gen. Grafik und Sound sind, wie
eigentlich immer, iberzeugend
und werden sich ihre Noten si-
cherlich verdienen. Das Game-
play nehmen wir und fir Euch
unter die Lupe, sobald wir die
fertige Version vorliegen ha-
ben. Dann werden wir auch mal
so richtig sehen, was denn nun
aus der Wiste kommit...

ULRICH MUHL




Die weltweit erste “umweltfreundliche” Software!

Ein Action Game, das den Widerstand der Greenpeace —
Organisation gegen Umweltverschmutzung und — zerstérung zum
: Thema hat.

Rainbow Warriors ist ein Spiel mit realistischem Bezug. Es simuliert
sieben Aktionen von Greenpeace-Mitgliedern, die im Laufe der
letzten Jahre durchgefiihrt worden sind.

’robleme? Rushware-Hotline
dr alle MicroProse-Titel:
I2101/637575 ¢
do. + Do. 15.00-19.00 h

Vertrieb: ‘Rushware Microhandelsges. mbH, Br'uchw_eg 128-132,
4044 Kaarst, Tel.: 0 21 01/6 07-0 _
Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius e Schweiz: Thali AG

SPIELE FUR ERWACHSENE

Roonstrafie 5 6503 Mainz-Kastel Tel: 06134/22235



Action Games

Programm: Steel Thunder, Sy-
stem: C-64/128, Preis: Ca. 65
DM, Hersteller: Accolade, Mu-
ster von: [10].

s ist schon merk-
wirdig: in Zeiten
anhaltender Abri-
stungsverhandlun-
gen und Friedens-
bemiihungen erle-
ben Kriegssimula-
tionen auf dem
Computer gerade-
zu einen wahren
Boom. Welche Mo-
tivation  dahinter
steht, sei hier ein-
mal auBer Acht ge-
lassen.Tatsache ist
immerhin, daB jene
Spiele, die einen
kriegerischen und
dazu realititshezo-
genen Hintergrund
haben, technisch
immer besser pro-
grammiert werden.
Dazu kommt, daB
solche Spiele zunehmend
komplexer und anspruchsvol-
ler werden, wie schon Abrams
Baitle Tank seinerzeit bewies.
Mit der Panzersimulation
STEELTHUNDER versuchtnun
ACCOLADE, auf dieser Welle
mitzuschwimmen. Dabei weist
das Programm mehr oder weni-
ger zufillig starke Ahnlichkei-
ten mit dem oben erwihnten Hit
von Electronic Arts auf. Da das
ein gutes Omen ist, soll der ge-
neigte Leser hier erfahren,
welch ausgereiftes, umfangrei-
ches und spannendes Produkt
ihn erwartet.

Naturlich trifft dies nur zu, wenn
man sich nicht daran stért, daB
der Krieg wieder einmal auf
deutschem Boden ausgetra-
gen wird. So ist sie eben, die
Fantasie der amerikanischen
oder englischen Storywriter.
Hier sind es einmal mehr die
bdsen Russen, die Uber die
Grenze ins westdeutsche Ge-
hiet eingedrungen sind. Dort
richten sie mit ihren Waffen viel
Unheil an, und das sollen Sie
mit Ihrem Panzer verhindern.
Weiterhin missen Sie die
feindlichen Stitzpunkte der
nuklearbestlckten Mittelstrek-
kenraketen zerstéren, bevor
diese zum Einsatz kommen.
Weitere Missionen stehen I|h-
nen in Kuba oder Syrien bevor.
Da Sie solche Einsétze im Rah-
men eines Manbtvers schon oft
geprobt haben,werden Sieund
Ihre Besatzung sicher vor kei-
nerlei Probleme gestellt. Oder

32

gehdrt zum Panzerfahren doch
etwas mehr, als den Zind-
schliissel zu drehen und loszu-
fahren?

Dank eines recht ausfihrlichen
Manuals kénnen Sie sich vor
dem heimischen Bildschirm in
aller Ruhe mit dem schweren
Gefahrt vertraut machen. Mit
Hilfe einer Tastaturschablone
finden Sie schon bald die rich-
tigen Funktionen, um den Pan-
zer zu steuern. AuBerdem fin-
den Sie im Handbuch eine klei-
ne Einfahrung, die Sie ohne
Umschweife den Panzer in Be-
trieb nehmen I4Bt. Doch vorher
missen Sie sich noch die In-
struktionen lhres Vorgesetzten
anhdren (Battle Tank |&Bt schon
griiBen). Dann kénnen Sie Ih-
ren Panzerentsprechend Ihrem
persdnlichen Bedarf an Waffen
ausriisten, bevor Sie in den
Kampf ziehen. Dort haben Sie
erst einmal alle Hande voll mit
der Steuerung zu tun, denn
Tausend Instrumente verlan-
gen ihren Einsatz, Abwech-
selnd missen Sie vom Fahrer
zum Commander und zum
Bordschiitzen umschalten. Da-
bei dirfen Sie natdrlich nichtin
Hektik verfallen und die Uber-
sicht verlieren. So gesehen ist
also alles beim alten geblieben.
Durch drei kleine Sichifenster
haben Sie stets den Uberblick
liber das Geschehen .drau-
Ren“. Je nachdem, wie Sie den
Panzer drehen, dndert sich die
Hintergrundlandschatt.

Das Scrolling ist hier genauso
gut wie beim Geradeausfahren.
Selbst Giberfahrene Bodenwel-
len oderUnebenheiten machen
sich im Auf- und Abschaukeln
des Panzers bemerkbar.Neben
dem Motorinstrumenten muB
gelegentlich ein Auge auf eine

Unzahl von Kontrollampen ge-

l Alles im Griff? J

worfen werden. In der Hitze des
Gefechts fangt hier eine wahre
Lichtshow an. Doch nicht nur
der Fahrer hat die Arbeit. Auch
der Commander darf seine In-
strumente nicht auBer Acht las-
sen. Er muB nicht nur den Feind
ausmachen, sondern wie der
Bordschiitze auch die Bewaff-
nung auswahlen. Die Aufgabe
des Kanoniers ist ja weitge-
hend klar. Er muB im Falle des
Falles ballern, was die Rohre
hergeben. Mit dem guten Ziel-
suchsystem ist dies einfach zu
bewaltigen. Es bleibt anzumer-
ken, daB bei jedem Panzer die
Instrumentierung verschieden
istund eine gewisse Eingewth-
nungszeit verlangt.

Doch hier gilt das gleiche wie
fiir Flugsimulatoren: Hat man
einmal den Dreh raus, be-
kommt man so ein Ding immer
in Gang.

Mit der Zeit lernen Sie den Pan-
zer, Waffensysteme und Muni-
tion immer besser kennen.
Dann kdénnen Sie sich auch
endlich an die einzelnen Mis-

; §

Der Boss sagt, wo'’s langgeht!

Fotos (2): C-64

sionen heranwagen. Obwohl
sie alle einen anderen Back-

ground haben, bleiben sie
doch im Prinzip gleich: Sie ri-
sten Ihren Panzer aus, ver-
schaffen sich auf einer Karte
den Uberblick tber Ihr Ziel und
Ilhre Gegner und fahren dann
los. Damit es nicht langweilig
wird, hat man das Programm
eben sehr komplex gestaltet.
Die jeweilige Technik von Pan-
zer und Bewaffnung wurde da-
bei natirlich berlcksichtigt.
Insgesamt ist auch die Pro-
grammierung gutgelungen.Die
Grafik hélt sich zwar in Gren-
zen, aber sie ist ausreichend
und erginzt den Spielablauf
genligend.Der Sound dagegen
halt sich im eigentlichen Spiel
eher im Hintergrund und er-
scheint bis auf die Effekte
(SchuB, Treffer etc.) gar nicht.
Im Intro aber legt er los, wie es
patriotischer kaum noch geht.
Schade, daB er spater ver-
schwindet. Daflr behalt das
Programm aber eine gute Ge-
schwindigkeit bei, die sich
ebenso gut mit dem Spielver-
lauf deckt.

Far Freunde strategischer Ac-
tionprogramme ist STEEL
THUNDER genau die richtige
Mischung aus beiden Spiel-
genres. Dieses Spiel verbindet,
wenn auch nicht auf neue oder
innovative Art, die Hektik eines
Actionspieles mit der Vorge-
hensweise bei Strategiepro-
grammen. STEELTHUNDER ist
nichts Aufregendes, aber im-
merhin doch ein nett gemach-
tes Spiel, das den passionier-
ten Computersoldaten einige
Stunden unterhalten kann.

Peter Braun
L] =] 1] ——— 8
LYo 11| [ v [ A— 7
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 8
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Programm: Quartz, System:
Atari ST (getestet), Amiga,
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: Fi-
rebird, England, Muster von:
Microprose.

In die geheimnisvolle Welt der
subatomaren Teilchen ent-
fuhrt uns FIREBIRD mit
QUARTZ. Kein Wunder, daB die
gesamte Spielhandlung somit
Platz in dem Molekulargitter ei-
nes einzigen Kritalls hat. Wer
schon mal Die Reise ins Ich
oder dhnliche Filme gesehen
hat, dlrfte wissen, was ihn bei
Quartz erwartet: Action in
Kleinstformat. Als Spieler muBt
Du namlich ein kleines Minia-
turraumschiff steuern, das in
dem Kristall allerlei Probleme
zu beseitigen hat — mit einer
Knarre, versteht sich.

Das Ganze beginnt in einer Kri-
stallschicht, in der sich einige
der wichtigsten Bausteine der
Materie tummeln. Aber keine
Angst, um das Spiel zu verste-
hen, sind keine Kenntnisse der
Quantenmechanik notwendig.
Auf dem Screen erkennen wir
rote, blaue und gelbe Kugeln,
die sogenannten Hadronen
(das sind die ,schweren" Atom-
teilchen). Wird nun auf die Ha-
dronen geballert, teilen diese
sich ebenfalls in verschiedene
Quarks auf, die man als kleine-
re Kugelchen erkennt.Wenn Ihr

»Tolles Design und
gute Technik: QUARTZ
bringt Action satt!

nun nochmals die Quarks zer-
schieBt, entstehen Neutrinos,
und die missen aufgesammelt
werden. Flr jedes aufgesam-
melte Neutrino in den Farben
blau, gelb oder rot wird eine
Sammelréhre mit der entspre-
chenden Farbe aufgefiillt. Sind
alle Réhren voll, kénnt Ihr Euch
eine von insgesamt 11 Zusatz-
ausristungen aussuchen. Da
gibt es einen Speed up fiir ho-
here Beweglichkeit, SchuB-
drohnen, Flammenwerfer, Gra-
naten, Schutzschilde, Acht-We-
ge-Kanonen, Smart-Bombs,
Auffillung der Schiffsenergie,
eine Record-Funktion zum Ab-
speichern des Spielstandes im
RAM, einen Amplifier, der ein
paar Neutrinos in den Réhren
belaBt, wenn diese gegen eine
Zusatzwaffe eingetauscht wer-
den, und zuguterletzt beschert
uns QUARTZ noch zusétzliche

Waffenkapseln. Der Clou dabei:
Jede Zusatzwaffe wird in eine
der drei vorhandenen Waffen-
kapseln abgelegt. Mit Space +
Joystick kénnen diese Waffen
nun ausgewédhlt und benutzt
werden, bis die Energie der
Kapselverbrauchtist. Sollte gar
jener traurige Moment gekom-
men sein, in dem |hr Euer letz-
tes Schiffchen ,anbrechen®
miiBt, so werden die vorhande-
nen Extras automatisch zur
Auffillung der Schiffsenergie
verwendet!!|

Ein nettes Feature, wie ich fin-
de, denn QUARTZ bietet der-
maBen viel Action, so daB Hilfe-
stellungen dieser Art nur zu
gern gesehen sind. Die vorhin
schon erwéhnte Teilchenballe-
rei ist ja schlieBlich nur der Auf-
takt zu einem Bildschirmge-
metzel besonderer Giite — und
daB ohne Brutalititen gegen ir-
gendwelche "Aliens oder Men-
schen. Alle Objekte sind &u-
Berst abstrakt und gefahrlich!
So solltet Ihr beim Warm up im
«Lattice Layer® (der Kristall-
schicht mit den Hadronen) ver-
suchen, mdéglichst dort schon
eins bis zwei Extrawaffen fur die
Hauptrunde zu ergattern, denn
diese relativ harmlose Ballerei
mit Acht-Wege-Scrolling im
besten Asteroids-Stil ist zeit-
lich begrenzt. Danach geht's
namlich erst richtig ab!

Ob Vertikal- oder Horizontal-
scrolling, ob schwingende Ket-
ten oder merkwiirdige Angrei-

LLES
QUARKS

ferformationen aus dem Teil-
chenzoo: QUARTZ hat alles. Mit
der Story hat das freilich wenig
zu tun, oder wie soll man sich
z.B. den Meteoritensturm im
zweiten Level erklaren? Ist ja ei-
gentlich auch egal, denn
QUARTZ ist schlieBlich ein
Shoot 'em up, und da soll’s kra-
chen, bis die Schwarte kracht.
Witzig sind auch die Endge-
gner: So gibt’'sam Ende von Le-
vel eins einen Atomkern, um
den ein paar fiese Elektronen
herumschwirren. Wird der
Atomkern beschossen,drehter
sich immer schneller, bis
schlieBlich ein Proton zerplatzt.
Aber Vorsicht: Die Trimmer
sind tédlich!

Wer die Extrawaffen auch nach
dem Verlust eines Rauschiffes
gern behalten mochte, wird von
QUARTZ ebenfalls nicht ent-
t&duscht: Bis aufdie SchuBdroh-
nen sind alle Extras auch beim
néchsten Schiff verfugbar. Wer
selbst damit noch nicht zufrie-
den ist, kann sich sogar noch-
mal in die Aufwarmrunde ver-
setzen lassen und weitere Po-
wer up’s einsammeln!

Trotz dieser vielen spieler-
freundlichen Features bleibt
QUARTZ jedoch ein sehr, sehr
schwieriges Shoot 'em up flr
Vollprofis, die sich an solchen
Games gern die Z&hne ausbei-
Ben. Viele intelligente Gegner
wurden in das Programm ein-
gebaut, die das Uberleben im
Spiel zum schweiBtreibenden

Action Games

Akt machen, ohne daB die Moti-
vation baden geht. Das Pro-
gramm |&Bt dem Spieler immer
eine Chance, heil aus der Be-
dréngnis zu kommen. Wer die
Angriffstaktiken der Gegner
lernt, die richtigen Extrawaffen
einsammelt (im ,Lattice Layer®
und durch komplettes Ab-
schieBen von Feindformatio-
nen) und flinke Finger hat, wird
mit QUARTZ sein pures Ver-
gniigen haben. Zudem ist das
Spiel technisch blitzsauber
programmiert und bietet eini-
ges an leckeren Grafiken. Alle
Sprites sind erstklassig ani-
miert, und dazu gibt's noch
flussiges Horizontal- und Verti-
kalscrolling der Backgrounds,
und das teilweise noch in zwei
Ebenen! Und das Heranzoo-
men beim Meteoritensturm
muB man einfach gesehen ha-
ben! Die ST-Fans wird’s freuen,
wird doch ihr Rechner neben
dem guten Scrolling auch noch
mit einem guten Sound be-
dient. Wer die gut komponierte
(nicht gesampled!) Melodie
nicht mehr héren mag, kann auf
die Soundeffekte umschalten,
um sich den groBen ,Bumm*
lievhaftig reinzuziehen.
QUARTZ ist eindeutig ein rein-
rassiges Actionspiel mit all den
Zutaten, die Spiele dieser Artin
die Charts schieBen: Tolle
Technik, tolle Grafik und viel,
viel Action in allen Variationen.
Neben Xenon ist QUARTZ der-
zeit das wohl anspruchsvollste
Ballerspiel auf 16-Bit!

Michael Suck
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Here we go: Der Endgegner Level 2 — ein riesiger Flammenwerfer!
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Programm: Thunderbirds, Sy-
stem: Amstrad CPC (getestet),
C64, MSX, Spectrum, Atari ST,
Amiga, |BM PC, Preis: ca. 40-70
DM Disk, ca. 35 DM Kass, Her-
steller: Grandslam, England,
Muster von: Grandslam, Eng-
land.

So vor etwa 20 Jahren, da lief
im Fernsehen eine Serie,
namens THUNDERRBIRDS.
Doch mangels Interesse wurde
diese Serie alsbald wieder ab-
gesetzt. Vielleicht lag dies da-
ran, daB es sich um Puppenfil-
me handelte. Die Story drehte
sich um einen reichen, snobi-
stisch veranlagten Mann, der
mit seinen Séhnen und einigen
Wissenschaftlern auf einer
Siidseeinsel lebte und im allge-
meinen als Nichtstuer galt. In
Wirklichkeit jedoch entwarf er
finf Fahrzeuge, die der norma-
len irdischen Technik um Jahre

Foto: CPC

voraus waren.Diese Fahrzeuge
hieBen alle Thunderbirds und
waren durchnumeriert. Sie
wurden im Rahmen einer Ret-
tungsfirma eingesetzt. Wo im-
mer ein Hilferuf im Ather zu ver-
nehmen war, die Thunderbirds
waren zur Stelle, um zu helfen
und Leben zu retten. Doch lei-
der hatten sie auch einen erbit-
terten Feind: Doktor Hood. Der
trachtete nur danach, den
Thunderbirds ihre technischen
Geheimnisse abzujagen, um
sie dann an den Meistbieten-
den zu verschachern. So, nun
kennen Sie also den Hinter-
grund des Spiels THUNDER-
BIRDS. Es handelt sich um ein
Action-Adventure.  Ubrigens
wurde es von den Programmie-
rern, die auch Terramex schu-
fen, umgesetzt. Leider war zum
Zeitpunkt des Tests nur die Am-

Leise Donnervogel

strad-Version fertig. Angekin-
digt wird das Spiel aber fur fast
alle gangigen Rechner.
Insgesamt sind vier Aufgaben
zu l6sen, die immer schwieriger
werden. In allen Missionen ist
eines gleich: immer steuert
man zwei Personen abwech-
selnd. Die erste Mission tragt
den Namen ,MINE MENACE"
In einem Bergwerk wurden
durch eine Explosion die Auf-
zlige zerstort. AuBerdem wurde
die Pumpe lahmgelegt, die ver-
hindert, daB der gesamte Stol-
len nach und nach voll Wasser
lauft. Ein weiteres Problem:
Zwei Bergleute sind verschol-
len. Die Aufgabenstellung ist
damit klar: Die Pumpe ist, eben-
so wie die Aufziige, zu reparie-
ren, und die Bergleute miissen
gerettet werden. Die zwel Per-
sonen, die man steuert, heiBen
Alan und Brains und befinden
sich zu Beginn an unterschied-
lichen Orten im Bergwerk.
Brains muB die Reparaturar-
beiten Gbernehmen, Alan soll
die Bergleute retten.

Diese eigentlich interessante
Story leidet etwas unter der
Amstrad-Grafik, die, weil der
Mode 1 (320*200 Punkte invier
Farben) benutzt wurde, nicht
gerade farbenfroh ist. Auch das
Spieltempo und die Animation
lassen zu wilnschen ubrig.
Zwar haben die Programmierer
versucht, einige grafische Gags
zu verwirklichen, bei dieser
Farbaufidsung bringt das aber
auch nicht viel. Da bleibt ei-
gentlich nur auf die 16-Bit-Ver-
sionen zu hoffen. Die Steuer-
ung ist auch reichlich unexakt.
Beim Versuch, verschiedene
Gegenstdande  aufzunehmen

oder zu benutzen, kann dies
schon mal zu einem Gedulds-
spiel ausarten. Zusétzlich ist es
auch  ziemlich langweilig,
dauernd durch irgendwelche
Géange zu schlendern, Leitern
rauf und runter zu kletiern und
ab und zu einen Gegenstand zu
finden. Erschwerend kommt
hinzu, daB sich der Spieler
standig unter Zeitdruck befin-
det, da die Zeitspanne zur Lo-
sung sehr knapp bemessen ist.
Jede der beiden steuerbaren
Personen kann maximal zwei
Gegenstande mit sich fithren -
zur Losung der Aufgabe sind
aber viel mehr erforderlich. So
muB man standig Gegenstande
ablegen, um den gerade bend-
tigten mitnehmen zu kdnnen.
Hat man dann endlich das ge-
tan, zu dem der betreffende Ge-
genstand bendtigt wurde, so
kann man den ganzen Weg wie-
der zuriicklatschen,um den an-
deren Gegenstand wieder auf-
zunehmen. Dies fordert nicht
gerade die Motivation.
Weder das Spiel selbst, noch
die Idee bietet irgendetwas
Neues. Ahnliche Spiele gibt es
bereits wie Sand am Meer, so
daB man auf THUNDERBIRDS
von GRANDSLAM ruhig ver-
zichten kann. Auch wenn es
nicht wirklich schlecht ist, so ist
es doch einfach zu alt in der
Aufmachung, um heutzutage
noch Erfolg haben zu kénnen.
Ottfried Schmidt

#

E&s »burnert«
weiter

Programm: First Strike, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 32 Mark
(Band) & etwa 42 Mark (Disk.),
Hersteller: Elite Software, Wal-
sall, England, Muster von: Elite.

ei ELITE nennt man es zwar

FIRST STRIKE {,Erst-
schlag®), dennoch ist das vor-
liegende Produkt an den Spiel-
hallen-Renner Afterburner an-
gelehnt und muBte als ,Zweit-
schlag”in die Annalen der Soft-
waregeschichte eingehen.
ELITE hat es m.E. geschafft,das
alte Thema wesentlich besser
bearbeitet dem User feilzubie-
ten, obwohl sehr viele Merkma-
le des Afterburner Ubernom-
men wurden. Es geht in FIRST
STRIKE darum, allein gegen ei-
ne schier Ubermé&chtige Luft-
und Seeflotte anzukampfen,
ohne den Uberblick und die
Maschine zu verlieren.
So erheben wir uns afferméBig
in die Lufte, nachdem wir aus
dem Anfangs-Men( die ge-
wiinschte Mission und danach
das ,geeignete” Waffenarsenal

‘ausgewdhlt

haben. Noch
schnell volltanken lassen, und
schon geht's zur Feindaufkla-
rung...

Beim Aufstieg durchbrechen
wir die erste Wolkendecke, se-
hen unseren Feind vor uns. Be-
vor dieser das Feuer ertffnet,

miissen wir aufs Schérfste rea-
gieren. Den Hahn rumreiBen
und den ,Erstschlag” zur Aus-
fuhrung bringen. Man seize
nun eine gezielte Salve, und
das erste Problem ist gelost...
Bei unserer Mission kommt es
B wir

Nicht neu, aber gut gemacht: First Strike

uns nach jedem Landeanflug
aus der Waffenkammer die
richtige Schiitzenhilfe fir unse-
ren Hahn aussuchen. Dabei
sind Backfire-Raketen nicht zu
verachten: Diese garantieren
das Riickenfreihalten bei direkt
geflogenen Aktionen, ob nun
gegen Luft-, Schiffs- oder Bo-
denziele...

FIRST STRIKE von ELITE er-
weist sich als eine stark ver-
besserte Neuauflage von After-
burner. Aber: Das Spielprinzip
bleibt dasselbe. Da die Missio-
nen von Level zu Level immer
schwieriger werden, bleibt eine
gewisse Motivation héngen.
Dennoch gilt auch fir FIRST
STRIKE: Durchschnittliche
Grafik, angenehme Animation,
gute Steuerung, aber keine Ori-
ginalitat. Manfred Kleimann
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Wer kennt Sie nicht, die tollen Geschichten vom Wilden ~ yiomn=: =
Westen mit ihren Helden und Bosewichten. Und wer wollte  Coupon ausfillen und abschicken
nicht schon immer mal ein Cowboy sein? Tynesoft macht’s ~ Name. 1
méglich und bietet mit RODEO GAMES gleich 6 action-  simage.
geladene sportliche Disziplinen an, Die neue Simulation PLZ:__ Or:

 bringt flotte und amiisante Unterhaltung fiir die ganze o e

- Familie. Machen Sie mit bei den wilden Spielen, nicht nur Haupstrafie 70, 4835 Rietberg 2
fiir harte Manner. Alles was Sie brauchen ist ein bifichen
Mut und entweder einen AMIGA, ATART ST,

COMMODORE C 64 oder PC.

- ASM-Hit Ausgabe 8 u. 9/89
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SCHMEISS’ MICH
AUF DIE
HALDE, BABE

Programm: Skate ofthe Art, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 65
Mark, Hersteller: Linel,
Schweiz, Muster von:

I Skate or Die! ]

achdem man eine ganze

Zeit lang nichts oder nur
seltsame Dinge von LINEL ge-
hért hat, erscheint nun SKATE
OF THE ART, ein von der Ex-
Crackergruppe 1001’ kreiertes
Geschicklichkeitsspiel, beim
dem es, wie der Titel schon ver-
rat, ums Skateboarden geht.
Das darf man sich natirlich
nicht so vorstellen wie mich,
wenn ich mich aus Ermange-
lung meines Wagens, der mal
wieder in der Werkstatt steht,
auf mein Skateboard schwinge
und zur Arbeit rolle, den Koffer
in der Hand, sondern viel sport-
licher, abenteuerlicher und
amerikanischer.

Und so steht es dann auch in
der mehrsprachigen Anleitung:
‘Stelle Dein Koennen, in einem
derpopulaersten Sportarten auf
diesem Planeten, unter Beweis.’
Dadurch motiviert schiebe ich
die Disk in den seitlichen
Schlitz unseres 500ers und
warte, was passiert. Nach kur-
zer Zeit habe ich die Mdglich-
keit, mir einen Programmteil an-
zusehen, in dem ich Gber die
Steuerung belehrt werde, oder
direkt in das Programm vorzu-
stoBen. Ich tue zuerst das eine,
dann das andere, aber weder
hier noch dort reit mich etwas
vom Hocker.

Es geht darum, ein schwach
aussehendes Mannlein auf sei-
nem Skateboard durch ver-
schiedene Seitenansichtlevels
zu bugsieren. Diese scrollen
von rechts nach links und sind
sehr kurz - wenn man weiB,
wie’s geht, schafft man einen

36

Level in ungefahr 15 Sekunden.
Das lauft so ab, daB auf der
Wegstrecke immer wieder
Kombinationen von Hindernis-
sen hereingescrollt kommen,
denen man mittels verschiede-
nen Spriingen und geschick-
tem Taktieren mit der Ge-
schwindigkeit ausweichen
mubB. Im ersten Level, der Lon-
donder U-Bahn, sind dies Ge-
packstiicke, die man erst beim
zweiten Hinsehen als soliche
erkennt, Rampen, sowie eine
Baustelle, Steuerung und Kolli-
sionsabfrage sind hierbei fir
meinen Geschmack unzurei-
chend geldst und heben so
nicht gerade die Motivation des
Spielers.Die Grafikistim ersten
Level noch gut, schon im zwei-
ten Level geht's dann bergab -
wenn man das Skateboard auf
der 'Holland-Strecke’ fahrt,
fragt man sich,wieso,und wenn
es erst in die Staaten geht, ist
man am Aufgeben. Als Ab-
wechslung gibt's zwar nach je-
dem ’Land’ eine Bonusrunde,
die zieht einem aber auch nicht
die Wurst vom Brot, und so
komme ich, auch aufgrund des
schwachen Sounds, nur zu ei-
nem sehr méBigen Ergebnis.

Ach, bevor ich’'s vergesse: Auf
der Diskette befindet sich ne=
ben dem Programm auch der
'System Z Virus Protector. Ob
diese MaBnahme gut und in-
wiefern sie Uberhaupt beab-
sichtigt ist, bleibt sicher strittig.
Wir halten nicht viel davon!
Ganz nebenbei bemerkt ist
auch die Sortierroutine fur die
Eintrdge in der Highscoreliste
fehlerhaft — es wird immer der
erste Platz ersetzt.

Zweites 'ganz nebenbei’: Auch
die irdische Physik hat man
schamlos auBer Kraft gesetzi:
Rollt man mit dem Skateboard
eine der Mickerrampen herun-
ter, wird man schneller, rolit
man aber eine andere hinauf,
wird man nicht wieder langsa-
mer! Eine schwache Vorstel-
lung!

uli
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Programm: Strider, System:
Amiga (getestet), Atari ST (gete-
stet), Preis: ca. 65 DM, Herstel-
ler: Capcom/U.S. Gold, Eng-
land, Muster von: U.S. Gold,
England.

nd wieder werden wir be-

gliickt mit einer Automaten-
umsetzung, diesmal von CAP-
COM gepaart mit U.S. GOLD.
Das Teamwork zwischen Japa-
nern und Englandern hat ja bis
jetzt ganz gut geklappt, von ei-
nigen Ausrutschern mal abge-
sehen. CAPCOM liefert halt das
Original und U.S. GOLD die
mehr oder minder gelungene
Umsetzung fiur die Heimcom-
puter. Die neuste Uiberseeische
Coproduktion nennt sich STRI-
DER und schlieBt sich nahtlos
an die lange Ahnenreihe der
vielen, vielen anderen Baller-
spiele an. Man schreibt, wie so
oft,dasJahr2048,iberallgibt's
Trouble. Warum, ist eigentlich
egal, wichtig ist lediglich, daB
sich unser Held gut bewaffnet
ins Gefecht gegen auBerirdi-
sche Roboter und Monster
stiirzen kann.IndieserFassung
des endlosen Metzelepos ist
der Held ausnahmsweise mal
zu FuB unterwegs und besitzt
statt einer Knarre ein langldufi-
ges Schwert oder sowas, mit
dem erganz gutausholen kann.
Ziel des Spiels ist es, den b6-
sen Obermotz zuvernichen,der
zwischen den Levels immer mal
auftaucht und dumm ruberla-
bert, von wegen ,unbesiegbar®
und blabla - man kennt das ja...

Wichtiger erscheint mir da
schon der Spielablauf zu sein,
in dem einige nette Details ver-
steckt sind, die der Erwéhnung
wert sind — und die Motivation
nach oben oder unten treiben.
Das beginnt bei der komplexen
Anordnung derLevels,dieeben
nicht in einer Ebene stur vor
sich hinscrollen, sondern mehr
in eine abwechslungsreiche
Berg- und Talfahrt ausarten.
Uber die Huigel lauft der
Schwertschwinger von ganz al-
lein, nur bei Hindernissen, die
90 Grad in die Hdhe ragen, muB
geklettert werden. Gemeiner-
weise sind viele der Roboter
fest in den Bergen oder an ho-
hen Sé&ulen installieri, so daB
man sie teilweise erst recht
spat sieht, da der Bildschirm
erstmal entsprechend gescrolit
werden muB. Uberhaupt wurde
an miesen Gegnern wenig ge-
spart. Neben dem obligatori-
schen Endgegner (im ersten
Level eine Laserstation mit
Spiegeln — nette Idee!) gibt es

eine ganze Reihe hartn&ckiger

Zwischengegner, die mit ganz
speziellen Taktiken auf den
Helden losgehen. Gerade we-
gen diesen variantenreichen
Angriffstaktiken hétte ich mir
eine hohe Beweglichkeit des
Heldensprites gewlinscht,
doch da besitzt das Programm
ein paar Schwachen. Zwar ist
das Sprite in vielen Zwischen-
schritten animiert, doch das
Ausfiithren einer Bewegung
dauert viel zu lange. Wird z.B.
ein Sprung ausgefuhrt, springt
derTyp ersthochindie Luftund
macht erstmal einen hlibsch
anzusehenden Salto, bevor er
wieder landet. Wahrenddessen
hat ihn die feindliche Gewehr-
salve natiirlich schon erreicht...
Glicklicherweise besitzt der
Typ eine recht hartnéckige
Energieleiste und kann schon
mal ein paar Treffer ab, auBer-
dem gibt's Zusatzwaffen wie
z.B. ein langeres Schwert oder
eine Drohne, die herumschwirrt
und ein wenig Arger abhalt. Mit
etwas Ubung kann man sogar
die Dauer der einzelnen Bewe-
gungen zeitlich gut einschét-
zen. Aber manchmal wird’s
eben doch frustig. Das ist be-
dauerlich, denn STRIDER kann
mit guten Grafiken und einem
recht schicken Sound (speziell
auf dem Amiga) aufwarten.
Zwar ist das Scrolling auf bei-
den Rechnern leicht ruckelig
(keiner weiB, warum), doch an-
sonsten spielt sich STRIDER
rasant und bietet abwechs-
lungsreiche, knackige Action
fur ausgeschlafene Baller-
freaks. Ohne die Fehler bei der
Animation héatte mich STRIDER
sicherlich noch ldnger an den
Bildschirm gefesselt, so aber
génne ich mir jetzt erstmal 'ne
Ruhepause - meinem Blut-
druck zuliebe.

Michael Suck

7R (' : ¥
Strider gegen Supersprite
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Es ist nicht alles Gold, was glinzt!
Doch diese beiden Sterne strahlen:
AMIGA 500

W die haben gerade . . N W den kénnt Ihr ndmlich gewinnen!
inr Action-Inferno . % " T ™ \  Wie iblich, Postkarte an TRONIC-
STRIDER raus- L - g - Verlag, ASM-Redaktion,
gebracht. Nun . R ﬁ . Postfach 870,
endlichkénnt | % 4 i - T 3440 Eschwege,
I-hrEuch an ol - | i abschicken!




Umweltschutz ist teuer...

...diese Phrase hért man oft von Politikern, die sich gegen das A
bewuBten Biirgern zu stemmen suchen, was leid
scheinlich auch bei MICRO STYLE zu Eigen gemac
Produkt ging. Letzterer ergab sich hoffentlich zum gr6B
kauf des Programmes erhélt; un
Aber das braucht nicht unsere Sorge zu sein. Kiimm

Programm: Rainbow Warrior,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, C-64, Preis: ca. 85 Mark
(16 Bit), ca. 40 Mark fur C-64
Kass. und ca. 55 Mark fiir Disk,
Hersteller: Micro Style, Muster
von: Microprose, England

G eliefert wird das Programm
unter dem Label, unter wel-
chem es nursogenannte ,Spie-
le fur Erwachsene” geben soll.
Dem zum Trotze halte ich RAIN-
BOW WARRIOR auf jeden Fall
auch fitir ein ,Kinderspiel, zu-
mindest,was den spielerischen
Inhalt des Games angeht.

Hier hat man in mehreren Qua-
si-Disziplinen einige der
Hauptaktionsfelder von
GREENPEACE erfaBt und zu
Spielen verarbeitet. In sieben
verschiedenen Spielen muB
man gegen die Umweltver-
schmutzung und flr den Arten-
schutz eintreten, teilweise lei-
der etwas abstrakt. Dabei ste-
hen dem Spieler nur friedliche
Mittel zur Verflgung; schlieB-
lich sind die Anderen die Bo-
sen. Zur Auswahl stehen einem
dabei anfangs nur sechs der
sieben Spiele. Das siebte Spiel
kann man erst nach der Kom-
plettierung aller anderen sechs
Programmteile anwéhlen. Ich
nehm' mir eins nach dem ande-
ren vor:

Im ersten Spiel (Reihenfolge
nach Anleitung) muB man sich
um die Einleitung radioaktiver
Abfalle ins Meer (irgendwo bei
Irland) mittels unterseeischer
Rohre kiimmern. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin, ei-
nen Taucher mittels eines Del-
phins zu den vier Einleitungs-
rdhren zu bringen. Dort ange-
kommen verschlieBt der Tau-
cher das Rohr a la Super Pipeli-
ne,und die Sache ist gegessen.
Unterwegs muB man immer
wieder auftauchen, um den
Delphin Luft schnappen zu las-
sen, auf Haie und andere Mee-
resbewohner achten und auch
ein Auge fur den Energievorrat
des Tauchers haben. Kein
schlechtes Spiel, nur leider et-
was schnell zu schaffen.

Der zweite Teil befaBt sich mit
dem Versenken radioaktiven
Materials in der Tiefsee. Der
Spieler muB die drei Kréne ei-
nes Schiffes mit GREENPEA-
CE-Aktivisten besetzen, da die-
se Fasser mit radioaktivem Ma-
terial ins Meer laden. Man fahrt
also, mit seinem Dinghy herab-
fallenden Gegenstanden und
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mit Wasserkanonen bewaffne-
ten Matrosen ausweichend, bis
zu einer der Leitern, mit deren
Hilfe man auf das Schiff ge-
langt. Nun muB man eben noch
ein- zweimal einem Matrosen
ausweichen, den Kran erklim-
men, dies schlieBlich noch
zweimal wiederholen,und fertig
ist die Kiste! Ebenfalls nicht
schlecht, aber leider auch zu
einfach!

Die Kampagne zur Rettung der
Wale lieB mich dann allerdings
etwas stutzig werden.In der An-
leitung steht, daB man ein
GREENPEACE-,Rettet die Wa-
le“-Bild aufbauen muB, um die
Waljagd publik zu machen.

Rainbow Warrior: alter Ablauf, neue ldeen ]

er immer wied

d auch MicroProse wir

und letztendlich tiberrollt - hart
aber herzlich! Ein nicht zuletzt
wegen der lustigen Musik hib-
scher Teil des Programmes.

Teil Nr.5 bringt einem bei, was
man gegen die Zerstérung der
Ozonschicht tun kann. Man
kauft sich ein Ticket, fliegtin die
Antarktis und bewirft Spraydo-
sen und ImbiB-Verpackungen
mit Schneebéllen. Erwischt
man mal eine Spraydose nicht,
so spritht diese an der Ozon-
schicht herum, die dadurch
merklich dianner wird. Irgend-
wann einmal ist die Schicht an
dieser Stelle durchbrochen,
und die agressive UV-B-Strah-
lung trifft auf die Erde. Wird die

Realisiert hat man das in einer
Breakout-Variante mit ein paar
Features,und daswar’s.Irgend-
wo ebenfalls recht unterhalt-
sam, bloB etwas einfallslos!

Im vierten der sieben Spiele tut

-man etwas gegen den Séurere-

gen: Man behangt die vierqual-
menden Schlote einer Fabrik
mit der Parole 'STOP ACID
RAIN" Umstandlicherweise
muB man jeden Buchstaben
einzeln und am richtigen Schlot
anbringen, nachdem man ihn
von einem dervorbeifahrenden
Dinghies aufgenommen hat.
Erschwert wird das Ganze von
den Jungs vom Werkschutz,
und die sind aufZack, bewerfen
sie die Spielfigur doch mit
Schraubenschlissein und ver-
suchen, sie mit Lastwagen nie-
derzufahren.

Macht man z.B. auf einem Turm
einen Fehler, so sieht man den
Aktivisten die ganze Lange des
Turms stiirzen und unten auf-
schlagen; vom Lastwagen wird
man erfaBt, weggeschleudert

Spielfigur von der Strahlung
getroffen, steigt ihr Strahlungs-
level; ist er zu hoch, stirbt die
Spielfigur. Wird einer der
herumwatschelnden Pinguine
von der Strahlung getroffen,
verwandelt er sich in einen Kil-
ler-Pinguin, der durch die Ge-
gend hipft (doing, doing) und
den Greenpeaceler angreift.
Hier kann man glUcklicherwei-
se, wie auch bei den umherge-
henden Basisarbeitern, mit ei-
nem Schneeball abhelfen. Mir
scheint, daB dieser Level, wohl
als Ausgleich fur die anderen,
etwas schwieriger gemacht
worden ist,denn nur selten kam
ich hier aufeinen grunen Zweig.
Im sechsten Teil schlieBlich
geht es um das Abschlachten
der Heuler in der Arktis, d.h. es
geht darum, dies zu verhin-
dern.Dazu muB man das Fell
der armen Tiere mit Farbe be-
sprithen und so fur die Jéager
wertlos machen. Natirlich ist
das nicht ganz einfach, da sich
unser Mann zuerst einmal Far-

ufbegehren von Naturschiitzern und umwelt-
er gelingt. Diese Phrase hat man sich wahr-
ht, als es um die Festsetzung des Preises fiir dieses Image-
ten Teil aus dem Geld,das GREENPEACE aus dem Ver-
d schitzungsweise bei dem Deal nicht leer ausgehen.
ern wir uns lieber um die gebotene Software!

be besorgen muB, um sich
schlieBlich springenderweise
von Eisscholle zu Eisscholle zu
den Heulern bewegen zu kén-
nen. Erschwerend kommt hin-
zu, daB a) sich die Eisschollen
bewegen, b) Jager unterwegs
sind, die die Heuler erschlagen,
wenn man nicht schnell genug
ist,c) im fortgeschrittenen Spiel
ein Hubschrauber sowie ein
Atom-U-Boot aufkreuzen und
einen aufs Korn nehmen.

Der letzte Teil schliieBlich erin-
nert stark an 'Rettet den Wal’
und bietet spielerisch wenig
Anderung.

Nun obliegt mir die schwierige
Aufgabe, dieses Programm
richtig zu bewerten. Grafik und
besonders Sound sind durch-
weg recht gelungen und lassen
an sich nur wenige Wiinsche
erbarmungslos offen. Die Kolli-
sionsabfragen sind in allen Tei-
len bis auf das Robben-
schlachten gut. Die siebzig bei-
gelegten Seitenr machen die
konkurrenzlos beste (1) Anlei-
tung aus, die ich jemals gese-
hen habe. Neben den zu den
Spielen notigen Daten be-
kommt man hier noch Hinter-
grundinformationen tber die
betreffenden Umweltprobleme
und von GREENPEACE durch-
gefihrten Aktionen. Ganz riesi-
ges Lob hierfur! Auch die sehr
schwierige Aufgabe der Umset-
zung dieser Themen in Spiele
hat man eigentlich gut gelost.
Geht man vom Spielgedanken
aus, halte ich RAINBOW WAR-
RICR fiir die beste Software, die
jemals erschienen ist, und es
mutet mir etwas seltsam an,daB
dieses Spiel gerade von dem
Kriegssimulationsproduzenten
MICROPROSE, unter dem La-
bel MICRO STYLE verdffent-
licht wird, zumal zu einem der-
art stolzen Preis.

Mein Tip: Besorgt Euch das
GREENPEACE-Buch, aus dem
auch alle in der Anleitung ent-
haltenen Hintergrundinforma-
tionen stammen und spendet
ein biBchen was flr diesen gu-
ten Zweck!

Ulrich Miihl
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Otti wieder auf der Piste

ODER:

Wie man sein Auto kaputtfahrt

Programm: Stunt Car Racer,
System: Atari ST (gedoubled),
Amiga (demnachst), Preis: Ca.
70 Mark, Hersteller: MicroPro-
se,England, Mustervon: Micro-
Prose.

TUNT CAR RACER nennt

sich das neuste MICRO-
PROSE-Produkt. Es handelt
sich um eine Simulation des in
den USA recht populdren
Stunt-Car-Rennens, bei dem
die Fahrerala Colt Sievers Kopf
und Kragen riskieren, um an
den heiBgeliebten Pokal zu ge-
langen. Die Strecken bei die-
sem Race sind absolut radikal
gestaltet, da wird mir schon fast
beim Hinschauen lbel. Riesen-
Sprungschanzen und Grand-
Canyon-méaBige Gefille dirfen
da natdrlich genausowenig
fehlen wie Zugbriicken und fie-
se Steilkurven.
Nach dem Programmstart er-
scheint ein Auswahlmend, in
dem ich die Wahl zwischen drei
verschiedenen Spielmodihabe
(Single Player League, Multi-
player, Computer Link). Begin-
nen wir doch mit der Single
Player League (Ein-Spieler-Li-
ga). Hier beginnt |hr in der vier-
ten Division und miiBt Euch bis
zur ersten hochkidmpfen. Um in
die n&chste Division vorzudrin-
gen, muBt lhr eine Rennsaison
besser bewiltigen als Eure
Gegner (zwei an der Zahl), die
vom Compi gesteuert werden.
Pro Rennsaison gilt es, auf den
vorgegebenen Kursen (zwei
pro Division) besser, schneller
und deshalb auch radikaler zu
heizen als Eure Mitstreiter. Am
Ende eines jeden Races wer-
den Wertungen vergeben, und
dies geschieht nach folgendem
System: Es gibt zwei Punkte fiir
ein gewonnenes Rennen und
einen Punkt fir die ,Best Lap“
Derjenige, der am Ende einer
Saison die meisten Punkte auf
seinem Konto zu verzeichnen
hat, wird in die nachsthdhere
Division befordert. Die Strek-
ken werden aber von Division
zZu Division zunehmend
schwieriger. Hat man es in der
vierten Division noch mit relativ
einfachen Strecken zu tun
{Stepping Stones = sehr un-
ebene Fahrbahn, Little Ramp =
kleine Sprungschanze), geht’s
in der ersten Division umso
mehr ab (SkiJump= superstei-
le Abfahrt mit skiprungméBiger
Schanze, Draw Bridge = Zug-
brucke(!)).

i
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Beginnen wir jetzt einfach mal
mit dem Race: Zu Beginn gebe
ich erst einmal meinen Namen
ein, wahle dann die Funktion
~Start Racing Season”“ und se-
he sogleich meine 15 Gegner
grafisch hiibsch dargestellt vor
mir (auf dem Monitor/Ferns-
her). Durch einen nochmaligen
Druck aufs rote Knépfchen ge-
lange ich in einen Screen, auf

Die neue ASM-Redaktion?

»Technisch ausge-
feilt, konzeptionell
originell - das sind
die Markenzeichen
von STUNT CAR RA-
CER«

dem die Strecke Ubersichtlich
angezeigt wird. Hier kann ich
durch  Joystickbewegungen
den Kurs von verschiedenen
Blickwinkeln aus betrachten.
Eine letzte Betatigung des
Feuerknopfes - und auf geht’s.
Mein Fahrzeug wird nun mit Hil-
fe eines groBen Krans auf die
Strecke gehievt, das Startzei-
chen ertdnt - jetzt heiBt’'s Gas

Fotos(2): ST

geben, und zwar ohne Ende.
Die Geschwindigkeit steigert
sich ganz von allein, gebremst
wird per Stick nach hinten (das
Fahrzeug besitzt {brigens
auch die Fahigkeit, sich riick-
wérts fortzubewegen?!). Der
Turbo-Boost wird durch den
Feuerknopf eingeschaltet
(setzt man den Turbo-Laderein,
so spriht Feuer aus den Aus-
puffrohren!). Also, Feuerknopf
gedrickt, und los geht die Hei-
zerei, Steilkurve nach rechts
(bravourts gemeistert), lange-
zogene Gerade (Speed geben
bis zum Verrecken), kleine
Sprungschanze (meisterhaft
ubersprungen), Steilkurve
links (oooh, ich bin zu
schneeeeell .. |, krach, wumm,
peng). Aus der Kurve geflogen!
Auf dem Screen erscheint
JNreck”, was soviel wie Wrack
bedeutet, und meine Kiste ist
Schrott. Tja, das war's dann
wohl! Nach einigen Stunden
Spielzeit eignete ich mir dann
aber doch noch die nétige
Technikan,sodaB ich nunauch
die schwierigeren’ Strecken
(Lob, Lob, Lob!!l) ohne gréBere
Probleme bewaltigte.

GrafikmaBig (ausgefilite Vek-
torgrafik, schnell!) kann der
STUNT CAR RACER wirklich
voll iberzeugen. Der 3D-Effekt
ist echt gut ribergekommen -
ein Lob an die Programmierer.

Neben der Single Player Lea-
gue existieren, wie oben er-
wihnt, noch zwei andere Ga-
meoptionen. Am Multiplayer
Mode kénnen bis zu acht Spie-
ler, an einem Compi sitzend,
teilnehmen. Es wird hierbei je
ein Rennen auf den Strecken
Hump Back (= higelig) und
Little Ramp gefahren. Am Ende
eines jeden Rennens werden
die Ergebnisse tabellarisch
aufgelistet. Der Link Mode setzt
eine Verbindung zu anderen
Atari STvoraus. Hier kbnnen bis
zu 16 Spieler an dem Rennen
teilnehmen. STUNT CAR RA-
CER ist ein technisch ausge-
feiltes Produkt, das den vollen
SpielspaB bringt!

Torsten Oppermann

Grafile s .00 e 9
Soundiiio o i 5
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ......... 9
39



Action Games

it

UP DODG3SE0 HI GOO30000 HER OF

Sehlimm: C-64

< Ok

Programm: Gemini  Wing,
System: Amiga, C-64, Amstrad
CPC, Atari ST (alie getestet),
Spectrum, Preis: Ca. 40 DM
(8 Bit), ca. 60 DM (16 Bit), Her-
steller: Virgin Mastertronic Ltd.,
Muster von: Virgin Games
GmbH, Hamburg.

| as zeichnet gigent-
lich ein Durch-
schnittsspiel aus?
Erbringt es in je-
dem Bereich nur
,durchschnittliche"
Leistung?  Grafik
naja, Sound ma-
Big? Spielablauf
bei irgendeinem
Konkurrenzpro-
dukt abgekupfert?
Oder gibt es hier
sowohl Uberdurch-
schnittliche als
auch unterdurch-
schnittliche Lei-
stungen?  Hangt
die Qualitdt des
: Programmes stark
vom jeweiligen System ab?
Nun, bei GEMINI WING von
VIRGIN MASTERTRONIC be-
kommt man von allem etwas.
Die getesteten Versionen zeig-
ten allesamt ein breites Spec-
trum an technischen Moglich-
keiten und menschlichen Unfé-
higkeiten. Je nach System gibt
es Gutes und Schlechtes zu
vermelden, dabei ist aber keine
Version ohne Méngel. Die 16-
Bit-Fassungen sind noch die
besten bzw. die ,besseren’
deshalb soll bei ihnen begon-
nen werden.

GEMINI WING ist laut Herstel-
lerangabe die Umsetzung ei-
nes ,brillanten Arcade Games®
In einem solchen wollen die
schieB- und ballerbegeisterten
Freaks natlrlich die Action an
erster Sielle sehen. Ohne viel
Umschweife soll’s da zur Sache
gehen, am besten mit guter
Grafik und anstandigem
Sound. Viele Sprites, fllissiges
Scrolling und gute Animation
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(un)gesundes
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werden zur Selbstverstandlich-
keit, auch bei der Homecompu-
ter-Umsetzung. Die Amiga-und
ST-Versionen erfilllen wenig-
stens ein paar der Ansprliche,
die man an ein solches Game
stellt. Die Story schenkt man
sich, es geht ja eh’ nur ums Bal-
lern. Viele Level, viele Feinde,
Endgegner, um den Spielab-
lauf in Kurzform darzustellen.
Die Hintergrundiandschaft
scrollt von oben nach unten, ei-
nigermaBen flissig sogar.
Nach kurzer Zeit kommen mas-
sig Gegner hinzu, die nun mit
nahmaschinenartig  rotieren-
dem Daumen weggefeuert wer-
den missen. Manche Gegner
schieBen auch zuriick. In be-
stimmten Zonen eines Levels
wird soviel geballert, daB man
stark gegen den Verlust der
Ubersicht k&mpfen muB. Doch
als kleine Hilfe gibt's ja Extra-
waffen. Diese werden durch

16 Bit: mé&Big bis gut

Uberfliegen aufgesammelt und
mit langerem Feuerknopfdruck
ausgeldst. Auf diese Weise soll-
te man auch Ausschau nach
Speed-Ups und Extraleben
halten. Interessant wird das
Spiel, sobald sich ein zweiter

Spieler mit ins Geschehen
mischt. Dann fliegen zwei
Raumschiffe (oder Flugzeu-

ge?) durch den Screen und
ballern unabhangig voneinan-
der alles ab, was kommt.

Beim Probezocken mit Baller-
Otti fluchte dieser allerdings
standig dariiber, daB sein
Raumschiff gelegentlich aus
unerklarlichen Griinden explo-
dierte. Weiterhin fiel jedem Ge-
legenheitstester auf, daB bei
den 16-Bit-Versionen bei der
Kollisonsabfrage méchtig ge-
schlampt wurde. ,Was soll's,”

wird sich mancher sagen, ,da
muB man durch!“ Richtig so,
deswegen habe ich’s auch mal
bis zum finften Level weiterge-
spielt. Neben den erwahnten
Features fielen mir noch weite-
re Dinge auf:

Der Continue-Mode, der einge-
baut ist, geht bei 16 Bit nur drei-
mal,dann ist Sense. Das Raum-
schiff ruckelt ein wenig beim
Richtungswechsel, was aber
nur geringfagig stért. Der
Sound verdient besondere Be-
achtung. Zwar sind die ST- und
Amiga-Kompositionen gleich,
doch gibt’s bei der ,Freundin®
den eindeutig besseren Klang,
und das gleich in Stereo! Die
Qualitat der Kompostionen
(den Klang inbegriffen) reicht
von ,gut" beim ST bis hin zum
,entziickend” auf dem Amiga.
Da sieht man auch mal Uber die
anderen kleinen Méangel hin-
wedg.

Tja, kommen wir nun zum dun-
klen Kapital in der Geschichte
von GEMINI WING: die 8-Bit-
Versionen. Beim 64er fallt zu-
nachst einmal die miserable
Farbwahl negativ auf. Die Uber-
sicht geht floten. Der Sound
taugt auch nichts, bloB der
Spielablaufist eine Spur flissi-
ger und schneller geworden.
Die Grafik istinsgesamt enttéu-
schend und langweilig. Ein
Spiel, das keinen SpaB macht,
genauso wie beim CPC. Diese
Umsetzung kann man getrost
als Flop und Reinfall bezeich-
nen. Will VIRGIN die User hier
far dumm verkaufen?

Die Grafik ist eine einzige Kata-
strophe. Alles ruckelt wie zu
GroBmutters Zeiten und ist ge-
nauso langsam wie die Oma
selbst. Wer das langere Zeit er-
tragen kann, sollte mal seinen
Arzt konsultieren. Der Sound ist
(nattrlich?) genausc mies, so
daB ich mich hier damit begni-
ge, das Spiel abschlieBend als
kompletten Unfug mit Halle zu
bezeichnen.

Es bleibt schlieBlich festzustel-
len, daB GEMINIWING auf 8 Bit
nichts taugt, und daB die 16-
Bit-Versionen auch nur Durch-
schnitt sind. Grafik gut, Sound
,gut“ bis ,sehr gut’, Spielablauf
altbekannt bis langatmig.

Dem einen oder anderen mag
es noch gefallen, ich dagegen
erwarte fiir mein Geld etwas In-
teressanteres.

Peter Braun

ST/Amiga/C-64/CPC

Grafik ...... v.o... 8/8/5/2
Sound ..... S s e 1194541
Spielablauf ..... . 6/6/5/0
Motivation ....... 7/7/4/0

Preis/Leistung ... 7/7/5/0
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In letzter
Sekunde!

Programm: Blood Money, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 65 DM,
Hersteller: Psygnosis, England,
Muster von: Psygnosis.

ffl Das war echt knapp!

Quasi in letzter Sekunde er-
reichte uns noch ein kleines
Eilpdckchen mit der Atari-ST-
Fassung von BLOOD MONEY
und verhinderte damit eine
standesgeméaBe Besprechung
in den Konvertierungsseiten.
Damit erdffnet sich fir uns na-
tirlich die Moglichkeit, mal fix
eine neue Rubrik aus der Taufe
zu heben, die sich allen Zuspét-
gekommenen widmet - PSY-
GNOSIS und der Bundespost
sei Dank.

MONEY ist hammerhart und mit
der Standardbewaffnung nur
schwer zu losen.

Im Vergleich zur Amiga-Fas-
sung kommt das Spiel aufdem
Atari ST nicht schlecht weg. Die
Grafiken und Animationen (bis
zu 18 Stufen) sind identisch, le-
diglich das Scrolling und der
Sound haben ein Kklein wenig
gelitten, doch fiir die Verhélnis-
se des ST-Soundchips |aBt sich
das Ganze gut anhéren. Erfreu-
lich auch die deutsche Anlei-
tung, und zwar hauptsachlich
deshalb, weil sie so viel Fehler
hat —fiir Unterhaltung schonvor
dem Spiel ist also gesorgt.
BLOOD MONEY ist vielleicht
nicht ,das ultimative Baller-

iy e R

b

»irre Action auf dem ST«

BLOOD MONEY ist ein Baller-
spiel allererster Gute und Héar-
te. Vier barbarische Levels mit
einem Megabyte an Grafiken
miissen vom Spieler bezwun-
gen werden. Gegner gibt es na-
tdrlich in allen Formen und Far-
ben, begierig darauf wartend,
das eigene Raumschiff vom
Screen zu blasen. Leideristdas
Schiffchen, im Gegensatz zu
den meisten Backgrounds und
Sprites, echt héBlich geraten,
aber immerhin kann das Ding
mit einigen Zusatzwummen gut
aufgeriistet werden. Aber, wie
das Leben so ist, nix gibt's um-
sonst, und deshalb missen
diese Waffen in Shops einge-
kauft werden. Das Bare dafur
erhilt man, indem die Geld-
stlicke aufgesammelt werden,
die die abgeschossenen Fein-
de herunterplumpsen lassen.
Schade nur, daB die mithsam
erkauften Extras nach dem Ver-
lust eines Schiffes gleich wie-
der futsch sind, denn BLOOD
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spiel“ wie PSYGNOSIS meint,
doch es bietet sicherlich satte
Unterhaltung fur Baller-Enthu-
siasten. Um BLOOD MONEY
zum besten Ballerspiel aller
Zeiten zu karen, hatte das Spiel
um einiges rasanter und ab-
wechslungsreicher sein muis-
sen, denn die Gegner sind teil-
weise doch recht stupide und
lahm, die Backgrounds an
manchen Stellen kérglich hin-
geklatscht, an anderen wieder
toll gestylt. Doch wir dirfen
noch auf das ultimative Shoot
'em up hoffen: David Jones, der
Programmierer von BLOOD
MONEY und dessen Vorlaufer

Menace, plant bereits sein
nichstes Spiel.
Michael Suck
Grafik . oo s 10
Soundl s 10
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10

Ziundstoff oder
Rohrkrepierer?

Programm: Dynamite Dux, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, Spectrum, Amstrad, C-64,
Preis: Atari STca.65 Mark; Ami-
ga ca. 75 Mark; Spectrum ca.
30 Mark: Amstrad/C-64 ca. 35
Mark (Kass.), ca. 45 Mark
(Disk.), Hersteller: Activision,
Reading, England, Muster von:
Mediagenic.

tindstoff verspricht der Titel

des neuen ACTIVISION-
Games: DYNAMITE DUX, eifri-
gen Spielhallengéngern sicher
bekannt, wurde nun von der
SEGA-Platine auf die Home-
computer konvertiert. Wenn
man die Zeitum einrundesJahr
zurlickdreht, wird man sich dar-
an erinnern, daB der Automat
damals nur mit maBigem Erfolg
in den Spielhallen lief. Nichts-
destotrotz unternimmt nun also
ACTIVISION den Versuch, das
Programm zumindest auf den
Heimcomputern groB rauszu-
bringen. Denn dafur, daB man
sich von dem Game einiges
verspricht, spricht allein schon
die Tatsache, daB es zeitgleich
fur finf verschiedene Systeme
erscheint. Was aus den ACTIVI-
SIONschen  Anstrengungen
geworden ist, werdet Ihr im fol-
genden erfahren.
Je nachdem, ob man sich fur
Ein- oder Zwei-Player-Mode
entscheidet, kommen nur Bin
oder Bin und Pin, die beiden
Helden des Geschehens, zum
Einsatz. Sie sind aufder Suche
nach ihrer Freundin Lucy, die
vom bésen Achacha gekidnap-
ped worden ist und nunmehr
ein armseliges Dasein in Ge-
fangenschaft fristet. An Namen
wie Achacha darf man sich
nicht stéren; ebenso wenig wie
an der Tatsache, daB unsere
Protagonisten waschechte En-
ten sind und daB neben ande-
ren Gegnern Fuchskdpfe ohne
Rumpf und GliedmaBen Jagd
aufsie machen. Angesichts der
vielen, vielen Angreifer sind die
anfanglich drei Leben und vier
Credits nicht zu hoch ange-

setzt, und auch die Continue-
Option wird vom Spieler dank-
bar angenommen werden.
Denn die Leben sind schnell
ausgehaucht, wozu auch die
nicht ganz exakte Steuerung
das lhrige beitragt.
Man steuert Bin (bzw. Bin und
Pin) von links nach rechts Gber
den nur gut zur Halfte mit Grafik
ausgefillten Monitor,immer auf
derHutvor Gegnern und aufder
Suche nach Zusatzwaffen und
energieauffrischenden Objek-
ten. Ist man nicht im Besitz von
Waffen, so bleibt nur der nicht
immer effektive Boxschlag oder
aber das Ausweichen nach
oben und unten beziehungs-
weise der Sprung (mit SPACE-
Taste). Die Energiereserve wird
am unteren Bildschirmrand an-
gezeigt, oben erkennt man die
noch bevorstehende Strecke
bis zum Ende des Levels. Firje-
den zurlickgelegten ,Meterer-
halt man Punkte; Bonuspunk-
te gibt es fiir das Aufsammeln
verschiedenster Gegensténde,
fur das Offnen von Schatztru-
hen und nattrlich fir die Besei-
tigung von Angreifern. Zum Ab-
schluB eines jeden Levels war-
tet ein Endgegner aufden Spie-
ler, den zu besiégen nicht im-
mer einfach ist. Es bleibt nam-
lich sehr wenig Raum zum Aus-
weichen, so daB man so man-
chen Treffer wird einstecken
missen.
FaBt man zusammen, so muB
man leider feststellen, daB DY-
NAMITE DUX - verglichen mit
dem Spielhallen-Original - in
puncto SpielspaB nicht viel zu-
legen konnte.Ein Programm mit
Kanten und Ecken, dem es -
wohl wesentlichster Nachteil —
an Atmosphére und Ausstrah-
lung mangelt.

Bernd Zimmermann

Spielablauf ........
Motivation ......

hl@réisi!l,;éi_stung -
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Der absolute Megablast!

Programm: Xenon 2 - Mega-
blast, System: Atari ST (nur Far-
be), Preis: ca. 70 Mark, Herstel-
ler: Image Works, England, Mu-
ster von: Image Works.

la, so spielt das Leben,“
A mbchte man oft meinen,
Gerade einmal wieder hat ,Ac-
tion-Otte Ballerschmidt* das
schon etwas angestaubte
Spielchen Xenon hervorge-

Ordnung ™= ieAdpcreen ge-
sorgt, sprich allerlei ,zerschos-
senen” Spritemill zuriickge-
fassen. Flr unseren Mann am
Joystick, Ottfried Schmidt, stellt
dieser Zeitvertreib oder kleine
Nervenkitzel, wie Besagter oft
ZU scherzen pflegt, keinerlei
Probleme dar. Poch in dieser
Hochphase Ottis wagt es der
Hersteller IMAGE WORKS,
ganz locker und flockig einen
Nachfolger des legendaren
Programmes nachzuschieben,
ndmlich XENOCN 2 - MEGA-
BLAST . Vorbei die Zeiten ,pfau-
haften Prahlens® vorbei die Zei-
ten verdchtlicher Kommentare,
mit denen weniger Begabte be-
dacht wurden, schlichtweg
nach dem Motto: ,Uns’ Otti“ hat
wieder etwas zu spielen, und

. wehe, jemand stort ihn dabei.

In dieser Episode erweisen
sich die Aliens als wahrhaft
schlechte Verlierer, denn lange
nach der schmachvollen Nie-
derlage planen sie erneut ei-
nen Komplott gegen das friedli-
- che Universum. Funf Zeitbom-
_ben wurden von jenen Xeniten
innerhalb des Universums pla-
ziert, mit anderen Worten: Funf

== | evel, die allesamt in verschie-
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denen Evolutionphasen spie-
len, gilt es, heil zu durchqueren,
nebenbei noch von den Bom-
ben und daraus entstandenen
Mutationen zu sdubern. Kano-
ne freil

Ihr beginnt dieses Game mit
schlappen drei Leben. Natir-
lich soll die kleine Continue-
Option nicht verschwiegen

werden, die dem Spieler gewis-

sermaBen zwei Freispiele ver-
schafft, wonach aber auch
schon endgliltig SchluB ist. Der
erste der funfLevel erweist sich
bald als das nétige Stretching
fur den in spéteren Runden so
strapazierten ,Feuerdaumen®.
Sieht man von einigen Unweg-
samkeiten in Form von lastigen
Wirmern oder einer kleinen La-
bythpassage ab, so dirfte in
diesem Level nur wenig Shield-
Energie draufgehen. Zum Ab-
schiuB der ,Eingewdhnungs-
phase* wartet noch ein zwar
groBer aber dafiir ebenso

“schlapper Endgegner, dernach

einigen Trefferserien das Zeitli-
che segnet. Von ganz ariderem
Format erweisen sich die ,Big
Boys® in den foelgenden Level,
die nicht gegen Ende sondern
auch vermehrt wahrend des
heiBen Kampfes auftreten.
Ebenso durften natirlich auch
nicht eine Reihe von Sonder-
waffen und Zusatzausstattun-
gen fehlen, wodurch deram An-
fang extrem schwache Fighter
erst so richtig in Wallung
kemmt. Zum einen lassen sich
die Teile im gewohnten Shoot-
and-Pick-up-Prinzip  aufneh-
men. Desweiteren gelangt man
in der Mitte und nach Beendi-
gung eines Level in eine Art in-
tergalaktischen  Waffenshop,
der eine breite Palette an Wum-

men, Minen und anderen Ge-
meinheiten auf Lager hat, fir
das entsprechende Geld bzw.
Score versteht sich. In diesen
Laden lassen sich ebenfalis
nicht mehr benttigte Waffen fiir
gutes Geld verscheuern, um so
den eigenen Kontostand etwas
aufzufrischen.

In spielerischer Hinsicht erge-
ben sich wohl nur wenige Un-
terschiede zu schon bekann-
ten Spielen. Dagegen darf man
XENON 2 auf dem Atari ST im
technischen Bereich den Vor-
rang gegeniber mehr oder
minder miBlungenen Amiga-
Clones, bei denen es an allen
Ecken und Enden haperte, ge-

-wahren. Allein der grafisch

schon gestaltete Vorspann, be-
gleitet mit fetziger Digi-Musik
von Bomb the Bass, scheintdas
Geld schon wert zu sein. David
Whittaker zeichnete lbrigens
fiir die Umsetzung des MEGA-
BLAST-Themas von der Tim-
Simenon-Band  verantwortlich.
Jedoch wird dieser erste Vorge-
schmack von der eigentlichen
Spielgrafik bei weitem (ber-
troffen. Die Hintergrundgrafi-
ken wurden allesamt exzellent
gezeichnet. Bemerkenswert ist
hierbei sicherlich die farben-
frohe, variantenreiche wie auch
detaillierte Darstellung, so daB
man ruhig schon von dem ,ge-
wissen Flair® sprechen kann.
Dazu gesellen sich nahezu per-
fekt animierte Sprites (eigenes
Raumschiff und Gegner), die
zudem noch von einer bisher
selten gesehenen Qualitat in
puncto Grafik zeugen. Eben-
falls hervorragend und vor al-
lem sauber wurde das Horizon-

talscrolling in Szene gesetzt,
wenn es sich auch auf die Zeit
als etwas zu langsam erweist.
Daflr kann man sich aber mit
seinem Raumschiff ein kleines
Stick zurlick bewegen, was
sich in mancher Extremsitua-
tion als duBerst nitzlich erweist.
Ein kleiner Bug hat sich zu al-
lem Ubel in das Programm ein-
geschlichen. So ist die Tatsa-
che,daB Kollisionen mit dem fe-
sten  ,Hintergrund® keinen
schnellen Bildschirmtod zur
Folge haben, durchaus lobens-
wert, jedoch fithrt dies in man-
chen Labyrinthsystemen am
Ende der G&ngen zu einem
wahren Todesgrab, denn das
eigene Raumschiffwird einfach
nicht zerstort, verharrt stattdes-
sen firimmer und ewig in jener
miBlichen Situation.

Mir persénlich hat XENON 2 —
MEGABLAST wirklich super
gefallen, denn IMAGE WORKS
hat mit diesem Game woh! ei-
nes der edelsten Ballerspiele
hingezaubert, das der Atari ST
bislang zu Gesicht bekommen
hat. Eine rassige Grafik kombi-
niert mit einem wahren Soun-
dorgie von BOMB THE BASS
zeichnen einerseits diesen To-
phit aus, wie auf der anderen
Seite die vielen haarigen Level
mit zahllosen Aliens, sprich Ac-
tion pur. Fazit: Fir Otti brechen
jedenfalls schwere Zeiten an.
: Torsten Blum

Grafile....... = 10
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Action Games

Ballerspiel der Mittelklasse.

Programm: Mr. Heli, System:
Atari ST (getestet), Amiga, PC,
C-64, Amstrad, Spectrum,
Preis: ca. 70 DM fur 16-Bit, ca.
50 DM fur 8-Bit-Disc.und ca.35
DM flr 8-Bit-Kass., Hersteller:
Firebird, England, Muster von:
MicroProse.

ein Gott, ist der suB! So
klein und knubbelig — man
muB ihn einfach liebhaben!
Nein, die Rede ist nicht von ei-
nem kleinen Hund oder der-
gleichen, sondern von einem

Hubschrauber! Im neuesten
Coin op Abenteuer aus dem
Hause FIREBIRD, dem ein
IREM-Automat aus dem Jahre
'87 zugrundeliegt, ist es eben
dieser MR. HELI, der im Brenn-
punkt des Geschehens steht.
Das Ziel des Spieles ist dabei
recht einfach erklart: Uberle-
ben! Was soll man bei einem
Ballerspiel auch sonst ma-
chen? i
Natarlich hat Mr. Heli noch
eine ganz besondere Aufgabe
zu erflllen. Der Planet, auf dem

er herumfliegt, ist né&mlich von
einem verriickten Wissen-
schaftler ziemlich kaputt ge-
macht worden. Mr. Heli muB
diesen Typen Schachmatt set-
zen und das Gleichgewicht der
Natur wieder in Orndung brin-
gen. Und wie tut er das? Durch
kraftiges ballern natlrlich!?
Das Spiel ist dabei (natarlich)
in verschiedene Levels aufge-
teilt, die mal horizontal, mal ver-
tikal scrollen und unser Fliewa-
tiit langsam, aber sicher Rich-
tung Endgegner bugsieren,
denn den gibt’s am Ende jedes
Levels (natirlich) auch. Eben-
falls klar diirfte die Art der Fort-
bewegung sein, denn was soll-
te ein Hubschrauber anderes
tun als fliegen?

So fliegt Mr. Heli also durch die
Gegend und kommt im Laufe
der Zeit immer tiefer in die H6h-
lengénge des Planeten hinein.

Dort wird er sowohl von vorn,

von oben, von unten und von
hinten angegriffen, wéhrend
die Hoéhlendurchldsse immer
enger werden. Glicklicherwei-
se fihrt eine Kollision mit den
Hintergrundgrafiken nicht zum
Absturz, denn sonst wéren die
Uberlebenschancen gleich
Null. Um den Hubschrauber in
seiner Ausriistung zu verbes-
sern, missen Kristalle einge-
sammelt werden, die netterwei-
se gleich in Dollars umgerech-
net werden. Die Kristalle und
die dazugehorigen Einkaufsla-
den sind dummerweise unter
meterdickem Felsgestein ver-
steckt. Da hilft nur Draufballern
und Schauen, ob sich was
Lohnenswertes verbirgt. Mit
ausreichend Kohle kann man
den Energievorrat wieder auf-
fullen, Raketen, Bomben oder
einen Schutzschild kaufen. Lei-
der bleibt nie allzuviel Zeit, um
wirklich alle Gesteinsbrocken
abzuballern, denn die Gegner

fliegen nicht lange um den hei-
Ben Brei herum, sondern versu-
chen gleich, kurzen ProzeB zu
machen. Das gelingt ihnen
auch meistens, denn die Steu-
erung des Helikopters ist etwas
hakelig und die Animation der
Sprites und Schisse ruckelig
(fiir das Scrolling gilt gleiches).

An kniffigen Stellen verliert
man da ganz leicht die Uber-
sicht und fliegt schlieBlich gott-
ergeben und mit brennenden
Augen in irgendeine Salve hin-
ein. Nicht, daB MR. HELI keinen
SpaB machen wlrde, aber gin
biBchen weniger Action wére in
diesem (technisch bedingten)
Falle mehr gewesen. Zur be-
sonderen Aufheiterung kann
der Sound auch nicht beitra-
gen: Die Titelmelodie und die
FX sind arg durchschnittlich
und damit keiner weiteren Er-
wahnung wert.

Ubrig bleibt ein mittelklassiges
Shoot’em up mit einem gut sor-
tierten Spielaufbau, guten Gra-
fiken und der notigen Ab-
wechslung, die das Spiel span-
nend machen kénnte - wenn
die technischen Mangel und
die {iberzogene Aggressivitat
und Feuerkraft der feindlichen
Sprites nicht wére. Ich habe ei-
gentlich Gberhaupt nichts ge-
gen ultraschwere Shoot ’em
up's, im Gegenteil, aber wenn
dem Spieler nicht die kleinste
Chance gelassen wird, sich mit
eigenem Koénnen zu retten,
wird’s schnell nervig —und spa-
testens dann hort der SpaB auf.

Michael Suck
Grafilf e e e 8
Sound ... iociidian 7
Spielablauf ............ 6
Motivation ............. 6
Preis/Leistung ......... 6
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BREAKOU

Programm: Gotcha, System:
C64 (getestet), C16, Amiga, PC
u. Atari ST sind geplant, Preis:
ca. 20-30 DM Kass, ca. 25-50
DM Disk, Hersteller: Kingsoft,
Aachen, Muster von: Kingsoft.

aB in einer alten Spielidee

durchaus noch ein brauch-
bares Konzept stecken kann,
beweist die Firma KINGSOFT
mit dem neuen Spiel GOTCHA!
Eigentlich ist GOTCHA! ja eine
Breakout-Variante; durch etli-
che neue Features wurde die-
ses Spielprinzip aber kréftig
aufgebohrt. Es gibt namlich z.B.
keinen Schlager, wie er bei
Breakout sonst Gblich ist. Dafir
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oder
nicht

kann der Ball aber in begrenz-
tem Umfang gesteuert werden.
Er fliegt zwar immer von selbst
aufund ab, 148t sich aber nach
links und rechts lenken. Das
Spielziel ist weitestgehend
gleich geblieben; noch immer
miissen alle Blocke eines Bil-
des abgerdumt werden (jeden-
falls die, die sich ahraumen las-
sen),zusétzlich ist danach aber
noch eine ,Base“ zu ftreffen.
Auch sind zwei unterschiedli-
che ,,Zwei-Spieler-Modes" vor-
handen.Ein ,Seitenaus“wie bei
Breakout gibt es ebenfalls
nicht. Daflr gibt es aber Toten-
kopfe, die der Ball auf gar kei-
nen Fall bertihren darf. Das
klingtja alles noch nichtso neu,

die wirklichen Neuigkeiten
kommen ja auch erst noch. So
sind die farbigen Steine nur
dann zu zerstdren, wenn der
Ball die gleiche Farbe hat. Um
dem Ball diese Farbe zu geben,
sind entsprechende Farbttpfe
zu treffen. Dann gibt es Steine,
die verschoben werden Kkon-
nen, teilweise sogar missen.
Dabei ist ein Fehler schon zu-
viel: ein Level istdann unlésbar.
Die Farbe des Balls hat in man-
chen Bildern auch Einflu dar-
auf ob er bei einer Berlihrung
mit den Totenkdpfen ,floten®
geht oder nicht.

Es sind immer nur die Toten-
képfe todlich, die die gleiche
Farbe haben. Das aréBte Pro-
blem sind aber die Gegner,
die manchmal auftauchen. Sie
haben die unangenehme An-
gewohnheit, den Ball zu verfol-
gen.

Sicher, irgendetwas Uberra-
gendes bietet GOTCHA! nicht,
trotzdem macht es doch eini-
gen SpabB, vor allem, wenn zu
zweit gespielt wird. Langweilig
wird es erst dann, wenn alle Le-
vel {es gibt 20) geschafft sind.
Doch dann gibt’s jaimmer noch
den Editor, mit dem neue Bilder
geschaffen werden kénnen.

Weder die Grafik noch der
Sound konnten voll tiberzeu-
gen, so daB als einziges Kaufar-
gument der Preis bleibt. Ich
kann nur hoffen, daB die 16-Bit-
Versionen da etwas mehr bie-

ten. Ottfried Schmidt
Grafik . ... .. it 4
Sound .. ... vk 4
Motivation ........ e
Spielablauf ............ T
Preis/Leistung ......... 7
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Action Games

Programm: Datastorm, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 60 DM,
Hersteller: Visionary Design,
Kanada, Muster von:

as Spiel DATASTORM ist

ein gutes Beispiel daflir,wie
man mit einer uralten Spielidee
Erfolg haben kann. Oder viel-
mehr, daB man versuchen kann,
mit einer uralten Idee Erfolg zu
haben. Zumindest einige Leser
durften das Spielhallenspiel
DEFENDER kennen: Nichts an-
deres ist DATASTORM. Aller-
dings wurde das Spiel tech-
nisch enorm aufgemotzt.

Ein hektischeres Ballerspiel
habe ich bislang noch nicht er-
lebt. Wer das Spiel zum ersten
Mal sieht, wird vielleicht den-
ken:,Sind die Sprites aber win-
zig!* Das stimmt schon, winzig
sind sie wirklich, daftr sind es
aber unheimlich viele. AuBer-
dem muB man unhedingt mal
die hdheren Level gesehen ha-
ben, da sind dann die Gegner-
Sprites alles andere als klein!
Im Gegenteil! Die sind dann so-
gar riesig! Jedenfalls manche.
Dafiir kann es aber auch mal
kurzzeitig geschehen, daB eini-
ge Sprites flackern und das
Scrolling ruckt —es sei den Pro-
grammierern (Ubrigens die
gleichen die ein xxx(indi}-Spiel
geschrieben haben) in diesem
Fall verziehen. Das Scrolling
ruckt zwar dauernd, ist aber zu-
viel auf dem Bildschirm los,
dann wird’s noch schlimmer.

Im Spiel geht es darum, mit ei-
nem Raumjager kleine laufen-
de Kugeln aufzusammeln und
bei einem Gysir/Transmitter
(oder was das auch immer sein
soll) abzuliefern. Hat man ge-
nigend Kugeln gerettet, so ent-
steht ein Mannchen, das man
ebenfalls aufsammeln muB.
Trifft man aber beim SchieBen
ein Manchen, so verwandelt es
sich in einen Zombie. Trifft man
eine der Kugeln, na ja, Pech ge-
habt, dann gibt's eben weniger
Punkte, weil nicht vorhandene
Kugeln nun mal die Eigenart
haben, nicht eingesammelt
werden zu kdnnen. Uberhaupt
sollte man aufpassen, worauf
man schieBt. Viele Gegner ver-
wandeln sich nach einem Tref-
fer in etwas anderes, was mei-
stens auch nicht gerade unge-
fahrlich ist. Manche der Gegner
versuchen, die Kugeln zu ent-
fuhren. Gelingt es lhnen, mit ei-
ner Kugel den oberen Bildrand
zu erreichen, dann wird die Ku-
gel in einen Mutanten verwan-
delt, der das Schiffchen des
Spielers bei Berilhrung ver-
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nichtet. Um dies zu verhindern,
muB der Entfahrer getroffen
werden, woraufhin die Kugel
wieder zu Boden fallt.

Zum Teil bevdlkern derartig vie-
le Objekte den Bildschirm, daB
man total den Uberblick verliert.
Nurgut,daB die SchuBfrequenz
sehr hoch ist. Vor allem wenn
man ein Sondersymbol far
Dauerfeuer einsammelt. Womit
wir bei den Extrawaffen wéren.
Dazu ist nicht viel zu sagen,
ehen die Gblichen Sachen wie:
Schild, Dauerfeuer, Smart-
Bomb usw. Die hat man meist
auch bitter nétig. Leider hélt die
Wirkung der Extrawaffen immer
nur fiir eine kleine Zeitspanne
an.

Die Grafiken sind zwar im allge-
meinen nicht schlecht, trotz-
dem, da habe ich auf dem Ami-
ga schon Besseres gesehen.
Wirklich gut sind eigentlich nur
die UbergroBen Sprites, die
sich in den hoheren Leveln
tummeln. Als kleine Zugabe
gibt es bei DATASTORM noch
den Zwei-Spleler-Mode, in
dem beide Spieler simultan an-
treten kénnen. Die Punkte so-
wie die Anzahl der Leben wer-
den dann zwischen den Spie-
lern aufgeteilt. In diesem Mode
macht das Spiel trotz des etwas
angegrauten Themas eine
Menge SpaB. Besonders er-
wahnenswert sind noch die Ti-
tel- und Endsequenzen, die
grafisch echt gut sind. Auch die
Musik zu Beginn eines Spiels
kann sich héren lassen, obwohl
man da besser auf die Kriegs-
gerausche verzichtet hétte. Da-
durch erh¢hen sich allerdings
die Ladezeiten. Die fallen so-
wieso schon negativ auf. W&h-
rend ein Spiel lauft, wird zwar
nicht nachgeladen, dafir zieht

-sich der Rechner nach einem

Spiel den kompletten Anfang
wieder rein. Deshalb ist die
Wartezeit zwischen zwel Spie-
len unangenehm hoch. Das
wird vor allem am Anfang ziem-
lich stéren, da dort ein -Spiel
ruck zuck vorbei ist.

Alles in allem ist DATASTORM
sicher kein schlechtes Spiel,
die alte Spielidee und der doch
ziemlich hohe Preis kénnten
aber eventuell etliche poten-
tielle Kéufer abschrecken.

Ottfried Schmidt
Grafik ........ L .. B
Sound......... = ... 8
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 7
Preis/Leistung ......... 7

Programm: Eye of Horus, Sy-
stem: Atari ST (nur Farbe), an-
dere Systeme sollen folgen,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller
und Mustervon: Logotron, Lon-
don, England.

Der englische Hersteller LO-
GOTRON, bekannt fir qua-
litativ hochwertige Software,
versetzt den Spieler bei seinem
neuesten Release EYE OF HO-
RUS in die alte, mystische Sa-
genwelt der Agypter. Vor vielen

Horus um Labyrinth: Ballerei + Strategie

Wandmalereien hauchen, so
daB die Geschichte erneut ge-
schrieben werden konnte. Und
hiervon soll in EYE OF HORUS
die Rede sein.

Horus, den der Spieler steuert,
verkorpert den Kopf eines Fal-
ken mit einem menschlichen
Kérper, der jedoch im Kampf
und im Flug Vogelform an-
nimmt. In seinem zweiten Ra-
chefeldzug gilt es neben der
Zerstdrung Sets, auch noch die

Aonen blihte unter dem Gott
Osiris die Gotterdynastie, Doch
Set, seinem neidischen Halb-
bruder, gelang es eines Tages,
Osiris in die Fluten des Nil zu
werfen. Obwohl Osiris’ Gemah-
lin, Isis, von der Tat erfubr, konn-
te sie ihren Gatten nur noch
kurz vor dem Sterben aus den
Wellen fischen. In letzter Se-
kunde zeugten sie ein Kind. Set
entdeckte zwar den Leichnam
Osiris, welchen er zugleich in
sieben Teile zerstickelte und
so iber das ganze Land ver-
streute, aber gegen die Geburt
vermochte er nichts zu tun. Ho-
rus, der Sohn von Isis und Osi-
ris, ward geboren, der bald um-
fassende Rache an dem Mor-
der seines Vaters tiben sollte.
Zu einer spateren Zeit, als
schon Menschen das geheilig-
te Land bevblkerten, tobte die-
ser Zweikampf erneut auf, weil
namlich in einer Kénigspyrami-
de bei der Darstellung dieser
Sage wichtige Passagen ver-
gessen wurden. Osiris muBte in
seiner Hilflosigkeit Leben in die

sieben Teile von Osiris' Leich-
nam, die in der ganzen Pyrami-
de verstreut sind, in einer Kam-
mer zusammenzutragen. Eine
wichtige Hilfe stellen insgesamt
19 gut verborgene Amulette
dar, die Horus mit besonderen
Eigenschaften ausstatten oder
gar seine Mutter Iris und Anu-
bius, den Fuhrer zum Toten-
reich, herbeirufen, eine nitzli-
che Hilfe fur den sonst auf sich
allein gestellien Streiter. Zu je-
nen kurzzeitigen Eigenschaf-
ten zahlen Unverwundbarkeit:
oder eine bessere Bewaffnung
im Vergleich zu seinen Papy-
ruspfeilen am Boden und den
Kugeln, die er im Fluge aus-
spuckt. Ein Reiz von HORUS
liegt darin, erst einmal die ver-
schiedenen Maglichkeiten her-
auszufinden, die sich mit den
zahlreichen Amuletten erge-
ben.

Ferner ist das Finden von
Schlisseln zum Lésen des
Spieles unabléssig, denn erst
diese geben zum Teil versperr-
te Aufziige in dem Labyrinth in-

N
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nerhalb der Pyramide frei. Aber
auch so hat die Pyramide eini-
ges an Gemeinheiten zu bieten,
wie man schon nach wenigen
Sekunden feststellen wird.
Harmlose Wandmalereien ent-
puppen sich urplétzlich als
todliche Gegner, die es aufdes
Spielers Energie abgesehen
haben. Auch sonst macht ,eini-
ges"” Ungetier dem Spieler das
Leben verdammt schwer. Be-
merkenswert sind die standig
variierenden  Angriffspattern,
einmal ganz abgesehen von
den zahllosen Gegnern. Trotz
der stirksten Bewaffnung ist
man deswegen noch lange
nicht vor Energieverlusten ge-
wappnet. i

Wahrend der ersten Spiele-
reien konnte ich mich meist nur
wenige Minuten halten. Bald
ndmlich waren alle drei Leben
verbraucht. Am besten er-
schien es mir spater, die Geg-
nervon hoher Warte, sprich als
Vogel anzugreifen, was aber
wiederum den Nachteil hat, daB
man so keine lebensnotwendi-
gen Gegenstinde aufnehmen
kann. Mein Zwischenfazit: EYE
OF HORUS ist nuretwas flirden
wahren Profi, der echte Kunst-
stlicke am Joystick volibringen
kann, sonst droht der baldige
Bildschirmtod. .

Aber auch grafisch trumpft EYE
OFHORUS regelrecht auf. Zwar

fiel das Scrolling aufgrund des

standigen ,Nachziehens" et-
was dUrftig aus, was aber von
der Ubrigen Grafik vollauf wett-
gemacht wird. Bildhiibsche
Wandmalereien gepaart mit ei-
ner fast perfekten Animation
der eigenen Spielfiguren und
Gegner — was wollt |hr mehr?

Die vier verschiedenen Level in
der Pyramide wurden allesamt
nett in Szene gesetzt. Dazu er-
tént noch ein Sound 4 la Sind-
bad & Konsorten wie auch fetzi-
ge Soundeffekte. Die Highsco-
retabelle |&Bt sich Ubrigens ab-
speichern.

EYE OF HORUS ist wieder ein-
mal ein Beweis fir LOGO-
TRON's hochwertige Software.
Ein ASM-Hit ist (leider) nicht
daraus geworden, spielbar er-
weist sich jedoch das Game al-
lemal. Besonders die hammer-
harten Gegnerlassen nurProfis
zum Zuge kommen. Aber ochne
Strategie l4uft auch wenig,
denn nur mit Ballern durchfor-
stet man kein Labyrinth. Alles in
allem, durchaus lohnenswert.

Torsten Blum

Grafik ......ooovvnnn... 8
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Ahnlichleiten zuféli?
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System:
C64, Preis: ca. 45 DM, Disk, ca.
35 DM Kass., Hersteller: Elec-
tric Dreams, England, Muster
von: Activision

Auf irgendeinem fernen Pla-
neten wurden verlassene
Stédte entdeckt —erbaut von ei-
ner langst ausgestorbenen
Rasse. Neugierig, wie die Men-
schen nun mal sind, wurde eine
Forschungssonde dorthin ent-
sandt. Doch die wurde, kaum,
daB sie die ersten Bilder liefer-
te, zerstort. Immerhin wuBte
man nun, daB die uralten Vertei-
digungsanlagen noch immer
funktionieren. In aller Eile wur-
de eine ferngesteuerte Spe-
Zialsonde entwickelt. Der Spie-

lersteuertdiese Sonde mitdem

Auftrag, die Verteidigungsstel-
lungen zu vernichten und die
Stadt zu erforschen.

Die Stadt ist in neun Stockwer-
ke eingeteilt, die alle der Reihe
nach aufgesucht werden miis-
sen. Innerhalb einer jeder Eta-
ge existieren Transmitter, die
die Sonde in andere Bereiche
der Ebene beamen, und Aufzii-
ge, die zum Aufsuchen der
néchsten Ebene dienen. Ein
Level (eine Ebene) gilt als ge-
schafft, wenn der Aufzug gefun-
den und benutzt wurde.

Vom Grafikaufbau und auch
dem Splelgeschehen her ah-
nelt es sehr stark den Spielen
Paradroid und Shadow Skim-
mer.Die eigene Sonde 148t sich
in vier Richtungen steuern und
kann in acht Richtungen schie-

Gut gemischt = Besser als Standard

Ben.Uberall in einer Ebene sind
Klappen zu sehen.Diese 6ffnen
sich, wenn die Sonde in ihre
N&he kommt. Darunter verber-
gen sich entweder Droiden, Ge-
schitze, Schalter oder aber Bo-
nus-Gegenstinde, welche die
SchuBkraft erhéhen oder den
Energie-Vorrat auffillen.

Die Schalter dienen dazu, La-
sersperren auszuschalten. Die
Droiden und Geschiitze haben
alle besondere Eigenheiten:
Manche schieBen in vier, ande-
re inachtRichtungen. Die einen
schieBen schnell hintereinan-
der,die anderen langsam.Einer
der Droiden-Typen schieBt z.B.
gar nicht, er versucht, die Son-
de zu rammen.

Far jede Art von Gegner kann
eine eigene Strategie festge-
legt werden, z.B.ob man sie ver-
tikal, horizontal oder diagonal
angreift, eben je nach der Rich-
tung, in die der Gegner feuern
kann.

Die Sonde hat aber noch eine
weitere Fihigkeit: Sie kann ei-
nen Fangstrahl aussenden, der
die Geschiitze so manipuliert,
daB sie fur eine Weile nicht auf
die Sonde schieBen. Der Strahl
kann aber noch mehr: Er dient
auch dazu, die Schalter fur die
Lasersperren zu betétigen.
Wendet man ihn auf einen
feindlichen Droiden an,so kann
dieser als Drohne benutzt wer-
den. Er folgt dann der Sonde
und wendet sich immer in die

Richtung, in die man schieBt.
Auf diese Weise 4Bt er sich pri-
ma als Schutzschild verwen-
den. Leider kann immer nur ein
Droide zur gleichen Zeit einge-
fangen werden.

Das Spielgeschehen ist aus
der Vogel-Perspektive zu ver-
folgen. Die einzelnen Ebenen -
sie werden als Plattform darge-
stellt —scrollen sehr flissig. Da-
bei sind die Ebenen zum Teil so
groB, daB man sich glatt ,ver-
laufen” kann. Das Anlegen von
Karten ist also, vor allem in den
hoheren Leveln, sehr zu emp-
fehlen. Martin Walker, der Pro-
grammierer von CITADEL, hat
sich echt Muhe gegeben und
eine gute Symbiose aus
Baller-, Aktion-, Geschicklich-
keits- und Labyrinthspiel ge-
schaffen.

Der Sound ist recht gut; wih-
rend des Spiels sind die Gbli-
chen Geréusche, ansonsten
aber technisch einwandfreie
Melodien zu héren. Die Grafi-
ken liegen in ihrer Qualitat et-
was Uber dem Standard, sind
also ebenfalls gut. CITADEL ist
zwar kein Hit, gut ist es aber al-

tetnsil Ottfried Schmidt
Grafik ool naiE 9
Sotund: oo 9
Spielablauf .. .......... 8
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Action Games

Zauberer brodelt. ..

Programm: Castle Warrior, Sy-
stem: Atari ST, Amiga (beide
reingezogen), Preis: Ca. 65 DM
(ST), ca. 85 DM (Amiga). Her-
steller: Delphin Software, Paris,
Muster von:

ASTLE WARRIOR nennt

sich das neuste Produkt
der franzdsischen Program-
miertruppe aus dem Hause
DELPHIN SOFTWARE , das in
Deutschland von BOMICO ver-
trieben wird. In diesem Spiel
verkdrpert |Thr EDELRED den
Mutigen und miiBt ZANDOR,
den bdsen Zauberer, der die
Mahlzeit des Konigs vergiftet
hat, finden, um von ihm das Ge-
genmittel zu erzwingen. Bevor
Ihr jedoch die Moglichkeit be-
kommt, Zandor das Gegenmit-
tel zu entreiBen, missen vier
hammerharte Level durch-
kampft werden. Der erste Level
fihrt Euch in dunkle Dungeons.
In diesen dunklen VerlieBen
geht's richtig heiB her. Schlei-
mige Schlangen und fiese gri-
ne Riesen wollen Euch die Tour
vermasseln. Doch da lhr, als
tapferer Krieger, natirlich mit

SOFTcocktail aus Paris

dem Schwertkampf vertraut
seit und rein zufallig auch eines
dieser Kampfwerkzeuge dabei
habt, stellen diese ubergroB
dargesteliten Gegner so gut
wie kein Problem dar. Und sie-
he da -~ ehe Ihr Euch verseht,
seid lhr schon beim unterirdi-
schen FluB ‘gelandet (Level
zwei). Jetzt kommt der Drache
OLISOS mit seinen riesigen
Fangarmen, um Euch den Weg
zum FluB zu versperren. An die-
ser Stelle geriet ich so man-
chesmal in Verzweiflung, denn
der Drache schieBt nicht nur
Feuerballe, sondern greift auch
mit seinen krakenméaBigen
Fangarmen um sich. Um das
Vieh" zu erledigen, muBt Ihr
fanf Treffer landen und, ab
geht’s in den dritten Level. Hier
geht’s verdammt Dragons-Lair-
méaBig ab: lhr durchquert mit
'nem ,Paddelboot® den FluB

und miBt mit einem Schild be-"

waffnet, gegen Eure Angreifer
vorgehen. Habt Ihr auch diese

Hurde erfolgreich tberwunden,
50 ,begruBt*Euch JIBBA (Level
vier). Dieser Obermotz fliegt in
dreidimensionaler Space-Har-
rier-Manier auf Euch zu,und lhr
muiBt, auf’nem Drachen sitzend,
versuchen, dieses Teil nieder-
zumachen, um anschlieBend
gegen den ultramiesen Zandor
anzutreten. Zandor hat's aber
ganz schén drauf und schieu-
dert Euch die Zauberspriche
nur so entgegen. Doch ge-
schickt wie Ihr seid, trifft Euch
nattirlich kein einziger dieser
magischen Schusse. Falls es
Euch nun noch gelingen sollte,
Zandor fertigzumachen, kommt
eine triumphale Ruckkehr auf
Euch zu.

CASTLE WARRIOR ist eine Mi-
schung aus diversen anderen
Spielen, die es bereits seit lan-
gerer Zeit fur die meisten Com-
pis gibt (Dragons Lair, Space
Harrier, Dungeon Master), doch
leider ist die ansonsten gute
Animation sehr miide, d.h. man

.. Held bootelt (ST)

kdnnte dem Helden wé&hrend
des Laufens theoretisch die
Schuhe besohlen, so lahm be-
wegt er sich. Zeichnerisch wur-
de dieses Game ganz gut in
Szene gesetzt, auch der Sound
ist guter Durchschniit. Amiga-
méBig klingt die Musi natdrlich
etwas voller,doch auch aufdem
ST kommt die musikmaBige Un-
termalung ganz gut riiber.

Trotz des besseren Sounds
halte ich die Amiga-Version flr
{iberteuert, denn sie kostet 20
() Steine mehr als die ST-Fas-
sung! CASTLEWARRIOR istein
SOFTCocktail, der aber noch
lange nicht zum Langdrink wird.
Schade eigentlich, denn von
den Bio-Challenge-Leuten hét-
te ich mehr erwartet.

Torsten Oppermann

(AmlgaIST)
Grafik ...... .. ......
Sound... ... ....i... 8/6
Spielablauf .......... 7/7
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»THE STORY SO FAR -
gute Zusammenstel-
fung zu einem Super-
preisl«

AUF EINEN
STREICH

Programm: The Story so far -
Vol 2, System: C-64 (ange-
schaut), Amstrad, Spectrum,
Preis: Ca. 35 Mark (Kass.) & et-
wa 50 Mark (Disc.), Hersteller:
Elite, Walsall, England, Muster
von: Bomico, Frankfurt.

lefanten werden immer

kleiner und Fléhe immer
grdBer gezeichnet, als sie in
Wirklichkeit sind.®, so lautet ei-
ner meiner Kniaddelverse. Bei
THESTORYSOFAR-VOL2von
ELITE trifft der Vergleich mit
dem Elefanten zu: Unscheinba-
re Verpackung, keine Screen-
shots, aberein gewaltigerinhalt
— halt ,elefantds”!
Insgesamt funf Titel befinden
sich auf den zwei Disketten, die

ich aus ihrem Schlafholeundin
das Laufwerk schiebe. Finf
Programme, die einst—und das
ist gar nicht mal so lange her -
in den Charts auf den obersten
Platzen zu finden waren. ELITE
hat gut daran getan, diese Zu-
sammenstellung auf den Markt
zu werfen!

HOPPING MAD ist wohl der
schwichste Titel dieser Compi-
lation, obwohl das Hipfen mit
dem Bélichen schon ein kleiner
Leckerbissen ist. OVERLAN-
DER folgt auf dem FuBe. Hier
betédtigen wir uns als Freeway-
Driver, der nicht nur die StraBe,
sondern auch die Feinde im
Auge behalten muB. Stark.
BEYOND THE ICE PALACE
fithrt uns ins Action-Reich der
Fantasy. Mit Pfeilen und Bdgen
unterwegs im Eispalasterleben
wir ein echt ansprechendes
Action-Adventure,das auch ein
bisserl schwierig ist. Mit LIVE
AND LET DIE finden wir ein re-
lativ junges Produkt in der
Sammlung. Bond dust auf dem

Wasser herum wie der Teufel.
Feindliche Minen, Boote und
Helicopter werden zerstort;
Felsbrocken umfahren...

Last but not least hatten wirden
starken Titel SPACE HARRIER.
Es ist immer noch einer der be-
sten Programme im 8bit-Be-
reich. Der einsame Kampf des
Mannes mit dem Rucksack-
Antrieb und der Super-Wumme
hélt uns in Atem.

So bleibt mir nichts weiter zu
sagen. Man kennt diese Pro-
gramme ja schon.Wer sich die-
se Kompilation entgehen laBt,
muB weiter suchen, bis er ein
geeignetes Geschenk fur Weih-
nachten, Geburtstag, Namen-

stag, Hochzeit, Taufe... gefun-

den hat. Manfred Kleimann
Gesamteindruck:
Grafiken .......... 7-11
Sounds .......... §-11
Spielabldufe ...... 8-11
Motivation ........ 8-11
Preis/Leistung ........ 11




Action Games

N-RASIERER«

Programm: Hell Raiser, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 60
Mark,, Hersteller: Exocet Soft-
ware, London, England, Muster
von: Exocet, England.

wei Disketten, drei Action-

Level, drei Plattform/Laby-
rinth-Stages und Ein- oder
Zwei-Spieler-Option - das ist
HELL RAISER, das neue
Stumpfsinn-Baller-Game von
EXOCET. Nachdem die Com-
pany mit Foundations Waste,
Phantasm und Hyperdome pro-
duki- und qualitatsmaBig star-
tete, wurde ersteinmal eine
schopferische Kunstpause
eingelegt. EXOCET - ade, dach-
te man schon; doch nun ist
der Software-Produzent wieder
von den Toten zurlickgekehrt.
Das Ergebnis: EXOCET Lon-
don...
Wiedereinmal hat man sich
aufs Kopieren von altbekann-
ten Shoot-em-Up-Elementen
verlegt, die aneinandergereiht
genau das ergeben, was wir
hier vorliegen haben: Eine Art
von ,Compilation“innerhalb ei-
nes Titels. Gleich vorweg: ,Rai-

&
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serisch ist die Story und das
Dargebotene nun  wirklich
nicht. Die ,Hélle* in die man
sich begibt, auBert sich im so-
genannten ,Pseudo-Spielis-
mus®, ein Krankheitssyndrom,
dessen Angriffspunkt das La-
byrinth (Innenchr) ist und der
gesamte Verlauf des 8. Hirn-
nervs (Statoacusticus). Aus-
wirkungen aufdas leibliche Un-

‘wohl desTesters: Ich (Manfred)

klagte einige Zeit (iber anhal-
tende Schwindelanfille, anfall-
artiges Kopfweh, Brechreiz,
schwere  Gleichgewichtssto-
rungen, Verdauungsbeschwer-
den (ha, ha), Hamorrhoiden
und Taubheit des linken Ohrs.

Wie selbstverstandlich- wird
nun das groBe Werk, HELL RAI-
SER zu beschreiben, nach die-
sen Voraussetzungen?

Nun, wie bose Redakieurs-
Zungen behaupten, hitte ich
meine besten Ideen normaler-
weise (nachweislich) auf der
Toilette, in stabiler Sitzhaltung
und Ohrhérer rechts (Zappa -
mona!). Vom Ortchen - immer
noch benommen - zuriickge-

kehrt, verfaBte ich diese Short-
Story:

Der HELL RAISER beginnt mit
der Exolon-artigen Einfiihrung,
wo man als Soldier mit Wumme
im Anschlag aus einer Station
zunichst den Weg ins Freie fin-
den muB. Man beachte, nicht
alizuviel Leben in der Anfangs-
sequenz zu verlieren. Um dies
zu verhindern, lauft man nach
rechts, 148t sich durch ein Loch
fallen, geht nun nach links zum
Teleporter (Stick nach oben -
man wird nun gebeamt), latscht
dann wieder nach rechts, er-
neut durch’n Loch in der Decke
nach unten, um schlieBlich
nach links marschierend, den
Weg zum zweiten Level zu
finden. Die angreifenden Geg-
ner missen vernichtet werden,
bevor sie den Helden selbst er-
wischen. Dies ist relativ einfach.

Im zweiten Teil dann geht’s zum

~gewdhnlichen® Ballerspiel a la

R-Type: Komplette Angrifiswel-
len und -formationen mussen
abgeschossen werden, um Zu-
saiz-Waffen, in Form von Sym-
bolen deutlich gemacht, zu er-

halten. So kdmpft man sich halt
durch, wie man es schon von
anderen Games dieser Gattung
gewohnt ist. Und dies geht im-
mer so weiter...
Der ,Hoéllen-Rasierer® wie wir
das EXOCET-Produkt genannt
haben, ist eine reine Mischung
aus verschiedenen |deen, die
schon des o6fteren Uber unse-
ren Screen flimmerten. Dabei
ist das Game technisch nicht
mal schlecht; es ruckelt kaum,
und die Grafiken sind durchaus
ansprechend. Den Sound halte
ich fur das Beste an diesem Ga-
melein, das aufgrund des rela-
tiv glnstigen Preises vermut-
lich einige Freunde finden wird.
Trotzdem, es wird nichts Neues,
Originelies geboten. Es ist halt
herkémmliche Ballerei pur - ei-
ne Art Genre, dem ich persén-
lich fast nichts mehr abgewin-
nen kann.

