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Der erste Streich!

Der alte Meister im Shaolinkloster hatte es von Anfang an

gespiirt. Der Junge, den er im letzten Winter aufnahm, hatte

das Zeug zu einem ganz Groflen. :

Dennoch wiirde es ein harter Weg fiir ihn werden, bis er die
letzte grofie Priifung bestehen wiirde.

~Chambers of Shaolin stellt ein neues Konzept in dem
Genre der Kampfsportspiele dar. Sie miissen zuerst in Trai-
ningssequenzen die einzelnen Fertigkeiten der Shaolinkunst
erlernen. Mit dem so entstehenden Charakter kann der Spie-
ler dann entweder gegen den C 64, Amiga oder ATARI-ST
Computer spielen oder gegen o .

die Charaktere von Freunden
und Bekannten.

~ Gut gemach, Thalion!

4

Informationen?
Coupon ausfilllen und abschicken

Name:

Strafle:

PLZ: Ort:

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrafle 70, 4835 Rietberg 2
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Keine Angst, liebe Leser, diese Uberschrift bezieht
sich (noch - ha, ha!) nicht auf ASM. Es stellt sich hier
eher die Frage, ob die ,,groBe alte Dame* der Hard-
und Software, die PC SHOW in London, in diesem
Herbst und in dieser Form ihren letzten Auftritt hatte.
Eins steht jedenfalls jetzt schon fest: EMAP, das briti-
sche Verlagshaus, plant fiirden September 1990 eine
EUROPEAN COMPUTER ENTERTAINMENT SHOW.

Somit wirde Earl’s Court in
London nur noch ausschlieB-
lich fir die Prasentation von
Games den Gastgeber spielen.
Aber zun&chst wollen wir uns
auf das Geschehen 1989 kon-
zentrieren. Die Stinde waren
z.T.kleiner (Kosten sind wieder-
um gestiegen), viele Software-
Hauser quartierten sich in Ho-
telsuiten auBerhalb der Show
ein, wihrend einige der ver-
meintlich ,Kleinen" sich erst
gar nicht in Englands Metropo-
le blicken lassen konnten.
Doch: Im Vergleich zur Show
'88 war meiner Meinung nach
einiges mehran neuen Produk-
ten zu bestaunen. Auch der
Trend hin zu 16bit ist unver-
kennbar. Selbst im Lande der
Spectrum - und ST-Super-8Sa-
les sieht’s jetzt so aus: Der Ami-
ga ist nicht mehr zu halten, wird
bald die Nummer eins sein; der

PC folgt aufdem FuBe, wéhrend
sich der STund der C-64 (sowie
Amstrad und Spectrum auf der
Insel) so langsam mit dem Ge-
danken an einen definitiven
Abstieg in die 2. Bundesliga
vertraut machen missen. Mehr
zu der PC SHOW'89 ab der Sei-
te 921

Es ist nicht zu glauben: Da war-
tet ASM fast ein ganzes Jahrauf
einen MEGA-HIT - und es
kommt keiner. In der vorigen
ASM hatten wir das groBe
Gluck und das phantastische
GUNHED,umwiedereinmal ein
Programm mit dem begehrie-
sten STERN auszuzeichnen.
Damals fur die PC-ENGINE.
Auch diesmal haben wir ein
Modul einer ,Edel-Konsole*”
zum MEGA-HIT gekdrt. Es han-

delt sich um WORLD CUPSOC- .

CER fir das SEGA MEGA DRI-
VE. Wer sich das Ding einmal

Chefredakteur Manfred Kleimann zur Abwechslung mal stress-

frei.

(Foto: tap)

eingeladen hat, kommt so
schnellvon derKiste nicht mehr
los. Phantastisch! Unsere SEC-
RET-SERVICE-Abteilung hat,
trotz der bevorstehenden
ASM-SPECIAL zum gleichen
Thema, es diesmal auf 17 (1)
Seiten gebracht. Das wird vie-
len von Euch munden.

Noch ein paar Facts zu der Aus-
gabe, die lhr gerade in den
Handen haltet: BOMICO ,ver-
lost” einen Flhrerschein; CWM
will 'ne PC-ENGINE, ein SEGA
MEGA DRIVE sowie eine Reihe
von erstklassigen Modulen im
Rahmen eines Wettbewerbs an

ASM-Ménner und -Frauen
bringen.In dieser Ausgabe gibt
es kein Programm, das so
schlecht war, um den Titel des
FLOPs zu erhalten (daflir aber
haben wir unsere ,Hitscheibe®
mit den Titeln aufgefillt, die
,dicht davor standen*).

Aber blattert ruhig mal selbst
durchs Heft; macht Euch Eure
Gedanken zu dem ein oder an-
deren Spiel, so wie wirdas (iber
die letzten vier Wochen auch
getan haben. Es gibt wieder ein
buntes Gemisch aus Gutem
und weniger ansprechender
Soft. Viel SpaB beim Lesen.




e — Neues von den Action Profis

~ Dieerste illegale Autoren- :
 nen-Simulation fir STund ' : e ; -

- recht sind, die zum Sieg
verhelfen, Rasante Action,
hervorragende 16-Bit-Grafik
. machen die neue Simulation
* von Hewson zum Lecker-
bissen. Wer gewinnt kassiert
’ne ganze Menge Kohle und
vielleicht sogar ein neues
Auto.

BATTLE VALLEY

Wer wagt gewinnt! Mit
diesem Motto sollte jeder
bei BATTLE VALLEY fiir
Amiga einsteigen. Knallh
te Aufgaben sind zu be-
zwingen, um die westlich
Welt vor riicksichtslosen
Terroristen zu befreien.

2 Raketen miissen gefunden
und entschirft werden. Un-
terhaltung fiir Draufginger
— natiirlich von Hewson.
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Von Litti

Programm: World Cup Soccer,
System: Sega Mega Drive,
Preis: ca. 140 Mark, Hersteller:
Sega, Japan, Muster von: Dy-
natex, Holzwickede.

ie Software-Geschichte
kennt nun nicht gerade we-
nige FuBbali-Spiele oder -Si-
mulationen. Die wirklichen
Highlights herauszufiltern, ist

SUPERSTARS
im
SUPERSPIEL

nicht immer sehr einfach. An-
co’s Kick Off, Microprose’s Foot-
ball, Gremlin’s Litti's Hot-Shot
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Kaum zu glauben, aber die ,ASM-MEGA-HITS“schei-
nen sich auf (Sport-)Titel bei den ,Nobel-Konsolen*
zu hiufen. Auch diesmal konnte die ASM-Redaktion
nicht umhin, WORLD CUPSOCCER von SEGAfiirdas
werkseigene Mega-Drive zum SUPERHIT zu kiiren.

...und Scmﬂ

und Rack ’it's Super Cup Chai-
lenge waren die bisherigen
Spitzenreiter in Sachen ,Ac-
tion-FuBball®. Nun aber kommt
ein weiteres Spiel auf den
Markt, das alles bisher Dage-
wesene weit in den Schatten
stellt: WORLD CUP SOCCER
von SEGA!

Gehen wir das Game mal
Schritt fiir Schritt durch:

Hauptmenii:

In diesem wéhlt Ihr die Art des
Matches aus. Ihr kdnnt entwe-
der an der Weltmeisterschaft
teilnehmen (allein gegen den
Computer) oder ein Freund-
schaftsspiel austragen. Wenn
der zweite Port mit ‘'nem Pad
versehen ist, erscheintim Meni
die Zwei-Spieler-Option,die es
Euch ermdglicht, gegen einen
anderen FuBballbegeisterten
anzutreten.

Freundschaftsspiel -

die Mannschaften:

Mit Hilfe des Zeigers konnt lhr
auf der Weltkarte eines von ins-
gesamt 24 National-Teams
auswihlen (diese nehmen
auch an der WM teil). Zuerst
wahlt Spieler eins, dann der
zwote die Mannschaft seiner
Gunst. Die Teams sind unter-
schiedlich eingestuft, ganz
nach der geschéatzten Starke
der FuBball-Journalisten. Die
schwéchsten Truppen sind die
USA, Japan und China. Mittlere
Werte entfallen auf Schottland,
Spanien und Ungarn, wéahrend
die Super-Elfen aus Brasilien,
Argentinien und Deutschland
kommen. Die Mannschaften/
Spielerwerden nach folgenden
Kriterien beurteilt: Schnellig-
keit, Fahigkeiten sowie den
Qualitaten der Abwehrcracks
und des Torhiters. Den SchiuB-
punkt setzt der Gesamtein-
druck, der ebenfalls mit einer
Ziffer angegeben wird. Die Be-
wertung geht von 1 bis 5.

Die jeweiligen National-Trikots
sind authentisch (!!1). Sogarein
,Zweit-Dress* wird mitgeliefert,
falls die Heimmannschaft auf
ihrem bestehen sollte (11Y).

Die Namen der Spielersind aus
verschiedenen Epochen der
FuBballgeschichte U(bernom-

bis Gerd Muller

men worden. Die Japaner ha-
ben gute Arbeit geleistet, aus-
fihrlich recherchiert! Im deut-
schen Team stehen beispiels-
weise Sepp Maier, Tony Schu-
macher und Uli Stein zur Debat-
te. Die Abwehr ist ebenso wie
das Mittelfeld mit klangvollen
Namen bestiickt (Becken-
bauer, Magath, Helmut Rahn,
Paul Breitner oder Klaus Au-
genthaler), wéhrend der japa-
nische Programmierer sich auf
drei ,Spitzen" festgelegt hat:
Littbarski, Rummenigge und -
natiirlich —Gerd Muller! In den
anderen Teams finden wir die
Perlen Eusebio, Pele, Kempes,
Robson, Charlton, Pasarella
oder Rossi, um nur einige zu
nennen.

Gespielt wird — merkwiirdiger-
weise - immer im 4-4-2-Sy-
stem.

Mannschaften bei der WM:

An der WM nehmen teil: USA,
Mexico, Peru, Brasilien, Argen-
tinien, Uruguay, Marokko, Alge-
rien, Schottland, England, Spa-
nien, Frankreich, ltalien, Bel-
gien, Holland, Danemark, die
Bundesrepublik, Polen, Un-
garn, Jugoslawien, die UdSSR,
China, Stidkorea und Japan.
Wenn lhr ein Team auswahit,
werdet lhr in eine der sechs
Gruppen nach dem Zufalls-
prinzip gelost. Hier muBt Ihr
Euch gegen die drei Mitstreiter
durchsetzen, die vom Rechner
gecoached werden. Wenn Ihr
Euch qualifiziert habt, geht's
dann zur Finalrunde. Bei mei-
nem ersten Erscheinen bei ei-
ner WM wurden mir mit Frank-
reich, Argentinien und Brasilien
4uBerst harte Brocken zuge-
teilt. Die Final-Runde erreichte
ich im dritten Versuch, da Chi-
na, Schettland und Peru mir
keinerlei ernsthafte Probleme
bereiteten. Auch hier sind die
Mannschaften gemé&s ihrer Lei-
stungsfahigkeit eingeschatzt
worden. Die Typen sind ent-
sprechend langsamer und ver-
sieben oft die glasklarsten Tor-
chancen. Auch die Torhiter
sind reine Fliegenfanger (der
mieseste ist China's ,Mao Tse
Tung").

Das Spielfeld:
Ahnlich wie schon bei so man-
chem FuBball-Game verfolgen

Njf
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wir das Geschehen aus derVo-
gelperspektive. Oben rechts im
Screen erkennen wir die Spiel-
minute (keine Echizeit!) und
die Paarung plus dem Spiel-
stand. Eine Ubersichtskarie
befindet sich ebenfalls in der
rechten Hélfte des Bildschirms
(diese verdeckt bisweilen eini-
ge Aktionen und kann nicht
weggeklickt werden!). Am Ende
des jeweiligen Matches werden
die Torschitzen und die Torfol-
ge (mit der genauen Angabe
der Spielminute) angezeigt! Ei-
ne irre 3D-Darstellung bei Ab-
stéBen, Eckbalien und Elfme-
terschieBen (erfolgt nach je-
dem Unentschieden!?!) tragen
wesentlich zur ,Stimulierung”
des Games bei!

Die Steuerung:

Mittels des ,normalen“ Pads
(Joy-Kreuz) lassen wir unsere
Cracks dribbeln (Ball halten
und gleichzeitig ,A" gedriickt
halten). Geschossen wird mit
«A“ (normaler SchuB oder Pass),
»B" (6ffnender Pass, weiter Ab-
schlag des Keepers oder halt
eben ,GewaltschuB*) und ,C*
(Kurzpass-Spiel). Das Rein-
gratschen in den Gegner (ist
erlaubt!) erfolgt ebenfalls (iber
A% Es empfiehlt sich, den Ball
nicht zu lange zu halten, son-
dern mit gescheiten P#issen
seine Mitspieler zu bedienen!
Im Strafraum eingedrungen,
sollte man méglichst nur mit Ta-
ste ,A“ agieren, weil sonst die
Fuddel weit tibers Tor fliegen
kénnte. Kommt ein weiter Pass
in den Strafraum, so kénnt Ihr
Eure Aktion mit einem Fallriick-
zieher (!!!) oder einem Flug-
kopfball (II') spektakuldr ab-
schlieBen. Dies gelingt —-wie ge-
sagt — nur,wenn lhr zuvor Euren
Stirmer mit Pass & la ,B“ be-
dient habt. Auch die Abwehr-
spieler setzen oft zum Flug-
kopfball an,wenn sie das Leder
schnell aus der Gefahrenzone
beférdern missen. ,Natiirlich®
haben diese auch genug Tech-
nik drauf, die brenzlige Situa-
tion mit einem Seitfallzieher zu
bereinigen.

Wer mit Joy-Kreuz und den drei
Tasten einigermafBen umgehen
kann (dauert vielleicht 'ne
Stunde), der kann Bélle an-
schneiden, Bananenflanken
schlagen oder Fernschiisse
riskieren.

Die Steuerung des Keepers ist
ein wenig problematisch. Man
sollte folgende Grundregeln
beachten: Niemals im Straf-
raum herumirren. Immer zum
Ball ,gehen® Keine unnétigen,
halsbrecherischen Aktionen
durchfiihren (passierte mir ge-
gen Zico, als ich Tony einen Ball
fangen lassen wollte, der be-
reits auf dem Weg (iber die Tor-
auslinie war. Ich faustete das
Ding dem brasilianischen ,Ab-
stauber“genau aufseinen star-
ken rechten FuB).

@ 11/89

Action Games

len, daB man noch mehr aus
diesem Game rausholen kann.
Und: Wer erstmal den Keeper
richtet beherrscht, braucht sich
vor dem Computer-Gegner
nicht mehr zu firchten. Die ein-
zige Schwachstelle beiWORLD
CUP SOCCER: Es ist in einem
Punkt ,unrealistisch” - Marado-
na spielt hier nicht die ,Hand

Gottes” Manfred Kleimann
Animation ..... i snames 1
Grafik . ...cee v cvinun 9
Realitdtsndhe ......... 11
SpaB/Spannung ..... .12
Preis/Leistung ........ 11

Tk

Hart, aber gerecht: das Ergebnis.

Die Spielerauswahl: Die Mébglichkeiten, technische
Hat man sich erstmal fiir ein  Feinheiten auf den Screen zu
Team entschieden, kommt bei  bringen, sind fast unbegrenzt.
Euch ein kleines Becken- Immerwiederwird man feststel-
bauer-Gefuhl auf: hr mUBt nun =4

entscheiden, wem lhr in Eurem
Team eine Chance geben wollt.
Die einzelnen Player werden
nach Routine, Technik, Aus-
dauer und SchuBstirke einge-
schatzt. Diese Bewertungen
sind ebenfalls von 1 bis 5 ange-
siedelt.

Die Wah! des Keepers féllt recht
leicht (stehen nur drei zur Aus-
wahl), bei der Abwehr miiBt Ihr
schon einen drauBen lassen
(kann auch Beckenbauer sein,
ha, ha!). Beim Mittelfeld werdet
Ihr die Qual der Wahl haben,
und bei den drei vorhandenen
Stirmern mUBt Ihr ebenfalls ei-
nen auf der Bank Platz nehmen
lassen.

Das ElfmeterschieBen:

Nach jedem Remis erfolgt kei-
ne \erldngerung, sondern
gleich ein Elfer-SchieBen. Der
Schitze sucht sich mittels Joy-
Kreuz die Ecke und die ,Héhe*
aus und driickt eine der Tasten.
Der Torsteher kann sich nun
entscheiden, ob er nach rechts
oder links fliegt (auch wie hoch
er hechtet). Er kann auch ste-
henbleiben oder nur kurz nach
oben springen. Fast alles ist
maglich, auBer... er hat nureine
Chance. Ein Antduschen (zur
Verwirrung des Schiitzen) oder
sUmentscheiden“ist nicht még-
lich.

Das Gameplay:

WORLD CUP SOCCER ist ein
schnelles, actiongeladenes
FuBballspiel, an dem man si-
cherlich ,sein ganzes Leben
lang" seine Freude haben wird.
Besitzt man ein zweites Pad, so
kommt - erst der richtige
Schwung aufs Feld, wenn man
mit ‘'nem Freund oder Pariner
fir 'ne Weile den Bundesliga-
FuBball vergiBt und sich selbst
austobt!

LWo ist der Ball?

_ Ran ans Leder!




Action Games

Programm: Shadow of the
Beast, System: Commodore
Amiga (angeschaut), Atari ST
(Ende 1989, Anfang 1990},
Preis: ca. 119 DM, ,Lieferum-
fang": Zwei Disks, ein Poster
und ‘'n Shirt von Roger Dean,
Hersteller: Psygnosis, Liver-
pool, England, Muster von: Dy-
natex, Holzwickede.

Hurra, es ist soweit: SHA-
DOW OF THE BEAST von
PSYGNOSIS liegt uns nun end-
lich in der komplett fertigen
Version vor. PSYGNOSIS hat
das Teil mitviel Tata und Jubelei
als Spiel des Jahres angekin-
digt. Dementsprechend fielen
auch die ,Beilagen” der Ver-
packung aus. Neben den zwei
3-1/2-Zoll-Disketten befinden
sich noch ein von ROGER
DEAN entworfenes T-Shirt so-
wie ein Poster desselben Desi-
gners in der nicht gerade platz-
sparenden Verpackung. Ob die
,weiche Ware* auch so pompos
wie die Verpackung ausgefal-
len ist, kénnt Ihr in den folgen-
den Zeilen nachlesen.

lﬂ;pergraffk, Supersound...

Hifi-Anlage richtig zur Geltung
kommt. Meines Erachtens ei-
nes der besten Whittaker-Stik-
ke (berhaupt. SpritemaBig
geht’s auch ganz schénab: Der
Grafiker dieses Games durfte
sein Kénnen an (ber 130 Geg-
nern unter Beweis stellen. Da-
bei scheint es fast schon
selbstverstédndlich zu sein, daB
viele der gegnerischen Sprites
3/4 des Bildschirms fullen und
sich dariiberhinaus auch noch
flussig bewegen! Das ,BEAST"
selbst, ist zwar zeichnerisch
ganz gut gelungen, doch ani-
matorisch (bei den Schlagen,
Springen und Tritten) wurde
Mist verzapft. All diese ,Super-
lativen® verbrauchen natdrlich
Speicher - und das nicht zu
knapp. Vier prall gefullie Mega-

byteg benodtigt die unge-
crunchte Version unseres
BEASTs. Glucklicherweise

brachten es die Programmierer
fertig, die vier MB auf2,2 MB zu
verkleinern®, so daB SHADOW
OF THE BEAST auf zwei hoch-
formatierten Schnellade-Disks
ausgeliefert wird.

Die Jungs von REFLECTIONS
(M. Edmondson, Paul Howarth)
haben mit BEAST ein Pro-
gramm verdffentlicht, das von
der technischen Seite her alles
bisher Dagewesene in den
Schatten stellt. Der ganze Bild-
schirm wird in 13 Ebenen abso-
lut soft gescrollt. Uber 32 Far-
ben werden auf einmal ange-
zeigt. David Whittaker ist fir die
fantastische Musik dieses Ga-
mes zusténdig gewesen. Uber
900 Kilobyte verschluckt die
mystische Klangorgie, deren
wahre Qualitat erst tiber eine

10

Unser Held, das BEAST, ent-
stammt einer miBlungenen
Kreuzung zwischen Mensch
und Monster. Diese grausame
Tat geschah in der Metropole
des Fantasy-Lands Necropolis.
Ihr, als geschéndigtes ,Mon-
ster-Menschlein®, weiblichen
Geschlechts, wohl bemerkt,
wollt dem megafiesen Ober-
,Beastling® nun kraftig eine
{iber die Riibe ziehen. SchlieB-
lich ist er derjenige, der Euch
die ganze Schose eingebrockt
hat. Den Rest der Story erspar’
ich mir und Euch. Stattdessen

wenden wir uns direkt dem
Spielgeschehenvon BEAST zu:
Gestartet wird Uberirdisch,
direkt auf 'ner schnuckeligen
Wiese, mit ein paar Baumen
und ’nem Bergpanorama im
Hintergrund. Diese Landschaft
scrollt in 13 Ebenen horizontal.
Es befinden sich zweiWege, die
nach unten fithren, im jetzigen
Spielabschnitt.

Doch um den Brunnen runter-
zuklettern, bendtige ich einen
Schiussel, den ich in einer
Baumhohle zu finden hoffe. Al-

... aber einténiges Gameplay

DAS BEAY

gen BEAST-Karriere dar, so
daB ich mich nach dem Platt-
machen des Fieslings im nach-
sten Teilabschnitt der Hohle
befinde.

Von nun an lauft alles nach dem
gewohnten ,Hauweg-was-da-
ist-Schema" ab. Ganz im ge-
wohnten Altered-Beast-, Won-
derboy-Monsterlair-Stil geht's
dann von Stage zu Stage Uber
Endgegner und Zwischengeg-
ner, bis man am Ende des
Spiels dem ,Teufel“ in Person
gegenlibersteht. Zwischen-

(Fotos: Amiga)

so, nach links — und in die
Baumhohle rein. Dort sieht's
holzm&Big nach Barbarian aus.
Allerdings ruckelt das Scrolling
nicht. Schweinchen Dick (sieht
auf jeden Fall so aus) kommt
hier samt seinen Kollegen
schon bald schwert- und
axtschwingend auf mich zu.
Doch kampferisch begabt wie
ich nunmal bin, stellen die Ty-
pen kein Problem fiir mich dar.
Ich besorge mir aus dem linken,
unteren Abschnitt der Hohle
den goldenen Schiiissel, be-
sorge mir dann noch neue
Energie (liegt fast auf'm Weg)
und begebe mich nun in Rich-
tung des ersten ,UbergroBgeg-
ners® (zwischendurch versu-
chen diverse Schweinchen
Dicks, Schlangen, Skorpione,
usw. wieder mal, mirdenWeg zu
versperren). Dieser speiht
Feuer und wirftandauernd eine
Art Kristallkugel in die Luft, die
ich zerschlage, um an die Su-
per-Waffe zu gelangen.=Von
dortaus gehe ich inden oberen
Teil der Hohle. Ein paar Schritte
nach rechts hélt sich die erste
richtige Herausforderung auf.
Selbst dieser stellt nicht das
groBte Problem meiner bisheri-

durch miissen,wie in Xanderen
Jump - Fight - and - Run - Spiel-
chen natdrlich noch etliche
Puzzles geldst werden. BEAST
bietet neben den technischen
Superlativen leider keine ande-
re Neuheit. Spitzengrafik sowie
ein toller Sound allein machen
eben noch keinen Hit aus. Gra-
fik hui, Spiel pfui? Nicht ganz,
denn allzu langweilig ist BEAST
nicht. AuBerst nervenraubend
sind aber die ellenlangen La-
dezeiten, die alle 40 Sekunden
auftauchen, um dem unterbe-
zahlten Redakteur die Testzeit
griindlich zu versalzen.

Tja, PSYGNOSIS, ihr besitzt
zwar die geeigneten Program-
mierer, doch was nitzt das
technisch brillanteste Pro-
gramm, wenn das Konzept we-
der vorne noch hinten stimmt.
Torsten Oppermann
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wmeesnsse — DAS BOMICO-GEWINNSPIEL MIT DEM SUPER PREIS!
Absolut easy! Ihr lest Euch einfach die Werbung durch -die Lo6-
sung féllt ins Auge. Nur drei Buchstaben erganzen, Coupon
ausfiillen, ausschneiden, auf Postkarte kleben, und ab damitbis
zum 15. 11. 89.
1. Preis: Fiihrerschein fiir Auto oder Motorrad.
i~ _ Die Kosten werden bis DM 1.850 iibernommen.
GEEESE 0! e 2 PISIS Ein CD-Player :
S : 4.-10. Preis:  Je drei VHS-Videokassetten
11.-15. Preis:  Je ein Jahreslos fiir die ,Aktion Sorgenkind*
: (ZDF) :
16.-20. Preis: Je ein Einzellos fiir die ,Goldene 1“ (ARD)

GEWINN-COUPON

Hard Drivin’ wird vertrieben von
EoMEEL ) ST

Absender:

Name:

NornAmo D e e e e
e e e e e e SR B

PpZo0t: . .

ST e e R e R e

Mein Computersystem:

Einsenden an TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion,
Postfach 870,3440 Eschwege, Kennwort: HARD DRIVIN’




amm: The story so far -
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a, Atar

how -
Das ist der helle
Wahnsinn! ELITE bringt
jetzt ihre zweite 16-Bit-Compi-
lation auf den Markt, und auf
dieser befinden sich nur Spit-
zen-Games. Vier hammerharte
Programme bieten die Englan-
der den Usern zum Superpreis
von 65 DM an. Beginnen wir mit
dem Alltime-Klassiker BOMB-
JACK. In diesem recht bekann-
ten Geschicklichkeitsgame
verkdrpert lhr Jack, den Mann
ohne Angst, und miBt in
schwindelnden Hbhen Bom-
ben einsammeln. Extrapillen
geben Euch dabei Super-
mannkraft, damit lhr den Geg-
nern (Roboter, Satelliten-ahnli-
che Flugobjekte, usw.)eine
Uberbraten kénnt. Die 18-Bit-
Fassungen wurden von PARA-
DOX SOFTWARE program-
miert, und es ist leider allseits
bekannt, daB die nicht zu den
Besten gehoren. Doch viel ver-
hunzen konnten sie bei BOMB-
JACK nicht, deshalb sind auch
die 16-Bit-Umsetzungen sehr
gut spielbar.Einziges Manko ist
der schlechte Sound.

ECHTER HAMMER!

Umso bessere Musik bietet da-

fur THUNDERCATS , hat diese*

doch kein Geringerer als Alt-
meister ROB HUBBARD kom-
poniert und programmiert. Bei
THUNDERCATS handelt es
sich um eine Umsetzung der in
England recht bekannten Fern-
sehserie (Zeichentrick). Haupt-
darsteller in diesem Spiel ist
ein Lebewesen, das einer Kreu-
zung zwischen Mensch und
Katze entstammt. Jene

-Menschkatze” muB sich durch

14 schwere Level fighten. Ge-
k&mpft wird entweder miteinem
Schwert oder mit 'ner Art Wum-
me, die man als Extrawaffe auf-
nehmen kann. Die Grafik die-
ses Games wurde gut realisiert
und auch das horizontale
Scrolling kann sich sehen las-
sen.

Ebenfalls gut gelungen, aller-
dings urspriinglich von DO-
MARK verdffentlicht, ist LIVE
AND LET DIE , die Versoftung
des in Deutschiand unter LE-
BEN UND STERBEN LASSEN
bekannten Bond-Sireifens. Al-
lerdings hat man der Original-
vorlage nur die Verfolgungs-

jagd mit dem Boot entnommen.
Im Prinzip ist LIVE AND LETDIE
also nichts anderes als ein ra-
santes Boatrace, allerdings von
Uberragender Qualitat. Das
Scrolling, die hervorragend ge-
lungene Hintergrundszenerie
und auch die musikalische Un-
termalung tragen mindestens
genauso zum Erfolg dieses Ga-

»Der helfe' Wahnsinn!

mes bei wie die absolut prézise
Steuerung. SPACE HARRIER
kennt ja wohl bald jeder von
Euch, oder? Hier sieht man
auch die ersten Unterschiede
der ansonsten absolut identi-
schen ST- und Amiga-Fassun-
gen dieser Kampilation. Der ST-
Harrier bewegt sich im Gegen-
satz zum Amiga-Helden etwas
ruckeliger und auch der Bild-
schirmausschnitt ist etwas klei-
ner. SoundmaBig klingt das Ge-
dudel des Amiga-Soundchips
sowieso 'n bissl klarer.
Diese Compilation ist ihr Geld
allemal wert, bedenkt man, daB
fast jedes dieser Games mit
dem ASM-HIT ausgezeichnet
wurde. Deshalb ist es auch
mehr als sonnenklar, daB ich
dieser Super-Sammlung 'nen
ganz besonders dicken Hii-
stern verleihe.

Torsten Oppermann
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Action Games

Programm: Skrull, System:
Atari ST, Amiga, Preis: Ca. 65
DM, Hersteller: Infogrames,
Frankreich, Muster von: ;

Wenn ich dann mal gerade
aus der zehnzeiligen An-
leitung zitieren durfte: ,Die Welt
des Lichts wird auf ewig erlo-
schen... Nur Sie, Skrull, einzig-
artige Frucht der widernatirli-
chen Liebe zwischen Sonnen-
frau und Schattenmann, kdn-
nen das Licht wieder befreien.
Doch die triibe Welt der Finster-
nis ist voller Gefahren...”

Denkpause. Was mag uns die-
se Erklarung sagen? Vermut-
lich nichts, und doch gibt sie
den kompletten Inhalt des
Spieles wieder, das INFOGRA-
MES unter dem Namen
SKRULL herausgebracht hat.
Vergangen scheinen die Zei-
ten, in denen man noch mit ei-
ner sogenannten Einleitung in
das Spielgeschehen einge-
fuhrt wurde. Damit ist es bei
SKRULL vorbei. Auf der Rick-
seite findet man noch die be-
sagte kurze Anleitung, und im
Handbuch, ‘tschuldigung:
Handheftchen, wird ebenso
knapp die Steuerung beschrie-
ben. Im Sinne dieser Tradition
hat man nach dem Ladevor-
gang auch auf Menus, Titelme-
lodie, etc. verzichtet. Stattdes-
sen geht's gleich los: Das Bild
wird aufgebaut, der tapfere
Krieger Skrull erscheint. Am
rechten sowie am unteren
Rand des Bildes ist eine Leiste
mit verschiedenen Icons, die
man anklicken muB, bevor sich
auf dem Screen etwas tut. Man

Ex & hopp

Programm: Verminator, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 65
Mark, Hersteller: Firebird,
London, England, Muster von:
MicroProse, Tetbury, England.

mweltschutz wird in diesen
Software-Tagen groBge-

schrieben. Nachdem man mit
dem Greenpeace-Game Rain-
bow Warrior einen Benefiz-Da-
tentrager verdffentlichte, ver-

14

Schén, aber primitiv, langweilig und stupide.

kann gehen, laufen, Salti ma-
chen, mit dem Schwert herum-
fuchteln sowie Gegenstédnde
aufnehmen und ablegen. Ne-
ben den maximal drei Gegen-
standen, die aufgenommen
werden kénnen, befindet sich
noch ein Balken mit Lebens-
energie. Das war’s.

Doch was anfangs recht prak-
tisch aussieht, erweist sich im
spateren Spiel als hinderlich
bis unbrauchbar. Das liegt ein-
fach daran, daB SKRULL ein
Action- und kein Strategiespiel
ist, bei dem man langer und oh-
ne Zeitdruck iber die Hand-
lungsmoglichkeiten nachden-
ken kann.In diesem Actionspiel

steuert man einen eher
schmaéchtigen denn muskelbe-
packten Helden durch diverse
Bilder und Zonen, in denen alle
moglichen Gefahren lauern.
Diesen Gefahren muB er natlr-
lich Herr werden, indem er bei-
spielsweise Uber Schluchten
springt, Flugsaurier ab-
schlachtet oder einfach die
Flucht ergreift. Jede Berlihrung
mit den Gegnern kostet ein we-
nig Lebensenergie, die in un-
giinstigen Situationen auch
schnell aufgebraucht sein
kann. Hin und wieder muB man
nach bestimmten Gegenstén-
den suchen,die den Zugang zu
anderen Raumlichkeiten er-

moglichen. Dann ist fur kurze
Zeit (grafische) Abwechslung
angesagt. Das ist aber auch
schon das einzig Erfreuliche an
SKRULL.

Hier wurde nicht nur ein lang-
weiliger Spielablauf herange-
zogen, sondern dieser auch
noch mit maBiger Program-
mierarbeit unterlegt. Wie ge-
sagt, der Spielablauf besteht
nur in Herumlaufen, Einsam-
meln, Ablegen und Niedermet-
zeln. Das Abschlachten mit
dem Schwert sollte man aber
nicht zu hoch bewerten, denn
meist trift man die herannahen-
den Gegner ohnehin nicht. So
macht sich schnell Langeweile
breit.

Auch die Grafik ist nicht so toll,
wie es auf den ersten Blick er-
scheint. Die Animation ist ruk-
kelig, und aufein Scrolling wur-
de verzichtet. Na, prima.
Soundmé#Big missen die Pro-
grammierer den hiergetesteten
ST mit einem PC verwechselt
haben, so erbarmlich klingen
die Gerausche.

Alles in allem ist SKRULL ein
wirklich schlechtes Spiel, daB
gerade mal mit einer hiibschen
Hintergrundgrafik  aufwarten
kann.Alles weitere ist entweder
abgekupfert oder, was die Pro-
grammierung angeht, miBlun-
gen. Auf SKRULL kann man
gerne verzichten. Peter Braun

Grafik ... iiiaivis o 6
Sound coecs ivereva e 4
Spielablauf ............ 4
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Preis/Leistung ......... 3

sucht nun auch FIREBIRD mit
einem futuristischen Bakte-
rien-Killer-Spiel, sich in dieser
Nische festzusetzen. VERMI-
NATOR heiBt das Game, wo wir
unseren tapferen und uner-
madlichen Kammerjager Jake
auf schleimiges, giftiges und
krabbelndes Zeugs anseizen.

Der Hintergrund: Die Walder
von Dendra wurden von allerlei
bakteriologischen Mehrzellern
befallen; Wirmer knabbern an
den Grundfesten des Baumbe-
standes. Unser Job ist so klar
wie KloBbrithe: Das Zeugs muB
ausgerottet werden, bevor dem
Wald ernsthafter Schaden zu-
gefiuigt wird. AusgerUstet mit ei-
nem Hammer (Anfangs-Insek-
ten-Vernichter) und’ner Spritz-
Ausrlistung gebieten wir der
stdndigen Vermehrung der
Schadlinge ein Ende (zumin-
dest versuchen wir's). Jake
klettert Leitern hoch, sucht
nach besonders infizierten
Stellen und rackert wie ein Ber-
serker. Schier unldsbar scheint
seine Aufgabe. Doch: Er arbei-
tet ja nicht umsonst. Firjede er-
folgreiche Tilgung erhéilt er die
seiner Leistung entsprechende

Kohle. Mit dieser besorgt er
sich in den verschiedenen klei-
nen Liaden (man wird durch
Wegweiser darauf aufmerksam
gemacht) die Waffe oder Ausri-
stung seiner Wahl (so lange er
sich das alles leisten kann). Im
Spiel ist es auch mdéglich, eine
der zahlreichen Banken aufzu-
suchen. Dort hat man (fast) un-
begrenzten Kredit; man muB al-
lerdings auch kraftig Zinsen
dafiir zahlen. Wem dieser spie-
Berische Miefnicht gefallt, kann
sich dem Drang nach Spieler-
freuden in einem Casino aufs
Kostlichste hingeben. Jake, un-
ser Kammerjager, geht gern
zocken...

Doch: Zuriick zu seiner eigent-
lichen Aufgabe!Jake vernichtet
das Griinzeug, die Wirmer,
achtet auf die StraBenrduber
(eigentlich Waldrauber), die es
auf seinen Geldbeutel abgese-
hen haben, und benuizi Tele-
ports, um zu besonders.geféhr-
detem Baumbefall zu gelangen.
Er verfOgt tber eine ausge-
zeichnete Anzeige, die ihn u.a.
per Scanner zur ,Action® fihrt,
ihn tber seinen Zustand auf-
klart (wenn’'s Herz zerbréselt,

ist’s aus mitihm) oderdie Dinge
in seinem Inventory highlighted.
VERMINATOR, aus dem Hause
FIREBIRD, ist ein Game, das
erst nach einer gewissen Ein-
gewdhnungszeit erkennen |4Bt,
wie gut es ist. Der erste Blick
tauscht vielleicht etwas. Zu-
néachst fihlt man sich in die gu-
te alie Zeit der 16-Bit-Kletter-
spielchen zurlickversetzi. Bis-
weilen ist man auch genervt,
wenn’s mal mitdem Unkraut-Ex
nicht hinhaut. Doch: Wer sich
langer mit dem Programm be-
schaftigen will, wird nicht ent-
tauscht werden. Die Grafik ist
sauber, der Sound angenehm,
die Spielgeschwindigkeit viel-
leicht etwas zu langsam. Aber
die vielen kleinen Zwischen-
spielchen (Casinovorallem, he,
he!) machen das Game zu einer
brauchbaren Anschaffung.
VERMINATOR ist o.k.! ;
Manfred Kleimann

Grafik oo, cavivavenmesias 8
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BOMICO Serviceline

Haben Sie Fragen zu BOMICO-
Spielen? Machten Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spielexperten
helfen weiter!

Mo.-Fr, von 15.00 bis 18.00 Uhr.x
Ein Anruf geniigt!

Tel 069/778025

0 o g,

INFOGRAM

ES
&




SPANNUNGSLOSER
PRUGELKRAMPF

Programm: Altered Beast, Sy-
stem: C-64, Amiga, (beide ge-
testet), Atari ST (angeschaut),
Preis: Ca. 45 DM (C-64),65 DM
(ST), 85 DM (Amiga), Herstel-
ler: Activision, Muster von: Me-
diagenic, England.

Nach dem Debit aufdem Se-
ga Mega Drive dirfen nun
auch die Nicht-Konsolis und
HC-Freaks ALTERED BEAST
spielen. ACTIVISION hat’s
moglich gemacht und muB sich
jetzt der mehr oder weniger be-
rechtigten Kritik stellen.
Eigentlich ist ALTERED BEAST
wieder eines der schon tau-
sendmal dagewesenen Spiele.
Des groBen Gottes Zeus Toch-
ter Athena wurde entfiihrt und
wird von einer finsteren Macht
gefangengehalten. Als tapferer
Krieger macht man sich nun auf
den Weg, das Weib aus den
Fangen des Unheils wieder zu
befreien.Nelf, derfiese Lord der
Unterwelt, hat aber seine Hand-
langer ausgesandt, um dies zu
verhindern. Jene miBratenen
Kreaturen wollen dem Retter
auf viele Arten an den Kragen,
doch dazu gleich mehr.

Der kraftige Bursche, der das
Madel befreien soll, ist natir-
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lich kein gewdhnlicher Mensch.
Nein, er ist frisch dem Grabe
entsprungen und hat gleich ein
paar auBergewdhnliche Fahig-
keiten mit aus der Gruft ge-
bracht. Getreu dem Motto ,In je-
dem Manne steckt ein Tier®
kann er sich wahrend des Spie-
les vom Schwarzenegger-Ver-
schnitt in einen Werwolf oderin
einen Wertiger verwandeln. Am
Ende des Spieles steht sogar
die Transformation in eine ted-
dybarmiBige Kampfmaschine
an. Soweit, so gut. Doch das

sind auch schon die weitge-
hend einzigen neuen ldeen, die
hier ins Spielkonzept einge-
bracht wurden. Ansonsten gibt
es Altbewéhrtes: Man muB sich
durch eine ganze Zahl von Le-
vels kampfen, die allesamt mit
anderer Hintergrundgrafik und
anderen Gegnern gespickt
sind. Der hiibsche Hintergrund
scrollt von rechts nach links,
wahrend die Rambo-Kreatur
(hauptsachlich) nach rechts
lauft. Gelegentlich kann es mal
vorkommen, daB die Gegner
auch von links ins Bild herein-
kommen. Dann muB maoglichst
effektiv an zwei Fronten ge-
kédmpft werden.

Im ersten Level geht's noch
recht harmlos zu. Man lauft

soluten
17.85
5 ?3' 1795

ULTIMA 3.

Helisim.).
de-Hit).

»Schnelder«

Advanced Pinball C. 990 Motor Massacre C. 2890 D. 3980
Afterbumer C. 2090 D. 3830 Netherworld C. 2990 D. 3980
Batman. C.2880 0. 2980 Ouirun D. 3390
Blasteroids D.3980 Pacmania C. 2900 D. 3980
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: C. 2390 D. 390
05950 Phantomeiub D. 3980
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80 €. 29,
C.3980 Ten Greal Games 3
D.3890 Thunderblade C.
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DenisstraBe 45, 8500 Niirnberg, Tel. 09 11 | 28 82 86




Uber einen (so sieht's jeden-
falls aus) Friedhof und schiagt
sich gegen Flederméuse, Zom-
bies und andere Leute, die ih-
ren Kopf unterm Arm tragen,
durch. Gewisse Viecher hinter-
lagsen nach ihrem Davon-
scheiden Bonusgegenstande,
die man unbedingt aufsam-
meln sollte. Dadurch kann man
beispielsweise mehr Muckis
bekommen oder sich in einen
Power-Werwolf verwandeln.
Am Ende des jeweiligen Level
wartet der schon bekannte
Endgegner, der besonders fies
ist. Hier hat man seine liebe M-
he, an ihm vorbeizukommen.
Das darauffolgende Level wird
natlrlich immer eine Spur
schwieriger, die Gegner raffi-
nierter. Im zweiten Level schon
wird man mit Schwabbelmon-
stern konfrontiert, die sich dem
Helden gefraBig um den Kopf
schmeiBen. Allerhand weitere
Monster und Gestalten aus Al-
tertum, Mutation und Fantasie
kommen im Laufe des Spieles
noch dazu, so daB die eigent-
lich niveaulose Spielidee doch
auf originelle Weise aufge-
peppt wurde. Andererseits
steht dem wieder das stumpf-
sinnige  Herum- und Ab-
schlachten der Gegner gegen-
iiber, was das Ganze weniger
ins rechte als ins richtige Licht
stellt.

Betrachtet man das Spiel nun
noch unter dem Aspekt der
maschinellen Ausnutzung der
Computer, so wird die Enttau-
schung noch gréBer. Bei allen

In letzter Minute:

Warum  soliten Sii i
v e f
diese AMIGA-Tite| mtt:.-hrur

als 29.90 ausgeben?

Sponts World ag
Powar Plg, ;
Arcade Pu'\:vec’as Bal uns:
Gianls.....

drei angesehenen Versionen
wurde mein verwdhntes Spie-
lerauge durch ein herbes Ruk-
keln der Sprites gestdrt. Die
Animation war in der Tat noch
nicht perfekt und solite so auch
nicht hingenommen werden.
Auch der Hintergrund scrollt
nicht ganz so soft (weil lang-
sam), wie man das von Spitzen-
programmen gewdhnt ist. Am
schlimmsten sieht das beim C-
64 aus, doch auch die 186-Bit-
Rechner bekleckern sich nicht
gerade mit Ruhm. SoundmaBig
1aBt der Amiga alle anderen
Rechner hinter sich: es klingt
abwechslungsreich und pas-
send zum Spiel, was von der
Konkurrenz (auch aus dem ei-
genen Hause) nicht unbedingt
behauptet werden kann.

Alles in allem braucht niemand
wirklich ALTERED BEAST. Eine
aufgewérmte Spielidee, die
bloB mit originellen Sprites und
eventuell nettem Sound verse-
hen wurde, rechtfertigt noch
keinen Verkaufspreis, schon
gar nicht, wenn man sich vor
Augen hélt, daB man w&hrend
des Spieles nur wie ein Bléder
herummetzeli. Danke,das habe
ich nicht nétig, und dafir sind
mir Geld und Zeit zu schade.

Peter Braun
C-64/Amiga/ST
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Rickwartsgang eingelegt -
AufldeensucheimJahr’82

Programm: Clown o’ Mania, Sy-
stem: Amiga (getestet) Atari
ST, Preis: Ca. 65 Mark, Herstel-
ler: Starbyte Software, Bo-

chum, Muster von: Starbyte.

Nicht unbedingt originell,
aber dennoch ganz witzig
prasentiert sich STARBYTE's
neues Spiel CLOWN O MANIA.
Die dem Programm zugrunde
liegende Idee wurde anno
f82geboren, stammt von Aiari
und wurde in dem Spiel Crystal
Castle auf einigen Homecom-
putern realisiert. Das Prinzip
war und ist, ein kleines Mann-
chen durch ein Gewirr von ga-
laktischen Plateaus zu fuhren
und dabei Kollisionen mit Geg-
nern zu verhindern.

Die’ Spielfigur erscheint nun-
mehr in Gestalt eines Zirkus-
Clowns, daher also der Name
des Programms. Die Steuerung
ist nicht ganz einfach, dennoch
aber exakt und mit etwas
Ubung in den Griff zu bekom-
men. Am besten ist es, wenn
man mit dem Joystick eine Vier-
teldrehung im Uhrzeigersinn
macht; so entsprechen die
Stickbewegungen am ehesten
denen der Spielfigur.

Sinn und Zweck des Ganzen ist
es, in jedem Level alle Kristalle
aufzusammeln. Hat man den
letzten aufgenommen, so geht
es weiter in die n&chste Runde.
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Hitwerdacht

Weiterhin findet man verschie-
dene Gegenstande, die man
zur Abwehr der Angreifer be-
nutzen kann. Allerdings sind in
die Plateaus auch Elemente
eingebaut, die das Spielen er-
heblich erschweren und somit
tunlichst gemieden werden
sollten. Die Grafik hat sich, ver-
glichen mit der sieben Jahre al-
ten Originalversion, natirlich
ziemlich gemausert. Dennoch
aber kann man hier sicher nicht
von einer Meisterleistung spre-
chen. Dies trifft dann schon
eher auf den Sound zu, der mit
einer flotten Melodie einiges zu
einem insgesamt recht rasan-
ten Spielablauf beitrégt.
Alles in allem hat CLOWN O’
MANIAsicherseinen Reiz, kann
auch Ober einen langeren Zeit-
raum SpaB machen. DaB die
Programmierer schon fast
schamlos eine inzwischen
recht betagte Spielidee aufge-
griffen haben und nun in neu-
em Gewand prasentieren, sei
ihnen verziehen —das Ergebnis
ist immerhin zufriedenstellend.
Bernd Zimmermann

Grafik ...

Spielablauf .
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Foto: Amiga

COUPLATOR

Programm: Triad

System: Amiga (g
PC & C-64, Preis: z
und 80 Mark, Musier
gnosis, Liverpool,’
Psygnosis/Mirrorso

ie zweite
pilation”
Hause PSYGNO

die das Punktekonto
en |aBt.

rKampf findet auf zwei Ebe-
n statt,aufdem Boden und im
ochparterre®.  Hierhin ge-
igt man, indem man die
ielfigur auf eine Erhdhung
1t (Kiste, Mauer etc.), Feuer
den Stick nach oben
rickt. Hin und wieder be-
ommt man es mit stattlichen
-ndgegnern zu tun, méchtigen
Brocken, die nur mit flinkem
ger zu besiegen sind. Auf
m Bildschirm wird neben ak-
ueller Punkizahl und Highsco-
auch angezeigt, wieviel Gei-
es noch zu befreien gilt. Wo
erade beim Highscore
Selbiger kann abgespei-
erden, was natarlich im-

80 Steine er

User drei gute bis

mes, die ihm

»Triad - Ve s
will man s uisiy

> erfreulich ist.

niger erfreulich sind jedoch
afik, Animation und Sound
s Programms. Die Grafik bie-
ler detailarm, die Animation
Kkantig und eckig, der Sound
einténig und nervig. Ubrigens

_ gehen sich da die Amiga- und

ie ST-Fassung in nichts aus
em Wege, sieht man einmal
von ab, daB die ,Musike* auf
Atari noch um einiges be-
ener klingt als auf dem
nsgesamt also |4Bt sich
- entdecken, was den
recht stattlichen Preis
tfertlgen kénnte. ‘
Bernd Zimmermann




Briefe an die Redaktion

»Geklautes Cover®

Nur soviel zum Thema Raubkopien:
Ihr seid selbst die gréBten Raubko-
pierer, oderwollt |hr abstreiten, daB
Euer Covervon Heft 9/89 nicht von
einem Poster der Superzeitschrift
XXX (indi) geklaut ist? Wenn lhrdas
doch abstreitet, werde ich Euch
zum Beweis das Poster zuschicken.

Big Daddy from KL

(Anm. d. Red.: Wir streiten ab, das
Motiv ,geklaut” zu haben, weil der
Sachverhalt ein anderer ist, als Du
ihn schilderst. Der Kiinstler, der das
Motiv erstellt hat, hat es lediglich
zweimal verkauft. Einmal als Poster
flir diese Zeitschrift, einmal als Titel-
cover fir uns. Da die Urheberrechte
beim Kiinstler liegen, ist das rech-
tens und hat mit Raubkopie nicht zu
tun. Einfach, aber wahr.)

,Kragen geplatzt“

Mir platzt der Kragen; zum wieder-
holten Male. Grund: ASM Sonder-
ausgabe Nr.6, Thema: Raubkopien.
Zun&chst zur Person: Mein Name
ist...(so verrickt kann niemand
mehr sein, Namensnennung und
gleichzeitig ehrlich zu diesem The-
ma eiwas sagen). Mit 29 Jahren
zéhle ich nicht mehr zu den jung-
sten Computerfans, das verwende-
te System, wie konnte es anders
ein, ist der Amiga. Mein Beruf; Poli-
zeibeamter.

Ein Polizeibeamter, der Raubko-
pien sein Eigen nennt; ein Unding?
So dachte ich auch, als mir meine
ach so bittere Verfehlung bewuBt
wurde. Kurzerhand wurde der Be-
stand geldscht, und gleichzeitig
begann ich mich intensiver mit dem
Thema zu befassen. Ergebnis: Ko-
pien geldscht + Originale gekauft=
FRUST! Als Staats- (oder Landes-
diener, flir die Genauen) steht man
Angelegenheiten, die als illegal
gelten, natirlich negativ gegen-
iber. Wenn aber die User, zT. Ta-
schengeldempfénger oder Gering-
verdiener (wie Beamte), von den
Softwarefirmen (ber den Leisten
gezoden werden, fragt sich, wer Un-
recht tut.

Ist es der im Freundeskreis zusam-
mengeschlossene User, der fleiBig
in den Softwarehandel rennt, um fiir
teures Geld Programme zu kaufen,
oder ist es der Softwarehersteller,
der fir viel Geld Schund unter die
Leute bringt? Ist es der besagte
User, der dann das gekaufte Exem-
plar mit seinen Freunden tauscht
(wobei nicht immer das Original die
Runde macht), oder sind es die
Herstellerund Anwailte,die unseren
0.g. Freund behandeln wie einen
Verbrecher?

i
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Woh! gemerkt: Wer auf Kosten der
Programmierer zum Zwecke der ei-
genen Bereicherung geklaute Pro-
gramme gewerbsméaBig handelt,
gehort bestraft. Copygangs leisten
kaum oder gar keine eigene Arbeit
und sahnen beim User ebenso ab
wie schlechte Hersteller/Vertrei-
ber.

Dennoch bleibe ich dabei; der
Computerbesitzer und Kaufer wird,
hemdsérmelig gesagt, verarschi.
Warum kommt nicht die GEMA-Ge-
buhraufDisketten? Sie soll doch fi-
nanzielle Verluste von Herstellern
vermindern. Alle bislang vorge-
brachten Argumente gegen die Ge-
buhr halte ich, mit Verlaub, fur
Quatsch.

Das Haupt{-gegen)argument ist
wohl, daB die Gebiihr nicht so hoch
sen kénnte, um extrem komplexe
(oder spezialisierte) und damit teu-
re Programme (z.B.zw.500 u. 2000
DM) abdecken zu kénnen. Aber,
mal ehrlich, wer so ein Programm
benotigt und verwendet, kauft sich
das Original,um soinden GenuB a)

des Originalhandbuches zu gelan-
gen (zwar kann man auch das ko-
pieren, aber wer mal mit einer zer-
fledderten, 200 und -merhseitigen
Kopie versucht hat zu arbeiten, |48t
das Argument ,Kopie ist méglich”
nicht mehr gelten), b) des Update-
Service zu gelangen ...

Man sollte die Theorie, Raubkopien
(im Freundeskreis) wilrden fiir
mehr Umsatz bei (guten) Herstel-
lern sorgen, nicht von der Hand
weisen. Besitzt jemand eine Kopie
van einem gut programmierten Ga-
me (oder Anwendung), so hat er ei-
gentlich nicht mehr als eine Demo,
er kauft es sich,um Handbuch, Kar-
ten etc.zu bekommen.Bei Program-
men, bei denen das nicht der Fall
ist, siehe GEMA.,

Eine weitere Unverschamtheit der
Hersteller ist der Preisunterschied
zwischen 8- und 16-Bit Umsetzun-
gen. Sicherlich ist der Program-
mieraufwand bei den Computerty-
pen unterschiedlich, jedoch rechi-
fertigt dies keine Preisdifferenzen
von 60 —70 DM. Man rechne das in

ASAKTIONEN

Liebe Leser,

aber wie Ihr wollt!

Postfach 870

Feedback: Reichlich, lang, ausfiihrlich,
hei3, unendlich, unméglich, astrein, in-
formativ, bescheuert, bedenklich, er-
quicklich, gemein, grausam, schwarz-
weil, beliebt, ehrlich, zensurlos, scham-
los, engagiert, unerreicht zum Kotzen i

Tronic-Verlag, ASM-Redaktion .
Kennwort ,,FEEDBACK*

3440 Eschwege

Prozent aus, einfach lacherlich. So,
der Brief ist so lang geworden, daB
ich schon fast bezweifle, daB Sie
ihn abdrucken werden. Allerdings
hat es gut getan, sich den Frustvon
der Seele zu schreiben, insbeson-
dere wenn man sieht, daB jeder
Kleingértner eine Lobbybei der Ge-
setzgebung hat, der Computerfan
jedoch nicht.

AUC

(Anm. d. Red.: Zu diesem Brief
kénnte man eine Menge sagen, was
GEMA-Geblihren, Demo-Versionen
als , Priif vor Kauf“-Software (anstel-
le von Raubkopien) usw. angeht. Wir
lassen den Brief jedoch mal unkom-
mentiert stehen und warten ab, was
thr oder woméglich auch der eine
oder andere Hersteller dazu zu sa-
gen hat.)

sSinnvoller”

...Eure Bewertungskastchen sind
ja keine schlechte Idee, besonders
weil sie je nach Kategorie unter-
schiedliche Kriterien enthalten.
Aber, daB es nur bei ,Hit“-Program-
men eine Gesamtnote gibt,und daB
man sich bei den anderen auf das
Resumée des Autors verlassen
muB oder sich seine eigene Ge-
samtnote bilden muB, ist wohl noch
verbesserungswirdig, oder? War-
um habt Ihrausgerechnet die 8-Bit-
Version von TD |l getestet? Eine
neue Rubrik mit Hintergrundbe-
richten aus der Branche, Program-
mierer-Interviews innerhalb der
ASM wire meiner Meinung nach
sinnvollerals eine Sonderausgabe.
Johannes 8., Gottingen

(Anm. d. Red.: Auch bei ,Hit"-Pro-
grammen gibt es keine Gesamtno-
te. Wie wédren denn Deiner Meinung
nach die verschiedenen Einzelno-
ten bei der Zusammenstellung zu
gewichten? Ist Grafik wichtiger als
Sound? Spielmotivation ist doch al-
lemal wichtiger als der Rest? Oder
doch nicht? Wiriberlassen es lieber
dem einzelnen Leser sich SEINE
Gesamtnote zu bilden, da eine reine
wDurchschnittsnote” ziemlich unsin-
nig ist. Hatte ein Programm némlich
mit Gesamtnote 8 abgeschnitten,
wiiBte man nicht, in welchem Teil der
Bewertung (Grafik, Motivation usw.)
denn die fhohen Noten stiinden.
Auch ein Programm mit Spielmoti-
vation 5 kdnnte ndmlich auf eine
»Durchschnittsnote” 8 kommen. TD
1I-8-Bit-Test: Ja warum denn nicht?
Da beschwert sich alle' Welt, daB wir
zu wenig 8-Bit testen, dann tun wir's
mal, und - wieder daneben! Also,
was? Die Hintergrundberichte-Ru-
brik fabgesehen vom ,Spotlight)
wirde natirlich wieder anderweitig
Platz kosten.)
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Feedback

Betr.

Sonderausgabe Nr. 6 / 1959
Artikel

"Deutsche Sprache, schwere Sprache!"

Sehr geehrte ASM-Redaktion !

Wer im Glashaus sitzt....

Bislang habe ich die diversen Rechtschreibfehler und Grammatikverfehlungen im ASHM
4

stets augenzwinkernd als gerade noch verzeihliche Sehwdche zur Kenntnis genommen.

Wenn Sie sber mun im Sonderheft Nr. 6 Ihrerseits iiber Patzer in diversen Anleitun=

gen schmunzeln und johlen (11) ist es doch sicher an der Zeit, Ihnen einmal den

Spiegel vqrzuhalten. Sehau'n wir mal, wie unser Teamchef sagen wiirde, was eine
Durchsicht des Sonderheftes auf diesem Gebiet als Ergebnis liefert.
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Seite
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14
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53
55

68
75
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91
106

125
128

"Spatzierengehen" hat doch wohl nichts mit dem Vogel zu tun %1

trenne nie s/t, das gilt aber nicht bei zusarme
gesetzten Substantiven

"Erfahrungsau-stausch’

“persthnliche™
"Jo-ystick"
Janne-Eickel ist heite nicht Herme 3, sondern 4600 Herne 2

coriginelle Trennung
"Kathegorie" hoppla
"“irbeit-sprogramm" wer trennt eigentlich so
"Chikage"

"aufzulo-ckern" mit dem Trennen ist es wirklich hart !

", ..um durch besonders gutes Spiel einen KuB von einem hiibschen Midel,

die sich fiir diesen KuB..." des ! bezieht sich doch auf das vor-
- penennte Middel
"zwei-trangig"
".soEin Zweispieler-Modus..." Einen wen oder was, Accusativ

"Diskot-hek" also, diese Trennungen...

"Cra-ckergruppe"

"Programm=e' kein Kozmentar

"Faradoxum" heifit Paradoxon, kommt aus dem Griechischen, daher En-
dung "on" im Gegensatz zum lateinischen mit '‘um"

"keinerfalls"

"Heilerfole"

I

der. Grafiker..." AUA 1! keine Angst vor dem
. Dativ, wie ?
"den" doch bitte !

"iM", wo bist Du 7

", .Jiriemen kany...”  Dbiser LBuchstabenklau

n_ .. Fir Mike Haigh,

"Debugmng"

"Lotteries-piele" daran erinnern die Trennungen immer mehr

"Worraussetzungen” Hilfe |

n___uEhrend wir so am Sammeln der Vorlieben und Abneigungen..."
am Dran am Tun am Machen sind, bitte, bitte nicht so !
"lustlof"

und der Rest fehlt damnn

Bredouille

" ..muf ich unmit="
"Breduille" ei, wo ist denn das "o 7
"Lie-blingsrechner" also, die Trennungen hLauen einen um
""Entschlu" vielleicht EntschluB 7

", . Mittelfristig ist amuch eine deutsche Entwicklungsabteilung geplant,
die den Konkurrenten das Fiirchten lekren soll..."

Gnade | Es sind doch wohl mehrere Konkurrenten gemeint, und dann muf
es die heifien. Ich lerne, aber ich lehre Dich, Euch Sie, Accusativ 1t!
ob hier das alte SURFEN gemeint sein soll ?

wer fehlt uns denn hier 7

"surlen"

“yerkauf"

Venn 56 Bochum und 15 Castrop~Rauxel sind, was stimmt, soll
dann wirklich Emmerich bei 41 liegen und 42 ernsthaft Diissel-
dorf sein ? Und was macht das Doppelte Lottchen 44 ?

Wie gesagt, "Wer im Glashaus sitzt..."

Eile, Aktumlititsdruck, Sommerzeit okay, aber manche Ungereimtheiten sind damit

nicht zu erkléren und auch nicht zu entschuldigen. Wenn ich blofi an die Trennunger

denke.o.!

Ieh winsche aber dennoch Ihnen und such mir selbst weiierhin viel Spaf mit ASM,

aber ein wenig Besserung erwarte ich schon, insbesondere von dem, der sich lber

Fehler anderer mokiert, gell.

Mit freundlichen GriiRe

lhese

(Anm. d. Red.: Sie haben ja
so recht! Im iibrigen haben
wir (inzwischen) noch eine
Reihe mehr Fehler entdeckt,
als Sie hier aufgeftihrt ha-
ben. Und genau dasselbe
passiert beim Korrekturle-
sen auch: Es werden Fehler
(bersehen. Der Zeitdruck
kriegt hier den Schwarzen
Peter verpaBt. Wenigstens
kénnen wir Ihre Frage nach
den Trennungen aufkldren.
Diese Trennungen werden
durch das Trennungspro-
gramm im Satzsystem ver-
ursacht und bei der Korrek-
tur tibersehen (wie so man-
ches andere auch, seufz...).
Tia, wir sind eben auch nicht
fehlerfrei, Ach ja, Seite 75:
Da ist die nachfolgende Zeij-
le auf dem Film ,weggeflo-
gen" (sehr &rgerlich). Die Er-
gdnzung lautet: telbar
sprechen.” Nichtsdesto-
trotz: Wir lassen uns gern
den Spiegel vorhalten (zu-
mal, wenn es auf so amdi-
sante Weise geschieht), da-
mit wir auch in Zukunft wei-
ter lber Patzer johlen kdn-
nen, auch wenn’s unsere ei-
genen sind!)

W OW W

»Zusammenhang®

Ilch mochte hier mal was
zum Thema Titelbilder los-
werden. An denen, die bis
jetzt erschienen sind, hatte
ich viel auszusetzen. Da sie
meistens alle in Richtung
Action, Science Fiction
oder Sport gingen, konnte
ich immer eine Beziehung
zu Baller- und Sportspielen
und so herstellen.

Nun kommt's: Was gibt es
fur einen Zusammenhang
zwischen ,der Szene, Back-
grounds und Intervies” und
dem Titelbild des enispre-
chenden Sonderheftes?
Das Bild ware fiir ein gewis-
ses Haschenmagazin oder
andere Zeitschrifien aus
der Richtung viel ange-
brachter, finde ich jeden-
falls. Davon unabhéngig
wiirde ich gerne mal das
Madel kennenlernen, das
fur das Titelbild Modell ge-
standen hat. Gebt mir doch
eine Adresse, unter der ich
ihr schreiben kann.

Alles andere an der ASM ist
eigentlich ganz gut.

A. Bruhn, Hamburg

(Anm. d. Red.: Stimmt! Das
Titelbild hat nichts, aber
auch gar nichts mit dem In-
halt derSpecial zutun, es sei
denn, man findet beides
Jhintergriindig” oder ,hiil-
lenlos” Was nun das Méade!
angeht, miissen wir Dich lei-
derenttduschen. Diese Frau
ist ebenfalls ,fiction™)

g

,Covers"

Kritik! Kritik! Ich frage mich schon
lange, was bloB diese Covers sol-
len. Nichts gegen die Bilder (die
sind einwandfrei), aber meint ihr
nicht auch, daB solche Bilder nicht
auf eine Computerzeitschrift gehd-
ren? Ihr seid doch kein Karate-Ma-
gazin oder Porno-Zeitschrift, oder?
Wenn ich die ASM lese, will ich das
auch ohne das Bild zu verbergen.
Aberihrseid nicht die Ausnahme...-
Wo ist eigentlich die Special 5 ge-
blieben? Kommt sie nun oder
nicht? Ich habe (berall gesucht,
aber habe sie nicht gefunden. We-
der beim Kiosk noch am Haupt-
bahnhof...Ein Riesenlob muB ich
Euch fir die Special 6 geben. Ein-
fach super!ll Solche Ausgaben
missen &fter kommen. So was an
Information! Geil! DaB Ihr die Seien
aufgestockt habt, zeigt mal wiieder,
wie Ihr Euch um uns Leser kiimm-
mert.

Moritz Sauer

(Anm. d. Red.: Erstmal Danke fiir
Dein Special-6-Lob. Wie meinst Du
denn, daB die Covers aussehen soll-
ten? Diese ewigen Computer auf
den Covers sind doch langweilig,
oder nicht? Die Special 5 ist schon
so lange an den Kiosken, daB sie
méglicherweise bei Dir am Ort
schon ausveerkauft ist. Kannst Du
aber bei uns noch nachbestellen,
wenn Du willst. Dummerweise ko-
stet es 'ne Menge Geld, wenn man
die Seitenzahl so staerhdht, wie wir
das in der letzten Ausgabe gemacht
haben. Das erhdéht natirlich den
Preis der ASM. Aber wir hoffen, daf
die ASM fiir Euch immer noch ein

gutes Preis/Leistungsverhéltnis
bietet.)
,Urheberrecht

lch (weiblich, 41 Jahre) bin kein
Gomputer Freak. Mich interessiert
das Thema erst, seit ich als gesetz-
licher Vertreter eines angeblichen
Software-Piraten damit konfron-
tiert wurde. Durch Nachforschen,
Lesen einiger Gesetzbicher, Ge-
spriachen mit Jugendlichen, LKA,
Rechtsanwélten und Mitgliedern dr
AJS habe ich mirein kleines Grund-
wissen angeeignet. Es wirde mich
freuen, wenn sie diesen Brief aus-
drucken wirden, auch wenn eini-
gen Leuten beim Lesen der Adrena-
linspiegel steigt.

Jens Pansegrau gebe ich den Rat,
sich erst richtig zu informieren, um
anderen Ratschldge zu geben. Lei-
der habe ich den Brief von Udo
Moslernicht gelesen,ummich dazu
guBern zu kénnen. Nach dem Brief
von Pansegrau muB ich aber Udo
Mosler recht geben. Die MaBnah-
men der LKA sind in den Bundes-
landern verschieden. In Baden
Wiirttemberg ermittelt die Polizei
nur bei Anzeige, in anderen selb-
standig. Bei der Hausdurchsu-
chung werden ALLE Disketten,
Briefe und Adressenverzeichnisse
beschlagnahmt. Nach Uberprii-
fung wird das nicht als Beweisma-
terial Verwendbare zurlckgege-
ben. Nach dem Verhor entscheidet
die Staatsanwaltschaft, ob das Er-
mittlungsverfahren aufgrund des
8§45 JGS oder weil kein Tatbestand
vorliegt eingestellt wird. In BW stan-
den im Mai 89 ca. 500 Ermittlungs-

Nié
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verfahren bei ca. 16 Gerichtsver-
handiungen an. Und da behauptet
Pansegrau allen Ernstes, es wiir-
den keine Steuergelder ver-
schwendet.

Ein allen bekannter Rechtsanwalt
leitet aufgrund der Briefe und Son-
stigem weitere Verfahren ein, um
anschlieBend seine Unterwerfung-
serkidrungen und Kostenrechnun-
gen unter Androhung einer Zivilkla-
ge zu verschicken. Meines Erach-
tens macht sich die Softwareindu-
strie mitschuldig, denn es gibt
Mdglichkeiten, das Raubkopieren
ohne gerichtliche Hilfe einzudam-
men, die groBen Firmen stellen sich
aber stur. Typen wie Cid Carson of
the Scrapers sind die Kriminellen,
die der Freiherr-Gang jagbare Op-
ferverschaffen. Der gréBte Teil sind
Kinder und jugendliche Einsteiger,
denen nicht bewuBt ist, eine straf-
bare Handlung zu begehen. Wie
sollten sie auch, bei der unter-
schiedlichen Handhabung URHG-
geschitzter Ware. P.S.: Falls es El-
tern gibt, die dieses Problem ge-
nauso beschéaftigt wie mich, Kon-
taktadresse: Aktion Jugendschutz,
Kennwort: Raubkopien, Stafflen-
bergstr. 44, 7000 Stuttgart 10.

Eine Computer-Freak-Mutter

(Anm. d. Red.: Generell ist das Ko-
pieren von URHG-geschiitzter Soft-
ware verbolen. Insofern kann man
sich nicht mit der unterschiedlichen
Handhabung der Sirafverfolgung in
den einzeinen Bundesfdndern her-
ausreden. Wir glauben, daB die
Mehrheit - auch der jugendlichen
Einsteiger — sehr wohl weiB, daB
man URHG-geschiiizte Software
nicht kopieren und weiterverbreiten
darf. Allerdings halten wir auch die
Kosten, die durch Abmahnungen
Einzelnen entstehen, im Falle von
~geringfiigigen” Delikten fir weit zu
hoch gegriffen. Es stellt sich tat-
sdchlich die Frage nachder Verhalt-
nisméaBigkeit.)

»Nicht so einfachi

Durch Zufall las ich im ASM einige
Leserbriefe zum Thema ,Naziware®,
Und obwohl ich mich als Mitglied
einer Punkband wohl eher dem lin-
ken Lager zuteilen wiirde, kann ich
diesen Rundumschlag gegen die
Skins nicht verstehen. Wer es sich
so einfach macht und alle Skins als
+Faschos" bezeichnet, hilt wahr-

scheinlich alle Besucher eines
FuBballspiels fiir Schldger. Es ware
doch toll, wenn man alle Necnazis
am kahlen Kopf und an der Bom-
berjacke erkennen kénnte. Ist aber
leider nicht so. Denn der Vater, der
mitbekommt, daB sein Sohn gerade
per Computer Turken vergast, die-
ses aber nicht fur wichtig genug
h&lt, mit thm dartber zu reden, weil
ervorherin einer Zeitung (wir ken-
nen sie alle) gelesen hat, daB die
uns die Arbeit wegnehmen und un-
sere Tochier vergewaltigen, darf
sich nachher nicht wundern, wenn
sein Sohn fréhlich das soeben er-
lernte Horst-Wessel-Lied singt und
in der Schule durch komische Be-
merkungen auffillt. ich finde es
alarmierend, daB Jugendlichen, ie
vielleicht nur aus Neugier das eine
oder andere ,braune* Spiel aus-
probieren, nachher nur auffallt, daB
die Grafik nicht besonders ist, und
daB es genauso langweilig ist, im-
mer wieder Tlrken zu vergasen, wie
auf Raumschiffe zu schieBen. Ras-
sistische Parolen an Hauserwan-
den werden gar nicht wahrrgenom-
men, weil man die ja schon kennt.
Vielleicht auch, weil die Grafik zu
schlecht ist. Ich finde es auch gut,
daB das Thema ,Naziware“ vom
ASM aufgegriffen wurde, glaube
aber nichi, daB solche Berichte et-
was niltzn, solange Auslénderwitze
und Rassenhass so tief im tagli-
chen Alltag verwurzelt sind und von
Manchen Medien auch noch unter-
stitzt werden, wie es in unserer Ge-
sellschaft der Fall ist.