Manfred Kleimann

Grafik .........
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Action Games

Programm: The Newzealand
Story, System: Amiga (gete-
stet), Atari ST (getestet), C-64
(getestet), Amstrad, Spectrum,
Preis: ca. 85 DM 16-Bit-Disk.,
ca. 50 DM 8-Bit-Disk., ca. 40
DM Kass., Hersteller: Ocean,
|Iijngland,Mustervon: s, [@,

eit den Tagen jener denk-

wirdigen Super Mario Bros.
gab und gibt es immer wieder
Versuche, neue Varianten die-
ses Hupf- und Plattformspieles
zu kreieren. Mit Erfolg, wie es
scheint, denn mittlerweile gibt
es eine eigenstindige Gattung
der sogenannten ,Jump-and-
Run-Games®, bei denen ge-
hipft, gelaufen und geflogen
werden muB. Auch TAITO lieB
es sich nicht nehmen, einen ei-
genen Beitrag zu diesem Genre
zu liefern, ging dabei aber ganz
eigene Wege. So wurde die
Spielhandiung anstatt  in
mysthische Welten ins real exi-
stierende Neuseeland verlegt,
mit einem Kiwi (gemeint ist der
Vogel, nicht die Frucht!) als
Hauptdarsteller. Unser Held
lebte glucklich im Zoo von Auk-
kland, bis eines Tages ein psy-
chotisches WalroB auftauchte
(keine Ahnung, was das sein
soll, aber in der Musikszene
gab’s auch schon diverse
Songs mit dieser Bezeichnung)
und alle Artgenossen von un-
serem Kiwi zwecks Auffillung
seiner Speiesekammer mit-
nahm.Klar,daB das Lebenin to-
taler Einsamkeit nicht jedem
Freude macht, und so kommt
es, daB der letzte verbliebene
Kiwi sich aufmacht, ganz Neu-
seeland nach seinen Freunden

zu durchforsten; die NEWZEA-
LAND STORY beginnt.

OCEAN hat nun den Versuch
unternommen, erstmals ein
Jump-and-Run firdie 16-Bitter
umzusetzen und hat sich von
TAITO die Lizenzen besorgt.
Aufgeteilt ist das Spiel, wie so
viele andere, in verschiedene
Levels, wobei jedes Level vier
Runden besitzt. Und, wie kénn-
te es anders sein, in der letzten
Runde eines jeden Levels war-
tet ein Endgegner. Um nun die
Artgenossen des Kiwis zu be-
freien, miBtlhrlediglichinjeder
Runde den Kéfig finden,in dem
einer der Kiwis gefangen ge-
halten wird. Der Weg dorthin ist
gespickt mit den verschieden-
sten Gegner, von denen sich
die meisten in luftigen Hohen
aufhalten und mit Speeren und
Pfeilen auf den Helden schie-
Ben. Dieser kann natirlich
ebenfalls mit Pfeilen um sich
werfen und an einigen Stellen
zusétzliche Waffen oder Flug-
gefahrte ergattern. Da die Fein-
de ebenfalls mit seltsamen
Fluguntersatzen ausgeriistet
sind, kann der Kiwi ihnen die
Dinger ganz einfach klauen, in-
dem er draufspringt. Da die Be-
rihrung mit Feinden sowieso
nicht zum Tode fuhrt, werden
die bdsen Kreaturen ganz ein-
fach runtergeschubst. Der Kiwi
kann jedoch noch mehr: Gerét
er ins Wasser, setzt er sofort ei-
nen Schnorchel auf und be-
ginnt zu schwimmen; eine Sau-
erstoffanzeige sorgt dafir, daB
er nicht zu lange unter Wasser
bleibt.

OCEAN muB man in diesem Zu-

sammenhang das Lob machen,
alle Features des Automaten-

arios Kollegen in Neuseeland

spiels gut konvertiert zu haben.
Die Sprites sehen witzig aus
und sind ordentlich animiert,
die einzelnen Runden sind ver-
zwickt geschickt angelegt und
bieten gentgend Irrwege und
Fallen. Ideenreich ist auch das
Auftauchen der Gegner: Unver-
mittelt erscheint eine Tur auf
dem Screen und spuckt einige
derschwerenJungs aus. Solltet
Ihr gar den Endgegner des er-
sten Levels erreichen (was ja
passieren kann), kénnt |hr von
ihm (einem WalroB) verschluckt
werden und maBt dann im Inne-
ren des Magens weiterkAmp-
fen, wihrend Magenséure von
oben herabtropft...

THE NEWZEALAND STORY ist
ein sehr hektisches Hlpfspiel
und actionbetont. Die einzel-
nen Runden sind wahrlich kein
Zuckerschlecken und machen
exaktes, geschicktes Steuern
und eine gute Ballertechnik n-

niges an neuen ldeen, die zu-
meist im Detail stecken. An-
fangs war ich ein wenig skep-
tisch, ob es OCEAN schaffen
wirde, die Umsetzung vom
Automaten auf den Heimcom-

puter gut hinzubekommen,
denn schlieBlich hat diese Fir-
ma seit Wizball eigentlich
nichts Berauschendes mehr
geleistet. Doch ich wurde posi-
tiv Uberrascht: Technisch gibt
es bei den 16-Bit-Fassungen
wenig auszusetzen. Die Anima-
tion ist okay, der Sound durch-
schnitlich, abernichtunbedingt
schlecht. Nur das Vier-Wege-
Scrolling ruckt (unversténdli-
cherweise) mal wieder auf bei-
den Rechnern, aber in einem
ertraglichen MaB. Ein wenig
seltsam mutet hingegen das
Spiel aufdem C-64 an: Die Gra-
fik ist recht spréde und haut ei-
nen nicht gerade vom Hocker,
der Sound ist gut bis sehr gut.
Dafur ist der Schwierigkeits-
grad in dieser Fassung unge-
fahr doppelt so hoch wie bei
den 16-Bittern. Dem SpielspaB
ist das nicht gerade zutraglich,
denn auch auf dem Amiga und
ST wird’s haarig genug. Das
einzig Stérende bei diesen bei-
den Fassungen ist eigentlich
nurderPreisvon ca.85DM,den
ich fur ein Spiel dieser Art far
tiberzogen halte. Einzige Erkla-
rung flir diese Preispolitik
scheint mirdie LizenzgebUhrzu
sein, die sicherlich recht hap-
pig ausgefallen ist.” Schade
drum, denn zu einem giinstige-
ren Preis wire NEWZEALAND
STORY eines Hitsternes wiirdig.

Michael Suck
(Amiga/Atari ST/C-64)
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Sega
ALEX KIDD [lI: IN HIGHTEGH LAND ~ 79,-
ALTERED BEAST 89,-
' CALIFORNIA GAMES 89,-
ok GOLVELLIUS 89,.-
RASTAN 89,-
05241/ THE BASEBALL 89,-
// 18 28 TIME SOLDIERS 89,-
/ VIGILANTE 89,-
Amiga
BIO CHALLENGE 69,-
C 64 Kass / Disk Atari ST CASTLE WARRIOR 79,-
BORSENFIEBER ——,— /53, ASTAROTH 79,- CHARIOTS OF WRATH 59,~
CURSE OF THE AZURE BONDS —-,-/69,- BIO CHALLENGE 59 - EMMANUELLE 59,-
FORGOTTEN WORLDS 33,-/43,- CASTLE WARRIOR 59 - F-16 FALCON 89,-
HEATWAVE 33,-/43,- CHARIOTS OF WRATH 50,— F-16 FALCON MISSION DISK 61,-
HIGHTLIGHTS — - /43~ DARK EUSION 509, FORGOTTEN WORLDS 61,-
HILLSFAR —-161,- EMMANUELLE 59~ GRAND PRIX CIRCUIT 79,~
HOSTAGES 33,-149 - F-16 FALCON 79— GUNSHIP 79~
KICK OFF 29,-/33,- F-16 FALCON MISSION DISK 61,- HANSE 69,-
LEONARDO 33,-/43,- FORGOTTEN WORLDS 61,- KICK OFF 43,-
LIZENZ ZUM TOTEN 33,- 143 KICK OFF 43~ KULT ) 50,
NAVY MOVES g5 KULT 59~ LIZENZ ZUM TOTEN 59,-
OIL IMPERIUM - 143~ LIZENZ ZUM THTEN 59, LORDS OF THE RISING SUN 89,-
RED HEAT 33,- /53,- OIL IMPERIUM B, MURDER IN VENICE 79~
RICK DANGEROUS 33,-/43- PERSONAL NIGHTMARE 89~ OiL IMPERIUM 61,-
RODEO GAMES 33,-/43,- POLICE QUEST Il 79 PERSONAL NIGHTMARE 89,
ROGER RABBIT ---143- RED HEAT 61,- RED HEAT 79,-
SILKWORM 33,-/43,- RICK DANGEROUS 79,~ RICK DANGEROUS 79,-
SOCCER SQUAD 33043 RODEO GAMES 79.- RODEQ GAMES 79,-
SPEGIAL ACTION 43,- /53, RVE HONDA 79.- RVF HONDA 69,-
SPITTING IMAGE 33,-/43,- SILKWORM 61, SHOOT'M UP CONSTRUGTION KIT 89—
STAR TREK 29~ /49 TANKATTAGK 79- SIM CITY 89,-
TEST DRIVE 2 ===153,~ THE NEW ZEALAND STORY 59~ SPITTING IMAGE 59,-
TEST DRIVE 2/CAR DISK -—-1/29,- WATERLOO 70— VERMEER 79~
THE NEW ZEALAND STORY  33,-/43- ' WATERLOO 79,-
U.S. NAVY SEALS sepslige WAYNE GRETZKY 79,
ULTIMA TRIOLOGY (1-3) ——,—153,-
ULTIMA V - /79~ IBM
VOKABELTRAINER LATEIN -——/53,- BARBARIAN 79~
XYBOTS 33,- /43~ CURSE OF THE AZURE BONDS 89,- Nintendo
YUPPIE'S REVENGE 33,- /49 FINAL FRONTIER 79- ALPHA MISSION 79,-
HILLSFAR . 79,- ANTICIPATION 89,~
INSTANT FACILITIES 43~ DOUBLE DRIBBLE 89,-
CPC Kass / Disk OIL IMPERIUM 61,- TOP GUN 89,-
CRAZY CARS 2 33,- /43 - PROPHECY 79,-
EMLYN HUGHES SOCCER 29,- /43~ RODEO GAMES 79,
HEATWAVE 33,-/53,~ SAVAGE 79,-
LIZENZ ZUM TOTEN 33,-/43- SPACE QUEST Il . 89,- Druckfehler und Preisirrtiimer
RED HEAT 33)7/53? TAKE DOWN 79'_ vorbehalten.
SOCCER SQUAD 33,-143,- ULTIMA TRIOLOGY (1-3) 69,~
TIMES OF LORE 39 A% WATERLOO 79-
Bestell-Coupon
Versandkosten: Hiermit
T S Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5~ DM. bestelle ich
Standlg alle chhtlgen Neu- Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + 8,- DM. folgende Spiele:
erscheinungen fiir Sie am Lager. Ab 100,- DM Versandkosten frei,
Rufen Sie uns an oder fragen Sie Name: Disk |Cass.
nach dem neuen Gesamtkatalog. Strafe:
KORONA-SOFT PLZ/On:
Postfach 3115 Telefon:
4830 Giitersloh 1 Alter:
Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




Action Games

Programm: Wicked, System:
Amiga, Atari ST (beide getestet),
Preis: ca. 70 DM, Hersteller:
Electric Dreams, England, Mu-
ster von: Activision, England.

Gut gegen Bose, Schwarz
gegen WeiB, das Yin und
das Yang, dies ist das Karma.
Keine Angst, ich bin nicht unter
die Gurus gegangen (mein
Amiga aber schon des ofteren).
Dieser ewige Kampf, der die
Menschheit schon seit Urzeiten
beschaftigt hat, wurde von
ELECTRIC DREAMS moderni-
siert und in den Computer ver-
legt. Der Spieler verkérpert da-
beidas Gute,der Computerdas
Bose. Vom Prinzip her kann
man WICKED als Ballerspiel
bezeichnen, doch das wére viel
zu einfach. Um dieses Spiel zu
bestehen, ist auch einiges an
strategischem Geschick not-
wendig.

Nachdem man die guten Titel-
effekte hinter sich gebracht
hat, darf man unter den zwdlf
Tierkreiszeichen eines aussu-
chen, in dem man die Sterne
dieses Sternbildes vom Wach-
stum des Bosen befreien muB.
Vom Startpunkt aus kann im-

mer eines von drei moglichen
Systemen angewéhlt werden.
Im Uhrzeigersinn (die Auswahl-
scheibe ist rund) werden die
Level immer schwieriger. Nach
der Beendigung eines Levels
gelangt man immer wieder in
dieses Men(.

Auf dem Bildschirm erscheint
eine sechsstrahlige, brennen-
de Sonne -sie wird vom Spieler
gesteuert. In der Mitte ist ein
groBes Symbol zu sehen. Ent-
weder eine Sonne, das gute
Symbol, oder ein dunkler Mond,
der fiir das Boése steht. Dann
rast noch ein Dadmon durch die
Gegend, der auf den Spieler

Der ewige Kampf

schieBt, und es geht um die
Pforten des Guten und des Bo-
sen. Den Damon kann man
durch BeschuB bek&mpfen,

- wobei es aberdas Problem gibt,

daB man ihn nur dann verwun-
den kann, wenn es Tag ist.

Nachts, in den Stunden, in de-
nen das Bése regiert, ist er un-
verwundbar. ‘Aus den Pforten
heraus breitet sich das gute

und das bdse Wachstum aus.
Ziel des Spiels ist es, das gute
Wachstum so zu steuern, daB
die Pforten des Bdsen davon
uberwuchert werden. Naturlich
versucht der Gegner das glei-
che. Erist sogarim Vorteil, denn
wihrend das bdse Wachstum
alles Gberwuchern kann, muB
fur das gute erst ein Weg freige-
kampft werden. Ab und zu bil-
den sich an den Pforten beider

Schlicht, aber nicht schlecht

Programm: Two to One, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST,IBM PC, C-64, Preis: Amiga/
ST/PC ca.50 Mark; C-64 ca. 40
Mark (Disk.), ca. 30 Mark
(Kass.), Hersteller: Kingsoft,
Aachen, Muster von: Kingsoft.

as einfachste Spielprinzip

kann oft den meisten SpaB
bringen. Dies zeigt sich wieder
einmal an KINGSOFT’s neuem
Programm TWO TO ONE. Die
Idee des Games ist simpel:

Zwei miteinander verbundene
Kugeln mussen durch ein La-
byrinth bewegt werden, ohne
daB Hindernisse und &uBere

Begrenzung berihrt werden.

Die beiden Kugeln sind grin
und orange eingefarbt; aufdem
Bildschirm erscheinen nun
Kreise - ebenfalls griin oder
orange -, die von der Kugel ent-
sprechender Farbe berthrt
werden mussen. Im Ein-Spie-
ler-Modus sind die beiden Ku-
geln durch eine starre Linie mit-
einander verbunden; spielt
man zu zweit, so befindet sich
zwischen den Kugeln eine lose,
schwankende Schnur. Aufgabe
ist es also, wie gesagt, immer
die Kugel der entsprechenden
Farbe als erstes. zum Zielpunkt
zu bewegen und diesen zu be-
rithren. Hierzu kann das Gebil-

(Ein paar Farbtupfer...
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de mit dem Joystick horizontal
und vertikal bewegt werden,
durch Feuerknopfdruck und
gleichzeitiges Betétigen des
Joysticks kann es gedreht wer-
den. So ist es moglich, die Ku-
geln an den Hindernissen vor-
bel zu den Kreisen zu steuern.
Beriihrt man die Hindernisse
trotzdem, so muB man wieder
vom Ausgangspunkt an begin-
nen und verliert eines der Le-
ben. Ein Zeitlimit (angezeigt
durch die abnehmende Farbe
in den Kreisen) sorgt flr einen
spannenden, mitunter hekti-
schen Ablauf des Geschehens.
Besonderen Spal3 aber macht
TWO TO ONE im Zwei-Spieler-
Modus. Hier ist echte Teamar-
beit gefragt; zum Koordinieren
der Aktionen bleibt wenig Zeit,
Feeling ist da schon eher von-
ndten.Ware das Spiel ein wenig
preiswerter, so hatte ich bei der
Frage nach der Vergabe eines
Hitsterns keinen Moment gezo-
gert. Bei einem Preis von rund
50 Mark muB aber schon be-
riicksichtigt werden, daB Grafik
wie auch Sound ziemlich be-
scheiden ausgefallen sind.
Denncch ist mit TWO TO ONE
ein Spiel weit iiber dem Durch-
schnitt entstanden, das getrost
empfohlen werden kann.

Bernd Zimmermann
Grafik oo oo 5
Soundi i L 6
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ......... 8

Foto: Amiga

Seiten Sporen,aus denen neue
Pforten entstehen kdnnen.
Auch dabei gibt es einiges zu
beachten. Die bbtsen Sporen
bleiben fiir kurze Zeit dort, wo
sie entstanden sind und fliegen
dann umher, um sich irgendwo
niederzulassen. Die Sporen
des Guten miissen aber vom
Spieler aufgesammelt und an
den Ort gebracht werden, wo
sie sich vermehren sollen. Da-
bei kénnen die Sporen aber nur
dort abgesetzt werden, wo sich
schon gutes Wachstum befin-

Programm: Black Magic, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: Ca. 60Mark, Herstel-
ler: EAS/Procovision, Herne,
Muster von: EAS.

LACK MAGIC heift das

neue EAS-Produkt, er-
schienen unter dem Label
PROCOVISION. Bei diesem
Game handelt es sich um ein
Kletter-, Hupf-, Sammel- und
SchieBspiel im Mario-Bros-Stil,
das mit einem rasanten Hand-
lungsablauf durchaus zu gefal-
len weiB.

Der Spieler ibernimmt die Rol-
le eines kleinen Zauberers,
Venzius mit Namen, der Level
fir Level Diamanten aufsam-
meln und die hierflir vorgese-
hen Kérbe damit fullen muB. Al-
lerdings kann man immer nur
vier Diamanten auf einmal tra-
gen, dann wird es Zeit zum Ab-
laden. Hat man alle Kérbe ge-
fallt, so ist jeweils ein Level
Uberstanden.

Ein Zeitlimit sorgt daftr, daB
das Geschehen recht hektisch
wird und daB man immer auch
versuchen sollte, planvoll vor-
zugehen. Denn: Zeitersparnis
spielt eine groBe, wenn nicht
die entscheidende Rolle bei
BLACK MAGIC. Hat man es
namlich geschafft, alle Korbe
zu fullen (was optisch durch ei-
ne Verfarbung der Spielfigur
von Blau in Grun angezeigt
wird), so muB man sich schieu-
nigst zum Ausgang des Levels
begeben, der erst jetzt passier-
bar ist. Naturlich hat man auch

N
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det. Es ist also eine ganze Men-
ge zu beachten. Die bésen
Speren kénnen z.B. vernichtet
werden, solange sie sich am
Entstehungsort befinden. Dies
kann durch Dar{iberfahren
oder BeschieBen geschehen.
In unregeiméBigen Abstinden
‘erscheint statt der Sonne oder
des Mondes eine Tarot-Karte,
woraufhin ein Kristall durch die
Gegend fliegt. Eine Raupe ver-
sucht alsdann, diesen Kristall
vom Bildschirm zu schieben.
Sammelt der Spieler diesen
Kristall ein, so kénnen die ver-
schiedensten Dinge gesche-
hen - gute und bése. So kann
zum Beispiel dadurch die Aus-
breitung des Wachstums be-
schleunigt werden, aber leider
eben das Wachstum beider
Seiten. Der Spieler kann aber
auch Sonderwaffen und Ener-
gie erhalten. Anhand der Tarot-
Karte kann abgelesen werden,
ob der Kristall etwas Positives
oder etwas Negatives bewirkt,
die entsprechenden Bedeu-
tungen muB man aber selbst
herausfinden.

Die Grafik des Spiels ist eigent-
lich nur Mittelma8, die Effekte
aber, die haben es zum Teil in
sich. Das Aufrollen der Ster-

auf zahlreiche
Gegner  nicht
verzichtet, die
Venzius das Le
ben zusatzlich
erschweren.
Gegen sie gibt
es andererseits
auch Waffen, die
aber erst einmal
gefunden und
aufgenommen 5
werden milssen. E n
lassen die Energiereserven
wieder ansteigen, die durch
das Ablegen der Diamanten
(Venzius neben die Kdrbe stel-

len und Feuer driicken) wie
auch durch andere Aktionen
abnehmen.

Der Screen ist in zwei Bereiche
aufgeteilt: Die Oberwelt (wol-
kendhnliche Plattformen mit
Leitern und Trampolinen) und
die labyrinthartige Unterwelt,
Hat man die Schaufel an sich
genommen, so kann man sich
hier unten auch einen Weg
durch Sand und Gerdll bahnen.
Alles in allem ist BLACK MAGIC
ein Programm, das nicht unbe-
dingt durch Originalitdt be-
sticht, sich insgesamt aber gut
spielen 14Bt. Gravierndster
Nachteil ist wohl die fehlende
Pausenfunktion oder - falls sie
doch vorhanden sein sollte —
die Tatsache, daB sich die An-
leitung Uber ihre Existenz aus-
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nenkarte zum Beispiel. Oder
die Anfangs- und Endsequen-
zen. Bei beiden Rechnerversio-
nen ist die Grafik absolut iden-
tisch. Auch im Spielablauf gibt
es keinerlei Unterschiede. Die
gibt es beim Sound. In beiden
Versionen werden Digi-
Sounds benutzt. Etwas merk-
wirdig ist,daB beim Amiga eini-
ge Sounds vorkommen, die es
beim ST nicht gibt und umge-
kehrt. Auch die Begleitmusiken
zum Spiel sind total verschie-
den. Beide sind gut, doch wih-
rend beim Amiga eine dustere,
getragene Melodie erklingt, ist
das Ganze beim ST etwas rok-
kiger. Ich persdnlich finde zwar,
daB die Amiga-Musik besser
zum Spiel paBt, bin aber der
Meinung, daB dies eine reine
Geschmacksache ist. Beide
Spiel- Versionen sind auf alle
Falle ihr Geld wert. Vor allem,
weil hier mal eine etwas unge-
wohnliche Idee gut umgesetzt

wurde. Otifried Schmidt
Gratik .. ..... ... ... 8
Sound...... . ... ... .. 8
Spielablauf ....... oo 8
Motivation ...... S 9
Preis/Leistung ......... 9
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Der rasende Bernd in der Hit-
ze des Gefechts.

schweigt. Angesichts des Man-
kos, daB die zur Verfiigung ste-
hende Zeit schon ziemlich
knapp bemessen wird, ist dies
schon ein kleines Hindernis.
Und so wird man es nicht leicht
haben, die Bonusrunden zu er-
leben, die alle paar Level ge-
spielt werden kénnen. Insge-
samt aber ein Spiel, das SpaB
machen kann. Noch mehr SpaB
allerdings wiirde es sicherlich
machen, wenn es zu einem et-
was angemesseneren Preis an
den Mann gebracht wiirde.

Bernd Zimmermann

Grafik

Spielablauf
Motivation
Preis/Leistung

Erhiiltlich fiir Amiga 500, 1000 und 2000 (komplett in deutsch)

logisch kombinieren
und gewinnen ...

Genius ist ein neues Kombinationsspiel im dreidimensio-
nalen Raum. Sie als Spieler haben die Aufgabe, Thren
ganzen Verstand einzusetzen, um die farblichen Fliichen
der Wiirfel in maximal 29 Versuchen pro Spiel herauszu-
finden. Bei Genius kommt durch die unendlich vielen
Farbkombinationen keine Langeweile auf.

— 50 Level im Wettkampfmodus

— High-Score-Liste

— voll mausgesteuert

— Spielstand speicherbar

Die neue Art von
Computerunterhaltung ...

SOFTWARE 2000

Informationen? Coupon ausfiillen, 2,- DMin Brief-
marken beifiigen und abschicken.

|[ Name:
’ Be:
Besuchen Sie uns | Sirpe
auf der AMIGA 89 PLZ: rt:
Stand 215 [ ’ S
| An: Software 2000 - Libecker Str. 10 + 2320 Pisn
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asm playing tips

PL-Engine-Cateh: Mit He

Programm: Wrestling, System:
PC-Engine, Preis: ca. 100 Mark,
Hersteller: Human Creative, Ja-
pan, Muster von: [28].

Vom Aufbau her 8hnelt WREST-
LING ein wenig dem schon ge-
nannten WORLD COURT TEN-
NIS. So wird der Spieler schon
im Anfangsmenu auf verschie-
dene ,Austragungsmodi“ sto-
Ben. Neben dem stinknormalen
Kampf Mann gegen Mann und
dervon anderen Catch-Spielen
bekanntem  Tagteam-Action
(bis zu vier Spieler gleichzei-
tig!) steht noch ein besonderer
Leckerbissen auf dem Pro-
gramm, ein 5 vs 5 Elimination-
Match, in dem zwei Mannschaf-
ten zu je finfRecken gegenein-
ander antreten. Der Spieler hat
die Wahl zwischen 16 Athleten,
die allesamt ihre Vor- und
-Nachteile besitzen. Da ist es
naturlich besonders schwierig,
einen absoluten Topstar zu
nennen, denn mit den richtigen
Mitteln kann jeder jeden schla-
gen. Gerade der Computer er-
weist sich in der Anfangsphase
als nahezu unbesiegbar, wie
man oft leidvoll am ,eigenen®
Leib spiiren wird. Ohne ein aus-
giebiges Training und somit
besseres Beherrschen der
Steuerung liegt der eigene
Spieler ofter am Boden, segelt
eher aus dem Ring oder wird
glattweg vermdbelt, als daB er
auch nur einen Griff landen
wird. Die Moglichkeiten, wenn
man sie denn einmal ,erlernt*
hat, sind aber ungeahnt.Im und
auBerhalb des Ringes geht
deshalb auch voll die Post ab.
Vom Schwitzkasten und der
kraftezehrenden Beinschere
{iber allerlei Dropkicks sowie
Sprilnge von den Seilen auf
den wehrlosen Gegner steht ei-
nem eine riesige Palette zur
Verfiigung. Vor allem die Show
gehort zum Big Business. Rea-
listisch geht’s also allemal zu.

Lediglich bei Grafik und Anima-
tion wurde etwas gespart. Den-
noch hebt sich WRESTLING
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von allen anderen Produkten
dieses Genres ab. Der Bild-
schirm zeigt immer nur einen
kleinen Ausschnitt des Ge-
schehens, so daB meines Er-
achtens alles wesentlich le-
bendiger und actiongeladener
ablauft. Uber das Scrolling gibt
es zum Gluck nichts zu mek-
kern. Die Animation der Spielfi-

guren geht gerade noch in Ord-
nung, wenn ich mir bei den ein-
zelnen Kampfsequenzen doch
mehr Animationsphasen ge-
wiinscht hétte. So wirkt das
Ganze etwas ruppig, was aber
bei der hohen Geschwindigkeit
nicht allzusehr ins Gewicht fallt.
Die einzelnen Kampfer glei-
chen zum Gliick im Ring nicht
wie ein Ei dem anderen, ein
Manko, das viele andere Ga-
mes ,auszeichnete”.

Besonders gut wuBte das leb-
hafte Publikum zu gefallen, das

wirklich nett in Szene gesetzt
wurde. Auch die (Obrige Ring-
grafik macht sich eigentlich
ganz gut. Nett wurde auch das
Auswahlment gestaitet, in dem
die 16 Catcher vor dem Match
préasentiert werden. Die Sound-
ausgabe zeugt von ublicher
PC-Engine-Qualitat, obwohl
die Sprachausgabe des

Hauruck ...

Schiedsrichters &hnlich wie bei
POWER LEAGUE BASEB&LL
voll in die Hose ging. )

Aber gerade die Spielfreude
schafft wieder einmal den ge-
wohnten Flair, der den Erfolg
bisheriger Sportspiele auf der
PC-Engine ausmachte. Zudem

gen und W

L

rgen

T

spielt die ungeahnte Realitats-
néahe auch bei WRESTLING ei-
ne groBe Rolle, 14Bt dieses
Spiel zu einem echten Hit wer-
den. Beenden wir nun aber nun
den eigentlichenTest . ......

Grafik/Animation ....... 7
Sound, o - 7
Realitdtsnahe ......... 11
SpaB/Spannung ...... 11
Preis/Leistung ......... 9

...und wenden uns dem Erfah-
rungsteil (ASM-PLAYING-
TIPS) zu, der einige Tips und
Tricks zu Steuerung und den
Eigenschaften der jeweiligen
Recken liefern soll. Zun&chst
jedoch noch kurz etwas Uber
die Regeln von WRESTLING.
Bei den einzelnen Matches gilt
der Modus ,Best of Three", d.h.
Sieger ist derjenige, der von
drei Kampfen zwei fir sich ent-
scheiden kann. Der géngige
Weg zum Sieg fuhrt Gber das
Schultern des Gegners fir drei
Sekunden. Daneben bringt
auch die Aufgabe eines Cat-
chers die Entscheidung. Gera-
de bei einer groBen Erschop-
fung eines Athleten kann dieser
sich schlecht aus schmerzhaf-
ten Griffen des Gegners befrei-
en, was bald zu einer Aufgabe
fuhrt. Zu guter Letzt entscheidet
noch die Disqualifikation den
Ausgang eines Kampfes, ndm-
lich wenn man 20 Sekunden
auBerhalb des Ringes oderflnf
auf den Seilen verbleibt.

Nun aber zur Handhabung:
Zum Steuern des eigenen
Kampfers sind -, lediglich” die
beiden Buttons, die RUN-Taste
sowie das Steuerkreuz not-
wendig; die SELECT-Taste ver-
schafft einem die notige Pause
wahrend eines Kampfes. Bei
dem Ansetzen eines Giriffes,
Wurfes etc. kommtes immer auf
die Stellung des eigenen
Wrestlers zum Gegner an. Per
Steuerkreuz 148t sich der Cat-
cher durch den Ring bewegen.
Befindet er sich in gehdriger
Entfernung zum Gegner, sover-

i
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GroBe/Gewicht -

Steuerung im Nahbe- |
reich: VII/RUN (Gegner
liegt)/RUN (Gegner stent)

tung: N/RUN/I+up/l +

- down/l + right/l + left
{letzten beiden Optionen

nur bei Wrestler 15)

186 cm/105 kg

Slam/thailéndischer

Kick/Boxhieb/Sleeperhold/

Sprungkick

Gegners/Suplex/Piledriver

Kick/Tritt/Armverrenker/ i Ja
Sprungkick Schwitzkasten/Suplex/ .
- Armbrecher.
193 cm/113 kg Kick/Boxhieb/Beinschere/ | Suplex/Schwitzkasten/ e
Sprungkick - Buplex/Piledriver
185 cm/110 kg Kick/Boxhigb/"Riicken- | Slam/thai. Schwitzkasten/ | ja
sitz"Sprungkick Suplex/Piledriver:
190 cm/120 kg Kick/Boxhieb/Sleeper- Slami/thai. Schwitzkasten/ nein
hold/Sprungkick Suplex/"Schraubenzieher-
’ Kloppe™
200 cm/150 kg Tritt/Boxhieb/Sleeperhold/- |  Slam/Riickenbracher/ nein
=Sprungkick Suplex/Piledriver - -
180 em/100 kg Drehung + Sprungkick/ Superslam/thai. Schwitz- nein
Kick/Beinschere/ kasten/Suplex/Armbrecher
Sprungkick
192 cm/120 kg Tritt/Boxhieb/Armverren- S_lamlSupiex/Rbpf’stofiJ ja
ker/Kick “Schraubenzieher-Kloppe”
190 cm/120 kg Tritt/Boxhieb/ Slam/Stemmen des Geg- _nain
Sleeperhold/Sprungkick ners/Suplex/Piledriver
192 cm/110 kg Tritt/Kick/Beinschere/ Suplex/thai. Schwitz- ja
"Kampfrolle” kasten/Suplex/Piledriver :
185 cm/105 kg KickiSchiag mit flacher | Slam/thai. Schwitzkasten/ nein
Hand/Reinschere/ Suplex/Piledriver .
Sprungkick
190 em/115 kg Kick/Boxhieb/Riicken- | Slamthal. Schwitzkasten/ nein
sitz"/Sprungkick Suplex/Piledriver
192 cm/122 kg Kick/Boxhieb/ Slam/thai. Schwitzkasten/ mein- o
Sleeperhold/Sprungkick Suplex/"Schrauben- :
. zieher-Kloppe™
201 cm/145 kg Kick/Boxhieb! Slam/Rtickenbrecher/ ja
Sleeperhold/Sprungkick Suplex/Piledriver ._
180 em/102 kg Drehung + Sprungkick/ QupersEamlSehwitz&asteni nein
Kick/Beinschere/ Suplex/Armbregher
" . Sprungkick
190 cm/115kg Kick/Boxhieb/Wiirgen am | Slam/Riickenbr. Wirge/Schrau- nein
Hals/Kick | benzieher-Kloppe"/Wiirgen am
Hals 2/”Super-Wiirgegriff”
203 cm/152 kg Superslam/Stemmen des _nein
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anlaBt ihn ein Druck auf die
RUN-Taste, von Seil zu Seil zu
laufen, was sich durch Dricken
in irgendeine Richtung been-
den laBt. In ziemlich naher Ent-
fernung zum Gegner bewirkt
die Betatigung der RUN-Taste
einen Sprung oderdergleichen
(siehe Tabelle). Ebenfalls kdn-
nen Boxhiebe, Kicks etc.verteilt
werden, und zwar per Button |
und Il (siehe Tabelle). Von der
richtigen Position aus 4Bt sich
meist ein wirkungsvoller Treffer
anbringen.

Die eigentlichen Aktionen
konnt lhr nur in der Griffhaltung
(beide Konkurrenten Arm in
Arm) realisieren, was naher in
der Tabelle aufgeschlusselt
wurde. Lediglich beim Driicken
des Buttons Il mit gleichzeitiger
Richtungsangabe agieren alle
gleich, indem sie namlich ihren
Gegner in die angegebene
Richtung schleudern. Im Ge-
gensatz zu den vier Ecken, wo
der Geschleuderte beim Auf-
prall zusammenbricht, schleu-
dern die Seile den Recken zu-
rick, was neue Gemeinheiten
erdffnet. So kann der andere
Spieler nun per Druck auf But-
ton | (Kick oder Tritt), Button Il
(Boxhieb oder Chop) sowie der
RUN-Taste (Hechtsprung in
Richtung Gegner) den ,zurlck-
federnden® Wrestler umnieten
(Timing!).

Wenn der Gegner irgendwann
am Boden liegt, so 1aBt er sich

jederzeit mittels Knopfllanden
Haaren hochziehen oder via
Knopf | schultern. Beim Hoch-
ziehen bleibt es nattrlich nicht
aus, daB der Gegner fur kurze

., Plattgemacht!”

Zeit erschdpt ist. Diese Situa-
tion (der Gegner hechelt) er-
laubt eine Umklammerung des
Gegners von hinten. Aus dieser
Haltung kénnt Ihr nun per RUN-
Taste je nach K&émpfer ver-
schiedene Wirge- und Verren-
kungsgriffe ansetzen sowie
durch Betatigen einer der bei-
den Buttons zum geflirchteten
Brickenwurf ansetzen, was

s, dlie es in sich haben.

manchmal auch zu einem
Schultern des Gegners flhrt.
Ebenfalls kann der Wrestler zu
jedem Zeitpunkt, wenn der
Gegner am Boden liegt (auch
auBerhalb des Ringes), an ei-
ner der vier Ecken aufdie Seile
klettern und von dort auf den
Zusammengebrochenen ,se-
geln“ Einfach in die Ecke bewe-
gen und irgendeinen der zwei
Buttons driicken, schon Klettert
man die Seile hoch. Sollie sich
der andere mittlerweile erholt
haben, nur das Steuerkreuz in
Richtung Ringmitte bewegen
und so wieder herunterklettern.
Auf Buttondruck (auf jeden Fall
vorden flinfSekunden!) springt
der Athlet los, gegebenenfalls
vorher nach auBen lenken, um
aus dem Ring herauszusprin-
gen. Leider kdnnen aber nicht
alle Catcher an den Seilen
hochklettern.

Zu Beginn eines Matches sollte
man den Gegner erst einmal
kraftig aufmoébeln, um ihn so
richtig ,fertig® zu machen. Im
AnschluB daran kénnt ihr Euch
nun an gewagtere Griffe wagen,
da sie vorher kaum Wirkung
zeigenwirden.Auch sollte man
immer ein Auge auf die MaBe
des Herausforderers werfen,
denn ein 3-Zentner-Bulle &6t
sich zu Beginn nur ungern mit
einem Uberkopfwurf (Suplex)
aufdie Matte schmeiBen, woge-
gen leichte Hupfer einen sol-
chenWurfin der Anfangsphase

gekonnt abfangen. Aus Wirge-
griffen und anderen Verren-
kungen sowie Schulterungen
befreit man sich am besten
durch vehementen Tasten-
druck. Bei der Tagteam-Kon-
kurrenz erfolgt der Wechsel, in-
dem man direkt in die eigene
Ecke geht und einen der zwei
Buttons sowie das Steuerkreuz
in Richtung Seile betéatigt. Jetzt
sollte man moglichst noch den
Gegner festhalten, wéhrend der
eigene Mann mit einem netten
Magentritt den Kampf fortfihrt
(ungeahnte  Moglichkeiten!).
Ebenso kann man als AuBen-
stehender in brenzligen Situa-
tionen (Klammergriffe, Schulte-
rungen) kurzzeitig in den Ring
steigen (einer der Buttons ge-
niigt) und den Mitstreiter durch
einen Kick befreien. Auch au-
Berhalb des Ringes 1&Bt sich
kraftig mitmischen (die 20 Se-
kunden-Regel aber nicht ver-
gessen). Der Ring wird am be-
sten in der Mitte zwischen zwei
Eckpfosten betreten (durch
Betatigung eines Buttons). Da-
mit wére eigentlich auch schon
alles gesagt. Es bleibt mir nur
noch, Euch auf die folgende Ta-
belle zu verweisen, in der lhr In-
formationen zu den 16 Cat-
chern findet. Viel SpaB bei die-
sem schweiBtreibenden Game.
Oder, um im Metier zu bleiben:
Hals- und Beinbruch!

TORSTEN BLUM
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Wenn ich ein Vogel wir!

R

LOGOI'R.N versetzt uns mit EYE OF RS & alte

Agypten. Ort des Geschehens ist eine Pyramide, in der sich
ender Pharao in 7 Einzelteile aufgelést hat. 44 Riume
men den Ablauf der Handlung, wobei der Held die

Aufgabe hat, die Mumie wieder mqtandzusetzen

Schliipfen Sie in die Gestalt eines dgyptischen Kriegers o

verwandeln Sie sich, wenn nétig, in emen Vogel. Das Au: ge

von Horus gibt’s fiir alle Abenteurer, die einen AMIGA

ATARI ST, COMMODORE C 64 oder PC jhr eigen

nennen.

Ein phantastisches Arcade- Adventure — naturlmh

von LOGUIRON

LocortroN

na
Coupon ausfu]len uud abschicken
Name:
Strafle:
PLZ:. Ort:

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrafle 70, 4835 Rietberg 2
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DaB die Mega-Drive-User nicht gerade mit Modulen fiir i
mein bekannte Tatsache sein. Alle Jubeljahre erscheint n
ga, wie just mit ,Daimakaimura
der bei uns wohl Ghouls’n’ Ghost
ne zeigt. In Sachen Grafik und Sound steht dieses
ich tendiere sogar dazu, es als das beste bisher ersc

DAIMAKAIMURA:

»On the road againc

fiir teures Geld zu erstehen, Daimakaimura konnte sich lohnen. Lest selbst...

Programm: Ghouls 'n’ Ghosts,
System: Sega Mega Drive,
Preis: ca. 140 Mark, Hersteller:
Sega/Capcom, Muster von:

en ersten Teil dieser Jump-

and-Run-,Kleinserie® durf-
te eigentlich fast jeder Heim-
computeruser zumindest vom
Namen her kennen. Ghosts 'n’
Goblins war nun einmal (zumin-
destaufdem C-64) eine derbe-
sten Automatenumsetzungen
tiberhaupt. CAPCOM hat seit ei-
niger Zeit den Folgeautomaten
in den Spielhallen, und der er-
freut sich &hnlicher Beliebtheit,
ist GHOULS N’ GHOSTS doch
eine sinnvolle und mit einigen
neuen Features versehene
Fortsetzung des alten Spiels.
Die Umsetzung fiirs Mega Drive
hat man bei SEGA vorgenom-
men.
Wie auch im ersten Teil geht es
héchstwahrscheinlich um die
ritterliche Errettung einer hib-
schen, jungen, schwarzhaari-
gen usw. Prinzessin oder etwas
in der Art. Ich hatte das zwar
gerne genauer in der Anleitung
nachgeschlagen, aber leider
habe ich im Japanisch-Unter-
richt in der Grundschule nicht
richtig aufgepaBt. Ich weiB
namlich nicht mehr, was das
Zeichen mit dem horizontalen
Balken, den beiden eingesetz-
ten tangentialen Seitenarmen,
den drei sich (berschneiden-
den Winkeln und den hiab-
schen FliBchen unten und links
bedeutet — Pech gehabt!
Zum Trotze all dieser Hinder-
nisse haben wir herausgefun-
den, wie die Steuerung funktio-
niert, was mit kleinen Bildern
erklart wird, und konnten somit
die néhere Untersuchung ein-
zelner Levels vornehmen.
Natirlich steuert man wieder
den alten Recken, der laufen,
springen, sich ducken und sei-
ne Waffen einsetzen kann. Wie-
der findet sich der Held in sei-
nem 2D-Szenario, in dem er
sich auch diesmal wieder be-
vorzugt nach rechts und oben
bewegt, um in seinem Zeitlimit
das Levelende zu erreichen.
Diesmal scrollt im Hintergrund
eine zweite Ebene parallax mit—
die hat zwar keinen EinfluB auf
den Spielverlauf, sieht aber

hitbsch aus und gibt der her-
varragenden Grafik mehr Tiefe.
Besonders hier hat man viel ge-
leistet. Fast alle Sprites sind gut
und einfallsreich gezeichnet,
sowie hlibsch animiert.

»Ghouls 'n’ Ghosts: Ich kenne nichts Besseres fiir

diese Konsolek

An Grafik sieht man z.B. im er-
sten Level Galgen (mit und oh-
ne Behang), Kreuze, Pranger,
(animierte!) Guilloutinen, etc.
Als Besonderheit kommtin die-
sem Level ein RegenguB mit or-
dentlichem Sturm vor, gegen

den unser Held ank&mpfen
muB. An Gegnern trifft man hier
auf Sensenmdanner, Geier, spé-
ter im Level auf totenkopf-
schleudernde Pflanzen, die wie
Lagerfeuer aussehen, aus dem
Boden wachsende Ranken,
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Hier ein Beispiel fir hiibsche Hintergrundgrafik

hr System iiberhéuft werden, diirfte wohl eine allge-
un aber doch ein Modul fiir die , dicke Kiste*“von Se-
« geschehen. Dies ist der japanische Titel des Ghosts'n’ Goblins-Nachfolgers,
s heiBt und teilweise recht eindrucksvoll die Fahigkeiten der 16-Bit-Maschi-
Spiel anderen Sega-Produkten sicherlich nicht nach, und
hienen Game fiirs Mega Drive zu nominieren.Wenn auch

wirbelnde Bibermutanten oder
so und Schweine, die einem
manchmal auf die Rdstung
kot... {ehrlich!), was den Verlust
derselbigen bedeutet.

Im zweiten Level springen
Schildkréten umher, geht man
durch eine Sandgrube, an ei-
nem Gebirge von Totenschi-
deln vorbei, durch ein Erdbe-
bengebiet. Anldeen mangeltes
den Herstellern also nicht. Na-
turlich ist am Ende eines jeden
Levels ein Endgegner zu finden,
den zu besiegen nicht ganz
einfach ist — klar.

Aber auch nun hat es kein En-
de. Von Zeit zu Zeit tauchen im
Spiel Schatzkisten auf. Diese
enthalten entweder vorteilhafte
Gegenstande, wie z.B. die gol-
dene Power-Rustung, die ich
im AnschluB noch erkléren wer-
de.oder es kommt ein Zauberer
aus ihr heraus, der einen, erlegt
man ihn nicht vorher, entweder
zeitweilig in einen Greis mit
Stock oder eine Ente Quak ver-
wandelt - beides sieht einfach
genial aus!

Nun aber zu der Rustung, der
goldenen. Wer sie hat, hat’s gut,
denn mit ihr kann man, je nach
der derzeit benutzten Waffe, ei-
ne Superwaffe aktivieren, ein-
fach indem man die Taste B so-
lange hélt, bis eine Kraftanzei-
ge,welche erscheint,wenn man
die Rustung ’aufsammelt, mit
gelber Farbe gefllltist,und das
Symbol, das die jeweilige Waffe
anzeigt, blinkt. Nun I&Bt man die
Taste B los und betrachtet das
Feuerwerk. Gliicklicherweise
kann man dieses Superwaffe
nicht sehr oft einsetzen. Das
‘Aufladen’ dauert doch etwas
lang, und so wird das - schwie-
rige — Spiel nicht zu leicht. Um
den Sound nicht zu kurz kom-
men zu lassen: Er ist toll und
paBt super zum Spiel, Erstklas-
sig gruselig und extragut poly-
phon. Wer ein Mega Drive sein
Eigen nennt, der sollte auch
GHOULS’N’ GHOSTS besitzen.
Ich kenne nichts Besseres fir

diese Konsole! Ulrich Miihl
Grafik - 2. o 0 10
Sound ... ..i..... ... 10
Spielablauf .......... =,
Motivation ............ .9
Preis/Leistung ......... 6
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wieder auf den Hintern gefallen=

Programm: Wondermomo, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
100 Mark, Hersteller: Namcot,
Japan, Muster von: Leisuresoft,
Gamesworld, Dynatex.

Wie ein japanisches Mad-
chen zur ausgereiften und
schlagkraftigen Dame wird, er-
zéhlt uns die Geschichte des
Bihnenstickes WONDERMO-
MO von NAMCOT. Die PC-Engi-
ne-Produktion wird allerdings
ins ferne Hollywald verlegt, wo
der MGM-Léwe héchstperson-
lich von der jungen Momo ge-
mimt wird. Nach dieser kleinen
Einfllhrung beginnt dann die
Vorstellung: Der Vorhang geht
auf, Zuschauer blicken und Fo-
tografen blitzen voller Erwar-
tung auf MOMO...

Es ist ein Live-Schauspiel in di-
versen Akten, in dem der Spie-
ler selbst zum Hauptdarsteller
wird. Er steuert nadmlich das
junge Madchen, das sich ge-
gen allerlei Monster (,Grobis®)
und hodchst merkwirdige Ne-
bendarsteller durchsetzen
muB. MOMO verflgt liber einen
guten, beherzten Tritt (Knopf 1),
ein gewaltiges Springvermo-
gen (Knopf 2) und eine ballett-
artige Sprungeinlage (Knopf2),
bei dessen Karate-Spagat so-
gar die letzten Zweifler kapitu-
lieren muissen: Dieses Mad-
chen wird sich durchsetzen...

Diese etwas merkwirdige Art
der ,Pubertat® tritt namlich
nach dem vierten Akt zum er-
sten Mal zum Vorschein. Im
Zwischenbild sehen wir nicht
mehr das kleine vertraumte
Madel, sondern einen jungen,
knackigen Teenie, der uns gar

.genblieb. Aufregend

seine ,MaBe“ verrat (die ,82 57
84" hatte ich zuerst als Pass-
wort, spéter als Telefonnummer
gedeutet, wie dumm von mirl).
Ab ,Act 5“ geht's dann auch
schon etwas mehr zur Sache,
Die Monster und die sogenann-
ten ,Huter des Levels* (man
kénnte sie auch Endgegner
nennen!) setzen all ihre Macht
ein, um Momo vor den Augen
der Zuschauer und Journali-
sten zum Heulen zu bringen.
Dies ist stets das untriigliche
Zeichen dafir, daB die Energie
und somitdas Game zuendeist.
Doch: Wer nicht nur auf Punkte~
jagd gehen, sondern das
Schauspiel weiter verfolgen
moéchte, der dricke schnell-
stens den Continue-Knopf,und
dann darf's an der Stelle wei-
tergehen, wo man zuletzt han-
interes-
sant ist WONDERMOMO si-
cherlich nicht. Es bietet aber ei-
nen gewissen SpielspaB, der
eigentlich typisch fiir diese
Konsole ist. Schéne Features
sind die groBen Sprites, der gu-
te Sound und die ,Sonderbe-
waffnung” unserer Schénen:
Der Nebel der Verwandlung
und die Super-Kugel, die alles
wegfegt,wasdortaufderBihne
auftaucht. Ein gelungener Titel.
Applaus fur die werdende jun-
ge Dame, die sich nun gemein-
sam mit dem Tester von den Zu-
schauern verbschiedet!

Manfred Kleimann
Grafilc .0 i 9
Seund. ... ... .o . 9
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 7

Programm: Galaxy thrce, Sy-
stem: Sega Master System,
Preis: Ca. 120 DM, Hersteller:
Sega Enterprises Lid., Muster

von: Virgin Games GmbH,
Hamburg.

Kgnﬂte ichvoreinigenJahren

an Space Harrier noch Ge-

| fallen finden, so héngt s mir
_heute doch schon ein wenig

zum Halse heraus. Schlimmer

- aber ist, wenn ich eine ziemlich

mﬁitungene Space-Harrier/Af-
terburner-Kopie testen soll
Das Kind beim Namen genannt,
handelt es sich um GALAXY
FORGE von SEGA.

- Man hétte sich diese Neuvertf-

fentlichung besser sparen sol-
len, denn viel wird hier nicht ge-
boten. Doch der Reihe nach:
Nach dem erwariungsvolien
Starten des Moduls kommt
man in ein Auswahimeni. Dort
kann man einen von vier mégli-
chen Planeten auswéhlen, den
man spéter anfliegt. Noch ist
die (Grafik-)Welt ja in Ord-
nung...

Probleme,voranzukommen. Bei
der miesen Grafik bekommt
man einfach eine Sternenland-

schaft als Hintergrund présen-

tiert. Hier fliegt man nicht nach
vorne, sondern nur nach oben/
unten/rechts/links. Auffallend
ist dabei, daB es beim Rich-

.tungswechsel ordentlich ruk-
kelt und wackelt. Gelegentlich

verschwinden auch mal ein
paar Sprites (oder Teile von ih-
nen) auf unerklarliche Weise.
Neben der Ruckelei fallt aber
auch die miBlungene Farbwahl|

“auf, die das letzte biBchen Ver-

gntigen vertreibt. Der Sound ist
genauso lasch (jetzt hab’ ich
ihh noch gelobt), also verliere

“ich keine Zeit damit.

Noch schlimmer bis &tzend
wird es im zweiten Teil des
Spieles. Hier fliegt man mit dem
Raumschiff durch ein Laby-
rinth. Dabei muB man auf die
Wénde rechts und links auf-
passen. Um diesen Teil genau-
$0 mies zu machen, wird ein-
ruckehg und viel zu

Spétesten& ]etzt wird’s ernst,
das Spiel geht los.Je nachdem,
welchen Planeten man ange-
wahit hat, sieht die Grafik nun
schleeht oder mies aus.im Falle

der schlechten Grafik fliegt

man mit seinem Raumschiff
uber eine flott aber nicht ruk-

kelfrei scrollende Landschaft

hinweg. Ganz wie beim Vorgén-

“ ger (7?) Space Harrier kommen

dabei allerlei m&Big aussehen-
de und schlecht animierte Geg-
nerangeflogen. Man drickt auf
eine der beiden Feuertasten

{entweder Ballern oder Bom-
‘ben) und entledigt sich dieses

Problems. Eigentlich hat man in

: d‘zesem Teil des Spisles keine

schnelE gescrollt. Zwar be-
kommt man noch die nachste
Kurve angezeigt, aber das ver-
hindert auch keine Kollision

‘mehr. So entsteht Frust!

.Ubrlg bleibt ein S;alel daBBa) zu

schlecht ist, b) zu teuerist oder

c) etwa drei Jahre zu spat auf
den Markt kommt. Das war ein
SchuB in den Ofen]

PeterBraun
Grafik ................. 6
Sound................. 4
Spielablauf ............ 3
Motivation ............. 2
Preis/Leistung ......... 3




Programm: Wizards & Warriors,
System: NES, Preis: ca. 99
Mark, Hersteller: Akklaim
Entertainment Inc., Mustervon:

3]
G egen Ende dieses wunder-
baren Jahres wird auf dem
deutschen Markte das NES-
Modul WIZARDS &WARRIORS
erscheinen. Bei dem Programm
handelt es sich um eines der
Spiele mit unwichtiger Hinter-
grundgeschichte, die aber
sonst schon zu spielen sind.
Aber was soll’s. Diesmal muB
der Uber-Ritter Kuros gegen
den Uber-Zauberer Malkil und
die von ihm beeinfluBten Tier-
chen antreten, denn es gilt,
mehrere entflihrte Magde zu
erretten, um letztendlich auch
einer Prinzessin diesen Gefal-
len tun zu kénnen.
Umgesetzt hat man dies wieder
einmal in Form eines Jump-
and-Run-Games. Die Spielfi-
gur, dargestellt als Ritter in vol-
ler Ristung, treibt ihr Unwesen

sEsRssRuEEs
T e

Jede Menge Baumstiimpfe — ob der saure Regen schuld ist?

‘anfangs im Wald, danach in
Héhlen und so, und letztendlich
im SchloB des b&sen Zaube-
rers. Der Weg bis zu diesem
SchloB ist allerdings lang und
beschwerlich, wird doch alles
daran gesetzt, einen aufzuhal-
ten. Bienen, Béren, Flederm&u-

se, Adlerund auch derrestliche
Zoo zusammen mit eine paar
Endgegnern schwirren grufi-
bringend Gber den Screen und
verkirzen die Zeit bis zur Kiste
teilweise erheblich. Gluckli-
cherweise gibt es Giberall sam-
melbare Bonusgegenstinde

und Extraausstattungen, sowie
drei Arten Schlassel, welche fr
“das Spiel von Bedeutung sind.
Mit ihnen 6ffnet man némlich
umherstehende Schatzkisten
und Tiren, ohne die das Spiel
nicht zu l6sen ist. So muB man
z.B.im ersten Level 100 'Gems’
zur Bestechung des Wachters
zum nachsten Level sammeln.
Um die zu bekommen, muf man
fleiBig von Baum zu Baum
springen, da sich das Gesche-
hen hier bis in die Baumwipfel
ausgeweitet hat. Als wére es
dessen nichi genug, kann man
sogar in manche Baume hinein,
und muB sich dort nach den di-
versen Boni umsehen.

Der nachste Level geht dann
mehr héhlenmaBig ab; wie im
ersten Level geht’s hier aber
auch sehr viel auf und ab. WI-
ZARDS & WARRIORS ist ein
schnelles, spielbares Game;
die Grafik ist ordentlich, der
Sound auf Dauer leider etwas
nervig, da ziemlich einténig.
Trotzdem bekommt man flr
sein Geld genug geboten.

uli
Grafile .00 9
Sound .o 7
Spielablauf ....... e 9
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ......... 8
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Da lacht keiner mehr!

Programm: Stinger, System:
Nintendo (NTSC), Preis: Ca.
100 Mark, Hersteller: Konami,
Japan, Muster von: [3].

etzt ballert KONAMI auch

auf dem Nintendo-Enter-
tainment-System. Mit STIN-
GER bringt die in KOBE ansés-
sige Company namlich ein wei-
teres Game aus dem Genre der
Extrawaffensammel-Gegner-
SchieB-ab-Spiele auf die hei-
mischen Bildschirme, das aus-
nahmsweise mal nicht im Welt-
raum spielt, sondern auf einem
Planeten mit Pyramiden, Kir-
chen und Hausern. Bei STIN-
GER muBt Ihr Euch durch diver-
se, sowohl vertikal als auch ho-
rizontal  scrollende, Level
kampfen. Am Ende eines jeden
Levels werdet |hr dann freund-
lich von einem Endgegner be-
griiBt. Damit Ihr Euch gegen Eu-
re Feinde besser zur Wehr set-
zen konnt, wurde natlrlich
auch an ein Extrawaffensystem
gedacht. Dieses ist meines Er-
achtens aber ziemlich nervig,
denn um an eine bessere Aus-
stattung zu gelangen, miBt lhr
die aus den Wolken fallenden
Glockchen so lange anschie-
Ben, bis dieselben sich verfar-
ben. Zuallererst farbt sich das
Gléckchen blau (Speedup), als
zweites weiB (DoppelschuB),
dann rosa (Laser) und schlieB-
lich verwandelt sich unser
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goldbraunes Glockchen in ein
rosablinkendes. Wenn lhr das
rosablinkende Gléckchen auf-
nehmt, erhilt Euer Fighter so-
gleich eine Art doppelten
Schatten, der natlrlich auch
kraftig Schisse von sich gibt.
Im zweiten, dem vertikal scroll-
enden Level, stehen Euch noch

Ganz schén mies .

weitere Extras zur Verfligung
(SchuB nach rechts, SchuB
nach unten), doch die dauern-
de AnschieBerei derGldckchen
bringt Euch mit Sicherheit so
aus dem Konzept, daB lhr die
Aliens kaum nochwahrnehmen
und deshalb eines schnellen
Heldentods sterben werdet.Die

gegnerischen Sprites sind Gb-
rigens recht niedlich animiert.
Fliegende ,Eis am Stiel, Sage-
blatter und ahnliches versu-
chen, Euch das Leben schwer
zu machen. Bonuscbjekte wie
Dollarsdckchen, Fragezeichen
usw. erhdhen Euer Punkiekon-
to natiirlich auch noch. Leider
wurden die Fahigkeiten des
NES nicht hundertprozentig
ausgenutzt. Aus diesem Grund
flackert die Grafik wahrend des
ganzen Spiels sehr stark, und
auch das Scrolling ruckt teil-
weise. Selbst die mickrigen
Endgegner flackern wie wild!
Grafikm4Big erinnertdas Game
sehr stark an die Anfangszeiten
des C-64: Wenig Farben, grob
gezeichneter Hintergrund. Der
Sound klingt sehr monoton und
reiBt Euch bestimmt nicht vom
Hocker. STINGER stellt sicher-
lich keine Bereicherung Eurer
Modulsammlung dar, denn er-
stens ist es technisch unaus-
gereift, zweitens ist es viel zu
schwierig und drittens ist die
Steuerung ungenau.
Kurzum: Ein total miBlungenes
Game!

Torsten Oppermann

Spielablauf . .
Motivation .....
Preis/Leistung .....
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AuBer Spesen

nichts gewesen Il

Programm: Casino Games, Sy-
stem: Sega Master, Preis: ca.
90 Mark, Hersteller: Sega Ent-
erprises, Japan, Muster von:
Virgin-Mastertronic, Hamburg.

ASINO GAMES von SEGA

ist ein weiterer Versuch,
uns das supergute Las-Vegas-
Feeling ins heimische Wohn-
zimmer zu bringen. Power on -
und wirhaben das Auswahlme-
nl vor Augen, das uns die Még-
lichkeit eréfinet, zwischen Slot-
und Kartenspielen sowie dem
weniger ins Casino passenden
Flippern zu entscheiden. Ich
starte, weil ich mir mit wenig
Einsatz einen hohen Gewinn
verspreche, zunéchst mit dem

gestellt, zwei Frauen (Nancy
und Janet) und zwei mannliche
Zocker (Dick und Charley). Ich
versuche mein Gliick mit Nan-
cy, weil diese den unerfahren-
sten Eindruck auf mich macht.
Angfangen mit 500 Dollar ver-
lieB ich die Pokerhalle dann mit
einer stattlichen Summe von
1268 Dollar, doch irgendwie
fehlte die Faszination eines Ca-
sinos. Die anderen beiden
.Card Games, waren ebenso
ode. Als letzte Hoffnung blieb
dann nur noch der Flipper (Pin-
ball) tbrig. Dieser trumpfte zu
seinem Glilick noch mit einerre-
lativ guten Grafik auf. Leider lei-
det der Flipper etwas unter Ge-

Der einarmige Bandit der CASINO GAMES

v

einarmigen Banditen (Slot Ma-
chine): Zuallerst habe ich die
Mdglichkeit,die Einsatzhéhe zu
bestimmen. Ich entscheide
mich schlieBlich fur 100 Dollar
pro ,Coin", da ich méglichst
schnell méglichst viel gewin-
nen will.

Es kdnnen hochstens neun
Coins pro Game gesetzt wer-
den. Der maximale Gewinn be-
tragt das Funfzigfache des Ein-
satzes. Doch leider sind meine
500 Dollar Anfangskapital
schnell verspielt, und die Slot-
Machine bringt das Casino-
Feeling nicht so richtig riiber.
Vor allen Dingen der Sound
ging mir auf die Nerven. Ubrig
bleibt anstatt Lust dann nur
noch Frust! Also, Reset ge-
driickt—und nochmal gestartet.
Diesmal versuche ich’s mit den
»,Card Games" Hierbei stehen
drei Kartenspiele zur Auswahl
(Poker, Blackjack und Bacca-
rat). Ich beginne mit dem Po-
kern. Als Gegner haben sich
vier,,Pokerfaces“zurVerfiigung

@ 10/89

schwindigkeitsmangel, so daB
auch bei dieser ,Disziplin“ kein
richtiger SpielspaB aufkommt.
CASINO GAMES von SEGA ist
einervonvielenVersuchen,den
Fun eines Casinos auf die hei-
mischen Screens zu bringen.

"Doch auch diese Version bietet

weder in technischer noch| in
konzeptioneller Hinsicht das,
was man von einem 90-M
Spiel erwartet. Die mangelhdfte
grafische Ausfiihrung und
nervtétende Sound sind eines
Sega-Master-Systems absolut
unwirdig. Fur diese 90 Marker
solltet Ihr Euch lieber 45 Ham-
burger oder 90 Eis oder 100 Ta-
feln Ritter Sport oder weiB-der-
Geier-was zulegen. Nur eins
nicht; CASINO GAMES!
Torsten Oppermann
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AMIGA C-64 ATARIST IBM

Immer die neueste Software !
zB. SimCity 85.-

Populous Promised Lands 35,-
Wayne Gretzky Icehockey 75,-

Bloodwych 75,-
RVF Honda 750 75.-
F-16 Combat Pilot 75,-

Daily News! Taglich Neuheiten!

Softpower Wedding Softpower Spandau
SchwedenstaBe’18¢c Schénwalder Str. 65
OO0 Berlin 65 1000 Berlin 20

Softstation Neukdlin
Lahnstr. 94 - 1000 Berlin 44

HOTLINE: O30/492 20 56
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Programm: Psycho Fox, Sy-
stem: Sega Master System,
Preis: ca. 75 DM, Hersteller:
Sega, Japan, Muster von: Vir-
gin/Mastertronic, Hamburg.

ie ich diese Joypads has-

sel Da wirgt man sich mit
dem Daumen einen ab auf die-
sem bléden Steuerkreuz und
muB zusehen, wie die Spielfigur
ein Leben nach dem anderen
aushaucht! Also weg mit dem
Ding und dann einen geschei-
ten Joystick dran. Doch selt-
sam: Der Effekt ist immer noch
derselbe! Irgendwie liegt das
an der Animation der Spielfigur
bei PSYCHO FOX, einem Hipf-
spiel, wie es im Buche steht.Na-
tirlich ist es verstandlich, daB
man solchen Spielen eine
Tragheitssteuerung  verpaBt,
doch wenn der Held dermaBen
langsam in Schwung kommt
wie bei PSYCHO FOX, wird’s

o “ &
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Fuchsi auf dem Weg zum Schwachsinn.

(Foto: Sega)

haarig. Hinzu kommt, daB jeder
der Uber zwanzig Level sehr
verschachtelt aufgebautistund
manche Orientierungsschwie-
rigkeiten bereitet. Diverse intel-
ligente Gegner mit slBem
Knubbel-Styling und ideenrei-
che Hindernisse mit ganz be-

sonderen Fallentunihribriges,
um den Fuchs abzuservieren.
Dieser kann sich anfangs nur
mit Faustschlagen seiner Haut
wehren, doch durch das Knak-
ken von Eiern wird ihm zumeist
ein kleiner Vogel zur Hand geg-
ben, den er wie einen Bume-

rang wegschlaudern kann. Kla-
ro, auf seinem Rundflug macht
der kleine Kerl alles platt, was
ihm in den Weg kommt! Findet
der Fuchs gar den ,magischen
Stick® kann er sich, man hére -
und staune, in einen Affen, Tiger
oder ein Nilpferd verwandeln.
Damit &ndern sich die Sprung-
und Laufeigenschaften des
Helden, doch leider bekommt
man nicht so oft die Gelegen-
heit, dieses Extra auszunutzen.
Was letztendlich bleibt, ist ein
durchschnittliches Jump-and-
Run-Spiel, das nicht den Reiz
seiner berUhmten Vorganger
besitzt. PSYCHO FOX fehlt et-
was der geradlinige Spiel-
ablauf und eine Steuerung, mit
der exakter auf Gefahren rea-
giertwerden kann.Sound gibt's
zwar auch noch, aber die paar
Effekte und die recht simple Ti-
telmelodie sind nicht sonder-
lich anregend. Nun ja, wer Spie-
le dieses Genres mag und sich
gern durchbeiBt, wird bei PSY-
CHO FOX gar nicht so schlecht

bedient. Michael Suck
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Programm: Metal Gear, Sy-
stem: NES (NTSC-Standard),
Preis: Ca. 100 DM, Hersteller:
Ultra Games, Muster von:

uch die Besitzer einer Nin-

tendo-Konsole missen
nicht langer auf Baller- und
Kampfspiele & la Rambo ver-
zichten. ULTRA GAMES hat die-
sen Notstand erkannt und ver-
sucht nun,ihn mit METALGEAR
zu beheben. Also, nichts wie
rein in den Kampfanzug und...-
das Begleitheft aufgeschlagen!
Dort erfahrt man von einem bo-
sen Terroristen namens Ca-
TAFFY (woher kenn ich den
bloB?), der die Welt mit seiner
selbstgebastelten Bombe Me-
tal Gear bedroht. Ziel des Spie-
lers ist es, das Versteck der
Bombe ausfindig zu machen
und sie zu zerstéren. Die be-
kannte Weltretter-Geschichte
eben.
Per Fallschirmsprung aus dem
Flugzeug landet man im dich-
ten Dschungel. Von hier aus
muB man sich seinen Weg bis
zur Bombe vorkampfen. Unter-
wegs geht es dabei durch viele
Bilder. Ist man durch ein Bild
hindurch, wird nicht gescrollt,
sondern aufs néchste Bild um-
geschaltet. In den zahlreichen
Bildern versuchen natdrlich je-
de Menge Gegner wie gewohnt,
den einsamen Fighter zu be-
hindern oderihn gar plattzuma-
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chen. Doch sooo wiist geht's
nun auch wieder nicht zu. Er-
stens tauchen pro Bild . zwar
verschiedene Gegner (wie z.B.
Wachménner, Séldner und so-
gar Kampfhunde) auf, doch
sind diese nur in geringer
Stiickzahl vertreten. AuBerdem
ist es kaum ein Problem, sie
Jkaltzustellen* Zweitens sind
die Ortlichkeiten melistens sehr
simpel gestaltet. Das so aufge-
baute Labyrinth ist zwar recht
groB, glénzt aber nicht gerade
durch Originalitdt und Einfalls-

Der Konsolen-Krieger

reichtum. Dazu kommt noch,
daB die Grafik ebenfalls nicht
umwerfend ist.

Positiver dagegen der Spiel-
ablauf. Im Vordergrund steht lo-
gischerweise die Suche nach
der Bombe und das Ausschal-
ten der Gegner. Um dies etwas
umfangreicher zu gestalten, hat
man noch einen Waffen-und ei-
nen Ausriistungs-Modus ein-
gebaut. Hat man irgendwo Waf-
fen erbeutet, kann man hier auf
das jeweilige System umschal-
ten, was sich verbessernd auf
die Feuerkraft auswirken kann.
Im AusrUstungs-Modus kann
man entsprechend gesammel-
te Gegenstiande anwenden,

was beispielsweise der eige-
nen Sicherheit sehr zugute
kommt. Welterhin hat man ei-
nen Transceiver, eine Art Uber-
mittlungsgerat, bei sich.

Zu guter Letzt sei noch aufzwei
weitere angenehme Dinge hin-
gewiesen. Der Continue-Mode
ist beim Umfang des Spielfel-
des sehr hilfreich. Man wird
kaum alles im ersten Versuch
an einem einzigen Tag schaf-
fen. Insofern kommt diese Mog-
lichkeit recht gut. Auch die Kar-
te, die dem Spiel beilegt, macht
den Spielablaufnoch eine Spur
interessanter. Immerhin ist sie
sehr detailliert und gibt Auf-
schluB Uber mogliche Gefah-
renzonen und Uberraschun-
gen. Doch muB man nun das
Programm insgesamt betrach-
ten. Viel Neues und Interessan-
tes tut sich dort nicht. Es wurde
vielmehr auf bew#hrte Spiel-
muster zurickgegriffen. Ein
Fehlgriff ist es nicht unbedingt,
abervor zu hohen Erwartungen
muB man ebenfalls warnen. Gu-
te Durchschnittsware, vielleicht
eine Spur besser. Nur der Preis
erscheint mir zu hoch.

Peter Braun
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PC-

Engine-unwurdig

Programm: Wataru, System:
PC Engine, Preis: Ca. 100 DM,
Hersteller: Hudson Soft,Japan,
Muster von: [28].

inem Vergleich mit dem

ASM-Hit Son Son Il wiirde
WATARU von HUDSON SOFT
wohl nicht ganz standhalten,
denn in diesem Jump 'n’ Run-
Spiel hapert es an allen Ecken
und Enden. Allein schon die
Story klingt schén japanisch,
unverstandlich, was aber so-
wieso nicht ins Gewicht fillt.
Einziges Ziel ist es schlieBlich
nur, die zahllosen Level unbe-
schadet von den Attacken zahl-
loser Gegner zu Uberstehen.
Anzumerken wére nur noch,
daB unser japanischer Hero
eine Art Dr. Jekyll & Mr. Hyde-
Komplex mit sich herum-
schleppt. So untergliedert sich
jeder Level in zwei véllig unter-
schiedliche Teile. Im ersten
glaubt man, lediglich in einem
mittelprachtigen, weil total
langsamen Spiel zu agieren.
Den einzigen Lichtblick stellt
die etwas futuristisch gestylte
Spielfigur dar, die zudem nett
animiert wurde. Dagegen geht
im zweiten Abschnitt ,voll* die
Post ab. Aus dem kleinen Aben-
teurer wird mit einmal ein
schlagkraftiger Kampfroboter,
dem Unmassen von Gegnern
gegeniiberstehen. Zu guter
Letzt warten noch recht gemei-
ne Endgegner auf den schi-
zophrenen Helden, die nach ih-
rem Tode den Weg in den nach-
sten Level bahnen.

Etwas verwunderlich erscheint
es mir dennoch, daB sich beide
Teile so stark unterscheiden.
Natirliche Hindernisse wie
tédliche Abgriinde, oder Fahr-
stithle finden sich zwar in je-
dem Fall, ansonsten aber gibt
es kaum Gemeinsamkeiten.
Dies heiBt natlrlich nicht, daB
beide Teile unverbunden in der
Weltgeschichte herumhéangen.
Vielmehr gilt es in dem ein-
facheren ersten Teil, moglichst
viel Knete zu ergattern, die a
Wonderboy als letzter Rest ei-
nes vermeintlichen Gegners
zurtickbleibt. Mit dem nétigen
Geld ausgestattet lassen sich

@ 10/89

nun in diversen Geschéaften
Sonderwaffen kaufen, die fir
den hektischen zweiten Teil
vonnoten sind.
Bei der Grafik gibt es nicht viel
zu Kkritisieren. Ein schones
Scrolling, gut animierte Sprites
wie auch eine nette Hinter-
grundgrafik zeichnen WATARU
aus. Der Sound erinnert jedoch
sehr an alte nervige PC-Engi-
ne-Produktionen. Bei der Steu-
erung {Bewegungen ganz nor-
mal, Sprung per Button I, nor-
male Waffe per Button |l und
Sonderwaffe per Button Il +
Hoch) zeigen sich ebenfalls
keine Probleme.
Allesinallem binich jedochvon
WATARU sehr enttduscht, denn
den Spieler erwartet nur ein
eher durchschnittliches, wenn
auch technisch gutes Hipf-
und Kletterspiel, was vor allem
an der Einfaltslosigkeit der Pro-
grammierer liegt. Zu wenig ,ei-
gene“ Ideen, zu wenig Action
machen WATARU bald zu einem
Trauerspiel, einem billigen Ab-
klatsch von Hits wie Son Son ii.
Torsten Blum
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Da geht er: WATARU

INTERNATIONAL

Inh. EIl_te Heidmailer

SOFTWARE
KOLN

AMIGA ATARI ST MS-DOS 525" 3,5"
Archipelagos dt. 69,90 Archipelagos dt. 64,90 688 Atirack Sub 64,80 6490
Airbone Ranger dt. 64,90 A.P.B. 45,90  Paltle Chess dt. 64,90 6490
Bloodwych dt. 69,90 Battle Tech dt, 69,90  Curseof the Azure Bond 74,90 7480
Battle Chess dt. 64,90 Bal. of Power 1990 Ed. 68,90  Crazy Cars |l 53,90 69,30
Battle Hawks 1942 54,90 Bloodwych dt. 69,90  F-16 Falcon EGA/AT dt. 83,90 89,80
Bundesliga Manager dt. 54,80  Conflict Europe dt. 64,00  F-19 Stealth Fighter 94,90 9480
Dungeon Master kompl. dt. 69,90  Castle Warrior dt. 54,90  F-15 Strike Eagle 8490 84,50
Elite dt. 69,90 F-16 Falcon Missiond. dt. 54,90  Jet Fighter 95,90
F-168 Combat Pilot dt. 69,80 Grand Monster Slam dt. 54,90  Hillsfar 6490 64,30
F-16 Falcon dt. 79,90 Goldrush 74,90  Kultdy 5400 54,90
Missionsdiskette F-16 dt. 54,90 Kult dt. 54,80  Legend of Djel dt. 5490 54,90
F.O.F.T. dt. 79,90 Kick off dt. 39,90  Leisure Suit Lany Il 7480 74,90
Fugger dt. lieferbar! 5390 Lizenzzum Totendt. 5490 Uimav 69,90 60,90
Gunship dt. 69,90 Legend of Djel dt. 54,90  Populous dt 6490 6490
Grand Prix Circuit dt. 69,90  Oil Imperium dt. 64,90  Folice Questll 69,80 69,90
Hanse dt.* 64,90 Populous dt. 64,90  Psion Chess 69,30
Hard'n heavy dt. 4990 Populous the pr. Lands 34,00  Fodeo Games dt. 63,90 69,90
Indiana Jones Action dt. 54,80  Pool of Radiance” 64,90  Sword of Aragon 7590
Kult dt. 5490 Police Quest II 69,90  Space Questil 7890
Kick off dt. 3990  Pirates lieferbar! 64,00 Wallsteol Wizzard di. 5,80
Kingdom of England dt. 69,90  RVF Honda dt. 4,00 Zomd 89,90

Lords of the Rising Sun dt. 78,90  Space Quest Ill
Lizenz zum Télen dt. 54,90  Spherical dt.
QI Imperium dt. 54,90 Silk Worm
Pool of Radiance 37 KW* 64,90 Testdrive I

79,90  Zek Mo Kracken dt. 6490 6430
54,80 PC-ENGINE

69,80  Grundger. mit einem Spiel489,80

Populous dt. 64,90 Wallstreet Wizzard dt. 59,90  Dragons Spirit 110,90
p 3
Populous the prom. Lands 34,90  Xybots 53,90 Dungecn Explorer 110,80
Rick Dangerous dt. 54,90 Zak Mc Kracken dt. 64,90  Zyber Cross 119,90
RVF Honda dt. 64,90 m Naxat Open 110,90
Rodeo Games dt. 69,90 " sy SEGA
Sim GIY dt. 79.90 Ulnsetssk!usﬂ Prgnailsn.e erhalten

i v Sie gegen BO Pig. in
35::;2:?: d:t!t. g;’gg (Computertyp angeben) Viele SEGA Spiele im Angebot ab
Vindex dt. sqop | 24 Std. Bestellannabme | 0
Wallstreet Wizzard dt. 59,90 (Anmufbeantworter) e Vo ;

Wayne Gretzky Hockey dt. 69,90
Zak Mc Kracken dt. 64,90

" Preisanderungen vorbehalten

"Bei DI nach nicht liefarbar!

Weitere Neuerscheinungen vorrétig! Bitte nachfragen!

Computer Softwarevertrieb

Heidenrichstr. 10, 5000 KéIn 80, Mo.- Fr.

10.00 - 12.00 Uhr / 14,00 - 19.00 Uhr,

Tel.: 02 21/ 60 44 93, 02 21 / 60 44 96, Telefax; 02 21 / 60 90 03

> NEU
=> NEU
= NEU

AUSTRIA NEC

DYNAMIC SYSTEMS

- Fachhandler

Wir sind Ihr zuverlaBlicher Softwarepartner in Osterreich!!
Jetzt NEU:PC ENGINE + SOFTWARE anschluBfertig an jeden Fernseher!!

Titel Amiga / ST

Archipelages - 8649,00 S 649,00
Dungeon Master dit. 1 MBS 549,00 S 549,00
Dungeon Master Edit. S399,00 S 399,00

Falcon F 16 dt. S 579,00 S 579,00
Falcon F 16 Mission S 498,00 S 499,00
Fast Break 5 599,00
Forg_ruﬂen Worlds dt. 5549,00 S 549,00
FOl S 699,00
Galaxy 89 5 399,00
Gunship di. 5599,00 S 599,00
Grand Prix Circuit S 699,00
HAWKEYE $ 449,00 S 449,00
HIGHLIGHTS S 599,00

IND. JONES THE LAST CR.S 545,00 5 549,00

JACK NICLAS GOLF 5 599,00

Kick off S499,00 S 489,00
KINGDOMS OF ENGLAND S 699,00

KING ATHUR

Kult dt. 5 649,00

S 649,00
S 649,00
Leisure Suit Larry It S 699,00 S 699,00
LEGEND OF DJEL S599,00 S 599,00
LICENCE TO KILL $599,00 S 599,00
S 699,
S 599,00
649,00
S 599,00

Lords o. t. Rising SUN

Micropose Soccer 5 599,00
Millenium 2.2 S 649,00
NEW ZEALAND STORY R 5 599,00
OIL IMPERIUM S 599,00

Personal Nightmare S 699,00 S 749,00
Populous dt. S 549,00 S 599,00

POWERDROME dt, S 699,00 S 699,00
F

S 649,00 g 649,00

Silkworm S 549,00 549,00
Spherical dt. S 549,00 S 549,00
Tank Attack S 649,00 S 849,00
TV Sports Football S 579,00
Test Drive Il S 599,00
Wall Street Wizard dt. $ 579,00 S 579,00
Waterloo dt. S 499,00
WEC LE MANS S 649,00 S 649,00

YUPPIES REVENGE dt.
Zak McKracken dt.

S699,00 S 699,00
5649,00 S 549,00

Zark Zero S 699,00
WIR FUHREN AUSSERDEM SOFTWARE FUR
FOLGENDE SYSTEME:

Sega Schneider CPC" PC-ENGINE
Spectrum  Atari XL C 16
Alle Preisang. inkl. MWST. in OeS. Versand per NN
plus ca. 5 35,~ Versandsp. 0. im Voraus plus § 25,~,

Titel C 64 Disk
American Clubsports dt. S 399,00
Battle of Napoleon S 549,00
CURSE OF THE AZURE BOMBS S 649,00
Forgotten Worlds dt. S 399,00
Grand Prix Circuit dt, S 398,00
- Hard’'n Heavy dt. 5 399,00
HEATWEAVE S 599,00
HEROES OF THE LANCE S 399,00
HIGHLIGHTS $ 399,00
Kick Off dt. S 399,00
LICENCE TO KILL S 449,00
NEW ZEALAND STORY 8 449,00
PROJEKT FIRESTART S 549,00
RODEO GAMES S 399,00
Silkworm $ 399,00
SPEEDBALL S 399,00
STEELTHUNDER S 499,00
Testdrive Il S 499,00
TANK ATTACK S 399,00
Ultima Trilogy S 599,00
Ultima V S 594,00
Zak McKracken dt. S 449,00
TITEL IBM-PC
688 ATTACK SUBMARINE S 799,00
CURSE OF THE AZURE BOMBS S 649,00
Falcon F-16 EGA-AT-Verion dt. 1.099,00
Grand Prix Circuit dt. $ 649,00
Hillsfar S 649,00
JET FIGHTER EGANVGA S 899,00
Journey S 549,00
Kult dt. S 699,00
Leisure Suit Larry 2 S 699,00
OIL IMPERIUM 5 599,00
Police Quest 2 S 699,00

Red Storm Rising S
Wall Street Wizard dt. s
Wasteland s
Thunder Scopper s

Ultima Trilogy (1, 11,111} S 789,00
Ultima V S 749,00
Haben Sie | an unserer sen Ge-

samtpreisliste bekommen? Anfragen und Bestel-
lungen (Comy yp und Datentréger nicht
vergessenll) richten Sie bitte an:
DYNAMIC SYSTEMS - HAUPTSTRASSE 104
-8784 TRIEBEN - AUSTRIA -
TEL.: 0 36 15/ 27 36 [Mo.-Fr. 15 - 19 Uhr)
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Programm: Final Lap Twin, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
110 DM, Hersteller: Namcot,
Japan, Muster von: Dynatex,
Holzwickede.

er kennt inn nicht, den Ar-

cade-Automaten von ATA-
RI, namens FINAL LAP . Die ja-
panische Company NAMCOT
alias NAMCO hat diesen Auto-
maten nun fur die in Deutsch-
land immer populérer werden-
de PC-Engine umgesetzt. Bei
FINAL LAP handelt es sich um
ein Autorennspiel im Pole-Po-
sition-Stil, bei dem man auf di-
versen Strecken méaglichst viel
riskieren sollte, um die héchste
Punktzahl zu erreichen. Der Au-
tomat bietet als besonderes
Feature den Zwei-Spieler-Mo-
de. In jenem treten zwei ,Hei-
zer* gegeneinander an. Aller-
dings hat jeder Fahrer seinen
eigenen Monitor vor sich. Gera-
de diese Option brachte FINAL
LAP den riesigen Erfolg. Die
NAMCO-Leute standen da na-
tirlich vor 'nem recht schwer-
wiegenden Problem: Entweder

AUTOMATENQUARK

Marke Magerstufe

P 4

Fast so schlimm wie ich - der Fahrer oben im Bild

g i, MHEEZZ Lap S
¢

e ¢

zu jeder Hucard 'nen Monitor
ausliefern, oder das Ganze auf
nur einem Screen ablaufen las-
sen. Man entschloB sich im
Land der aufgehenden Sonne
aus Kostengrtinden schliieBlich

fur die zuletzgenannte Metho-
de.

Der Screen ist bei FINAL LAP
TWIN also in zwei Halften auf-
geteilt. Oben spielt Spieler 1,
und unten versucht der zweite

Spieler sein Gluck. Doch auf-
grund der BildschirmgréBe
(pro Fahrer eine horizontale
Halfte) konnte die Hintergrund-
grafik nicht allzu detailreich
ribergebracht werden. Auch
die Hintergrundgrafik ruckelt
merkwirdigerweise  ziemlich
stark, was man ja ansonsten
von den PC-Engine-Games
nicht gewohnt ist. Da wurde bei
NAMCO wohl ’'n bissl ge-
schlampt. Schade, denn aus
diesem hervorragenden Auto-
matenspiel hatt’ man 'ne ganze
Menge machen konnen. Be-
sonders im Ein-Spieler-Mode,
denn selbst hier ist der Screen
zweigeteilt!? Am interessante-
sten ist wohl die eingebaute
Quest, die der Tennisquest

‘recht ahnlich sieht. Leider sind

meine Japanischkentnisse
noch nicht weit genug fortge-
schritten, so daB ich hier abso-
lut null gerafft habe. Falls sich
einer von Euch mit dem Final-
Lap-Quest auskennt, so soll er
sich bitte bei mir melden! So,
viel SpaB noch - aber lieber oh-
ne FINAL LAP, denn mehr als
ein schlechtes Durchsschnitts-
game ist es auf keinen Fall!
Torsten Oppermann
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Programm: Otsumatsukun,
oder was weiB ich, System: Se-
ga Mega Drive, Preis: ca. 140
Mark, Hersteller: Sega, Muster
von:

Aus dem Land der Comicfi-
guren mit den groBen Au-
gen und den kleinen Gehirnen
kommt auch dieses Modul firs
SegaMega Drive.Sein Name ist
OTSUMATSUKUN {oder so
ahnlich), und hergestellt wor-
den ist es von SEGA unter ir-
gendeiner Lizenz, welche ga-
rantiert auf der Verpackung
vermerkt ist. Aber auch hier
wieder machten uns unsere
mangeinden Japanischkennt-
nisse einen Strich durch die
Rechnung.

Bei OTSUMATSUKUN handelt
es sich um die recht gewdhnli-
che Umsetzung eines Comics -
ein Jump-and-Run-Game. Be-
waffnet nur mit seiner Schleu-

der, mehreren bléden Ge-
sichtsausdriicken, dem
Sprungvermdgen und  der

Moglichkeit, Extrawaffen einzu-
setzen, zieht derHeld (ich nenn’
ihn mal Klaus) ins Feld. Klaus,
dargestellt in blau, treibt seltsa-
me Dinge. Er schieBt mit seiner
Schleuder (mit unbegrenzter
Munition) auf kleine, sich zeit-
weise Uberschlagende Kinder,
mutierte Schmetterlinge, die
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Klaus ist unterwegs - auf dem Mega Drive

i

mit Knochen werfen, seltsame
graue Ménnlein, riesige Krab-
ben, kleine Hundchen, fliegen-
de Katzen und lauter seltsame
Dinge, die sich durch die Ge-
gend bewegen. Zuallererst ver-

steht man Gberhaupt nicht, wo-
rum es wohl gehen kénnte. Hier
und da findet man ein Haus,
aber das ist dann meist nur der
Durchgang zu einer anderen
Ebene,in derman wieder nichts

abrafft. Mit der Zeit kommt aller-
dings der Durchblick, und man
schafft z.B. auch einen Teil der
ersten Welt, trifft hier und dort
aufEndgegnerund kauftsichin
immer wieder auftretenden
Shops von seinen eingesamm-
telten Haarschleifen (erschei-
nen, wenn man gerade mal wie-
der etwas mit der Flitsche ge-
killt hat) Extrawaffen. So spielt
man sich durch die Gegend,
und das Spiel wird immer
schwieriger, wie das halt so ist.

Von Zeit zu Zeitverbessern sich
auch die Eigenschaften des
Helden, was selbstverstandlich
vonndéten ist, da auch die Geg-
ner immer héarter werden. Die
Grafik ist gut, der Sound ist so-
gar noch besser. Technische
Méngel waren am Game nicht
festzustellen. OTSUMATSU-
KUN ist ein durchschnittlich
gutes Spiel mit ein paar lusti-
gen Grafiken. Wer das mag, der
kann es sich besorgen. 140
Méarker kann man allerdings
besser anlegen.

uli
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Konvertierungen -
auf einen Blick

Hallo Leute!

Den Superlativen sind in der ASM keine Grenzen gesetzt!N
Seiten den Konvertierungen widmeten, kann ich’s Euch die
gen! Exakt 50 Konvertierungen warten darauf,von
andere Zeitschrift ein ganzes Heft fiillt! Bedient wer
Sega Master System. Noch Fragen?

achdem wir schon in derletzten Ausgabe ganze elf
smal gar auf13 (inWorten: dreizehn) Seiten besor-
Euch durchgeackert zu werden, eine Menge, mit dermanch
den: Amiga, Atari ST,Amstrad CPC,PC,PC-Engine und das
Michael Suck
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Programm: Barbarian |l - The Dungeons of
Drax, System: Amiga, Preis: ca.85 DM, Her-
steller: Palace Software, London, England,
Muster von: Ariolasoft.
ister Hackebeil schlagt wieder zul!
Nach schier endlosem Warten diirfen

wir uns nun endlich auf dem Amiga an der
Metzelorgie namens BARBARIAN Il er-
freuen. PALACE hat es allerdings immer
noch nicht geschafft, dem schlagkraftigen
Barbaren eine annehmbare Steuerung zu
verpassen. Zwar darf in vier Levels fleiBig
getreten und geképft werden, um den bo-
sen Drax aus seiner Héhle zu locken, doch
die umstandliche, langsame Animation und
die besagte Steuerung lassen wenig Spiel-
spaf aufkommen. Die Sprites sind recht
groB und die Backgrounds hiuibsch, doch
das haben wir alles schon mal auf dem ST
gesehen. Als einzige Neuerung (neben der
etwas deutlicheren Sprachausgabe) wird
vor dem Diskettenwechsel ein Totenkopf
eingeschwenkt, doch ein Gag allein macht
noch kein Superspiel.Irgendwie ist die Luft
raus bei diesem Game, denn die Zeiten der
groBen Hick-Hack-Spiele sind meines Er-
achtens sowieso vorbei. Ist der Gegner ei-

nes Screens besiegt, lAuft man halt ins
nachste Bild und metzelt den néchsten
Gegner nieder. Abwechslung gibt's nur
beim Aussehen des Gegners, alles andere
gehért zu der Endlosserie ,Schon mal ge-
sehen® Der erste Teil dieses Spieles bot ei-
ne nette Zwei-Spieler-Option und wurde
iibrigens indiziert, obwoh! doch der Nach-
folger kaum weniger brutal ist. Vielleicht
liegt’s ja daran, daB BARBARIAN Il nicht der
rechte Erfolg vergénnt war und die BPS
deshalb noch nix unternommen hat?

Michael Suck
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Programm: Fast Break, System: Amiga,
Preis: Ca. 85 Mark, Hersteller: Accolade,
San Jose, USA, Muster von: [7]/[15]/ [21].

Um es vorweg zu nehmen: Wer sich auf
seinem AMIGA ,sportlich® betétigen
will, der hat dazu soviel Moglichkeiten, daB
er auf ACCOLADE’s Basketball-Programm
FAST BREAK ruhigen Gewissens verzich-
ten kann.

—cl
COVERING |

4

Allzu verwdhnt sind die Amiga-User durch
wirklich gute Sport-Software, als daB sie
sich die nun erschienene Umsetzung antun
sollten.

Als wir vor einigen Monaten das Original-
Produkt far den IBM PC besprachen, hatten
wir natiirlich schon ein wenig aufdie zu er-
wartende Konvertierung geschielt. Denn:
Was auf dem PC riiberkam, war gar nicht
mal schlecht, machte Appetit auf Amiga-
und ST-Fassungen. Nun haben wir sie da,
und nun haben wir auch den Salat. Die Ani-
mation der Spieler namlich ist alles andere
al fliissig, das Spielgeschehen insgesamt
viel zu langsam; alles in allem also besteht
kein Grund zur (Spiel-)Freude. Schade um-
s0 mehr, als zahlreiche taktische und stra-
tegische Méglichkeiten gegeben sind. So
kann man verschiedene Spieler unter Be-
ricksichtigung ihrer individuellen Starken
aufstellen und einiges mehr. Doch die Ge-
wichtung bei diesem Programm ist eindeu-
tig:

Die Spielszenen wurden in den Vorder-
grund geriickt, das Managemenit der Mann-
schaft ist eher als Beiwerk anzusehen.

So werden Basketball-Fans sich wohl noch
weiter gedulden missen, wenn sie auf der
Suche nach einer wirklich guten Korbball-
Simulation sind. Von einem Uberhasteten
und zudem tiefen Griff in die Tasche wiirde
ich daher abraten. Und wer weiB? Vielleicht
wird uns ja mit Magic Johnson’s Fast Break
Basketball, das demnéchst von Virgin/Ma-
stertronic erscheinen soll, bessere Kosten
geboten.

Bernd Zimmermann
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Programm: Sidearms, System: PC-Engine,
Preis: Ca. 110 DM, Hersteller: Capcom, Ja-
pan, Muster von: Dynatex, Natorper Str. 6,
4755 Holzwickede, Tel.; 02301/4134.

APCOM hat sich dazu hinreiBen lassen,

eine Umsetzung ihres Arcade-Smash-
hits SIDEARMS fiir die PC-ENGINE raus-
zubringen. Die Achtbit-Fassungen dieses
Games waren ja unter aller Wiirde, da ruk-
kelte und zuckelte es nur so auf dem
Screen, wahrend die ST-und Amiga-Versic-
nen gerade noch zu dulden waren. Bei die-
sem Game muB man sich, wie beivielen Bal-
lerspielen, durch diverse horiziontal und
auch vertikal scrollende Level fighten. Am
Ende eines jeden Levels erwartet den Spie-
ler dann ein Endgegner, Diese Bésewichte
haben's bei SIDEARMS aberganz schonin
sich. Doch zum Gliick hat sich CAPCOM ei-
niges einfallen lassen und bietet dem Spie-
ler’'ne ganze Reihe von Extrawaffen. Da diir-

% & ok ok ko ok ok ok o o ok ke

Programm: Rick Dangerous, System: Ami-
ga, Atari ST, Amstrad CPC, Preis: Ca. 65 DM
(16 Bit), ca. 45 DM (8 Bit), Hersteller: Fire-
bird, Muster von: Microprose.

So, nach der furchtbar langweiligen C-
64-Version von RICKDANGEROUS hat
sich FIREBIRD wahrscheinlich bemiht, die
Indy-Kopie wenigstens aufdem AMIGA und
dem ATARI STin ein besseres Licht zu stel-
len. Gleichzeitig mit den 16 Bit-Fassungen
erschien auch die CPC-Version. Irgendwie
war es schon vorauszusehen: ST und Ami-
ga spielten in den Punkten Grafik und
Sound ihre Vorteile noch einmal aus. Der
CPC bietet eine Trauervorstellung, die ihr
Geld nicht wert ist.

Zuriick zum Abenteurer und Hohlengrufti
Rick. Er muB sich immer noch durch jede
Menge Hbhlen kdmpfen, ochne dabei einzu-
schlafen. Unterwegs muB er viele schéne
und wertvolle Gegensténde einsammeln,

Yk ok ok ok o ko ok b

Programm: Caveman Ugh-lympics, Sy-
stem: PC (mind.DOS 2.11; Hercules-, CGA-
und VGA-Karten; Joystick empfehlens-
wert), Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: Elec-
tronic Arts, Slough, England, Muster von:
E.A.

or ziemlich genau einem Jahr konnten

wir uns kdostlich bei einem Steinzeit-
abenteuer ganz besonderer Art amiisieren
- die ,Ugh-lympischen Spiele“ der Hbhlen-
ménner. Schon damals, als wir die 64er-
Version ,durchgespielt* hatten, fragten wir
uns, wann es CAVEMAN UGH-LYMPICS
auch flir 16bit geben wird. ELECTRONIC
ARTS hat nun den Anfang gemacht und das
Game fiir den PC herausgebracht.
Zum Erstaunen alljener ungldubiger Tho-
mase ist diese Version ebenfalls grafisch
ausgezeichnet, animatorisch &uBerst gut
und sehr, sehr spritzig. Die einzelnen Diszi-
plinen (bis zu-sechs Spieler kénnen bei die-
sen Olympischen Spielen der ,Pra-Antike"
teilnehmen) sind: ,Hausfrauen-Weitwurf*;
~Sébelzahntiger-Rennen*; »Dino-Reiten”:

fen natirlich Dauerlaser genausowenig
fehlen wie Speedups oder Schutzschilde.
Am witzigsten und bestimmt einmalig ist die
Kuh.Jarichtig gelesen: Eine Kuh! Nach Auf-
nahme dieses Bonusobjektes erhilt man
10.000 Points.

Technisch ist die PC-Engine-Version mit Si-
cherheit am ausgereiftesten. Hier wird nam-
lich im Gegensatz zu den anderen Fassun-
gen fliissig gescrollt, und die Sprites bewe-
gen sich auch nicht so ruckartig. Auch die
Grafik wurde um einiges verbessert, so daB
ich zwischen der PC-Engine-und der Auto-
matenfassung kaum Unterschiede feststel-
len konnte. SoundmaBig klingt das Ganze
wie gewohnt, technisch ganz gut, doch die
Melodie ist ziemlig eintdnig. Fur mich war
und ist SIDEARMS nie mehr als ein Durch-
schnitts-Shoot-em-Up mit Einschlafeffekt
gewesen.

Torsten Oppermann

um fleiBig Punkte zu sammeln.Daranwollen
ihn nattrlich die in den Héhlen lebenden
Eingeborenen hindern. Jeglicher Kontakt
mitihnen erweist sich als tddlich. Doch Rick
ist mit einer Wumme ausgeriistet, die ihn

“sechsmal gegen die Eingeborenen schutzt.

Ansonsten kann ersie nurdurch einen Hieb
mit seinem Stock fir kurze Zeit kampfunfa-
hig machen. Kommt Rick irgendwann ein-
mal nicht mehr weiter, kann er sich seinen
Weg freisprengen. Dazu hat er sechs La-
dungen Dynamit dabei.

Trotzdem macht sich Abwechslung wéh-
rend des Spieles rar. Wie schon beim C-64
sind die Hohlen immer noch so plump und
simpel gestaltet, daB sie meistens nureinen
Eingang und einen Ausgang besitzen. So
wird das Spiel schnell langweilig. Zwar tra-
gen Sound und die gute Grafik bei den 16
Bit-Versionen zur Motivation bei (kann so-
gar auf S/W umgeschaltet werden), aber
das hélt nicht lange an. Beim CPC ,fehlen”
Sound und Grafik ganzlich.

Peter Braun

»Dino-Hochsprung”; ,Keulenkampf* und
~Feuermachen® Jede einzelne dieser Auf-
gaben sind hervorragend aufden PG riiber-
gebracht worden. Hatte man einen Stick
(wohl dem, der einen solchen angestdpselt
hat!), so gabe es faktisch keinen Unter-
schied zur Spielfreude aufdem 64er. Somit
komme ich also zum einzigen Negativum
bei CAVEMAN-PC: Man muB sich zu meh-
reren an die Tastatur begeben, was schlicht

- und einfach Quatsch ist. Aber: Was soll man

machen? So turnt Spieler eins auf der Zeh-
nertastatur plus Enter-Key und Spieler zwei
versucht sein Glick mit ,Q", A", Y" X"
~D%,E% . W*“und der Leertaste. Wie bei fast al-
len PC-Games kann man hier nur konsta-
tieren: Obwohl das Spiel grafisch und ani-
mationsméaBig in Ordnung ist, hapert's mit
der ,Steuerung Man muB halt vorsorglich
'ne Extra-Tastatur bereitlegen (bei mir hat's
die ,END"-Taste zerrissen). Kurzum: CAVE-
MAN UGH-LYMPICS ist ein Klasse-Game,
das man mit dem Stick , bearbeiten” sollte!

Manfred Kleimann
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Programm Water1oo Svstem Amlga Atarl
ST, Preis: Ca. 85 DM, Hersteller: PSS, Co-
ventry, England, Muster von: [18].

Auf dem Monitor tobt die Schlacht vom
Sormtag Nicht vom letzten Sonntag,
sondern ein paar Jahre fruher, besser ge-
sagt:am 18.Juni 1815.Da bekampften sich
Napoleon und Wellington mit ihren Armeen
bei WATERLOO. Nun k&énnen sich die AMI-

- GA- und ST-Besitzer ebenfalls in das Ge-
schehen der Schiacht zuriickversetzen. Die
Strategen von PSS machen’s moglich. Die
Leute vom englischen Softwarehersteller
scheinen ihr Handwerk wirklich gut zu ver-
stehen.Aufbeiden 16 Bit-Rechnern machte
WATERLQO einen sehr guten Eindruck.
Wie schon anzunehmen ist, spielt man hier
die historische Schlacht des 19. Jahrhun-
derts nach. Wahlweise bernimmt man die
Rolle von Napoleon oder Wellington, die
beide natlrlich versuchen mussen, die
Schlacht zu gewinnen. Um den Spieler ein
biBchen mit der Atmosphére von einem hel-
denhaften und geschichtstrachtigen Krieg
zu umhiillen, wird das Schlachtfeld mit sei-
nen riesigen AusmaBen perspektivisch ein-
geblendet. Dort findet man dann die Lager
sowie die Truppen, die verschoben bzw.
eingesetzt werden wollen. Verschiedene
Grafiksequenzen zeigen die eigenen Zige
und die des Gegners an, wobei man auch
gleich tiber den Erfolg oder MiBerfolg der

Aktionen unterrichtet wird. Mit einem ,mili-
tarischen Parser” erteilt man die Order an
die Truppen, die vom Computer als Gegner
meist schnell beantwortet werden. Man
kann aber auch gegen einen zweiten Mit-
spieler spielen, was das Spiel noch interes-
santer macht.

Dank des umfangreichen deutschen (!) Ma-
nuals kommt man relativ schnell ,rein® ins
Programm. Eine beigelegte Karte des
Kampfgebietes dient noch einmal der bes-
seren Ubersicht. Insgesamt kommen ge-
schichtsinteressierte Strategie-Fans mit
WATERLOO voll auf ihre Kosten.

Peter Braun
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Pogramm Ghostbusters System: Sega
Master System, Preis: Ca. 80 DM, Herstel-
ler: Sega Enterprises Ltd. Muster von: Vir-
gin Games GmbH, Hamburg.

ie flinken Programmierer von SEGA ha-
ben sich ja wirklich viel Zeit gelassen,
bis sie endlich GHOSTBUSTERS flr das
beliebte Konsolensystem umgesetzt ha-

ben.Doch was ist aus dem einst so lustigen
und unterhaltsamen Spielchen geworden?
Ein Programm mitvielen Eigenarten, dieich
als GHOSTBUSTERS-Fan gar nicht so lu-
stig finde. Neben der seltsamen Program-
mnerung hat sich auch das Gameplay ein
wenig zum Negativen hin verédndert.

Zumindest geht es immer noch darum, die
Stadt von der Geisterplage zu befreien.Um
dieser Aufgabe nachzukommen, mlssen
die Geisterjager erst einmal ihre Ausri-
stung zusammenkaufen. Diese ist hier ge-
geniiber den HC-Versionen erheblich ge-
wachsen. Nach dem GroBeinkauf darf man
gleich die Geister jagen, die anfangs noch
vereinzeltin der Stadtauftauchen.Aberwas
ist das? Plétzlich hat man es mit mehreren
Geistern vor einem Haus zu tun! Da bleibt
ein MiBerfolg nicht lange aus, weil man alle
Geister mit einem Male fangen muB. Schafft
man es nicht, wird man zwar vollgeschleimt,
aber eine entsprechende Sprachausgabe

(sogar der Speccy hatte eine) fehlt hier vol-
lig! Der Sound wurde sogar noch weiter ver-
miest. Die GHOSTBUSTERS-Melodie 18uft
zwar wahrend des gesamten Spieles mit,
doch sie ist total schief und klingt so, als
pfeift der Monitor auf dem letzien Loch.