Stefan

,Modem-Beam*

Echt cool seid Ihr ja schon, aber...-
seid Ihr nicht selbstkritisch genug?
Wieso? Hmmm. Wir sind eine inter-
nationale Hacker-, Gamer-, Crak-
ker- und Programmierer-Crew. Ich
(CPU), wohnhaft in Zirich, lese
Euer Softwarelexikon seit zwei Jah-
ren. Das Niveau ist ansprechend,
das Outfit kreativ. Doch habe ich

das Gefiihl, daB Euch die Konkur-"

renz fehlt. Seid doch ehrlich: In den
letzten zwel Jahren konntet (woll-
tet?) Ihr Euch nicht mehr steigern.
Das Niveau der Usernimmt stets zu.
Wir werden schlieBlich auch alter.
Da wird auch mal was anderes ge-
lesen und ausprobiert. Nichts ge-
gen Spiele. Doch langfristig kann
man seine Kundschaft so nicht fes-

seln. Oder? Dieser kleine Denkan-
stoB wurde in einer Runde von ca.
85 Usern (darunter BRD, CH, A, E,
USA, NL, I) zusammengetragen,
Ubrigens fast alle begeisterte An-
hénger dieser ,Game-Bibel* Das
Schlagwort 1989 heiBt (wie erwar-
tet): ,H&ng in Dein Modem (Aku-
stikkaoppler) und beam Dich durch
die Microchips®JederUser,derwas
auf sich hélt oder up to date sein
will, ist im Besitz eines Modems!!!
Leider wird nicht sehr viel dariiber
berichtet. Es wire toll,eine oder so-
gar zwel Seiten mit diesem Thema
einzubeziehen, z.B. Mailbox-Num-
mern, Hilfen...etc. Wir sind absolut
davon lUberzeugt,daBes Euch Eure
Leser danken werden!

TNX, all members from interna-
tional network tuning, CPU

(Anm. d. Red.: DaB IHR Euch rund
ums Modem interessiert, ist ja klar.
Wir sind durchaus bereit, auch dem
Modem als Thema einen Plaiz ein-
zurdumen, aber nur, wenn die Mehr-
heit der Leser daran interessiert ist.
Es fragt sich also, wieviele der ASM-
Leser diese technische Ausriistung
tberhaupt haben und gerne eine
.Modem-Seite“ in der ASM sehen
wiirden. Vielleicht sind ja Mailboxen
ein weiteres ,Special Interest*-The-
ma? Was meint lhr?)

»hechtsempfinden®

Jehdre nicht zu Eurer — kaufen-

1 —Leserschaft, sendern eher zu
Eurer sogenannten ,Reichweite®
Ich bin Zweitverwerter der ASM
meines Freundes. Mit Interesse le-
se ich das Feedback jeder Ausga-
be, besonders Beitrage tiber Raub-
kopien. Allerdings trifft keine der
Einsendungen meine Meinung
lber dieses Thema: Leute, die
Raubkopien erstellen und verkau-
fen, machen sich eindeutig straf-
bar.Und auBerdem schuldig daran,
daB fur einen Rechner eventuell
keine neuen Programme mehr pro-
duziert werden - einfach, weil es
sich firdie Firmen nicht mehrlohnt.
Beispiel: Atari XL. Anders sieht die
Situation flir mein personliches
Rechtsempfinden aus, wenn je-
mand privat Kopienvon geliehenen
Programmen macht, um sie zu te-
sten und nicht zu verkaufen. Es gibt

Feedback

derart viel Schund auf dem Pro-
gramm- und Spielemarkt, daB mir
auch Testberichte in Zeitschriften
keine gute Ubersicht dariiber ge-
ben, was kaufenswert ist und was
nicht. Wenn mir ein Programm auch
nach ein paarWochen noch gut ge-
fallt, iberlege ich den Kauf sonst
geht es ins Bit-Nirwana oder be-
stenfalls in die Sammlung ,Besser
als eine Leerdiskette“ ein.

DaB dieses Vorgehen strafbar sein
soll, ist fir mich nicht einzusehen.
CD’s darf man ausleihen, sich zu
Hause in Ruhe anhéren und ent-
scheiden, ob man sie will oder
nicht. Und Musik ist heutzutage
ebenso Ware wie Software (Ubri-
gens: Fast jeder Gberspielt Musik,
und der Plattenindustrie geht es
dabei hervorragend - Stichwort:
Leerkassettengroschen®). Nur mit
Programmen geht das nicht so
schdn, vielleicht weil die Industrie
firchtet, bei einem eingehenden
Test ihres Produkts gar nichts mehr
zu verkaufen...

Also, Raubkopierer: Offnet die Au-
gen fiur wirklich gute Spiele und
danndas Portemonaie, um das ent-
sprechende Original zu erwerben.
Sonst habt |hr irgendwann nichts
mehr zu kopieren.

Zum Thema Politik/Extremismus:
Ich meine, ebenso wie anschei-
nend die Mehrzahl Eurer Redak-
teure, daB Politik und der zur Zeit
grassierende Links-und Rechtsex-
tremismus auch in einer Computer-
zeitschrift vertreten sein missen,
wenn sich die Gruppen des Com-
puters bedienen, um Agitation zu
betreiben. DaB diese Gruppierun-
gen bei einigen Jugendlichen so
gut ankommen, ist fir mich ein Zei-
chen von mangelndem Ge-
schichtsbewuBtsein und véilig miB-
ratener politischer ,Bildung” so-
wohl duch Elternhaus als auch
durch Schule und Bekannte. Diese
extremistichen Ideen kénnen nur
dort entstehen, wo Jugendliche
nicht oder zu einseitig informiert
sind (und es gibt auch genug, die
von politischer Bildung nichts hal-
ten und die Parolen einfach mit-
brillen). Es ist zwar eigentlich nicht
Aufgabe einer Computerzeitschrift
wie ASM, hier zu wirken, aber Extre-
mismus in jeder Form ist gefahrlich
und deshalb zu bek&mpfen...

M. Schmidt-Brodersen, Kiel
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Feedback

,Leserbrief-Bastel-Set*

..Ich habe zusammen mit fahrenden Programmierern ein Le-
serbrief-Bastel-Set entwickelt, mit dem man GARANTIERT Ins
Feedback kommt...

Leserbrief-Bastel-Set by KMD
(bitte zutreffendes ankreuzen)

Lieber (1)
Geliebter (2)
Angebeteter (3)  Chefredakteur der Zeitschrift ASM.

Ich finde Euch total (1) toll.
(2) supertoll.
(3) am tollsten.

Eure Testberichte sind {1) super.
(2) superduper.
(3) superhyperduper.

Eure Comics und Zeichnungen sind (1) geil.
(2) supergeil.
(3) superhypergeil.

lch schicke deswegen Mark Brombeere (oder Bromley?)
(1) 10 DM.

(2) 50 DM.

(3) 5000 DM.

Ich habe Euch fiir den Secret Service (1) 5
(2) 50 )
(8) 100 Tips geschickt.

Nun zu meinem eigentlichen Thema tber (1) Raubkopien.
(2) die Todesstrafe.
(3) Manfred.
(4) Martina.

_ Uber den Kontakt-Markt habe ich schon (1) viele
(2) sehr viele
(3) sehr sehr viele
Kontakie geknupft.

Ich finde Euren neuen Preis von 7,50 DM (1) billig.
(2) zu billig.
(3) verteuerungswirdig.

Ich finde, daB Manfred von Ausgabe zu Ausgabe
(1) schoner
(2) viel schéner

(3) viel viel schdner wird.

lch schlage ihn deswegen filr die (1) Mr. Germany
(2) Mr. World
(3) Mr. Universe Wahi vor.

Anbei sende ich einen Scheck in H8he von (1) 50 DM
(2) 100 DM
(3) 1000 DM

, damit |hr die Redaktion verschénern konnt.

So, das war’s (1) schon.
(2) endlich.
(3) entglltig.

Tschau (1) liebe
(2) verehrte
(3) heiB geliebte  ASM-Redaktion.
Wenn alle dieses Setverwenden,dann habtIhrkeine Probleme
beim Aussuchen mehr.
KMD

(Anm. d. Red.: Also (1)nee (2)wirklich (3)nuu ! Wer ist denn auf die (1)
wahnwitzige (2) unmégliche (3) verriickte Idee gekommen, wir hétten
Probleme beim Aussuchen der Leserbriefe. Wir doch nich! Allerdings
erleichtert das Sef das Schreiben eines solchen. Wenn wir nur noch Set-
Briefe bekommen, dann wird das Feedback allerdings (1) langweilig (2)
stinklangweilig (3) dtzend. Wir briuchten dann ndmlich nurnoch auszu-
z&hlen, wieviele Leserjeweils (1), (2), oder (3) angekreuzt haben und die
Zahlen verotfentlichen...das Feedback wiirde auf eine Seite verkUrzt...-
Platz fiir Softwaretests wiirde geschaifen...die elende Tipperei der Le-
serbriefe entfillt...paradiesische Zustédnde fir alle Leserbrieftanten
und Onkels!...seufz.)
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,Rente aufbessern®

Zun#chst herzlichen Gliickwunsch
zur Korung zu DER Insiderzeit-
schrift fiir Spielefreaks (Kein Wun-
der - bei der Konkurrenz...). Nun
aber direkt zu meinem Anliegen.
Gekilrt hat Euch ja die Schulfern-
sehredaktion des WDRin der Sen-
dung ,Electronic Games®, Teil 1:
Markt & Macher.

In dieser Sendung (in der Manfred
Kleimann wirklich eine gute Figur
abgegeben hat - genau wie Mi-
chael Suck) habe ich endlich die
Bestatigung fir eine lang gehegte
Vermutung gefunden: Die Leute,
die Kinder und Jugendliche vorden
grausamen Gefahren von Morder-
spielen schatzen wollen, sind —und
das hat der Film eindeutig bewie-
sen — alte Opas (die sich vielleicht
nur ihre Zeit vertreiben wollen und
ihre Rente aufbessern wollen?).
Diese Manner (Frauen habe ich kei-
ne gesehen - noch keine Quoten-
regelung?) leben einige Jahrzehn-
te hinter der Zeit! In ihrer Jugend
haben sie mit Zinnsoldaten ge-
spielt, weil es nichts anderes in die-
ser Richtung gab!! Aber SpaB hat-
ten sie beim Ausprobieren des zu
indizierenden Spiels (ist auch
nachher geschehen) offensichtlich
alle! Wie ist sonst das Lachen, Klat-
schen, Tips geben und Anfeuern zu
verstehen? Zitat: ,Hier, wer will
noch? — Komm, laB mich - ich war
noch nicht!...".

Ich finde es ziemlich wichtig zu wis-
sen, wer Spiele indiziert. Ich per-
sonlich kann jetzt einiges verste-
hen...

Cone, Gummersbach

s,Computer im Fernsehen”

...lhr habt in den letzten zwei Aus-
gaben auf der letzten Seite verges-
sen, das Erscheinungsdatum der
nachsten ASM abzudrucken. Bitte
druckt das Datum wieder ab.

Jetzt hab’ich an Euch noch einerie-
sige Bitte, und zwar: Ihr habt auf
Seite 142 (10/89) eine Seite ,Bat-
man — The Movie“-Werbung. Und
dieses schwarz-goldene Abbild
der Bat (Fledermaus) hat in den
Staate schon Kulistatus, und auch
in Deutschland bricht das Batman-
fieber aus. Also, druckt das Bat-
man-Symbol bitte als Poster ab.
Das ware der absolute Wahnsinn.
Das miiBte doch zu machen sein,
oder??

...Jetzt langt es, absolut! Im Fernse-
hen gibt’s nur eine ernstzuneh-
mende Sendung, die sich mit Soft,
hauptsachlich Games beschaftigt,
im Radio zwei oder drei. Und das
nur bei Sendern, die mit Kabelan-
schluB odernurin kleinen Gebieten
zu empfangen sind. Dies muB sich
4ndern. Und zwar muB eine TV-
Software-Sendung von ARD oder
ZDF ausgestrahlt werden!!! Und
deshalb starte ich mit ein paar
Freunden eine Unterschriften-Ak-
tion. Diese Unterschriften senden
wir dann an ARD oder ZDF, um zu
zeigen, daB auch ein gehbdriges Zu-
schauerpotential vorhanden ist.
Vorher setzen wir uns natirlich mit
den Sendern in Verbindung. Also,
hier der Aufruf an alle Computerbe-
sitzer, ASM-Leser, Freaks und Vi-
deospieler, also an alle, die was mit
Computergames zu tun haben,
auch an Euch ASM-Redakteure
und hauptséchlich auch die Soft-

warefirmen und Programmierer
(sagt es auch allen Freunden und
tUberhaupt jedem): Schickt einen
Brief mit einer Liste mit Unterschrif-
ten oderauch einzelne Unterschrif-
ten. Es sollte aber vermerkt sein,
worauf sich diese Unterschriften
beziehen (also fur die Einfuhrung
einer Games-Sendung im TV)...
Hier die Adresse, an die |hr die Un-
terschriften schicken kbnnt:

Paul Guillaumon, Medersbhach
3, 8413 Regenstauf

(Anm. d. Red.: Normalerweise druk-
ken wir die Adressen nicht vollstén-
dig ab. In diesem Fall machen wir
mal 'ne Ausnahme, weil wir die Idee
giner Unterschriften-Aktion fiir eine
Games-Sendung in ARD oder ZDF
ganz gut finden. Wenn sich gend-
gend Leute finden, die den Aufruf
unterstlitzen, dann habt lhrvielieicht
‘ne echte Chance, ,in der ersten Rei-
he“zu sitzen. Bisher ist im TV Com-
puter-méBig ja noch nicht allzuviel
los...)

»Blood Money*

Keine Lobe, sonst miBte ich ein
Packchen schicken. |hr habt den
Cheat fiir ,Blood Money" auf dem
Amiga, gebt es zu. Ich habe es im
Test gelesen. Warum riickt Ihr ihn
nicht raus?...Lest |hr die Briefe, die
Ihr kriegt, iberhaupt? Ich schreibe
schon zum X-ten Mal, und noch
kein Brief im Feedback. Lost |hr sie
aus, damit sie ins Feedback kom-
men, oder wie?

Ein geplagter Amiga-User

(Anm. d. Red.: Gar nix geben wir zu!
Weil nédmiich der Cheat speziellvom
Programmierer eingebaut war und
wir tatsdchlich keinen Blood-Mo-
ney-Cheat haben. Ergo — was wir
nicht haben, kénnen wir nicht raus-
rilcken! Ja, wiriesen die Briefe. Nein,
wir losen die Briefe nicht aus — in-
zwischen beschéftigen sich ja
schon einge Leser mit unserem
Feedback-Abdruck- Auswahlsystem
... hehe ..)

LPreiserh6hung”

lhr kénnt es sicherlich nicht mehr
lesen, daB sich ein Leser Uber die
Preisernbhung beschwert, aber
warum bringt lhr den gleichen In-
halt auf mehr Seiten? Durch Weg-
lassen (oder Verkleinern) von L&-
sungskarten zu Bard’s Tale, dem Ti-
telbild des Secret Service oder
auch dem Poster (1) kénnte man die
Druckkosten verringern. Beson-
ders unnitz sind dabei seitenlange
Tests von Spielen, die sowieso ver-
rissen werden, wie z.B. ,Indy 3 (Ac-
tion)". Stattdessen sollten gute
Spiele getestet werden! Wo warz.B.
Indiana Jones 3 (das Adventu-
re)???

Michael Behrens, Hamburg

(Anm. d. Red.: Preiserhéhungen
sind nie angenehm. Auch wir wir-
den es lieber sehen, 164 Seiten fir
6,50 DM anbieten zu kénnen. Leider
aber ist mit dieser Seitenzahlerho-
hung ein Punkt (iberschritten, deres
unmdglich macht, billiger anzubie-
ten. (Es sind ja nicht nur die Druck-
kosten, sondern z.B. auch die Ge-
wichtserhGhung beim Versand usw.
usw.). Das Poster verursacht natir-
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lich ziemlich hohe Druckkosten. Die
meisten Leser wollen ein Poster in
der ASM haben, weswegen es drin
bleibt. Immerhin haben wirseit 1987
die Seitenzahl der ASM kontinuier-
lich gesteigert, bei gleichem Preis!
Wie schon gesagt, jetzt ist derPunkt
erreicht, wo derPreis nicht mehrbei
6,50 DM zu halten ist. Wirversuchen,
die ASM zu diesem Prejs noch infor-
mativer zu gestalten. DaB das Indi-
Adventure in der ASM 10/89 nicht
getestet wurde, liegt einfach daran,
daB wir die Testversion erst nach
dem Drucktermin bekommen ha-
ben. Deshalb gibt’s den Test in die-
ser Ausgabe.)

»~Wohl ein Witz*

Bevor ich loslege, muB ich Euch
erstmal zu Eurer neuen Special be-
glickwiinschen. AuBer dem dis-
kussionswirdigen Titelbild ist sie
rundum gelungen. Zur Preiserho-
hung der normalen ASM muB ich
sagen,daB dieswohl hoffentlich die
letzte in den nichsten 10 Jahrenist.
Aber nun zu meinem Hauptpunkt.
Am Montag, dem 2. Oktober lief im
Westdeutschen  Schulfernsehen
die Sendung ,Electric Games" Die-
se Sendung befaBte sich unter an-
derem mit Softwareherstellern,
Produzenten, der BPS und auch mit
Euch (als groBer ASM-Fan nattir-
lich groBe Freude bei mir. Endlich
sah ich Euch mal bei der Arbeit.
ASM-Redaktion im gemitlichen
Beisammensein beim Computer-
spielen - sehr lustig). Aber danach
kam der Bericht (iber die BPS. Zu-
erst sah ja auch alles ziemlich nor-
mal aus. In einem Raum saBen meh-
rere altere Herren, die Gberein Ami-
ga-Kriegsspiel berieten, in dem
man mit einer sogenannten Lichtpi-
stole auf feindliche Soldaten
schoB, die dann unter Maschinen-
gewehrldrm schreiend zusammen-
brachen. Die Herren waren sich ei-
nig dariiber, daB besonders durch
die Lichtpistole ein Spiel den Ju-
gendlichen zugénglich war, das in
héchstem MaBe kriegsverherrii-
chend sei und indiziert werden
miisse.

Das Bild wechselte, und was ich
dann sah, brachte meinen Blut-
druck auf 394, Dieselben Herren,
die dieses Spiel zuvor noch als
hochgradig jugendgefahrdend in-
diziert hatten, spielten dieses Spiel
begeistert selbst. Die Lichtpistole
ging rum, es wurden Ratschlage er-
teilt, wie man wohl am besten den
Panzer abschieBen kénne, und alle
hatten sichtlich Freude. Also, ich
fuhle mich als normaler jugendli-
cher Computeruser fiir dumm ver-
kauft. Dies ist wohl das erschrek-
kendste Beispiel, daB die BPS wohl
ein Witz ist.

the wild and crazy...

(Anm. d. Red.: In mehreren Leser-
briefen wurde Kritik in diese Rich-
tung geduBert. Vielleicht nimmt die
BPS ja mal dazu Stellung...)

»verbesserungs-
vorschlage”

Wie wiére es, wenn Ihr beim Bewer-
tungskéstchen auch den Schwie-
rigkeitsgrad des betreffenden
Spieles angeben wiirdet? Wenn ein
Spiel z.B. auf dem Amiga, dem Atari

i
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ST und dem PC erscheint, und dies
auf einem ST getestet wird, weiB
man jetzt nicht, was von der Amiga-
und der PC-Version zu halten ist.Es
kommt ja éfter vor, daB ein Spiel im
ersten Test voll Gberzeugen kann
oder gar ein ASM-Hit ist und bel
den Konvertierungen aufeinem an-
deren Computer mittelmaBig oder
gar ein Flop ist. Kénnt Ihr nicht ein
Spiel, das auf mehreren Systemen
zugleich erscheint, auch auf den
entsprechenden Computern te-
sten?

Meines Erachtens sind die Cover
hervorragend gezeichnet, die Moti-
ve jedoch entsefzlich. Kénnt lhr
nicht, wie bei den Postern, spiele-
bezogene Abbildungen nehmen?
Auch hier interessiert mich die Mei-
nung anderer Leser...

Niels Rosenhéger, Bielefeld

(Anm. d. Red.: Das mit dem Schwie-
rigkeitsgrad ist so eine Sache. Wir
beschreiben lieber im Text, wie
schwierig wir ein Game finden, als
eine Benotung hierfiir einzufiihren,
da ,Schwierigkeitsgrad” immer
SEHR relativ ist. Ein ,,Anfinger*fin-
det vielleicht schon Games schwie-
rig, die getibten Joystickartisten nur
noch ein miides Lacheln entlocken.
Zu den Konvertierungen: Wenn uns
zum Test mehrere Versionen vorlie-
gen, schauen wir uns auch alle an.
Manchmal haben wir aber nur eine
Version zum Test zur Verfiigung, die
anderen folgen noch. In diesem Fal-
le werden die anderen in den Kon-
vertierungsseiten besprochen. Es
ist aber klar, daB wir hier aus Platz-
griinden immer nur eine Auswahl
vorstellen kénnen (leiderl).)

»~Gute Spiele®

Ich mdchte mich jetzt auch mal als
Schiiler (16 Jahre) zum breitgetre-
tenen Thema Raubkopien duBern.
Ich habe in den Ferien etwas ge-
spart (160 DM) und will mir nun mal
ein gutes Spiel kaufen (eher zwei!).
Doch, ohweh, auBer ein paar Baller-
spielen ist nix auf'm Markt! Fiir den
tollen ,Running Man* oder fiir das’
Supergame ,Red Heat" gebe ich
doch bitte keine 60 Markeraus! Fiir
solche Spiele ist mir JEDE Disk zu
schade (deshalb hab ich’s mirauch
nicht vom Freund kopiert!). Auch
sind mir Spiele wie ,Falcon* zuwi-

Feedback

Sehr gechrte Redaktion!

wir sind ja nicht blind.

Zeltschrift nehmen.

Kauf abhalten.

als so Spiele wie Gunhed.

es handelt.

Das Feedback konntet ihr auch wieder in schwarz/weif}
Ich bin sonst ein begeisteter ASH Leser,aber was ihr

Ausgabe 10/89 geleistet habt konnte so manchen Leser

Eurem Mepga Hit solltet ihr eher Spielen wie Populous

geben. Diese Spiele kommen doch einwandfrei eher bei

Es kommt doch nicht nur auf ne tolle Graphik an oder

Mit freundlichen Criiflen aus Siegen

LaBt doch einfach die Titelseite vom Secret Service weg und macht
es wie vorher,einfach eine Uberschrift,daf spart Platz.

Die Karten im ilint Hunt hattet ihr auch kleiner drucken kénnen

Die dicke {berschrift iiber jedem Spiel ist auch unnétig.
Wenn ich wissen will wie das Spiel ist schaue ich im
Bewertungskéstchern nach,also ist die {iberschrift iiberflissig,
Ohne diese Platzverschwendungen wiirdet ihr wieder auf 140 Seiten

kommen und kénntet wieder dem normalen Preis von 6,50 DM fiir eure

abdrucken.
euch in der

vom spéterem

oder Xult

den Usern an

nen tollen

Sound ,sondern eher auf eine Langzeitmotivation.
Actionspiele sind sowieso nicht so gefragt wie Strategiespiele.

Ich kenne 15 Computeruser von denen 13 Strategiespiele bevorzugen.

AuBerdem wdre es besser wenn ihr bei den Strategiespielen tfters
eure eigenen Spielerlebnisse schildern wiirdet,z.bB. wie bei
Balance of Power in der Ausgabe 7/89,

DaB widre viel interessanter als ein einfacher Bericht wovon

Ps: Thr vergebt zu schnell Hit Sterne.

Merlin

Modus seinen (vielleicht) besten
Freund vom Himmel fetzen muB. -
Wie wir's denn mal miteinem Spiel,
wo man MITEINANDER etwas errei-
chen muB?Auch liebe ich geradezu
Adventures, in denen mir mein
Computer vorschreibt, welche Ge-
genstinde ich brauche und welche

ter: you don't need that!) Toll,
nicht?! Meine 160 Marker warten
jedenfalls auf ein gutes Spiel wie
z.B. ,Pirates!” (Microprose, wo ist
die Amiga-Umsetzung? Hallo, In-
terplay, wo bleibt Bard's Tale 3 fir
den Amiga? Wann kommt denn Mil-
lenium 2.3 7...

der, in denen man im Zweispieler- | nicht (Bsp.: Ich: take key / Compu- Scorpion
= I ™M
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Diese WeiBheit verkiindete
dem Himalaya begegneten.
Mége sie dir
diesmalige Feedback zu
erbauen kénnen.

GLIEDI

de v

integrieren,

mir einst der tibetanische
Ich fand s an der -Zeit auch

Kronprinz als wir uns auf
dich mit ihr zu begliicken.

Kraft, Schiénheit und Potenz spenden und dich verleiten, sie in das
damit sich auch deine andéren

Leser an ihr

SACKLEDER,

Weise aus dem Morgenlanmd
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Based on the best selling bock Red Storm Rising by
Tom Clancy, Larry Bond co-author. Copyright 1986 by Jack Rye
Enterprises Ltd. and Larry Bond. All rights reserved

Probleme? Rushware-Hotline
fiir alle MicroProse-Titel:
02101/637575
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Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius
Schweiz: Thali AG

RoonstraBe 5, 6503, Mainz-Kastel. Tel: 06134/22235
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Feedback

»Abwarts”

Mit Interesse habe ich die Ausgabe
10/89 durchgelesen. Anscheinend
geht’s mit dem 64er doch abwérts
(auch wenn Ihr das nicht glauben
wollt), weil die 16-Bitter einfach zu
stark sind. AuBerdem sind die Prei-
se fiir diese Rechner erschwingli-
cher geworden, so daB sich (fast)
jederUser so einen Rechnerleisten
kann. Da helfen Eure verzeifelten
Versuche, den Gder zu ,retten”
auch nicht mehr (siehe S. 12/13
Ausgabe 10/89, C64 only). Mein
n&chstes Anliegen: Die ASM ist ei-
ne Zeitschrift tber Computersoft-
ware (manchmal auch Hardware),
und deshalb solite sich das Feed-
back auch darauf beschréanken.
Dadurch kénnte das Feedback
(hoffentlich) etwas schrumpfen
und folglich mehr Platz fiir Softwa-
reberichte genutzt werden.

Nun kommen wir zu ,Otti*, oder soll-
te ich Ottfried Schmidt sagen? An-
scheinend haben einige Redakteu-
re (Manni eingeschlossen) das Be-
dirfnis, eine Witzfigur {der obenge-
nannte Otti) in der Redaktion zu
schaffen und dies zudem noch von
Ausgabe zu Ausgabe maBlos zu
Ubertreiben. Zugegeben, zuerst
war’s ja lustig, doch auf die Dauer
wird’s mehr lacherlich als lustig.
Der nichste Punkt: Die Uberwalti-
gende Mehrheit der ASM-Leser
sind Homecomputerbesitzer, des-
halb meine Bitte an Euch: Uber-
treibt’s nicht mit Nintendo/Sega..-
Softwareberichten! Letzter Kritik-
punkt: Im Secret Service wird viel
zu oft Platz fur wenige Spiele ver-
geudet, deshalb mein Vorschlag:
Kiirzt solche Mammutitsungen ab,
und somit gibt's wieder mehr Platz
fir Softwaretests.

Doc Bobo

Um folgende Mitteilung bat uns der
VIDEO-SPIELE-CLUB COBRA:
,Liebe Mitglieder, der Umbau von
NES-Geraten und der Verkaufvon
US-Nintendo-Modulen wurde uns
von Nintendo Of America unter-
sagt. Aus diesem Grund muBten wir
auch unser Club-Magazin inhalt-
lich &ndern. Das Magazin wird von
nun an viermal jahrlich erscheinen.
Fiir die Verzdgerung bei der Zustel-
lung des Magazins entschuldigen
wir uns bei allen Mitgliedern.”

»Neun Tips“

Borni's 9 Tips, ins FEEDBACK zu
kommen: 1. Schreibe einen Leser-
brief gehe zu Manni, halte ihm a) ei-
nen 5-DM-Schein b) eine Magnum
45’er c)seine Zeugnisse aus der
Schule vor die Nase, und der Erfolg
ist Dir gewiB! 2. Fange Deinen Brief
entweder mit a) ,Eure Zeitschrift ist
die beste uswblablabla...” oder b)
,Die ist mein 328,48erVersuch, ins
Feedback zu kommen, keiner mag
mich...“ an. 3. Dresche auf Donald
Bug, den Titelseiten, den Schreib-
stil, die haufige Werbung, kurz, auf
alles, was in ASM steht, gnadenios
ein und benutze, wenn moglich, die
letzten Ausdricke. Sensationen
kommen immer gut an. Und falls es
mal nichts zu bemé&ngein gibt, be-
schwere Dich dartiber, daB das Pa-
pierin der letzten Ausgabe 0,1 mm
dinnerwarals sonst.4.AuBere Dich
zur ,Braunen Software. ,Egal ob’s
hitlert oder hubert, is eh alles die
gleiche Kacke, und Kacke ist be-
kanntlich braun®, Zitat Mark Day,
Journalist fiir ,Metal Star“. Es ist
egal, ob Du pro oder contra
schreibst, aber auf jeden Fall ex-
trem,das istja (leider) wieder,in“.5.
Schreibe einen Reim Uber die ASM
(wenn’s geht positiv, da man sich
einen Reim eher merkt). Alles Stra-
tegie! 6. Schreibe, daB der Atari ST/
Amiga (je nachdem, was Du hast)
nichts Besseres als eine Klobrille
ist, was die Leistung anbelangt
(dann schon ehererstgenannter...).
7.Schreibe aufKlopapier,damitdas
Niveau des Papiers dem Inhalt an-
geglichen ist. Gleichheit ist bei der
ASM GAANZ groB geschrieben. 8.
Schicke im Brief nach Méglichkeit
keine Hamburger, Gummib&rchen
oder Rotzpopel mit, so gut Du es
auch meinen magst. 9. Zuguterletzt
solltest Du den Brief a) frankieren
b)mit einer Adresse versehen. Das
ware unter Umst&nden von Nut-
zen...

Borni

(Anm. d. Red.: 10. Schreibe einen
Brief mit Tips, wie man ins Feedback
kommt...)

SVermischtes”

1. Die ASM Special Nr.6 war echt
super! Kompliment, allerdings hét-
tet |hr Gravenreuth nicht so ver-

-herrlichen brauchen. 2. Sind die

Programme von Digital Marketing
eigentlich alle (auch Game Gra-
phics Designer, C.0.P.-Shocker)
Public Domain? 3. Euer Spotlight
sollte doch in jeder Ausgabe ein bis
zweimal enthalten sein! Eswurde ja
in letzter Zeit total vernachlédssigt. 4.
Bitte bringt doch mal ein Postervan
Pirates!, wéirdochwas,oder?5.Was
ist eigentlich mit dem von Euch an-
gesagten Demo-Wettbewerb? Eine
Demo-Ecke sollte fest eingerichtet
werden. 6. Wenn die RADWAR-
Party Version 4 kommt, ware es
doch nett, die Leser friihzeitig zu in-
formieren, denn das durfte fir eini-
ge Leserinteressant sein.7.So,das
war’s. Es bleibt mir nur noch zu sa-
gen, lhr seid die beste, legale,
deutschsprachige Computerzeit-
schrift derzeit, weil lhr unter ande-
rem auch auf Leserwlnsche ein-
geht.

ICA

(Anm. d. Red.: Wir “verherrlichen”
doch eigentlich niemanden, oder
doch? Nicht alle Programme von Di-
gital Marketing sind Public Domain,
der Game Graphics Designer und
der C.O.P.-Shocker sind keine Pu-
blic-Domain-Programme. Spot-
fight: hmmmm. Poster: 30 verschie-
dene Leser haben 30 verschiedene
Posterwiinsche. Also, was? )

~Sensationelle Preise”

...Bei einem Besuch in der Spiele-
kaufhauskette ,Toys R Us“habeich
sensationelle Softwarepreise far
Amiga, Atari usw. entdeckt. Etwas
Altere Spiele wie Stargoose, Thun-
der Blade, Airball, Marble Madness
uva. werden hier fur sage und
schreibe DM 19,90 und wenige far.
DM 29,90 verkauft. 50% aller hier
verkauften Titel hatten gute Kritiken
in Eurer Zeitschrift. Also, kauft auch
einmal ein gutes altes Spiel zu die-
sen Preisen....

Willi Bier, Eschweiler

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fiir diese
interessante Information, die wir
gern an unsere Leser weitergeben.)

»Nicht abwerten”

...Spiele wie ,Blasteroids", ,Data-
storm“oder,The Sentinel” (die letz-
ten beiden getestet in ASM 10/89)

kamen bei Euch immer ziemlich
schlecht weg, da sie ein ach so ver-
altetes Spielprinzip verkérperten
(Konjunktivt); zu Unrecht, wie ich
finde, kommen sie so schlecht weg.
Seitwann istalt gleich wenigergut?
Nurweil das Asteroids-Prinzip oder
gar der ,Defender“-Stil schon et-
was betagt sind, sind Spiele dieser
Art doch nicht automatisch
schlechter oder weniger wert! Auch
sie verdienen eine faire Beurtei-
lung, ohne daB eine Tribung der
Spielfreude vorausgesetzt wird, nur
weil das Schema etwas &lter ist...
Videospiele kdnnen nattirlich nicht
immer ganz neu sein...Klar, neue
Ideen sind stets willkommen, aber
warum wohl kénnen sich Clones
behaupten? Weil viele auch etwas
Eigenes haben. Also bitteschdn,
zukiinftig etwas mehr Fairness fiir
alte Konzepte, die, wenn sie tech-
nisch o.k. sind, durchaus ihre eige-
nen Reize haben kénnen...

Carsten Seidel, Berlin

(Anm. d. Red.: Stimmt! Wir werten
aber Spiele nicht dehalb ab, weil sie
ein altes Konzept realisieren, son-
dern weil dieses alte Konzept von
anderen ,Clones” schon besserver-
wirklicht wurde. Beim Bewerten der
Games miissen wir schon die heuti-
gen Standards als MeBlatte neh-
men. Im Prinzip sind die meisten
Games ,Clones’, nur selten gibt es
eine total neue Idee.)

Pickert...

allerdings ohne Porto
gekostet hidtte.

usw.).

Betrifft: Anzeige in der ASM 10/89
von Florian Pickert
Drucker Star LC 10 an den &fBten
der 10 DM "schein "
schickt.

"Verschenke

an Florian

Diese Anzeige stammt nicht von mir ,

und ich weiB auch nicht von wem.

Jemand hat sich wohl einen schlechten
Scherz erlaubt und meinen Namen angegeben.
Tch habe/werde allen die 10 DM an mich
geschickt haben ihr Geld zuriick geschickt,
,da mich das zuviel
Ich bitte alle betroffenen
um Verzeihung aber ich kann nichts dafiir.

Noch eine Wahrnung ruft erst bei den Leuten
an (Telefonnummer gibt es bei der Auskunft)
bevor ihr ihnen etwas schickt(Geld, Disketten

Ich bitte um abdrucken meines Briefes im
super FEEDBACK der super Zeitschrift ASM
um alle MiBverstindnisse aus dem Weg zu
rdumen.(méglichst Ausgabe 11/89}.

Also dann macht's gut und nochmal Sorry!!

11/89
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‘Alle Jahre wieder ...

... kommt so manches Magazin
auf den komisches Gedanken
und will wissen, was die Leser
so iiber die Inhalte denken. In
miihevoller Kleinarbeit haben
auch wir von der ASM-Redak-

tion einen Fragebogen ganz
besonderer Art zusammenge-
stellt. :
Dieser Fragebogen hilft uns
sehr, Wiinsche und Bedurfnisse
unserer Leser besser kennzu-
lernen und darauf einzugehen.
Jeder Leser, der dieses Blatt
(oder auch eine Fotokopie) aus-
gefiillt einsendet, hilft daher mit,
die ASM weiter zu verbessern.

Die Mihe unserer Leserwollen wir nattrlich
auch belohnen. Fur die Teilnehmer an unse-
rer Umfrage verlosen wir namlich:

1 Amiga 500 mit Monitor, Software und
T-Shirts. (Der Rechtsweg ist wie immer aus-
geschlossen!)

Wichtig: Die Daten sind nur fiir ASM be-
stimmt, werden nicht weitergegeben! Die
Angaben - sowie Name und Anschrift -sind
freiwillig!

Mitmachen lohnt sich in jedem Fall. So,und
nun den Kuli in die Hand und los. Den ferti-
gen Bogen sendet Ihr an die unten angege-
bene Adresse!

1. m&nnlich O  weiblich O

2. Mein Alter:

Bis 12 Jahre O
12 bis 16 Jahre [
17 bis 18 Jahre O
19 bis 20 Jahre O

21 bis 25 Jahre
26 bis 30 Jahre
Uber 30 Jahre

il E]

3. Mein Beruf:

Schiller/Student
Selbsténdige/r
Nichts dergleichen O

O Angesteliter O
O

4, Mein monatliches Einkommen (brutto)/
Taschengeld (netto):

Bis 100 DM

100 DM bis 200 DM
200 DM bis 400 DM
400 DM bis 800 DM
800 DM bis 1500 DM
1500 DM bis 2000 DM
iber 2000 DM

ooooooao

5. Ich besitze folgendes Computersystem
oder beabsichtige, es innerhalb der nich-
sten 12 Monate zu kaufen:

Besitz Kaufabsicht
Amiga
Atari ST
C-64M128
ZX-Spectrum
Amstrad CPC
Amstrad PCW
IBM PC & Kompatible
MSX
Nintendo
PC Engine
Sega Master
Sega Mega
Atari VCS
Atari XL/XE
Andere

oo

oooooooooodn
Oooooooooooooad

6. AuBerdem besitze ich (jetzt oder dem-
néchst):

‘MIDI-Interface O O
Videokamera O O
CD-Spieler [ O
Videorekorder O O
Camcorder O O
Auto | O
Motorrad O O

7. Computerprogramme: ich besitze
bis 5 5-10 dber10

o

Simulationssp. O
Actionsspiele |
Sportspiele |
Strategiespiele 0O
Abenteuerspiele O
Rollenspiele O
Grafikprogr. O
Musikprogr. O

oooooooo
oooOooodo
ooooooOoo

8.Meine Software kaufe ichnormalerweise:

In Kaufh&usern O
In Computer-Fachgeschaften O
Im Versandhaus ]

9. Fiir Software gebe ich monatlich aus:

Bis 40 DM O 40 bis 70 DM O
75 bis 100 DM O 100 bis130DM O
mehr als 130 [_)M O

10. Meine ASM wird noch von weiteren Per-
sonen gelesen, und zwar von:

00102030 40 mehrals4 O

11. Neben der ASM lese ich weitere Magazi-

ne: .
nie manch- oft

mal
Happy Computer
Powerplay
Gder
Chip
DOS International
ACE
Zzap
Popular Computing
Weekly
Crash

O
oo

OO Oooooooo
OO Ooooood
o0 gooooad

The One H a |
Tilt 0o = O
Kickstart o 0O O
Amiga o O O
Musikexpress/Sounds O O O
Spex o O (W
Bravo o O |
andere

12. Folgende Artikel und Rubriken in dieser
ASM-Ausgabe bewerte ich mit 0 {(UGberflls-
sig) bis 12 Punkten (sehr interessant):

Action-Games
Sport-Kaleidoskop
Konvertierungen
Konsolen
Denk(-)mal

News
Adventure-Corner
Sacret Service
Hotline - Top 30
Special Interest — Postspiele
Spielhalle
Microwelle

Flop des Monats
Wettbewerbe
Odlie des Monats
Blickpunkt(e)

oOoooooooooooooon

13. Meine Vorschlage zu den Spiele-Tests:

Ja Nein

Mehr Spiele-Tests O O
Weniger Spiele-Tests O |
Kirzere Test, daftr

Schwerpunkt auf wichtigere

Programme O
Langere Spiele-Tests O L]
Mehr Konsolen-Tests | O

14. Neue und andere Themen in ASM:
regel- manch- besser

‘maBig mal nicht!
Hardware O | ]
Anwender | 0 O
Musik und MIDI O O O
Hintergrundstories [J O O
15. In die Spielhalle gehe ich
Nie O Gelegentlich T Oft O

16. Neben dem Computer interessiere ich
mich far:

nicht manchmal sehr
Sport O
Lesen O
Fernsehen 0O
Kino O
Video O
Reisen O
Musik O

oooOoooo
oOoooooo

16. Zum AbschluB noch meine Adresse (fOr
Statistik und Verlosung):

Und nun ab damit zur Post:
ASM-Redaktion, Kennwort: ,,H4 n5F*
Postfach 870, 3440 Eschwege

28

11/89
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ALT-ABER SCHLECHT

Programm: The Story so far -
Vol. 4, System: C-64/128,
Spectrum, Amstrad CPC, Preis:
Ca. 40 DM (Cass.), ca. 47 DM
(Disk), Hersteller: Elite Sy-
stems Ltd., Muster von: [23].

as englische Softwarehaus

ELITE holt zum vierten
Rundumschlag aus: THE STO-
RY SO FAR VOL. 4 fuitert wie
schon bei Vol 2 die 8-Bit-
Rechner erneut mit reichlich
Software. Doch halt! Ein gelib-
ter Kennerblitk weif sofort, was
es bei den folgenden Titeln ge-
schlagen hat; BACK TO THE
FUTURE, QUARTET, GHOST-
BUSTERS, THE EIDOLON,
ALIENS und WONDERBOY. Es

handelt sich schlichtweg um ei-
ne Oldie-Kompilation. Die hier
zusammengemixten Program-
me sind teilweise aus dem Jah-
re 1984/85, aber auch ,jinge-
ren” Datums wie '86 und '87. Da
zitiert man gerne den Gréne-
meyer, der sich genauso wie
unsereins fragt ,Was soll das?*
DaB ich standig mit Lade-
schwierigkeiten bei allen drei
Cassetten kdmpfen muBie, mag
wohl eine Unart unseres Com-
modore-Recorders sein, mein
persénlicher Kampf gegen die-
se sich ausbreitende Midigkeit
und Langeweile beim Spielen
laBt sich dagegen allgemein-
glltig bestatigen. Es geht ein-
fach nix ab! ALIENS ist schon
ein erstes Beispiel dafiir. Man
muB hier mit einem Team von
sechs Astronauten eine Weli-
raumbasis retten. Diese ist ge-
meinerweise von Aliens ver-
seucht. Mit den sechs Leuten
muB man die Station ,s4ubern®
und bis in die ,Kammer der K&-
nigin, vordringen. Na ja, man
lauft ein wenig und ballert viel.
Nun denn, irgendwann wird
man’s ja geschafft haben, wenn
man bis dahin nicht einge-
schlafen ist. Grafik und Sound
tragen aufgrund ihrer Mangel-
haftigkeit nicht zur Motivation
bei.

Auch der WONDERBOY st
nicht interessanter. Jener Ver-
treter des Jump-and-Run-
Genres verbliifft durch einfalls-
lose Grafik und einen AuBerst
dden Spielverlauf. Zwar sind
die Oblichen Features (Gegner,
Bonusgegenstédnde, Hinder-
nisse) vorhanden, .doch das
Game reiBt niemanden mehr
vom Hocker: zu alt, zu langwei-

lig, zu gerduscharm.

THE EIDOLON, so kann ich
mich erinnern, war einmal ein
sehr erfolgreiches Programm.
Man besitzt ein Gefahrt, mit
dem man durch ein riesiges
Hohlensystem dust. Dort war-
ten erfahrungsgemaB massig
Gegner, die man ebenso weg-
putzen muB wie den schwieri-
geren Endgegner. Unterwegs
missen zur Verstdarkung der
Waffenkraft bestimmte Gegen-
stdnde mitgenommen werden.
Im Prinzip ist das Spiel ja nicht
schlecht, aber doch schon ein
wenig angestaubt, was man an
der nicht mehr zeitgem#Ben
Grafik und dem Sound erkennt.
Etwas besser sieht dagegen

Lahm und lasch: WONDERBOY |

GHOSTBUSTERS aus. Die be-
liebten Geisterjdger koénnen
den Grauschleier auf ihrer Hiil-
le wenigstens durch eine nette
Spielidee und durchschnittli-
che Grafik wettmachen. Auch
der Sound mit Sprachausgabe
kann sich sehen lassen. Insge-
samt ein gutes Game, das auch
heute noch SpaB macht.

Ganz im Gegensatz zum Film
kann das Spiel BACK TO THE
FUTURE kaum Freude bereiten.
Die Grafik ist ultrastupide, und
der Spielablauf (Bub muB Mut-
ter und Vater zusammenbrin-
gen) geht gerade noch durch.
Leider nur unterer Durch-
schnitt, begeisterungsunfahig.
Weil kein Programm groB aus
der Reihe fallendarf, ist QUAR-
TET genauso schlaff. Zum X-ten
Male ein Jump-and-Run-Spiel
mit lascher Grafik und nervi-
gem Sound, das geht an die
Nerven. Dazu kommt noch eine
ungenaue, Kollisionssabfrage,
um das Ubel perfekt zu ma-
chen. Weg damit.

Mittelm&Bige Spiele gibt’s viele.
Doch daB man damit auch eine
mittelmaBige Kompilation zu-
sammenstellen wird, war mir
neu. Notig war's jedenfalls
nicht, um nicht zu sagen ,total
Uberflissig”. Auch wenn’s nicht
allzu teuer ist, braucht es nie-
mand.

Peter Braun

@
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C64

ACTION FIGHTER
ALTERED BEAST

A.P.B. DT.

BATMAN THE MOVIE DT.*
BEACH VOLLEY DT.*
BLOODMONEY *

CABAL *

CARRIER COMMAND DT. *
CURSE OF THE AZURE BONDS DT.
DYNAMITE DUX DT. *

F14 TOMCAT

GAZZAS SUPER SOCCER DT.*
GHOUL N GHOST
HILLSFAR

HOSTAGES DT.

LIZENZ ZUM TOTEN

MR. HELI

OIL IMPERIUM DT.
OPERATION NEPTUN DT.*
PHOBIA

RAINBOW ISLAND *

RICK DANGEROUS
RODEO GAMES DT.
SHINOBI DT.

SILKWORM DT.

SIM CITY DT.*
STARTRECK DT.*

STEEL THUNDER

STORM ACROSS EUROPE *
STRIDER *

SWORD OF ARAGON *
TURBO OUTRUN *

WEIRD DREAMS *

IBM

688 ATTACK SUBMARINE
ANCIENT LAND THE Vs *
BAAL

BLOOD MONEY *

CARRIER COMMAND DT. *
CORVETTE *

CURSE OF THE AZURE BONDS DT.
F-15 STRIKE EAGLE Il

HOYLE BOOK OF GAMES
INDIANA JONES 3 ADV. DT. *
KING ARTHUR *

KINGS QUEST 4

LEISURE SUIT LARRY 2

LIFE AND DEATH

MENACE

MANIAC MANSION DT. *
MANHUNTER SAN FRANCISCO
MURDER CLUB *

M1 TANK PLATOON

QUEST FOR TIMEBIRD DT.
SHOGUN *

SPACE MAX

STAR COMMAND

STARTREK FINAL FRONTIER DT. *
STEEL THUNDER

STRIDER "

SWORD OF ARAGON
TARGHAN

UFO*

WATERLOO

WAYNE GRETZKY ICEHOCKEY *
ZORK ZERO

LW

KASS
28,90
27,90
25,90
28,90
27,90

27,80

27,90

27,90

28,90
27,90
27,90
28,90
27,90
27,50

25,90
28,90
27.50

27,90

27,90

DISK.

38,90
37,90
35,90
38,90
37,90
39,80
37,90
38,90
57,90
37,90
38,90
37,90
38,90
47,50
37,80
38,80
38,90
36,90
37,90
38,90
37,90
37,50
37,50
38,90
36,90
38,80
37,50
45,80
59,80
37,90
68,90
38,90
38,90

73,90
75,90
59,90
59,50
68,90
74,90
76,90
79,90
73,80
59,90
64,90
86,90
74,90
59,90
59,90
69,90
74,90
68,80

62,90
59,90
85,80
79,30
79,90
61,90
59,90
68,90
59,90
95,00
63,80
65,90
62,30

08142/53912
Mo. - Fr. 10.00 - 19.00 h

Andreas Albert & Fartn;\
Sperberweg 26
8038 Grobenzell
Tel. 08142/8273
24 h Hotline
S

ATARI

ACTION FIGHTER 59,90 59,90
ALTERED BEAST 49,90 64,90
A.P.B. DT. 49,90 49,90
BARBARIAN 2 PSYGNOSIS 49,90 59,90
BATMAN THE MOVIE DT. * 49,90 64,90
BATTLEHAWKS 1942 48,90 51,90
BLOODMONEY DT, 57,80 57,90
BLOCDWYCH DT. 6590 65,90
CASTLE WARRIOR 49,90 59,90
DYNAMITE DUX 49,90 64,90
DRAKKHEN DT. * 69,90 79,90
DRAGONS OF FLAME * 59,90 59,90
EYE OF HORUS DT. * 64,90 64,90
F16 COMBAT PILOT DT. 61,90 61,80
F16 FALCON DT. 57,00 72,00
SCENERY/MISSION DISK DT. 49,90 49,90
GENIUS 59,90
GREAT COURTS * =

HANSE DT. 53,90
HARLEY DAVIDSON * 59,90 59,90
HEAVY METAL * 59,90 59,90
HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90
HILLSFAR DT, * 59,90 59,90
INDIANA JONES 3 ADV. DT. * 59,90 59,90
IT CAME FR. DESSERT * 69,90
KAISER DT. * 84,90 94,90
KINGDOMS OF ENGLAND DT. &/ 59,90
KNIGHT FORCE * 59,90 59,90
LIVE AND DEATH * 65,80 65,90
LORD OF THE RISING SUN DT. 72,90
MANIAC MANSION DT. * 69,90 69,90
MICROPROSE SOCCER DT, 5890 58,90
NEWZEALAND STORY DT. 52,90 59,90
NORTH AND SOUTH DT. * 58,90 59.90
PAPERBOY DT. 49,90 49,90
PINBALL MAGIC * 48,90 59,90
PIRATES 5890 =/
POOL OF RADIANCE * 59,90 59,30
QUARTZ ~ 62,90 62,90
RAINBOW ISLAND * 50,90 59,90
R. V. F. 750 HONDA DT. 5890 58,90
SHADOW OF THE BEAST &’ 79,50
SHINOBI DT. 49,90 4330
SIM CITY DT. 72,90
SOCCER MANAGER PLUS DT. 39,90 39,90
SILPHEED * _ 7290
STADT DER LOWEN DT. * 94,90
STARTREK FINAL FRONTIER * 59,90 59,90
STAR WARS COMPILATION DT, 59.90 53.90
STORY SO FAR 3 49,90 49,90
STRIDER * 43,90 59,90
STUNT CAR RACE * 49,90 59,90
SUMMER EDITION 59.90 59,90
TABLE TENNIS SILULATION DT. 49,90 49,90
TARGHAN 9,80 59,90
T.G.S.E * 59,90 59,90
TRACK ATTACK * 59,90 59,90
TRIAD 2 64,90 64,90
TV SPORTS FOOTBALL DT. 66,90 72,90
WEIRD DREAMS 49,90 49,90
XENON 2 MEGABLAST DT. 64,90 64,90

PC ENGINE

NEC PC ENGINE PAL oder RGB incl1Spiel 478,00
NEC PC ENGINE wmultiversion incl, 1 Spiel 519,00
ALTERED BEAST 105,00 ORDYNE 112,00
BLOODY WOLF 112,00 RTYPE 2 89,00
FINAL LAP TWIN 105,00 TIGER HELI 112,00
GUNHED 105,00 NECTARIS 109,00

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Liste gegen frankierten Rilckumschlag. Bitte Computertyp angeben.
Versandkosten: Nachname plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM
Ausland Euroscheck plus 10,060 DM




Titel: Lehensherren, Auswer-
tung: (berwiegend computer-
ausgewertet (Amiga), ca. 6 DIN
A 4-Seiten, Kosten: pro Spiel-
zug 5-7 DM (35 - 49 OS) zu-
ziiglich Porto, Anleitung + Auf-
stellung 10 DM (70 OS), fiir Be-
fehle Uber 150 Stuck und Ex-
tra-Karten werden zusétzliche
Gebuhren fallig, Zugzeitraum:
ca. 3 - 4 Wochen, Zeitaufwand
fiir einen Spielzug: ca. 1 -2
Stunden, Anbieter: In der BRD:
Volker Kohler, Buttlarsir: 7,
6431 HohenrodaaMansbach
Tel.: 06676/1432.In Osterreich:

Daniel Schumacher, Steyrer-
gasse 53 A, A-8010 Graz, Tel.:
0316/7014424.

Bei LEHENSHERREN spielen
25 bis 35 Mitspieler mit- und
gegeneinander. Spielfeld ist ei-
ne Karte mit Uber 4000 Hexfel-
dern. Jeder Spieler besitzt zu
Beginn des Spieles ein Hexfeld,
das Heimathex. Wie der Name
des Spieles schon andeutet,
sind alle Mitspieler LEHENS-
HERREN in diesem Lande, das
sich ,,Sador® nennt. Es wird von
Koénig Gunthar regiert.

Am Anfang des Spieles hatman
die Moglichkeit, einen bestimm-

ten Charakter zu ibernehmen. -

Zur Auswahl stehen: Zauberer,
Kémpfer, Dieb, Kleriker. Je
nachdem, fiir welche Figur man
sich entscheidet, hat man spé-
ter im Spiel bestimmte Vor-
oder Nachteile bei der Erfil-
lung des Spielzieles. Spielziel
ist: Sieg Uber Kénig Gunthar.
Natiirlich ist es nicht gerade
einfach, Konig Gunthar zu
tiberwéltigen, da dieser soviel
stehendes Heer besitzt, daB
man zundchst von einem An-
griff nur traumen kann. Es gibt
aber auch die Méglichkeit, das
Spiel siegreich zu beenden, in-
dem man mehr ,Punkie” sam-
melt als alle anderen Mitspieler.
Wofiir man Punkie bekommt,
hangt nicht unwesentlich vom
Charakier ab, den man zu Be-
ginn des Splels gewahlt hat. So
bekommt der .Kampfer z.B.
Punkte fiir eroberte Hexe, der

SPECIAL

Computerspiele per Post sind auch diesmal wieder ein The-
ma. Nachdem wir in Ausgabe 10/89 die Funktionsweise
solcher Postspiele allgemein erklért und das relativ einfa-
che Spiel ASHES OF EMPIRE vorgestellt haben, gibt’s
diesmal einen Bericht iiber ein etwas komplexeres Post-
spiel, die fast perfekte Simulation einer feudalen Fantasy-
Welt mit Rollenspielcharakter: LEHENSHERREN.

Zauberer fiir erbeutete Artefak-
te, der Kleriker fur eine zufrie-
dene Bevolkerung.
LEHENHERREN stellt ein kom-
plexes Wirtschafts-und Armee-
system zur Verfugung. Zu-
nachst gilt es, Hexe zu erobern,
diese urbar zu machen, mit
Bauern zu besiedeln und
Agrarwirtschaft und Bergbau
auszubauen. Rohstoffe sind ei-
ne wichtige Quelle zur Versor-
gung der Bevdlkerung. Zudem
kann man besonders gut dieim
Bergbau erwirtschafteten Roh-
stoffe in klingende Minze ver-
wandeln.

Insgesamt 6 Armeen stehen zur
Verfiigung, die mit 25 verschie-
denen Armeetypen zusam-
mengesetzt werden kénnen.
Auch hier entscheidet wieder-
um die Zusammensetzung
iiber die Eigenschaften, Starke
und Schnelligkeit der jeweili-
gen Armee. Eine Heer, das nur
aus Golems besteht, ist fast un-
besiegbar (natlrlich nur, wenn
es entsprechend groB ist), eine
Armee, die aus Bogenschutzen
besteht, ist erfolgreicher, als ei-
ne, die nur Infanterie aufzuwei-
sen hat.

Eroberte Hexe sollten nach
dem Besiedeln befestigt wer-
den, mit anderen Worten: Bur-
gen missen gebaut und be-
mannt werden. Das alles Kostet
natiirlich ein Heidengeld, aber
Sie als erfahrener Lehensherr
wissen sicherlich, wie Sie |hre
Bauern behandeln miuissen,
damit diese ordentlich Steuern

berappen und nicht etwa auf
die Idee kommen, thre Steuer—

eintreiber abzumurksen.

Den Kontakt zu anderen Spte— J
lern erhélt man bei LEHENS-
HERREN er‘i‘twedef durch Tur-g-

niere, die man ausruft {ein ent-
sprechendes Preisgeld muB
ausgerufen werden, jeder Spie-
ler entscheidet selbst, ob und
an welchem Turnier er teilneh-
men will) oder aber durch Be-
gegnung der Armeen. Dies ist
auch eine Méglichkeit, sich mit
anderen Spielern zu verbin-
den. Ein Bindnis zu schlieBen,
bevor man sich in der Sador-
Welt kennengelernt hat, ist
nicht moglich. Natirlich kommt
es bei sovielen Mitspielern, die
alle einen entsprechenden Ex-
pansionsdrang haben (mehr
Hexe = mehr Bevdlkerung =
mehr Rohstoffe = mehr Geld =
gréBere Armeen) zu Fehden
untereinander. Allerdings gibt
es auch &uBere Feinde, die
nach Sador einfallen kénnen
und somit alle Mitspieler be-
drohen. Dies erfordert dann ei-
nen entsprechenden Zusam-
menschluB der Mitspieler, da
keiner alleine diesen Uber-
méchtigen Feinden standhal-
ten kann.

Dies sind nur einige Features,
die Lehensherren zu bieten hat.
Das Spiel ist sehr komplex,
weswegen auch eine relativ
hohe Zuggebihr anfalli (man
bedenke, daB bis zu 150 Befeh-
le in dieser Zuggebuhr enthal-
ten sind, die vom Spielleiter fir
jeden Spieler in das Programm
eingegeben werden missen).
Der Reizvon LEHENSHERREN
liegt in der fast perfekten Simu-
lation einer Pseudo-Fantasy-
Welt, in der neben den obenge-
nannten Emﬂuﬂméghchkelten
‘auch noch eine Menge ,Ereig-
nisse" stattfinden. So werden

‘zB Armeen durch K Kampfe mit

mc Mt Twa“ mrt ahaeren Mitspie-

WENN DER
jLEHENSHERR
MITDER

DAME

lern, sondern auch mit Stédten
Handel getrieben werden, die
Jahreszeiten spielen bei der
Ernte eine Rolle, Zauberkréfte
beeinflussenWirbelstirme und
vieles mehr. Ebenfalls kann
Spionage betrieben werden,
Uberfille, Belagerungen und
Feldkampfe gehodren ebenso
zum “Geschaft* des Lehens-
herren wie die ErschlieBung
neuer Rohstoffquellen.

Eine weitere Besonderheit ist
die Méglichkeit, in jedem Spiel-
zug eine freie Aktion durchfiih-
ren zu kdnnen, wobei der Spiel-
leiter entscheidet, ob’s klappt,
oder nicht. Solche freien Aktio-
nen missen genau beschrie-
ben werden, bieten aber auch
die Mdglichkeit, originelle Ein-
falle zur Verbesserung der ei-
genen Spielsituation zu nufzen.
So hat z.B. ein Mitspieler in mei-
ner Partie LEHENSHERREN
als Sonderaktion an den Spiel-
leiter geschrieben, wie die Re-
ste seines in einem Drachen-
kampffastvollig aufgeriebenen
Heeres den Drachen gehautet
haben, um aus der Haut Ri-
stungen herzustellen. Aufdiese
Weise ist er zu einer besseren
Ausristung seines Heeres ge-
kommen.

LEHENSHERREN macht vor
allem wegen seiner Komplexi-
tat sehrviel SpaB. Der Spielzug-
Ausdruck ist ordentlich geglie-
dert, bisweilen witzig zu lesen,
manchmal etwas geschmack-
los. Wer Phantasie hat und sich
Sonderaktionen ausdenkt,
kann an LEHENSHERREN so-
gar noch mehr Freude haben
als jemand, der nur ,nach den
Befehlen" vorgeht. Zu bemén-
geln ist lediglich, daB der Zug-
zeitraum vom Spielleiter nicht
immer korrekt eingehalten wird,
d.h. eine Auswertung auch mal
sang- und klanglos zu spét
kommen kann. Trotzdem: Der
stolze Preis pro Zug ist durch
die Moglichkeiten, die man in
diesem Spiel hat, gerechtfer-
tigt. Mir geféllt’s!

cS




- BONLCD Serviceline

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? > ‘
Méchten Sie Tips zum Spielablauf?
Unsere Spielexperten helfen weiter!

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. |
Ein Anruf geniigt: Tel.: 069/778025

5@@( -Software, Nordring 71, $630 mnum. Tel.: 023%/680460. Fax: 0234/6804 97
Vertrieb: BONALCO Elbinger StralBe 1. 6000 Fra




Programm: Indy 500, System:
Atari ST (nur Farbe), Preis: Ca.
65 Mark, Hersteller: Eurosoft,
England, Muster von: Eurosoft.

erade die letzten Monate

hatten in Sachen Auto-
rennspiele allerlei fir den Atari
ST zu bieten. Den Hohepunkt
dieser wahren Flut an actionge-
ladenen Games bildete sicher-
lich Crazy Cars I, das selbst un-
seren sonst so ,ruhigen” Chef-
redakteur ins Schwarmen ge-
raten lieB. Im Gegensatz zu die-
sen eher freizeitlich anmuten-
den Rasereien, welche zumeist
an den sonnigen Platzen der
USA stattfinden, steht bei INDY
500 jedoch einzig und allein
das sportliche Element, der
Kampf, im Vordergrund.

Kenner der Sportszene wissen
nach dem Lesen des Pro-
grammtitels natirlich schon
langst, daB sich hinterden INDY
CAR SERIES das amerikani-
sche Gegenstiick zur Formel |
.befindet. Kurzer Rede langer
Sinn: INDY 500 aus dem Hause
EURQSOFT gliedert sich naht-
los in die Reihe von Rennspie-
len ein, bei denen heiBe
Schlachten auf den schwierig-
sten Pisten um die Fihrung in
der Grand-Prix-Wertung an der
Tagesordnung stehen. Bevor
ich jedoch noch zuviel Eupho-
rie unter Euch sportbegeister-
ten Freaks aufkommen lasse,
kehren wir lieber gleich wieder
auf den Boden der Tatsachen
zuriick. Man mache sich also
auf einen langen Fall gefaBt,
oder mit anderen Worten: Eine
Dose billiges Moterendl bietet
wesentlich mehr Rennstallat-
mosphére als dieses zehnmal
teurere, aber dafir glattweg
miBratene Spiel ...

Schon kurz nach dem.Booten
der Programmdiskette er-
scheint der erste und zugleich
letzte Lichtblick auf dem
Screen, das schlecht digitali-
sierte Titelbild. Im AnschluB
daran gelangt der Spieler so-
gleich in eine Art Auswahlme-
ni, in dem Fahrer und Werks-
team festgelegt werden kén-
nen.Erstaunlicherweise umfaBt
die kleine Palette lediglich For-
mel-1-GroBen wie Alain Prost
oder Keke Rosberg, nicht aber
Namen wie Al Unser Jr. und
Danny Sullivan, beides be-
kannte Fahrer der INDY CAR
SERIES, Ahnliches zeigt sich
tbrigens bei den Werkteams.
Zwar fallt so ein kieiner Schnit-
zer allein kaum ins Gewicht,
trotz allem ist er aber mehr als

nur kennzeichnend flr die
Qualitdt des restlichen Pro-
grammes, das vor solchen
Bugs nur so strotzt.

Bevor es nun aber so richtig zur
Sache geht, besteht noch die
Wahl zwischen dem Practice-
Modus, gleichbedeutend mit
der eigenilichen Qualifikation,
oder dem Race-Modus, in dem
man nun gegen die ,harte”
Konkurrenz antreten kann. Den
ersten richtigen Schock erhélt
der heiBhungrige Pilot sofort
nach dem Erscheinen des
Spielbildschirmes spétestens
aber, wenn sich die eigene Ki-
ste in Bewegung gesetzt hat
und das Scrolling hinterher-

re. Mit der jetzigen Hauruckme-
thode jedenfalls ... sparen wir
uns lieber die Worte.

LaBt man einmal die Tatsache,
daB das Game zum Abstiirzen
neigt, ganz auBer acht, so kom-
me ich dennoch nicht umhin,
auf mehrere grobe Fehler wéh-
rend des Spieles hinzuweisen.
Es ist sicherlich lobenswert,
den Spielscreen mit zahlrei-
chen Displays zu verfeinern.
Jedoch sollte man dann als
Programmierer auf die ,Koordi-
nation* dieser Anzeigen mit
dem Spielgeschehen achten,
damit z.B. nicht der Tacho oder
der Drehzahlmesser véllig un-
realistische Werte anzeigen.

Kurz vor dem Start: Indy 500

ruckelt. Abgesehen von den
drei schlecht in Szene gesetz-
ten Zwischengrafiken |aBt sich
an der Spielgrafik nichts Positi-
ves erkennen. Die Rennstrecke
wurde &uBerst 6de gestaltet,
der Hintergrund mit dem be-
kannten Bergpanorama fiel
enisprechend schwach aus.
Wesentlich schlimmer treten ei-
nem die abscheulichen Sprites
ins Auge, bei denen der Grafi-
ker weill Gott kein Fingerspit-
zengefuhl bewiesen hat.

Ahnlich schlechte Kritik muB
man der Animation der ,Renn-
wagen“ ausstellen, denn die
flussigen Bewegungen fehlen
nahezu génzlich. Gut wuBte
ausschlieBlich der ,Dreher®
des eigenen Flitzers zu gefal-
len, wogegen die Explosion
cherPlatz in der groBen Galarie
der Flops findet. Zu alledem
zeichnet sich INDY 500 durch
ein indizierungswirdiges (die-
ser SpaB sei mir erlaubt) Scrol-
ling aus, da in puncie Pro-
grammierleistung so ziemlich
alles in die Hose ging. Mir hétte
das Game jedenfalls wesent-
lich besser gefallen, wenn z.B.
auf ein Scrollen des Hinter-
grundes verzichtet worden wé-

,Etwas“ enttauscht war ich des-

weiteren dartber, daB man
beim Boxenstop (echt!) aus-
schlieBlich eine Statistenrolle
tibernimmt, anstatt selbst Hand
anzulegen. Gleich nach dem
Boxenstop wird’s auch schon
wieder ,unecht, sobald nédm-
lich der frischgemachte Wagen
mit 252 Stundenkilometer aus
der Boxengasse geschossen
kommt (Nigel Mansell 148t gri-
Ben, oder wie war das
gleich?!?).

INDY 500 von EUROSPORT ist
schlichtweg eine Frechheit, ei-
ne  Verdummung“des Kaufers!
Das Niveau dieses Rennspie-
les logiert auf unterster Ebene
der Atari-ST-Hierarchie. Die
wenigen positiven Aspekte, die
das Programm zweifelsohne
besitzt, egalisieren keinesfalls
die vielen kleinen und groBen
Ungereimtheiten. Wie gesagt:
Eine_Dose Motorendl ist we-
sentlich mehr... Torsten Blum
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Fotosafari mit der Flinte

Programm: Safari Guns, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 80
Mark, Hersteller: New Deal Pro-
ductions, Muster von: [82].

Viele von Euch kennen sicher
ein Spiel,dessen Namen ich
aus einem besonderen Grunde
nicht nennen darf. Bei diesem
Programm der amerikanischen
Firma Acfionware ging es da-
rum, plétzlich auftauchende
Soldner zu erschieBen und ei-
nen Dschungelkrieg erfolg-
reich und vor allem lebend zu
Uberstehen. Vielen Usern hat
das Spiel gefallen, der Bundes-
prifstelle allerdings weniger.
So landete es auf der vielzitier-
ten Indizierungsliste und nimmt
dort nun seinen Platz irgendwo
zwischen den Buchstaben O
und Q ein.

Jetzt hat die noch relativ unbe-
kannte franzosische Company
NEWDEALPRODUCTIONS ein

Programm  produziert, das
oben angesprochenem Game
Uber weite Strecken sehr dhn-
lich ist. Allerdings hat man sich
das Schicksal seines der Ver-
bannung anheimgefallenen
Artgenossen zu Herzen ge-
nommen und einen morali-
schen Aspekt mit in die Hand-
lung eingestrickt. Bei SAFARI
GUNS - womit endlich der Titel
preisgegeben wére — hat der
Spieler die Aufgabe, die Tiere
unter der heiBen Sonne der
afrikanischen Savanne vor
GroBwildjagern, Touristen und
Eingeborenen zu schitzen, So
zieht man los, bewahrt Nashér-
ner, Zebras, Affen & Co. vor ih-
rem ftraurigen Schicksal und
besorgt’s den bdsen Tro-
phéenjagern. Gegen letztere
trédgt man eine Flinte bei sich;
das Fadenkreuz wird mit der
Maus eingerichtet,geschossen
wird durch Druck auf die linke
Maustaste (rechte Taste =Pau-
se).

Nun ist es aber so, daB die
wenigen noch in ihrem ange-
stammtien Lebensraum existie-
renden Tiere auf Zelluloid fest-
gehalten werden sollen. Hierzu
fithrt man eine Kamera bei sich
und sammelt eifrig Schnapp-
schiisse (wiederum mit Faden-
kreuz und linker Maustaste)
von den quer Uber den Monitor
ziehenden Viechern. Um ins
néchste Level vorzustoBen,
missen 24 Fotos gemacht wer-
den; aber natlrlich heiBt es
auch, die ,menschlichen® Wi-
dersacherzu eliminieren, bevor
diese dem Spieler das Licht
ausblasen.

So ergibt sich ein spannender
und alles in allem recht ab-
wechslungsreicher Hand-
lungsablauf, der paradoxerwei-
se vor allem auf der Kombina-
tion aus Leben bewahren und
Leben vernichten aufbaut. Bei-
des, das Fotografieren wie das
SchieBen auf Gegner, wird ja
aufdieselbe Art und Weise vor-
genommen. Und: Eines ist so
spannend wie das andere. Das
aber legt die Folgerung nahe,

daB SAFARI GUNS denselben
SpaB gebracht hétte, wenn auf
die Ballerei verzichtet worden
wére. Noch ein letztes Wort zur
Grafik, die insgesamt zu gefal-
len weiB. Vor allem die Anima-
tion der vielen verschiedenen
Tiere ist Uberaus gut gelungen
und tragt zusammen mit dem
groovigen Gonga-Sound zu
anhaltendem SpielspaB bei.
Geschmalert wird dieser wie-
derum ein wenig durch die Ami-
ga-Usern vertrauten nervigen
Ladezeiten, die vor allem nach
jedem ,Game Over" das Ge-
schehen leider ziemlich brem-
sen. Unter dem Strich aber
bleibt ein unterhaltsames Pro-
gramm, das artverwandten
Spielen immerhin ein wenig
voraus hat.

Bernd Zimmermann
Grafik ...........c..... 9
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The Age of Thivalry

DIE KREUZRITTER DER GERECHTIGKEIT .

Viele Jahre muBten Sie Ihrem Heimatort fernbleiben; da Sié im Heiligen Land fiir Frieden und Ge- . Available on Amiga, ST
rechtigksit kémpften. Nun, wo es an der Zeit ist heimzukehren, mussen Sie bei Ihrer Ankunft fest- ~PG, Amstrad, G 64 and
stellen, daB nichts mehr so ist, wie es einst war: Ihr Oheim, ein roher Zeitgenosse; hat lhren Vater, - Spectrumr' CaTE

den Kénig abgesetzt, das Zepter der Macht an sich gerissen und so das einst friedliche Land in Un--
“gliick und Verderben gestirzt. Sie sind villig aufsich selbst angswiesen, in einem Land der Verrater,
Spione und Mordbuben. Natiirlich werden Sie diese Schmach nicht einfach erduldén, sondern nights:
unversucht lassen, um den Thron wiéder zuriickzuerobern. Um Ihr Ziel zu erreichen, miissen Sie je- -
erst das ganze Land bereisen, Um Getreue um sich zu scharen. Verrat und Betrug lauern au
legen, und Sie werden mehr als einmal Ihr angebarenes Recht in unzahligen Prifungen wi
schieBen, Schwertkampf und Armdriicken unter -Beweis stellen und. verteidigen m Sel
h werden Sie mit Ihren Mannen zum SchloB ziehen und dem méchtigen Despeten di St
o In diesem ebenso groBartigen, wie auBergewdhnlichen mittelalterlichen Abenteuer, sind Stra:
nd Kraft von gleicher Wichtigkeit. : L s : e

_VERTRIEB: Rushware GrbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst, Tel.: 021.01/.60 70
Distribution: Osterreich: Karaspft, Darius; Schweiz: Thali AG 3



Action Games
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Programm: APB - All Points
Bulletin, System: Atari ST (ge-
testet), C-64 (getestet), Amiga,
Spectrum, Amstrad CPC, IBM
PC, Preis: Ca.65 DM (16 Bit), ca.
45 DM (8 Bit), Hersteller: Ten-
gen, England, Muster von: [23].

as in der Spielhalle erfolg-

reich war, muB auf dem
Homecomputer noch lange
kein Hitwerden.Zwar wird es oft
genug versucht, doch so man-
cher Versuch ging schon in die
Hose. Dies muB nun auch TEN-
GEN erfahren,denn jene Firma
hat sich den Automaten ALL
POINTS BULLETIN - APB vor-
genommen und fir die gangi-
gen Homecomputer konvertiert
— mit eher méBigem Erfolg, wie
man schnell feststellt.

APB 4Bt den passionierten
Spieler in die Rolle eines auto-
fahrenden Polizisten schltpfen.
Man steuert hier den Streifen-
polizisten Bob, der die gluckli-
che Aufgabe hat,jedenTag eine
bestimmte Anzahl von Rowdies
oder Verkehrssiindern ,ding-
fest® zu machen. Mit von der
Partie sind auch Rupel, Flegel,
Besoffene und gewalttatige An-
halter, die ,ruhiggestellt” wer-
den miissen. Besonders
Lschwere” Kerle muB man aber
nicht nurverhaften, sondern sie
auch noch zum Revier bringen
und sie dort verhdren. Da der
Gangster meist nicht freiwillig
redet, muB er mit schlagkréfti-
gen Argumenten zum Plaudern
gebracht werden, um das Ta-
gessoll des Dienstauftrages zu
erfillen.

Also, rein in die Kiste und los!
Doch was ist das? Die Stadt, mit
ihren StraBen und Geb&uden,
ist zur ,StraBenkarte® ge-
schrumpft; noch zu einer recht
uniibersichtlichen dazu! Man
betrachtet das Szenario aus
der Vogelperspektive und steu-
ert den Polizeikreuzer mit den
Traditionsfarben Schwarz-
WeiB. Je nachdem, ob man
nach vorne (oben), hinten (un-
ten), rechis oder links féahrt,
scrollt auch die Hintergrund-
landschaft mit. Jener Hinter-
grund schaut (brigens nicht
besonders schén aus,=er ist
ziemlich plump gemacht und
bietet kaum Uberraschungen.
Argerlicher ist aber, daB man
gelegentlich zu spét sieht,
wenn ein anderes Auto aus ir-
gendeiner Richtung herandist

und das eigene Auto rammt
Das geht wegen des flotten
aber nicht unbedingt flussigen
Scrollings manchmal ganz
schnell und plétzlich.

Hin und wieder kommt man
auch zum Spielen. Dann féhrt
man los und moglichst von hin-
ten an das gesuchte Auto her-
an. Auf Knopfdruck heult die Si-
rene los, und der Gesetzesbre-
cher ist eingefangen. Hat man
alle bésen Buben gestellt, muB
man wieder zur Polizeiwache
zurtick. Unterwegs kénnen zur
Erleichterung der Arbeit ver-
schiedene Dinge besorgt wer-
den.Im ,Donut“-Shop gibt’s ei-
nen Zeit-Bonus, eingesammel-
te Geldsécke bringen eine Ver-
besserung der Lohntiite, und
an Tankstellen kann und muB
von Zeit zu Zeit aufgetankt wer-
den. Im ,Speed-Shop* kann
man die Polizeikutsche ein we-
nig ,tunen*: Hier gibt's bessere
Bremsen, Radar, Panzerung
und eine bessere Beschleuni-
gung. Man sollte auf jeden Fall
versuchen, auch ohne Tuning
die Gangster zu erhaschen, oh-
ne dabei das Auto zu Schrottzu
fahren. Ansonsten wird man
vom Chef am Schlafittchen ge-
packt und ,vermobelt”,

Das mag sich alles ja ganz lu-
stig anhéren. Doch die Wirk-
lichkeit sieht nicht so interes-
sant aus. Die Grafiken auf dem
ST und dem C-64 werden den
Anspriichen kaum gerecht. Zu
einfallslos und detailarm, kén-
nen sie kaum begeistern. Auch
der Sound gehort nicht gerade
zum Feinsten: Zu wenig Geréu-
sche, und wenn, dann rechi
nervig. Zwar sind einige origi-
nelle Szenen eingebaut, doch
dafar wird man recht schnell
iber’'n Haufen gefahren. Somit
4Bt die Motivation schon nach
kurzer Spieldauer erheblich
nach, auch wenn die Spielidee
an sich gar nicht so Ubel ist. Es
wurde bloB nicht das Richtige
daraus gemacht, und die gete-
steten Compis durfien nicht
zeigen, was in ihnen steckt. So
kann man aus einer |[dee auch
Murks machen...

. Peter Braun
(ST/C-64)
GIafik it 6/5
Soung- o sl e 5/4
Spielablauf .......... 6/5
Motivation ........... 5/5
Preis/Leistung ....... 4/4
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ot BAD, my dear BATMAN""

Programm: Batman — The Mo-
vie, System: Amiga, C-64 (bei-
de angeschaut), ST, Spectrum,
Preise: Diese schwanken je
nach Datentréger und System
zwischen 32 und 75 Mark, Her-
steller: Ocean Software, Man-
chester, England, Muster von:
Ocean, Manchester.

ast zeitgleich mit dieser

ASM-Ausgabe erfolgt die
Premiere des neuen BATMAN-
Films in unseren (deutschen)
Kinos. So ,paBt* auch dieser
Bericht Uiber eine gelungene
Versoftung des Filmes genau
ins Konzept. BATMAN - THE
MOVIE von OCEAN wird das
ohnehin schon gepowerte
BATMAN-Fieber (T-Shirts, An-
stecknadeln, Poster, Uhren, Un-
terhosen...) um ein zusétzli-
ches ,ltem” erweitern bzw. ver-
starken. Erst war da die La Ola-

jagen. Diese haben die Fabrik
uberfallen; BATMAN hat seinen
ersten Auftrag. Erhangelisich a
la Bionic Commando mit sei-
nem BATSEIL von Plattform zu
Plattform. Mit Hilfe seines BA-
TERANGS (BAT-Bumerang)
streckt er die Gangster nieder.
Er muB den Weg zur oberen
Etage finden und Napier's An-
griffe abwehren. Dann félit die-
ser in eine giftige Flussigkeit -
man hat den JOKER erschatffen.
Prasentation: Beim 64er fallen
giftige Tropfen aufunseren Hel-
den; beim Amiga nicht vorhan-
den. Bei der Amiga-Fassung
schieBen die Schergen auch
.diagonal” aufunseren Helden;
beim 64er nur auf gleicher Ebe-
ne. Die Steuerung ist etwas
kompliziert; Ungenauigkeiten
fuhren oft zum ,Absturz® (von
BATMAN, der Spielfigur). Man
muB sich eine Karte zeichnen,

Bei der Fahrt mit dem BATMOBIL sollte man rechizeitig die Aus-

fahrt finden! Sonst ist’s vorbeil!

(AMIGABAT)

Welle; jetzt schwappt die Bat-
man-Welle Uber die ganze Erd-
kugel. Interessant natirlich
auch zu wissen, wie OCEAN
das Spiel zum Film gestaltet
hat. Hier die Eindriicke:

Der Film soll - nach Aussage
von ASM-London-Mitarbeiter
Steve Cooke eine ,mittlere Ka-
tastrophe® sein. ,Allein Jack Ni-
cholson brillierte als Joker in
besagtem Streifen!, meinte
Steve. Das Spiel dagegen —ich
habe denFilm noch nicht gese-
hen - konnte mich allerdings
schon mal anheizen.Es besteht
im wesentlichen aus finf ver-
schiedenen Abschnitten,die es
n:—fch und nach zu absolvieren
gilt.

Teil 1 - In der Chemiefabrik:
Es geht in diesem Labyrinth-
spielchen darum, Jack Napier
und seine Gangstergehilfen zu
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um den Weg zu Napier ausfin-

-dig zu machen.

Teil 2 - BATMOBIL:
Hier gilt es, sich mit dem BAT-

BATMAN-
das

End-

bild

MORIL der Verfolgung durch
den JOKER zu entziehen. Ou-
trun-m4Big (nur besser!) heizt
man hier Uber eine vierspurige
StadtstraBe. Wichtig hier: In der
Zeit bleiben (Uhr lauft Gbrigens
bei jedem Spielabschnitt mit!),
nicht mit dem flieBenden Ver-
kehr und den StraBenlaternen
kollidieren und die Ausfahrten
(Pfeil oben im Screen beach-
ten!) nicht verpassen, sonst
wird man von einer Polizeisper-
re gebremst! Die ,Exits“werden
mit Hilfe des BATSEILLS elegant
genommen (kurz vor dem Ab-
biegen Feuer dricken - das
Seil spannt sich um’'ne Laterne,
und ab geht's in die néchste
StraBe). Wenn man die
BATHOHLE erreicht hat,istman
sicher im dritten Teil und erhéli
auch noch Bonuspunkte flir die
verbliebene Restzeit.

Teil 3 Die BAT-Hohle:

Bevor die Zeit auch hier ablauft,
muB man versuchen, JOKER's
Giftzeugs aus einer Reihe von
Gegenstanden herauszufinden
und das Ganze ,auf die Reihe”
zu bringen. Ein einfaches
Denk-Spielchen ohne nen-
nenswerte weitere Erlauterung.
Schaffi’s BATMAN nicht, lachelt
der JOKER; gewinnt unser
Held, geht’'s weiter zu

Teil 4 - BATJET:

In den StraBen von Gotham City
wird Karneval gefeiert; Gberall
sind lustige Luftballons aufge-

stellt. JOKER hat diese aber mit
seinem todbringenden Gas ge-
fullt. Platzen diese, hat dies ver-
heerende Folgen flr die Bevdl-
kerung. BATMAN steigtalso ins
BATJET und durchtrennt mit
seinem Hahn die Seile. Er muB
die ,99* Luftballons (es sind in
der Tat 91) innerhalb von funf
Minuten zum Fliegen bringen;
aufkeinen Fall diese selbstiref-
fen oder gegen die Stander
prallen.Jedwede Kollision fihrt
zum Brennen der Maschine ...
aufpas~

Teil 5 - Die Kathedrale:

Hier finden wir uns in einem
dem ersten Level sehr &hnli-
chen Plattform-Spielchen wie-
der. Jetzt geht's ums Ganze -
JOKER muB vernichtet werden.
Wiederum heiBt es, Schwingen,
Ballern (wie inTeil 1) und Ratten
auszuweichen (das ist die ein-
zige Neuerung), um den Final
Showdown zu erzwingen. JO-
KER und BATMAN liefern sich
‘'ne heiBe Schlacht; verliert BAT-
TY, so entkommt JOKIE mit dem
Hubschrauber - und Gotham
City muB weiter zittern . ..

Fazit: BATMAN -~THE MOVIE ist
ein ordentlich produzierter
Cocktail mit einem Mix aus ver-
schiedenen bereits schon mal
dagewesenen Games-Ele-
menten. Dennoch: Die Grafik,
das Scrolling, die Atmosphére
(BATMAN reizt doch irgendwie
schon...) und der hervorragen-
de Sound machen aus diesem
OCEAN-Titel sicherlich einen
Verkaufsschlager.Gegeneinen
Hitstern spricht das teilweise
nicht gerade umwerfende
Gameplay und die bisweilen
unprézise Steuerung.
Trotzallem ein Programm, das
von sich reden machen — und
die Charts im Sturm erobern
wird! Beileibe kein BADMAN.

- Manfred Kleimann

C-64/Amiga
BATGRAFIK ........ 7/9
BATSOUND ........ 8/10
BATPLAY .......:-.. 7/8
BATMANIA ......... 7/9
BATLEISTUNG ...... 7/9
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Programm: Dogs of War, Sy~

stem: Afari ST, Amiga (beide

getestet), Preis: Ca. 65 DM, Her-
steller: Elite Systems, England
Mustervon. Hersteiler

ie engllsche Software—

Company ELITE SYSTEMS
4Bt sich anscheinend nicht
klein ,kriegen”. Zwei ihrer er-
folgreichsten Programme, die
gleichzeitig auch Softwarege-
schichte schrieben, wurden ja
aufgrund ihres sagen wir mal
sUbertrieben harten Spielab-
laufes schon indiziert. Nun ge-
sellt sich ein weiteres Pro-
gramm mit dem klangvollen
und bedeutungsschwangeren
Namen DOGS OF WAR hinzu,
dem es ebenfalls nicht an Harte
mangelt. Da ,Hérte bekannt-
lich auch etwas mit ,Abhér-
tung” zu tun hat, sollte der ge-
neigte Spieler nun seine mora-
lischen Bedenken beiseite le-
gen, um sich im anschlieBen-
den Spiel gegen sémtliche op-
tischen Eindriicke abzuhérten.
DOGS OF WAR ist im Prinzip
nichts anderes als die beiden
Metzel-Klassiker und Baller-
Orgien Harakiri Warriors und
Chromambo.Man steuert einen
Westentaschen-Rambo durch
eine schier unendlich lange
Hintergrundlandschaft und
ballert dabei alles um, was nicht
50 aussieht wie die eigene Per-
son. Damit ware das Spiel im
groBen und ganzen schon er-
klart. Um das Spiel nicht zu
langweilig werden zu lassen,
haben die findigen Program-
mierer natirlich jede Menge
Gegner, Geb&dude und sonstige
Extras eingebaut.

Zu Beginn des Spieles wahlt
man die Anzahl der Spieler
(,,Otti, kommst Du mal? Ich hab
da’was Interessantes, kannstja
mitspielen...“) und den richti-
gen Auftrag.Wenn’s bei diesem
Stichwort klingelt, weiB man,
daB man in diesem Spiel einen
Sdéldner verkorpert, der ver-
schiedene Auftrage rund um
den Erdball annimmt. Zwecks
dessen wéhlt man auf der Welt-
kugel erstmal den richtigen
Auftrag. In Kanada beispiels-
weise wird man gebeten, einen
alten Nazi zu killen, statt die Ju-
stiz walten zu lassen. In ltalien
mischt man in einer Mafia-Fa-
milienfehde mit, und in Florida
soll ein Drogenboss dran glau-
ben. Die Auftradge bringen je
nach Schwierigkeit mehr oder
weniger Cash, so daB man das
Risiko gegen die Bezahlung
abwégen muB.

Danach geht’s an die gut Uiber-
legte Waffenwahl. Von der Pi-
stole angefangen liber eine Uzi
oder ein M60-Gewehr bis hin
zum Raketenwerfer gibt's echt
alles zu kaufen. Doch sollte
man schon bei der Waffenwahl|
ein Auge auf Reichweite,
SchuBmenge pro Minute und

N
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" den letzten
bei3en

Preis achten. SchlieBlich muB
die Munition auch noch bezahlt
werden. So beginnt man sein
erstes Spiel meist mit einem
Schnellfeuergewehr, einigen
Tausend SchuB Munition (nur
Trottel kaufen die falsche Pa-
tronengréBe) und ein paar Gra-
naten. Dann bleibt noch ein biB-
chen Geld tbrig, Los geht’s!

Der altbekannte Action-Screen
wird eingeblendet, die Viet-
nam-Veteranen und Mdochte-
gern-Braddocks (Chuck Norris
in ,Missing in Action“ - Kenner
wissen Bescheid) werden
durch den altbekannten Bild-
schirmaufbau nicht unnétig
verunsichert. Man sieht den
Rambo aus der Vogelperspek-
tive (klein aber fein), die Hinter-
grundlandschaft scrollt von
oben nach unten, der Rambo
lauft dblicherweise nur nach
oben. Die Feinde kommen von
vorne,rechts und links —dertib-
liche Ablauf eben. Doch nach
einer Menge Gelande und vie-
len Toten wechselt das Scrol-
ling. Der Bildschirmhintergrund
scrollt nun nach rechis
(manchmal auch nach links),
Rambo lauft nach links. Meist
wird’s hier durch Bunker, Fe-
stungen und andere Unlieb-
samkeiten noch tlickischer als
zuvor. Nach einiger Zeit wird
dann wieder vertikal gescrollt.
Das bringt Abwechslung ins
Spiel.

Abwechslungsarm hingegen
der Spielablauf. In der Hand die
Knarre, den Daumen stindig
am Abzug bl&st man alles vom

die

Steve Bak’s neuer Hit?

Screen, mbglichst ohne selbst
getroffen zu werden. Die Geg-
ner kommen nattrlich in Un-
mengen und beschrénken sich
dabei nicht nur aufs SchieBen.
Auch vor Granaten muBf man
sich hier in acht nehmen. Nun,
es wird schon recht stressig,
und man spéater alle Hande voll
zu tun, da anscheinend jeder
abgeschossene Feind drei

-neue hinterlaBt. Doch mit einem

reflexschnellen Mitspieler, der
genauso rasant schieBt wie er
beim Autofahren die Lichthype
betéatigt, eben wie Otti, wird das
Spiel im Two-Player-Modus zur
eigentlich interessantere Va-

- riante. Da sich die beiden

(Rambo und Braddock) nicht
gegenseitig abschieBen koén-
nen, dirfte man etwas mehr

Action Games

vom Spiel sehen als im One-
Player-Mode. Ist jedenfalls
ganz interessant und auch mo-

_ tivierender.

Programmtechnisch wird aber
Uberdurchschnittliches gebo-
ten. Die Grafik geht voll und
ganz in Ordnung. Trotz recht
kleiner Sprites und zahireicher
Schusse geht die Ubersicht nie

richtig verloren. Die Animation

der Objekte bietet nichts Aufre-
gendes, aber auch keine An-
griffspunkte zur Kritik — Klas-
senstandard. Das Scrolling des
Hintergrundes ist ebenfalls ge-
lungen und tragt zum flissigen
Spiel bei. Die Grafik selbstkann
man aufgrund vieler liebevoll
gestalteter Objekte als detail-
reich, hiibsch oder veralige-
meinert als ,gut’ bezeichnen.
SoundméBig gibt's zwischen
Amiga und ST nattrlich kleine
Unterschiede. Aber die betref-
fen nur die Titelmelodie. Im
Spiel ist kaum ein Unterschied
zu vernehmen. Uberall Baller-
gerdusche und verzweifelte
JAaarrrggh“-Schreie, daB das
Trommelfell bald platzt. Je nach
eigenem Vermdgen zur Diffe-
renzierung nimmt man’s ent-
weder als Geschmacklosigkeit
oder moglichst realistische Ge-
rduschkulisse hin. Auf jeden

Fall paBt der Sound gut zum

Spiel. Und nicht nur Otti sagte
beim Zuschauen ,Da geht's ja
gut ab!“ Irgendwie hat's wohl
fast jeder so empfunden. Mog-
lich, daB sich beim ein oderan-
deren in einer Spielpause mal
ein Gedanke dariiber regt, was
da eigentlich abgeht. Gut, die
DOGS OF WAR sind brutal und
geschmacklos, aber das Spiel
macht trotzdem SpaB und moti-
viert recht lange. Dagegen ha-
be ich tiberhaupt nichts! Greift
zu, solange es das Ding gibt!

Peter Braun
\E 1] ] R e W P 10
LI C] e . e 8
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 9
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Programm: Xenophobe, Sy-
stem: C-64, Atari ST (beide ge-
testet), Preis: ca. 80 Mark (ST),
ca. 47 Mark (C-64 Disk), Her-
steller: Micro Style, Muster
von: Micro Style

ENOPHOBE, was will uns
dieserTitel sagen? Esist je-
mand, so klart uns die Anlei-
tung auf, der Angst vor allem,
was auBerirdisch oder fremd

ist, hat. Diese Angst ist es, wel-'

che bei den Erdbewohnern auf-
gekommen ist, seit jeglicher
Kontakt zu so ziemlich allen Au-
Benstationen der Menschheit
abgebrochen ist, und man ver-
mutet, daB irgendeine fremde
Macht die Erde von dort aus be-
obachtet. Also wird ein Raum-
schiff ausgestattet, werden
Mannschaften gefunden und
entsandti.

In MICRO STYLEs neuem Pro-
gramm geht es darum, Basen
und Stationen von Aliens zu be-
freien, bevor sich diese selbst-
zerstéren. Da gibt’'s nur das el-
ne: Disketten rein, fertig, los!
Auf beiden Rechnern kommt
man nach einer zu ertiragenden
Ladezeit in ein Ment, wie man
es in diesen unkomfortablen
Zeiten nicht sehr oft findet: An-
zahl der Spieler (1-2), Musik/
Effekte, Schwierigkeitsgrad (3
Stufen), Munition (begrenzt,
unbegrenzt) und der Startlevel
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furs Spiel (1-4) lassen sich hier
festlegen. Aber auch dieser
Komfort hat seinen Haken. Hat
man sich namlich einmal ent-
schieden, kann man diese An-
gaben nur durch erneutes La-
den und Einstellen verédndern.
Ich frag’ mich, was soll es be-
deuten?

Aber weiter geht's im Pro-
gramm, es wird namlich der ei-
gentliche Spielteil gebootet.
Beim C-64 geht dies dank
Speedlock recht flott, vorm ST
sitzend dachte ich allerdings,
ob nicht bald Neujahr wére
oder der Prozessor vielleicht
gerade mal ein Nickerchen ma-
che - jeder braucht schlieBlich
mal Ruhe!

Als ich wieder aufwachte, sah
ich zu meiner Uberraschung ei-
nen gesplitteten Bildschirm.
Das kann nur eins heiBen: Zwei
Spieler kénnen simultan auf
dem Bildschirm rumwuseln, et-
wa in der Art des alten Spy vs.
Spy. Auch das findet man der-
zeit nichtsehroft,kommtes nun

ja nur noch darauf an, was wie
aufdem Screen wuselt, und da
liegt der eindeutige Schwach-
punkt dieses Programmes in
beiden getesteten Versionen.
Bevor man sich auf die Invaso-
ren stirzt, sucht man sich sei-
nen persdnlichen Helden aus
den zur Verfigung stehenden
Charakteren aus.

Nun geht das Gemetzel aber
endlich los. Man sieht, wie die
Spielfigur zur jeweils zu retten-
den Station oder was auch im-
mer gebracht wird, woraufhin in
das Innere derselben umge-
blendet wird, und die Ballerei
beginnt. Aliens sitzen auf dem
Boden, rollen auf dem Boden,
springen umher, sitzen in den
Wanden (sichtbar als Tentakel)
und an der Decke und entste-
hen aus Schleimtropfen undei-
ner Art Kohlkdpfen, die mutie-
ren, ganz dhnlich dem Suther-
land-Streifen Die Kérperfresser
kommen. Also halt man fleiBig
drauf, springt, duckt sich, sam-
melt Bonusgegensténde auf

: Atari ST + C-64 (groBes Foto)

und versucht Gegenstinde, so-
fern gefunden, einzusetzen,um
weiter in Stationen etc. eindrin-
gen zu konnen, was aber bei
dem eng angesetzien Zeitlimit
und derzu killenden Anzahlvon
Aliens etwas viel verlangt
scheint.

Als weiteres Feature liegt in ei-
nem Level immer wieder mal ei-
ne von vier moglichen Waffen
(plus Handgranaten) oder ein
Rotkreuzkofferchen (zum Hei-
len der Wunden) herum, was
das Spiel aber nicht entschei-
dend ver&ndert.

Als Besonderheiten fielen mir
ein paar Dinge auf. Beim STwa-
ren diese der nervige Sound,
die Grafikfehler, die im Zwei-
spieler-Mode auftreten und die
entsetzlich trage Steuerung.
Die C-64-Fassung ist zwar, ge-
messen an der Rechnerlei-
stung, besser als die furden ST,
14Bt spielerisch aber auch Wiin-
sche offen.

Kurz gesagt ist das Spiel &u-
Berst mittelméaBig und wahr-
scheinlich schon nach kurzer
Zeit recht langweilig.

uli
- C-64/ST
Grafiks. o .. OfT
Sound. .., ........... 8/7
Spielablauf ......... . 5/4
Motivation ........... 5/5
Preis/Leistung ....... 5/5
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NUR FUR MASOCHISTEN

Programm: Sextett 2, System:
C-64, Amiga (beide getestet),
Preis: Ca.70 DM (Amiga),ca.30
DM (C-64 Cass.), ca 40 DM
(Disk), Hersteller: Kingsoft, Aa-
chen, Muster von: Kingsoft.

E X1 Das klingt gut und viel-

versprechend! Mit dieser
Devise, so konnte man anneh-
men, versucht nun auch KING-
SOFT, die potentiellen Kunden
zu kédern. Sechs Programme
wurden unterdem einfallslosen
Titel SEXTETT 2 zusammenge-
packt und auf die armen User
losgelassen. Doch macht sich
bei genauerer Betrachtung
schnell die Vermutung breit,
daB hier a) das AIDS-Virus an
der Qualitat der Programme ge-
nagt hat oder b) eine folterige
Sado-Maso-Kompilation ent-
standen ist. Kein ,Aber", diese
Programmsammliung taugt
wirklich nichts!
Als Kampfansage gegen meine
heutigen BewertungsmaBstéa-
be habe ich die C-64-Version
empfunden, die ich mir zuerst
ansah. Ein Blick auf den Preis
1aBt mich schon &angstlich ah-
nen, daB mit dem Einladen wie-
der einmal ein altes Vorurteil
bestatigt wird: ,Billigspiele sind
Schrott!* So kam’s dann (lei-
der?) auch. Nun habe ich ja
nichts gegen KINGSOFT, und
sah mir tatsdchlich alle sechs
Programme an. Beiféllige Kom-
mentare der anderen Redak-
teure (,Armer Kerl® Viel SpaB,
hehe!® ,Bist du'n Masochist?*)
Uberhorte ich pflichtbewuBt
und ging an die Arbeit.
EMERALD MINE, das erste
Programm, wollte mich zwar zu
Tode quélen, aber der Reset-
Schalter verhinderte bleibende
psychische Schéden. In die-
sem Spiel muB man mit einem
LUbel-Sprite" a la Boulder Dash
in einem &duBerst langweiligen
Spielfeld Diamanten und Sma-
ragde aufsammeln. Anschlie-
Bend verdlUnnisiert man sich
durch ein Tor zum néchsten Le-
vel. Das war’s! Allein die Grafik
rechtfertigt schon die Erweite-
rung unseres Bewertungskést-
chens bis Minus 12! Der Sound
ist ganz nett gemacht, &ndert
aberauch nicht mehrviel daran,
daB das Spiel schlichtweg
langweilig ist. Der Nachste bit-
te!
HALCYON ist, um es kurz zu
machen, genauso Ubel. Wieder
ist man in einer Hohle und muB
aus dieser entkommen. Dabei
miissen diverse Gegensténde
eingesammelt werden. Tija,
wenn das nur moglich wére.
Unser Held bewegt sich mit der
Trégheit einer Schnecke mit
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Beruhigungsmitteln. Da wird
das Spielen zur Tortur und das
Zuschauen zum Abhértungs-
training. Wenn man zum x-ten
Male kaputtgeht, ist die Geduld
irgendwann hin. Grafik und
Sound enttduschen noch zu-
sétzlich, so daB wir zur néch-
sten Misere kommen.

JUMP MACHINE markiert die
Mitte der sechs Programme
und néhert sich in seiner Quali-
tat der untersten Grenze des
Machbaren. Zum dritten Male
schlagt man sich in einer Hohle
herum, und es wird immer
schlimmer.lch habe stellenwei-
se den Eindruck, es handelt
sich dreimal um das gleiche
Game nur mit anderen Sprites.
Man lauft wieder einmal durch
mehr oderwenigerviele Hohlen
und muB dieses und jenes ein-
sammeln. Der Editor fur eigene
Hohlen rettet das Spiel aber
auch nicht mehr. Das war Flop
Nummer drei.
ROLLERBOARD, die Nummer
vier, ist merkwrdigerweise mal
kein Flop. Selisam erscheint
mir aber, daB KINGSOFT keine
Anleitung fur dieses stellenwei-
se unterhaltsame Spielchen
mitgeschickt hat. Na ja, das
Programm erklart sich fast von
selbst. Man steuert einen Ska-
te-Freak, der durch verschie-
dene Parks disen muB. Dabei
muB er ein paar Kunststick-
chen vollfiihren, ohne auf die
Sch... zu fallen. Grafik gut,
Sound nett; das Spiel kann (1)
SpaB machen.

TIEBREAKER ist das vorletzte,*

aber eigentlich das , letzte” Pro-
gramm. Diese Tennissimulation
reiht sich mihelos in die Riege
der miesen Spiele ein, aber
nicht chne ein paar besonders
schlechte Merkmale zu besit-
zen. Zwar kann man ein paar
Dinge wie Nationalitat, Farbe,
Geschlecht usw. auswéhlen,

bei Spielbeginn wird man aber
wieder auf den (durchgeroste-
ten) Boden der Tatsachen zu-
riickgeholt. Stlimperhafte Gra-
fik, floppiger Sound und ein
total miBratener Spielablauf (ir-
gendwie sind die Spieler kaum
zu beeinfluBen!!!) runden das
schlechte  Erscheinungsbild
ab.

Die letzte Vorstellung liefertnun
ZYRON, ein Ballerspiel von un-
terdurchschnittlicher Qualitét.
Man fliegt dabei tber eine lang-
weilig aussehende Hinter-
grundlandschaft, die von oben
nach unten durch den Screen
scrollt. Unterwegs werden die
zahlreichen Gegner niederge-
ballert. Das war alles an Action,
somit ein ziemlich ddes Game.
Grafik und Sound heben sich
vom Niveau der (ibrigen Spiele
nicht ab. Etwas anderes habe
ich auch nicht mehr erwartet.
Dagegen sollte man beim Ami-
ga schon etwas hohere An-
spriiche stellen kdnnen, was
Grafik und Sound betrifft. Aus
einem Grund, den ich wahr-
scheinlich nie verstehen werde,
hat man aber trotzdem EME-
RALD MINE auch auf die Ami-
ga-Sammlung draufgepackt.
Nun ja, das Ding wurde ein biB-
chen besser programmiert,
aber der Spielablauf ist noch
genauso abgefahren wie beim
64er. Als formatierte Leerdis-
kette kann man den Datentra-
ger ja immer noch gebrau-
chen...

MIKE — THE MAGIC DRAGON
prasentiert sich als mittelmaBi-
ger Bomb Jack-Verschnitt. Vor
einer hibschen (7) Hinter-
grundgrafik muB man miteinem
kleinen Drachen ein paar Ge-
genstdnde von Plattformen ein-
sammeln, was schon nach kur-
zer Zeit die Motivation sinken
14Bt, da hier nicht viel Interes-
santes abgeht.

Wenigstens mittelméBig: Larrie & The Ardies

FORTRESS UNDERGROUND
kenne ich auch schon langer,
seit 1983 etwa. BloB hieB es da-
mals Scramble. Mit neuen Spri-
tes und veréndertem Sound
(Zyniker  konnten  meinen,
selbst das héatte sich nicht ver-
andert) versucht man, im Jahre
1989 (berleben zu kénnen.
Doch schon beim ersten Ver-
lust eines Kampfhubschrau-
bers geht die Motivation eben-
falls fiéten.

Ein weiteres Plattformspiel der
uninteressanten Art ist LARRIE
AND THE ARDIES. LARRIE ist
ein etwas ungewdhnliches
Plattformspiel, das neben
durchschnittlicher Grafik und
netten Soundeffekien mal flrn
Moment Unterhaltung bietet.
Ein kleiner Lichtblick, immerhin.

Besser wird es endlich {!11) mit
PHALANX, einem der ersten
(Baller-)Spiele far den Amiga.
Insgesamt 23 Ebenen missen
niedergeballert werden, dabei
wird der gesamte PAL-Bild-
schirm als Spielflache genutzt.
Auch wenn die Programmie-
rung nicht mehr auf dem neue-
sten Stand ist, kann das Spiel
noch SpaB machen.

IRIDON hat mir von der Amiga-
Sammlung noch am besten ge-
fallen. Obwoh!| (oder gerade
weil) das Game stark an Uri-
dium erinnert, macht es jede
Menge SpaB. Gute Grafik und
eine anstandige Geschwindig-
keit lassen Freude aufkommen,
wenn man mit seinem Raum-
schiff durch die Ebenen fegt
und die Angreifer wegputzt. Als
30-Marks-Spiel war's nicht
tibel!

Somit waren wir also bei den
Preisen, besser noch, beim
Preis/Leistungs-Verhéltnis. Die
64er-Sammlung ist zwar recht
preiswert, bietet dafur aber
auch null Gegenwert. FUr die-
sen Betrag bekommt man wirk-
lich besseres. Die Amiga-Kom-
pilation ist mit 70 DM ebenfalls
zu teuer, oder aber die Pro-
gramme sind zu schwach auf
der Brust, um ihren Preis zu
rechtfertigen. Gegen die Pre-
cious-Metal-Kompilation bei-
spielsweise sieht SEXTETT 2
aus, wie ein zerschossenes
und durchgerostetes Kéfer-
wrack neben einen Rolls Roy-
ce. Alles klar?

Peter Braun
C-64/Amiga
Grafik «ocovs oo 0-6/5-8
Sound........... 0-7/4-8
Spielablauf ...... 0-6/0-7
Motivation ....... 0-5/1-7
Preis/Leistung ....... 2/5
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Programm: Rock 'n’ Roll, Sy-
stem: Amiga (gerollt), ST, C-64,
Speccy, CPC, MS-DOS (rollen
alle nach!), Preis: Zwischen 30
und 75 Steine (glaub’ ich zu-
mindest), Hersteller: Rainbow
Arts, Disseldorf, Muster von:
Rainbow Arts, wem sonst.

it fetziger Rock ’'n’-Roll-

Musik trumpft RAINBOW
ARTS neuestes Release auf.
Man hat bei ROCK’'N ROLL be-
sonders viel Wert auf die musi-
kalische Untermalung gelegt,
denn diese Seite des Compu-
ter-Spiels wurde zu oft ver-
nachldssigt (Originalton Martin
Gaksch, Rainbow Arts). Tat-
séchlich hat man sich bei der
Soundkomposition und - pro-
grammierung besonders viel
Muhe gegeben: Zahlreiche
Melodien untermalen den
Spielablaufvon ROCK'N ROLL
auf eine sehr stimmungsvolle
Art und Weise. ,Hauptdarstel-
ler“dieses Spiels isteine kleine
Kugel, die sich durch mehrere
Kontinente, die in diverse Zo-
nen eingeteilt sind kampfen
muB. Insgesamtgiltes, 32 Level
zu Uberwinden. Gesteuert wird
die Kugel zumindest bei der
mir vorliegenden AMIGA-Fas-
sung mit der Maus. Zum Leid-
wesen unseres Hauptdarstel-
lers existieren zahlreiche Hin-
dernisse, die uns (dem Spieler)
das Leben nicht gerade versu-
Ben. Eisflachen bringen die an-
sonsten gut kontrollierbare Ku-
gel total aus dem Konzept, brii-
chige Plattformen zerfallen bei

Achtung, Berliner
Jetzt 4x in Berlin

C'mon everybody

[ Rolling home. ..

Obermé&Biger Benutzung und
hinterlassen tiefe Krater. Natiir-
lich sind auch Gegenstinde
vorhanden, die dem Spieler
hilfreich zur Seite stehen kén-
nen, richtige Anwendung vor-
ausgesetzt. Besonders interes-
sant sind die gegen Bezahlung
erhélilichen Extras, mit denen
man sich das Leben erleich-
tern, und auch diverse Hinder-
nisse ohne Probleme berwin-
den kann.Im Gegensatz zu den
»Otto-Normal-Shops® die wir
mittlerweile zur Genlge ken-
nen, wurde bei ROCK’'N ROLL
ein neues Prinzip eingefiihrt,
nach dem die Extra,waffen” ge-
kauft werden kénnen. Um ein
bestimmtes Exira zu erwerben,

Ein Name fur Software in Berlin

Schauen Sie sich die Software an, @)
bevor Sie sich entscheiden.

Endlich nicht mehr die
“Katze im Sack” kaufen !

Filiale - Wedding

1000 Berlin 65

AMIGA C-64 ATARIST IBM

Filiale - Spandau
SchwedenstaBe 18¢c Schénwalder Str. 65
1000 Berlin 20

Station — Neukélin
LahnstraBe 94
1000 Berlin 44

Station - Charlottenburg
WundtstraBe 58/60

1000 Berlin 19

HOTLINE: O30/492 20 56

fahrt man einfach nur mit der
Kugel Uber das aufdem Screen
dargestellie Symbol - und
schwuppdiwupp hat man sich
das gewlinschte Extra zuge-
legt. Falls man nicht fliissig ge-
nug ist, um das Extra zu bezah-
len, kann man es gegen Le-
bensenergie eintauschen. Ins-
gesamt stehen sechs verschie-
dene Sonderausstattungs-
mdglichkeiten zur Auswahl
(Speedups - beschleunigen
die Kugel, Panzerung - zerstort
briichiges Gelédnder, Repara-
tur-Set setzt unterbrochene
Wege wieder instand, Fall-

schirm — bewahrt unsere Kugel
vorm Abstlirzen, Bomben -
sprengen bestimmte Sachen,

Action Games

Spikes - machen das Manév-
rieren auf spiegelglatten Fla-
chen einfacher). Durch einen
geschickten Einsatz, ohne zu
voreilige Entschlisse, dieser
Boni, ist es méglich, jedes ein-
zelne der 32 umfangreichen
Level zu lgsen.Alle Level dieses
Geschicklichkeitsspieles sind
sehr umfang- und abwechs-
lungsreich gestaliet, so daB
selten Frust aufkommi. Einma-
lig darften die 32 Highscoreli-
sten sein, flr jeden Level ist ei-
ne vorhanden, was das Spielen
um einiges interessanter ma-
chen dirfte. Die technische
Seite von ROCK'N ROLL ist
ziemlich gut ausgefallen, das
Acht-Wege-Paralax-Scrolling

ist ruckelfrei, und auch die
Sprites bewegen sich flissig.
DaB die 32 Farben des Amiga
gut zur Geltung kommen, ist da-
bei nur noch Nebensache.
Soundmd&Big, wie oben er-
wédhnt, hat ROCK'N ROLL eini-
ges auf'm Kasten. Mehr als ein
halbes Dutzend Songs sorgen
flir eine abwechslungsreiche,
stimmungsvolle Untermalung.
Mit diesem Titel hat RAINBOW
ARTS mal wieder bewiesen,
daB auch aus einfachen Spiel-
ideen komplexe, unterhaltsam-
me Programme entstehen kén-

nen. Torsten Oppermann
GrafilG: g o 9
Sonnd.. Ee e Ml 10
Spielablauf ............ 9
Motivation ............. 9
Preis/Leisung .......... 9




Die eiekironischen W
tung haben einerasan
in nur zehn Jahren wurd
Benseiter eine umsaltzst
ternehmen vers 3%‘;;{3”‘3@”

rt dieser einmaligen
Karriere ist das un-

scheinbare Stadt-
chen Espelkamp in
Ostwestfalen. Hier
legte Gauselmann
den Grundstein fur
seinen Erfolg, hier
griindete er sein ei-
genes Unterneh-
men, nachdem er
vorher als Service-
techniker, Monteur
und lange Zeit als
Entwickler bei ei-
nem Automatenher-
steller gearbeitet
hatte. Gauselmann
ist erfinderisch und
nicht gewillt, nur als
Aufstellunterneh-
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mer tatig zu werden. Kleinere
Erfindungen bringen ihm
schon frih die ersten Patente
ein,doch sein Meisterstiick ge-
lingt ihm 1976. Zu diesem Zeit-
punkt gibt es bereits die ersten
MERKUR SPIELOTHEKEN un-
ter dem Stern der lachenden
Merkur-Sonne und ein Ver-
triebsnetz mit (ber 1000 Auf-
stellvertragen. 1976 ist aber
auch das Jahr, in dem die Phy-
sikalisch-Technische Prifan-
stalt die Zulassung fir das er-
ste Geldspielgerat aus dem
Hause Gauselmann erteilt, in
das Paul Gauselmann vier Jah-
re Arbeit investiert hat. Der Er-
folg dieser Gerate ist immens
und bestatigt die Firmenphilo-
sophie von Gauselmann, mo-

Das Produktionswerk von
SELMANN IN Liibbecke

dernste Technik gezielt in reiz-
volle Spielkonzepte umzuwan-
deln. Nicht umsonst tragt Gau-
selmanns Produktionsfirma
den Namen adp, denn die Auto-
maten werden aus der Praxis
fir den Markt entwickelt. Der
Erfolg ist nun nicht mehr aufzu-
halten: 1982 lauft das 75000.
MERKUR-Spielgeréat vom
Band, 1984 offnet die 100.
MERKUR-Spielothek ihre Pfor-
ten. Durch die Schaffung des
Automaten-Siidvertriebs, der
Ubernahme der Firma ,Fran-
ken-Automaten” und den Kauf
der NOVA ist Gauselmannin al-
len wichtigen Bereichen der
Branche verireteten: Als Her-
steller, Importeur und GroB-
handler.

Gerade der Kauf der NOVA,
dem groBten deutschen Impor-

teur von TV-Spielen und ande-
ren Unterhaltungsautomaten,
verschaffte Gauselmann ein
wichtiges Standbein neben
den erfolgreichen Geldspiel-
geraten. Zwar importierte man
schaon vorher TV-Spiele (vor al-
lem aus Japan und den USA),
doch just 1981, als Gausel-
mann die NOVA erwarb, setzte
der erste groBe Boom der TV-
Spiele ein, der der Bundesre-
publik sage und schreibe
75000 Ger#te bescherte. Jeder
wollte in diesem Geschéaft mit-
mischen, die Importeure Gber-
boten sich gegenseitig mit Ab-
nahmemengen, um bei den Ja-
panern die ersten sein zu diir-
fen. Die Folge: Der Markt brach
ebenso schnell zusammen, wie
er entstand. Der Reiz des Neu-
en war fiir die Spieler schnell

dahin, und aufgrund der riesi-
gen Importmengen spielten die
Gerate ihre Unkosten kaum ein.
Hinzu kommt, daB die TV-Geré-
te damals grundsatzlich nurals
Komplettgeréte verfligbar waren,
d.h.die Spiele muBten komplett
mit dem Geh&use importiert
werden, was mit hohen Kosten
verbunden war. Bei GAUSEL-
MANN war man keineswegs
froh Uber diese Technik und
entwickelte deshalb noch vor
den Japanern ein alternatives
Konzept, bei dem nur noch die
Spielplatine in einem univer-
sellen Geh&ause ausgetauscht
werden muB, um den jeweiligen
Aufstellungsplatz aufein neues
Spiel umzuristen. Die Japaner
lieBen sich jedoch nicht so
schnell fir das neue System
begeistern, sind doch ihre

In Reih und Glied: Idealge-
hduse vom Band.

wichtigsten Méarkte die USA
und das eigene Land, ganz ab-
gesehen davon, daB mit Kom-
plettgeradten mehr Geld als mit
einzelnen Platinen zu verdie-
nen ist. GAUSELMANN konnte
jedoch mit Erfolg Druck auf die
Japaner ausUben, denn
Deutschland ist der wichtigste
européaische Markt fir die fern-
Ystlichen Spieleproduzenten.

Im Oktober 1982 war es dann
schlieBlich soweit: die ersten
Idealgehduse verlieBen die
Bander von adp und wurden
prompt zum Renner, und das
bis zum heutigen Tag. In dem
Gehause befindet sich die
Steuerelektronik fur die Min-
zung, den Bildschirm und ein

44
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High-Tech |: Eine Bestik-
kungsmaschine fiir Platinen.

13

Hochregallager: Hier stehen
Hunderte von Spielautoma-
ten

Klaus Will-
mann, Mitglied der Konzern-
leitung.

Techniker: Dr.

High Tech Ii: Elektronische
Bauteile auf Rollen,
Fotos: msu

Adapter fur die Spielplatine,
wobeiderBildschirm innerhalb
des Gehauses passend fur je-
des Spiel gedrehtwerden kann.
Die Spiele werden nun von der
NOVA importiert, auf ein Brett
montiert und kénnen dann kin-
derleicht in das Geh&use ein-
geschoben werden. Das Ideal-
gehduse erlebte verschiedene
Modifikationen und technische
Verbesserungen, doch das
grundsétzliche Konzept ist na-
tdrlich dasselbe wie damals.
Die Tage dieses Gehiuses sind
jedoch mittlerweile gezéahlt,
denn der Nachfolger ist schon
da. Das TWINLINE behalt zwar
die ,alte” Platinentechnik bei,
jedoch kénnen nun zwei Spiele
eingebaut werden, so daB an
einem Aufstellplatz verschie-
dene Geschmécker zu ihrem
Recht kommen. Da es naturlich
auch ums Geld geht, kann das
Gerst die Freguentieung der
Spiele und die Spieldauer stati-
stisch erfassen - Flops oder
Hits sind somit schnell ermittelt.
Naturlich gibt es nach wie vor
noch die aufwendigen Kom-
plettgehduse, die mit hydrauli-
schen Tricks und einigen Effek-
ten den Spielern das richtige
Feeling bieten. Das Spiel an
diesen Geraten ist jedoch

teuer, kostet doch z.B. ein AF-
TERBURNER ca. 15000 DM.
Kein Wunder, daB die Hersteller
von solchen Modellen noch ab-
gespeckte, billigere Versionen

anbieten, um allen Kauferwiin-
schen gerecht zu werden. Die
tueren Koamplettgerate machen
aber nur noch einen geringen
Prozentsatz beim Import aus,
der groBe Rest

wird lediglich
als Platine flur
die heimi-

schen Gehéau-
se geliefert. Dr.

Arbeitsschritten montiert, die
Elektronik eingebaut. Beim Ein-
bau der Platinen fir die Steuer-
ungselektronik wird peinlich
genau auf Qualitdt geachtet,
denn adp laBt
sich die kom-
pletten Plati-
nen nicht etwa
zuliefern, son-
dern bestlckt

Klaus Will- sie selbst!
mann, zustan- Angefangen
dig fur die vom Platinen-
Technik inner- e layout Uiber die
halb der Kon- ; s 3 Programmie-
zernleitung, DIgRenner:Geldsprelgerate rung bis hin
schatzt den beim 24-Stunden-Dauertest. zur Bestiik-
Anteil der TV- kung mit elek-

Spiele am Gesamtvolumen der
Unternehmensgruppe auf25%,
eine nicht unbeachtliche Zahl,
vegleicht man sie mit den un-
gleich profitableren Geldspiel-
geraten und - nicht zu verges-
sen - den immer erfolgreiche-
ren Punktspielgeraten mit den
patentierten  Kartenwendern.
Willmann weiB auch, daB die
hohen Marktanteile im TV-Sek-
tor nur dann gehalten werden
kénnen, wenn die Produktion

-aufdem technisch htchstmég-

lichen Standard gehalten wird.
Ein Blick in die Produktionshal-
len zeigt dann auch den Perfek-
tionismus, mit dem bei GAU-
SELMANN zu Werke gegangen
wird: Auf einem Band werden
die Geldspielgerate und TV-
Gehause zundchstin einzelnen

tronischen Bauteilen wird alles
im Werk gemacht. Modernste
Bestlckungsautomaten stellen
die Platinen vollautomatisch
her, Dréahte und Kabel werden
maschinell gewickelt, und jede
Platine wird mit teuren Maschi-
nen Bauteil flr Bauteil nach
Fehlern untersucht. Um die
AusschuBquote noch weiter zu
driicken, muB jedes Gehé&use
noch einen 24-Stunden-Dauer-
test absolvieren, bevor das Ge-
rat in den Versand geht. Der Er-
folg gibt dieser kostenintensi-
ven Firmenstrategie recht, ver-
lassen doch pro Tag rund 20 -
80 Twinline- und Idealgehiuse
das Werk an Kunden in Deutsch-
land, Osterreich, der Schweiz
und den Beneluxlandern - und
ein Ende ist nicht abzusehen.

Einen neuerlichen Einbruch
auf dem Markt der TV-Spiele
durch die Konkurrenz der
Heimcomputerspiele beflirch-
tet Willmann freilich nicht, im
Gegenteil, seiner Meinung
nach ergdnzen sich beide
Mérkte hervorragend und pro-
fitierenvoneinander. Zwar gebe
es eine Vermischung zwischen
Coin op’s und Computerspie-
len, doch jedes der beiden Me-
dien habe durchaus sein eige-
nes Publikum. Kein Zweifel, TV-
Spiele gehéren zum breiten
Spektrum der ,offentlichen”
Unterhaltungsmedien und ani-
mieren zum kurzweiligen Spie-
len, wahrend Computerspiele
dem individuellen Freizeitver-
gniigen zuzurechnen sind. In-
teressiert wird jedoch auch bei
GAUSELMANN verfolgt, inwie-
weit sich einzelne Spielkon-
zepte in beiden Medien wieder-
finden lassen, verfolgt man die
Umsetzungen von Coin op’s flr
Computer und umgedreht.

Egal, wie auch immer sich sol-
che Trends in der Zukunft aus-
wirken mogen, bei GAUSEL-
MANN ist man furalles geristet,
sowaohl in der Technik als auch
im Entwicklungsbereich. Und
wer Paul Gauselmann kennt,
weiB, daB er immer fir eine
Uberraschung gut ist — meist
zum Arger der Konkurrenz...

MICHAEL SUCK
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ach der
Ubergue-
rung einer
geradezu
biblisch ho-
hen Anzahl
von Auto-
bahnen und
dem GenuB
diverser
Staus haite
ich mein Ziel
erreicht. Ei-
ne schwere,
hoélzerne
Pforte und
ein im Ver-
halinis dazu
schamhaft
kleiner Klin-
gelknopf
deutete dar-
auf hin, daB
ich die ge-
heiligten
Raume von
SPHINX er-
reicht hatte.
Also ein
paar ASM
Specials
unter den
Arm ge-
klemmt, und
nix wie rein!
Recht ange-
tan von unserem neuen Mei-
sterwerk war auch Roland
Schulte, der die Faden bei
SPHINX zieht und sich um die
gesamte Produktion kiimmert.
Klar, daB es nicht lange dauer-
te, bis wir die PC, Amiga und ST
in Betrieb genommen hatten,
denn zu sehen gab’s genug!
Anfangen sollten wir den Rei-
gen vielleicht mit MAGIC MAR-
BLE. Vorgestellt haben wir die-
ses Spiel,das inderbestenTra-
dition von Marble Madness
steht, schon, doch jetzt gab’s
erste Bilder von der Atari ST-
Version zu sehen sowie die Ver-
sicherung, da8 man nun end-

giiltig den Vertrieb Uber KUPKE ,

(Burgweg 52a, Dortmund) lau-
fen 14Bt. Ob es eine PC-Version
von MAGIC MARBLE geben
wird, steht noch nicht ganz fest,
denn insbesondere das Scrol-
ling, ein sehr wichtiger Punkt
bei einem Spiel dieser Art, ist
noch nicht befriedigend geltst.
Wesentlich konkretere Fort-
schritte konnte ich jedoch bei
der SOUNDFACTORY auf dem
Amiga bestaunen, einem edlen
Anwenderprogramm zum Kom-
ponieren, Editieren und Sam-
plen von Sounds. Mit der
Soundfactory kann man Sam-
ples mit verschiedenen Forma-
ten (also zRB. vom
Soundtracker) elnladen, sie
editieren und vollstandige Mu-
sikstlicke  zusammenstellen.
Doch die Soundfactory kann
noch wesenlich mehr als alle
Vorlgufer: Eine eigene Musik-
sprache zur Programmierung
erlaubt die problemlose Ein-
bindung von Musikstlcken in

46

Mit Power auf
2u neuen Ufern

Rechtzeitig zum Ausklang der AchtzigerJahre boomt
die deutsche Softwareszene. SPHINX geh&rt zu eben
diesen Newcomern in der Branche, die sich aus dem
Schatten ihrer englischen und franzosischen Kolle-
gen I3sen und mit kraftig Menpower der Konkurrenz
einheitzen wollen. MAGIC MARBLE, das erste Pro-
dukt derlserlohner Company,ist aufdem Markt,doch
fiir SPHINX war das erst der Anfang! Was wir dem-
nachst noch alles von der dgyptischen Lady erwarten
konnen, haben wir fiir Euch an Ort und Stelle ausge-

kundschaftet.

eigene Software, und nunmehr
kénnen gar synthetische In-
strumente auf dem Amiga her-
gestellt werden! Mit all diesen
Maglichkeiten zum Verdndern
von Sounds (Geschwindigkeit,
Tonhéhe, Hall, Echo, Verzer-
rung, etc.) muBte natirlich ein
umfangreicher Editor her. Da-
mit der unbedarfte User sich je-
doch schnell in das Programm
einfinden kann, wurde nun-
mehr ein zweiter Editor erstellt,

el

Roland Schulte bei seiner
Lieblingsbeschéftigung: ASM

der so simpel arbeitet wie z.B.
der Soundtracker-Editor. Mit
der SOUNDFACTORY k&nnen
also sowohl Laien als auch Mu-
sikprofis effektiv arbeiten! Bei
soviel Benutzerfreundlichkeit
und den herausragenden F&-

Ein Blick auf das umfangreiche
Menii der SOUND-FACTORY: .

higkeiten dieses edlen Stiick
Software darf auch ein hoher
Preis durchaus in Kauf genom-
men werden: Unter 120 DM
wird die SOUNDFACTORY wohl
kaum zu haben sein.

Weitaus weniger trocken geht’s
beim néchsten Spiel zu, das
SPHINX in der Mache hat. Zu-
sammen mit Roland Schulie
wagte ich ein Spielchen mit
INTACT, einem hammerharten,
klassischen Shoot 'em up flr
Freunde des flinken Daumens.
INTACT verfugt tGber vertikales
Scrolling, Luft- und Bodengeg-
ner und eine breite Palette an
Extrawaffen. Herrausstechend
ist die Titelmelodie des Spiels,
eine witzige Hip-Hop-Melodie
mit massig Effekten, die eben
nicht instrumental ist, sondern
sogar noch Gesang bietet!

Der Erscheinungstermin von
INTACT steht noch nicht genau
fest, die Amiga-Fassung ist je-
doch anndhernd fertig. Wer
schon ganz heiB auf die
SOUNDFACTORY ist, wird sich
nicht mehr lange gedulden
mussen, denn ungefahr Okto-
ber/November wird die Master-
disc ins Kopierwerk gehen.
Klar, daB die ASM dann wieder
am Ball ist!

MICHAEL SUCK

SCOeE @
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Ballerei geféllig? INTACT ist ein reinrassiges Shoot’em up, das voraussichtlich noch diesen Herbster-
scheinen wird. Wir sind jedenfalls gespannt.
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Programm: Fiendish Freddy’s
Big Top o' Fun, System: Amiga
(getestet), Atari ST, IBM PC,
Preis: Ca. 85 Mark, Hersteller:
Mindscape, USA, Muster von:

[7]/[5l.

er mal wieder frische Zir-

kusluft schnuppern will,
kann seine Nase jamal in FIEN-
DISH FREDDY’S BIG TOP O’
FUN hineinhalten, das neue
Spiel von MINDSCAPE. Ich ha-
be es fiir Euch getan, doch ich
muB sagen, der Duft, der mir da
entgegenstromte, war alles an-
dere als aromatisch.
Sechs verschiedene Darbie-
tungen kdnnen exerziert wer-
den, an denen bis zu fanf Mit-
spieler teilnehmen kdénnen.
Doch wie so oft steht vor dem
Vergniigen ... das Laden, und
das nimmt in diesem Falle ex-
trem viel Zeit in Anspruch. Bis
man also zum Spielen kommt,
versireichen die Minuten, und
wahrenddessen wird die Ge-
duld des/der Spieler/s ein er-
stesmal arg strapaziert. Irgend-
wann aber geht es dann doch
los, und beim Betrachten des
filmahnlichen Vorspanns ma-
chen sich Ruckelscrolling und
flackernde Schrift recht st6-
rend bemerkbar. Diese Fehllei-
stung wiederholt sich dann
auch wéhrend des spéateren
Spielgeschehens noch des 6f-
teren. Was aber auch auf An-
hieb aufféllt, ist der spaBige, an-
regende Sound, der aus einer
Titelmelodie und verschiede-
nen Begleitstiicken zu den
sechs Disziplinen besteht.
Schauen wir uns nun die sechs
Durchgénge etwas griindlicher
an. Begonnen wird mit Tauch-
springen. Man mége entschul-
digen, aber eine bessere Uber-
setzung des englischen ,High
Diving® will mir beileibe nicht
einfallen. Der Akteur steht auf
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der Spitze eines Mastens, htpft
auf Knopfdruck herunter und
muB durch die Steuerung des
Spielers in ein kleines Becken
unten am Boden mandvriert
werden. W&hrend des Sprungs
sollie man noch versuchen,
verschiedene Kunststlickchen
auszuflinren, was ebenfalls
UberJoystick erfolgt. Wichtig ist
es naturlich weiterhin, den
Springer weich in das Wasser
eintauchen zu lassen,denndas
erhoht die Punktwertung. Sel-
bige wird vergeben von einer
Jury, und damit waren wir bei
einem erneuten Schwach-
punkt. Nach AbschluB jeder
Disziplin darf né&mlich erneut
geladen werden, um die Jury

-ins Bild zu bringen.Danach -1hr

ahnt es schon - wird dann der

Manege, darunte;
auch Bomben, d
und eben jongli‘fe
missen. We:tergehtes mddem
Trapezakt. Ein Madel héngt gn,
nicht in, den Seilen und. springt

durch Druck auf den Feuer-
knopf weiter zum nac_hsten Tra-
pez. Schafft sie es, gibt's Punk-

te; schafft sie es nicht, gibt's
Matsch. So ist das halt tm Zir-
kusleben.

Freude kommt auf beim Mes-
serwerfen, denn trifft man ver-
sehentlich das auf eine sich
drehende Scheibe angeketiete |
Girl, dann quietscht sie immer
so nett. Wirklich allerliebst!

Von der abschlieBenden Diszi-
plintrenntuns nun nurnoch der
Drahtseilakt. Der Artist steht be-
reits auf dem Seil im Hinter-
grund der Manege, die Balan-
cestange in den Handen, und
muB nach vorn zu dem retten-
den Podest dirigiert werden.
Durch Rechts-/Linksbewe-
gung des Joysticks wird der Ak-
teur ausbalanciert. Gelingt dies
nicht, so verabschiedet er sich
lauthals schreiend von den Zu-
schauern.

Wir haben nur noch das Kano-
nenkugel-Kunststiick vor uns,
und dann haben wir’s hinter
uns. Ein Clown klettert in be-
sagte Kanone, die daraufhin
ausgerichtet und gezlindet
werden muB. Dann knallt’s, und
der Clown fliegt los — mit etwas
Gluck und richtiger Steuerung
dahin, wohin er soll; nAmlich zu
einem Podest in der Mitte der
Manege, wo er sanft aufkommt.
An witzigen Einlagen mangelt
es FIENDISH FREDDY’S... kei-
neswegs. Doch hat man sie ein
paarmal gesehen, so wird man
daran nicht mehr viel SpaB ha-
ben.Woran es dem Game dafir
umso mehr fehlt, ist der so néti-
ge SpielspaB, und der will sich
so gar nicht einstellen. Ganz si-
cher liegt dies zum gréBten Teil
an den nervigen, immer wieder-
kehrenden Ladezeiten, die je-
den Anflug von SpielfluB schon
im Ansatz bremsen. So ist das
Programm gespickt mit opti-
schen und akustischen Effek-
ten, doch &ndert dies nichts
daran, daB das Game schlicht
und einfach langweilig ist.

Bernd Zimmermann

Grafik/Animation ....... 9

o115 o EOE R 10

Realitétsndhe .......... i

SpaB/Spannung ....... 6

Noch markiert er den starken Mann (Amiga) Preis/Leistung ......... 6
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Vierer auf dem Priifstand:

NUR
EINERKAMDURCH

Programm: Games Crazy, Sy-
stem: C-64/128, Amstrad CPC,
Spectrum 48/128K/+2, Preis:
Je nach System und Datenira-
ger zwischen ca. 50 Mark und
55 Mark, Hersteller: Gremlin
Graphics, Sheffield, England,
Muster von: Gremlin.

Vier Sportprogramme, jedes
mit mehreren Disziplinen, hat
GREMLIN GRAPHICS auf sei-
ner Kompilation GAMES CRA-
ZY untergebracht. Wer bereit ist,
sich von einem ,Fuffi“ zu tren-
nen, erhélt fir sein Geld die
kompletten California Games -
gleichzeitig Hoéhepunkt der
Programmsammlung -, die Al-
ternative World Games, Super-
sports und die Galactic
Games. Um uns die Spannung
noch ein wenig zu erhalten,
stellen wir die California Ga-
mes noch flir einen Moment zu-
riick und werfen zunachst ei-
nenBlick aufdie anderen Spie-
le.

Beginnen will ich mit den Ga-
lactic Games (Activision), ge-
testet von Martina in Ausgabe
1/88. Mit ,Enttauschend” hat
sie damals ihr Review (iber-
schrieben und damit wohl auch
den Nagel auf den Kopf getrof-
fen. Fanf Disziplinen kénnen
gespielt werden, die allesamt
mit Realitdtsnihe nicht viel zu
tun haben. Ob nun das 100 m
Slither (Wurmrennen), Space
Hockey, Psycho Judo, Kopfwer-
fen oder Metamorph Marathon
— wer tatsdchlich existierende
Sportarten am Computer nach-
spielen will, wird von den Ga-
lactic Games enttiuscht sein.
Dazu gesellen sich eine haar-
straubend primitive Grafik und
ein ebenso wenig zufrieden-
stellender Sound.

Machen wir weiter mit den Al-
ternative World Games (Grem-
lin), die zu testen ich in Ausga-
be 4/88 das zweifelhafte Ver-
gnligen hatte. Die insgesamt
acht Wettbewerbe (wiederum
s0 obskure sportliche Veran-
staltungen wie etwa ,Kissen-
schlacht® ,Sackhiipfen* oder
»Stiefelwerfen®) sind zwar gra-
fisch wie auch von der musika-
lischen Untermalung her ganz
gut gemacht, lassen aber keine
rechte Spielfreude aufkommen.
Es folgt Supersports - als Spit-
Zenprogramm apostrophiertes,
tatséchlich aber mit Flop-Qua-
litAiten ausgestattetes Produkt
aus Gremlin's schlimmsten
Zeiten. Manfred hat es sich sei-

&
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nerzeit fur die 12/88 ange-
schaut und seinen Gesamtein-
druck mit den Worten zusam-
mengefaBt: ,AuBerein paar ani-
matorischen Leckerbissen hat
Supersports nichts Neues oder
Originelles zu bieten. Recht
hat er! Denn auch hier wieder
will sich einfach die so nétige
Motivation nicht einstellen, und
das trotz der hier und da ganz
nett prasentierten grafischen
Effekte.

Somit kommen wir im Sause-
schritt zu dem einzig attraktiven
GAMES-CRAZY-Viertel, Cali-
fornia Games von Epyx. Sechs
Disziplinen, alles Strandsport-
arten, begeisterten die Compu-
ter-User und trugen dem Game
firlange Zeiteinen Stammplatz
in den Charts ein. Technisch
ausgefeilt und mit einer fur das
Jahr 87 ausgezeichneten Gra-
fik schufen sich die California
Games im Handumdrehen eine
riesige Fan-Gemeinde. Die Dis-
ziplinen sind Skateboard-Fah-
ren, Wellenreiten, Balljonglie-
ren, Rollschuhlaufen, BMX-
Fahren und schlieBlich das
Frisbee-Werfen. Bei jedem die-
ser Durchgénge ist die Steuer-
ung gut gelungen; die Anima-
tion tragt ein ubriges zu lang-
anhaltendem SpielspaB bel.
Ubrigens gibt es gute Kunde fiir
Amiga- und ST-Besitzer, denn
die Verdffentlichung der Cali-
fornia Games fiir Euren Rech-
ner diirfte in diesen Tagen be-
reits Uber die Bihne gegangen
sein.

Was also soll man mit GAMES
CRAZY anfangen - soll man zu-
greifen oder die Kompilation im
Regal stehen lassen? Ich fiir
meinen Teil wirde die" Ent-
scheidung davon abhéngig
machen, ob ich die California
Games noch irgendwo als Ein-
zelprogramm zu kaufen beks-
me, was meiner Meinung nach
maoglich sein sollte, auch wenn
das Produkt nun schon fast
zwei Jahre auf dem Buckel hat.
Diese allein, die California Ga-
mes, ndmlich sind es, die eine
Anschaffung der GAMES CRA-
ZY lohnenswert erscheinen
lassen. Alles andere ist Aus-
schuB, auf den man getrost ver-
zichten kann.

Bernd Zimmermann
Gesamtnote:
California Games ...... 9
Games Crazy .......... 6

Sport-Kaleidoskop

— (Griindlich verbockt —
*

Programm: Street Cred Foot-
ball, System: C-64 (getestet),
Spectrum, Amstrad, Preis: Ca.
12 Mark, Hersteller: Players,
England, Muster von: 7.

anze Arbeit hat PLAYERS

mit seinem FuBballspiel
STREET CRED FOOTBALL ge-
leistet, erschienen unter dem
PLAYERS-PREMIER-Label. In
der PREMIER-Reihe werden
Programme verdffentlicht, die
laut Hersteller den anderen
PLAYERS-Budget-Titeln quali-
tativ iberlegen sind.

Ganze Arbeit also —oderum es
treffenderzu sagen: eininjeder
Hinsicht verungliicktes Pro-
gramm - das st es, was
PLAYERS mit STREET CRED
FOOTBALL abgeliefert hat.
Grund genug also, das Pro-
gramm in aller Kiirze ,abzufak-
keln® ohne Eure und meine Ge-
duld auf eine unnétig harte Pro-
be zu stellen.

Punkt Nr 1.: Die Grafik. Sie ist
grob, detailarm, mies, schlecht,
Uberschlecht. Die Spieler (fiinf
auf jeder Seite) sind kaum von-
einanderzu unterscheiden,von

Animation wage ich kaum noch
zZu sprechen.
Der Sound klingt anfangs, wah-
rend der Titelsequenz, ganz
vielversprechend, beschrankt
sich spéter jedoch aufein klag-
liches Piepsen, was wohl des
Schiedsrichters  Trillerpfeife
andeuten soll.
Die Steuerung macht ihrem
Namen wahrlich keine Ehre.
Ungenau, ja undurchschaubar,
I1&Bt sie den Spieler ein ums an-
dere Mal verzweifeln, wenn er
versucht, seine Spieler geplan-
te Aktionen ausfithren zu las-
sen.
Resimee: STREET CRED
FOOTBALL ist ein Programm,
das nicht einmal zwdIf Mark
wert ist. Andererseits ist allein
dem niedrigen Preis zuzu-
schreiben, daB das PLAYERS-
Werk nicht die FLOP-Seite die-
ser Ausgabe schmuckt.

Bernd Zimmermann

Grafikc . . ooses v o e 4
Animation ............. 2
Realitdtsnidhe .......... 2
SpaB/Spannung ....... 0
Preis/Leistung ......... 2

Wir liefern schnell ! Testen Sie uns !

P.C. Engine PAL + 1 Spiel
anschluBfert. an jeden Fernseher
P.C. Engine RGB -+ 1 Spiel

P.C. Engine PAL/

RGB-Combi + 1 Spiel
C.D.-ROM RGB
Auswahl aus P.C. Engine-

Software

F1-Dream Final Lap

Rock On Break In

Gunhed Sidearms

Bloodywaolf Ordyne

Darius Wonder Boy Iil (CD)

Mr. Heli Altered Beast (CD)

Out Run Fanlasm Sold. (CD)

Bereits fiher 50 Spiele direki ah
Lager lieferbar !

£F> st

Wir liefern auch alle Artikel fiir das SEGA MASTER SYSTEM
Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesamt-
katalog an. .