Dasist wirklich schade,denn hier h&tte man
mehr herausholen kénnen. Gute Grafik al-
leine macht noch kein vollwertiges Spiel
aus. Gerade der Sound hétte besser wer-
den mussen, mal vom Gameplay abgese-
hen, das hiertotalverheizt wurde.Man héatte
sich besser an den Originalen.von Commo-
dore und Spectrum orientieren sollen.

Peter Braun
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Programm: Sleeping Gods Lie, System:
Amiga, Preis: ca.75 Mark, Hersteller: Empi-
re, Basildon, England, Muster von: [18].

EMPIRE hat sich wieder einmal kréftig ins
Zeug gelegt, denn schon kurz nach der
urspringlichen Atari ST-Fassung von
SLEEPING GODS LIE kann man das Er-
scheinen der AMIGA-Umsetzung vermel-
den. Den eingefleischten Actionadventure-
freak wird’s gewiB freuen, schlieBlich bietet
sich ihm gerade im grafischen Bereich eini-
ges. Im direkten Vergleich hat meines Er-

******************

achtens keiner der beiden Computer die
Nase vorn. Zwar erweist sich die Objektdar-
stellung auf dem Amiga ,schlechter”, woge-
gen aber die Landschaftsgrafik einen
Touch besser abschnitt.

Alles in allem diirfte man aberaufkeine gré-
Beren Unterschiede innerhalb der hervor-
ragenden 3-D-Grafik stoBen. Ein relativ
sauberes Scrolling verfeinert zusétzlich
noch die durchdachte perspektivische
Darstellung. Lediglich bei dem ,von Effek-
ten nur so gespickten® Vorspann weiB der
Amiga seine ganze Klasse auszuspielen,
was sich besonders in der etwas tréumeri-
schen Titelmelodie (durchaus passend!)
AuBert. In Bezug auf den Splelablauf wie
auch aufdie Steuerung gleichen beide Fas-
sungen wie ein Ei dem anderen.

Freunde dieses Genres ist zur Amiga-Fas-
sung auf jeden Fall anzuraten, wenn sich
auch einige Leerlaufe wahrend des Spleles
ergeben kénnen. Aber dieses ,Phamomen*

konnte man bekanntermaBen schon auf
dem Atari ST bestaunen. In puncto Vielfalt

und SpleIW|tz krankelt es namlich, wie man
nach einigen Stunden entnervt feststellen
wird. Etwas salopp ausgedriickt: Es fehlt
ein wenig die Abwechslung. Dies &uBert
sich vorallem darin, daB die Anzahl dervom
Computer gesteuerten Charaktere doch
stark begrenzt ist. Zwar trifft man von Zeit zu
Zeit auf ,réuberisches Gesindel”, die el-
gentlichen ,,Hauptdarsteller“ treten dage-
gen nur begrenzt in Erscheinung.

Trotz alledem braucht der Adventure-
Freund keine Angst vor diesem Spiel zu ha-
ben, denn SLEEPING GODS LIE bietet eini-
ges: knifflige Rétsel, eine exzellente Grafik
und tagelangen Abenteuerspaﬂ (Leerlaufe
inbegriffen). Durchaus Lohnenswert!
Torsten Blum
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Programm: Lizenz zum Téten, System: Atari
ST (getestet), C-64 (getestet), Preis: Ca. 65
DM (ST), ca. 50 DM (C-64 Disk), Hersteller:
Domark, England, Muster von: [23].

James Bond ist nicht aufzuhalten. Nach-

dem er schon auf dem Amiga Jagd auf
Bésewichte aller Klassen gemacht hat, wur-
de er nun von DOMARK mit einer LIZENZ
ZUM TOTEN ausgestattet und zum Einsatz
auf dem ST und C-64 geschickt. Bond, der
den Gangster Sanchezin sechs Level jagen
und zur Strecke bringen muB, verrichtet sei-
ne Arbeit auf dem ST genauso wie auf dem
Amiga. Bis auf eine veranderte Titelgrafik
und den Anfangssound ist alles beim alten
geblieben. Vom bloBen Spiel her kénnte
man kaum unterscheiden, auf welchem 16-
Bitter man gerade spielt. Der Spielablaufist
daher immer noch so schwierig, daB man
als Bond-Akteur seine Probleme hat, die
Level zu bestehen. Zumindest kostet es
schon einige Anstrengung, bloB durchs

Programm: Leonardo, System: C-64, Preis:
Ca. 45 Mark (Disk), Hersteller: Starbyte
Software, Bochum,

as Leben ist hart,und das bekommt nun

auch die Bochumer Company STARBY-
TE SOFTWARE zu spuren, Denn bei ihrer
LEONARDO-Umsetzung auf den C-64
kann ich einfach nicht umhin, mit einem
dreifach donnernden ,Piui, Teufell*das Pra-
dikat KONVERTIERUNGSFLOP DES MO-
NATS zu verleihen.
Was ist geschehen, warum diese Empo-
rung? Nun, bevor ich Euch diese Frage
beantworte, will ich Euch mal kurz den
Spielablauf erkldren. Das Programm ist an-
gelehnt an den Spielhallen-Klassiker Pen-
go. Ziel des Spielers ist es, Level fur Level
drei Gegenstidnde in eine Reihe neben-
oder untereinander anzuordnen. Dabei
muB man Gegnern ausweichen und Hin-
dernisse aus dem Weg rdumen. Alle ver-
schiebbaren Gegenstinde kommen je-
doch erst dann zum Stehen, wenn sie auf

A A A A A Ak ok k ok Ak

Programm: Battle Valley, System: Amiga,
8T, Preis: ca. 60 Mark, Hersteller; Hewson
Consultants, Abingdon, England, Muster
von: Hewson Consultants.

Was einst unter dem Rack ’it Label fir
ganze 10 Deutsche Mark angeboten
wurde (fir 8bit), wird nun zum Fullpreis fir
Amigaund STaufden Markt gebracht. Nicht
nurich, sondern auch die Kollegen aus dem
Ausland schutteln nun den Kopf, verstehen
< HEWSON’s Intension nicht so ganz. Und:
Die Qualitét der mir vorliegenden Fassun-
gen (besonders Amiga) ist wahrlich nicht
das Gelbevom Ei. BATTLEVALLEY, einst ein
Budget-Hit-z.B.firden 64er—hat nun eine
Umsetzung erfahren, die zwar farbenpréch-
tig, aber insgesamt keine Meisterleistung
darstellt. Die Idee des Games ist recht ein-
fach: Zwischen Ost und West gibt's keine
Missile-Bedrohung mehr; lediglich zwei
davon wurden von Terroristen geklaut, und
die ,Vereinten Forces“missen nun mit Pan-

zweite Level zu laufen. Dafir kann man aber
nichts gegen die Programmierung sagen.
Grafik und Animation stellen zufrieden, der
Sound ist nicht ganz so berragend. Man
bekommt aber genug fiirs Geld.

Beim C-64 sieht's etwas anders aus. Die
Grafik ist nicht ganz so dolle, der Sound lei-
derauch nicht. Na ja, die (iblichen Abstriche
eben. Auch das Gameplay hat sich ein we-
nig verandert. Das erste Level zieht sich ein
wenig langer hin, und das zweite Level ist
noch schwieriger zu durchspielen, um nicht

zu sagen ,unmoglich® Das liegt zum Teil an

der Steuerung, die gegeniiber den 16-Bit-
Versionen noch komplizierter gemacht
wurde. Da verliert man nicht nur dauernd
seine Leben, sondern irgendwann auch die
Motivation. Ist LIZENZ ZUM TOTEN auf den
16-Bit-Rechnern in Ordnung, so hat es
doch auf dem 64er deutlich an Wert verlo-
ren.

Peter Braun

ein Hindernis treffen. Gelingt es, die drei
Objekte bei Einhaltung des Zeitlimits in eine
Reihe zu bringen, so geht es weiter im n&ch-
sten Level bei gestiegenem Schwierig-
keitsgrad.

Das Spielgeschehen setzt eine exakte
Steuerung voraus, will man zum Erfolg kom-

" men. Damit kommen wir zu ,Stérenfried

Nummer eins,: Die Joystickkontrolle 4Rt
dem Spieler die Haare zu Berge stehen; sie
ist ungenau und hakt an allen Ecken und
Enden. Punkt Nummer zwei: Die Grafik. Ich
bin nicht der Meinung, daB ein Spiel, bei
dem strategische Elemente eindeutig im
Vordergrund stehen, Uber eine Spitzen-
Grafik verfligen muB. Beim C-64-LEONAR-
DO jedoch ist die grafische Darstellung je-
doch so mies geraten, daB man Geistervon
Diamanten, Polizisten von Geldnoten, mit
anderen Worten: Gut von Bése kaum noch
unterscheiden kann.Was das flir den Spiel-
ablauf bedeutet, kénnt Ihr Euch denken:
Wirrwarr, Chaos und ganz schnell Resigna-
tion. Bernd Zimmermann

zerund/oder Helikopter dafir Sorge tragen,
daB die Gang und die Missiles zerstreut
bzw. zerstdrt werden. Man startet vom
Hauptquartier aus, um alle Bodenziele des
Feindes dem Erdboden gleichzumachen.
Bei bereits briichigen Briicken empfielt es
sich, statt des Panzers den Hubschrauber
einzusetzen. Etwas kompliziert ist die Steu-
erung, die per Stick erfolgt und tiber die Ta-
sten ,F1“(Speed), ,F4“ (Abbremsen) sowie
der Leertaste (Gefahrt oder Geflieg wen-
den). Insgesamt gesehen, ein nettes Spiel-
chen, das aber - wie erw&hnt - ein paar
Mark zu teuer angeboten wird. Zwei Anmer-
kungen zuf HEWSON-Budget-Konvertie-
rungsgeschichte: Man darf gespannt sein,
wie die Verbraucher die ,Endpreise® auf-
nehmen und hoffen, daB HEWSON in balde
ein Einsehen hat, auf die User hért, die da
vielleicht meinen kénnten:,Niemand nimmt
einen guten Rat, aber jeder nimmt Geld an.
Darum ist Geld besser als guter Ratl“

Manfred Kieimann
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Programm: Slayer, System: Amiga, ST (bei-
de angeschaut), Preis: ca. 60 Mark, Herstel-
ler: Hewson Consultants, Abingdon, Eng-
land, Muster von: Hewson Consultants.

U nter der Headline ,Lust auf Laserhagel”
und dem abschlieBenden Kommentar
,Ohne Zweifel - ein gefundenes Fressen flr

Space-Baller-Freunde mit  schmalem
Geldbeutel!* berichteten wir in ASM 1/89
Uber die 8B4er-Version des guten

HEWSON-Produktes SLAYER. Nun liegen

die 16bit-Fassungen vor, die nicht zum Ta-
schengeldpreis Uberdie Theke gehen.Etwa
60 Mark ist fiir ein ,stinknormales" Baller-
spiel wie SLAYER zwar nicht allzuviel Kohle,
aber wer das ,Original" bereits auf dem
64er hat, muB nicht unbedingt wegen der
drei Bonus-Level (hort sich wie 'ne Zugabe
a la CD an) dieses Game kaufen. Ich habe
mir die ST-und die Amiga-Fassung reinge-
zogen.

Bei SLAYER handelt es sich um ein Shoot-
em-Up, das aus mehreren Elementen die-
ses Genres zusammengesefzt ist: Der ein-
schlagige ,Manta“ steht hier im Mittelpunkt
des Geschehens, dessen ,Spielplatz” sehr
an den von R-Type oder Salamander erin-
nert. Das Ziel des Ganzen: Irgendwen oder
irgendetwas abschieBen, ohne vorher ge-
troffen zu werden oder mit Objekten oder

% e ok ok R ok ok ok ok ok ok

Gelandeteilen der genauen Kollisionsab-
frage zum Opfer zu fallen. Die jeweiligen
Wéchter des nachsten Levels darfen auch
hier nicht fehlen: Diese werden unter Zuhil-
fenahme von Zusatzwaffen (lila Teilchen
aufsammeln!) weggeputzt.

Unterm Strich bleibt anzumerken, daB sich
HEWSON keinen Gefallen tat, die ehemali-
gen RACK’IT-Sachen hewsonmaBig teuer
for ST und Amiga rauszubringen. Die Grafi-
ken sind zwar — naturgem&B — besser; was
aber den Spielablauf und das ,ubrige Ge-
schehen® anbelangt, ist keine wesentliche
Verbesserung festzustellen. Zurlck in die
Werkstatt — und als Budget-Game wieder
unter die Leute! Manfred Kleimann
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Motivation .........oviiienncancins 7
Preis/Leistung .........c0occiaians 7

* % A K %k ik ke ok ke ok ok ko Rk

Programm: Pacland, System: PC-Engine,
Preis: ca. 110 DM, Hersteller: Namcot, Ja-
pan, Muster von: .

as lange wird, wird endlich - schlecht.
Ganze funfJahre hat es gedauert, bis
NAMCO unter seinem Modul-Label NAM-
COT den Uralt-Pacman-Epos PACLAND

£300 ecs

endlich fur die PC-Engine umgesetzt hat.
Schon die Heimcomputerfassungen die-
ses Veteranen der Jump-and-run-8Szene
bestachen durch ihren lustlosen Spiel-
ablauf (ber sechs langeilige, einfallslose
Level. Pacman darf in diesem Abenteuer
mal keine Punkte fressen, sondern muB mit
Stummelbeinchen durch die Levels laufen
und dabei den Geistern ausweichen oder
sie mit Hilfe der Powerpille zerstdren. Die
Abwechslung geht gegen Null, die Motiva-
tion geht gegen Null —nur der Preis geht ein
bissel héher.

Dabei ist PACLAND aufder PC-Engine end-
lich mal ein Spiel, das so aussieht, wie man
es von diesem kleinen Kasten mit seinen
unscheinbaren Modulkértchen erwarten
wiirde: Achtfarbige, klobige Grafiken ohne
das geringste Detail, ein lahmer, nerviger
Piepssound und eine méaBige Animation.
Und was das Schlimmste daran ist: Es ist
tatsichlich eine 1:1 Umsetzung des Spiel-
automaten. Tja, der Standard bei den Com-

puterspielen hat sich jedoch erheblich wei-
terentwickelt, so daB ich es unsinnig finde,
Spiele dieser Art heute noch aufden Markt
zu werfen. Besondere Magenschmerzen
wird jedem Kéufer der Preis bereiten, wenn
er PACLAND das erste Mal eingeschoben
hat. Fir iiber 100 Mark bekommt man da
doch schon erheblich Besseres,gerade auf
der PC-Engine, fiir die schon so tolle Um-
setzungen wie Galaga '88 erschienen sind.
Wenn das mit den QOldies aber so weiter
geht, miissen wir uns demnéchst vielleicht
noch auf Games wie Asteroids einstellen.
Wollen wir hoffen, daB uns die Herstellerda-
mit verschonen...

Michael Suck
Graflk ssiei i cvawmeeesai e e 3
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Programm: RVF Honda, System: Amiga,
Preis: ca. 80 DM, Hersteller: Microstyle,
England, Muster von: Microprose, England.

en Helm auf, drauf auf den Bock, den
Gashahn aufdrehen - und dann wird’s

abgefahren.Eine Motorrad-Simulation, fast
wie das richtige Leben, was uns MICRO-
STYLE da beschert. AuBer einer gehdrigen
Portion Schieichwerbung besitzt RVFHON-
DA einen enormien Spielwitz und reichlich
Details, die das Game ohne Zweifel an die
Spitze der Rennsimulationen katapultieren.

So gibt es umfangreiche Informationen zu
jedem Fahrer des groBen Motorradcircuit,
alle originalgetreuen Rennstrecken der
Welt, eine abspeichernde Weltrangliste
samt Punkteverwaltung, usw. usw. Klaro,
daB alle technischen Punkte in Bezug auf
das Motorrad ebenfalls erstklassig geldst
wurden: Die Steuerung der Kiste mit ihren
sechs Gangen ist uBerst feinfiihlig, zudem
reagiert das Motorrad ziemlich empfindlich
auf Stirze, denn dann kénnen schon mal
ein paar wichtige Teile kaputt gehen. Herr-
lich auch die Szene nach dem Sturz, wenn
der Fahrer die RVF erstmal probelaufen |aBt

und sich dann wieder auf den Sattel
schwingt. Echt sehenswert!

All diese Features gab’s ,damals” auf dem
ST in einer programmtechnisch perfekten
Ausfuhrung. Und siehe da: Der Amiga be-
sitzt identische Grafiken, die gleiche Tech-
nik und ebenfalls die gelungenene Zoom-
routine, die fir den richtigen Geschwindig-
keitsrausch sorgt. Sogar der Sound ist fast
identisch zum ST, wenn auch die Samples
verstandlicherweise etwas sauberer klin-
gen. Ein Hitstern scheint mir da unumgang-
lich!

Michael Suck
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Programm: Battletech, System: Atari ST,
Preis: ca. 70 Mark, Muster von: Activision,
Reading, England

ATTLETECH von INFOCOM ist nun

auch fur Atari's ST erhaltlich. Gliickli-
cherweise hat man bei der Umsetzung fiir
den 16-Bitter nicht so sehr geschlampt wie
bei der 8-Bit-Fassung, die man mit dem Auf-
druck 'C-64’ verkauft hat. Zugute kommen
dem User bei der ST-Fassung die relativ kur-
zen Ladezeiten sowie das Fehlen der miBra-
tenen Titelmusik. Die Grafik ist fiir den Rech-
nerdurchaus angemessen, so daB man hier
keine bése Uberraschung erlebt,wenn man
das erste Mal bootet. Die Story und das Ga-
meplay sind mit den anderen Fassungen
natdrlich identisch, so daB man hier keine
Abstriche machen muB. Man marschiert als
Jason Youngblood zuerst durch verschie-
dene Trainingsabschnitte zur’Mech-Bedie-

nung und spéter durch die ganze wilde Pra-
rie. Natlrlich geht auch diese Geschichte
nicht ohne ihre Komplikationen ab, muB
man sich doch deséfteren Duelleen mit an-
deren 'Mechs stellen. Nun kommt es darauf
an, wie gut der eigene ‘Mech mit funktionie-
renden Waffen etc. bestickt ist. Glickli-
cherweise kann der Held, einmal entspre-
chend ausgebildet, auch Roboterschrott
verwerten und seine Kampfmaschine so ei-
nigermaBen in SchuB halten. Unterwegs
trifft man natirlich noch auf mehrere ande-
re Charaktere, die fiir das Spiel von groBer
Bedeutung sind, da man es ohne sie nicht
I6sen kann. An die PC-Fassung (mit guter
Grafikkarte) kommt die ST-Fassung vom
SpielfluB her allerdings nicht heran, da man
hier das Scrolling etwas vernachléissigt zZu
haben scheint — auf dem PC war’s besser!
Trotzdem kann man allerdings sagen, daB
die ST-User (Farbe vorausgesetzt) mit dem
Proramm gut bedient sind. Eine durchaus
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lohnende Anschaffung fur alle ST-Rollen-
spielfans mit leichter Technikfaszination

oder so. uli
Grafik ........ccoiiiii 8-9
Vokabular .......... (meniigesteuert)
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Atmosphédre ..............00iinnnn 9
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Programm: Steel, System: Amiga, Preis: ca.
60 DM, Hersteller: Hewson, England, Mu-
ster von: Hewson.

us alt macht neu - und teuer. Neben

Slayer und Battle Valley ist STEEL nun-
mehr schon das dritte Programm, das HEW-
SON in der Konvertierung fur 16-Bit nicht
nur grafisch kraftig aufgewertet hat. Dabei
ist die Handlung des Spiels doch so altbe-
kannt: In einem groBen Labyrinth muB ein
Roboter acht verschiedene Cartridges ein-
sammeln und sie in die passenden Schlitze
stecken. Maximal drei Stiick kann er dabei
aufeinmal mit sich fihren.Vor dem Einstek-
ken der Cartridges in die Slots miissen je-
doch noch acht Terminals ausgeschaltet
werden, damit man als Spieler in das Sub-
game kommt, bel dem eine Wand beschos-
sen werden muB, die ihrerseits zurick-
schieBt.

Na ja, groBartig ist dieses Spielkonzept kei-
nesfalls, aber dafir gibt’s auf dem Amiga
jetzt erstklassag schattierte, fein abgestufte
Sprites (die zudem noch gut animiert sind)
und Grafiken, die wahrlich eine Augenwei-

.de sind. Leider werden die einzelnen

Screens immer noch umgeblendet und
nicht gescrollt, was den SpielfluB sicherlich
erhdht hatte. AuBerdem gibt's statt Ohren-
schmaus nur Ohrenschmalz, denn sowohl
die Titel- wie auch die nghscoremelodre
sind doch arg simpel und popplg geraten;

lange anhoren kann man sie nicht.

Alles in allem frage ich mich, warum STEEL
nun das Sechsfache von dem kosten soll,
was noch vor einem halben Jahr fiir dieses
Spiel zu I6hnen war, denn schlieBlich und
endlich taugt das Spielkonzept nach wie
vor nicht fir diesen Preis. lch glaube kaum,
daB die User diese Preisinflation Ioglsch
nachvollziehen koénnen; der Hersteller
auch? Michael Suck
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Programm: Kick Off, System: C-64, Preis:
Disk. ca. 35 Mark, Kass ca. 30 Mark Her-
steller: Anco Software, England, Muster

von: [7]/[15].

N achdem sich die Amiga-Version gegen-
Uber der ST-Fassung noch einmal deut-
lich gesteigerte hatte, geht es nun aufdem
C-64 rapide bergab. War ANCO’s Super-
FuBballspiel KICK OFF auf Amiga und ST
noch ein Soccer Game mit allen techni-
schen Raffinessen, so wird es unter den
Commodore-Usern wohl kaum Freunde fin-
den kénnen.

Das Dilemma beginnt damit, daB entgegen
den ersten Versionen das Spielfeld nun
nicht mehr senkrecht, sondern waagerecht
dargestellt ist. Dies ist zwar verschmerzbar,
der Grund fiir diese Anderung will mir aber
doch nicht recht einleuchten. Wesentlich
schlimmer ist aber die Tatsache, daB die

grafischen Details derart schlecht geraten
sind,daB die Unterscheidung der Spielerzu
einer reinen Gliickssache geworden ist. Mit
der Steuerung wurde die schlechte Grafik
aber noch dbertroffen. Unprazise und
schwierig zu handhaben, macht sie dem
Spieler das Leben nicht gerade leicht.

Klar, daB dies in erster Linie zu Lasten des
Splelflusses und der Spielbarkeit insge-
samt geht. P4sse exakt zu schlagen, ein
Kombinationsspiel aufzuziehen, ist nun
kaum noch méglich. Hinzu kommt daB das
Spieltempo, auch aufder schnellsten Stufe,
merklich abgenommen hat. Auch diesist fiir
die Spielfreude nicht eben foérderlich. Der
kréchzende Sound tragt ein weiteres zum
64er-Reinfall bei. So bleibt alles in allem
nur festzustellen, daB man auf KICK OFF et-
was mehr Milhe héatte verwenden sollen,
und dies in fast allen programmiertechni-
schen Belangen.Einziger Umstand, derdas
Programm vor dem ,Konvertierungsflop
des Monats" bewahrt, ist die Tatsache, daB

C-64- Leonardo Umsetzung

Starbyte’s

noch grindlicher in die Hose gegangen ist.
Bernd Zimmermann
Grafik/Animation .................. 5
Sound...........oiiiiiiaan.. 2
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Programm: California Games, System: Ata-
ri ST, Preis: Ca. 65 Mark, Hersteller: Epyx/
U.S Gold, Muster von: U.S Gold Ltd., Unit

;/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6
AX.

Knapp zwei Jahre nach dem Erscheinen
von CALIFORNIA GAMES flir den C-64

' 8. 8.8 8 & ¢

Programm: Paperboy, Systeme: Amiga
(Foto!), ST & PC, Preise: Amiga & ST ca. 55
Mark; PG etwa 70 Mark, Hersteller: Elite Sy-
stems, Walsall, England, Muster von: Elite,
England.

Lang hat's gedauert, endlich sind sie da,
die PAPERBOYs fur die 16bit-Maschi-
nen. ELITE hat sich sehr viel Zeit genom-

hat man sich bei EPYX/U.S. GOLD dazu
durchgerungen, eine Atari-ST-Version die-
ses ,Alltime-Klassikers" zu verdffentlichen.
Die Amiga-Version dieses Sporispiels
konnte ja nicht gerade Gberzeugen.

Die ST-Fassung wurde von dem englischen
Programmierteam CHOICE konvertiert.
Grafisch wurde diese gegenuber der Ami-
ga-Version ein wenig verbessert, so daB
man jetzt eher das Gefiihl hat, vor einer 16-

' Bit-Maschine zu sitzen. Der Sound hinge-
* gen klingt nicht mehr ganz so toll wie bei

den beiden Vorgangern. Da hat man schon
Besseres von Ben Daglish gehért. Die ein-
zelnen Disziplinen sind recht gut umgesetzt
worden. Allerdings ,wollte man bei CHOI-
CE anscheinend nicht auf die Ruckelei ver-
zichten. Dieses macht sich besonders bei
den scrollenden Disziplinen bemerkbar.
Beim ,BMXen“ kommt dann die mangelhaf-

men, um den freundlichen, aber bisweilen
sehr hektisch agierenden Zeitungsjungen
auf den ,GroBrechnern® herumradeln las-
sen zu konnen. Die Story ist noch immer
dieselbe: Paperboy muB frth am Morgen
raus, um die ASMs bei den Abonnenten ab-
zuliefern.In diesem Falle handeltes sichum
Tageszeitungen, die im Blndel aufgenom-
men und per Stick-Feuer in die (amerikani-
schen) offenen Briefkasten geworfen wer-
den missen. Dafir gibt's Punkte. Deftige
Punktabziige erh&lt unser morgendlicher
Radler, wenn er ,aus Versehen einen Pas-
santen mit 'ner geschleuderten Zeitung
umhaut oder Fensterscheiben mit der ,Eli-
ter Morgenpost* zerdeppert. Nur zu oft hat
er es mit einigen harten Brocken (Hinder-
nissen, die bei Kollision einen Crash verur-
sachen - und ein ,Leben® kosten) zu tun:
Riicksichtslose Autofahrer, Einrad-Akroba-
ten, umherstreunende Hunde, fernge-
steuerte Autorader oder Spielzeugautos
sowie von Geisterhand in Bewegung ge-
setzte Rasenmaher.

te technische Ausfiinrung erst so richtig
zum Vorschein.Wer diesen Wettbewerb l&n-
ger als finf Minuten spielt, sollte mal den
Augenarzt aufsuchen. Die restlichen Sport-
arten sind eigentlich ganz gut von den Pro-
grammierern rund um CHOICE konvertiert
worden. Die prazise Joysticksteuerung und
die niedliche Animation der Sprites wurden
ehenso beibehalten wie die ,Epyx-typi-
schen® Scherze. CALIFORNIA GAMES ist
zwar nicht das Gelbe vom Ei, doch flrabso-
lute Sportfreaks vielleicht noch zu empfeh-

lan. Torsten Oppermann
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Die Version fur den ST ist sehr ordentlich;
die PC-Fassung mittelm4aBig. PAPERBOY
fiir Amiga jedoch hat mich fasziniert, weil a.)
alle Features von der Coin-op-Version ent-
halten sind (u.a. auch der Dieb, der Bank-
rauber oder die PreBlufthammer-Boys), b.)
der Sound hervorragend zum Game ,pas-
send" gemacht wurde und c.) der ganze
Screen als ,Spielplatz® zur Verfugung steht.
Zu Beginn eines jeden Arbeitstages hat
man die Wahl zwischen den drei Residenz-
straBen ,Easy Street”, ,Middle Road” und
,Hardway“ (entspricht den jeweiligen
Schwierigkeitsstufen). Fur mich ist PAPER-
BOY {Amiga) ein wunderbarer Zeitvertreib,
wenn ich's gern mal ,sanft“ mag!

Manfred Kleimann
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Programm: Time Scanner, System: Am-
strad, Preis: ca. 35 DM (Kass.), ca. 45 DM
gisk.), Hersteller: Activision, Muster von:

7

Eine Pinballsimulation mit ganz besonde-
ren Features bietet ACTIVISION mitdem
TIME SCANNER, einer Umsetzung des

gleichnamigen SEGA-Automaten. Vier ver-
schiedene Flipper mit gut durchdachten,
zwei Bildschirme hohen Spiellayouts kon-
nen durch bestimmte Kombinationsschis-
se bespielt werden. Allerdings gab es bei
den bisherigen Fassungen einige Schon-
heitsfehler, die das Spielen wahrhaft nicht
zum Verglgen machten, denn die kleinen
Stahlkugeln rollten einfach viel zu unreali-
stisch tiberden Screen.Erstaunlicherweise
hat sich dies bei der jetzt vorliegenden Am-
strad-Version erheblich verbessert! Der
Ball 14Bt sich mit den Flipperschaufeln gut
kontrollieren und gezielt abschieBen - und
das tut der Spielmotivation gut! Gute
Soundeffekte untermalen die Flipperkiin-
ste noch mit dem passenden Bimmeln, und
schon fahlt man sich fast wie am richtigen
Flipper. Leider nur fast, denn ACTIVISION
hat es versaumt, den Ball ordentlich zu ani-
mieren. Ist erallein aufdem Screen, flackert
er nur leicht, doch wenn noch zwei Bri-

der beim Multiballspiel auf dem Screen er-
scheinen, wird in Slow Motion umgeschal-
tet. Unverstandlich ist auch das Ruckel-
scrolling, wenn die Flipperhélite gewech-
selt oder der Flipper mit einer Taste ,,gesto-
Ben" wird. Letztes Manko: Der hochaufl®-
sende Vier-Farben-Mode, der teilweise
ernste  Unterscheidungsschwierigkeiten
zwischen Ball und Hintergrund hervorruft.
Da diese Nachteile jedoch die Spielbarkeit
selten erheblich mindern, dirfte TIME
SCANNER auf dem Amstrad die beste Um-
setzung darstellen, und das umso mehr,
wenn man sich die miesen 16-Bit-Fassun-
gen dieses Games anschaut. Michael Suck
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ARI ST Computer -
da steckt Wahnsinns-Power drin

uperprogramme Signum, Calamus, STAD, Lavadraw, PGraph, Imagic, Creator,

Das sind Computer der Spitzenklasse.
Super stark - dabei echt schnell.

Ob spannende Action, Animation,
Textverarbeitung, Kalkulation, Grafik,
Programmieren oder Musik. Alles
geht! Mit Superfarben. Oder, so wie’s
Profis m&gen, Schwarz auf WeiB.
Mit dem hochauflésenden ATARI
Monitor SM 124,

ATARI ST Computer -
Hé&chstleistung auf allen Gebieten.
2 x ,,Computer des Jahres“

J\ ATARI

Cubase, Twenty Four und viele andere

... wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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Programm: Hard'n’Heavy, System: Amiga,
Atari ST,Preis: ca.60 DM, Hersteller: Reline,
Hannover, Muster von: Reline.

ie hdpfen und springen und finden kein
Ende: Die beiden Roboterparchen in
RELINEs Jump-and-run-Orgie HARD’N’-
HEAVY. Auf den Mars befédert, um dort fir
die Menschen Lithium in den verzweigten
Stollen zu férdern, machen sie sich selb-

stindig und gehen auf Abenteuersuche.
Die Stollen bestehen aus verwinkelten
Plattformen, Vertiefungen, Falien und Geg-
nern, die es dem Spieler schwer machen,
sich durch die 25 Level zu kdmpfen.Wehren
kann sich der Roboter, indem er mit seiner
Standardwaffe schiet oder eine von sie-
ben Zusatzwaffen findet. Diese (und ein
paar punktebringende Kristalle) sind in den
Gesteinsbrocken versteckt und muissen
freigeschossen werden. Schade, daB man
diese Extrawaffen nicht mehr durch Drauf-
hipfen rausholen kann, wie das z.B. noch
bei Giana Sisters der Fall war, denn
HARD’N’HEAVY ist leider nur ein mider Auf-
guB und bietet nicht die rechte Abwechs-
lung. Fur die 16-Bit-Fassungen sind zwar
die Grafiken leicht aufgwertet worden, aber
die Backgrounds sind nach wie vor ein bis-
sel zu leer und die Angriffstaktiken der Geg-
nerviel zu stupide,um die rechte Spannung
aufkommen zu lassen.Beglicktwerden der

Amiga und Atari ST jedoch mit hdrenswer-
ten Titelmelodien, der Amiga bringt’s sogar
noch auf ein paar nette Sounds wahrend
des Spiels. Ein béser Schnitzer ist jedoch
das fehlende, weil machbare Scrolling auf
dem ST. Stattdessen werden die Screens
lediglich umgeblendet, und dies manches-
mal genau dann, wenn ein Feind anrickt.

Bevor die verirrten Augen wissen, wo der
Held nun rummgammelt, macht's brdsel-
pengschepper...

Michael Suck
{(Amiga/Atari ST)
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Programm: Speedball, System: C-64,
Preis: ca. 50 DM (Disk.), ca. 35 DM (Kass.),
Hersteller: Image Works, England, Muster
von: Ariolasoft.

ndlich mal wieder ein gelungener C-64-
Sound von Altmeister Dave Whittaker!
Schon bei den 16-Bit-Fassungen hat mir

der Sound von SPEEDBALL recht gut gefal-
len, doch auf dem G-64 zieht Dave im wahr-
sten Sinne des Wortes alle Register seines
Kénnens. Die Titelmelodie ist hervorragend
riibergekommen, und gelungene Effekte
runden das Ganze noch ab. Das Spiel
selbst sollte natiirlich ebenfalls nicht ver-
gessen werden: SPEEDBALL st ist ein futu-
ristisches Ballspiel in einerBetonarena.Der
Spieler kann entweder gegen den Rechner
um die Meisterschaft oder gegen einen
zweiten Spieler um einen Pokal spielen.Ge-
steuert wird dabei immer derjenige der vier
Spieler, der dem Ball am n&chsten ist. Die
Spielzlige gestalten sich dabei sehr varia-
bel, kann der Ball doch iber die Bande und
Hindernisse im Feld gepaBt oder sogar an-
dere Spieler (legall) gefoult werden. Zu-
s#tzlich wird jede Mannschaft durch be-
stimmte Eigenschaften charakterisiert, die
man durch die Aufnahme von Extras ver-
bessern kann.

SPEEDBALL ist ein hektisches, schnelles
Sportspiel und hat auf dem C-64 kaum von
seinem Reiz eingebBt. Zu zweit macht das
Spiel eh am meisten SpaB, so daB man die
leicht verminderte Spielstarke des Compu-
tergegners durchaus vernachldssigen
kann. Na ja, der Interrupt flackert manches-
mal auch ganz leicht, und die Sprites sind
nicht besonders hiibsch, aber ansonsten
z&hlt SPEEDBALL flir mich immer noch zu
den besseren Spielen seiner Art, denn es
macht IAngerfristig SpaB und 1aBt sich sehr
gut spielen.

Michael Suck
GIAFIK scesnn anmmmmmmmmsmines s o 7
Sound ....oviieiiiiiiii i 10
Animation ......coiiiiiiiniaiianen 8
SpaB/Spannung ...........0000nnn 9
Preis/Leistung .............c0inann 8
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Programm:
Amiga, Preis: Ca. 85 Mark, Hersteller: Ac-
colade, San Jose, USA, Mustervon: [7]/[21]
/28], Accolade, England.

Jack Nicklaus’' Golf, System:

ack Nicklaus’ Greatest 18 Holes of Major
Championship Golf - Ihr werdet verste-
hen, daB ich im folgenden auf die Nennung
des kompletten Titels verzichte und mich
auf JACK NICKLAUS’ beschrianke. Nach-
dem das Game zun#chst flr den PC verdi-

fentlicht wurde, hat ACCOLADE nun auch
die Amiga-Version hinterhergeschoben.
Zwei Dinge haben mich besonders aufdas
Programm neugierig gemacht: Einmal die
Tatsache,daB die PC-Fassung durchausih-
re Starken hatte; auBerdem der Umstand,
daB ich mir als alter Golf-Fan jedes Simula-
tion dieser Sportart sofort unter den Nagel
reiBe, die ihren Weg in die ASM~Redaktion
findet.

Hat man die Ladeprozedur-will heiBen: die
Diskettenwechselei - iberstanden, so kann
man noch langst nicht loslegen. Nun ndm-
lich folgen noch zahlreiche Vorentschei-
dungen Gber die Zahl der Spieler, die Spiel-
art, die Auswahl des zu spielenden Kurses
und so weiter. Dann irgendwann erscheint
Jack Nicklaus in persona auf der Mattschei-
be, Ubrigens digitalisiert, und fordert end-
lich zum Spielen auf.Nun wird’s bitter, denn
jetzt muB man entsetzt zuschauen, wie
langsam sich die Grafiken des Spielfeldes
aufbauen. Auf dem PC habe ich mir das

noch gefallen lassen, die Fahigkeiten des
Amiga wurden hier jedoch nicht mal ann4-
hernd ausgenutzt. Allerdings kann man
auch feststellen, daB das Spiel Gber diesel-
ben Feinheiten verfagt, wie sie auch schon
auf den PC und Kompatiblen vorhanden
waren.

Zusammenfassend kann man somit sagen,
daB sich auf dem Amiga gegeniiber dem
Originalprogramm nichts geéndert hat; und
das bedeutet, daB in der Bewertung Abstri-
che gemacht werden mussen, denn hier
ware zweifelsohne mehr drin gewesen.

Bernd Zimmermann
Grafik ......cciitinineraniieaaaaas 6
Animation .............. il 7
Realitatsndhe ... ............. ... 8
SpaB/Spannung . ................. 7
Preis/Leistung .................... 7
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Programm: Aargh!, System: Atari ST, C-64,
Preis: ca. 65 DM fiir Amiga-Disk., ca. 45 DM
flir C-64-Disk. und ca. 35 DM fur C-64-
Kass., Hersteller: Melborne House, Eng-
land, Muster von: Virgin/Mastertronic, Eng-
land.

aargh! Wer hat denn das verbrochen?

Tatsdchlich MELBOURNE HOUSE?
Vielleicht als Lackenfuller fiirden Sommer?
Kann eigentlich nicht sein, denn AAARGH
(ehrlich, das Spiel heiBt sol!) war doch
schon der Luckenfiiller im letzten Sommer!
Was keiner mehr hoffen wollte, hat sich den-
noch bewahrheitet: AARGH gibt's jetzt fiir
den Atari ST und Commodores Volksrech-
ner C-64! Dabei ist die Spielhandlung so
dermaBen beschrédnkt, daB man kaum glau-
ben mag, daB sowas anno'89 noch verkauft
werden darf: Ein Zyklop und ein Drache
mussen ihre verlorengegangenen Eier su-
chen und dabei jedes Dorf per Faust oder

Feuerspeien plattmachen - die Bewohner
inbegriffen, denn die kédnnen schmatzend
verspeist werden. Selbst den Programmie-
rern scheint das Konzept zu dlinn gewesen
Zu sein, so daB sie bei der ST-Konvertierung
noch’ne Karte aller erreichbarer Ddrfer ein-
gefugt haben. Klasse Idee, echt, muB man
doch jetzt noch warten, bis die Karte einge-
laden wurde, um dann beim Spiel festzu-
stellen, daB alles beim alten geblieben ist.

Immerhin, die Grafiken und sogar der
Sound sind auf dem ST annéhernd iden-
tisch zur Amigafassung, wenn die Sprites
auch etwas ruckeln. Haarstraubend dage-
gen das C-64-AAARGH!: Unkenntliche,
héBliche Sprites aus der Klamottenkiste,
hingeklatschte Backgrounds, die aus mei-
nen Kindertagen stammen konnten, eine
Animation, die in Basic schneller wire und
ein Horrorsound Marke Soundchiptest
sind ein Schlag ins Gesicht all jener, die flr

B

sowas Geld ausgeben. Wo war doch gleich

der nachste Malleimer...? Michael Suck
(Atari ST/C64)
L | ], 83
Sound ..o i s e e e o 8 4
Spielablauf .................... 31
Motivation ..................... 21
Preis/Leistung ................. 3 1
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Programm: Space Quest Ill, System: Atari
ST, Preis: ca. 80 DM, Hersteller: Sierra On-
Line, Muster von: Ariolasoft.

Satire pur erlebt jeder Wagemutige, der
sich von SIERRA ON-LINE in die Rolle

des intergalaktischen Loosers RogerWilco ~

versetzen |&4Bt. Bei SPACE QUESTIIl erwar-
tet den ehemaligen Mullmann wieder ein
haarstraubendes Abenteuer nach dem an-
deren, wahrend er auf der Suche nach ge-
kidnappten Programmierern ist, die von Pi-
raten gefangegehalten werden. Der bissige
Humor wurde in dieser Folge noch weiter
verfeinert und auf viele Klischees ausge-
dehnt, die wir aus unzahligen SF-Fernseh-
serien und Blchern liebgewonnen haben.

Z&hneknirschend muBte ich jedoch fest-
stellen, daB SIERRA den Atari ST fr ihre
Umsetzungen nach wie vor lediglich als PC-

Emulator verwendet. Die Grafiken sind
identisch zu den EGA-PC-Grafiken, glei-
ches gilt fur den Piepssound und die Ani-
mation der Sprites. Zur Ehrenrettung sei
noch gesagt, daBB die EGA-Bilder wahrlich
nicht von schlechten Eltern sind, aber der
ST hat halt bessere Moglichkeiten, und die
sollte man meines Erachtens auch nutzen.

SPACE QUEST lll ist jedoch eindeutig ein
phantastisches Adventure, das seinen
Preis wert ist und dem User humorigen
SpaB ohne Ende bietet. Man k&nnte zwar
meinen, daB das Entwicklungssystem von
SIERRA schon ein wenig abgenutzt wird,
doch sofern der Einfallsreichtum der Sto-
ries in dieser Form erhalten bleibt, sehe ich
fur SIERRA eine goldene Zukunft — mit SPA-
CE QUESTLXIIl und Kings Quest LXIV.Wohl
dem, der bis dahin immer noch auf den
Spuren von Roger Wilco wandelt!

Score: @ of 738 Space UJuest i

GRANK o osoppmeervienis mrrmanaes 8
Vokabular s wovpavsmee vs svpvesais 6
SO covvivamsssrniman 5 foes e 11
Atmosphére .................... 11
Preis/Leistung .................. 10
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Programm: Powerdrome, System: Amiga,
Preis: Ca. 70 Mérker, Hersteller: Electronic
Arts, Muster von: Electronic Arts, England.

ang hat’s gedauert, bis die Programmie-

rervon ELECTRONIC ARTS die AMIGA-
Fassung von POWERDROME fertiggestellt
haben. Es wurde ja auch Zeit, denn dieses
Supersplel faszinierte die ST-User ja ohne
Ende... Das lag nicht zuletzt daran, daB die
superschnelle ausgefillte Vektorgrafik und
das ansprechende Gameplay bisher uner-
reicht blieben. Bei Amiga-Powerdrome hat
sich ELECTRONIC ARTS die Leserzuschrif-
ten zu Herz genommen und die Steuerung
(O.k, 0.k, ich geb’ ja zu, daB sie ein ,wenig*
kompliziert war) ,anwenderfreundlicher”
gestaltet. In der mir vorliegenden Version
kénnen nun auch ungelbte Spieler gleich
ins totale Powerdrome-Feeling einsteigen,
ohne durch dauernde Mandvrierfehler
Frust zU bekommen und deshalb den Re-
set—Tasr‘ter Zu betatigen. Die Grafik dieses

Games ist Gbrigens absolut identisch mit
der ST-,Urversion® Zur Freude aller Amiga-
Freaks hat Electronic Arts sogar noch 'ne
Bonusstrecke eingebaut. Einziges Manko
der Amiga-Fassung ist die Geschwindig-
keit der Vektorgrafik. Diese namlich ist min-
destens 25% langsamer als bei der ST-Ver-
sion. Einen kleinen Geschwindigkeitsun-
terschied ist man bei Vektorgrafikgames ja
gewohnt. Doch bei Powerdrome hat man
sich wohl nicht so richtig ins Zeug gelegt,
oder? Vorteilhaft ist wiederum der Digi-
sound (Gerdusche) und das deutsche
Handbuch. Besonders interessant ist in je-
nem der hintere Teil, welcher die Datalink-
Option beschreibt. Denn hier wird erwzhnt,
daB sich beide Amiga-User ein Original zu-
legen missen; wenn sie Powerdrome zu
zweit spielen wollen. Das kommt daher, weil
die Amiga-Fassung mit einem Kopier-
schutz versehen wurde, wihrend die ST-
Version nur eine Anleitungsabfrage bein-
haltet. Was sich E.A. wohl dabei gedacht
hat?

Grafik .......ccoiiiiiii i, 10
Sound (Gerdusche) ............... 8
Motivation ...................... 10
Spielablauf ..................... 10
Preis/Leistung .................. 10
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Foto: Amiga

“Programm: Buffalo Bill's Wild West Rodeo
Games, Systeme: Amiga, C-64, PC, Preise:
je nach System und Datentréger zwischen
30 und 85 Mark, Hersteller: Tynesoft, New-
castle, England, Muster von: Tynesoft.

Hier sind sie nun, die Konvertierungen
zur ST-Fassung von BUFFALO BILLS
WILD WEST RODEO GAMES von TYNE-

SOFT! Die sechs Disziplinen sind diesel-
ben geblieben: Messerwerfen, Kunstschie-
Ben, Wildpferd-Reiten, Postkutschen-Ver-
folgung, Kéalberfang und Ringen mit dem
Stier. Die Ausfiilhrungen weisen jedoch eini-
ge Diskrepanzen auf.

1.) AMIGA: In allen Belangen der ST-Fas-
sung (ASM berichtete!) gleichwertig; bei
den verschiedenen Sounds klar tberlegen.
Die Steuerung ist ebenso fliissig wie prazi-
se. Mit anderen Worten: Einen weiteren Hit-
stern flr dieses Produkt!

2.) C-64: ,Besonderheiten”: Lange Warte-
zeiten, beim KunstschieBen ,entfallt* er-
satzlos der zweite Teil: Das ZielschieBen auf
die Flaschen. Desweiteren ist kein Aus-
wahl-Mentivorhanden.Die Steuerung beim
KunstschieBen (Teil 1) Uber den Stick ist
sehr gut gelést. Bravo! Auch die Sounds
sind qualitatsmaBig von allererster Gite!
Nur die Grafiken hatte man besser aufden
Screen bringen missen.

3.) PC (EGA): Auswahimentl und Kunst-

schieBen - Teil zwei - sind vorhanden! Ex-
cellente Grafiken und verhaltnismaBig duf-
te Sounds. Leider erweist es sich wieder
einmal als auBerst problematisch, Uber die
Zehner-Tastatur plus Leertaste das Spiel zu
kontrollieren. Interessant wird’s, wenn man
den ,Turbo“ ausschaltet: Die Bewegung
verlangsamt sich in gleichem MaBe wie der
Sound!!!
Fazit; Alle drei Versionen haben eins ge-
meinsam: Sie heiBen BUFFALO BILLS
WILD WEST RODEQ GAMES. Ansonsten
gibt's gewaltige Unterschiede. Die Amiga-
Version ist far mich hitverdéchtig!
Manfred Kleimann

PC / C-64 / Amiga
€] 12| ||| o ———. 9/8/10
Sounds ........co0e0iiennn 8/9/11
Spielablauf ............... 4/8/11
Motivation ................ 2/8/711
Preis/Leistung ............ 4/8/10
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Programm: Forgotten Worlds, System: C-
64, Preis: ca. 45 DM (Disk.), ca. 35 DM
(Kass.), Hersteller: Capcom/U.S. Gold, Mu-
ster von: U.S. Gold.

ORGOTTENWORLDS heiBt die neueste
Billigumsetzung des Spielhallen/Soft-

wareparchens CAPCOM/U.S. GOLD fur
den C-64. Vergessen haben die Program-
mierer anscheinend auch, daB Computer-
spieler keine Ubermenschen sind, um mit
einem Feuerknopf all die Bewegungen or-
dentlich ausfuhren zu kdnnen, die am Auto-
maten mit einem Trackball ausgefihrt wur-
den. Das Tolle an FORGOTTEN WORLDS
war namlich die frei steuerbare Kanone des
Helden, der sich damit alle Feinde in den
einzelnen, horizontal scrollenden Levels
vom Leibe halten konnte. In der Heimcom-
puterfassung dreht sich die Kanone aller-
dings schon dann, wenn der Held inirgend-
eine Richtung fliegt. Aber wie, bitte schon,
soll man dann gleichzeitig gegnerischen
Schiissen ausweichen und gezielt schie-
Ben? Richtig, das geht nicht!

Ahnliche Probleme gab es zwar schon bei
den 16-Bit-Fassungen dieses Games,
doch beim C-64 kommt ncch der erhéhte

Schwierigkeitsgrad hinzu. Nichts gegen fix
animierte Sprites, aber wenn sie dann noch
soviel und gezielt ballern, wie in dieser Um-
setzung, wird der heroische Kampf zum
Krampf. Echt schade, denn somit wird die
Spielzeit zu kurz, um die nett gezeichneten
Hintergrundgrafiken richtig bewundern zu
kannen. Bleibt noch der Sound, der mit ma-
geren FX und einer maBigen Titelmelodie
eher den Griff zur Hi-Fi-Anlage provoziert.
Warum also magere Durschnittskost ein-
kaufen, wenn der Markt weitaus Besseres
bietet?

Michael Suck
GATIK] s cowinmmmmmsesn o sosmmmm 8
Sound . v cvnenmnmmecsom e s 6
Spielablauf ............. .. 000 4
Motivation ........cvcivinrerncaians 4
Preis/Leistung .............cc0nnnn 4
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Programm: Evolution Crysor, System: C64,
Preis: ca. 25 DM Disk, ca. 20 DM Kass, Her-
steller: Kingsoft, Muster von: Kingsoft

Seit vor einigen Jahren das Spiel Uridium
eine neue Ara der Ballerspiele einleute-
te, gab es immerwiederVersuche, an die Er-
folge des Vorbildes anzuknupfen. Auch die
Firma KINGSOFT wagte sich an dieses

Spielthema. Das Ergebniss: EVOLUTION
CRYSOR. Zunichst auf dem Amiga, jetzt
auch auf dem C64. Am Spiel selbst hat sich
seit der Amiga-Fassung eigentlich nichts
gedndert, auBer naturlich, daB die Grafiken
naturgemaB etwas schlechter sind. Aller-
dings entsprechen sie auch keinesfalls
dem mittlerweile auch recht hohen Stan-
dard der C64-Shoot-em-Up's. Der Sound
gefallt mir am C64 etwas bessser, doch
auch hier reiBt er niemanden zu Begeiste-
rungsstirmen hin. Als einziges verkauffor-
derndes Argument kann man den Preis be-
zeichnen, der ja recht ginstig ist. Doch mal
langsam. EVOLUTION CRYSOR ist ein typi-
sches Ballerspiel mit horizontal scrollen-
dem Hintergrund. Da der aber absolut
nichts mit dem Spielgeschehen zu tun hat,
braucht man ihn tiberhaupt nicht zu beach-
ten. Das wiirde sich eh nicht lohnen. Es
scrollt eben einfach nur ein biBchen Grafik
durch die Gegend. Die Feinde kommen wie
tiblich in Formationen angeflogen und

milssen wie immer abgeschossen werden.
Die einzigen Schwierigkeiten dabei sind
das langsame Tempo des eigenen Schiffs,
die unexakte Steuerung, die ungenaue Kol-
lisionsabfrage und die Tatsache, daB sich
getroffene Gegner in Blasen verwandeln,
die nicht abgeschossen, sondern nur auf-
gesammelt werden konnen. Bei den Son-
derwaffen sieht’'s ebenfalls dister aus, es
gibt namlich nur noch zwei verschiedene.
Dies reicht nicht aus, um aus diesem Spiel
etwas zu machen.Wer schon ein Ballerspiel
sein Eigen nennt, (eigentlich egal, welches)
der bendtigt nicht auch noch EVOLUTION
CRYSOR.

Ottfried Schmidt
(17 111, oMy = s~ b L 4
SoUN - oommne e e i B SR 8
Motivation .....cocevivnnreiinnnns 5
Spielablauf .............cc000an 5
Preis/Leistung ...........cocvvannn 8
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Programm: Menace, System: IBM & Kom-
patible (EGA-Version angeschaut!), Konfi-
guration: mind. 256KB, DOS 3.0 und hoher,
ein Laufwerk, Preis: ca. 85 Mark, Hersteller:
Psygnosis, Liverpool, England, Muster von:
Psygnosis.

inen PC-Einstand nach MaB feierte das

Liverpooler Softwarehaus PSYGNOSIS
mit einer technisch brillanten Umsetzung
des fast schon legendaren MENACE! Die
Qualitat dieses Produktes ist so gut; so et-
was sieht man auf dem IBM und dessen
Kompatiblen nur héchst selten. Ich hab's
mir EGA-méaBig angeschaut.

Die Idee, die hinter MENACE steht, ist ei-
gentlich ganz simpel: Sie miissen versu-
chen, sich durch feindliches Terrain zu
schlagen und dabei eine Vielzahl (sowohl in
Form als auch in Farbe) von Gegnern aus
demWeg zuraumen, bis Sie schlieBlich den
jeweiligen Final-Countdown mit den End-
gegnern einlduten.

% ok ko ok kR ok ok o

Programm: Rastan, System: Sega Master
System, Preis: ca. 90 DM, Hersteller: Sega,
Japan, Muster von: Virgin/Mastertronic.

m fernen Lande Semia ist eine Prinzessin

entflihrt worden. Natlrlich kénnte man
jetzt sagen: ,Na und? Was geht mich das
an? Soll die Alte doch selber zusehen, wie
sie da rauskommt! Halt, halt, das Méadel ist
steinreich! ,Wo ist mein Sabel? Wo ist der
Feind?“ Na also, das hdrt sich doch schon
besser an! Einen wahren Barbaren wie RA-
STAN, der mehr Grips im Schwert als im
Kopf hat, kann man eben nur mit echten Ar-
gumenten Gberzeugen! Wenn der wiBte,
auf was er sich da eingelassen hat:
Schwertschwingende Monster, gefahrliche
Kletterpartien, Abgriinde und Level-End-
gegner, Killervogel und dergleichen mehr.
Rastan muB Wind und Wetter trotzen und
auch im Dunkeln die Ubersicht behalten. Ist
ehrlich wahr, sogar den Tag-Nacht-Wech-

Die Alien-Brigaden sind allesamt (falls
mdglich) komplett abzuschieBen. Gelingt
dies, so erhalt der Spieler die Gelegenheit,
sich durch AnschieBen des , Silberbarrens®
(tragt zun&chst das Symbol 10004} eine
Zusatzwaffe nach Wahl zu besorgen. Mit
dem Einsatz dieser Feuerwaffen werden die
einzelnen Missionen einfacher zu hewalti-
gen sein.Doch: Bei aller Euphorie sollte der
geneigte Spieler nicht vergessen, auch auf
seine Schilde und die Restenergie zu ach-
ten. Kollidiert man mit den Aliens, vermin-
dert sich der Energie-Balken im unteren Teil
des Screens. Strebt dieser gegen Null, ist's
aus mit unserem tapferen Fighter-Gleiter,
Die Steuerung erfolgt iber Stick (wohl dem,
der einen besitzt!) oder Uber die Tasten ,Q“
farrauf; ,A“fur runter, ,0" um sich nach hin-
ten fallen zu lassen und ,P* um den Weg
nach vorn zu suchen. Per LEERTASTE wird
gefeuert. MENACE-PC besticht durch sei-
ne professionelle Machart: Grafik, Anima-
tion und das Scrolling sind vom Feinsten.
Eines der besten Games fiir den PC!

sel hat TAITO/SEGA bei diesem Spiel nicht
vergessenl. Die Grafiken der Levels sind

. dahingegen nicht sonderlich abwechs-

lungsreich, doch sollte ich an dieser Stelle
vielleicht das saubere Scrolling und die gu-
te Animation lobend erwédhnen. Na ja, der
Sound ist maBig, aber nicht unbedingt ner-
vig, und die Steuerung ist recht hakelig,
aber betrachtet man RASTAN als komposi-
tionelles Gesamtkunstwerk, so bleibt eine
recht ordentliche Umsetzung des Jump-
and-Run-and-Kill-Automaten haften, die
maglicherweise die Ausgabe von 90 Mér-
kern wert ist. Besser als die meisten Heim-
computerfassungen dieses Games ist RA-
STAN auf dem SEGA MASTER SYSTEM al-
lemal, was nicht heiBen soll, daB es unbe-
dingt Gber langere Zeit motiviert.. Denn
daflir hatten die Jungs bei SEGA ein biB-
chen mehr Sorgfalt bei der Gegnerwahl
treffen sollen, denn die hiipfen irgendwie
gehandicapt Uber den Screen...

Animation

Spielablauf ......
Motivation .......

Sound oo cveyees
Spielablauf ......
Motivation .......
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Programm: Pirates!, System: Atari ST,
Preis: ca. 80 DM, Hersteller: MicroProse,
England, Muster von: MicroProse.

un ertént er wieder, der Schlachtrufder

Piraten! MICROPROSE hat es sich
nicht nehmen lassen, sondern sich im Ge-
genteil viel Zeit genommen, um PIRATES!
angemessen fiir den Atari ST zu konvertie-
ren. Herausgekommen ist ein komplexes,
stimmungsvolles Mantel und Degen Aben-
teuer mit vielen strategischen Elementen.
Aufgabe des Spielers ist es, im 17.Jahrhun-
dertKarriere zu machen —und zwar als Pirat.
England, Frankreich und Spanien spielen
zu dieser Zeit die Hauptrollen in derWeltpo-
litik, die Wahl der Nationalitat ist also nicht
unwichtig, zumal PIRATES! das Spiel je
nach Nationalitdt an unterschiedlichen
Stellen startet. Texteingaben werden nurzur
Kommunikation mit anderen Spielcharak-
teren bendtigt, ansonsten spielt sich PI-
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RATES! wie ein gigantischer Multiple-Choi-
ce-Test. Doch obwohl in jeder Situation die
Handlungsméglichkeiten vorgegeben sind,
entsteht aufgrund des groBen Programm-
umfangs ein variantenreiches Spiel mit viel
Atmosphére - dafiir sorgen die vielen histo-
rischen Detalls, die actionbetonten, ani-
mierten Schwertkampfe und die Unmengen
an Grafiken.

MICROPROSE muB sich jedoch den Vor-
wurf gefallen lassen, in punktc Grafik auf
dem ST geschludert zu haben. Na gut, sie
sind fast durchweg animiert, doch qualitativ
hatten sie auf dem ST noch um einiges bes-
ser ausfallen kénnen. Versdhnt wird man je-
doch mit der MIDI-Barockmusik (1) und
den erweiterten Charaktereigenschaften
mancher Charaktere. So wird man von den
Gouverneuren nunmehrum einige Gefallen
gebeten, und die Schiffsbesatzung kann
bei Landgangen aufgeteilt werden. Ist das
nix? Also Leute, Schiff ahoil

Look! [t's that phg}}-fséng

sea-dog’

M, Hottig?™

roudy group of 35 men

ASkS TO

L€ 11 ] TS 7
Handhabung .................... 10
Technik/Strategie ............... 11
Spielwert ....................... 10
Preis/Leistung .................. 10
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Programm: Virus, System: PC, Preis: ca. 65
DM, Hersteller: Firebird, England, Muster
von: Rushware.

avid Braben, ein Genius unter den Algo-
rithmikern, hat es vor zwei Jahren ge-

schafft, ein Meisterwerk moderner Technik
fiir den Archimedes zu schaffen, ein Spiel,
das mit gekonnt und vor allem schnell ani-
mierter Vektorgrafik den Archimedes zu
groBer Popularitit verhelfen sollte. Das mit
dem Archimedes hat ja nicht so ganz ge-
klappt, doch VIRUS wurde auf allen folgen-
den Rechnern ein Riesenhit - David Braben
macht’s halt méglich. Im Spiel geht’s darum,
einen Skimmer (ber die dreidimensionale
Oberflache eines Planeten zu steuern, der
mit einem rot wuchernden Virus verseucht
wurde. Die verseuchten Flachen missen
entseucht und die Sporentrager sowie de-
ren Wachschiffe vernichtet werden. Harte,
schnelle Luftkampfe und taktisches Vorge-
hen -das ist VIRUS.

Um dieses Spiel spannend zu machen, muB
die Animation der Flugphasen nattrlich
moglichst naturgetreu, also fliissig und
schnell, vor sich gehen. Auf dem Archime-
des, Amiga und Atari ST kein Problem, aber

aufdem PC? Es geht! Besitzer eines flotten
AT und einer EGA-Karte bekommen eine
1:1-Umsetzung, die in jedem Detail den vo-
rigen Fassungen das Wasser reichen kann.
Selbst die SchuBgerausche wurden origi-
nal vom Archimedes Gbernommen, 16 ver-
schiedene Farben mit fein abgestuften Gra-
fiken machen das Spielen zum reinen Ver-
gnigen. Klar, auf einem schlappen Stan-
dard-PC mit 4,7 MHz und CGA-Karte wird
das Game Iangsamer aber insgesamt ge-
sehen hat Braben wieder das Nonplusultra
aus dem Rechner rausgeholt. VIRUS ist
endlich mal ein gutes Actionspiel fir die PC-

Fans! Michael Suck
GEARK . v o cvmiimmsais fu s s 10
SOUR o v senemmnnsmerm i wnmms 5
Spielablauf ........... ..ol 11
Motivation ..........coeiniiiaans 10
Preis/Leistung .................. 10
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System: PC,

Programm: The Sentinel,
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: Firebird, Eng-
land, Muster von: MicroProse.

uasi aus der Grunderzeit der Vektor-
grafik stammt THE SENTINEL, ein

rechte einfaches aber dennoch vergnigli-
ches Spielchen mit lAcherlichen 2.999 Le-
vels.Wenn ich Griinderzeit sage, meine ich
damit die nicht animierte Vektorgrafik. Das
Netzwerk der einzelnen Landschaften wird
lediglich gescrollt oder durch das Wech-
seln der Bilder verdndert, echte Animation
gibt's nicht. Ahnlich simpel ist der Spielab-
lauf, denn eigentlich maBt Ihr nichts ande-
res tun, als den oder die ,Sentinels®, die
Wachter jedes Levels, zu absorbieren. Zu
diesem Zweck muB der Roboter, den man
als Spieler steuert, durch das Auf-oder Ab-
bauen von Steinen bis zu dem Wé&chter
transportiert werden, dann kann dieser ab-
gemurkst werden. Mit der Zeit geht durch
das Auf- und Abbauen der Steine Energie
verloren, also muB kraftig getankt werden,
indem ein paar Baume absorbiert werden.

Und wer SENTINEL nicht in einem Gang
durchspielen will,darf’'s spaterin den hdhe-

ren Levels mit den gefundenen Codewor-
tern probieren, die bei einem neuen Spiel-
anfang eingegeben werden kénnen.

Fast dreiJahre ist es nun schon her,daB die
erste Fassung von diesem Spiel erschie-
nen ist, und mittlerweile finde ich das Spiel-
prinzip nicht mehr ganz zeitgem&B. Als Um-
setzung fir den PCist SENTINEL sicherlich
ein dankbares Objekt, mussen doch tech-
nische Besonderheiten nicht beachtef wer-
den: Acht Farben, eine mide Scrollroutine
und eine (zum Glick) kurze, kratzige Titel-
melodie runden diese 1:1-Umsetzung ab.
Far Historiker und Nostalgiefans unbedingt

geeignet! Michael Suck
GIrafiK oicui o wsvivaiemie s s S
SOl v i svevismmmrna it § 2
Spielablauf .............. .00l 7
MotiVaBON: s s eminmmsssssammman « 7
Preis/Leistung .............. 0000 6
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Programm: TV Sports Football, System:
Atari ST, Preis: ca. 70 DM, Hersteller: Cine-
maware, England, Muster von: Mirrorsoft.

Wer in die geheimnisvolle Welt des Ame-
rican Football eintauchen will, liegt bei

TVSPORTS FOOTBALLvon CINEMAWARE
bestens bedient, sind doch nahezu alle
strategischen Features vorhanden, die die-
ses seltsame Spiel auszeichnen. Neben
verschiedenen ~ Kampftaktiken und An-
griffsformationen, die fir mich Laien eher
agyptischen Hyroglyphen &hneln, kénnt Ihr
noch eine komplette Saison der Football-
Liga anwéahlen, Mannschaften auswahlen,
Spieler umstellen, den Ein- oder Zwei-Spie-
ler-Modus auswéhlen, die Tabelle betrach-
ten, einen Reset ausldsen, Kaffee trinken...

Ganzim Ernst: TVSPORTFOOTBALL bringt
echte Live-Atmosphére ins traute Heim und
bleibt Gber lange zeit motivierend. Dies liegt
in besonderem MaBe an der Top-Animation
der Spielcharaktere auf dem Feld, die ver-
bissen um jeden Meter kampfen. Die
Sprites sind zwar klein, aber nichtsdesto-
trotz sehr gut gestylt und animiert. Leider
mubB der interessierte Atari ST-Fan auf eini-

ge kleine Gags verzichten, die CINEMAWA-
RE bei der Amiga-Urfassung noch als Ex-
tras bot. So fehlen die niedlichen Cheer-
girls, die mit wedelnden Armen fir Stim-
mung sorgen, der Nachrichtensprecher
und, was am &rgerlichsten ist, das horzon-
tale Scrolling. 'Ne Brille benétigt Ihr auf-
grund der Superanimation nicht, aber ein
groBeres Spielfeld ware nicht schlecht ge-
wesen. Was soll's, TV SPORTS FOOTBALL
ist eine schdne Footbhallanimation, die ihr
Geld wert ist, zumal die fehlenden Pro-
grammpunkie deshalb weggelassen wur-
den, um das ganze Game auf eine einzige

Diskette zu packen. Michael Suck
Grafil v cn v i sonevesvass 10
SoUNd i v o epviasaa 8
Realitétsndhe ................... 10
SpaB/Spannung ............-... 10
Preis/Leistung ..................
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Programm: Red Heat, System: Amiga,
Amstrad CPC, Preis: Amiga ca. 70 Mark,
Amstrad ca. 45 Mark (Disk.), Hersteller:
Ocean Software, Manchester, England,
Muster von: Ocean.

Man stelle sich einmal vor: Da miihen
sich Programmierer damit ab, tolle Gra-
fiken auf die Mattscheibe zu zaubern, ihre
Techniken immer mehr zu verfeinern. Und
dann erdreistet sich ein Softwarehaus, den
Bildschirm zu einem Drittel mit eher durch-
schnittlichen Grafiken zu fullen und die ver-
bleibenden zwei Drittel in tiefstem Schwarz
zu belassen. Macht man die Rechnung an
der gemeinsam mit der Amstrad-Fassung
neuerschienenen Amiga-Version fest, so
zahlt der Kaufer fir diese Mogelpackung
immerhin runde 47 Mark zuviel.

Die Rede ist von RED HEAT, ersonnen und
produziert von OCEAN SOFTWARE und
angelehnt an den gleichnamigen Actionfilm
mit Schwarzenegger in der Hauptrolle. Die

Story ist immer noch so dummlich wie bei
dem zuerst erschienen C-64-Programm.
Schwarzenegger spaziert, vom Scheitel bis
zum Bauchnabel zu bewundern, quer Giber
den Bildschirm. Fur die unteren Bereiche
des Muskelprotzes war eben aus bereits
angesprochenen Griinden kein Platz mehr
vorhanden. Das Geschehen beginnt in ei-
ner Sauna, fiihrt durch eine Winterland-
schaft, nimmt in einem Hospital seinen Fort-
gang ... Genial, was? DaB nach Herzenslust
gepriigelt werden darf, versteht sich von
selbst. Die Gegner sind zahlreich, die Ideen
weniger, und so ist das Ganze stupide, &de
und langweilig wie eh und je.Witzigstes Ele-
ment ist wohl, daB die grimmig drein-
schauenden Angreifer unseren Arnold
drauBen im Freien mit Schneebéllen be-
werfen. Ist doch niedlich, oder? Noch zwei
Anmerkungen zu Steuerung und Grafik: In
beiderlei Hinsicht hat sich OCEAN nicht mit
Ruhm bekleckert, weder auf dem Amstrad
noch auf dem Amiga.

Bernd Zimmermann
(Amiga/Amstrad)
Grafik ocovvvosns svvnss s o 7/7
SOUN woviammnie v anmiET s e 6/5
Spielablauf ..................... 2/2
Motivation ...................... 11
Preis/Leistung .................. 2/2

Yk ke kR ok ok ok ke ok ok ok o o ok

Programm: Hawkeye, System: Atari ST,
Preis: ca. 65 DM, Hersteller: Thalamus,
England, Muster von: Computerstudio
Schlichting, Berlin.

er Spieler schlipft bei HAWKEYE in die

Rolle eines Cyborg (halb Mensch, halb
Maschine). Seine Aufgabe ist die Vertrei-
bung der Skryksis, einer bosartigen Meute
von Weltraumpiraten, die die Bevélkerung
des Planeten Xamox tyrannisieren. Mit Waf-
fen reichlich ausgeristet macht sich der
edle Kampfer auf den Weg in das Aben-
teuer. Um einen der zwolf Level zu bewdlti-
gen, mlssen jeweils vier Puzzleteile gefun-
den werden, um den Zutritt zur ndchsten
Ebene zu bekommen. Auf der realexistie-
renden Spielfldche, sprich dem Bildschirm,
sieht das leider nicht ganz so aufregend
aus, denn das Geschehen beschrinkt sich

auf simples Ballern, Hiupfen und Aufsam-
meln besagter Puzzleteile; schon nach we-
nigen Stunden geht die Motivation gegen

“Null.

Dabei sind die technischen Eigenschaften
des Spiels nicht einmal schlecht: Fliissiges
Scrolling, eine recht gute Animation der
Sprites und eine annehmbare Musik bilden
an sich eine gute Grundlage flir ein anspre-
chendes Actionspiel. Ein Manko ist aller-
dings die Tatsache, daB sich immer soviel
Gegner auf dem Bildschirm aufhalten, daB
eine Kollision mit einigen nicht zu vermei-
den ist. Das schluckt wichtige Lebensener-
gie und ist der Spielfreude abtraglich.
HAWKEYE istalles inallem aufdem Atari ST
ein héchst mittelméaBiges Spiel, das ich nur
den hartgesottenen Freunden des Baller-
spiels mitgutem Gewissen empfehlen kann.
muhs

Grafik ..........coiiiiiiiii s 9
Sound.........coiiiiiiii e 8
Spielablauf ....................... 4
Motivation ........................ 6
Preis/Leistung .................... 6
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Programm: Maniac Mansion, System: Atari
ST, Preis: ca. 90 DM, Hersteller: Lucasilm
Games, USA, Muster von: U.S. Gold.

ann, hat das Spiel 'nen Bart! Seit nun-

mehr zwei Jahren hat der verriickte
Professor Fred das Teenagergirl Sandy bei
MANIAC MANSION nun schon auf ver-
schiedenen Rechnern in seinem Haus ver-
steckt, und wie das bei Wiederholungen
nun mal so ist,wartet das Madel immer noch
auf Rettung. Selbige erscheint in Form von
sechs dynamischen Boys. Einer davon ist
Dave, der Genius der Truppe, der sich bei
Spielbeginn zwei Kampfgefahrten aussu-
chen muB, die ihm am geeignetsten er-
scheinen. Alle Vokabeln und Handlungs-
moglichkeiten werden dabei in der unteren
Bildschirmhdlfte angzeigt und kénnen per
Maus ausgewdhlt und/oder miteinander
verkniipft werden. In der oberen Bild-
schirmhélfte befindet sich das Grafikfen-
ster mitden Spielcharakteren, die direkt mit
der Maus gesteuert werden kbnnen, auBer-

dem kénnen hier mit Mausklick alle wichtig
erscheinenden Gegenstande untersucht
werden.

MANIAC MANSION hat sich also vom Spiel-
ablauf her auf dem Atari STum keinen Deut
geéndert. Warum auch? MANIAC MAN-
SION war das erste Spiel von LUCASFILM
GAMES, das diese Benutzeroberflache ver-
wendete, und seitdem wurde es mit groBem
Erfolg fur weitere Spiele verwendet. Erwar-
ten konnte man jedoch eine deutliche Ver-
besserung der Grafiken von 8 auf 16-Bit,
doch in diesem Punkt war die ST-Fassung
etwas enttéuschend, denn auffein gezeich-
nete Hintergriinde und Farbenvielfalt muB
weitgehend verzichtet werden. Liegt’s viel-
leicht daran, daB man die 16-Bit-Grafiken
ganz einfach fur die angekiindigte PC-Fas-
sung mit EGA-Karte gezeichnet hat, um
sich doppelte Arbeit zu sparen?? Traurig
wér’s schon, aber denkbar. Was soll’s, Ad-
venture-Freaks werden trotzdem mit die-
sem Klasseadventure ihren SpaB haben!

Michael Suck
GFATIK {avvcmie mmpervras e 7
Vokabular .............c.cccviinn... 9
BLOTY.«.covu v an smaniaeemansis 10
Atmosphére .................... 11
Preis/Leistung ..................

*******************

@ 10/89



‘. artige Spritemonitor exrméglicht Ihnen,

 assemblieren, Hexdump, Verschisben, Vergleichen, Fiillen, Suchen, Zahlenkonvertierung, Bankswitchiri

Achon Replav mac:ht einen Sclmappschuﬂ des laufenden
Programms, egal wie es geladen wurde — von Kassette oder
Diskette — mit normaler Geschmndlgkelt ode:r Turbo.

,III-EUNIGER I.Hn'r o

aller als bei vielen Parallel-
en mit zsmehor’ i

® R}!MLOHDI:R. WELTWEIT scunsu.s'n:n snmm.m:n rl.o '
. 200 BLOCKS IN 6 SEKUNDEN, 240 BLOCKS IN 7 SEXUNDEN! Das ist s
systemen. Heine extra Hard- oder Software exforderlich. Dex IIHMI.OADER ht in

. Geschwindigkeit zu laden.

@ EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdruck machen Sie ein komplettea Baclmp— 3 "pe a\n’ 'l‘npa, Disk auf Tape, Disk auf
Disk. Den: Rest erledigt Action Replay vollautomatisch. Sie geben dem Bacimp nuy einen Namen. = -

@ TURBO LOAD: Aile Backups werden mit Warp 25- oder ’hlrhogesehwindigkeit ge!aden. VGLLIG m\mnulmsm VON : iy -
DER CARTRIDGE! . e

e Sl’!ﬁ‘l‘l-: KILLER' Werden Sie unhesleghax Schalten Sie Spritekollisionen ab flu\ktioniert
mit vieien Programmen. s LR

@ HARDCOPY: l’rieren Sie Ihr Spiel ein und drucken den Bild- g
schirm aus, z. B. Graphiken, High Scores usw. Arbeitet mit fast allen
Druckern zusammen. MPS 801, 803, Star, Epson usw, Rusdruck in doppel-
ter GroBe, mit 16 Grantonen, revers moglich. Keine Spezialkenntnisse ..o
erfoxderllch Lo

@ PICTURE SHVE' Speichern Sie
beliebige Hires-multicolour-Bildschirme
auf Diskette. Per Knopfdruck, Kompati-
bel zu Blazing Paddles, Koala, Axtist 64,
Image System usw.

@ SPRITE MONITOR: Der einzig-

ot

Programme anzuhalten und alle Sprite- an-
zuzeigen. Sie kénnen alle Sprites anzeigen,
die Animation der Sprites verfolgen, Sprites '
speichern, 1dschen oder sogar in andere

- Spiele \I.'hertragen

@ TRAINER POKES: Stoppen Sie Ihr Spiel pey Knopfdruck und
geben Sie dia Pokes fiir extra Leben usw. ein. Ideal fiir schwierige Spiele,

© MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert sogar Nachladeprogramme von Kasaette s >
auf Diskette. Mit Fast-l’..oad !‘ur besondere’ Nachladesvsteme ist eine Erweitemnqs&iskette i
er!\&!tlich ; £ x\rf.:'e
&:ﬁ% SUPER I’HGKER. Extrem leistungafa.‘mger ng'tammlwmpnkmr knmpximiert Progra.mme undrspeicpert By
gm als einzelnes File ab. 3 Prog'ramme pro st!nettensaite 6 Prnyramma pro Disketie, wenn Sie-beide Seiten e
. ematzen i

@ 'mx'r MODIFY: Veraindem Sie Tite]bﬂdschirme oder High St*.o:es oder schrelben Sle nu'an eigenen Namen i:n
ein prei Dann speichern Sie es ab oder starten es von neuem. ! i

© MONITOR: AuBergewshnlich leistungsfihiger Maschinensprache-Monitor. Enthilt aue Standa

keinen Spexcher ‘Deshalb Bnhalten und Verandem von laufende ( grammen per Knopfd.mck mogli’c}: |

REPLAY MK V eingebaut und auf Thsten ck
verfiigbar. Alle Optionen arbeiten mit DISK und
KASSETTE zusammen (auBer mu]tzstage tra.nsferf-
& dISk file uﬂhty) ‘




. © ERWEITERTER MONITOR:
Action Replay V 'Professional’ hat einen
besonders leistungsfahigen Maschinen-
sprache-Monitor. Da sowohl ROM als auch
RAM zur Verfligung stehen, kann ein beliebi-
ges Programm eingefroren und dann der
GESAMTE Computerspeicher einschlieflich
Bildschirmspeicher, Zero Page und Stack
untersucht werden.
Enthdlt alle Optionen wie Disassemblieren,
Vergleichen, Fiillen, Verschieben, Suchen,
Relocieren usw. Per Tastendruck kénnen Sie
- den Monitor verlassen, zum eingefrorenen
Programm zuriickkehren und dort weiter-
achen, wo Sie es eingefroren haben. Eih
unantbehriu:hes Hilfsmittel auch beim
‘Debuggen selbstgeschriebener Programme..

& INTELLIGENTE HARDWARE:
rch den LSI Custom Chip kann dieé Profes-
nal Garmdge auch Schutzmethoden
verarbeiten, bei denen herkémmliche
. Freezer versagen :

@ CENTRONICS DRUCKER
INTERFEAC

Mit MK V Professxonal kénnen Sie einen
Centronicsdrucker am Userport betre:ben in.
verschiedenen Schriftarten.

] POKEFINDER:
.- Der Pokefinder ist ein Hilfsmittel, mit dem
Sie in Ihren Spielen die Pokes fur amendliche:
- Leben eémmitteln kénnen. Dies war bishier ein
" schwieriges Un:erfangen. das insbesondere
Spezialkenntnisse in Maschmensprache
erforderte.

<] TEXTEDI'I‘OR'
Mit dem Texteditor kénnen Sie emen
eingefrorenen Textbildschirm editieren.
Verindern der Rahmen-, ]-Imtergrund- und °
'Fextiarbe

NEUE MONITORKOMMANDOS:
Freeze- oder Breakpoints haben Sie im
nterschied zum Freezerknopf die Maglich-
, Programme an genaun spe:nfmenen
essen einzufriren.

UPDATE SERVICE:

endung Ihrer alten MK IV'

mal (nur Originalmodull), bringen

/den neuesten Stand von MK V.
28, + DM 10, Versandkosten.

zur Verarbeitung
all der mit demﬂ

2822/48589 u. 45923
Telofa 0031 /8380/3 2145

T 'zum

TTOR: Pro:
’Volie Fa::odars 1

hﬂ\'VlQ.hel unseren Fachhand}em




System: |BM PC/XT/AT/PS2
mit mind. 384 KBytes, fiur CGA,
EGA, VGA/MCGA, Hercules
mono, Tandy 1000, Joystick
moglich, Preis: Ca. 100 DM,
Hersteller: MicroProse, Eng-
land, Muster von: Rushware.

r eine ASM ohne wenigstens
einen Test eines Flugsimu-
lators fur den PC! Auch in die-
ser Ausgabe wollen wir unserer
Tradition treu bleiben. Das ein-
gespielte Dreier-Team von Bro-
derbund, Electronic Arts und
MICROPROSE versorgt uns ja
ausreichend mit dem ,himmli-

schen Vergniigen* auf irdi-
schen Computern. Letztere
Software-Company leistet

diesmal ihren Beitrag in Form
einer stark kampfbetonten
Flugsimulation mit dem klang-

vollen Mamen F-15 STRIKE
EAGLE Il. Deren Vorgéngervon
1985, der weder namentlich er-
wihnt werden darf noch mus,
war immerhin so erfolgreich,
daB sich nach Hersteller-Anga-
ben gut500.000 Exemplare da-
von verkauften. So entschloB
man sich, den’'89er Nachfolger
auch auf dem bewéhrten Prin-
zip aufzubauen.

Die Qualitat hat keinesfalls da-
runter gelitten, wie derintensive
Test bewies. Bei Simulatonen
dieser Art wird nattirlich alles
etwas ausfihrlicher gemacht.
Das fangt beim Vorspann an,
geht Gber den technisch auf-
wendigen Spielablauf und hért
erst beim Abspann mit ,Replay*
des Fluges wiederauf.Dochder
Reihe nach.Nach dem Auspak-
ken sticht zun&achst einmal das
englische Hochglanz-Manual

Strategie-, Denk-
& Simulationsspiele

F-15 in todlicher Mission

Programm: F-15 Strike Eagle I,

ins Auge. Wie es ublich ist, wer-
den hier neben dem eigenen
Flugzeug auch samtliche Jets
der Gegner vorgestellt und ihre
Eigenschaften erklart. Weiter-
hin findet man vier Karten der
aktuellen Krisen- und Einsatz-
gebiete: Libyen, Vietnam, Persi-
scher Golf und Mittlerer Osten.
Eingeteilt in Planguadrate fin-
det man hier alles Sehens-und
Zerstérenswerte, Im spéteren
Spiel sind diese Karten sehr
wichtig, denn ohne sie irrt man
nur hilflos in der Luft herum und
segnet dank Spritmangel ir-
gendwann das Zeitliche.Ach ja,
zwei Spieldisketten sind auch
noch dabei.

Jene beiden Disketten erinnern
wieder unaufdringlich daran,
wie angenehm zwei Disketten-
laufwerke sein kénnen. Zur Not
geht’s aber auch mit nur einem

A A i

Legunsegen oy

Fotos (2): EGA

Viel Action: Luftschiacht iiber Libyen.

84

Laufwerk. Nach dem Laden
wahlt man erstmal einen der
vielen Piloten aus. Zu Beginn
empfiehlt sich der vom Compu-
ter vorgeschlagene Bruchpilot.
Man kann aber auch einen ei-
genen Piloten eingeben. Es
folgt ein Bild mit dem Instruk-
teur vor einer Tafel. Hier steuert
man dessen Arm auf die magli-
chen Schwierigkeitsgrade. Die
gleiche Prozedur ergibtsich bei
der Wahl der Einsatzgebietes.
Nach kurzer Erklarung der heu-
tigen Mission findet man sich
im Geschehen wieder.

Das Katapult auf dem Flug-
zeugtrager wird einsatzbereit
gemacht. Spatestens jetzt soll-
te man einen Blick auf die DIN-
A5-Karte mit den Tastenbele-
gungen werfen. Zwar vermiBt
man die Ubliche Tastaturscha-
blone, aber dank logischer An-
ordnung der Funktionen kommt
man schnell mit der Bedienung
zurecht. Folgt man dem Einfiih-
rungskapitel im Handbuch, hat
man innerhalb einer halben
Stunde alle wichtigen Funktio-
nen im Griff. Bei diesem Tutorial
wird man nach Libyen ge-
schickt, um dort eine Olfdrde-
rungseinrichtung sowie ein
Terroristencamp zu zerstoren.
Die Firma Imhausen Chemie
war dort leider nicht vertreten...

Dank Autopilot geht der Anflug
recht einfach vonstatten. Doch
aufgepaBt: Der AP macht nicht
alles. Wird man angegriffen,
muB man selbst sehen,wo man
bleibt! Zum Gluck bleiben die
ersten paar Minuten noch ru-
hig. Man beobachtet die Instru-
mente und Waffensysteme.
Nach einiger Zeit ist das erste
Ziel erreicht, und man hat den
Férderturm im Visier. Aus weni-
gen Kilometern Entfernung
kann man jetzt probehalber
zwei bis drei der Luft-Boden-
Raketen abfeuern und auf Er-
folg hoffen. Meistens gelingt
der AbschuB, und man steuert
das nichste Ziel an. Doch jede
Menge Raketen und feindliche
Flugzeuge stehen im Wege.
Man vertragt zwar einige Treffer,
doch irgendwann ist SchluB,
und es geht aufden Boden (der
Tatsachen) zurtick. Hat man
den Flug ohne groBeren Scha-
den liberstanden, wird Kurs auf
eine geeignete Landebahn ge-
nommen. Besonders schdn
sicht es aus, wenn man einen
Landeanflug auf einen Flug-

Nt
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zeugtrager vornimmt. MuB man
einfach mal gesehen haben.
Wie schon gewohnt, kann man
auch hier das Flugzeug aus al-
len maglichen Blickwinkeln be-
trachten. Natirlich kann das
Flugzeug auch noch gesteuert
werden, wenn man es bei-
spielsweise von der Seite be-
trachtet.

Am Ende der Mission, ob er-
folgreich oder nicht, kann man
sich den Flug mit samtlichen
Treffern, Abschiissen und Lan-
dung bzw. Absturz noch einmal
in Kurzform ansehen. Nicht un-
bedingt nétig, aber dank hib-
scher Grafik gut anzusehen.
A Propos Grafik: Geht man ein-
mal von einer Karte mit 16 Far-
ben und einem Turbo-Schalter
aus (unter 8 MHz schlaft der
PC), macht das Spiel erst rich-
tig SpaB. Bei F-15 STRIKE
EAGLE Il steht ohnehin die
Action mehrim Vordergrundaals
die technische Komplexitat ei-
ner Flugsimulation. So hat man

Programm: Falcon - The Mis-
sion Vol. 1, System: Atari ST,
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller:
Spectrum Holobyte, USA, Mu-
ster von:

M ittlerweile ist schon ein gu-
tes Jahr verstrichen, nach-
dem sich FALCON - THE F16
FIGHTER SIMULATION zum er-
sten Mal aufdem IBM zeigte. Ei-
ne gelungene Umsetzung auf
den Atari STlieB nicht lange auf
sich warten, die wohl mit zu den
besten Flugsimulatoren fir die-
sen Computer zahlt. Umso er-
freulicher erweist sich da die
Tatsache, daB SPECTRUM HO-
LOBYTE noch einen draufge-
setzt hat, indem man einfach
mit einer neuen Missiondisk
auf den Markt kommt: FALCON
-THEMISSIONVOL.1 .Dadas
urspriingliche Programm keine
Méglichkeit zum Einladen zu-
sétzlicher Missionen bot, hat
man eine neue Bootdiskette mit
den neuen Missionen erstellt.
Leider besteht der Lieferum-
fang aber nur aus dieser einen
und nicht noch aus der zweiten
Diskette, so daB natiirlich diese
Erweiterung nur flir Besitzer
des alten FALCON interessant
wird. Schade!

Im Gegensatz zur alten Fas-
sung umfaBt THE MISSION
VOL. 1 nur eine groBe Mission,
namlich die Operation
GRANDSLAM (groBer Schlag).
Ziel der ganzen Operation ist
es, die voéllige Niederlage fikti-
ver (7} feindlicher Einheiten
durch Zerstérung wichtiger
Ziele herbeizufihren. Wie ge-
wdhnlich artet dies in einen ,of-
fensiven” Defensivkrieg aus,
denn es gilt, eigenes Territo-
rium vor anrollenden Einheiten
zu schiitzen. Insgesamt bein-
haltet diese umfangreiche Mis-

i
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auf der einen Seite nicht zuviel
Schalter, Instrumente und An-
zeigen, daflr auf der anderen
Seite aber gut programmierte
Actionszenen mit durchaus
realistischem Hintergrund. Bei
8 MHz kann von ,langsam"
wirklich nicht mehr die Rede
sein. Hier geht gut die Post ab!

Somit durfte das ohnehin
schon groBe Angebot an Flug-
simulatoren fir den PC um ei-
nen weiteren sehr interessan-
ten Beitrag gewachsen sein.
Wer auf eine kampfbetonte
Flugsimulation steht, ist mit F-
15 STRIKE EAGLE ll-gut bera-
ten. Als Mindestausstatiung
empfehle ich 8 MHz und wenig-
stens EGA mit 16 Farben, die
unsauch zum Testen vorlag. Die
Bewertung bezieht sich aufdie-
se Geratekombination. Alle an-
deren Konfigurationen durften
den SpielspaB erheblich ein-
schréanken.

Peter Braun

Teurer

sion zwélfverschiedene Teilzie-
le (also Untermissionen) die
zur starken Schédigung des
gegnerischen Potentials filh-
ren scllen. Zuallererst heift es,
die direkten Angreifer, beste-
hend aus Panzereinheiten und
Landungsbooten zu eliminie-
ren, will man nicht ein vorzeiti-
ges Ende riskieren. Danach
kann man sich den feindlichen
Konvois (Eisenbahn, LKW) zu-
wenden oder gar die Nach-
schubwege an strategisch
glnstigen Stellen unterbre-
chen. Ferner besteht ein weite-
res Ziel darin, den Feind durch
Zerstérung von Verteidungsan-
lagen (Flugplatz, SAM-Stellun-
gen) zu schwéchen. Gleiches
gilt fir die Bombardierung von
Kraftwerken und Fabriken. Der
Feind sieht der Zerstorung na-

“tarlich nicht untétig zu. Einer-

Kurz vor dem Start
vom Flugzeugtrager.

Flieger

seits werden zerstdrte Einrich-
tungen bald wieder aufgebaut
(spatestens finf Teilmissionen
spéter), zum anderen |&4Bt er es
erst gar nicht so weit kommen,
sondern setzt sich mit allen be-
kannten Mitteln (SAM-Stellun-
gen, MIGs etc.) zur Wehr. Das
Prunkstiick der gegnerischen
Verteidigung stellt diesmal die
MIG-29A dar, die der eigenen
F-16A schwer zusetzen kann.

Von der Steuerung her ist alles
beim alten geblieben. Lediglich
bei kleineren Rollmandvern
stabilisiert sich die F-16A wie-
der automatisch (l4Bt sich aber
auch abschalten). Bei den Ma-
vericks tut sich dem Spieler ei-
ne echte Zoom-Darstellung auf,
was eine erhebliche leichtere
Ziel-Identifikation ermdglicht.
Zuséizlich wurde die Landung

Neue Missionen: Falcon startet durch.
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vereinfacht, wodurch auch we-
niger Talentierte nicht gleich
abstiirzen miissen. Neben au-
tomatischem Landesystemund
Minderung der Crashgefahr
wird man wéihrend des direkten
Landeanfluges kaum von
feindlichen Flugzeugen gestért.

Die Grafik zeigte sich von der
gewohnt guten Seite. Ein pak-
kendes Scrolling, eine brillian-
te Landschaftsdarstellung mit
abwechslungsreichen ,Boden-
zielen“ sowie eine durchdachte
Cockpitgrafik sind wiederum
Pradikate, mit denen sich THE
MISSION VOL. 1 schmiicken
darf. Die Erweiterung fordert
Extremleistungen vom Piloten,
denn teilweise ist es wesentlich
effizienter, einzelne Untermis-
sionen 2zu kombinieren. Zudem
erholt sich der Feind relativ
schnell von Attacken und weiB
ebenso kraftig auszuteilen, was
der Spieler bald merken wird.

SPECTRUM HOLOBYTE ist bei
seinem neuen Produkt ledig-
lich vorzuwerfen, daB der ,alte*
FALCON unabdingbar zum
Spielen ist. S0 geht die Sache
far ,Neulinge" kraftig ins Geld.
Auf der anderen Seite wird da-
fur auch allerhand geboten.

Neben grafischen Finessen, ei-
ner realistischen Steuerung
weiB vor allem das actiongela-
dene Geschehen zu Uberzeu-
gen.Fazit: THE MISSIONVOL. 1
ist auf jeden Fall einen Flug
wert. Torsten Blum

Grafik
'Handhabung
‘Technik/Stra
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Diplom fiir Stade- und Landschaftsplaner

Programm: Sim City,
System: Amiga (getestet), C-
64, IBM-PC, Atari ST, Apple
Macintosh, Preis: sehr unter-
schiedlich. Ca. 100 DM (Bomi-
co spricht gar nur von etwa 85
Mark!), Hersteller: Maxis Soft-
ware, USA, Muster von: Bomi-
co, Frankfurt, Ariolasoft, Riet-
berg, GTI GmbH, Zimmersmuih-
lenweg 73, Oberursel.

IM CITY nennt er sich, der

| Stadtesimulator“der Firma
MAXIS aus dem sonnigen Kali-
fornien! Als mir das Programm
kitrzlich fur den Amiga vorlag,
war ich wirklich gespannt da-
rauf, wie ,echt” denn diese Si-
mulation wohl ist. Nachdem ich
mich nun intensiv mit dem Pro-
gramm beschéftigte, stellte ich
schnell fest, daB die Leute von
MAXIS nicht zuviel verspra-
chen,als sie ihre Simulation als
duBerst komplex und realitéts-
nah bezeichneten. In den USA
wird ,SIM CITY* sogar zu Lern-
zwecken fur Studenten einge-

setzt, was den hohen Anspruchs
zusatzllch untermauert. Dogh”
was verbirgt sich nun elgentlj{g’g

hinter einer ,Stadiesimule
tion“? Ehrlich gesagt, eine gan
ze Menge!

Angefangen mit der Moghch ?% $

keit, sich bei acht realen GroB

stadtsituationen als ,Problem- 7

16ser® zu betatigen, bis hin zum
Kartengenerator,derunendlich
viele zuféllig erzeugte ,Brach-
flachen" als Ausgangspunkt far
die Stadtplanungsaktivitaten
des ,Users” bereitstellt. Ent-
scheiden wir uns einfach mal
fir den Generator und starten
mit der Planung!

Zu Beginn hat man verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade zur
Auswahl, bei denen prinzipiell
nur das zur Verfligung stehen-
de Kapital mal reichlicher oder
mal knapper bemessen ist. Ich
empfehle vor allem Anfangern,
es erstmal mit dem ,dicken”
Budget zu versuchen, da man
so ruhig etwas groBzligiger bei
den erforderlichen Experimen-
ten sein kann. Anfangs sollte
man immer groBflachig planen
und nicht auf zu engem Raum
hantieren. Soll die Stadt nam-
lich mal expandieren (und das
wird sie fast zwangslaufig tun),
ist man vor allem auf ausrei-
chenden Platz fur offentliche
Verkehrsmittel oder StraBen
bei dem immensen Autoauf-
kommen angewiesen.
Natarlich muB man erstmal die
Gegebenheiten der Karte ana-
lysieren, bevor man munter
drauflos plant. Moglichkeiten
fir einen Hafen oder einen
Flugplatz sollten grundsétzlich
eingerdumt werden. Bei der
GréBe der Wohnbereiche ist
immer genug Raum fiir Parkan-
lagen zu berlcksichtigen; und
natirlich lauft ohne Kraftwerk
und Industriezonen wie auch

Einkaufszentren sowieso
nichts. Hier stellt man erstmals
fest, daB auch derwackere Bir-
germeister und d"er ehrgeizige
Stadtplaner Vielfdltigen Zwan-
gen ausgeliefett sind, die sich
zum Teil dur a!&ls g ensemg
wied rechen
Belsplelsw se ;
LAtom oder K e‘?“
ge, und hier gibté&g ;
ersten Problemgﬁ'éyie i

da heiBt Wall

w:e”é% aussueht _
Ein wichtiger Punkt &
lich auch die Ste
Satz man von nu
Prozentvariieren

wiederum  Einflu
SIMS* (so hei

schen den Fri
ne Fehler konn
Folgen haben,
der wohlgeson
schaft. -
Zu einer funktioniere
Stadtlandschaft gehoren auch
Polizei und Feuerwehr, welche
im Noftfall bestgertstet zur Ver-

Ohne Monster geht es nichi!

mehr Verkehrsflachen, und die-
se erhéhen natirlich wiederdie
Unterhaltungskosten (schlaue
Regel an alle echten und ange-
henden Biirgermeister: Baue
nichts, was du spéter nicht
problemlos unterhalten
i.Und auch das Kraft-
werk ist irgendwann mal Ober-
lastet und muB dur%l}éln zwei-

Anztiwer=-

agte, SIM
rausfor-

ieLeine lange

Stadt nicht,
\ zuséatzlich

o (oder

ggew

S legen.
In auch

man so

A igt. Diesen
Schachzug sollte manabererst
nach sechs Jahren anwenden
(die Simmies sind sonst ,an-

ey %’
(Foto: Amiga}! ’

figung stehen sollten. Auch
diese Einrichtungen kosten
Geld und erfordern u.U. wieder
mal eine kleine Steuererhd-
hung. Der Ruf nach neuem
Wohnraum wird ebenfalls stan-
dig laut, und so ist man wieder
einmal gezwungen, einen neu-
en Teil des verbleibenden
Restraumes zu diesem Zweck
zur Verfligung zu stellen. Doch
die Schraube dreht sich weiter:
Mehr Hauser bendtigen auch

fangs“ etwas uberfordert und
werden u.U. knatschig).

Kommen wir nun zur techni-
schen Seite des Programms:
Leider kdnnen diesmal wieder
nur die Amigianer mit der 1-
MB-Speichererweiterung  in
den GenuB von SIM CITY kom-
men, denn auf den ,schwach-
bristigen® Geraten lauft das
Programm nicht! Ansonsten
gibt's eigentlich wenig Grund
zum Meckern: Durch eine Viel-

zahl von Grafiken und Schau-
bildern ist das Programm sehr
benutzerfreundlich. Alle Daten
(wie zum Beispiel die Frage
nach der Verteilung der Krimi-
nalitst in der Stadt oderderUm-
weltbelastung sowie der Ver-
kehrsstaus) konnen anhand
von Ubersichtskarten abgeru-
fen werden. Das erméglicht ge-
zielte Rickschlisse fir die
ndchsten Planungen. Grafi-
sche Details dagegen, wie z.B.

jon™=Autos auf den StraBen (sehen

wie Winz-Ameisen aus) oder
Zige, Flugzeuge (ruckeln au-
genfeindlich Giber den Screen)
und Schiffe offenbaren techni-
sche Schwéachen. Diese min-
dern zugegebenermaBen die
Motivation dieses originellen
Games zwar nicht sonderlich.

.. Dennoch: Man hétte einiges et-
%@ﬁ besser darstellen kbnnen;

zahn-Scrolling sollte
ndlich der Vergan-
ehoren!

es wﬁ Uber die Maus mit
entsprechenden Symbolen
(lcons) gesteuert, so daB die
Handhabung wirklich ideal ist.
Alles baut sich logisch aufein-
ander auf, und es macht (hof-

by

15 fentlich) SpaB, bei der expan-
gﬁ@ﬁgmerenden Stadt als ,Augen-
¥ | zeuge“und aktiver Gestalter ta-
&v tig zu sein. Man merkt ziemlich

bald, welche Fehler man macht
und kann dann nochmal mit ei-
ner anderen Stadt neu begin-
nen.Gutistauch,daB im Prinzip
jedes neu generierte Land wie-
der andere Uberlegungen er-
fordert, um es bestmdglich zu
besiedeln. Nichts wiederholt
sich — alles ist standigem Wan-
del unterworfen. Mdchte man
irgendwann eine schopferi-
sche Pause einlegen, so ist fol-
gendes zu beachten: Auf der
Programmdiskette lassen sich
mehrere Spielstinde abspei-
chern, so daB man spéater im-
mer wieder in der Lage ist, auf
laufende Simulationen zurick-
zugreifen.Nun, nachdem Scho-
koladen- und Zitronenseiten
des Programms angesprochen
wurden, kommen wir zum ab-
schlieBenden Urteil: SIM CITY
ist sicherlich ein ,originales”
Game, das seine Freunde fin-
den wird, eine komplexe Simu-
lation mit Starken im Spielab-
lauf und einigen Schwéchen
,im AbschluB® Das ist was flr
Leute, die gern mal testen wol-
len, ob nicht auch sie das Zeug
zum kompetenten Blirgermei-
ster und Stadtplaner in einer
Person haben! Mir jedenfalls
hat SIM CITY SpaBl gemacht!

UW. /MK
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18, 20 ... nur nicht passen!

Programm: Skat, System: Atari
ST (Monochrom und Farbe),
Preis: Ca. 45 Mark, Hersteller:
Roérig/Erglivenc, Muster von:
Ali Erglivenc, Hagenstr. 4, 5650
Solingen.

Wer sich zu der §
nach Millionen

zéhlenden Skat-An-
h&ngerschaft rechnet,
kann nun auch vor
dem Monitor munter [ 7!
drauflosreizen. Die [

beiden Solinger New-
comer Norbert Rorig
und Ali Ergiivenc ha-
benihrbereits vorzwei
Jahren als PD-Version
erschienenes Pro-
gramm noch einmal

o Skar Bpiel Luxes Ecimnerusg

Einfache Handhabung: SKAT

Zu Beginn wird, wie kdnnte es
anders sein, gereizt. Dies ge-
schieht in Form von Sprechbla-
sen, die neben den Gesichtern
der Spieler erscheinen. Durch

von Grund auf tberar-

beitet und bieten es nun als
kommerzielles Produkt an. Der
Titel ist so schlicht wie pas-
send: SKAT. Ich habe mir das
Spiel auf dem Farbmonitor an-
gesehen, aber auch die Mono-
chrom-Version auf ihre Funk-
tionstilchtigkeit Gberprift. An-
zumerken ist hier, daB die
Schwarz-/WeiB-Fassung zwar
v6llig in Ordnung ist, das Spiel
in seiner ,farbigen®Ausfiihrung
aber doch einiges mehr an
Spielfreude bringt.

Schauen wir uns nun das Pro-
gramm etwas naher an. Nach
dem Laden und dem Titelbild
erscheinen auf dem Monitor
drei wesentliche Elemente: Die
Pull-Down-Mentiileiste am obe-
ren Rand, darunter die eigenen
zehn Karten sowie die Konter-
feis der drei Spieler. Hierbei tritt
ein erstes, allerdings ver-
schmerzbares Handicap zuta-
ge: man kann namlich nur al-
lein, mitzwei Computergegnern
als Partner, spielen. In der Me-
nileiste findet man die gangi-
gen Optionen, wie etwa ,Neues
Spiel” etc., daneben aber auch
solche wie ,Reiztabelle® (er-
klart die Spielwertungen),
+Kontrolle* (durch Aktivierung
wird man beispielsweise zum
Bedienen angehalten). Ferner
.Mitz&hlen® (die eingeheimsten
Punkte wahrend eines laufen-
den Spiels werden flr jeden
Spieler auf dem Monitor ange-
zeigt), ,Geschwindigkeit* (Ein-
stellung des Spieltempos) und
.Mauern" (wobei den Compu-
terspielern diese ungeliebte
Spielweise zugeschanzt wird).
Ganz rechts finden sich die drei
meiner Ansicht nach wichtig-
sten Punkte: ,Einzelspieler®
(zeigt an, wer das Spiel
»macht®), ,Reizen" (gibt dar-
Gber Auskunft, wie weit gereizt
wurde) und schlieBlich
Lrumpf (hier kann man sich
noch einmal die Trumpffarbe,
bzw. die Spielweise in Erinne-
rung rufen).

i
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Anklicken von ,Ja" oder ,Nein*“
entscheidet man, ob man mit
»mitgeht* oder ,paBt* Auf die-
selbe Art und Weise legt man
fest, den Skat aufzunehmen
oder aus der Hand zu spielen,
bzw., ob man Kontra geben will.