16-Bit-Megadrive

NEU:Grunclperdt PAL + 1 Spiel
anschluBfert. an jeden Fernseher
Grundgerdt RGB + 1 Spiel
Grundgerét PAL/RGB Combi

+ 1 Spiel

Auswahl aus Megadrive-

Software

Alex Kidd Power Drift
Altered Beast Ken North
Tetris Rambo
Space Harrier I World Cup Soccer
Thunder Force i Ghost Goblins Ii

Jetzt eingetroffen: div. Spiele fiir
Mark Ill - Adapier, z.B. :
Selomaons Key, California Games,
Alex Kidd Hil, Bubble Bohhie vu.a.

Ihr Videosnie! - Spezialversand :
CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postfach 1212 - 3387 Vienenhurg 1
Telefon (0 53 24) 20 01

Anderungen und Irrtiimer vorbehalten
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Sport-Kaleidoskop

Programm: Turbo, System:
Amiga, Preis: ca. 65 Mark, Her-
steller: Microillusions, USA,
Muster von: siehe Hersteller.

er Name des
Herstellers von
TURBO, nam-
lich MICROIL=-
LUSSIONS, laBt schon erah-
nen, daB es sich bei diesem
LSportlich® getrimmten Auto-
rennspiel eher um blanke [llu-
sionen als um die Wiedergabe
der Realitat handelt. SchlieB-
lich herrscht auf amerikani-
schen Highways ein konse-
quentes Speedlimit von 55
Meilen pro Stunde, auf dessen
Einhaltung unzéhlige Cops in
ihren schnellen Kisten aufpas-
sen. Das Spiel scheintim Ange-
sicht dieser knallharten Rea-
litat wohl eine Art Wunschiraum
eines genervten ,Heizers” zu
sein, frei nach dem Motto: Freie
StraBen fiir freie Blrger!

Fir den/die Spieler heiBt dies
Action pur, gewlrzt mit einigen
sportlichen Elementen. Der ei-
gentliche Rennkurs wurde
duBerst geschickt amerikani-
schen Gegebenheiten nach-
empfunden, d.h: Den ersten Ki-
lometern in der Stadt folgt eine
HuBerst brutale Ralley in bergi-
gen Wisten. Die einzige Aufga-
be, die sich dem mutigen Fah-
rer bei TURBO stellt, erweist
sich einerseits als banal, wird
wihrend Spieles aber duBerst
Lprickelnd, denn es gilt ledig-
lich, diesen Kurs in einer be-
stimmten Zeit zu meistern. Kein
Problem, méchte man da mei-
nen, aber der Kurs mit seinen
vielen Ecken und Kurven pré-
sentiert sich bei entsprechend
hoher Geschwindgkeit als
recht kompliziert, ja fast schon
morderisch. Desweiteren ge-
sellen sich zu einem noch zahl-
lose weitere Autos und Motor-
rader, die allesamt dasselbe
Ziel vor Augen zu haben schei-
nen. All dies flhrt schnell zu
BURNING RUBBER-3hnlichen
Zusténden (die alten C-64 User
werden sich an dieses Renn-
spiel erinnern), da ndmlich das
einzige Ziel im Abdréngen der
Gegner an die Fahrbahnrander
besteht.

Selbstverstandlich wird man
schnell selbst zum Spielball
herumrasender  Rockerban-
den, was schnell in einem
Crash endet. Von Zeit zu Zeit
finden sich aber einige Son-

50

5

FEine Szene aus Turbo, ...

derwaffen und andere Feinhei-
ten auf California’s StraBen, die
sich hervorragend zur Selbst-
verteidigung eignen. Abgese-
hen von paramilitédrischen Waf-
fen wie Bomben und Raketen
lassen sich auch friedliche Ol-
kanister oder Spikes ergatiern,
allesamt ganz dienlich, um den
vermeintlichen Gegner zu
Lplatten”.

Zu allem Ubel wacht auch noch
die Polizei tber das Verhalten
der Autofahrer. So kann es ei-

nem schnell passieren, daB
man nach einem gliicklichen
Raketenangriff auf einen lang-
sameren Vordermann selbst
zum Gejagten wird. Dabei
springen die Cops nichtgerade
zimperlich mit einem um, son-
dern betreiben vielmehr Lynch-
justiz an Ort und Stelle, indem
sie namlich den eigenen Flitzer
von der Fahrbahn drédngen. Der
gelibte Fahrer bremst die Jager
aber kurzerhand aus und jagt
ihnen dann selbst eine tédliche

Rakete (falls vorhanden) ins
Heck, dann is’ ndmlich Ruhe im
Karton! Bevorich aber noch an-
fange, von der ,Jagd“ auf FuB-
géanger und den Killerziigen zu
berichten, wende ich mich lie-
ber den technischen Einzelhei-
ten von TURBO zu.

Das neue Produkt von MIC-
ROILLUSIONS beinhaltet ins-
gesamt drei verschiedene
Spielmodi, namlich gegen den
Compu, zu zweit an einem
Computer oder zu zweit via Mo-
dem. Das Spiel alleine erweist
sich als ein morderisches Ren-
nen gegen ein kaum zu schaf-
fendes Zeitlimit, wodurch nur
Profis in den GenuB der vollen
Kurslange kommen dirften.Am
meisten SpaB ergibt sich noch
im Two-player-Modus, wo kei-
nerlei zeitliche Vorgaben ge-
sefzt wurden, gewinnt doch
derjenige, der als erster den
Kurs durchquert. Hier geht
wirklich die Post ab!

Die Grafik fiel leider etwas zu
schlicht aus, wie man_ent-
tauscht feststellen wird. Ahnli-
che Kritik gilt der schlechten
Gestaltung und Animation der
Sprites. Ebenso wurde bei dem
Horizontalscrolling bdse gep-
fuscht, das namlich extrem ruk-
kelnd und unsaubervonstatten
geht. Die einzige Feinheit, oder
wie wirdet ihr einen gesplitte-
ten Bildschirm bezeichnen,
zeigt sich dem Spieler beim
Zweispielermodus, obwohl
sich hier das Scrolling als noch
fataler erweist, als es ohnehin
schon ist. Der Sound fiel dage-
gen auBerst gut, weil realistisch
aus. Vor allem die letzten ,To-
desschreie” der FuBganger wie
auch das sanfte ,Platsch”beim
Uberfahren eines Motorradfah-
rers wirken lebensecht, wenn
auch etwas brutal.

Alles in allem muB man TURBC
von MICROILLUSIONS eher
mit gemischten Gefilihlen ent-
gegentreten, denn was hier als
Grundlage flir ein actionrei-
ches Sportspiel gewahlt wur-
de, erweist sich schnell als ei-
ne verachtungswirdige und
manchmal schéndliche Ange-
legenheit. Gerade im Angesicht
einer standig steigenden Zah!
der Verkehrstoten in unserer
Republik sollte man derartigen
Produkten, auch wenn sie als
Spiel noch spaBig sein sollten.
sehr kritisch gegeniberstehen.
Ilch hoffe jedenfalls, daB durch
manch’ Uberspitzte Formulie-
rung klar geworden ist, dag
TURBO schon jetzt eine Indizie-
rung zuzutrauen sein durfte.
Torsten Blum

Grafik .....ccvnrnananns T

Animation ............. 5

B Realitdtsndhe .......... [

i SpaB/Spannung .... 8(?)

. und noch eine! Beide auf dem Amiga. Preis/Leistung ......... 6
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Aber Entenhelden bleiben hartnackig! De
Aufwartshaken ist auch nicht von schiechten Eltern. Diese
Haken konnen Sie austeilen auf C64, Amida, ST und CPC
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und EC ELECTRONICS machen Dampf!
Konsolen-Power ohne Ende. Macht lhr mit?

1. Preis: _ 3. Preis:

SEGA MEGA DRIVE (PAL/RGB) NINTENDO GAME BOY
&Joypad &World Cup Soccer &AlexKidd &Tetris

Kennw
CWM-POWER
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Im Blickpunkt

EUROPEAN
SUPERLEAGUE

FuBball-Freaks und Mochtegern-Manager
diirfte es interessieren, daB ihnen mit EURO-
PEAN SUPERLEAGUE demné&chst ein weite-
rer Vertreter eines beinahe schon iiberstra-
pazierten Genres ins Haus steht. Es ist nicht
schwierig, daraufzu kommen, daB wir es wie-
der einmal mit einem FuBballmanagerzu tun
haben. Allerdings ist das neue CDS-Pro-
gramm -eine erste Demo-Version wurde auf
der diesjéhrigen PC Show in London vorge-
stellt - nach einem ganz neuen Strickmuster

zugeschnitten; somit steht wohl nlcht zu be-
fiirchten, daB wieder einmal nur ' alt
Idee in leicht abgewandelter For

Volk gebracht wird.

[ Die Schaltzentrale des FuBball-Managers

er Colossus Chess kennt,

dem ist auch der Name
CDS ein Begriff. Lange Zeit auf
Strategiespiele abonniert, wag-
te CDS kurzzeitig einen Ausflug
in mehr actionbetontere Gefil-
de, kehrt nun aber zu seinen
Wurzeln zuriick. EUROPEAN
SUPERLEGUE ist ein Strate-
giespiel im wahren Sinn des
Wortes, und so erscheinen die
Méoglichkeiten entsprechend
vielféltig.
Wie bei Games dieser Art (ib-
lich, Gbernimmt der Spiele die
Rolle eines Vereinsmanagers,
kimmert sich zugleich aber
auch um die sportlichen Erfol-
ge. Im Klartext bedeutet dies,
daB um das liebe Geld ebenso
verbissen gekampft werden
muB wie um Punkte und Tabel-
lenplazierungen. Neuartig ist
die Zusammensetzung der Li-
ga, die aus européaischen Spit-
zenmannschaften besteht. FC
Liverpool, FC Arsenal, Glasgow
Rangers, A.C. Mailand, Real
Madrid, Bayern Minchen, PSV
Eindhoven und Marseilles ste-
hen fir die Betreuung zur Aus-
wahl. Dabei steuert der Man-
ager seine Aktivitdten von sei-
nem grafisch nett dargestellten
Buro aus. Hierwird Uber Investi-
tionen und Verkaufe entschie-

i
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denund alles das gemacht,was
ein Manager so zu erledigen
hat.

Natlrlich soll aber auch der
sportliche Aspekt nicht zu kurz
kommen, und so kénnen unter-
zahlreichen Taktiken fiir jede
Paarung funf Marschrouten
ausgewdhlt werden. Die Mann-
schaftsaufstellung ist ein wei-
terer wichtiger Punkt, dem die
geblihrende Aufmerksamkeit
geschenkt werden muB. Verlet-

-zungen, Sperren, Formtiefs der

Spieler etc. wollen vom Manma-
ger bedacht sein.Entsprechen-
de Vorkehrungen, wie bei-
spielsweise Neuverdffentli-
chungen, missen also beizei-
ten getroffen werden.

Einen grindlicheren Blick auf
das Programm werfen wir, so-
bald es fertig ist—das ist Ehren-
sache! Zum AbschluB noch die
Preise: Spectrum ca. 30 Mark,
C-64/Amstrad ca. 35 Mark
(Kass.) und 45 Mark (Disk.);
Amiga-und ST-Userwerden et-
wa 65. Mark aufbringen mis-
sen. Voraussichtlicher Erschei-
nungstermin flr alle genannten
Systeme ist November. Na,
dann - wir sehen uns!

BERND
ZIMMERMANN

Erhéltlich 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 Flichen
der Wiirfel in maximal 29 Versuchen pro Spiel herauszu-
finden. Bei Genius kommt durch die unendlich vielen
Farbkombinationen keine Langeweile auf.

SOFTWARE 2000

50 Level im Wettkampfmodus
High-Score-Liste

voll mausgesteuert

Spielstand speicherbar

Die neue Art von
Computerunterhaltung ...

Informationen? Coupon ausfillen, 2,- DM in Brigf-

Besuchen Sie uns marken beifiigen und abschicken.

auf der AMIGA 89 :
Stand 215 | Name:
I StraBe:
|  PLZ: ort:
| An: Software 2000 « Libecker Str. 10+ 2320 Plon
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SCHILDKROTENSUPPE |

NINJA-ART

Programm: Teenage Mutant
Ninja Turtles, System: NES
(NTSC), Preis: Ca. 100 DM, Her-
steller: Ultra Games, Muster
von: [3].

ie” Program-
mierervon UL-
TFIA GAMES sind entweder
Tierliebhaber, oder sie haben
zuviel Ninjafilme gesehen. In-
spiriertvon beiden, so darfman
getrost annehmen, haben sie
daraus das Beste gemacht und
TEENANGE MUTANT NINJA
TURTLES programmiert. Dabei
scheint die wohldosierte Mi-
schung aus Dickhautern und
Ninja-Gemetzel positive Wir-
kung gezeigt zu haben, denn
das Spielchen, das hier pra-
sentiert wird, macht echt Laune.
Mit einem ersten fliichtigen
Blick mag man die NINJA
TURTLES als einfaches Jump-
and-Run-Game abstempeln,
doch das ist eigentlich unter-
trieben. Zwar ist die Spielidee
recht einfach, doch wird sie auf
angenehme Weise durch viele
nette Gags und Einfélle aufeine
sehr ansprechende Art erwei-
tert. So macht man eine altbe-
wahrte und aufgewarmte Idee
wieder schmackhatft.

Die Ninja Turtles sind die mo-
dernen Weltretter. Voller Pizza-
power und mit jeder Menge Ge-

»Rache fiir die Schild-
krétensuppe: Die Nin-
Jja-Kréten schlagen zu-
rlickl«

schick und Killerwaffen ausge-
stattet schwérmen sie aus, um
ihre Freunde und die Stadt New
York zu retten. Jene Vorstadt
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vom malerischen Eschwege
wird von einem Terroristen und
seinen gefdhrlichen Handlan-
gern bedroht. Das Zentrum des
Unheils ist das Technodrome,
wo auch die Life Transformer
Waffe steht. Um die bevorste-
hende Gefahr abzuwenden,
muUssen sich die vier Ninja Turt-
les nun durch fiinf mehr oder
weniger beinharte Level kdmp-
fen. Jedes Level ist natlrlich
noch in mehrere Stages unter-
teilt. Am Ende eines jeden Le-
vels (mit Ausnahmevon Level 2)
wartet ein Karateboss, der
nichts Besseres zu tun hat, als
eine Kréte plattzumachen.

Die vier Ninja Turtles haben ver-
schiedene Bewaffnungen, so
daB jede Kampfkréte eine an-
dere je nach SituationundLage
ersetzen kann. Das ist recht
praktisch, denn jedes Panzer-
vieh hat andere Eigenschaften,
die sich erst in bestimmten Si-
tuationen im Verlaufe des Spie-
les auszahlen. Das Spiel ist tib-
rigens erst dann zuende, wenn
alle vier Turtles mangels Life-
Power das Zeitliche gesegnet
haben. Doch aufgepaBt, es gibt
auch eine Continue-Funktion,
die sich allerdings nicht belie-
big oft wiederholen |4Bt. Das
passiert natiirlich gerade dann,
wenn man imvierten Level, kurz
vor dem Endgegner (nur noch
zwei Treffer), u.s.w. steht.
Davon mal abgesehen hat man
aber auch seine Freude daran,
das Game noch mal von vorne
zu spielen. Zunachst einmal
lauft man im Hafen von New
York herum und schitpft in ei-
nes der vielen Kanalisationsl-
cher, um dann mit den Stinke-
briiddern und Kanalratten per
Du zu sein. Diese macht man
aber besser gleich fertig, bevor
man selbst Priigel einsteckt.

Flederm&use und der obligato-
rische Kettensager mit Eishok-
keymaske sind natiirlich auch
dabei. Manche Gegner brau-
chen mehrere Schiige, andere
nur einen einzigen, ehe sie un-
schédlich sind. Wie erfolgreich
man gegen die Angreifer ist,
héangt neben dem eigenen Ge-
schick auch von den Fahigkei-
ten der Ninja-Kréte ab.
Nachdem man sich durch die
unterirdischen  Fliisse ge-
k&mpft hat, kommt man an einer
anderen Stelle im Hafen wieder
heraus. Doch bevor man das
Tageslicht wieder erblickt, soll-
te man die eventuell von platt-
gemachten Gegnern hinterlas-
senen Bonusgegenstidnde
(Waffen, Energie, u.sw.) auf-
sammeln. Besonders die Zu-
satzwaffen haben’sin sich.Man
sollte sie nicht gleich verpul-
vern, sondern fur die ,richtig”
schwierigen Gegner wie den
Karatefritzen aufheben. Hat
man die Kanalbriider hinter
sich gelassen, muB ein be-
stimmies Geb&dude betreten
werden. Dortwalzt man ein paar
Uble Zeitgenossen nieder und
rdumt einen Boss zur Seite: das
erste Girl ist gerettet. Wer jetzt
schon feuchte Hande hat, solite
ne kleine Pause einlegen,denn
es geht genauso wild weiter.
Das befreite Madel erzdhlt ir-
gendwas von Staumauer und
Bombe, was uns sofort signali-
siert,daB hier Not am Manne ist.
Die Kréten miissen nun im In-
nern des Wasserkraftwerkes
aufrdumen. Die Gegnerwerden
jetzt raffinierter und agressiver,
so daB man &fter mal die Ninjas
wechseln muB. Nach dem
Kampf durch mehrere Bilder
findet man sich auf der Stau-
mauerwiederund muB sich nun
in die Tiefen stlirzen. Hier im

verschmutzten Hudson River
muB die Schildkréte eine An-
zahl von Bomben deaktivieren,
was durch Wasserschlmg-
pflanzen und Elektrosperren
erschwert wird. Waffen spielen
hier keine Rolle, man muB nur
zusehen, daB man das Zeitlimit
einhalt. Ja, und weil Spielete-
ster noch mehr zu tun haben,
als proTag ein einziges Spiel zu
testen, habe ich hier nach fiinf-
maligem Scheitern vorerst
SchluB gemacht. Die beiliegen-
de Anleitung zeigt mir aber, daB
mich beim Feierabendspiel
noch so einiges erwarten wird,
bis ich im Technodrome bin. Ich
hab ja weder alle Waffen noch
alle Gegner gesehen ...

In der Tat hat mich TEENAGE
MUTANT NINJA TURTLES lan-
ge an den Screen gefesselt.
Nicht nur,weil esim Grunde ein
simples, aber doch spaBma-
chendes Jump-and-Run-Spiel
ist, sondern auch, weil sich die
Prograrnmlerer etwas einfallen
lieBen. Sieht man einmal tiber
leichte Grafikfehler hinweg (sie
stéren wirklich nicht), kann
man rundherum zufrieden sein.
Die Hintergrundgrafiken sind
passend, hilbsch und gut de-
tailliert. Auch die Sprites sehen
gut aus,ebensowie ihre Anima-
tion das Spielerauge gliicklich
macht. Letztlich kommt noch ei-
ne gehérige Portion Witz und
Originalitat dazu, die neben der
Grafik auch den Spielverlauf
abrundet. Besonders ange-
nehm fallt auch der Sound auf.
Es gibt mehrere Sticke, die
nicht nur durch Abwechslung
und Dynamik glanzen, sondern
auch mit Digi-Drums (mein ich
Jjedenfalls) losfetzen. Das klingt
ziemlich gut und motiviert dar-
tber hinaus noch.

Was will man eigentlich mehr?
Die Spielidee ist zwar nicht
mehr die allerneueste, kann
aber durch viel Witz und Span-
nung lange begeistern. Wie ge-
sagt, so wirmt man gute Kost
richtig auf und verfeinert sie!
Mir haben die Ninja Turtels viel
SpaB gemacht, daher kann ich
das Programm bedenkenlos.
weiterémpfehlen.

Peter Braun
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Nichis Neues
im Wesiten

Programm: Defender I, Sy-
stem: NES (NTSC), Preis: ca.
100 Mark, Hersteller: HAI (HAL
America Inc.), Muster von:

Defender war vor langer, lan-
ger Zeit mal ein Riesensu-
perliberhit in den Spielhallen
dieses lacherlichen Planeten.
Prazise: Das war 1981. Nun,
knapp neun Jahre spater ha-
ben wir das Testmuster von DE-
FENDER Il fiirs Nintendo erhal-
ten (und da sage noch mal ei-
ner, wir waren nicht aktuell!). Al-
so setzen wir uns an die form-
schnéde Plastikkiste und fah-
ren uns rein, was die HAL AME-
RICA INC. so geleistet hat.

Nach kurzem Anspielen Uber-
lege ich, wo denn wohl der Un-
terschied zum ersten Defender
liegen mag. Nach etwas lange-
rem Spielen entdeckie ich ihn
schlieBlich. Das heiBt, es waren
zwei Unterschiede: Zum einen
die ,2“ hinter dem ,DEFEN-
DER" zum anderen zwei inein-
ander geschachtelte Rechtek-
ke, welche als quasi-Teleporter
fungieren und den Disenjager

Programm: F-1 Dream, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
100 Mark, Hersteller: NEC Ave-
nue/CAPCOM Japan, Muster
von: EC-Electronics, Chri-
stophstr. 8, 8000 Miinchen 22.
Tel: (089) 299530.

ereits zum drittenmal ver-
sucht man sich PC-Engine-
maBig an einem Formel-1-

"Miides Formel-1-Geplénkel
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irgendwo in die Landschaft set-
zen. Das war's auch.

Nun aber genug davon! Die
Story: Im Jahre 7211 wird der
Planet Ligaras von auBerirdi-
schen Plinderern Uberfallen.
Die Bewohner werden entfihrt
und in Mutanten verwandelt.Als
As der (Luft-)Abwehr schwingt
man sich nun also in seine Ma-
schine, kurbelt sie an und sturzt
sich mit kreischenden Laser,
was natlrlich Blddsinn ist (das
stand auch nicht in der Anlei-
tung), auf die Feinde.

Auf dem Bilschirm schlieBlich
kann man, nach Anwahl der
Spieloptionen (ein/zwei Spie-
ler, leichtes oder schwieriges
Spiel)  bekannt-vektormé&Big
die Hintergrundberge, die Ubli-

chen Statusanzeigen sowie
das Radar, ein, zwei Gegner
und einen oder mehrere Be-
wohner des Planeten sehen.
Als Waffen stehen einem der
Bordlaser (unbegrenzt) und die
iblichen funf Smartbombs zur
freien Verfigung.

Und schon geht das Gemetzel
los! Die Gegner schwirren (ber
den Screen, entflihren die klei-
nen Leutchen, die ansonsten
regungslos am Boden stehen
und nun von mir (unbeabsich-
tigterweise) mitsamt den Inva-
soren zu Staub zerblasen wer-
den, und werden von mir zu
Staub zerblasen. Im letzten
Satz war kein Fehler, lediglich
eine Wiederholung! Das geht

»MASCHINEN-SCHADEN«

Rennspiel, und wiederum ist

man weit davon entfernt, ein -

Medien-Spektakel erster Gite
auf die ,PC-Maschine” zu brin-
gen. Ein weiterer ,Maschinen-
Schaden®, der eigentlich uner-
klarlich ist (hat man doch auch
schon andere Sports gut ri-
bergebracht), stellt F-1 DREAM
von NEC AVENUE/CAPCOM
dar.
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Schon nach den ersten Minu-
ten, wo man sich bei einem Tou-
renwagen-Rennen fir die No-
belklasse (Formel 1) qualifizie-
ren muB, wei man, wo's lang-
geht: Aus derVogelperspektive
steuernwirala L.E.D. Siorm un-
sere Kis- Uber die Piste. Aufder
Rennstirecke befinden sich
Pfeile, die uns die Richtung und
die entsprechenden Kurven
anzeigen. Schade, daB man
hier mit dem Uberraschungs-
moment k&impfen muB, da man
den Verlauf der Strecke leider
nicht zu Gesicht bekommt.Mag
Absicht sein, gefallt mir aber
nunmal nicht.

Die Grafik als solche ist eher
bescheiden. Einfache Randbe-
griinung, schlicht animierte Ki-
sten und I4cherlich dargestell-
te Zuschauermassen erinnern
mehr an die alien Zeiten der
Konsole. Diese sind meines Er-
achtens aber schon l&ngst vor-
bei —~oder vielleicht doch nickit?
Beim Einstieg in die Formel-1-
Klasse hat man fiir einen Mo-
ment das Gefiihl, die Perspekti-
ve und der Rennverlaufwirden
sich &ndern.Doch: Weit gefehli!
Es handelt sich lediglich um ein

Welle fur Welle gut, bis eben ir-
gendwann das altbekannte
,Game Over® den Biidschirm
ziert, wie es unweigerlich (fast)
jedesmal der Fall ist. Die Land-
schaft macht ,scroll®, die Waf-
fen ,zisch® und ,peng", und all-
gemein ist kein groBes Getiim-
mel von Objekten festzustellen.
Trotzdem bekommt man mit
DEFENDER |l einen guten
Schwung Action geliefert, muf
man sich auch anfangs ein we-
nig mit der Steuerung anfreun-
den.

Die Schwierigkeit der Level
steigt nicht zu rapide und den-
noch deutlich merkbar an, so
daB man wohl nach ein paar
Wochen an seine Grenzen sto-
Ren wird, um die weitere Zeit zu
versuchen, die zu erweitern.

Defender-Fans werden von
DEFENDER 1l mit Sicherheit
nicht enttiuscht sein, denn
trotz der etwas schwachen
akustischen Seite kommt das
alte Feeling noch rlber; wer
aber ein technisch hdchst aus-
gereiftes Programm sucht, das
mit Grafik und Sound nursoum
sich wirft, dem mdchte ich abra-
ten - DEFENDER Il ist kein sol-
ches Programm, denn fir das
Geld, das man hinblattern muB,
kann man im allgemeinen et-

was mehr erwarten. uli
GrafikK ..covoo e civainin 5
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Interludium, das anzeigt, daB
wir uns in einem Leichtkunstof-
fahrzeug befinden. Danach
wieder dasselbe ,Bild" Erst
qualifizieren wir uns; hernach
geht’s ins Rennen. Zwischen-
zeitlich sollte man einige Preis-
gelder eingefahren haben, um
einen Techniker fir sein Team
anzuheuern. Ohne diese Spe-
zialisten namlich geht, wie beim
echten Formel, (berhaupt
nichts. Spielen wir also keine
Statisten-Rolle: Wir kauien uns
unsere Leute. Doch: Jeder hat
seinen Preis (auch wie im wirk-
lichen Leben).
Nun gut. Nach der vielen Rase-
rei wurde ich sehr mide. Otii
heiterte mich danach gliickli-
cherweise wieder auf: Erst er-
zahlte er mir seinen bislang be-
,sten Witz, und danach legie
mein bartiger Freund Gunhed
in die Maschine.

Manfred Kleimann

Animation ............. 6
GraftK ... oc e oiinane 5
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Sega
ALEX KIDD Ill: IN HIGHTECH LAND ~ 79,~
CALIFORNIA GAMES 89,-
GHOSTBUSTERS 89,-
- MONOPOLY 99~
' PHANTASY STAR 139,-
05241/ RTYPE 99—
18 28 TEDDY BOY 48,
/ WONDERBOY Il 89,-
Amiga
BLOOD MONEY 79,
: BLOODWYCH 79,
C 64 ey, QR?RZEJ ~ THE MOVIE 59,- COLOSSUS CHESS X 79~
BATMAN - THE MOVIE 33,- 143, BEACH VOLLEY 50— F-16 FALCON 89,~
BEACH VOLLEY 33,-/43- BIO CHALLENGE 69.- F-16 FALCON MISSION DISK 61~
BORSENFIEBER e BLOODWYCH 79 FOOTBALL M. Il PAKET 53,-
CURSE OF THE AZURE BONDS --,-/69,- CASTLE WARRIOR 59’_ GENIUS 69,-
FOOTBALL M. Il PAKET 33,- /43~ CHARIOTS OF WRATH 50— HANSE 69,-
FORGOTTEN WORLDS 33,-/43- EMMANUELLE 59— KICK OFF 53~
GAMES CRAZY 43,- /43~ F-16 FALCON 79— KING ARTHUR 79~
HEATWAVE 33,-/43,- FOOTBALL M. Il PAKET 53 KULT ) 59~
HILLSFAR —=161,- KICK OFF 53— LIZENZ ZUM TOTEN 59,
KICK OFF 33,~/33,- KULT 59— NEW ZEALAND STORY 79,-
LIZENZ ZUM TOTEN 33,-/43,- LIZENZ ZUM TOTEN 50— OIL IMPERIUM 61,~
NEW ZEALAND STORY 33,-/43,- NEW ZEALAND STORY 59 PASSING SHOT 59,-
OIL IMPERIUM - 143~ OIL IMPERIUM 61— POPOLOUS 79,-
PASSING SHOT/ TENNIS 33,- /43~ PASSING SHOT 59, POPOLOUS - PROMISED LAND 43 -
RICK DANGEROUS 33,143~ PIRATES 79— RODEQ GAMES 79,-
RODEO GAMES 33,-143- POPOLOUS 79— RVF HONDA 69,~
| OGER FARBIT i POPOLOUS - PROMISED LAND 43~ SOCCER MANAGER PLUS By
| SILKWORM 33,143~ RODEQ GAMES 79— TEST DRIVE 2 79~
SOCCER SQUAD 33~ /43~ RVE HONDA 79— TEST DRIVE 2/CAR DISK 33~
SPECIAL ACTION 43,-153,- SUPER WONDERBOY 5q TEST DRIVE 2/SCENERY . 33,-
STAR TREK 29,- /49 XENON Il - MEGABLAST 29 - TRACKSUIT MANAGER 53,-
SUPER-WONDERBQY 33,-/43~ ’ VERMEER 79—
TEST DRIVE 2 --—153- XENON Il - MEGABLAST 79~
TEST DRIVE 2/CAR DISK .
TEST DRIVE 2/SCENERY =129~ IBM
ULTIMA TRIOLOGY (1-3) -~ 153~ CURSE OF THE AZURE BONDS 89,-
: HILLSFAR 79.- ALPHA MISSION 79,
OIL IMPERIUM 61 ANTICIPATION 89,-
RODEO GAMES 79~ DOUBLE DRIBBLE 89,-
CPe Kass/ Disk STARGOOSE 79, TOP GUN 8-
LIZENZ ZUM TOTEN 33,-/43~ STARRAY 79~
NEW ZEALAND STORY 33,-/43~ TEST DRIVE 2 79,
PASSING SHOT/ TENNIS 33,- /43, TEST DRIVE 2/CAR DISK 33~ .
RODEQ GAMES 33,- /43 - TEST DRIVE 2/SCENERY 33,- Cltckddhler und Prsilrilimer
SOCCER SQUAD 33,- 143~ ULTIMA TRIOLOGY (1-3) 69,-
SPECIAL ACTION 43~ /53 - VOKABELTRAINER LATEIN 69,~
SUPER WONDERBOY 33,-/43,~ WATERLOO 79,-
Bestell-Coupon
?’T"‘c‘i' "Nde I]smmmvl der Scheck + 5,- DM e
Gl 2 - nlan + 5- oder Scheck + 5,- DM. i
Sf&ﬂdlg alle WIchtrgen Neu- Ausland nur Scheck/Bar/ Ubem_'eisung + 8- DM. Pﬁ;ﬁ'ﬁﬁe'cs'},iem;
erscheinungen fiir Sie am Lager. Ab 100, DM Versandiaster frel, -
Rufen Sie uns an oder fragen Sie Miias ; Disk_|Cass.
nach dem neuen Gesamtkatalog. Strats: A
KORONA-SOFT PRI
Postfach 3115 Telefon:
4830 Giitersloh 1 Alter:
Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




Programm: Thunder Force I},
System: Sega Mega Drive,
Preis: Ca. 140 DM, Hersteller:
Tecno Soft, Japan, Muster von:
EC Electronics, Mlanchen.

DaB Ballerspiele nur unse-
rem Redakteur Wummfried
Ballerschmidt SpaB machen,
wird jetzt von TECNOQ SOFT wi-
derlegt. Fir das nicht gerade
mit Software (iberschitiete Se-
ga Mega Drive erscheint nun
THUNDER FORCE II, um mit
diesem ASM-internen Geriacht
SchiuB zu machen. Dieses
Spiel ist einer der besten Be-
weise dafir, daB Ballerspiele
durchaus nicht langweilig sein
muissen.

Dem Otti dickes Hefipflaster
gegen seine lautstarken Prote-
ste Uber den vollbartigen Mund
geklebt, schiebe oder besser
reiBe ich ihn mit aller Gewalt
vom Sega Mega weg, um mir
den entsprechenden Platz zum
Testen zu besorgen und gleich-
zeitig meine Ruhe zu haben.Die
werde ich spéater auch bitter né-
tig haben, denn blitzschnelle
Reflexe sind gefragt.

In diesem Shoot-em-Up muB
man traditionsgem&aB mehrere
Level durchqueren, dort etwas
mehr oder weniger zahireich
vorhandene Gegner abknallen
und irgendwann einmal den
Endgegner, der sich durch be-
sondere Gefahrlichkeit aus-
zeichnet, wegputzen. Der
Schwierigkeitsgrad steigert
sich naturlich von Level zu Le-
vel, aber nicht nur das. THUN-
DER FORCE Il wartet noch mit
weiteren Uberraschungen auf.
Das betrifft zunachst die Grafik:
Im ersten Level sieht man das
eigene Raumschiff aus der Vo-
gelperspektive, ebenso wie die
Hintergrundlandschaft, die da-
Zu in zwei Ebenen (bereinan-
der scrollt. Je nachdem, in wel-
che der acht moéglichen Rich-
tungen man fliegt, scrollt die er-
ste Hintergrundebene versetzt
zur zweiten. Dadurch wird ein
Eindruck raumlicher Tiefe er-
zeugt. Wem das zu kompliziert
klingt, dem sei gesagt, daB es
einfach gut aussieht. Uber-
haupt ist die ganze Grafik so
schon, daB... aber dazu spéter
mehr.

In diesem Level muB man eine
gewisse Anzahl von sagen wir
mal militdrischen Stationen
niederballern. Nach jedem Ab-
schuBB muB man sich nun noch
einenWeg zur néchsten Station

58
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freischieBen. Nicht nur, daB die-
se Stationen auch zurlick-
schieen, sondern jede Menge
Gegner machen dem Spieler
zusatzlich das Leben schwer.
Ja,da geht gutdie Postab.Man-

che Angreifer - hinterlassen
Symbole, die sich beim Uber-
fliegen in neue Waffen verwan-
deln. Da gibt’s dann einen sat-
ten  Funfer-SchuB, Streu-
SchuB oder gar Zielsuch-
SchuB. Alles vom Feinsten,
denn auch ein Schutzschild
fehlt nicht! Doch aufgepaBt, die

mogliche Bewaffnung héangt -

auch nochvom Level ab. So hat
man im zweiten Level schon
wieder andere Waffen zur Ver-
fligung.

Dort angelangt muB man sich
erstmal angewdhnen, das sich
der Spielablauf ein wenig ge-

o n,‘mxt%_u_u.'-,f e
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andert hat (Im dritten Level
geht's dann wieder so wie im
ersten Level ab,im vierten Level
wie im zweiten, u.s.w.). Die Hin-
tergrundlandschaft scrollt wie-
der in zwei Ebenen, aber dies-
mal von rechts nach links. Man
fliegt mit dem Raumschiffdurch
die scheinbar endlos lange
Héhle und ballert die ebenfalls
nicht enden wollende Anzahl
von Angreifern nieder. Hier ist
schon ein wenig mehr los. Mit
einem Zwischengegner wird
man nach einiger Zeit schon
mal auf das eingestimmt, was
spater kommt. Dieses Zwi-
schenspiel hat man mit ein we-
nig Ubung recht schnell hinter
sich. Haarig wird’'s dagegen
beim ,richtigen® Endgegner.

S w L :

HeiBe Action, aber ein happiger Preis.

Jener ballert aus allen Rohren,
so daB der StreBfaktor schnell
ansteigt. Es bedarf schon eini-
gen Versuchen, um an ihm vor-
beizukommen. Auf jeden Fall
sollte man es versuchen, denn
die nachfolgenden Level sind
noch schdner, noch interes-
santer, noch spannender, noch
schwieriger...

Als Beispiel kénnte man mal
dasvierte Level anfithren: Nicht
genug, daB die gegnerischen
Raumschiffe in Massen auftre-
ten und wild um sich ballern,
nein,ab und zu dust das Raum-
schiff mit einer affenartigen Ge-
schwindigkeit los, daB dem
Spieler Horen und Sehen ver-
geht. Um den hier gesteigerten
Anspriichen an Aufmerksam-
keit und Reaktion gerecht zu
werden, sollten beim Spielen
stets Augentropfen und ein
Handtuch bereitliegen.

A propos HandTUCH: Im Hand-
Buch scheint nach dem neun-
ten Level SchluB zu sein. Doch
bis dahin ist’s ein weiter und
extrem harter Weg, der von vie-
len wunderschoénen Grafiken
und massig Gegnern gepfla-
stert sein wird. Immerhin kann
man durch die START-A-B-
Kombination im Titelbild in ein
Menl gelangen, wo man ver-
schiedene Dinge wie Startlevel
(bis fanf), Schwierigkeitsgrad,
Anzahl der Raumschifie, SchuB,
Musik und Sound FX einstellen
kann.Das ist ja schon ein netter |
Trost. ‘
MitTHUNDER FORCE Il hatdas
Mega Drive wieder einmal Ge-
legenheit, zu zeigen, was in ihm
steckt. Zwar ist der Sound nur
mittelmaBig, doch wird dieses
Manko durch die wunderscho-
ne Grafik wieder wettgemacht.
Alles ist herrlich detailiiert und
gut animiert. Ein Ruckeln beim
Scrolling war jedenfalls nir-
gendwo auszumachen. Mag
der Spielablauf auch schon ab-
gelutscht sein, THUNDER FOR-
CE Il macht trotzdem riesigen
SpaB. Man bekommt fur sein
Geld wirklich eine ausgezeich-
nete Leistung geboten. Leider
ist nicht fur jeden Konsolenbe-
sitzer solch ein zugegeben
happiger Preis bezahlbar. Hier
sollte der Hersteller noch ein-
mal den finanziellen Spielraum
der potentiellen Kunden be-
denken, auch wenn das vorlie-
gende Produkt viel Spiel flirs
Geld bietet. 40 Mark weniger
und der Hitsternwére vergeben
worden. So aber wird man wohl
mehrere Néchte driber schla-
fen mlssen, ehe man sich zum
Kauf entschlieBt. Viel SpaB da-
bei!

Peter Braun
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Programm: Bloody Wolf, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
110 Mark, Hersteller: Data
East, Japan, Muster von: Dyna-
tex, EC-Electronics, Leisure-
soft.

irklich mal ,echt” spielhal-

lenméBig gehf's  bei
BLOODY WOLF von DATA
EAST ab. Die kleine Zigarrenki-
ste aus Japan erstaunt uns
(fast) immer wieder aufs Neue.
In diesem Fall haben wir es mit
einem Geiselbefreiungs-Spiel
zu tun, das sehr hart ist, aber
spielhallen-getreu  riiberge-
bracht wurde. Unsere Aufgabe
besteht darin, gekidnappte
Geiseln aus den Hénden von
Terroristen zu befreien. Da man
mit verbalen Mitteln nichts aus-
richten kann, wird unser Held
mit einem handfesten und feu-
rigen Argument bedacht - ei-
ner Wumme. Mit dieser geht er
aufdie Jagd, denn anders kann
mandas Ballern auf die Gegner
nicht nennen. Diese versuchen
natdrlich, den Helden zu stop-
pen, mit gleicher Miinze heim-
zuzahlen. So sollte man darauf
achten, nicht allzuviele Treffer
zu kassieren (man achte aufdie
Energie-Anzeige!), sondern
von Beginn an in die Vollen zu
gehen. Mit der Taste 1 feuern
wir; Taste 2 1aBt uns springen,
und mit dem RUN-Knopf wer-
fen'wir Handgranaten. Die mei-
sten Waffen sind nur in be-
grenzter Stlickzahl vorhanden,
so daB man mit Munition und
Granaten sparsam umgehen
sollte.
Zu Anfang des Games hat man
noch keinen Grund, in Panik zu

Programm: Wrestlemania, Sy-
stem: NES (NTSC), Preis: Ca.
100 Mark, Hersteller: Acclaim
Entertainment, Inc., USA, Mu-
ster von: [3].

atsch as katsch kan“ ist

wieder einmal die Devise,
hat man ACCLAIM’s neues
Nintendo-Modul fir einen sat-
ten Hunderter erstanden.
WRESTLEMANIA ist der Titel
dieses Games, bei dem
schwergewichtige Herren im
Ring um Ruhm und Ehren
kéampfen.
Wer sich ein wenig fir das Cat-
chen interessiert, der wird wis-
sen, daB l&ngst nicht alles so
gefahrlich ist, wie es auf den
Zuschauer wirken mag; aller-
dings missen die Fighter
schon absolut durchtrainierte
Burschen sein, denn allein das
Fallen birgt selbstversténdlich
ein hohes Verletzungsrisiko in
sich.
Mit diesem Wissen ausgestat-
tet, geht man also in den Kampf,
nachdem man sich flr einen
der sechs zur Auswahl stehen-

N
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HART UND NULL
HERZLICH

geraten. Dies ist quasi die Auf-
warm-Runde. Die Gegner sind
noch ziemlich schieBfaul, und

nurein kompletter Vollidiot wird

B!ut hier. ..

in dieser Sequenz seinen
Grabstein meiBeln lassen mis-
sen. Wir springen Gber den Sta-
cheldraht, schieBen auf die er-
ste Dreier-Formation, gehen in
das erste Haus, legen dort die
Wéchter um und befreien die
Geisel. Desweiteren finden wir
hier eine Kiste, die wir mit
dem Messer (erfolgt automa-
tisch durch Tastendruck) &ff-
nen. Statt Blutgeld erhalten wir

Miide Manner

den Catcher entschieden hat.
Wer sich von seiner Investition
Sport, Spiel, Spannung ver-
sprochen hat, wird sich nun
aber leider getauscht sehen.
Allzu klein sind die Kadmpfer, die
Aktionen oft kaum zu durch-

-schauen. Die Steuerung er-

schwert die Angelegenheit
noch zusétzlich, so daB die
Freude am Spiel rasch verlo-
rengeht. Daran &4ndert auch die
Tatsache nichts, daB tatsachli-
che Catcher, allen voran Hulk
Hogan als wohl der bekannte-
ste, im Spiel zum Einsatz kom-
men. Denn: lhren Vorbildern
aus Fleisch und Blut sehen die
Computer-Akteure  ohnehin
nicht mehr &hnlich.

So bleibt leider nur von einem
Spiel zu berichten, das in kein-
ster Weise den hohen Preis
rechtfertigt. Schade, denn aus
diesem ,Stoff* hatte man sicher
mehr machen kénnen. WREST-
LEMANIA - eines der schwéch-
sten Spiele, die man auf dem
Nintendo bisher gesehen hat.
Wer auf der Suche nach einem

ein verbessertes Argument -
noch wirkungsvoller!

Und so geht's dann immer wei-
ter und wetter Die Terroristen
i | Fem Vit s

"'ﬂl---

werden zahlreicher, frecher
und treffsicherer. Immer noch
nicht in Panik verfallen, das
kommt erst in der Zwischen-
runde, wo ein mordsméaBiger
Bursche uns an die zerfledder-
te Uniform will. Hier heiBt es,
geschickt ausweichen und
schnell ein paar Schiisse an-
bringen. Gelingt es nicht, den
groBen Sprite innerhalb der er-
sten 20 Sekunden zu erledi-
gen, wird dieser von einer Gar-
de abgeschirmt. Jene wieder-
um sollte ,elegant” mit Granat-
chen ,entfernt" werden. Wichti-
ge andere Gegenstinde, die
wir uns zu eigen machen koén-

auf der Matte

guten Sportspiel ist, wird sicher
anderweitig flindig werden.Wer
sich aber in den Kopf gesetzt
hat, seinem Nintendo unbe-
dingt das Catchen zu lehren,
der sollte sich gedulden, bis ein
besseres Produkt auf den
Markt kommt.

nen: Ein Motorrad (1aBt sich gut
drauf rumgurken: hat aber
auch seine Nachteile) und die
Ifisser (diese scheinen mit
Sprengstoff gefiillt zu sein).
Letztere sprengen alles nach
BeschuB in die Luft, was sich
nicht weiter als 2,5 cm davon
entfernt befindet (gemessen an

normaler Monitor-GroBel).
So komme ich zum guten
SchluB: BLOODY WOLF ist ein
fantastisches Spielhallen-Ga-
me, das 1:1 auf die PC-Engine
konvertiertwurde. Wer diese Art
von Spiel mag, wird gerne zu-
greifen. Anmerkung: Ich habe
bewuBt mal provokativ und ag-
gressiv beschrieben, was ich
sah. Dies hat zwei Griinde; Er-
stens hat mir das Game SpaB
gemacht, und zweitens habe
ich schon seit langem keine ne-
gative Leserpost mehr bekom-
men. BLOODY WOLF - knall-
harte Action; saubere Grafiken
und gelungene Umsetzung aus

der Spielhalle. Frei ab 18!
Manfred Kleimann
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Programm: Power League Ba-
seball Il, System: PC-Engine,
Preis: Ca. 110 Mark, Hersteller:
Hudson Soft, Japan, Muster
von [28].

Gegenuber sogenannten
Lverbesserten Nachfol-
gern” schon &uBerst erfolgrei-
cher Spiele verhilt man sich ja
nach manch leidvoller Erfah-
rung mittlerweile etwas weniger
tiberschwenglich. Doch diese
etwas Ubertriebene Vorsicht ist
bei POWER LEAGUE BASE-
BALL Il von HUDSON SOFT
vollig fehl am Platze. Schon der
,perfekt anmutende” Vorgan-
ger, den wir erst vor einem hal-
ben Jahr testeten, bot jedem
Baseball-Begeisterten eine
Menge fiir sein Geld.

Die Oberarbeitete Version von
PLB Il erweist sich jedoch noch
als wesentlich ausgefeilter, ei-
ne Tatsache, die kaum einer fir
mdoglich gehalten hitte. Aufdas
komplizierte Regelwerk dieses
atemberaubenden Sportes
verzichte ich aus Platzgrinden,
verweise aber auf die Seite 66
in der ASM-Ausgabe 6+7/89,
wo Nico Mexner seine Kennt-
nisse unter Beweis stellte.

Im Gegensatz zum Vorgénger
kann PLB Il mit zwei weiteren
Optionen aufwarten, denn ne-
ben dem Spiel gegen ein ande-
res menschliches Wesen oder
den Computer sowie dem Tur-
niermodus gegen den Compu-
ter (mit Password!) enthélt das
neue Game auch noch einen
All-Star-Modus, in dem die be-
sten Spieler der beiden Ligen
(zu je sechs Mannschaften) ge-
geneinander antreten. Deswei-
teren stdBt man noch aufeinen
spaBigen Home Run Mode, in
dem man seine Qualitaten als
Batter unter Beweis stellen
muB. Ziel dieses Wetthewerbes
ist es, moglichst viele Balle in
die Zuschauerrange oder liber
das Stadion zu schlagen, also
maoglichst viele Home Runs
zu erzielen. Glicklicherweise
pitcht der Computer nicht allzu
gemein, so daB man bei den
Serien von 10,20, 50 oder 100
Schlagen einen guten Prozent-
satz an Home Runs geschlagen
haben miBte. Als weiteres Bon-
bon enthalt PLB Il, wie auch

OMERUN

weitere neue PC-Engine-Ga-
mes, einen Backup-Modus, mit
dessen Hilfe Besitzer des CD-
ROMs den aktuellen Zwischen-
stand auch mit den eigenen
Veranderungen an den Mann-
schaften flir einen langeren
Zeitraum zwischenspeichern
konnen.

Die insgesamt zwdlf Mann-
schaften entsprechen lediglich
vom Namen her den zwolf von
PLB |, wogegen die Aufstellung
und die Fahigkeiten der einzel-
nen Spieler gegendber dem
Vorgéanger stark differieren. So
erweist sich der Turniermodus
gegen den Computer als we-

= ame g amSea e Pt el gk,
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sentlich schwieriger, da es
namlich keinen ,vollkemme-
nen*®Pitcher mehr gibt, die stan-
dig fur den Computer uner-
reichbare Bélle werfen konnte
(ein Garant flr einen sicheren
Sieg). Stattdessen ist der Com-
puter auch taktisch wesentlich
besser eingestellt, wie man
schnell am eigenen Leibe er-
fahren wird. Ebenso zeigt sich,
daB die Spielgeschwindigkeit
an sich stark zugenommen hat.
Dies verlangt vom Spieler na-
tlrlich noch mehrReaktion und
schnelles taktisches Agieren,
wozu viel ,TrainingsschweiB”
flieBen wird. Meines Erachtens
hat man als Better jetzt wesent-
lich bessere Karten, wenn man
versucht, den vom Pitcher ge-

»POWER LEAGUE BASEBALL II
— das ist Sport in Perfektion/«
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worfenen Ball zuriickzuschla-
gen, was auch der Realitét viel
naher kommt Die eigene
Defense muBte dagegen (gera-
de im Kampf gegen den Com-
pu) ,etwas" zuriickstecken;
schlieBlich ist es bei PLBII nicht
mehr ganz so einfach, die not-
wendigen drei Outs zu erzielen.
Mit etwas Geduld, Spucke und
Ubung werdet Ihr mit Sicherheit
dem unangenehmen Computer
Paroli bieten kénnen.

Im Spielablauf wie auch der
Steuerung (spitze!!)) gleichen
sich beide Programme sonst
fast vollkommen. Die groBten

PLB If: Noch besser!

Verédnderungen oder besser
gesagt: Verbesserungen tun
sich im Bereich Grafik auf, wo
wirklich kréaftig gewerkelt, viel
komplett neugestaltet wurde.

Die Perspektive beim Duell Pit-
cher gegen Batter, also zu Be-
ginn eines jeden Spielzuges,
blieb nahezu unverandert. Voll-
kommen anders fiel jedoch die
Perspektive nach Umblenden
aus, was nach jedem getroffe-
nen Ball erfolgt. Noch einmal
kurz zur Erinnerung:

Bei PLB | verwendeten die Pro-
grammmierer die Draufsicht
auf das Spielfeld, um das Ab-
wehrgeschehen einzufangen.
Hierbei fielen aber jegliche
3D-Elemente unter den Tisch,
wodurch die Orientierung beim
Einschatzen des Ballfluges

zum Teil etwas schwer fiel. PLB
Il wartet mit einer Perspektive
auf, die der Kamerafihrung ei-
ner echten BaseballOberira-
gung gleicht. Die Kamera befin-
det sich in den Zuschauerran-
gen direkt hinter dem Catcher,
wodurch man von einer hdhe-
ren Position gewissermaBen
schrég auf das Spielfeld blickt.
Somit kommt endlich eine ech-
te 3D-Grafik wahrend des
Spieles zum Tragen, die das
Geschehen dem Spieler so
realistisch wie moglich prasen-
tiert.

Den Clou bildet jedoch die gra-
fische Aufbereitung eines Ho-
me Runs. In diesem Falle ver-
folgt die ,Kamera*“ die Flugkur-
ve des Balles so ahnlich wie bei
einer professionellen Golf-
ibertragung. Einfach phantast-
sich! Im Vergleich zu PLB |, wo
man bei einem ,Super-Home
Run“die Parkplatze und Busse
auBerhalb des Stadions zu Ge-
sicht bekam, erwartet einen
hier bei einem Hit tiber das Sta-
diondach ein Teich, umgeben
von Baumen mit einem netien
Panorama auf die Skyline der
betreffenden Stadt.

Ahnliche Schritte in puncto
Perfektion zeigen sich auch bei
der Animation der Spielerspri-
tes, die selbst wesentlich gro-
Ber und lebensechter gezeich-
net wurden. Bei der Animation
derselben lauft dem Betrachter
das Wasser im Munde zusam-
men. Einfach kein Vergleich
zum Vorgénger! Die ganzen
Bewegungsabliufe wirken wie
ein ,Film“ So macht der Outfiel-
der einen echten Ausfallschritt,
bevor er den Ball zurlickpfef-
fert, oder da halt der Short Stop
seinen Handschuh hoch, um
den hoch fliegenden Ball im
Flutlicht dennoch sehen zu
kénnen etc. Was hier geboten
wird, stellt meines Erachtens
zur Zeit das Nonplusultra in Sa-
chen Animation dar, schlicht-
weg perfekt. Lediglich das Pu-
blikum wirkt langweilig wie eh
und je, aber wen stort's bei so
viel Finessen.

POWER LEAGUE BASEBALLII
sollte sich jeder Sportsfreund
schleunigst zulegen, der eine
PC-Engine sein eigen nennen
darf. In diesem Falle kann man
namlich von der perfekten Si-
mulation eines Sportes spre-
chen,in dem Action der einzige
Trumpf ist. Freut Euch auf die
niachste Secret Service Spe-
cial, denn dort gibt's ausfihrli-
che Tips zu diesem Hit!

- Torsten Blum -
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BALLER DICHBL

Programm: To the Earth, Sy=
stem: Nintendo (NTSC), Preis:
ca. 100 Mérker, Hersteller: Nin-
tendo, Muster von:

Ur alle NINTENDO-Zapper-

Besitzer kommt wohl im Lau-
fe des néichsten Jahres das
Modul TO THE EARTH auf den
deutschen Markt. Bei dieser
neuen Errungenschaft handelt
es sich um ein Weltraumballer-
knallerspiel, in dem man beina-
he alles, was sich lber dem
Bildschirm bewegt, mittels ge-
zielter Schisse in kosmische
Staubwolken verwandeln muB.
Das Kind hat aber auch eine
Hintergrundgeschichte dabei:
Irgendwelche bésen Invasoren
haben die Erde mit Hilfe einer
hinterlistigen bakteriologi-
schen Waffe eingenommen
und die Menschheit an den
Rande der Ausrottung getrie-
ben. Aufgabe des Spielers ist
es.nun, den bakteriologischen
Agenten oder einen Kése in der
Art vom Neptun zur Erde zu
bugsieren, auf daB er die
Menschheit rette und Sonnen-

schein sowie Vogelgesang er-
halte. -

Fliegen kann das Raumschiff
ganz von allein, einzig um die
Bordknarre (Zapper) hat sich
der Spieler zu kiimmern.
Beginnt man das Spiel - man
kann keine Optionen anw&hlen
—geschieht immer absolut das-
selbe: Ein paar Raumschiffe
von links, ein paar Raumschiffe
von rechts, die eigene Energie
nimmt bei jedem abgefeuerten
SchuB und einkassierten Tref-

Zapper-lott noch mal!

ferab und wird mitjedem Treffer
unsererseits wieder ein wenig
aufgefrischt. So geht das mit
zunehmendem Schwierig-
keitsgrad bis zum Game Over,
unterbrochen von -Ankinften
bei Planeten und kurzen K&amp-
fen gegen nicht ernstzuneh-
mende Endgegner (Zapper
drauf und abknallen).

Der Sound hingegen ist sehr
ernstzunehmen, aber nur als
Gefdhrdung der offentlichen
Sicherheit und des h&uslichen

Friedens. Hat man namlich
wéhrend eines drei- bis viermi-
ndtigen Spiels um die 538mal
denselben fiesen schnell abfal-
lenden Ton gehort, geht er ei-
nem irgendwie auf die Senkel,
und die Hintergrundmusik gibt
leider nicht viel her.

TO THE EARTH ist eines der
schlechtesten Spiele, die ich
flir das NES kenne. Wenn man
es sich kauft, kann man das
Geld ebensogut fir ein ASM-
Abo verpfeffern und den Rest
dem heruntergekommenen
Mann an der Ecke in die Hand
driicken —-derbedanktsich,ihm
ist von dem Geld eine Weile
lang warm und auBerdem hat
man dann, gerade weil es so
christlich weihnachtet, das gu-
te Gefiihl, ein wahrer Barmher-

ziger zu sein. uli
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Programm: Joust, System:
MES (NTSC), Preis: Ca. 100 DM,
Hersteller: HAl (Hal America
Inc.) oder so, Muster von: [3].

Im Mittelalter bewiesen die
Ritter ihren Mut und Kampf—
geist bei einer Art Turnier, in
dem die Ritter zu Pferd, mit Lan-
ze und Schild bewaffnet, auf-
einander losgingen. In ferner
Zukunft wird dieses Turnier in

einer etwas anderen Form er-
neut fir Schlagzeilen sorgen,
denn dann wird es nicht nurum
Ruhm und Ehre gehen, wie im
frdhen Mittelalter, sondern um
Leben und Tod. Bewaffnet sind
die Zukunftsritter zwar auch mit
einer Riesenlanze, sie ,reiten®
aber nicht aufeinem Pferd, son-
dern auf einem ,Space ostrich“
(=WeltraumstrauB). Dieses Fe-
dervieh flattert zusammen mit

Yom Automaten jetzt zum NES: JOUST

@ 11/89

dem Ritter Uber den Screen,
und [hr miBt Eure Gegner,
ebenfalls Ritter, mit Hilfe der
Lanze von ihrem StrauB stoBen.
Die daraufhin herunterfallen-
den Eier sollten eingesammelt
werden, weil aus diesen sonst
neue Feinde (= Ritter) ent-
schlipfen. Da der StrauB leider
nicht immerzu ’rumflattern
kann, existieren Platiformen,
auf denen die Mdoglichkeit ge-
boten wird, eine Verschnauf-
pause einzulegen

Gesteuert wird der StrauB per
Joypad. Mit SELECT entschei-
det man sich, fiir das Ein- oder
Zwei-Spieler-Spiel. Gestartet
wird dann mit Knopf A fur An-
fanger. Feuerknopf B startet
das Spiel fur Fortgeschrittene.
Die Richtung des StrauBes wird
mit Hilfe des Steuerkreuzes be-
stimmt. Allerdings fallt die
Steuerung, weil sehr trage, et-
was gewdhnungsbedrftig aus.
Um den Vogel gen Himmel
schwirren zu lassen, betangt
man Taste A (Iangsamer Flligel-
schlag) oder B (schneller Flii-
gelschlag).

Zu Beginn eines Spiels stehen
Dir finf StduBe zur Verfiigung
(Leben). Deine Feinde sind die
.Buzzard Riders® Drei ver-

schiedene Typen wollen Dir an
den Kragen, von denen einer
agressiver als der andere ist.

Die grafische Seite dieses
Spiels ist, gemessen der Fahig-
keiten des NES, relativ gut in
Szene gesetzt worden Sound-
maBig tut sich zwar nicht viel,
aber stérend sind die Ger#u-
sche auch nicht. Die Steuerung
ghnelt dem Automatenvorbild
von ATARI, sie ist sehr prazise
und die Traghelt kommt gut zur
Geltung. Besonders anspre-
chend finde ich den animatori-
schen Bereich dieses Spiels,
denn obwohl die Sprites recht
klein geraten sind, bewegen sie
sie sehr  lifehaftig" JOUST reiBt
heutzutage zwar keinen mehr
vom Hocker, doch da das NES
mit neuer Software ziemlig
knapp versorgt wird (in der
BRD zunmindest), ist dieses
Maodul sicherlich nicht allzu un-.
interegsant.

Torsten Oppermann
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Programm: Break In, System:
PC-Engine, Preis: Ca. 110
Mark, Hersteller: Naxat Soft,
Japan, Muster von: [28].

illardfreunde  aufgepaBt’,

kann man nur zu dem Bll-
lardsplel namens BREAK IN
vom japanischen Hersteller
NAXATSOFTsagen.Denn:Was
sich in diesem Spiel dem Ken-
ner bietet, grenzt schon fast an
eine perfekte Simulation die-
ses wunderbaren Sportes.

In puncto Grafik gibt es
nichis auszusetzen

Da erscheint es fast schon
schade, daB es so einen Lek-
kerbissen nur flir eine kleine
Compu-Gemeinde,namlich die
stolzen PC-Engine-Besitzer,
gibt. Eine kleine Premiere stellt
BREAK IN ohnehin dar, denn
diese komplexe Simulation ist

Mit Effet &
Augenmal

zumindestens eines der ersten
Module, welche komplett in Ja-
panisch gehalten wurde. So er-
geben sich auch endlich keine
Probleme mehr mit dem japani-
schen Konjunktivoderanderen
sprachlichen Ticken, die das
Spielen eines funktionsreichen
Programmes zu einem einzigen
Glucksspiel werden lieB.

Trotz allem muB ich manch pas-
sionierten Kneipenspieler ent-
taduschen, wenn ich sage, daB
BREAK IN leider kein Pool-Bil-
liard enthalt, eine Variante, de-
ren Regeln den meisten ver-
fraut sein maBten. Stattdessen
umfaBt die Palette an diversen
Billardspielen zumeist nur
amerikanische Varianten, wo-
durch Neulingen erst recht der
alles entscheidende Durch-
blick fehlt. Aber auch die Profis
unter Euch durften bei dem
zum Teil ,komplizierten” Regel-
werk der einzelnen Spiele zu-
mindest zu Beginn in die Réhre
gucken, wenn man auch mit et-
was Knobelarbeit ziemlich
schnell auf die grunglegende
Spielweise eines jeden Spieles
stoBen wird.
Insgesamtbeinhaltet BREAKIN
sechs vbllig verschiedene Bil-
lardvarianten, die allesamt ih-
ren eigenen Reiz haben.Ferner
kann man entscheiden, ob bei
dem Spiel eher Action im Vor-
dergrund stehen soll oder ob

man mehr Wert auf die getreue -

Simulation legt, wodurch sich

natirlich die ganze Schose we-
sentlich schwieriger gestaltet.
Um sich also mit den grundie-
genden Funktionen vertraut zu
machen, sollte man besser das
geringere Ubel wihlen. Dane-
ben 148t sich auch mit Hilfe ei-
nes Trainers spielen, der wéh-
rend des Games wertvolle Tips
zum nachsten StoB gibt. AuBer-
dem weist BREAK IN bei man-
chen der sechs Billardvarian-
ten einen Turniermodus auf, in
dem forigeschrittene Spieler
auf wirkliche harte Gegner sto-
Ben werden.

Zuguterletzt bietet ein dritter
Menlpunkt einerseits den ab-
soluten Profis ein ihrem Koén-
nen geméBes Betatigungsfeld.
Neben Carom kénnen namlich
auch allerlei ,KunststdBe* voll-
zogen werden, was mit der néti-
gen Erfahrung wirklich SpaB
bringt. Aber auch der Anfanger
wird sich, wie ich meine, mit Hil-
fe des Trainers in diesem drit-
ten Bereich schnell wohlfthlen.
Die Spieleranzahl variiert je
nach dem angewé&hlten Spiel,
jedoch 4Bt sich das Teilneh-
merfeld auch mit Computer-
spielern auffallen. Insgesamt
14 verschiedene Charakiere
mit den unterschiedlichsten
Stiarken und Schwéchen ste-
hen hier zur Verflgung.

Die Steuerung wurde sehr be-
nutzerfreundlich gehalten, da
vor allem Uber Auswahlmenis
gearbeitet wird. Bei den eigent-
lichen StéBen geht es &hnlich
einfach  vonstatten, wenn
selbstverstandlich auch ein

,gewisses” Feeling vonndéten

ist, das man erst nach einigen
Stunden Spiel entwickeln wird.
Die Moglichkeiten, die sich bei
BREAKIN ergeben, stellen jede
bisherige Billiardsimulation
weit in den Schatten. Neben
normalem Rechts- oder Links-

drall kann der Spieler der wei-
Ben Kugel beim Stof jeden nur
erdenklichen Spin geben, so
daB auch Heber oder Stopballe
moglich werden. Lobenswert
erweist sich vor allem die Ein-
fachheit, mit der einzelne StéBe
ausgefihrt werden kénnen, in-
dem die StoBphase wie bei an-
deren Spielen dieses Genresin
mehrere Teile zerlegt wird.
Von ihrer besten Seite prédsen-
tierte sich auch die Spielgrafik,
der man kaum den ,ernsten®
Charakter dieser Simulation
anmerkte. Gerade die zahlrei-
chen Zwischengrafiken lok-
kern die etwas verkrampfte At-
mosphare beim Billardspielen
auf. Desweiteren wurde die
Grafik wahrend des Spieles u-
Berst nett gestaltet. Am besten
wuBten jedoch die Bewegun-
gen der Kugeln zu gefallen, die
vor Realitat nur so strotzen. Ei-
ne realistische Bande, ein sel-
tenes Feature bei Billardsimu-
lationen, 148t zuséatzlichen Flair
aufkommen, wodurch BREAK
IN zu einer ,perfekten” Simula-
tion aufsteigt.
BREAK IN von NAXON SOFT ist
jedoch, trotz aller positiven Ele-
mente, nur echten Freunden
dieses schonen Sportes zu
empfehlen,denn es muB schon
eine Menge Zeit investiert wer-
den, bevor man sich selbst ei-
nen einigermaBen sicheren
Spieler nennen kann. Wer dar-
tiber hinaus noch aufdas heiB-
geliebte Pool-Billard verzichten
kann, sollie sich BREAK IN
schleunigst kaufen.

Torsten Blum
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B ... und Iangwellt Euch zu Tode! NN

Programm: Cloud Master, Sy-
stem: Sega Master System
Preis: ca. 90 Mark, Hersteller:
Sega Enterprises Lid., Muster
von:

in billiges Ballerspiel Marke

Uralt versucht SEGA nun an
den Master-System-Besitzer
zu bringen. Die Rede ist von
CLOUD MASTER, welches neu-
lich bei uns auf den Tisch pol-
terte. Das Programm beweiBt
einmal mehr, was das Master
System zu leisten imstande ist -
namlich nicht allzuviel!
Wie bereits angesigt handelt
es sich um ein Ballerspiel. Ein
kleines Mannlein steht auf
einer Wolke (daher wohl der
Name) und fliegt Uber eine
Landschaft, welche unter ihm
von rechis nach links durch-
scrollt. Die Landschaft ist japa-
nisch oder chinesisch und
grau.Ab und zu scrolltauch mal

T S

ein Bauwerk durch den Screen
und ein paar selten verwunder-
liche Gegnertauchen auf. Dum-
merweise ist die Kampfestakiik
aller Gegner furchterregend
gleich: Sie fliegen in den
Screen, laden ein paar (und
das kénnte man auch ohne
weiteres groBschreiben)
Schusse ab und verkrimeln
sich nach einem kurzen Rund-
flug (oder nicht) wieder.

Gegner, wie erwdhnt verwun-
derliche, sind fliegende
Schweinekopfe, Reisschalen-

geschwader, Schildkrotenflaks
und anderer Blédsinn; als End-
gegner im ersten Level gibt's
ein riesiges Huhn (Phonix) auf
blankem griinem Hintergrund.

SchieBt man eine Reihe von
Dingen ab, die ich nirgends ein-
ordnen konnte, kann man
durch Aufsammeln des nun
auftauchenden Objekts seinen
SchuB ausbauen.

SchieBt man einen Bengel mit
ein paar Verzierungen ab,
kommt man in einen Shop zu
einer netten Dame, die einem
anheim stellt, sich eine der bei
lnhr erhaltlichen Extrawaffen
auszusuchen, Egal, was man
nimmt, sie sagt immer, es wére
eine gute Wahl - soviel zur Se-
riositat dieses Unternehmens,

Die eindeutig beste Grafik des
Programmes sieht man, wenn

man ein Leben verliert. Da wird
derBalgim wahrsten Sinne des
Wortes verkohlt und macht ei-
nen Abgang nach unten aus
dem Screen. Den besten
Sound des Programmes gibt’'s
nicht, denn der ist durchge-
hend schlecht. Hat man einen
Level geschalfft, gratuliert ei-
nem eine Art Gottheit und
schickt einen auf die néchste
Tortur, wihrend der man auch
zwei oder drei neue Sprites
sieht.

Insgesarmt ein schwacher Ab-
klatsch bereits tausendfach
dagewesener Ideen. Nicht kau-

fenswert! uli
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Ubernebuen Sie die Aufgabe, in der my-
stischen Welt von Krynn, die Scheiben des

ERHALTLICH FUR

Mishakal z4 finden. Aber vorber gilt es,
CBM 64/128, SPECTRUM & gegen Monster und die Magier der Gor-
AMSTRAD TAPE & DISK iin der Dunkelberr anzucreten.
IBM PC & COMPATIBLE

AMIGA, ATARI ST

Reichtum und Abentener erwarten Sie in
der Stadt Hillsfar, einer Stadt ans der
Spielrethe der Forgotten Reaims. In den
Wirtshiusern , den Gilden, auf dem Fried-
hof, beim Bogenschiefsen, in den Abwis-
serkandlen, im Geisterbaus und vor allem
in der Arena, miissen Sie alle Aufgaben
losen und dann... na ja, Ste werden sehex,

EAnATATLD HOBORY

ERHALTLICH FUR

CBM 64/128 DISK
IBM PC &
COMPATIBLE

Schlechte Nachricht fiir Sie: Die Stadr
Phlan wurde wvon den Monstern
eingenommen.

Wer befreit die Stadr vom Bosen und ent-
zieht den Monstern die Macht? Das st eine
Herausforderung fiir alle Spieler der For-
gotten Realms Serie,

ERHAITLICH FUR

CBM 64/128 DISK
IBM PC 8 COMPATIBLE

F“‘Ll};\:"l'!'!{l:l' ¥( ]I.IRS!‘I A
MOV st 1T

| Uberfallen, gefangen und bewufitlos, er-
| wachen Ste und entdecken fiinf blayfar-
| bige Symbole auf der Haut am rechten
Arm. Die gebeimnisvalle Kraft dieser
Symbole fesselt Irve Willenskraft. Sie ste-
| ken im Bann ihrer Strablen und folgen je-
[ dem ihrer Befeble. Kein Zaunber, kein Ge-
bet kann sie entfernen.

Ihre einzige Hoffnung ist es, die ™ Forgor-
ten Realms ” zu durchsschen und die Li-
wung dieses Gebeimnisses zu finden, um
dann wieder Ihr cigenes Schicksal zu lei-
ten. Nur so kénnen Ste sich vom bisen
Zanber, dem Curse of the Azure Bond,
befreien.

CBM 64/128 DISK
IBM PC &
COMPATIBLE

Vertrieb: Rushware Microhandei&ges. mbH, Bfuchweg 128-132
4044 Kaarst, Tel..0 2101/ 6 07-0 ;
Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius @ Schweiz: Thali AG
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Programm: Search for the Tita-
nic, System: C-64/128, Amiga,
Atari ST, Apple I, Apple Mac,
IBM PC & Kompatible, mind.256
K, EGA, CGA, VGA optional,
Preis: Ca. 85 DM (PC), andere
Preise standen n. n. fest, Her-
steller: Capstone, USA, Muster
von: Bomico, Frankifurt.

er Begriff ,Titanic” ruft heu-

te, im Jahre 1989, bei fast
jedem Menschen gewisse As-
soziationen hervor, die an die
schreckliche Schiffskatastro-
phe in der Nacht vom 14. zum
15. April 1912 erinnern, bei der
laut THE NEW YORK TIMES
(Ausgabe vom Dienstag, 16.
April 1912) etwa 1250 Men-
schen zu Tode kamen. Nach-
dem Jahre spater die allgemei-
ne Trauer um die Toten voriber
war, dachten einige findige
Wissenschaftler und Ge-
schéfisleute dariliber nach,
welch unbekannte und verbor-
gene Schéatze noch im Inneren
des riesigen Schiffsrumpfes
ruhen mogen. 1985 startete ei-
ne Expedition, um das versun-
kene Schiff ausfindig zu ma-

81784 Naw

praktisch das gesamte Unter-
nehmenvom Zusammenstellen
der Ausristung angefangen bis
hin zur Bergung der Geld-
schranke. Wie sich das flr ein

Programm der gehobenen
Preisklasse gehort, wird im ca.
90seitigen, leider englisch-

sprachigen Manual die See-
fahrt ein wenig naher erliutert.
Als Kenner von zahireichen
Flugsimulationen (F-1 bis F-
100) kommt man nach einigem
Blattern genauso zurecht wie
eine unbeholfene Landratte.
Am geeignetsten erwies sich
jedoch schon immer das einfa-
che ,Drauflosspielen®

Damit das Spiel nicht zu unper-
sonlich wird, gibt man zu Be-
ginn einen Namen ein, mit dem
man wahrend des Spieles ger-
ne angesprochen werden
méchte. Man erhdlt noch
10000 Dollar Startkapital, und
los geht's. Das Spiel ist in zwei
Teile eingeteilt. Im ersten Teil
wird die Expedition komplett
durchgeplant, damit man im
zweiten Teil, der Durchfiihrung
der Expedition, nicht Schifi-
bruch erleidet.

e

ek i

{ Auf hoher See

chen und zu erkunden. Weil
CAPSTONE es sowollte,ist dies
nun auch die Aufgabe des
Spielers. Bei seiner SEARCH
FOR THE TITANIC muB er nicht
nur das Wrack finden, sondern
zur Zufriedenstellung seiner
Geldgeber auch die drei ver-
schollenen Safes aufspiren
und bergen.

Die hier gestellte Aufgabe er-
weist sich im spateren Spiel als
recht umfangreich. Man leitet

64

So wahlt man zunachst einen
von 46 Heimathéfen aus, die je
zur Halfte aufderdstlichen oder
westlichen Hélfte der Erdkugel
liegen. Die Wahl des Heimatha-
fens ist nicht ganz ohne Bedeu-
tung, denn man hat die Még-
lichkeit, auBer dem Wrack der
Titanic auch noch andere ver-
sunkene Kutter zu bergen. Da
wirken sich kurze Anreisewege
schon auf den Geldbeutel aus.
Genauso wichtig ist die Wahl
des Schiffes. Da die meisten
Kéhne einen recht happigen

KEINE DER TITANIC

Kaufpreis haben, kommt man
nicht an der tageweisen Leihe
des ,billigsten” Schiffes vorbei.
Die angebotenen Schiffe unter-
scheiden sich nichtnurinihrem
Zustand (z.B. 68 %), sondern
auch in der Ladeféhigkeit.

Da die richtige Ausristung
meist die halbe Miete ist, sollte
man sich nun die wichtigsten
Ausriistungsgegenstédnde be-
sorgen. Bis hin zum Mini-U-
Boot ist fast alles erhaltlich,was
bei der Bergung vonnutzen
sein konnte. Nun muB man
noch die geeigneten Leute ,,an-
heuern®. Dabei kann man aus
einem reichhaltigen Angebot
die erfahrensten Seeleute aus-
wahlen. Je mehr Ausrlstung
man an Bord hat, desto mehr
Leute missen eingestellt wer-
den, um jene Geréte zu bedie-
nen. Weiterhin muB man schon
vorher festlegen, wie lange man
auf See sein wird und welche
Strecke man dabei zuriicklegt.
Ebenso wichtig ist der Startmo-
nat, der entscheidenden Ein-
fluB aufs Wetter, besonders bei
der Eisbildung, hat. Es bleibt
noch die gut Uberlegte Wahl
des zu suchenden Wracks. Je-
des Wrack hat eine eigene
Nummer, die auch auf der bei-
liegenden Seekarte den etwai-
gen Fundort markiert.

Da das zurVerflgung stehende
Startkapital keine sehr groBen
Spriinge erlaubt, sollte man
sich alsbald um finanzielle Un-
terstiitzung bemlhen. Ver-
schiedene Organisationen bie-
ten ihre Zusammenarbeit bei
der Expedition an, was fur An-
fanger sehr hilfreich sein kann.
So, nun geht's endlich in Rich-
tung Docks. Hier kauft man ent-
weder Vorrate ein (Funf-Minu-
ten-Terrinen, Bier und Treib-
stoff) oder 14Bt das Schiff war-
ten. Dann kommt der groBe Mo-
ment: Jetzt darfman in See ste-
chen!

Damit beginnt der zweite Teil
des Spieles, dessen Beschrei-
bung etwas kirzer ausfallen
darf.Man hat nun eine Seekarte
vor sich, die durch verschiede-
ne Instrumente erginzt wird.
Auf der Seekarte sieht man ei-
nen winzigen Punkt, der die Po-
sition des eigenen Schiffes
darstellt. Mit Hilfe der Gursor-
Tasten steuert man das Schiff
durch die Weltmeere. Eine
Zoom-Funktion hilft dabei, die
Ubersicht zu behalten. Um bei

der Suche nach dem Schiffs-
rest erfolgreich zu sein, giltesin
diesem Abschnitt, die zahlrei-
chen Instrumente und Ausri-
stungsgegenstinde richtig zu
bedienen und einzusetzen.
Dank des peinlich genau erkl&-
renden Handbuchs sollten hier
keine Probleme auftauchen. A
propos ,Tauchen”: Ist man am
Ziel angelangt, solite man end-
lich ,Nagel mit K&pfen, ma-
chen. Dazu hat man zwei Mog-
lichkeiten: Entweder man
schickt nur die angeheuerten
Taucher auf die Suche oder
man sendet das gegen teures
Geld erstandene U-Boot in die
Tiefen des Ozeans. Letzteresist
natiirlich auch die erfolgsver-
sprechendere Art. Wenn man
so ein Wrack erstmal erfolg-
reich erkundet hat, steigt das
eigene Ansehen als Ozeanolo-
ge. Gleichzeitig stehen dann
mehr Mittel fir eine weitere Ex-
pedition zur Verflgung. Man
muB sich eben langsam hoch-
arbeiten, bis man eines Tages
genug,Knete“hat,um die langs
Reise zur Titanic antreten zu
kénnen.

Vom Spielablauf gesehen, wird
wirklich genug geboten. Der
Verlauf des Spieles erweist
sich doch wieder einmal als
sehr komplex und durchdacht
Viele Feinheiten der Seefahr:
wurden bei der Programmis-
rung beriicksichtigt, so daB das
Augenmerk weniger auf dis
schlichte Grafik fallt, sondern
eher die zahlreichen Details
bestaunt. Man ist vom Umfang
des Programmes so beein-
druckt, daBB man notfalls tags-
lang vor dem Compi sitzen-
bleibt, um alles auszuprobis-
ren. Sogar eine Liste aller
Wracks inklusive ihrer Koord-
naten und Tiefen wurde der
Programm beigelegt. Da ver-
zeiht man schon mal, daB di=
getestete PC-Version nicht ge-
rade mit Uppiger Grafik aufwar-
tet. Doch was soll's? Man be-
kommt trotzdem ein langmot-
vierendes Spiel, das sichsr
auch die Landratien einigs
Stunden.vor den Monitor fes-

seln wird. Peter Braus
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no, System: Amstrad, Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Code Ma-
sters, England, Muster von: Bo-
mico.

Wer gerne mal zocken wirde,
aber mangels finanziellen
Uberflusses den Gang zur
Spielbank scheut, wird bei
MONTE CARLO CASINO von
CODE MASTERS fiur nur
zehn Marker befriedigt. Das
Spiel umfaBt die fanf Glucks-
spiele Poker, Roulette, Black-
jack, Craps und eine Slot Ma-
chine und zeigt dem eifrigen
Zockerim Laufe des Spiels ein-
drucksvoll, daB das Gliicks-
spiel nur der Spielbank Geld
bringt. Am meisten SpaB ma-
chen Poker und Blackjack, hat
man doch hier die meisten
Maoglichkeiten, den Verlauf des

Programm: Monte Carlo Casi-

Spiels und damit das eigene
Risiko zu bestimmen. Der Min-
desteinsatz bei jeder Spielva-
riante betragt 1000 Dollar, nach
oben sind keine Grenzen ge-
setzt. Ziel soll es sein, die Bank
des Casinos zu sprengen, und
daflr benétigt man eine Millio-
nen Dollar.

Ein schwieriges Unterfangen,
denn der Rechner zeigte sich
bei den gewinntrachtigen Kar-
tenspielen als hartnackiger
Gegner. Der einarmige Bandit
und das Wiurfelspiel (Craps)
sind nicht zu empfehlen, denn
die Gewinnchancen und die
Gewinnh6he sind zu gering.
Zudem macht es wenig SpaB,
den drei Rollen bei der Slot Ma-
chine oderdem Computerbeim
Wirfeln zuzusehen. Dahinge-
gen sind die Kartenspiele recht
hibsch gelungen, denn neben
den reinen Kartenabbildungen

Rund um das runde

Programm: Saint & Greavsie,
System: Amiga (getestet), Atari
ST, IBM PC, C-64, Amstrad,
Spectrum, Preis: Je nach Sy-
stem und Datentrdger zwi-
schen 30 Mark und 70 Mark,
Hersteller: Grandslam Enter-
tainment, England, Mustervon:

[7]/[21].

ur flir eingefleischte FuB-

ballfans, dann aber auch
ausschlieBlich fur solche, die
sich mit dem britischen FuBball
auskennen, durfte GRAND-
SLAM’s Quizspiel interessant
sein. Pate standen die beiden
Sportmoderatoren lan St. John
und Jimmy Greaves; und so
wurde das Programm, ebenso
wie das gleichnamige Brett-
spiel, SAINT & GREAVSIE beti-
telt.

Leder

Bei falscher Antwort wird der Flfmeter versiebt

langes Spiel. Die Spielstande
werden in Form einer FuBball-
tabelle angezeigt; ein kurzes
Spiel bedeutet demnach, daB
nur eine Hinrunde (21 Fragen
pro Teilnehmer)gespielt wird.
Anderenfalls spielt man Hin-
und Rackrunde.

Die Fragen sind in drei Komple-
xe aufgeteilt: Homequestions
(aktuelles FuBballgeschehen),
Away (Fragen zu den 60er und
70er Jahren) und Derby (Allge-
meinwissen rund um den FuB-
ball). Die Auswahl erfolgt durch
einen Einwurf, der jeweils vom
Mannschaftskapitéan eines
Teams ausgefiihrt wird. Selbj-
ger vertritt den Spieler auch
wéhrend des weiteren Spielge-
schehens.Wird eine Frage rich-
tig beantwortet, so verwandelt
er einen Elfmeter; bei falscher

(Amiga)

Der Aufbau des Games ist ab-
solut simpel, die Handhabung
demnach erfreulich problem-
los. Alles was man tun muB, ist
die Anzahl der Mitspieler und
deren Namen einzugeben und
sodann den Schwierigkeits-
grad und eines von vier Fragen-
paketen auszuwdéhlen. An-
schlieBend folgt die Entschei-
dung fiir ein kKurzes oder ein

i
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Antwort schieBt er neben das
Tor, oder der Ball wird vom Tor-
wart gehalten. Nach jeder rich-
tigen Antwort hat man die
Chance auf einen zusatzlichen
Bonuspunkt. Der Mannschafts-
kapitdn steht nun selbst im Tor
und muB versuchen, einen vom
Gegner geschossenen Elfme-
ter zu halten.

Die Fragen, das ist das Dilem-

gibt es ein kleines Grafikfen-
ster, in dem man den Geber
beim Kartenausteilen beob-
achten kann. Eine nette Idee!
Leider bietet das Spiel anson-
sten keine grafischen Glanzia-
ten. Der Craps- und Roulette-
tisch sind recht schmucklos,
aber immerhin kann beim Rou-
lette der Lauf der Kugel wun-
derschon beobachtet werden.
Die soundméBige Unterstit-
zung stammt {ibrigens vom gu-
ten David Whittaker, der fur
MONTE CARLO CASINO ein al-
tes Kinderlied coverte, doch
kann die Melodie kaum an frii-
here Komposition heranrei-
chen.

MONTE CARLO CASINO ist mit
Sicherheit nicht das ,brillante-
ste Casino-Spiel”, wie die Ver-
packung verspricht, doch fur
zehn Mark konnen einige
Schwichen in Kauf genommen

denk(-)mal

werden, bietet das Spiel doch
ein gewisses MaB an Kurzwell -
mit Betonung auf kurz!

| Rien ne va plus (PC)

Michael Suck

B e O R s

ma, beziehen sich ausschlieB-
lich auf den britischen FuBball.
Richtige Antworten erfordern
also schon einiges Grundwis-
sen. Dies durfte wohl der Grund
daflr sein,daB SAINT& GREAV-
SIE  hierzulande nicht viel
Freunde finden wird. Sollte sich
GRANDSLAM jedoch einmal zu
einer Ubersetzung ins Deut-

sche entschlieBen, so diirfte
das Produkt sicher sehr inter-

essant sein. bz
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Spiele-Hits €
ur C-64, PC/AT,

Jetzt gibt es eine

neue Riesenauswahl

in BERLIN !

Einfach mal vorbeischauen
im Miikra Ladengeschéaft oder anrufen unter
030-752 91 50/60

Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/80. Versand nur per Nachnahme
plus 6,- DM Versandkosten. Irrtiimer und Preis&nderungen vorbehalten.

DATEN-TECHNIK

Schianeberger Str. 5
(Berlinicke Platz)

1 Berlin 42 (Tempelhof) Mo-Fr:10-18 Uhr
= 030-752 91 50/60

Gffnungszeiten:

Sa.:10-13 Uhr

Wir haben stéindig preiswerte Neuheiten am Lager !

b
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Das einzig Interessante am Spiel: das Rennen

Programm: Horse Racing, Sy-
stem: IBM PC, XT, AT, PS2, Tan-
dy, Compaq &Kompatible, CGA
(mind. 210 KB),EGA (mind. 256
KB), Joystick mdoglich, Preis:
Ca. 75 DM, Hersteller: OMNI-
PLAY, Muster von: Leisuresoft.

anz dhnlich wie beim eben-

falls getesteten Daily Dou-
ble Horse Racing geht es beim
HORSE RACING von OMMNI-
PLAY zu: Pferde, Pferde Uiber al-
les! Diesmal muBte der PC zum
Testen herhalten, mit EGA-Kar-
te natdrlich. Doch was nitzen
die schonsten Grafiken, wenn
der SpaB auf Nimmerwiederse-
hen verschwindet?
HORSE RACING entfiihrt uns
wieder einmal in die Galopper-
Szene. Dort nimmt der Spieler
an Pferdewetten teil, die ihmviel
Geld einbringen sollen. Zusam-
men mit drei anderen Mitspie-
lern kann der verzweifelie Be-
sitzer dieses Games verschie-
dene Wettsysteme anwenden,
um ans groBe Geld zu gelan-
gen. Auch hier sind wieder die
traditionellen Wettarten wie
,,Sleg, LPlatz®, Show", ,Exac-
ta“- und ,Quinella“-Wetten
maoglich. Neu ist bloB das ,Tri-
ple“-System, bei dem man auf
drei Pferde in den ersten drei
Einlauf-Positionen setzt, ent-
wederin einer bestimmten oder
in einer unbestimmten Reihen-
folge, je nach Wettart. Anson-
sten bleibt alles weitgehend
beim alten.
Man wélzt sich durch eine Un-
menge von Statistiken Gber Po-
stionen, Rennen, Jockeys u.s.w.
und muB dann schlieBlich die
wahnsinnsschwierige Ent-
scheidung fardie richtige Wette
treffen. Dabei wird man natiir-
lich vom recht umfangreichen
Handbuch unterstitzt und be-
raten. Doch ich frage mich allen

Ernstes, was man 40 Seiten
lang dariiber schreiben will, oh-
ne sich in leerem Geschwafel
und Wiederholungen zu verlie-
ren. Nun ja, besonders anspre-
chend fand ich die Spielidee al-
so schon mal nicht. Im Verlauf
des Spieles wird's dann auch
nicht viel interessanter. Man
schaut mal hier, mal da in eine
Tabelle, schlieBt eine Wette ab,
und ein paar Grafiken und Se-
quenzen werden préasentiert.
Die Grafiken sehen zugegeben
nicht Gbel aus, aber es wunder-
te mich schon, daB bei der ani-
mierten Renn-Sequenz trotz
EGA-Karte wieder auf CGA
(sah jedenfalls so aus) umge-
schaltetwurde. Die hechelnden
Pferde sieht man Ubrigens ein-
mal von der Seite und beim Ein-
laufin die Kurve von oben. Das
lenkt mal ein wenig vom sonst
ziemlich 6den Gameplay ab.
Nach der Siegerehrung geht’s
jedoch weiter im Programm.
Ehrlich Leute, wenn Ihrden Test

von Dajly Double gelesen habt, *

kennt |hr HORSE RACING
schon (umgekehrt eigentlich
auch). Nix Neues, nix Gutes.
Zugegeben, das Game ist nicht
schlecht gemacht, aber der
Spielablauf reiBt niemanden
vom Hocker. Da helfen auch Zu-
satzdisks mit weiteren Spielop-
tionen nicht mehr viel. Insge-
samt hinterlassen  sowohl
Spielkonzept als auch Ausfih-
rung von HORSE RACING ei-
nen sehr, sehr schwachen und
méaBigen Eindruck, der von die-
sem Game abraten |aBt.

Peter Braun
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TM & © 1964 DG Comics Inc

Rechrzeitig zum neuen BATMANN-Film veroffentlicht TIPREY o ke e u e
OCEAN gie aktuelle Computerumsetzung fiir Amiga, Coupon ausfillen und abschicken 3
Atari ST, Commodore 64 und Schneider C%’C. Erneut muf} i o
sich der berithmte Comic-Star mit seinem rgsten = =
Widersacher, dem JOKER, auseinandersetzen. Neue gl 2
Abenteuer, beste Unterhaltung und Weltstars zeichnen den PLZ: Ort:

Film aus. Das Spiel besticht durch rasante Action, . An: Ariolasofs GmbH,

professionelle Grafik und technische Kabinettstiickchen. Haupstrafie 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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Programm: Sword of Aragon,
System: IBM & Kompatible,
Preis: Ca. 70 Mark, Hersteller:
SSI, USA, Muster von: U.S.
Gold, Manchester, England.

risch aus amerikanischen
Landen flatterte vor kurzem
eine neue Simulation vom re-
nommierten Hersteller STRA-
TEGIC SIMULATIONS, INC,,
kurz $8l, in unsere Redaktion.
Erfreulicherweise handelte es
such hierbei um die Version flr
5-DOS-KRechner, ein wei-

teres Kennzeichen fiir den
Boom, der diesem Computer-
zur Zeitwiderfahrt Doch ae-

Swords of Aragon, auf dem PC (EGA) fotografiert

nug der langen Reden, stlirzen
wir uns lieber in das Strategie-
vergnlgen.
SWORD OF ARAGON spielt in
der fiktiven Abenteuerwelt Ara-
gon.Als der Herzog von Aladda
verstarb, hinterlieB er ein intak-
tes wie auch stolzes Herzog-
tum, das einst sogar den politi-
schen und kulturellen Mittel-
- punkt des groBen Konigreiches
Aragon darstellte. Sein Testa-
ment bestand lediglich aus ei-
nem einzigen Wunsch, namlich
dem nach Wiedererlangung
der alten Machtposition. Der
Spielerschlupftin die Rolle des
L.armen“ Sohnes, der sich der
Erfullung des. letzten Willens
seines Vaters annehmen darf.
Eine wirklich diffizile Aufgabe,
denn der Weg bis zum Kdnigs-
thron in Tetrada erweist sich als
Uberaus lang ...
SWORD OF ARAGON unter-
gliedert sich grob in zwei sehr
unterschiedliche Spielphasen.
Die Aufgabe des ersten, friedli-
cheren Teiles besteht in der
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Verbesserung der eigenen
wirtschaftlichen Situation so-
wie dem Aufbau einer schlag-
kraftigen Armee. Zuvor gilt es
aber erst, die Gattung des eige-
nen Charakters zu bestimmen,
wozu finf verschiedene Typen
(Warrior, Knight, Ranger, Priest
und Mage) zur Verfigung ste-
hen. Im Anschlul daran bietet
sich die Moglichkeit, die Stan-

etc. der Einheiten eingegriffen
werden, wie man es bislang bei
S8SI-Simulationen schon ge-
wohnt war, Eine dritte Sparte an
Optionen bezieht sich aus-
schlieBlich auf die eigenen
Stadte, in denen allerhand an-
gestellt werden kann. So |4Bt
sich die Finanzkraft einer Stadt
in vielerlei Hinsicht (Ackerbau,
Erzitrderung, Handel usw)

GELUNGEN!

dardzusammenstellung der ei-
genen Armee zu generieren,
wobei Anfangern aber eher zu
den Ratschlagen des Compu-
ters zu raten ist.

Nach diesem ersten ,Vorge-
p!ankef“ geht es dann auch
schon in die Vollen, die Uber-
sichtskarte der Abenteuerwelt
Aragon erscheint auf dem
Screen. Auf dieser lassen sich
schemenhaft die geographi-
schen Gegebenheiten der
Landschaft wie Berge, Wélder,
Flusse etc. erkennen. Deswei-
teren sind in dieser Karte auch
alle zum Spiel wichtigen Stadte
und Verkehrswege vermerkt,
was die Orientierung ungemein
vereinfacht. Von dieser Uber-
sichtskarte aus lassen sich ei-
gentlich alle wichtigen (friedli-
chen) Optionen von SWORD
OF ARAGON erreichen. Aufder
einen Seite besteht ein Gros
der Optionspalette aus reinen
Informationsscreens, anderer-
seits kann aber auch direkt in
die Aufstellung, Marschroute

ausbauen, wodurch nattrlich
auch der eigene ,Kontostand"
kréftig aufgebessert wird. Fer-
ner schlupft der Spieler in die
Rolle des ungeliebten Werbers,
der sich um die Rekrutierung
neuer Soldaten flr des Spie-
lers Armee kiimmern muB.
Eine weitere finanztrédchtige
Quelle stellen die Steuern dar,
mit denen sich die Stadtbirger
mehr oder minder willig
schropfen lassen.Beiall seinen
Aktionen innerhalb der Stadt
sollte der Spieler immer ein Au-
ge auf die Moral und das mo-
mentane Vertrauen der Blrger
in den Landesherren werfen,
denn dieser Faktor erweist sich
als recht ausschlaggebend flr
Sieg oder Niederlage (ohne
Knete keine Fete, oder wie war
das gleich 7?7).

Die zweite der oben angespro-
chenen Ebenen von SWORD
OF ARAGON zeigt sich dem Be-
trachter als die eher kriegeri-
sche Seite dieses Strategie-
spieles. Gegenilber manch an-

derem Fantasyadventure -~
wenn man ein derartiges Pro-
dukt berhaupt so bezeichnen
darf - kann das neue Werk von
SSI| mit wesentlich mehr strate-
gischen Elemenien wéahrend
des Kampfes aufwarten, wird
doch wesentlich mehr Wert auf
die einzelnen Kampfhandlun-
gen gelegt. Meines Erachtens
kommt in diesem Spiel die tak-
tische Seite wihrend eines
Kampfesvoll zum Tragen, wobei
das Geschehen weder zu Iang—
atmig noch Zu sc
Fiir die ganz Eiligen ubernlmmt
allerdings auch einmal der
Compt die Rolle des Feldher-
ren, was bislang bei Spielen
dieses Genres nicht immer
gang und gdbe war. Von der
spielerischen Seite her kann
SWORD OF ARAGON also fast
nur positive Kritik fir sich in An-
spruch nehmen. Jedenfalls ist
in diesem Spiel allerhand an
Strategie, Taktik,aberauch eine
geringe Portion Glick gefragt,
alles in allem Garanten flr ein
hochwertiges  Strategiespiel.
Besonders die bunte Vielfalt an
Optionen steigert die Motiva-
tion ungemein.
Ebenfalls recht brauchbar er-
weist sich die grafische Unter-
malung von SWORD OF ARA-
GON, bei der die Grafiker zum
Teil recht sauber gearbeitet ha-
ben.Vorallem die Tatsache,daB
sowohl Monochrom und CGA-
wie auch die EGA-Karte jeweils
separat angesprochen werden
kénnen, sollite hervorgehoben
werden. Lediglich der ,Batt-
lescreen” wuBte nicht so recht
zu Uberzeugen, denn die Pro-
portionen zwischen Soldaten
und Gegnern einerseits zu den
natirlichen Gegebenheiten
andererseits stimmen' ganz
und gar nicht. Aber wer legt
schon Wert auf derartige ,,Un-
wichtigkeiten“? Die einzelnen
Aktionen werden teilweise mit
einem recht ansprechenden
Sound unterlegt. Bei der Steu-
erung gibt es eigentlich Gber-
haupt nichts zu kritisieren,
wenn auch die Tastatur als ein-
ziges Eingabemedium zur Ver-
filgung steht. Da aber fast alle
Befehle mit deren Anfangs-
buchstaben aufgerufen wer-
den, ergeben sich eigentlich
keinerlei Probleme.
Strategiefreunde, die in Spie-
len dieses Genres SpabB finden,
sei sehr zu diesem Spiel von
SSI angeraten. SWORD OF
ARAGON kombiniert jedenfalls
viele Elemente geschickt zu ei-
nem in sich geschlossenen
Spiel. Ein ,Probespielchen”
solite allemal drin sein!
Torsten Blum
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Zum

liick nicht schon

Uber TV-Kommentatoren von
_ Spielshows 4Bt sich ja be-
. kanntlich streiten, tber die ei-
gentliche Spielidee, die hinter
einer solchen Show steckt, be-
steht oft aber eine ungeteilte
Meinung innerhalb des ,tra-
gen“ Fernsehpublikums.

s0ie.  Montagsmaler®, der
dienstégliche FernsehspaB flr
jung und alt, erfreut sich jeden-
falls allein schon vom Konzept
her allergréBter Beliebtheit.
Nun muB ich zu meiner Schan-
de leider gestehen, daf} ich
mich in der britischen Fernseh-
landschaft nicht so gut ausken-
ne, um zu wissen, ob aufder In-
sel ein ahnliches Projekt wo-
chentlich aufden Mattscheiben
flimmert. Anzunehmen wére es
jedenfalls, denn in Sachen TV
hatten die Briten bislang immer
die Nase vorn. Der englische
Softwarehersteller DOMARK
hat sich auf Falle, sei es in Ei-
genarbeit oder mitiels gewisser
splagiatorischer Praktiken,
dieser spannenden Splelidee
angenommen und kurzerhand
eine Computervariante a la
~Montagsmaler* geschrieben,
die wirklich zu gefallen
weiBl. Bei der Umsetzung von
der tristen Fernsehwelt in die
bunte Welt der Bits und Bytes
implementierten die Program-
mierer von DOMARK zahlrei-
che neue Ideen, weswegen es
auch nicht legitim wéare, bei
PICTIONARY von einem sim-
plen ,Abkiatsch” zu sprechen.

Die erste Neuerung zeigt sich
schondarin, daB die Grundlage
von PICTIONARY ein ganz nor-
males Bretispiel bildet, dessen
55 Felder es zu libergqueren gilt.
Die einzelnen Felder auf dem
Spielbrett geben nun an, aus
welcher Kategorie die zu ma-
lenden bzw. zu erratenen Wér-
ter stammen. Alles in allem exi-
stieren vier verschiedene Be-
reiche, als da wéren Person/
Ort/Tier, Objekt, Aktion sowie
abstrakte Wérter und sonstige
~,Gemeinheiten® Vom Spielab-
lauf her gleicht die Computer-
variante ziemlich dem bekann-
ten Fernsehoriginal. Insgesamt
kdnnen bis zu vier Teams an
dem heiteren Ratespiel teilneh-
men. Dabei muB sich jeweils ein

Teammitglied kreativ betatigen,
indem erden gesuchten Begriff
seinen Kollegen vorzeichnet,
die nun ihrerseits versuchen,
moglichst schnell mit Hilfe des
zumeist , miratenen Linienge-
wirrs auf die Losung zu kom-
men. Logischerweise wird man
nicht immer Uber so viele Per-
sonen verfligen, daB mehrere
Teams gebildet werden kén-
nen. Deswegen haben sich die
Programmierer dazu ent-
schlossen, einen Single-Flayer-
Modus mit einzubauen, an dem
sich bis zu vier Einzelspieler
beteiligen kénnen. Die kom-
plette Zeichenarbeit wird in
diesem Spielmode einzig und
allein vom ,Kollege* Computer
dbernommen, so daB man sich
selbst ganz aufs Raten konzen-
trieren kann. Natdrlich be-
grenzt auch bei PICTIONARY
ein Zeitlimit (1,2 oder 3 min.) die
zur Verfligung stehende Rate-
zeit. Die jeweiligen Worter ent-
nimmt man beim Spielen des
erstgenannten Modus in der
Endfassung aus dem Hand-
buch, &hnlich dem altbekann-
ten Schema Seite 12, Para-
graph 3, Zeile 4, 5. Wort, wih-
rend beim Single-player Mode

semi-professionelles  Grafik-
programm. Neben normalen

Option wie Frethandzeichnen

oder Linienziehen lassen sich
auch Ellypsen, Rechtecke,
Dreiecke und Bdgen auf den
Screen zaubern. Ebenso kén-
nen bis zu 16 Farben wie auch
diverse Pinselstérken verwen-
det werden. Den letzten Clou
bildet eine mit implementierte
Filloption, die mit mehreren
Fullmustern ausgestattet ist.
Die Steuerung kann sowchl
{iber Maus oder Joystick als
auch Tastatur erfolgen, wobei

kleine Animationssequenzen
mit eingebaut. Aber wie es bei
Denk- und Strategiespielen
nun einmal Oblich ist, so hat
auch die Grafik von PICTIONA-
RY nur darstellenden und nur
kaum verschénenden Charak-
ter. Es wlrde jetzi sicherlich zu
weit flhren, in diesem Blick-
punkt alle zum Spiel gehdren-
den Funktionen aufzuzihlen.
Vielleicht sollte ich hierzu le-
diglich noch sagen, daB neue
Wortfelder nachgeladen wer-
den kénnen, wodurch sich l4-
stige Wiederholungen w&hrend

g ey
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der Computer die Lésung zum
SchluB angibt. Von der Vorge-
hensweise her kénnte man
PICTIONARY mit einem Wiirfel-
spiel vergleichen, denn nach

' jedem erfolgreichen Ratever-

such darf der Spieler bzw. das
Team eine vom Computer zufal-
lig gewirfelte Augenzah! vor-
riicken. Des weiteren erhélt je-
ne Partei Punkte gutgeschrie-
ben, deren Anzahl sich nach
der gebrauchten Ratezeit rich-
tet. Geht dagegen ein Ratever-
such schief, ,geht der Wiirfel
zum nachsten Uber” der nun
sein Glick beim Worteraten
versuchen kann. Der eigentli-
che Zeicheneditor, den man

zwangsléufig bedienen muB, -

erweist sich fast schon als ein

lediglich ein Icon angeklickt
bzw.der Anfangsbuchstabe der
jeweiligen Funktion gedriickt
werden muB. So gelangt man
schon nach einer duBerst kur-
zen Eingewohnungsphase zu
einem schnellen Zeichentem-
po, Garant fiir einen guten Sco-
re. Aber auch die nicht zum
Spiel direkt gehérenden Optio-
nen lassen sich komfortabelvia
Pull-down-Ments ansteuern,
s0 daB sich bei der Voreinstel-
lung keinerlei Probleme erge-
ben darfiten. Die Spielgrafik
erweist sich als recht ordent-
lich,wenn sie auch an manchen
Ecken und Enden etwas
schlicht wirkt. Lobenswerter-
weise wurden zur Aufhellung
des Spielgeschehens einige

Gbﬁésc!ﬂg r éten Rundé

des Ratens ausmerzen las-
sen. Nach dem Lesen dieses
Previews werden manche si-
cher sagen, daB man mit ei-
nem Bleistift und zwei Biait Pa-
pier wesentlich billiger weg-
kommt.

Jedoch muB man jenen Leuten

schlicht entgegnen, daB PIC-

TIONARYvon DOMARK duBerst

viel zu bieten hat, bei dem die
eben genannte Billigversion
von ,Montagsmaler” nicht ganz
mitkommt. Gerade in techni-
scher Hinsicht wuBte diese lu- |
stige und unterhaltende Spiel

fr mehrere Personen zu {ber-
Zeugen. Besonders den deut-
schen Kdufer wird’s freuen, daB
es auch eine komplett in

Deutsch gehaltene Fassung zu

erstehen gibt. So erweist sich
meiner Meinung nach PICTIO-
NARY als ein rundum gelunge-
nes Programm. Den alleinigen
Vertrieb in der Bundesrepublik
hat Ubrigens BOMICO Uber-
nommen.

TORSTEN BLUM

wieder Siggi Harreis

@ 11/89
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Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH,
Bruchweq 128-132, 4044 Kaarst
Tel.:02101/6 070

Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius
Schweiz: Thali AG

A
-

SOFTWARTE

Probleme? Rushware-Hotline
fiir alle MicroProse-Titel:
02101/637575

Mo. + Do. 15.00-19.00 h

RoonstraBe 5, 6503, Mainz-Kastel. Tel: 06134/22235




Konvertierungen . ™
aufeinen Blick ..
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So langsam aber sicher ndhern wir uns dem ,heiBen Herbst“ in dem die Software-Hersteller wieder vermehrt
neue Produkte auf den Markt werfen und Konvertierungen etwas in den Hintergrund treten. Deswegen sind
die Konvertierungsseiten dieses Mal nicht ganz so iippig ausgefallen, aber ich kann Euch versprechen, daB
wirwieder einige interessante Umsetzungen zu bieten haben und leider auch ein paar grauenerregende 8-Bit-
Konvertierungen. ich wiinsch’ Euch trotzdem viel SpaB beim Lesen!

1 0 0 0080088088808 88 8

Programm: MicroProse Soccer, System:
IBM PC & Kompatible (CGA,EGA, mind. 384
Kb, mind. Dos 2.1), Preis: Ca. 80 Mark, Her-
steller: MicroProse, England, Muster von:
MicroProse.

ooor, Tooor Tooor* darf man jetzt auch
w schreien, wenn man 'nen PC-Kompati-
blen besitzt, denn nach langem Zogern hat
sich die Company MICROPROSE dazu
durchgerungen, ihren FuBballklassiker
MICROPROSE SOCCER fir alle Rechner,
die unter MS-DOS laufen, zu konvertieren.
Erstaunlicherweise ist die Umsetzung die-
ses Titel meiners Erachtens besonders gut
gelungen. Alle Features der C-64-Fassung
wurden originalgetreu (ibernommen. Das
bedeutet, daB die Bananenflanken, Fall-
riickzieher usw. genauso méglich sind, wie
haargenaue Pédsse und Dribble-Einlagen.
Ausfuhrbare EckstdBe sowie Einwtirfe run-

den das Spielgeschehen schlieBlich ge-
schmackvoll ab. Natlrlich kénnen auch
weiterhin die Farben der Trikots vom
Spieler bestimmt werden. Auf Wunsch |48t
der liebe Herrgott auch das Wasser vom
Himmel rieseln. Die Grafik wurde, entspre-
chend der hardwaremé#Bigen Vorausset-
zungen der PCs, mit sehrviel Liebe zum De-
tail gezeichnet. Und zwar sowohl beim In-
door-als auch beim QOutdoor-Soccer. Et-
was piepsig, doch trotzdem stimmungsvoll
falit der Sound dieser PC-Konvertierung
aus. Besondere Beachtung verdient das
sehrflissige Scrolling, das neben EGA-Be-
sitzern selbstverstandlich auch CGA-Fans
genieBen kénnen. Die Steuerung ist exakt
und das Gameplay filissig. Besonders viel
SpaB bereitet der Zwei-Spieler-Mode. Ins-
gesamt gesehen also eine spaBige Angele-
genheit, die hoffentlich nicht nur mir viele
vergnlgte Stunden gebracht hat.

Michael Suck
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Programm: Starray, System: PC (was
sonst), Preis: Ca. 80 Mark, Hersteller: Logo-
tron, England, Muster von: [18].

ann, mann, mann! Die PC-Fans werden

im Moment mit Konvertierungen fir ihr
heiBgeliebtes System geradezu verwdhnt.
Selbst Amiga- und ST-Freaks schielen teil-
weise neidvoll auf die vielen Umsetzungen,
die der PC-Spieler ,daddeln” darf. Obwohl
der PC auf der Hardwareseite nicht gerade
die Voraussetzungen fiir ein gutes Shoot-
‘em-up bietet, hat sich das englische Soft-
warehaus doch darangemacht, eine PC-
Fassung ihres furiosen Amiga-Ballerspie-
les STARRAY zu erstellen. StorymaBig wur-
de dieses Game recht simpel verpackt,
denn man verkdrpert einen einsamen War-
rior, der am Boden befindliche Wasserwel-
len oder Maschinenteile (kommt auf die
Stage an) vor feindlichen Angriffen schiit-
zen muB. Doch wen interessiert bei 'nem
Actiongame schon die Story.Viel wichtigere

Kriterien stellen Grafik, Sound und vor al-
lem Gameplay dar. Beginnen wir mit der
Grafik: Wirklich einsame Spitzenklasse,
was Programmierer heutzutage aus den
MS8-DOS-Clones holen kénnen. Bei STAR-
RAY scrollt der ganze Screen in mehreren
Ebenen horizontal von links nach rechts
(auf EGA in satten 16 Farben), natiirlich na-
hezu ruckelfrei. Massig Sprites (fiir PC-Ver-
haltnisse), die sehr gut animiert sind, ma-
chen Euch das Leben schwer.

SoundmaBig geht nicht so viel ab wie bei
der Amiga-Ursprungsfassung. Am wichtig-
sten ist aber das Gameplay, und jenes wur-
de bei STARRAY hervorragend inszeniert.
Der Spieler muB aufdem Boden befindliche
Teile vor der Infiltration gegnerischer Aliens
schitzen. Dabei wird ein hypermodernes
Raumschiff eingesetzt, das fantastisch
schnelle Mandvrierfahigkeiten besitzt und
dartiberhinaus mit ‘ner Super-Wumme
ausgestattet ist. Abgerundet wird das Gan-
ze durch eine sehr genaue Steuerung.

& 3 - £
STARRAY: DAS PC-Ballerspiel schlechthin.
Torsten Oppermann
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Programm: Rick Dangerous, System: IBM
PC, Preis: Ca. 75 DM, Hersteller: Firebird,
England, Muster von: MicroProse.

er Abenteurer RICK DANGEROQUS ist

tatsachlich seinen Widersachern auf
dem C-64, ST oder Amiga entflohen. Nun
darfersein Gliick aufdem PC versuchen, far
den er jingst von FIREBIRD konvertiert
wurde. Hier blieb alles beim alten, so daB
man die jetzige Konvertierung mit einem la-
chenden und einem weinenden Auge be-
trachten muB.
Rick muB sich immer noch durch etwa 120
Hoéhlen schlagen, ohne dabei seine sechs
Leben zu verlieren. Da ihm zahlreiche Ein-
geborenen und Unterweltler das Leben
schwer machen, ist Rick mit einer sechs-
schiissigen Wumme ausgestattet. Hin und
wieder muB sich Rick auch mal einen Weg
freisprengen; dazu hat er sechs Stangen
Dynamit dabei. Bei deren Anwendung muB
er allerdings aufpassen, daB er sich nicht

selbstwegsprengt. Uberhaupt gibt's allerlei
Méglichkeiten, sein Leben zu verschenken.
Dazwischen sollte man nichtvergessen, die
doch etwas langweilig gestalteten Hoéhlen
zu durchlaufen. Jene R&umlichkeiten se-
hen zwar ganz hilbsch aus, aber wo nur ein
Eingang und zwei Ausginge sind,da wird’s
ein biBchen langweilig —wie schon bei den
anderen Systemen. Es hat sich wirklich
kaum etwas geadndert.

Selbst die Grafik sieht den 16-Bit-Versio-
nen ahnlich. 8 MHz sollte der benutzte PC
schon haben, sonst nimmt die Grafikverar-
beitung zuviel Rechenzeit in Anspruch, was
sich im Scrolling bemerkbar macht. Trotz-
dem kann man zur Not auch mit CGA (EGA
ist natiirlich besser) und 4,77 MHz spielen.
Den Sound nimmt man am besten gar nicht
wahr, er ist wie (blich sehr mickrig.

Was bleibt {ibrig? Ein mittelmaBiges Laby-
rinthspielchen, das manchen Leser noch
begeistern mag. Mir persodnlich verging

B i-B-EE

schon nach 'ner halben Stunde die Motiva-

tion... Peter Braun
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Programm: Captain Fizz, System: Commo-
dore 64,Preis: ca.32 Mark(Band)&etwa 45
Mark (Disc), Hersteller: Psyclapse, Liver-
pool, England, Muster von: [10].

Es ist und bleibt (hoffentlich!) das
schwachste Spiel aus dem Liverpooler
Haus Psygnosis! Gemeint ist CAPTAIN
F1ZZ, das untier dem PSYCLAPSE-Label
nun mit der C-64-Fassung seinen absolu-
ten Tiefstpunkt erreicht hat! Im Gegensaiz
zu den Amiga-und ST-Versionen (ASM be-
richtete!) ruckelt und flackert zwar nichts,
dafir aber wartet der 64er-Titel mit Zei-
chensatz-Grafik auf. Keine Oble ,Variante®
Wurde nicht der gute Sound die mickrigen
umdefinierten ,Zeichen® (Klammeraffe mit
Kopf und dergleichen mehr) begleiten, so
kénnte man meinen, eine C-16-Fassung
vor sich zu haben.

Bei CAPTAIN FIZZ, ein Ein- oder Zweispie-
ler-Game, geht es darum, mit einem Soldier
durch ein Labyrinth zu hasten, Kreditkarten
aufzusammeln, damit Tore zu o&ffen, griine

Gegner abzuschieBen, ,L“-Objekte aufzu-
sammeln, um dann durch einen Ausgang
ins nachste Level zu gelangen.Das war’sim
groBen und ganzen zum Spielablauf.
Allerdings ist diese Art von Game durchaus
nicht uninteressant; hat man doch neben
der Action eine gewisse Strategie zu verfol-
gen, um den Gegnern ein Schnippchen zu
schlagen und ins nachste Bild zu gelangen.
Bereits in der Marz-Ausgabe ('89) hatte ich
angemerkt, daB CAPTAIN FIZZ wohl etwas
aus dem Software-Produktions-Rahmen
der sonst so auf Qualitdt achtenden Firma
PSYGNOSIS - hier: PSYCLAPSE - fallt.
Desweiteren fiel mir schon damals auf, daB
Powersoft der Produzent dieser Schmie-
ren-Komddie ist. Ist das der einstige Bud-
get-Hersteller, der mit meist minderer Qua-
litat brillierte? Okay, CAPTAIN FIZZ sollte
schnell der Vergangenheit angehdren,
denn sonst wird man in ein paar Monaten
behaupten kénnen:-PSYGNOSIS wandte
sein Leben daran, aus einem guten Namen
einen groBen zu machen.

]
} FELIERKNBFF
i HERLTH =900

Manfred Kleimann
GRADG. .o s i s GG ReTE a 1
SOUNE :covngs ws s wnikip s e dien 4
Spielablauf ............... ..ol 2
Motivation ..........cocviiinnnans 1
Preis/Leistung .............cocouann 1
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Programm: Tetris, System: NES, Preis: ca.
100 Mark, Hersteller: Nlntendo Muster
von: i

a, alle haben mal wieder richtig gelesen.

Firs gute alte NES wird es irgendwann
demné&chst (wie immer, wenn wir ein NTSC-
Modul vorstellen) den mittelfristigen Uber-
brenner TETRIS geben, und obwohl es je-
der schon kennt, werde ich das Spielprinzip
hier nochmal kurz erldutern: Man hat eine
Spielfldche, welche schmal und hoch ist.
Von oben fallen Klétzchen in verschiede-
nen Formen und Farben herab, die man un-
ten zu einem moglichst massiven Bauwerk
zusammenfigen muB.Jedesmal,wennman
unten eine Reihe geschlossen hat, ver-
schwindet diese, und die Uber ihr befindli-
chen Steine ricken herunter. Schafft man
es nicht schnell genug, die Steine unter Zu-
hilfenahme einer Drehfunktion einzupas-
sen, entstehen zwangslaufig lickenhafte
Relhen und der Klétzchenberg wichstdem

Himmel entgegen. Ist man mit dem Berg
oben angekommen, hat man das Spiel ver-
loren. Mit der Zeit nimmt die Geschwindig-
keit der herunterfallenden Kldtzchen zu
und die Konzentration des Spielers ab. Das
macht das Spiel schwierig.

Die Umsetzung fiir die Konsole ist gut ge-
lungen. Neben dem Spielan sich gibtesdie
Moglichkeit, zwischen zwei Modi (zeitlich
begrenzt und unbegrenzt) zu wahlen. Des-
weiteren gibt es anwéhlbare Schwierig-
keitsgrade, bei denen auf Wunsch auch
schon (ebenfalls variabel) lose Steine am
Boden vorgegeben sind. Drei anwéhlbare

Musikstiicke lassen auch fiirs Ohr einige -

Unterhaltung abspringen.

Die Grafik ist gut, nicht iiberméBig, aber fur
das Spiel absolut ausreichend. Nach einer
Weile der ,Abstinenz” hat es wirklich SpaB
gemacht, TETRIS mal wieder zu spielen.Die
Spielidee hat auch durch die Zeit nicht ge-
litten, und die zusétzlich eingebauten Op-

ilonen geben dem Spieler die Mégllchkelt
das Spiel an seine eigenen Fertigkeiten an-

zupassen. Gelungen! ulii
GERTIK coimmmnninn i amamnsimsetissme v 7
Lo T 175 [ T e S P 8
Spielablauf .......... ..ol 10
Motivation ...........ccvnnnenennn 10
Preis/Leistung ................ ...,
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Programm: Bloodwyche, System: Commo-
dore Amiga, Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Image Works, London, England.

E in Rollenspiel-Action-Adventure der er-
sten Stunde! BLOODWYCHE von IMA-
GE WORKS ist nun auch fiir den Amiga bei
uns unter die Finger gekommen. Das Dun-
geon-Rollen-Game unterscheidet sich in
dieser Form (Amiga) kaum von der ST-Fas-
sung. Der Spielablaufist haargenau dersel-
be; die Grafiken scheinen etwas ,sauberer*
zu sein (kann aber auch an unserem total
verdreckien ST-Monitor liegen. Who
knows?).

Zur Story: Das Land von Trazere wird von
der Macht des Bosen regiert, Chaos, Gewalt
und Unterdriickung herrschen an allen Or-
ten und Platzen. Die einstmals so méchtige
Gilde der Bloodwyche kann und soll nun
wieder zum Leben erweckt werden: der

1 80 0088882808300 R S

Programm: Passing Shot, System: C-64,

Amstrad, Preis: ca.35 DM (Kass.),ca.45DM .

(Disk.), Hersteller: Image Works, England,
Muster von: Ariolasoft.

N achdem Boris und Steffi uns den Gefal-
len taten, die U.S. Open zu gewinnen
und ich bis morgens um drei anderen Leu-
ten'beim Geldverdienen zusah, macht sich
IMAGE WORKS nun daran, es den beiden
deutschen Tennis-Heroen gleichzutun.
Ahnliche groBe Einkiinfte werden dem Ab-
leger von MIRRORSOFT allerdings nicht
beschieden sein,denn PASSING SHOT, die
Umsetzung des Automatenspiels von SE-
GA, zeichnet sich durch spielerische Unzu-
langlichkeiten ohne Ende aus. Schon bei
den 16-Bit-Fassungen bot PASSING SHOT
statt tollen Passierschlégen lediglich den
groBen Tenniskrampfim Arm, doch was sich
IMAGE WORKS bei den 8-Bit-Fassungen
far den Amstrad und C-64 geleistet hat,

1. 8.0 0800888888838

Programm: New Zealand Story, System:
Amstrad, Preis: ca.35 DM (Kass.), ca.45 DM
(Disk.), Hersteller: Ocean, England, Muster
von:

as putzmuntere Kitken namens Tiki be-

kommt auch auf dem AMSTRAD wieder
eine Heidenarbeit aufgebiirdet, sind doch
seine Artgenossen von einem WalroB ent-
fahrt worden. Tiki muB ganz Neuseeland
abgrasen, um seine Freunde wiederzufin-
den, die abenteuerliche Suche nach dem
Gral in dem letzien Kreuzzug,...4h, quatsch,
ich bin wohl im falschen Film; also: die
abenteurliche Suche, quer durch Neusee-
land kann beginnen.
Leider wird derinteressierte Amstrad-Spie-
lekdufer vor Wut jedoch schnell in die Dis-
kette beiBen, ist doch diese Fassung des
netten Hdpfspielchens véllig miBraten.
OCEAN ist es gelungen, nicht nur farbarme
Klétzchengrafiken einzufigen (obwohl in

Geist der Bloodwyche beginnt immer star-
ker zu werden...

Mit zwei Streitern gehen Sie nun auf den
Weg durch die Dungeons der Stadt. Versu-
chen Sie, so schnell es geht aus den ver-
schiedenen ,Kategorien Kampfer, Magier
und Attentdter anzuheuern. Gemeinsam
geht’s halt—wie so oft -immer etwas besser.
BLOODWYCHE prasentiert sich grafisch
von einer brillanten Seite. Sehr schén, der
gespaltene Bildschirm, wodurch zwei Spie-
ler gleichzeitig ins Rennen gehen kénnen.
Mittels der zahlreichen (logischen!) Icons
(Symbole) klickt man sich von einem Sze-
nario ins andere. Auch die Kampfsequen-
zen und die Magie-Schleuderei sind Uber
die lcons anwahl- und durchfihrbar. Nach
einer gewissen Eingewdhnungszeit (man
muB das Handbuch - tbrigens in ,ange-
nehmem®Deutsch! - sorgfaltig durchlesen)
bereitet das Gameplay dem/den geneig-

wird jedem Tennis-Crack den Magen um-
drehen.

Bei PASSING SHOT geht’s darum, alle vier
Grand-Slam-Turniere zu gewinnen, wobej —
bis auf Wimbledon - bereits im Finale ge-
spielt wird. Beim Aufschlag ist der Spieler
aus der Ublichen Kameraperspektive zu
besichtigen, wahrend des Ballwechsels
dann aus der Vogelperspektive. Und schon
da hapert's gewaltig, denn beim C-64
scrollt der Screen viel zu spét, so daB man
liberhaupt nicht weiB, wo sich der eigene
Spieler befindet. Weitere Schnitzer dieser
Fassung sind:

Magerer Sound, magere Grafiken, der Auf-
trefipunkt des Balles ist nicht festzustellen,
und die Ballkontrolle beim Schlagen ist
sehr gering. Ahnliches gilt fur die Amstrad-
Version: Monochrome Sprites, vieeel zu
langsames (Ruckel)Scrolling sowie Ruk-
kelanimation des Balls, keine Ballkontrolle,
maBiger Sound. Unser kurzes Fazit: Ab in
die Milltonne!

Mode 21),sondern manverpaBte dem Game
noch Ruckelscrolling par exellance und ei-
ne furchterregende Spriteanimation. Wo
sind sie bloB hin, die guten Amstrad-Pro-
grammierervon Trantorund all den anderen
guten Amstrad-Games??? Die NEW ZEA-
LAND STORY ist n&mlich so ziemlich das
Mieseste, was ich auf diesem 8-Bitter seit
langem gesehen habe.Einzig und allein der
Sound verdient sich ein paar Lorbeeren,
denn er ist wirklich gut von den 16-Bittern
ribergekommen und |48t sich gut anhéren.
Die anderen technischen Grausamkeiten
setzen die Motivation jedoch nahezu auf
Null, denn der Spielablauf ist qualvoll und
die Rasanz des Originals véllig fléten ge-
gangen.

Bei OCEAN scheint man den Braten abri-
gens schon frihzeitig gerochen zu haben,
befindet sich doch auf der Verpackung
nicht ein einziger Screenshot der Amstrad-
Fassung...

1 0. 6.8 & & ¢

ten Spieler(n) fast keine Schwierigkeiten
mehr. Das IMAGE WORKS-Produkt ist ein
feines Beispiel fir ausgereifte Rollen-Ad-
venturei; allerdings fir Anfinger nur be-
dingt empfehlenswert.

Manfred Kleimann
€12 ) (], R 9
5 (o] o R 9
Vokabular .................... Klick!
Atmosphére ......... R Ty 9
Preis/leistung .................... 8

Michael Suck
(C-64/Amstrad)
€1 2] {1 4 3
SO v i o st s wh 55
Realitdtsndhe .................. 21
SpaB/Spannung ............... 22
Preis/Leistung ................. 22
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Programm: Great Courts, System: Atari ST
{(Farbe und Monochrom), Preis: Ca. 65 DM,

Hersteller: Blue Byte, Muster von: Blue
Byte.

etzt diirfen auch ATARI-ST-Freaks mit

Hilfe von GREAT COURTS aufdie Reise
gehen, um an den vier wichtigsten Tennis-
turnieren der Welt teilzunehmen. In Paris,
Flushing Meadow, Melbourne und in Wlm—
bledon darf der gelbbehaarte Ball bis aufs
Letzte gepriigelt werden. GREAT COURTS

BHEE ERETRHIRE AU AL
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Programm: Baal, System: MS-Dos (5-1/
4-& 3-1/2-Zoll, EGA mindestens 512 Kb
freier Speucher) Preis: Ca.70 Mark, Herstel-
ler: Psygnosns Ltd., Liverpool, England, Mu-
ster von: [7]

* &k ke k

enthélt drei verschiedene Spielmodi. Man
kann gegen einen menschlichen Gegner,
den Computer und die Ballmaschine antre-
ten. Letztere stellt sechs verschiedene Trai-
ningsvarianten zur Verfligung, damit jeder
Schlag bis ins letzte Detail gelibt werden
kann. Wenn man sich fur’s harte, aber ge-
rechte Tunier a la Weltrangliste entscheidet,
beginnt der SpaB direkt bei den Australien
Open, wie gewohnt geht es dann in den an-
deren Stadten weiter.

Die grafische Inszenierung warf leider eini-
ge Probleme auf (auch bei der Amiga-Fas-
sung),denn aufgrund der ,Kamera-schrag-
oben-Perspektive®, brachte der Seiten-
wechsel einige Kompllkahonen mit sich,
so daB er auf den Zwei-Spieler-Modus-
beschrankt wurde. Animatorisch wurden
bei der ST-Umsetzung alle Features der
Urversion Ubernommen. Die ,reine” Grafik
ist bis auf ein paar kleine Details ebenfalls
identisch. SoundmaBig muBte (warum, weiB
ich nicht) der ST Federn lassen. Hardware-
bedingt besitzt der ST zwar den minderbe-

J ump-ﬁght—and run heiBt die oberste De-
vise, die bei BAAL eingehalten werden
muB. Denn als Anfihrer der ,Time Warriors"
ist es ganz klar Eure Aufgabe, die einzelnen
Mitglieder auf die Suche zu fihren und sie
dabei genaustens zu heobachten. Doch
Vorsicht, in der Festung von BAAL geht's
recht hektisch zu. Fiese Monster wollen
Euch den Weg zum obermiesen Endgegner
versperren. Natirlich sind genug Gegen-
stande verteilt, die Euch das Leben erleich-
tern (diverse Laser), die Uber die F-Tasten
angewihlt werden kbnnen.

Es gibt drei verschiedene, UbergroBe Level
bei BAAL. Wenn alle gelb blinkenden Teile
eines Levels eingesammelt wurden, muBl
der Transporter gefunden werden. Dieser
beamt Euch dann Enterprise-méBig in die
n&chst hthere Stage.

Gesteuert wird unser Held wahlweise per
Tastatur oder mit einem Joystick (Analog,
versteht sich). BAAL beruht, im Grunde ge-
nommen, auf einer abgenudelten Spiel-

mittelten Soundchip, doch die Titelmelodie
von GREAT COURTS-ST ist der reinste
Graus. Die Ballgerdusche und die Sprach-
ausgabe gehen wiederum vollkommen in
Ordnung. Unverstéandlicherweise wird das
ganze Spiel langsamer, scbald die dngltah-
sierte Sprachausgabe ertdnt (da war’ 'ne
neue Digisoundroutine ganz angebracht...).
Ansonsten ist die ST-Fassung der Amiga-
Version weder unter- noch tUberlegen, was
bedeutet, daB sie die gleichen Schwéchen
aufweist (ungenaue Steuerung, keine
Uberkopschldge, sehr schlechte Ballkon-
trolle). Doch leider ist bis zum jetzigen Zeit-
punkt keine bessere Tennissimulation er-
haltlich.

Torsten Oppermann

Animation ......ciiceiiiimiiiians 10
BOUN ;¢ ome s o s mm s 6
Realitdtsndhe ............cccvvant 7
SpaB/Spannung ........ccccoeann- 8
Preis/Leistung .........ccciivannnns
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idee a la Exolon, doch aufdem PC gibt es
sehr wenig Programme die technisch so
gut riibergebracht wurden wie BAAL. Es
wurde bei der Umsetzung wirklich ganze
Arbeit geleistet. Die Grafik scrollt fast ruk-
kelfrei in acht Richtungen, alle Sprites sind
hervorragend animiert und bewegen sich
ebenfalls sehr flissig. Doch am meisten
faszinierte mich die flir EGA-Verhéltnisse
hervorragend gelungene Grafik. Kein Wun-
der, daB BAAL PC uber 1,5 Megabyte ver-
schluckt! Einziges Manko ist der Sound.
Musik ist keine vorhanden. Die Geréusche
sind als PC-mé&Big gut anzusehen. Eine
wirklich gute Konvertierung, PSYGNOSIS!

Torsten Oppermann

GrafiK 5w e on s s e e wa 10
SoUN . v e s o8 e 3
SHielabIAUL : . cosmvvmevims s e 6
Motivation ..........ccoviirinunnn 7
Preis/Leistung ..........ovvineunen 8
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Programm: Skate or Die, System: Amstrad
464,664,6128 Disk, Preis: Ca.45 DM, Her-

steller: Electronic Arts, England, Muster
von: Electronic Arts.

adikal geht’s bei ELECTRONIC ARTS'
SKATE OR DIE far alle tapferen
SCHNEIDERIein ab. In diesem American-
Sports-Game dirft Inr Euer Kdnnen an funf

heiBen Disziplinen (Freestyle ramp, High
jump, The Downhill Race, Pool-Fight und
Jam) unter Beweis stellen. Doch vorherdirft
Ihr noch Euren Namen eingeben. Das Aus-
wéhlen des Skateboards ist bei der
CPC-Fassung aus scheinbar schier uner-
klarlichen Griinden entfallen.Jetzt steht Ihr
vor der Qual der Wahl, denn es ist sowohl
ein Practice-Mode als auch ein Compiti-
tion-méaBiger Modus vorhanden. Am ,richti-
gen* Wettkampf um die ,Board-Ehre“ kén-
nen ein bis acht Skater teilnehmen. Ge-
steuert wird wahlweise Ubers Keyboard
oder mittels Joystick. Letztere Handhabung
ist aber eher zu empfehlen, denn die Steu-
erung dieses Games ist total auf Stick aus-
gelegt. Vor allen Dlngen beim Hochsprung,
hier heiBt es namlich, je schneller der Stick
.gekreiselt wird, desto mehr Schwung
bringt unser Skater aufs Board. Leider be-
wegen sich die Sprites bei der Amstrad-
Umsetzung 'ne ganze Ecke ruckeliger als
bei der Super-C-64-Fassung. Alle Wetiibe-

werbe fallen leiderinsgesamt etwas eckiger
und kantiger (leider auch von der Steuer-
ung her) bei der CPC-Version aus, so daB
ich den ASM-HITSTERN hier mcht mehr
vergeben kann. Sehr schwach ist auch die
Sache mitdem Sound ausgefallen. Aus der
einstigen absolut smashigen Rob-Hub-
bard-Titlemusik ist jetzt eine nullstimmige,
unhérbare Musi geworden. Und wéhrend
des Spiels sind die Geréusche auch ziem-
lich daneben geraten. Schade, da hat man
schon mal 'n Stick Software fir die nicht
gerade verwdhnten CPC-Freaks, und dann
ist es leider nur’ne ,Husch-Husch-Konver-
tierung® Ich hoffe auf Besseres...

Torsten Oppermann

Animation .......ccciianiiniananas 7
Soind .. ccorisnusreis ssERs TR 2
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Preis/Leistung ......ccoavvegananns 5

********************

11/89

® 2



Krefelder StraBe 16
5142 Hiickelhoven 2

Tel. 0 24 35/ 20 86
oder 4 28

Software Herstellung und Vertrieb
Dieter Muckter

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

ADRESS SECURER

Von jetzt an ist lhr AdreBbuch keine leichte Beute mehr! Codierung der Adressen lber ein von lhnen zu wihlendes Pafwort.

Datensicherheit dhnlich wie beim CO.P-SHOCKER.
14,90 DM

DEMO DEMON

Ein Demo-Maker, bei dem wéhrend des Demo-Ablaufs noch Veranderungen der Sprites, der Musik, der Grafik und der Raster
bewirkt werden kdnnen. Es werden mitgeliefert: 30 gr. Zeichensétze, 10 ROMUZAK-Musikstiicke, Demobilder, 2 Sprite-Alphabete,
Zeichensatz-Editor, 1 Bitmap-Mover und ein Packer.

14,90 DM

Shadow Writer V 4.0 Double Faicon
geteSjet ASM 7/88, 84er 9/88, Joystick 11/88 14,90 DM Ein Action-Spiel fir 2 Spieler, mitgel. werden 4 PD-Spiele14,90 DM
DemdiDesigner u. DD-Erweiterung C.0.P-Shocker
getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 24,90 DM | keiner kommt mehr an Ihre Programme ran! Uber 282 Milliarden Go-
MGOS Classic dierungsméglichkeiten! Getestet ASM 4/89, Joystick 6/82 29,90 DM
{Mork's Graphic Operation System) LAURIN

- getestet ASM 9/88, 64er 4/89, Joystick 1/89 29,90 DM | Codieren Siein 5 Sek. die Directory Ihrer Diskette. Diese wird als Leer-
Demo Maker de Luxe disk (864 Blocks free) ausgewiesen. 14,90 DM
getestet ASM 12/88, 84er 7/89, Joystick 2/89 19,90 DM PROFESSIONAL-ASS
Demo-Maker de Luxe Erweiterung Das Assemblersystem fir Einstsiger und Fortgeschrittene getestet in
getestet Joystick 6/89, machen Sie aus [hrem Dsmo ASM 5/89, 64er 9/89 29,90 DM
einen Vorspann 14,90 DM ROMUZAK
DMDL + DMDLE zusammen 31,80 DM | Der Super Sound-Editor. Erstellen Sie Musik wie aus bakannten Sple-
Intro-Designer len, getestet ASM 8-9/89, Joystick 9/8% 24,90 DM
Ein weiteres Produkt aus unserer Designer-Reihe, Game Graphics Designer
getestet Joystick 9/89 19,90 DM Hawkeye-Grafik selbstgemacht!
Sicherheitspaket Wir haben das Grafik-Toolkit, mit dem Mario van Zsist Hawkeye de-
bestehend aus C.O.P-SHOCKER, : signed hat, getestet in ASM 10/82.
LAURIN u. ADRESS SECURER 54,90 DM | Der Game Graphics Designer enthalt Sprite-Editor u. -Animator, Con-
Game-Maker-Paket verter {Hires nach Char, Char nach Hires, Hires nach Sprites) Hires
bestehend aus PROFESSIONAL ASS, ROMUZAK Colour Expander. 19,90 DM
u. GAME GRAPHICS DESIGNER 69,90 DM

AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA . AMIGA .
PROFESSIONAL MUSIC ARTIST

Der Super Sound Editor fir den AMIGA. Bei diesem Editor wurde nicht so viel Wert auf Design gelegt, sondern mehr auf seine Funktionsvial-

falt. Es stehen mehr als 250 K-Byte fir Musikdaten zur Verflgung (z.B. 32 verschiedene Samples/instrumente, bis zu 80 Minuten Musik ab-

spielbar. Dieses Progamm wurde von Michael Winterberg entwickelt, der vielen Leuten bereits auf dem AMIGA und C64 sicherlich ein Begriff

sein wird. . 34,90 DM
Héandleranfragen erwiinscht

Public-Domain Software - Die preiswerte Alternative zur Raubkopie!

Eigene Serien:
C64 (2. Zt. 143 SHUCK) DEIUSEItIG. ccervrrrreieeerserereiee et ee e et e oo oo s e o je 5,00 DM

AMIGA (2. ZE. 18 SHHCK). ..o rereeeeeeetete et eee e oo e ees e oo S e je 7,00 DM

Fremde Serien:
AMIGA (z. Zt. 3000 Stiick)...... O je 6,00 DM

Kostenlose Liste anfordern!

AN E N W T
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Programm Xenon 2 - Megablast, System:
Amiga, Preis: Ca. 80 DM, Hersteller: Image-
works/The Bitmap Brothers England, Mu-
ster von: [16].

HE BITMAPBROTHERS , das ist ein Na-
me, den jeder 16-Bit-Fan kennen sollte.
XENON ist ebenfalls ein Begriff flr jeden
ST-oder AMIGA-Freak.Und XENON 2 - ME-
GABLAST wird sicherlich auch einen festen

Platz im Wortschatz der Baller-Freaks ein-
nehmen, denn hier geht der absolute Punk
ab! XENON 2 enthalt finf knaliharte Level,
bei deren Anblick selbst die Baarthaare von
,Heizfried Wummschmidt“ zu Berge stan-
den (4tsch, ist alles pure Liige! — Uli). XE-
NON 2 |4Bt einfach keine Wiinsche offen.Es
ist alles vorhanden, was der Baller-Mensch
zum taglichen Leben braucht: Action satt,
Parallax-Scrolling, hilbsch animierte Spri-
tes, Suuuuuuper-Musi und viele Extrawaf-
fen. Dies alles wurde bei der ST-Version
sinnvoll miteinander verknipft. Zu unser al-
ler Freude ist der AMIGA-MEGABLAST ge-
nauso hervorragend in Szene gesetzt wor-
den. Die nahezu perfekt animierten Sprites,
die sich auf dem Screen formlich tummeln
und auch das fantastische vertikale Scrol-
ling sowie die sehr exakte Joysticksteue-
rung - all dies haben die BITMAP BRO-
THERS sauber konvertiert. Doch am besten
geféllt mir persénlich der Sound, den die
Hip-Hop- KénnerBOMBTHEBASS kempo-

niert haben und DAVIDWHITTAKER aufden
Amiga umgesetzt hat. Einfach fantastisch,
sensationell und was-weiB-ich (geht so -
uli). 0.K., O.K., die Musi gehort zwar tech-
nisch gesehen nicht zum Besten, doch die
Komposition ist wahrlich ein HérgenuB (im
Original von John Carpenter — Uli)!
Doch nichtsdestotrotz hat XENON 2 auch
seine Nachteile, wie z.B. die lange Ladezeit
und das ruckelige Scrolling, das aber auf-
grund der Anzahlvon Sprites, die aufeinmal
dargestellt werden, zu entschuldigen ist.
XENON 2 ist eines der edelsten Ballerga-
mes, das zuerst ST- und nun auch Amiga-
User in seinen Bann ziehen wird.

Torsten Oppermani

GTATIK i o cismmvmonasessrmmnmes 10 » 10
Sound........cooiiiiiiiiinannns 10
Spielablauf ........ ... 8
Motivation ........ooiviiiiaaan 10
Preis/Leistung ...........c.c..... 10
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Programm: Test Drive [|-The Duel, System:
Amiga, Preis: Ca. 80 Deutsche Mark, Her-
steller: Accolade, USA, Muster von: Leisu-
resoft.

mJahre 1987 machete ein Autorennen na-
mens TESTDRIVE von sich reden. Wirbe-
finden uns nun ,on the road again“ - und
zwar mit TEST DRIVE 1l - THE DUELL auf
dem AMIGA. Im Gegensatz zum Vorgénger

ist aus der e'mztigen LProbefahrt” nun bitte-
rer Ernst geworden —oder laBt |hr einen Fer-
rari F-40 so einfach an Euch vorbeiziehen,
ohne mit der Wimper zu zucken?

TEST DRIVE Il bietet dem Spieler ein knall-
hartes Duell, Mann gegen Mann, bzw. Por-
sche 959 gegen Ferrari F-40. Das Pro-
gramm stellt diese beiden Fahrzeuge zur
Auswahl, doch der F-40 wird immer vom
Compi gesteuert. Wem der Porsche nicht
ausreicht, der kann sich die TEST-DRIVE-
|I-Szenerie-Disks besorgen, um mit ande-
ren Karren zu heizen. Geheizt werden kann
wahlweise per Hand- oder Automatikschal-
tung, wobei die Automatikschaltung nur in
den ersten Schwierigkeitsgraden zuléssig
ist.

THE DUELL bietet dem ohrenverwdhten
AMIGA-Fanatiker einen leicht ,hip-hoppi-
gen” Titelsound, der das Amifeeling dieses
Spiels zus#tzlich verstirkt. GrafikméBig
wurden alle 32 Farben dieser Kisie ge-

schickt eingesetzt, so daB die Wagelchen
ziemlich gut ausschauen. Der Background
kommt nicht ganz so gut riiber, genauso wie
die etwas ,abschneckende® Geschwindig-
keit, bei der zumindest bei mir nicht das Ge-
fahl aufkam, mit iber 230 Sachen durch die
Wiste zu brettern. Ansonsten spielt sich
das AMIGA-DUELL genauso wie die C-64-
Fassung. Leider wurden die Fahigkeiten
des Amiga nicht optimal eingesetzt, was
mich zu dem EntschluBveranlaBt hat,dieser
Konvertierung, im Gegensatz zur 64er-Ver-
sion, keinen Hitstern zu verpassen.