Ein wenig stérend ist es, daB
immer nur ginerder drei Spieler
fur Kurze Zeit auf dem Monitor
eingeblendet wird; das ge-
schieht Gbrigens immer dann,
wenn eine Aktion vorgenom-
men wird, d. h. beim Reizen,
beim Ausspielen einer Karte
etc. Hierdurch ist die Orientie-
rung ein wenig erschwert; paBt
man nicht genau auf, so kann
es leicht passieren, daB man
den Uberblick verliert. Wie mir
Ali Erglivenc jedoch versicher-
te, soll —ein entsprechendes In-
teresse der User natiirlich vor-
ausgesetzt - eine Update-Ver-
sion erstellt werden, die die
K&ufer kostenlos bekommeh
sollen.

Mit SKAT hat das Gespann Ro-
rig/Erglivenc ein Programm er-
stellt, das sicher nicht frei ist
von kleineren Mangeln, das
aber den Freunden dieses
Spiels trotzdem viel Spa8 ma-

‘chen kann. Wie es heiBt, ist

schon die ,Ur-Fassung“ des
Programms als PD-Version
sehr gut gelaufen.Ein ahnlicher
Erfolg, nunmehr im kommer-
ziellen Bereich, wire den Pro-
grammierern sicher zu génnen.
Zumindest ist festzustellen, daB
eine Menge Arbeit auf das Pro-
dukt verwandt wurde. Das Er-
gebnis ist ein ausgereiftes Pro-
gramm, das vorallem in puncto

Spielstdrke zu (berzeugen
weil,
Bernd Zimmermann
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Ih. Gabriele Iﬂmﬂ
ca. 30,000 Computerbesitzer erhalten regelmaBig unsere
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen,

ugn
Wer hitte das gedacht!
Unser CLUB findet soviel daB aus dem Gedanken

an einen "kleinen Club* ein “Club im
Entgiltiger Starttermin: 1, November 1989, Unser ﬁm Rat: sofort Qlu 1
unsere Kunden i Clul lagen in den niicl

bekommen dis

Sie werden sich wundern, was der CLUB lhnen bletet!

Ein paar der sensatlonellsn CLUBVORTEILE In Stichworten: )

KEINE KAUFVERPFLICHTUNG # kostenloser Katalog (Ringbuch mit Spielbeschrebungen, wird
sténdig von uns aktualisiert) # Lieferunq auf Rechnung # Neuerscheinungen “zur Ansicht # Club
Hotline # Gebietsvertretungen (Gebietsleiter gesuchil) # Clubzeitschrift fir und von Mietgliedern #
Spezial GAMES- und Info-Mailbox nur flr Mitglieder # Arbaitskreis “Cheaper Games® # verschie-
dene Arbeits- und Interessenkreise z.B. fiir Programmierer, “ldeenlisferanten”, Grafik- und Musikin-
teressiorte, Anwender, Lenende efc. # - Mehr erfahran Sie aus unseren Club-Untarlagen —

AUSZUG AUS UNSERER AKTUELLEN PREISLISTE

PROGRAMMTITEL  -C64 -AMI- -ST- -PC- |PROGRAMMTITEL  .C64 -AMF ST -PC-
4X4 Off Road Racing .39.90 5490 *  54.90 | Joumcy ............. 7990 +
688 Atrack Sub ......, T v 7900 | ] 6990 69.090 *
After Burmer ........ 39.90 74.90 54.90 g%,gg ........... 4450 4490 *
Afvican Raidors Dakar .,* 5490 54.90 34 7450 69.90 69.90
Apacho Striks ... 44.90 S 5;90 g% *" " 7490 89.90
Arkatoa . 11013990 90 830 '+ e G Gl o
alance of Power [T .. ..* 74.90 74.90 7490 7450 74.90
allisti 55090 5990 37 | Leamardo ... . B e o
29.90 29.90 29.90 2990 %3'33 29.90
u 7490 69.50 6990
54.90 54.90 5990 LS
6490 T+ 7290 69.90 69.90 €9,
69.90 6490 * %7 ga0
6490 *  » 74.90 74.90 79.30
* 59.90 74.90 # w
5490 "% e X 53:38 59.90
5920 50.90 59.90 T g0 *
63.00 5090 i *
150 190 : v
5400 5400 = BB 69.90
» * L* ; 54750
69.90 %%'3-8 - o £4.09 7490 5490
Wi 6990 62.50 69.90 . %0 6490 6590
mator * * .. ﬁ-‘ﬂ% €9.90
Drachen von Lass ... .. * ;4.38;4.3_8 * .. 50 5400 *
Dungeon Master dts * 7490 7, s LA O7950 ¢ *
on Master Editor .* 2090 2950 * 4990 ¥+ w
lar] Weavers Baseball ..* 1005 #1995 ..30005990 * *
nanuelle . . ., . ﬁ.gg 5490 5490 4490+ 5190 »
Pilog . % 69.90 “a90 sh9 o B
75290 3090 6490 6490 =
FL6 Falcon deutsch .,..*  84.90 74.90109.00 39.90 69.90 69.50 *
16 Faleon Mission Disk 390 390 S0 s
pet o DR g g 58
e St w8 Ak
e 3450 5990 % 1% 6490 5490 30:00
S o0 43 & w0 5o R
Gi 90°%°0 5430 1 ROFW 80 %
Goldruah) *" " 8490 8290 84.90 Lot 6490 4900 +
Grand Monster Slam . .39.90 5990 59.90 59.90 ...9951985 7 1995
Grand Prix Circuit ....44.90 7480 %~ §4.00 49506900 * 6930
GURSHD .\ 1veneonss 06920 * 9900 - BAO 90 v 3900
HillsFar .[.2.000 0000 90+ » 1 903590 64.90 6490
Hollywood Poker Pro ' :37.20 49.90 49.90 -.39.90 60.90 250
Honda RYS cerie ooy +” g0 6490 990 60136 430 *
........... $9.90 69.90 6590 69.90 =" 5400 3490 *
JotFighter . .1010000 00000 90 3450 5490 =+
Irrtum und Preisénderungen vorbehalten
Arfikel mit unterstrichenem Preis werden in Korze ST o,
owartet, bel Drucklegung noch nicht lieferbar. n :
P L
EINIGE TAUSEND SPIELE bt il L
FUR SIE AUF LAGERI Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Ur
S
Mathiasstrasse 24-26, Tel: 02 21-23 95 26 Goltesweg 157 (Laden und Versand)
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr Tel: 02 21 - 44 30 56
und von 14 bis 18 Uhr 30 und 0221 - 42 55 66
Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Uhr Mo-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa. bia 14 Uhr

Deutschlands leistungsfahigsten BLITZ-Versand
erreichen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN

02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66

efonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf geniigt.
J‘e‘f:elrung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung al% Wunsgch.
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Programm: Conflict Europe,
System: Amiga (angeschaut),
ST, PC, Preis: ca. 85 Mark, Her-
steller: PSS, Coventry, Eng-
land, Muster von: PSS,

ami, ich habe Angst’, das
W sind die Worte des Kindes
im Arme seiner Mutter zu Be-
ginn des Title-Screens von
CONFLICT EUROPE, einem
§ Strategie-Spiel, das sich mit ei-
ner méglichen, auch atomaren
Auseinandersetzung zwischen
Ost und West, NATO und WAR-
SCHAUER PAKT, beschaftigt.
PSS hat es fiir die 16bitter in
Szene gesetzt und eine sehr
komplexe Simulation geschaf-
fen. ,Man kann nur hoffen, daB
dieses Game niemals in Wirk-
lichkeit 'gespielt’ wird!", so oder
ahnlich lautet die Friedensbot-
schaft in der deutschen Fas-
sung, wobei man noch im Un-
klaren ist, ob diese Uberhaupt
auf deutschsprachigem Boden
erhaltlich sein wird. Die Grund-
idee: Ein ,normales” allerdings
mit Digi-Sounds und moder-
nen Features gespicktes Stra-
tegie-Programm mit der Aufga-
be, einen moglichen Konflikt
zwischen dem Westen und dem
Ostblock computerméaBig
»durchzuspielen®
Sicherlich ist der Grundgedan-
ke, aus Europa einen (atoma-
ren) Kriegsschauplatz zu ma-
chen, obsolet, veraltet, wenn
nicht gar absurd. Man denke
nur an den teilweisen Abri des
Eisernen Vorhangs (Ungarn),
die politische Reformation in
Polen oder an den kontinuierli-
chen Abbau des Stalinismus’in
der Sowjetunion. Auch die Ver-
trage zur Verschrottung der
atomaren Kurzstrecken-Rake-
ten sind bereits seit Monaten
unter Dach und Fach. Doch:
Jetzt kommt CONFLICT EURO-
PE...
Zum Spiel nur so viel: Die Grafi-
ken sind von unterschiedlicher

88

Qualitat; die Guteklassen rei-
chenvon 6 bis 9. Die Steuerung
der Boden-, Luft- und Marine-
Einheiten ist sehr kompliziert;
gewdhnungsbediiritig und bis-
weilen verwirrend. Der strategi-
sche Wert des Spiels bestehtin
dem Bemihen, diese Simula-
tion so ,echt* wie méglich zu
gestalten. Dazu  gehéren:
Kriegsberichte Uber den Ticker
(,Ein Kampf unter Einsatz von
atomaren Mittelstrecken-Ra-
keten tobt in Norwegen.
Schwere Verluste zu beklagen,
minimaler radioaktiver Nieder-
schlag”), Feuerpausen kdnnen
vereinbart, Friedensangebote
an den Feind abgeschickt wer-
den (“Der stédndige Einsatz von
atomaren Waffen wird uns noch
alle umbringen. Wir hoffen des-

halb, daB Sie die Gelegenheit
ergreifen, um unser Angebot
bezaglich einer Friedensver-
einbarung anzunehmen®).

Desweiteren wird man nach je-
dem ,ernsten Gefecht" liberdie
derzeitige Bevolkerungszahl
und die Verstrahlungsrate in-
formiert. So zieht man seine
Truppen sovor sich hin, bereitet
einen Angriff vor, nimmt Stadte
ein, ristet seine Einheiten wie-
der auf, bis, ja bis eine der bei-
den Seiten das totale Uberge-
wicht hat. Spétestens aber
nach 30 Tagen imaginérer
Spielzeit ist der Krieg voriber...
PSS hat es gewagt, ein heikles
Thema aufzugreifen, und hat
den Mut, dieses als technisch
hervorragend geldst zu be-
zeichnende Spiel auf den

,Schauplatz Europa“ zu brin-
gen... Kommentar: Der Kriegs-
zustand ist allen Geschopfen
natarlich. Der Krieg ist ein Ver-
such, andern gewaltsamdas zu
nehmen, was sie haben oder
was wir haben wollen. DerKrieg
ist auch notig, um Subordina-
tion zu erzwingen, Stadte, Lan-
der usw. zu grinden, und ferner,
um politische Gebilde wvon
schlechten Saften zu befreien.
Diese Art von Krieg ist Gber-
traghar auf fast alle Bereiche
der Games der Software-Ge-
schichte. )
Nur: CONFLICT EUROCPE be-
handelt einen ,méglichen 3.
Weltkrieg®. Dieses Thema ist
heiB. Ich kann nur sagen: ,PSS, §
ich habe Angst!”

Manfred Kleimann

Der 3. Weltkrieg“ in voillem Gange. ..

zum Gliick nur auf dem Compi.
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Programm: Red Lightning, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, IBM & Kompatible, Preis: ca.
65 Mark, Hersteller: SSI, USA,
Mustervon: U.S. Gold, Birming-
ham, England.

STRATEGIC SIMULATIONS,
INC., kurz als SSI bekannt,
lautet ihren Sommer '89 au-
Berst ,brisant” ein. RED LIGHT-
NING , eine Simulation, deren
Grundlage wieder einmal der 3.
Weltkrieg bildet, dirfte die Ge-
miter aller ein wenig anheizen.
Die Kritiker wenden sich ent-
setzt von solchen ,Kriegsspiel-
chen” ab, wogegen sich die
Fans derartiger Simulationen
sich die Hande reibend in ihr
stilles Stibchen zurlckziehen
und mit dem zeitraubenden
Kampf auf dem Computer-
schiachtfeld beginnen werden.
Alles nach dem Motto: Mége
der Bessere gewinnen.

Ein gewisses Quantum an Zeit
muB man auch bei RED LIGHT-
NING investieren, denn die
Konflikte im guten alten Europa
kénnen sich ganz schén aus-
dehnen. Zwar lassen sich die
insgesamt drei Szenarios auch
als ,Kurzversion“spielen,in der
die sonst (blichen 30 ,Tage*
Spieldauer auf nur zehn ,Tage“
verk(irzt werden. Dennoch wird
gerade bei intesivem Spielen
ein Tag nicht fir jene 10 ,Tage"
ausreichen. SchlieBlich unter-
teilt sich ein vom Computer si-
mulierter Tag noch in zwei zwolf
Stunden lange Hélften, in der
verschiedene Spielphasen ab-
laufen. Doch bevor ich auf den
genauen Spielablauf eingehe,
kurz noch einige Worte zum
+Spielhintergrund“: Europa, ir-
gendwann in den 90er Jahren.
Krdfte des Warschauer Paktes
haben soeben die lang be-
firchtete GroBinvasion begon-
nen. Teile der Bundesrepublik
sind schon besetzt, die Kampfe
in Norwegen und im Nordatlan-
tik befinden sich in einerersten
entscheidenden Phase. Kur-
zum: Die Roten Truppen schei-
nen unaufhaltbar.

Der Spieler kann wahlweise in
die Rolle der Nato oder die des
Warschauer Paktes schliipfen,
wobei naturlich auch ein Spiel
Zu zweit moglich ist. Das eigent-
liche Kampfgebiet beschrénkt
sich auf Mitteleuropa, die bei-
den deutschen Staaten stehen
verstdndlicherweise im Mittel-
punkt des Geschehens. Je-
doch haben auch die Kampfe in
Island, Norwegen und im Atian-
tik indirekt EinfluB auf den Aus-
gang des Krieges, denn sollten
z.B. die Sowjets die Oberhand
zu Wasser gewinnen, sehe es
schlecht um die lebensnotwen-
digen amerikanischen Trup-
pentransporte aus und so fort.

Der Ablauf der Simulation glie-
dert sich grob in drei Phasen,

i
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selbst entscheiden)

was die ganze Chose stark ver-
einfacht. In der ersten Phase
kénnen die Aktionen des War-
schauer Paktes festgelegt wer-
den, worauf dann die Nato-Ein-
heiten zum Zuge kommen. Die
abschlieBende Combat-Phase
gibt schlieBlich Uber Erfolg
oder MiBerfolg der einzelnen
Kampfhandlungen Auskunft.Im
Kampf gegen den vermeintli-
chen Gegner steht dem Spieler
eine ganze Palette an Maglich-
keiten zur Verfigung. So kén-
nen die ostlichen Eindringlinge
gleich zu Beginn Osterreich
einnehmen, was eine ganzlich
neue strategische Lage schaf-
fen kann. Ferner kénnen die
Ostblockstaaten auf ihr groBes
Potential chemischer Waffen
zurtckgreifen und so dem We-
sten kraftig ,einheizen® Aber
auch andere Sonderoptionen
wie Bombardements taktisch
bedeutender Anlagen stehen

‘beiden Kriegsparteien zur Ver-

figung. Zuguterletzt lassen
sich natiirlich auch die Einhei-
ten an sich bewegen, was die
eigentliche Anforderung an
den Spieler stellt. Etwas
schlecht gefiel mir, daB es nicht
mdglich ist, ibergreifende Be-
fehle fur mehrere Einheiten zu
erteilen, so daB die Verschiebe-
rei der Truppen zu einem um-
standlichen Vergniigen ausar-
tet. Dennoch erweisen sich die
Mbglichkeiten, so ist man es ja
mittlerweile von SSI gewdhnt,
als &uBerst umfangreich und
komplex. Doch daneben haben
auch andere EinfliiBe spielent-
scheidende Wirkung, wie man
bald feststellen wird.

Die Grafik fiel den Umsténden
entsprechend gqut aus, wenn

auch etwas Uber-
sicht nicht schlecht
gewesen wéire. Von
der Steuerung gibt
es nichts Negatives
zu berichten. Alle
Aktionen lassen
sich bequem per
Maus (ber lkonen
und Pull-downs rea-
lisieren. Win-
schenswert ware
noch eine stindige
Grobiibersicht des
gesamten Kampfge-
bietes gewesen,
denn so verliert man
leicht den Uberblick
tiber das Gesche-
hen,wenn man geo-
graphisch nichtsehr
bewandert ist.
RED LIGHTING si-
muliert duBerst rea-
listisch die maogli-
chen Geschehnisse
eines 3. Weltkrieges.
Uber das eigentli-
che Spielthema
kann man (und soll-
te man) diskutieren,
wogegen es lber
die Qualititen des
Programmes nicht
viel zu streiten gibt.
Einige kleine Unge-
reimtheiten stehen
einer Vielzahl positi-
ver Aspekte gegen-
Uber. Freunde die-
ses Genres sollten
ruhig einmal RED
LIGHTNING  unter
die Lupe nehmen.
Der Computerwartet
schon darauf, euch
zu schlagen!
Torsten Blum

Landsberger Str. 77, 8031 Gilching,
Tel. (0 81 05) 80 37

Der Spielediscounter

Bestelliste

O TD Il Scenery Disk Supercars SIM 34,00
O Thunderbold (Scenery-Disk Komp. von Sub-

Logic) Heli-Sim 69,00
O Times of Lore STR + 69,00
O Gamesport fir AT bis 16 Mhz ZUB 59,00
O Joystick mit Karte ZUB 89,00
O Joystick Winner ZUB 49,00
O Joystick QS 113 ZUB 29,00

PCMS Personal Comuting Music System bestehend aus Soundkarte,
Jukebox und Visual Composer. Es sind bis zu elf Kandle gleichzeitig
maglich, Noten kiinnen ausgedruckt werden, {iber 20 verschiedene
Instrumente vorhanden, unterstitzt MIDkInterface.

Okomplett mit Composer ZUB 598,00
0 ohne Composer ZUB 498,00
L NEU Covox Speech Thing Sprachausgabe

auf dem PC ZUB 198,00

Fordern Sie unseren ausfiihichen deutschen Prospekt an!

+ unterst{itzt Soundkarte
* far PC auch auf 3,5" lieferbar

Besuchen Sie unseren Laden in Miinchen, MillerstraBe 44 mit einer
Riesenauswahl an Spielen fir IBM, Amiga, Atari ST, C64, wo Sie alle
Spiele selbstversténdlich auch testen konnen.

Neuheiten bitte telefonisch erfragen!

Titel Art DM
Klassiker von Electronic Arts zum Sonderpreis
0 Artic Fox IBM ARC* 29,00
O Bard's Tale | IBM/AMI  GAT* 29,00
O Legacy of the Ancient . IBM STR 29,00
O Marble Madness IBM/AMI  ARC* 29,00
0 Skyfox It IBM/AMI  ARC = 29,00
1 Test Drive | IBM  SIM* 29,00
O The Train IBM  ARC 29,00
0O World Tour Golf IBM/AMI SIM* 29,00
AMIGA
O Kult ADV 69,00
0 Sim City . SIM 89,00
O F-16 Mission Disk SIM 84,00
0 Populous Scenery Disk AAT 29500
O Archipelagos SIM 74,00
O Grand Prix Gircuit SIM 74,00
O Jack Nicklaus Golf SIM 74,00
O Vindex ARC 74,00
0 Garfield - Winter Tale AAT 69,00
O Murder in Venice GAT 69,00
O Phobia ARC 74,00
O New Zealand Story ARC 74,00
1BM

[ 688 Aftack Sub (EGA/VGA) SIM* 79,00
O Archipelagos SIM* 89,00
O Barbarian (EGA) ARC 74,00
[ Chessmaster 2100 ; STR 69,00
O Chuck Yeager Ver. 2.0 SIM* 79,00
0 Das Fliegerpaket Europa dt. (FS 3,0 und

Scenery Europa) SIM 154,00
00 Scenery Disk USA 17, 8, 11 SIM* je 49,00
O Ordner fur alle Sceneries ZUB 15,00
0 F15 Strike Eagle Il (VGA) SIM*+ 94,00
O F19 Stealth Fighter (EGA/VGA) SIM*je 94,00
O Grand Prix Gircuit SIM* 69,00
0O KULT ADV" 69,00
O Life & Death {man spislt ein Operationsteam)  SIM 79,00
O Murder in Venice GAT 69,00
0 Space Quest lll GAT*+ 89,00
[ Testdrive I SIM* 69,00
O TD Il Scenery Disk Californien SIM 34,00

{Handleranfragen erwinscht)

Absender:

Bestellung auch per VISA, DINERS, EURO-CARD
NR. ____~ quitig bis
Versand per NN + DM 8,- oder Vorkasse + DM 6,-,

Ab 380,- Bestellwert Porto- und Verpackungsliste.
Ausland nur gegen Vorkasse + DM 10,-.

TEL. D: (0 81 05) 80 37
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fur den Evergreen

Programm: Populous - The
Promised Lands, System: Ami-
ga (angeschaut), ST, Preis: ca.
35 Mark, Hersteller: Electronic
Arts, Slough, England, Muster
von: Electronic Arts.

icht nur in der ASM-Hitpa-

rade, auch innerhalb der
Redaktion steht POPULOUS
von ELECTRONIC ARTS ganz
weit oben. Nun habe ich das
Vergniigen, Euch, die |hr das
,Masterprogramm®” bereits be-

sitzt (oder es Euch noch zulegt),
die preiswerte Zusatz-Diskette,
namens THE PROMISED
LANDS, kurz ndherzubringen.

Nach Martinas Exklusiv-Be-
richt in der April-Ausgabe
mochte ich mich nur kurz mit
den finf neuen Welten fiir PO-
PULOUS auslassen, da die
Grund-ldee bereits allen be-
kannt sein dirfte. Es handelt
sich — nach wie'vor - um Strate-
gie der allerersten Giite!

Foto: Amiga

»POPULOUS - THE
PROMISED LANDS -
fiinf neue Landschaf-
ten, die es in sich
haben!«

90

Die Datendiskette, die ins Ma-
sterprogramm eingeladen wer-
den muB, bietet uns finf neue
Landschaften. Die urspringli-
chen 500 Welten wurden den
Namen nach beibehalten. Wer
die ,alten“ Codeworte kennt,
kann diese auch hier anwen-
den.

Die Lanschaften im einzelnen:
Lego-Land, Verriickte Welt,
Wildwest, Franzdsische Revo-
lution und Bit-Land. ,Wildwest*
bietet das ,l0bliche® Land-
schaftsbild (Kakteen, Sand,
Felsen); aufder Seite der Guten
stehen die Indianer; das Bése
wird von den Cowboys verkor-
pert.

JLego-Land® ist zum Teil durch
eine bestimmte Farbgebung et-
was verwirrend. Nach einer ge-
wissen Eingewodhnungszeit hat
man aber auch die Klétze im

Griff. Das Land der ,Franzési-
schen Revolution” ist grafisch
ebenso ,eindeutig”, wie alle an-
deren ,Klischees”, die hier ver-
wendet wurden.

Die eigentlichen Highlights der
PROMISED LANDS sind mei-
ner Meinung nach die ,Verriick-
te Welt"und ,Bit-Land*! Sowohl
in der ,Verrlickten Welt" wie in
der ,Bit-Landschaft” ziehen die
altbewshrten POPULOUS-
Strategien nicht mehr. Bei den
Nerrickten® haben die Bewoh-
ner nur eine sehr geringe Le-
benserwartung. Man hat also
darauf zu achten, daB schnell
reagiert wird! Die herrlich ge-
zeichneten geometrischen
Hauschen runden dieses Level
nach oben hin ab.

Zur ,Bit-Landschaft“: Es han-
delt sich hier um eine mit viel
Lgrafischem® Witz erstellte Welt,
bei der der Grund und Boden
aus Druckerpapier besteht. Die
Felsen sind Disketten, die
H&uschen sind durch verschie-
dene Computermodelle darge-
stellt - wvon der ,simplen”
Schreibmaschine bis hin zum
Cray-Rechner ist alles vorhan-
den.

Gewisse Strategie-Elemente
wurden z.T., wie angesprochen,
geé&ndert. Im ,Bit-Land* und vor
allem in der ,Verrickten Welt*
missen neue Strategien erar-
beitet werden. Der Computer
spielt insgesamt auch etwas
aggressiver als in der Master-
fassung. So nutzt er relativ frih
Armageddon, wéhrend Simpfe
nur recht sparsam ,zum Ein-
satz" kommen. Dagegen geizt
er nicht mit Erdbeben und Vul-
kanausbriichen. Im Prinzip
spielt er die harte Tour, die bei
der Masterfassung von POPU-
LOUS gerade der Spieler ge-
hen muBte, um gegen den
Rechner gewinnen zu kénnen.
Zum AbschluB noch ein paar
ibernommene Worte aus dem
Originaltext POPULOUS aus
der April-Ausgabe:

Mich hat sie total begeistert.
Schade, daB der Platz nicht ge-
niigt, um hier einige meiner Er-
lebnisse zu schildern. Es
dauert schon eine Weile, bis
man ,s0 etwas” unter Kontrolle
gebracht hat. Je nachdem, wie
man sich gab, geht’s halt dann
in der nachsten Welt weiter.\Von
mir aus nur noch eins: ,Gut ge-
macht, Sterbliche!* Ich hoffe,
die PROMISED LANDS (die
verheiBungsvollen Lander)
sind ein gutes Pflaster! Das

,Masterprogramm* bedankt
sich bei Dir!
Manfred Kleimann
Graflk ..... ...... .8
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Programm: Soccer Marfager
Plus, System: Amiga (getestet),
Atari ST, Preis: Ca. 50 Mark,
Hersteller: Starbyte Software,
Bochum, Muster von: Starbyte.

ntweder man mag sie, oder

man mag sie nicht. Auf die-
sen einfachen Nenner |&Bt sich
das Dilemma um die immerwie-
der neu verarbeitete Idee des
guten, alten Football-Manager-
Prinzips bringen. Die Schar der
Vertreter dieses Spielgenres
z&hlt inzwischen nach Dutzen-
den, und nun gesellt sich ein
weiteres Produkt hinzu: STAR-
BYTEs SOCCER MANAGER
PLUS.Ob nun das ,PLUS*im Ti-
tel seine Berechtigung hat,
moéchte ich mal dahingestellt
sein lassen. Denn: Im Grunde
unterscheidet sich das STAR-
BYTE-Werk kaum von anderen
Spielen seiner Art. Was das Ga-
me aber wiederum interessant
macht, ist die Tatsache, daB alle
aktuellen Bundesligisten und
18 der insgesamt 20 Zweitliga-
vereine betreutwerden kénnen.
Als Einwohner der Nordhes-
sen-Metropole habe ich mich
naheliegenderweise dazu ent-
schlossen, die Geschicke des
KSV Hessen Kassel zu (ber-
nehmen und den Rest der
Zweiten Liga das Farchten zu
lehren. Klar, daB mein vorrangi-
ges Ziel der Aufstieg in die Erst-
klassigkeit und vielleicht sogar
die Meisterschaft war. Doch
hier wie tiberall steht vor Ruhm
und Ehren ein hartes Stuck Ar-

Programm: Genius, System:
Amiga, Preis: ca. 80 Mark, Her-
steller: Almisoft, Muster von:
Software 2000, Plon.

Die Biotechnologie scheint
nun auch Einzug in den
Spielebereich zu halten. Ein
deutsches Programmierteam
hat sich der Virenforschung an-
genommen und ein siichtigma-
chendes Spiel im Reagenzglas
zZusammengebraut. Dieses
Spiel soll nun auf die Amiga-
User losgelassen werden und
wird wohl einige Suchtopfer
fordern.

Bei dem Kombinationsspiel
GENIUS hat der Spieler die
Aufgabe, spezielle Virenstruk-
turen zu erforschen, d.h. ihre
chemische Zusammensetzung
herauszufinden. Die Viren wer-
den als dreidimensionale Wur-
felverbindungen  dargestelit.
Die Seiten derWiirfel reprasen-
tieren die einzelnen Elemente,
die sich farbig voneinander un-
terscheiden. Die korrekte Farb-
kombination muB nun in maxi-
mal 29 Versuchen erraten wer-
den. Man kann verschiedene
Schwierigkeitsstufen wahlen,
die von der Untersuchung ei-
nes Molekulls (Warfel) bis zu
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beit. Und so war ich mit einem
guten vierten Platz zum Ab-
schluB der Saison vollauf zu-
frieden.

Doch will ich das Pferd nicht
von hinten aufzdumen. Also der
Reihe nach: Wie immer beginnt
alles mit dem Laden, was zum
Gluck nach kurzer Zeit iber die
Biihne ist. Es folgt die Titelmelo-
die, Ubrigens die einzige Ge-
rduschquelle wahrend des ge-
samten Spielgeschehens, an-
schlieBend die Eingabe des
Namens. Danach wird man von
einer hervorragend gesampel-
ten Stimme dazu aufgefordert,
sich flreinen derinsgesamt 36
Vereine zu entscheiden. Meine
Wahl fiel, wie gesagt, auf den
K8V Hessen; und meine Ver-
bliffung war groB, als ich bei
der Betrachtung des zwanzig-
kopfigen Kaders allesamt
Spieler der Eliteklasse in den
Reihen des Kasseler Zweitligi-
sten entdeckte. Hier wird ein er-
ster Schwachpunkt des Pro-
gramms offenbar; denn die
Kicker werden den Vereinen
per Zufallsgenerator zugelost.
Schéner wére es sicherlich ge-
wesen, hatte man die Clubs mit
den tatsachlich unter Vertrag
stehenden Spielern ausger(-
stet. Doch sei's drum - damit
|&Bt es sich leben.

Das Hauptmeni bietet folgen-
de Optionen: ,Spieler verkau-
fen und ,Spieler kaufen® ,Ta-
belle”, ,Speichern®, ,Trainings-
lager*, ,Preise* ,Spielplan“und
WWeiter”. Fur Letzteres sollte
man sich natlrlich erst dann

sehr komplexen Strukturen mit
etlichen Wirfeln reichen. Zu-
sétzlich kann noch ein Zeitlimit
vorgegeben, die maximale An-
zahl der Versuche begrenzt
oder die Zahl der verwendeten
Farben verindert werden. Far
absolute Cracks gibt es noch
eine weitere Schwierigkeits-
stufe: Die Verbindungen zwi-
schen den Wirfeln &ndern
plétzlich ihre Position.

Zu Beginn der Spielrunde er-
scheint die gew&hlte Viren-
struktur in der obersten linken
Ecke des Spielfeldes. Nun muB
man mit der Maus eine beliebi-
ge Farbe aus der Farbleiste am
oberen Bildschirmrand wéhlen
und die gewiinschiten Wiirfel-
seiten der Struktur einfarben.
Dies geschieht, wie auch die
Bedienung aller anderen Funk-
tionen, mittels der Maus. Es
bleibt dem Spieler freigestelit,
ob er nur eine Seite einfirbt
oder gleich mehrere, wobei
auch verschiedene Farben be-
nutzt werden kdnnen. Beim er-
sten Spielzug kann man sowie-
so nur planlos vorgehen, da die
Auswertungskéastchen (dazu
kommen wir gleich) erst beim
zweiten Zug erscheinen.

Nach dem Setzen der Farben

i
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entscheiden, wenn alle ande-
ren Vorbereitungen getroffen
sind. Was es mit ,Spieler kau-
fen/verkaufen® auf sich hat,
dirfte klar sein, zumal alle Ein-
gaben ausreichend auf dem
Bildschirm erklart werden. Ein
Besuch im Trainingslager stei-
gert Kondition und Technik der
Akteure und damit die Sieg-
chancen der Mannschaft, ist
aber auch nicht ganz billig. Zwi-
schen 200.000 und 800.000
Mark mussen fur den Aufent-
halt berappt werden. Damit
kommen wir zu dem wohl wich-
tigsten Aspekt des Pregramms:

namlich fur die einzelnen Ein-
satzbereiche (Tor, Abwehr, Mit-
telfeld, Sturm) sowie durch
Energiepunkte, welche die kor-
perliche Verfassung der Spie-
ler verdeutlichen.

Bei 99 Punkten ist ein Mann
topfit; geht's jedoch gen 50, so
wird’s spétestens dann Zeit fur
eine Verschnaufpause. Auch
an die Ersatzbank sollte man
denken.

Bei der Zusammenstellung be-
ziehungsweise Anderung des
Kaders durch Verkiufe oder
K&ufe muB man in jedem Falle
auf ein ausgewogenes Verhalt-

VON SIEG ZU SIEG

den Moneten. Mit anfangs
100.000 Mark ausgestattet,
muB man haushalten, mog-
lichst Gewinne erwirtschaften,
um in bessere Spieler investie-
ren zu kénnen, kurz: auf den
sportlichen wie finanziellen Er-
folg hinarbeiten. EinfluB auf die
Einnahmen haben da natiirlich
auch die Eintrittspreise bei
Spielen im eigenen Stadion.
Bis auf 30 Mark kann man sie
hochschrauben, solite aber
hierbei berlicksichtigen, wie at-
traktiv der erwartete Gegner ist.
Nattrlich muB man auch damit
rechnen, daB bei zu hohen Prei-
sen die Zuschauer ausbleiben
—ein vernlUnftiges MaB sollte al-
so angestrebt werden.

Die Qualitat der Spieler wird
nach der ublichen Methode an-
gezeigt, durch Gitepunkte

nis zwischen den einzelnen
Mannschaftsteilen achten.
Zwei Torleute sind absolutes
MuB, denn Gelbe oder Rote
Karten, aberauch Verletzungen
zwingen immer wieder Spieler
zu Zwangspausen. Deshalb
sollten Abwehr, Mittelfeld und
Angriffimmer auch so stark be-
setzt sein, daB man personelle
Alternativen zu gesperrten, ver-
letzten oder liberforderten Ak-
teuren aufzuweisen hat.

Bevor es ins Spiel geht, muB
nun nur noch der ,Hartegrad®
festgelegt werden; das bedeu-
tet, daB man entscheiden muB,
wie aggressiv man das Team
einstellen will. Je harter die
Spieler zur Sache gehen, desto
hoéher ist die Aussicht auf Er-
folg, umso mehr steigt natiirlich
auch das Risiko der Gelben

GENIUS

einfach genial!

klickt man aufein entsprechen-
des Feld im Befehlsrequestor,
um den nachsten Spielzug ein-
zuleiten. Die Virenstruktur er-
scheint erneut, diesmal aber in
Verbindung mit den Auswer-
tungskéstchen. In den Kést-

" chen wird nun eine richtige Far-

be, die am richtigen Platz sitzt,
durch einen schwarzen Punkt
angezeigt. Eine richtige Farbe,
die aber am falschen Platz sitzt,
wird durch einen weiBen Punkt
dargestellt. Anhand der Aus-
wertungen ist es jetzt méglich,
durch Kombinieren nach und
nach die richtige Zusammen-
setzung der Virenstruktur zu er-
mitteln. Die Auswertung der
Késtchen Iist etwas gewoh-
nungsbeddurftig, stellt aber
nach kurzer Zeit kein Problem
mehr dar.

GENIUS ist ein auBergewshnli-
ches Kombinationsspiel, das
wohl viele Anhanger finden
wird. Durch die unendiich vie-
len Farbkombinationen und die

diversen Schwierigkeitsgrade
stellt das Spiel seibst fiir den
geiibten ,Geniuser” immer wie-
der eine Herausforderung dar.
Das deutsche Handbuch ist
sehr ausfiihrlich und geht auf
alle Punkie genauestens ein.
Die Grafik ist gut gelungen, der

Bildschirmaufbau klar und
Ubersichtlich. Es gibt eine
High-Score-Liste und der

Spielstand kann jederzeit ge-
saved werden.

Der Kopierschutz des Pro-
gramms viel als einziger Punkt
negativ auf. Beim ersten Einle-
gen der Diskettte erscheint ei-
ne Code-Nummer, die nur flr
diese Diskette gilt und unbe-
dingt sofort notiert werden mus.
Die Nummer wird spéater bei je-
dem Neustart abgefragt und
kann dann nicht mehr ermittelt
werden. Da das chaotische
ASM-Team nach dem Motto
verfahrt ,Erst schieBen, dann
fragen“ (Anleitungen werden
nur im &uBersten Notfall gele-
sen), wurde der Code natiirlich

denk(-)mal

und Roten Karten. Nun endlich
geht's zum Spiel. Man hat die
Wabhl, sich Ausschnitte anzuse-
hen, die Torfolge zu beobach-
ten oder sich gleich das Ender-
gebnis anzuschauen. Ersteres
wird man angesichts der diirfti-
gen Grafik bald aufgeben; ich
war bald gar so ungeduldig,
daB ich mich nur noch auf die
Einblendung der Halbzeit- und
Endergebnisse beschrankte,
um mbglichst schnell zur néch-
sten Partie Ubergehen zu kén-
nen.
Pokalspiele bereichern das
Geschehen noch zusatzlich; da
solche Spiele liberdies immer
einen bescnderen Reiz aus-
uben, besteht hier, Erfolg natiir-
lich vorausgesetzt, die Aussicht
auf kréftige Zusatzeinnahmen.
lch mochte meinen Bericht mit
den Worten schlieBen, mit de-
nen ich ihn begonnen habe:
Football Manager — entweder
man mag sie, oder man mag sie
nicht. Wer unter Euch sich flr
dieses Spielgenre begeistern
kann oder auf der Suche nach
einem Programm dieser Art ist,
bekommt mit SOCCER MANA-
GER PLUS ein ausgereiftes
Produkt an die Hand, das zu
spielen sich immer wieder
lohnen wird.

Bernd Zimmermann

Grafik/Amimation
Realitatsnihe
Strategie
SpaB/Spannung ..
Preis/Leistung

nicht notiert, was zur Folge hat-
te, daB das Spiel beim zweiten
Laden nicht mehr gestartet
werden konnte. Der Kopier-
schutz kann also fur lesefaule
Leute zum Verh&ngnis werden.
Ansonsten kann man aber dem
deutschen Programmierteam
ALMISOFT nur zu ihrem, mei-
nes Wissens nach, ersten Spiel

gratulieren. Klaus Segef
Grafik ... vosneaioi 6
Handhabung .......... 7
Technik/Strategie ..... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 8
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Steigen Sie ein, in den Fahrersitz eines ungebindigten, wilden, grofartigen
“Stunt Cars”. Es liegt an lhnen zu beweisen, daf Sie der Absolute Nr.1
Champion werden konnen. :

Eine heife, superschnelle V-8 Maschine mit Turbolader beschleunigt den
Wagen auf unglaubliche Geschwindigkeiten. Die kriftige, extrem belastbare
Radauffiingung schiuckt auch hirteste Stife — dieses Fahrzeug ist ein i =] 3 ; %
Geschopf! Die Kurse Wabhnsinn: Extreme Steilkurven pressen Sie mit mehreren ]
“g” in den Sitz, harte Bodenwellen setzen thnen zu und riesige Sprungschan- r— 2_tlo W0 1%0 2003

zen katapultieren Sie fast in den Himmel — in der Tat werden Sie so oft - '---—J 3 E"(
abheben, daf Sie sich bald fiir die Pilotenlizens anmelden kénnen. Stunt Car Racer ist erhaltlich Fir

Sie fahren gegen harte, computergesteuerte Gegner, man wird Ihnen nichts Atari ST, Amiga, PC, Spectrum
schenken. Fahren Sie was die Kiste hergibt, springen Sie soweit daff der und Commodore 64.

Wagen unter der Belastung schier zu zemreissen droht — und dann legen Sie g
noch ein paar Kohlen auf. Denken Sie daran: Es gibt keinen Preis fiir den ; i 5
Zweiten — hier gilt “Alles oder Nichts"”. fm;,» f {
Stunt Car Racer.Messen Sie sich mit den Besten.Stunt Car Racer ist absolut 3

Spitze — thr Adrenalinspiegel wird mehr als einmal bedrohlich ansteigen... :

Rushware-Hotline
MicroProse-Titel:
'02101/637575

Mo. + Do. 15.00-19.00

Vertrieb: Rushware Microhandelsges:
. 4044 Kaarst, Tel.: 021 01/607-0

mbH, 'Bf:.tichweg 128-132,
Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius e Sch '

: iz Thali AG
Roonstrafe 5 6503 Mainz-Kastel Tel: 06134122235
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Streiflichter

Das nichste GAMES-Projekt aus
dem Hause US GOLD. wird ,aus-
nahmsweise* malnichtunter EPYX
erscheinen. AUSSIE GAMES, so
derTitel des Produkts, beschéf-
tigt sich mit lustigen, humorvol-
len Spielen der Australier; je-
doch etwas ,entfremdet Erst
Anfang’90 werden wiresinden
Handen halten.Hier aberschon
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ELECTRONIC ARTS kiindigt fiir
IBM PC und Kompatible das Gegen-
stiick zu DPaint 11l (Amiga) an. Un-
ter dem Namen DELUXE PAINT
II ENHANCED soll das Pro-

gramm in einer 3.5- und 5.25-Zoll-
Version die PC-User begliicken.
640K Speicher sind Voraussetzung;
das Programm ist kompatibel zu je-
der (!) Grafikkarte, flir ein angeneh-

meres Arbeiten allerdings wire ei-
ne Festplatte zu empfehlen. Bel ei-
nem Preis von etwa 300 Mark wird
man sich die Anschaffung des Pro-
gramms sicher griindlich {iberlegen
miissen; wer sich fiir den Kauf ent-
scheidet, bekommt dafiir jedoch
auch eine Fiille von neuen Features
geboten. Das Erscheinen ist fiir Ok-
tober angesetzt.

Gerade mal ins Geschdft gekom-
men, schmiedet der Newcomer
IMPRESSIONS schon grole Pla-
ne: Unter dem Label PLATO will
man kiinftig qualitativ hochwertige,
niveauvolle Software fiir Amigaund
Atari ST unters Volk bringen. Dieer-
sten Titel: Emperor of the Mines
(Kriegs-/Strategiespiel), Superlea-
gue Soccer (FuBball] und Auto-
matic Railway Control System,
eine Eisenbahn-Simulation.

Damit auch die MEGA-DRIVE-
Freaks nicht zu kurz kommen, ha-
ben wir an dieser Stelle ein paar
News aufgelistet. Folgende Modu-
le sind ab sofort oder in Kiirze bei
GAMESWORLD erhdltlich:
WORLD CUP SOCCER,ein Fut-
ballspiel allererster Glite, THUN-
DERFORCE I , sehr interessan-
tes Shoot-em-up (siche Screenshot),
BASEBALL, der Name sagt alles.
AuBerdem gibt es noch eine interes-
sante Neuigkeit fiir alle Nicht-Moni-
tor-Besitzer.Es gibt das SEGA ME-

Thunder, Force Il (Sega)

GA Drive jetztin einer Pal-Version,
die direkt an die heimischenTVsan-
geschlossen werden kann. Natiir-
lich kann dieses Mega Drive auch
weiterhin an alle handelsiiblichen
Monitore mit Scart-Buchse ange-
schlossen werden. Mit ca. 500 DM
incl.einem Spiel seid Thr dabei (Info:
Gamesworld und CWM].
JFroste. ool

Nach dreijahriger Entwicklungs-
zeit stehtuns nun eine neue Artvon
Adventures ins Haus, welche sich
CINEMATIQUE nennt und von
DELPHINE/PALACE kommt.
Daserste Adventure dieser Artwird
FUTURE WARS: TIME TRA-
VELLERS heiffen. Das Programm
soll sich durch eine bestechende
Story, tolles Gameplay, hervorragen-
de Grafiken, Animationen und
Sound auszeichnen. Angekiindigt
sind Versionen fiir Amiga, ST und

l Einerstes Bild. . .

Eine kleine Vorschau auf SIERRA
ONLINEs kommende Produkte er-
reichte uns von ACTIVISION.
Noch dieses Jahr erscheinen neben
anderen Titeln SILPHEED fiir die
16-Bitter, HOYLE’'S BOOK OF
GAMES fiir IBM und ST, THE
COLONELS BEQUEST fiir IBM,
LEISURE SUIT LARRY 3 fiir
IBM und ST,HERQO’S QUEST und
ICE MAN fir IBM, SPACE
QUEST 3, KING'S QUEST 4
und MANHUNTER SF fiir den
Amiga. Nichstes Friihjahr gibt’s
dann neben den blichen Umset-
zungen SORCERIAN und CON-
QUEST OF CAMELOt neu fiir
den IBM.

Einen ersten Blick konhnten wir auf
einige neue, aber noch nicht fertig-
gestellte INFOGRAMES-Produk-
te werfen. Grafisch ansprechend,
dazu duBerst komplex — einen viel-
versprechenden ersten Eindruck
hinterliet DRAKKHEN. Ziel die-

ses Rollenspiels ist es, die Welt zu
retten; hierzu steht dem Rellenspie-
ler eine vierkopfige Party zu Verfi-
gung, die in den Kampf gegen Dra-
chen und andere Gegner geschickt
wird. Bei ED stiirzen sich ein Robo-
ter und ein kleiner Drachen gemein-
sam in die haarstrdubendsten Aben-
teuer; witzige Effekte sorgen hier-
bei ebenso fiir ein Schmunzeln wie

North and South
beiNORTH AND SOUTH.Indie-
sem Programm - der Papierform
nach eigentlich ein Strategiespiel,
allerdings mit starken Comic-Ein-
fliissen — kann man entweder die
Rolle der Yankees oder aber der Siid-
staatler im amerikanischen Biirger-
krieg Ubernehmen und um Ruhm

und Ehren kiimpfen. Rasant gehtes
zu bei IRON TRACKERS, einem
Rennspiel mit Buggy-dhnlichen Mo-
torrddern, das den Spieler querfel-
dein durch ein von Monstern und
abscheulichen Wesen heimgesuch-
tes Gelinde fiihrt. Die Fertigstel-
lung aller Produkte ist fiir Oktober,
spatestens fiir November anvisiert.

| Iron Trackers
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Um folgende Meldung bat uns
Giinter Frhr. v. Gravenreuth,
Rechtsanwalt und Verfasser der
Pressemitteilung:
MORDAUFRUF PER COMPUTER-
SPIEL

»Das Kopieren von Computerspie-
len wird h&ufig noch als Kinderzim-
mer-Kriminalitdt angesehen. DaB
die ,Computerfreaks® keinesfalls
immer friedlich sind, muBte nun-
mehr Rechtsanwalt, Diplominge-
nieur (FH) Frhr. v. Gravenreuth - er
vertritt EDV-Unternehmen im Be-
reich der Softwarepirateriebe-
kémpfung - erfahren. Nach einer
Kanzleirdumung wegen Bomben-
drohung und einem n#chtlichen
Stéranruf, wonach die ,Autos der
Anwdlte flambiert* werden, muBte
er nunmehr feststellen, daB in der
Szene ein Computerspiel ,Kill Gra-
venreuth®im Umlaufist. Hierin wird
nicht nur unter Angabe der Kanz-
leianschrift zu Terroranschliagen
aufgefordert, sondern auch kon-
spirativ Geld fureinen Killer gesam-
melt nach dem Motto: ,Spenden
gibt es genug, Killerauch -dann ist
Deutschland wieder gerettet!
Derartige Drohungen sind ernst zu
nehmen. Als Tater der Drohung mit
dem Brandanschlag konnte eine
Person ermittelt werden, die aus-
schiieBlich aus dem Verkauf von
unerlaubt hergestellten Computer-
programmen lebte und nach mo-
mentanen Erkenntnissen (das Er-
mittlungsverfahren ist noch nicht
abgeschlossen) viele Tausend DM
Einkanfte im Monat erzielte. Auch
gab es vor einigen Jahren einen
gréBeren Brandanschlag auf ein
Disseldorfer EDV-Unternehmen,
welches intensiv gegen Software-
piraten vorgegangen ist. Die Téater
konnten nie ermitteltwerden; inder
Szene spricht man davon, daB es
+Computerfreaks*” aus Bochum wa-
ren.”

Fiir die PC-ENGINE gibt es jetzt
‘ne Menge Soft- und Hardware-
news. Beginnen wir mit den wei-
chen Teilen (Software). R-Type-mi-
Big geht’s bei ROCK-ON ab. CY-
BERCROSS verspricht stundelan-
gen Spielspal in RollingThunder-
Manier YACSA hingegen scheint
der PC-ENGINE nicht wiirdig zu
sein, handeltessich hierbeidoch tat-
sdchlich nur um eine billige Kopie
von SPACE HARRIER | All diese
HuCards miiBten zum jetzigen Zeit-
punkt fiir ca. 110 DM bei DYNA-
TEX oder GAMESWORLD er-
hiltlich sein. Auch fiirs CD-Rom
gibt’s'npaar softige News,undzwar
VARIS II (Ballerspiel), WON-
DERBOY III und ALTERED
BEAST. Die Preise diirften sich so
um die 140 DM bewegen, Genau-
eres erfahrt Thr bei GAMES-
WORLD. Ebenfalls von Games-
world kommt der RGB-COLOR-
BOOSTER ,diese kleine schwarze
Box verspricht neben einer besse-
ren Farbauflésung noch mehr Ab-
stufungen und klarere Darstellung
des Monitorbildes! Kosten soll das
Ding so ca. 70 Mirker.
| s

Verbffentlichungsrekorde kiindigt
PSYGNOSIS an. Innerhalb der
nichsten sieben Monate sollen 43
Titel auf den Markt gebracht wer-
den. Darunter befinden sich Titel
wie TRIAD II, STRYX, NEVER
MIND, SHADOW OF THE
BEAST, BARBARIAN II, MA-
TRIX MARAUDERS,CARTHA-
GE, GORE, KILLING GAME
SHOW, INFESTATION und FI-
RESTONE, welche fiir Amiga, ST,
C-64 und PC erscheinen werden.
Mehr dariiber gibt's, sobald wir was
haben.

News

... nine, ten, eleven o'clock, twelve

o'clock —~ROCK "N ROLList ange-

sagt. Dies ndmlich ist der Titel von
RAINBOW ARTS' neuestem
Spiel, das im Oktober auf den Markt

kommen soll. Uber ein halbes Dut-

zend Rock-n-Roll Tunes dienen als
musikalische Unterlegung dieses
Games, bei dem es darum geht, eine

Kugel mittels Maus oder Joystick
durch 32 Level zumangvrieren. Wie
es heil3t, ist das Programm mit zahl-
reichen zus#tzlichen Features ange-
reichert. Geplant sind Versionen fiir
Amiga und ST (70 Mark), C-64 und
Amstrad CPC (Disk. 50 Mark, Kass.
40 Mark) sowie Spectrum (Disk. 50
Mark, Kass. 30 Mark).

Der TSV Heiligenrode veranstaltete im Spitsommer ein internationales
Marathon-Meeting, einen Abendlauf mit riesiger Beteiligung, Der Pokal
wurde von der Diisseldorfer Firma RAINBOW ARTS gestiftet. Wie die
sportlichen und duBerst fitten Herren bekundeten, , lieben sie die Shirts von
R.A.’liber alles’, weil sie so gut zu unserem Sport passen® Zum Dank anR.A.
stelltensie sichunserem Fotografen.Ihr innigster Wunsch®: Vielleichtkrie-
genwir fiir den Winter noch ein paar T-Shirts und einige Tassen fiir unseren
Tee aus Diisseldorf?* Mal sehen, RAINBOW ARTS wird’s sicher (ein)rich-
ten!

i
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Neues Kommunikationssystem als Konkurrenz zu BTX?
~HIGHSCORE" erprobt interaktives Videodat

Wiederum zeigt der WDR Mut zur Innovation. In der Computersendung
~HIGHSCORE" wird erstmals ein neues Kommunikationssystem interaktiv
genutzt, das zukiinftig schnelle Informaticnsiibertragung gewihrleistet: Vi-
deodat. Das Sensationelle an diesem neuen Medium ist, daR man neben ei-
nem Fernsehgerdtund einem beliebigen Computer mit Dateniib ertragungs-
software lediglich einen Videodat-Decoder braucht, um samtliche Daten zu
empfangen. Zum Empfang der Informationen wird also kein Modem oder
dhnliches benstigt. Sdmtliche Informationen werdenin der Austastliicke des
Fernsehbildes gesendet und werden vom Videodat-Decoder entschliisselt
als ASCII-Datei auf den Computerbildschirm gebracht. Es ist dann méglich,
die so erhaltene Text- oder Bild-Information einfach auf Diskette abzuspei-
chern.

Die Technik ist inzwischen so weit entwickelt, daB 2,9 MByte Daten pro
Stunde {ibertragen werden kénnen. Das entspricht ca. 1300 DIN A 4-Seiten
Text.

Inder Computersendung, HIGHSORE* wird nun mitdem Videodat-System
eine Art Mailbox eingerichtet. Unmittelbar wihrend der Sendung kénnen
sich User iiber dieses Systemaustauschen, Fragenund Antwortenzu Spielen
oder aber auch Tauschangebote ins Videodat-System einspeisen, die dann

- parallel zur Sendung in der Austastliicke gesendet und empfangen werden,

Start des Projekts ist die ,HIGHSCORE*-Sendung am 16.9.89.Jeder, der {iber
die cbengenannte Konfiguration (TV oder Videorecorder, Videodat-Deco-
der,Computer) verfiigt, kann die Daten empfangen. Wer seineBeitriigeindas
Videodat-System einspeisen méchte, der kann dies entweder telefonisch
(0221/217474; einfach die Nachricht durchgeben, sie wir dann ins Videodat
eingetippt) oder per DFU (0221,/218323).Inletzterem Falle wird der Beitrag
DIREKT ins Videodat-System eingespeist. :

Der Vorteil der VideodatTechnik gegeniiber BTX besteht vor allem darin,
daf zum Empfang dieser Daten keine Postgebiihren anfallen, da die Datenii-
bertragung mit dem Fernsehbild geschieht. Die Daten werden {ibrigens bei
einer Aufzeichnung mit dem Videoreccrder mitaufgenommen, so daB man
sie jederzeit auf diese Weise in den Computer laden, bearbeiten, speichern
und ausdrucken kann.

Die Moglichkeiten, die in diesem System liegen, sind enorm. Man denke nur
daran, wieviel Informationen aller Art so parallel zur Fernsehsendung wei-
tergegeben werden kinnen, bei v5lligem Wegfall der Postgebiihren, die bei
»konventioneller DFU" oder BTX bisher noch anfallen. ,HIGHSCORE® ist
erstder Anfang. Esistnur eine Frage der Zeit, bis diese Art der Informations-
vermittlung zur ,gewdthnlichen® Nutzung des Fernsehers gehort: Die Fern-
sehsendung an sich und zusitzlich Videodat-Infos gleichzeitig und speicher-
bar!

Martina Strack
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News

Hier ein Auszug aus OCEAN's Herbst-/Winterkollektion: Fiir Oktober hat
das englische Softwarehaus die Versffentlichung seiner Automatenumset-
zung QIX angekiindigt. Das Reaktions-/Geschicklichkeits spiel soll erschei-
nen fir C-64, Atari ST, Amiga und IBM PC.BATMAN III - The Movie ist
die neueste Folge der Abenteuer rund um den beliebten Fledermausmann.
Die Lizenz fiir die Versoftung wurde fiir teures Geld von D.C. Cornics erwor-

ben, in deren Hinden die Rechte an dem kassenfiillenden Kinostreifen lie-
gen.Fiirdie 8bitter soll das Game noch Ende September fertigsein, die 16-Bit-
User werden sich noch bis Oktober gedulden milssen. Weiterhin wartet
OCEAN mit zwei Kompilationen fiir C-64, Amstrad und Spectrum sowle flir
ST und Amiga auf. Auf den 8bittern werden Batman — The Caped Crusa-
der, R-Type, Last Ninja 2 und Darkside (ca. 45 Mark fiir die Kassette,rund
60 Mark fiir die Diskette) vertreten sein; auf den 16bittern finden wir Inter-
national Karate Plus, R-Type, Batman - The Caped Crusader und zugu-
terletzt Voyager(etwa 75 Mark). Der Titel des Ganzen soll DARK FORCE
lauten.

SOLDIER 2000 und ACE flir  fijr ST, Amiga, Spectrum, Amstrad

Amiga und Atari ST kiindigt das
Haus ARTRONIC fiir Oktober,
bzw. November an. Ersteres bietet
einem Anti-Terror-Strategie-Action,
letzteres ist die 16-Bit-Fassung des
Flugkarmpfklassikers. Beide Pro-

und C-64 erscheint gegen Ende Ok-
tober ALTERED BEAST. Die Um-
setzung flir die Heimcomputer hat
man bei ACTIVISION vorgenom-
men. Die Preise gehen von 30 bis

gramme werden ca. 65 Mark kosten. 80 Mark.

Eine ganze Reihe von Neuerscheinungen hat ELECTRONIC ARTS fiir
September/Oktober auf der Pfanne. Zundchst das Rollenspiel Sword of
Twilight (Amiga, ca.75 Mark),ferner Gold of the Americas,ein Arcade-Ad-
venture fiir IBM PC (75 Mark). Weiter geht es mit John Madden Football

{PC/75 Mark) und dem PC-Strategiespiel Rommel (75 Mark/Disk).Schlief3-
lich erscheinen noch das auf einem H.-P-Lovercraft-Roman basierenden Rol-
lenspiel The Hound of Shadow (kommt fiir ST, Amigaund PC zuje 75 Mark)

sowie Keef the Thief, ein Adventure fiir den Amiga und PC fiir ebenfalls 75

Mark. AuRerdem sind noch einige Konvertierungen vorgesehen, namlich

Sentinel Worlds (C-64, 45 Mark/Disk), Ferrari Formula One (ST/FC,je

75 Mark) und schlieBlichund endlich Neuromancer fiir Amiga und PC zum

Preise von ... richtig geraten: ebenfalls 75 Mark. 5

Wy ™

e

Historische Londoner Plétze haben
sich  HOUND-OF-SHADOW-Pro-
grammierer Chris Elliot und Ri-
chard Edwards ausgesucht.

B
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Mit DRAGONS OF FLAME er-
lebt die Advanced-Dungeons-&-
Dragons-Reihe ihre Fortsetzung.
Das neueste SSI-Abenteuer (Li-
zenz: U.S. Gold) kommt im Okto-
ber fiir ST/AMIGA/PC (je ca. 80
Mark); im November folgen die C-
64-, Amstrad- und Spectrum-Versio-
nen (je nach System und Datentra-
ger zwischen 30 und 65 Mark). Fiir
rund 80 Mark kénnen demnéchst
auch Amiga- und STUser die
HILLSFAR- und POOL-OF-RA-
DIANCE-Konvertierungen  erste-
hen.

ARNOR Kkiindigt fiir die PC-Show
die Verdffentlichung eines neuen
Datenbankprogramms, PRODATA,
an. Das Programm wird auf der
Show fiir IBM und ST vorgestellt
werden, gefolgt von der Amiga-Fas-
sung. Der Preis fiir das Programm,
welches als auBergewohnlich be-
nutzerfreundlich und leistungsfé-
hig angepriesen wird, soll bei ca.
250 Mark liegen.

EMPIRE wird vorraussichtlich
noch in diesem Monat ein neues Ad-
venture fiir ST und Arniga auf dem
Markt bringen. TIME ist der Titel

¥

des Programmes, welches einem in
{iber 100 Locations eine Reisedurch
verschiedene Zeitepochen bietet.
Voraussichtlicher Preis: ca. 90
Mark; als weitere Versionen sind
IBM und C-64 fiir néchstes Frilh-
jahr angesagt.

Mit einem Super-Handheld-System
in gemeinsamer Produktion trump-
fen ATARIVEPYX auf. Das Por-
table Color Entertainment System
verfiigt {iber einen farbigen LCD-
Screen mit einer Auflgsungvon 160
x 102 Pixeln, der in der Lage ist, 16
aus 4096 Farben gleichzeitig darzu-
stellen. Der Prozessor arbeitet mit
16 MHz. In das videocassetten-
groBe Gerdt werden Module mit ei-
ner mioglichen Speicherkapazitit
von bis zu 16 Megabit eingesteckt.
Im Lieferumfang befindet sich CA-
LIFORNIA GAMES. Erhiltlich
sind derzeit auBerdem BLUE
LIGHTNING, IMPOSSIBLE
MISSION, MONSTER DEMO-
LITION, TIME QUESTS &
TREASUE CHESTS scwie GA-
TES OF ZENDOCON. Weitere
Karten sind in Vorbereitung.

Kurioses hat DIGITAL INTE-
GRATION zu berichten. Die Pro-
bleme,die manche Amiga-500-User
mit dem F-16 COMBAT PILOT
hatten, liegen im Rechner selbst be-
griindet. Ein spezielles Register
wirdnamlich beieinigen Amiga 500
nur dann wirklich zuverldssig ange-
sprochen, wenn alle zufiihrenden
Leitungen benutzt werden. Diese
bislang unbekannte Tatsache
wurde bei der Programimierung des
F-16-Simulators nicht ber{icksich-
tigt, nun aber von Commodore
selbst bestitigt. Eine entsprechend
{iberarbeitete Version hat DIGITAL
INTEGRATION inzwischen schon
fertipgestellt.

Der PC-ENGINE-CLUB NOU in-
formierte uns {iber das baldige Er-
scheinen der zweiten Ausgabe sei-
ner Clubzeitschrift. Mehr erfahrt
Inr bel Wolfgang Schidle, Tel.:
08241/2951.




Welt-Almanach fiir den PC

Programm: PC-Globe +, Sy-
stem: PC (mind. 348K: DOS
2.0; zwei Laufwerke oder Fest-
platte; Hercules-, CGA-, VGA-
oder EGA-Karten), Preis: ca.75
Mark, Hersteller: Comwell Sy-
stems, Tempe, USA, Muster
von: Ariolasoft.

s ist keine Action, es ist kein

Adventure-esist noch nicht
einmal ein Spiel. Anwendung?
Nein, eigentlich auch das nicht.
In welche Schublade stecken
wir es denn? Nun, man ent-
scheide selbst. PC GLOBE +
von CONWELLSYSTEMS istfiir
Leute (Studenten, Schiiler, in-
teressierte Laien), die sich mit
der Geografie beschéftigen
oder Uber die Daten und Fakien
der meisten Lander dieser Erde
informiert sein mochten. Man
kann sich entweder einen Atlas
zulegen, ein einschlagiges Le-
xikon kaufen oder eben PC
GLOBE + in seinen PC einla-

den. Leizieres hat den Vorteil,
daB man unter Zuhilfenahme
eines  Texiverarbeitungspro-
grammes Verdnderungen vor-
nehmen und seinen ,Alma-
nach stets auf den neuesten
Stand bringen kann.Ansonsten
kann man sich registrieren las-
sen und erhilt das Update zu
einem Sonderpreis. Das Hand-
buch und das Programm selbst
sind komplett in Deutsch!

Nachdem wir das Programm
eingeladen haben, erscheint
zunéchst eine Weltkarte vor
uns. Mit Hilfe der zahlreichen
Pull-Down-MenUs, welche ent-
weder mit den Cursor-Tasten
oder des Anfangsbuchstabens
des gewiinschten Topics auf-
gerufen werden kénnen. Mit
LEERTASTE oder MAUS
RECHTS kann man diese wie-
der verschwinden lassen.

Nehmen wir einmal an, wir
mochten etwas Gber Neusee-
land wissen. Wir gehen auf
<Land" und tippen ,Neusee-
land” ein (man kann auch mit
dem Cursor die Landerliste
durchgehen und danach ent-
ern!). Die Landesgrenzen wer-
den sichtbar, ebenso die Bevil-
kerungszahl und die- Gesamt-

flache. Mit ENTER luft nun ein
.Film* ab, der uns die wichtig-
sten Stédte (mit Bevélkerungs-
zahl und Telefon-Vorwahl) an-
zeigt, die Meereshéhen be-
kannt gibt und uns auf geogra-
fische Merkmale hinweist. Des-
weiteren erfahren wir einiges
zur Amissprache, Bevdlke-
rungsstruktur, Lebenserwar-
tung, Tourismus, Bruttosozial-
Produkt, Staatsform und der-
gleichen mehr...

Mit PC GLOBE + ist es auch
moglich, verschiedene Lander
miteinander zu vergleichen,
Prognosen fur die wirtschaftli-
che und soziale Entwicklung
bis zum Jahr 2000 zu stellen,
Gruppen von Lindern auszu-
wéhlen, Pakit-Blindnisse deut-
lich zu machen oder geografi-
sche Langen und Breiten dar-
stellen zu lassen. Ja, es ist so-
gar méglich, sich von PC GLO-
BE + die Anzahl der Apotheken
auf den Fidschis oder den Um-

tauschwert eines Rial auf die
DM anzeigen zu lassen... %

Die Maoglichkeiten des Pro-
grammes scheinen unbegrenzt
zu sein. Deshalb will ich hieren-
den, nicht um mir die Auflistung
der weiteren Features zu spa-
ren, sondern zu vermeiden, daB
ich irgendetwas vergessen
kénnte. Man muB dieses Pro-

dukt, falls Interesse besteht,

einfach selbst ausprobieren.
Der Wert der ganzen Geschich-
te ist relativ hoch und rechtfer-
tigt somit auch den Preis: Es
handelt sich um ein logisch
aufgebautes und wahrlich
kompaktes Nachschlage-Werk
auf Diskette! Wem allerdings
zur ,Verbesserung® noch was
einféllt, kann sich an den Her-
steller direkt wenden. Eine
Uberprifung der Ideen wird zu-
gesagt. PC GLOBE +, ein Utility,
das wertveller als der obligato-
rische Leucht-Globus ist!
Manfred Kleimann

Handhabung .......... 12
Informationsgehalt .... 11
Prasentation .......... 11
Nutzungsméglichkeit .. 12
Preis/Leistung ........ 11

GutenMorgen
Osterreich!

Endlich ist es soweit! Wir wecken den Osterrei-
chischen Softwaremarkt - mit Preisen von denen
man bisher nur triumen konnte.

Und das sind nur einige unserer Muntermacher:

Flugsimulator III mit Westeuropa

F-19 Stealth Fighter
Falcon F16 EGA-AT Version
Scenery Disks

King*s Quest Triple Pack
King’s Quest IV
Leisure Suit Larry I
Leisure Suit Larry IT
Police Quest I

Police Quest II

Space Quest [ und IT
Space Quest III

The Black Cauldron
Manhunter New York
Gold Rush

Hintbooks

AdLib Soundkarte mit Composer
Music Synthesizer Card
Visual Composer/ Midi Sup.

Turbo Basic dt.

Turbo Pascal dt.5.5

Turbo Cdt. 2.0

Turbo Assembler Debugger dt.
Turbo Prolog dt. 2.0

0662/74096

Wir fihren 2000 Programme fiir IBM- PC und Kompatible, C 64,
Amiga und Atari ST. Fordern Sie unseren Gesamtkatalog um 82,--
an oder rufen Sie uns ganz einfach an.

1170.00
760.00
875.00

je 420.00

645.00
800.00
495.00
645.00
495.00
645.00
je 495.00
645.00
495,00
725.00
725.00

" je 190.00

4590.00
3830.00
790.00

2430.00
3380.00
3380.00
5280.00
3380.00

—

Bergstrafie 22/ 17
5020 Salzburg

zellnersoftware austria

computerunterhaltung

Tel.: 0662/ 74096
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BLICKPUNKT

Im Angesicht des Todes...

Programm: Life & Death, Sy-
stem: |IBM & Kompatible, Preis:
ca. 85 Mark, Hersteller: The
Software Toolworks, USA, Mu-
stervon: [7].

eine Angst, ins Angesicht

des Todes wird sich bei LI-
FE & DEATH keiner begeben,
vielmehr trifft dieses Motto voll
auf die Euch unterstehenden
Patienten zu. Furdiejenigen, bei
denen es jetzt noch nicht Klick
gemacht hat’, sei noch ange-
merkt, daB mit LIFE & DEATH
vom amerikanischen Hersteller
THESOFTWARETOOLWORKS
der Nachfolger von THE SUR-
GEON erschienen ist. THE
SURGEON erfreute schon da-
mals alle Skalpell schwingen-
den Hobbychirurgen und Com-
pu-Sadisten gleichermaBen,
denn in diesem Game konnte
man ungehemmt ,,neue Opera-
tionsmethoden® ausprobieren.
Rein gar nichts war heilig, vom
Leben des unschuldigen Pa-
tienten ganz zu schweigen. LI-
FE & DEATH setzt nun das mun-
tere Walten am heimischen
Operationstisch fort, noch bru-
taler, noch gemeiner! Meine
bisherige Statistik von drei
Uberlebenden und zehn Zer-
schnippelten sagt doch alles,
oder?

Nach dieser etwas Uberspitz-
ten Einleitung kehren wir doch
lieberwiederaufdenBodender
Realitat zuriick. THE SOFTWA-
RE TOOLWORKS haben mei-
nes Erachtens mit ihrem neue-
sten Produkt einen ganz pas-
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sablen Nachfolger hingelegt,
der in allen Aspekten verbes-
sert wurde und so mit einer viel
groBeren Palette an Méglich-
keiten aufwarten kann. Als neu-
er Chefarzt der 1. Inneren im
Toolworks General gibt es al-
lerhand zu tun, wie man gleich
nach Betreten des Hospitals
feststellen kann. Denn kaum
hat man sich eingetragen, ver-
kindet Ihre nett lachelnde As-
sistentin, daB eine erste Unter-
weisung im Lehrzimmer auf Sie
wartet. Dieses omindse Lehr-
zimmerwerdet lhrim Verlaufder
erssten Wochen sicherlich
noch ofter kennenlernen,
schlieBlich winkt nach jeder
,MiBtat* eine Runde Strafunter-
richt, in der man auf alle seine
Kunstfehler locker flockig hin-
gewiesen wird.

Als nachstes heiBt es, die tagli-
che Visite durchzufuhren, bei
der man endlich in Kontakt mit
seinen heiBgeliebten Patienten
treten kann. Bevor Ihr jedoch
mit der ersten Leibesvisitation
loslegt, sollte diesem amiisan-
ten Vorgang ein Blick auf das
JVorstrafenregister” des Patien-
ten vorausgehen, der erste not-
wendige Informationen zur Dia-
gnose liefert. Jetzt aber aufzum
lustigen Abtasten des Patien-
ten. Zu diesem Zwecke er-
scheint auf dem Screen der
entbloBte Bauch des Kranken,
den Ihr nun nach Herzenslust
mit ,leichten® Druckbewegun-
gen untersuchen k&nnt. Wich-
tig bei dieser Untersuchungs-
form sind die Kommentare des
Patienten, welche von ,keine

Schmerzen“ und ,warwas?"bis
zu einem gellenden Schreii rei-
chen. Wurde schlieBlich der

Schmerzenspunkt gefunden,
1aBt sich noch zur Vertiefung
der Diagnose eine Ro&ntgen-
bzw. Ultraschalluntersuchung
durchfiihren. Langsam aber si-
cher naht jetzt der erste Zeit-
punkt der Entscheidung, nam-
lich Gber die weitere Verfah-
rensweise. Am einfachsten ist
es natirlich, den Patienten in
eine andere Abteilung zu tber-
weisen. ,Leider” lauft dies nur,
falls der Krankheitsbefund
nicht in den eigenen Aufgaben-
bereich fallt (Nierensteine, Gal-
lensteine etc.). Eine zweite,
gleichsam galante Variante er-
laubt es, den Patienten nur un-
ter Beobachtung zu belassen,
was sich bei meinem ersten Fall
(Mann, 68 Jahre, starke
Schmerzen im Unterleib, die
sich spéter als Bldhungen er-
wiesen) vollauf bewahrte. Der
zweite Patient ging jedoch bei
jenem passiven Verhalten als
erster Todesfall wahrend mei-
ner Amtszeit in die Geschichte
ein. Bei einem akuten ,Virenbe-
fall“ hilft nur, wie ich bei meiner
spateren Belehrung erfuhr, die
Chemokeule, sprich medika-
mentdse Behandlung. Unter so
einem schlechten Omen ent-
schloB ich mich bei meinem
dritten Versuchsobjekt zu einer
Operation, die wiederum mit ei-
nem Exitus endete. Zwar liefen
die vorbereitenden Schritte wie
Narkose und Desinfektion
Uberraschend glatt vom Stapel,
als ich jedoch zum gewagten

Schnitt mit dem Skalpell an-
setzten wollte, machten mich
die assistierenden Arzte auf ei-
ne UnregeliméaBigkeit im Herz-
schlag aufmerksam, die ich mit
einer Spritze (war leider die fal-
sche) beendete. Firimmer! Bei
weiteren Versuchen verblute-
ten die meisten, nur bei weni-
gen konnte der Assistenzarzt
noch etwas zu tun. Fir mich
wurde es Zeit, Abstand von die-
sem Programm zu nehmen und
den Testbericht zu schreiben.
LIFE & DEATH gefiel mir beson-
ders wegen seiner umfangrei-
chen Mdglichkeiten, die aus-
giebige Diagnosen, atembe-
raubende Operationen und
dergleichen mehr beinhalten.
So kann manvon Zeit zu Zeit Te-
lefongespréche flhren, wozu
aber eine Art ,Security-Wheel“
benétigt wird, um in Besitz der
Nummern zu kommen. Aber
auch so hat dieses Spiel eini-
ges zu bieten. Langeweile
kommt allein schon wegen der
vielen verschiedenen Félle
nicht auf. AuBerdem gilt es, sei-
ne Operationsmethoden zu
verbessern, was eine ganze
Weile in Anspruch nimmt.

Grafisch kénnen sich die PC-
User auf einiges gefaBt ma-
chen, die bisher nur als einzige
inden GenuB von LIFE&DEATH
kommen konnen. Etwas ent-
tauscht werden sie zwar fest-
stellen mussen, daB nur CGA-
Grafik zur Verfigung steht, was
EGA und VGA-Besitzer &rgern
wird und die Monochrome’ler
gar nicht erst in den GenuB
kommen laBt. Die CGA-Grafik
jedenfalls ist spitzenm&Big. Die
einzelnen REume wurden inter-
essant und abwechslungsreich
gestaltet, was erst das rechte
Arbeitsklima schafft. Die Steue-
rung wuBte ebenfalls zu gefal-
len, da sie sowohl Joystick und
Maus als auch die Tastatur un-
terstitzt. Nachdem man sei-
nen Namen eingegeben hat,
braucht man zum Spielen nur
noch einen Pointer zu bewe-
gen, wodurch sich das ganze
Arbeiten duBerst unkompliziert
gestaltet.

Mir hat das ,Rumbasteln“ an
meinen hilflosen Patienten viel
SpaB bereitet. Sicherlich wer-
det Ihr genauso rasant an die-
ses heilbringende Werk gehen.
Anzuraten ist auf jeden Fall zu
dem neuen Game aus dem
Hause THE SOFTWARE TOOL-
WORKS. LIFE & DEATH, zieht’'s
Euch rein, allein die bebilderte
Abhandlung Gber die Opera-
tionsmethoden im Laufe der
Jahrhunderte ist den Kauf wert.

Ehrlich! Torsten Blum
Grafik ....... ey
Handhabung ........ . 9
OP-Néhe ............. 10
Skalpell .......... scharf
Preis/Leistung ........ 8
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Bei BEACH VOLLEY sind alle Sportler gefordert. Die neue
Volleyballsimulation von OCEAN ladt zur groflen
Weltmeisterschaft ein. 8 Lander streiten um die Trophie.
Schnelle Action, von Anfang bis zum Ende, mit allen Volley-
ball-Regeln. Sonnenschein und Rock’n’ Roll-Musik machen
dieses Spiel zu einer Strandparty. Um teilnehmen zu

- kénnen, brauchen Sie eigentlich nur gute Laune und einen
Amiga, Atari ST, Commodore 64 oder Schneider CPC.

Name:
* Strafle:

e w2

Informationen? :
Coupon austiillen und abschicker

PLZi Ot

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrafie 70, 4835 Rietberg 2 .

68/01 wse
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geht der SpaB erst richtig los!

»SUMMER EDITION —
DAS sporiliche Ereig-
nisk«

100

EHat sich gewickelt. ..
o=

Programm: The Games - Sum-
mer Edition, System: Atari ST
(getestet), Amiga (angespieli),
Preis: ca.60 DM (ST),ca.75 DM
(Amiga), Hersteller: Epyx, Eng-
land Muster von: U.S. Gold/
Epyx.

or knapp einem Jahr er-

schien aus der bekannten
Games- Reihe die SUMMER
EDITION fiir den 64er. Nun,
nach neunmonatiger Entwick-
lungszeit, haben die Program-
mierer der CODE MONKEYS
die ATARI-ST-und AMIGA-Ver-

sion fertiggestellt. Und dabei,
soviel darf ich schon vorweg
nehmen, wurde wirklich gute
Arbeit geleistet. Aufgrund die-
ser enormen grafischen und
soundm&Bigen Verbesserun-
gen entschlossen wir uns, ent-
gegen unseren Gewohnheiten,
zu einem ausflhrlichen Test.
SUMMER EDITION simuliert
acht Sportarten der Sommer-
olympiade '88 in und um Seoul.
Man kann sein Kénnen beim
Radfahren, BogenschieBen,
Hiirdenlauf, Turmspringen,
Stabhochsprung, Hammerwer-
fen, an den Ringen sowie am
Stufenbarren unter Beweis
stellen. Beginnen wir mit dem
BogenschieBen:Hier siehtman
das Gesicht des Schitzen und

den Bogen am linken oberen
Bildschirmrand. Per Feuer-
knopfdruck geht's dann los.
Joystick nach links, um den Bo-
gen zu spannen, Zielscheibe
anvisiert — und PENG, ab geht
die Post. Am besten direkt ins
Bullseye. Falls man mangels
Zielwasser (=klebrig, braune
Flussigkeit) die Scheibe gar
nicht erst trifft, hat man bei
EPYX fir 'ne Menge Lacher ge-
sorgt, denn ein aufgebrachter
Maulwurfund ein abstirzender
Vogel beschweren sich dann
lauthals Gber die miesen Lei-
stungen des Teilnehmers. Vek-
torgrafikméBig geht's beim
Hiirdenlauf ab. Die Laufer, vier
an der Zahl, stehen am Start-
block, und sobald der Start-
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schuB erklingt,muB man seinen
Laufer mittels schnellen Kreis-
bewegungen des Sticks in
Schwung bringen und die Hir-
den mdglichst geschickt tiber-
winden.Beim Radfahren ist der
Screen leider 'n biBchen klein
geraten, und die Sprites sind
nicht allzugut zu erkennen,
doch geschwindigkeitsméaBig
kann man die Vektorgrafik
durchgehen lassen. Einen gra-
fischen Leckerbissen stellen
die Ringe dar. Der Sportler wur-
de absolut realistisch auf die
heimischen Screens gebracht,
so daB man den Eindruck hat,
vor 'nem TV zu sitzen. Sowohl
animatorisch als auch steue-
rungsmafig haben die Pro-
grammierer bei dieser Disziplin
ganze Arbeit geleistet. Der
Hammerwurf wurde auch sehr
gutinszeniert. Wie beim Bogen-
schieBen wurden auch hier 'ne

Menge Scherze eingebaut.
Kommen wir zum Stabhoch-
sprung. Zuerst sieht man den
Spieler von vorne. Mit rhythmi-
schen Rechts-/Linksbewe-
gungen beschleunigt man den
Laufer. Nach kurzer Zeit wird
das Bild umgeschaltet, und
man sieht alles von der Seite.
Kurz vor der Matte muB der Joy-
stick nach unten und gleich
darauf wieder hochgedriickt
werden. Wenn der Sportler den
héchsten Punkt erreicht hat,
sollte man den roten Knopf be-
tatigen und den Hebel nach
rechts ziehen. Der Sprung wird
am Ende auf der Anzeigentafel
zeitlupenméaBig wiederholt. Die
Turmsprung-Disziplin ist auch
nicht zu verachten, denn auch
hier wurden Animation, Hinter-
grundgrafik und Steuerung so
sinnvoll miteinander verkniipft,
daB es einen HeidenspaB

macht zu sehen, wie man ins
Wasser plumpst. Wartet man im
Bewertungsscreen 'ne kurze
Zeit, ohne den Feuerknopf zu
betatigen, kommt derWeiBe Hai
angeschwommen. Doch mehr
wollte man, so Roger Swindells,
aufgrund der, lieben“BPS nicht
integrieren...

Das nette M#del vom Stufen-
barren tut mir richtig Leid, denn
aufgrund der etwas konfusen
Steuerung, die ich leider bis
heute noch nicht 100%ig ka-
piert habe, platschte das Girl
dauernd auf die Schn... Doch

die total Uberzeugende Anima-
tion machte diesen Wettbewerb
zu einer spaBigen Angelegen-
heit. Die Bewegung werden ge-
radezu grazits ausgefiihrt, und
auch die Soundeffekte wurden
passend eingesetzt. THE GA-
MES - SUMMER EDITION ist
zur Zeit die beste Olympiasi-

Sport-Kaleidoskop

mulation fir die 16-Bit-Rech-
ner. Sowohl die Grafik als auch
die Seoul-méBige Sound-Seite
kann vollauf Uberzeugen. Die
Amiga-Version ist gegeniiber
der ST-Fassung gemaB der Fi-
higkeiten verbessert worden.

. Der Sound klingt um einiges

voller, und viele grafische De-
tails wurden besser gestaltet.
Da durften weder die ST-noch
die Amiga-Freaks mosern,
denn beide Fassungen sind
hervorragend gelungen. Emp-
fehlenswert — und zwar bedin-
gungslos! Torsten Oppermann

ST/Amiga

Gratik............... 10/10
Animation ......... 11/11
Sound ... 6/7
Realitétsndhe . ..... 11/11
SpaB/Spannung ... 11/11
Preis/Leistung ..... 11/11
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Programm: International Team
Sports, System: C-64, Preis:
ca. 70 Mark, Hersteller: Minds-
cape, USA, Mustervon: [7], [15],
[21].

illkommen, liebe Sports-
" freunde, im altgedienten
64er Colosseum zum diesjihri-
gen International Team Sports
Invitational. 32 Nationen haben
sich angesagt, um in fiinf Kon-
kurrenzen gegeneinander an-
zutreten. Veranstalter MINDS-
CAPE hat alles nur Erdenkliche
getan, so daB bei den INTER-
NATIONAL TEAM SPORTS eci-
gentlich nichts schiefgehen
durfte (heuchel). Die Wasser-
baller, FuBballer und Volleybal-
ler befinden sich zum jetzigen
Zeitpunkt noch in den zwei
Ausscheidungsspielen, die das
jeweils 32 Mannschaften star-
ke Feld auf acht Teams be-
schrénken. Diese acht Finali-
sten wiederum bestreiten eine
sieben Spiele dauernde Play-
Ofi-Runde. Im zehnten Match
werden dann die Platze eins bis
vier ausgespielt. In den beiden
anderen Wettbewerben, dem
4x100m Schwimmen und dem
4x400m Rennen, verlauft das
Ausscheidungsverfahren  et-
was anders, dennin jeweils drei
Runden werden die 32 Staffeln
aufvier Finalisten reduziert, die
dann den Sieger und die restli-
chen Plazierungen unter sich
ausmachen. Aber kommen wir
doch schon gleich zum ersten
Wettbewerb, dem Wasserball...“
Bevor wir uns jedoch dem Was-
serball und den anderen vier
Disziplinen zuwenden, kurz
noch einige Worte zum Spiel
selbst. INTERNATIONAL TEAM
SPORTS wurde fiur ein oder
zwei Spieler konzipiert. Nach
der Wahl des eigenen Teams
generiert der Computer die in-
dividuellen Fahigkeiten der elf
Spieler, aus denen jede Aus-

i
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wahl besteht. Nun kann der
Spieler selbst in die Rolle eines
Trainers schlUpfen, indem er
anhand des Talents jedes Spie-
lers fir die einzelnen Sportar-
ten (angegeben in Prozent) ei-
ne Kernmannschaft von sieben
Athleten bestimmt. In einem
zweiten Schritt gilt es, die sie-
ben Spieler entsprechend ihrer
Stérken und Schwachen inden
Disziplinen einzuteilen, also die
‘Mannschaften zu erstellen. Vor
allen Dingen sollte man auch
nicht das Alter der Spieler
auBer acht lassen, denn die
Spiele finden ,regelmaBig alle
vier Jahre" statt. SchlieBlich
verlieren die alten Hasen stark
an Substanz, wogegen sich die
jungen Hupfer doch sehr
schnell zu neuen Leistungstra-
gern entwickeln kénnen. All
diese Funktionen wurden her-
vorragend in ein ,Meniisystem*
eingebunden, das sich benut-
zerfreundlich per Joystick
steuern 14Bt. Aber nun zur Ein-
zelkritik der finf Disziplinen.

Den Anfang macht Wasserball,
das mir persénlich noch am be-
sten gefallen hat. Vor allem die
Grafik wird heutigen Anspru-
chen gerecht,was man von den

anderen Sportarten nicht gera-
de behaupten kann. Zwar wir-

. ken Beckenrand, Tore und he-

rumstehende Schiedsrichter
etwas simpel, wogegen die Ani-
mation der einzelnen Spieler
und das Scrolling des Beckens
vollauf gelungen sind. Die Re-
geln wurden fast perfekt umge-
setzt, sogar einige ,Kapriolen*
wie Lattenwirfe und derglei-
chen sind moglich. An die
Steuerung wird man sich
schnell gewdhnen, denn bei
FLOW-CONTROL (firmeneige-
ne Entwicklung) steuert man
lediglich Wirfe, Passe und Ver-
teidigungsaktionen seiner drei
Spieler.Den ganzen Schwimm-
spaB wie auch die Abwehrar-
beit des Torwartes erledigt der
Computer. So 4Bt sich zwar
nach Belieben passen, in der
Abwehr ein Angreifer doppeln
oder ein Wurf aufs Tor abfeuern,
jedoch wird man bald feststel-
len, daB der Computer nahezu
alles allein organisiert. Mit der
Zeit wird es langweilig, wenn
Wasserball an sich auch sehr
schén gemacht wurde.

Wesentlich schlimmer sieht es
im FuBball aus, schlichtweg ei-
ne Katastrophe. Zum einen er-
weist sich diese Disziplin als
ein purer Abklatsch von Was-
serball, dazu noch als ein sehr
schlechter. Die Proportionen
des Feldes stimmen tiberhaupt
nicht, die Animation der Spieler
|1&Bt auf einen Rentnerklub
schlieBen, wie auch utopische
Ergebnisse (z.B.27-13) eheran
jugoslawische  Bergmeister-
schaften erinnern. Den Rest
dieses Reinfalles spare ich mir
lieber, kommen wir zum Volley-
ball. Meines Erachtens logiert
dieses an sich faszinierende
Spiel genau zwischen den bei-
den vorherigen. Grafisch we-
sentlich besser als FuBball,
kann es doch nicht das nétige

Flair vermitteln. Ein Hauptgrund
stellt wieder FLOW-CONTROL
dar, das jegliche Spielkreativi-
tét seitens des Spielers zunich-
te macht,

Schwimmen und die 400m-
Staffel fielen wiederum sehr
dhnlich aus, wobei wenigstens
die Leichtathletikveranstaltung
auf einer Rundbahn stattfindet.
Scrolling und Animation gehen
in Ordnung, wenn auch der
Screenausschnitt nur das vor-
dere Feld zeigt, wogegen der
Rest (womoglich samt eigenem
Kontrahenten) schlichtweg in
der Versenkung verschwindet.
FLOW-CONTROL erstickt
schlieBlich die letzte Hoffnung.
Die Zeiten fallen namlich nahe-
zu gleich aus, auch wenn tber-
haupt nichts getan wird. La-
cherlich!

INTERNATIONAL TEAM
SPORTS von MINDSCAPE
kann dem Ruf eines Sportspie-
les nicht ,ganz* gerecht wer-
den. Gut wissen die strategi-
schen Elemente zu aberzeu-
gen, wenn auch nicht wahrend
des SportspaBes als Trainer
eingegriffen werden kann. Die
einzelnen Sportarten gehdren
bis auf den Totalflop FuBball
zur Mittelklasse. Die verkork-
ste Steuerung macht auch
noch den Rest kaputt! VYorm
Kauf noch mal ausgiebig spie-
len.

Ach Ubrigens: DerVorspann ist
langweilig wie eh und je. Und
das Beste ist noch, daB er sich
wie auch bei anderen MINDS-
CAPE-Produkten nicht abbre-
Torsten Blum

chen l&aBt,
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»fididas Senoresk Sonne, Ball & Strand

Programm: Beach Volley, Sy-
stem: Atari ST (angeschaut),
Amiga, C-64, Amstrad, Spec-
trum, Preis: Fur ST ca. 65 Mark,
Hersteller: Ocean, Manchester,
England, Muster von: Ocean
Software, England.

Is ein Sport-Spiel ganz be-

merkenswerter Art stellte
sich BEACH VOLLEY bei mir
vor. Das neue Produkt von
OCEAN kommt diesmalvon der
Leihmutter aus Frankreich. Un-
verkennbare, typisch franzdsi-
sche Zige tragt dieses Game
schon von Beginn an: In Form
eines Comics erzahlt das Pro-
gramm uns die Geschichte
zweier Jungs aus Paris, die im
Team gegen die besten Beach-
Volleyballer der Welt antreten
wollen. Sie trdumen von der
Weltmeisterschaft. Gestartet
wird in London. Insgesamt acht
Stadte sind zu bereisen (falls
man sich qualifizieren kann),
um sich die Krone des Strand-
Volleyball-Kdnigs aufsetzen zu
kdnnen.Gesponsortwurde das
Game erneut vom Sportartikel-
Hersteller ADIDAS!
Jede einzelne Station wird auf
einer Weltkarte dargestellt. So
fliegt unsere ,Air France" zu-
néchst in die britische Metro-
pole,um sich mitdenJungs aus
England zu messen. Die jeweili-
gen Austragungsorte werden
dartiberhinaus in einem klei-
nen Zwischen-Ladespielchen
a la Grand Prix d’ Eurovision
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In London geht’s zum ersten Match

oder Spiel ohne Granzen dem
Betrachter mit den bekannten
typischen Wahrzeichen ndher-
gebracht. So fliegt man bei-
spielsweise auf der Reise nach
New York ins Maul der Frei-
heitsstatue, survt vor der Kiste
der Bahamas, bekommt die
Sydneyer Opera oder den Eif-
felturm in Paris zu sehen...

Doch bevor’s zum ersten Match
nach London geht, hier die
Spielregeln: Jede Mannschaft
besteht aus zwei Spielern. Bei
alternierendem Feuerdruck

wechselt die agierende Per-
son; der eine rettet, blockt, der
andere stellt oder schmettert.
Drei Ball-Kontakte (wie beim
Lrichtigen® Volleyball) sind ma-
ximal erlaubt. Gespielt wird auf

\ New York. Fotos (2): ST

»BEACH VOLLEY - ein
wunderbares  Spori-
Spiellk«

einen Gewinnsatz, der bei 7
Punkten beendet ist. Man kann
auch mit 7:6 gewinnen. Der Auf-
schlag wechselt automatisch.
JedesTeam,egal,obesAngabe
hat oder nicht, kann punkien.
Wird die Spielzeit iberschritten
(unten links im Screen befindet
sich ein Timer), so zahlt der au-
genblickliche Spielstand. Ein
Unentschieden gibt es nicht —
der Herausforderer verliert. Die
verbleibende Restzeit—etwa ei-
ne Minute ~ wird nicht nur op-
tisch dargestellt: Der unglaub-
lich gute Background-Sound
wechselt nun zu einem fetzigen
Rock 'n’ Roll-Thema. Eile ist ge-
boten! Man kann allein gegen
den Rechner antreten oder
aberim Zwei-Spieler-Modus in
einer Liga volleyballen...

Ich wahlte die Herausforde-
rung,den Rechner zu schlagen.
Die Londoner Boys bereiteten
mir noch keinerlei Schwierig-
keiten (halt das Beginner-Le-
vell), doch die Jungs aus New
York stellten mich doch schon
vor groBere Probleme. Gerade
als ich dachte, die ersten Fein-
heiten begriffen und die Steu-
erung beherrscht zu haben,
muBte ich erkennen, daBl das
amerikanische Team mir schon
um einiges voraus war. Mit de-
ren Hechts und artistischen
Sondereinlagen wurde ich eins
ums andere Mal ganz schén in
Bedrangnis gebracht.

Also muBte ich, wo ich mich
schon mal im Match befand, auf
meine kampferischen Fahig-
keiten zuriickgreifen und aus
dem Dargebotenen der Broo-
klyn-Leute lernen. Ich erreichte
ein knappes, aber verdientes
7:6, das mir die Reise zu den
Bahamas ermdglichte...

Ich hatte nun den Dreh einiger-
maBen raus: Haufiger Posi-
tionswechsel, schnelles ,Um-
schalten® von Block/Abwehr
auf Angriff sowie der Einsatz
des gekonnten, erfolgbringen-
den  Schmetterballs. Das
Blockverhalten ist relativ ein-
fach: Man beobachtet die Ak-
tionen des Gegners. Wird zum
Schmetterball angesetzt, muB
ein sprungbereiter am Netz be-
findlicher Spieler positioniert
werden. Entweder springt der
Ball dann vom Einerblock wie-
der zuriick ins gegnerische
Feld, oder der Ball beschreibt
eine merkwlrdige Kurve, so
daB ich in der Lage bin, das
Ding zu meinem Mitspieler zu
beférdern. Nun muB alles ganz
flott gehen. Der Steller wird ein-
gesetzt, beférdert den Ball zum
Spieler am Netz (im Screen
oben), und dieser nutzt seine
Chance, indem er gewaltig
springend, den Ball diagonal
tiber die H&dnde und Kopfe des
Gegners unerreichbar ins an-
dere Feld schmettert.
Nur unter Mithilfe eines Cheats
gelang es mir, die restlichen
Stationen von BEACH VOLLEY
anzuschauen. Zu sehr wurde
ich von den Australiern und vor
allem von den Russen gepie-
sackt. Diese namlich beherr-
schen in den hdheren Leveln
ein nahezu perfektes Spiel.
Beispiel: Der Schmetterball
wird verzdégert angesetzt, so
daB ich mich oftmals viel zu
frih vorm Netz in die Lufte er-
hob...
So beschreibe ich hier nur kurz
die weiteren Stationen, bevor
es zum Finale nach Paris geht:
Nassau, Kairo, Sydney, Tokio
und Moskau.
Zusammenfassend méchte ich
anmerken, daB es sich bei
BEACH VOLLEY von OCEAN
um eine bemerkenswertes
Sportspiel handelt, das jeden
Interessierten in dieser Rich-
tung gefallen durfte. Es ist ras-
sig, hat Klasse, besitzt gute
Grafiken, eine anstandige Ani-
mation und einen hervorragen-
den Sound (stammt von Jean
Baudlot). Ein weiteres, wunder-
bares Sportspiel, das uns wie-
der einmal lange vor den Rech-
nern in Bann halten wird.
Manfred Kleimann

‘SpaB/Spannung .
Preis/Leistung




Programm: Great Courts, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
8T, PC, Preis: ca. 85 DM, Her-
steller: Blue Byte/Uhi Soft, Mu-
ster von: Blue Byte.

Was ist das: Es ist haarig
und macht ,pok® wenn
man es trifft? Ein EskimogruB?
Nein! Boris Becker? Schon nah
dran! Ein Tennisball? Yeeah,
das isses! Als Hauptdarsteller
in einer immerwahrenden Tra-
gbdie muB er Haare ohne Ende
lassen,denn keine Seite willihn
haben. Das mit dem Verlieren
der Haare ist aber auch so
ziemlich das einzige, was BLUE
BYTE nicht in ihre Tennissimu-
lation eingebaut hat,und ich fin-
de, dies sollte man dem deut-
schen Newcomer nicht nach-
tragen.Ansonsten bietetdieses
Programm namlich all die Fea-
tures, die man von einem Ten-
nisspiel auf einem Computer
erwarten kann!

GREAT COURTS versetzt den
Spieler auf eine Reise zu den
vier wichtigsten Tennisturnie-
ren der Welt nach Melbourne,
Paris, Flushing Meadow und
sogar auf den geheiligten Ra-
sen von Wimbledon. Vor Spiel-
beginn wird der Spielername
eingegeben und als 65. der
Weltrangliste eingestuft, wobei
die anderen 64 Spieler samt ih-
rer aktuellen Weltranglistenpo-
sition original der ATP-Liste
entnommmen wurden. Das Ziel
ist klar: Den sogenannten
»Grand Slam“ gewinnen (also
alle vier Turniere) und die Num-
mer 1 werden. Wahrlich ein
schwieriges Unterfangen, das
man erst nach gutem Training
beginnen sollte. Als Sparrings-
partner steht eine Ballmaschi-
ne zurVerfligung, die mit sechs
verschiedenen Trainingspro-
grammen das Uben aller
Schlagvarianten erlaubt. Wer
statt der Ballmaschine lieber ei-
nen ,echten“ Gegner bevor-
zugt, kann natlrlich auch mal
ein Match gegen einen Mitspie-
ler wagen. Abgesehen davon,
daB Sportspiele zu zweit ei-
gentlich generell am meisten
SpaB machen, hat man in die-
‘sem Modus die Mdglichkeit,
auch mal die verschiedenen
Schwierigkeitsgrade  ,easy”
.hard“ und ,professionell” aus-
zuprobieren. Je héher der
Schwierigkeitsgrad, desto ex-
akter muB der Ball beim Auf-
schlag und wéhrend des Spiels
getroffen werden, um ihn pla-
ziert im gegnerischen Feld un-
terzubringen. Zwar kénnen die
einzelnen Turniere jeweils im
Easy-Modus begonnen wer-
den, doch der Schwierigkeits-
grad steigt ab dem Halbfinale
automatisch.

Begonnen wird der Tennis-Cir-
cuitwie es Tradition ist, mit den
Australian Open in Melbourne.
Nach einem hibschen Titelbild

i
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~Magic Mike*“— bereit zum First Service

mit australischen Impressio-
nen und einer Kleinen Melodie
geht's zur Sache, der erste
Gegner ist bereits auf dem
Court. Gespielt wird dabei aus
der schon (blichen Kamera-
perspektive von schrag oben,
so daB das hintere Spielfeld
durch den Blick in die Tiefe et-
was kleiner wirkt. Diese Per-
spektive bietet zwar den besten
Blick auf den Court, macht aber
beim Seitenwechsel das Spiel
von dem hinteren Feld recht
schwierig. Aus diesem Grund
haben die beiden Programmie-
rer, Lothar Schmidt und Tho-
mas Hartzler, den Seitenwech-

sel lediglich auf den Zwei-
Spieler-Modus beschrinkt.
Das mag ein Verlust an Re-
alitdtsndhe sein, kommt aber
der Spielbarkeit des Pro-
gramms zugute.

Nun aber genug dem theoreti-
schen Vospiel, und ran an den
Feind! Erster Satz, Null beide,
Magic Mikel schlagt auf: Per
Knopfdruck wirft mein weiBge-
schiirzter Recke den Ball hoch
- sieht echt toll aus! Kein Wun-
der, wird das Sprite doch mit
250 Animationsphasen be-
wegt, um wirklich kein Detail
auszulassen. So wird die Spiel-
figur z.B. beim Anrlicken ans

Sport-Kaleidoskop

Netz gemaB der Perspektive
kleiner und wackelt in Erwar-
tung des Returns sogarmitdem
Hintern! Beim Aufschlag holt er
wunderschdén mit dem Schla-
ger aus und wartet darauf, daB
der Spieler per Stick das Fa-
denkreuz in das gegnerische
Aufschlagfeld steuert und per
Knopfdruck den Aufschlag
ausfuhrt. Das Fadenkreuz be-
sitzt ein Eigenleben und wan-
dert entsprechend des Ball-
wurfs liber den Platz. Eine gute
Lésung, wie ich finde, doch lei-
der zeigt dieses Fadenkreuz ab
dem Hard-Modus nicht mehr
den Punkt an, wo der Ball auf-
trifft, sondern nur ncch seine
ungefahre Flugbahn. Ekliger-
weise wird der Aufschlag da-
durch ganz schon knifflig und
gewdhnungsbedrftig.

Traurlg, traurig, aber die Steu-
erung verleitet ebenfalls zum
erstaunten ,HA&h?“ dem ulti-
mativen Ausdruck postmoder-
ner Nullraffe. Zwar sind Lobs,
Sclices, Top Spins und wie sie
alle heiBen, méglich, aber ob
und wie und in welche Ecke und
Gberhaupt der Ball geschlagen
wird, hangt davon ab, ob die
Filzkugel in der Mitte des
Schlégers, rechts oder links
von der Mitte, hinter dem Kor-
pet, links vom Kérper, vor dem
Kérper, rechts vom Korper usw,
getroffen wird. Da der Schlag
erst dann ausgel®st wird, wenn
der Feuerknopf wieder losge-
lassen wird und im abrigen die
GréBe des Schligers die GroBe
eines  Fingernagels  nicht
ibersteigt, werden viele gut ge-
dachte Aktionen zum Vaban-
quespiel. Im Easy-Modus ist
die Kollisionsabfrage jedoch
sehr gutmitig, zudem wird die
Idealpostion fiir einen geraden
Schlag beim Return kurz mit ej-
ner Markierung versehen, so
daB geschickte Ballwechsel mit
einer gewissen Eingewth-
nungszeit durchaus moglich
sind.

Wie gesagt, GREAT COURTS
macht zu zweit am meisten
SpaB, denn hier dirft lhr im Ea-
sy-Modus nach Herzenslust
draufhauen und kénnt die digi-
talisierte Sprachausgabe der
Spielstande und Treffergeriu-
sche so richtig genieBen. Scha-
de nur, daB das Turnierspiel
durch die leicht miBgliuckte
Steuerung keinen rechten
SpaB machen wird. GREAT
COURTS ist nunmehr erst der
zweite und zweifellos beste
Versuch, ein Tennisspiel auf 16-
Bit umzusetzen, doch es darf
noch fleiBig gefeilt werden.

Michael Suck
Animation ............ 10
800N v s v v 8
Realitdtsndhe .......... 7
SpaB/Spannung ....... 8
Preis/Leistung ......... 8
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Sport-Kaleidoskop

Programm: Tischtennis Simu-
lator, System: Atari ST (gete-
stet), Amiga, Preis: ca. 65 DM,
Hersteller: Starbyte, Bochum,
Muster von: Starbyte.