Torsten Oppermann
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********************

Programm: H.ATE. System: Atari ST,
Preis: Ca. 70 DM, Hersteller: Gremlin Gra-
phics, England, Muster von: Hersteller.

it H.A.T.E. von GREMLIN GRAPHICS
liegt wieder einmal ein Programm vor,
bei dem man sich fragt, warum es (ber-
haupt konvertiert wurde. Konnte das Spiel-

chen schon auf dem 64er nicht begeistern,
so macht sich Frustration nun auch aufdem
ATARI ST breit. Der'89er Zaxxon-Verschnitt
mit dem berechtigten Hass-Namen bietet
zwar 3D-Grafik, aber das war’s auch schon.
Durch insgesamt 30 Level muB man mitdem
durchgestylten Flieger dlisen, ohne allzuoft
anzuecken oder abzustirzen. Unterwegs
milssen sogenannte Plasmazellen von der
Strecke eingesammelt werden, um die Le-
bensdauer des Fliegers ein wenig zu ver-
langern. Die zahlreichen Gegner, die das
Flugzeug bei einer Berithrung zum Explo-
dieren bringen, missen abgeballert wer-
den, bevor sie Schaden anrichten. Das ist
aber unter Umstanden recht schwierig,
denn manchmal kann man einfach die ei-
gene Position nicht richtig einschatzen,was
dann zur Kollision flihrt.

Aber mir fiel roch mehr auf: Die Grafik bei-
spielsweise sieht zwar mittelmaBig aus, da-
fiir ruckelt es aber beim Scrolling, was fir

einen ST-Fan als Beleidigung angesehen
werden darf. Ohnehin wurde die Grafik ge-
geniiber dem C-64 nur geringfiigig ,aufge-
motzt* Wer an einen wenigstens flotten
Spielablauf glaubte, wird ebenfalls ent-
tauscht. Alles ist so langsam, daBB man zwi-
schendurch mal’n Kaffee kochen kann.Von
Action keine Spur. Da macht es auch nichts
mehr, daB der Sound nur noch nervt, anstatt
zu unterhalten. Insofern hat sich ja eigent-
lich nichts geéndert. Ich finde H.AT.E. im-
mer noch todlangweilig bzw. schon beleidi-
gend, wenn ich auf den Preis schaue. Weg
damit!

Peter Braun
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********************

Programm: Hollywood Poker Pro, System:
C-64 (Disk.), Preis: Ca.45 Mark, Hersteller
Reline Software, Hannover, Muster von: 5.

rst Amiga, dann ST, und nun kommt der

gute alte 64er auch nicht ums zweifel-
hafte Vergniigen herum, sich mit den vier
nackten Tatsachen - oder besser: alten Be-
kannten - abzugeben, die jetzt auch in der
Acht-Bit-Szene die User auffordern, um die
Klamotten zu zocken. Grundsatzlich méch-
te ich festhalten, daB die M&dels bei HOL-
LYWOOD POKER PRO im Vergleich zu &hn-
lichen Machwerken dieses ,fleischigen”
Genres fir den C-64 eigentlich’ne rechtgu-
te Figur ablegen - dennoch: dem Hobby-
Spanner wird die Lust an den Digi-Interla-
ce-Damen schon aufgrund der Hardware
recht schnell vergehen, so wie dem leiden-
schaftlichen Zocker die etwas behé#bige
Joysticksteuerung recht schnell auf die
Nerven gehen kénnte. Vom Spielablauf her

gleicht diese Version den 16-Bit-Schwe-
stern aufs Haar. Lediglich Maus und Cursor
werden durch Joystick und Tastatur ersetzt.
Was Myriam, Frances, Birgit und Ines anbe-
trifft, nun, an Kombinationsgabe haben die
vier Schdnheiten auch bis zum heutigen Ta-
ge nix dazugelernt. Sollten sie wohl auch
nicht, sonst dauert’s ja soo lange, gell? Was
mir ansonsten ein wenig aufgestoBen ist:
Zum einen muB man sich wie bei der ST-
Version mit einer Code-Tabelle herum-
schlagen, die immer gerade dann zum Ein-
satz kommen muB, wenn’s so richtig span-
nend, heiB und fur die Damen kalt wird, zum
anderen muB man ,hie und da“die Diskette
wechseln. Gefallen hat mir dagegen die Ti-
telsequenz mit Veronika Md&ssinger (Tanz)
und Chris Hulsbeck (Sound). Das 148t sich
auch aufdem 64erhéren. Ansonsten wirde
ich vorschlagen - zumal man sich irgend-
wann an die Nackedeis gewdhnt hat — for-
matieren, Leute, formatieren!

F :
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********************

Programm: Qil Imperium, System: Atari ST-

(getestet), IBM PC und Kompatible (MS-
DOS, mind. 512K) (getestet), C-64 (gete-
stet), Preis: Ca. 60 DM, Hersteller: Reline
Software, Hannover, Muster von: [5].

DaB das Geschaft ums ,Schwarze Gold"
nicht ausschlieBlich aus Schreib-
tischarbeit, Geschéftsessen, lntngen und
Madelverfuhrungen besteht, wie es uns die
ein (Dallas) oder andere (Denver-Clan)
Fernsehserie dienstags und mittwochs im-
mer wieder zu vermitteln versucht, zeigt das
interessante und lehrreiche Business-Ga-
me QILIMPERIUM des Hannoverschen La-
bels RELINE. Dieses imposante Rennen
um Macht, Geld und Ansehen simuliert so-
woh| harte Knochenarbeit als auch die
kaufménnische Seite der Medaille mit reali-
stischen Features und Einlagen von der
Werkspionage bis zum Sabotageakt. Wie

********************

Programm: Personal Nightmare, System:
IBM PC, Preis: Ca. 80 Mark, Hersteller: Hor-
rorsoft, England, Muster von: Tyne Soft,
England
Kaum habe ich das Programm geladen,
da packt mich auch schon wieder das
PERSONAL-NIGHTMARE-Fieber. Diesmal
habe ich mir das Woodroffe-Adventure auf
dem PC, bestuckt mit Maus und VGA-Karte,
far Euch angeschaut.
FOnf Disketten waren nétig, um alle Daten
unterzubringen. Wer eine Festplatte sein ei-
gen nennt, darf sich daher gliicklich schét-
zen. Ohne dlese namlich wird das standige
Diskettenwechseln zur Last, noch zumal
das Nachladen neuer Grafiken auf dem PC
ohnehin schon einiges mehr an Zeit in An-
spruch nimmt denn aufAmiga oder Atari ST.
Doch zun&chst ganz kurz die Rahmen-
handlung des Programms, die, wie |hr viel-
leicht dem Testbericht in ASM 9/88 schon
entnommen habt, in der beiliegenden An-
leitung nicht ausfiihrlich genug abgehan-
delt wird. Der Spieler kommt in ein kleines

erwartet hat man flir den ATARISTeine 1:1-
Umsetzung der urspringlichen Amigafas-
sung vorgenommen. Erfreulich ist, daB man
hier sowohl auf Farb- als auch auf Mono-
chrommonitor agieren kann, Die MS-DOS-
Version ist ~ nicht zuletzt wegen der relativ
hohen Grafikauflésung - fur die EGA-Gra-
fikkarte vollends gelungen, sieht man mal
vom sog. Sound ab, im Hercules-Mode und
in CGA-Format ist Oil Imperium ebenfalls
spielbar. Der Spielablauf gleicht sich im
Gros aufallen verfligbaren Systemen, beim
PC gibt’s eine geringfiigige Anderung bei
der Abfrage der Unternehmensbilanz.
Steuerbar ist das Game hier wahlweise
Uber Maus oder Tastatur. Mit dem C-64
macht das Feilschen um Liefervertrage und
Claims ebenfalls SpaB, auch wenn der User
hier oft die Diskette wechseln muB. Grafik
und Sound sind auch hier kaum besser zu
machen.

englisches Ortchen, Tynham Cross, um dort
nach Vater und Mutter zu fahnden. Man er-
fahrt, daB sich in dem abgelegenen Fleck-
chen Erde eigenartige Dinge zutragen. Will
man den Vorgangen auf die Schliche kom-
men und das Abenteuer liberleben, so muB
man in der vierten Nacht alles erledlgt ha-
ben. Dieser Hinwels wurde in der Anleitung
diskret verschwuegen - ein unerkldrliches
Vers&dumnis! Da in Tynham Cross Vampire
ihren Unfug treiben, sollte man das ent-
sprechende, aus einschlagngen Filmen hin-
langlich bekannte Rlstzeug (Knoblauch,
Kruzifix, Spiegel etc.) immer bei sich haben.
Soweit zur ‘Story. Die PC-Version unter-
scheidet sich von der Amiga- und ST-Fas-
sung vor allem durch eine etwas detailér-
mere, farblich sparsamere Grafik und durch
das Fehlen jeglicher Ger4uscheffekte, mit
Ausnahme der Sprachausgabe in der An-
fangssequenz. Ansonsten hat sich nichts
geédndert; Menileiste, Kommandoeingabe
und On-Sreen-Text wurden naturgemaB
von den Vorgdnger-Versionen (ibernom-

i

Matthias Siegk

ST/PC/C-64
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gl
| m vuum ctm.ln strikes six.
l That is the altar
|

men. Insgesamt also ein Adventure, daB si-
cherlich auch unter den PC-Usern seine
Freunde finden wird. Pradikat: Empfehlens-

wert! Bernd Zimmermann
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********************

ADBLAY SURSCRIBER
Programm: Paperboy, System: PC, CGA,
EGA, Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: Elite
Systems, Muster von: Elite Systems, Eng-
land

achdem kiirzlich die Amiga-Fassung
der nun schon Uralt-Spielhallenumset-
zung PAPERBOY aufden Markt gekommen
ist, haben ELITE SYSTEMS nun, wenig

iberraschend, das Spiel gleich noch fir
den PC hmterhergeschoben
Selbstverstindlich hat manauch firden PC
Spielidee und Konzept hundertprozentig
ilbernommen.

Man radelt also wieder einmal mit seinem
Zeitungsjungen am unteren rechten Bild-
rand die StraBe hinaufund versucht, mit sei-
nen Zeitungen werfenderweise die Sun-
Kasten zu treffen, was natirlich nicht sehr
einfach ist.

Herrenlos umherstromernde Autoreifen,
Skateboardfahrer, Betrunkene und andere
Dinge des taglichen Lebens unserer Epo-
che befinden sich alle Nase lang ziemlich
genau vor der Stollenbereifung unseres
BMX-Helden und miussen lenkerschwin-
genderweise gemieden werden, da anson-
sten Lebensverlust ins Haus steht.

Die Steuerung erfolgt wahlweise lber die
Tastatur oder Uber einen Joystick, wobei die
Tastenbelegung bei Tastatursteuerung
selbstverstdndlich geéndert werden kann.
Eine adequate Steuerung ist somit gewéhr-

leistet, und der SpaB kann beginnen.

Die Grafik ist in beiden Fassungen (CGA,
EGA) zwar nicht Gberragend, aber fiir den
PC ausreichend und fur den Spieler gut er-
kennbar gezeichnet. Das eigene Spieler-
sprite, sowie alle anderen im Spiel vorkom-
menden Objekte sind eindeutig als das zu
erkennen, was sie darstellen sollen.

Beim Sound muB der ambitionierte Blro-
spieler allerdings Abstriche machen. Das
Gepiepe, welches die Titelmusik darstellen
soll, hat zwar entfernte Ahnlichkeit mit der
or:gmalen Titelmusik, belastet aber schon
nach kurzer Zeit das Nervenkostim. Im
Spiel selber gibt's aber fast keinen Sound,
und dafiir ein fir PC-Verhéltnisse akzepta-

bles Scrolling. MitteimaB! uli
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********************

Programm: Dynamite Dux, System: C-64,
Preis: Ca. 45 Mark (Disk.), ca. 35 Mark
(Kass.), Hersteller: Activision, England, Mu-
ster von: Mediagenic.

er zuerst verdffentlichten Atari-ST-Ver-
sion schiebt ACTIVISION nun auch die
C-64-Version hinterher. DYNAMITE DUX
soll jetzt also auch die Herzen der Commo-

dore-User erfreuen. Ob es gelingt, scheint
fraglich, denn gegentiber dem ST-Pro-
gramm kann die nun fertige 64er-Umset-
zung nichts gutmachen, wirkt im Gegenteil
gar noch etwas blasser und farbloser.

Letzteres bezieht sich keineswegs auf die
Grafik, die im groBen und ganzen eigentlich
ganz in Ordnung geht. Vielmehr 1Bt das
Spiel an sich keine rechte Stimmung auf-
kommen, ganz zu schweigen von echtem
Sp:elhallen Feeling. Denn hier haben die
DYNAMITE DUX ihren Ursprung, liefen eini-
ge Zeit recht erfolgreich auf der von SEGA
produzierten Platine. Die Story des Games
ist rasch abgehandeli: Bin und Pin, zwei
Enten, suchen ihre Freundin, die von einem
bésen Burschen gekidnapped wurde.
Spielt man allein, steuert man Bin; im Zwei-
Player-Mode kommen beide Vogel zum
Einsatz. So watschelt man in der Gegend
herum und setzt sich mit den Gegnern aus-
einander, die natiirlich gar zahlreich sind.
Anfangs muB man sich auf die Kraft seiner

Fauste verlassen, im weiteren Spielverlauf
kann man dann noch Zusatzwaffen auf-
sammeln. Diese sind Bomben, Steine, Was-
serpistolen und dergleichen mehr. Arcade-
typische Endgegner versperren den Zu-
gang zur ndchsten Stage und miissen mit
viel Geduld & Spucke und vor allem natir-
lich mit einem flinken Zeigefinger beseitigt
werden. Das ware soweit die Handlung des
Programms, die im Ubrigen sicherlich {iber-
tragbar aufso manches andere Game wére.
Dynamit ist es also wohl nicht, was uns AC-
TIVISION mit seinem Programm bietet. Ob
Ihr bereit seid, Euer Geld fur das Spiel aus-
zugeben, liegt —wie immer - bei Euch. Uber-

legt's Euch gut! Bernd Zimmermann
Grafik oo cvanmunaes s oresmommms e 8
SOUNG - i camvmmei i sy v es 8
Spielablauf .........ccociiiiiiiinn 8
Motivation .........co . ciiirinanns 6
Preis/Leistung ...........c..coununn 7

********************

Programm: Buffalo Bill's Rodeo Games, Sy- |

stem: Amstrad CPC, Preis: Ca. 45 Mark
(Disk.), ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller: Ty-
nesoft, England, Muster von:

ute Kunde fiir AMSTRAD-CPC-User:
Auch auflhrem Recpner steigt nun der

Pulverdampf auf, ertént das Getrappel ga-
loppierender Pferde Die Rede ist von BUF-
FALO BILLS RODEO GAMES, dem Wild-
West-Spektakel aus dem Hause TYNE-
SOFT. Sechs Disziplinen kénnen ven den
bis zu vierTeilnehmern gespielt werden, wo-
bei man entweder einzelne Disziplinen an-
wéhlen oder sie der Reihe nach durchspie-
len kann.

Die einzelnen Wettbewerbe sind das Mes-
serwerfen, KunstschieBen, Wildpferdreiten,
der ,Kutschenkampf“ das Kélberfangen
und schlieBlich das Stiereinfangen. Beim
Messerwerfen wirft man nach altbew&hrter
Manier auf eine ratierende Scheibe, aufder
ein Cowgirl angebunden ist. Das Kunst-
schieBen besteht aus zwei Durchgéngen:
Zunichst schieBt man auf ,Pappkamera-
den®, dann auf Flaschen, die von einem
Cowboy in die Luft geschleudert werden.
Beim Wildpferdreiten muB man versuchen,
sich méglichst lang im Sattel eines Broncos
zu halten. Wer ein fliehendes Kalb einfan-
gen will, muB gut mit Gaul, Lasso und vor al-

lem Joystick umgehen kénnen. Die Kutsche
istvon einem Indianer entfihrt worden. Man
verfolgt sie zu Pferde, springt dann aufund
versucht, die Rothaut ordentlich zu verpri-
geln. SchlieBlich und endlich gilt es, beim
Stiereinfangen selbigen beiden Hérnernzu
packen und in die Knie zu zwingen.
Grafisch kann das Programm durchaus ge-
fallen, wenn auch hier und da kleinere Pat-
zer nicht zu Gibersehen sind. So erscheinen
beispielsweise die Schatten beim Stierein-
fangen als grobes Punktraster und mindern
etwas den ansonst guten Gesamteindruck.
Gelungenist dagegen der Sound; einen be-
sonderen Pluspunkt gibt es fir die Spiel-
barkeit des Programms.”

s Bernd Zimmerrmann
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Die C 84-Version von Maniac Mansion

.18t schon iiber anderthalb Jahre in
der .Power-Play“-Leser Hitparade.
Jetzt gibt es diesen Klasaiker mit
toller neuer 16-Bit-Grafik auch fir
Amiga, Atari 8T und MS-DOS-Com-
pufer. Nstéirlich komplett in
Deutsdh.

Vartrieb: RUSHWARE Microhandelsgeselisohaft mbH - Bruchweg 128-132 - D-4044 Kaarst 5
Mitvertrieb: (A ) Karasoft, Darins (CED Thali AG
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it el

de von der enghschen Campa“—
ny U.S GOLD ein Actiongamé””
veroffentlicht; Und zuntanderen
erstellte LUCASFILM die Ad- &
ire-Variante dieses Kino-
s e deutsche Fassung des
dventures llegt uns nun vor.
Doch bevor wir ans Einge-
machte gehen, mbchte ich ein
paar Worte zum Film verlieren,
damit Ihr Euch ein Bild (iber die
Aufgabe von INDY machen
kdnnt. INDY erhélt von einem
reichen Industriellen den Auf-
trag, den Heiligen Gral zu fin-
den.Dieser Gral verieiht angeb-

lich jedem, der aus ihm trinkt,
ewiges Leben. Bevor INDY je-
B doch den Ort, an dem sich der

et v i, TP e LR AN e Rt Gral befindet, erreicht, muB er
M'” X S phia _ i AT M % jede Menge Gefahren Uberwin-

. den.

Dieses Adventure wird nicht,
wie herkdmmliche Abenteuer-
- spiele, tiber die Eingabe von
Wortfolgen bedient, sondern

JuchsFL




tber eine Art Menilisystem, wie
wir es von Zak McKracken und
Maniac Mansion her kennen.
Vom Aufbau her &hnelt dieses
Meniisystem den lcon-Adven-
tures. Doch anstelle der lcons
wurden Worte, wie z.B Benutze,
Gehe zu usw., eingesetzt. Zu-
satzlich zum gewohnten Zak-
McKracken-Men(system wur-
den noch zwei neue Befehle
(Rede und Reise) implemen-
tiert. Mit Hilfe dieser Befehle hat
INDY die Moglichkeit, mit frem-
den Personen zu kommunizie-
ren und an andere Orte zu rei-
sen, was sich im weiteren Ver-
lauf dieses Adventures als sehr
hilfreich erweist.

So, beginnen wir doch jetzt ein-
fach mal mit dem Abenteuer:
Wir befinden uns in der Univer-
sitatssporthalle. Ich begebe
mich in die Umkleidekabine,
um mein Boxzeug anzuziehen
(erfolgt automatisch). Ist dies
geschehen, steigt INDY in den
Boxring, und der Fight geht los.
In derKampfsequenz wird INDY
mittels der Zehnertastatur kon-
trolliert. Geschickte Kinnhaken
und blitzschnelle Ausweichma-
ndver sind hiermit méglich. Hat
INDY ein paar K&mpfe absol-
viert, so steigen seine Box-
kadmpferqualitaten. Diese kon-
nen sich wadhrend des Spiels
als sehr nitzlich erweisen,
dennin manchen Féllen schafft
man es nicht beim erstenmal,
seinen Gegner durch Reden zu
Uberzeugen, woraufhin dieser
dann meist die Fauste schwin-
gen |&Bt. Nach diesen Fights
gehe ich erst einmal ins Buro.
Die davor wartenden Studen-
ten stelle ich ruhig, indem ich
meiner Sekretérin die Anord-
nung gebe, sie alle nacheinan-
der in mein Biro zu lassen. Im
Bliro gebe ich mir beim Unter-
suchen der Post ganz beson-
ders viel Mihe, und siehe da,
was finden wir unter den gan-
zen Mahnungen, Rechnungen
und Werbebriefen? Ein Pack-
chen aus Venedig! Selbiges
6ffne ich dann ganz schnell

und finde das Gral-Tagebuch,
das Henry Jones (mein Vater)
verfaBt hat. Um den Studenten
Zu entgehen, klettere ich
durchs Fenster. DrauBen ange-
kommen erwarten mich dann
zwei Ménner, die mich freund-
lichst ,bitten* mitzukommen.
Kurz darauf befinde ich mich
bei Walter Donovan, einem rei-
chen Industriellen. Dieser bittet
mich, ihm bei der Suche nach
dem Heilgen Gral zu helfen. Ich
antworte ihm, daB mein Vater si-
cher der bessere Mann fiir die-
se Aktion ware, woraufhin er mir
entgegenet, daB mein Vater
schon engagiertwurde, aberim
Moment unauffindbar ist. Also
mache ich mich auf zur Woh-
nung meines Vaters, stelle fest,
daB diese durchwiihlt wurde,
schaue mich ein wenig um,
nehme ein paar mehr oder we-
niger wichtige Gegensténde an
mich (Bild von einem Pokal)
und reise nach Venedig. Dort
angekommen, begriiBt mich Dr.
Elsa Schneider, die Henry als
letztes gesehen hat. Ich besor-
ge mir zuallererst ein GefaB
(Weinflasche) und begebe
mich dann in eine Kirche, die zu
einer Bibliothek umfunktioniert
wurde. Mit Hilfe der Aufzeich-
nungen meines Vaters finde ich
dann den geheimen Eingang
zu den Katakomben (die rémi-
sche Ziffer VI kénnte von Be-
deutung sein). Die Katakomben
werden in Form eines Laby-
rinths dargestellt. Doch daesin
Kellerraumen meist recht di-
ster ist, sehe ich immer nur ei-
nen kleinen Ausschnitt des La-
byrinths (sobald man einen
Raum betritt, sieht man wieder
alles aus der gewohnten An-
sicht). In diesen Katakomben
versuche ich, das Grab eines
Ritters aufzuspiren, da sich
der Name der Stadt, in der sich
der Gral befindet, auf seinem
Schild befindet (Labyrinthe
sind zum Verirren da, Flaschen
sollten mit Wasser geflllt wer-
den, trockener Schlamm sollte
naBgemacht werden).

Nach erfolgreicher Uberwin-
dung des Labyrinthes begegne
ich dem ins Wasser geplump-
sten Markus und reise nach
Osterreich, weil mein Vater
(Henry) dort von den Nazis auf
SchloB BRUNWALD festgehal-
ten wird. Im SchloB muB ich den
Butler erst einmal Uberreden,
da mir sonst kein EinlaB ge-
wéhrt wird. Nachdem ich den
Butler ,freundlich® um Erlaub-
nis gebeten habe (Blaues Auge
inbegriffen), trete ich ein.Wie in
Venedig, so wird auch hier der
groBte Teil aus der Vogelper-
spektive angezeigt, und INDY
hat nur eine hegrenzte Sicht-
weite. Ab und zu tauchen ein
paar Soldaten auf die man aber
alle kampflos (Oberwiéltigen
kann (Lederjacken sind zum
Verkaufen da). Dem Betrunke-
nen nehme ich den Bierkrug ab
und begebe mich mit selbigem
in die Kiiche. Dort fiille ich den
Krug mit Bier auf und entleere
ihn gleich wieder, um die glu-
henden Kohlen zu I&6schen.
Jetzt habe ich die Mdglichkeit,
mir den im Kamin befindlichen
Schweinebraten Zuzulegen,
den ich spéater noch dringend
bendtigen werde. Das tue ich
auch und gehe dann ein Stock-
werk héherin eine Kleiderkam-
mer, wo ein Dieneranzug auf
mich wartet. Weg mit den Indy-
Klamotten, rein in den aprilfri-
schen Dieneranzug. Nun ma-
che ich mich auf die Suche
nach einem Schlissel, denn in
der Kleiderkammer befindet
sich noch eine Uniform in ei-
nem abgeschlossenen Klei-
derstdnder. In einer einsamen
Truhe finde ich dann auch be-
sagten Schlissel mitsamt einer
Uniform, in die ich leider nicht
hineinpasse (so’'n Sch... aber

.auch). Also, ab in die Kleider-

kammer und die Uniform ge-
nommen. Bevor ich jedoch in
die oberste Etage gehe, verklei-
de ich mich noch als Soldat, da-
mit ich mich Nazi-m&Big getarnt
an der ersten Wache im dritten
Stockwerk vorbeischleichen

Adventure

kann.Und nun kommt der Ham-
mer! Ein ganzer Kerl, dank
Flappi (Name von der Red. ge-
andert), steht vor mir und meint
ganz frech, daB ich hier nicht
lang kénne! lch denk’ mir nichts
dabei und will ihm eine auf die
Schn... hau’n, doch gewieft wie
der Knabe ist, schlagt er zwei-
mal zu, und ich bin am Ende.
Spielstand geladen, nachster
Versuch: Ich biete ihm 'n Bier-
chen an. Freudestrahlend
nimmt er’s entgegen, zecht die
SoBe weg, zerdeppert das Glas
an seiner Stirn - und 4Bt mich
immer noch nicht durch. Da
muB ich wohl irgendetwas
Wichtiges vergessen haben. Al-
so mache ich mich aufden Weg
und untersuche alle Raume
des dritten Stockwerks genau-
stens. Ich befinde mich nun im
Bliro des Obersts, wo mich ein
knurrender Deutscher Scha-
ferhund erwartet. Jetzt kommt
der Schweinebraten zum Ein-
satz. In der hinteren Ecke des
Biros befindet sich auf einem
Aktenschrank ein groBer Pokal,
den ich sofort an mich nehme.
Da der Bierkrug offensichtlich
nicht groB genug war, miBte ein
biergefiillter Pokal den ,,Baren“
ruhig stellen. Ich begebe mich
zuriick in das zweite GeschoB
(doch bevor ich hier weiterge-
he, verkleide ich mich wieder
als Diener, denn es wiirde den
Soldaten verdammt selisam
vorkommen, wenn sie mich erst
als Diener und dann als Vorge-
setzten zu sehen bekommen).

Doch daich ja zur Kiiche mdch-
te, um den Pokal mit Bier zu fiil-
len, mache ich mich in Richtung
des ersten Stockwerks auf
(raus aus den Dienerklamotten,
rein in die Indywear). In der Kii-
che angelangt, laB3 ich den Po-
kal (nein, nicht mich) mit Bier
vollaufen. So, schnell zuriick
nach oben (Umkleideaktionen
nicht vergessen) und dem
Schlagerden Pokal in die Hand
gedriickt. Ex und hopp, weg ist
das Bier, der Knabe ist zu bis

Weiter auf Seite 84
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' Gut gemacht'

Was Ianoe wahrt, wird Qualitit.

i M
Und Tlnhon ist Qualitat. In Konzept, Graphlkdesr n und Coupon ausfillen und abschicken

Sounds. Das Ergebnis kann sich wahrlich sehen lassen und Mo
so ist Thalion beleitb vor Erscheinen des ersten Titels ein Straie:
internationales Label, das von der internationalen Presse P17 it
und Fachleuten mit Er%taunen und Anerkennung bedacht
An: Ariolasoft GmbH,
wurde. Chambers of Shaolin, Seven Gates of Jambala, Warp, HaupstraRe 70, 4835 Rietberg
Leavin’ Teramis und nicht zuletzt Dragonflight sind die
ersten Produkte mit denenThalion bis Dezcmber durch-
startet.

Gut gemacht, Thalion.

joANRECAL A R e
LA SOFT ARIOLA -§&8
i ARIOLA SOUT ARIE
A SO ARIOLA S
I ARTIOLA SOFT ARI

[ ARIOLA SOFT AR
LA SOFT ARIOLA 4
FARIOLA SOFT AR
LA SOFT ARIOLA ¢
[ ARIOLA SOI'T ARLES
LA SOETARIOLA ¢
EARIOLA SOFT ARI
LA SOFT ARIOLA ¢
CARIOLA SOFT AR1
LA SOIT ARIOLA 8
FARIOLA SOIFT ARI
LA SOFT ARIOLA S
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOIT ARIOLA &
[ ARIOLA SOET AR
LA SOFT ARIOLA S
[P ARIOLA SOET ARI
LA SOFT ARIOLA
FARIOLA SOFT AR
LA SOFT ARIOLA &
FARIOLA SOI'T AR
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOI'I ARI
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOIT ARIOLA S
[ ARIOLA SOFT ARI|
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOFT ARI|
LA SOIT ARIOLA ¢
[ ARIOLA SOFT ARI|
LA SOET ARIOLA &
[ ARIOLA SOIT ARI
LA SOFT ARIOLA &
FARIOLA SOFT ARI
LA SOI'T ARIOLA §
[ ARIOLA SOFT ART
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOIT ARIOLA 4
[ ARIOLA SOFT ARLJ
LA SOFT ARIOLA S
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOFT ARIOLA &
[' ARIOLA SOT'T ARI
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOET ARI
LA SOFT ARIOLA ¢
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOFT ARIOLA &
[ ARIOLA SOFT ARI
LA SOIT ARIOLA S
F ARIOLA SOI'T AR}
LA SOIT ARIOLA S
[ ARIOLA SOI'T ARI
A SOFT ARIOLA §f
' ARTOLA SOFT ARIE
[ A SOFT ARIOLA S
[ ARIOLA SOFT ARI
.A SOFT ARIOLA §
TARIOLA SOFT ARI
,\ SOFT ARIOLA 9
ARIOLA SOFT ARI|
A SOFT ARIOLA S
' ARIOLA SOFT ARJ|
A SOFT ARIOLA S8
§ Aium r\so T ARI
ARIOLA SB8
T ARIY
LA S
T AR
)

1\501} AR (1\k
'AR )13_30! ARI

Colt 5o

[ ARIOL A SQE
\5051\1"',
CARIOLA SOFT ARI]

SOPT ARIOLA -




Aopenture

Corner

oben hin und I&Bt mich, nach-
dem ich ihm eine verpaBt habe,
vorbei.

Jetzt heiBt’s aufgepalkt, denn in
diesem Gang lauft so’'n fieser
Nazi 'rum, der mich unbedingt
catchen will. Ein geschicktes
Ausweichmandéver, und der Typ
tibersieht mich. Hinter der letz-
tenTirin diesem Gang befindet
sich mein Dad. Doch halt, was
sind das fir komische griine
Kabel uGber der Tar. Mal kurz
dran ziehen - shit - das war’ne
Alarmanlage. Henry kommt
heraus, doch der Obernazi mit-
samt seinen Kumpanen ist
auch schon zur Stelle, und sie
klauen uns das Gral-Tagebuch,
das wir uns jetzt wohl, falls wir je
wieder aus diesem SchloB her-
auskommen, aus Berlin wie-
derbesorgen mussen. Nach ei-
nem kurzen Wortgefecht finde
ich mich mit meinem Vater an
einen Stuhl gefesselt in einem
groBen Raum im Erdgeschof
wieder. Durch geschicktes
Recken, Strecken, Ziehen rob-
ben wir uns bis zu einer Ritter-
ristung vor. Der ,leere” Ritter
tragt eine Hellebarde; mit Hilfe
dieser mittelalterlich anmuten-
den Waffe schaffen wir es auch,
uns von den Fesseln zu befrei-
en. Und nun ab durch den Ge-
heimgang des Kamins. Drau-
Ben wartet ein schnuckeliges
Motorrad mit Beiwagen (oh,
welch Zufall) auf uns.

Wir schwingen uns freude-
strahlend aufs Motorrad und
heizen los, in Richtung Grenze.
Siehe da, es erwartet uns so’n
nerviger Grenzbeamter, der
uns ohne Papiere nicht durch-
l&aBt — und nun trat der Klei-
mannsche” Manfred ins Spiel,
denn an dieser Stelle kamen
wir (Bernd und meine Wenig-
keit) absolut nicht weiter. Doch
der Adventure-Spezialist Man-
fred hammerte ein paarmal auf
die  Joysticktaste, fluchte,
schrie und lachte - und
schwupp, hatten wir den Grenz-
beamten (iberwunden (bis
heute weiB keiner, wie Manni es
gemacht hat!?). In Berlin ange-
langt, uberreichte uns Dr.

Fiffi wére erstmal ruhiggesteilt

Benutz

ach "‘ﬂ’f
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(Alle Fotos: VGA-Version)

Schneider, die Ubrigens bis zu
diesem Zeitpunkt gemeinsame
Sache mit den Deutschen ge-
macht hatte, das Gral-Tage-
buch.

Wir gehen weiter in Richtung
Flugplatz, doch kurz davor
kommt der ,fiese“ Adolfaufuns
zu. Um ihn zu besanftigen,
Uberreiche ich ihm das Tage-
buch. Dach doof, wie er nun mal
ist, schreibt er nur sein Auto-
gramm hinein und verzieht sich.
Im Flughafen treffen wir einen
Typen, der aber kein Interesse
hegt, uns weiterzuhelfen. Statt-
dessen labert der uns von sei-
nen Enkeln usw. die Ohren voll.
Doch da Dad und ich (Indy)
nach Iskenderun miissen (ls-
kenderun wurde namlich auf
Alexandretta erbaut, und dort
befindet sich der Heilige Gral),
gehe ich zum Ticketverk&ufer
und frage ihn nach Flugtickets.
Leider reichen die paar Kréten,

]
1

Hier kam Manfreds groBer Auftritt
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die ich im SchioB durch Rum-
suchen und Betrigen aufge-
trieben habe, nicht aus,um zwei
Tickets nach Iskenderun zu fi-
nanzieren. Um trotzdem nach
Iskenderun zu kommen, schlei-
chen wir uns durch den Hinter-
ausgang (Indy und Henry lau-

-fen nun vollautomatisch zu ei-

nem Propellerflugzeug). Da sit-
Zen wir nun, in unserem Flug-
zeug, und haben unzéhlige
Schalthebel und Knopfe vor
uns. Dennoch raffen wir absolut
nichts. Die Deutschen kommen
immer naher (Indy und Henry
laufen nun, wiederum vollauto-
matisch, zum Zeppelin).

So Leute, mehrwird nichtverra-
ten. Das mUBte ja auch ausrei-
chen, um ein wenig weiterzu-
kommen. INDIANA JONES ist
ein witziges Spiel, das zwar hier
und da ein paar kieine Macken
vorzuweisen hat (der Bierkrug
wird nie leer; es werden vom
Parser nur die Gegenstande er-
kannt, die man wirklich benotigt
- alle anderen sind zwar sicht-
bar, aber fr den Compi nicht
vorhanden), aber trotz allem
sehrviel SpaB gemacht hat. Far
diejenigen, die den Film gese-
hen haben, dirfte interessant
sein, daB sich die Programmie-
rer nicht immer an das Lein-
wandvorbild gehalten haben.in
vielen Situationen wurden zu-
séatzliche Gags und Moglich-
keiten eingebaut. Die Laby-
rinthsequenzen und die Box-
kéampfe sind meines Erachtens
nicht so gut gelungen und tra-
gen zu Punktverlusten bei. Gut
wiederum finde ich, daB man
das ganze Abenteuer ohne rau-
he Gewalt (berstehen kann
und daB man, wenn man einen

Fehler macht, nicht ganz von
vorne beginnen muB. Stim-
mungsvoll und motivierend fin-
de ich die Musik, die natiirlich
am besten riberkommt, wenn
man 'ne ADLIB-Soundkarte
angeschlossen hat. Grafisch
bekommen die Freunde der
EGA-Karte am meisten gebo-
ten, denn aus dieser wird alles
herausgeholt. Doch auch im
CGA-Mode st die Grafik als gut
Zu bezeichnen. Lediglich die
VGA-Grafik ist meines Erach-
tens nicht ausreichend, sieht’s
hier doch verdammt nach EGA
aus. Aber das wirkt sich wéh-
rend des Spielens keinesfalls
als stérend aus, denn am wich-
tigsten sind wohl der Parser
und die Atmosphére, und letz-
tere ist bei der Homeversion
des neuesten INDY-Titels be-
sonders gut gelungen. Da
schlagt das Herz eines jeden
INDY-Fans gleich h&her.

Doch wenn INDY 'nen richtigen
Parserhatte, &hnlich denenvon
Magnetic Scrolls oder Infocom
(was natlUrlich aufgrund der
komplizierten deutschen Spra-
che zu Schwierigkeiten fuhren
kénnte), wlrde es mir noch

dreimal besser gefallen. Ach,
was soll das Ganze: Mir hat
Indy jedenfalls 'ne Menge SpaB
gemacht, und ich hoffe, Euch
geht es genauso.

. Torsten Oppermann




nd was meint der
Manni dazu?

lch hatte ebenso wie
Torsten und Bernd
die ,Gelegenheit er-
griffen®, mich an IN-
DIANA JONES zu
versuchen (geht ja
auch aus dem Text
hervor). Als alter Ad-
venture-Freund fiel
mir natirlich sofort
die Maniac Mansion-
Leiste auf, mit der
man nun auskom-
men muB, um das Spiel zu 16-
sen. Natdrlich muB man nicht
unbedingt die Mdglichkeit ha-
ben, Eingaben und Eingebun-
gen Uber die Tastatur ,ins Spiel
zu bringen”. Sinnvoll ist dies
aber allemal. Bei INDY hétte ich
mir diese Option allerdings ge-
wlinscht. Somit ist dieses Ad-
venture nur durch Abklicken an
Personen, Gegenstanden oder
Menupunkten zu |d6sen. Dies
wurde mir manchmal etwas zu
langweilig. Das groBte Argernis
bestand — nach meiner Auffas-
sung ~ in den stérenden Zwi-
schen-Sequenzen. Man muB
entweder nach Multiple-Choi-
ce-Verfahren vorgehen oder
die ,Schlag-zu-Variante* be-
nutzen. Diese Art von ,Action®
ist nicht mein Geschmack,
wenn sie in ein Adventure ein-
gebaut ist. Und schon gar nicht,
wenn man (beim IBM-PC) tber
die Zehner-Tastatur fighten
mub!

SWohl dem, deran seinem PC ei-
nen Stick eingekartet hat!,,
kann ich da nur sagen. Wir hat-
ten das Gllck. Trotz alledem ist
die ,Kollisionsabfrage"” des zu
bewegenden Cursors bei INDY

Ritterriistung und Kamin: Beides werdet Ihr zu schitzen wissen!

&uBerst ungenau, so daB man-
che Gegensténde oder Perso-
nen als ,Durchgang” oder ,Re-
gale“ erkannt werden. ,Wohl
dem, der eine Festplatte sein
Eigen nennt!” ist mein zweiter
Ruf gen Himmel. Sechs () Dis-~
ketten voll mit Daten wollen
schlieBlich auch ,bewegt®
sprich: gewechselt, werden.
Auch die deutsche Uberset-
zung ist nicht unbedingt das
Gelbe vom Ei: Kinderdeutsch
und grammatische Fehlleistun-
gen (beispielsweise: ,Ziehe
groBes Bild“; ,drlicke groBes
Bild“; ,ziehe Statue“). Zur Eh-
renrettung sei aber gesagt, daB
auch die englischen Adventu-
res hier und da ihre Macken ha-
ben - nur als Deutschsprachi-
ger sieht man (ber Fehler nur
zu oft ,geflissentlich hinweg.
Nun komme ich zu meinem ab-
schlieBenden Urteil in ,Kasten-
form*;

0 sah Bernd INDIA-
NA JONES:

Indiana Jones — ein
Mann, ein Wort! Was
weckt dieser Name
fur Erwartungen;
und wie groB war die
Enttduschung, als
Indy seinerzeitdurch
den von U.S. Gold
nachgezeichneten
Temple of Doom gei-
sterte. Nun hat Lu-
casfilm Games ei-
nen neuen Anlauf
unternommen - genauer ge-
sagt ist es schon der dritte,
denn The last Crusade er-
schien ja bekanntlich in einer
Action- und einer Adventure-
Variante.

Nach dem Anschauen des Ac-
tion-Games schon reichlich
enttauscht, ging ich gemein-
sam mit Torsten, Manfred und
einem kraftigen SchuB Skepsis
an die Adventure-Arbeit.

Umso mehr freute ich mich, daB
sich meine Beflrchiungen
schon sehr bald als unbegriin-
det erwiesen.

Denn: THE LAST CRUSADE ist
ein Adventure, das den Spieler
sehr schnell fesseln kann. Dies
ist der, meiner Ansicht nach,
auBergewdhnlich dichten At-
mosphére zuzuschreiben - ein
Vorzug, der sicher eines der
wesentlichen Merkmale eines
wirklich guten Abenteuerspiels
ausmacht. Doch hat das Indy-
Adventure auch seine Schwa-
chen, so zum Beispiel die
schon angesprochene Laby-
rinthsequenz. Da in diesem Ab-

Adventure

schnitt des Geschehens die
Réume und Génge vertikal und
horizontal mitscrollen, ist es
nahezu unmdglich, eine zuver-
lassige Karte zu zeichnen. So
wird man sich ein ums andere
Mal verlaufen und auf das Wie-
derfinden bereits betretener
Ortlichkeiten mehr Zeit verwen-
den missen, als nétig gewesen
wdre. Hier hat, wie ich finde, LU-
CASFILM GAMES ein wenig an
den eigentlichen Zielen eines
Adventures vorbeigearbeitet;
das Ergebnis ist, daB des Spie-
lers Geduld auf eine unnétige
harte ZerreiBprobe gestellt
wird.

Gleiches gilt fur die Kampfsze-
nen. Wenn man ihnen auch
durch korrektes Vorgehen im-
mer ausweichen kann, halte ich
dieses Feature flir keine be-
sonders gute Ildee. Denn so
ganz einfach wird es nicht im-
mer sein, das Richtige zu tun;
und so ist es beinahe unver-
meidlich, daB man nicht nur mit
Képfchen, sondern auch mit
Muskelkraft ans Werk gehen
muB. Auch dies ist ein Adventu-
re-untypisches Element, mit
dem ich mich nicht anfreunden
konnte.

Kommen wir zum Parser, dem
wohl gravierendsten Schwach-
punkt des Programmes. lhr wiBt
bereits, daB alle Eingaben uber
ein Menusystem erfolgen. Dies
hat Zweierlei zur Folge:

Zum einen werden einge-
fleischte Adventure-Freunde
die recht begrenzten Hand-
lungsméglichkeiten beklagen;
andererseits aber wird das L&-
sen von Ratseln oft noch zu-
sétzlich erschwert, und darin
kann nattrlich auch ein gewis-
ser Reiz liegen. Ich flr meinen
Teil ziehe eindeutig Adventures
vor, bei denen ich die Méglich-
keit habe, Text einzugeben.
Dennoch aber hat mich THE
LAST CRUSADE schnell in sei-
nen Bann gezogen, denn span-
nend ist das Spiel allemal, und
das trotz der erwahnten
Schwachstellen.

Die Schwierigkeit ist nicht zu
hoch angesetzt, so daB Erfolgs-
erlebnisse den SpielspaB er-
halten; die ansprechende Gra-
fik und die gute Animation tra-
gen ein Ubriges zu einem ins-
gesamt gelungenen Programm
bei. Mit Sicherheit die bisher
beste Indiana-Jones-Versof-
tung, bei dervielleicht nicht nur
Maniac-Mansion- und Zak-
McKracken-Fans auf ihre Ko-
sten kommen.

11/89
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| UNTERWEGS:

{The
Quest begins), System: Amiga,
Preis: Ca. 80 DM, Hersteller: In-
focom, U.S.A, Muster von:

Programm: Journey

OURNEY - The

Quest begins ist
das erste Produkt einer offen-
bar mehrteiligen Reihe soge-
nannter ,Role-Play Chronicles®,
einer neuen Software-Entwick-
lung aus dem Hause INFO-
COM. Der eben aufgeworfene
Begriff bedarfnatirlich erstein-
mal ndherer Erklérung: Mitdem
Entwurfdes Spielkonzeptes flir
die ,Role-Play Chronicles” ist
es dem Infocom-Autor Marc
Blank (Zork, Deadline, Enchan-
ter) gelungen, die fir Infocom
traditionell qualitativ hochwer-
tige textliche Untermalung mit
Rollenspielelementen und
schénen, detailreichen Grafi-
ken des erst kirzlich ins Soft-
waregeschéft eingestiegenen
Kiinstlers Donald Langosy ge-
konnt zu verbinden. Damit hat
Blanc ein Spielgenre geschaf-
fen, das, wie ich meine, die Fan-
gemeinde von Infocom-Pro-
dukten enorm vergréBern wird,
denn schlieBlich bieten die
.Role-Play Chronicles” etwas
fur Rollenspielfans, fir die An-
hinger von Graphik-Adventu-
res, und auch die alte Anhan-
gerschaft wird sich an der text-
lichen Untermalung des Pro-
grammmes sicher noch erfreuen
kénnen.
Die &uBerliche Aufmachung
des Programms ist noch ganz
im altgewohnten Infocom-Stil,
wenn auch die Software selbst
einige Anderungen erfahren
hat. Das heiBt im Klartext: Es
gibt wieder originelle Beigaben
zur Spieldiskette, die wieder
einmal durch keinen Kopier-
schutz geschitzt ist, da der
Spieler diese kopieren kdnnen
muB, denn auf der Originaldis-
kette sollie nicht gespielt wer-
den. Die Beilagen bestehen,
neben einer kurzen und fur die
Beherrschung des Spiels ei-
gentlich Oberfliissigen Anlei-
tung, aus einer wunderhiib-
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schen farbigen Karte der Fan-
tasy-Spielwelt und einem
durchsichtigen Plastikstein in
einem roten Samts&ckchen.
Das letztere kénnte eine mate-
rielle Abbildung dessen sein,
was man am Ende des Aben-
teuers gefunden haben sollte,
aber dazu spéater mehr. Wah-
rend des Ladevorgangs wird
man noch kurz mit dem Titelbild
erfreut, das auch schon auf der
Verpackung bestaunt werden
konnte, und schon hat man den
Spielbildschirm vor sich, der
sich wie folgt aufteilt: Die Text-
und Grafikinformationen neh-
men etwa vier Flunftel des ge-
samten Bildschirmes ein, so
daB fir die Steuerleiste noch
etwa ein Filnftel des unteren
Bildschirmrandes verbleibt.
Hier sind in einzelnen Spalten
die Namen der Charaktere (bis
zu 5) und deren jeweils mogli-
che Handlungen angegeben,
die natlrlich von Szene zu Sze-
ne variieren, und so dem Spie-
ler stets einen der Szene ange-
paBten Handlungsspielraum
gewdhrleisten. AuBerdem be-
finden sich auf dieser Spiellei-
ste noch einige andere Optio-

t!yinl:
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Land gebracht hat. Anfangs be-
steht diese Heldengruppe aus
einem kleinen Zauberer, einem
jungen Arzt, einem Schmied
und einem Kramerlehrling.Man
kann aber nach dem Einkauf
von Proviant und einer Karte in
einem kleinen Laden im heimi-
schen Dorf durch einen Knei-
penbesuch gleich noch einen
finften Mitstreiter gewinnen,
der sich spéaterhin als ein sehr
zuverléssiger Geselle erweist.
Die erste Etappe des Spiels be-
steht also darin, sich einen Weg
zu Praxix zu bahnen. Dies I4Bt
sich aber nicht nach alter Rol-
lenspielmanier fast ausschlieB-
lich durch rohe Gewalt bewerk-
stelligen, sondern hierzu ist in
der Regel das Gehirn als ein
steter Quell guter Ideen (?) ein-
zusetzen. Zu Kampfen kommt
es nur in recht seltenen Féllen,
und auch dann steht die
Kampftaktik im Vordergrund.
Den Kadmpfernaturen unter den
potentiellen Kéufern sei dieses
Spiel hiermit nicht sonderlich
ans Herz gelegt. Wenn man Pra-
xix dann nach allerhand Aben-
teuern, wie z.B. einem Besuch
bei garstigen Unterwasserge-
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nen, die man jederzeit anwah-
len kann, wie zum Beispiel die
Lade-und Speicherfunktion fiir
Spielstédnde oder die Drucker-
option, mit der man den gesam-
ten Textkommentar per Drucker
aufzeichnen kann u.sw. Im
Spiel wird nun einer Gruppe
von 4 Bewohnern eines kleinen
unbedeutenden Dorfes die
Aufgabe gestellt, nach dem
groBen Zauberer Praxix zu su-
chen, um diesen um Hilfe bei
der Bekdmpfung der uberna-
tdrlichen Bedrohung zu bitten,
die MiBernten und andere Un-
annehmlichkeiten Uber das

this was Laves! Me stsod in front ﬁ
4 wopden s

1&%1 us mﬂ: the pronise of food and
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road, the Lands nlt
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schopfen oder einer aben-
teuerlichen FluBlberquerung,
endlich erreicht hat, bekommt
man hier nun die eigentliche
Mission des Splels einge-
brockt. Man soll namlich aller-
hand Gemmen finden, mit de-
ren Hilfe man im Finale den
machtigen Stein ,Anvil" erlan-
gen kann, welcher zur Bek&mp-
fUﬂg des ,Evil Lords", der troiz
seines recht einfallslosen Na-
mens selbstverstdndlich an al-
lem Ubel schuld ist, dringend
erforderlich ist. Wenn man eini-
germaBen clever war, hat man
bis zur ersten Ankunft bei Pra-
xix auch schon einen Stein ge-
funden, n&amlich den blauen
Stein der Nixen. Nun macht

man sich also wieder auf den
Weg, um die anderen Steine zu
finden. In der Gesamtbetrach-
tung ist gegen die erzeugte
Fantasyatmosphé&re nichts ein-
zuwenden.

Auch gegen die Steuerung des
Spielgeschehens durch Menus
ist im Prinzip nichts einzuwen-
den. Sie ist extrem komfortabel,
hat aber leider auch ein kleines
Makel; und zwar engt sie zuwei-
len den Handlungsspielraum
etwas ein. So kann man sich
zum Beispiel oftmals nicht
mehr vollig frei in alle Richtun-
gen bewegen, wenn man sich
einmal irgendwo festgefahren
hat und zu einem ganz be-
stimmten Punkt zurtckkehren
will, um dort nochmal etwas zu
unternehmen. Es bleibt einem
dann meist nichts anderes (b-
rig, als gegen seinen Willen auf-
zugeben und in den ,Musings”
(Losungstips) nach Hilfen zu
suchen (diese kann man sich-
stets nach frihzeitigem Spiel-
ende zu Gemlte flhren.) Auch
bei den L&sungshilfen wire
noch ein kleiner Kritikpunkt an-
zuflhren: Bei leichteren Rat-
seln reichen diese Hilfen in der
Regel dazu aus,den Spielerauf
die richtige Fahrte zu fahren,
wenn es aber dann mal eine
richtig harte NuB zu knacken
gilt, sind die Lésungshilfen der-
maBen spérlich gesét und zu-
dem noch dermaBen ober-
flachlich, daB man doch
manchmal nahe daran ist, auf-
zugeben und einen freundli-
chen Oberfreak um Rat zu bit-
ten (welcher aber auch manch-
mal nur ein Stirnrunzeln fir ei-
nen ubrig hat). Ilch hatte es lie-
ber gesehen, wenn die Lésun-
gen schrittweise bis zur vdlli-
gen Enthillung der Wurzel des
Ubels gegangen wéren (was
uns auch die KopfnuB in der
nichsten Sonderausgabe er-
spart hatte! uli), aber man kann
ja nicht alles im Leben haben,
oderdoch? Im groBen und gan-
zen istdas Spiel aber ohne wei-
teres ein sehr unterhaltsamer,
fesselnder, aber trotz der ,Mu-
sings"-Option ein nicht gerade
kinderleichter SoftwarespaB,
der sein Geld wert ist.

Peter Bachmann
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Programm: Legend of Djel, Sy-
stem: Amiga (angeschaut), ST,
IBM-PC, Preis: ca. 80 Mark,
Hersteller: Tomahawk, Frank-
reich, Muster von: :

in weiteres Grafik-Klick-Ad-

venture kommt in diesen Ta-
gen aus franzésischen Landen
zu uns: LEGEND OF DJEL von
TOMAHAWK. Es handelt sich
hierbei um ein in Deutsch erar-
beitetes Abenteuer-Spiel, das
leider - um es vorwegzuneh-
men - technisch, grafisch und
inhaltlich nicht zu tUberzeugen
wuBte. Die Story:
In der Gestalt des Gnomen Djel
missen Sie in einem Land vor
unserer Zeit herumklicken, um
im wesentlichen drei Probleme
zu I8sen: Die Tochter der Azeu-
lisses finden, einen Zauber-
trank fir Theros zusammen-
brauen und dem armseligen
Kal das Geold fiir seine hungri-
gen Stammesbriider zusam-
mentragen.
De facto missen Sie herum-
klicken, was das Zeug halt.
Im Anfangs-Menl sehen Sie in
Ilhrer Alchemisten-Kiiche einen
groBen Schreibtisch mit allerlei
Geriimpel: Zu Beginn des Ga-
mes kénnen Sie lediglich die
kleinen Statuen, die lhnen
Azeulisses und Kal gaben, das
Hirn (steht furs Inventory) und
die Apotheker-Kruke (neue Le-
bensenergie!) benutzen. Ande-
re Méglichkeiten, irgendwie ins
Spiel zu kommen, sind die Aus-
géange durch die Tar, durchs

—

Flight
SlmulatorI[

Fenster oder (iber eine astrono-
mische Wandtafel, wo wir zu-
nachst nur einen kleinen
blauen Planeten bereisen kdn-
nen.Zueben diesen machte ich
meine erste Ausflugsfahrt:

Nach ein paar Sekunden Lade-
zeit erreiche ich eine recht pa-
stellfarbene Welt, bestehend
aus einer Hohle, einer Boden-
vertiefung, einem Fragment ei-
ner Mauer sowie einem Vulkan.
Klicke ich das Loch an, bekom-
me ich eine weitere Waffe flur
mein Inventory. Die Hdhle wird
von einem Nashorn bewacht,
das mir den Eingang verwehrt.
Es méchte gern ein Schmuck-
stuck der verlorenen Tochter
haben,was ich aber leider noch
nicht besitze. So beklicke ich
mich zurick zur Hitte (untenim
Screen eingeblendet) und bin
wieder im Alchemisten-Men.
Nun spuckt eine Staffage im
Raum zwei neue Symbole auf
die Wandtafel. Ich wahle das
rechte und gelange in eine Gei-
sterstadt. Dort erklicke ich mir
das Diadem derTochter,dasich
fur ganze 40 Goldsticke erst-
mal erfeilschen muB. Anson-
sten geht auch hiernichts mehr,
so daB ich mich wieder zu mei-
nem Schreibtisch begebe.

Die verlorene Kraft wird durch
das Herunteroktaven des Klick-
tons deutlichgemacht. Klingt
der Ton des Klicks ziemlich
dumpf, muB ich die Kruke zu ei-
nem Drittel leerklicken. Mache
ich dies nicht, fallen 16 tons auf
mich, das Spiel ist zuende, und

Projekte.

Vertrieb: Rushware, 4044 Kaarst,
Distribution: Osterreich: Karasoft, Schweiz: Thali AG

man muB neu boaoten.

Das letzte der Symbole hat es
mir angetan. Vielleicht erfahre
ich nun mehr iiber die Qualita-
ten des Programmes? Weit ge-
fehit! Was mich hier erwartet,
ist ein Typ, dem ich die Land-
schaft umgestalten muB. Da
dies mir als Dipl.-Ing. der Stadt-
und Landschaftsplanung nicht
schwerféllt, 16se ich das Ver-
schiebe-Spielchen von sechs
bestimmten Elementen in die
gewlinschie Reihenfolge lok-
ker innerhalb von 37 Minuten.
Danach taucht der Typ mit sei-
nem Zwillingsbruderwiederauf
und fordert mich, trotz der vor
mehr als einer halben Stunde
versprochenen Hilfe, zu einem
Fight auf. Ich Idiot lasse mich
daraufauch noch ein und ernte
gehorigen Energie-Verlust.
Gefrustet zuhause angekom-
men, klicke ich mir die kleinen
Statuen an. Auch hiernach pas-
siert nicht allzuviel: Eine Aufga-
be lésen —oderauch nicht-und
husch zurtlick ins Haupt-Men.
Irgendwann nach einigen Fehl-
versuchen (16 tons, wenn Sie
wissen,was ich meinel!) zog ich
mich zurlick —und zwar endgiil-
tig!

LEGEND OF DJEL ist ein aufEf-
fekthascherei und Firlefanz
aufgebautes Adventure, das
nicht den Anspriichen moder-
ner Adventurei gerecht wird.
Hinzu kommen einige Unge-
nauigkeiten, eine dirftige tech-
nische Ausflihrung und eine
nicht zu Gberbietende Wahllos-

* IBM PC Versicn des Flugsimulators iiber die Microsoft Corporation erhéltiich.

Die Welt der Djel.

klickerei. Das Game ist durch
die vielen primitiven Einzel-Se-
quenzen dermaBen zerrissen,
daB Theseus' roter Faden
schon nach wenigen Sekun-
den von TOMAHAWK durch-
trennt wurde. Fazit: LEGEND
OF DJEL ist ein lieblos unper-
fektes Adventure, das zudem
augenscheinlich noch nicht
ganz fertig ist. Wie heiBt es doch
in der Anleitung unter ,\Wie kén-
nen wir Innen noch dienen?“:
». Falls sich trotz mehrfacher
Kontrolle dennoch ein Fehler
eingeschlichen haben sollte
oder Sie Verbesserungsvor-
schldge zu diesem Spiel ha-
ben, zdégern Sie nicht, sich mit
uns in Verbindung zu setzen.
Die Abanderungen werden der
nachsten Ausgabe des Spiels
beigefiigt.“ Na dann ...

Manfred Kleimann

_'Prelsfl.eistung e _3

Der preisgekronte Jetsimulator erster Klasse. Uberwiltigend schéne Einsétze
von Meeresstltzpunkten ergénzen viglfiltige Flugsituationen von Festland-
stUtzpunkten. Jet ermdglicht es lhnen Uberdies, die Welt der SubLOGIC
Landschaftsdisketten in Lichtgeschwindigkeit zu erforschen!

Nahezu 1.5 Millionen Kopien dieses ausgezeichneten klassischen
Flugsimulationsprogrammes sind bis zum heutigen Tag verkauft worden.
Kompatibel mit SubLOGIC Landschaftsdisketten.

Jetzt mit deutscher Dokumentation preisglnstig in landesweitem Vertrieb fiir
die folgenden Computer: IBM PC’, Commodore 64/128, Atari ST und Amiga.

SubLOGIC ist eine Gruppe, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die erlesensten
Flugsimulationsprogramme herzustellen. Sehen Sie sich in Kiirze nach
unseren Inseraten mit den "Flugmitteilungen” um. Sie finden darin eine
ausfihrliche Beschreibung der aktuellen SubLOGIC Software Produkte und

susLOGIC

RosstraBe 166
4000 Disseldorf 30



EIBEL-
DIE ZWEITE

Programm: Manhunter 2 - San
Francisco, System: Atari ST
(getestet), IBM & Kompatible,
Preis: Ca. 100 Mark, Hersteller:
Sierra On-Line, USA, Muster
von: [7], [21].

So schnell ging’s beim ame-
rikanischen Hersteller
SIERRA ON-LINE schon lange
nicht mehr mit dem obligatori-
schen Nachfolger eines seiner
Action-Adventures. Die Rede
ist von MANHUNTER 2 — SAN
FRANCISCO, der Neuauflage
des in Ausgabe 5/89 geteste-
ten Programmes MANHUNTER.
Schon damals muBte Bendrik
Muhs dem Adventure eine ,ge-
wisse” Harte, sprich knallharte
Brutaltitat, vorwerfen, die sich
vor allem in den duBerst detail-
lierten ,,Horrorbildern, zeigte.
Nun mogen die vorherigen Sat-
ze etwas Ubertrieben klingen,
an der Tatsache an sich, daB
namlich die Programmierer bei
dieser neuen Adventure-Reihe
stark von dem bei SIERRA ON-
LINE sonst gangigen Sarkas-
mus abgewichen sind, &ndert
es wenig. Auch der nun zum
Test anstehende Nachfolger
weist wieder jene harten, ,ver-
abscheuungswirdigen* und
JJugendgefahrdenden® Ele-
mente auf, die bei MANHUN-
TER 1 die Kritiker auf den Plan
riefen. Doch erinnern wir uns
noch einmal kurz an die Spiel-
story:

Wir schreiben das Jahr 2004,
also genau zwei Jahre nach der
groBen Invasion der Orbs in
New York. In der Metropole
herrschte seitdem ein heilloses
Chaos gepaart mit Angst und
Schrecken innerhalb der Be-
vdlkerung, die sich dem Druck
der AuBerirdischen nicht mehr
gewachsen sah. Um den Plan
der Errichtung eines totalitéaren
Staatsgefiiges zu verwirkli-
chen, pflanzten die Besatzer je-
dem menschlichen Wesen eine
Art Minisender in den Kopf ein,
der zu jedem Zeitpunkt genaue
Ausklinfte (iber Aufenthaltsort
etc.geben sollte. Doch zu allem
Ubel erwiesen sich jene Sen-
deanlagen als fehlerhaft, der-
gestalt, daB sie zwar immer den

88

In den StraBen von San Francisco heiBtes, ...

genauen Ort eines Menschen
angaben, nicht aber dessen
Identitat. Doch schon bald be-
sannen sich die Kolonialherren
einer neuen ldee, indem sie die
sogenannten Manhunter (Men-
schenjager) erschufen. Diese
rekrutierten sich zumeist aus
menschlichen  Kollaborateu-
ren, die ein gemeinsames Spiel
mit den Orbs trieben. Der Spie-
ler schlapfte nun in die Rolle ei-
nes solchen Manhunters, mit
der Aufgabe versehen,Jagd auf
.Staatsgefahrdende” Elemente
zu machen.

Selbstversténdlich sollte die-
ser Killerjob nur als Deckman-
tel benutzt werden, um sich der
eigentlichen Bedrohung der
Menschheit, den Orbs, zu ent-
ledigen. Im ersten Teil wurde
zwar nichts aus einer groB an-
gelegten Rebellion gegen die
Orbs, was aber im zweiten Teil
schon ganz anders aussehen
kann. Diesmal gilt es namlich,
einen gemeingefahrlichen Kil-
ler zur Strecke zu bringen, was
den Spieler nach einer wilden
Verfolgungsjagd in das sonni-

.. Sltdndig auf der Hut zu sein

ge San Francisco fihrt. Dort
solltet ihr neben euren ,un-
wichtigen®* Aufgaben als Man-
hunter (bei Versagen winkt der
Tod) das Hauptaugenmerk
eher auf die Aktivitditen der
Orbs richten, die sich nach und
nach als extrem menschen-
feindlich erweisen...

Am eigentlichen Spielaufbau
hat sich nichts Wesentliches
verandert, zum Leidwesen des
Spielers, wie man ziemlich bald
feststellen wird. Wie schon im
ersten Teil erfolgt die Steue-
rung nicht etwa Uber Tastatur,
sondern via Grafik-lcons. Ei-
nerseits weist sich eine derarti-
ge Handhabung als &auBerst
komfortabel aus, jedoch ge-
langt man bald zu der Erkennt-
nis, daB der Computer die ei-
gentliche Hauptarbeit Uber-
nimmt, man selbst aber zum
~ewigen* Zuschauer degradiert
wird. Lediglich von Zeit zu Zeit
gilt es, einen Tastendruck zu
vollfihren, um die automati-
sche Handlung wieder auf
Hochtouren zu bringen. Ge-
geniliber MANHUNTER 1 lassen

(Foto: ST)

sich aber dennoch elnige Ver-
besserungen erkennen, ob-
wohl man vom Idealzustand im-
mer noch meilenweit entfernt
sein dirfte. Unter einem inter-
aktiven Adventure, wie SIERRA
ON-LINE seine Produkte hoch-
trabend anpreist, sielle ich mir
jedenfalls etwas anderes vor.

In puncto Grafik kénnte ich ei-
gentlich die Kritik aus dem Be-
richt zu MANHUNTER 1 wort-
wortlich iibernehmen, da sich
die Programmierer wieder ein-
mal die unendliche Mihe
machten, die PC-Grafiken 1:1
zu konvertieren. Aber aufderar-
tige Reinfalle hat man sich als
Atari-ST-User bei SIERRA-Pro-
dukten ja mittlerweile einge-
stellt. Die Grafiken an sich fie-
len allesamt recht nett aus,
wenn sich die Geschmaéacker
Uber das Dargestellte auch
streiten mégen. Ansonsten pré-
sentiert sich MANHUNTER 2
auf dem Atari ST als ein typi-
sches Mittelklasse-Adventure,
dem man die Abstammung vom
PC immer noch ansehen kann.

Trotz alledem diirften Adventu-
refreunde, die auf etwas bruta-
ler angehauchte Knobeleien
stehen, voll auf ihre Kosten
kommen. Allein schon die drei
Disketten, auf denen MAN-
HUNTER 2 - SAN FRANCISCO
Platz fand, lassen den Umfang
dieses Adventures erkennen,
der den Kaufer erwartet. Ge-
geniiber anderen SIERRA ON-
LINE-Produkten weil sich die-
ses Game allerdings nicht zu
behaupten.

Torsten Blum

Vokabular
Atmosphére

Preis/Leistung
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UND DIE

ART EDITION, das deutsche
Denk- und Strategiespiellabel
von ARIOLASOFT, hat ein neu-
es Programm in der Mache.
QATBOL, so der Name, verbin-
det Strategie- und Actionele-
mente zu einem zumindest in
der Vorabversion etwas langat-
migen Kreiselspiel.

So, das erklare ich jetzt. Auf
dem Bildschirm befindet sich
ein Spielfeld mit Lochern,
Punkten und Kugeln drauf. Es
gibt zwei grunds#tzliche Sor-
ten von Kugeln: Spielerkugein
und Bonuskugeln. Der/Die
Spieler muB/mussen nun ver-
suchen, die Bonuskugeln in-
nerhalb eines (abschaltbaren)
Zeitlimits mittels der Spielerku-
geln in die Locher zu befordern.
Sind alle Bonuskugeln von der
Bildflache verschwunden,
missen alle Bonuspunkie
tiberrollt und schlieBlich auch
die Spielerkugeln versenkt
werden.

Erschwert wird dies durch eine
beinahe unendlich trage Trag-
heit, we[che dazu fuhrt, daB die

M BLICKPUNKT

Spielerkugeln besténdig um
die Bonuskugeln kreise(l)n, die
Joysticks quietschen und die
Spieler fluchen.Rolltman dabei
zufallig mal Gber einen Punkt,
verschwindet dieservom Spiel-
feld und taucht aufdem Punkte-
konto des Spielers wieder auf.
Wahrend des Spiels stehen
drei Sorten von Kugeln zur Aus-
wahl (Metall, Gummi, Glas), wel-

che sich selbstverstandlich in
ihren Eigenschaften unter-
scheiden. Wahlt man mittels
Knopfdruck im Spiel eine an-
dere Art von Kugel an, &ndert
sich aber nicht nur die Steuer-
barkeit. So versinkt die Glasku-
gel, kollidiert sie zu heftig mit
dem Rand des Spielfels,im Bo-
den, was seltsam und befrem-
dend ist. Warum zerbricht sie

nicht? Gut wére es auch, kénn-
te man direkt an der Kugel-Gra-
fik erkennen, um welche Art ei-
ner Kugel es sich handelt, denn
das ist cben bei der Lebensan-
zeige ,codiert* angegeben -
schaut man mal gerade hoch,
regiert unten das Chaos.
ErwartungsgemaB trifft man in
den spéteren Levels des Pro-
grammes (64 Levels befinden
sich auf der Diskette) auch auf
spezielle Features wie Truglo-
cher, Beamer, Sprenger, Ma-
gneten und Ballfresser. Bei die-
ser Art der Steuerung wird da
allerdings trotzdem  kaum
Spielspaf aufkommen kbnnen,
selbst wenn man sich einen
entsprechenden Adapter ba-
stelt und vier Joysticks an sei-
nen Amiga/Atari ST anschlieBt.
Erstaunlich ist an dem Pro-
gramm zumindest die Tatsache,
daB man es trotz der geringen
Anzahl von Objekten auf dem
Bildschirm geschafft hat, ein
dezentes Ruckeln einzuarbei-
ten - Kompliment!

Aber, aber, ist ja nur die Vorab-
version, wird ja noch dran gear-
beitet! Kein Urtell, alles nur ein
gutgemeinter Rat. Warten wir's
also ab, und hoffen wir,daB das
Programm nicht zu einem ab-
soluten Wucherpreis von 84,95
Mark in die Laden kommt! wuli

"DAY OF THE VIPER

Accolade’s Rollenspieltrip

Ein Gebiet des Spielens, fiir das sich die amerikanische Compa-
ny ACCOLADE bisher weniger interessiert zu haben schien,
wird nun mit dem Action-Rollenspiel DAY OF THE VIPER er-
schlossen. Das Programm kombiniert tradierte Spielelemente
mit einer duBerst gelungenen Maussteuerung und einer High-
Tech-Story, was einige Zeit guter Unterhaltung bedeuten kann.
Ob es das auch tut, wird sich rausstellen. Hier und jetzt geht es
darum, das Ding vorab zu sehen.

Irgendwann in der fernen Zu-
kunft hat es der Mensch fertig-
gebracht, eine biotechnische
Rasse zu erschaffen, welche
dazu gedachtwar, schwere und
gefahrliche Arbeiten schnell,
sicher und zuverléssig zu ver-
richten.

Einige Jahrzehnte, nachdem
der EntschiuB zur Durchfih-
rung des Projekts getroffen
worden war, stellte man das er-
ste Exemplar dieser Spezies,
GAR, fertig —und es funktionier-
te furchterregend guti; bis es
sich selbstindig machte, die
alte Frau Giber’n Kopfhaute und
sich eine riesige Armee von Kil-
lerrobotern bastelte, mit der es,
technisch der Menschheit um
ca. ein Jahrhundert voraus, die
wichtigste Forschungsstation,
auf der man zufillig gerade
groBe Fortschritte in der Waf-
fentechnik gemacht hatte, ein-
nahm.
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Guterweise war das automati-
sche Verteidigungssystem,
welches nun kaputt ist, doppelt
gesichert. Es befindet sich nun
auf funfundzwanzig 3 1/2-Zoll-
Disketten, welche sich in dem
Gebaudekomplex befinden.
Jetzt lasse ich mal den Held der
Geschichte auf die Bihne spa-
zieren: Den Spieler n&mlich! Er
steuert seinen VIPER-Droiden
durch die uneinsamen Gange,
muB die Disketten, einige. Er-
satz- und Zusatzbauteile fir
das gute Gerit finden und sich
gegen die umherkreuchenden
Horden zur Wehr setzen.
Gesteuert wird das Ganze kom-
plett mit der Maus, und das
nicht schlecht. Ich hatte die
komplette Spielsteuerung
nach funf Minuten intus, ohne
auch nur einmal in die Anlei-
tung geschaut zu haben. Ich
kann nursagen:Vorbildlich! Mit
der rechten Maustaste kann

man sich jedes anklickbare
Bildschirmfeld benennen las-
sen, wahrend man mit der lin-
ken Taste die einzelnen Aktio-
nen ausfihrt.