Aus deutschen Landen frisch
auf den Tisch: Der TISCH-
TENNIS SIMULATOR von
STARBYTE! Endlich hat sich ei-
ne Firma mal ein Herz gefaBt
und eine Marktliicke geschlos-
sen, die seit dem Erscheinen
der 16-Bitter wie ein schwarzes
Loch klaffte. Sportsimulationen
gab und gibt es zwar viele, aber
bis jetzt ist noch niemand auf
die Idee gekommen, das
schnelle Spiel um den kleinen
Plastikball auf den Bildschirm
zu bannen.Dabeiistdoch gera-
de Tischtennis wie geschaffen
fiir eine Computerumsetzung,
sind doch die Abmessungen
des Spielfeldes und der Spie-
lutensilien relativ bescheiden
und somit auf der Mattscheibe
gut darstelibar. So paBt denn
auch die gesamte Tischtennis-
platte beim TISCHTENNIS SI-
MULATOR bequem auf den
Screen und geht dank eines
kleinen 3D-Effektes leicht in
die Tiefe {(die tUbliche Kamera-
perspektive von schrédg oben
also). Und, wie zu erwarten war,
werden die Schldger bei
Matchbeginn schon locker in
der Hand gehalten. Doch halt!
Wo ist der Rest? Der Schlager
wird zwar von einer Hand ge-
halten, doch die endet im
Nichts! Eigentlich keine
schlechte Idee, denn eventuel-
le Spielfiguren wirden sowieso
nur den Ball verdecken, und
das Handamputat tut dank mo-
dernster Computertechnik sein
Werk ebensogut wie ein kom-
pletter Spieler.

Der TISCHTENNIS SIMULA-
TOR bietet zudem eine Fulle
von Spielmoéglichkeiten und
technischen Varianten, die das
Programm auch auf langere
Zeit interessant machen durf-
ten. Nach dem Booten er-
scheint zun&achst ein witziges
Titelbild mit Schildkréten, aus
dem Lautsprecher plétschert
eine nette Melodie den Laut-
sprecher herunter. Danach hat
man die Wahl zwischen dem
Wettkampf oder dem Training.
Im Trainingsmodus kénnen alle
Schlagvarianten mit einer Ball-
maschine ausprobiert werden,
und das mit variabler Ge-
schwindigkeit, Plazierung und
Flugbahn der Bélle, die die Ma-
schine ausspuckt! Weiterhin
wurde sogar an die von Profis
so sehr verehrten Schlédgerbe-
lege gedacht, denn vor Spiel-
beginn kénnt Ihr Euch aussu-
chen, ob lhr lieber mit Noppen
auBen oder innen spielt; oder
wie war's gar mit ‘'nem Penhol-
dergriff? Die Wahl des Belages
und der Griffhaltung wirkt sich
natiirlich auf die Ballkontrolle
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und die Spielweise aus (offen-
siv oder defensiv), und das in
Abhangigkeit vom gewahliten
Schlag. Gespielt werden kann
der Ball als Slice, Top Spin, ge-
rade oder als Schmetterschlag.
Gesteuert wird entweder mit
der Maus oder dem Joystick,
wobei zwischen beiden Moég-
lichkeiten gravierende Unter-
schiede bestehen.

Bei der Maussteuerung kann
der Schlager frei Uber den
Screen bewegt werden, ein ge-
rader Schlag wird automatisch
ausgefuhrt, wenn der Schléger
den Ball berthrt. Soll’s ein Sli-
ce sein, miBt |hr den linken
Mausknopf driicken und dann
loslassen, wenn der Ball in
.Schlagweite” ist. Mit der rech-

.. und hiervon rechts. Die Spieler miBt Ihr Euch jedoch denken

ten Maustaste wird die kleine
Plastikkugel als Top Spin Uber
den Tisch gejagt, und mit dem
Druck auf beide Tasten wird
kraftig geschmettert. Ganz an-
ders funktioniert da die Joy-
sticksteuerung: Der Schlager
wird vom Rechner automatisch
zum Ball gefiihrt, wo mit einer
Joystickbewegung eine dervier
Schlagvarianten das Ei dann
zurlckbeférdert. Beide Metho-
den haben freilich ihre Vor-und
Nachteile: Mit der Maus kon-
nen die Bélle wunderbar ange-
schnippelt werden, allerdings
wird die Fehlerguote durch die
Kombination von Balltreffpunkt
(Schldagermitte = gerade zu-
rick, links von der Schlagermit-
te = cross nach links, etc),

ARNKAPPE
INBEGRIFFEN

Fotos (2): Atari ST

Schlaghewegung und Schlag-
variante ganz schodn hoch, da
durch das schnelle Spiel ein
exakter Punkt auf dem Schla-
ger oft nicht anvisiert werden
kann. Mit dem Joystick ist das
Setzen des Balles zwar nicht
mehr so variabel, doch finden
hier die ldngsten Ballwechsel
statt — und die vier Schlagtech-
niken sorgen fiir abwechs-
lungsreiche Matches. Hinzu
kommt, daB bei beiden Steuer-
methoden die Wucht eines
Schlages durch den Zeitraum
zwischen dem Anwahlen und
Ausfuhren desselben bestimmt
wird. Ballstrategen werden also
bestens bedient!

Wenn auch die beiden Steuer-
methoden anfangs etwas ver-
wirrend erscheinen mogen, mit
der Zeit wird man eine der bei-
den Varianten bevorzugen und
gut mit ihnen zurechtkommen.
Wer groBen Wert auf techni-
sches Kdnnen legt, wird mit der
Maus spielen — und daflr eine
lange Eingewthnungszeit in
Kauf nehmen. Wer schnell mal
mit einem Freund oder allein
drauflosspielen will, wird die
Joysticks nicht missen wollen.
Zu zweit macht der TISCHTEN-
NIS SIMULATOR sowieso am
meisten SpaB, kann man doch
das Spiel zu zweit als Einzel, als
Doppel in einem Team oder so-
gar als Doppel in zwei Teams
spielen! Damit nicht genug:
Das Programm verfigt Gber ei-
ne abspeichernde Welirangli-
ste und ein Weltmeister-
schaftsturnier mit 32 Spielern
(leider keine echten Namen),
wobei alle Spieler unterschied-
liche Spielweisen und damit
auch Starken und Schwachen
haben. Logisch,daB bei diesem
Komfort auch im Turnier der
Spielstand abgespeichert wer-
den kann.

Der TISCHTENNIS SIMULA-
TOR ist mit all seinen Méglich-
keiten ein auBerst unterhalisa-
mes Spiel, das sein Geld wert
ist. Neben diversen Gags (zwi-
schen den Satzen spielt z.B. ei-
ne Schildkrotenband) bietet
das Programm gentigend tech-
nische Feinheiten fur satten
SpielspaB. Die Ballkontrolle
konnte jedoch optimaler sein,
denn was dem TISCHTENNIS
SIMULATOR fehlt, ist die M&g-
lichkeit zum exakten Setzen
der Balle. Aber, wie heilt es so
schoén, ,nobody’s perfect® Der
TISCHTENNIS SIMULATOR ist
schlieBlich die erste gelungene
Umsetzung dieser Art und wird
es wohl noch ein Weilchen blei-

|
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| Kommt er riiber oder nicht?

Programm: Passing Shot, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari ST
(getestet), C-64, Amstrad,
Spectrum, Preis: ca.65 DM (16-
Bit), ca.28 - 45 DM (8-Bit, Kass.
+ Disk.), Hersteller: Image
Works, England, Muster von:

un ist sie endlich da, die

langersehnte Umsetzung
von PASSING SHOT! SEGA
hatte es im letzten Jahr mitdem
gleichnamigen Automatenspiel
geschafft, die (meines Erach-
tens) beste Tennissimulation
aller Zeiten zu schaffen. Herrli-
che Grafiken und vor allem die
tolle Steuerung mit zwei Joy-
sticks machten dieses Spiel so
realistisch wie niemals zuvor.
IMAGE WORKS hat es nun-
mehr Gibernommen, dem Spie-
ler den Einwurf von Markstiik-
ken zu ersparen, schlieBlich
tut’s jetzt der einmalige Unko-
stenbeitrag von drei Zwanis
(sprich: Zwanzichmarkschein).
Allerdings bleibt abzuwarten,
inwiefern die Anschaffung des
Computerspiels vorzuziehen
ist, muBten doch die Program-
mierer die Spielelogik von zwei
auf einen Joystick reduzieren!
Grafisch gab’s aber zunéchst
mal keine groBen Probleme:
Die Grafiken der Spieler wur-
den ocriginal vom Automaten
Ubernommen, der Spielablauf
ebenso. Alle vier Finals der
Grand-Slam-Turniere missen
gespielt werden, nur in Wimble-
don geht's schon im Viertelfina-
le los. Aussuchen durft lhr Euch
das Turnier, Einzel- oder Dop-
pelspiel (als Team) oder ob lhr
lieber bei den Damen oder Her-
ren das Racket schwingt. Wah-
rend des Spiels betrachtet Ihr
den Court aus der Vogelper-
spektive, beim Ballwechsel
wird der Screen entsprechend
gescrollit. Nur beim Aufschlag
betrachtet der Spieler die Sze-
nerie aus der (iblichen Kamera-
perspektive und kann seinem
Spieler beim Hochwerfen des
Balls zuschauen, die ge-
winschte  Aufschlagvariante
wird mit dem Stick gewahit. So-
weit, sogut — oder nicht? Na ja,
das Bild beim Aufschlag wirkt
gegenuber der Automatenver-
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sion etwas gedriickt und zu
klein, auch wenn man IMAGE
WORKS das Lob machen muB,
alle Sprites hervorragend ani-
miert zu haben.

Aber was niitzt mir die tolle Ani-
mation, wenn der Bildschirm
bei den Ballwechseln viel zu
langsam (und ruckelig!) scrollt
und man mit der eigenen Spiel-
figur gar nicht mehr rechtzeitig
reagieren _ kann? AuBerdem
muB aufgrund der Steuerung
mit einem Stick auf perfekte
Ballkontrolle verzichtet werden,
wird doch nun die Flugrichtung
durch Schlagverzdgerung und
Balltreffpunkt festgelegt. Man
stelle sich vor, mit einem kiei-
nen Sprite und einem noch
kleineren Ball aus der Vogel-
perspektive da gezielt treffen
zu kénnen! Okay, mit der Kom-
bination von  gedricktem
Feuerknopf plus Joystick kon-
nen Lobs, Schmetterballe, Vor-
hand- und Ruckhandschlage
ausgelbt werden, doch rasan-
te, gut gesetzte Passierschlage,
diediesem Spiel seinen Namen
gaben, sind einfach nicht drin!
Schade auch, daB IMAGE
WORKS bei den Stop- und
Schmetterbéllen leicht ge-
schludert hat. Erstere graben
sich ohne Chance auf einen
Ruckschlag férmlich im gegne-
.rischen Feld ein, letztere wer-
den als Uberkopfschlag allzu-
oft als ,Body Touch® und damit
als Punkt far den anderen ge-
wertet.

PASSING SHOT 4Bt sich nach
kurzer Eingewdhnungszeit
recht passabel spielen, doch
den Reiz des Originals kann es
nie und nimmer erreichen. Zwar
wurden Gags und Grafiken gut
ubernommen, doch die Technik
blieb halbwegs auf der Strecke.
Falls |hr PASSING SHOT zu-
hause spielen wollt, solltet Ihr
vielleicht an unserem Wettbe-
werb in der Special 6 teilneh-
men. Michael Suck

Software Herstellung und Vertrieb

Dieter Muckter
Krefelder StraBe 16 - 5142 Hiickelhoven 2
Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28

Adress Securer

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

Von jetzt an ist lhr Adressbuch keine leichte Beute mehr! Codierung der Adres-

sen lber ein von lhnen zu wihlendes PaBwort.
Datensicherheit &hnlich wie beim C.0.P.-SHOCKER.

14,90 DM

Shadow Writer V 4.0
getestet ASM 7/88, 64er 9/88, Joy-

stick 11/88
14.90 DM
Demo Designer

und DD Erweiterung
getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Jo-

ystick 11/88

MGOS Classic (Mork’s Graphic
Operating System)

getestet ASM 9/88, Joystick 1/89,

64er 4/83
29.90 DM

Demo Maker de Luxe
getestet ASM 12/88, Joystick 2/89,

Bder 7/89

Demo Maker de Luxe
Erweiterung

getestet Joystick 6/89 - Machen Sie
aus lhrem Demo einen Vorspann.

DMDL + DMDLE zusammen

Intro-Designer
Ein weileres Produkt aus unserer
Designer-Reihe. Getestet Joystick

9/89.
19.90 DM

Sicherheitspaket

bestehend aus C.0.P.-SHOCKER,
LAURIN u. ADRESS SECURER.
Game-Maker-Paket

bestehend aus PROFESSIONAL
ASS ROMUZAK und GAME. GRA-

PHICS DESIGNER.
69.90 DM

Double Falcon

Ein Action-Spiel flr 2 Spieler,
mitgeliefert werden

4 PD-Spiele

14.90 DM
C.0.P.-Shocker

Keiner kommt mehr an Ihre Pro-
gramme ran! Uber 282 Milliarden
Codierungsméglichkeiten!
Getestet ASM 4/89,

Joystick 6/89

29.90 DM
LAURIN

Codieren Sie in 5 Sek. die Directory
Ihrer Diskette. Diese wird als Leer-
disk (664 Blocks free) ausgewie-

sen.
PROFESSIONAL-ASS
Das Assemblersystem fir Einsteiger
und Fortgeschrittene. Getestet ASM
5/89, B4er 9/89

29.90 DM

ROMUZAK

Der Super Sound-Editor. Erstellen
Sie Musik wie aus bekannten Spie-
len. Getestet ASM 8-9/89, Joystick

9/89
24.90 DM

Game Graphics Designer

Hawkeye-Grafik selbstgemacht! Wir
haben das Grafik-Toolkit, mit dem
Mario van Zeist Hawkeye designed
hat. GGD enthalt Sprite-Editor u.
-Animator, Converter (Hires nach
Char, Char nach Hires, Hires nach
Sprites, Sprites nach Hires) Hires Co-

lour Expander.
19.90 DM

- AMIGA - AMIGA - AMIGA - AMIGA - AMIGA -

PROFESSIONAL MUSIC ARTIST

Der Super Sound-Editor fiir den Amiga.

Handleranfragen erwiinscht

Public Domain Software -

Die preiswerte Alternative zur Raubkopie!
C 64 (2.2t 143 Stiick) beidseftig
Stu

Eigene Serien: 1
AMIGA (z Zt.

Frexﬁcfe---Serien: AMIGA (z 21,




Hier sind sie nun, die ver-
sprochenen L&sungshilfen
zu PERSONAL NIGHTMA-
RE! Bernd und ich gehen

zwar chronologisch vor,
decken ProblemlGsungen
auf, verzichten aber bewuBt
auf eine Komplettlosung,
weil wir meinen, Euch damit
den SpaB an diesem Grafik-
total-Adventure zu nehmen.
Hier die Probleme, die wir
HALBFETT benannt und in
normaler Schrift behandelt
haben:

Was tun, wenn die ,Ereignis-
diskette” (beim Amiga die drit-
te; bei der ST-Version die flnfte
Disk) gefordert wird?

Ruhe bewahren! Man hat im-
mer noch relativ viel Zeit, seine
Eingabe zu machen. Bisweilen
muB man sogar noch ein wenig
warten, um zu ,entern®

Jimmy’s Habseligkeiten:

Wenn Blandford im Begriff ist,
den Pub zu verlassen, gehen
wir ihm nach. Noch bevor eine
andere Person den Toten findet,
.Get all* eingeben.

Robert's Jacke:

Warten, bis das Taxi kemmt. Ro-
berts vergiBt die Jacke, holt sie
erst spéter. In der Zwischenzeit
Jacke untersuchen - Look into
heavyJacket®, danach ,Key“ins
Inventory transferieren.

Wo ist der Schraubenzieher?
Dieser befindet sich im ,Cup-

board® in der Kiiche des ,lvy
Cottage"

Wo ist der ,,Oilstone®?
Findet man im Schuppen. Mit

,Push Paint Pots aside" kommt
er zum Vorschein.

Wo ist der Gummihammer?

Ebenfalls im Schuppen. In der
groBen Kiste.
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Wo ist die ,,Handle®?

Sie ist ein Teil des Gummiham-
mers. Mit ,Remove Rubber
Head” erhélt man das Ding.

Was braucht man aus dem ,,Ilvy
Cottage“?

,Screwdriver* und ,Magazine“
Letzteres findet man in der
Dunkelkammer. ,Look into Ta-
ble® eingeben (rechts; unter-
halb der Fixierbecken!). Dort
.Magazine* (Inhalt: Der Gut-
schein flr eine Filmentwick-
lung) aufnehmen.

Wie 6ffnet man den Safe?

Das Gemalde an der Wand gibt
AufschluB Gber die vier Ziffern,
die man nach ,Dial..." eingeben
muB.

Wie schiitze ich mich vor der
Verhaftung?

1.) .lvy Cottage“und ,Rose Cot-
tage” nur dann betreten, wenn
keiner zuhause ist.

2.) So viele Gegenstande wie
maoglich (besonders aber ,Dia-
ry“ und ,Bugle”!) in die ,War-
drobe" des eigenen Zimmers
verstauen.

Wie werde ich den Kiichen-Teu-
fel los?

Mit ,Put Plug into Sink"ist Ruhe.

Key fiirs ,Diary*:

Ab 23:30 Uhr in der Pub-Ki-
che: Damon ausschalten (sie-
he oben!), Waschmaschine un-
tersuchen. Nach ,Look into®
Hose anklicken und dann ,Key“
ins Inventory aufnehmen.
,Marriage Certificate“ (Be-
weisstlick):

Nachts in ,Registrar Office” ge-
hen, Safe offnen, ,small Pa-
pers” nehmen. Unter denen be-
findet sich das Beweisstlck.

,Diary* 6ffnen (Beweisstiick):

In Tony's Zimmer gehen, das
Kissen anklicken und das ,Dia-
ry“ aufnehmen. Nun den ,Key*,
der sich in der Hose befand,
nehmen und ,Unlock Diary®
eintippen. Das Tagebuch in ge-
offneter Form gilt als Beweis-
stlick.

Zweites Nummernschild:

Vor der Garage ,Look into Bin“
eingeben und das Schild ent-
nehmen. Geht nur,wenn Mason
in der Garage ist.

Beweise abliefern:

Zum Polizisten gehen und fol-
gendes eingeben: ,Give (Be-
weis) to Policeman® Dieser ant-
wortet darauf und reagiert
dementsprechend. Anmer-

kung: Das ,Marriage Certifica-

\’m_s!t‘and astounded as you realise the chief acolyte is

our I

t 2colyte wlth axt;

Noch einen ,Schritt", und dann ist das Spiel gelést!

te* akzeptiert er, nimmt es aber
nicht an sich. Jenes geben wir
irgendwann einmal Mr Roberts.

Welche Beweise brauche ich?

,Bill“ aus der Garage, ,Marriage
Certificate®, ,Note“ aus dem
,Rose Cottage”, gedffnetes
,Diary, zwei Nummernschilder,
die Belastungs-Fotos.

Wo sind die ,,Gloves“?

Findet man direkt im ROOM vor
der ,Honeysuckle Cottage".

Das Zeitlimit:

DaB ein solches besteht, wird in
der Anleitung nicht erwahnt.
Das ,Noticeboard” in der Kir-
che zeigt, wann man es (ber-
schritten hat: ,Next Sermonin 3
Days" Man hat noch zwei Nach-
te, bevor der Teufel die
Herrschatft ibernimmt.

Wo ist der Schliissel zur ,Vica-
rage“?

Im Arbeitszimmer in der Kirche.
Mit ,Open Desk with Screwdri-
ver® erhalt man Zugang zur Ak-
tion ,Lookinto Drawers" Dortist
der ,Key"

Schutz vor Geistern und Vam-
piren:

Knoblauch im Inventory und
,Crucifix® (getragen; ,Wear
Crucifix“) tun’s schon.

Wo ist der Knoblauch?

Aufdem Friedhof. Man untersu-
che das Unkraut (,Examine
Weeds*) und nehme ,Garlic“an
sich.

Wie schalte ich den Vampir
(Williams) aus?

In die Gruft gehen. Dort bis zum /
Sarkophag latschen und war-
ten, bis sich der Grabdeckel
¢ffnet. Chne Panik wieder (,W*"
anklicken!) zuriick zum Ein-
gang. Dort in ,Seelenruhe” fol-
gendes eingeben: ,Shine Sun-
light at Vampire® Williams ist
nun tot. Man beachte, daB man
den ,Mirror” dabeihaben muB!

i
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Wie komme ich in Alice’ Schlaf-
zimmer?

Vor der Tir ,Remove Shoes“
(leise sein!) eingeben. Dann
kannman gefahrlosins Zimmer.

Wie kann ich Alice ausschal-
ten?

Im Schlafzimmer ,Examine Ali-
ce“eingeben und den ,Key“fiir
die Ketten nehmen. Mit ,Look
under Bed“ findet man eine
Stehleiter, die man automatisch
ins Inventory bekommt. Drau-
Ben Schuhe wieder anziehen,
Leiter in den Raum stellen,
.Climb Ladder" eingeben und
Bodentlr anklicken. Wir sehen
Judy, die uns was von einer ,Ce-
remony“erzéhlt. Sie liegtin Ket-
ten. ,Key“ parat halten, ,Unlock
Chains" eingeben (spéter
flichtet Judy dann). Aus dem
Raum den ,Jug“ aufnehmen
und ,Put Jug into cold Tank®
eintippen. Nun ,Pour Water
through Hole" anwenden, um
die Hexe zu téten. Alice stirbt.

Wo ist das Wollkn&ul fiir die
Katze?
In der ,Vicarage“ ,Examine
Chair, ,Get Wool“

Wo sind ,,Crucifix“ und ,,Prayer
Book*“?

Eine feuchte Stelle in der,Vica-
rage” zeigt es an. Mit ,Hit Wall
with Sledgehammer® (dreimal,
bitte!) erkennen wir die Leiche
unserer Mutter. Wir geben ein:

~Get Crucifix®, Wear Crucifix"
,Cut Fingers with Secateurs”
Bei letzterem Befehl fallt das
JPrayer Book® zu Boden. W|r
nehmen es auf.

Wo ist das Sparbuch?

Im ehemaligen Kinderzimmer
der  Vicarage" ,Examine
Books"eingeben und auf,Trea-
sure Island“ klicken. Nun hat
man das Sparbuch.

Wann Film entwickeln lassen?

Am zweiten Tag Umschlagin die
JPostbox“ werfen. Am vierten
Tage morgens bekommt man
die Fotos von Mr Jones im Pub.

Wie Film entwickeln lassen?

Ins ,Post Office“ gehen. ,Give
Savings Book to Postmistress,,,
.Buy Stamp®,,Get Envelope“(im
+Display Stand®). Film & ,Vou-
cher* in Umschlag stecken.
Briefmarke draufkleben (,Put
Stamp on Envelope*) und
Adresse draufschreiben (,with
Pencil®): ,Write Address on En-
velope®. Danach in Briefkasten
stecken.

&
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Wie kommt man dem ,,Hound*
bei?

Man geht zum ,Manor“ Ab 23
Uhr hat man Ruhe vor dem
Gértner. Den ,,Fence" anklicken
und die lose ,Stake” herauszie-
hen.Nun die ,,Gloves"anziehen
und einen Schritt in Richtung
des Geb&udes gehen. Wenn
der Hund bellt, ,Hit Hound with
Stake" eingeben. Wichtig: Erst
dann RETURN drlicken, wenn
der Hund in Sichtweite ist!
Noch etwas: Der Hound kann
wéhrend des Spiels mehrmals
erscheinen. Deshalb ,Gloves”
und , Stake* aufheben.

Was passiert im ,Manor“?

Hat man das Haus betreten,
+Swing Rope" eingeben. Nun
nach oben gehen, den ,Tramp*
untersuchen und die Flasche
mitnehmen.Zurlick kommt man
wieder mit ,Swing Rope*

Das Auto-Attentat

Der Fahrerdes Wagens ist Peter
Mason. Man entkommt dem An-
schlag, indem man abwech-
selnd ,N“ tind ,O¢ eingibt und
Jewerls mit RETURN bestatigt.
Bald donnert derWagen gegen
einen Baum, und Mason ist tot.
Nun das Fahrzeug untersu-
chen und die Schiissel ins In-
ventory verfrachten.

Wie wird man die Zinnsoldaten
los?

Kein Problem ... wenn man sich
vorher die ,Bugle® besorgt hat.
Sobald die Soldaten anmar-
schieren, ,Blow Bugle“ eintip-
pen, und das war's. Danach im
oberen Flur des Pubs ~Room*
anklicken und die ,,Popgun
aufnehmen.

Die Katze I4Bt sich nicht ab-
schiitteln?

L&Bt sie! Sie ist scharf auf das
+Popgun® Deshalb versteckt

-man es im Koffer, damit sie es

nicht sieht. Dann gibt man ihr
die Wolle zum Spielen, und sie
ist nun beschéaftigt. Erstdanach
schieBt man die ,Popgun® ab
(»Fire Popgun®), nimmt den
Korken auf und legt die Flinte
ab.

Der Engel

Man o6ffnet das ,Prayer Book*
und predigt (,Pray in front of
Angel“). Der Engel beginnt zu
weinen. Die Tranen (Weihwas-
ser) fAngt man mit der Flasche
auf (,Collect Tears in Bottle®).
Dies sollte dreimal eingegeben
werden. Wichtig ist, daB man
vorher unbedingt die Flaschein
einem Waschbecken gereinigt
haben muB:,PutPlug into Sink*

Diese Gegensténde braucht
man fiir das groBe Finale!

«urn on Water®, Wash Bottle in
Water®. AnschlieBend die Fla-
sche mit dem Korken verschlie-
Ben.

Die Geister

.. auf dem Friedhof wird man
los, indem man ihnen das Kru-
zifix zeigt (,Show Crucifix to
Ghosts").

" In der Garage

Hier wird der ,Qilstone” erst-
mals eingesetzt. Man geht nach
Osten, klickt den roten Knopfan
und steht nun unter dem Rolls
Royce. Zunéchst die OlablaB-
schraube mit dem ,Rag“ s&u-
bern, dann mit dem ,Spanner*
(oben auf der Werkbank gefun-
den) aufdrehen (,Unscrew
Sump Nut with Spanner®): Das
Ol flieBt auf den Boden: nun
den ,Oilstone” hlnemlegen und
anschlieBend wieder aufneh-
men.

Wir ndhern uns dem Ende

Zum guten SchluB geht es in
das Mausoleum, wo wir der Op-
ferfeier (,Ceremony") beiwoh-
nen. So wird’s gemacht:

Mausoleum

Zugang zum Mausoleum ver-
schaffen wir uns nach bewahr-
ter Manier mit dem ,Sledge-
hammer®. Drinnen entdecken

wir einen Sarkophag, auf ihm
eine Leiche,aus deren Brust wir
die ,Golden Axe" herausziehen

(,Remove Axe,). Diese schér-
fen wir mit dem ,Oilstone”
(~Sharpen Axe with Qilstone®);
nun den Stiel auf die Axt stek-
ken (,Put Handle on Axe"). An-
schlieBend die Robe anziehen
und den Sarg beiseite schie-
ben (,Put Coffin aside®). Ein
Eingang nach Westen wird frei:
wir steigen hinab und befinden
uns einmal mehr in der Gruft.
Bald erscheinen zwei ver-
mummte Gestalten (,Acoly-
tes”), die kurz danach wieder
verschwinden. Durch einen
nun freigewordenen Eingang
folgen wir ihnen und sehen vor
uns einen Scheiterhaufen, auf
ihm ein Mé&del. Das Opfer wird
umringt von mehreren ,Acoly-
tes".Einervonihnen ndhert sich
mit einer Fackel in der Hand
dem Scheiterhaufen. Jetzt tip-
pen wir schleunigst ,Hit Acolyte
with Axe“ein, driicken abererst
in dem Moment RETURN, wo er
den Scheiterhaufen entziinden
will. Als nachstes erscheint der
Teufel hochstpersdnlich auf
dem Bildschirm. Mit ,Throw
Bottle at Devil* machen wir ihm
und dem Spiel ein Ende; denn
Weihwasser mag er nicht, und
damit ist die letzte Hurde ge-
nommen, das Spiel gel6st.

- Das waren sie also,unsere Tips

zu PERSONAL NIGHTMARE.
Wer jetzt immer noch Proble-
me hat, der rufe uns an (05651-
30011), und zwar dienstags
2zwischen 15 und 16 Uhr.

MANFRED BERND
KLEIMANN ZIMMERMANN
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EIN SPIEL ,OHNE

Es macht doch immer wieder SpaB, in der groBen
Softwarekiste herumzukramen. Je tiefer man dringt,
desto mehr &8t sich in glorreichen Zeiten schwelgen,
von Hits langst vergangener Jahre trdumen. Gerade
bei dem Gedanken an den hochkarétigen Jahrgang
1984 kommen ungeahnte Erinnerungen auf, denn in
diesem Jahr vollzog sich gewissermaBen ein Um-
bruch, ein Weg von monotonen Ballerspielen & la IN-
VADERS &Konsorten und gleichzeitig ein Hin zu wirk-
lich kreativen Games, die neben einer gehérigen Por-
tion Action auch die Stimulierzwiebel des Spielers
beanspruchen. Meines Erachtens darf sich vor allem
das legendére PITFALL Il - LAST CAVERNS vom
ebenso legendaren Hersteller ACTIVISION zu diesen
ehemals innovativen ,Neulingen® z&hlen.

Programm: Pitfall Il - Lost Caverns, System: C-64, Schneider CPC,
Spectrum und andere 8-Bitter, Preis: ca. 15 Mark, Hersteller: Acti-

vison, England. :

Selbstverstandlich soll zu Be-
ginn dieses Berichtes keines-
falls das wesentlich friher er-
schienene Pitfall | unerwahnt
bleiben,jedoch war PITFALL I1—
LAST CAVERNS nicht nur kom-
merziell far ACTIVISION ein
groBerer Erfolg, sondern auch
in allen anderen Belangen dem
Vorreiter meilenweit tiberlegen.
Auf diesen Erfolg aufbauend
sollte ACTIVISION noch weitere
exzellente Games nachschie-
ben, was aber nichts an der Tat-
sache anderte, daB es mit die-
sem Softwarehaus langsam
aber gewaltig bergab ging. Nun
aber zuriick zum eigentlichen
AnlaB dieses Berichtes:

Allein schon das Spielkonzept
dieses ,Oldies" erscheint (viel-
leicht auch noch heute) revolu-
tionar. In diesem Action-Strate-
giespiel geht es darum, in einer
weit ausgepragten Hohlenwelt
allerlei Schatze aufzusammeln,
dabei aber den standig lauern-
den Gefahren auszuweichen.
Nun wére dies zwar flir Durch-
schnittsware schon ausrei-

chend gewesen, doch ein ACTI-
VISION-Produkt des Jahres’'84
héatte sich damit allein nicht zu-
frieden gegeben. Der Clou: Bei
PITFALL Il wird man zu keinem
Zeitpunkt jene acht haBlichen
Buchstaben auf dem Screen
entdecken, die bei mir HaBtira-
den der Obelsten Art hervorru-
fen. In der Spielhalle durfte je-
denfalls beieinem GAME OVER
der unterbesetzte Geldbeutel
daran glauben, am heimischen
Computer erwies sich dann der
Joystick oder ein anderer Wurf-
gegenstand als der Leidtragen-
de. Nicht so bei PITFALL I, wo
es nach einem ungewollten
Bildschirmtod in gleicher Vehe-
menz weitergeht. Lediglich auf
dem Weg zurick zu seinem
letzten Startpunkt verliert man
einige, wertvoll  ergatterte
Punkte. Doch wer achtet schon
auf den nebenséchlichen Sco-
re, wenn das Hohlensystem in
weiten Strecken noch uner-
forscht ist?

Eine besondere Gefahr droht
dem Spieler von jeder Menge

g
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Evergreen: Pitfall I

N

Foto: C-64

Ungetier in Form von Fleder-
mausen, Froschen, Zitteraalen
und dergleichen mehr, das am
besten umgangen bzw. Uber-
sprungen werden sollte. Neben
diesen hinterlistigen Schatz-
wéchtern stellen auch die ei-
gentlichen Héhlensysteme den
Spieler gehdrig auf die Probe.
Nicht nur eine labyrinthartige
Ganganordnung gehéren zum
Repertoire von PITFALL Il, son-
dern auch unterirdische FluB-
laufe, zum Teil mit Wasserféllen
und anderen Gemeinheiten ge-
spickt. Den Rest kennt IThr si-
cherlich schon.

Die Grafik des diesmaligen CI-
dies 4Bt sich sicherlich nicht
mit heutigen MaBstében be-
werten. ,Spartanische Grafik,
dazu kein Scrolling, mickrige
Sprites, schlecht animiert, ein
nervender Sound, kaum Ac-
tion. Mir warden sicherlich
noch mehr ,Negativpunkte® zu
diesem Game einfallen, doch
ist es unsinnig, PITFALL Il aus
seinem zeitlichen Rahmen ge-

wissermaBen herauszureiBen
und einfach in die heutige Zeit
zu transplantieren. DAVID CRA-
NE gebiihrt jedenfalls auch
heute noch alle Ehre fiir ein so
hervorragendes, weil fesseln-
des Spiel, das auf allen 8-Bit-
tern zu faszinieren wuBte. Da
mag man noch so viel Uber die
Jfehlenden® programmtechni-
schen Glanzpunkte von PIT-
FALL Il zetern, ich spiele es im
Jahre 1989 jedenfalls noch ge-
nauso gern wie vor finfJahren,
als diesen ACTIVISION-Pro-
dukt ganz, ganz oben stand.
Erweist Euch also ehrflrchtig
vor einem solchen ,Veteranen“
und zieht's Euch schleunigst
rein!

TORSTEN BLUM

Spielablauf

Motivation

Preis/Leistung .. so etwas
Edles besitzt man




DEJAVUNl
Jetzt kommen
die ersten
Tips
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Und auch diesmal machi das geniale Vorwort den Beginn des Secret Service aus. Diesmal machen wir die
ganz fiese Kiste auf und packen unsere Seiten voll: Endlich sind die Bard’s Tale lll-Karten dabei! Daneben
gibt’s auch ein paar weitere Karten von Legend of Blacksilver und zwei Kleinigkeiten zu Populous. Naja, aufge-
fiillt wird die Geschichte auch noch, aber das werdet ihr ja sehen. Inzwischen bin ich einigermalien genesen
und arbeite wieder, oh Freude. Subtotale Strumektomie, falls das jemandem etwas sagt — unangenehm in je-
dem Fall, aber spiter auch ganz witzig. Nun gut, jetzt bin ich in alter Frische wieder an meinem PC und schwitze
beim Arbeiten vor mich hin, wahrend ihr Euch in der Sonne braten laBt und ein biBchen schreibfaul geworden
seid — aber bei dem Wetter kann ich das gut verstehen. Naja, bis demnéchst dann! Euer Uli.

DEJA VU 11

Eine Liste wichtiger Gegenstande von DEJA VU Il haben wir von Thomas Trapp erhalten. Hier ist sie, mit Dank an Thomas:

GEGENSTAND FUNDORT VERWENDUNGSORT
Trenchcoat/Hose Badezimmer in der Offentlichkeit
Apartmentschlissel Badezimmer eigener Hausflur
neuer Zeitungsausschnitt Badezimmer Taxi

alter Zeitungsausschnitt Badezimmer Blackjack=Tisch
Fiihrerschein Badezimmer Taxi

25c=Miinze Badezimmer Bahnhof Chicago

1~,5—, 10—, 20=Dollarschein Badezimmer und Kasse im Kasino und

Kasse im Kasino Zug
Zugfahrplan Schlafzimmer Taxi
Zigarrenring diverse Geheimbiiro Wdschereil
Chips Kasse im Kasino Blackjack~Tisch
Zeitung Bahnhof Chicago Taxi

Hinterhof Joe’s Bar und
Eingang Sugar®s Apartment
Sugar’s Apartment

Flur in Joe”s Bar und
Weinkeller und

Geheimraum in Joe’s Bar und
Kasino in Joe’s Bar

Kasino in Joe’s Bar
Malone”s Biiro

Revolver(oder Taschenmesser) eigenes Apartment

eigenes Apartment
eigenes Apartment

Taschenmesser
Taschenlampe

Siegel’s Bliro
Kasino in Joe’s Bar

kleiner Schliissel

Siegel’s Tagebuch
Visitenkarte
Polizeiuniform
Brief von McMurphy

Kasino in Joe’s Bar
Sugar’s Apartment
Sugar’s Apartment

Taxi
Leichenhalle
Malcne’s Biiro

Gepdckschein
Brief von Bondwell

Wischecontainer

Holzkiste
Messingschliissel
Magnet
Wurfpfeil

Leichenhalle %

Gepdckausgabe Las Vegas und
Geheimbliro W&scherei
Korridor Hotel 3.Stock

Waschraum

Blirco Wascherei
Bliro Wascherei
Ventini’s Biiro

Gepdckausgabe Bahnhof Las Vegas

Waschraum
Waschraum

Korridor 3.Stock Hotel Las Vegas und
Malone”s Biiro
Korridor Hotel 3.Stock und

Eingang Wascherei
Fahrstuhl Hotel
Bliro Wdscherei

% % % A %k Kk kR R Rk R ok R ok

Bei KENSEIDEN sollte man
sich einmal auf die Buddhas
schwingen. Bei manchen von
ihnen gelangt man in einen Ge-
heimraum, wenn man das Joy-
pad nach oben druckt.

Jr e i i e ok ok Ak ok A ok

Bei POSEIDON WARS werden
am Ende des Abspanns folgen-
de Cheats bekanntgegeben:
Driickt man im Titelbild einmal
nach oben, zweimal nach links,
dreimal nacht unten und vier-
mal nach rechts, kommt man in
den Soundtest. Drlickt man,
wahrend der ,Game Over“-
Schriftzug auf dem Screen ist,
einmal unten, zweimal rechts,
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dreimal oben und viermal links,
hat man den Continue-Mode
aktiviert. Tach Danny!

IS 22222888 8 8 &
Um bei SKWEEK einen Level
voranzukommen, drickt -man
einfach die Space-Taste.

* 7 e A ke e s e o e o
BUMPY: Im Spiel Escape driik-
ken, dann T. Jetzt hat man alle
Extras und unendlich viele Le-
ben. Mit T kommt man auch, so
der Einsender, immer einen Le-
vel weiter. Tach Patrick!

i dr e e e ok ok ko e
Und hier ein Poke,den man nur
mit einem Modul eingeben
kann! HARD’N’HEAVY aufdem

C-64: POKE 2534, 189. Nun
sollte man unendlich viele Le-
ben haben! Moin Oliver!

Y de ok e ok ek K i o

Noch drei Pokes, den man nur
mit Modul eingeben kann:
ZAMZARA. POKE 12303, 173:
POKE 12322, 173 (UL): POKE
10641, 173 (UZ). C-64, klar!
Tach, Michael!

* A A Ak o ok ke e

An dieser Stelle gibt’s ein paar
auf dem C-64 erspielte Ein-
spieler-Codewbrter zu SPHE-
RICAL: Level 9: RADAGAST, Le-
vel 19: YARMAK, Level 39:
STORMBLADE, Level 59: SKY-
FIRE, Level 75: MIRAGEL.

Ein schnelles Codewort fir
TRACK & FIELD Il auf dem Nin-
tendo: C6DFEVJ2C

ok ok A R ok ok Rk
Fir das Programm BATTLE-
TECH {C-64-Version) hier eine
Kleinigkeit: Man nehme sich ei-
nen Maschinensprachemoni-
tor und schaue sich einen
Dump des Bereichs von $b802
an.Hierliegt die Landschaft, auf
der man rumrennt. Durch das
Einfiigen einiger Zeichen kann
man sich z.B. Brlicken bauen.
Von Marco!
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POPULOUS

Statt der beknackten 500 Levelcodes von POPULOUS bringen wir
zwei Listings (ST/Amiga), die einem weiterhelfen sollten (hoffent-
lich tun sie’s; mit Listings haben wir ja so unsere Erfahrungen ge-
macht. Also: Das ST-Listing ist in GFA-Basic 2.0 geschrieben, muB
compiliert und auf der Spielstanddisk abgelegt werden. Amiga-
User schnappen sich ihr Basic, und das war’s.Tausend Dank an die
Einsender Eike &Toralv!

AMIGA:

oeffnen:
PRINT "Populous Spielstand Editor"

REM kkdkkkhhkhkkhkkkkhkdhhhhhhkhkhbhhttdhs
REM * ' A
REM *  Written by Eike Mueller =*
REM * *
REM * in 1989 *
REM * *
REM hkkkkkkkhkkhkhkhkhkkhkhkkhkhkkhkhrkhhkhkhk

PRINT

INPUT "Welches Laufwerk ";lauf$
PRINT

FILES lauf$

PRINT

INPUT "Filename 2?277.GAM ";file$
file$ = lauf$+file$+".gam"
OPEN"R",#1,file$,1

FIELD #1,1 AS wert$
menue:
zahl% = 0
CLS
PRINT
PRINT "File : ";file$
PRINT
PRINT " Wiinschen Sie "
PRINT " -1 - viel, viel Mana"
PRINT " - 2 - (Custom => Conquest "
PRINT " - 3 - etwa beides 7 "
INPUT "Ihre Wahl ";zahl%
aendern: -
IF zah1% = 1 THEN

LSET wert$=CHR$ (255)
PUT #1,24852
ELSE
LSET wert$=CHR$ (0)
FOR i =1 T0 3
PUT #1,(29629+1)
NEXT i
IF zah1% = 3 THEN
LSET wert$=CHR$ (255)
PUT #1,24852
END IF
END IF
ende:

S
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zahl% = 0
PRINT
PRINT "
PRINT "
PRINT "
INPUT
IF zah1% = 2 THEN
GOTO menue

ELSE
CLOSE #1
END IF
IF zah1% = 1 THEN
GOTO oeffnen
END IF

- 1 - Neuer Spielstand"

- 2 - Derselbe Spielstand"
- 3 - Ende"

"Thre Wahl ";zahl1%

Seek #1,&H6113
Out #1,&HFF

Else
Rem ————ece—o
Seak #1,&H73BD
Out #1,&HO
Seek #1,&H73BE
out #1,&H0
Rem ——=wa-e

Seek #1,&H73BF
Out #1,&H0
If Zahl%=3
Seek #1,&H6113
Out #1,&HFF
Endif
Endif
Close #1

END
ATARI ST:
Filaselect "\*,GAM","",Nama$§
OCpen "u",#1,Name$l
"Print "Populous Spielstand Editor"
Print
Print
Print "Wollen Sie (1) Total viel Mana"
Print " odar (2) Custom => Conquest"
PEifik M oder (3) gar beidas 777"
Input "Ihre Wahl ";Zahl%
If Zahl%=1
Rem ——--—- “High~-byte der Energie’ -—

‘paintmap ausschalten’——

0. 8.0 6.6 & ¢

Ein paar Hinweise flir CLEAN
UP SRVICE haben wir von Knut
Zimmermann  erhalten. Er
schreibt, daB man sich bei dem
Game mit einer Spielfigur vor
das Radio stellen, den Feuer-
knopf driicken und den Joy-
stick nach oben driicken soll.In
Level finf sollte man nach der
Beseitigung des Feuers den
Wassereimer nehmen, Dauer-
feuer anstellen und durch alle
Etagen gehen. Nur so kommt
man weiter (sagt er). In fast al-
len Leveln ist in der Kiste eine
Art Tasche. Die kann man neh-

men, zu den Tonnen im Spiel-
feld gehen und Feuer driicken.
In Level vier (die Waschmaschi-
nen) sollte man der Frau die
Blumen geben. Prost!

% e e oo o o ke ke ok e ok
Und noch ein fantastisch nitzli-
cher Tip zu MISSION GENOCI-
DE, das ja Giberhaupt nicht Flop
des Monats war (nicht doch):
Driickt doch mal die Taste ...

...RESET!

% sk Ak e e ok Ao b
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die langst fester
Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden Leser-
fragen verdifentlicht, und andere Leser, die die genann-
ten Probleme schon bewdltigt haben, sind aufgerufen,
uns die L&sungen zu schicken. Diese werden dann in ei-
ner der folgenden Ausgaben verdffentlicht.

Die F"ragen i

Um noch einmal auf PLUNDE-
RED HEARTS zurlickzukom-
men. Das Signal (9/89) gibt
man bestens mit dem Tablett
des Butlers. So, schonen Dank
an Wolfgang und viel Erfolg an
alle, die das lesen!

Machen wir's diesmal ganz
schmucklos. Hier sind erst ein-
mal ein paar Fragen, die durch
die Hotline reingekommen
sind:

Bei L.A. CRACKDOWN sucht
jemand die Zeiten flr die Auto-
abfahrten.

Wo ist bei EMERALD MINE in
Level 51 das Hauschen, durch
das man sich in den nachsten
Level verziehen kann?

MILLENIUM 2.2: Wenn man ei-
nen ,Grazer® zum Asterciden-
feld schickt, kommt dieser ein-
fach nicht zurtick. Wie geht’s?

Wie kommt man bei BUREAU-
CRAZY zu Geld? Wer hat allge-
meine Tips?

Bei POLICE QUEST Il kommi
jemand mit dem EinschieBen
nicht zurecht. Ein jedes Mal
dauert es ewig.Woran kann das
liegen?

Was bedeutet bei ADVENTURE
OFLINK im zweiten Teil der zer-
storten Stadt, (letztes Haus,
Saule) der Spruch?

Wo bekommt man bei NEURO-
MANCER die ROM-Card?

ULTIMA Il Wie kommt man
nach Ambrosia?

Wo genau muB man bei KING’S
QUEST die Bohnen pflanzen?

12

Nochmal MILLENIUM 2.2: Wer

hat aligemeine Tips? Der Bau
des zweiten Solargenerators
macht Probleme.

Gibt's einen Cheat zu MOTO
ROADER?

Wo ist in dieser fiesen Welt
denn der Poke zu DIZZY abge-
blieben?

Aufwelche Art und Weise kann
man bei LEGEND OF THE
SWORD in den Sumpfen die
‘Nut Bees’ besiegen?

Robert Krakel hat ein ganzes
Fragenpaket. Hier kommt ’'the
best of’: Wie kommt man bei
KING’S QUEST IlI hinter das
Spinnennetz? Wo ist der 'Cat
Cookie’? Was muB man bei
LARRY Il machen, um nach der
Fernsehshow aufs Schiff zu
kommen? Wo sind bei BARD’S
TALE die 'Sewers’? (Um hinter
das Spinnennetz. zu kommen,
muB man sich in einen Adler
verwandeln und auf das Spin-
nennetz zufliegen. Den 'Cat
Cookie muB man erst herstel-
len — das geht mit den Zauber-
mitteln, die man beim Zauberer
findet (Lésung bereits verdf-
fentlicht im ASM Special 2). Bei
LARRY Hl muB man hauptsach-
lich den "Passport’ haben, um
aufs Schiff zu kommen. Ihn fin-
det man in der Mulitonne vor

Eve’s Haus (zweimal suchen:

lassen). Hat man auch alle an-
deren Dinge, kann’s losgehen
(Lésung bereits in ASM 4/89).
Die 'Sewers’ sind unterhalbder
Kneipe links ’hinter’ der Samu-~
rai-Statue. Man sollte denWein
mal probieren...)

Zwei User mit Drucker suchen
einen Cheat fiir DRAGON NIN-
JA auf dem CPC (Disk).

Einen Tip zu SPACE QUEST lI
sucht Frank Scheipers. Wie
kommt man aus dem Kéfig des
Jagers wieder frei? (Wenn man
im Kéfig sitzt, muB man zweimal
schreien und dann die 'spore;,
die man vorher hoffentlich ein~
gesammelt hat, auf den Jager

werfen, wenn er nah genug an
einem ist; Komplettldsung hat-
ten wir in der ASM Special 4)

Uwe aus Wahstedt hat ein paar
Probleme mit BARD'S TALE:
Welchen Zweck erfilit das 'Sil-
ver Square’?Wie kann man den
"Crystal Golem' an der Regene-
ration hindern? (Das ’'Silver
Square’ braucht man ganz am
SchluB in 'Mangar’s Tower’. Den
'Crystal Golem’ muB man mit
dem ’Crystal Sword’ umbrin-
gen, welches man in 'Harkyn's
Castle’ im Eingangslevel finden
kann)

Martin Schott zu OOZE; Was
muB man bei Horus, dem Zeit-
geist, tun? Wozu braucht man
den goldenen Kelch aus der
Kapelle? Wie kommt man in
den Raum siidlich der Folter-
kammer, nachdem die wan-
delnden Seelen Foltair gefan-
gen haben? (bei Horus muB
man ‘die Zeit anhalten. Mehr
wissen wir leider auch nicht)

Andreas aus Pirmasens kann
bei SCARY MUTANT SPACE
ALIENS FROM MARS nicht. Er
bekommt das Raumschiff nicht
gestartet. Wer hilft?

Heiko Steinfurth sucht jede
Menge Tips zu THE MANDARIN
MURDER. ;

DaB bei F.O.F.T. das Chaos re-
giert, weiB inzwischen jeder.
Hier kommtdie erste Frage (von
Sebastian): Wie kann man zu
der Organisation Kontakt her-

stellen, um die erste Mission zu -

erhalten?

Marc Ebbinghaus fragt, mit wel-
chem englischen Befehl man
bei GUILD OF THIEVES einen
Fisch fangen kann, wenn man
die Angelrute bereits hat (So-
weit wir wissen, mit 'fish a fish’).

Die ersten Lesersuchen bereits
nach Tips fir das Adventure
DEJA VU 1l Ist schon jemand
durch?

Andres aus Wolfsburg hat zwei
Fragen: Wie l6st man bei FLUN-
KY Fergies Auftrag? Wie schafft
man bei THROUGH THE TRAP-
DOOR die zweite Stufe?

Thorsten Funk hat ein Problem
bei FISH. Er sucht den Befehl,
mit dem man im ‘Jagged Warp’
in den Catacombs bzw. im Altar
Room den Hippies mit dem
Sargdeckel den Weg verstellt,

ich glaub’, es wird Zeit, mal ei-
nen SchluBstrich zu zieshen.Wie
lauft der ganze Kram mit der
'‘Base Cochise’ bei WASTE-
LAND?

Richard Berry hat noch zwei
Probleme bei ULTIMA IV: Wie
meistert man den fiinften Level
des Dungeons 'Wrong'? Die
‘Rune of Valor’ soll angeblich in
der Stadt Jhelom sein.Wo dort?
(die 'Rune’ befindet sich tat-
sichlich in Jhelom. Man geht
zum Inn, in den Gang nach links
bis zur TGr, welche man mit 'Jim-
my Lock’ éffnet. Im Raum hinter
ihr ist ein Geheimgang, der auf
die Umfassungsmauer fihrt.
Das untere Energiefeld besei-
tigt man mit 'Dispell’ und geht
nach rechts; das néchste Ener-
giefeld 'dispellt’ man ebenfalls.
Im néchsten Turm liegt die Ru-
ne.Viel SpaB beim Suchen!Ach
ja, das Mantra lautet’RA’)

Und weiter geht's mit LEGEND
OF THE SWORD: Wer weiB, wie
man den Ogerim'Castle’in den
'Swamps’ besiegt? Wo ist der
‘Bloodstone” zu finden? Yon
Gabi Herzog.

Leser Ingo sucht einen Cheat
zum Ballergame PHOBIA.

Einer unserer Leser sucht bei
dem Adventure SHADOWGATE
immer noch nach einem Stein,
den man angeblich beriihren
mg?B.Gibtesihn?Wennja,woist
er?

Martin Wehrle fragt, wie man
beim 'Snuggler’s Inn, bei POLI-
CE QUEST Hl den Raum 108
durchsuchen kann, ochne daB
man, wenn man die Ture ein-
schlagt, erschossen wird.

Fabian hat 'ne Frage zu ROAD-
WAREUROPE von SSI,gespielt
auf dem Atari ST. Nach einiger
Zeit ist es ihm gelungen, den
'Radio Detection Finder zu fin-
den. Der zeigte an, daB man
sich in nérdlicher Richtung be-
wegen solle. Das tat er, und er
fand nach einiger Zeit auch die
richtige Stadt - es kam die Mel-
dung 'search here’ Allerdings
findet er hier niemanden. Was
macht er falsch?

Eine paar Fragen sind auch zur
Losung von SHADOWGATE
(Special 5) aufgetaucht: Wenn
man vom ’'Mirror Room’ aus
tiber die 'Fire Bridge’ mochte,
steht man flr einen kurzen Mo-
ment auf der Briicke, wird aber
dann gleich wieder in den "Mir-
ror Room’ zuriickgeworfen, ob-
wohl man die 'Sphere’ in sei-
nem Inventar hat.Wie kannman
den 'Shadowgeist’ mit der Ol-
fackel verbrennen (erscheint
zum erstenmal im Alcove 2)?

s e e e A i ok b ok ok oA K
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...und ein par Antworten |

Und hier kommt die Antwort auf
die ULTIMA V-Frage aus der
letzten Ausgabe. Im Dungeon
‘Shame’ muB man gegen die
Wand dricken ('push’), um wei-

i
w‘
e

=%
h 5
1

Die Geschichte mit MINDSHA-
|  DOW kurz von Nicklis Stefan
wiederbelebt: Man braucht erst
einmal die Karte aus der Héhle
an der Klippe. Diese liegt dort
| vergraben. Nun stellt man sich
| vordas Schild mitderAufschrift
| 'Quick Sand Ahead’ und verl#Bt
| sich auf die Karte (am Anfang,
sa Nicklis, nur einmal nach Nor-
den gehen). In der Kiste findet
man den Rum. Nun geht man
| denselben Weg zuriick zum er-
| sten Strand und entziindet das
| Feuer. Den Rum gibt man dem
Kapit&n. Das war schon alles zu
dem Problem. Schén’ Dank!

Stephan Kempkes Frage zu
OOZE wird auch beantwortet:
Man begibt sich ins Musikzim-
mer, gibt (in dieser Reihenfol-
ge) ‘untersuche Stehlampe’
und ’nehme Gllihbirne aus
Stehlampe’ ein. AnschlieBend
geht man zur Passage nérdlich
der Halle und wechselt an der
dort befindlichen Lampe die
Birne aus. Danach kann man
sich in der Passage und der
Truhe umsehen. Kam von Mar-
tin Schott aus Selb!

Die THE NINJA-Frage aus ASM
| 5/89 findet nun ihre Antwort.
| Christan Teichmann kann Ste-
| phan helfen: Zuerst hole man
| sich die fiunf grinen Rollen

(ASM 3/89), und wenn man in

der zehnten Runde ist, muB

9
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terzukommen. Zum Ausdruck:
In dieser Reihenfolge drlicken,
oder so, Du wirst's schon raus-
kriegen: Griin, orange, rosa.
Schoénen Dank an TSF!

T30 1
1tsay
: 3‘
&
4

man dreimal auf die dritte stei-
nerne Laterne links schieBen.
Nun macht man sich noch drei-
mal unsichtbar. Es erscheint ei-
ne Fallttr, durch die man in die
dreizehnte Runde gelangt
(klappt aber nur, wenn man di-
rekt vor der Laterne steht).
Moin! \
Die Antwort zur Frage aus Bam-
berg zu PHANTASIE 1l kommt
hier: Zuerst einmal geht man
nach 'Demoniac’ Von dort aus
geht man so weiter: 210 Meilen
nach Westen, 30 nach Suden,
50 nach Westen, 60 nach Nor-
den, 60 nach Westen, 100 nach
Norden, 70 nach Osten, 70 nach
Norden, 80 nach Westen, 70
nach Norden und 90 nach
Osten. Das ist der beste Weg
zum Tempel; leider kommt man
nicht so ganz ohne Heiltrdnke
aus.Vielen Dank an Steffen Ka-
thel

Die Frage zu MARS SAGA;ASM
7/89. Hier kdmmt die Antwort:
Die 'Volcanic Vents' sind Ein-
gange zu unterirdischen Hoéh-
lensystemen, in denen sich
Marsbewohner aufhalten und
sich auch eine ganze Reihe in-
teressanter Gegenstinde be-
finden. Proscenium findet man
(zerstort), wenn man in den
'Volcanic Vent’ nérdlich von
Parallax steigt und das dreieta-
gige Hohlensystem durchquert.

In der ASM 5/89 hatten wir ein
Bundel Fragen zu LEGEND OF
THE SWORD. Hier kommt nun
ein Blindel Antworten zu selbi-
gem Programm: Um die 'snare’
zu finden, muB man zuerst ein-
mal dem 'white stag’ begegnet
sein. Bei ihm gibt man ’follow
stag’ ein. Im Wald angelangt,
geht man nordd&stlich. Jetzt gibt
man ‘follow prints’ ein. Die ’sna-
re’ kann man nun mit 'remove
snare’ vom Bein entfernen.

Das ’'horn’ bekommt man, in-
dem man mit dem "small dog’
zur 'shack’ geht. Man nimmt
sich den Knochen und bricht
ihn entzwei ('break bone’). Den
’broken bone’ gibt man dem
kleinen Hund. Dieser fangt an,
den Knochen zu verbuddeln,
wird aber von einem Hoppel-
hischen abgelenkt. Man kann
nun mit’'get pipe’eine Pleife aus
dem Loch nehmen. Diese gibt
man dem ’leprechaun’, der an
der Briicke sitzt. Von ihm be-
kommt man nun eine Flasche

“antitrolls’. Jetzt geht man zur

'sphere’ und sagt 'braggle-
sticks, worauthin man zur an-
deren Seite gebracht wird. Nun
l&uft man zum Baum mit dem
'snoring troll’ und tétet ihn aufir-
gendeine Weise. Nun geht man
Zu der Stelle wo, wenn man war-
tet, ein Troll mit einem Sack
Uber der Schulter auftaucht
und einen Spruch aufsagt. Die-
sen Troll kann man mit dem Be-
fehl ‘throw sword at troll’, hm,
ruhigstellen. Jetzt geht man
nach Norden in die Troll-Kiiche
und wirft die ’antitrolls’ auf die
Trolls, die daraufhin das Zeitli-
che segnen. Mit 'search trolls’
bekommt man das 'horn’.

Den 'old man’ im Kerker kann
man nicht befreien, dafiir hat er
eine 'wooden disc’ bei sich,
welche man laut der Aussage
des’sprite’aus dem Zimmer mit
dem ‘revolting dung’ unbedingt
braucht. Man bekommt sie, in-
dem man folgende Schritte
ausfuhrt: Man geht zum ’sno-
ring troll’ und tétet ihn. Jetzt gibt
man ‘remove boards’ und 'get
small key' ein. Zum 'revolting
dung’gehen und den Troll zwei-
mal treten, die 'shovel’ nehmen
und mit den ’small key’ die 'ga-
tes’ 6ffnen. Beim 'cave-in’ muB
man nun 'dig with shovel ein-
tippen und nach Osten gehen.
In der Zelle wartet man dreimal,
bis der Mann tot umfallt. Die
‘wooden disc’ nimmt man und
wartet nochmals, bis der Troll
kommt. Nun gibt man ’shout’
ein.

Die 'gold coin’ fir die Sphere
ndrdlich vom von Woélfen zer-
fressenen Mann ist im Gang
unter der Hitte. So, &chz, leider
stand kein Name auf dem Blatt.
Trotzdem schonen Dank!

Na, dann wollen wir mal die Fra-
gen zu KENTILLA beantworten.
Wie komm man am sichersten
durch die Sumpfe? Dazu
braucht man nur eins: Gilick!
Das Spiel arbeitet unter Benut-
zung des Zufallsgenerators,
und so passiert es recht oft,daB
man hinuntergezogen wird.
Wie &ffnet man in Tylon’s
SchloB die groBe Kiste? Mi-
chael, der Einsender, schétzt,
mit dem 'gold key’, derim Labor
vom “silver kKey’ erst umgewan--
delt werden muB.

...die Stahlttire? Man geht in
den Raum mit der Statue, gibt
‘move arms' ein und fertig. Der
Raum hinter der Tur dient als
Teleport (‘push button’ 'turn
dial to...’).

Wie kann man das Holzbootins
Wasser bringen? Ganz einfach:
'push boat’, Achtung: Das Boot
droht zu sinken. Abhilfe: ’bail
boat with chalice’ So, méichti-
gen Dank an Michael Geuting!

ZZZZZ: Das Problem mit dem
Alligator ist schnell geldst:'step
crocodile’ oder auch ’stand
crocodile’ Fertig! Und wo war
da ein Alligator? Thanx!

Und dann war da noch die Aus-
gabe 5/89, in der jemand nach
den Landern sidlich des
'Moonseas’ bei POOL OF RA-
DIANCE fragte. Auf diese Frage
haben wir einige Zuschriften
erhalten — Dank an alle Einsen-
der! — und alle sagten das eine
aus: Gar nicht, zumindest nicht
in diesem Teil der Reihe! Auch
mit den Blchern war das ein
Kalter. Aber was soll’s...

ACHTUNG!

Wir haben jetzt

neue Zeiten fiir un-
sere Hotline! Tips
und Tricks kénnt Ihr
fetzt jeden
MITTWOCH

von 16.30h
bis 19.00h
geben und bekom-
men. Die beiden
Nummern sind
gleich geblieben:
05651/30012
und
05651/30013
So, das war’s denn
nun!
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WETZT DIE DOLCHE... BARD’s TALE liiii!

Hier sind sie endlich, die Karten. Damit hat die liebe Seele Ruhe!
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Den Weg zum perfekten Gold-
sucher gibt's hier: GOLD
RUSH, geldst von Martin aus Ir-
gendwohausen:

Die Geschichte beginnt be-
kanntlich in Brooklyn. Jerrod
Wilson, der Held dieses Adven-

Be. Zuerst einmal pfluckt er ein
paar Blumen im Park (2 Punk-
te). Diese legt er auf den Gré-
bern seiner Eltern ab (3 Punk-
te). Auf dem Weg nachhause
untersucht er den Boden des

Zuhause angekommen, siehter
sich das Fotoalbum an (2 Punk-
te) und entnimmt dem Album
das Familienfoto (4 Punkte).Als
nachstes schlieBt er den
Schreibtisch auf und findet ei-
nen Bankauszug. Er nimmt und

geht er zur Post, wo er einen
Brief seines Bruders erhélt (5
Punkte). Der Brief wird gelesen
und genauestens untersucht:
Der Poststempel und die Rlck-
seite der Briefmarke ergeben je

kleinen Pavillons im Park, wo er 1 Punkt.

tures, steht alleine auf der Stra-
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eine Minze findet (4 Punkte).

liest diesen (je 2 Punkte). Nun

Da er nun verreisen mochte,

S

10/89



MALEFIA 2

i

gu

’DU

LT

0D

0v ap

._._'__ -
5N \y o : j ]
DU
™ =T
00 oy
1

ov

0D

s
N Y e N N RS - RN ey

i

04, X

oD

|

X

¢

12345 67 991U N k14K
XA A A A A A A A A A A AN AR N & &

hebt Jerrod sein gesamtes
Geld vom Konto ab (3 Punkte)
und verkauft sein Elternhaus (9
Punkte). In seinem Buro bei der
Zeitung liest er noch einmal die
alien Zeitungsausschnitte (3
Punkte), bevor er bei seinem
Chef kiindigt (2 Punkte). In dem
Lagerhaus am Hafen liesterein
Plakat (2 Punkte). Als letzte Ak-
tion in Brooklyn kauft er sich ein
Ticket fur die Postkutsche (9
Punkte), zeigt das Ticket dem
Mann im Office (2 Punkte)

/.
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und besteigt dann die Postkut-
sche (2 Punkte). Somit wiren
alle in Broolyn erreichbaren
Punkte eingesackt, und es geht
nun auf die Reise in den We-
sten.

Die erste Station ist Indepen-
dence. Dort muB Jerrod erst
einmal sein gesamtes Gutha-
ben in den Fundus einzahlen (2
Punkte), damit es weitergeht.
Von dem Geld aus dem Fundus
werden ausgewachsene Och-
sen gekauft (5 Punkte). Im La-

14

ger bekommt Jerrod eine Bibel
(5 Punkte), die er lesen muB, bis
eraufPsalm 23 st6Bt (5 Punkte).
Sobald das Gras zu wachsen
beginnt heiBt es dann ,Let’s go
west!” (7 Punkte).

Auf dem Treck erreicht man un-
terwegs einen steilen Abhang.
Jerrod schirrt die Ochsen ab (4
Punkte), um sie trinken zu las-
sen. Damit sich der Wagen bei
dem steilen Abstieg nicht tiber-
schléagt, werden die Rader mit
den Ketten blockiert (4 Punkte).

11 18 17 W

*

Auf dem Weg durch die Wiiste
trinkt Jerrod das Wasser aus
dem FaB des aufgegebenen
Wagens (4 Punkte) und ent-
deckt auch noch eBbares
Fleisch (nochmal 4 Punkte).

Nun endlich erreicht man Sut-
ter’s Fort. Dort schaut Jerrod
gewohnheitsm&Big auf dem
Friedhof vorbei, wo er wieder
die Inschrift eines Grabsteines
liest (2 Punkte). Bei genialer
Benutzung des  Briefum-
schlags (5 Punkte) erkennt er
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eine Botschaft. Nach der Unter-
haltung mit-dem Schmied des
Forts Gberreicht dieser Jerrod
ein Brandzeichen (2 Punkte).
Jerrod kauft sich nun eine
Schaufel und grabt in der Um-
gebung solange nach Gold, bis
funfzigmal ein Punkt erreichtist
(50 Punkte - viel SpaB!). Mit
dem so gewonnenen Gold
kehrt Jerrod in das Fort zuriick
und kauft sich ein Goldsieb (1
Punkt), eine Laterne (1 Punkt)
und ein Muli (3 Punkie). Das
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Muli bekommt nun rasch das
Brandzeichen aufgedrickt (3
Punkte) und wird in den Stall
vor dem Fort gefiihrt. Dort ge-
lingt es Jerrod unter gréBter
Geschicklichkeit, sein Muli mit
dem seines Bruders zu vertau-
schen (7 Punkte), um mit die-
sem dann das Fort zu verlassen
und in Richtung Osten aufzu-
brechen.

In der Stadt Coloma sucht Jer-
rod das Hotel ,Green Pastures”
auf, wo er von dem Portier eine

Nachricht erhélt (1 Punkt). Die-
se Nachricht (berbringt er ei-
nem Gast in Zimmer 11 (2
Punkte), woraufhin dieser sein
Zimmer verl&aBt. Jerrod betritt
das Zimmer, geht zum Kamin
und dreht an dem Rad der Ka-
none, die auf dem Sims steht (5
Punkte). Dadurch &ffnet sich ei-
ne Tiir im Kamin, durch die er
Zimmer 12 erreicht. Dort nimmt
er eine Nachricht (1 Punkt), ei-
nen Magneten (vom Tisch) (1
Punkt) und eine Schnur (1

' G 0 0 0 000000000 6 6

Punkt) vom Boden.Nachdem er
das Fenster gedffnet hat, fliegt
eine Brieftaube in das Zimmer,
der er das Familienfoto in den
Behalter am FuB steckt (3 Punk-
te). Die Brieftaube fliegt davon
und kommt kurz darauf mit ei-
nem ,Aerogramm” wieder. Jer-
rod nimmt das ,Aerogramm”
aus dem Behalter (1 Punkt) und
verlaBt das Hotel. AuBerhalb
der Stadt geht er dem Muli sei-
nes Bruders hinterher (7 Punk-

te).
N
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Teleports:

Malefia 1:

@/22 nach @/2
auf Level 3,
9/6 nach 21/21
auf Level 3,
@1 nach @/21
auf Level 2

Malefia 2:

@1 nach @/20
auf Level 3
@/22 nach @/2
auf Level 1

Malefia 3:

@/21 nach @/2

auf Level 2

@/@ nach @/21

auf Level 1

18/11 nach 21/11
auf Level 1

1 8.8 6 & ¢

Das Muli fihrt Jerrod zu James’
Hitte. In dieser nimmt er die
Streichhélzer vom Tisch (1
Punkt). In dem Toilettenhau-
schen steigt er durch das Lo sh
inden Untergrund (3 Punkte). In
der Mine kemmt er an eine ver-
schlossene Tur. Jerrod bhindet
den Magneten an den Faden (2
Punkte) und wirft ihn durch das
LochinderTur (2 Punkte). Nach
einer Weile des Angelns (2
Punkte) zieht er den Magneten
wieder zuriick (2 Punkte) und
ist im Besitz eines Schlissels.
Mit diesem offnet er die Tir (1
Punkt) und befindet sich im In-
neren der Mine.

10/89

Am FuBe derlinken Leiter findet
er einen Pickel (1 Punkt) und
benutzt diesen. Er findet und
nimmt sich das Gold. Klettert
Jerrod bis zum héchsten Punkt
der linken Leiter, kann er mit et-
was Geschick Gold finden und
einfach nehmen. Diese leicht
sichtbaren Nuggets stellen
sich als Wegweiser zu seinem
Bruder heraus. Fur jedes Be-
nutzen der Hacke erhalt man
einen Punkt (insgesamt 32).
Zuguterletzt trifft Jerrod seinen
Bruder am Ende eines
Schachts. Die beiden Brider
arbeiten eine Weile weiter, bis
Jerrod ein Loch in die Wand
schlégt. Hinter diesem Loch fin-
den die beiden eine Hohle vol-
ler Gold (7 Punkte). So gelangt
man zu groBem Reichtum und
nebenbei auch zu 250 Punkten.
Normalerweise wére die Hilfe-
stellung hier zuende; ist sie
aber nicht, denn es gibt einen
Weg, 256 Punkte zu holen! Bei
dieserAlternativiosung lauft bis
auf ein paar kleine Unterschie-
de alles genauso ab wie eben
beschrieben. Bis zum Kauf des
Tickets erhalt man 56 Punkte.
Sobald man aber das Ticket flr
die Panama-Route kauft, er-
héht sich der Score auf 255
Punkte (?). Nun erhalt man far
den Kauf der Mosquitonetzes
vier Punkte, was einen insge-
samt auf 60 Punkte beim Ver-
lassen Brooklyns bringt.

Nun geht es ab in den Dschun-
gel Panamas. Bei dem Uberfall
der Eingeborenen muB Jerrod
ihnen alles Hab und Gut aus-
héndigen (4 Punkte). Danach
trifft Jerrod auf einen freundli-
chen Mann, der ihm eine Bibel
gibt (7Punkte).Diese liest er, bis
eraufPsalm 23 stoBt (5 Punkte).
Nun muB er den Ameisen aus-
weichen. Dazu springt er an ei-
ne Liane. Geht er den gefahrio-'
sen Weg weiter, findet er eine
goldene Scheibe (10 Punkte),
und man bekommt auch Punkte
fur das Passieren des Dschun-
gels (5 Stuck). Nun muB Jerrod
einen gefahrlichen FluB durch-
waten, was auf dem richtigen
Weg das Uberleben sichert (10
Punkte). Bei dem Eintreffen in
Sacramento kommt es nur dar-
aufan, das richtige Geb&ude zu
finden, um die Postkutsche
nach Sutter’s Fort zu besteigen
(1 Punkt). So hat man einen
Scorevon 106 Punkten beidem
Eintreffen in Sutter’s Fort, und
der Rest lauft wieder nach Plan
ab, bis zum Erreichen der 258
Punkte. So, schénen Dank
nochmal an Martin!

ok e ok ok A ok ko A ok

Bei NINJA MASSACRE be-
kommt man alle fiinf Levels ein
Codewort. Hier sind ein paar:
SNOW, BEER, STAG, BARD,
HOLE, HUGE, EASY, WIDE,
COLA.

ok i ok R A ok oA A R

[

BLACKSILVER

Level 1

Weiter geht’s mit den Karten. Diesmal
sind Taragas Minen am dransten

T
X
l X <
X
T | [ =P
TC| l — 4 x ;A
KX
Legende 1:
x: Trap P3: Strength +2
TC: Treasure Chest P4: Explosion
SU: Small Urn 1:1 Level
TC1: Amethyst: Gem 2: 2 Level
Q1: Kill quickly the 3:3 Level
goping moth 4: 4 Level
P2: Edurance -1 5:5 Level
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Level 3

T %

Legende 2

x: Trap

TC: Treasure Chest
TC2: Silver Coin
TC3: Gold Lute
PS: Yon must give
the Lute away!

L 08 &8 8888 & &

Bei MOTO ROADER aufder PC
Engine kann man statt eines

Namens einfach mal 'MUSIC’
eintragen. Ratet mal, was pas-

siert!

118

SU: Small Urn
PG: Explosion
4: 4. Level
5: 5. Level
6: 6. Level

L & 8 & & & 88 &8 &4

Und hier kommt ein Tip zu SOL-
DIER OF FORTUNE: In dem
Dorf gibt es einem Weg zu ei-
nem Level (‘hoch hinaus’).
Wenn man es schnallt, kann
man durch vielfaches Wech-
seln zwischen den beiden Le-
vels eine Menge Geld machen.
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Biete Software

TEmEEaes e *HEYH Mirrorman of Stardom
codes now also for your group intros on C-64
So call: 062/715673 in CH! (Stefan)

*2 Super Lettermaker + ca. 30 Boot-
Intromaker * auf 5 Disketten fiir den Amiga
zum Preis von 30 DM (inkl. Disketten + Porto).
Zu bestellen per Vorauskasse bei:

* Unicorn-PD T. Hasenbein,

Herner Str, 277,

4630 Bochum™

Allerneueste Amiga-Soft!! 2 - 3 Tage alt!!
Wir haben alles!! Top Aktuell!! Porio fir News-
Liste!! Postfach 13, A-4941 Mehrnbach

The Red Diamond!! Die neueste Soft filr alle
Freaks only Amiga ! 2-3 days old!! Auch bei
Beginners!! Porto beilegen! Postfach 14, A-
4973 St. Martin/Innkreis

Achtung! biete C-64 Three Stooges und Ox-
xonian fiir je 30,-DM und Red Head fir 40,- DM
(ohne Porto). Tel. 040/6019588-Hamburg
(Martin)!

Der Beste und schnellste Club fiir
AMIGA-SOFT. 2-3 Tage old Games. Wir ha-
ben alles. Tom Tom Club, Postfach 13, A-4941
Mehrnbach

AMIGA-SCHWEIZ Wir verkaufen allerneu-
este Amiga-Soft. Schnell und billig! Schreibt
an. Trash, Postfach 24, CH-9016 St. Gallen

The Red Diamond!! Neueste Soft fir Dei-
nen AMIGAI! 2-3 days old!! Porto fiir Nes-Liste!!
Auch Anfdnger!! Postfach 14, A-4973 St
Martin/Innkreis

The MASC-Club fiir Amiga-Freaks!! Ha-
ben den allerneuesten Stuff!l! Porto fiir die
News-Listell Echt brand-neue Sachen!! Post-
fach 13, A-4941 Mehrnbach

SUPER-PD{. Atari ST m. Farbmenitor "ZIP"
dig. Farbgrafik fiir Erwachsene mit 3500 Far-
ben. Je Disk 25 n. 10,-ab 5 Stck n. 8,- incl. Disk
gs NNGeb, Ch. Kropp, Triftstr. 67, 1000 Berlin

AMIGA-AMIGA! Scharfstes Futter tiir Dei-
nen Compi! Soft aus USA und ENGLAND!
Brand-neu: Liste nur gegen Porto! Postfach 14,
A-4973 St. Martin/I.

Verkaufe fiir AMIGA 500 Originale mit
Anl.: Defender of The Crown 30 DM; Textcraft
39 DM; Graphicraft 39 DM. Buch: A500 fiir Ein-
steiger 20 DM. Tel.: 04174/4309 (Andreas) +

*U.N.I.C.0.R.N. - Public-Domain* Die
neue, deutsche PD-Serie fiir den C-64 und den
Amiga. Katalogdiskette anfordern {per
Vorauskasse): Katalog C-64: 2 DM (inkl. Disks
+ P) Katalog Amiga: 3 DM (inkl. Disks + P).
T.H., Herner Str. 277, 4630 Bochum 1

The Red Diamonds!!! AMIGA-SOFT!! Wir
haben das was andere nur versprechen! Soft
aus USA + England! Porto fur Liste! Postfach
14, A-4973 St. Martin

Habe Top-Games fiir C-64, billig, schnell,
diskret! Schreibt an:

Stefan Benkert, SchloBstr.29,

8803 Rischlikon, Schweiz

Verkaufe fiir Atari XL Orginalspiele und PD
auf Cass. (ca. 100). Verkaufe fir CPC 464
Software auf C. + D. sowie 100 Zeitungen. Lis-
ten gegen 1 DM bei: W. Drum, Riesenstr. 34,
6604 Brebach

Hot! Verkaufe Criginal Spiele, wie Double
Dragon (30), Afterburner (20} und Original-
Action-Cartridge (70) C-64 meldet Euch bei Mi-
chael Tel. 07905/602

Hello Freaks! Gebe tolle, neueste Midisoft,
Spiele und Anwenderprss. zu Spottpreisen ab.
Tausche aber auch! Listen bei Urs Waldvogel,
Postbox 56, A-6027 Innsbruck!

Hurry up!

Wanna buy an Amiga Intro??? Manuel Wei-
ner, Triberger Str. 3, 7807 Elzach 3, Tel:
07682/1400, Price: 50 DM You can also pay
with new (legal) Scene-Stuff, Like Demos, on
20 Disks

AMIGA-MICROPROSE SOCCERI! Ver
kaufe Microprose Soccer Original fir nur 65,-.
1 Monat alt. Torsten Vennemann, StraBburger
Weg 70, 4400 Minster

Habe neueste Software fir C-64 z.B.
Hard'n Heavy, Grand Prix Circuit, Test Drive

-2 usw. Bin an Tauschen und Verkaufen inter-

essiert. Schreibt an Gerhard Schiechl,
Haspingerstr. 17,
9800 Lienz-Austria Tel: 04852/48423

Verkaufe Original Yuppi’s Revenge fiir
30 DM und Battletech fir 50 DM --alle C-64-
Schreibt an: Udo Strukelj,

Am GroBen Stlick 20,

5980 Werdohl

*C-64" Nun 16 dicsides full letter-Demo-
Intro-Designer fir den Preis von 25 DM! Discs
are gratis!: Peter Rauschert, Friedrichstr. 44,
5630 Remscheid 11, bitte Vorauskasse! 100%
Antwort

C-64/Amigal Verlangt entsprechende
Softwareliste bei: X-Ray, Postfach, 6260 Rei-
den, Switzerland. Listen werden nur gegen
Einsendung von 5 DM verschickt!

The Red Diamond!! Neueste Soft fiir Dei-
nen Amigal! (Parto fiir neueste Liste)! 2 - 3 days
old soft! Martin Huber,

Postfach 14,

A-4973 St. Martin/Innkreis

140000 Blocks mit PD bekommt Ihr bei: Ste-
fan Hiils, Dinxperloer Str. 87, 4290 Bocholt. Die
kostenlose Liste erhaltet Ihr gegen 1 Leerdis-
kette und 1 DM Ruckporto. Aktuelle Demos,
Spiele, Diashows, Intro-, Demo- und Letter-
maker, Intros, Packers und Digi-Sounds sind
vorhanden. 100% Antwort!!!

Kleinanzeigen

KaroSoft
Jirgen Vieth

Amiga

Archipslagos, dt. Handbuch
Astarath, dt. Anleitung

Balance of Power 1990
Battlehawks 1942

Bloodwych

Bundesliga Manager, kpl, deutsch
Conflict Europe, dt.Anleitung
Dragon’s Lair {1MB)

Dungeon Master, kpl. dt. (1 MB)

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch

F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon, Mission Disk, dt. Handb.
Fugger, kpl. deutsch

Hanse, kpl. deutsch

Indiana Jones (graf.Adv.) kpl. dt.
Kingdome of England

Kings Quest 3er Pack

KULT, kpl. deutsch

Lizenz zum Tdten, dt. Anleitung
Lords of the Rising Sun, dt. Handb.
Glimperium, kpl. deutsch
Populous, dt. Handb.

Populous, Datadisk (The pr. Lands)
RVF - Honda, dt. Handb.

SimCity, dt. Handb (1MB)

Skweek

Tankattack, dt. Handb.

Wall Street Wizard, kpl. deutsch
Wayne Gretzky Hockey, dt. Anitg.
Zak McKracken, kpl. deutsch
Joystick "Konix Navigator” (ST/AMI)
Super-Joyst. "Zoomer"” (ST/AMI)

Atari ST

Action Fighter, dt. Anleitung
Archipelagos, dt. Handb.

Balance of Power 1990

Battlehawks 1942

Bloodwych

Buffalo Bill's W.W. Rodeo, dt. Anltg.
Dungeon Master, kpl. deutsch

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch

F 16 Falcen, dt. Handbuch

F 18 Falcon, Mission Disk, dt. Handb.
Flight Sim. II, deutsch

Indiana Jones {Graf. Adv.) kpl. dt.
Kaiser, kpl. deutsch

Kampf u. d. Krone, kpl. dt.(1 MB)
KULT, dt. Anleitung

Last Ninja Il, dt. Anltg.

Lombard RAG Ralley, deutsche Vers.
Millenium 2.2, dt. Anleitung
Olimperium, dt. Anleitung

Personal Nightmare, dt. Anltg.
Pirates, dt. Anleitung

Police Quest 2

Populous, dt. Handb.

Populous, Datadisk (The pr. Lands)
Quest f. Time-Birds, kpl. dt. (760 KB)
RVF Honda, dt. Handbuch

STOS, The Game Creator

STOS, Compiler

STOS, Sprites 600

69,00
69,00
64,00
59,00
69,00
55,00
69,00
80,00
72,50
67,60
79,00
55,50
55,00
85,00
59,00
64,00
69,00
55,00
53,00
78,00
53,00
65,00
29,00
65,00
79,00
49,00
69,00
59,00
69,00
67,00
48,00
89,00

63,00
69,00
64,00
59,00
69,00
55,00
69,00
67,50
74,50
55,50
99,00
59,00
119,00
69,00
55,00
69,00
69,00
58,00
53,00
79,00
65,00
69,00
65,00
29,00
71,00
65,00
79,00
49,00

39,00
STOS, Maestro/Maestro plus  62,00/199,00

Times of Lore, kpl. deutsch
Wall Street Wizard, kpl, deutsch
Zak McKracken, kpl. deutsch

Archipelagos, dt. Anlitg.
688 Attack Sub E/VGA/H/CGA*
Bal of Power 1990

ST Biete Zak Mc Kracken Original und Water-
loo Original je 45, DM. Tel.: 07331/69284
(nach Alex fragen)

AMIGA-SOFT 2 - 3 days old!!! Haben aller-
neueste Games!! Top-Aktuell!! Porto fiir
News-Listel!l Postfach 13, A-4941 Mehrnbach

Verk. Gridstart, Flight Path 757, Thai-Boxing,
Las Vegas, Karting G.P. zusammen f. 35 DM
Bobo, Exolon f. je 26 DM AMIGA Memory,
Memory, Shootingstat, Backgammon u.a. (2
Disks) f. 15 DM Tel.: 0761/32303 ¢

Verkaufe Org. Hawkeye per Vorkasse
(Scheck/Bar) fiir 80 DM (Porto iibernehme ich!)
Please call. 09942/1768 West-Germany Be
fast!!! * AMIGA ¥ Auch
Tausch!.... + Anl. + Org.-Verpack.

Grofie Auswahl an C-64 + Amiga Pro-
grammen vorhanden. Liste gibt's gegen
Einsendung von &6 DM bei: X-Ray, Posifach
118, 6260 Reiden, Schweiz! Unbedingt Gom-
putertyp angeben!!!

Panik vor H durch h 2727

Such fahige Assembler oder C-
Programmierer!! Ch. Schulte, Brandhagen 8,
5768 Sundern 1

*** Kiss *** C-64 *** Swiss *** For
cool swapping dial 071/444954 (Angus) or
071/444819 (Goose) we're also searching new
members!!! Call fast!

Strategiespiel Freak sucht Gleichgesinnte
und Strateglespiele wie Kampfgruppe, Shiloh
usw. flir C-64. Angebote an Ingo Schumacher,
Dorfstr. 20, 3101 Eicklingen

** "BRAINSTORM ™~ * Amiga A new great
group is born for contact write to: Ch. Schulte,
Brandhagen 8,

5768 Sundern 1

I have ever the newes! games!!
If you want this, then write me: Schuppi'89 *
P.O BOX 1753 * 4600 Olten *SUISSE*

Europe search new members,
coder, spreader and modem freaks!!! Contact:
P.O.-Box 57262 (Amiga) and P.O.-Box 45277
(C-64) NoName-I!!

Warum nicht mal PD-Software???? 'ne C 64-
Liste (mit z. Zt. ca. 500 PD-Disks) gibt's bei,
Anton Brauchle, Alpenstr. 5,

89843 Babenhsn.

Verkaufe C-64 Originale: Ultima V, Bard’s
Tale Ill, ZakMcKracken. Héchstgebot erhélt
Zuschlag!!! Tel.: 07428/1735 (ab 14.00 Uhr)
Bernd

Battlehawks 1942*

Chuck Yeager's 2.0, dt. Anltg.
Emmanuelle, kpl. dt.*

F 1§ Strike Eagle Il

F 16 Combat Pilot*

F 19 Stealth Fighter EGA/Heroul®
F 16 Falcon, AT u. norm. Version je
Flight Sim. Ill, deutsche Vers.*
Alle lieferb. Scenery Disks je
Goldrush*

Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl. dt.
Jet Fighter, EGAVGA

Kings Quest, 3er Pack®

Kings Quest IvV*

KULT, kpl. deutsch™

Murder Club

Olimperium, dt. Anleitung”
Pirates*

Police Quest 2

Space Quast III*

Wall Street Wizard, kpl. dt.”

Zak McKracken, kpl. deutsch*
Super Joystick, “Flywheel 4000
* auch auf 3.5” Disketten

75,00
65,00
69,00

75,00
81,00
64,00
59,00
88,00
53,00
89,00
67,00
109,00
95,90
126,00
49,00
84,00
59,00
99,00
69,00
95,00
55,00
72,50
53,00
69,00
72,50
79,00
65,00
69,00
189,00

SPIELELISTE KOSTENLOS

(Bitte um Angabe des

Computertyps)

Vorkasse 4,--/UPS-Express Nachnahme 8§,

Post-Nachnahme 7 -

Rufen Sie uns an;
Tel.: 02103 -4 2022
oder schreiben Sie uns:

BIESENSTRASSE 75 * 4010 HILDEN
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Kleinanzeigen

Wir bieten Zuverlissigkeit, Sicherheit u.
Aktualitdt. Amiga-Prgs. von anno 1986-1989.
Es gibt nichts, was es nicht gibt. Was wollt Ihr
mehr? Antwart sofort! B. Dietz, Dorstenerstr.
151, Herne 2

enk k.

- G&4 - Sc iz- G64 Ich habe
immer neuste Soft. Ruft mich an. Tel
056/461994, bitte erst ab 16.45 Uhr anrufen.

Verkaufe *Splele* fiir *IBM* und Compat.
Larry Il KQ4 SQ3 Gold Rush PQ2 KQ1 Flug-
simulator, Digger, Skate or Die, Zak Mc Kra-
ken, Golf, Defender of the Crown Tel.
01/9151900 17-21 Uhr

Gratis! Ist's zwar nicht, aber super ginstig!
Orig. far ST (ywah)!! Powerdrome 35!; Mon-
sters 30; R-Type 35, Populous 40!!! Sega Con-
trol Stick 15!

Tel. 0821/812830 (Simon verl.)

SpeedDOS Plus Floppybeschleuniger
fiir alle C84/1541, mit Parallelkabel und schnel-
len Kopierprg., flr 70 DM abzug. Auch Einbau!
W. Krall, 5401 Kaltenengers, Tel.02630/7525

Amiga-Club wg. Bund aufgeldst bietet er-
stklassiges Angebot an Prgs tlw, mit Anl. u.
Blichern von uralt - topaktuell. Antwort sofort!
Kai Oliveras, Glnnichfeldenerstr. 25, 4650
Gelsenkirchen

€64 SWITZERLAND €64 * Message”
Softabos!! Billig, schnell (1 W. alt) zuverldssig!!
2 DMIJFr inkl. Disk! 0041/(0)1/7250473 or Post-
fach 59,

Ch-8813 Horgen 3 Waldegg

(100% Antw.)

Seka Source codes (Amiga) von Intros
(Blitter, Vektorgrafiken, Sternenroutinen etc).
Habe auch Codes von ganzen Super Intros!!!
Disk 10 DM (voll mit Codes)

Tel: 02365/59829

Orginialsoftware fiir C64 zu verkaufen.
Folgende: Echelon 25 DM; Jet 35 DM; Arcade
Force 4 20 DM; Starpainter 35 DM; Extra Nr.
6 15 DM; Minicad 30 DM; + diverse v. Mikra
F. 15 DM; Sorgenkind: Cavman UGH-
LYMPICS (lautt nicht auf meinem C64) 20 DM
Jens Miles, 07243/12526

Neue PD-Serie f. Atari ST -ZIP- HeiBe
Farbbilder in Topqualitét!!! 2 Disk pro Monat
/je Disk nur 10.50 + NNGeb. oder Abo. DM
18,- +NNGeb. nur erhéltich unter
030/4652611

Schon ab 1,80 DM bekommt man eine Dop-
peldisk, die nach eigenen Winschen mit
Software aus einem Angebot von mehreren
hundert Disketten bespielt ist. Im Angebot ent-
halten sind natiirlich alle Disks aus dem An-
gebot ven Digital Marketing und zusétzlich
Software, die eben gerade fertiggestellt wurde.
(1 Woche alt!) Jeder, der bei mir bisher was be-
stellt hat, hatte vorher nicht im Traum dran ge-
dacht, daB es auf PD-Basis solche Top-Spiele
gibt. Naja., und die Demos, Dema-Maker, Let-
termaker, Digisounds usw. sind sowieso das
Beste, was der C64 bietet. Es lohnt sich
1009%ig, 3,-DM einzusenden und dafir 4 Dis-
kettenseiten mit Komplettliste und Demos zu
erhalten. Wo: J. D. Mallander, Asternweg 34A,
4290 Bochalt

Es gibt Dragon’s Lair, Archipelagos, Blood
Money, Bio Callange, Populous, Air Ball u.s.w.
zu kaufen bei Action Boot, Sennhauser, Ro-
ger, Reuttistr. 11, CH-9500 Wil SG, Tel.
073/234451 - Rufe zwischen 18.00 - 21.00 Uhr
an. (Systeme nur Amiga), bis Bald

MAFIA ein spannendes Spiel rund um das
Verbrechen...und das alles in Deutsch! Bank-
Uberfalle, Diebstéhle, ... alle Methoden sind
erlaubt!! nur 10 DM (Schein oder V-Scheck) an:
Bunny Software, JupiterstraBe 2, 8522 Herzo-
genaurach

***5Y-Skat Version 2.01"* * Null * Null-
QUV.* F & S/W Supergrafik viele Extras * Op-
tionales Mauern **~ Reiztabelle * und vieles
m. * 44 DM A. Ergiivenc, Hagenstr. 4, 5650
Solingen

Atari ST-Blitter-Rom-TOS V1.4 (neu) mit
Tastatur-Reset, MOVE usw. Beschleunigt die
Festplatte bis zu viermal. Fur 100 DM abzu-
geben. Tel 02630/7525

Dream girls -pikantes deutsches Adventure,
tolle Bilder, C64, 2 Disk, 29.95 + NN, Peep
Show-Dia Show-19.95, Hot girls-19.95 + NN.
H. Schmidt, Louise-Schréder-Str. 7, 3000 Han-
nover 61

1400 Superpokes flir nur 10 DM (C-84). Das
verspricht endlich auch die letzten Level in vie-
len Spielen zu erreichen.

10 DM an Chris Lindhoff,

Schelmengraben 7,

6120 Michelstadt.

Sexmission-erotisch, frivoles Science-
Fiction Adventure, Fantasy Girl-Adventure Ih-
rer Traume, je Disk, Supergrafik, deutsch, C64,
je 39.95, beide 59.95.

KINGS QUEST 4 Atari ST, PC u.A. komplet-
ter Losungsweg 230 Pkt. Far Atari ST mit Disc
der problem. Stellen. PC u.A. mit Zeichnung
20 DM Tel. 0231/750467

Biete aillerneuste Software fir Amiga-
500: z. B. Falcon, Joan d" Arc, Hollywood Po-
ker Pro. Ruft mich an: 06353/1447 ab 14.00
Uhr

Send 3 DM 2 J. D. Mallander, Asternweg 34A,
4290 Bocholt, and you get 2 disks with a stuff-
list and demos from 8'89! - The best of PD in
germany-in 2 days you will have a list!

MSX! Spiele und Anwenderprogramme zum
Tiefpreis!!! (Originale, kein Tausch!) Noch Fra-
gen? Kastenloses Info anfordern bei: T. Tehrl,
Anglerstr. 25, 8 Miinchen 2

Verkaufe Soft fiir C-64 (Disk) 10 Disks =
10,-DM. Geld & Disks an: Kosta Tzimas, Re-
noisstr. 16, 5300 Bonn 1 ! Schnelle & diskrete
Lieferung!!!

*** * Mini-Golf fir Amiga 16 ver. Courts bis
4 Spieler speicherbarer Highscore. Vorkasse

26 DM o. per NN. 25 DM + Geblihr. M. Hahn, *

Buchenstr. 8,
7534 Birkenfeld 07231/481219

*** DUNGEON-MASTER *"** 14 neue
Raume zum meistgekauften Spiel auf dem ST.
Nur mit Originalprogramm lauffahig. Tel.
0041(0)55/424540 Schweiz Preis 30,-SFr.

* * *Biete neuste Games fur den C64 auf
Disk anl! Tel.: A-07435/4250***

Verkaufe GEQSfir 2,- DM, verkaufe neuste
PD-Soft flir 2,50 je Disk. Habe Demos, Digi-
Sounds und Anwenderprogramme. Tausche
auch neuste Games auf C-64 und auf Amiga!!!
Call: 06232/94731

Billigste Disketten der Schweiz mit 5
Jahre Garantie. Lieferung folgt noch am glei-
chen Tag. Markendisks und NO Name 3,5”: ab
Fr. 1.60. Bei groferer Stiickzahl Mengenrabatt.
Nur Top-Qualitét. Tel. 0041/01/7253367

PD-Software, Demos, Intro-Maker, Dia-
Shows, Digisounds besser als auf'm Amiga.
Habe alle Disks von Digital Marketing und son-
stigen Anbietern in der BRD. Doppeldisk ab
1,80 DM!4 Disketten Info gegen 3 DM bei J.D.
Mallander, Asternweg 34A, 4290 Bocholt

Wer sucht die neueste Software for C&4, nur
Disk. Schreibt an: Meng Hansi, Unionstr. 13,
4616 Marchtrenk, Austria, No looser!! oder:
07243/26708

Atari ST Originale Police Quest 3, Time
Scanner und viele andere. Liste gegen fran-
kierten Riickumschlag. Bergmann, Josef-
Schmidistr. 5, 1000 Berlin 44

EROTIKA auBergewdhnl. Adventure C84 auf-
regende Bilder, deutsch, 3 Disks, 29.95, Er-
otika Il - 19.85, beide 39.95 + NN., H. Schmidt,
Louise-Schroder-Str. 7, 3000 Hannover 61, In-
fos anfordern!

X-LARGE! Neueste C-64 Software zu verkau-
fen. Write to: Postfach 333, 9021 Klagenfurt,
Austria

Pool of Radiance (C-64)! Biete Character-
Disk mit unbesiegbaren Char's! 10 DM + Disk
+ RP an: H. Riefenstahl, Essener Str. 47, 4320
Hattingen 16

CLI-Kurs auf Disk (57K Textlange) Erklé-
rung aller CLI-Befehle. Icons und 6 neue CLI-
Befehle mitgsliefert. Disk + NN: 25,- J. Fi-
scher, Daxenbergerstr. 1, 8000 Miinchen 70

=+ AMIGA* * * Neueste Amiga-Software zu
verkaufen. Write to: Box 333, 9021 Klagenfurt,
Austria, 100% Antwort

PD-Software fiir PC’s jede Diskette 3,- PD-
Liste 2,- oder Disk 3,- in Briefmarken. Tausche
auch 1:1. Schreibt an: Marco Forestier, Am Mit-
telweg 18, 6500 Mainz 21

Verkaufe ©-64 Softw. z. B. Hard'n Heary,
The Deep, Test Drive Il u.a. Liste gegen 1 DM
Riickporto bei: A. Kliewer, Schulweg 28, 2879
Neerstedt, P.S. Tausche auch Games

Biete massig Orig.-Soft [C-64 Dis/K.):
Pool of Rad, BT1-3, Wasteland, Ultima 4+5,
Armalyte, R-Type, TP2, Deathlord usw. insg.
Uber 30! Tel: 02324/40740

Verkaufe: PC-Engine Spiele, z. B. R-Type |,
R-Type Il, Dragon Spirit, Space Harrier und 6
weitere Spiele. Tel.: 04521/1041 (Andreas)

***§T-Skat Version 2.0
4*** Null ** Null-QUV. * F & S/W * exzellente
Grafik * zahlreiche Sonderfunkt. *** Gem-
orientiert * Mausgest. * 44 DM A. Ergilvenc,
Hagenstr. 4, 5850 Solingen

AMIGA + C-64% Biete neueste Software:
TAT, Postiach 2, A-4611 Buchkirchen!! NEV,
Billigst & vor allem Erledigung innerhalb von
24(1) Stunden ....Gratisliste... auch Tausch. See
ye

BUNNY JAGO - die schonsten Madchen,
Emanuelle- Auf den Pfad der Lust, deutsch,
C64, Supergrafik, je 2 Disk, je 39.95 beide
53.95 + NN. H. Schmidt, Louise-Schréder-
str. 7, 3000 Hannover 61, Infos

C-64" * *Holland* * * C-64!!! Wir verkaufen
neue und alte Software! Sehr billig!!! Fragt die
kostenlose Liste an, bei: Tyree, Vuurdoornstr.
42, 0171 XK, Vaassen, Holland!!

(Nur Disk).

Verkaufe Manager 89/90 fir den C-64.
Werden Sie Meister oder gewinnen Sie den
UEFA- und DFB Pokal. Schickt 10 DM + Disk
und 3 DM Porto. A. Weber, Postfach 2331,
5450 Neuwied 1

Verk. ORIG. (D/K) z. B. Space Ace, Iball 2,
Arkanoid 2, Trantor:5 D. Becker, Joys., Leer-
disks, Hefte......... Liste 2 DM in Briefm. Tel.
0431/79861 Hell, Birkenweg 9B, 2300
Klausdort/Schw.

STOP!! Wir bieten Software on C-64 & Amiga
*billig*: TAT, Postbox2, A-4611 Buchkirchen!
Bester Service, giinstige Preise und Erledigung
in 24 Stunden! * *Gratisliste™ * OK?

Vorkasse verdffentlicht!

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden
keine Briefmarken oder Fremdw&hrungen
mehr entgegengenommen!

* Kleinanzeigenauftrage unter Angabe einer
Postlagerkartennummer oder dem Hinweis
.postlagernd” werden nicht verdffentlicht.

Wichtige Hinweise fur Klginanzeigeningerenten:

* Private Kleinanzeigen werden nur gegen

* Der Verlag behalt sich vor, alle von der
Bundesprifstelle indizierten Programme,
ersatzlos zu streichen.

* Wir weisen darauf hin, daB urheberrechtlich
geschiitzte Software nur im Original zum
Verkauf oder zur Verbreitung angeboten
werden darf.

Billig! Verkauie billig neueste Amiga-Soft. Call
030/3246847 (19 - 22 Uhr)

Verkaufe und tausche PD-Soft. Fish bis
225! AuBerdem Originale und Biicher. Liste fir
1,- bei: M Sauer, Postfach 1702, 4690 Herne
1 Nur Amiga

Verkaufe Murder on the atlantic neu und
originalverpackt  fir  20,-DM.  C64/128
Diskette!!! Solange der Vorrat reicht. Tel.:
0721/558455

ORIGINALVERPACKTES " Testdrive Spiel*
sucht einen neuen Inhaber flir 20 DM. Wer
Interesse dran hat, wahlt folgende Nummer:
02330/72934 (Ce4/Disk Version)

VERKAUFE AMIGA ORIGINALE: z.B.
Blood Meney 50 DM, Grand Monster Slam 50
DM, R-Type 45 DM, LED Storm 40 DM und
Bundesliga Man. 30 DM, Fir Cé4: Jet 2.0 70
DM. Schreibt an: Uwe Dickhagen, Wilhelstr. 3,
5880 Lidenscheid, BRD

Die neueste Software gibt es bei:
= **Postfach 740, A-6850 Dornbirn***

Der einmalige PD-Service: Fur 7 DM eine
Disk aus Z.Z. (8.7) 480 Prg. zusammenstellen!!
Info gegen 1,- DM Riickporto beim PD-Center,
&ar}ensta’. 3, 6180 Grafenhausen * C-64 * C-

Verkaufe Original-Kassetten C-84
(Gryzor, Skate or Die, Road Runner,
California-Games, Super-Cykle) Stickpreis
20,-DM. Michael GeiBler, Hauptstr. 54, 4358
Haltern 7, Tel. 02364/5900

Verk. Amiga-Games {Originale): Larry |,
Football Manger 1l gegen Hochstgebot. Tel
07429/1736

**+ Amiga *** C-64 *** We have only
newest stuff!
Call: 0214/78588 (Romann)

CH*AMIGA*IBM*CH" Games!z.B. Speed-
ball, Falcon. Liste bei: R. Schilliger, Blittenen-
ring 3 (IBM)/ T Allina, Oberseeburgrain 1
(AMIGA}, 6008 Luzern, nur Vorkasse! Billige
Preise!

Verk-Original-Amiga-Prg: Leaderboard-
Leben + Sterben Lassen + Elite +
Paranoia-Complex + Art-Of-Chess + Tracker
+ May -Day-Squad + Calif.-Games + Aunt-
Arctic-Adventures + Roadwar-2000 +
Wallstreet-Wizzard + Ports-0i-Gall + Sword-
0f-Sodan + Fugger-u.v.a. mehr Tel. 07125-
8544

Spectrum-Originale* Uber 20 Programme
* Preisglinstig * z. B. Tiger Road, Led Storm
* Info: Arnd Schroder, Wismarer Str. 16,D-3330
Helmstedt (kostenlos!) oder Tel. 05351/7330
(nur Mo + Do 19-20 Uhr)

**** = Mini-Golf fir Amiga 16 ver. Courts bis
4 Spieler speicherbarer Highscore Vorkasse 25
DM o. per NN. 25 DM + Gebihr M. Hahn, Bu-
chenstr. 8, 7534 Birkenfeld 07231/481219

120

10/89



v

AMIGA AMIGA TOM Tom Club bietet neu-
ste Soft fiir Euch!! Legt eventuell Riickporto
beil! Postfach 3, A-4971 Aurolzmiinster

16 Disketten voll PD-Soft flr nur 20,- DM
(160 ds. Schilling/20 SFr)! Geld an: Achim Gin-
sterblum, Einsteinstr. 30, 5440 Mayen (C-64)

HI C64 Freaks ob die altmodische Datasette
oder die Turbo-schnelle Floppy, wir haben fiir
jeden Games. Printet an: Sascha Michel,
Arenberger Str. 46, D-5417 Urbar

***C-64 Disk*** Verkaufe Original May-
day Squad mit Verpackung + Anleitung!!! Call:
07032/23030 (Sascha)!! nach 17 Uhr. Habe
auch andere Top Games

The hottest stuff on Amiga: Fugger, Run-
ning man, Populous, Grand Prix, Circuit usw.
Liste unter PZA, Postfach 2108, 3560 Wallau,
BRD P.S.: Top giinstig

Verk. billigst Software! Write to: DRL-Soft,
Behaimweg 7, 4193 Kranenburg, Write fast

EROTIKA -auBergewdhnl. Adventure, C64,
deutsch, aufregende Bilder, 3 Disk, 29.95,
EROTIKA-II- 19.95, beide 39.95 + NN. H.
Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, Infos anfordern.