So kann man Gegenstédnde
aufnehmen und benutzen, den
Schild des Roboters ein- und
ausschalten (kostet namlich
Energie) usw. usf. — einfach al-
les!

.Die Grafik des Programmes

kann man allgemein als durch-
schnittlich bezeichnen. Hier
bieten sich dem Spieler keine
groBen Besonderheiten, was
aber durch die gute Spielbar-
keit des Beta-Demos meines
Erachtens wettgemacht wird.
Apropos Spielbarkeit: Hat man
im Spiel eine Begegnung mit
einem der feindlichen Roboter,
so erlebt man diese in Realtime,

nicht rundenweise, wie man es
ja bereits von anderen Pro-
grammen dieses Genres ge-
wohnt ist. Ansonsten darf man
ratseln, kombinieren und Treib-
stoff flr seinen Robbi zusam-
mensuchen, denn schlieBlich
hilt das gute Zeug nicht ewig,
und das istein Problem, da man
nur den einen Roboter hat. Ver-
sagt man, muB man neu anfan-
gen oder einen alteren Spiel-
stand laden, wie man’'s ge-
wohnt ist.

Positiv am Spiel sind auch die
Soundeffekte, die gut, den
Spileler nicht nervend, an pas-
senden Stellen Verwendung
fanden. So zumindest in der
Fassung fur den Atari ST. Was
ansonsten noch kommt, bleibt
abzuwarten.Man darfgespannt
sein! uli
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Schwanengesang: Das PC SHOW in London

Zum zwolften und letzten
Male trafen sich Hard- :
und Software bei der .
wohl beriihmtesten '
Show dieser Art in Lon-
don. Bis 1987 fand die
Ausstellung, bei der die
Non-Plus-Ultrae in den
Bereichen Modern Tech-
nology, Hardware, PD-
Soft und kommerzielle
Games fiirs Weihnachts-
geschaft ~ feilgeboten
wurden, im Kensington
Olympia statt. Im vergan-
genen und in diesemJahr
wahlte man das Exhibi-
tion Centre Earl's Court
gine kleinere Halle, 2u
Austragungsort der wi
tigsten Computers
Europas.Vom 27.5ep
ber bis zum 1. Ol
hatten Ausstelle
cher, Héndler
Presse die letzti
Gelegenheit, d
SHOW in dieser

SHOW* war in d¢
gen Hallen® nich
machen; auBerind
ziellen Katalogschi
Messe. Dennoch: E
weitergehen! Man mi
sich schon jetzt den net
en Termin: 13.-16. Sep-
tember 1990; Earl’s
Court; THE EUROPEAN
COMPUTER ENTER-
TAINMENT SHOW. Mehr
dazu in ein paar Minuten!
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Der Eindruck:

Ganze zwei Tage nur hatten die
User, die Kunden und Geld-
bringer, die Mdglichkeit, sich
von den neuen Produkten zu
Uberzeugen. Das Gedrénge am
Samstag und Sonntag machte
- nicht nur for die Presse, son-
dern auch flir die Fans - die
.Orientierung” nicht gerade
einfach. Obwohl die Zahl der
Aussteller (bedingt durch
enorm hohe Kosten fur Stande,
Késten und ,Boxen") im Ver-
gleich zu 1988 noch drasti-
scher zurlckging, habe ich
nach wie vor feststellen kdn-
nen, daB ich das Merkwirdig-
ste gesehen habe, was die
Software-Welt dem staunen-
den Geiste zeigen kann. Ich ha-
be es erneut gesehen und
staune noch immer - noch im-
mer starrt in meinem Ged&cht-
nis diese glitzernde Welt der
Soft-Plastik-Plakat-Stande
und dazwischen der dr&ngen-
de Strom lebendiger Men-
schengesichter mit all ihren
bunten Leidenschaften, ihrer
grauenhaften Hast nach Infos,
Games und Stickers. Die PC
SHOW - sie ist entsetzlich. Sie
ist toll. Ich bin konfus und ver-
dreht. Sie wird zum grandiose-
sten und kompliziertesten Un-
geheuer. In den Tagen, wo sie
der Offentlichkeit zuganglich
gemacht wird, geht es um mich
herum wie in einem Strudel, al-
les dreht sich und reiBt mich fort
- Menschenwogen rauschen
umher. Dies war schon immer
so0,und es muB auch so bleiben.
Schade wér’'s, wenn die Atmos-
phére durch Verbannung der
Kids und Fans geschmdlert
wirde!

In Earl's Court wurde deutlich,
daB sich mehr denn je eine Mo-
nopolisierung im Software-Be-
reich vollzieht. Die Anzahl der
Aussteller war geringer als
noch im Vorjahr. ,Kleinere”
H&auser, die alles daransetzten,
um sich zusammen an einem
Stand zu ,vereinigen“ haben
enorme Schwierigkeiten, die
Kosten flir eine eigene Prasen-
tation vor Ort aufzubringen (ge-
schéatzte Kosten fiir 'nen mittel-
groBen Stand: Etwa 12.000
DM). Manch einer — und deren
gab’s mittlerweile 'ne ganze
Reihe - hatten sich in den um-
liegenden Hotels Suiten ge-
mietet. Diese sind zwar luxu-
rids, kosten aber - mit erstklas-
sigerVerpflegung -nuretwa ein
Drittel des ,standesgem#Ben”
normalen Standes.

Einige andere Companies si-
cherten sich Versammlungs-
rdume in der oberen Etage des
Earl’s Court Exhibition Centres,
um zumindest ,in der N&he*
des Geschehens zu sein.

Somit wirkte diese — wohl letz-
te — PERSONAL COMPUTER
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SHOW wie ein zerrissenes Ge-
bilde, das den zentralen Focus,
den Marktgedanken schon
l&ngst aufgegeben hatte.

Die Facts:

Die 89er PC SHOW eilte sich in
drei Bereiche auf - ,Business
Hall* {moderne Technologie,
Hardware), ,Centre Hall* (An-
wendungen; Public-Domain-
Soft) und ,Leisure Hall" (Spie-
le-Software). ASM konzentrier-
te sich selbstredend auf die
insgesamt 74 Ausstellerim ,Ga-
mes Department”. Mal abgese-
hen von einigen ,GroBverdie-
nern“ hieB das Motto fiir den
+Normal-Aussteller“: LIVING IN
A BOX!I

Einige andere hatten Ver-
sammiungsrdume im Exhibi-
tion Centre geordert, und eini-
ge weitere sich in Suiten der
umliegenden Hotels eingemie-
tet,so daB ASMdie geschétzten
100 verschiedenen Firmen auf-
suchen konnte.

Der Trend der Software der
90er Jahre wurde deutlich
sichtbar: Der Amiga ist aufdem
Vormarsch. Der PC folgt dahin-
ter. Der Atari ST, trotz seiner
neuen ,enhanced machine*
(STE), geht so langsam aber si-
cherauch in England den Bach
runter. Im 8bit-Bereich hat der

" Spectrum mittlerweile an Bo-

den verloren, gilt aber auf der

Insel noch als Zugpferd Nume-
ro eins.

Konsolenmé&Big war nicht viel
los. Lediglich SEGA bemiihte
sich um eine - wie ich meine —
ordentliche Prasentation, wah-
rend die Zahl der Grauimpor-
teure fiir die PC-ENGINE um ei-
nen weiteren gestiegen ist. Ro-
bert Stallibrass von ACTIVE DI-
STRIBUTION geht davon aus,
daB ,die von uns selbst erwei-
terte Engine, namens PC-EN-
GINE PLUS, wesentlich besse-
re Grafikméglichkeiten bietet.
Wir werden versuchen, in Eng-
land und Europa ein starkes
Netz aufzubauen!”

Was noch auffiel: Fast jeder
Hersteller bem(iht sich um ein
FuBball-Game. Der Grund liegt
auf der Hand: Die WM 1990 in
Italien.

Messe-Splitier:

... im kommenden Jahr wird es
eine etwas andere Art von PC
SHOW geben. Terry Pratt vom
Zeitschriften-Giganten EMAP
dazu: ,Vom 13.bis 16. Septem-
ber 1990 werden wir hier in
Earl’s Court die EUROPEAN
COMPUTER ENTERTAIN-
MENTSHOWSstarten. ZweiTage
davon sind fur Business und
Presse eingerdumt worden,
wahrend der Samstag und der
Sonntag traditionsgemaB fiir
die Besucher offengehalten
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wird. Unser Grundgedanke ist
der, daB der Markt zun&chst
einmal weiter wachsen muB.
Hinzu kommt das Faktum, daB
eine klare Abgrenzung von
Freizeit- oder Entertainment-
Software gegeniiber dem
Hardware-Bereich vonnéten
ist. Eine Belebung durch Anzei-
gen undWerbung in der Presse,
Ubers Radio oders Fernsehen
wird schon sehr frih angeleiert.
Sicherlich auch interessant,
daB die Kosten fiir die Sténde
unter Mithilfe von Sponsoren
deutlich gesenkt werden kén-
nen!*

... Zwei Dinge, die ASM-Chefre-
dakteur Manfred Kleimann in
die Welt setzte: 1. Es ist nicht

wahr, daB bereits 1990 eine PC
SHOW anl&Blich der ,Leipziger
Herbstmesse" abgehalten wird
(noch -etwas zu frih!), 2. Es ist
wahr, daB er ab Mittwoch, dem
27.September, fast alle Ausstel-
ler, die ihm sehr nahe kamen,
mit einem Grippe-Virus infizier-
te.

... einer aus der GroBfamilie der
Woodroffe’s (Michael bekannt
durch Personal Nightmare, Jes-
se bekannt als Musiker bei
Black Sabbath) hat sich der
Band um Ex-Led Zeppelin-
Lead-S&nger Robert Plant an-
geschlossen. Manfred sprach
mit Robertin einem Pubin Soho
bers neue Album, das parallel
zur Tour erscheinen wird. Ro-
bert wird mit seiner Truppe
auch in Deutschland gastieren.
Vor allem die Atmosphéire des
Circus’Krone in Mlinchen hat’s
ihm angetan.Wollen hoffen, daB
die Tour nicht platzt: Bei der
Frage nach einem Drink flr
mich kam auch er mir etwas zu
nahe.

.. EPYX verkauft nix mehr in
den Staaten. Die Regale wer-
den leergerdumt; die Produk-
tion beschrénkt sich zunichst,

laut Bob Katz von ATARI (UK),

auf die Hand-Held-Konsole
ATARI LYNX.

... nachdem sich Stewart Bell
von MICROPROSE ,entfernt”
hat, gibt's gleich eine Neue-
rung: ORIGIN wird nicht mehr
vertreten, dafar riickt MINDS-
CAPE in den Vertrieb.
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DIE AUSSTELLER

OCEAN wartete wieder einmal
mit einem spektakularen Stand
auf. Passend zu ihrem neuen
Game THE UNTOUCHABLES
hatte man Cruiser-Cars der
Marke Cadillac vor die Multime-
dia-Leinwand plaziert. Das
Spiel folgtimwesentlichen dem
Film, hat aber einige unschbne
Szenen (Ballern auf einen
S4ugling im Kinderwagen ...)
{ilbernommen, die manch ei-
nem nicht gefallen werden. Flir
alle gingigen 8- und 16bitter;
normale Preise. Mit IVANHOE
prasentiert man ein Action-
Spiel, das in Frankreich erstellt
wurde. Leider Gottes hat es
nichts mit den Stories ,rund®
um die Tafelrunde zu tun. Kein
Adventure; pures Swordfigh-
ting-Game. Die Animation und
die Grafiken sind ordentlich; es
kommt vor Weihnachten noch
fur ST & Amiga raus; Preise: ca.
75 Mark. Mit ADIDAS’ GOLDEN
SHOE hat sich OCEAN wahr-
lich keinen Gefallen getan.
Auch hier wird versucht, mit al-
ler Gewalt eine FuBball-Simu-
lation auf den Markt zu schleu-
dern, um noch vorm Start der
WM in Italien die schnelle ,Do-
mark® zu machen. Im Prinzip
3hnelt es dem bertihmten Mic-
roProse Soccer, hitte aber ein
paar eigene Features, die ich
aber leider nicht ,ausfindig”
machen konnte. ST & Amiga;

i

Julia Coombs - MICROPRO-
SE

kommt ,bald”; etwa 75 Mark.
LOSTPATROL ist eine Vietnam-
Story, die in ein Strategie-Kon-
zept gedrickt wurde. Man muB
als verschollene Truppe den
Weg zum rettenden Helicopter
finden. Digitalisierte Bilder ver-
mitteln einen Cinemaware-Ein-
druck; der Rest ist PSS-Grafik.
Die Spielstarke war noch nicht
Oberpriifbar. Fur ST & Amiga,
bald, ca. 75 Mark. Mit F29 RE-
TALIATOR ist dem Manchester
Haus ein guter Flugsimulator
gelungen. Mit der US Airforce
fliegen und ballern lernen. Gute
Grafiken, einfache Handha-
bung und 'ne Menge Extra-
Features. ST, Amiga & PC; bald;
Preise: So um die 70 bis 85
Mark. CHASE H.Q: kommt als
Coin-op-Konvertierung fur fast
alle Formate in unsere Wohn-
zimmer. In altbewdhrter Manier
setze man sich ans Steuer ei-
nes Sportwagens (in diesem
Falle ein Porsche) und gehe,
besser: fahre, auf Gangster-
jagd. Interessant, gute Grafik,
schnell und auch soundméBig
interessant. David Ward von
OCEAN wird zumindest zwel
Games in Deutschland erst gar
nicht anbieten. Die Verban-
nungsgefahr scheint zu groB zu
sein. So kommen wir nicht in
den GenuB von CABAL und
OPERATION THUNDERBOLT.
Auf meine Frage, warum es von
OCEAN nurwenig PC-Produkte
gébe, meinte David: ,Der PC-

Henri + Christelle — INFO-
GRAMES

o !

Markt ist fir uns 'horrible’. Es
gibt einfach zu viele Karten!
Mein Eindruck: Es liegt weniger
an den Karten, als an dem Fak-
tum, daB sich die ,typischen”
OCEAN-Ballergames am PC-
Markt nicht behaupten kdnnen.
Der spanische Hersteller MIC-
RODIGITAL SOFT kam mit drei
Games zur Show. Auf dem
méchtigen Stand von DINAMIC
konnte man lediglich den
GRAND PRIX MASTER, das
neueste Abenteuer von Freddy
Hardest, MANHATTAN sowie
das Kriegsspiel AFTER THE
WAR begutachten. MittelmaBi-
ger Stuff!

Etwas mehr Power, ob des gro-
Ben Standes, hatte man sich
von KONIX versprechen ké&én-

Marisa - ENTERTAINMENT
INTERNATIONAL

nen. Zwar hatte man neben der
verriickten" Konsole noch eini-
ge Zusatz-Dinge auf den Tre-
sen liegen, auch die Maschine
plus Monitor und Gyn-Stuhl
waren aufgebaut, doch man
brachte es erst nach 28stiindi-
ger Verspatung fertig, zumin-
dest STAR RAY (von Hidden
Treasures/Logotron lizensiert)
auf einem von insgesamt zwdlf
Monitoren zu zeigen.

Die brandneue Company UNI-
VERSE préasentierte mir einen
Vorgeschmack auf eine gelun-
gene Kombination aus purer
Action und ,echter” Adventurei.
RANDOLPH THE ROBOT heiBt
der Held dieser Geschichte.
Herbie Wright gab ASM die Ge-
legenheit, mit der deutschen

Mal Thomas — CDS
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HIDDEN TREASURE + RANDOLPH

Software-Truppe HIDDEN
TREASURES, die ich person-
lich fir die beste in unserem
Lande halte, iber das neue Ga-
me zu sprechen. Randolph ist
eine Art von Spezial-Agent, der
sich durch eine zauberhaft dar-
gestellte Landschaft durchbal-
lern muB, um das Bose zu ver-
nichten. Er kann Zusatz-Waffen
finden, diese ebenso gebrau-
chen wie einen Raketen-Ruck-
sack oder einen Gewalt-Feuer-
strahl (Knopf langer gedriickt
halten!). Randolph ist nicht nur
schnell mit seinem ,Finger®
nein, er verfiigt Gber kiinstliche
Intelligenz, die er sogar einsetzt
(ha). Der Adventure-Teil war
zum derzeitigen Zeitpunkt lei-
dernoch nicht auf'm Screen,so
daB wir uns wohl noch ein we-
nig gedulden miissen, bevorwir
Euch das Game vorstellen kén-
nen.

Das andere Programm, das
Herbie uns zeigte, kommt von
ANDROMEDA, bekannt durch
Tetris. Mit LAP1 kommt wieder
eine simple Spielidee auf den
so von technischen und grafi-
schen Finessen beherrschten
Software-Markt. Die Aufgabe
des Games ist simpel, die Aus-
fohrung &uBerst kompliziert.

Man bewegt einen mit einer Off--
nung versehenen ,Mittelstrei-
fen* um blaue Kugeln ins Blaue
und rote ins Rote zu schleusen.
Warten wir also auf LAPI.
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Das Herzstiick der DOMARK/
TENGEN-Prasentation basier-
te auf der Arbeit eines Deut-
schen, Jiirgen Friedrich! Nach
seinem ,Debut” fir Star Wars
wirkte und werkelte er an der
Umsetzung des phantasti-
schen Coin-Ops’s HARD DRI-
VIN. Kaum zu glauben, aber
wahr, es handelt sich bei den
Amiga- und ST-Versionen um
ein Meisterwerk der Software-
Geschichte!!l! Die 8bit-Fassun-
gen stammen von Binary De-
sign. Manfred und Gabi ver-
plemperten einige Pfunde am

Dominic freut sich iiber Gelungenes: HARD DRIVIN, TOOBIN'

und DICTIONARY.

Spielautomaten, um die Umset-
zung aufdie 16bitter besserbe-
urteilen zu kénnen. Und:. Es
hatte sich gelohnt! HARD DRI-
VIN’von DOMARK st zweifellos
als eines der Highlights der
Show anzusehen. Die Verant-
wortlichen des Londoner Hau-
ses (berlegen noch, ob man
das fantastische Renn- und
Stuntgeschehen mit  einer
Zwei-Stick-Option  versehen
sollte. Bei HARD DRIVIN' heizt
man (ber englische Landstra-
Ben, iiberholt langsamere Fahr-
zeuge und muB dem starken
Gegenverkehr ausweichen.
Gleich nach Startbeginn kann
man nach der 60-Meilen-Be-
schilderung rechts abbiegen,
um in die Stunt-Strecke zu ge-
langen. Zun#chst nicht rasen,
da man an einer Scheune heil
vorbeikommen muB. Man achte
auch auf die Kuh, die sich vor
dem Gebaude befindet! Ab jetzt
wird alles ganz anders: Mit vol-
lem Speed gilt es, Uber eine
sich gerade geschlossene ,To-
wer Bridge“ zu katapultieren.
Erfolgt die Landung weich,
geht's weiter im Text. Man sollte
gelegentlich auch mal einen
Gang zuriickschalten, obwohl
die Zeit unerbittlich gegen uns
15uft, um nicht aus den Kurven
getragen zu werden. SchlieB-
lich sehen wir vor uns einen
Loop, den wir mit voller Galle
anfahren. Rein in das Vergni-
gen, immer auf den Mittelstrei-

fen achten, und die Fliehkraft
wird’s schon richten! Und:
Wenn wir danach die Steilkur-
ven gemeistert haben, errei-
chen wir einen Checkpoint.
Durchfahren - und Extra-Zeit
dazugewinnen... HARD DRIVIN'
gibt's — inklusive ausgezeich-
neter Bilder, irrem Scrolling
und ausgefllliter Vektorgrafik —
ab dem 22. November fur alle
gangigen Rechner; Preise zwi-
schen 65 und 75 Mark (16bit)
sowie etwa 32 bis 45 Mark fur
die 8bitter.

Nach dem in Britannien erfolg-
reichen Brettspiel PICTIO-
NARY hat DOMARK eine Com-
puterfassung erstellt. Getreu
nach dem bekannten Schema-
ta der ,Montagsmaler” versu-
chen verschiedene Teams Be-
griffe zu zeichnen, die von den
Kollegen erraten werden mis-
sen. Fur alle gdngigen Rechner
bereits jetzt auf dem Markt.
Preise: Ca. 75 Mark fur 186bit
und ,normale“ fur die 8-bit-
Fassungen.

Ab November kommt eine wei-
tere Spielhallenumsetzung in
unsere Wohnzimmer: TOOBIN’
Mit dem Schlauchboot unter-
wegs, cruisen wir mal so eben
den Amazonas, Yukon, Nil, Rio
Grande und den Colorado ab.
Klar, daB sich uns einige Hin-
dernisse in den Weg stellen,
aber der SpielspaB liegt gerade
im geschickten Meistern von
schier unwegbarem ,Terrain®..
Weitere DOMARK/TENGEN-
Neuheiten: CYBERBALL (futu-
ristisches American-Football-
Game:; kommt im Januar), ES-
CAPE FROM THE PLANET OF
THE ROBOT MONSTERS
(Zwei-Spieler-3D-Action  im
Comic-Stil; kommt 1990),
SHUFFLEPUCK CAFE (Airhok-
key der einfachsten Art, aber
dennoch interessant), WINGS
OFFURY (kommtimJanuarund
ist ein Shoot-em-Up, das sich
den Zweiten Weltkrieg als
Schauplatz ausgewd&hlt hat)
und DRAGON SPIRIT, das Dra-
chen-Game, welches bereits
auf dem Markt ist. DRAGON
SPIRIT ist wohl das biederste
Game in dieser Reihe — zu ein-
t6nig, wenig originell und vor al-
lem viel zu langsam.

Fur umgerechnet etwa 150
Mark bietet DOMARK das
BRODERBUND-Programm
FANTAVISION an. Mit diesem
Werkzeug ist es mdglich, sich
seinen Thriller, Comic oder gar
eigenen Film zusammenzuba-
steln. Erhaltlich nur fur Amiga
und PC.

Michael.Hayward hat sich ,frei- -
gekauft® LOGOTRON LTD gibt
es nicht mehr - LOGOTRON
ENTERTAINMENT lautet der
neue Name des Labels, das Mi-
chael als Managing Director
betreut. In der Pressemappe
heiBt es: ,Logotron Entertain-
ment is a brand new company!*

Nt
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Etwas ,verwirrend": Das erste
Game dieses ,neuen” Hauses
heiBt dagegen BAD
COMPANY?!? Naja,es geht bei
BAD COMPANY (16bit; etwa 75
Mark)

darum, sich aus

.Schlechter Gesellschaft* zu
befreien. Dies bewerkstelligt
man nach Space-Harrier-Ma-
nier. Ebenso nicht gerade das,
was einen vom Sessel haut. Ge-
nausowenig Uberzeugend und
noch weniger originell erschien
mir STAR BLAZE. Dieses Game
geht so & la Carrier Command
oder Starglider !l ab. Ein Vektor-
grafik-Spiel, das mit 3D-Shoot-
em-Up-Elementen bestlickt ist.
Ca. 65 Mark fir 16bit. Weitere
LPlagiate” in Wort und Inhalt:
DEFENDER OF THE GROUND,
RESOLUTION 101 und WHIZZ!
Diese Titel sind noch under
construction und werden uns
erst im Fruhjahr begegnen.

Bei US GOLD war wieder ein-
mal der Focus der Ausstellung.
Ein gewaltiger Stand plus ei-
nem Meeting-Raum in der obe-
ren Etage. Vor dem Stand: Ein
Ferrari F40. Diese knallrote Su-
per-Karre sollte das neue Pro-
dukt TURBO OUT RUN unter-
stitzen helfen. Dem Erfolg des
Vorgéngers Out Run folgend,
das weltweit fast 750.000
Exemplare verkauft hat, bietet
man ein Plus an Fahrzeug, ein
Plus an schwierigeren StraBen
sowie ein Plus an besserer Ac-
tion. So jedenfalls liest es sich
aus der Pressemappe gut an.
Tatséchlich jedoch wird man
mit dieser, wie ich meine, nur
leichten Veranderung des OUT-
RUN-Gedankens nicht das
seinfahren’, was man sich er-
wartet. Erhaltlich noch vor dem
Christfeste fur alle gangigen
Rechner.

Und was machen die anderen
im Verbunde mit US GOLD? LO-
RICIEL kommt mit drei ver-
schiedenartigen Games zu
uns. Zum einen hat man sich
auf einen weiteren Flipper ein-
geschossen, der fiir ST, Amiga,
Amstrad und PC bereits auf
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dem Markt sein soll, wenn |hr
diese Zeilen lest. PINBALL MA-
GIC heiBt das Ding, das nicht
mal Gbel ausschaut und gar ei-
ne ,Tilt“-Funktion beinhaltet.
TRACKATTACK behandelt zum
wiederholten Male eine Pan-
zerschlacht {Amstrad, ST, Ami-
ga und PC), wahrend SKWEEK
Il Anfang '90 seinen lustigen
und vermutlich erfolgreichen
Weg gehen wird.

CAPCOM bringt mit GHOULS
‘N’ GHOSTS den lang ersehn-
ten Nachfolger von Ghosts 'n’
Goblins! VYor Weihnachten fiir
ST, Amiga, C-64, Amstrad und
Spectrum zu haben.

S$81 macht weiter in der erfolg-
reichen Reihe der Strategie-
und AD&D-Reihe. POOLS OF
RADIANCE, HEROES OF THE
LANCE,HILLSFAR und CURSE
OF THE AZURE BONDS wird’s
bald fir jeden Rechnertyp ge-
ben. Komplette Versorgung al-
so garantiert. Die 1990-Sachen
bestehen aus: CHAMPIONS
OF KRYNN (Rollenspiel), WAR
OFTHE LANCE (Weiterfihrung
der AD&D-Reihe) sowie RENE-
GADE LEGION (ein Weltraum-
Ballerspiel!!l).

Mit HEAVY METAL meldet sich
Leaderboard-Produzent AC-
CESS aus dem Totenreich zu-
rick. Allerdings nicht mit einem
sportlichen, nein, mit einem 3D-
Panzerspiel. Simulation und
Action sind m.E. gut verknipft
worden, so daB man sicherlich
gespannt sein darf, was uns
dieser Titel (kommt in den
nachsten Tagen flr alle géangi-
gen Systeme) bringen wird!

MICRODEAL geht immer mehr
in Richtung Modern Technolo-
gy. Der einstige ,Hoflieferant”
von Dragon- oder QL-Software
mausert sich, hat brandneue
Technologien in seinem Reper-
toire. Mit VIVA (Kostenpunkt et-

Supergame - GOLDRUN-
NER Il D,

wa 900 Mark) wird die Laser-
disk-und interaktive Video-Ge-
schichte um ein Kapitel erwei-
tert. Mit diesem Gerat werden
Traume wahr, Wordprozessors,
Databases und selbst erstellte

Trailers oder Inserts sind keine
»Zukunftsmusik” mehr. Die Min-
destkonfiguration flr die VIVA-
Story: Amiga 500 mit 1MB; AT
mit 2MB und eine 1.2MB-Flop-
py plus einer 20MB-Festplatte,
EGA-Karte und Microsoft Win-
dows.

Wer seinen ST zu einem fast
perfekten Synthesizer machen
méchte, dem sei das 400-
Marks-Produkt REPLAY PRO-
FESSIONAL empfohlen. Firs
Geld erhalt man einen Sample-
Editor, einen Sequenzer
(Drumbeat) und einen Midi-
Synthesizer. Einen vierstimmi-
gen polyphonen Synthesizer
fir den ST kann man auch et-
was glnstiger erwerben. Mit
Hilfe des QUARTET ist dies nun
moglich. Preis: Ca. 150 Mark.
Das einzige Game,das MICRO-
DEAL vorstellte, hat es auch in
sich: Das Shoot-em-Up in 3D
mit hervorragenden Grafiken
und enorm gutem Scrolling
wird sehr bald von sich reden
machen.Es handelt sichum ein
Nachfolge-Programm eines
Games, das wir alle nur zu gut
kennen: GOLDRUNNER IIID!
In dieser Space-Odyssee gilt
es, acht verschiedene Missio-
nen erfolgreich hinter sich zu
bringen. Ein Game, das zu den
besten dieser PC SHOW z&hlte.
Erhéltlich im November fiir Ami-
ga & ST zum Preise von etwa 75
Mark.

Ein neues Label macht von sich
reden. GRANDSLAM hatesins
Leben gerufen, warum, weiB
keiner so genau. Es ist wohl
schick und gehért zum guten
Ton, eine Unterfirma zu grin-
den. 8o geschehen mit dem
SHADES-Label, dem gleich
zwei neue Games aufge-
brummt wurden. Das erste in
dieser Reihe nennt sich
schlicht und einfach TRIVIA. Al-

lein gegen die Uhr wird der
Spieler versuchen miissen, die
Fragen aus den Bereichen
Kunst, Literatur, Freizeit, Sport
und Unterhaltung zu mastern.
Die Preise fur diesen , Pursuit-
Verschnitt” sind recht glinstig.
Far die 16bit-Versionen be-
rechnet man etwa 47 Mark; fur
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Rod - INTERCEPTOR

Toni - HEWSON

Mke - HORRORSOFT
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8bit-Varianten - je nach Daten-
trager - zwischen 23 und 32
Mark. Erhéltlich in diesen Minu-
ten. TERRY’S BIGADVENTURE
das zweite Produkt in der SHA-
DES-Reihe. Es handelt sich um
ein Jump~and-Run-Game der
normalen Harte. Der Held der
Geschichte, Terry, wurschtelt
sich mit seinem Jo-Jo ber ins-
gesamt zwolf Level. Einfache
Spielidee - groBe Wirkung?
Warten’s wir bis zum November
ab.Erhaltlich dann fiir C-64, ST
& Amiga; normale Preise.

Bodo erwartet das Leder!

Ein weiterer Bekannter Man-
fred’s unterstiitzt ein weiteres
FuBball-Game: BODO ILL-
GNER’S SUPER SOCCER
(Originaltitel: GAZZA'S SUPER
SOCCER) ist ein Game, das in
die FuB3stapfen des legendéren
Matchday 1 tritt. Aus verschie-
denen Perspektiven, natiirlich
mit der Méglichkeit,den Keeper
zu kontrollieren, wird das Spiel
zu einem der Highlights dieses
Genres werden. Auf dem Platz
{Screen) wird deutlich, wer den
Ball filhrt, wann ein Pass in den
freien Raum geschlagen wer-
den kann und wer als Striker
das Leder in die Maschen haut
(falls Bodo nicht seine Finger-
spitzen noch dran hat!). Es han-
delt sich um ein interessantes
Game, das seine Freunde fin-
den wird! Der Hersteller EMPI-
RE, neu in diesem Business
(und von ENTERTAINMENT
INTERNATIONAL vertreten),
stlirzte sich aufvier weitere Ga-
mes, alle von unterschiedlicher
Art und Gite: DR DOOM’S RE-
VENGE bringt uns zu einem

Comic-Abenteuer, in dem wir
selbst die Parts von SPIDER-
MAN und CAPTAIN AMERICA
ibernehmen miissen, um die
Story zu beenden. Allerdings
sind die Spielabldufe und die
Grafiken nicht gerade das Gel-
bevom Ei,soda3 manleider nur
biedere Hausmanns-Kost er-
warten darf. Allen Freunden die-
ses Genres allerdings wird’s al-
lerdings munden.

Uber TIME hatten wir zwar
schon berichtet, hier aber noch
ein paar Facts zu dem Adventu-

re, das so sehr an Krystal erin-
nert: In Gber 100 verschiede-
nen Rdumen und Plétzen treibt
sich unser Zeitreisender her-
um, um das Amulett von Merlin
zu finden. Eine teilweise her-
vorragende Animation (ber-

TIME auf 16 bit.

tincht allerdings die mageren
Grafiken und das einfache Ga-

‘meplay. Leider keine allzuneue

Spielidee, die — wie gesagt -
stark an eine Mischung aus
Krystal und The Game of the
Gods erinnert. Erhéltlich — bald
- far ST & Amiga.

Fir den deutschen Markt nicht
lizensiert (obwohl mir Dave Le-
ster von IMPRESSIONS etwas
anderes erzéhlte!) ist READY-
SOFT’s SPACE ACE. Es han-

\ DR. DOOM'S REVENGE

delt sich hierbei um einen auf
dem Amiga abgedrehten Co-
mic-Strip-Film - mit Sprach-
ausgabe! -, bei dem man, &hn-
lich Dragon’s Lair lediglich mal
hier und da mit dem Stick ein-
greifen kann... Fir Amiga & ST
im November fur stolze 150
Mark (voraussichtlich auch in
Deutschland) erhaltlich.

Aus der Programmierkdche von
Oxford Digital, die schon fur
andere Hersteller gearbeitet
haben, stammt das Panzer-
schlacht-Game TEAM YAN-
KEE. Basierend aufder Novelle
von Harold Coyle werden die
Zeilen des Buches auf den
Screen gebracht. Die Story ist
gut, die Ausfliihrung eher sim-
pel. Es ist ein 3D-Strategie-
spiel, das wir schon tausend-
mal zuvor gesehen haben. Nur
etwas flir Kenner der Materie.
Marisa und lan présentierten
mir neben dem excellenten PC-
KNIGHT FORCE noch zwei wei-
tere Produkte aus der Reihe von
TITUS: DARK CENTURY ist ein
knallhartes 16bit-Shoot-em-
Up-Game, bel dem es gilt, mit
Hilfe von bis zu den Zahnen be-
waffneten Vehikeln das Ein-
dringen feindlicherTruppen auf
Mutter Erde zu verhindern.
Besonderheiten: Gesplitteter
Screen; Zwei-Spieler-Modus;
3D-Grafik.

TITUS bemiht sich desweite-
ren auch, etwas gegen die Ma-
fia zu unternehmen (spéte-
stens hier merkt man, daB es
egal ist, wer als Bosewicht oder
bése Macht fir eine Story her-
halten muB!). In den StraBen
von Long Island herrscht der
Terror, sagt TITUS. Also muB in
New York aufgeraumt werden;
auBerdem wurde auch noch
der Chef des Geheimdienstes
gekidnappt. So richten wir un-
sere Aufmerksamkeit auf die
Befreiung des Bosses aus den
Handen der Aliens, sorry, dies-
mal ja der Mafia... Action der
normalen Art und Harte; nichts

Umwerfendes. Auf dieses Ga-
me miissen die 16bit-Leute al-
lerdings noch bis zum Januar
warten. Ob’s schwerfallt?

Einen Einblick in die Geschich-
te des englischen und interna-
tionalen FuBballs soll das Quiz-
Spiel SAINT AND GREAVSIE
von GRANDSLAM geben. Da
das Spiel sehr auf den briti-
schen FuBball zugeschnitten
wurde, werden Manfred’s
Freunde Pierre Littbarski (ziert
das Cover) und FuBball-Exper-
te Dave Giinther (Ubernimmt
die Aufgabe der Schaffung ei-
ner deutschen Version) flreine
Swirdige® Umsetzung auf die
deutsche und internationale
FuBball-Geschichte sorgen.
Erst nach Weihnachten soll und
wird dieses Quiz die deutschen
Ufer erreichen. Erhaltlich fir al-
le Rechnertypen.

Ein zweites FuBball-Spiel falgt
auf dem FuBe: LIVERPOOL
heift es — und soll eine Simula-
tion des beriihmtesten engli-
schen Clubs sein. Von THA-
LION wird ab November ein
Jump - and - Run - Labyrith-
Spielchen auf den Markt sein,
das sich CAVES OF JAMBALA
nennt. Hier handelt es sich um
eine alte Spielidee, die aufge-
motzt und ilberarbeitet genau
dasist,wasesim Endeffekt sein
wird: Ein meiner Meinung nach
tberflissiges Game von min-
derer Qualitat. Erhaltlich bald
fur Amiga, ST und C-64.

Ein weiteres neues Label stellte
sich der Offentlichkeit vor:
LIGHT SOURCE. Entgegen an-
deren Hausern werden hier
Produkte fiirden ST&Amiga an-
geboten, die so um die 30 Mark
kosten sollen. Die ,Philoso-
phie® die dahintersteckt, erldu-
tert Firmensprecher Che Gue-
vara (heiBt wirklich so!): ,Mo-
mentan arbeiten wir an ver-
schiedenen Projekten flr die
16bitter. Wir glauben, Software
auch ohne aufwendige Verpak-
kung an den Mann bringen zu
kénnen. Deshalb kénnen wir
tiberhaupt nur zu einem Nied-
rigpreis anbieten. Wir stehen in
Verhandlung mit einigen engli-
schen Distributoren, weil wir
gern von der Mail-Order-Ge-
schichte abkommen wollen.,
Zwei Games sind bereits fertig:
Fir beide obengenannten

SPACE ACE von Ready Soft
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Rechnertypen gibt's SCI-Fl
und NARCISSUS. Bei beiden
handelt es sich um ,ubliche”
Action-Games mit wummenbe-
waffneten Guys,die dasBdsein
horizontaler Manier wegpu-
sten. Dabei sind die Grafiken
und das Gameplay nicht unbe-
dingt ,Budget-like*! Wer jetzt
schon was lber LIGHT SOUR-
CE erfahren mochte, wende
sich an folgende Adresse:
LIGHT SOURCE, 4 Gishourne
Road, Bradley, Huddersfield, W.
Yorkshire HD2 18D, England.

Ein wahrer Wust an neuen Stof-

fen wurde uns auch von Nadia -

von ACCOLADE entgegenge-
schleudert. Die Games ent-
stammen allesamt amerikani-
scher Federn und behandeln
im groBen und ganzen US-The-
men. Bis auf wenige Ausnah-
men sind die ACCOLADE-Ga-
mes fiir ST, Amiga, PC und C-
64-Disc bestimmt! Bei den BAR
GAMES geht es um folgende
Disziplinen:  Bierglas-Schie-
ben, Liigen-Pasch, Bullenreiten
(US-mechanische Ausfiihrung)

Hier: Nadja Singh J

und der T-Shirt-Wettbewerb.
Bei letzterem miissen die Girls
(unter kréaftiger Mithilfe der
ménnlichen Spieler!) versu-
chen, ihre dinne Oberbe-
kleidung so zu nassen, daB ei-
nige Konturen zum Vorschein
kommen. Dazu 14uft das Madel
zu den vermeintlich von cben
gekippten Wasserfassern, um
sich dort einen gehdrigen
Schwung abzuholen. Der Lohn

BLUE ANGELS von ACCOLADE
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des Ganzen besteht in der Be-
wertung durch die Schieds-
richter, die bescnders hoch
greifen, wenn klare ,Ansatz-
punkte“ unter dem T-Shirt zu
ekennen sind. Fir Feministin-
nen sicherlich nicht empfeh-
lenswert. Die Grafiken sind —ich
sah die PC-Version - brauch-
bar; das Gameplay selbst ist
funny. Mal was anderes. Aber:
So etwas in dieser Art hat es
schon mal in anderer Form bei
Alligata gegeben.Erscheinung:
Fur PC November; der Rest im
neuen Jahr. Preise: 16bit ca.75
und C-64 etwa 55 Mark.

Andere Titel: BLUE ANGELS
(Flugsimulator mit Fighting-
Option), DAY OF THE VIPER
(Sci-Fi-Action; Roboter sucht
die Galaxie ab); DONT GO
ALONE (Rollenspiel-Adventure
in einem Geisterhaus; sehr in-
teressant!!!), HARDBALLII (nur
etwas fir die Baseballkundi-
gen; kaum Verbesserungen
zum Vorgéngerauszumachen);
CHAMPIONSHIP =COURSES
und INTERNATIONAL COUR-
SES (beides Zusatzprogram-
me flr das Jack Nicklaus Golf;
neue Spielbahnen zum Nachla-
den, mehrnicht!); CALIFORNIA
CHALLENGE und THE SUPER-
CARS (auBer fur den ST schon
jetzt zu haben, wenn man Test
Drive Il - The Duel ,erweitern”
mochte) Im Januar friihestens
wird's noch die Nachladewerke
EUROPEAN - CHALLENGE
(endlich auch mal auf der Auto-
bahn fahren) und MUSCLE
CARS geben; POWERBOAT
USA (Rennsimulation mit 600-
PS-Booten); STEELTHUNDER
(blanke und biedere Panzer-
schlacht-Simulation); THE
CYCLES (Nachfolge-Produkt
von etlichen Motorrad-Renn-
Spielen aus der Software-Ge-
schichte) sowie THE THIRD
COURIER (ein Spionage-Thril-
ler als Rollenspiel-Adventure.
Schauplatz: die ,beiden” Ber-
lins — Ost und West). Allgemei-
ner Eindruck: Viel Stuff um
Nichts!

Jeremy Cooke meldet sich wie-
der zuruck! Einer der ,alten Ha-
sen”“ des Business ,kimmert”
sich um zwei neue Labels (ja,
das gibt’'s auch nochl), die sich
anschicken, um die Gunst der
Massen zu k&mpfen. BLADE
SOFTWARE und KRISALIS.Bei
BLADE hatte ich das zweifel-
hafte Vergniigen, die 16bit-Ver-
sionen eines Maze-Games zu
begutachten, das ,lageplan-
maBig" stark an Hostages erin-
nerte. Nur: Bei dieser Lage-
plan-Grafik blieb’s dann auch!
Das Ziel: Mit vier Leuten, die es
zu bewaffnen gilt, einen Robo-
ter in diesem Labyrinth zu ver-
nichten. So muB man ihn auf-
splren, seine wechselnden Po-
sitionen berlicksichtigen und

KRISALIS

SOFTWARE LTD.

mit Laserbeams aufden Metall-
korper (sieht aus wie ein Mul-
leimer!) zu ballern. Das Game
erwies sich als duBerst flopver-
déchtig, da Grafiken, Anima-
tion, Sound und vor allem das
Gameplay nicht gerade von
Jjungen Eltern“ist. Ruckelntut’s
auch gewaltig: Eines der
schlechtesten Neuheiten der
Show! Die Debut-Soft von KRI-
SALIS, MANCHESTER UNI-
TED, zeigte sich da schon bes-
serin Szene gesetzt. Wie fast al-
le FuBball-Spiele der Vergan-
genheit wird das Hauptaugen-
merk aufden Sponsorgerichtet
- in diesem Fall der Renom-
mier-Club aus Manchester.
Gute Grafiken, gepaart mit ,ek-
kiger* Animation wird auch die
verriickiesten Fans des Volks-
sports Numero eins nicht gera-
de vom Hocker reiBen. Bleibt
nur noch abzuwarten, wie spiel-
stark es ist. N&heres erfahrt Ihr
in einer der kommenden ASM-
Ausgaben.

Bei ELECTRONIC ARTS gab’s
leider — ganz im Gegensatz zu
den vorigen Jahren nichts ent-
scheidend Neues. Lesley
Mansford, Firmensprecherin
und Trauzeugin meiner Frau,

verwies mich auf die zahlrei-
chen Umsetzungen von be-
kannten Games aus der E.A.-
Range. Auch das vielumjubelte
HOUNDS OF SHADOW ist
noch nicht ganz im Kasten.Das
Adventure im Stile des victoria-
nischen Horror-Thrillers solite
aber dennoch bald unsere Ufer
erreichen. Was den Inhalt, die
Grafiken und die Idee angeht,
kénnte uns ein weiterer Kniiller
3 la E.A. ins Haus stehen.

In derselben Suite im Glouce-
ster Hotel erwartete uns E.A.'s
Klient INTERPLAY (bekanntvor
allem durch die Bard’s Tales).
Brian Fargo, gerade aus dem
sonnigen Kalifornien eingeflo-
gen, kennte uns von einem
neuartigen Strategie-Game
liberzeugen, das sehr viele
Features eines Rollenspiels
beinhaltet. DRAGON WARS
nennt sich dat Ding, welches wir
vorerst nur auf dem Apple be-
wundern konnten. C-64-, Ami-
ga- und PC-Versionen sollen
nach Angaben von Brian noch
vor Weihnachten zu uns stoBen.
Uber die Preise ist noch nichts
bekannt.

Und hier: Brian Fargo

Dragon Wars von Interplay
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Ebenfalls in einer komfortablen
Suite hatte sich MIRRORSOFT
eingerichtet. Tom, Peter, Sean
und Cathy versorgten ASM mit
reichlich neuem und kostli-
chem Stoff (neue Produkte so-
wie ein warmes Buffet,wenn Sie
verstehen, was ich meine!).
0.k., setzen wir Priorit4ten und
konzentrieren wiruns zunéchst
einmal auf die Software (ob-
wohl, ...das Essen war phanta-
stisch)! Beginnen mdchte ich
mit dem ,werkseigenen“ IMA-
GE WORKS-Label: Das High-
light dieser Range ist zweifel-
sohne INTERPHASE. Zum In-
halt: In einer fernen Zukunft
verbringen die Leute ihre Frei-
zeit nicht mehr mit Musik, Vi-
deos oder Computerspielen
(71?), sondern mit digital aufge-
zeichneten Trdumen. In einer
groBen ,Traumerei* (Equivalent
zu ,Bicherei“l) werden jene
Traume von einer fiktiven Re-
gierung archiviert — zum Zwek-
ke der Manipulation der Welt-
bevdlkerung. Zum Ablauf: Der
Top-Dreamer, der Held unserer
Geschichte, erkennt diese Ge-
fahr und beschlieBt mit seiner
Freundin, das System zu knak-

I Highlight-INTERPHASE J

ken. Er kann und muB ins Laby-
rinth, um auf eigene Faust
Stiuck fur Stick zu zerstdren.
Die Freundin ist nur (ber ein
telepathisches  Kommunika-
tionssystem mit ihm verbun-
den.Erselbst kann keinen Kon-
takt mit der Lady aufnehmen.

Nun besteht die Aufgabe des

Spielers darin, die Wege zu den
entsprechenden Ausgéngen
fur die Freundin freizumachen.
Er muB einige Kontroll-Kame-
ras ausschalten und Roboterin
die Irre leiten. Mit seinem Glei-
ter kann er wichtige Energiede-
pots anfliegen und dort andok-
ken.Einige ,Nasties" kann,muB
er aber nicht, vernichten. Nur:
Auf die Restenergie sollte er
achten. Diese kann er durchs
Uberfliegen von roten Toren
auffrischen. Im Prinzip ist IN-
TERPHASE ein Uberaus intelli-
gentes Strategle-Spiel, wo die
Hirn- mehr als die Finger-Lei-
stung (an der Maus!) gefragtist.
Fazit: Gute Grafiken (ausgefQll-
ter Vektorart), Zoom-Effekt und
hohe Geschwindigkeit machen
dieses Game zu einem Hit!
Kommt im November fur PC,
Amiga & ST. Andere Titel in die-
ser Reihe sind: CADAVER
(Rollenspiel im Mittelalter an-
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Nachdem Manfred mit Cathy einige Drinks zu sich genommen
hatte, begann die Prisentation! Oben: TV Sports Basketball,
Cadaver und Dynamic Debugger. Unten: Terrarium und Blade
Warrior. Trotz des oftmaligen Prostes gab’s keine Irritationen!

gesiedeli. Der Spieler versucht,
einen Massenmérder ausfindig
zu machen; der ,Name der Ro-
se" 4Bt gruBen!); DYNAMIC
DEBUGGER (Action-Adventu-
re der Giblichen Art; lustig auf-
gemacht; erinnert an alte Mi-
kro-Gen-Tage!); BLADE WAR-
RIOR (16bit-Game, das sich an
Sword Fighting-Spielen orien-
tiert; gute Grafiken; hieB Gbri-
gens zuerst PALLADIN); THE-
ME PARK MYSTERY (Action-
Adventure mit groBartigen Gra-
fiken!); TERRARIUM (Kristal-
Ahnliches Action-Adventure,
wobei die Grafiken und die Ac-
tion-Sequenzen m.E. besser
sind).

CHAOS STRIKES BACK vom
MIRRORSOFT-Klienten FTL ist
der Nachfolger des Evergreens
Dungeon Master. Hervorragen-
de Grafiken und ein erfoigver-
sprechendes lcon-System ga-
rantieren ein Programm fir alle
Fans dieses Genres. Kommtim
November zunachst einmal far
ST.

Bei PSS gibt's im kalten Winter
‘90 zwei typische Wargames
(was auch sonst?), die sich gra-
fisch von vielen anderen Pro-
dukten dieser Art unterschei-
den! Die Titel sind WOLFPACK
und HARPOON. Beide flr die
16bitter, einschlieBlich PC.
Preise: Normal.

Mit Kriegsgerat allererster Giite
prasentiert sich SPECTRUM
HOLOBYTE. Mit FLIGHT OF
THE INTRUDER und TANK hat
man zwei heiBe Eisen im Feuer.
Last but not least; CINEMAWA-
RE! Neben dem schon vermel-
deten IT CAME FROM THE DE-
SERT (siehe ASM 10/89!) fas-
zinierte mich besonders TV
SPORTS BASKETBALL! Ein
grafisch und logisch so gut ge-
machtes Sport-Game (fur den
Homecomputer!) ist mir seit
den letzten Monaten noch nicht
untergekommen!Realistisches
Basketball mit Replay-Funk-
tion bei ,besonderen Kérben*
und Interviews (!} mit den Spie-
lern — das ist mal wieder was
Feines. Erscheinungstermin:
Anfang des Jahres flir C-64,
Amiga, ST und PC. Preis: Ca.
100 Mark. Bleibt mir nur noch
die Feststellung: MIRROR-
SOFT geht mit ausgezeichne-
ten Produkten hintiberins neue
Jahr. Bravo!

G
ird

¥

RAVITY - neu von Mirrorsoft
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.ch glaube, daB das erfolg-
reichste deutsche Software-
haus weltweit noch nicht die
Anerkennung gefunden hat,
die es verdient, und deshalb
werde ich daflir sorgen, daB
RAINBOW ARTS als rein deut-
sche Company mit neuem Mar-
keting und Distribution welt-
weiten Ruf erringen wird!”
sprach’s Ash Taylor, der neue
Boss an der Spitze der Dlissel-
dorfer Firma, die ihre Zweitwoh-
nung in Northampton bezogen
hat, und gab preis, daB mit neu-
en Strategien und ,verander-
ten Verantwortlichkeiten R.A.
(UK) und R.A. (Deutschland) ei-
nen, wie meint, professionelle-
ren Weg beschreiten wird. Ash
Taylor ist Gbrigens auch Mana-
ging Director von Leisuresoft
(UK).

Future Wars - Time Traveller

Im Ramada Hotel hatte sich PA-
LACE SOFTWARE in diesem
Jahr einquartiert. Pete Stone
erklarte mir, daB PALACE zur
Zeit noch keine Titel-Vorschla-
ge flirs Weihnachtsgeschéaft
habe. Die “French Connection”
allerdings - man denke nur an
das erfolgreiche Team DEL-
PHIN! - halt weiter an. Mit dem
Grafik-Adventure FUTURE
WARS - TIME TRAVELLERS
hat Pete ein zartes, aber nicht
«Plutiges” Steak in der Pfanne,
das vor allem grafisch voll zu
(berzeugen wufBte. Typisch
franzdsisch! Allerdings schaut
das Produkt der Firma CINE-
MATIQUE ein wenig nach ei-
nem Cocktail aus Sierra- und
Chronoquest-Elementen aus,
verfeinert mit einem Spritzeran
Humor und allen ,lblichen®
Features eines guten Grafik-
Adventures. Erhaltlich fur PC,
Amiga & ST im November.

Wenig Neues auch von MINDS-
CAPE, die sich im wesentlichen
auf folgende Titel eingeschos-
sen haben: GIN KING - CRIB-
BAGE KING ist ein typisches
Pokerspiel, das allerdings sei-
ne Reize hat. Insgesamt sieben
verschiedene  Rechner-kon-
trollierte Pokerfaces gilt es zu
schlagen. Ein hartes, aber feh-
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lerfreies und auch fir ,Femini-
stinnen” geeignetes Programm,
bei dem Bluffen, ich muB geste-
hen, zum ersten Male mbglich
ist. Kommt bald fur 16bit. Etwas
weniger spielstark, dafir aber
aufwendiger ,inszeniert® ist
das Space-Action-Abenteuer
BEYOND THE BLACK HOLE.
Also, 3D-Brille aufsetzen, keine
Kopfschmerzen bekommen
und sich den Eindruck ver-
schaffen, beim “Krieg der Fer-
ne“ dabeizusein.

GREMLIN scheint sich wieder
etwas erholt zu haben, nach-
dem man sich fir einige Wo-
chen zurlickzog, um sich Ge-
danken fir die Zukunft zu ma-
chen. Die neuen Titel beinhal-
ten auch gleich ein Update:
LITTPS HOTSHOT nun auch fir
16bit. Die neuen Produkte le-

sen sich wie folgt: SKIDZ (ST-
& Amiga-Mountainbike und
-Skateboard-Action; wenig ori-
ginelles und grafisch schwa-
ches Programm); MINDBEN-
DER (Action mit strategischen
Elementen; Grafisch schwach);
JOHN LOWE'S ULTIMATE DAR-
TS (veralteter Stuff auf 16bit)
und GREG NORMAN’S ULTI-
MATE GOLF (auch hier nichts
Neues aus dem Golf-Sektor;
allerdings gefiel mir besonders
die PC-Version dieses Games.
Kommt bald fir alle géngigen
Rechner). GREMLIN geht wei-
terhin, obwohl verstarkt dem

"16bit-Trend folgend, schweren

Zeiten entgegen.

SYSTEM 3 geht es kaum bes-
ser. Nachdem man sich wieder
auf den Eigenvertrieb geeinigt
hat, kamen ganze zwei Spiele
fars Christfest zustande. MIIN
beschaftigt sich mit Action a la
R-Type, Katakis und Labyrinth-
Spielen, alles in ein Programm
Zusammengemixt, wahrend
TUSKER sich in die Hohlen und
Katakomben verzieht. Grafisch
gesehen sind beide gar nicht
mal so Ubel. Ubers Gameplay
I&Bt sich noch nicht viel sagen.
Wohl aber Uber die Facts, daB
alle gé&ngigen Rechnertypen
mit den Titeln versorgt werden.
Preise: normal.

Bei PSYGNOSIS ist momentan
das BEAST los (ASM berichtet
in dieser Ausgabel). In etwas
anderem Zusammenhang
kénnte man die Lage beim Li-
verpooler Haus auch so be-
schreiben: ,LIVING ON THE
BOX"“ Wie vielleicht jeder weiB,
gibt's in Zukunft PSYGNOSIS-
Games zusammen mit einem
Poster und einem Roger Dean-
T-Shirt. Mal ganz daven abge-
sehen, daB die Handler flr die-
ses Mega-Pack neue Regale
zimmern milssen, so bleibt im-
mernochdie Frage,obderUser
bereit ist, flir ein Action-Game
(das vermutlich bald auch als
»Sicherheitskopie” erhéltlich
sein wird) etwa 130 Mark aus-
zugeben. Beispiel: Ich gebe fir
ein Auto ja auch nicht erheblich
mehr aus, wenn man ,gezwun-
gen* wird, einen tragbaren
Fernseher mitkaufen zu miis-
sen. Mein Kommentar dazu:
Zwel vollkommen verschiede-
ne Produkte. Entweder ich kau-
fe das eine oder das andere...

Nun gut, lassen wir uns Gber die
anderen neuen Produkte aus,
die aus Liverpool nach London
angereist kamen: Zum einen
wére da STRYX auf dem PSYC-
LAPSE-Label. Grafisch sehr
gut. Ein Action-Spiel, das dem
Vorgénger Baal Tribut zollt. Es
ist schnell, ruckelt zwar ein we-
nig, ist aber flir Amiga & ST ,,nur*
etwa 65 Mark teuer. INFESTA-
TION ist ein 3D-Vektorgrafik-
Spielchen,das mich persénlich
ein wenig an Voyager erinnert.
Jedoch ist die grafische Pra-

" sentation erheblich besserund

detailreicher als das Ocean-
Produkt. Man schllipfe nun in
die Pilotenjacke des Geheim-
agenten Kal Solar, der nach Al-
pha Il schippern muB, um der
Alien-Bedrohung herr zu wer-
den. INFESTATION ist ein at-
mosphérisch  dichtes und
durch die ausgeflllten Vektor-
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grafiken herrliches Game, das
von sich reden machen wird.
Fur Amiga & ST; kommt in die-
sen Tagen auf dem PSYGNO-
SIS-Label. Preise: Etwa 75
Mark. Fur PC (ca.75 Mark), Ami-
ga und ST (beide etwa je 65
Mark) lauft in diesem Moment
ein 3D-Kamera-rechts-oben-
vom - Spieler - aus - gesehen-
Spiel in der PSYCLAPSE-Reihe
an. Airball- oder Movie-maBig
haben wir Einblick in schier
endlos verschiedene Rdume,in
denen wir Action-Adventure-li-
ke verschiedene Rétsel zu 18-
sen und Aufgaben zu bewilti-
gen haben. Das interessante
Programm heiBt NEVERMIND
und hat m.E. echte Hitchancen.
Uberhaupt prasentierte sich
PSYGNOSIS als ein starkes
Label, das von wenigen Dingen
abgesehen, hervorragende
Software zu bieten hat. Exklusi-
ve Verpackung, hervorragende
Roger Dean-Artworks und das
dazu passende Stoffchen ma-
chen die Liverpooler zu einer
der besten Companies 1989!
Nur zur Information - hier weite-
re Titel, die bis Weihnachten er-
héltlich sein sollen (alles 16hit,
inklusive PC): MATRIX MARAU-
DERS, BARBARIAN I1I, CAR-
THAGE, KILLING GAME
SHOW, FLASH DRAGON,

AQUAVENTURA und GORE.
Ganz schon starker Tobak!
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Gill Birch von ELITE

MOTIVETIME (oder so &hnlich;
kann man kaum lesen) ist das
neue Projekt, auf das ELITE SY-
STEMS augenblicklich setzt.
Unter diesem Heading verbirgt
sich ELITE's Bemilhen, Softwa-
re fur die Konsolen herzustel-
len. Dies scheint auch ein guter
Weg, heraus aus der momenta-
nen 16bit-Krise beim Walsaller
Haus zu kommen, um sich —im
wahrsten Sinne des Wortes —
,zu Konsolidieren®. Produktio-
nen sind geplant und be-
schlossen fiir ATARI, SEGA und
vor allem NINTENDO.

In der Zwischenzeit hat man
sich mehr auf die Produktion
erstklassiger Kompilationen
festgelegt. Nach den STORIES
$0 FAR gibt man mit THRILLTI-
ME dem User eine Reihe von
guten Games in netter Verpak-
kung und fast schon zu Dum-
ping-Preisen an die Hand. Ein
weiterer (Pr)eisbrecher in Sa-
chen Budget-Soft wird unter
ENCORE auch 16bit-mé&Big flr

Furore sorgen: BATTLESHIPS

furetwa 15 Mark soll das Ganze
ins Rollen bringen. Gute Idee!
Vollpreis-Titel (16bit) sind auch
zu erwarten: Steve Bak’s
DOGS OF WAR, ODNAMMOC
(Name v. d. Red. geéndertl),
OVERLANDER und GRAND
NATIONAL (ein heiBes Pferde-
rennen!) kommen noch vor
Weihnachten in die Shops. Bei
der Space Harrier Il-Geschich-
te ist man ,rechtsmaBig” noch
nicht weitergekommen. Gill
Birch von ELITE stelite aber in
Aussicht, daB unter dem 16bit-
Titel SPACE HARRIER auch al-
le Levels vom zweiten Teil in ei-
ner Packurig angeboten wer-
den kdnnten. Lassen wir uns
tiberraschen!

Nachdem THE EDGE mit dem
zweiten Garfield einen Ein-
bruch erlebt hat, setzen die
Boys und Girls aus London auf
harte Action. DARIUS, eine
Coin-op-Lizenz von TAITO, ist
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zwar kein Uberragend originel-
les Shoot-em-Up, bietet aber
einige glanzende Features ('ne
Menge Extra-Waffen und wirk-
lich riesige Gegnersprites).
THE PUNISHER und X-MEN
sind Versoftungen aus der Mar-
vel Comics- Reihe. Ebenfalls
nicht sonderlich einfallsreich.
Witzig z.B., daB man einen ty-
pisch britischen Pub aufdas Ei-
land von Manhattan transferiert
hat. Na ja, somit sind die UK-
und die US-User in gleichem
MaBe zufriedengestellt, zumin-
dest, was dies betrifft. Beson-
ders gefallen hat mir - und ich
bin beileibe kein Fan von den
PEANUTS - SNOOPY. Zwar
geht es, wie auch schon bei
Garfield | darum, in diesem Fal-
le den Hund auf ein Action-Ad-
venture zu jagen,ihn aufdie Su-
che nach Linus’ Schmusedek-
ke anzusetzen. Die hiibschen
Grafiken und die nicht mehr so
komplizierte Steuerung haben
mich dazu veranlaBt, das Spiel
zu mogen. Kommt fur ST & Ami-
ga in den n&chsten Minuten,
wahrend die 8bit-Freunde
noch bis Mitte November aus-
harren mussen.

Wie schon erwahnt, hat Robert
Stallibrass von ACTIVE SALES
& MARKETING, Firmenleiter
und Manfred’s Trauzeuge, voll
auf ,Konsolidierung” gesetzt.
Die sogenannte PC-ENGINE
PLUS wird aus Japan grau im-
portiert, wie auch die Software.
Allerdings wird man zumindest
eine englische Anleitung vor-
finden (schnallt ja manchmal
keiner, was da eigentlich im Ja-
panischen und im Detail so ab-
geht...). Nun gut. Da ACTIVE SA-
LES&MARKETING (kurz ,ASM"
genannt, ha) P.R.-mé&Big auch
Software-Hauser vertritt, hier’

einige der interessaniesten
Titel:
Vom deutschen Hersteller

E.A.S.wurden drei Titel gezeigt,
von denen leider keine konkre-
teren Infos verfligbar waren.
FARWEST (Amiga; ca. 65 Mark;
befaBt sich mit einer Verkniip-
fung von Action-, Strategie-und
Rollenspielelementen). Wie
heiBt's so schon in der Presse-
meldung: ,Das Ziel ist einfach...
Uberleben und so viel wie mbg-
lich Kohle machen!!l“ Mit AD-
VANTAGES (Amiga & ST; ca. 65
Mark) greift man in die 16bit-
Tennis-Schublade, wé&hrend
MAGIC (Amiga; etwa 65 Mark)
einen Zauberer zum Mittel-
punkt hat, der sich einen ,Spe-
cial Drink" zusammenmixen
und -brauen muB.

WHITE PANTHER, bekannt
durch Bootiful Babe und Qua-
sar (ASM berichtete!), hat ne-
ben zwei weiteren ST-Budget-
Programmen (RETURN TO SA-
TURN und ALPHA MAX ONE;
ca. 25 Mark) auch den ersten

Fullprice-Titel (Amiga & ST fir
etwa 65 Mark) vorgestelit: INFI-
NITY. Es handelt sich um ein
noch nicht mal tbles 3D-Bal-
lerspiel, bei dem sich allerhand
auf dem Screen tummelt. Nur:
Die technische Leistung ist
nicht als allzu prachtig einzu-
stufen.

Bevor man einen erfolgreichen
Einsatz mit seinem Hahn gegen
Aliens fliegen darf, muB man
zuerst seinen  Flug-Fight-

Schein machen. Diesen erhalt
man fir Amiga & ST fur etwa 65

Mark und ein biBchen Ge-
schick bei ARCANA’s einzigem
neuen Game ROTOR. Man gab
sich allerlei Mithe und sehrviel
Zeit, um wieder einmal etwas
Neues auf den Markt zu werfen.
N&heres in bélde!

Last but not least - COKTELVI-
SION: Es ist schon viel Negati-
ves zu der Produkt-Paletie des
franzdsischen Hauses ge-
schrieben worden, aber jetzt
kénnten die ,Froggies” einen
Clou gelandet haben: ASTERIX
ANDTHEENCHANTED STONE
heiBt das Spiel, das zeitgleich
mit dem gleichnamigen Kino-
Streifen erscheinen wird. An-
ders als beim ersten ASTERIX-
Versuch stimmen nicht nur die
excellenten Grafiken, sondern
auch das Gameplay ist alles
andere als obsolet,veraltet. Wer
findet den Zaubertrank und ret-
tet den Druiden? Die 16bit-
User werden's bald herausfin-
den. ST-, Amiga- und PC-Ver-
sionen far etwa 75 Mark.

Robert Stallibrass hatte einiges an
neuver Software zu présentieren: Die
SACHE MIT DEM HINKELSTEIN be-
schaftigt ASTERIX II, wéhrend die er-
sten Bilder vom phantastischen DA-
MOCLES auf eine baldige Erschei-
nung hindeuten soliten. NOVAGEN
wird’s schon richten!

Seit fast nunmehr zwei Jahren
halten mich die Jungs von NO-
VAGEN hin, spendierten Drinks
und verbreiteten gute Laune,
aber lieBen noch nichts Ent-
scheidendes liber die Nachfol-
ge des schon jetzt zur lebendi-
gen Legende gewordenen Titel
Mercenary verlauten. DAMOC-
LES wurde nun schlieBlich von
ASM gesichtet. Noch vor De-
zember will Autor Paul Woakes
das 3D-Super-Abenteuer mit
,lots of-action“ an die 8T-und -
Amiga-Leute bringen. Einge-
denk der Tatsache, daB man
zwei Jahre Anlauf brauchte, die
Screens nicht (bel sind und
SpielspaB a la Mercenary ga-
rantiert ist, ist ein Preis so um
die 70 Mark nicht gar so hoch,

oder?

11/89




e

Der einst so friedliche Planet Draconia ist von rdu-
berischen Wesen aus einer anderen Galaxis
(perfallen und: besetzt worden. Retten Sie
Braconia!

Fantastische Grafik und tolle Musik schaffen eine
dichte Atmosphare in diesem tollen Shoct 'em
Upt

Heimcomputer-Umsetzung des beliebten russi-
schen Gesellschaftsspiels.

Wenn Sie einmal damit angefangen haben, wer-
+ den Sie es immer wieder spielen wollen!

Erkunden Sie das Herrschaftsgebiet Baals und
bekdmpfen Sie dabel die Déamonen, die sich
thnen in den Weg stellen,

Und wenn Sie dann endlich im Inneren des Pla:
neten angelangt sind, milssen Sie es mit dem
Bosen selbst aufnehimen!

Eine faszinierende Mischung aus Strategie und
Arcade-Action!

Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, Bruchweg 128-132
4044 Kaarst, Tel.:0 2101/ 6 07-0 7
Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius ® Schweiz: Thali AG

PSYGNOSIS LIMITED
Century Buildings,
Tower Street,
Liverpool L3 4B4,
051-709 5755
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,Jotgesagte leben l&nger®. Die-
ses (dumme) Sprichwort trifft
wie kein anderes auf CDS zu.
Die Jungs haben’s fertigge-
brachi, mit EUROPEAN SU-
PERLEAGUE (Bericht an ande-
rer Stelle!), SPORTS TRIANG-
LE (Quiz fur C-64-Freunde)
und CENTREFOLD SQUARE
(interessantes Quiz- bzw. Ge-
sellschaftsspiel; Amiga, PC &
ST; etwa 65 Markl) einige Titel
zu préasentieren, die sich rein-
zuzerren lohnen kénnte. Wir
werden ein wachsames Auge
auf die Company aus Donca-
ster haben, werden tber alles
Neue in einer der kommenden
ASMs berichten. Einziger Titel,
der etwas abfiel: DELUXE

STRIP POKER. Was soll man
dazu noch sagen? Vielleicht,

Zwei Neuigkeiten, eine gute
und eine schlechte, gibt es von
MANDARIN zu berichten. Las~
sen wir der erfreulichen Nach-
richt den Vortritt: STOS, die Ga-
mes-Creator-Reihe fur den
Atari ST, gibt es demnéchst in
einer komplett deutschen Fas-
sung. Da wird so mancher ST-
User aufatmen. Keinen Grund
zur Freude hingegen haben
vorerst die Amiga-Besitzer.
Grund: Die Veroffentlichung
des STOS-Gegensticks
AMOS fiir ihren Rechner wird
noch bis kommenden Januar
auf sich warten lassen. Dann
aber sollen auch auf dem Ami-
ga nach Herzenslust Spiele
kreiert werden konnen. Bleibt
zu hoffen, daB das Warten sich
auch lohnt!

daB es fur Amiga, ST & PC nur
ganze 65 Mark kosten wird. An-
sonsten —mach’ weiter so, Mal!

Trevor von TYNESOFT stellt sich gern neben eines seiner ,Parade-
Pferdchen* (bitte nicht falsch verstehen!) Aber auch die anderen
Neuheiten kénnen sich sehen lassen!

ANCO ruht sich nicht auf sei-
nen Kick Off-Lorbeeren aus.
Anil Gupta, Firmenchef des
Hauses, hat schon wieder was
FuBballartiges zusammenge-
stellt. PLAYER MANAGER kom-
biniert auf dem ST, Amiga, Am-
strad, Spectrum und C-64
KICK OFF mit einem ,echten”
FuBball-Manager-Programm.
Diese Kreuzung soll schon bald
erhaltlich sein und normale
Preisschilder tragen.

ROLLER COASTER

Die vielleicht interessanteste Neuer-
" scheinung aus dem Hause TYNESOFT
durfte die Fortsetzung von Personal
Nightmare sein. ELVIRA wird wiederum
unter dem TYNESOFT-Label HORROR-
SOFT herausgebracht werden, und das
flr Atari ST, Amiga und IBM PC. Voraus-
sichtlich noch in den nachsten Wochen
soll das Game erhaltlich sein, dem Alt-
meister Woodroffe diesmal aber stark
Rollenspiel-typische Zige verliehen hat.
Weiterhin kiindigt TYNESOFT die Verdf-
fentlichung eines Flipper-Games fir ST,
Amiga und IBM PC an, 1ST PERSON
PINBALL genannt. Daneben erwarten
wir den ROLLER COASTER RUMBLER,
der Achterbahn-Action auf ST,Amiga, PC
und C-64 riiberbringen soll. Zuguterletzt
steht uns von TYNESOFT ein Programm
ins Haus, das Highlight-Qualitaten ha-
ben kénnte. Zumindest der Titel ver-
spricht einiges, denn mit BEVERLY
HILLS COP hat sich TYNESOFT eines
ganz interessanten Stoffs angenom-
men; bel solch einem werbetrachtigen
Titel nimmt es dann auch nicht Wunder,
daB das Game flr fast alle géngigen
I

Dies sind die ersten Bilder von ELVIRA. ...