Verkaufe Elite orig.verpackt mit dt. Anlei-
tung fiir 50 DM oder Tausch gegen Lords of
the rising sun. Michel Mohrmann, Béhmeweg
11, 3032 Dorfmark.

Hi New Amiga-Freaks, habe Programme
geschrieben zur Erkldrung des Amiga Basics.
Kleinere Beispielprogramme mit Anleitung u.
Erklarung. Schickt 10 DM (inklusive Disk u.
Rickporto) an: Ralf Niklaus, Amselw. 18, 7454
Baodelshausen

AMIGA* AMIGA * The Red Diamond hat die
neueste Soft!!l 2-3 Tage alt! Wenn's geht Porto
beilegen!! OK! Bis dann!! Postfach 14, A-4973
St. Martin/Innkreis

Verk. Original Games z. B. fiir C-84 (Ircus
Games, Andy Capp, Tetris, Flunky and Yogi
Bear. Fiir Amiga Gold Rush und Crazy Cars
2. Ruft mich an: 02862/2542 (Markus)!!!

Amiga-Anleit

D [+ gen; keine
Raubkopien: Sonix, Elite, Seka, Dpaint3, WB
1.3, Dragons Lair, Pagesetter, Falcon, Popu-
lous, Videoscape, Pawn, Skulpt,... Info: 1 DM
an: F. Sprenger, Brassertstr. 18, 4300 Essen

Amiga-Orig.: Virus 30,- ; Out-Run 32,-; Pac-
Mania 32,- ; Starglider 2 38.- ; Ice-Ball 13,- ;
Leaderboard 25,- ; Floppy-Speeder 10,- *1010
Floppy 3,57 nur  220,-*SEGA-Mod.*
06622/2988 ab 18 h

Stop Abo’s! Lowest prices! Interested? Write
fastl To: F. D. S. Postbox 107, A-4614
Marchtrenk - Also beginners!!! We search for
cool members.... only C-64

***CH"**AMIGA**"CH" " "AMIGA*
Verkaufe billige, neue Software. Liste anfor-
dern bei: Pascal Christinger, Hauptstr. 3, 9424
Rheineck, Schweiz

AMIGA-SOFT* * Wir haben immer neueste
Sachen! 2 - 3 days old!! Wir suchen einen
Handy-Scanner fiir Amiga! Bis 400 DM.-MGSC
Postfach 13, A-4941 Mehrnbach

Verkaufen Software neue und alte Games:
Call Holger 06353/1592 or 06353/1652 Oliver
(ab 14 Uhr) only Amiga!

Die besten Amiga-Demaos von bekannten
Gruppen auf einer Disk (laufend mit 1/2 od. 1
Megabyte) Schicke uns Fr. 5 fiir 1 Disk +
Porto: P.O. Box 2, 4148 Pfeffingen, Schweiz
Verkaufe einige Original Games mit An-
leitung, z. B. Colossu Chess, Monty, Wonder-
boy, Wizball u.s.w. Suche Defender of the
crown fir C128D, und weitere gute Games Tel.
07623/47117

C-6der Sounds auf Musikkassette! Wir (iber-
spielen lhre Solnds auf Kassette. Oder
Sounds direkt aus unserem Angebot, Bitte Li-
ste anfordern.

Rainer Hamm,

Rheinstr. 31, 7631 MeiBenheim 1

Das PD-Haus (C-64/C-128/IBM), bietet um-
fangreiche PD-Soft an. Liste gegen 1,-DM
Rickporto. Nur Vorkassel Das PD-Haus,
SchlcBgasse 11, 6108  Weiterstadt-
Grafenhausen.
Alles giinstig!!!!

Marble Madness, Netherworld, N Man-
sell, Bad Cat, Pink Panther, Space Ranger fiir
je 25 DM! Challenger Phalanx = 15 DM alle
mit Anleitung, + w. m. Orig. verpackt. Tal.
0761/32303

Super-PD-Disk, Amiga, 15 Spitzenpr. z. B,
Virus X, ASDG-Ram, DME, Turbobackup,
Conman, usw. BRD-Anleitungen, Disk 5 DM +

Ami Verkaufe c¢a. 65 Instrumente auf 8
Disketten. Alles Samples von guten Geréten,
z. B. (M1, DX7, D50, EPS) Tel. 030/6122316

NORIGINALE FUR ATARI-ST ZUM HAL-
BEN PREIS!! Bobo 27.90, Choper X 19.00,
Goldrunner 21.50, Action Service 29,90, Side-
walk 29.50, Datamat 49.50, Deep Space 19.50,
Twist 62.50, Profi-Painter (F) 39.00, 1st Ad-
dress 95.50, Powerdrome 32.50, Moebius
39.50, Word Perfect 4,1 ... ca. 200 Programme
vorhanden! Liste anfordern, Ruf 04191/4320

=

Kleinanzeigen

= [ A '

‘Spiele-Hits'g

fiir C-64, PC/AT,
AMIGA

Jetzt gibt es eine
neue Riesenauswahl

in BERLIN !

Einfach mal vaorbeischauen
im MUkra Ladengeschaft oder anrufen unter
030-752 91 50/60

Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme
plus 6,- DM Versandkosten. Irtimer und Preisénderungen vorbehaiten.

‘ DATEN - TECHNIK

Schoneberger 5tr. 5
(Berlinicke Platz)

1 Berlin 42 (Tempelhof) Mo-Fr: 10-18 Uhr
= 030-7529150/60

Offnungszeiten:

Sa.;10-13 Uhr

Wir haben stindig preiswerte Neuheiten am Lager !

P
Nurnberg

Hurmbolc

C-64 greatest PD-Software Angebot!!
10 Disks voll mit PD-Software gegen Einsen-
dung von 25 DM!! Rolosoft, Ommerweg 49,
8151 AT Lemelerveeld, Holland 4

ATARI 5T

Backlash di.......ciieininne, S 49.90
Bad Cadt...........

King's Quest 4
King’s Quest Triple.......

5 DM Versand, Vorkasse, T. Bleich, Réthel- Bard's Tale 1 df. Leaderboard.......... 29.90
teich 11, 5828 Ept. 14 Wir verkaufen den neuesten €64 und Blueberry......... 55.90 Lithe Computer People.
Amiga Stuff (nicht &lter als 2 Tage). 10 Disks Boulderdash Constr.Kit, 19.90 Manhunter NY .........
Intro Maker fiir Amiga zu verkaufen. Habe  C64 = 20 DM; Amiga = 25 DM. Schickt an: 29.90 Operation Neptune.
auch neueste Amiga Software! Tel. Ikari, Postfach 1212, 7772 Oberuhldingen, 29.90 Sky Fighter .............
0221/3602420 ab 18.00 Uhr 100% Antwort 29.90  Spy versus Spy..........

Verk. Orig. Dragons Lair, UMS, Galileo,
Superbase, Apperentice, Animation, Pixmate,
True Basic-Util., Interchange, evtl, Tausch ge-
gen Amiga Monitor + Zusatzzahlung, Chri-
stian 09162/555

** TEX - The EXPLOITED ** The newest
stuff is just good enough! Gall me or fuck you:
A-{0)557439938 (Leech): Only Amiga! TEX-
Postfach 16, 6921 Kennelbach -A

Electronic Podl...
Fugger 49.90 Golden Path,...
Hollywood Poker dit............

Tasstimes in Toneto
Thunderblade .............
Winterolympiad’8s...
World greatest Epyx

©-64! C-64! C-64! Biote! Biote! Biete! AMIGA
Verk. Orig. Guild of Thieves /C-64firDM  Biete Software fiir den C-64. Liste anfordern -
30,- od. tausche es gegen die Amiga-Version,  fiir 1 DM. Roland Papanda, Otto-Griin-Str. 7, 20000 Meilen u.d.Meer..............49.90 Mindfighter..

nur Original!!! Lésung vorhanden! Michael
Geuting, Am Hang 19, 4290 Bocholt

Wir bieten Zuverlassigkeit, Sicherheit u.
Aktualitdt! Alles vorhanden von 1986-1989
Spiel u. Andwendung tlw. mit Anl. zu Schleu-
derpreisen. Gesamtliste kostenlos. B. Dietz,

6450 Hanau.

Verkaufe PD-Soft!!! Pro Disk 1 DM! Send
pro disk: 1 DM + Disk + Porto !!l! Jiirgen
Deussen, Kréverstr. 18, 5000 Kéln 511 For In-
tros and Logos too!!!

American Icehockey ..
Ball Raider....
Colossus Chess

Mind Forevel
Motor Massacre
Pioneer Plague..
Roadwars....
Roger Rabbit,
Sargon 3 Chess..

Dorstenerstr. 151, Herne 2 Verkaufe Soft fir C-64{disk]. Habe Ga- 69.90
mes wie: Hostages, Fish usw. 10 Disks = 10 25.90
Wir garantieren Euch nicht nur das  DM. Schickt Disks und Geld an: 69.90
"allerneuste”. Neben unserer Riesenauswahl  Daniel Fahl, .39.90
an Prgs., Manuals und Blichern gibt's einen Karl-Leich-Str. 18, .59.90
Superservice dazu. Z. Logir, Briickenstr. 46, 4630 Bochum 1 25.90
fia50:Bochum Hunt for Red October.. .49.90
An alle Amiga User!!! PD-Soft Fish- Hybris.. .49.90
Verkaufe Amiga-Originale: z. B. Double Kickstart-HCS usw. 5,25 Disk 1,20 DM, 3,5 Interceptor 59.90
Dragon, Pacmania, Thunderblade, Sword of  Disk 2,50 DM, Hardware RAM-Erweiterung The Ji lo Book df 50‘90
Sodan, Zak McKracken, Emmanuelle; pro  Stck. 239,-DM fiir AS00 Telefon 02362/64791 ungle & '
Spiel 35-55 DM. Tel. 08709/2297 (ab 14 Uhr)  oder Postfach 210228, Kwasimodo... 25.90
4270 Dorsten
Sexy Picture Show fiir Amiga! 10er Pa- Gratis
ket gegen Altersnachweis und 50,-DM Vor- Habe Super-Soft fir Amiga : Call
kasse zu erhalten bei: J. Kanzmeier, Postfach  08221/31685 the best is (15-20h) PD + Software

3,5" 2DD 10 Stiick 17,90
5,25" 2DD 10 Stiick 6,90
Versandkosten: Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM 3.-
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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,~

Taklische Gefechtssimulation 1805-1830
Topografische Geiéndedarste!l‘ung,

4 Scenarios WATERLOO, AUERSTADT,
BORDING und QUATRE BAS. Scenariogene-
rator mit Karteneditor. Alle Parameter
veranderbar. 260 vordefinierte Einheitentypen.
1-2 Spieler Spieldauer ca. 10 Stunden.

DEUTSCHES HANDBUCH
C-64-Diskette DM 99,-

Ab Lager lieferbar

Fiir 1-3 Soieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
flir Amiga, Atari ST und IBM

8000 Spielfelder

DM 99-

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

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

Biete 4 doppelseitige Disl mit Er-
otikprogrammen flr Atari ST (1MB) flr nur
20,- DM inkl. Versandkosten. Schein an: Jorg
Drescher, "Paket S1”, Litjenburger-Str 69,
2300 Kiel 14

Verkaufe C-64 Games z.B.: Red October,
1943,, Echelon, Fugger, B24, Apollo 18, Star
Wars: Ulf Schmedemann, Lankauerweg 31,
2410 Mélin, Tel. 04542/89651, 15-20 Uhr/Disk,
habe auch Kassette.

Wir verkaufen und tauschen neuste C-
64 Games!!! Ab 1 Woche alt!!! Interessiert??7?
Dann quél einen Stift und schreib schnell an:
Magic Soft, Postfach 2263, 4840 Rheda-WD!!!
Auch Abos!

AMIGA SUPER-PD! Habe Sources, Intros
Megademos, Cube-Demos, Sound Tracker,
Game Music Creator, Viruskiller, Farbdemo,
PD-Spiele, Cruncher! Alles bei Chris:
02502/304, AMIGA!

Hast Du Probl mit Englisch oder
Latein? Dann ruf mal an, wir haben den
Amok-Vokabeltrainer! Komplettes laona Nova
Vokabular auf der Data-Disk! C-64/Oliver/Amok
02405/15676

Dream Girls - pikantes deutsches Adventure,
super Grafik, C64, 2 Disk 25,55, Miss Wahl
-Deutschland 29.95 + NN, Hot Girls - Dia
Show 19.95 + NN, H. Schmdit, Louise-
Schréder Str. 7, 3000 Hannover 61

Super AMIGA-Software! Spielhallen - Hits,
FuBball-Manger, Dia-Shows u.a. Scfiware, die
SpaB macht. Info bei. AL, BahnstraBe 11, 4100
Duisburg 11, Greifen Sie zu! Es lohnt sich!

AMIGA ORIGINALSOFTWARE: Sub Battle,
Battlehawks, Football Manger 1 + 2, Giganoid,
Winter Olympiad 88, Empire, Ol Imperium,
Ports of Call, Silent Service: Tel. 0521/411764
ab 18 Uhr

*ORIGINALE* C64 Disk: Vampires EMPIRE
(20 DM) Tape: J. Of Darkness (15DM), Antiriad
(10DM), Red Max (6DM), Vampire (5DM),
Aliens (15DM), Mad Nurse (4DM), Basil
{(12DM), Redhawk (10DM) Tel. 04451/2320

Jil--ST--Jil--ST--Jil--ST--Jil--ST- Verkaufe
billig, wegen Systemwechsel meine 3,5 Zoll
Leerdisketten fiir nur 2,-DM pro Stiick. Ruft an!
Tel.: 0261/21433 (100 % Virenfrei/2DD)

Wir haben i die e C64 und
Amiga Software. Uber 500 Anleitungen filr
beide Systeme vorhanden. Schreibt an: BGC,
Postfach 51, A-1162 Wien

AMIGA-SOFT!! 2-3 days old!!! The Red Dia-
mond -We have it- Schreibt uns!! Wenn’s geht
mit Rickporto!! Postfach 14, A-4973 St.
Martin/Innkreis

Super-Sex, Bordello 1-26, TFT Nudes
Party Games, die Fickinger, pro Disk 20 DM,
5-80, 15-150 DM, alle 250 DM -Amiga- P.
Thieme, Triftweg 14, 3100 Celle

Neuste G64 Software! Eine Disk randvoll
mit neuen Spielen nur 5 DM {Spieler wahlbar)
altere Sp. nur 3 DM Info oder Disks mit Rick-
porto an E. Refeld, Burgstr. 10,

7762 Bodmann

Amiga-Perestrojka!! Nicht nur fiir Russen!
Immer aktuell auch USA!! 5 Disk=10DM +
Disk! Oder sende Deinen Stuff und bekommst
meinen (Max. 2-3 Tage alt) Wo? Hier in Bay-
ern und Not UDSSR: Rablstr. 12/213, D8000
MCHN 80

-C64 M t-PD-Bibliothek--iiber 450
Disk! Verteile PD zum ehrlichen Selbstkosten-
preis! Erstaunt? Gratis-Infoliste anfordern!!! G.
Steinle, Beethovenstr, 1,

8943 Babenhausen

Sexmission -erotisch freches Science-Fiction
Adventure, Fantasy, Girl-Adventure lhrer Tra-
ume, je 2 Disk, C64, deutsch, tolle Grafik, je
39,95 + NN, beide nur 59,95 DM + NN H.
Schmidt, Louise-Schroder Str. 7, 3000 Han-
nover 61

Hey ST-Freaks! Habe Kings Quest 1-3 und
Guild of Thieves (Originale) zu verkaufen! Preis
n. V.l Meldet Euch von 18-21 Uhr unter: Tel.:
04152/2423! Verlangt Henning!!!

Bis dann!!

Handballcoach (Original), mit Meister-
schaft und Pokal zu verkauten flr 15 DM +
Porto. Ralf Schulze, Schlieffenstr. 58, 2800 OI-
denburg

Hot stuff on C64 Call 02722/69922. Only
stuff under 3 days.

Verk. ine bespielten C64 Diskett
(Stlick 2 DM) oder tausche gegen Amiga Disks.
Verk. auch MPS 801. Liste gegen Rickporto.
Michael Engel, Postfach 2092, 4708 Bergka-
men

AMIGA-SOFTWARE* AMIGA-
SOFTWARE " AMIGA The U. Warrier such}
und verkauft neueste Soft. Auch Ausland! Nur
Delugstr. 12, 1190 Wien Austrial Tel:
0222/322337

Verk. fiir ATARI 520 ST Folg. Originale Si-
lent Service, Carrier Command, Star Trek,
Gauntlet Il je 30 DM Ninja Miss., Super Huey,
Overlader je 25 DM Floppy SF 354 50 DM. Tel.
07258/1645 ab 18.00 ‘Uhr. Suche Tausch-
partner 100% Antwort

Schreibe super Intros in Assembler
(AMIGA): Manuel Weiner, Triberger Str. 3,
7807 Elzach 3, Tel: 07682/1400. Info-Disk ge-
gen Leerdisk + frank. Riickumschiag
***PC-Spielebox*** Nur Originale!
Hillsfar, Bardstale Il, Corruption, Offshore War-
rior, Pool of Radiance, Impossible Mission Il,
Police Quest, Mewilo, Prophecy, Winterolymp.
88, 068021/75296, 300,-DM

GroBer AMIGA-Club wg. Bund aufgeldst! Al-
les, was das Herz begehrt, ist bei uns zufin-
den: Prgs., Anl., Biicher -natirlich topaktuell.
Antwort u. Liste in O, nix! S. Engels, Briickstr.
56, Bochum 1

Amiga Amiga Amigalll Habe neue Amiga
und C-64 Soft. Schreibt an. Ralf Berg, Postfach
58290, Eltville am Rhein. (Auch Anfanger +
Harrys)

Latest Amiga-Sources got from Modem
one Disk costs 4,-DM inkl. Disk!!! Send sume
money to: Tilman Streng, Lofotensir. 34a, 2000
Hamburg 73. Ich tausche auch, aber No
Lamers!l!

Verkaufe Orig. Spiele flir Amiga 500, Ho-
stages 45 DM; Ninja Mission 25 DM. Verk. flr
Sega Masters System: Kenseiden 45 DM;
Kung Fu Kid 25 DM. Tel. 08666/1796
(Christian)

Habe neuste Amiga Spiele , auch Anwen-
derprogramme. Ruft an unter 0202/763731
(6fters versuchen) DANKE!

Leute, vergeBt das Raubkopieren!! PD
gibt’s umsonst! Habe schon tiber 450 Disks nur
f. GB4! Auch Tausch! Gratis-Infoliste ant.!!! G.
Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 Babenhausen!
PD forever!

AUSTRIA C-64 AUSTRIA Verkaufe 50
Disks zu 800 S=115 DM 100 Disks zu 1600
S = 230 DM Disks natiirlich von mir:

Meng Hansi,

Unionstr. 13,

4614 Marchtrenk AUSTRIA!!

Habe Sie... die Software, die Du fiir Deinen
Amiga suchst. Anwender der Spiizenklasse,
sowie absolute News. Call Swiss Memory:
082'3'91'43

rrramrnEn

ATARI
Suchst Du neuste Soft fir den ST? Wenn ja,
schreib uns: A. Burri, Waldmattstr. 2a, 8135
Langnau A.A. (CH)
*raEaer 100 %  Antwort

ST *rrrrrunes

HE Ak kA

Atari ST-Orlginale Qids,, Black Lamp; Sha-
dowgate je 20 DM plus Porto ¢. Tausch, Tel.
0221/6801897

Das gibt’s nur bei uns! Die allerneuste
Amiga-Soft zum Spitzenpreis! HEADWAVE,
Postfach 30, CH-9524 Zuzwil Schweiz! 100 %
Antwort! Tausche auch Intros/Demos und gute
PD-Soft!!lt

AMIGA FREAKS! ACHTUNG! Neuste
Software zu verkaufen!! Auch gilinstige
Monatsabos!! Write to: Postfach 333, 9021
Klagenfurt Austria

Schweiz * C-64 * C-64 * Schwelz Im-
mer neuste Soft vorhanden! viele heiBe Ga-
mes! Ruf noch heut an! Tel: (0041)
041/55'30°42

1400 Superpokes fir nur 10 DM (C-64). Das
verspricht endlich auch die letzten Level in vie-
len Spielen zu erreichen. 10 DM an Chris
Lindhoff, Schelmengraben 7, 6120 Michelstadt

Verkaufe Sega Konsole und Sega bzw.
Nintendo Module. Auch einzeln und Tausch.
Biete an (R-Type, Y’s, Meraile Warriors usw.)
0431/641670

Sell’'n’ swap latest Seka-Sources!! Ri-
chys Contactadress: Tilman Streng, Lofotenstr.
34a, 2000 Hamburg 73 *AMIGA*

Verkaufe Top Software fir C-64 (nur
Disks). Habe Games wie: Kaiser | 0 lI, Fugger,
Vermeer, Red October, Hans E... Fordert Li-
ste: Sven Sauer, Eugen-Dengel-Str. 3, 6200
Wiesbaden. R.Porto beil.

AMIGA-SOFT fir alle!! Neueste Games
-endlich- 2-3 Tage old Games. 100%ig. Porto
beilegen. Postfach 14, A-4973 St. Martin

TOP-SOFT! Suche PD-Soft Swapper verkaufe
fur C64: Led-Starm (20,-) und Hard'n'Heavy
(20,-)!! Beides voll funktionsfahig!! 05254/4345!
Beide zusammen 37,-DM!

AMIGA * Switzerland * AMIGA Wir sind
die einzigen in der CH, die die Soft 2 Tage nach
Crack-Datum!!! erhalten! Per Mcdem geht al-
les! Call bis 18.30: 062/263528 (Massimo verl.)

Hallo IBM-User , oder die es werden wollen!
PD-Spiele und mehr! Info gegen 2,-DM in
Briefmarken an: FIS-Soft, Postfach 22 61, D-
2970 Emden. Das muBt lhr einfach haben!

Verkaufe billig Original Bard’s Tale 3, Fob.
of the Y., Star Texter, Footb. Manager 2, Gary
Lineker Soccer und C64, 1541, MPS 802 0 viel
Zubehdr, Auch einzeln! Tel. 06186/83104
Thorsten

*ACRO-SOFT* Immer die allerneuste PD-
Soft (Demos, Anwender..). Je Disk 4 DM + DM
Porto. 10 Disks nur 35 DM + 4 DM. Nur Vor-
kasse. 1. Disk: 3 DM!!! * Douloumis, Eschen-
bachstr. 62, 67 Ludwigshafen

Verkaufe C-64-PD! Guter Service zu guten
Preisen! Fardert unsere Liste an; bei Florian
KeBler, Buchloer StraBe 3, C-8910 Landsberg
am Lech

Super Game-ABO! Jede Woche ca. 6 Disks
mit hottest Stuffll! Direkt aus Holland!!! Jede
Disk nur 2 DM in ABO Contact: ICEMAN, Postf.
82, A-8054 Graz, Austria

Verkaufe Originaldisks C64 : Hostages,
Maday Squad, Tunning Man fiir je 40 DM und
Cass. Field of Fire fur 20 DM. Alle drei Disks
flir 110 DM zwecks Systemwechsel. Tel.
09003/585

C-64: Neuste Originale zu geben!
Verkaufe, suche und tausche neuste Criginale
(ca. 2 Tage alt) fiir 20-25 DM. Ruf mich noch
heute an. Tel. 0041/041/55 30 42

Biete PD-Software flir den C64. 10 Disks
voll mit Intromaker, Demo’s, Lettermaker usw.
10 Disks 10 DM ( + Disks), 20 DM (ink. Disks).
(Bitte noch 5,-DM dazulegen fir Porto u.
Verpackungsm.) an: S. Fabian,
Schefferweg 3,

1000 Berlin 46

We’ve got the power! the beastie boys are
still alive! Contact the last real BB-member at:
The Beastie Boys, PO. Box 56063, 46
Dortmund 30, West Germany. A legend
continues!

*+*+* AMIGA-PD *** Habe jede Menge
Sources, Intros, Demos, Soundtracker, ST-
Song-Disks, ST-Instruments, Intro- und Letter-
maker, Samples, PD-Games, (Link-)
Virenkiller... 04402/7102

Blete Original Software fiir den C64. Wa-
terpolo (15,-), Die Urkunde (15,-), Superskills
(15,-), Matchday 2 (15,), Silce-Hockey (15,-),
Footb. Manager 2 (20,-) E. H. Intern. Soccer
(20,) alles + Porto u. Verp. (5-) Tel:
030/7755703 von 17.00 - 20.00 Uhr (Sven)

Verkaufe 8 Nindendo Module fiir nur 300
DM: Rad Racer, RC Pro AM, SMB | u. ll, Goo-
nies, Zelda | u. ll, Castlevania. Gradius. Tel.
06261/15085

Amiga + C64 Biete C64 Games. Tausche
u. biete Amiga Software, z. B. Kaiser 2 usw.
Angebote an. E. Hajra, Kérnerstr. 74, 5800 Ha-
gen 1. Ruckporto beilegen.
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Nurnberger Public Domain Studio

Humbo %u‘rr 141 im C
0911745 77 54 Fax:

lel.:

0911

CCC.8500 Nurmberg 40
[446 72 7S

10 Great Games] ..
R D i
ACE 2088.....
Adv. o.Basild

.14.50

Bard’s Tdle 1.......
Bisrnarck
Bomb Jack 1

Bomb Jack 2

Bombuzal,,

Bounces....

Cuddly Cublirt .o 15.90
Dancing Fedts.........14.90

C-64 Casselten

9.90
15.90

Deactivators.............
Doc the Destroyer .,

Elite Collection ........
Enduro Racer ..........
Equinox.. ..15.90
Football Manager 2 35.90
Four great Games.. 15.90

Laser Compller ...

Microprose Soccer.. 35,90
Minl Office 2. ..25.90
Moby Dick.
Panic é4.....
Romulus......
Saboteur.
Sanxien...
Scramble
Skate Rock
Softaid........
Space Doubt ...
Summer Ediition
Velocipede...
Vortex Raider
World Tour Golf...

American leehock.. 39.90

Andy Capp ..covvein... 15.90
Armaggedon Man . 39.90
BC's Quest & Zp......

Big Four 2......

C-64 Diskelten

Lucas Film Comp.....35.90
Madness...................15.90
Mc:r_iax......m

DONKEY KONG
FUR
IHREN
C-64

AUF

Supersprint..

Kleinanzeigen

GREATEST BIT’s by

MEGA-VISION

AUSZUG AUS UNSERER AMIGA ATARI ST  MS-DOS
AKTUELLEN PREISLISTE

Archipelagos 75.00 75.00 85.00*
Bio Challenge 75.00 75.00 =
Blood Money 79.00 79.00

Cosmic Pirates 76.00 59.00

Dungeon Master 75.00 75.00 -
Forgotten Worlds €5.00 65.00 65.00
Fugger 59.00 59.00 -
Galdregons Domain 59.00 59.00 -
Goldrush - = 89.00
Grand Monster Slam 65.00 65.00 65.00
Gunship 79.00 79.00 99.00
Iron Lord 79.00" 79.00* 79.00*
Kult 75.00 75.00 75.00
Leisure Suit Larry Il 89.00* 89.00 89.00
Leonardo 59.00 59.00 -
Lizenz zum Tdten 59.00 59.00 79.00
Millenium 2.2 75.00" 75.00 79.00
Qil Imperium 65.00" 65.00 65.00"
Phobia 79.00 79.00 -
Police Quest Il 79.00* 76.00" 75.00°
Populous 69.00 69.00 -
Red Heat 79.00 65.00 =
Running Man 75.00 75.00 75.00"
Savage 79.00 79.00 79.00
Silkworm 65.00* 65.00 -
Sim City - - 89.00°
Star Command - 85.00" -
Test Drive |l 79.00" = 79.00°
The Camp 79.00 - -
War In Middle Earth 65.00 65.00 85.00
Waterloo 79.00* 78.00 79.00
Woeird Dreams 79.00" 79.00 79.00"

Bomb Jack 2

Cyrus 2 Chess..

Dark Castle ..

Earth Orbit Sfc:ﬁon 25 00
Fahrenheit 451.......... 19.50
Ghosts'n Goblins ..... 14.50
1 Alien.....ccccevernnnnn. 15.90
International Soccer3s.e0
Jack the Ripper....... 19.90

. 16,90
..13.90

Laser Genius.
Life Force......

ROM-MODUL
NUR

DM 9,90

Ninja Hamster...........
Nuclear Embargo....

The best of Beyond 25.90
Thundercats..
Time Fighter.
Trio Hit Pack ..

Zak Mc Kracken..

15.90
15.90

Versandkosten:

Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM 3.-

Irtum und Preisdnderungen vorbehallen.

* Markiarta Artikel waran bei Drucklegung nech nicht lielarbar, werden in Kirze erwaret.

Auslielerung innerhalb 24 Std. (falls lieferbar)!

Versand in Mega-Vislon-Sicherhelts-Verpackung!

Py :
50N Lieferung per NN zzgl. Versandkosten DM 6.50, &
%, “/}(’ ab DM 150.~ versandkostenfrel — Ausiand immer DM 12.—- @0‘0
o, ‘o oo
2, u;‘(. L N
B MEGA-VISION &
- Software-Vertrisb Rep

2970 Emden, Ringstr. 32b, Tel. 04921/31717

The Flying Night Hawk abzugeben fiir 20
DM V-Scheck oder NN + 5 DM. H.E. Mollet,
Detmolder-Str. 198, 4792 Bad Lippspringe

+ + + + + Hallo ATARI-ST-
FREAKS + + + + + *"* Verkaufe Original-
software: *** -Thai-Boxing fiir 25 DM,-Daley
Thompson's Olympic C.-45 DM (inkl. Porto +
Anleitung) T: 07084/12328

AMIGA* * * Osterreich* * *AMIGA Biste
neueste und auch altere Soft. Fir S30,- be-
kommt lhr eine Disk-List Schreibt an Dimple,
Postfach 40, A-8041 Graz

Verkaufe (C64) Arche des Captain Blood u.
Microprose Soccer je Game: 1 leere Disk +
10,- DM: Martin Derks, Mihlenesch 37, 4460
Nordhorn

Verkaufe Splele fiir €-64 z. B. Grand Prix
Circiut, Rogger Rabbit... fiir je 10,-. Michael
Klein, Herchenbacher Str. 15, 6601 Walpersho-
fen Telefon: 06806/7214

The Red Diamond* * Amiga-Soft vom Fein-
sten. Wir halten was andere nur versprechen
kénnen. Porto beilegen. Postfach 14, A-4973
St. Martin

***AMIGA*** Neueste Amiga-Software
giinstig abzugeben. Gratisliste bei Postfach
142, A-1140 Wien

Verkaufe Deupac-Assembler (AMIGA)

2.0 fiir 125,- und AMIGA-Extras Nr. 2 fiir 25,- -

DM. Holger Weicke,

Kiefernweg 37,

4512 Wallenhorst,

Tel.: 05407/9143 P.S. Verkaufe auch meine
Rollenspiele.

AUSLAND: An alle Amiga und Atari ST-Freak.
Ich biete Gber 1200 Amiga und 900 Atari-ST
Programme an. Jeweilige Liste anfordern. No
Loosers!! K. PG. Postfach 19, 1223
Wien+ + + + Austira+ + + +

*****PADDELSOFT*****PADDELSO-
FT***** Ich biete jede Menge Public Do-
main Software fir ATARI ST! Eine Liste gibt
es fiir 1,5 = DM in Briefmarken bei. PADDEL-
SOFT, WinzerstraBe 19a, 7520 Bruchsal 2 ***
Tel.: 07257/4586 ab 1% Uhr (Michael
verlangen)*****

Endlich ein zuverldssiger Amiga-Club
mit Top-News-Games. Porto fir News-Liste.
The Red Diamonds. Postfach 13, A-4941
Mehrnbach

Suche Software

SUPERMARIOBROS 2 Rene
Ohmstr. 37a, 330 Braunschweig

Reiter,

Suche Software far Atari $T nur Orginal.
Angebote an Uwe Bressert,

Z. d. Buerwiesen 8, 4520 Melle 5,

Tel.: 06422/6868

ZX Spectrum Suche dringend: White & Ma-
chine Lightning (Oasis), Tennis (Imagine),
Match day 2, Highway encounter. Zahle gut!
M. Oberhumer,

Am Birkenrain 143,

A-4780 Schérding

Suche fiir Nintendo: Donkey Kong, Donkey
Kong jr. Donkey Kong 3 Auch einz. Nehme das
glinstigste Angebot!

U. Géken,

Rehweqg 5,

2984 Berumbur

Suche g tige Soft far IBM
PC LW 3,5”. Bernd Oesterle, Elfmorgen 16,
7400 Tublngen-

ARBIROSOET

COMPUTER SOFT- UND HARDWAREVERTRIEB

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

TITEL AMIGA Titel AMIGA Thiel AMIGA Titel 1BM
Bal. of Power 1980 59,90 Genius® ah. Populous 11l dt. 58,90 688 Aflack Sub, 74,90
Ballistix 48,50 Grand Prix Circ. 64,90 Powerdrome dt. 59,90 Angient Land Ys 79,90
Barbarian 2 dt. 64,50 Gunship gt 64,80 ainbow  Warrier® 2 A. Batlle Hawks1942 54,90
Bard's Tale 2 dt. 59,90 Hanse di. 59,90 Rick Dangerous 59,90 Barsenfisbar dt. 64,90
Battla Hawks 1942 54,90 Holiday Maker dt. 59,90 RVF Handa dt. 59,90 Buffalo Bill 6. 5480
Elsslsmlds dl 43,90 Iron Lord* aA. Shoot-Em-Up dt. 74,90 Chuck Yea AFT 2 74,90
64,90 It came Desert* a.A. Silkworm dt. 54,90 F-18 Combat di. 59,30

Bunalc Bd! dl 64,90 Jeanne d’Arc dt. 49,90 Sim City 11 6t 74,80 Kings o.1. Baach 64,80
BL-Manager dt. 54,90 Kaisar” ah. Sleeping Gods dt. 59,90 Kings Quest |V 89,90
Chariat of Wrath 64,80 ngdnm England 59,90 Soccer M.Plus dt. 39,90 Kult dt. 54,90
Chrono Quest dt, 59,90 Kul 54,90 Spherical di 54,90 Lifa & Death 59,90
Colossus Chess X 68,90 Lagenﬂ of Djel* 49,80 Starlorg* aA. Murder Club 69,90
Crazy Cars |l dL. 59,90 Leisure Larry 2* aA. Stunt Car Racer* aA. Murder in Venice 5490
Demons Winler 59,90 Lizenz z. Téten* dt. 49,90 Test Drive 2 dt 64,90 Oil Imperium dt. 5490
is dt. 49,90 Lords oR.Sundl. 69,90 Triple X dt. 49,90 Silpheed 74,90
Dung. Master dt. 64,90 Menace 49,90 TV Sporis Fo. dt. 69,90 Sorcerer Lord dt, 64.80
F-16 Combat dt.* 59,80 Minigolt Plus dt. 48,80 Universal M.S.dt. 59,90 Space Quast Il 69,90
F-16 Falcon dt. 69,30 Murder in Venice 64,90 Wall Street W.dt. 54,80 Sword of Aragon 63,90
Falcon Mission 54,90 Oil Imperium dt. 54,90 Waterloo dt. 64,90 Takedown dt. 84,90
Fantavision o, 69,90 Pers. Nightmare 68,80 Wayne Grotzky dt. 64,90 Curse Azure Bond 69,90
Fugger dt. 49,90 Peter Pan dt. 38,80 X-Copy II dt. 39,90 'aterion 64,90
Gauntlet 2 dt. 49,90 | of Radience* a.A. Zak McKracken di. 57,90 Wayne Gretzky® ah.

Bestellungen: 8.00 - 13.00 Uhr und 17,00 - 20.00 Uhr (kein Ladenverkauil)
Versand: Nachnahme + 7.50 DM, Vorkasse + 5,50 DM (Euroscheck), Programmiiste gegen 1,60 DM in Briefmarken!

ARBIROSOFT A, Hilbecker, Kleine Frehn 20, 4158 Wilich 3, TEL. 0 21 54 - 61 59, Fax 021 54-8542

Gaolden
ﬂHEﬂ:H

Inh. Yvonne Schot

gramme und diverses Zubehor.

dung) zu giinstigen Preisen!!

z. Beispiel Populous 69- DM
Menace 55,- DM
Blood Money 69- DM
3 1f2 NoNamei2DD Leerd. (10 Stek.) 25, B4t

Fordern Sie noch heute unsere Gratislisten an!

hen sich Arcadequalitét filr zu Hause 272

WIR bieten Sie lhnen mit .........
den Super-Spielkonsolen der Zukunft!!

PC - ENGINE PAL anschluBfertig an jeden Fernsehapparat & 1 Spiel (Kato&Ken;
Super Wonderboy oder Kung Fu)

SEGA Mega Drive & 1 Spiel (Alterd Beast oder Alexx Kidd)
Selbstversténdlich erhalten Sie bei uns auch sdmtliche fir beide Geréte lieferbaren Pro-

Weiterhin bieten wir allen AMIGA-Freaks unter Ihnen Software (Unterhaltung und Anwen-

Kloberstr. 6, 6503 Mainz-Kastel
Tel.: 0 61 34 / 67 86
Verkaufs- und Versandhandel fiir
Hard- und Software

489,- DM
539,- DM

Unser spezisller Service I

Wir bieten lhnen eine Beratung fr alle oben
genannten Gerdte - individuell.

Rufen Sie uns an und vereinbaren Sie
einen Termin. Téglich ab 13.30 Uhr.

Versand per NN + 7,- DM/VK + 5,50 DM. Iriiimer u. Ande-
rungen vorbeh. Herstellerbedingte Lieferengpasse méglich!
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Baenler

Amiga Disk,
APB (All Peints Bulletin) 54.95
Balance of Power 1990 - Editor 66.95
Barbarian Il 68.95
Beach Volley 69.95
Bloodwych 69.95
Butfalo Bill's Rodeo Games 69.95
Castle Warrior £9.95
F-16 Combat Pilot (Deutsch) §6.95
F-16 Falcon (Deutsch) 89.95
F-16 Falcon Mission Disk (Deutsch) 59.85
Gemini Wings 52.85
Honda RVF 66.95
Indiana Jones IIl (Action) 49.95
Indiana Jones Il (Adventure aA.
Kult (Deutsch) 59.95
Lizenz zum Télen 54.95
Newzealand Story 69.95
Passing Shot (Tennis) 69.95
Populous 54.95
Populous: The Promised Lands ah.
Quest for the Time-Bird 63.95
Soccer Manager Plus 44.95
Stunt Car Racer aA.
Thunderbirds 69.95
Wayne Gretzky Hockey 74.95
Xenon Il aA.
Atari ST Disk.
APB (All Points Bulletin) 54,95
Beach Volley 56.95
Blood Money 66.95
Bloodwych 69.95
Buffalo Bill's Rodeo Games 69.95
Callfornia Games 49,95
Castle Warrior 69.95
F-16 Falcon (Deutsch) 74.95
F-16 Falcon Mission Disk. (Deutsch) 59.95
Gemini Wings 52.95
Honda RVF 66.95
Indiana Jones Il (Action) 49.95
Indiana Jones Il (Adventure) E
Lizenz zum Téten 54,95
Newzealand Story 59.95
Passing Shot (Tennis) 89.95
Pirates! 56.95
Populcus (Deutsch) 64.95
Populous: The Promised Lands aA.
Quest for the Time-Bird 69.95
Space Quest 3 79.95
Stunt Car Racer aA
Thunderbirds 69.95
Xenon Il aA
Commodore 64 kass. pisk.
APB (All Points Bulletin) 29.95 39.95
Bloodwych ah  aA
Buffalo Bill's Rodeo Games 2085 4295
Citadel 2995 4295
Curse of the Azor Bonds (disch.) 66.95
Gemini Wings * 2995 4295
Hostages . 2995 4295
Indiana Jones Ill (Action) 29.95 39.95
Lizenz zum Tdten: 2095 42.95
Qil Imperium. . 36.95 4495
Passing Shot (Tennis) 9295 4495
Rick Dangerous 2995 4295
Star Trek (Deutsch) 3295 4495
Stormlord 20.95 4295
Thunderbirds 3695 42.95
Veersand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder
Vorkasse (Bar, Scheck) Portofrei,

Fordern Sie unseren Kostenlosen Katalog mit noch
mehr Programmen fiir noch mehr Computer an!

Andreas Bachler
Computersoftware

Bliicherstr. 24 - Postfach 429
D-4290 Bocholt
Tel. (028 71) 183088

Zahle Hécl_lstprelse!!! Suche: ZOIDS,
SCRUPLES, KILLED UNTIL DEAD, HOW TO
BE A COMPL. BAST... Nur Orgin., C-64, Disk!
Suche auch div. Mattel! Udo Linke, Zzielstr. 10,
6000 Frankfurt, Tel.: 069/5975175

Suche und tausche Software fir Atari
ST Suche davon Laas, Corruption, Jinxter,
Fish, Ocze, Chrone Quest | +1I, Corperation,
habe jede Menge Spiele Tel. 02776/7132

Ich suche Software. Habe Spiele wie Bar-

barian 2, Last Ninja 2. Suche Hostages und

Crazy Cars 1+ 2. Schickt Liste an 4740 Oelde

4D!‘ Vgiﬁsenstr. 43, Torsten Lébbert, C-64 nur
ISKs!!

Suche billige Orginale (Disk; C-84; inkl.
Anl. + Verpack.): Exploding Fist; Worldgames;
Calif. Games; Showjumping; Miniputt;
Printmaster; Pfox; Geos. u.a. an: Inge Alt, Im
Sand 13, 5401 Mueden

HISOFORT GELD!!!

KAUFE ORGINAL-AMIGA PROGRAMME.
GERNE GANZE BESTANDE. SCHREIBT AN:
RUPPERT RIESENHUBER, AUF DEM KAMP
2, 2358 KALTENKIRCHEN, 100%
RUCKANTWORT!!!

A 1g, Tolkien-Fans! Ich suche die
C64-Version des Spiels "Shadows of Mordor”
(im Original). Wer kann’s mir verkaufen?
-Christian Schrange, Provinzialstr. 97, 5216
Niederkassel 5, Telefon 0228/450984

Suche fiir C64 : Hostages, Crazy Cars 2, Wel
Le Mans TD2 + Test Drive 2, Scenery Diski,
Techno COP, Super Hang On. Tel:
02452/7994 Oliver Aretz, Bruchstr. 10, 5137
Waldfeucht -Haaren

MSOFORT GELD!! kaufe Original-ST Pro-
gramme. Gerne ganze Besténde. Schreibt an:
Ruppert Riesenhuber, Auf dem Kamp 2, 2358
Kaltenkirchen, 100% Rickantwort!!!

Suche PC-Engine Spiele Power Wrestling
oder Dungeon Explorer. Méglichst billig! Tel:
04931/7025. Nur zwischen 14 u. 21 Uhr.

An alle Atari-St User. Suche folgende
Spiele: FM 2, Oil Imperium, Microprose Soc-
cer, Pirates und viele andere. Alsc dann
schreibt an T. Kratzenberger, In der Au 2, 8890
Aichach

Cuch o] PE

das Original: Cities
of Gold” von Electronic Art's! Preis VHB. An-
dreas Klein, Gerweilerweg 32, 6750 Kaisarslau-
tern

Hallo Freaks. The Zero Boy sucht Hot Stuff
for C84 Disks! If you are interested dial. Send
your list or disk to: Mario T., 6601 Blbingen,
Hofgarten 26. P.S. No Loosers u. Lammer.

Suche Indiana Jones -Temple of Doom fiir
Atari ST, fiir 20 DM. arcus Decher, Wartgasse
3, 6326 Romrod

Suche fiir PC-Engine: Spiele aller Art! Zahle
bis 50% vom Neupreis! Nur 100% OKI! Su-
che auch CD-Rom fir héchstens 450 DM!!
Q4722/774 Kay! Tiedemann, Alte Marsch 260,
2190 Cux.

Suche dringend Rollenspiel-Creator und
PD-Software flir C-64 (Disk). Schickt Listen an:
Dirk Rothhaas, MllerstraBe 33, 5464 Asbach.
(100% Antwort. Bitte Tel.Nr. angeben.)

G hi & ht. G he

Software aller Art (auch PD und Demes). Zu-
schriften an: Postfach 740, A- 6850 Dornbirn

Suche die neusten Spiele fiir den C-64.
Listen an Reto Hidber, Wangserstr. 4, 8887
Mels, Schweiz

Suche Sega Games. Es eflt!!!
02581/60314 oder schreibt Eure Listen an Maik
Stark, Dusternstr. 4, 4410 Warendorf

Suche billig Orginale fir C-64MICall
05251/9696 (Sebastian) nur Disk. Suche auch
neuste Demos! C-64/Disk z. B.: Skateball, Pro-
ject Firestart, IMP. Mission 2, Fugger, Cyber-
noid 1+2

Kaufe Software fiir Amiga 500 Leimleh-
ner Jirgen, 4291 Lasberg 97, Osterreich (Ev.
Sound-Sampler und Software ges.)

Hilfe Hilfe Hilfe Hilfe Hilfe Suche dringend
Ultima IV. Zahle 25,- nur fiir Orginal. Angebote
unter 08821/18847 ab 19 Uhr nach Christian
fragen

Ich suche Games flir das Sega Master Sy-
stem vor allem Shinobi und Wonderboy II. Ich
zahle gut. 02581/60314 fragt nach Maik.

Suche Software fir C-64 und Amiga!! Z. B. |
Zak Mc Kracken, RVF, R-Type, Kult, Last Ninja
I, usw. Schickt Eure Listen an: Jan-D. Hein,
Brinkweg 8, 3035 Hodenhagen

Suche alles von Sierra on-line und das
Grafikadventure "Indiana Jones and the last
Crusade” tir Amiga!l (Org.) cail: 05633/3833
(Mario) Amiga-Amiga-Amiga-Amiga-Amiga-

Suche Amiga 500-Software Bin Anfanger
und zahle gut. Schickt Eure Listen an:
Lobnig Georg, St Marxen 60,

A-9125 Kihnsdorf

MSOFORT GELD!! KAUFE ORGINAL-ST
PROGRAMME.GERNE GANZE BESTANDE.
SCHREIBT AN: RUPPERT RIESENHUBER,
AUF DEM KAMP 2, 2358 KALTENKIRCHEN,
100% RUCKANTWORT!!!

Suche alles Sierra Adventure fir Amiga
(nur Qriginale)!! suche auch Winnetou und
Shogun (Criginal). Ruft oder schreibt an: Mar-
kus Bieler, Schinnerstr. 23, 8487 Pressath Tel:
09644/1413 (ab 18.00 Uhr) Zahle gut!!! {Only
Amiga)

Suche Sega + Nintendo Module, suche Sega
Mega Drive + PC Engine + Module, auch
Tausch, suche ebenfalls Tips, Tricks + Kom-
plettlbsungen fur alle Sega + Nintendo
Module!!Roger Kerber, RDSBG LDSTR 58,
2300 Kiel 1 0431/641670

*=*Achtung* * * Achtung** * Suche die
neueste Stuff. Schickt Disks an: Philipp Wrede,
Am Hohberg 3a, 7800 Freiburg 35, West
Germany!!l Fhe discs will be back 100%
Amiga!ll

An alle Amiga-User! Wer von Euch hat Mit-
leid mit mir und schickt Spiele an einen ver-
armten Genossen? Wenn ja, dann an diese
Adresse: O. Hoppe, Am Kriisenberg 45, 3530
Warb. 2. Fir alle Félle sage ich Danke im
voraus.

Brauche War in Middle Earth (Orig.). Biete
Hawkeye + Zynaps + Ranarama. Alles C64
Disk// Nur Orignial. Andreas Kunert, Talstr. 2,
6959 Billigheim-Sulzbach

Suche Software fur Amiga, alte und neue
Spiele und Anwendersoft. Angebote an. K.
Dillmann, Breitgasse 22, 6505 Nierstein 1

Suche dringend Intro und Demomaker
fir Amiga 500. Auch PD-Soft! Schreibt an:
Tobias Angerer, SchieBstattweg 3a, Passau
*Verkaufe auch C-64 Zubehér und Originale!!!

I need the best editors, demos, ripps
toutines. Demo & Intromaker!!! Only the ne-
west no illegal stuff!!! Send your disc, Amiga
or C-64 to: D. Krabbe, Landwehr 51, 5750
Menden 1

Suche neuste Software Stefan Leuenber-
ger, Kaeppelihofstr. CH-4500 Solothurn
Amiga und C-64

Suche Software fiir IBM-PC(CGA) Zahle
gut (5,25). Florian Meurer, Sensburger Allee 8,
1000 Berlin 19

Hi Guys! Ich kaufe Originale auf 64'er +
Amiga aller Art. Schreibe auch Demos und In-
tros auf Amiga und 64’er. Call me: 09233/4742
(Ralf)

Ich suche Demo-Intro-Lettermaker fir
C-64, Amiga, ST!! Schreibt an. Hergen Oltman,
Esskamp 18a, 2900 Oldenburg oder Tel.
0441/302590

Suche Spiele fir den Amiga. Bitte sendet
Eure Liste an Marcel Heinrichs, Hohes Roit 46,
D-4292 Rhede

Suche Pirates, California Games, Wec le
Mans, Qil Imperium, Blood Money, Summer
Edition, Lords of The Rising Sun, ltaly Soccer
90, Goldrush. Phone to 07251/12257 (Alex)
Kauf o. Tausch ST!! Tausche auch sonstige
Software ST!!

Suche Spiele fiir PC-Engine!
Tauschelverkaufelkaufe Spiele far die PC En-
gine. Michael Jeschky, Sechtemerstr. 8, 5047
Wesseling, Tel. 02236/46398 17-21 Uhr

Kaufe Software (AS00) und ASM’s bis
12/88, Verk. Super Huey f. 20DM. Peter Gol-
ler, Rudolf-Schiestlstr. 4, 8510 Farth, Tel:
0911/795352

Ich suche, Kaufe und tausche PD-
Programme. Geniigend Tauschmaterial vor-
handen. Besonders suche ich die neuesten
PD-Produkte. Wenn Du interessiert bist,
schreib noch heute mit Deiner Liste an:
Chr. Rither, Postfach 103316,

4600 Dortmund 1

Suche Track Suit Manager , Oil Imperium,
Wallstreet und andere Wirtschaftsspiele fir
C64 und Amiga. Zahle gut!l! Please call:
061'61'57'52 Schweiz

Suche neuste Games fiir C64 [Disk!) Lis-
ten an. Christian Zimmermann, Klausengasse
12, 7843 Heitersheim

Suche Spiele fiir'n C64. Habe aber selber
keine Spiele zum Tauschen. Wenn Inhr Spiele
iber habt, schickt sie mir doch einfach. Aber
auf Disk bitte. Jens Grane, Ebkenriege 11b,
2830 Varel 2

Suche neuste Demos! 05251/9696 C-64!
Suche auch PD-Spiele fir 128’er!l!

Suche neuste Games fiir CPC 464
{3”Disk)™! Listen an. Christian Zimmermann,
Klausengasse 12, 7843 Heitersheim

MSofort Geld!! kaufe Original-Amiga Pro-
gramme. Gerne ganze Besténde. Schreibt an:
Ruppert Riesenhuber, Auf dem Kamp 2, 2358
Kaltenkirchen, 100 % Riickantwort!!!

Biete Hardware

Heh!!! Ich verkaufe ‘nen Seikosha Drucker flr
140 DM und 'ne 1571 flir 190 DM, sie muB neu
justiert werden. Ruft schnell an 05222/12259
P.S. Wer sucht Computerschrott???

Ich hab hier 'nen C-64 liegen!!!

Suche ASM 7/87, biete 8 DM

Verkaufe: C-64 || + Floppy 1541 Il + Ab-
deckhaube + Disklocher + Resetschalter +
3 Superjoysticks + 50 volle Disks + 5 Origi- -
nale: u.a. Armalyte, Cybernoid, Footballman-
ger ll. Alles in 1A-Zustand fiir 850,-DM (kann
verhandeln) Call:

0561/826102

(ab 18 h) Markus

Verkaufe C 128 + Floppy 1541 + Mo-
nitor + Box mit 100 Disks + 2 Joysticks + Bii-
cher + Software (Pirates! Trivial Persuit...) +
reichlich Zubehér flir DM 600,-. Call
08072/5224

Verk. C64 + 1541 Il + Drucker Sei-
kosha SP1000 VC + Final Cartridge Il +
Monitor 1702 + 50 Disks. VB 850 DM. Tel:
05326/2027 nach 18 Uhr

Verkaufe: C-128/64 + Floppy 1571 + Sei-
kosha Drucker SP-1200VC + Papier + ca.
100 Disks und vieles mehr. Alles noch sehr gut
erhalten!!! VB: 1000,-DM. Tel. 0711/587518
Christian

Verkaufe Modem TH-002 + Terminalprg.
VIP-Term + 10 m langes Telefonkabel
anschiuBfertig an C-64 fir nur 120,- DM!!!
Funktioniert einwandfreilll Tel: 0751/92072
nach Frank fragen!

WOW! Star NX-1000 CLC-10 baugleich
zu verk., 10 Mon. alt, kaum gebraucht, exzel-
lenter Zustand, ggf. mit Druckerkabel
(ST/AmM.JPC); Preis: VB, Tel. 02841/32266

Sidecar F. Amiga-640 KB-Uhr-Turbo-7, 14
MHZ-Resetschalter-F. DM 950,00 Tel:
0891/24148 ab 19.00 Uhr privat

0991/6041 tagstber im Biro

Verkaufe: C-64, Floppy 2 Joysticks, Staub-
schutzhaube, 50 BASF Disketten + Zeitschrif-
ten + Resetschalter. Preis nach Vereinbarung.
Tel: 06131/682745

Verkaufe CPC 6128 + CTM + Handbuch
+ 1 Fachbuch + Joysticks + 30 Fachhefte
+ 25 Disketten + 1 Original Game. Alles in
1A-Zustand. VB 900,-DM. Tel. 04761/4650
(Andreas)
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C 64 I, Floppy 1541 II, Phillips Griinmo-
nitor, ca. 6o Leerdisketten mit Diskbox, Disk-
locher, Joystick. Alles 1/2 Jahr alt, 1A-Zustand.
Zusammen 700 DM. Tel.:(06332)43061

Verkaufe g System hselllll
1541 + Drucker (Citizen rot + schwarz) filr ins-
gesamt nur 300 DM

Ruft an!
Tel. 09777/414 (Markus)

Nur 379,-DM fiir 1 Sega Megadrive mit
zwei Cardriges (komplett anschluBfertig). Ver-
kaufe auch einzelne Module fiir 90 DM (STK.)
(groBe Auswahl). Beeile Dich, denn der erste
erhdlt den Zuschlag. lch komme fiir Riickporto
und Verpackung auf! A. M., GroBheide 369,
4050 MG 1 !l Bis dann.......

Verkaufe defekten C 64 + C64 11 VB +
2 Datasetten, jeweils 20 DM. Videospiel Phi-
lips G 7000 mit 11 Spielcassetten fiir 200 DM
VB. Tel. 08251/7726 (ask for Alexander)

Verkaufe C64 Il mit Floppy + 100 Disks
+ Diskbox, Locher + Handbicher + Zeit-
schriften + 2 Joysticks fir 650 DM 7 Monate
alt. Tel. 02273/6435

NEC 1037 A fiir Amiga!!! Extern, elekiro-
nisch OK, mechanisch nicht einwandfrei. Preis:
VB 150,-, Tel.: 089/670 90 13

Verk. Nintendo fir deutsche + amerikani-
sche + Japanische Module + 13 Top-Games
+ Sega M. + Top-Games fir nur 1300 sFr.
a 1400 DM. Ken Takeda, Rebmoosweg 75e,
CH-520 Brugg (nur komplett) Tausche auch
geg. Amiga + F-Monitor + Zubehér.

Verk. Atari 520 ST mit eing. Floppy + Maus
+ Basic + Einsteigerbuch + 10 Disks (Buggy
Boy, Star Trek...) 100% O. K. fiir nur 450,- DM.
Call: 0911/579352

Verkaufe Fioppy 1541 il u. 158111 1541
mit 3 Originalprg. fiir 220,-DM! 1581 fiir 200,-
DM. Bside in Top-Zustand!! Tel. 0751/92972,
Frank Hamberger

Verkaufe fir den C64 ein Hardcopy-Modul
von Rex-Datentechnik fiir 20,- + Porto u. Verp.
(5,-). Anrufen Tel: 030/7755703 (Sven) von 17-
20 Uhr

CPC-664 + Greenmonitor "GT-65” und
32 Spielen auf Disketten + 15 Leerdisketten.
1 Jahr alt. Preis VB. Tel. 05543/1843
Landwehrhagen

€ 128 D Komplettsystem + Colormenitor
1901 Drucker MPS 1000 Zweitlaufwerk VC
1571 512K Erweiterung und vieles mehr... NP
ca, 3000 DM Preis VB 1500 DM, G116 + Da-
tasette 100 DM, Tel: 06595/807

Amstrad/Schneider CPC 6128 Grin- u
Farbmonitor, Abdeckhaube, Basic-Buch, 15
Spiele, 12 Anwenderprogramme, 40 Disketten,
CPC-International ab Heft 11/86 DM 700,- +
Versandkosten. 07931/4 43 63

Verkaufe: Atari 800 XL = 150 DM: 1050 = 150
DM: §F354=100 DM: g. Carrier Coammand
(ST)=50DM"* Suche SF314 (ca. 150 DM) +
Speicher-

erw. um 512 KB * Florian Ruth * GoethestraBe
9 * 8595 Waldsassen ******~*

HELP!! Brauche Geld, darum verkaufe ich
meinen CPC 464/Griinmonitor mit neuem
Laufwerk ca. 650 DM. Dazu originale Kasset-
tenspiele: 720, Vermeer, Indiana Jones, Elite,
Ace 2, World Games, Clever Smart. Verkaufe
auch nur Spiele. Tel 05505/1673

TRVE FLIGHT fiir alle Flight Simu. 2 Spieler.
Realistisches Fluggefihl fir 55 DM. Tel.
05221/65092 (Peter)

Verkaufe C64 + Floppy 1541 + 130 Disks
+ Cass.rec. + 30 Cass. + Action Replay Car-
tridge (neu!) + 2 Boxen fiir 600,- DM, Meldet
Euch bei Wolfram Carl Tel. 08631/901363

Verkaufe C&64 mit eingeldtetem Resetschal-
ter + Floppy 1541 + 1 Spielmodul + 1 Joy-
board + 2 Gompetition pro 5000 + Starpain-
ter, Blicher u. 80 Disks + Box fiir 800,-DM. Ab
19 Uhr alles gut erhalten. 02841/66554

Verk. A 2000 2 Lw. 1400,-DM. Tel:
02935/1765. Suche Tauschpartner in Sundern
0. Arnsberg 02935/1765

Verkaufe AMIGA 500 + LC-10C + Philips
Mon. CM 8833 + 31/2" Floppy VB: 1850,-DM.
Erreichbar ab 19.00 Uhr, Tel. 0911/264014

Verkaufe: Datasette 1531 + 25 Top-
Original-Games (Kass.), z.B. Winter + Califor-
nia Games, fiir 100 DM. Alexander Ziegler,
6923 Waibstadt , Tel.: 07263/5836 ab 17 Uhr

Verk. best. erhalt. Schneider CPC 6128
+ 60 Disk., (iberw. Orig., Farbmon. CTM 844
+ Hille, zahlr. Fachlit., Dischox, DM 1.200,—;
R. Schachtler, Weinsteige 6, 7056 Weinstadt 1

Verkaufe: Den Drucker SL-80VC von Sei-
kosha, Daten: 24 Nadeldrucker, 135 Zei., Sel,
mit Papier fQr nur 450 DM, Neupr. 800 DM, Su-
che Games flr Amiga. Ver.: Atari 2600 fiir 100
DM, Tel.:06154/81581

Verkaufe Sega-Masters-System mit 6
Spielen fiir 200 DM. Patrick Kuhn,
Nestroyweg 28,

7000 Stuttgart 80

Biete €-128 mit Colormonitor, Floppy und
Drucker MPS-1200 dazu gehéren 100 Games
und 40, 2D leere Disketten 51/4”! Tel:
085/52819,Schweiz Sascha Ulz, Stutz, 9978
Azmoos

2 Hits! Ich verkaufe CPC 664, Griin + 20
Discs + Zeitschr. und 'nen Euro PC monoch-
rom mit Works flir VB 350 bzw. 1050 VB we-
gen Fihrerschein. Alle Discs sind valll Tel.:
07442/4561

Verkaufe fast neuen C-128 komplett mit
Modul,"Action Cadridge-Plus” und Digitalisie-
rer fir nur DM 390,-. Schreibt an: Sascha
Grasmliick, Hollandstr.11,

6640 Merzig

C&4 I, 1541, FarbTV (NP680), Final C. 3,
Parallelk., 2 Joys, Datas., 2 Boxen + 130 Disks
(EOS, BT I, Warin M. E., Armalyte, Star Trek,
Sgglerical, Hostages, Neuromancer), stc. 1100
DM. 08141/5528 Marcus

ATARI 520 STM zu verkaufen, 1 Jahr alt,
Original verpackt far DM 390, Tel.
08341/18917

Ich verschenke Drucker Star LC 10 an
den ersten, der 10 DM Schein an Florian Pi-
ckert, An'n Graaben 20, 2820 Bremen 77
schickt (neu 598 DM)

Verkaufe Atari 520 ST + 5F 314 + 1 MB
+ SM 124 + Originalspiele (Falcon, Dungeon
Master usw.) + viel Zubehér. VB 1400,-DM ab
18 Uhr Tel: 030/7466228 (Topzustand)

* *Superangebot* *fiir C64/C128* * Ver-
kaufe Conrad-Robotarm + Modul (Neupr.
200,-); prakt. neu (2 Mon. nicht benutzt) fiir nur
110,-DMIII Frank HaB, Hauptstr. 35, 2221
Eggstedt

Verkaufe wegen Syst fg C 64
1.200 Leerdisc, 10 Stck 4 DM + Porto. 2. Alle
ASM’s + Special Ausgaben ab 11/87, Stck 3
DM + Porto. M. Wanck, Ahornweg 8, 6994
Niederstetten, 07932/456

Verkaufe G128 + 1571 + Farbmonitor
1084 AT viel Zubehor (z.B. Diskbox) in sehr
gutem Zustand. Nur kompl. gegen Héchstge-
bot. Ruft an. Tel. 07905/602. Michael!

***Hallo arme Schiiler!”* Verschenke
wegen Systemwechsel meinen intakten Amiga
2000. (Habe auch alle Bodeans-Disks!!!) Call
Friedel TOtz in Wyrselen (Tel: 02405/95896)
THE ENEMY

C-64 + Floppy 1541 + 110 Disks mit Box
+ Abdeckhaube + Action Cartridge + einem

C64 + 1541 + MPS 1200 P + FCIll +
Geos 1.3 + Maus 1351 + 30 Disks + Lektire
komplett fir 850 DM! Tel.. 02136/5920
(Christian) ab 16 Uhr! Tausche auch gegen
Amiga 500!

Verkaufe umgebauten Nintendo + ame-
rikanische Module wie Life Force, Simon’s
Quest, Ninja Gaiden, Gaal. Tel. 0041 061/44
38 64 (Mauro verlangen).

llocher! Preis 620 DM. Ruft schnell an:
Tel. 05175/3739 I
GUNSTIG + GUNSTIG + GUNSTIG +

Verkaufe 128 -D!! 100 % t i g intakt;
Software; Fachliteratur; Datatsette. Preis: 650
DM. Tel: 02431/2917

Verkaufe A 2000 2 Lw. fir DM 1400,-.
Tel.: 02935/1765. Suche Tauschpartner nihe
Sundern a. Arnsberg 02935/1765
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COMPUTERSOFT

C-64 Games Cass./Disk AMIGA GAMES
AFTERBURNER 39,90 49,95  BLOODWYCH 84,95
AMERICAN CLUB SPORT 54,95  BUNDESLIGA MANAGER 69,95
BARBARIAN I 39,90 49,95  CONFLICT EUROPE 84,95
CONQUEROR 69,95  F16 COMBAT PILOT 79,95
EGHOLON (Flight Sim.) 49,95  F16 FALCON MISSION DISK 69,95
FLIGHT ACE 49905995  GARFIELD WINTER'S TALE 64,95
FORGOTTEN WORLDS 34954995  HANSE 79,95
FURY 39,95  KINGDOMS OF ENGLAND 79,95
FUSSBALL MANAGER II 33,95 49,95  KULT 64,95
HOSTAGES 49,90 LEGEND OF DJEL 84,95
LAST NINJA Il 44,90 48,95 MURDER IN VENICE 64,95
MIKE READ’'S POP 39,95  NEW ZEALAND STORY 84,95
RAMBO Il 4995  NIGHTWALK 39.95
RED STORM RISING 49,90 64,90  OUT RUN 39,95
SOMMER OLYMPIADE 88 39,9549,95  POPULOUS 79,95
SPACEBALL 44,95  POPULOUS SCENERY DISK 39,95
SPHERICAL 49,05  RVF HONDA 79,95
STAR TREK 39954995  SIM CITY 99,95
SUMMER EDITICN 39,95 4995  SOCCER MANAGER PLUS 49,95
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR 89,95 49,95  VULCAN 69,95
WATERLOO 49,95
* * *
HITS * HITS * HITS * HITS
c64 AMIGA ATARI ST
OIL IMPERIUM _ 69,95 69,95 69,95
LIZENZ ZUM TOTEN 49,95 64,95 64,95
DIE FUGGER 44,95 64,95 64,95
SUPERTRUX 4495  AMIGA ANWENDER
VINDICATOR 49,85  AEGIS AUDIOMASTER 2 199,00
WAR IN MIDDLE EARTH 39,95 48,95  AEGIS DRAW 2000 549,00
WINTER OLYMPIAD 88 34,85 44,95  AEGIS LIGHT, CAMERA, ACTION 149,90
AMIGA TOOLS 1.2 49,95
€ 64 ANWENDER ANIMAGIC 189,00
LAYOUT DESIGNER 99,00 ANIMATER4 3D Pal 348,90
VIZASTAR 64 XL 8 298,00 DELUXE MUSIC 199,00
VIZAWRITE 84 98,00  DELUXE PAINT Ill 298,00
ATARI ST GAMES FANTAVISION 99,00
BLOODWYCH 8495  KINDWORDS (Textverarbeitung) 169,90
CASTEL WARRIOR 64,95 LATTICE C - COMPILER V 5.02 598,00
CONFLICT EUROPE 8495  MATHEMATIK KURS i 49,95
GARFIELD WINTER'S TALE 6495  PRO MIDI STUDIO MID! 349,00
LEGEND OF DJEL 64,85  SCULPT 3 D Pal Version 198,00
LIZENZ ZUM TATEN 64,95  SONIX 2.0 149,90
PIRATES 84,95  VIDEOPAGE 189,00
RVF HONDA 8495  vIZAWRITE DESKTOP AMIGA 2.0 229,00
WAR MACHINE 54,95

*** HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ***

CSJ NEWS
gegen 1,50 DM
in Briefmarken

anfordern

Computer angeben

Abt. Versand

3203 Sarstedt 4
Tel. (05066) 4031

€SJ COMPUTERSOFT GmbH

Auf dem Schacht 17 An der

LADENGESCHAFT
Tiefenriede 27
3000 Hannover 1
Tel. (0511) 886383

Versandbedingungen
UPS-Express 10.- DM
NN.7,-DM/Vork.4,-DM
Ausl.:Vorkasse 15,-DM
{Euroscheck in DM)

ook ok F F % F F ¥ N % ¥ F * * * ¥ ¥ ¥ %

Final Cartridge Iil, iiberarbeitete, erweiterte Version,
Yamaha SHS 10, Super-Keyboard, MIDI, Drums, Sequenzer, nur noch 197,- DM
VIDEO-DIGITIZER 1000 f. C64, 382x288 Punkte, exklusiv fiir Astro
Expert Cartridge, Originalversion 3,5 + Utility-Disc, kpl.deutsch

A

"SONNENSCHEINPREISE”

+ + + neu + + + frische Produkte + + + mehr PC + + + mehr Amiga

EXPERT 4.1: Erweiterungsdiskette/Utility-Disc,

3 1/2” Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4”-Rahmen, kompl. fir PC nur 199.- DM

ProSound-Designer-Stereo f. Amiga, (jetzt mit MIDI),

DIGIVIEW ,,GOLD”, f. A 500/2000. Neue Hard- u. Software, Pal., Neu 297,- DM

DigiDroid: Motor-Vollautomatik fiir DIGI-VIEW

S/W-Videokamera CCTV, (625 Zeilen!) Super fiir Digi-View! Mit Ton!
i 3A-durchgef. Bus, abschaltbar, Metall-

3 1/2" Floppy, 1. Amiga, SENATOI

gehéuse, Slimline, komplett amigafarbig
SUPERSONDERPREISE fur Restposten (C64) und fiir Qualitiits-Disketten auf

Anfrage.

Persanliches Horoskop + Biorhythmus (Geb. Datum angebenl)
Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schéne Sachen lieferbar f#ir
C64/Amiga/PC. Liste 7/89 a.A. - Preise bei Vorkasse.: (EC,Postanweisung) chne

versteckte Zuschldge. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland)

Ausland auf Anfrage! Handleranfragen und -Angebote erwiinscht!
ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11

Telefax (0561) 88 55 07

* ok ok h k h Kk kK k kK * k k & k k k Kk k kK *k K h % * *k Kk ¥ K K

.

HAMMERPREIS! 65,- DM

A ..

197.- DM
87,- D

je 20,- DM

nur 177,- DM

177,- DM
397,- DM

nur 247,- DM

15,- DM

% * 4 F F F F F % % F ¥ F O+ ¥ F ¥ ¥ ¥ *
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Kleinanzeigen

kE AL\\W i

Bitte beachten Sie: Geben Sie bei allen Anfragen lhren Computertyp an!

3T Amiga IBM C-64
STOS Basic 75,90 - - -
STOS Compiler 57,90 - - -
STOS Sprites 600 48,90 - - -
STOS Maestro 68,90 . - -
ST0S Maestro Plus 199,90 - - -
Archipelagos 75,90 75,90 81,90
Champ - 69,90 - .
F16 Combat Pilot 75,90 75,90 81,90 -
F16 Falcon 75,80 80,90 99,00 -
F16 Falcon Mission Disk 63,90 63,90 a.A. -
Football Manager 2 + Exp. Kit 65,90 65,90 69,90 55,90
Kult 70,90 70,90 81,90 -
Lords of the Rising a.A. 85,90 a.A. a.A.
Maniac Mansion 64,90 64,90 79,90 49,90
il Imperium 61,90 61,90 1,90 44,90
Pirates 70,90 aA. aA. 52,90
Populous 70,90 70,90 a.A. -
Populous Scenery Disk 1. 39,90 39,90 aA. -
RVYF Honda 75,90 75,90 a.A. -
Space Quest II. 60,90 74,90 99,90 -
Space Quest Il 85,90 a.A. 99,30 -
Zak McKracken 65,90 65,90 81,90 43,90

Alle Preise incl. MwS{ zzgl. Versand -
kostenanteil.(inland}4.-DM beiVoraus-
zahlung, 7.-OM bei Nachnahme. Irrtii-
mer und Anderungen vorbehalten

Bestellungen und Preislisien bei-
- DELTA - Soft -
Schonwalder Str. 55
0-1000 Berlin 20
Tel.030/336 2063

Wit fiihren Software fur die Computer

Atari ST.Amiga.IBM PC.Joyce.C64 /128

CPC 464/6128.Z X Spectrum 48/128+3

PC Engine.Nintendo. SEGA, MSX tu 2

Mo.-Fr. 930-1360 Uhr
1400 4830 Uhr
Sa 9101350 Uhr

Der Computeriaden

Nurnberger Str. 10, 8530 Neustadt/Aisch
NEU: Spieleversand!!

w  Amiga z.B. POPULOUS
. C64 z.B. MENACE
Per Nachnahme plus 6,— DM Versandkosten.
Auch ST/PC/CPC/SEGA ab Lager!
Listen (System angeben!) gegen Freiumschlag.
Im Ladengeschaft auch Hardware, Software, Zubehér,
Bicher... -
Tel. 091 61/55 49 (24 Stunden)

69,— DM
39,— DM

Hinweis
Aus technischen Griinden konnten wir lei-
der nicht alle Kleinanzeigen in dieser Aus-
gabe veréffentlichen. Wir werden in der
nachsten Ausgabe die noch fehlenden
Kleinanzeigen tibernehmen. Wir bitten um
Verstandnis!

Verkaufe: C64 + Floppy 2, Monitor, Soft.
Drucker, C-Tisch + Zubeh0r! Kein Einzelver-
kauf! Festpr.: 1000,-DM! Top-Zustand. Tel.
05372/7863!

Verkaufe bilig: Gebrauchten C-128D Comp.
+ 1 Joystick (Competition Pro) + orgin. Da-
tenprogramme (The Consultant) + Orgi-
nalspiele + Diskettenbox, Tel.: 089/844275

Verk. ATARI 260 ST aufg. auf 520er und
zwei Floppys SF 354/314 Preis: VB Markus
Tiebben, Scharhdrnstr. 7, 2956 Moormerland,
Tel. 04954/4594

Amstrad/Schneider CPC 6128, Grin- und
Farbmonitor, Abdeckhaube, Basic-Buch, 15
Spiele, 12 Anwenderprogramme, 40 Disketten,
CPC-International ab Heft 11/85 filr 700 DM +
Versandkosten. Tel.: 07931/44363

Sega, Sega, Sega, Sega, Sega. Sega,
Sega Kcnsule 189,-DM Spiele z. B. R-Type,
Phantasy Star, Shinobi, Kenseiden und 47 wei-
tere ipie!e. Tel.: 04521/1041 (Andreas) Sega,
Sega, Sega

Verkaufe Schneider CPC 464 + Green
Moniter + Datasette + Joystick + Handbuch
+ ca. 30 Spiele fir 380 DM ruft an, es lohnt
sich (07134/4866)

Verkaufe fiir C-64 1541 Il + Box + ca.
100 Disks 90% mit Games usw. und als Zu-
gabe noch das Supergraphicbuch zum Gder
von Data Becker mit Disk. Alles Top Zustand
(069/514856)! NPR: 550 DM, bei mir nur 200
DM. So call.

Verkaufe C-64 1 Jahr alt kompeltt mit
Laufwerk, Tastatur, Datenrecorder, 2 Joyslicks,
100 Disketten, Module, Abdeckhaube, Disket-
tenlocher, Diskettenbox und Handblicher.
Computer ist in gutem Zustand flr 1000 DM
bitte anrufen: 04164/2310.

Verkaufe C128D, Star LC-10C, Freezer
Hardcopymodul, Biicher, Software,
Tel.0221/312564 (Marcel)

C-128 mit Floppy 1570, 200 Disks: Top-
Games, 2 Diskettenboxen je 120 Disks, Ab-
deckhaube, 1 Joystick, Modul FIN.C.3 Preis
850 DM abzugeben/ Disks einzel flir 300 DM
von 16-18 Uhr 06154/81581!!

Verkaufe: C-64 + Floppy 1541 + Speeddos
+ 2 Joysticks (alles neuwertig) fir nur 400 DM,
Tel. 09422/5363

Verkaufe Schneider CPC-6128 mit mas-
sig Software. Mit dabei die Spiele Bubble-
Bobble, Combat School, Crystal Castle, Explo-
rer fiir 750 DM. Telefon 05651/4651. Ruit mal
an! (Mario)

CPC-464 + 3 "und 5,25" Floppy's + Farb-
Mon. + Sprach-Synth. + Box mit 110 besp.
Disks + Buicher + Lit. + Anl. NP: 2500,- jetzt

-Rene

Biete: C-128 + Floppy 1570 + Drucker
MI182 + Farbmonitor 1,02 + 230 Disks + Da-
tasette + 4 Joysticks + Maus + Zeitschrifien
usw, NP: 4500 DM fiir 2000 DM VB. Tel.:
06301/1888 (Andreas)

Schweiz! Verkaufe C-64 + 1541 +
Farbmonitor + 2 Joysticks + Maus +
prandneue Games + Leerdisketten (farbig) +
Diskettenbox und dies alles fiir nur 698 Fr. call
Chris (01) 715 25 34 nur nach 17.30 Uhr.

C-64 1l + Floppy + 50 Disc (neuste Softw.)
flir 570,- VB, nicht getrennt!! Thomas Schér,
5024 Pulheim, Karlstr. 38, Tel. 02238/59802
(erst ab 04.08.89) alles 1 Jahr alt!!!

Verkaufe -84 + 1541 + SW Fernseher +
Final Cartridge 3 neu + Reset Schalter + ca.
100 Disks + 2 Joysticks + 1 Disk Box. Jérg
Fischer, Richtersfeld 38, 4270 Dorsten 11, Tel:
02369/21815, Preis: 700 DM

Alles in Ordnung! Es lohnt sich!

Verkaufe meinen C-64 + 1541 Floppy und
Philips Farbmonitor CM 8802 + 88 Diskeiten
und Box fir VB 800,-DM. NP 1800,-DM. Tel.:
ab 14 Uhr 089/4701415

Virusfalle!! HardwareméBiger Schutz gegen
alle Viren. Einfach einstecken in den Port, fer-
tig! Bietet 100% Schutz. Preis 35 DM, Tel:
02365/52829 (Murad)

Verkaufe C-84/2, Floppy, Farbfernseher,
Drucker, Modem, Grinmonitor, ca. 200 Disks,
Anwendersoftware, Orginalspiele, sehr viel Zu-
behér, 1/2 Jahr alt VHB 1500,- DM, Tel.:
0202/437268

CPC 6128 + Farbmonitor + Matrix Printer
NLQ401 + MP 2 + div. Software zu verkau-
fen. Interessenten moglichst aus Disseldorf ab
18 Uhr nach Markus fragen! Tel. 0211/234599.
Preis nach VB!

€-64 + Farbmonitor + 154111 + 800 Dis-
ketten mit Box, Joystick, Hypradiskmodul Il
(Monitor: Ton mit Rauschen) und mit 64’ und
Happycomputerzeitschriften fir: 700 DM, Tel.:
0451/861218 (Sascha)

Verkaufe Amiga 500 + Monitor + 512 KB
ERW. + 2. 31/2 Zoll Floppy + Soundigitzer
+ Drucker (MPS 1000) + 2 Joysticks + Lite-
ratur! VB 2000,-DM,

Tel.: 06101/87649

SEGA: Konsole, Afterburner, Out Run, Space
Harrier, Submarine, Hang on, Golf, Tennis +
3 D Brille statt 900 DM nur 500 DM VB (4 Mo-
nate alt) Tel. 04761/2072

130 XE User/ Verkaufe 130 XE mit Daten-
recorder und Spiele fir nur 300 DM.

Ruft an: 089/7554669 verlangt den Christian
IATARI/

Super Super Super Super Verkaufe Ton-
und Sprachdigitalisierer fir C-64 + C-128 mit
dtsch. Anleitung und Diskette. VB 40 DM! Ruft
an unter Tel.: 05144/2768

Soundsampler f. C64/Amiga/Atari ST wg.
Clubaufldsung inkl. Dt. Anl., Garantie, tw. mit
Mikro: 35-65DM  * 02642/400935
02641/27189 * Sa +S50:02642/400936

Ram-Erweiterung 512 KB flir Amiga 500
mit Ein-Aus Schalter und Uhr + Akku neu!! 1/2
Garantie. 280 DM. Murad M’Bakki, Bergstr.
218, 4370 Marl, Tel.: 02365/59829

C-64 Il + Floppy 1541 1l fast geschenkt +
Box + 100 Disks + Hefte (C-64/run) + Action
Cartridge MK 6 nur 450,-DM! Ruit an:
07531/32489 Utto Stddele, Fasanenweg 5,
7150 Konstanz, es eilt!

Grundausstattung C-64 + Floppy 1571 +
Griinmonitor zu verkaufen. VB 850,-. Schreibt
an: Michael Brduniger, Finkenweg 2, 8300
Landshut. Schreibe Euch zurlick, oder per Tel.

CH Verkaufe 128 CH Uber 1000 Games. 1
Jahr alter Computer mit Cassettengerat davon
schon 600 Games dazu. Adresse: Daniel Stei-
mer, Luxmattenstr. 21, Oberrohn, Tel..
056/961301, Dorf Argau

Verkaufe A500 + Monitor 1081 + Drucker
Panasonic KX-P1082 + Orginalsoft + 2 Joy-
stick + Amigabuch + Literatur + 10 Leerdisks
+ Endlospapier fUr nur 1850 DM. Tel.
08035/8288 oder write to Fabian Miehle, Ho-
fangerweg 2, 8201 Neubeuern

Verkaufe €-64 in markellosem Zustand VP
500,- inkl. Floppy + Datasette sowie Schnei-
der CPC 464 VP 200,-! Tel. 06187/3881 v. 15
bis 18 Uhr Thorsten

Verkaufe: 128D fiir 1000 DM ( + Drucker und
Org. Spiele) Drucker = MPS803. Bitte ruft unter
der Tel.: 089/7554663 an (ab 15-18 Uhr) ver-
langt den Christian.

Verkaufe Ton-und Sprachdigitalisierer
fiir C-64 + C-128 mit dtsch. Anleitung und Dis-
kette. VB 40 DM! Torsten Gadau, Alter Celler
Weg 25, 3101 Nienhagen

Verkaufe Adapterkabel zum AnschiuB ei-
ner C1541, C1570, C1571.. Floppy an einen
Amiga. Preis: 38 DM. Tel: 02365/59829 Ver-
kaufe auch Virusfalle !! Preis: 35 DM

128D mit Monitor, Drucker, Papier, Star Pain-
ter, Geos, Datasette, Mouse und viel Literatur
fiir 1200 DM VB abzugeben. Torsten Dierks,
Alter Poststr. 9, 2803 Weyhe I,
Tel.0421/804150

Neuwertiger C-64 Il zu verkaufen. Im Preis
von lacherlichen 250,-DM sind enthalten: Da-
tasette + Jupiter Lander (Orginal Moedul). Tel.:
09776/1570 (Mario) ab 18.00 Uhr

Verkaufe C-64 11 + 1541 + Action Cartridge
+ Datasette + 100 Disks + 2 Diskettenbo-
xen + 4 Orginale + Bucher fiir 700,-DM. Tho-
mas Helpup, Obernkamp 12, 4833 Blomberg.
TOPZUSTAND!
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Spotbillig: Amigas, PC’s, Drucker, Disketten,
Diskboxen, Maus-PADS, Joysticks und vieles
mehr wegen Clubaufldsung preisgiinstig ab-
zugeben. (Vieles neu) Tel. 07941-61853
(Christoph)

Verkaufe Atari 1040, SC1224, Maus,
Sound M. Fir HIFI, Blitter + Rom TOS, 370
Disc, GFA Basic 2.0, 2 Joysticks, Literatur=
9 Powerp, 24 Happy's, 10 ASM, 4 Disc
Schrénke je 100 Disc, u. a. Fiir 2500 DM VB.
Tel. 040/770488

Verk.: C-128 + 1541 + Maus mit Maus Pad
(Unterlage) + ca. 163 Disketten + Lektiire u.a.
fr 1350 DM auf VB, (Wegen Systemwechsel)
Tel.: 06144/3851 Mike verlangen.
Schneider CPC 128 zu verkaufen*** 11
Disketten, 1 Fachbuch, 50 Spiele, 1 Disketten-
box, Farbmonitor fir 700,-DM, Neu-Preis
1300,-DM, Tel. 06385/5868"* Anrufen zwi-
schen 17 und 19 Uhr

Verkaufe C-64 I, 1541, Datasette, 140 Disks,
11 Cassetien (Orginale), 2 Diskboxen, Locher,
Action Cart., Abdeckhaube und DOS-Kabel.
VB 600 DM. Tel.: 05155/8965 ab 19 Uhr

Coder Module fiir Amigalll Es codiert
Disks, so daB man sie ohne Module nicht mehr
laden kann. Ext. Laufwerk nétig! 40 DM. Mu-
rad M'Barki, Bergstr. 218, 4370 Marl, Tel.
02365/5982

Verk. A500 Tast. + Geh. wie A2000 + 2 x
3,5” + 1x51/4” Laufw. + Ramerw. mit Uhr
+ Monitor 1081 + ca. 500 Disk + reichh. Zu-
behdr. Preis 2500,-DM oder Tausch gegen
gleichw. PKW. Tel. 02363/71394 von 19.00-
21.00 Uhr

Verkaufe ATARI 260 ST mit Roms, SF 354,
Maus, Joysticks, Abdeckhaube, Games, PD-
Disks, Monitorstdnder, Handbiicher + Zeit-
schriften. Alles orginalverpackt! VHB Ca. 575
DM! Oliver Zimmermann, Winterstr, g, 8000
Miinchen; 089/668447

Wir importieren MSX2 + Computer fiir Sie
aus Japan, auch MSZ2 und 2 + Soft - +
Hardware. Info bei: A. Perl, Dr. Thyll Str. 34,
A-6600 Reutte.

Verkaufe wegen Systemwechsel C-64, 1541,
1531, Monitor 1702 + TV-Tuner, Drucker MPS
1200, 126 Disks, 16 Kas. Prologie-Dos Fastlo-
ader und anderem Zubehbr! Alles im TOP-
ZUSTAND! Preis: VBI! Tel. 02166/602119!1! Ab
18 Uhr anrufen! Ask for Thomas!

Billigste Diskett der Sch mit 5
Jahren Garantie! 3,5”: Fr. 1,65 5,25" : Fr, 055
Frank Buchmann, Lidiswil, CH-8027 Ro-
merswil 041/88'48'24 041/88'12'96

Verkaufe: ASM 8/86, 9/86, 1/87, 3/87, 5/87,
5/87; Happy Comp. 8/88, 10/88, 11/88, 5/89
(mit Powerpl.!); Amiga 1/89 und Powerplay
6/88! Pro Heft: 4,50 DM!!! Ingo Strehl, Miin-
sterstr. 81, 4440 Rheine!

Softy Nr.2-noch mehr Inhalt!! Tests, Jo-
kes, Freeware, Pokes, Info, Berichte, kostenl.
Kleinanzeigen, uvm. nur Disk + Vorkasse 5,-.
M. Koch, Stécken 56, 2818 Rethem. Lohnt !I!

Suche alies Giber Pirates Karten, Codes
usw. Schickt an Florian Kraus, Carl-Bosch-
Ring 18b, 6710 Frankenthal (C-64)

Amiga Faszination + Das Magazin auf Dis-

kette! Mit PD-Soft, Tests und Aktuellem. Je-

der kann mitmachen. DM 5,-oder Disk + DM

a,— an: .t:miga Faszination, Postfach 1702, 4690
erne

***lch suche ASM Zeitschriften!***
Und zwar alle! Also ruft mich an! Wir bespre-
chen dann alles weitere! T.: (05242) 46708
Dirk!

Amiga Spielanleitungen!!! Keine Raubko-
pien. Mit vielen Tips + Hinweisen z. B. Po-
pulous, Purple Saturn Day, TV Sp. Football. Li-
ste anfordern (! DM) O. Kelm, Henningstr. 3,
2120 Lineburg

AMIGA-GAMEPOWER! Endlich fertig! Ein
Buch voll mit Tips, Cheats, Anleitungen und
Gesamtldsungen fir die besten Amiga-Games.
Nur 10 DM -bar od. Scheck bei Thomas Vie-
reckl, Santisstr. 13, 8961 Sulzberg/08376/8232
Get it 11!

Verkaufe "ASM”-Zeitschriften! Sehr gut
erhalten! Hefte Nr:6-9/86; 1-12/87; 1-12/88;
1/98 Power-Play Nr. 1/87-4/88. Schriftliche An-
gebote an. Olaf Tank, Steinlandstr. 9, 4595 La-
strup

GAME POWER - Ein MuB fiir alle Amiga-
Fans, prall gefiillt mit Tips, Tricks und Anlei-
tungen zu den besten Amiga-Games! Nur 10
DM! Bestellung unter 08376/8232 (Thomas)!
Jetzt oder nie!l!

Wer verkauft mir fol de ASM A

DER ETWAS ANDERE

VERSAND

Kleinanzeigen

24-Stunden-Service!

Wir garantieren, daB jede Bestellung spéitestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus verl4Bt,
sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natirlich volle Garantie. Wir fuhren jede
verfiigbare Hard -und Software fiir ST, PCund Amiga sowie alle Biicher. Hier ein kleiner Auszug

aus unserem reichhaltigen Programm:

SPIELESOFTWARE: ST / PC 7 AMIGA
Afric. Raiders-Dakar'89 60~ 45, 45.-
Afterburner 45- - 8O-
Archipelagos B80,- 80, 80,
Balance of Power 75- 95 70,
Bio Challenge 75~ £ 75,
Bolo Werkstalt 55,- = .
Buffalo Bill's Rodeo 80,- 80, 80,
Daley Thompson 50,- 65 &5
Das Reich Anno 1871 55, - -
Dschungslbuch 60, 60, s
Dungeon Master 75,- - 80,-
Elite 65, 80,- 80-
Eye 3. - 35
F-16 Falcon 80, 115- 95.-
F-16 Mission Disk | 65,- % 65,
Fish 80,- 80~ 80,
Flight Simulator II dt. 85,- 145- 95,
jede Scenery Disc dazu 45 45 45

60, - 60,-
Fuggsr 60, = 60.-
Gauntlet Il 70,- = 75,
Grand Monsterslam 65 B5- 65,
Hostages 65, 75 80,
Jat 85- 95- 85
Kaisar 120,- - 120,-
Kick off 45,- - 45,
Kult 80 B0, B0,
Leaderboard Birdie 70~ 3 80,-
Legend of Djel 80,- 80, -
Leisure Suit Larry 60,- 60~ B0,
Lsisure Suit Larry Il 85,- 85 -
Unsaren g erhalten Sie

SPIELESOFTWARE: ST /PC/AMIGA

Licence to Kill 80, 60,
Lombard RAC Rallye 80,- B80,- B8O,
Lords of the Rising Sun - 85,-
Millisnnium 80- 80, i
Minigolf 55- - 45
Ol Imperium 65 65- 55,
Operation Neptune 65, 75- 45
Pacmania 60,- 2 B5,-
Pirates 80,- 75, -

Populous 75,- - 75,
Populous Scaenary Disk | 35, 2 35,
Psion Chess 65,- 65 -

Reise z. Mittelpunkt d. Erde 55,- 55- 55-
RVF Honda 80,- - 75,
Sim City - - 95
Skrull 60, - -

Space Quest Il 85. B85- B0-
Speedball 80, 75 80-
Starglider 1l B5,- = 65,
Superman 80, 45- B0,
Technocop 60,- 65, 60.-
Tim + Struppi auf d. Mond 60,- - 80,-
Time Scanner 65, a 80,
Times of Lore B5,- - B8O,
Ultima IV BO- 95- BO-
Vectorball i MBiy e

Virus 65- 80, 80,

Volleyball Simulator 60,- 85 85~
Wallstreet Wizard 65- 75- 65-
Waterloo 80,- 80, 80-
Zak McKracken 75- 75, 75~

Lieferung per NN zzgl. 7.- DM Versandkosten. Bel Vorauskasse

zzgl. 3-DM, ab 100,- DM Bestellwert versandkostenfrel. Auslandsversand grundséatzlich zzgl. 15,- DM Versandko-

sten. Bestellen Sie bitte schriftlich oder telefanisch.

COMPUTER-VERSAND

chtin

...der etwas andere Versand

chii

ATARI-Fachmarkt - MS-DOS Fachmarkt - NEC-Fachhandel

Rund um die Uhr:
Postanschrift:

Telefon:
KatzbachstraBe 8 -

030 / 786 25 50
D-1000 Berlin 61

Ladengeschdft: KatzbachstraBe 6 + 8 - D-1000 Berlin 61

Fax: 030 / 786 19 04

Das Postspiel Bundesliga 89/90 sucht

ben : 9/86, 4/86, 7/86,6/86, 3/86, 1/87, 2,%7,
4/87, 5/86, 8/86, 9/88 + 7/86! Zahle sehr gut!
Tel. 05221/15281

Verkaufe RGB-PC-Engine + 3 Spiele!! Chan
+ Chan; Wonder Momo; Drunken Master!
Neuwertig!!! Fir nur 460,-DM. Tel. 08241/2951
ab 18 Uhr

€-64 Superscanner3, Pagefox, Softy, Charac-
terfox zu verkauten, nur zusammen, DM 500,-
; Tel. 05551/1540

Verkaufe C-64, 1541, Fernseher, Joystick,
Resetschalter,  Spiele, Diskettenlocher,
Handbicher VB 500 DM

Soundsampler f. C64/Amiga/Atari ST wg.
Clubaufldsung inkl. dt. Anl., Garantig, tw. mit
Mikro:  35-65DM  *  02642/400935 *
02641/27189 = Sa+ S0:02642/400936

Suche 1., 2. und 3. Jahrgang der ASM
komplett sowie die Nummern 1-7/89! Biete:
Kowalski (9/87-7/88, 9/88-12/88, 4/89-6/89,
8/89), Werner (oder was?) & MAD-Extra
(28,30). Alle ASM's sollten noch Ihre Sammel-
karten enthalten! Volker Eschweiler, Baumweg
4, 5170 Julich

Verk.: Zeitschriften (64’er, Smash, Top-
Schlagertexth., ASM-Sp. u.a.), Schallplatten,
Comp.-Zubehér, Fach-Lit. u. a. Liste geg.
Rickp. Michael Geuting, Am Hang 19, 4290
Bocholt.

ASM Hefte in bestem Zustand von 3/86
(Erstausgabe) bis 3/88 gegen Gebot abzuge-
ben. J. Roumen, Eichenstr. 49, 4054 Nettetal 1

Verschiedenes

Postspiel *FuBball-Bundesliga*; viele
Aktionen, Ubersichten, etc.; Urkunden; Gratis-
saison fiir Meister; Info gg. 1,-DM; F. Heine,
Th.-Heuss-Str. 21, 3180 Wolisburg 1;
Kennwort: "Liga”.

Hi, ich suche Batman Superband

Nr:2,3,5,8,10,11,14,15,16,17,18,19,22 und ab

24 alles. Zahle pro Superband 3 DM, fir jedes
ut erhaltene 5 DM, Bitte schreibt mir schnell.
urt Gutjahr, Am Bruch 44,

6710 Frankenthal 5

Galax Imperors-Postspiel Info gegen
frank. Rilckumschlag bei M. Heinrichs, Buntstr.
91, 4050 Méchengladbach 1

Hanni und Chrissie griiBen den Rest der
Welt!!! Amiga and the PWG are the best!!!

EPIC: The Kings Game. Ein ins deutsche
bersetztes Fantasy-Postspiel fiir bis zu 150
Spieler mit Magie, Strategie und Kommunika-
tion. Infos beim Simulationspiel-Verein Graz,
Postfach 1205,

A-8021 Graz

Lésungen, Tips und Tricks fir Spiele
Hilfe fur alle Freaks. Kein finanz. Int. Suche
auch obiges. Info bei H. Franzen, Klosterkam-

Lne_;’str. 15, 5581 St. Aldegund. Bitte Rilckporto
eil.

Spiral ARM II! Das beliebteste .Science-
Fiction-Postspiel. Gratis Spielregeln und Info’s
anfordern bei. C. Grund,

Gerasdorferstr. 55/141,

A-1210 Wien Tel. 398056

Hallo ASM-Sammler!! Ich verkaufe meine
Sammiung! Ab 6/86!l! Auch Spezial-
Ausgaben!! Sind aber nicht ganz billig!l
(Sammlerwert)! Call: 08331/72634! Jérg!

Mitspieler! Info und Regelwerk gegen 1,50
in Briefm. (Porto u. Kopie) bei: Simon Hellwig,
Bachstr. 156, 6520 Worms 23. Im Ausland int.
Antwortschein!

Hallo CB-Funker, verkaufe mein
Handfunkgerat (Stabosh 7000) fir 160 DM.
Schreibt an: Sven Wunder, Am Plan 28, 8640
Kronach-Friesen

ASM 9/87-9/89 50 DM, Tel.: 0991/25121

Mach Deinen Walkman zur Super-
Anlage mit den Sony Kompaktboxen APM
007AV. Eing. Verstarker, 2x 7,7 Watt NP 330,-
, VHB 150,-DM. Michael Geuting, Am Hang 19,
4290 Bocholt.

Achtung Amiga User!ll Wegen grofier
Nachfrage sichert ihn Euch schon heute. In-
formation: 069/973124 St. Sieg, Blindenhund-
Trainer/Zlchter

Privat-Unterricht in Brailleschrift Son-
derpreis fiir Interiacegeschadigte A.-User. Ma-
ria Taristmon 06121/24881 Zeil-19 Wiesbaden
Biete Postspiel "FuBball-Bundesliga”;
Transfermarkt, Spielerreport, Ubersichten, etc.
Info gg. 1,- Briefmarken: F. Heine, Th.-Heuss-
Str. 21, 3180 Wolfsburg 1 /Kennwort: "Liga”

German Eishockey Manager! Das erfol-
greiche Strategie-Postspiel! Filhren Sie lhre
Mannschaft zur Meisterschaft! Gratisinfo von
Thomas Schon, Silbersbach 12, 8496 Lam

Suche deutsche Anleit. zu Elite + Pool of
Radiance, auBerdem das Spiel Oil Imperium.
|hre Gegner! Alles fiir C64. Tel. 07022/46002

Biete Postspiel "FuBball-Liga® mit
Transfermarkt, Spielreport, Ubersichten, u.v.m.
Info gg. 1,-DM Briefmarken: F. Heine,
Kennwort: “"Liga”, Th.-Heuss-Str. 21, 3180
Wolfsburg 1

Suche ASM-Hefte: Von Anfang bis 2/89,
méglichst komplette Sammlung und guter Zu-
stand. Tel: 07623/40997. Auch ASM-
Sonderhefte gesucht.

EUROPE BATTLE! |hre Truppen und Pan-
zerdivisionen sind kampfbereit! Bezwingen Sie
lhre Gegner! Gratis-Info zu diesem Postspiel
von: Schon, Thomas, Silbersbach 9, 8495 Lam

10/89

Héndleranfragep erwlinscht

GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schréder  Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendt-StraBe 16 Telefax: 02 51/532842
4400 Mtinster Bix: 0251532842
No-Name Disk. 51/4°

10 st. 6,95

2520
Hgium i 10st. 17,95
299 -

Atari Monitor SM 124

Atari Megafile 30 975,-
ST 279,-
t T 349,
T 279,
T
T Amigagos ™ 290,
3:.‘.{‘:.':.3: pwlf?('u 119,-
51'1.'!.'53“ éiﬁ 8833 598,-
NEC P6 Plus (deutsch)  1399,-

Star LG 24-10 (dt) 699,-

+ Wir versenden Hardware, Software, Biicher und
Zubehdr

* Preisliste mit Angabe des Computertyps gegen
Einsendung von 2,- DM in Briefmarken,

* Preise freibleibend. Liefermoglichkeit vorbe-
halten.
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Kleinanzeigen

Suche Hardware

Hilfe! Wer verschenkt oder verkauft (miglichst
billig) seinen AMIGA an einen verarmten Schii-
ler? Danke! Pirchl, Alexander, Sochbergstr. 6,
6370 Kitzblihel Austria; Tel. 05356/4581

Suche gebrauchten C64 u. Floppy’s bis
240 DM u. Amigas bis 500 DM. Tausche oder
verkaufe auch PD auf dem Amiga. 8. Werner,
Heimertingerstr. 49,

8940 Memmingen,

Tel. 08331/3932

Sebiil

Wer schenkt armen eine Spiel-
konsole {Sega, Atari 2600 u.s.w.}), damit er
seine Spielsucht befriedigen kann. Zahle Porto.
Elmar Gesenhoff, Roggenkamp 18,

4715 Herbern

Kaufe, suche defekte C64, C128 Zahle
zwischen 40 - 100 DM. Telefon 02263/4534 ab
17 Uhr

Verkaufe Restbestand an C64 Soft und
Literatur {nur zusammen) zu einem fairen
Preis. Tel: 06261/60848. Verkaufe auch neu-
ste Amigasoft zu Super-Preisen.

*Hilie* Wer schenkt Schiiler einen Amiga
500. Schickt ihn an Mattias Dubiel, Kossei-
nestr. 8, 8580 Bayreuth. Er soll noch gehen.
vielleicht mit Monitor. Zahle Fracht!!!
***Danke** *

I'm coding superb C-64 Iintros!!! Rasters,
Logo (+ Tech Tech), Sprites, Super Grafiken...
Null Problem!! Intro + Editor: 40 DM. For
further information call 06737/1710 (Bernd)

ST-Soft * * ST-Soft * * ST-soft Hi guys! Are
you reliable and discreed? Do you want or/fand
have the newest stuff: Then contact me:
06351/8136 (Torsten) /No Nazis, Please!!!

TBC-Elite of wod int. We search for mem-
bers and contacts all over the world!!! We habe
the best stuff on the ST and Amiga. Write to
TBC-Elite, Postf. 0866, 2100 Hamburg 90 !!!

Contact one of the best, write to B.P.82,
6401 Echternach Luxembourg Beginners are
welcome!! (Amiga)

TFB is back! On Amiga, C-64, Atari + PC.
We're looking for good new contacts! Only the
best and newest softwarell Phone us:
0911/835370-Beginners too.

ANTHRAX The new stars on Amiga. Search
for fast contacts. Wordwidelspecial D AN L CH
F DK) Write to: ANTHRAX Bahn P. L.Box 7100
Heilbronn 2 See you!!!

SKATERS '89 we are searching for contacts.
Send us intro-maker. Suche: Test Drive II,
Crazy cars |l, Habe: Fischl, Wec le mans, Tom
& Jerry... 100% back. Write to: Sascha Rapp,
Joh./Schiitte/Str. 35, 6800 Mannheim 31

You want the newest Software for your
Amiga or Atari S.T. Contact us. THE ELITE
Postfach 532, A-1100 Wien

G-64 * C-64 * C-64 Contact us for the ne-
west stuff z. B. Stormlord, Kick off u.s.w. We
need Good Contacts (no lamers). Write to. The
Lords, Postlagernd, 4604 Wels, Austria

Hallo Leute , ich habe super Games: Circus
Attraction, Tom und Jerry, ZamZara, Demo und
Intromaker: Schreibt oder telefoniert an: Tor-
sten Stratthaus, EnderlestraBe 58, 6834
Ketsch, Tel.:06202/65458

***SEGA*** Wenn Ihr eine Konsole von
SEGA besitzt, solltet Ihr ein Info Uber unseren
Club anfordern, der folgendes bietet: Hotline,
Tauschecke, Zeitungen, News und Gewinn-
spiele.. Info bei. T.0., Wahringersir. 24{1/24,
1080 Wien-Osterreich. Bis bald!

AMIGA Wer kennt sich in Amiga-Basic, be-
sonders im Grafikbreich sehr gut aus, und
wiirde es mir kostenlos beibringen? Martin
Clabunde, Wilhelmstr. 9, 6806 Viernheim
(Néhe Viernheim)

HOLLAND" * *G-64* * *HOLLAND Suche
Tauschpartner fur C-64! (Alte und neue
Games.) Schickt Eure Listen An: Vuurdoornstr.
58,8171 Xj Vaassen, Holland!!! (Nur Disk!l)
100% Antw.!

Suche guten Tauschpartner! Only PD.
Soft * Male auch Logos + sonstige Grafik.
Bitte nur Top-Soft* Markus Burghart, St. Bla-
sienstr. 9, 8000 Miinchen 40, Tel: 088/355906
(Markus)**

-SCS- is searching for new contacts, members,
coders. painter on C64/Amiga. More infos:
SCS-Hqu.-P.Box: 1451- 8672 Sels! Soldiers of
creasing sun! Only Top-stuff - No loosers,
lamers!!

Amiga! Tepangebot! Tausche: Interceptor
gegen 20 Disks mit Games, Feary Tule-10
Disks, AAARGH-7 Disks, Eliminator-10 Disks,
7 Cities of Gold-10 Disks. Nur Originale. RUF
05705/7432!

Always P t Orginals and
previews (E.G. Bards tale 3) Amiga. R. Fre-
fat, Meisenweg 7, 2061 ltzstedt WORLD OF
WONDERS - EUROPES NO. 1

Logos wanted? No shit! Only amigal! | draw
to high standard logos for 7 DM + Riickporto.
Send a clean disc to Martin Baumann, Brils-
selerstr. 11, 5300 Bonn 1, or call 0228/67058

Auf geht’s! Wer hat Lust in unserer Tippge-
meinschaft mitzumachen? Wir tippen auf FuB-
ballspiele mit groBem Erfolg. Supergewinne
sind keine Seltenheit. Unterlagen v. T. Baars,
Pfarrgasse 3, 8857 Wertingen Telefon: 08272-
1768

Suche fiir C-64 ein gut erhaltenes Ac-
tion Replay Cartridge MK V oder eine Noric
Power-Cartridge fir 50 DM (mit Beschreibung).
Tel. 06146/7506. Ask for Waldemar. (fast)

Bitte helft mir! Kann mir keinen Computer

leisten! Wer schenkt mir einen Amiga 500?

Computer bitte an Maik Nethke, Am Gute 2,

.'[53340 Wendessen! Bitte unbeschédigt! Vielen
ank!

' Kbntakte '

MAOS AMIGA MAOS AMIGA MAOS
AMIGA A new Grove is born!!! For selling, bu-
ying or swapping call 07157/61721 (Putte) or
07031/49962 (Heiko) or write to Postf. 1108,
7039 Weil i. Sch.

Suche + habe neuste Software Bitte
bald anrufen von Mo-Sa von 18-19 Uhr Tobi
verlangen (c-64) Tobias Nothen, Rizzastr. 23,
5400 Kcblenz

Hallo meine Freunde!! Hier bin ich wieder,
und biste Euch viel neue Software sowie An-
leitungen fiir C-64. Mehr Infas: Schreibt an:
EOF, Postfach 12, A-1234 Wien, Antwort 100%

Amiga Sweden Amiga We search for new
contacts all over the world, for swapping. Write
to TBW, Morellgdngen 7, 61157 Nykdping,
Sweden

Biete an das absolut allerneueste auf
dem AMIGA. Habe alles z. B. HAWKEYE,
SAVAGE, X-COPY 2.0, OIL IMPERIUM, LE-
GEND OF FEARGHAIL, SILKWQRM, TEL:
0561/53803

Computerciub Cr . o Fiir
Amiga, C-84, CPC eine ganze Menge! Zeitung,
Software, uva. Software Info anfordern: CC
Crusader, Goldbergerweg 44, 5650 Solingen
11 {Computertyp an)

1 supply you with all ya need to be one
of the best in the C-64 szene! All like: soft,
modems, Orginals. Buy from me or let it be!
Call: 02102/69578 (Thomas)

If you wanna habe hottest stuff (up to 4
days old) on 8 discs for 10 DM then call us (also
beginnerz'n loserz)?- 09177/508 -I| Only C-64!11

ST Biete beste Auswahl an PD’s ST nach
Arten sortiert. No trash ST Suche Kontakt im
Raum LM ST PIV. ORGIN. Bunny Soft
Heidenhduschen.5, Elbtal 2 06436/3639

ST ST ST lleman of Austrias 1 Crew MFP is
searching for new contacts. Only hottest stuff.
Write to: lleman, Postf. 82, A-855 Graz, Austria;

Atari St suche Tauschpartner Kontakte
auch zu Computerclubs ACS bitte meiden.
Sendung wurde nicht abgeholt 13.07.88 Write
to S. Haack, Rantzaustr. 43, 2000 Hamburg 70
Atari XL Tausch

Der gemeinniitzige Computer-Club FV
Besi lgruppe sucht neue
Mitglieder Angebote: Eigene Mailbox, Club-
zeitschriften, Sammelbestellungen hrase Pf:
1323, 3 Hannover 100

The munsters and the federation are
searching for new contacts all over this nice

radioaktive globe: For the hottest dial: *

04194/1494 (Marco) or 04191/8584 (Oliver) See
yaaa

Habe und suche Atari St Software! Post-
fach 3027, 4972 Lohne 3, Tel.: 05731/82856,
ich suche Wec le Mans und Neues!

Hallo Akarl-ST user! Beabsichtige Einrich-
tung einer Zentrale zum Verkauf. Tausch von
Original-Programmen Info gegen Rlckporto
bei: Torsten Winter, Strandstr. 7, 2300 Kiel 17

Musicmaker, der schon an einigen Spielpro-
jekten beteiligt war (Roll-Out, Solary), sucht
Kontakte zu Programmierern bzw. Software-
firmen. Demodisk anfordern unter: 04151/2201

Achtung! PCG-Engine-Ciub-Nr.1! Neuste
Informationen direkt aus Japan in der Clubzei-
tung + Cheat-Modes u. Tests liber: Side Arms;
Alteres Beast u. Mega Drive-Soft. Info bei: W.
Schédle, Postfach 322, D-8938 Buchloe Tel.
08241/2951

Hey Freaks! | need newest stuff on the C64!
If you have good'n hot games + demos, then
contact me: Box 57289, 5970 PLB.!I! Abo's are
welcome! 100 % answer! Bye!

A new crew is born. Yeah Boums Chip
Ranger sneds greetins to. Pille, Garawof and
Regor.. and all we know.

Kraze is searching for members: Coder,
Graphix, Swapper, Musicans... Also searching
for good contacts!!! Call: 0441/302590 (Hergen)
C-64 Amiga ST

Alien is searching for real cool contacts
(only disc). On C-64!1! Tel: 04651/43016 (Ab 17
Uhr)! No loosers pleasel! (Matthias)

Suche Tauschpartner fir C64-C128!
Wegen Demo-Intromaker, oder neue Games!!
Write me: Robert Mohr, Gemeindestr. 8, 8721
Pfersdorfl!l or Call: 09725/5748 (18/21 h)i!!
Bye...Bye...

lonix is here! After a break of 2 months! We
are searching for cool dudes to join us! Con-
tact me for joining us or swapping (1-5 days)!
Call: 02251/4688 (Stefan). Coders are
welcome!

Suche Tauschpartner fir Amiga 500 und
C64. Telefon 08389/1072 Michael (19-20 Uhr).
P.S.: Suchen Take Down fiir C64! (West-
Germany)

STOPWI! C64! Tausche Demo,-Intro,-
Lettermaker und Page Writer!!l Tauschen!
Nicht kaufen!--Ruft mich an! Tel: 0214/42423
-nach Christoph fragen!!! Bitte keine
Anfanger!!! Bis dann!!!

ARE AR ok k ok

EXS Amiga EXS Top
Software forever!!! Phone me: 040/715 05

4irrrETesaananninn

Yeeeaaah!!! Wizard is searching for hot &
new contacts! If your stuff isn't older than 4
days, then write hyperfast to P.o.Box 586, A-
4840 Vécklabruck. Only Amiga, no lamers!!

1'Bis hierhin und nicht weiter!! Suche
immer coole Contacts auf dem Amigalll
Tausch, Kauf, Verkauf! Listen oder Wiinsche
an: Thomas Dein, An der Wielermaar 149,
5000 Kéin 90 !

May the darkness grow!!

Suche Tauschpartner fiir C-64 Games!
Liste nach 6947 Laudenbach, Friedrich-Ebert-
Str. 17, Tel. 06201/43726 verlangt Holger Kut-
tig. Erreichbar von 14-20 Uhr.

Ausiria Tauschpartner Amiga, C-64
Wanted: Contacts for Amiga 500 an C-64! List
to: The Red Devil, Postfach 114, A-4910 Ried
Reward: Good Games.

STOP!! Ich tausche:  Demo,Intro,-
Lettermaker und Pagewriter!!! Briefe, Listen
gleich mit Disk an: Christoph Kawach,

5090 Leverkusen 1

100% Ruckantwort!!!

*+*AMIGA FREUNDE AACHEN®' ecine
neue Usergruppe aus dem Raum Aachen
sucht Kontakte zum INFO- und Pro-
grammtausch. Kontaktadresse: A.F.A.; Ad.
Miihle 21; 5190 Stolberg Anfénger sind eben-
falls willkommen!

€64 Biete, tausche, suche Software!!! 300
Demos, 400 Anwender und Games Telefon:
05861/7586 Christian

ek,

noch T tner fir Atari ST!
Auch Anfanger! habe Games wie: Grand Mon-
ster Slam, Falcon F-18, Populous, Prison und
andere! Ruit mal an 0221/643988 (Oliver)

1iHilfe!ll Suche Tauschpartner fiir ST, habe
gute Anwender, call: Rainer Lechner, Hollri-
cher Str. 4, 8781 Hessdorf, Tel: 09358/1023,
100% Antwort

Such

Adventure-Freaks gesucht. (Amiga) Su-
che auch Adventures. Schreibt an: Unger
Wolfgang, Glinserstrae 3b,

2700 Wr.Neustadt, Austria

Tel: 02622/535674

***SEGA"** Unser Userclub bietet aktuelle
Tests (Thunder Wars II), Hotline, Cubzeitung,
Tauschecke, Gewinnspiele u.a. Alle, die eine
Sega-Konsale besitzen (auch Mega Drive),
sollten ein Info anfordern:

T.O., Wéhringerstr. 24/1/24,

1090 Wien-A

We sell the very newest Amiga-stuff!
Not older than 2 days. 10 discs for only 20 DM!
100% honest. Send to: World of Wonders, Se-
miﬂarsﬁr. 8/10, 7758 Meersburg. Please do not
call us!!

Please Note! We are “two* the ral Warriors
in old germany, and all the others are wix you
in the windel!!! Any questions??? Look at CO00
for adress and contact us!!! The Warriors,
Bahnhafstr. 43, 7000 Stuttgart

AMIGA-500 Austria Immer neuesten Stuffl
Write to: H. K., No, 123, A-6426 Roppen - or
TFS, No. 238, A-6426 Roppen

*+*AMIGA* " * AMIGA* * * AMIGA You are
looking for a cool stuff. We send lists or discs.
Write to: Postfach 235, A-1051 Vienna

Contact me, if you have a €-64. You ask
why? Send a list and i will answer, send discs
and you get’en back errorfree, 100% No more
no less. M. Uhl, Apfelb. 4, 8489 Eschenbach

**FIDL* * Search for cool'n fast contacts on
C-6411l Write to: FIDL, P.0.Box 109, 4614
Marchtrenk, Austria P.S. Verkaufe auch! Giin-
stig! Don't forget!

For new software contact arisc also loo-
king for good groups for guy or exchanging
newest send fast to ARISC, Postfach 102, A-
1160 Wien Austria

Contact the BRONIX or STAY CAME!
SC4THE/BIOUIX Po-Box 2072, 2000 Norder-
stedt - C64 BIOUIX C64

zuverldssige Tauschpartner
Habe: Hostange; Hollywood Poker, Skate-Ball
usw. (10.7.89) Schickt Liste an: Martin Heim,
\é\:'tailisellanstr. 266, 8050 Ztirich (Schweiz), C-

Hi Freaks!!! Suche zuverl. Tauschpartner fiir
meine Games wie: Test Drive 2, African Rai-
ders, Crazy Cars Il usw. Schreibt an: Marco
Tekhaus, Freverstr. 8, 5820 Gevelsberg,
Schreibt schnell

C64 C64 C64 C64 Switzerland!!! If you
wanna swap or buy newest stuff, then write fast
to: Mare Litolf, Stoffelweg 7, 8820 Wadenswil
Switzerland

Pub P vice (PDSS)
sucht noch zuverldssige Tauschpartner im
PD-Bereich. Unser Softwarelager umfagt der-
zeit ca. 80 Disketten und es werden jeden Tag
mehr. Besonders sind wir an Suppliern aus der
Szene interessiert, die uns immer die neueste
PD-wares zuschicken. Aber auch jeder PD-
Freak kann mit uns tauschen. Schick einfach
Deine Liste, leg noch bitte genligend Ruick-
porto bei und es kann losgehen. Schreibt an:
PDSS, Postfach 57000, 4600 Dortmund 1,
100% Answer.
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Achtung! Achtung! Suchst Du einen zuver-
Bssigen Tauschpariner oder tolle Soft zu
Spottpreisen-ja? Dann schreib an Rene Ber-
ger, Postbox 56, A-6027 Innsbruck! Auerdem
MIDi-S.

***Amiga** *Amiga***Amiga***Am-
iga®*"* Wir suchen Kontakte zum Soft-
Tausch. Schreibt an: Alexander Stahl, Eu-
genstr. 11, D-7024 Filderstadt We special se-
arch toreig Amiga-user

HI Freaks! Suchen Tauschpartner on C-64
(Disk). Please no loosers. Call: 02845/5587 (Oli)
or 02845/33185 (Frank)

Suche zuverliissige Tauschpartner fir
Amiga, Biete Top-Games. Jiirgen Geiger,
Brandstrémweg 16, 8940 Memmingen

Suche Tauschpartner fiir Amigallll Call
05231/31712 ask for Marioll! No lamer and loo-

Suche Tauschp. fiir Demos & PD-Soft (No
Raubsoft) fiir C64 & Amiga. Habe fiir C64 ca.
2000 Demos u.a. (Hat einer mehr?) Fir Info:
Tel. (0921)/45428. Mo.-Fr. ab 18 Uhr.

*TST* The best in west!! For cool and hot
swapping on Amiga, ST and C-84!! Write to:
Markus Héveling, Lintzelstr. 1, 3200 Hildes-
heim

Neuesten Stuff zum Tauschen oder Ver-
kaufen: Spider/TSK Postfach 542, 3101 St. Pal-
t2n, Austria, filr C64 und Amiga, 100 % Antwort

Wir suchen neue C-64 Swapper. Wir ha-
ben immer die neuste Soft, wie Test Drive 2
usw. Schreibt an NSG, Postfach, CH-4106
Therwil. 100 % Antwort. P.S. Brauchen
Adresse von Mario L.

€-64*C-64*C-64!*! CH*CH*CHI Hello
guys! Hier ist die Tom & Jerry Crew! Wenn Ihr
guten Stuff sucht, schreibt an Tom & Jerry
Crew, Alpenstrasse 5, 3072 Ostermundigen
(CH), 10000 % back

C-64 * C-64 * CH!! Ich habe knusperfrische
Top-Games. Sendet List and Disk an Raphael
Noth; Ramlinsburgerstr. 19; CH-4415 Lausen;
Svizzera Abdul ist unerwiinscht!

Suche Tauschpartner fiir C-64 Disks! Habe
immer aktuelle Games! Call to; Marco Berwind
04522/1461

Tausche neue Amiga und C-64
Software. Sendet Eure Listen oder Disks an:
Ralf Berg, Postfach 68 290, 6228 Eltville (100
% Antwort wenn Rickporto beiliegt)

Hi Freaks! Tauschen Soft auf Amiga und C-
84! Schickt Disks an: Florian Pickert, An'n
Graaben 20, 2620 HB 77 aoder: Benny Klose,
Usedomstr. 17b, 2820 HB 77! Auch Anfanger!!!

Suche fir Atarl ST Tauschpartner fir

Software. Schreibt an: Gerrit Trettow,
Louisenberg-Hof, 2330 Eckernférde, Tel.
04351-84418

Sucha dri "

dr hpartner fiir C-
64. Habe Hostages, Skateball, Hollywood Po-
ker Pro u.a. Schickt Listen an: Christian Bol-
fing, Schoneggstr. 55, CH-8953 Dietikon

Suche Tauschpartner (Amiga). Haben das
neuste und suchen es. Call fast: 04244/8669,
Only Amiga!!

AMIGA! Top Amiga Swapper sucht noch
Tauschpartner in der ganzen Welt! Only Hot
Stuffl No Looser!! 100 % Antwort! Write to:
BTX, P. O. Box 105 108, GC-5411
Weitersburg/BRD!!! CU!

1Only the best contact with the best!
GE, Postfach 103 220, 43 Essen 1... Looser-
disks will be ignored!!No lammer! No lammer!!
(Only Amiga)

C 84 Tape!!! Tausche oder verkaufe jede
Menge Original-Kassetten fur C 64! Z. B, Ti-
mes of Lore, G.P. Circuit, Capt. Blood, Game
Set Match 2, Supreme Challenge, Bards Tale
1, Fugger, FM 2, Netherworld usw. Listen an
T. Beyer, Berglehne 15, 5800 Hagen

* *Hallo C64%er* * suche Tauschpartner fiir
C64. Suche z. B. Barbarian 2, Dragon Ninja...
Biete: Micro Proose Soccer, Rambo 3,
Armalyte... Bitte schickt Lists und Discs an
Franz Fehlner, Telefon 09446/1316

Atarl 8T! Suche Tauschpartner fiir Public
Domain Software! Listen an: Uwe Schweich-
ler, Dahlhauserstr. 20, 5608 Radevormwald.
Atari 8T! Only PD-Software!

Tausche CPC-Soft Nur das Neuste. Write
to: F.M. Bluhm, Postfach 152, 2055 Aumiihle,
Germany!!

Schwaeiz Amiga Tausche und verkaufe neu-
este Soft. Habe 200 Disk. Auch Abos, Tel. 01
910 47 28

Tausche, verkaufe und suche Software fiir
Amiga. Tel. 04154/6905 (nach 18 Uhr)

Suche Tauschpartner! [C-64/Disk) Habe
Neuromancer, Katakis, Grand Monster
Slam und andere Games. Call 06351/42773
(Sascha)! 100 % Antwort!!! Suche Rocket Ran-
ger, Rack’em...

-C64--Mantronix---C64- We are searching
for new fast contakts and new cool members
(Coder/Swapper). Dial Germany: 04273/8342
(Markus)!!! Don't like loosers!!It!l

CPC*CPC*CPC"Disc* Only cool guys yea.
Habe immer das Neuste. Call 0421/6360315
oder schickt Listen + Hotstuff oder Wiinsche
an Nils Adam, Hinenburgstr. 37, 2820 Bremen,
77

Suche zuverl. Tauschpartner fir C-64!
Only Disk! “100 % Antwort* Schreibt Listen +
Disks an Wolfgang Knor, Konstantinstr. 112,
4050 Ménchengladbach 2, Tel.: 02166/87174

Suche zuverlissigen Tauschpartner fiir
IBM-Software. Disks 101 %ig back. Schreibt
an; Christian Roth, Haydnstr. 7, 6745
Offenbach/Queich or call me 06348/440

Tausche alte und neue Splele. Ich habe:
R-Type, Roger Rabbit, Thunderblade, usw.
Suche: Operation Neptun, Test Drive 2, Crazy
Cars 2, Running Man, usw. Call fast .
04706/602 (Ulli)

Suche, habe und tausche neue Games auf
C-64!!! Schreibt an: Marc Bokermann, Am
Schachtsiek 21, 4900 Herford

Suche Tauschpartner fiir C64 Games.
Listen oder Disk schicken. Habe Top-Games:
Gunship, Destroyer, Giana sisters, Defender
of the Grown! Jan Schulz, Bertha v. Suttner Str.
1, 2300 Kronshagen

*i*Atarl ST*** Suche zuverl. Tausch-
partner. Bin Anfénger, habe aber ca. 20 tolle
Games + Public Domain. Ruft an: 05731/4309
Frank

STOP! Anfinger sucht Tauschpartner auf dem
Amiga 500! Suche Pirates, Microprose soccer
..usw.! Habe Populous, FK+...! Telefon:
07031/801462! Ask fiir Conny! 7032 Sindelfin-
gen STOP!

***Waaahnsinn* * * Public Domain Tau-
sche Club. Tausche PD und Seka Sources.
Schreibt an: PD-Tausch-Club, Postfach 4366,
2800 Oldenburg!!!! ** Auch fiir Anfénger **
*AMIGA*

Tauschpartner fiir Amiga
Software! Bitte nur gleich Disks zuschicken.
Ich gebe 100% Antwort. Schreibt an Holger
Terhorst, Kirchweg 7,
7880 Bad Sickingen

****Suche Tauschpartner*"** Habe:
M. Soccer, Zamara, Z. Mc Kracken, Katakis,
10....suche alles neue (Disk)*** Elmar Berlik,
Vorderg. 2, 6570 Bérweiler* No looser, no po-
ser

c-64 T he Strategi wenn
moglich mit Anl. viele Games vorhanden.
Schreibt an Raphael Noth, Ramlinsburgerstr.
19, 4415 Lausen; Schweiz (only Disk)

***Suche T: hpartner (Disc) Habe:
M. Soccer, Zamara, Z. Mc Kracken, Katakis,
10... Buche alles Neu u. Alte 100 % Antwort.
Schreibt an O. Renner, 6578 Hunsbach,
Dorfstr. 111

Such . T hpartner. Haben
z.B. Running Man, Test Drive Il, Fast Break.
Call: 0421/15924 (Kai) oder 0421/12115
(Patrick) Bis dann.... !!! AMIGA !!!

Suche Tauschpartner fir CPC 6128, Habe
2, B. Savange, Crazy Cars 2, After Burner usw.
Schickt Listen an Oliver Schneider, 6947 Lau-
denbach, Sportplatzstr. 43, nur Disk!***
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Gewerbliche Kleinanzeigen

AMAMAE UMK XXX XX
% GIR SOFTWAREVERTRIEB
PD-Software fiir:

IBM +komp.:
iiber 3.500 Disketten,
iiber 600 deutsche;

Atari ST: ca. 300 Disketten;
Alle Disks auf Viren iiberpriift,
Alle IBM u. Atari ST Prg,. liefer-
bat auf 3.5” oder 5.25” Disketten.
Katalogdiskette kostenlos!!!
Peter Grantz, Hauptstr. 49,
D-2401 Ratekau/Liibeck,
Tel.: 04504 / 41 15
MU M XK AHKAHKAHK KKK KN N X

COO00000000000000

*T & M - Soft=
Postf. 11 05
#2905 Edewecht*

Original-Soft fiir
ATARI ST zu Minipreisen, ¢
sowie ca. 600 PD-Disks ¢
(Artware u.v.m.)
Info gegen DM 1,40 in
Briefmarken
QOOOQ00VO00O00000

3 X XM XN KK KKK XX
KX XXX XXNXXKNXKXXX
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f¥eeeTeICTOTTYTYTYTIOYTY

T
H
Tennisstar :
(Amiga) H
Werden Sie ein Tennis- 3
star, Managersimulation, ¢
bis 10 Mitspieler mit
Highscore usw. 29,-+ ¢
Vers. :

e

: 4

14

?

Tel.: 0441 /3 44 42
AR SRR EEEEEEEE R

"uuunnnnuuuuﬂnu"

L 3

PP 0000 0000004
DBZ Postspiele

*
¢
¢
. Teamchef - 4
Ubernehmen sie eine :
Nationalmannschaft und fiih- .
ren sie zum WM Titel P
Reeperbahn-Unternehmensplan- ¢
spiel im Nachtclubmilieu
Info (2,-) bei DBZ M
Schwarzerweg 1a, 2876 Berne 1 M
0441/34442 P
P00 0000 0000400

LA A & K K R E 2R

*®

Stop Stop Stop

Wir bieten Ihnen:
- Soft- und Hardware fiir Amiga, IBM,
GPC, C64 und Atari XLIXE
- Public-Domain fiir C64 und Atari XL/XE
- Reparatur-Schneliservice und Ersatz-
teile fr Computer und Peripherie!!!

Gratisliste gegen Angabe des Computertyps!!

cVB-computer Inh. Peter Bergler
Posttach 1112, 8948 Mindelheim

Tel. 0 B2 61 4653

el NN AN T e v TN

&

JUST GAMES @
Spiele fiir PC 2
s Tel.069/5974506 &

& Z-B. Kings Quest Triple Packg

79.90 DM 2
ot Ny N Wi N N X AR NN S N ST TN N
EAENEHSHEHENS HINDH NSNS AIAEN T

BEEEEEEEE

= AMIGA-Superliga V 1.2 =
Saison 89/90 N

Disk fiir DM 20,- §

direkt vom Autor: B34

Rolf Morlock, Bahnhofstr. 4232
6729 Jockgrim

%
ERSHSHBRENSHIUSUSHPIPI SIS RIS
2024040000000

+C-64 CPC MSX Atari
AMIGA BM

- preisgiinstige Programme

- NEUHEITEN

- Public Domain Amiga/PD

- schnelle Lieferung

- Hilfestellung bei Spielen

- Sofortbestellung oder
Gratisliste anfordern bei

EREHENENSHS DA

Computervertrieb
Kurt Fischer
Postfach 12 16
8948 Mindelheim
Tel. 082 61 /96 23
(auch nach 18 Uhr)
8420000000400 00 0

AMIGA PD
der Super-Klasse
jede 3,5 Disk 2DD
nur DM 2,95
z.Zt. 1600 Disk auf Lager
=z.B. Super Intro Disk 80 Stck.
Katalog auf Disk -
5 DM in Briefm. bei
Vetter PD, 47 Hamm 4,
Sieboldstr. 9, 02381/76828

AR ERRRRRRRRRNRE]
Bl IE T A S R A AR

+ ! +
+ PD-PROGRAMME FUR DEN C-64!

4+  Uber 2500 Programme auf 4

+ ca. 100 Disketten geordnet nach +

+ Anwendungsgebieten. Alle még- H

lichen Sorten von

4 Freeware & PD-Soft vorhanden!

4-Jede beidseitig bespielte Diskette .
kostet 3,50 DM.

Katalog gegen 2 DM bei

+
+ +
i MAGNETIC COLLEGTION ~ F
I (PD) SOFTWARE VERTRIEB
4 +
1 +
% T
+ %

b B B B B S R R R R R Y
Lt i A 2 2 R X R X E R R R R e

+

J.PLUTA
POSTFACH 103123
4600 DORTMUND 1
A T
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Kleinanzeigen

YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

Y LERNPROGRAMME y

Y  C16/+4/QL/IPC/Amiga Y
Rechen-, Rechtschreib-, ¥

Y Vokabel-, Grammatik- Y
; trainer (engl./franz.) Noten- ¥
Yschriﬂtrainer je 15DM + NN
Y Gratisinfo von Y
Yy I. Thurm, Pf. 1671 ¥
Yy 7060 Schomndort  y
Y

Y

y Tel.07181/21709
YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

£hF TOPSOFT %%
% SOFTWARE-VERSAND *

AMIGA * CB4/128
Schneider CPC * ATARI ST
SEGA * NINTENDO

Immer aktuell und preiswert!!!

Gratisliste sofort anfordern!!!

Bitte Computertyp angeben!!!
Wir sind schnell!!!

L S S S S S S S S

FirmaTOPSOFTGbHR
i Postfach 4 - 8133 Feldafing i

K e e st st st e ek Kk sk Rk ok
o o o R AR A
+

+4+

Computerspiele +
fiir alle Systemel +
*+SEGA Megadrive + PC Enginet
neu eingetroffen
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.

++++F+HHEH+++
SPIRAL ARM 1l
50 Spieler streben in
diesem beliebtesten aller
Sci-Fi-Postspiele danach,
ihr Sternenreich zu Macht
und Ruhm zu fihren. Fordert
das GRATIS Regelheft
und Info’s an!
Kontaktadresse:

PBM STUDIO,
CHRISTIAN GRUND,
*GEHASDORFERSTR 55/141

A 1210 WIEN
#*************#**

b bk
R o ok St S S AR Ao

#* ¥
% #

*
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Gewerbliche Kleinanzeigen

6666666666 666666666666666666666666
Spezial-Reparatur-
Dienst
fur Amiga, Atari, IBM, C-64
- schnellste Abwicklung
Ankauf von
gebrauchten Geréten
und Zubehdr
Computervertrieb
Kurt Fischer
Postfach 12 16
8948 Mindelheim

Tel.: 082 61/ 96 23
6 6666666666 6666 6666 6666 566666 6666

;&***********%%*%*
% LOSUNGSBUCH
3 54 Losungen flr Spiele von 3#

SIERRA, EA, ORIGIN,
QOCEAN usw. nur

49,95 DM

ATARI/IBM/CPC/C-64/128/
C-16/AMIGA/ST

SRR RESEREED
SREEREREREREREER

33 He

Viele Neuheiten auf Lager.
ANRUFEN!

SOFTWAREVERSAND
GEBAUER

02 11/3092 33
e HeIeIieIoBioosok

[-2-2-K-B-2-X-X-2-2-X-2-R-4-2-% 1]

Public-Domain-IBM +kompat.

je Disk ab 3 DM o. Mehrkosten!
Die PD-*Hitliste* Deutsch-PD, Pascal,
Grafik, Lernprogr., Musik, Textverarb.
Progr.-Hilfen, CAD, Spiele, CGA +
Herk. Kat. frei Stichw. [BM
I NEU Jetzt auch PD fiir ATARIST !
ST-Comp. Reihe, Musik, Grafik, Eigene.
1D - 3DM / 2D - 5DM*Kat. frei
Stichw. ATARI
Anita Ristau, Freesoft-Service,
Peetzweg 9, 3320 Salzgitter
Tel. 05341 /50377
(- 2-X-2-2-X-X-B-X-2-R-R-2-2-3-]
®

TeTeTTTITETTTSe®YTY

e 34 A e e e e e e e et e ek
e 24 e 4 Sl e e e e e Sk AN ek

&

LRS- X E T T2 X-X-E-F-F -5 5.1

Hurra, die erste
Raoul-Soft Disk ist da!
Nicht nur Super-Spiele wie

Magic Power und

Captain of Tortuga,
sondern auch andere spitzen

LRI IV PP - B -3-3-3-2-F-X-2-R-2-2 222

@ Programme erhalten sie
T fir nur 20,- DM bei

k4 Michael Kerl

3 Eisenhartstr. 3

3 8495 Roding
eTTTTYTTTTTOITYY
P000400000000000
+

AMIGA!

¢ Deutsche PD-Serie *’Bavarian”
100 Disketten erstklassiger Pro-

¢ gamme. Kostenlose Liste gibt's bei

F. Neuper, 8473 Pfreimd,

.
¢ tfach 72
PRI il ¢ (L G RDRREERR

oo o® *ogogog gl efod o ogofo@ ool og

T R S R R

! AMIGA-FANS

: Mit Talent zum Schreiben als 1

+ freie Redakreure fiir nevartige +

* Zeitschrift gesucht. +
(mogl Raum Miinchen, leumi

# plus Erfolgshonorar!)

4+ Kurzbewerbung mit Stilprobe ¢

: (Spieletest o. 4.) an:

4+ Joker Verlag, 8013 Haar,
: Untere Parkstr. 67

L S R R

+E4 o444

SR ER Ty SN ENCATAINE RN TN SRR SN

i D F B - Pokal AMIGA: iz
i Spiel fiir 1 oder 2 Spieler i
b3 in BASIC. Wer wird 364
bats Deutscher Pokalsieger? b3¢4
% -Sonderzuwendungen -1. Liga / 2%
P 2. Liga / Amateure ok
% - abspeicherbare Highscore-Liste %

. - Wettmdglichkeit bei jedem Spiel 7
g: - Deutsche Erklarung auf Disk %
o 12,95 DM e
i Porto/Verpackung: Vorkasse 34
patd 3,- DM - Nachnahme 6,- DM bk
3E Peter Keim, Vogelsanger b4
1t Str. 34, 5000 Kéln 30, ok
I Tel.:0221/520765 3%
e R e S e D e e e S R S B

oot bbb b b R
SCHWEIZ i

4 35" Disketten DSDD: sFr. 1.65
% 5 Jahre Garantiel CH-0 41/88 4824 <

¥ STORAGE DISCOUNT i

+ CH-6027 Romerswil <+
N e TE

SOSOOOOOOOOOOOOO0
it &
Wir fiihren

<&
COMPUTERARTIKEL

fiir den Amiga, HIFI-Gerate,
Schallplatten, Lichteffektge-
ridte & Musikinstrumente.
Z.B. 512 KB Erweiterung flr
den Amiga 500 nur 249,00 DM.
Die COOLEN PREISE
kommen von uns.
Gesamtkatalog kostenlos.
COMPUTER MUSIK
VERSAND GbR,
Am Teckenberg 73,
4030 Ratingen,
Tel.02102/69518

SOGOOGOOOOOCOOOCOE

R R
* DFB-Pokal
* Ein Spiel in Basic

% um FuBball und Wetten
* mit 64 Teams.

§11 DM inkl. Versand + Disk
* Peter Keim
#*
*
E
*
*
#
#*

oo oo

SOOOOCOOOOOOCOOOO0O0

&
&
&
<
<
o
S
<
104
<
<&
<
o
&
&
&
<&

o

Vogelsangerstr. 34
5000 Koin 30
Tel.: 02 21 | 52 07 65
*C64 " C64"
e s o e O O R

****************

z.B. Kings Quest
Triple Pack 79,90 DM

Tel.069/597 4506 4
B Y

3t 3k 3 3 3 36 SR SR 33036 3
++
PD u. Shareware x

ab DM 4,00
Liste kostenlos bei

[ATATAEATALRIARLTAR AR ARLRAFARAELEA]
& o
2 Public Domain
g Software -
o Fiir C64, Amiga, Atari ST & MSDOS &
2 Liste 1 DM Computersystem angeben 2
@ PD-Versand @
“‘S Anton Peter Maassen g
o Am Lindenplatz 17 &
[ 4040 Neuss 1 @
AR SR ARALSRATARSF AR AT AT S RARNRATEEN]
T
JUST GAMES .
Spiele fiir PC :;

<

ks

4

sEbrEeTE D

%

Peter Oeben,

Hard & Software
Franziskanerstr. 12
4050 Méchengladbach 1
333 3 30 3 I

2000000000000 000
' SPOTTBILLIG !!

AtarifAmiga/C64/u.a.
Hard und Software

kostl. Liste bei
Michael Wagner
Pf. 101043
4970 Bad Oeynhausen

Keine Versandkosten
0000000000060 00
EEREEEEE S R gk ]

Absolute Niedrigpreise

Amels Computer- u. Telefonfachhandel
Versand u. Verkauf ab Lager
Tel. 02181/ 3562
8.00-20.00 Uhr
# 3.5 Disc No Name 2D 10 Stk.
% Drucker Epson LQ 500 24N
NEC. P6 plus
s Amiga 2000 + Mon. 10848 2479,
# Atari 1040 STF + SM124 1499,-
% OlL-Imperium Amiga/ST/IBM 56,
= Voyager Amiga/ST 68,
s F-16 Combat Pilot Amiga/ST 65,-

% Spielesoftware immer Aktuell.
# Schneider FAX 1950.-

* Anrufbeantworter mit Fern-
abfrage

% o o e sl se ok ok e ke ke
s ok 5ok o dek K X

222222222222 24

FEREREET e 0000000000000

!

870,-
1480-

ab 190.-.

#®

#  Bei Nachnahme 2.- Versandge-
ES biihren, sonst Portofrei.
#

#

CEEEES SRR LR L
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Programm: Talespin, System:
Amiga (mind. 1 MB), Preis: ca.
90 Mark, Hersteller und Muster
von: Microdeal, St. Austell, Eng-
land.

n diesem Testbericht soll von

TALESPIN die Rede sein, ein
Adventure Construction Kit,
das die Reihe klangvoller Na-
men wie Quill oder Adventure
Construction Set fortsetzt. TA-
LESPIN stammt Gbrigens vom
renommierten Hersteller MIC-
RODEAL . Als erster positiver
Aspekt erweist sich die gut 130
Seiten starke Anleitung. Zwarin
Englisch gehalten, weiB sie ins-
besondere durch eine recht
Ubersichtliche und zugleich
einfach zu verstehende Aufma-
chung zu Uberzeugen.
Das eigentliche Programm ist
vollkommen menligesteuert, so
daB man neben Texteingaben
nur auf die Maus zurtickgreifen
braucht. Die fertigen Adventu-
res werden ebenso nur per
Maus gesteuert. Doch dazu
spater mehr, wenden wir uns
lieber den einzelnen Arbeits-
schritten bei der Erstellung ei-
nes Adventures zu.
Grundséatzlich besteht ein TA-
LESPIN-Adventure aus Pages,
von denen jede einzelne die
Grafiken, Texte und eigentli-
chen Handlungsméglichkeiten
eines Ortes beinhaltet. So gilt
es also zuerst, eine Page zu
kreieren, mit der sich dann al-
lerhand anstellen 14Bt. Hervor-
zuheben ist noch, daB der An-
wender bei der Kennzeichnung
der Page (wie auch spéter bei
Grafiken, Texten etc.) einen bis
zu 64 Zeichen langen Namen
verwenden kann, wodurch ge-
rade der Anfénger nicht so
schnell die Ubersicht verliert.
Im zweiten Schritt beginnt die
grafische Ausgestaltung der
Page bzw. des Screens. Zu die-
sem Zwecke besitzt TALESPIN
ein ,hauseigenes” Zeichenpro-
gramm, dessen Befehlsumfang

i
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weit hinter sonst gangigen
Tools zuriickbleibt, gibt es noch
nicht einmal Optionen zur Er-
stellung von Kreisen und Rech-
tecken. Desweiteren ist die
schlecht realisierte Lupenfunk-
tion sowie die zu einfach gera-
tene Filloption zu bem&ngeln.
Glucklicherweise aber kénnen
Grafiken im IFF-, DEGAS- und
NEOCHROME-Format einge-
lesen werden, so daB man auch
auf weniger miBratene Zei-
chenprogramme zuriickgreifen
kann.

Die fertigen Grafiken kénnen
nun nach Belieben in einer Art
Collage auf dem Screen ange-
ordnet werden. Als nachstes
steht die Ausgestaltung der
Komposition* mit Texten an,
wobei jede (1) Grafik eines Bil-
des mit einer beliebigen Anzahl
von Texten verbunden werden
kann. Wenn der Spieler spater
eine der Grafiken anklickt, er-
scheinen die dazugehdrigen
Texte in dervorher festgelegten
Reihenfolge. Mit diesem Ver-
fahren fahrt man nun fort, bis
schlieBlich alle Pages erstellt
wurden, der ,Rohbau“ steht.
Erst jetzt beginnt die eigentli-
che ,Fuddel“-Arbeit, welche
zwar an sich sehreinfach zu be-
werkstelligen ist,aberdennoch
viel Logik verlangt.

Zum einen koénnen einzelne

Textteile mit Optionenversehen
werden, wodurch erst der Spie-
ler Entscheidungen wahrend
des Spieles treffen kann. TALE-
SPIN bietet vier verschiedene
Optionen an, die nach Anklik-
ken eines derartigen Textteiles
ausgeflihrt werden. So lassen
sich Digi-Sounds abspielen,
Variablen auf bestimmte Werte
seizen, andere Pages ansprin-
gen, die sich sogaraufanderen
Disketten befinden kénnen

(somit ist man nicht auf eine
Disk beschrénkt). Mit Hilfe der

Optionen lassen sich also die
einzelnen Pages wirkungsvoll
verkniipfen. Besonders hilf-
reich erweisen sich Variablen,
die ebenso auf einfache Weise
die Kontrolle des Spielgesche-
hens erlauben. Bei der Defini-
tion der Variablen miissen le-
diglich Variablenname sowie
deren mdéglichen Werte" (bis
zu 64 Zeichen lang!!) angege-
ben werden. Natlrlich stehen
Befehle zur Verfligung, mit de-
ren Hilfe sich wihrend des
Spieles die Variablen abfragen
lassen, wodurch das Spielge-
schehen entsprechend gelenkt
werden kann. Es wiirde sicher-
lich zu weit fihren, noch auf die
restlichen Mdéglichkeiten ein-
zugehen.

Eines soll jedoch nicht ver-
schwiegen werden, namlich die

Tatsache, daB die ganze Ar-
beitsweise von TALESPIN ex-
trem einfach ist. Die komforta-
ble Steuerung und der durch-
dachte Programmaufbau ma-
chen das Basteln eines Adven-
tures zu einem ,Kinderspiel
wenn man auch ohne vorheri-
ges Konzept hoffnungslos auf-
geschmissen ist. Einen genau-
50 leichten Eindruck machen
aber die fertigen Adventures
spéter auch auf den Ersteller,
was aber vor allem das durch
die alleinige Maussteuerung
geprdgte Spielprinzip hervor-
ruft. Ganz so einfach sind mit
TALESPIN erstellte Adventures
aber nicht, wozu man sich nur
einmal das mitgelieferte Demo
THE GRAIL hereinziehen muB ...
Auf der Programmdiskette be-
finden sich ferner noch einige
Demografiken und -sounds,
sowie das Public Domain-Pro-
gramm TALETELL, mit dem die
Adventures gespielt werden
kénnen. Eigenkreationen kon-
nen also frei kommerziell ver-
trieben werden. MICRODEAL
hat mit TALESPIN ein meines
Erachtens ganz passables Pro-
gramm vorgelegt, das mit sei-
ner einfacher Handhabung je-
dem eine Chance I&aBt. Der An-
wender kann bei der Erstellung
aus einer umfangreichen Be-
fehispalette schépfen (uber
100 Befehle). Grafiken und
Sounds lassen sich ,importie-
ren®, so daB man hier auch auf
professionellere  Programme
zurilickgreifen kann. Kurzum:
TALESPIN ist wohl zur Zeit das
leistungsfahigste  Programm
dieser Art. Torsten Blum

Positiv: Einfache Handha-
bung, durchdachter Aufbau,
Grafiken und Sounds kén-
nen ,importiert" werden,
_auch fir Anfanger geeignet.
Negativ: Handbuch in Eng-
lisch, schlechter Grafikedi-
tor.
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Programm: STOS-Compiler,
System: Atari ST, Preis: ca. 60
DM, Hersteller: Mandarin, Eng-
land, Muster von: Delta Soft,
Berlin.

TOS dirfte neben GFA-Ba-

sic momentan wohl das lei-
stungsfahigste BASIC sein,das
fur den Atari STverflghar ist. Ei-
ne Fiille von Grafik-und Anima-
tionsbefehlen sowie leistungs-
starke Erweiterungen wie der
STOS-Maestro zur Musikein-
bindung pradestinieren STOS
geradezu fur die Programmie-
rung von rasanten, professio-
nellen Spielen. Schwierig wur-
de es jedoch immerdann,wenn
das fertige Meisterwerk auch
denen zugénglich gemacht
werden sollte, die das STOS-
BASIC nicht besitzen und ein
Programm ganz normal Uber
das GEM-Desktop laden woll-
ten. Zwar gibt es im STOS-BA-
SIC die Mdgichkeit, das fertige
Basicprogramm quasi als nor-
males Programmfile zu ,tar-
nen®, doch dazu missen Teile
des Basic-Folders mit auf die
Programmdiskette kopiert wer-
den —und das kostet wertvollen
Platz auf der Disc.
Doch solche Probleme werden
nun ein fir allemal beseitigt!
MANDARIN holt zusammen mit
JAWX, den franztsischen Ent-
wicklern von STOS, zum letzten
groBen Schlag aus: Der STOS-
COMPILER ist da! Abgesehen
von der Tatsache, daB mit dem
Compiler aus Basic- Maschi-
nenprogramme werden, er-
zeugt der Compiler eine stink-
normale Programmdatei, die Ihr
ganz locker aus dem GEM star-
ten kénnt. Aber der Compiler
kann natlrlich noch 'ne ganze
Ecke mehr!
Auf der Compilerdiskette befin-
det sich das Compilerpro-
gramm in Form eines Accesso-
ry, das vom STOS-BASIC aus
geladen und initialisiert werden
kann. Je nach verhandener
Speichermenge und Periphe-
rie kann der Compiler so einge-
bunden werden, daf er z.B.
nach dem Booten sofort per
Helptaste verflgbarist oder gar
auf einer RAM-Disc abgelegt
ist. Die schnellste und spei-
cherfressendste Variante des
Compilierens ist natrlich die
mit der RAM-Disc, wobei das
Compilat im Speicher abgelegt
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wird und das originale BASIC-
Programm erhalten bleibt. Ein
Megabyte RAM ist dann aller-
dings Minimalvoraussetzung,
aber dafiir erledigt der Compi-
ler z.B. das STOS-Demopro-
gramm Buillet in weniger als 15
Sekunden! Bedacht werden

auf das Funktionstastenfenster
verzichtet wird, sind weitere 8 K
frei; zudem kann der Spritepuf-
fer auf ein Kilobyte zuriickge-
setzt werden - sofern die Spri-
tes ensprechend klein sind.

Bei der Erstellung eines BA-
SIC-Programmes sollte darauf

muB auch, daB der Compiler
keine Wundertaten vollbringen
kann und empfindlich auf Feh-
ler und bestimmte BASIC-Pro-
grammstrukturen reagiert. Das
liegt ganz einfach daran, daB
einzelne BASIC-Befehle im
Normalfall ganze Befehlsketten
in Maschinensprache auslé-
sen, bis der BASIC-Befehl aus-
gefiihrt ist. Ein simpler Befehl
wie z.B. ,Print" bereitet dem
Rechner eine -Heidenarbeit,
missen doch einige Parameter
gesetzt werden, bis der Text
korrekt auf dem Bildschirm er-
scheint. Da der Compiler aber
nun mal alle Befehle in reine
Maschinensprache Ubersetzt,
werden die compilierten Files
ungefahr um 40 - 80 Kbyte l&n-
ger. Um auch hierbei Platzpro-
blemen zuvorzukommen, kon-
nen im Options-Men(. des
Compilers bestimmte, reser-
vierte Speicherbereiche im
Programm geldscht werden,
sofern diese nicht benutzt wer-
den. So verbraucht der Puffer
fur die Windowfunktionen gan-
ze 32 Kbyte.Wird innerhalb des
Programms nicht mit Windows
operiert, kann logischerweise
auf den Puffer verzichtet wer-
den - der STOS-Compiler
macht's moéglich. Wenn sogar

geachtet werden, daB dieses
Compiler-gerecht zugeschnit-
ten wird, denn, wie gesagt, der

Compiler reagiert (wie alle
Compiler) empfindlich auf be-
stimmte Programmstrukturen,
ganz besonders bei Pro-
grammschleifen. Abhilfe schafft
hier sowohl das &uBerst aus-
fihrliche Handbuch, das Alter-
nativvorschlage zu nicht kom-
pilierbaren Programmabldufen
macht, als auch der Compiler
selbst, der mit gut definierten
Fehlermeldungungen das De-
bugging erleichtert.

Es mag jetzt schwierig klingen,
mit dem Compiler verniinftig zu
arbeiten, doch im Grunde ge-
nommen ist der STOS-COMPI-
LER ein &uBerst anwender-
freundliches, leicht zu bedie-
nendes System, das dem User
bei jedem Problem weiterhilft.
Im Normalfall durften Schwie-
rigkeiten sowieso kaum aufire-
teten, somit reicht ein simpler
Mausklick im Hauptmeni, um
das Programm zu kompilieren -
und das war’s. Wird’s ein biB-
chen arbeitsintensiver, bleibt
immer noch die Freude am
Endprodukt: Ein Programm in
reiner Maschinensprache, das
einfach vom Desktop (wahlwei-
se natlrlich auch Ober STOS)

gestartet werden kann und bis
zu dreimal schneller als das
Original arbeitet!

Sogar im normalen STOS-BA-
SIC wird man das Compilerpa-
ket schatzen lernen, befindet
sich doch auf der Disc ein BA-
SIC-Update (BASIC 2.4) mit
ausgemerzten Bugs und neuen
FlieBkommaroutinen, die die al-
ten FlieBkommaroutinen um ein
vielfaches Ubertreffen. Ein ein-
drucksvolles Beispiel: Sinus-
und Kosinusfunktionen werden
in STOS 2.4 dreiBigmal schnel-
ler berechnet! Im Ubrigen wird
das Update natirlich vollstéan-
dig in den BASIC-Folder einge-
bunden - und muB es auch,
denn der Compiler arbeitet nur
mit STOS 2.4 zusammen. Wer
noch Programme unter STOS
2.3 geshrieben hat und sich
nun argert, kann beruhigt wer-
den: Auf der Compiler-Disc be-
findet sich ein Accessory, mit
dem &ltere Programme auf den
2.4-Standard konvertiert wer-
den kénnen! Und damit nicht
genug: Als Goodies gibt's zu-
sétzlich noch 'ne RAM-Disc mit
viel Power und ein Accessory
zum Formatieren von Disket-
ten; leider ohne Hyperformat-
QOption, schnief.

Der STOS-COMPILER ist ein
rundum gelungenes Paket, das
dem User neben dem hervorra-
gend arbeitenden Compiler
noch eine Fiille an weiteren
Serviceleistungen an die Hand
gibt, die man sonst selten sieht.
STOS durfte mit diesem Pro-
grammpaket und dem schon
friher vorgestellten STOS-
Maestro endgltig in die Spit-
zenklasse der Programmier-
sprachen vorgedrungen sein.
Wer sich ungern an Assembler
oder C wagt und schnelle Pro-
gramme erstellen will, kann
STOS und seine Erweiterungen
ungesehen kaufen.

Michael Suck
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BARD’S TALE

Die groBBe Freiheit Nr. 1

Programm: Dungeon Wizard,
System: C-64, Preis: incl
Bard’s Tale | 49,90 Mark, Her-
steller: CPS, Frank Heidak,
Franzstr. 7, 5000 Koéln 41, Tel.:
0221/407447, Muster von: sie-
he Hersteller.

UNGEON WIZARD heiBt

ein Programm, wie man es
eigentlich im Jahre 1989 nicht
mehrerwartet hitte. Hinter dem
Namen namlich verbirgt sich
ein Editorprogramm fur die
Dungeons des Computerrol-
lenspielvaters Bard’s Tale I: Ta-
les of the Unknown, welches,
zusammen mit dem Editor, als
Pack von einer Kdlner Compa-
ny erhéltlich ist.

Offnet man die Packung, sprin-
gen einem die Anleitung und
die 5.25"-Diskette entgegen.
Die Anleitung liest man sich
durch. In ihr findet man neben
der Einleitung, welche als Fan-
tasy-Story verpackt ist, auch
die zum Programm notigen Er-
klarungen.

Das Programm ist weder be-

ubermé&Big komfortabel, aller-
dings kommt es seinem Zweck,
hat man die Bedienung erst
einmal geschnallt, recht zuver-
l&ssig nach. Man kann sich
aussuchen, ob man lieber ein
bereits vorhandenes Dungeon
editieren, oder lieber ein kom-
plett neues Dungeon erstellen
mochte. In letzterem Fall erstellt
man zuerst das Labyrinth und
fagt hinterher die nétigen Spe-
cials ein. Leider ist dies eine
recht langwierige Arbeit, da der
Editor dank  aufwendiger
Stringverwaltung in Basic er-
barmlich langsam ist. Hat man
alsovor,mehrere Dungeonsam
Stick zu editieren, sollte man
sich eine Menge Zeit und am
besten einige Flaschen belie-
biger Getranke zurechtlegen —
die braucht man namlich auch!
Etwas unangenehm ist auch
das Einfligen der Specials in
das Dungeon. Das geschieht
n&mlich in einem Extra-Screen.
Also positioniert man den Cur-
sor (kriech...) in dem Labyrinth-
Screen, schaltet dann um und
setzt die Specials. Flir das

Foto: C-64

geons gibt’s eine Art Interlace-
Modus, welcher standig zwi-
schen den beiden Screens hin-
und herschaltet.

Auch ansonsten bietet das Pro-
gramm keinen sehr groBen

Positiv: Idee & Konzept
'-Negatw* Le:der nur flir sehr.
mangeihaﬁe Durchfﬂhrung
_dhnlich Gomm@darewfn“iop-
_ pies: Zuverléssig, ab sehr
:'sehr tangsam = .

echte BT-/I-Fans in Betracht
kommt. Bleibt mir zum SchiuB
dieses Textes nurzu hoffen,daB
es das Programm auch separat
vom Rollenspiel zu erstehen
gibt, denn wieso sollte sich je-
mand, der Tales of the Unknown
bereits besitzt, noch einmal ein

sonders gut aufgemacht, noch Begutachten der fertigen Dun-  Komfort, so daB es wohl nur fiir ~ Original besorgen? uli
LYJ i
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: Programm: Bloodwych, Sy-

rner : stem: Atari ST, Preis: ca. 70
’ Mark, Hersteller und Muster

] von: Image Works, London,

England.

chon seit Menschengedenken
erzéhlen sich die Leute von Tra-

zere die Legende aller Legen-

e den, die uralte Mar von Blood-

r wych, die geheimnisvolle Kraft
i psychischer Mé&chte ...

-So beginnt die nett aufgemach-

®

Adbenture

te deutsche Anleitung zu

. . ) : ; BLOODWYCH , einem aufBerst
T interessanten wie spannenden
. < : Actionadventure aus dem Hau-
se IMAGE WORKS. In Spiel
x - . o geht es darum, die uralte Macht

T 5 l: F i
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Bloodwych wieder zum Leben
zZu erwecken, um so das Land
Trazere von der Macht des Bo-
sen zu befreien. Trazere befin-
det sich n#mlich unter der
Knechtschaft des unberechen-
baren Magiers Zendich, dem
vor Zeiten der tédliche Schiag
gegen das gute Bloodwych ge-
lang. Des Magiers ehrgeiziger
Plan ist es, die Welt und das
Universum nach seinen MaB-
stdben umzugestalten, wozu
vier Kristalle unabdingbar sind.
Der/die Spieler gehodren einer
verschworenen Gemeinschaft
an, bestehend aus den letzten
16 Helden des Landes Tazere.
Im Kampf gegen Zendich stel-
len die vier Kristalle das erste
Hauptziel des Spielers dar, da-
nach geht es auch schon gleich
dem groBen Zauberer ans Le-
der. Doch der Weg zum Ziel er-
weist sich wie gewohnt als du-
Berst lang, schlieBlich sollte
man zuerst einmal eine kleine
Gilde (bis zu drei Charaktere)
um sich scharen. Gemeinsam
geht’s leichter!

Ein weiteres Problem stellt das
schier unendliche Labyrinth
der Stadt Treihadwyl dar, in de-
ren vier méchtigen Tlirmen die
Kristalle gelagert werden. Die
verschlungenen Wege, stiandig
unterbrochen von zum Teil ver-
schlossenen Turen, durch
Treppen und andere Ebenen
zusétzlich erschwert, gestalten
das Spiel des Abenteuerers ex-
trem schwer. Ohne Karte hat
nur der wahre Glicksritter eine
Chance, unsereins hat sich je-
doch ziemlich bald in den ver-
winkelten Géngen verlaufen.

Die Charaktere untergliedern
sich in vier verschiedene Grup-
pen: Die Zauberer, die Krieger,
die Abenteurer sowie die Bo-
genschitzer und Attentater. Je-
de ,Sparte" kann mit besonde-
ren Fahigkeiten aufwarten, wie
man es ja von Spielen dieses
Genres gewthnt ist. Sicherlich
hat auch jeder bei der Zusam-
menstellung seine eigenen
Strategien, denn ein Patentre-
zept gibt es weiB Gott nicht. Ich
habe mich zu Beginn ganz auf
einen starken Kampfer verlas-
sen, stieB dann gliicklicherwei-
se auf einen fahigen Magier
und konnte schlieBlich meine
~verschworene Gemeinde® mit
einem Attentater (unabding-
bar) komplettieren. Jedoch ist
dies nur einer von unzéhligen
Wegen, die zum Ziel fihren.

Die Steuerung wurde, wie ich
meine, brillant per lkonen &
Maus geltst, so daB man nach
kurzer Eingewdhnungszeit kei-
nerlei Probleme haben dirfte.
Besonders gut fiel die Kommu-
nikation mit anderen Charakte-
ren aus, die wegen der einfa-
chen Ikonenhandhabung zu ej-
ner wahren Freude wird. Die
Antworten der verschiedenen
Personen sind individuell ver-

schieden, was gerade den Reiz
ausmacht. Das Gespréch ist
zum Vorankommen unbedingt
notwendig. Zum einen gilt es,
als Leiter die eigene Party mit
Lob und Tadel bei Laune zu hal-
ten, zum anderen ergeben in-
tensive ,Verhore“ notwendige
Informationen, die oft den lang
gesuchten Fortschritt bringen.
Mit dem Laden beginnt auch
schon die grafische ,Supers-
how" Jedenfalls machtsichdas
farbige Ladebild wirklich gut.
Auch sonst zeigt sich BLOOD-
WYCH von einer grafisch bril-
lanten Seite. Bemerkenswert
ist der gesplittete Screen, wo-
durch zwei Spieler gleichzeitig
agleren kénnen. Natlrlich ge-
rieten deswegen lIcons, Statu-
sanzeigen und das eigentliche
Sichtfenster etwas klein. Den-
noch reicht dies zu einem rei-
bungslosen Arbeiten aus. Die
Landschaftsdarstellung in 3-

ST’s Auswah!-Menii

D-Perspektive bietet sogar
richtige grafische Appetithdpp-
chen. Zwar wirken die unend-
lich scheinenden Ganglabyrin-
the auf die Dauer etwas mono-
ton. Gliicklicherweise aberwer-
den die Gé&nge immer wieder

~durch Wandschmuck und &hn-

lichem mehr aufgehellt, wo-
durch sich dem Spieler schon
.etwas” Abwechslung bietet.
Wiinschenswert wére noch ein
3-D-Scrolling gewesen, aber
BLOODWYCH kann mit nichts
Vergleichbarem aufwarten.
Vielmehr wird das Bild jedes-
mal neu aufgebaut, was das
Kartenzeichnen wiederum we-
sentlich vereinfacht.

Freunde von Actionadventures
werden an BLOODWYCH si-
cherlich ihre Freude haben,
denn, das neue IMAGE
WORKS-Produkt beinhaltet

Mit Geschicke und Geklicke durch die Dungeons von Trazere.

viele gute Ideen, die durch den
hohen ,technischen Standard“
voll zum Tragen kommen und
s0 langen SpielspaB gewdhren.
Als Beispiel nannte ich schon
die Mé&glichkeit der Kommuni-
kation mit anderen Charakte-
ren, wodurch das Game viel
Farbe erhélt. Daneben erweist
sich die Kontrolle tiber die rest-
lichen Mitglieder der Party als
&uBerst einfach und durch-
dacht, was wiederum die Freu-
de am Spielen fordert. Gerade
aber der hohe Schwierigkeits-
grad durfte auf alle Adventurer
eine gewisse Faszination aus-
tben. Ohne Speicherfunktion
wirde man sicherlich der Uber-
mudung zum Opfer fallen. Neu-
linge in diesem Genre sollte je-
doch strikt abgeraten werden,
denn es dauert eine Weile, bis
man wirklich im Spiel ist. Wer
sich da nicht regelrecht ,fest-
beiBen" kann, wird schnell die
Lust verlieren und das Spiel
aufs heftigste verdammen.
BLOODWYCH, ein Spiel von
Profis fur Profis — m&chte man
spottisch meinen. Doch in
BLOODWYCH wurde eine Men-
ge Arbeit und auch viele Ideen
investiert. Fiir den Spielefreund
zahlt es sich auf jeden Fall aus.
Ob das ganze Projekt fiir IMA-
GE WORKS eine lohnenswerte
Sache wird, bleibt wohl immer
unbeanwortet.

. Torsten Blum

Atmosphare S : 9
Vokabular . lconsteuerung
Preis/Leistung 8

(ST-Version)




=
g
=
&

HADE

Programm: Myth, System: Ami-
ga (getestet), Atari ST, Preis: ca.
90 DM, Hersteller: Magnetic
Scrolls, England, Muster von:
Magnetic Scrolls.

ach all den haarstruben-

den Abenteuern um Goldfi-
sche, Agenten, Zauberer und
Manager versetzt MAGNETIC
SCROLLS den Spieler nun bei
MYTH (beim Aussprechen die-
ses Namens bitte ein Taschen-
tuch vor den Mund halten...) in
die Mythenwelt der griechi-
schen Gotter. Und endlich ein-
mal ist der Spieler kein armer
Tropf, der durch widrige Um-
stdnde in den Strudel der Er-
eignisse hineingerissen wird,
nein,diesmal darfer gleich Gott
spielen! Als Gott Poseidon und
Herr der Meere und des Was-
sers bekommst Du von Deinem
Chef und Bruder Zeus namlich
eine gewichtige Aufgabe ge-
stellt. Zeus steht unter groBem
Druck, droht das machtige
Christentum doch seine Autori-
tat zu untergraben. Was aber
sind Gotter wert, an die keiner
mehr glaubt? Zeus sieht nur ei-
ne Lb&sung des Problems: Er
und seine Goétterkollegen mis-
sen ihre Arroganz und ihre Star-
alliren ablegen und menschli-

»MYTH spielt geschickt
mit Sagen und Legen-
den und bietet humori-
gen, spannenden Adven-
turespaB!«

cher werden. Da Gétter ja alles
wissen, weiB auch Zeus, daB er
bei den anderen nur dann et-
was erreichen kann, wenn sie
ihre Selbstherrlichkeit able-
gen.Also entschlieBt er sichda-
zu, jedem Gott eine Aufgabe zu
geben, die dieser ohne seine
gottlichen Fahigkeiten 10sen
muB. Sowas nennt man wohl
,Lernen durch Einsicht"..

Poseidon sieht das Ganze an-

sHADES

sie auf irgendeine Weise zu 18-
ten. Wer MAGNETIC-SC-
ROLLS-Adventures kennt,
weiB, wie knifflig manche Rétsel
sein kénnen. Ganze zwei Stun-
den benbtigte ich, bis die Hydra
besiegt war!

Und das geht so: Im Osten ist
eine Wiese mit einem Lamm
und einigen andern Gegen-
stédnden, die durch fleiBiges
(Unter)Suchen gefunden wer-

ST 3 the 3
Ead 5* gat:s and, beyond thu, lm ﬂu Land of tha vamy.
a{h tg ::ng souls reaches the sround. He ramoves a small coin from
is ton
1 gets wp wi heads nerth toward the wooden jetty.

fangs recht locker, doch nach-
dem er merkt, daB seine Gott-
lichkeit futsch istund den Zettel
gelesen hat, den Zeus ihm ge-
geben hat, wird ihm doch etwas
schwummrig: Poseidon soll
doch tatsdchlich den Helm der
Unsichtbarkeit aus dem Palast
im Hades holen! Fir alle Nicht-
lateiner, die in ihrer Schulzeit
von dem antiken Thema ,Die
Griechen und ihre wiisten Gét-
ter® verschont blieben, sei er-

klart, daB mit Hades die Unter-

welt gemeint ist, in der die See-
len der Verstorbenen einkeh-
ren und dort allerlei ertragen
mussen. Das System dieser
Unterweltist rechtkomplexund
abenteuerlich und damit der
beste Nahrboden flur ein Ad-
venture. Das erste groBe Pro-
blem taucht auch gleich bei
Spielbeginn in Form der neun-
képfigen Schlange Hydra auf,
die das Tor zur Unterwelt be-
wacht. Poseidon kann nicht an
ihr vorbei und muB versuchen,

Nach derl]berquerung des Styx glbt s im Hades viel zu erkunden.
Fotos (2): Atari ST
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Die Unterwelt. ..

den sollten. Das Lamm wird ge-
fangen, indem Poseidon auf
den Baum klettert und dort so-
lange wartet, bis sich das Lamm
unterdem Baum befindet.Dann
|14Bt er sich aufdas Lamm fallen,
mit dem Effekt, daB es durch
Genickbruch todlich verun-
gltuckt. Das tote Lamm nimmt
man und legt es auf den Altar,
um es zu opfern. Das Opfern ist
ganz einfach: Hat man das Vieh
abgelegt, verschwindet es auf
mysteridse Weise. Was das
bringen soll, erfahrt lhr spéter.
Aber zuriick zur Hydra: Man
nehme ein paar Blatter des Fin-
gerhut und zerreibe diese auf
dem Muihlstein mit einem klei-
nen Stein. Dann wird der Drei-
zack von Poseidon in den aus-
tretenden giftigen Saft getunkt
und dann auf die Hydra ge-
schleudert. Der Effekt ist beein-
druckend: Eine tote Hydra und
sage und schreibe 20 Punkte
flir den Score!

Wie gesagt, diese Episode ist
nur der Beginn einer aben-
teuerlichen Suche mit einer
Vielzahl von Rétseln, die &hn-
lich schwierig oder noch kniffli-
ger sind. Dabei bietet das Pro-
gramm beileibe keine Kkno-
chentrockene Auffrischung
langst verschittet geglaubter
Schulkenntnisse, im Gegenteil.
MYTH variiert gekonnt und mit
einem humorigen Augenzwin-
kern all diese dusteren Ge-
schichten und macht daraus
inteligente Unterhaltung fir
Abenteuersiichtige. So er-

scheint nach dem Eintritt in die
Unterwelt der FAhrmann des
Flusses Styx nebst dem Tod
héchst perdnlich. Beide sind in
ein tiefe Unterhaltung tUber das
Kartenspiel verwickelt, und der
Tod ist sogar schon am Mi-
schen. Schade nur, daB Posei-
don kein Geld hat, denn sonst
kénnte er mal eine Partie Black-
jack (entspricht ungeféhr un-
serem ,17 und 4%) mitzocken.
Kein Problem! Man frage eine
der umherfliegenden Seelen
nach Geld, und schon er-
scheint der Gott des Schick-
sals - an einer Lammkeule na-
gend. Ihm hat das Opferlamm
geschmeckt, und aus Dank hin-
terlaBt er unserem Wassergott
(dertibrigens nicht schwimmen
kann) einen Beutel mit 100
Obols, der Unterweltwéhrung.
Wer Lust hat, mit dem Tod eine
Partie Karten zu spielen und
Gefallen daran findet, einen
Weg lber die Zugbricke zum
Palast des Hades zu finden,
wird bei MYTH bestens bedient.
Der Aufbau des Adventure ist
4uBerst logisch, die Atmosphé-
re der Story dicht und durch die
—wie immer - stilistisch hervor-
ragenden, witzigen Texte schon
fast romanhaft. Nat(rlich gibt’s,
wie bei jedem MAGNETIC-SC-
ROLLS- Adventure, auch wie-
der Grafiken, doch deren Quali-
tat konnte mich nicht so recht
liberzeugen. Manche Back-
grounds zeigen zwar noch die
Zeichenkunst, die MAGNETIC
SCROLLS friher immer be-
wies, doch viele Charaktere
und Gegenstande sind einfach
zu grob und klotzig geworden
und lassen feine Farbabstufun-
gen vermissen. Ahnlich uner-
freulich war auch der friiher
doch so verstdndliche Parser.
Zwar schluckt dieser die Einga-
be von ganzen Sé&tzen mitsamt
Verknipfungen immer noch
problemles, aber bei einigen
Standardverben zeigte er kein
Verstdndnis; er reagierte bei
bestimmten Handlungen nur
auf ein bestimmtes Verb und
lieB keine Variationen zu (das
Tunken des Dreizacks in das
Gift 14Bt sich z.B. nur mit ,dip”
bewerkstelligen). Nur gut, daB
MYTH die typischen Ingreden-
zien hat, die MAGNETIC-SC-
ROLLS-Spiele schon immer
auszeichneten: Tolle Texte und
eine tolle Handlung.

Das Zugreifen lohnt sich si-
cherlich, auch wenn die bishe-
rigen Adventures dieser Firma
einen besseren Gesamtein-
druck machten. Liegt's viel-
leicht am Adventure-Sommer-
loch?

Michael Suck
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Programm: The Magic Candle,
System: C-64 (getestet), Apple,
IBM-PC, Hersteller: Mindcraft
Software, USA, Preis: ca. 80
DM, Muster von: Brétzmann-
Schaefer GbR, Postfach 1123
in 2060 Bad Oldesloe, Telefon:
0531/83164.

ie hierzulande noch unbe-

kannte amerikanische
Softwarefirma MINDCRAFT
bietet mit MAGIC CANDLE ein
sehr interessantes Fantasy-
Rollenspiel an! Der Program-
mierer Ali N. Atabek ist jedoch
zumindest far Insider kein Un-
bekannter mehr - stammt doch
von ihm das vor ca. 3Jahren bei
SSlerschienene Rings of Zilfin.
Vergleiche ich beide Spiele
miteinander, muB ich erstaunt
feststellen, daB hier ein riesiger
Schritt nach vorn getan worden
ist! Bevor ich jedoch ins Detail
gehe, gibt's an dieser Stelle
erstmal die Hintergrundstary:
Der Titelheld des Spiels (nen-
nen Sie ihn, wie Sie wollen) wird
in das SchloB von Kdénig ,Reb-

Sty

nard®“ gerufen. Der Kdénig be-
richtet ihm, daB seit Generatio-
nen der Ddmon ,Dreax“in einer
magischen Flamme einer bren-
nenden Kerze durch die Kraft
méchtiger Zauberer gefangen-
gehalten wird. Diese Flamme
wird von 44 Leuten bewacht
und sténdig beobachtet, damit
sie nicht erlischt. Ohne erkenn-
baren Grund sind jedoch die
Wichter plétzlich spurlos ver-
schwunden, und der Damon
wartet auf das Eriéschen der
Flamme. Als Spieler haben Sie
jetzt die Aufgabe, mit 5 Gefahr-
ten das drohende Chaos zu
verhindern.Um lhre Aufgabe zu

138

Neues (Rollen-)Spiel,

neues Gluck?

I6sen, steht Ihnen ein ,Timeli-
mit* van 600/800 oder im ein-
fachsten Level 1000 Stunden
zur Verfigung. In einer Halle
des Kdnigschlosses suchen
Sie sich flinf schlagkriftige Ge-
sellen aus, mit denen Sie die
Hoffnung verbinden, das dro-
hende Ende doch noch abzu-
wenden. Spielte sich bei Rings
of Zilfin noch ein Soloabenteu-
rer durch das gesamte Adven-
ture, so hat der Autor nun eine
komplette Party im neuen Pro-
gramm eingebaut. Anders als
bei den meisten &hnlichen Fan-
tasy-Rollenspielen erstellt man
hier jedoch keine neuen Cha-
raktere, sondern greift wie bei
Dungeon Master auf bereits
,bestehende“ Abenteurer zu-
rack. 25 von diesen ,Mitspie-
lern“ stehen~im Spielverlauf
insgesamt zurVerfligung.Jeder
dieser Weggefahrten hat aber
auch eine schwache Seite
(Partymitglieder sind schlieB-
lich auch nur Menschen), so
daB man sich schon gut Uber-
legen sollte, wen man mit auf

u_be t!lz:u::;u and.

die Reise nimmt!

Bei THE MAGIC CANDLE gibt
es Ubrigens keine ,Adventurer-
gilden” bei denen man nach ei-
ner bestimmten Anzahl von Er-
fahrungspunkten eine héhere
Erfahrungsstufe erreicht. Hier
verbessern sich bestimmte Fa-
higkeiten durch regelméBigen
Gebrauch oder durch den Be-
such einer Schule. Diese Schu-
len finden sich in verschiede-
nen Stadten und helfen jeweils
nur bei einer Fahigkeit weiter.
Man kann sie jederzeit aufsu-
chen und dort trainieren, nur

muB man das notige Lehrgeld
dabei haben (ohne Moos nix
los). Zusétzlich gibt's bei MA-
GIC CANDLE auch noch Gétter,
die man anbeten kann sowie
innerhalb der Dungeons auch
noch bestimmte Brunnen, aus
denen man trinken sollte, um
bestimmte Fertigkeiten zu ver-
bessern.

Ein wesentlicher Aspekt bei
diesem Rollenspiel ist das ent-
sprechende ,Charisma“. Hat
ein Abenteurer zu wenig Punkte
aufdiesem Konto,so falltesihm
sehr schwer, sich neue Infor-
mationen zuverschaffen.Daher
sollte man zu Beginn einen
Weggefahrten aussuchen, der
hier schon ein wenig besser
dasteht. Was mir auch gut ge-
fallt, ist die Idee, daB sich die
Waffen der Abenteurer mit der
Zeit allmahlich abnutzen (je
nach Gebrauch) und von einem
Fachmann wieder aufpoliert
werden missen, um ihre Wir-
kungskraft nicht zu verlieren.
Ein Novum ist jedoch allemal
die Maoglichkeit, in einem Fan-
tasy-Rollenspiel seine Party
aufzusplitten und falls er-
wilinscht, jeden der sechs Cha-
raktere eigene Wege gehen zu
lassen! Dies hat es meiner In-
formation nach bislang noch
nicht gegeben. Die Idee ist in
diesem Fall wirklich neu und
auch im Spielverlauf u.U. sehr
zweckmaBig.

Belegen einige Charaktere in
einer der vielen Stadte gerade
mal wieder irgendeinen Lehr-
gang (welcher sehr viel Zeit in
Anspruch nehmen kann}, kén-
nendie ibrigen Partymitglieder
in der Zwischenzeit irgendet-
was Unbekanntes erforschen
oder schon mal die Gbrigen Be-
reiche der Stadt kennenlernen.
Auch ist es méglich (vorausge-
setzt, der Abenteurer hat einen
Beruf erlernt), irgendwo Geld
zu verdienen, indem man arbei-
tet. Mbchte man dies einige Ta-
ge lang machen, um auch ein
splrbares Entgeld zu kassie-
ren, wire es auch Quatsch,
wenn die anderen Gruppen-
mitglieder solange Ddumchen
drehen.

Also, die,Divide“- und ,Switch-
funktionen“ haben zweifellos
was fiir sich. Ein Hin- und Her-
schalten zwischen allen Cha-
rakteren ist ebenfalls problem-
los moglich! Die Grafik von MA-
GIC CANDLE ist far ein Rollen-
spiel recht ordentlich, wenn-
gleich auch ein sténdiges Bild-
schirmruckeln bei der Bewe-
gung des Partyicons nicht un-
bedingt hatte sein missen.

Sehr schon sind die Stadte dar-
gestellt - man sieht sie aus der
Vogelperspektive und kann
sich sehr detailliert darin um-
sehen.Auch die Dungeonssind

wirklich sehenswert, wobei hier
die gleiche Perspektive ver-
wendet wurde (&hnlich wie
beim Fairy Tale Adventure). Der
Kampfschauplatz“ ist ahnlich
dargestellt wie bei Pool of Ra-
diance.

Bei Auseinandersetzungen mit
Monstern gibt's hier &hnlich
stimmungsvolle Gerdusche bei
Attacken und bei der Verwen-
dungvon Zauberspriichen,und
auch die Kampfstrategie
kommt nicht zu kurz. Das Fan-
tasyland ,Deruvia®, in dem das
Abenteuer spielt, ist ziemlich
groB, und es gibt mehrere In-
seln, die man z.T. nur mit Passa-
gierschiffen erreichen kann.
Geheime Platze auf der Land-
karte werden erst dann erkenn-
bar, wenn man sich zuféllig di-
rekt neben ihnen befindet. Ein
entsprechendes Symbol er-
scheint, und das Programm ladt
eine neue Perspektive (in einer
3-D-Darstellung) nach.

Das magische System enthalt
24 verschiedene Zauberspri-
che, die von enisprechenden
,Fachleuten“eingesetzt werden
kénnen. Die Steuerung erfoigt
durch Joystick und Tastatur, in-
dem zahlreiche Befehie durch
Anwdihlen aktiviert werden. Im
Programm sind viele harte
,Nisse” zu knacken, die auch
JAdventurespezialisten”  eini-
ges Kopfzerbrechen bereiten
darften. Es gibt im Programm
eine eingebaute Uhr, die gna-
denlos die verrinnende Zeit
festhalt. Wer Spiele wie Ulfima
mag, der liegt bei THE MAGIC
CANDLE genau richtig. Das
Produkt erscheint auf vier Dis-
kettenseiten und ist mit einer
sehr schén gezeichneten
Landkarte und einem liebevoll
aufgemachten Handbuch ver-
sehen.

AbschlieBend bleibt anzumer-
ken, daB THE MAGIC CANDLE
keinen Vergleich mit ,etablier-
ten” Rollenspielen zu scheuen
braucht und eine eigenstandi-
ge QOriginalitat besitzt. Ein Kom-
pliment auch an den Autor Ali
N.Atabek, der eine atemberau-
bende Programmierentwik-
klung an den Tag gelegt hat,
denn schlieBlich ist der Weg
von Rings of Zilfin zu THE MA-
GIC CANDLE etwa so spekta-
kuldr, als wenn Lord British
nach Ultima 1 gleich Ultima 4
herausgebracht hatte! Das
Spiel bietet langanhaltenden
SpaB, und ich kann nur win-
schen, daB es demnéichst wie-
der mal ahnlich gute Fantasy-
Rollenspiele aufdem C-64 gibt!

Uw.
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»her Fluch«
Jenseits des ,,Pools"

Programm: Curse of the Azure
Bonds, System: C-64 (gete-
stet), IBM-PC, Hersteller: SSI,
USA, Preis: ca. 80 DM, Muster
von: Softwareversand Linden-
schmidt.

ollenspielfreunde  haben

auf dieses Spiel sicher
schon ungeduldig gewartet,
denn nach dem tollen Erfolg
von Pool of Radiance, dem Vor-
ganger aus der Advanced Dun-
geons &Dragons-Reihe konnte
man im Prinzip schon davon
ausgehen, daB SSI mit CURSE
OF THE AZURE BONDS ein
dhnlich gutes Nachfolgerollen-
spiel anbieten wiirde. Nun, die
lange Wartezeit von einem Jahr
hat sich meiner Meinung nach
gelohnt! AZUREBONDS kn(ipft
dort nahtlos an, wo Poof of Ra-
diance seinerzeit aufthorte. Vor-
ab erstmal die Hintergrundsto-
ry:
Nachdem die Abenteurer die
Stadt ,Phlan“ von Bdsewicht
JTyranthraxus“ und dem ,Pool
of Radiance” befreit hatten, war
ihr ndchster Abstecher die im
Stidwesten der ,Forgotten Re-
alms" liegende Siedlung ,Til-
verton®. Auf dem Weg nach ,Til-
verton” wurde die Abenteurer-
gruppe jedoch von unsichtba-
ren Gegnern Uberfallen, be-
wuBtlos geschlagen und aus-
geraubt. Wochen spéater er-
wachten die Partymitglieder in
einem Gasthof in ,Tilverton®
Merkwurdigerweise hatte nun
jedes Gruppenmitglied funf ei-
genartige Symbole auf dem
Schwertarm unter der Haut ein-
tatowiert, und diese Symbole
(auch ,Bonds“ genannt) kon-
trollierten fortan die Hand-
lungsweise der Abenteurer. Zu
jedem Symbol, so erfuhren die
Mitglieder spater von einer
Hellseherin, gibt es einen ,Mei-
ster’,der seine bésen Einflisse
direkt aufjeden ,Bonds-Trager*
wirksam machen kann. Mit an-
deren Worten: Jedes Party-
mitglied lebt nur noch in Ab-
héngigkeit von seinem chaoti-
schen ,Meister"! Da dies flir die
Abenteurer natirlich  kein
Dauerzustand sein kann, su-
chen die Mitglieder nach Ant-
worten flr eine mégliche Be-
freiung und bereisen einen
neuen Abschnitt der ,Forgotten
Realms*
Der Spieler hat zu Beginn erst
mal die Méglichkeit, seine alten
Recken aus den Spielen Pool
of Radiance und Hillsfar zu
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ubernehmen. Wer jedoch noch
keines der vorgenannten Pro-
gramme besitzt, wird nicht ent-
tauscht sein, denn bei AZURE
BONDS gibt es auch die Mog-
lichkeit, mit ganz neuen Aben-
teurern bzw. Partymitgliedern
durchs Land zu ziehen. In die-
sem Fall werden durch einen
,Charaktergenerator” neue
.Level 5“-Spieler nach dem
AD&D-System erschaffen, die
sich nahtlos in das neue Spiel-
geschehen einfligen lassen!
CURSE OF THE AZURE
BONDS hat im Vergleich mit
dem Vorganger folgende Ande-
rungen erfahren:

Die ,PaBbilder* der Partymit-
gliedeer hat man diesmal nicht
mehr Gbernommen - lediglich
die Darstellung im ,Kampficon®
1&Bt sich noch manipulieren.
Ansonsten ist auch die Bewe-
gung in der Wildnis vereinfacht
worden: Bewegt man die Party
aus einer Stadt heraus ins
Freie, sieht man nun eine
komplette Ubersichtskarte der
gesamten Umgebung des neu-
en ,Forgotten Realms“-Ab-
schnifts.

Mdchte man nun aufden vorge-
geben Routen von einem Punkt
der Karte zu einem anderen
marschieren, so gibt es ein
Auswahlmeni mit den entspre-
chenden Mdglichkeiten. Hat
man einen Zielpunkt ausge-.
wéhlt, fragt der Computer, ob
man Uber einen ,Trail” reisen
mochte oder einen Marsch
durch die Wildnis bevorzugt. Ist
die Entscheidung gefallen und
hat man sich fér den ,Trail“ ent-
schieden,sogelangtmaninder
Regel schnérkellos zum fest-
gelegten Zielpunkt. Bei der Rei-
se durch dieWildnis passiertes
schon mal haufiger, daB Mon-
ster oder gegnerische Charak-
tere auftauchen und fir Arger
oder auch Uberraschungen
sorgen. Ein Wandern durch de-
taillierte Landstriche wie beim
Vorgéngerspiel Pool of Radian-
ce gibt es hier nicht mehr. Man
sieht lediglich ein blinkendes
Kreuzsymbol, welches die
Party darstellt.

Ansonsten ist die Grafik des
Programms jedoch ein wenig
verbessert worden. Die Mon-
sterdarstellungen sind mit
mehr Feinheiten ausgestattet
und einige bereits bekannte
Unholde haben ein neues , Out-
fit“ erhalten. Das Magiesystem
ist um einige neue Zauberspri-
che bereichert worden, und die

Méglichkeiten der verschiede-
nen Charakterklassen haben
natirlich bei den Erfahrungs-
stufen von ,5“ an aufwarts
ebenfalls deutlich zugenom-
men. Dies bedeutet natlrlich
nicht, daB man AZURE BONDS
nun im  Schnellverfahren
durchspielen kann! Im Gegen-
teil: Die Stirke der Gegner und
Monster hat deutlich zugenom-
men, und das ganze Programm,
welches drei doppelseitige
Disketten, ein ausgezeichnetes
(diesmal sofort in deutscher
Sprache erhéltliches) Begleit-
buch sowie die bereits vom Vor-
gangerspiel bekannte ,Runen-
drehscheibe“ als  Kopier-
schutzabfrage enthalt, scheint
noch umfangreicher zu sein als
Pool of Radiance. Kernstiick
der AD&D-Reihe ist natiirlich
das ausgekligelte Kampfsy-
stem, welches hier von S8l in
bewihrter Manier wieder tref-
fend umgesetzt wurde. Wirk-
lichkeitsnahe animierte Mon-
ster und Charaktere werden in
einem dem momentanen Be-
gegnungsort entsprechendem
Kampfschauplatz dargestellt
und kénnen der Reihe nach in-
dividuell gesteuert werden.
Hier sieht man, wie Feuerballe
mit lautem Knall auf die Gegner
prallen oder magische Effekte
durch Zauberei hervorgerufen
werden!

Méchte man nicht jeden Cha-
rakter der Party einzeln steuern,
hat man auch die Méglichkeit,
diese Aufgabe dem Computer
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Partyzusammenstellung

zu ubertragen. Die Steuerung
des Programms erfolgt wie ge-
habt iber den Joystick oderdie
Tastatur. Zahlreiche Meniis und
Befehle stehen dem Spieler
hierdurch zur Verfligung.

Fazit: CURSE OF THE AZURE
BONDS ist ein wirdiger Nach-
folger in der heliebten AD&D-
Reihe von SSI und hat die ge-
stellten Erwartungen voll erfiillt.
Es ist ein Fantasy-Rollenspiel,
welches den Kaufer monate-
lang fesseln kann. uw.
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2 Kindheitstage
eines grofBen
Konigs

Programm: Arthur, System:
Commodore Amiga, Preis: ca.
90 Mark, Hersteller: Infocom,
Cambridge, USA, Muster von:
Activision, Reading, England.

och bevor der sagenumwo-

bene Kdnig der Briten an
seinem runden Tisch schnitzte,
wuBte der blaublitige Knabe
noch nichts von seinem klinfti-
gen Schicksal. Nur Merlin, der
Zauberer aller Zauberer (auBer
Catweazle), kann unserem Hel-
den dieses INFOCOM-Adven-
tures die Augen 6ffnen und AR-
THUR zu seinem Recht verhel-
fen. Die Kindheitstage des gro-
Ben Kdnigs stehen beim INFO-
COM-Grafik-Abenteuer im Vor-
dergrund. ,The Quest for Exca-
libur® die Suche nach dem
Zauberschwert, das Arthur als
den rechtméaBigen King aus-
weist, ist der zentrale Punkt die-
ses Games.
Erstaunlich, daB sich in letzter
Zeit gerade die Amerikaner auf
britische Geschichte und Le-
genden stlirzen. So kam es
auch, daB man das bezeich-
nende Wort ,Whoso pulleth out
this Sword of this Stone, is
rightwise King born of all Eng-
land” (,Derjenige ist der recht-
m#Bige Herrscher der Briten,
der dieses Schwert aus dem
Steine und AmboB zieht") wohl
aus irgendeinem Harvard-Zita-
tenbuch Ubernahm. Richtig ist
die englische Redewendung
Whoso pulleth out this Sword
of Stone and Anvil ist the true
borne King of all Britain®. Doch:
Lassen wir das Vorgeplankel-
jetzt geht's ab zum Adventure,
das die Legende nachspielen
und neu zum Leben erwecken
14Bt.
Gleich am ersten Tage be-
kommt der junge Arthur sein
Excalibur zu Gesicht. Aufeinem
Friedhof nahe der kieinen Kir-
che mochte er es gerne grab-
schen, doch sowohl seine
,Quatifikation® als auch der
grimmige Konig Lot missen
sein Vorhaben zun#chst verta-
gen. Die Qualifikation -ganzim
Gegensatz zur Legende! - muB
er erstmal unter Beweis stellen.
Merlin und Sie helfen unserem
jugendlichen HeiBsporn dabei.
Merlin ist neben Arthur die
zweite zentrale Figur in diesem
Game, er wirde in der Film-
branche woh! einen Oscar flr
die beste Nebenrolle erhalten;
verhilft er doch dem spéteren
Konig zu seinem Thron, Die ma-
gischen Kréfte, sein Engage-
ment und die zahllosen Tricks
weisen Arthur den Weg.

Im ersten Bild kommt meist flr
den nicht warmgelaufenen Ad-
venture-Athleten bereits das
Ende (fast wie bei Hingsen). Ar-
thur muB sich verstecken, und
obwohl er das Halsband (,Tor-
que*) gefunden und angelegt
hat, sollte er nicht ohne Waffen
und ,Hilfspunkte* blindlings
auf die Schergen losgehen...
Schon, daB es hier bei INFO-
COM die ,UNDO“-Funktion
gibt: Man kann seinen letzten
Schritt zuriicknehmen und da-
fur \WAIT FOR NEXT MOR-
NING* eingeben. Arthur verféllt
in den Schilaf. Am néchsten
Morgen in aller Herrgotsfriih (6
Uhr; 23. Dezember) verfolgt er
Konig Lot’s Ankiindigung, sich
um High Noon am Weihnacht-
stag krénen zU lassen. Arthur
geht schlieBlich in die Kirche,
um zu beten. Dann macht er
sich auf zu Merlin’s Hohle...
Merlin gibt Arthur wichtige Rat-
schldge zur Vervollkommnung
seines ,Punktestandes” (dies
ist wichtig!). So kann er sich in
ein x-beliebiges Tier verwan-
deln oder in die merlinsche
Glaskugel schauen (Letzteres
sind sogenannte ,Hints Spiel-
hilfen, die das Programm an-
bietet).

Nachdem sich Arthur durchge-
boxt hat, geradezu ,tierisch”
Gegenstinde ansichbrachte,
kommt es schlieBlich und end-
lich zum groBen Finale aufdem
LField of Honour“: Nachdem Ar-
thur Lot den Fehdehandschuh
um die Ohren geschlagen hat,
k&ampfen beide um die Krone.
Lot, der bessere Fighter, wird
durch Arthurs List (er wirft das
goldene Halsband zu Boden)
geschlagen (Gold vernebelt
halt den Blick furs Realel). Lot
bleibt am Leben und verspricht
unbeugsame und unbedingte
Treue zum neuen Kodnig. Nun
muB Arthur nur noch den Stahl
aus dem Stein ziehen, minde-
stens 100 Punkte beisammen
haben - und das Adventure ist
geldst. Arthur hat sein Excali-
bur, der Spieler seine Freude,
und der Hersteller muB schleu-
nigst einen zweiten Teil hinter-
herschieben.

ARTHUR ist ein feines Adventu-
re, das vielleicht eine Spur zu
einfach ist, aber durchaus zu
den feinsten dieses Genres ge-

hort. Manfred Kleimann
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Morderisches Game

Der brandneue HEWSON-Titel
ONSLAUGHT, der voraussicht-
lich im November erscheinen
wird, weist die tUblichen Quali-
taten des Software-Hauses
aus Abingdon auf. Aber es gibt
auch einiges, was mich an
ONSLAUGHT stort, dies will ich
nicht verschweigen. Es ist ndm-
lich ein &uBerst blutriinstiges
Spiel. Zwar handelt es sich im
Prinzip um ein ,Jump-and-
Run-Game", doch reine Ac-
tion-Elemente verfilschen die-
ses Spielprinzip so sehr, daB
etwas vollig Neues dabei ent-
standen ist. Die Spielstoryistim
Fantasy-Bereich angesiedeit,
was man an den Grafiken sehr
deutlich erkennen kann. Und
zwar im Bereich der ,Sword &
Sorcery“-Fantasy. So besteht
der Hintergrund meistens aus
Felsenklippen, Ruinen und
&hnlichen Backgrounds, die
man halt aus der Fantasy-Welt
her kennt.

Dort sind dann jede Menge Lei-
chen verteilt. M&nner wie Frau-
en, Krieger wie Bauern, alle ha-
ben sie eines gemeinsam: sie
sind tot! Und noch dazu auf
ziemlich brutale Weise umge-
bracht. Die meisten Toten sind
mit Pfeilen fdrmlich gespickt, ei-
nige sogar auf Holzpflécke auf-
gespieBt. Dazu ist dann auch
noch eine Unmenge von Blut zu
sehen. Doch nicht nur die Hin-
tergrundgrafiken sind brutal
und hammerhart, auch das
Spiel selbst ist es. Man fightet
sich mit seinem Krieger durch
die Landschaft, die Gibrigens in
alle Richtungen scrollt, und 15~
tet am laufenden Band Gegner.
Die meisten Getoteten lassen
daraufhin ein Symbol zurick,
das man in bester Sonderwaf-
fenmanier aufsammeln darf.
Bei den Symbolen handelt es
sich um Extrawaffen und Zau-
berspriiche, die alle in ihrer An-
wendung begrenzt sind. So wir-
ken manche Zauberspriiche
nur auf bestimmte Gegner,
wiahrend die Sonderwafien le-
diglich ein paarmal benutzt
werden kdnnen. Als Ausgleich

dafurkénnen die Symbole aber
regelrecht ,auf Halde* gelegt
werden.

Zehn verschiedene Sonder-
waffen kénnen so maximal ein-
gesammelt werden. Sie lassen
sich dann (ber die betreffen-
den Funktionstasten anwahlen.
Der Extrawaffen gibt es viele:
Vom Morgenstern (ber die
Armbrust bis hin zu Bomben ist
wohl so ziemlich jede Gemein-
heit dabei. Um noch eins drauf-
zugeben, wird jedes Toten ei-
nes Gegners von einem digita-
lisierten Schreibegleitet. Sogar
in der Titelsequenz flieBt Blut.
Der Schriftzug ,ONSLAUGHT*
wird von einem Schwert durch-
bohrt. Der Statusbalken (die
Spielanzeige) ist auch nicht
ohne. Es sind zwei Streitéxte
abgebildet, von deren Schnei-
den ab und an ein Blutstropfen
rinnt. Bei so viel Blutwundert es
einen glatt,daB es noch Szenen
gibt, in denen dieses nicht ver-
gossen wird. So gibt es zu Be-
ginn eine Art Karte zu sehen, in
der das anzugreifende Kénig-
reich ausgesucht werden kann.
Da heute scheinbar kein Spiel
ohne Endgegner auskommt,
gibt es nach drei bestandenen
Leveln ein Zwischenspiel, bei
dem nach Herzenslust gebal-
lert werden darf. Da befindet
sich in der Bildmitte dann ein
Monster,dem man von Bildrand
aus, den man umkreisen kann,
eins ,reinwlrgen* darf. Weil
dieses Monster aber auf die
Spielfigur (ein  Totenkopf)
schieBt,istdies auch nichtganz
so einfach.

Technisch ist ONSLAUGHT, bis
auf flackernde Interrupts wah-
rend der Digi-Gerdusche, per-
fekt; die Spielidee ist aber,
ebensowie die Storydazu,sehr
zweifelhaft. Da die Version, die
wir zum Test bekamen, noch
nicht ganz fertig war, haben wir
uns entschlossen, noch auf ei-
ne Benotung zu verzichten, wir
liefern sie in der n&chsten Aus-
gabe nach.

OTTFRIED SCHMIDT

Lesil
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GENISCAN GS4500 ST FLACHBETT-

; S § - 7 S ; L3 Der cinfach cinzusetzende Handy-Scanner mit
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cinschlieBlich Soft- und Hardware

SCANNER

Unser Flachbett-Scanner macht aus Ihrem ST
ein Grafik-Atelier.

Sie dibertragen damit sckundenschnell ganze
DIN-A4-Bilder auf Ihren Bildschirm. Alle
Bilder sind dircki am Monitor editicrbar
{vergroBern, verkleinern. Teile abindem, Schrift
cinfiigen v.s.w.). Der Flachben-Scanner ist auch
direkt als Folocopiesgerit einsetzbar! Machen
Sie eine Hardcopy von Threm Bildschirm in 6
Sekunden. Thr Werk dracken Sie jetzt éiber den
Flachben-Scanner auf Thermopapicr oder fiber
Thren Drucker in Top Qualitiit aus.

Der Flachbett-Scanner ist wartungsfrei, Kein
Verbrauchsmaterial (Toner, Entwickler.
Trommel).

Technische Daten: CCD Ablastverfahren, 200
DPL. 16 Graustufen.

Super Preis inkl. Software

DM 948

22, DV 10 Versasdiosien,

* *
NEU* SYNCRO EXPRESS
SYNCRO EXPRESS ist der Nachfolger von bek
A-COPY ST. Es ist eine Neuentwicklung auf dem Gebiet des
Kopierverfahrens, SYNCRO EXPRESS macht eine
Sicherheitskopic von fast allen Originalen, SYNCRO EXPRESS
Kopiert eine ganze doppelscitige Diskette in 40 Sckunden,
SYNCRO EXPRESS funktioniert nur mit einem zweiten
Laufwerk. SYNCRO EXPRESS ist cin steckbarer
Hardwarezusatz mis der dazugehdrenden Software fiir die
Angabe der Start- und Endiracks sowie der Seitenwahl.

reis DM 129, -

£2g). Yerandhosten

Als Update fiir A-COPY ST Preis: DM 59,‘

{A-COPY ST Oniginal eiseteleny, zzgh. Versandkosten

A-COPY ST

Kopierprogramm,
Vollstindiges Kopicren von Disks. Selbst anfwendig geschiitzic
Programme werden in unter 60 Sekunden kopiert,

Preis DM 69,"

Zrgl. Versndkosien

ST SUPER TOOLKIT ™

Ein Paket lei

MEGATRONIK-LAUFWERKE

gsfahiger Dienstprogramme fur alle 3 Marken-Lavfwerke der Firmen NEC (3,5"-Drives) und TEAC
ST-Modelle. (5.25"-Drives) mit deutschen Seriennwmnmemn.
3 Track- und Sektorediticrung mit bis zu 85 Tracks und 3 Kemplen anschluBlertie. *
A é?:esse: :‘_m:;‘d Frsotefiniktion eretzt atomnsisel sinen J Durchgefithrier Bus zum AnschluBl cines weiteren Lauf weﬂg.
angegebenen Wert mit cinem neuen. 0 Voll ot A durch Mesallg !
3 Ein Werkzeug. das die hohe Auflésung nuizt, Arbeitet nur mit ) Atarifarbene Fromblende und Lackicrung.
dem monochromen Monitor in der hichsten Auflosungsstufe. 1 Abschalibar.
Q3 Im Info-Modus werden alle wichtigen Daten angezeigt, O 3 1is Steprate.
U Fiinf unterschiedliche Editorbetricbsarten — Laufwerks-, Disk- 2 PR X . 5 .
oder Datei-orientiert. Direkie Anwahl von Boot- und ::_' 928 -?):wcs vt s 0181 Sracks,
Directorysektoren maglich. J Kapazitit 720 KB, 2 x 80 Spuren.
3 Vollstindig menii-/pikiogs bedient. Die Disk kann disekt 3 Schalteag A/B. ;
im Hex- oder ASCIl-Format editient werden. I Mit Bedicnungsanleitung und 1 Jahy Garantic.
T Vergleichsfunktion — vergleicht zwei Disk und zeigl die 329 o DM .
Unterschiede an. Das richtige Werkzeug fiir den Disk-Hacker, Preis:  5,25"-Drives 5
2} Umfangreiche Druckerunterstiitzung mit Hilfe ciner
Feamaichor 35" Drive 279 - DM
Mit einget Track ige Mehrpreis DM 50.- p. ST.
nur DM 49, = Mixed Station 3,5" und 5,25" in einem Gehause DM 489,-
zzgh. DM 10, Versandbosten. zzgl Vmanqusten

2 Voll ST-kompatibel
2 Gummibeschichicle Kugel.
3 Opiische Maus

DIE MAUS-ALTERNATIVE

nur DM 79,50

("ALLE BESTELLUNGEN NORMALER}VE]SE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR
— : £y )
EUROSYSTEMS

Hiihnerstr. 11, 4240 Emmerich, Tel.: 02822/45589 u. 45923
Telefax 0031/8380/32146,

Tag- & Nacht-Bestellservice
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse
BESTELLUNG BEI VORKASSE DM 6,-, NACHNAHME DM 10.-
Versandkosten, unabhiingig von der bestellten Stiickzahl.

Swiss Soft AG, Obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel.; 032/231833

fiir NL
5 Hupra, HommelstraBe 73-79, 6828 AJ Amhem, Tel. 085/426716

~\

fiir die Schweiz




Live aus Diisseldorf:

Ataris Spielecomeback

Zum dritten Mal fand sie nun statt, die Diisseldorfer Atari-
Messe. Vom 25. bis 27. August zeigten diverse in- und aus-
lindische Companies ihre neuesten Produkte rund um die
Atari-Rechner (ST, TT, PC, XL/XE). Es waren dabei u.a. Hew-
son, Activision, Mirrorsoft, Tynesoft, Thalion. Doch auch Ata-
ri selbst hatte ein paar verdammt heiBe News auf Lager. Be-
sonders interessant war die Vorstellung des neuen ST, ha-
mens STE, und des Atari-Handheld-Games. Doch lest ein-
fach mal selbst, was auf dieser Show so alles abging ...

Aufderdiesjahrigen Messe lieB
ATARI die Katze endgultig aus
dem Sack. GertichtemaBig war
ja schon im letzten Jahr 'ne
Menge los: Das fing bei 'ner
Spielekonsole an und horte bei
einem professionellen ST mit
Super-Grafik auf. Véllig berra-
schend und ohne jegliche Vor-
anklndigung prasentierte Atari
in Dusseldorf dann die absolu-
te Messesensation: Einen neu-
en ST, der fur Computerspiele
geradezu pradestiniert ist. Die-
ses Gerdt nennt sich ATARI
1040 STE (E =enhanced). Lei-
stungsmé&Big hat die Kiste 'ne
ganze Menge auf dem Kasten:
4096 Farben, horizontales und
vertikales Hardwarescrolling,
vier Joystickports (optional
sechs), Anschlisse far Light-
phaser, Paddle und Spezial-
Joysticks, 8-Bit-Stereo PCM-
Sound, 1 Megabyte Ram, dop-
pelseitige Floppy usw. Beson-
ders interessant d(rfte die
100%ige Kompatiblitdt zu den
herkdmmlichen Rechnern der
ST-Serie sein, denn fir den ST
existiert ja eine reichliche An-
zahl an Games und Anwendun-
gen. Der Preis bewegt sich so
um die 1200 DM. Erscheinen
soll die Nobel-Kiste aller Vor-

aussicht nach Ende Oktober.
Der STE wird bald darauf auch
die bisherige 520er- und
1040er-Serie ablésen, so daB
dann nur noch STEs produziert
werden. Dies wird abervorMitte
bis Ende 1990 bestimmt nicht
geschehen. Die englischen
Softwarefirmen haben teilwei-
se schon Entwicklungsgeréte
erhalten. So wird es bestimmt
nicht allzulange dauern, bis die
ersten Games flr das Teil er-
scheinen. Ein anderes Kapitel
ist das portable ATARI-ENTER-
TAINMENT-SYSTEM, das als
erstes tragbares Telespiel mit
einem Farb-LCD-Display aus-
gerlistet ist! Die Grafikfahigkei-
ten dieses Winzlings sind
schlichtweg atemberaubend.
Aus einer Palette von 4096 Far-
ben kann das videokassetten-
groBe Geréat in einer Auflésung
von 160 * 102 Punkten n&mlich

satte 16 Farben anzeigen, die

dariberhinaus in einer wahn-
sinnigen Qualitat von dem far-
bigen Display wiedergegeben
werden. Entwickelt wurde der
Wunderkasten in den Vereinig-
ten Staaten zusammen mit R.J.
Mical und D. Needle. Diese bei-
den Herren entwickelten ja
schon den Amiga. Jetzt holen

AATARI

Eine der Neuheiten: Das Atari-Entertainment-System.

sie mit Hilfe dieser Minikonsole
erneut zu einem Rundum-
schlag aus. Erscheinen wird
das Ding wahrscheinlich An-
fang 1990 zu einem Preis von
ca. 300 DM inclusiv CALIFOR-
NIA GAMES.

Kemmen wir nun zu den pra-
sentierten Softwarenews. AC-
TIVISION zeigte drei Neuer-
scheinungen, hierbei handelt
es sich ausschlieBlich um Kon-
vertierungen bekannter Sega-
Automaten. SUPER WONDER-
BOY prasentierte sich recht far-
benfroh, doch darunter muBte
die BildschirmgroBe leiden, so
wird bei SUPER WONDERBOQOY
nur ein kleiner Ausschnitt ge-
scrollt, und das auch noch auf
eine sehr rucklige Art und Wei-
se. ALTERED BEAST konnte da
schon eher Uberzeugen. Hier
wurde der ganze Screen ge-
nutzt. Grafisch muBte die
,Heimversion“ dieses Arcade-
games schon einige Federn
lassen. Doch ALTERED-
BEAST-FANS werden auch
an dieser Fassung gefallen fin-
den.

Weniger gut gelungen ist DY-
NAMITE DUX. Dieses etwas
seltsame Jump-and-Run rund
um eine Ente brachte schon in
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der Spielhalle nicht den ge-
wiinschten Erfolg.

Aus deutschen Landen war die
relativ junge Firma THALION
vertreten. Holger Flottman, Ge-
schéaftsfiihrer jener Firma, fuhr-
te uns gleich vier seiner heiBe-
sten News vor. DRAGON-
FLIGHT nennt sich das wohl
komplexeste Produkt, handelt
es sich dabei nAmlich um ein
Rollenspiel mit einer sehr an-
sprechenden Grafik, vielen
gruseligen Monstern und gruf-
tigen Dungeons. Dieses drei
Disketten umfassende Werk
wird rechtzeitig zum Weih-
nachtsgeschaft erscheinen.
Technisch und konzeptionell
ausgereift prasentierte sich
das Jump-and-Run SEVEN
GATES OF JAMBALA, in dem
Ihr den kleinen Helden Abolan,
der seinen Zaubermeister ver-
argert hat, durch diverse Level
steuern. Bei CHAMBERS OF
SHAOLIN handelt es sich um
kein Kung-Fu-Spiel im her-
kémmlichen Sinne, denn man
muB sich seine Schlagtechni-
ken und die Reaktionszeit so-
wie diverse andere charakteri-
stische Merkmale vorher in
sechs verschiedenen Kam-
mern aneignen, bevor es zum
richtigen Fight kommt. Dieses
grafisch hervorragende Pro-
dukt wurde Gbrigens von Marc
(Last Ninja) Rosocha program-
miert. In allerbester Vektorgra-
fikmanier prasentierte sich NO
SECOND PRIZE, ein komple-
xes Actiongame, das vor allem
durch die atemberaubende
Vektorgrafik (ausgefillt) Gber-
zeugt. Dieses Game wird ubri-
gens von einem Schweizer pro-
grammiert.

Leider kbnnen wir keine genau-
ren Facts (iber die Mirrorsoft-
news geben, da diese Compa-
ny es verschwitzt hat, uns die
Fakten bis zum Redaktions-
schluB rechtzeitig zuzusenden.
Also, hier in Kurzform die Neu-
igkeiten rund um MIRROR-
SOFT: INTERPHASE, Vekior-
grafikspiel im Starglider-Style,
TV.SPORTS FOOTBALL (siehe
Konvertierungen), VETTE, Au-
torennsimulation durch San
Franzisco, XENON II, die Ac-
tionsensation fir den ST {mehr
im nichsten Heft). TYNESOFT
prasentierte genau wie HEW-
SON fast nur altbekannte Soft.
Einzigartig langsam (die Vek-
torgrafik) und neu war nur ROL-
LER COASTER RUMBLER, ei-
ne Art Achterbahnsimulation.

Von HEWSON gab's nur
SLAYER und STEEL (siehe
Konvertierungen) zu sehen. So,
in der Kiirze liegt ja bekanntlich
die Wirze, deshalb will ich
Euch auch nicht langer aufhal-
ten. TschiiB, bis die Tage ....

TORSTEN
OPPERMANN
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TM & © 1964 DC Comics Inc

Rechtzeitig zum neuen BATMANN-Film Velatismilelite e 00 e sn g ><

3 * Informatianen?
OCEAN die aktuelle Computerumsetzung fiir Amiga, Coupon ausfiillen und abschicken 7]
Atan ST, Commodore 64 und Schni%idefc%’c. Erneut muf§ e i
sich der beriihmte Comic-Star mit seinem drgsten - e o
Widersacher, dem JOKER, auseinandersetzen. Neue _ ;e S
Abenteuer, beste Unterhaltung und Weltstars zeichnen den Fhils i
Film aus. Das Spiel besticht durch rasante Action, An: Ariolasoft GmbH,
professionelle Grafik und technische Kabinettstiickchen.  Haupstraie 70, 4835 Rietberg 2

Wer am Ende Sieger bleibt, miissen Sie schon selber

herausfinden. BATMANN — THE MOVIE, ab Oktober

im Kino und auf Threm Computermonitor.
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Hallo Frea kS ! Wie hat Euch eigentlich unsere Sonderausgabe gefallen? Nach den Unmengen an
interessanten Fakten, die wir Euch da iiber die Softwareszene und TV-Spiele gegeben haben, kehrt nun
wieder der bunte Alltag in den Spielhallenseiten ein. Wie in der Special 6 versprochen, gibt’s diesmal Bespre-
chungen von GANG WARS und der Automatenvariante der James Bond-Abenteuer namens SECRETAGENT.
Aberkeine Angst, neben all diesen Actionspielen kommt der Grips ebenfalls nicht zu kurz,denn da hat KONA-

MI mit CUE BRICK was HeiBes auf der Pfanne. LaBt’'s Euch schmecken!

Einer der bestindigsten Filmhelden aller
Zeiten dirfte James Bond sein, seines Zei-
chens Superagent des britischen Geheim-
dienstes und Vorzeigeprodukt der briti-
schen Filmindustrie. Die ,Lizenz zum Toten”
hat er, das wissen wir spitestens seit der
neuesten Episode, die vor kurzem in unse-
ren Kinos flimmerte. Was unser Hero trotz
erfolgreichem AuftragsabschluB noch so
alles erleben kdnnte, malte sich DATAEAST
bei ihrem Action-Epos SECRET AGENT
aus. Zwar vermeidet dieses Superhelden-
spiel offensichtliche ,Anlehnungen” an die
Kinoserie, doch bei naherem Ansehen der
Spielhandlung und der einzelnen Levels
fallen doch erhebliche ,Parallelen” auf.

So geschieht es, daB das Présidentenpaar
der USA von dem wahnsinnigen General
CWD gekidnapped wurde. Die Welt ist fas-
sunglos, die Politiker ratlos und der ,Secret

5 i L, iy

SECRETAGENT
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Agent“ rastlos. Er ist es namlich, der im Auf-
trag von DATA EAST neun verschiedene
Stationen der Verbrecherbande ausréu-
chern muB, um den Weltfrieden zu retten.
Der Spielablauf gleicht tibrigens verblif-
fend dem schon etwas angegrauten Auto-
matenhit Rolling Thunder, denn auch bei
SECRETAGENT kann der Held verschiede-
ne Waffen benutzen und besitzt nur einen
begrenzten Vorrat an Munition. Im Spiel
sollten deshalb die wichtigen Bonus-Iltems
nicht ausgelassen werden. Diese begeg-
nen Euch in Form anderer Waffen, Muni-
tionsmagazinen oder einem gelben Adler.
Der gelbe Adler steht fur die ,Golden Gun®,
die erstdann aktivist,wenn genigend Adler
aufgesammelt wurden.Vor allem istes aber
die Munition, die fiir unseren James Bond-
Verschnitt Uberlebenswichtig wird, darf er
doch gegen eine Vielzahl heimtlckischer
Gegner kampfen, von denen einige den
Filmbdsewichtern nachempfunden wur-
den. So trifft man z.B. auf Goldfinger und
diesen Typen mitdem stéhlernen GebiB,die
sich als harte Brocken erweisen und des-
halb erst als Endgegner zweier Levels die
Szene betreten. SECRET AGENT ist zweifel-
los eines der schwierigsten Games, die DA-
TAEASTseitlangem aufden Markt gebracht
hat. Andererseits bieten die neun Levels
packende, abwechslungsreiche Action far
Hartgesottene und eine Grafik, die wirklich
traumhatft ist. Wer sich zudem zu den Fans
von Mister Bond z&hlt, diirfte an den zahlrei-
chen Gags und Adaptionen seine Freude
haben.

Apropos Freude: Die verging mir rasch, als
ich mir GANG WARS von SNK ansah: Es
geht namlich um wilde, geistlose Schlage-
reien. Priigelspiele & la Double Dragon ha-
ben wir ja nun schon oft gesehen, aber daB

Michael Suck

SNK noch einen draufsetzt, hitte wohl
niemand erwartet. Dabei kann dieses Spiel
beriahmteren Vorgangern wie z.B. Crime
Fighters nicht das Wasser reichen.

So kopiert GANG WARS neben der Spiel-
story um einen verliebten Jungen, dem
seine blonde Schénheit durch einen Bose-
wicht und seine Gang abhanden gekom-
men ist, noch den gesamten Spielablauf.

i
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Die Schlagtechniken, das Aussehen der
verschiedenartigen Charaktere und die
Hintergrundszenen gleichen in der Mach-
art Double Dragon ziemlich genau. Mégli-
cherweise sind die Schlagtechniken und
die Grafiken ganz ansehnlich, aber viel
Spielwitz war nicht auszumachen. Denn um
die Feinde zur Strecke zu bringen,bedarfes
keiner Strategie und ausgefuchsten
Kampftechniken: Schnelle Finger am
Feuerknopf und geschicktes Ausweichen
sind da die einzigen Kriterien. Schade
drum, denn SNK hat schon weitaus besse-
res abgeliefert.

GANG WARS

Die Fauste koénnt Ihr bei unserem néchsten
Game in der Tasche lassen, denn im SKY
ADVENTURE von ALPHA werden die
Feuerkndpfe wieder ihrer urspriinglichen
Bestimmung zugeflihrt. Acht Levels miissen
durchgestanden werden, bis der Chef der
Untergrundgang, Mr. Craud, die Englein
singen hort. Der Typ sieht mit seinem Mono-
kel aber auch echt fies aus und kann es
nicht unterlassen, an kniffligen Stellen
noch bléde Kommentare zu geben. Traum-
haft alptraumhafte Grafiken und ein fanta-
stisches, intelligentes Gamelayout sorgen
dann fir Abwechslung und Spannung satt.
Vor Spielbeginn kénnt lhr Euch eines von
vier verschiedenen Propellerflugzeugen
aussuchen, die jeweils mit zwei unter-
schiedlichen Waffensystemen ausgeristet
sind, wobei die zweite Waffe smartbomb-
dhnliche Funktion, aber nur begrenzie
Energie hat.Was anfangs ausschaut wie die
x-te Fortsetzung von 7943 und &hnlichen
Flugzeugballerspielchen, entpuppt sich im
Verlaufdes Spiels jedoch als hochgradiges
Actionspielchen mit vielen Uberraschun-
gen. Zwar gibt es noch die altbekannten
feindlichen Flugzeugstaffeln, doch anson-
sten wurden fiir jedes Level ganz individuel-
le, haarstraubende Gegner kreiert, die’s in
sich haben. Da gibt es Hottentotten, die mit
Bummerangs schmeiBen und auf einem
Tempel ihren Gott beschwdren, Raketen-
werfer, Geister in der Unterwelt, Panzer auf
Bricken, Medusen mit Fangtentakeln, Last-
wagen mit Raketenwerfern auf mittelalterli-
chen Bricken und sogar riesige Billardku-
geln, die mit einem Affenzahn den Screen
runterrollen! Den Vogel schieBen jedoch
die Endgegner ab, die man in dieser GroBe
und diesem Aussehen bis jetzt noch nicht
gesehen hat: Ein Drache samt seiner Burg,
ein Oberdimensionaler Mahdrescher, der
seine Schaufeln iiber den gesamten Bild-
schirm bewegt und ein Flugzeug in
Schmetterlingsform, das aufgrund seiner
GroBe immer nur teilweise zu sehen ist. Wer
diese hervorragenden Grafiken und die
animierten Zwischensequenzen erstmal
gesehen hat, wird von SKY ADVENTURE
nicht so schnell loskommen, denn dieses

i
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Spiel bietet wirklich hammerharte Action
fir Hartgesottene!

Ahnlich hektisch geht's auch bei OMEGA
FIGHTER zu, einem brandneuen Weltraum-
Shoot-em-up des Newcomers UPL. AuBer
dem geradezu klassischen Spielkonzept
kann OMEGA FIGHTER aber noch miteiner
richtig neuen Spielhandlung aufwarten,
denn Aufgabe des Spielers ist es dieses
Mal, nicht mehrere Raumschiffe abzuschie-
Ben, sondern nur eines! Natiirlich gibt’s da
nochden groBen Haken: Das Raumschiffist
dermaBen riesig, daB es nur Stiick fiir Stiick
auseinandergeschossen werden kann —in
acht verschiedenen Levels. Ach, (ibrigens:
Gelingt es Euch nicht, die acht wichtigen
Verbindungsstiicke des Schiffs zu zersto-
ren und das Ding damit funktionsuntiichtig
zu machen, kénnt lhrin einer netten SchluB-
sequenz sehen, wie die Erde bombardiert
wird.

Ansonsten bietet die Platine jedoch altbe-
kannte Hausmannskost; viele kleine Raum-
schiffe miissen von dem eigenen Raum-
schiff mittels der fingerfreundlichen, ultra-
schnellen Dauerfeuerfunktion abgeschos-
sen werden. Durch das Aufsammeln von
Power up’s kdnnt lhr entweder mit einer
Schnellfeuerkanone oder einem Laseruber
den Screen semmeln. Die Feinde schieBen
zwar nicht schnell, aber dafiir ungeheuer
viel —und dann war da noch das diagonale
Scrolling nach links unten...

Ly M e e e’

" SPECIAL PROJECT Y

OMEGA FIGHTER ist also schon fast ein
Geschicklichkeitsspiel, das die Nerven
kraftig kitzelt. Wer von sich meint, gut mit
dem Stick umgehen zu kénnen, einer ge-
pflegten Ballerei nicht abgeneigt ist und
Gefallen daran findet, wunderhlibsche
High-Tech-Backgrounds in groBe Brocken
zu schieBen, wird viel SpaB mit OMEGA
FIGHTER haben!

In eine etwas andere Richtung tendiert da
schon SPECIAL PROJECT Y von KONAMI,
obwohl sich auch KONAMI bei diesem

¥ 4 A

SKY ADVENTURE
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OMEGA FIGHTER von UPL.

Spiel auf bewahrte Actionmuster verlaBt.
Besonders auffallend sind die Ahnlichkei-
ten zu SECRETAGENT,denn auch bei SPE-
CIAL PROJECT Y geht’'s um einen Terrori-
sten, der mit Hilfe einer Rakete die Welt er-
obern will. Als Geheimagent Sowieso ist es
natirlich dem Spieler Uberlassen, dem Bo-
sewicht die Leviten zu lesen und seine
Schergen zu (berwaltigen. Und siehe da,
auch in einigen der sieben Levels gibt es
wieder diese zufalligen Ubereinstimmun-
gen, muB unser Held doch wieder mal dber
und unter Plattformen langlaufen und durch
das Aufsammeln von Munition und Waffen
die Gangster fir immer aufs Kreuz legen.
Richtig neu sind dagegen die 3D-Level, in
denen lhr in bester Space Harrier Manier
fighten maBt, denn da kommen die Feinde
quasi aus der Tiefe! Besonders hiubsch ist
KONAMI da das Level mit den Hangeglei-
tern gelungen. Neben einem tollen Farb-
scrolling fiir das Platschern des Wassers
gibt’s hier ndmlich noch extragute Grafiken,
die man leider im Rest des Spieles weitge-
hend vermiBt. Zwar sind die Backgrounds
ganz nett geworden, doch das Design der
Sprites und vor allem ihre Animation ist bei
weitem kein Automatenstandard und liegt
unterhalb des Niveaus, das KONAMI erst
vor kurzem bei Crime Fighters halten konn-
te. SPECIAL PROJECT Y ist somit magere
Action-Durchschnittskost und dirfte kaum
tiber langere Zeit zum Spielen motivieren.

Ganz anders sieht es mit der Motivation da
schon bei CUE BRICK aus, einem Strate-
giespiel, das ebenfalls aus dem Hause KO-
NAMI stammt und sicherlich ein Renner
wird. Erstaunlich, wie unterschiedlich doch
zwei Produkte aus ein und derselben Spie-
leschmiede sein kénnen. Auf der einen Sei-
te altbekannte Versatzstlicke fur Action-
spiele, aufder anderen Seite eine friedvolle
Spielhandlung mit einer genial simplen
Idee. Bei CUE BRICK geht's namlich
schlicht und ergreifend darum, einen Ball

146

eine Bahn entlangfahren zu lassen.lch hdre
schon die erstaunten Rufe: ,Wie, das war’s
schon?* Ne, ne, das war's natirlich noch
lange nicht! Der Clou an der Geschichte ist,
daB sich die einzelnen Teilstiicke der Bahn
auf grauen Klétzchen befinden, die wieder-
um mehr oder weniger verstreut auf der
Spielflache herumliegen, eingekeilt von
Klotzchen, die keinerlei Stiicke dieserBahn
tragen. Lauft der Ball nun auf einen Stein
ohne diese wichtige Markierung, wird er
zerstort, und der Spieler muB mit dem jewei-
ligen Muster nochmals beginnen.Innerhalb
des Musters gibt es nur ein freies Feld, auf
das die anderen Steine mittels eines Cur-
sors horizontal oder vertikal verschoben
werden kénnen, um die Bahn fir die Kugel
richtig zu ordnen. Ziel des Spiels istes nun,
den Ball iiber alle Teilstiicke der Bahn zu
lenken, denn beim Driiberfahren vernichtet
er die Bahn. Wird die Bahn komplett abge-
fahren, ist das Muster gel®st, und die néch-
ste Runde beginnt. Die einzelnen Runden
sind teilweise sehr knifflig, so daB KONAMI

dem Spieler unendlich viele Versuche er-
laubt. Einziges Hindernis ist das Zeitlimit,
das unbarmherzig abléuft und zwischen
den Runden nur maBig aufgefillt wird. Erst
wenn ein komplites Level, das aus vier bis
fiunf Runden besteht, geltst wurde, darf der
Spieler mit einem neuen Zeitvorrat das
nachste Level beginnen. Um es nicht gar so
schwierig zu machen, kann der Ball noch
beschleunigt oder fir finf Sekunden ge-
stoppt werden. Leider, leider darft Ihr den
Ball pro Spiel nur dreimal stoppen, und
dann rollt er unerbittlich weiter...

im Heimcomputerbereich gab es schon ei-
nige Varianten dieses Spielprinzips, wie
z.B. Locomotion (uralt) oder Pipeline
{kommt in Kiirze!). KONAMI hat es jedoch
verstanden, diese Idee in einer perfekten
Ausfithrung und vielen Extras zu einem Au-
tomaten zu machen. CUE BRICK umfaBtz.B.
103 Runden (1), die in 21 Levels zusammen-
gefaBt werden. Fast jedes Level besitzt ne-
ben dem Spielfeld noch einen animierten
Hintergrund, auBerdem gibt’s drei fetzige,
gut komponierte Melodien und als krénen-
den AbschluB und erstmals in der Automa-
tengeschichte die Méglichkeit zur Abspei-
cherung des Spielstandes!!! Eine kleine
Knopfzelle sorgt dafar, daB bis zu 3000
Spieler in einer dauerhaften Highsoreliste
eingetragen werden und nach Spielende
mit ihrem perénlichen Passwort in der Run-
de starten kénnen, in der sie zuletzt aufge-
hort haben!

Ein lobenswerter Einfall, bedenkt man, daB
bel h&éufigem Spielen die vorangegange-
nen Runden sowieso nurnoch zum Aufwér-
men dienen. CUE BRICK bietet somit (iber
Monate hinweg SpielspaB, denn die kniffli-
ge Spielerei motiviert ungeheuer, und die
Spielfortsetzung ermoglicht hochstmogli-
che Abwechslung.Echttoll, was KONAMIda
auf die Beine gestellt hat!

So,Freunde,das soll’s fir diesmal gewesen
sein, aber keine Bange, nachsten Monat
gibt's wieder News von der Spielhalle! Bis
dann!
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COMPUTERPRODUKT

EIN EPISCHES

FORGOTTEN DEN ‘POOL OF RADIANCE’ HABEN SIE

REALMS™- { \_ GEFUNDEN — NUN BEFREIEN SIE SICH VON DEM
ROLLENSPIEL, BAND 2 = S ——

Nachdem Sie die Stadt Phlan befreit
und den ‘Pool of Radiance” gefunden
haben, sollte ein Ausflug nach
Tilverton ein einfacher Spap sein ..,
Uberfallen, gefangen und bewufitlos,
Sie erwwachen wieder und entdecken
fiinf blanfarbige Symbole unter der
Haut am rechten Arm. Die

| geheimnisvolle Kraft dieser Symbole
fesselt Ihre Willenskraft. Sie stehen im
Bann ihrer Strahlen und folgen ihren
Jeden Befehl. Kein Zauber, kein Gebet
kann sie entfernen.
Ihre einzige Hoffuung besteht darin,
die ‘Forgotten Realms’ zu durchsuchen
und die Ersteller dieses Geheimnisses
zu finden, um dann wieder Ihr eigenes
Schicksal zu leiten. Nur dann werden
Sie sich von dent bosen Zauber, dem
‘Curse of the Azure Bonds’ befreien.

i rppgmon

Erhaltlich fiir !

CBM 64/128 - IBM PC

(S

Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 02101/6070
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, AD&D, FORGOTTEN REALMS und das TSR-Markenzeichen sind Warenzeichen im Besitz
TSR Inc,, Lake Geneva, WI. USA und werden benutzt in Lizenz von Strategic Simulations, Inc., Sunnyvale, CA, USA. © 1989 TSR,
(©) 1989 Strategic Simulations, Inc. Alle Rechte vorbehalten. = -
U.S. GOLD LTD., UNITS 2/3 HOLFORD WAY, HOLFORD, BIRMINGHAM B6 7AX. TEL: 021-625 3388




IM BLICKPUNKT

MOONWALKER

MOONWALKER

Jackson goes gambling — auf allen HCs i

Programm: Moonwalker, Sy-
stem: Amiga (reingeschaut), C-
64 (Cass. + Disk), Spectrum,
Schneider CPC (Cass. + Disk),
Atari ST (Farbe), PC, Preis: zwi-
schen 28 und 79 DM, Herstel-
ler: U.S. Gold Ltd,, Unit 2 & 3,
Holford Way, Holford, Birming-
ham B6 7AX, England, Muster
von: U.S. Gold.

r produzierte das meistver-

kaufte Album aller Zeiten,
wurde mit acht Grammies, sie-
ben American Music Awards,
vier American Video Awards
und dem BPIl award fir den be-
sten internationalen Klnstler
ausgezeichnet. Seine Konzerte
sind immer und Gberall ausver-
kauft. Die Fans geraten in
Hysterie, wenn sie ihn zu Ge-
sicht bekommen, die Madchen
fallen bei seinen Gigs reihen-
weise in Ohnmacht. Na, wiBt Ihr
schon, von wem hier die Rede
ist? Genau, von MICHAEL
JACKSON ! Besagter MICHAEL
hat ja vor kurzem sein erstes
Buch rausgebracht, das denTi-
tel MOONWALKER tragt. Die-
ses Buch wurde selbstver-
standlich auch verfilmt. In die-
sem Film muB Michael seine
hesten Freunde (ein paar Kids)
vor dem Obermiesling MR. BIG
retten.MR.BIG ist namlich einer
von der ganz fiesen Sorte (oho,
man hére und staune), denn er
vernichtet jeden, der sich bei
der Realisierung seinerTraume
in den Weg stellt. Michael hat
selbstverstandlich Gbernatrli-
che Fahigkeiten, damit er den
Bosewicht schneller erledigen
kann. MJ kann sich transfor-
merméBig in ein Auto, einen Ro-
boter und Ahnliches verwan-
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deln. Darum ist es nicht mehr
als logisch,daB Mr.Big’'s Solda-
ten null Chance haben und der
schdnheitsoperierte Jackson
am Ende als groBer Held die
Leinwand verlaBt.

Diese ganze Story wurde in ei-
nen Topf geworfen, mit ein paar
Videos vermischt — einmal kraf-
tigumgertihrt—und heraus kam
MOONWALKER, der erste
Jackson-Film. Doch der Film
vermochte wohl kaum jeman-
den so richtig zu Oberzeugen,
denn der erwartete Erfolg trat
keinesfalls ein. Deshalb ver-
schwand der Film recht schnell
aus den Kinos. Das Computer-
spiel hingegegen, an dem sich
die in Birmingham anséssige
Firma U.S. Gold die Rechte ge-
sichert hat, macht einen we-
sentlich besseren Eindruck.
Die grafischen Madglichkeiten
des Amiga werden gut ausge-
nutzt und auch der Digisound

-kommt gut zur Geltung. Invielen

Actionsequenzen darf MJ ge-
gen seine Feinde antreten. Be-
sonders gut geworden sind die
Transformationseffekte, in de-
nen sich unser Michael in ein
Raumschiff, Auto usw. verwan-
delt. Uber die Logik dieses Ga-
mes kann ich im Moment noch
nicht allzuviel sagen, denn bei
unserer Version waren noch
nicht alle Spielsequenzen

komplett fertig programmiert.
Doch wenn das Spiel das wird,
was die Grafik und der Sound
versprechen, kommt im No-
vember einiges auf Euch zu.
top

Who's bad...

FASTLANE

Veraniwortlich fir FAST LANE
zeichnet sich das Team THE AT-
TIC , bestehend aus Program-
mierer DAVID C. BOWLER und
Grafiker SHAUN MC CLURE.
Das Ladebild [14Bt, wie so oft
Hoffnung aufkeimen, denn auf
dem Screen erscheint ein
durchaus nett gezeichnetes
Rennwédgelchen, umgebenvom
Firmenemblem des Herstellers
ARTRONIC . Auch das eigentli-
che Titelbild macht noch einen
recht passablen Eindruck. Zum
Teil wurde recht sauber digitali-
siert und nachgearbeitet, be-
trachtet man z.B.den hilbschen
Siegeskranz. Von hier aus las-
sen sich die einzelnen Optio-
nen aufrufen, derer es momen-
tan drei gibt. Zum einen stoBt
man auf die althekannte
,Sound-Notbremse®, die letzte
Hilfe bei génzlich verkorksten
Chipspielereien. Diese ware
aber zum jetzigen Zeitpunkt
noch gar nicht vonnéten gewe-
sen,denn ein Sound bleibtdem
aufmerksamen Horer noch er-
spart {1?1).

Als néchstes findet sich ein Me-
nipunkt, in dem man einen der
bald vorhandenen neun Kurse
ein wenig ausfahren kann. Die
Palette umfaBtvon Suzuka Gber
Brands Hatch und den Nir-
burgring ,fast“ alles, was die

Formel 1-Welt so zu bieten hat.
Leider umfaBt die jetzige Ver-
—sion aber nur den zwei Kilome-
ter langen Suzuka-Ring, die
anderen Kurse wurden freund-
licherweise schon angekin-
digt. Nach derWahl des Kurses,
die zudem nochin einerkleinen
Ubersicht skizziert werden, laBt
sich noch die Zeit festlegen, die
man fahren will {5/10/15/20
min.).

Die dritte Option versetzt den
Spieler in den eigentlich aufre-
genden, zur Zeit aber wegen
der,beschrankten“Kursanzahl
monotonen Rennzirkus. Leider
gibt es auBer einer wiederum
netten Zwischengrafik und ei-

nerutopischen Rangliste weiter
nichts Interessantes zu sehen,
so daB wir uns auch gleich dem
Kernstiick von FASTLANE, der
eigentlichen Spielgrafik, zu-
wenden kénnen.

Zunachst einmal fallt auf, daB
der eigene Rennwagen weit
und breit der einzige auf der Pi-
ste ist (kommt noch). Bei sei-
nem zweiten Blick stoBt das Au-
ge aber auf eine spérliche
Cockpitgrafik, die sich nicht so
leicht entschuldigen |aBt. Bei
den Instrumenten wurde ver-
mutlich aus Platzgriinden (klei-
ner ging es nun wirklich nicht
mehr) die Beschriftung ge-
spart. Das Lenkrad mit seinen
drei Stellungen erweist sich als
absolute Katastrophe. Theore-
tisch diirfte also die eigene
Rennmaschine klinisch  tot
sein, aber in der Praxis sieht
das natiirlich schon ganz an-
ders aus. Mit einem leichten
Ruckelscrolling setzt sich die
Karre in Bewegung. Die Steuer-
ung stellt, nebenbei bemerkt,
kein gréBeres Probhlem dar,
denn anscheinend spielen die
Fliehkrafte nur eine unterge-
ordnete Rolle (im 5.Gangdurch
eine Kehre?). Auch die restli-
che Grafik kam dem berihmt
berlchtigten Griff ins Klo nahe.
Von der Hintergrundgrafik ist

aufgrund des ,dauernden” Auf
und Abs (positiv!!) nicht viel zu
sehen, in flachen Passagen
aber leider auch kaum etwas.
An der Gestaltung der Strecke
wird wohl noch gearbeitet, von
Vielfalt jedenfalls keine Spur.
FASTLANE erlaubt es, die wil-
desten Spekulationen anzu-
stellen. Wollen die Program-
mierer lediglich bluffen, oder
gar mit Hilfe der jetzt zu erwar-
tenden ,Negativkampagne® ei-
nen Verkaufsschlager landen?
Vielleicht fehlte es bislang auch
an den programmiererischen
Mboglichkeiten. Warten wir es
ab, ob von diesem Versuch
noch etwas zu horen ist.

tob

¢
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BEAST: AUGENWEIDE,OHRENSCHMAUS

Programm: Shadow of the Beast, System: Commodore Amiga,
Preis: ca. 110 Mark, ,Lieferumfang“: Zwei Disketten, ein T-Shirt so-
wie ein Poster (letzte beiden von Roger Dean designed), Hersteller:
Psygnosis, Liverpool, England, Erscheinungstermin: fur Amiga Ok-

tober, fur ST Dezember'89.

Als,,GAME OFTHEYEAR*(,,Spiel des Jahres“) wird es bereits jetzt
schon von der Liverpooler Company PSYGNOSIS gehandelt.
SHADOW OF THE BEAST, ein Babarian-ahnliches Jump-and-Run-
and-Shoot-all-Up-Game, das sicherlich von sich reden machen
wird. Was das Gameplay angeht, so miissen wir sicherlich einige
Abstriche machen, wenn es um die Vergabe eines ASM-MEGA-
HITSTERNS geht. Zunéchst sahen wir lediglich ein Demo, das ei-

niges iiber die Qualitit und die Art des Spiels aussagte.

Was uns technisch von PSYO-
GOSIS angeboten wird, ist
wahrlich vom Allerfeinsten!
BEAST prasentiert sich als aus-
gesprochener Ohrenschmaus
(David Whittaker mit einem
900K starken Soundtrack, der
verschiedene Stiicke beinhal-
tel) und reinste Augenweide:
Martin Edmondson und Paul
Howarth brachten nicht nurein
horizontales 13-Ebenen-
Softscrolling zustande (50 Bil-
der pro Sekunde), scondern
sorgten fur 132 verschiedene
Monster-Gegner, 2.T. in Super-
Sprite-Ausfiihrung, nebst ei-
nem Titelhelden, die sichin 350
,Raumen* austoben. Da diese
Super-Leistung auch 'ne Men-
ge Speicherplatz braucht (Uber
4MBIY, wird das Ganze stark
gepacked auf zwei hochforma-
tierten Disketten (1,1MB pro
Disk) ausgeliefert. Der Spielab-
lauf erwies sich, so wie wir es
demomaéBig bestaunen konn-
ten, eher als Verschnitt aus Al-
tered Beast-, Barbarian-, Baal-
oder Salamander-Elementen.
Getreu dem Motto: ,Nothing is

Die zweijahrig stattfindende In-
ternationale Funkausstellung
in Berlin nutzte Nintendo auch
diesmal zur Vorstellung neuer
Produkte. Neben neuer Softwa-
re flir das NES lieB man es sich
aber nicht nehmen,den bis jetzt
nur in Japan und den USA lie-
ferbaren GAME BOY, ein LCD-
Gerét der neuen Generation zu
préasentieren.

Beim ersten Hinsehen scheint
sich der GAME BOY kaum von
herkdmmlichen LCD-Spielen
zu unterscheiden. Mit seinen
10*15cmisterkaum gréBerals
eine Brieftasche und paBt somit
bequem in jede Jacken- und
Hosentasche. Diese handliche
GréBe ist aber auch fast das
einzige Merkmal, das ihn noch
mit seinen Vorgéngern verbin-
det.

Das Wichtigste ist wohl, daB
man nicht mehr wie bisher das
LCD-Spiel mit einem fest ein-
gebauten Spiel kauft, sondern
dapB sich die Spiele auf Cartrid-
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SPIELABLAUF -WOHL KAUM APPLAUS

BEAST: Fantastische Grafiken auf dem Amiga

Kurz was zur Story: In einem
Jahrtausend vor (oder nach?)
unserer Zeitrechnung wurde in
der Metropole eines Fantasy-
Lands, Necropolis, kraftig an
der Schopfung von wilden
Monstern gebastelt. Die dun-
klen MAchte entfihrten auch
ein kleines Kind, um aus dem
einst ,wunderbar Menschli-
chen" eine bosartige und hé&sli-
che Kreatur zu machen. Irgend-
wie haute das aber mit der Me-
tamorphose nicht so richtig hin,

-5

perfect!“ bewegen wir hier un-
seren (furchterregenden) Hel-
den, relativ schlicht animiert,
durch eine bezaubernde Land-
schaft, irren Hohlensystemen
und durchs Innere eines Wals
(wie's scheint), um nur einige
der wunderbar dargestellten
L.Raumlichkeiten” zu nennen.

ges befinden, die auf der Riick-
seite des Ger#tes eingescho-

‘ben werden. Im Augenblick

sind erst ein paar Titel (SUPER
MARIO BROS., ALLEYWAY
(Breakout), TETRIS und
Tennis) erhéltlich, aber renom-
mierte Firmen der Branche wie
Activision,Capcom,Mindscape
und viele andere arbeiten der-
zeit fieberhaft an neuen Modu-
len.

Gut die Halfte der Vorderseite
des GAME BOY wird vom mo-
nochromen LCD-Display ein-
genommen. Dieser hat eine
maximale Aufldsung von 144 *
160 Punktenund istin der Lage,
acht Graustufen darzustellen.
Die relativ niedrige Aufldsung
hat ihre Vor- und Nachteile.
Durch sie kann die 8-Bit-CPU
auch aufwendigere Grafikar-
beiten leisten, was es den Pro-
grammierern einfacher macht,
Spiele flieBend zu gestalten;
zum anderen reicht die Grafik
natiirlich bei weitem nicht an

wie sich das BEAST, Herrscher
des Reiches, so dachte. Nun,
zum Jungling herangereift, ma-
chen Sie sich auf den Weg, das
B&se in persona nebst seinen
Schergen zu vernichten. Die
bezaubernde ,Menschlichkeit”
erhalten Sie allerdings nicht
zuriick.

Im Blickpunkt: Nintendos GAME BOY

die heute gebrauchlichen Ho-
mecomputer heran.

Leider ist der Bildschirm nicht
entspiegelt, was das Spielen
nicht gerade einfacher macht.
Auch der sich an der Seite be-
findliche Kontrastregler &ndert
da nicht allzuviel. Sollte einmal
der Strom ausfallen,ist sowieso
erst einmal SchluB mit dem
Spielen, denn ohne eine Licht-
quelle herrscht auf dem Moni-
torabsolute Finsternis. Stérend
tritt bei schnelleren Spielen die
lange Nachleuchtzeit des klei-
nen Monitors zutage.

Unter dem Monitor befinden
sich die Steuereinheit, Start-
und Selectbutton, zwei Action-
buttons und ein Lautsprecher.

Zusatzlich befindet sich an der
Seite ein Kopfhorereingang
und ein Lautstarkeregler.

Der Sound stellte sich beim
Test als absolutes Plus des GA-
ME BOY heraus; wobei mir be-
sonders der TETRIS-Sound-

Da es bekanntermaBen letzt-
lich nicht unbedingt um die
Story geht, wendet man sich
nattrlich gleich den Aufgaben
im Spiel zu. Diese lauten ganz
schlicht und ergreifend: Alles,
was mindestens genauso hai-
lich aussieht wie die Spielfigur,
muB vernichtet werden!

Neben Kkleineren Teufelchen
und Monsterlein kommen dann
auch schon mal &uBerst groBe
Sprites auf den Schirm, die als
Wachter des n&chsten Levels
fungieren und hier (fast) als
Spielhallen-Typen auf dem Mo-
nitor erscheinen...

Trotz aller Uberschwenglicher
Freude an der wahrlich hervor-
ragenden Qualitdt des BEA-
STes, die alle Mitglieder der
ASM-Redaktion staunen lieB,
bleibt nun nur noch die Er-
kenntnis, daB man wohl auf-
grund der enormen Leistung in
puncto Grafik und Sound ein
ebenso wesentliches Element
vergessen“ zu haben schien:
das Gameplay.

Warten wir's also ab. Die fertige
Version ist schon auf dem Weg
zu uns. Spéter dann kénnen wir
besser beurteilen, ob BEAST
nicht nur ein geniales techni-
sches Produkt, sondern auch
spielerisch interessant ist.

Aber: SchlieBlich hat auch Van
Gogh mit seinem ,Stilleben” -
posthum - einen Riesenerfolg
gefeiert!

MANFRED KLEIMANN

track gefiel. Besonders (iber
den Kopfhérer, mitdem man die
Stticke in Stereo hérenkann, ist
er hervorragend. Uber ein Ka-
bel ist es (berdies moglich,
zwei Gerate miteinander zu ver-
binden und z.B. Tennis gegen-
einander zu spielen. Betrieben
wird das Gerat mit handelsiibli-
chen 1,5 Volt-Batterien, es ist
aber auch maoglich, ihn mit ei-
nem Netzteil zu betreiben.

Wann der GAME BOY in
Deutschland erhdltlich sein
wird, ist bis jetzt ungeklart. Na-
ttirlich denkt man auch bei Nin-
tendo an das gute Weihnachts-
geschaft, aber aus liefertechni-
schen Grinden ist eine Verdf-
fentlichung zum Ende des Jah-
res sehr ungewiB.

Der Preis flr das Grundgerét,
das mit TETRIS ausgeliefert
werden wird, soll bei knapp 200
Mark liegen. Warten wir's ab!

BENDRIK MUHS




Gelegentlich kommt es vor, daB auch ein

i

groBer Softwarehersteller einmal ins Fett-
napfchen tritt. Der Beweise fiir diese These
wurde diesmal von ACTIVISION mit dem
Hubschrauberspiel APACHE STRIKE er-
bracht. Was hier (bei der getesteten 64-Ver-
sion) liber den Bildschirm flimmert, ist eine
einzige Beleidigung fiir das Auge. Was hat
sich Activision dabei bloB gedacht?

Programm: Apache Strike, Sy-
stem: C-64 (getestet), IBM PC,
Preis: Ca. 45 DM, Hersteller:
Activision, Muster von: Ativi-
sion, England

Die Fassade brockelt stark,
wenn man Verpackung und In-
halt miteinander vergleicht. Zu-
néchst verspricht die_Aufma-
chung schon durch ihr AuBeres
Action. In der Anleitung wird
dann der HeiBhunger auf eine
Ballerei in luftigen H6hen noch
vergroBert. Sie missen sich
bloB einbilden, Sie seien im
Jahre 1997 und steuern einen
AH-64 Apache Hubschrauber
auf lhrer Zerstdrungsmission
durch eine feindliche Stadt. Ihr
Ziel ist es, den strategischen
Verteidigungscomputer zu zer-
stéren, um die Welt vor einer nu-
klearen Zerstérung zu schut-
zen. Um den Computer zu er-
reichen, missen Sie mit
dem schwerbewaffneten Hub-
schrauber die stddtischen Stra-
Ben abfliegen. Rechts und links
die Wolkenkratzer, vor und hin-
ter Innen schuBbereite Gegner.
Neben der Bewaffnung verfi-
gen Sie auBerdem Uber ein ge-
naues Zielsuchsystem, daB Sie
mit ziemlicher Sicherheit zum
Verteidigungscomputer fihrt.
Ist es nun schwierig oder ein-
fach? Beides! Einmal ist das
Spiel selbst ziemlich simpel
und nicht sehr anspruchsvoll,
andererseits kostet es eine
Menge Uberwindung, langer
als zehn Minuten den K(r)ampf
auf dem Screen mitanzusehen.
Das liegt vor allem an der véllig
unzureichenden Programmie-
rung. Sobald der Vorspann vor-
Uber ist und das eigentliche
Spiel beginnt, fithit man sichins
Jahr 1983 zurlickversetzt. Ge-
gen den halbwegs vernunftig
aufgebauten Bildschirm sagt
man ja noch nichts. Dort findet
man neben dem Actiondisplay
eine StraBeniibersicht in lang-
weiligster Blockgrafik und ein
paar Anzeigen, die trist blin-
kend gegen ihre Bedeutungs-
losigkeit ankampfen. Mittler-
weile kdmpft man als eifriger
Spieler ebenfalls - gegen den
Schlaf. Falls man noch wach ist,
kann man einmal einen Blick auf
das Actiondisplay riskieren (im

wahrsten Sinne des Wortes).
Dort ruckeln ein paar Balken
um die Wette, von Animation
keine Spur.Diese Balken sollen
allen Ernstes die Gebdude dar-
stellen, an denen man gerade
vorbeifliegt. Eintdniger ging es
kaum noch. Gelegentlich tau-
chen dann Feinde auf, die man
mit geringer Lenkkorrektur und
Druck auf die Feuertaste ins
Jenseits befordert. Jene Geg-
ner besitzen nattrlich, um nicht
aus dem Rahmen zu fallen,
auch eine Grafik, die jeder
Moglichkeit des C-64 wider-
spricht.Uberhaupt hat man hier
das Geflihl, da wurde ein Spiel

2. Leonardo (C-64)
3. Dominator (CPC)
- 4. Gemini Wing (CPC)
__5. Kick Off (C-64)

vom ZX 81 auf den C-64 kon-
vertiert. Eine Animation fehlt
ebenso wie ansprechende
Farbkleckser auf den Sprites.
Ebenso wie die Grafik hat auch
der Sound seinen Namen nicht
verdient. Klingt die Titelmelodie
noch ein wenig nach der Erken-
nungsmelodie von Airwolf, so
verendet er wahrend des Spie-
les doch zu kimmerlichem
Piepsen und Roécheln. Insge-
samt ist die Programmierung
des ohnehin eint®nigen Spiel-
prinzips eine Beleidigung fir
Auge und Ohr, der Preis ist ein
einziger Hohn.

Es bleibt die Frage, was ACTIVI-
SION dazu veranlaBt hat, so ein
mieserables Spiel zu verdffent-
lichen. Der Verantwortliche hat-

l Wieviel Flop kann ein Mensch vertragen? Hier ist die Antwort . ..

te gut daran getan, sich das
Spiel wenigstens einmal anzu-
sehen, bevor er es zum Verkauf
freigab. So ist mit APACHE
STRIKE wieder ein Programm
erschienen, vor dessen Kauf
man eindringlich warnen muB.
Wer dieses Spiel blind kauft, er-
lebt eine herbe Enttiuschung.
APACHE STRIKE ist seinen
Preis keinesfalls wert. Auch die
PC-Besitzer sollten jetzt hell-
hérig geworden sein!

Peter Braun

Spielablauf
Motivation




Microwelle

Hallo Leute! piesmal kénnen wir Euch in der Microwelle mal ein echtes Novum bie-
ten, denn mit DIGI POWER stellen wir nun erstmals ein Anwenderprogramm im Rahmen die-
ser Rubrik vor. Wir finden, es lohnt sich, denn DIGI POWER ist ein durch und durch ordentli-
ches Programm, das dem Benutzerviele Mdglichkeiten bietet. Aberwas sollenwirlange rum-

schwafeln, lest selbst!

Programm: Digi-Power, Sy-
stem: Atari ST, Datentréger: Ei-
ne Disc, Autoren: Peer Pubben,
Oliver Meyer, Niederkriichten.

uf dem immer uniber-

schaubarer werdenen An-
wendermarkt tummeln sich vie-
lerlei Programme, die vielfach
dieselben Leistungen aufwei-
sen —vergleichbar mit verschie-
denen Medikamenten, die alle
denselben Wirkstoff aufweisen.
Ganz besonders haufig trifft
man, gerade beim ST, auf die
sogenannten Soundsampler,
mit deren Hilfe der magere
Soundchip ,entlastet* wird und
digitalisierte Sounds fiir den
richtigen Groove sorgen. Und
nun noch so’n Ding? Ja! DIGI
POWER kann namlich einiges
von dem, was viele andere
Soundsampler eben nicht bie-
ten kénnen.
Beginnen wir doch einfach mal
mit der komfortablen Benutzer-
fihrung, denn alle Funktionen
von DIGI-POWER k&nnen auf
einem Screen angewéhlit und
benutzt werden. Logisch, daB
Standardfunktionen zum
Samplen von Musikstlicken
nicht fehlen: Record, Play, va-
riable  Speicherplatzausnut-
zung, Festlegung der Aufnah-
me- und Abspielfrequenz, usw.
Doch halt, schon bei der Festle-
gung der Frequenzen erreicht
DIGI-POWER nie geahnte Ho-
hen: Bis max. 47 KHz kann auf-
genommen und bis zu 65 KHz
abgespielt werden! Um mit die-
ser Qualitat samplen zu kon-
nen, braucht man natdrlich
zwei Dinge: Ein Sample-Modul
und viel, viel Speicher. Momen-
tan gibt es fur DIGI-POWER
zwar noch nicht die entspre-
chende Hardware, doch das
Programm arbeitet problemlos
mit anderen Samplern zusam-
men und schluckt deren
Sounds problemlios.

Ist der Sample im Speicher,
kann weiter fleiBig manipuliert
werden. Der Einsatz von Filtern
zieht das Rauschen raus und
macht den Sample kirzer,

152

|BYTES:

BLOCELAENGE: 28.989s ARBEITSEEREICH: Z2.88%c
Hier ein Blick auf die umfangreichen Bedienungsméglichkeiten
von DIGI-POWER.

Loops, Echo, Taktfunktionen,
Mixer, variable Abspielge-
schwindigkeiten, Rickwérts-
spielen sowie diverse Kopier-
und Schnittbefehle runden das
Paket ab. Doch DIGI POWER
kann noch mehr! Mittels eines
Storyboards und einer eigens
entwickelten Musik-Program-
miersprache koénnen die ein-
zelnen Samples zu richtig tol-
len Musikstlicken verknlpft
werden. Oder wie wér’s mit ein
paar schicken Hullkurven oder
einem Rechteckgenerator?
Kein Problem! DIGI-POWER
kann auch dies und erméglicht
so z.B. ein sanftes Ausblenden.
Optimale Qualitdt ist gefragt,
und deshalb kénnen die Samp-
les per Tastendefinition aufge-
rufen oder mit einem Peak-Me-
ter bei der Aufnahme perfekt
ausgesteuert werden.

DIGI-POWER zeigte sich bei all
diesen Funktionen sehr an-
wenderorientiert und einfach
zu bedienen. Als Laie wird man
jedoch bei den Parameterein-
gaben manchesmal Probleme
bekommen, zumal schon die
Eingabe recht umsténdlichvon-
statten geht. Soll die Hillkurve
z.B. geandert werden, sind vier
Zahlenwerte einzugeben, die
die Kurve definieren. Die direk-
te Manipulation der Kurve per
Maus im Grafikfenster wére
weitaus weniger abstrakt und
benutzerfreundlicher gewesen,
Mit etwas Einarbeitungszeit
und grindlichem Ausprobieren
aller Funktionen (das betrifft
besonders das Storyboard)
dirfte es jedoch nicht schwer-
fallen, mit dem Programm effi-
zient zu arbeiten.

Alles in allem ist DIGI-POWER
jedoch einleistungsstarkes An-
wenderpaket, das die Sample-
Freaks begeistern durfte, denn
schon durch die Fllle der Funk-
tionen kann der Kreativitét
freien Lauf gelassen werden.
Wollen wir hoffen, daB wir bald
noch mehr von DIGI-POWER
héren!

(red.)

9

10/89




TWILIGHT WORLD
Horror-Adventure mit 50 Super-Bil-
dern. Statt Texteingabe komfortable.

Icon-Steuerung. Vorgestellt in AS :
6+47/89. : e
Bestell-Nr.: ST-0789. 9
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service

Diese Programme kénnen Sie ab sofort bei uns bestellen!

Da wir auf eine groBartige Verpackung verzichten (eine komplette
Anleitung gibt's natiirlich), kosten die Spiele nur je 25,~ DM! Be-
stellungen sind zu richten an: :

TRONIC-Verlag Zahlungsweise: Bel Vorkasse entste-
Versand-Service hen Keine weiteren Kosten. Als Nach-
Postfach 870 nahme  zuzgl: Nachnahmegebihr,

3440 Eschwege Nachnahme ins Ausland nicht moglich.

Lichtung wst der Sy~ W dii7s0 Lisung: § ¥ Sebritte:

Sig shan! S trannr Lo fadles sick:
Elnen soléraes Schlissel Rine Ransra t,

it Hilice

Ao Ftizhach Par:
fow foplstireler K¢ 1ot

Ste srbew ath Forden,

ohen anf einer Lichtess. Bemts st links grsrecky

ey eshebt i dle bty gz benibie
ihee Groise @ dlaves Kimel fob fioen in

he.Catschlsssen Slicken $1¢ ich m wnd nutman

sches Ad
erirdis
ler. La
O + far

i
. g
auffi AF i
b o o 3 BERi ¥
V-CoETE e, 2
Weaidon il 5 AR i
z At yeneE
TAEE %

Sled

n? Ein

es Rollen
den Kampft
stellt in ASM
Bestell-Nr.:.

EEEEEFEE




Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-

parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf

die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-

GroBhindler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-

: kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
X P fiir Sie iibersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-

TOP 30

im Oktober

zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
name; System und Herstellerfirma untergliedert.

Hersteller

Top Ten/C-64 Top Ten/ST

1 Buifalo Bill Tynesoft 1 Populous Electronic Arts
2 Lizenz zum Titen Domark 2 Blood Money Psygnosis 2 Super Hang On Electric Dreams
3 MicroProse Soccer MicroProse 3 Buffalo Bill - Tynesoft 3 Silkworm Virgin
4 Fugger Bomico 4 Precious Metal Ocean 4 Batman Ocean
5 Indiana Jones Crusade | U.S. Gold 5 Kult Exxos 5 Space Harrier Elite
6 Hostages Infogrames 6 Kick Off i Anco 6 xxx (indi.) Ocean
7 LE.D. Storm U.S. Gold 7 Bio Challenge Delphin/Palace 7 xxx (indi.) Ocean
8 Baiman Ocean 8 RVF Honda Micro Style 8 L.E.D. Storm U.S. Gold
9 xxx (indi) Ocean 9 Lizenz zum Titen Domark 9 Stormlord Hewson
10 Kick off Anco 10 Ballistix Psyclapse 10 Vindicators Domark/Tengen

Top Ten/Amstrad

1 Purple Saturn Day Exxos

Top Ten/Amiga Top Ten/PC

1 Batman Ocean 1 annlnus Electronic Arts 1 Virus Firebird
2 MicroProse Soccer MicroProse 2 Blood Money Psygnosis 2 Buffalo Bill Tynesoft
3 R-Type Electric Dreams 3 Kult Exxos 3 Falcon F-16 Spectrum Holohyte

Top Ten/Spectrum

4 xxx (indi)
5 Stormlord
6 Bomb Jack
7 Super Hang On
8 Silkworm
9 Tiger Road
10 Dragon Ninja

Ocean

Hewson

Encore

Electric Dreams
Virgin

Gapcom

Ocean

4 Buffalo Bill

5 Kick Off

6 Bio Challenge
7 RVF Honda

8 Silkworm

9 Lizenz zum Tiiten
10 Ballistix

Tynesoft

Anco
Delphin/Palace
Micro Style
Virgin

Domark
Psyclapse

4 Leisure Larry Il

5 Caveman Ughlympics

6 Captain Blood

7 Hostages

8 688 Sub Attack

9 Space Quest 11l
10 Archipelagos

Sierra On-Line
Electronic Arts
Pocketsoft
Infogrames
Electronic Aris
Sierra On-Line
Logotron




Non plus Ultra!

XENON I — MEGABLAST ist da. Die BitmaF Brothers

haben das anscheinend Unmégliche wahr gemacht und
einen Nachfolger entwickelt, der das Original in die Ecke
stellt. Das vertikale Scrolling ist jetzt um die volle Bild-
schirm-Paraleaxe erweitert worden, was eine 25 % gréRere
Spielfliche bedeutet. Die Gesamtgrofie hat mit sechs zu
raumenden Schichten statt vieren sogar um 50 % zu-
genommen. Hinzu kommt der phantastische 3D-FEffekt
und einer der heiflesten Soundrracks, die es gibt.
Originalkommentar von Heinrich Lenhardt/Powerplay:

» Das Progran m trigt nicht umsonst den Namen

MEGABLAST ©.

X=N=
e — | e

MEGABLAST

Name:

Strafle: :

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrafie 70, 4835 Rietberg 2

68/0} Wwse




ASM-Service

Die gesammelten Werke - ASM 10/89

Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik
4x4 C1ff Road Racing 01/89 58 Sport Das Dschungelbuch 02/89 10 Action Jump Machine 04/89 42 Action Rambo Iil 01/89 10 Action

*B688 Attack Sub 09/89 78 Strategie Deathlord 02/89 92 Adventure K. Dalglish Soccer 04/89 49 Sport Rampage
A Question of Sport 03/89 77 Strategie Deep Blue (PC-Engine) 09/89 72 Action *Kato + Ken (Sega Master) 04/83 71 Action
Abrams Battle Tank 09/89 79 Strategie DEFCON 5 02/89 66 Strategie (PC~Engine) 04/89 70 Action Red Heat 09/89 39 Action
Ace 2088 05/89 39 Action Deja Vu Il - Lost in Kayden Garth 01/89 88 Blickpunkt Renegade Il - The final
ACS Adventure Creator Las Vegas 09/89 92 Adventure Kenseiden 02/88 50 Action Chapter 05/89 16 Action
System 07/89 132 Anwender Delta 4.3R 04/89 122 Adveniure Kick off 04/89 74 Blickpunkt Replictor Backup 05/89 24 Anwender
African Raiders 04/89 17 Blickpunkt Deluxe Paint 11l 09/89 144 Blickpunkt *Kick Off 07/89 64 Sport Return of the Jedi 01/89 50 Action
African Raiders 05/89 54 Sport Demon's Winter 09/89 100 Adventure *King's Quest IV 02/89 B0 Adventure Rick Dangerous 09/89 29 Action
Aidon 01/8% 42 Blickpunkt Dimitri 05/89 124 Microw. *King's Valley Il 03/89 41 Action Ringside 02/88 60 Sport
Albede 01/89 43 Actin DNA Warrior 05/83 17 Action Kingdoms of England  09/89 82 Sirategie RL-Chart 03/89 124 Anwender
Alex Kidd 3 (Sega Mega) 05/89 57 Action Double Dragon 01/89 24 Action * Kings of the Beach 05/89 50 Sport Robin of Sherwoed 03/89 104 Oldie
Alex Kidd in Hightech- *Dragon Ninja 03/89 36 Action Kings Quest IV 05/89 86 Kopfnu Robo Warrior (NES) 09/89 77 Action
World (Sega) 09/89 76 Action Dragon Scape 05/89 36 Action Krypton Egg 09/89 37 Action Rock Challenge 03/89 79 Strategie
Alf (Sega Master) 05/89 57 Action *Dragon’s Lair 03/89 18 Action *Kult 09/89 88 Adventure Rock Star — ate my
Alien Legion 02/89 31 Action Dragonspirit L.E.D. Storm 03/89 12 Action Hamster 05/89 78 Strategie
Alpine Games 03/89 80 Sport (PC Engine)) 03/89 66 Action *Lancelot 01/89 87 Adventure *Rocket Ranger 01/89 66 Strategie
Altered Beast Dream Zone 03/89 74 Adventure Last Duel 07/89 53 Action Roll-0ut 09/89 18 Action
(Sega Master) 05/89 60 Action *Dungecn Explorer League Challenge 07/89 63 Sport Romuzak 6.3 09/89 131 Anwender
American Pro Football (PC-Engine) 09/89 70 Action *Leben und sterben * Roy of the Rovers 01/89 868 Adventure
(Sega) 09/89 75 Sport Dynamic Duo 04/89 16 Action lassen 01/89 36 Action Run the Gauntlet 05/89 55 Sport
Amiga Roulett 03/89 82 Strategie Echelon 01/89 27 Action Legend of Fairghail 05/89 75 Blickpunkt RVF 750 07/89 34 Blickpunkt
Andromeda Mission 05/89 46 Action Effekten-Markt 01/89 64 Strategie *Leisure Suit Larry Il 02/89 B3 Adventure *RVF Honda 09/89 B4 Sport
April Journey Espionage 02/89 62 Strategie *Leonardo 04/89 10 Action STAG. 02/89 63 Strategie
(Aprilscherz) 04/89 83 Evil Garden 05/89 38 Action Life Force *Savage 01/89 18 Action
Arcade Musceels 05/89 42 Kompilat. Evolution Cryser 04/89 12 Action (NES Nintendo) 05/89 62 Action Scary Mutant Space Aliens
Archipelagos 04/89 36 Blickpunki Exploding Fist + 02/89 44 Action Litti's Hot Shot 07/89 61 Sport from Mars 05/89 74 Adventure

*Archipelagos 07/89 48 Action Explora Il 03/89 72 Blickpunkt *Lizenz zum Tdten 09/89 28 Action Scorpio 01/89 28 Action

* Armalyie 01/89 14 Action *Explora Il 04/89 80 Adventure Lord of the Sword Scorpion 05/89 18 Action
Asgard 05/89 85 Strategie F-14 Tomeat 04/89 56 Strategie (Sega Master) 04/89 72 Action Sentinel Worlds | 07/89 92 Adventure
Atax 02/89 39 Action F-16 Combat Pilot 04/89 57 Strategie Lords of the Rising Sun 03/89 70 Blickpunkt Shanghai Warriors 05/89 47 Action
Auf der Suche nach dem F-19 Stealth Fighter 03/89 7B Strategie *Lords of the Rising Sun 07/89 84 Strategie Sherlock 04/89 100 Kopfnub
Vogel der Zeit 09/89 91 Adventure F.O.FT 05/89 84 Strategie Magic Marble 07/89 48 Action Shogun 07/89 90 Adventure
Aunt Arctic Adventure  05/89 14 Action F.O.F.T. * 03/89 80 Blickpunkt MakroDat & MakroText 01/89 122 Anwender Shoot-Out 02/89 46 Action
Australopiticus Face off 05/89 25 Sport Manhunter New York 05/89 77 Adventure Shutdown 03/89 81 Sport
Mechanicus 03/89 38 Action Fantastic Four 07/89 18 Kompilat. Maria’s X-Mas Box 03/89 76 Strategie * Silkworm 09/89 8  Action
Aztec Adventure 01/89 70 Action Fast Break 04/89 49 Sport Mars Saga 02/89 90 Adventure Silpheed 07/89 14 Action
BA.T. 09/89 32 Blickpunkt Fighting Street 04/89 48 Action Master Ninja - Shadow Warrior Simulgolf 05/89 51 Sport
Baal 02/89 15 Action Fire Brigade 02/89 64 Strategie of Death 09/89 112 Action Sixiang 04/89 12 Action
Backgammen Master 09/89 B6 Strategie Firezone 03/89 77 Strategie Mata Hari 02/89 14 Action Skateball 04/89 86 Blickpunkt

*Ballance of Power *Fish 01/89 84 Adventure Mayday Squad 07/89 50 Action Skateball 05/89 12 Action
(The 1990 Edition) 07/89 B0 Strategie Fish 04/89 87 Kopfnu Microprose Soccer 01/89 56 Sport Skweek 07/89 16 Acticn
Ballistix 05/89 40 Action Football Manager I Mike Read's Computer Slayer 01/89 28 Action
Bard’s Tale Ill (Teil V)  02/8¢ 106 KopfnuB Expansion Kit 03/89 54 Sport Pop Quiz 07/89 13 Blickpunkt Sleeping Gods Lie 07/89 54 Blickpunkt
Bard's Tale Ill (Teil VI) 03/8¢ 30 KopfnuB Forgotten Worlds 09/88 10 Acticn Millennium 2.2 09/89 84 Strategie Sleeping Gods Lie 09/89 90 Adventure
Bard's Tale Iil (Teil VII) 07/89 104 KopfnuB Four Soccer Simulators 01/88 57 Sport Mindtorce 05/89 82 Strategie Slider 02/89 63 Strategie
Bard's Tale Il - Teil IV 01/89 90 KopfnuB Fright Night 07/89 49 Action Mission Malta 01/89 85 Adventure *Sonson Il
Bards Tale Ill Teil VII 05/89 90 KopfnuB Fun School 2 07/89 82 Strategie Modem Wars 01/89 62 Strategie (PC-Engine) 09/89 74 Action
Barney Mouse 04/89 74 Blickpunkt G.Nius 09/89 43 Action Monopoly (Sega) 02/89 53 Strategie *Space Harrier
Batman 02/89 38 Action Galactic Conqueror 02/89 43 Action Mortvilie Manor 02/89 104 Kopfnud (Sega Mega) 07/89 68 Action
Battlehawks 1342 03/89 91 Strategie Galacty Force 09/89 138 Microw. Motor Massacre 02/89 238 Action *Space Quest Il 07/89 88 Adventure
Battletech 05/89 76 Adventure Galaga (Nintendo) 03/89 66 Action Murders in Venice 07/89 94 Adventure Space Spuds 03/89 37 Action
Beam 07/89 33 Action Galaxy '89 04/89 47 Action NATO Assault Course  01/89 35 Action Spherical 05/89 48 Action
Betrayal 04/89 124 Microw. Galdregons Demain 04/89 82 Adventure Navy Moves 09/8% 29 Action $pitting Image 02/89 33 Action
Bildarchivprogramm 03/89 124 Anwender Galileo 11 02/89 26 Education Navy Seal 09/89 17 Action ST Olympiad 03/89 60 Sport
Billiards Simulator 04/89 49 Sport * Game, Set & Match Il 02/8% 55 Sport *Nectaris (PC-Engine) 09/83 68 Strategie Start & Run 02/83 131 Anwender

*Bio Challenge 07/89 6  Action Garfield - Winter’s Tail 09/89 44 Action Nemesis 3 - The Eve of Steel 02/89 46 Action -
Bit Exoreist 07/89 8  Action Ghost 'n'Goblins Destruction 05/89 41 Acticn Steve Davis World
Blades of Steel (Nintendo) 05/89 62 Action Night Hunter 02/89 68 Action Snocker 07/88 61 Sport
(Nintendo) 09/89 71 Sport Ghost Hunters 02/89 12 Actioon Nightdawn 07/89 9  Action *Stormlord 09/89 12 Action
Blasteroids 03/89 10 Action Gl Hero 02/89 34 Action Ninja Massacre 09/89 36 Action Stormtrooper 09/89 15 Action
Blasteroids 07/89 110 Action Giants 09/89 38 Action Nitro Beost 09/89 27 Action STOS Maestro 07/89 130 Anwender

*Blood Money 05/88 6  Action Global Commander 03/89 85 Strategie No Excuses 01/89 37 Action Street Warrior 04/89 35 Action
Bomb Jack 07/89 112 Oldie Goldrush 04/89 84 Adventure Oil Imperium 03/89 26 Blickpunkt Sumera 05/89 83 Strategie
Bomber Raid Golf Master 02/89 59 Sport Oil Imperium 07/89 86 Strategie Super Grid Runner 09/89 37 Action
{Sega Master) 04/89 69 Action Goonies Il 02/89 50 Action *Qperation Neptune 04/89 76 Action Super Mario Brothers 2
Bombfusion 05/89 46 Action Gradius 01/89 72 Action *Orbiter 05/89 80 Strategie (Nintendo) 03/89 62 Action
Bombuzal 01/89 42 Action Graffiti Man 01/89 23 Action * Othelle Killer 07/89 83 Strategie Super Scramble
Bootiful Babe 09/89 11 Action *Grand Monster Slam 05/89 52 Sport Qutrun 3D (Sega Master)05/89 58 Action Simulator 09/89 62 Sport

* Buffalo Bill's Grand Prix Circuit 02/89 59 Sport Oxxonian 05/89 ¢  Blickpunkt Super Thunderblade
Rodeo Show 09/89 42 Action Gravity Force 05/89 47 Action Para Assault Course 05/89 41 Action (16bit Sega) 02/89 49 Action
Bumpy 07/89 12 Action Great Courts 09/89 59 Blickpunkt Paradroid 01/8% 104 Oldie Superman - The Man -
Butcher Hill 05/89 10 Actien Gribbly’s Special Dayout 02/89 112 Oldie Paste-Man Pat 03/89 37 Action of Steel 02/89 28 Action
By fair Means or foul 01/89 57 Sport Grover's Animal i PC Challenge 07/89 15 Action TK.O. 03/88 56 Sport
C-Breeze 01/89 120 Anwender Adventures 02/89 27 Education *Personal Nightmare 09/89 92 Adventure Taifun of Steel 05/88 82 Strategie
C.0.P.-Shocker 04/89 104 Anwender Growth 02/89 39 Action Pete Rose Pennant Fever04/89 51 Sport Take Charge 05/89 122 Anwender
California Games Guerilla War 02/89 13 Action Phantom Fighter 03/89 15 Action Tank Buster 04/89 14 Action
(Sega Master) 05/89 61 Sport H.ATE. 09/89 40 Action Police Quest Ii 03/89 71 Adventure Tank Gommand 01/89 26 Action
Canada Trading 04/89 58 Strategie Hard ’n’ Heavy 05/89 14 Action *Populous 04/89 54 Strategie Targhan 07/89 8  Action
Captain Fizz 03/89 29 Action Hell Bent 02/89 16 Action Poseidon Wars (Sega) 03/89 63 Action Techno Cop 02/89 40 Action
Captain Silver Hellfire Attack 01/89 32 Action Power League Baseball Teenage Queen 04/89 58 Strategie
(Sega Master) 04/89 71 Action High Steel 09/89 44 Action (PC-Engine) 07/89 66 Sport Terra Fighter 07/89 50 Action
Castlevania 01/89 73 Acion Highway Hawks 03/89 10 Action Power Pyramids 01/89 43 Action *Test Drive |1 09/89 60 Sport
Castlevania Il - Simon’s Holiday Maker 03/89 74 Adventure Power Struggle - Classic The American Civil War -
Quest (NES) 09/83 72 Action Hollywood Poker Pro 03/89 82 Strategie Conflicis 03/89 83 Strategie Vol. lil/McArthur's
Chariots of Wrath 09/89 31 Action Honey in the Sky *Powerplay Hockey 02/89 56 Sport War 03/89 90 Strategie
Chase 04/889 &  Action (PC-Engine} 09/89 71 Action * Precious Metal 09/89 14 Action The Baseball
Chicago 30's 07/89 12 Action Hot Ball 02/89 54 Sport * Premier Collection 07/8%9 14 Kompilat. (Sega Master) 07/89 66 Sport
Chuckie Egg 04/89 37 Action Human Killing Machine 05/89 43 Action President is missing 02/89 86 Adventure The Champ 09/89 27 Action
Chuckie Egg 07/89 10 Action *Hybris 03/89 40 Action Prison 05/89 40 Action The Deep 05/89 36 Action
Circus Attractions 0/89 63 Sport Hyperdeme 03/89 28 Action Pro Skatebecard Sim. 02/83 55 Sport The Kristal 01/89 44 Blickpunkt
Circus Games 02/89 58 Sport I Ludicrus 04/89 14 Action Professional Ass 05/89 123 Anwender The Kristal 03/89 68 Adventure
Collins On-Line 07/89 131 Anwender IMusicnen 02/89 72 Microw. Project Firestart 09/89 13 Action *The Last Ninja Il 03/89 35 Action
Colossus Chess X 09/89 B6 Strategie Incredible Shrinking Prophecy 07/89 107 Adventure The Last Trooper 05/83 39 Action
Computer Diary ‘89 03/89 13 Blickpunkt Sphere, The 04/89 18 Action *Prospector 01/89 60 Strategie The Legend of
Conqueror 02/89 66 Strategie Ingrid’s back 01/89 88 Adventure PT-109 03/89 76 Strategie Blacksilver 02/89 86 Adventure
Cosmic Pirate 03/8% 42 Action Inte Afrika 05/89 79 Strategie * Puify's Saga 01/89 16 Action The Muncher 07/89 52 Action
Crash & Burn 01/82 15 Action Iron Lord 04/89 86 Blickpunkt * Purple Saturn Day 01/89 8  Action The Munsters 03/89 16 Action

*Crazy Cars Il 03/69 8 Action Jack Nicklaus 09/89 61 Sport Quasar 01/89 24 Action The National 05/89 79 Strategie
Custodian 03/89 14 Action Jaws 09/89 36 Action Quizmaster ST 03/89 48 Microw. The Paranoia Complex 09/89 34 Action
Cyborg Hunter Jeanne d’Arc 03/89 B6 Strategie R-Type (Sega) 02/89 48 Action *The Pioneer Flague 01/89 12 Action
(Sega Master) 05/89 &8 Action Jetfighter 09/89 80 Strategie Rack'em 03/89 90 Strategie The Real Ghostbusters 07/89 32 Action
Dark Fusion 07/89 10 Action Jordan vs Bird Raffles 05/89 48 Action The Running Man 09/89 38 Action
Darts Challenge 07/89 60 Sport One-on-One 03/89 56 Sport Raider 04/89 13 Action The Survivor 01/89 118 Microw.
Das deutsche Imperium 05/89 79 Strategie Jug 05/89 42 Action Rallye Cross Simulator 09/88 37 Actlien Thunder Blade 01/89 71 Action
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Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik
*Thunderblade 02/83 42 Action Vigilante (Sega Master) 05/89 60 Action
Thunderwing 04/89 18 Action Vindex 04/89 46 Action
Tiger Road 02/89 12 Action Vindicators 07/89 45 Action
Tim & Struppi auf Virus Killer 07/89 31 Blickpunkt
dem Mond 09/89 142 Blickpunkt Voyager 07/89 52 Action
Time Runner 09/89 18 Action Vulcan 01/89 63 Strategie
Time Scanner 09/89 40 Action Wall Street Wizard 03/89 88 Strategie
Time Soldier (Sega) 09/89 74 Action Wampum Foxbase + 03/89 122 Anwender
Times of Lore 02/89 85 Adventure Wanderer 3D 04/88 9  Action
TIP TOP 02/89 132 Anwender *Wanted 02/89 18 Action
Titan 03/89 40 Action War in Middle Earth 03/89 B84 Strategie
Tokado 05/89 B3 Strategie Warp 04/89 77 Action
Tom & Jerry 04/89 45 Blickpunkt Warriors of the
Tom und Jerry 05/89 13 Action Wasteland 07/89 18 Action
Tomcat 04/89 35 Action Waterloo 09/89 85 Strategie
Top Gun 01/89 72 Action Wayne Gretzky Hockey 04/89 52 Sport
Total Eclipse 02/89 44 Action *WEC Le Mans 03/89 54 Sport
*Track Suit Manager 05/89 54 Sport WI-TEX 02/89 130 Anwender
Trailblazer 05/89 104 OQldie Willow 03/89 28 Action
Trained Assassin 09/89 16 Action Winning Shot
Turbo C1.5 04/89 123 Adventure (PC-Engine) 07/88 69 Sport
*TV Sports Football 03/89 52 Sport Wizards Castle 05/89 38 Action
Twilight Warld 07/89 108 Microw. Wizmo 04/89 44 Action
Twilight's Ransom 09/89 100 Adventure Wonderboy Ill (Sega)  09/89 75 Action
two to One 04/89 T4 Blickpunkt *World Court Tennis 03/89 6 Sport
*Ultima ¥ 02/88 88 Adventure X-Copy 01/89 124 Anwender
Universe Il 01/89 61 Strategie Xevious (NES) 04/89 72 Action
*Usas 04/89 8  Action Xorron 2001 02/89 32 Action
Veteran 01/89 13 Xybots 09/89 45 Action
Veteran 01/89 13 Action Y's (Sega) 03/89 64 Action
Vette! 07/889 24 Blickpunkt Zamzara 04/89 44 Action
Victery 04/89 59 Strategie Zany Golf 04/83 50 Sport
Victory Road 03/89 9  Action Zeppelin Master Blaster 07/88 51 Action
Video-Archiv 02/89 132 Anwender *Zork Zero 07/89 93 Adventure
Vigilante (PC-Engine) 05/89 56 Action Zug um Zug 02/89 26 Education

Gewinner
aus ASM 7/89:

Beim groBen RELINE-Wettbe-
werb konnte folgender gluckli-
cher Gewinner ein ganzes Pa-
ket Olaktien einsacken:
Mathias Kleber, 5442 Mendig.
Den zweiten bis zehnten Preis,
je einmal OIL IMPERIUM (Sy-
stem nach Wahl) gingen an:
Michael Brauckhoff, 4630 Bo-
chum-Laer, Detlef Luers, 2903
Ohrwege/Bad Zwahn, Hartmut
Badke, 8000 Miinchen 21,
Manfred Gréschel, 4700 Hamm
1, Timo Birkmeier, 7902 Blau-
beuren 2, Christian Hansen,
1000 Berlin 26, Martin Hook,
4100 Duisburg 25, Silvio Sam-
pietio, 6500 Mainz, Ulrich
Steppberger, 8905 Mering.
Einen tollen Farbfernseher, der
im Rahmen des ANCO-KICK-
OFF-Wettbewerbs verlost wur-
de, holte sich:

Hendrik Krause, 6450 Hanau.
COMPYSHOP lieB Zweie wach-
sen! Die beiden PC-ENGINEs
gewannen:

Mathias Wilhelm, 3300 Braun-
schweig und Herbert Wagner,
6000 Frankfurt 70.

Auch GAMESWORLD hatte ei-
niges in Sachen Konsolen zu
bieten. Drei nagelneue SEGA
MEGA DRIVEs fanden bei fol-
genden Usern ein neues Zu-
hause:

Manfred Grosjean, 28333
Harpstedt, T. Vollmer, 3400 Gat-
tingen, Daniel Krausmann,
4050 Mdnchengladbach.

Nach dem groBen Kampf folgt
nun die ,Abrechnung”: Der
glorreiche Sieg des ASM-
Teams gegen GOLDEN GO-

.

10/89

BLINS hatte Gott sei Dank kei-
ne Folgen bei der Vergabe der
Gewinne.Folgende Preise beim
GRAND MONSTER SLAM-
Wettbewerb wurden vergeben:
Am  Hubschrauber-Rundflug
nehmen teil (bitte meldet Euch
alle bei GoGol!ll):

Uwe Schweichler, 5608 Rade-
vormwald, Niels Alzen, 5024
Brauweiler und Christoph Och-
senreither, 7114 Pfedelbach.
Einen Original BELOM aus
Plisch gewann: ¥
Thomas Klempner, 4400 Miin-
ster.

Die Original-Skizze der
GRAND-MONSTER-SLAM-
Grafiker erhalt:

Ralf Reimer, 2000 Hamburg 60.
CIRCUS ATTRACTIONS fur
Rechner-Typen nach Wahl gin-
gen an:

Ralph Zurker, 6724 Dudenho-
fen, Christoph Stegmeier, 8901
Meitingen, Jurgen Bogendérier,
8766  GroBheubach, Ingo
Strehl, 4440 Rheine 1 und Andr
Hoffmann, 4040 Neuss 21.

ACH, UBRIGENS: Der erste
Gewinner unseres , ASM-
Schnippelchen-Wettbewerbs*
ist ermittelt. Der CD-Player geht
an: Friedhelm Brust aus 7061
Kaisersbach.

Er hatte, wie viele andere, das
Ding auf der TRONIC-ABO-
Seite entdeckt. Na, dann sucht
mal schén weiter in dieser A

gabe. Den/die Gewinner(in)
drucken wir in der nichsten
ASM ab.

Wial Versand Service

C 64

KASS DISK
ACTION FIGHTER * 28,90 38,90
ALTERED BEAST * 27,90 37,90
AP.B.DT. * 2530 38590
BATMAN THE MOVIE DT. * 28,90 38,90
BLOODMONEY * —~ 39,9
CAPTAIN FIZZ 2890 38,90
CARRIER COMMAND DT. * -~ 38,90
CITADEL — 87,50
CURSE OF THE AZURE BONDS DT. — 57,90
CRAZY CARS 2° 27,50 37,50
DYNAMITE DUX DT. * 27,90 37,90
F 14 TOMCAT - 38,90
GEMINI WING DT, 27,90 37,90
GRAND MONSTER SLAM DT. 28,80 38,90
GRAND PRIX CIRCUIT DT. — 38,50
HILLSFAR - 47,50
HOSTAGES DT. 27,90 37,90
INDIANA JONES 3 ACTION — 87,50
LIZENZ ZUmM TOTEN DT. — 38,90
MICROPROSE SOCCER DT. 37,00 47,00
MR HELI * 28,90 38,90
OIL IMPERIUM DT, * 27,90 36,90
OPERATION NEPTUN DT. * 27,90 37,90
PASSING SHOT 28,90 3890
RAINBOW ISLAND * 27,80 37,90
RAINBOW WARRIOR * 27,80 87,90
RICK DANGEROUS 27,50 37,50
RODEO GAMES DT. — 3750
SILKWORM DT. 2580 36,90
STARTRECK DT. 27,50 37,50
STEEL THUNDER - 4590
STORM ACROSS EUROPE * - BBED
SWORD OF ARAGON * - 68,90
TESTDRIVE 2 — 47,90
T.D.2 SCENERY DISGS JE —~ 33,50
WEIRD DREAMS * 27,90 38,80
IBM
688 ATTACK SUBMARINE EGA 73,90
ANGIENT LAND OF THE ¥s * 75,90
ARCHIPELAGOS EGA DT, 72,90
BAAL * 59,90
CARRIER COMMAND DT. * 68,90
CURSE OF THE AZURE BONDS DT, 76,90
F-15 STIKE EAGLE Il 79,90
GRAND PRIX CIRCUIT DT. 59,00
HILLSFAR AD&D 59,90
INDIANA JONES 8 ADV. DT. * 59,90
JOURNEY 59,90
KING ARTHUR * 64,90
KINGS QUEST 4 85,90
KULT DT. 55,90
LEISURE SUIT LARRY 2 74,90
LIFE AND DEATH 59,90
MANACGE * 59,90
MANIAC MANSION DT. * 69,90
MANHUNTER SAN FRANCISCO 74,90
MURDER GLUB - €8,90
M1 TANK PLATOCN 72,90
OIL IMPERIUM DT. 52,90
QUEST FOR THE TIMEBIRD DT. 62,90
RICK DANGERCUS 59,90
RODEC GAMES DT. 63,90
SHOGUN * 59,90
SPACE QUEST 3 59,90
SPACE MAX * 85,90
STEEL THUNDER 61,90
SWORD OF ARAGON 68,90
TARGHAN * 59,90
UFO * 85,00
WATERLOO 83,90
ZAK MCKRACKEN DT. 59,90
ZORK ZERO ~ 62,90

Versandkosten: NN

plus 7,- DM Vorkasse plus 5,50 DM Ausland: Euroscheck

ATARI
ACTION FIGHTER 59,80
ALTERED BEAST * 49,90
AP.B.DT. * 49,90
ARCHIPELAGOS DT. 61,90
ASTAROTH DT. 48,80
BANGOK KNIGHTS * 49,90
BATTLEHAWK 1942 48,90
BARBARIAN 2 DT. * 49,90
BIO CHALLENGE DT. 58,90
BLOODMONEY DT. 57,80
BLOODWYCH DT. 65,80
CASTLE WARRIOR 49,90
CALIFORNIA GAMES 49,90
DAS REICH (MONOCHROM) DT. 49,90
DATASTORM *
DYNAMITE DUX * 49,80
DUNEGON MASTER 1MB DT. 65,00
ELITE DT. 65,00
F 16 FALCON DT, 67,00
SCENERY/MISSION DISK DT. 49,90
FUGGER DT. 49,00
GEMINI WINGS DT. 49,90
GENIUS -
GRAND PRIX CIRCUIT DT. 67,90
HANSE DT. et
HIGHWAY PATROL * 59,90
INDIANA JONES 3 ADVENTURE DT. 59,90
KAISER DT. 94,90

KINGDOMS OF ENGLAND DT.  AA.

KULT DT, 55,90
LIZENZ ZUM TOETEN DT. 55,80
LORD OF THE RISING SUN DT. -

MANIAC MANSION DT, * 69,90
MICROPROSE SOCCER DT. 58,90
MR. HELI * 59,90
NEWZEALAND STORY DT. 52,90
NORTH AND SCUTH DT. * 59,90
OIL IMPERIUM DT. 48,90
PASSING SHOT 49,80
PIRATES 59,90
POPULOUS DT. 58,90
POPULOUS DATA DISC DT. 28,90
POWERDROME DT. oot

QUEST FOR THE TIMEBIRD DT. 62,90
RAINBOW ISLAND * 59,90
RAINBOW WARRIOR * 59,80
RODEQ GAMES DT, 63,90
R.V.F. 750 HONDA DT. 58,90
SiM CITY (1 MB) DT.

SLEEPING GODS LIE DT. 57,90
SOCCER MANAGER PLUS DT. 39,90

SILPHEED * .
STAR WARS COMPILATION DT. 59,90

STORMTRCOPER * 49,90
STORY SO FAR 3 - 49,90
STUNT GAR RACE * 49,90
TARGHAN * 59,90
TV S8PORTS FOOTBALL DT.

WATERLOO DT. 66,90
WAYNE GRETZKY HOCKEY DT. -

WEIRD DREAMS 49,90
XENON 2 MEGABLAST DT. 64,90
XENOPHOBE DT. * 59,90
ZAK MCRACKEN DT. 56,90

ZUBEHOR

DRUCKER STAR LC10
FLYWHEEL 4000 JOYST. IBM
KONIX SPEEDKING

KONIX NAVIGATOR

MAXELL 5.25 HD

NONAME 5.25 HD

MAXELL 3.5 2DD

NONAME 3.5 2DD

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
VERSANDKOSTEN: NACHNAHME PLUS DM 7,00, VORKASSE PLUS DM 5,50

Liste geg. frankierten Riickumschlag Computertyp angeben.
Offnungszeiten: M. - Fr. 10.00 - 19.00 h

WIAL - Versand - Service
A. Albert + Partner, Sperberweg 26, 8038 Gribenzell
Telefon 08142/8273 + 539 12

plus 10,- DM

AMGA

58,90
64,90
49,90
61,90
52,90
64,80
51,90
59,80
58,90
57,00
85,00
56,80

59,90
64,90
65,00
65,00
72,00
49,90
49,00
48,90
49,90
67,90
59,90
59,90
59,90
94,90
59,90
55,90
55,90
72,90
69,90
58,90
59,90
59,90
59,90
48,90
49,90
AA.

58,90
28,90
64,90
62,90
59,90
59,90
63,90
58,90
72,90
57,90
39,90
72,90
58,90
49,90
49,90
59,90
59,90
73,00
66,90
61,90
49,90
64,90
59,90
59,90

429,00
189,00
29,90
39,80
32,90
16,90
32,90
19,90

157
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Bekannten. Eilll
n-Coupon aus
”ﬂﬁ mit Unter-

ich habe den neuen Abonnenten geworben! Ja, ich ab
Bitte liefern Sie mir dafdr:

D Super-Postermappe (10 verschiedene
Motive incl. 1 Megdposter)

iere »Aktueller Software Markt“ zum néchstméglichen
relsvon 59,50 DM (10 Ausgaben) fir mindestens einJahr.

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Wohnort
linschte Zahl bitte ankreuzen:

[ gegen Rechnung ] gegen Vorkasse
[] Bargeldios durch Bankeinzug

Konto-Nummer Bankleitzahl

Bankinstitut

Name, Vorname

Datum Unterschrift

G tie: Mir ist bek t, daB ich diese Bestellung innerhalb von

~ StraBe, Nr.

10 Tagen beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist geniigt
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies bestétige ich durch

 PLZ,Wohnort

meine 2. Unterschrift.

Datum Unterschrift

Datum

Unterschrift




ity

Sammelordner

zum Archivieren der heiB-
begehrten ASM-Zeit-
schriften.

In diesen Ordner passen
alle 10 Ausgaben eines
Jahres. Material: feste
PVC-Folie. Einfache
Handhabung.

Farbe: Gelb

Nur
DM 15,-

| Computer-HaBbuch

| Jetzt gibt's den
Dauerbrenner wesentlich
billiger.
Nur DM 5,-

Secret-Service
Taschenheft

aus ASM-Sonder-
heft Ausgabe Nr. 1.

Postermappe Jedoch ohne Poster.

5 verschiedene Motive, | o € Nur
MaBe ca. 42 x 55 cm, | A DM 5,-
incl. 1 Megaposter ' | :
(Afterburner)

ca. 84 x 110 cm.

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 méglich.

CPC-SOFT
= zum Superpreis!
Je 10 DM

Aufgrund der iiberaus groBen Nachfrage nach CPC-Disks und-Kassetten haben uns entschlossen, unsere Sonderposten-
Aktion zu wiederholen und das Sortiment ZU ERWEITERN! Wie Ihr wiBt, befinden sich in unserer Aktion Titel, die wir, egal,
ob fiir Kassette oder Diskette, fiir 10 DEUTSCHE MARK an Euch abgeben kénnen. Im einzelnen haben wir diese Art von
Sortiment zusammengestellt (das Angebot gilt, so lange der Vorrat reicht!) WICHTIG: Bitte gebt bei allen Bestellungen
auch Ersatztitel mit an, falls der bestellte Titel bereits vergriffen sein sollte!

CPC-KASSETTE: Motor Massacre (651) CPC-DISKETTE: Knightmare (D 966)

Out of this World (902) Arkanoid Il (D 012) Mad Balls (D 954)
Basketmaster (884) Pacland (904) Basil the Great Mouse Detecti- Match Day Il (D 956)
Captain America (913) Pink Panther (992) ve (D 887) Motor Massacre (D 651)
Circus Games (411) R-Type (349) Basketmaster (D 884) Out of this World (D 902)
Combat School (957) Rampage (963) Captain America (D 913) Rampage (D 963)
Deflector (939) Ramparts (912) Captain Blood (D 024) Ramparts (D 912)
Expansion Kit - FM Il - (027) Run The Gauntlet (039) Chamonix Challenge (D 941) Salamander (D 156)
Firetrap (965) SDI (551) . Championship Sprint (D 990) Side Arms (D 911)
Five Star Games (575) Salamander (156) Circus Games (D 411) Space Ace (D 375)
Flight Ace (396) Side Arms (911) Dark Fusion (D 937) Stifflip & Co. (D 814)
Football Manager Il (105) Space Ace (373) Deflektor (D 939) Super Hang On (D 968)
High Frontier (947) Stifflip and Co. (814) Firetrap (D 965) Superman (D 508)
Incredible Shrinking Sphere  Superman (508) Football Manager Il (D 105) Superstar Soccer (D 890)
(028) Technocop (578) Galactic Games (D 898) Technocop (D 578)
Internatinal Karate (490) Tetris (954) Incredible Shrinking Sphere The Eye (D 016)
Knightmare (966) The Eye (016) (D 028) Trantor (D 915)
Mad Balls (954) The Real Ghostbusters (032) International Karate Plus Typhoon (D 273)

Master of the Universe (237) Werewolves of London (832) (D 900) Werewolves of London (D 832
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Manuskripte =
Manuskripte und Programme werden gerne
von der Redaktion angenommen. Sie mis-
sen jedoch frel von Rechten Dritter sein.

Mit der Einsendung von Manuskripten gibt
der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck
in den von der Tronic-Verlagsgesellschaft
herausgegebenen Publikationen. Eine Ge-
wahr fiir die Richtigkeit der Vesdffentlichung
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Urheberrecht

Alle in Aktueller Software Markt ver&ifentlich-
ten Beitréige sind urheberrechtlich geschiitzt.
Alle Rechte, auch Ubersetzungen, vorbehal-
ten, Reproduktionen jeder Art (Fotokopien,
Microfilm, Erfassung in Datenverarbei-
tungsanlagen usw.) bediirfen der schriftli-
chen Genehmigung des Verlages.
Mitglied der Informationsge-

meinschaft zur Feststel-

jung der Verbreitung

DES KLEINEN HANDWERKERS

FLUGELMUTTER

Programm: Game Graphics
Designer, System: C-64, Preis:
19,90 Mark, Hersteller: Digital
Marketing, Muster von: selbi-
gen

er GAME GRAPHICS DESI-

GNER, kurz’'GGD’'von DIGI-
TAL MARKETING ist kein Mal-
programm im eigentlichen Sin-
ne, wie man vom Titel her an-
fangs vielleicht meinen kdnnte.
Vielmehr handelt es sich bei
diesem Produkt, welches von
Hawkeye-Programmierer Ma-
rio van Zeist entwickelt wurde,
um ein Konvertierungs- und
Animationstool, welches C-64-
Grafikern lastige Arbeiten ab-
nehmen soll.
Das Tool besteht aus zwei se-
paraten Programmen, zum ei-
nen dem Animations- und Kon-
vertierungsprogramm, Zum an-
deren dem soganannten 'Hi-
res-Color-Expander'. Ersteres
ist erheblich umfangreicher,
deshalb befassen wir uns zu-
erst mit ihm:
Wie der Name schon sagt, geht
es in diesem Programmteil
hauptsachlich um das Konver-
tieren und Animieren von Grafi-
ken. Grafiken fallen hierbei in
vier Kategorien: Hiresbilder,

Zeichensatz, Bildschirminhalte
und Sprites. Zusétzlich gibt es
die Option, auch erstellte Ani-
mationssequenzen ZzZu spei-
chern und bei Bedarfwieder zu
laden. Das Programm kann fol-
gende Formate anderer Grafik-
programme verarbeiten:

Koala, Blazing Paddles, Paint-
Magic, Adv. Art Studio und Ami-
ca-Paint. Diese kann man
schon durch Laden und Spei-
chern beliebig &ndern. Die im-
plementierten Konvertierungs-
routinen erlauben es, ein Hires-
bild in einen Multicolor-Zei-
chensatz zu verwandeln, und
dasselbe mittels des Bildschir-
minhaltes auch in die andere
Richtung zu tun. Sprites Kon-
nen aus Hiresbildern heraus-
gegrabt werden, und aus Bil-
dern mit beliebig vielen Farben
werden vierfarbige Bilder ge-
macht. Wer selbst mit seinem
Rechnerin Richtung Grafik und
Programmierung arbeitet, der
weiB, was es bedeutet, einsolch
kompaktes Hilfsmittel zu ha-
ben. Mit dem Animationstool
kann man, hat man die Bedie-
nung einmal gegessen, seine
Arbeit leicht prifen und sie ge-
gehenenfalls mit dem ebenfalls
eingebauten Grafikeditor korri-

gieren. Es kénnen Sprite- und
auch Hiresanimationen mihe-
los erstellt und (Spriteanima-
tionen) gespeichertwerden. Mit
diesem Tool kann man arbeiten,
kommen wir also zum zweiten
Teil, dem Hires-Color-Expan-
der.

Dieses Pogramm stellt eine
Weltneuheit dar! Es erdffnet die
Maglichkeit, Grafiken mit einer
softwaremaBig aufgepeppten
Farbausnutzung zu Uberarbei-
ten. Hierbei ist es sogar mog-
lich, in einem 8x8-Farbram-
Quadrat alle 16 Farben des
Rechners unterzubringen, und
das bei einem geringen Co-
lour-Clash-Restrisiko. Genial!

Die neueste mir vorliegende
Version verfigt Uber einen
Fastloader und einige Demobil-
der in verschiedenen Formaten
auf der Riickseite der Diskette.
Fir alle Interessierten ein kau-
fenswertes Tool

Ulrich Mdh!

Positiv: Preisglnstig, kom-
pakt, sehr gute Leistungen

Negativ: -

HANIMATION SEO:501

(-~ SPRITE AMIMATION SCREEM —-D

i S i o i A A ST SO S A AN D N WO A . SO

FRAMES 586
SPFRITES:585 {1

{ TOTAL
___S;iﬁfi)’i$ﬂ€s FEAME : 582 TOTAL
N5 Me1:% >
MCc2:<C DN
3:{ 1<

<— DATH

gBteze364

AREA —2|

ANIMATION:OM
FNIMATION AREA —2

vo\_? V:’efbetrﬁgem 1 . 0 o :
&sﬁ__wasr li«!s sehr iibersichtlich erwiesen sich alle Arbeitsfldchen. Hier das Sprite-Animationstool.
160 10/89 giﬂ



|[HRE ASM-SAMMLUNG

IST UNVOLLSTANDIG?

Wir bieten lhnen

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 Stiuckpreis von 6,50 DM zu beziehen.
Den Stickpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern!

10/87

11/87

5/88

10/88

11/88

@ Skiued
Sofhwave
“mark

imarkr: |

7/89

9/89

10/89

scheck oder Bargeld)!
Nachnahmebestellungen
sind nur bei Bestellungen
ab 3 Exemplaren méglich.

Anschrift:

Tronic-Verlagsgesellschaft
mbH, Versand-Service,

Postfach, 3440 Eschwege.
Absender nicht vergessen!

SONDERHEFTE - ASM

12/88 1/89 2/89 3/89 4/89 5/89
= Zahlungsweise: Nur per
N Vorkasse  (Verrechnungs-

Nr.1 DM 9,80

Nr.2 DM 7,50

Nr.3 DM 7,50

Nr. 4 DM 4,50

Nr.5 DM 7,50

Nr.6 DM 7,50

10/89

N

161




ASM-Generalkarte

i Der praktische Einkaufsfuhrer il

@ Delta Soft, SchénwalderstraBe 55,1000 Berlin o & @ MLS Computersysteme und Versand, Sonnen-
20, Tel.: (030) 3362063. Das ASM_|n5erentenverze|chn|s blickallee 8, 3550 Marburg, Tel.: (0 64 21) 2 30 48.
@ Shw-Computer, Schachiweg 54, 3150 Wolfs- 5 Arnor {Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-
burg, Tel.: (05361) 14377 ARBIROSOFT 123 | INTERNATIONAL SOFTWARE KOLN 65 Weg 21, 2000 Hamburg 76.
@ Bisnengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Ham- | ARIOLASOFT 35,50,99,143,155,164 | JOYSOFT 87 Jumbo Soft, Haremannstr. 2, 8000 Minchen 19,
burg 54, Tel.: (040) 5401217 ASTRO VERSAND 125 | KAROSOFT 119 Tel.: (089) 12340865.
@ €8J Computersoft, Aut dem Schacht17,3203 | ATARI GmbH 75 KORONASOFT 53 TommySoftware, Selchower Str. 32,1000 Berlin
Sarstedt 4, Tel.: (050686) 4031. BACHLER VERSAND 124 M + H SOFT 139 44, Tel.: (030) 62140863.
(5) reline Software, Konigstr. £5, 3000 Hannover | BOMICO 210/11,27.46149 | MEGA VISION 123 Eurosystems, Bredenbachsir. 129, 4240 Emme-
1. Tel.: {0511) 315834: rich, (02822) 52151,
CP-VERLAG 63 | MICROPROSE 31,92/93,137,149
(8) Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar, | COMPUTERSHOP MUNCHEN 29 | MUKRA DATEN-TECHNIK GMBH 101 Rainbow Arta Seftware GmbH, Hansaallse 201,
5 i 1= o
LR CSJ COMPUTERSOFT Gmb+ 125 | NURNBERGER PD STUDIO 121,123 o :
@ Meedci‘encenier Iserlohn, W;;giggerst(. 45, COMPUTER-MARKT 197 PEKSOFT 89 CCD, Burgstr. 9, 6228 Eltville
5880 Isarlohn, Tel.: (02371) :
COMPUTER-STUDIO SCHLICHTING 127 | POWERSOFT 63
-Ku-: Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt,
ho Bl B o0 At oo 5 | ppimaecer | A e | SIS
. DER COMPUTE| N 1 .
J ft, P elforterstr. 47, 4000 Disseldorf Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4,
T Yol {0217 364445, 2 DIGITAL MARKETING 105 | SOFTWARE 2000 Lo g? 2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53048(-7).
TRONIC-VERLAG 59,1 ; i
Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg DYNAMIC SYSTEMS 65 £ 3 SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili-
128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (02101) 6070. EURDSYSTI_E(MS 15,82[93,1;13 }HSO&:';ESS\L(EQEME 1122 genhaus, Tel.: (02056/3125.
Micro-Handler, Malmedyer StraBe 27, 4050 FLASHPOIN 1 CoSi Computerspiele, -Simulationen, Postfach
@ Monchengladbach, Tel.: (0261} 665096-98. | GEWERBLICHE KLEINANZ. 129/130 | WIAL VERSAND SERVICE 157 © 1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel.: (04531) 83164
Diamond Software, Regentensir. 178, 4050 GOLDEN JOYSTICK 123 ZELLNER a7 Magic-Computerspiele, Trierer StraBa 110, 8500
g
Manchengladbach. Tel.: (02161) 216.39. Narnberg 50, (0911) 48871
Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 Powersoft, Schwedenstr.18¢,1000Berlin €5, Tel.
@ kel B TIgk, (02 080 Ao S ‘cﬁgﬁ’ f’nigﬁ?esﬂsuk efelder Str.16, 5142 Huckel
v ” ita ng, Kr .16, -
EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel. 2lE L
(02323) 43022. -
B Schuster Elekironic, Obere Mansterst, 33, D) O T s o t%
4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (¢ ) 3770. - oklle
Leisurescft Deutschland GmbH, Industriestr. @ Sva[)crgsziza%:?utg.g;;f;aggii;-zszpeefs‘er. 11,8200
23, 4709 Bergkamen-Runthe. Tel.: (02389) @ o M "‘ AT B0 MO hents Tal
6071. Peksoft, Mullerstr. 5 nchen 5, Tel.
@ Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 {0E9) 2609350
Soest, Tel.: (02921) 75028. @ @@ Microware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22,
Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: éé‘-”/@\. @ Tel. (030) 3652823.
(05244) 408-0. B (65) Computerstudio Schiichting, Katzbachstratie 6
Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Postfach 3115, @) LI B et
4830 Giitersloh, Tel.: (05241} 2 66 36. Milebo, Postfach 101709, 4630 Bochum, Tel.
Lindanschmidt, Schulsir.14, 4972 Lohne, Tel.: £ (0234) 864134
) e ) ' = @ International Scftware K&in, Heidenrichstr. 10, |
Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 5000 K&lIn 80, Tel. (0221) 604493, |
Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.:
§ : RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31,
(OEIEDITEIE : 4178 Kevelaer, Tel, (02832) 78184
(K(;z"ifﬂ‘éﬁ{a"e’ Wagr2a E100 azchion sl ) Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1,

Tel. (0234) 16685.

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 -
3387 Vienenburg 1, Tel. (05324) 4204.

Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Kablenz, Tel.
(026086) 331.

Computervertrieb Kurt Fischer, Kaufbeurer Str.
28, 8946 Mindelheim, Tel. (08261) 9623.

CVB Computer, Inh. Peter Bergler, Posttach 1112,
8948 Mindelheim, Tel. (082 61) 4653.

Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenstr. 35,
4300 Essen 12, Tel. (02 01) 3567 43.

Thalion Software GmbH, Kénigstr. 18, 4830 Gii-
tersioh, Tel. (052 41) 12049.

Dynatex, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede, Tel.
(02301) 4134,

Virgin Games GmbH, Eiffestr. 398, 2000 Ham-

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 80,
Tel.: (068) 706050.

Teledienst, Gebriider-Lang-Str. 7, 6360 Fried-
berg.

AtariGorp. Deutschiand GmbH, Postfach 1213,
6096 Raunheim, Tel. (06142) 2090.

MN-Hobby Soft, Hard & Software-Versand,
Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940

Weinheim, Tel.: (06201) 181203. @ B
Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518 @ @@ ®
Bretten. Tel.: (07252) 3058.

Compuier Shop, Landsbergerstr. 135, 8000
Minchen 2, Tel.: (089) 50224 63. ) ®
Funtastic ComputerWare, Mullerstr. 44, 8000
Miunchen 44, Tel.: (089) 26085 93.

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000

o

g
PEEREROG

PEOAROAE®EE ®®BB® O

Minchen 40. ) burg 26, Tel. (040) 261536-0.
Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34,
8000 MOnchen 71.
ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berch-
tesgaden, Tel.: (08652) 63061. )
T.8. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 Nirn- 1)
berg 80, Tel.: (0911) 28 82 86.
Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen,
Tel. (08133) 6593. ® @ Ol
micro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gitersloh,
Tel.: (05241) 1834 0. 1835.
GTl. GmbH, Zimmersmihlenweg 73, 6370
Oberursel, Tel.: (06171) 7 3048. @
(D)
Wir danken den 2
. (30;@@

hier aufgefi.ihrten‘ Hausern o

fiir ihre freundliche
Unterstiitzung!
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(SED LANDS o
lichkeiten

THE PROM
Jetzt neu: eine Datendiskette auf ST und Amiga
[ten mussen komplexe

bietet: in D originelle We
Spieler werden hiermit aufs neue gefordert.

siasten neue Mog

werden. Routinierte Populous-

die Populous—Enthu
Strategien aufgebaut

3
i

Vertrieh von Rush
Ware, B
ruchweg 128-132, 4044 Kaarst. Tel: 02101/6070
: . Fax: 02101/6071
1.

ELECTRONIC ARTS®

NIC
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Bloodwych von IMAGE WORKS setzt neue Mafistibe im
Bereich der Fantasie-Rollenspiele. Die verbesserte inter-
aktive Handlung und die voﬁ)e Integrierung der Personlich-
keiten aller Charaktere erlaubt einen Spielablauf, von dem
man bisher nur traumen konnte. 2 Spieler konnen mit ihren
Anhingern simultan ein Abenteuer beginnen, indem sie sich
beide entweder verbiinden oder bekdmpfen.
BLOODWYCH, das Rollenspiel fiir alle Draufginger, die
auch ihrem AMIGA, ATARI ST, PC, COMMODOKE 64
oder SCHNEIDER CPC diese Aufgabe zutraven.

___________________________ >gg £

Informationen?
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Coupon ausfiillen und abschicken
Name:

Strafie:

PLZ: Ort:

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrale 70, 4835 Rietberg 2