11/89
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David Lester von IMPRES-
SIONS, der Company, der auch
50 Prozent von COGNITO ge-
hort, dreht jetzt richtig auf. Ne-
ben dem nach meiner Ein-
schatzung miBiungenen Gene-
ralprobe, namens EMPEROR
OF THE MINES (“Kaiser der
Minen; Programm komplett in
Deutsch!), hat sich mit zwei
Space-Action-Games, RE-
NAISSANCE und THE EXECU-
TIONER sowie zwei FuBball-Si-
mulationen, SUPER-LEAGUE
SOCCER und KENNY DALG-
LISH SOCCER MATCH, far das
Weihnachtsfest geruistet. Auch
hier wird der 16bit-Markt be-
vorzugt behandelt; der Preis
whuman® gehalten. Die Anzahl
derin 1990 und daruberzu pro-
duzierenden Titel veranlaBt Da-
vid liber einen ,ordentlichen
deutschen Vertrieb nachzu-
denken®, so David. Warten wir
also die ersten Bilder ab —und
schwupp geht’s ab in den Mill-
eimer oder in die bundesdeut-
schen Kaufhiuser...

Kurzmeldung aus Maryland:
BECHESDA SOFTWORKS
folgt dem Ruhme eines Wayne
Gretzky Hockey und Datastorm
mit*weiteren Versuchen, Euro-
pa zu erobern: HOCKEY LEA-
GUE SIMULATOR (16bit-m&Bi-
ges Hockey der Superklasse),
GRIDIRON (American Football
zum Kennenlernen) scwie DA-
TASTORM Il (Weiterballern oh-
ne Ende). Amiga- und ST-Ver-
sionen liegen beietwa 60 bis70
Mark. Noch kein deutscherVer-
trieb?

Rod Cobain von INTERCEP-
TOR hat sich dieses Jahr stark
auf das PANDORA-Label kon-
zentriert. Besonders mit dem
Programm DEBUT, wo sich der
Spieler selbst seinen ,Garten
Eden” gestalten kann, erntete
auf der Show uni sono groBes
Lob. Natirlich erinnert das
Ganze ein wenig an die origi-
nelle Populous-ldee, aber bei-
de Programme kénnen gut ne-
beneinander bestehen. DEBUT
beschéaftigt sich mehr mit der
Gestaltung eines selbst zu ent-
werfenden Planeten, der natiir-
lich auch, falls ,perfekt‘;ausge-
beutet (bodenschatz- wie men-
schmaBig?!) werden kann. DE-
BUT kommt bald fur ST, Amiga &
PC zum Schétzungspreise von
ca. 75 Mark.

Andere PANDORA-Titel: XE=
NOMORPH (interplanetari-
sches Rollenspiel fur 16bit; 75
Mark) sowie die beiden Baller-
bzw.  Shoot-'em-Up-Games
OUTLANDS und DOMINION
(ST & Amiga; etwa 65 Mark).
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SIONS SOFTWARE

Kenny Dalglish (links) im Gesprédch mit David Lestervon IMPRES-

... sorgte am ATARI-Stand fiir Stimmung bei den Kids. Ab

erauch

die ,Erwachsenen” lieBen sich gern vom beliebten Entertainer

~Schlagen®

Frisch, fromm, frohlich und vor
allem feucht geht es zu beim

neuesten Projekt der Kristal-
Programmierer. AQUANAUT ist

.der Titel des Spiels, das von

FISSIONSHIPfirSTund Amiga
programmiert wurde und des-
sen Lizenz bei PRISM LEISU-
RE liegt. Entgegen dem Fanta-

ps
B P
iie

sy-Adventure Kristal soll dies-
mal die Action eindeutig im Vor-
dergrund stehen. So muB man
sich an Haien, Sdgefischen und
anderem Getier vorbei einen
Weg bahnen, um letztendlich
das sagenumwobene Atlantis
zu finden. Also, Leute: Packt die
Badehose ein ...

AQUANAUT - Tag 1 nach KRISTAL

PC Show’89
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DRAGON SPIRIT

107




Programm: The Chambers of
Shaolin, System: Atari ST (ge-
sehen), Amiga, C-64, Preis: ca.
70 Mark (ST&Amiga),ca.45DM
(C-64 Disk),Hersteller: Thalion
Software, Gitersloh, Muster
von: Thalion Software.

Sehrfromm geht es nicht ge-
rade bei THE CHAMBERS
OF SHAOLIN von THALION zu,
werden doch anstatt frommer
Spriche mehr die harten Fau-
ste zur Geltung gebracht. In
diesem Spiel muB ein gewisser
Hang Foy Qua die sechs Kam-
mern der Shaolin-M&nche
liberstehen, um seine vom Kai-
ser entflhrie Schwester vor
dem Tode zu retten, und nur,
wenn Hang Foy Qua alle Shao-
lin-Prifungen besteht, werden
wieder alle glicklich sein
(schwafel, schwafel, schwafel).

Der erste Test flhrt uns in die
81-ZHI-BAN-KAMMER, in wel-
cher wir mit bloBen Handen ge-
gen einen mit einem Kampf-
stock bewaffneten Fighter un-
sere Kung-Fu-Kentnisse unter
Beweis stellen missen. Nach
erfolgreicher Uberwindung der
ersten Kammer dlrfen wir un-
sere Geschicklichkeit im Si-
ZHI-ROU-LUANG-RAUM  te-
sten, indem wir rollenden und
fliegenden Hindernissen aus-
weichen. Hierauf folgt die dritte
Kammer der Shaolin. Es han-
delt sich dabei um den Balan-
ce-Test. In dieser Prafung wird
das Sprungverhalten des
Kampfers trainiert. Wir missen
in einer knapp bemessenen
Zeit zehn markierte Pfahle er-
reichen, die sich zu unserem
Leidwesen ‘auch noch auf und
ab bewegen. Dabei miissen wir
immer den richtigen Sprung-
moment erwischen, sonst plat-
schen wir ins kithle NaB.Um ei-
nen Kampfsport perfekt zu be-
herrschen, muB man natarlich
sehr schnell sein und die FuB-
techniken perfekt anwenden
kénnen. Und das gilt es, in der
SI-ZHI-KUAI-Kammer zu zei-
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gen. Wir befinden uns hierin ei-
nem Raum, in dem sténdig
Wasser ansteigt. Um nicht zu
ertrinken, missen wir eine
schwere Kugel gegen einen
Mechanismus treten, damit die
daraufhin herunterschnellen-
den Axte zwei Seile durchtren-
nen, um das steigende Wasser
aufzuhalten. In der vorletzien
Kammer (S| ZHI LI Sl) wird der
Einsatz von purer Muskelkraft
verlangt. Mit einem gezielten
Handkantenschlag miissen wir
versuchen, soviel Holzbretter
wie nur moglich (maximal vier)
zu durchschlagen. In der letz-
ten Kammer der Shaolin, S| ZHI
HUO, werden neben des ge-
schickten Einsatzes des ,FuB-
fegers® auch blitzschnelle Re-
flexe verlangt, denn allzuoft

Im Blickpunkt

durfen wir die heranschnellen-
den Feuerbélle nicht beriihren,
denn Feuer ist ja bekanntlich
nicht gerade kuhl.

In den eben erwédhnten sechs
Kammern der Shaolin werden
Kraft, Angriffs- und Verteidi-
gungsstiarke sowie Kondition
von Hang Foy Qua antrainiert.
Je besser man die Kammern
bewdltigt hat, desto mehr
kampferische Fahigkeiten ste-
hen Hang Foy Qua dann bereit,
um die vier aufsteigend
schwieriger werdenden Fight-
sequenzen zu absolvieren. Ifis-
gesamt stehen dem Spieler bis
zu zwdlf verschiedene realisti-
sche Kung-Fu-Techniken zur
Verfligung, mit denen er seinen
Gegnern den Garaus machen
kann.

SIGNS: ©

Fotos(2) ST

THE CHAMBERS OF SHAOLIN
enth&lt neben den wirklich fan-
tastischen Grafiken (bis zu 80
Farben gleichzeitig durch hori-
zontale und vertikale (!) Raster-
intgrupts bei einer Bildschirm-
auflésung von 320*256 Punk-
ten) auch noch jede Menge
musikalische Untermalung. Al-
lein 600 Kilobyte wurden furdie
Digi-Musik (bis zu vier Stim-
men) ,verbraten“ Kein Gerin-
gerer als Jochen Hippel kom-
ponierte diese wahrlich fern-
ostlich klingende Klangorgie.
Wahrend der Kadmpfe hat man
die Mdéglichkeit, zwischen der
Soundchip-Digi-Musik  oder
den Digi-Gerduschen zu wé&h-
len.

Wie Marc Rosocha, der Pro-
grammierer dieses Spiels, uns
mitteilte, wird noch eine Scrol-
ling-Sequenz  implementiert
werden,in deraufdem ATARI ST
erstmals das vom AMIGA be-
kannte Hardwarescrolling ein-
gesetzt wird, denn die Program-
miererum THALION haben eine
Methode entwickelt, mit der
Scrolling auf dem ST genauso
wenig Rechenzejt bendtigt wie
auf dem Amiga. Uber die Spiel-
barkeit will ich noch nicht allzu-
viel berichten, denn die uns
vorliegende Fassung ist nur zu
80 Prozent fertiggestellt. Die
AMIGA-Version wird im Grafi-
schen der ST-Fassung eben-
birtig sein und zuséatzlich Ste-
reo-Sound bieten. Ansonsten
enthéilt sie die gleichen techni-
schen Raffinessen wie die ST-
Fasssung. Beide Fassungen
werden rechtzeltig zum Weih-
nachtsgeschéaft zu haben sein.
Die C-64-Umsetzung wird sich
inhaltlich von den 16-Bit-Ur-
versionen insofern unterschei-
den, als sie starker auf Action
ausgelegt ist.

Torsten Oppermann




XENON II — MEGABLAST ist da. Die Bitmap Brothers
haben das anscheinend Unmégliche wahr gemacht und
einen Nachfolger entwickelt, der dag Original in die Ecke
stellt, Das vertikale Scrolling ist({'etzt_ iimidicvblle Bild-

schirm-Paraleaxe erweitert worden, was eine 25 % grofiere

Spielfliche bedeutet. Die Gesamtgrofie hat mit sechs zu
raumenden Schichten statt vieren sogar um 50 % zu-

genommen. Hinzu kommt der phantastische 3D-Effekt

und einer der heiffesten Soundtracks, die es gibt.
Originalkommentar von Heinrich Lenhardt/Powerplay: -
»1Jas Programm trigt nicht umsonst den Namen

MEGABLAST ™,

rmationen?
Coupon ausfiillen und abschicken

_An: Ariolasoft GmbH,
~ Haupstrafle 70, 4835 Rictberg 2

§8/11 wse
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Nicht minder rihrig war in den
letzten Wochen die HEWSON-
Truppe. Begonnen wird der Rei-
gen mit der PREMIERE COL-
LECTION 2, einer Kompilation
fiir Amiga und ST.Fireinen run-
den Hunderter bekommt man
vier solide Software-Pieces:
Eliminator, Custodian, Merce-
nary und Backlash.

MAZEMANIA, ein Labyrinth-
spiel mit allem, was dazugehort,
ist noch fur Oktober angesetzi.
Geplante Formate: C-64, Am-
strad CPC und Spectrum, et-
was spater auch Amiga und ST.
Die CHRISTMAS COLLEC-
TION soll den Wunschzettel der
Spectrum-, Amstrad- und C-
64-User zieren. Uridium, Light-
force, Cybernoid Il, Sanxion
(nur C-64), Eliminator, Exolon
und Hydrofool (Spectrum und
Amstrad) werden dann neben
Apfel, NuB und Mandelkern un-

term Weihnachtsbaum liegen.

Etwas l&nger, nAmlich bis Méarz
1990, wird man noch auf
STORMLORD Il warten mis-
sen.Wenn man sich.an den Vor-
ganger zurlckerinnert, so wird
man sich auch bei dem neuen
Werk wieder auf ein Shoot-em-
Up der Extraklasse freuen dir-
fen. Interessant darfte sicher
sein, daB das zundchst fur die
Achtbitter erscheinende Pro-
dukt von den Graftgold-Boys
um Steve Turner programmiert
wird. Ein paar Tage spéter folgt
dann ein Programm, dessen Ti-
tel man sich gentBlich auf der
Zunge zergehen lassen sollte.
PARADROID ist endlich fiir
Amiga und Atari ST angesagt.
Verantwortlich fir die Program-
mierung zeichnet kein Gerin-
gerer als Andrew Braybrook.
Bleibt nur die Frage, warum
man sich mit der Umsetzung
dieses Klassikers so viel Zeit
genommen hat. Ahnlich span-
nend soll es bei SCAVENGER
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zugehen, einem vertiikal scrol-
lenden Ballerspektakel, des-
sen Amiga- und ST-Versionen
far April anvisiert sind. Bleibt
zuguterletzt noch ein Game,
das sicher viele User-Herzen
héher schlagen lassen wird.
NEBULUS 2 (Amiga und ST)
steht auf der Tagesordnung.
Doch laBt Euch mit der Vorfreu-
de noch einwenig Zeit,dennvor
Mai néchsten Jahres wird das
Game nicht zu haben sein.

N&chste Station im EARLS
COURT EXHIBITION CENTRE:
ACTIVISION. Beginnen will ich
mit drei Automatenumsetzun-
gen, obwohl man sich bis zur
Verdffentlichung wohl noch bis
Mitte nachsten Jahres wird ge-
dulden missen. Da wére zu-
néchst das Shoot-em-Up DRA-
GON’S BREED (ursprtinglich
von IREM), an dem die R-Type-
Programmierer arbeiten. Weiter
geht es mit dem Karate-Game
NINJA SPIRIT, das ebenfalls
von [REM in die Spielhallen ge-
bracht wurde. AuBerdem ist
noch die Umsetzung eines
UPL-Automaten, ATOMIC RO-
BOKID mit Namen, geplant, bei
dem wiederum nach Herzens-
lust geballert werden darf. Die
Systeme stehen bislang noch
nicht fest; man kann aber da-
von ausgehen, daB die Games
fur die 16bitter und vermutlich
auch fiir den C-64 erscheinen
werden. Ebenfalls fiir Atari ST,
Amiga und C-64,daneben aber
auch fiir Amstrad CPC und

Spectrum wird GHOSTBU-
STERS Il kommen, und das
schon Anfang Dezember. Wol-
len wir hoffen, daB der Nachfol-
ger Uberzeugender als des
Dramas erster Akt ausfallt.
Freunde von Flugsimulatoren
kénnten unter Umsté&nden bei
BOMBER -Tactical AirCombat
auf ihre Kosten kommen. Vier
verschiedene Maschinen (Tor-
nado, F-15E, Saab Viggen und
Mig 27) kénnen uber die Moni-
tore gesteuert werden; als Pilo-
ten kénnen sich betétigen die
Besitzer von C-64, Spectrum,
Amstrad, Atari ST, Amiga und
IBM PC. Zwar nicht in der Luft,
aber sicher nicht weniger ra-
sant geht es bei POWER DRIFT
ab. Bei diesem Rennspiel nam-
lich kbnnen Amigianer sowie
ST-, Spectrum-, CPC- und C-
64-User heiBe Ofen Uber die Pi-
ste jagen. So zumindest heiBt
es in der ACTIVISION-Presse-
mitteilung. Wie gut das Game
aber tats&chlich ist, werden wir
bis Weihnachten wissen. Noch
eine Platine wird auf die Home-
computer adaptiert: FIGHTING
SOCCER (SNK} soll auf Atari
ST, Amiga, Spectrum, C-64 und
Amstrad fir hohe Einschali-
quoten sorgen. Elf internatio-
nale Teams nehmen an der Mei-
sterschaft teil, und zahlreiche
taktische und technische Fi-
nessen sollen dem Kicker-Ga-
me seine besondere Wiirze ge-
ben. Rund um den Ball geht es
weiter, wenn auch darin die ein-
zige Gemeinsamkeit liegt. GRA-

Andrew Hewson, umlagert von einer Reihe von Presseleuten. Ein
begehrter Mann in diesem Geschiift.

VE YARDAGE né&mlich ist ein
Football-Programm, bei dem
derjenige am besten abschnei-
det,deram héartesten zurSache
geht. Vorerst werden nur die
PC-User in den GenuB dieses
(vielleicht sogar indizierungs-
gefahrdeten) Sportspekiakels
kommen, Weitere ACTIVISION-
Titel im Uberblick:

THE MANHOLE (Adventure fur
MS-DOS), FACE-OFF (Eishok-
keyspiel fiir C-64, das mit dem
gleichnamige  Anco-Produkt
nichts zu tun hat), TONGUE OF
THE FATMAN (eine Art Space-
Box-/Ringkampf fir IBM PC),
BEYOND DARK CASTLE
(Nachfolger von Dark Castle;
Action-Adventure fur Amiga),
DEATH TRACK (MS-DOS-
Rennspiel), MECH WARRIOR
(Battle Tech-Verballhornung mit
einer Kombination aus Action
und Strategie; zun&chst nur fir
IBM-PC) und schlieBlich DIE
HARD, das auf dem gleichna-
migen Film basiert und &hnlich
actiongeladen sein soll. Auch
hier kommen als erstes die MS-
DOS-User zum Zuge. Last but
not least sieht ein neuer INFO-
COM-Titel der Veroffentlichung
entgegen. MINES OF TITAN ist
ein Rollenspiel der neueren IN-
FOCOM-Machart, das zu-
nachst einmal in die MS-DOS-
Rechner eingeladen werden
kann.

Weiter fiihrte der Weg zum MIC-
ROPROSE-Stand, wo eben-
falls eine Flle von Neuankin-
digungen aufdie Besucherwar-
tete. Da wére zunachst der
Nachfolger des Universal Mili-
tary Simulator (UMS), Kennern
der Strategiespielszene sicher
bestens bekannt. Bei UMS Il
sollen den Usern noch mehr
Handlungsmdoglichkeiten  an
die Hand gegeben werden.
Uber den Erscheinungstermin
besteht zum gegenwértigen
Zeitpunkt zwar noch keine
Klarheit; sicher ist aber schon
jetzt, daB das Game fOr Amiga,
ST, Apple Mac und die IBM PC
herauskommen wird. Strate-
gisch geht's auch weiter bei
SURVIVOR, wenn auch das
Programm mit einem SchuB Ac-
tion angereichert sein soll. Ge-
plant sind Versionen fiir ST,
Amiga und PC, die unter dem
RAINBIRD-Label noch im Ok-
tober aufdem Markt sein sollen.
Rasanter wird es, wenn man
FIRSTCONTACT, ebenfalls von
RAINBIRD, in seinen Atari ST
oder Amiga einladt. Das Shoot-
em-Up soll ebenfalls noch im
Oktober erhéitlich sein und, wie
es heiBt, auch strategische Ele-
mente enthalten. Flr den C-64
Lonly* kommt BUSHIDO, ein
Programm, bei dem man unter
den verschiedensten Spielfi-
guren auswéhlen kann. Je
nachdem, ob man sich bei-
spielsweise fUr Mdnch oder Sa-
murai entscheidet, rlckt die

s
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Strategie oder die Action inden
Vordergrund. MIDWINTER wird
im November flir die 16bitter er-
scheinen. Nicht nurdurch seine
~hervorragenden 3D-Grafiken®,
s0 MICROPROSE, soll das Ga-
me zum absoluten Winter-
Kniller werden. Der TOWER OF
BABEL wird die ST-und Amiga-
User im November/Dezember
beglicken. Der Spieler steuert
hierbei — igittigitt! - drei Robo-
terspinnen, die mit verschiede-
nen Vorzligen ausgeriiset sind.
Ab Januar kann man dann bei
den ORIENTAL GAMES mitmi-
schen. Vier Disziplinen, alle-
samt ferndstliche Kampfsport-
arten, kdbnnen hierbei auf fast
allen g&ngigen Homecompu-
tern gespielt werden. SchlieB-
lich und endlich erwartet uns
noch STARLORD, ein Strate-
giespiel, an dem bis zehn (1)

Mitspieler teilnehmen kénnen.
Auch hier sind Versionen flr al-
le géngigen Acht- und 16bitter
geplant, die alle Anfang n&ch-
sten Jahres erscheinen sollen.

| T

A Herbie Wright von UNIVERSE
= ein interessierter Beobachter
von

¥ TOWER OF BABEL

Sof iyl

§

Zapper . .§§uﬁf ir*; _i-,drite
Pusher o < _& > Run/0ut Oelete -
Grobber: Vi Runfll  Clear

Dreij Eindriicke von ...

L pusochy ot
i .

BUDOKAN

'l SHRRALCE

Soviel zu MICROPROSE, und
damit komme ich zur SchluBbe-
trachtung der diesjghrigen und
letzten PC Show im Londoner
EARL'S COURT EXHIBITION
CENTRE:

Die ,groBe alte Dame"derHard-
und Software-Présentation hat
in dieser Form ihren letzten Auf-
tritt gehabt, Mal sehen, was uns
die EUROPEAN COMPUTER

. ENTERTAINMENT SHOW 1990

zu bieten hat, Vermutlich eine
.entspanntere”  Atmosphére,
Uberschaubare Stdnde (ko-
stenglinstiger) und eine eigens
furs Entertainment konzipierte
Show. Vermutlich hat sich
EMAP von der EUROPEAN
COMPUTER TRADE SHOW
(erstmals im April ’88 gestartet)
inspirieren lassen. Dennoch:
Auch in diesem Jahr kam ASM
und damit die Leserschaft voll
auf ihre Kosten. Was gezeigt
wurde, war zwar nicht originell
oder original, aber doch trend-
settend: Amiga und PC - ber-
gauf, ST und C-64 - bergab.
Was ist mit den Konsolen? Die-
se werden sich in den 90ern ej-
nen erheblichen Marktanteil si-
chern ...

MANFRED KLEIMANN

Im Blickpunkt

», 103 fur 2“

Programm: Interlude II, Sy-
stem: PC, PCjr, AT, XT, Preis: ca.
75 Mark, Hersteller: Recreatio-
nal Technology, Inc., 11011
Richmond, Suite 600, Houston,
Texas 77042, Muster von: Kie-~
nitz + Grabis-Soft- und Hard-
wareversand + Verlag, Schul-
straBe 18,8913 Schondorf, Tel.:
08192/628

ur fir Erwachsene ist das

Programm INTERLUDE Il
eines amerikanischen Softwa-
reproduzenten namens REC-
REATIONAL TECHNOLOGIES
gedacht. Das Text-only-Pro-
gramm gibt dem ernsthaften
Anwender die Mdglichkeit an
die Hand, sich und seine Part-
nerin (oder wahlweise nur ei-
nen, was die Sache vielleicht
auch fur Singles interessant
macht) vom Computer iiberihre
Vorlieben heim Sex und allem
Drumherum interviewen zu las-
sen,woraufhin man, und das ist
der eigentliche Sinn des Pro-
gramms, die Instruktionen flir
eine kommende Vergnliglich-
keit bekommt.
Naturlich hangt der jeweilige
Vorschlag von den im Interview
gegebenen Antworten (im Mul-

tiple-Choice-Verfahren: Kam-
men Sie sich morgens? a) Jal,
b) Manchmal, ¢) Nie!, d) WeiB
nicht!, e) ,Kdmmen???“) ab,
und man kann auch bei Unzu-
friedenheit einen neuen Vor-
schlag verlangen - 163 sind
vorhanden. .
Wéhrend des Interviews wird
manvom Computer,je nach der
gegebenen Antwort, mit kleinen
Kommentaren bedacht, was ei-
nen aber nicht weiter tangieren
dirfte, wenn man selbst aufdie-
sem Gebiet auf den Computer
als Gehirnprothese zurick-
greifen muB.

INTERLUDE Il ist h&chstens
mal ein SpaB, aber keiner, fiir
den ich perstnlich soviel Geld
ausgeben wiilrde - Ansichtssa-
che, ist mir klar. Trotzdem, mein
Urteil f4llt m&Big aus. Nicht ge-
gen die Anwendung des Com-
puters in vielen Gebieten; aber
tberall ist er doch nun wirklich
nicht notig! uli

Grafik ....... <100 keine
Handhabung . Tastendruck
Technik/Strategie .. plump
Spielwert ....... begrenzt
Preis/Leistung ..... méBig

Keine Grafiken ~ daflir aber ein ,reizendes” Cover! 1
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Eine neue Eiszeit ist angebrochen. Sie leben auf einer
kiiczlich neu kolonisierten Insel und konzentrieren alle
Krifte darauf, fiir Wiirme zu sorgen und die Lebensmittel
vorréte zu erhalten.

Plotzlich erfahren Sie, da® ein Tyrann einen Angriff auf [hre
Insel plant. Als Kommandant der FVPF (Free Village Peace
Force/Freiwillige ortliche Friedenstruppe) ist es Ihre
Aufgabe, die anderen Mitglieder Ihrer. Organisation zu
warnen und mit diesen zuammen Ihr Land, Ihren Besitz und
inshesondere die lebenswichtigen “Wirmeminen” zu
verteidigen.

MIDWINTER

02101/637575
Mo. + Do. 15.00-19.00 h &,

In Midwinter wird atemberaubende 3/D Grafik mit jeder
Menge “Action” kombiniert. Nichts desto weniger bendtigen
Sie ein erhebliches Maf an List und strategischen
Fiihigkeiten, um mit Ihrer Truppe {iberleben und die
feindlichen Angreifer zuriickschlagen zu Konnen.

Midwinter wurde von Maelstrom entwickelt und verspricht
ein neuer Klassiker unter den Strategiespielen von Rainbird

71 werden.

Erhiltlich fiir Amiga, Atari ST und [BM PC and Kompatible.

Rainbird — Meister der Strategie.

RonnstraRe 5. 6503. Mainz-Kastel. Tel: 06134/22235



scheinhch im Dezemberem neues Sonderheﬁ geben, undwenn Ih' r
,,DIN;G DONG?“aufSelte 116 ausschnelden und in Euer linke: "

rtesten NUSSen Mit
_L6sungshilfe  von
N diirfte man es bel dem

m erheblich einfacher

Zu Begmn des Spnel be-
rnan snch zuhause

der beezer card bezah-
s dem Briefkasten vor

Haus die Wurfsendung

. und begutachten
kel). .

gex
icket nehmen.
AU RANT& HALLWAY

Verlassen desselblgen natiir-
lich wieder aufsammeln. Im re-
staurant zweimal bestellen, es-

Sud’s{lr ab-

o und verlaﬁt daraufhm den
h&ﬂgay
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e game cartridge, die man
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riridge, worauf man eine recl-
ipe carfridge. erhait
MANSION:

Vcr d:eser'kimgelt man an der
7 1 tr

nicht mehr.
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LLAMA PEN .
Den Briefkasten 6ffne
lreats hmelnfullen
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FARMHOUSE&GOA _
Nun geht man zum vel
senen Tor und war
Stimme ertont. Dann
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__ -'connected to m
 raufthin sagt der

tually, it's the BB._ G
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_geiasse_n hat :

mitnehmen (envelope
Aufkleber) _und abha

mit der eclipse cartri (e}
das knife brauchen
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BANK & CAB:

Mit dem Seheck Zur Ba

einen Auszahlungsschein
$75 ausfillen. Mit ihm den

Scheck am -Emzahiungsschal
ter einzahlen. Darach einen

Auszahlungsschein tber $75
_ausfillen und damit Geld abh

ben. Dann nachhause und

Taxi zum Flughafen bestel;len '
AIRPORT: : S
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die 1&angst fester
Bestandteil im SECRETSERVICE ist. Hier werden Leser-
fragen verdffentlicht, und andere Leser, die die genann-
ten Probleme schon bewdltigt haben, sind aufgerufen,
uns die Ldsungen zu schicken. Diese werden dannin ei-
ner der folgenden Ausgaben verdffentlicht.

Uwe Mbller hat 'ne Hardware-
Frage. Auf seinem A 500 [&uft
FALCON nicht richtig. Sein
Handler meint, es ldge mogli-
cherweise am schlechten inter-
nen Laufwerk, und jetzt fragt er
uns um Rat. (Tja, da gibt's nur
zwei Moglichkeiten: 1. Die
Hardware bringt’'s nicht (Lauf-
werk justieren lassen). 2. Die
Software bringt’s nicht (Pro-
gramm umtauschen).)

Robert Leibinger sucht einen
Cheatmode oder Tips zu MA-
GNETIC TANK auf dem ST. Ir-
gendwelche Angebote?

Tips zu THE LAST NINJA 1I
sucht Ginter aus Gleiritsch. Er
weil ndmlich nicht, wie man die
einzelnen Levels schafit. (Eine
komplette Losung des Games
hatten wir in Ausgabe 3/89.
Schau' doch bitte dort nach.
Hier fehlt uns ein wenig der
Platz...)

Fragen zu LEGACY OF THE AN-
CIENTS (C-64) hat Stafan Pa-
pendick aus Mulheim: Gibt es
einen bestimmten Spielablauf,
den man einhalten sollte? Wo
sind die beiden Schlissel im
,Castle“? Wieviele Geheimgan-
ge sind es, und wo sind sie? Wo
bekommt man bessere ,,Coins®
als ,Jade" ,Topaz* und ,Saphi-
re*? @Gibt's im ,Knight"-Dun-
geon etwas Besonderes?

TANGLEWOOD aufdem Amiga
macht Jorn Fries zu schaffen:
Wo findet man Fahrzeug 47 Wie
befestigt man die Antenne?
Wozu braucht man Zement und
Sand? Wie benutzt man den
Kristall? P.S.: Wie lautet der
Link-Code fiir die Panther Mo-
dems bei NEUROMANCER?
(Der Link-Code lautet CHAQS,
das Passwort MAINLINE.)

114

Carsten aus Lambsheim sucht
Tips zum Rollenspiel PROPHE-
CY.

Zwei Fragen zu SUSPENDED
sind bei Andy Trosko aufge-
kreuzt. Er hat sie zu uns ge-
schickt: Wie kann man die
Menschen vertreiben, die nach
einiger Zeit in der Sterilization
Chamber aufkreuzen? Wie
kommt man Uber die Small
Step?

Charly Irgendwer aus Istwo
sucht immernoch eine Ldsung
zu LEISURE SUIT LARRY 2
(Hatten wir in Ausgabe 4/89!).

Roman aus St. Valentin sucht

einen Cheat zu PROJECT FI- .

RESTART. Wir nehmen an, daB
es keinen gibt, lassen uns aber
gerne belehren!

Oliver bekommt bei SEX Vi-
XENS FROM SPACE die Galac-
tic-Plastic-Money-Card  nicht
aus seiner Hosentasche raus.
Wie geht’s?

Auch die Fragen zu LEGEND
OF ZELDA reiBen nicht ab. Wie
und woher bekommt man die
Zauberspriiche? Wo findet
man in der zweiten Spielrunde
Gegenstinde wie die Flote, die
Leiter und das FloB?

D. Kirzi aus der Schweiz sucht
einen Poke zu TESTDRIVE1 auf
dem C-64.

Wie man bei BARD’S TALE lil
die sieben GreyWizards am be-
sten abmurkst, fragte ein Leser.
Leider haben wir kein Patentre-
Zept parat. Also, wie geht's?

DaB F.O.F.T. etwas seltsam ist,
durfte wohl so manchem aufge-
fallen sein; bei einem unserer

Leser kam nun die Frage auf,ob
nicht etwa einige der Missionen
defekt sein kbnnten?

Ein gewisser ,Frankie® kommt
bei QUESTRON Il nicht klar. Er
ist nach wie vor verzweifelt auf
der Suche nach dem Wand of
Power. Wer weiB, wo das verflix-
te Ding steckt?

Andreas aus Dortmund rafft's
bei LEISURE SUIT LARRY Ii
nicht ab, wie man sich ein Ticket
kaufen kann. Anstellen klappt
ebensowenig wie Vordrangeln.
Was nun?

Und jetzt kommt's oder auch
nicht: Eine Frage zum PG Engi-
ne-Modul WONDERBOY IN
MONSTERLAND hat Alexan-
der Eberl: Wie bekommt man
das Sword of Wonder? Er
kommt immer nur auf vier
Schwerter.

Peter Folger hat je ein schwer-
wiegendes Problem bei zwei
Spielen: ELITE und KING'S
QUEST 1l. Bei ELITE kommt er
mit der dritten Mission (Rettung
der Leute vor der Supernova)
nicht zurecht, da die Flucht ein-
fach nicht gelingen will. Bei
KING’S QUEST Il ist ihm der
Priester in der Kirche ein Rétsel
{zu letzterem Problem: viel-
leicht solite man einfach mit
ihm beten...)

Ein Minchener Tobias hat die-
se Fragen zu ZELDA Il: Wo be-
finden sich die verschiedenen
Magic Containers? Wie kommt
man in das sechste Dungeon?
AuBerdem sucht er auf dem C-
64 bei NEWZEALAND STORY
einen Poke fir unendliche Le-
ben. Eben!

Eine Menge Leser haben nun
schon nachgefragt, wie man bei
POLICE QUEST Il tauchen
kann (also: Der Mann kommt
mit seinem Schlitten an. Man
redet ihn an und durchwiihit
danach seine Brieftasche nach
dem gefragten Papier. Nun holt
man sich aus dem Wagen des
Tauchers eine Ausristung
{belt, suit, vest, mask, fins) und
sucht sich die Sauerstofffla-
sche aus, deren Inhalt noch
agroBer als 2000 Einheiten
(oderwas weiB ich; stand leider
nicht dabei) ist. Unter Wasser
schwimmt man ins rechte Bild
und bewegtdortin derBildmitte
den Stein..von Flori und Giese-
Fisch).

POOLOFRADIANCE:Wo findet
man das Nomadenlager ge-
nau? Wo ist der Schatz im Tex{fi-
le House?

BARD’STALE lIl: Wo findet man
das Death Horn?

Wie lautet bei AGENT X 1l das
Passwort fiirden zweiten Level?

Wie kommt man bei MINDSHA-
DOW vom Piratenschiff runter?

Hat etwa auch jemand eine L&~
sung von DARK SIDE?

Im Voraus aus Niederstlrze-
heim (Poststempel war unle-
serlich) hat zwei Fragen zu
ZOMBI: 1. Wie kann man den
Lastwagen vor dem Kaufhaus
starten? 2. Was kann man im
Kaufhaus mit dem Computer
machen? Wie kommt man wie-
der heraus? (Nanu? das waren
doch drei Fragen!)

...und weiter geht's mit DRIL-
LER: Christian Marquardt fragt,
wie man im Sector Nicolite den
Bohrturm plazieren kann, und
wo im Sekior Obsidan der
Schalter sitzt, mit dem man Sek-
tor 18 tffnen kann.

Eine Geschichte zu MARS SA-
GA haben wir noch erhalten:
Wie werden die Cave Ins (oder
vielleicht /nns?) in den Minen
beseitigt, bzw. wie kommt man
in den Tunnel A) rein?

Eva Hoogh aus Hamburg hat
mehr als eine Frage und einen
PC. Hier die Fragen: Was mufB
man bei MARBLE MADNESS
am Ende des sechsten Levels
tun (die Landschaft springt
sténdig um!)?Was muB man bei
POOL OF RADIANCE tun/be-
sitzen, damit deralte Diebin der
Gilde einige der Partymitglieder
trainiert? Selbes Spiel: Wie
kommt man an den ,Pool* her-
an? Wenn man Tyranithraxus
besiegt hat, geht’s immer in die
Stadt zurick! (Bei MARBLE
MADNESS muB man den wan-
dernden Plattformstticken fol-
gen. Auf diese Art und Weise
gelangt man ans Ende des Le-
vels. Die Entsergung von Tyra-
nithraxus ist die letzte Akiion in
POOL OF RADIANCE. Man
kann zwar noch weiterspielen,
wird aber nichts mehrerleben.)

Und abends an die Konsole:
MIRACLE WARRIORS: Wo
kann man hier einige der noti-
gen Schlussel finden?
PHANTASY STAR: Wo findet
man die Meduse? Wo ist das
Medaillon?

Dann kamen aber doch noch
Fragen via Hotline:

Wenn man bei SENTINEL den
Levelwachter erledigt hat, wie
kommt man dann in den néch-
sten Level? Gibt's bei VOYA-
GER (Amiga) einen Cheat?

SEASTALKER: Einer unserer
Leser hat nur 60 von 100 Punk-
ten. Wo sind die restlichen 40
abgeblieben?

Einen Cheat firunendliche Zeit

bei CRAZY CARS Il sucht Mi-
chael aus Bocholt!

11/89

i N R 8




Und hier kommen wir ein weite-
res Mal auf ULTIMA V zu spre-
chen. Ein weiterer Hotliner hat
so seine Probleme mit dem
sechsten Level des Dungeons
Doom.Wie geht’s in dem verflix-
ten Ding in die tieferen Tiefen?

Trotz unserer Special Nr. 5
sucht Oliver aus Bremen einen
Cheat zu GALAGA '88 auf sei-
ner PC Engine (ist eine ganz
einfache Geschichte: Aufgeri-
stetwird,indem man im Titelbild
das Pad nach oben driickt und
dann die Start-Taste betatigt.
Es tauchen nun wéhrend. des
Spiels einige ,Bonushambur-
ger® auf, die man ansonsten
nicht zu sehen bekommt).

Hanna Wolf hat so ein Problem
bei MIGHT & MAGIC. Sie wird
trotz einer guten Party immer
von den Dinosauriern im ,ab-
gesonderten Teil in der Wilste”
abgemurkst. Gibt's da einen
besondern Trick? (ich flrchte
nein, aber in der ndchsten Spe-
cial werden wir wohl 'ne kom-
plette Losung bringen).

Was muB man bei dem nicht
ganz brandneuen Adventure
THE INSTITUTE mit der tube of
glue machen? Wie 6ffnet man
die eiserne Tir in der Statue?
Was macht man mitdem Kérper
desVaters? Wie kommtman am
midget vorbei? Was hat es mit
dem tiny bubbling stream auf
sich? Kam schlauerweise ohne
Absender.

Holger Kuhn fragt, wo sich bei
PROJECT FIRESTART das sub-
space radio befindet. Der Fun-
ker im Vorspann weist n&mlich
ausdriicklich darauthin!

Wie bekommiman bei ZELDAII
die Glocke?

Zum guten SchluB fragt Herr
Geyer, wo die einzelnen Hilfen
zu BARD’s TALE ll abgedruckt
waren (Wir sagen’'s ihm: 10/88,
12/88, 3/89, ... ahm. Tja, ich
furchte beinahe, daB es das
auch schon war - meine Gute,
ich bin einfach zu schlampig!)

... und ein paar Antworten

Klaus Nitzens MARS SAGA-
Fragen werden hier zumindest
teilweise beantwortet: Die No-
maden findet man, wenn man
von Parallax aus ca. 25 Schritte
auf der Marsoberfliche nach
Norden geht. Die Jungs
schnappen sich die Microdisc
und geben Euch einen Finder
dafiir. Mit diesem Ding tigert Ihr
zu - Cybil Graves nach Primus,
die Euch erklart, wozu es dient.
Wie man den Skill Throwing
Weapons bekommt, wei auch
unser Einsender Captain
Crunch nicht. Er meint, man sol-
le doch das Dynamit aus den

Minen benuizen; man braucht
keinen Skill, und die Wirkung ist
vielleicht noch derber als die
der Molotovs.

Kommen wir nun auf POLICE
QUEST Il zuriick und geben in
den Park. Hier wurden einige
Leser (wie sich inzwischen her-
ausgestellt hat) sténdig von
Bains erschossen. Wenn man
eine ordentlich justierte Waffe
hat, kann man das leicht ver-
hindern, und zwar, indem man
sofort das Feuer eréffnet, wenn
Bains erscheint, pengbummi

Leidererst jetzt finden wirgeniigend Platz, um die Frage von V-Bird
aus ASM 5/89 beantworten zu kénnen. H. J. Waldow hat sich der
Sache angenommen. Die Charaktere stehen im Track 1D auf der
Charakter-Disk (logo!) herum, das ,letzte Save“findet man in Track
1C,inden Spuren 02,06,09 und 0D, immer je zwei Charakter-Sitze
pro Spur. Ein Charakter-Satz ist $80 Bytes lang und beginnt mit
dem Charakternamen. Dieser ist allerdings etwas exotisch codiert,
damit man ihn nicht zu leicht findet: AO=Blank,E1-F9fura-z,C1-

DA fir A— Z, FF=Namensende.

Hier der Auslauf des Einlaufes (gelesen ab $C000):

Aufbau des Blockes {(gelesen nach CQGOH):

C0P0 D3 E8 E1 E4 EF F7 FF FF
C0¢8 FF FF FF FF FF FF FF FF
€019 ST IQ DX CN LK ?? ?? ??
Cc@1g8 ?? ?? *? ¥? ?? LV hi LM

co20
cp2sg
Cco390

hi Cond. Hit.p Spell Sp-
max ?? ?? P2 ?? ?? AC A2

US OB NR US OB NR .. ..

S0 usw.
co59

i 2 . Ende Objekte
cés8 7?2
COTE. 2250 22

Shadow

(Name )

nicht benutzter Namensteil

Strength etc,

??

Byte. LM = Max.

?? evtl. Exp. Points
= Gold?, LV = Level, mit High

Level, LV kann von

Monstern abgezogen werden !
Cond, Hit & Spell Points Lo/Hi Byte

AC=Armor Class,

A2 bei Monstern=iC

Objekt-Liste, max. 12 Objekte.

us
2

@1

Use status
Nieht "equipped", benutzbar
equipped, 02 = NICHT nutzbar

8

Bei Canteen/Wineskin auch Iphalt:

B

Bit 08 = Water of Life,

it 04 Snaps, kein Bit = Wasser

Das Objekt wird durch das zweite Byte der ,Objekt-Gruppe“ be-
stimmt (siehe Liste).Wie oft man einen Gegenstand benutzen kann,
wird durch NR angegeben; FF bedeutet hierbei unbegrenzte Be-
nutzung (z.B. Schwert, Ristung). So, nun aber viel SpaB beim Kno-

beln und schénen Dank!

i
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Kommen wir also ohne die ge-
wohnten Umschweife auf MIL-
LENIUM 2.2 zu sprechen. Hier

- schlug der Lack letztes Mal ein

paar Blasen, die wir heute bi-
geln wollen: Es kdnnte sein, so
hért man, daB dies mit dem
1.3er-Kickstart zusammen-
héangt. Gemeint ist hierbei die
Sache mit dem nicht zuriick-
kehrenden Grazer. Also, das ist
es, was man so hort.

Nun zu dem Problem mit dem
Errichten des zweiten Solarge-
nerators: Um das zu bewerk-
stelligen, muB man die Resour-
ces ausschalten. Wir haben
aber auch irgendwo ein paar
Tips zu dem Ding rumfliegen...

Auf die Frage zu POLICE
QUEST Il (ASM 10/89) kann
man mit einem Auszug aus
ASM7/89 antworten, wie Martin
Zackor richtig anmerkie. Hier
ist er: Beim Pfértner SHOW
HIMSHIELD und SHOW HIM
PHOTO eingeben, dann zum

Auto, funken, CALL DISPATCH

und CALL BACKUP. Man gehe
nun zum Kofferraum und neh-
me sein KIT; beim Officer gibt
man TAKE SEARCH WARRANT
ein, geht wieder zum Pfdrtner,
gibt SHOW HIM SEARCH WAR-
RANT und TAKE KEY ein. Beim
Offnen derTursollte man rechts
von lhr stehen und den Revol-
ver natirlich schuBbereit ha-
ben.

Noch einmal ein Hinweise, flr
alle die, die unsere Sonderaus-
gabe Nr. 4 fir einen Scherz
hielten oder nicht bekommen
haben: In dieser Ausgabe ist
die Losung zu SPACE QUEST
1!

So, da ja anscheinend einige
Leutchen bei LEISURE SUIT
LARRY immer noch nicht klar-
kommen, hier noch einmal der
Cheat, mit dem man an alle be-
nétigten Gegenstinde kommt:
Man driicke im Spiel Alt + D,
denn so gelangt man in den
Cheat-Mode. Gibt man nun ,,ta-
ke all” ein, kann man die Num-
mer des Objekts angeben, das
man gerne haben mdchte (1=
Wallet, 2=Breath Spray, 3=Pok-
ket Lint, 4=Wrist Watch, 5=Ap-
ple, 6=Diamond Ring, 7=Glass
of Whiskey, 8=Remote Control,
9=Rose, 10=Prophylactic, 11=

Used Prophylactic, 12=Candy

Box, 13=iInflatable Doll, 14=
Disco Pass, 15=Pocket Knife,
16=Bottle of Wine, 17=,Jugs*-
Magazine, 18=Hammer, 19=
Bottle of Pills, 20=Rope. Sau-
klaue ist entschuldigt & scho-
nen Dank an Amiga Crown!

Drei Fragen aus der letzten
Ausgabe kann Wolfgang Fréde
beantworten. Es sin die Fragen
zu SHADOWGATE und FISH.
Fangen wir mit SHADOWGATE

an.Zuerst das Problem mit dem
Stein: Wolfgang kann sich an
zwei besondere Steine erin-
nern. Der eine befindet sich in
einem Feld, der andere im

- ,Hallway 11 hinten links unten.

Dann probiert eben mal ,ope-
rate-stone-operate”,

So, die zweijte Frage bezog sich
auf das -Zurtickfliegen von der
Brucke trotz ,,Sphere® Hier soll-
te man einen Mantel tragen,
welchen man wohl aber erst
nach der Lésung des Problems
mit dem Geist und seiner Ver-
brennung findet. Um diese zu
bewerkstelligen, muB man
(wichtig!) die Fackel mit dem
Ring benutzen (,torch-opera-
te-torch” und ,torch-operate-
wraith®).

Der Befehl flir FISH ist relativ
einfach. Also, man blockiert
den Hippies den Weg mit der
Eingabe ,putthe lid in the door-
way“ (und das war schwer?).
Naja, besten Dank an Wolfgang
und tschiiB an alle Dreiradfah-
rer!

Wer wie Martin Schott noch
Fragen zu OOZE hatte, kann
mal auf unserer Seite 123
nachschauen und sich freuen!

Auch die Frage zu MOTO ROA-
DER der letzten Ausgabe hat
sich mit diesem Secret Service
wohl erledigt. Es sei an dieser
Stelle auch vorrausschauend
werbewirksam erwé&hnt, daB in
der n&chsten Sonderausgabe
ein ganzer Haufen Cheats auf
die PC-Engine-User zukommt..
Denn man tau!
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Hier seht thr ein paar Karten zu
MAYDAY SQUAD. Was Ihr damit
anfangen konnt,werdet lhrwohi
selber wissen. Wir danken den
Einsendern und arbeiten wei-
ter...
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Weil’'s so schon ist, hier zwei Na, dann woll'n wir mal los- chen. Hat man’s gefunden, InINDIANAJONES (Action)auf

Pokes fur ZAMZARA, mit denen
das Spiel ungleich einfacher
werden sollte: POKE 3200,
129: POKE 3203, 122.Einzuge-
ben mit einem Cartridge. Die
Wirkung: Steine, Vogel, etc.
(Sprites halt) werden abschuB-
los zerstort und schlagen sich
trotzdem auf dem Punkiekonto
nieder. Und tschiil an Markus!
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SCHNEIDERN und einbiBchen
Cheat riberwandern lassen:
STARFOX: Beim Abspeichern
statt einer Nummer einmal NOT
OBVIOUS eintippen und dann
im Pause-Mode ,M" drik-
ken...(Disc?).

RETURN OF THE JEDI: Mittels
Diskettenmonitor die Disk nach
der Zeichenfolge ?HEAT absu-

macht man einfach CHEAT
draus und freut sich. Von Para-
noid gekommen!

Jo K d A ok A K e Ao ok AR

Bei der ST-Fassung von BAR-
BARIAN (Psygnosis) gibt's an-
scheinend einen ,lebenswich-
tigen" Code: 04808859 (Ge-
burtsdatum?). Tach an O und G.

dem C-64 verbirgt sich ein
Continue-Mode. Aktiviert wird
er, indem man einfach im Titel-
bild H/drtickt. Nun kannman ab
dem dritten Level das Spiel
fortsetzen. Servus Bananadoc!

# o v v i v o A o ok b ol o

DING DONG!
Si¢
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Von Christian Surkus haben wir
drei Codes flir THUNDER-
BIRDS auf dem C-64: RECO-
VERY, ALOYSIUS und ANDER-
SON.

Ak ok o o A o o e ok o

Entgegen unseren letzten An-
maBungen gibt's bei GOLD-
RUSH noch eine weitere Alter-
nativldsung, ndmlich die Route
um Kap-Horn! Auch bei dieser
zweiten Alternativiésung l4uft
alles bis auf ein paar kleine
Kleinigkeiten genauso wie bei
den anderen L&sungen. Bis
zum Kauf den Tickets erhélt
man 56 Punkte. Wenn man sich
dann fur das Ticket fiir die Kap-
Horn-Route entscheidet, bleibt
der Score bei 250 Punkten. Nun
erhdlt man fur den Kauf der Zi-
trusfriichte vier Punkte, was ei-
nen wieder auf 60 Pinkte beim
Verlassen Brooklyns bringt.

Nun geht es auf dem Schiff wei-
ter. Das Essen der Frichte be-
wahrt Jerrod zwar vor schlim-
mer Krankheit, bringt aber lei-
der keine Punkte. Auf dem
Oberdeck findet er wieder ei-
nen freundlichen Mann,derihm
eine Bibel gibt (7 Pkt.). Diese
liest er, bis eraufPsalm 23 stéBt
{5 Pkt.). Nun muB Jerrod ein biB-
chen Unwetter und Starme

it
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Gberleben, bis er wieder zu
Punkten kommt. Auf dem Tisch
des Kapiténs findet er eine Bii-
roklammer (3 Pkt.), im Maschi-
nenraum Metallsplitter (3 Pkt.),
im Kesselraum einen Holzstiel
(3 Pkt.), im Schlafraum ein Seil
(3 Pkt) und in der Kiche
Fleisch (3 Pkt.). Mit all diesen
Dingen kann Jerrod nun ach-
tern vom Oberdeck aus angeln
(8 Pkt.), wobei er einen Fisch
féangt.

Bei dem Eintreffen in Sacra-

" mento kemmt es nur darauf an,

das richtige Geb&ude zu fin-
den, um die Postkutsche nach
Sutter's Fort besteigen zu kén-
nen (1 Pkt.).

DerRestlauft wieder nach Plan;
das Spiel endet dann mit 251
Punkten. Besondere Thanx an
Martin!

ok oW ok & ok A ol ok ok e A A
Zum tausendsten Mal: Die Co-
dezahl flr den zweiten Level

von NAVY MOVES ist 786169. -

Thanx an alle (beide!) Einsen-
der!

ook o o W A A ok b o A A oA
Fir-alle, die’s noch nicht wis-
sen: Bei MICROPROSE SOC-
CER kann man auch mittels
Fallrickzieher Tore erzielen.
Man muB vom Strafraum des
Gegners schrig nach unten

I

laufen, nach ein paar Schritten
den Joystick in die entgegen-
gesetzte Richtung ziehen und
den Feuerknopf driicken. Der
Spieler macht einen Fallriick-
zieher, und sobald der Ball in
Torndhe kommt, springt der
Torwart in die andere Ecke.Von
Dieder.

oA o o olr ok o o o ok A R &

Volker Helfmann hat sich bei
HARD ’N’ HEAVY ein biBchen
umgesehen und einige Dinge
entdeckt. Wir verraten aber
nicht genau, wo die einzelnen
Sachen sind, damit |hr auch
noch etwas zu tun habt. In den
Leveln 2,3 und 4 gibt es jeweils
eine Schatzkammer zu entdek-
ken. In Level 5 findet man zwei
unsichtbare Durchlisse, mit
deren Hilfe man zwischen zwei
Ebenen wechseln kann, Weite-
re Schatzkammern findet man
nunindenleveln§,8,9und 13.
Nun geht’s bis Level 17 weiter,
in dem der Spieler einen un-
sichtbaren Tunnel finden kann.
Auch in Level 19 gibt's einen
unsichtbaren Tunnel, genauso
wie in Level 22. Ein besonderes

WA A o o A i ol o ok e b

In die Highscoreliste von RUN-
NING MAN kann man auch mal
DaliSsKk eingeben. Hinterher
hat man keinen Energieabzug
mehr.

o o oh ok oA ok ok kb ok &

Noch 'n Poke zu HARD N’ HEA-
VY auf dem C-64 (nur mit Car-
tridge einzugeben): POKE
2534, 234. So erhalt man un-
endliche Leben.

ok koo ok ko ok o A
Aber es gibt auch noch andere
Pokes zu ZAMZARA! Z B.POKE
12303, 173: POKE 12322, 173
(Einzugeben mit Modul im Titel-
bild), was einem nurunendliche
Leben verschafft. Is’ von USID.

He e e e o ok ok e o o ok Kk

NECTARIS: Alle 32 Level-Co-
des: REVOLT, ICARUS, CYRA-
NO, RAMSEY, NEWTON, SE-
NECA, SABINE, ARATUS, GA-
LOIS, DARWIN, PASCAL, HAL-
LEY, BORMAN, APPOLO, KAI-
SER, NECTOR (das war Level
161), TLOVER, SURACI, ONA-"
RYC, YESMAR, NOTWEN, ACE-
NES, ENIBAS, SUTARA, SIO-
LAG, NIWRAD, LACSAP, YEL-
LAH, NAMROB, OLOPPA, RE-
SIAK und ROTGEN. So, schi-
nen Dank an Gerhard Schind-
ler, der uns diese Tips Uber-
sandte.
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iesmal muB sich
die BARD'STALE
Il-Party in das so-
genannte Laby-
rinth der Furcht
('"Maze of Dread’)
begeben,umdort
bis zur vierten
‘Death Snare’vor-
zudringen, in der
sie sich wieder
einmal einem
schwierigen Réat-
sel stellen muB,
aber dazu an an-
derer Stelle mehr.

Das ’'Maze of
Dread’ ist ein
dreileveliges

Dungeon und be-
findetsichin dem
Stadtchen 'Thes-

salonica’ Es
kann mit voller
Besetzung der

Party angegan-
gen werden. Das
Labyrinth ist
auch das Heim
einer k&mpferi-
schen Elitetrup-
pe namens

Bard’s

‘Graphnar Fist, mit der sich die
Party im dritten Level verstérkt
auseinandersetzen muB.
Der’Evil Lord’dieses Dungeons
wird Ubrigens auch von dieser
Soldnertruppe gestellt; sein
Name ist schlicht und einfach
’Lord of the Graphnar Fist.
Aber nun Fakten zu den einzel-
nen Leveln: Der erste Level hat
neben den obligatorischen

Monstern keine besonderen
Hindernisse zu bieten. Erwartet
lediglich mit einigen Informa-
tionen auf, die man zur L&sung
eines Ratsels im zweiten Level
benétigt, auf das ich gleich

noch zuriickkommen werde.
Man kann sich also, wenn man
keine Lust hat, das Rétsel ei-
genstandig zu l6sen, gleich in
den zweiten Level hinabbege-
ben, und zwar entweder Gber
zwei Treppen, oder aber mit Hil-
fe eines Liftes!!! Es istschon er-
staunlich, mit welchen techni-
schen Finessen ein mittelalter-
liches Verlies so ausgeristet
ist. Sein Erbauer ist jedenfalls
seiner Zeit ganz schdn voraus.
Mit dem Lift, der sich im Sid-
osten des Labyrinths befindet,
kann man nattrlich auch bis in
den dritten Level des Dun-
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geons hinabgelangen. Man
muB dazu lediglich den dritten
Knopf auf dessen Steuerleiste
dricken. LaBt am besten Euer
EnergiebewuBtsein bzw. Eure
Bequemlichkeit entscheiden,
aufwelche der genannten Mdg-
lichkeiten des Hinabgelangens
in den né&chsten Level lhr zu-
rickgreift.

Auf jeden Fall sollte man sich
die Mihe machen, mal im zwei-
ten Level vorbeizuschauen, be-
vor man sich in die 'Death Sna-
re’ im dritten Level stiirzt, da
man hier noch einige wichtige
Infos flir die Losung des 'Sna-
re-Ratsels’ erhalt und auBer-
dem das legendére 'Sword of
Zar’ erlangen kann, vorausge-
setzt man lést das Rétsel des
'Riddlers’ Dieser wartet auf
dem Feld (15/10) auf die Party
und gibt sich mit der Antwort
'DER’ (=RED wenn rickwarts
gelesen) zufrieden, worauf er
schlieBlich die begehrte Tro-
phée herausriickt, mit der man
jetzt endlich in den Kampf mit
den Soldnern der 'Graphnar
Fist’ ziehen kann. Im dritten Le-
vel angelangt, sollte sich die
Party mal an den zwei rang-
hochsten Soldaten der besag-
ten Truppe versuchen, die je-
weils von einer personlichen
Leibgarde beschiitzt werden.
Da ware zum einen der '’Arms
Master’ mit einer Gruppe von
Schlern auf dem Feld (11/10)
und zum anderen der’Lord of
the Graphnar Fist’ personlich,
mit einer Gruppe von Leib-
wéchtern aufdem Feld (08/04).
Es sei hier noch erwahnt, daB
man beim Kampf gegen den
Oberhauptling keine Magie
einsetzen kann und sich ganz
auf die Schlagkraft des k&mp-
fenden Teils der Partyverlassen
muB. Zuguterletzt kann man
sich dann wagemutig in die
vierte Todesfalle stirzen, um
dort das vierte Segment des
Zepters zu erringen, mit dem
sich die Party auch schon wie-
der auf die Socken machen
kann. Damit ware wieder eine
Mission erfolgreich beendet.

Maze of Dread (Level 1):

1.) The dark corridors ofthis si-
nister maze have been tunne-
led from raw earth and lined
with crumbling flagstones. It
doesn’t look like a save place.
2.) On the wall is written: Not
white, while you can stand and
fight.

3.) On the wall is written: As yel-
low as the great one’s bellow.
4.) On the wall is written: Try
green, the one who lies unseen.
5.) On the wall is written: As
black as coalfoot’s largest tra-
de.

6.) On the wall is written: Yes
brown,aswasthe mightycrown.
7.) On the wall is written: T'was
blue, the one that never knew.

&
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8.)-You stand in a 10x10 room,
with three buttons on the wall,
numbered 1,2 and 3. You can
(1-3) Press a button or (E)xitthe
room.

Maze of Dread (Level 2);

1.) You stand in a 10x10 room,
with three buttons on the wall,
numbered 1,2
2.) On the wall, written in blood
is: The Riddler seeks a word,
but he’ll only understand it
backwards.

3.) The Graphnarlord is magic-
proof.

4.} Avoice says: ,Ask him of Os-
con, hewho knews manythings.
5.) Etched on the wall is the
message: The thirst brings an
even scare of jaunts.

6.) A man appears in a puff of
smoke and speaks to you:
«Blue, red, green, brown, black,
white, yellow; colours cast in
the artist's pot, name the false
while can’st be caught ..... -
7.) A whispering voice says:
+1he Sword of Zar lies below!*
8.) On the wall is written: The
Riddler’s clues lie on the entry
level.

9) Seek the Zen master,
friends!

10.) On the wall is etched this
message: Time is short on the
Snare take care!

Maze of Dread (Level 3)

1.) You stand in a 10x10 room
with three buttons on the wall

2.) A sign proclaims: INTRU-
DERS- Know that you trespass

S

11/89

on the grounds ofthe Graphnar
Fist. Leave or die!

=3335%
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3.) A sign reads: Troop Bar-
racks (B) -- Swordsmen

4.) Asignreads: Training center
—Weapons and Stealth

5.) This is the weapons school.
Before you is the Arms Master
of the Graphnar Fist and 12 of
his pupils. ,Intruders!” he calls
out, ,here’s your chance, boys
have at’em!"

6.) A sign proclaims: CAUTION!
Officers allowed to pass here
with permits, only. Absolutely
NO MAGES allowed ahead!

7.) You just walked into the mee-
ting room, and before you
standsthe Lord ofthe Graphnar
mercenaries and his personal
guard. ,You're not my men® he
shouts, ,Put them to death!"

8.) A sign reads: Troop Bar-
racks (A) -- Archers

9.) DANGER: Troops beware!
Ahead lies the real time Puzzle-
Snare. Proceed at thy own risk.

Death Snare 4:

10.) Snare 4: A voice says:
L.Greetings again ye potential
corpses. Even as you listen to
me your time grows short.“
11.) Amouth on the wall speaks
to you: ,Say to me the value of
rate actions!* (ENDURABLE)
12.) Every need has a satisfac-
tion.

13.) Be hopeful, kids.

14.) Aman appears before you,

&

R
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saying, .| am the Master Alche-
mist. Take my gift and leave me
be.” He then disappaers. ('Vial’
kann aufgenommen werden.)
15.) There's a segment to the
cepter here.

Lésung der Death Snare 4:

Wenn man das Losungswort
weiB, welches man dem 'Magic
Mouth" bei Position (17/07)
nennen muB, ist die Bewdlti-
gung dieser Todesfalle wirklich
kinderleicht, Um aber auf das
Wort 'ENDURABLE’ zu kom-
men, muB man seine Phantasie
schon ganz schén spielen las-
sen, schlieBlich gibt es doch
kaum Hinweise beziglich die-
ses Ratsels. Aufjeden Fall kann
man sich schon nach der Ein-
gabe des gesuchten Wortes in
den mittlerweile zugénglich ge-
wordenen Raum bei (19/07)
begeben, vonwo aus man in ei-
nen anderen Raum bei (19/10)
teleportiert wird, in dem sich ein
weiteres Segment des Zepters
befindet. Der kategorische
Heimweg macht dann den kro-
nenden AbschluB dieser Mis-
sion aus. Ubrigens, wenn man
Lust hat, kann man sich auch
ein kleines Fldschchen mit ir-
gendeiner Ingredienz bei dem
Meister-Alchemisten auf Posi-
tion (21/08) abholen, bevor
man die Snare verl&Bt. Den Nut-
zen dieses 'ltems’ habe ich al-
lerdings nie rausgefunden, ob-
wohl ich das Spiel komplett
durchgespielt habe.
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LEGEND OF BLACKSILVER

DEATH SPIRE CHASM

* * * Legende Levels 1 &2: X: Trap, SU: Small Urn, TC: Sil-
ver Coin, 7: Level 1, 2: Level 2, 3: Level 3

3. Ronsel) .
__f:l ER Bﬂ
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“ X

An diesem Orte geht’s diesmal mit den LEGEND OF BLACKSILVER-Karten weiter, was lhr
wohl schon gemerkt haben werdet. Das Weile Haus steht aber trotzdem immernoch in Was-
hington.
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. Legende Levels 3,4,5 &6: X:Trap,SU: SmallUrn, TCT:

drei Elixiere, 2: Level 2, 3: Level 3, 4: Level 4, 5: Level

5, 6: Level 6, 7: Level 7

* %k
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Legende Levels 7,8,9 &10: X: Trap, SU: Small Urn, P1:
You will die here, P2: You cannot escape my sparkels
of Death, TC1?: Silver Coin, 4: Level 4, 5: Level 6, 7: Le-

vel 7, 8: Level 8, 9: Level 9

*kk
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Wenn man eine PC Engine sein
Eigen nennt und ein paar
Cheats sucht, ist man hier rich-
tigl MOTO ROADER: Hier gibt
es einige Sonderkurse zu be-
fahren. Kurs Nr.1; Taste 1 und

l @ 11/89

Select halten, dann Run druk-
ken. Kurs Nr.2: Taste 2 und Se-
lect halten, dann Run driicken.
Kurs Nr. 3: Joystick nach oben,
Taste 1 und dann Run dricken.
Kurs Nr.4: Joystick nach oben,

Taste 2 und dann Run dricken.
GUNHED: Im Bild mit den zwei
Planeten Select halten und ab-
wechselnd die Tasten 1 und 2
dricken, bis God of Game er-
scheint. Nun kann man mit Se-

lect seinen  personlichen
Schwierigkeitsgrad anwéihlen
(wir bevorzugen Supermania).

PACLAND: Tasten 1 und 2 hal-
ten und Run dricken (Bild er-
scheint). Danach Taste 1 ...
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Legende Levels 11 &12: X: Trap, SU: Small Urn, P7:1
wait for you!, P2: | wait for you!, TC7: Silver Coin, ® :
Das Loch fiihrt zu Taragas, 70: Level 10, 717: Level 11,

12: Level 12

* % &

driicken und halten und erneut
Run drucken (Game Options).
Ach, seht 'selbst, was sonst
noch so kommt.

P-47: Start in Runde 8: Fiinfmal
Taste 2, sechsmal Taste 1, ein-
mal Select. Nun Select, Taste 1,
Taste 2 und Run gleichzeitig
driicken.

o o e o e ok ok o o e b
Hier stehen nicht die 32 Code-
worter von NECTARIS; kein
Platz!
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Von Thorsten Imsande haben
wir drei Tips zu OILIMPERIUM
erhalten, die allgemein recht
niizlich sein sollen.

1.Wenn man mal zuwenig Geld
hat, verkauft man am Anfang
des Monats sein gesamtes Ol.
Wenn einem der Preis zu nied-
rig ist, kann man das Ol aber
auch einfach behalten, ins Blro
gehen, den, Spielstand spei-
chern, wieder laden. Nun durf-

ten die Preise schon anders
aussehen. Auf diese Art und
Weise kann man auch mehr-
mals im Monat Ol verkaufen.

2.Versiegt eine Quelle,so bohrt
man sie einfach wieder auf. .

3. Beim Bohren mit einer Bohr-
insel kann man mit dem Feuer-
knopf 'Full Speed’ geben. Der
Druck erhéht sich, und die Zah-
lungen gegen Ende des Boh-
rens sinken.

Bei der Amiga-Fassung von VI-
GILANTE sollte man in der
Highscoreliste die  Worte
GREEN CRYSTAL eintragen
(mit Spaee in der Mitte). Drickt
man hierauf die Taste F1,so0 be-
kommt man ein Leben dazu,
drickt man die Taste F8, kommt
man ins néachste Level.

Der schomal erwé&hnte Access-
Code von NAVY MOVES lautet
nach wie vor 786169. Schon’

Dank an Gerald!
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Einige Hilfe zu THE KRISTRAL
bekamen wir von Sebastian
aus Hamburg. Bevor ich jetzt
aber anfange, noch irgendwas
zu erzahlen, fange ich besser
an:

Also, erstmal allgemeine Tips:
Vor jedem Kampf sollte abge-
speichert werden.

Man k&mpft am erfolgreichsten,
wenn der Stick nach oben ge-
drickt und gleichzeitig der
Feuerknopf gehalten wird.

Flr jeden gewonnenen Kampf
gibt es zwei Strength-Punkte;
oder zwei Abzug bei einer Nie-
derlage.

Auf keinen Fall irgendwelche
Psychic-Punkte riskieren (Be-
leidigung von Personen, An-
wendung von ,Order-Pills®, Ge-
nuB von Flow oder Mind Juice),
da man fur den Endkampf ge-
gen Ffin Shadok mindestens
40 Psychic-Punkte bendtigt!
Bei Spenden (Bettler, Boris the
Butler, Malagar oder die ,Kin-
dergartentante®) immer nur ei-
nen Skringle geben; man erhéalt
als ,Gegenleistung” flinf Psy-
chic-Punkte. Zusétzlich erhélt
man beim Bettler bei der zwei-
ten, unaufgeforderten Spende
einen ,Metal Ball*!

Und nun geht’s los:

Auf Meltoca: Vor dem Stadttor
nimmt man den Schlissel und
geht durch das Tor in Richtung
Obststand, wo man aber nichts
kauft,da man auf Zapminola fiir
weniger Geld dieselbe Anzahl
Strength-Punkte bekommt. Da-
nach holt man sich das ,Old
Parchment®, die ,Plastic Card"
und das ,Ticket". Von Gloop
(das kleine, blaue Mannchen
von der Erde) bekommt man ei-
ne ,Invitation” (!) fir den Palast.
Dort angekommen zeigt man
den Wachen die Einladung und
begibt sich zu Nedrod. Der klart
den Spieler dann Uber seine
Aufgabe auf und trennt sich
nach einer kleinen Diskussion
von einem Talisman. Von Kring
Narta bekommt die Spielfigur
anschlieBend noch einmal 25
Skringles.Im SchloBgarten trifft
man auf die Prinzessin Feydle
Deydle uns erz&hlt ihr,da man
Dancis Frake heift und in ge-
heimer Mission unterwegs ist.
Da es zwischen den beiden
kosmisch ,gezappt" hat, gibt
sie Dancis den ,Ring of Belz*
So ausgeriistet geht man zum
Raumhafen und besteigt sein
stolzes Piratenschiff, um sich
aufdenWeg nach Zapminolazu
machen. .

Auf Zapminola: Immer schén
auf dem Weg bleiben, da man
sonst in einen Abgrund stlrzt.
In seinem Heimatdorf trifft man
zuerst auf Strell Noto, der be-
reitwillig 25 Skringles locker-
macht. Von ,Aunt Polly“ holt
man sich besser gar nichts, weil
zu teuer. Von Dancis’ altem
Freund Melvin bekommt man
einen selbstgebauten ,lInter-
ceptor® mit dem man ,Feind-

| @
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funk” abhéren kann - zusam-
men mit wiederum 25 Skring-
les. Nun wird es etwas langwei-
lig, aber damit man auf Magno
eine Uberlebenschance hat,
muB man es durchziehen. Man
gehe ins ,Krings Head“ und be-
stelle sich sooftein, Grelge® bis
die Strength-Anzeige weit iiber
100 steht, und das dauert!
Dann wird die Spielfigur nach
links zur Treppe gesteuert und
der Schlissel benutzt. Im Géa-
stezimmer geht Dancis nun
zum Radio und hort die Mel-
dung Uber die Entfihrung der
Prinzessin. Am Bett findet er ein
Packung ,Heatpro Pills® die er
benétigt, um auf Larvia und Fel-
tina ungestdrt herumgehen zu
kdnnen.

Nun zurtick ins Schiff und die
folgenden Planeten in beliehi-
ger Reihenfolge anfliegen. Au-
Ber Feinden gibt es aufden Pla-
neten noch einige andere Din-
ge zu finden:

Heruvia: eine Portion Schoko-
laden-Skringles, welche bei
GenuB funf Psychic- und zwei
Strength-Punkte bringt.

Kraan: ein ,Small Book*

Darn: ein ,Golden Triangle®
Feltina: ein Zauberschwert,das
flinf Psychic-Punkte bringt und
auBerdem gegen das adte
Schwert eingetauscht wird.
Larvia: Fehlanzeige.

Glysta: einen Psychisorbor
(oder so), welcher nochmal 15
(1) Psychic-Punkte hergibt.
Nun sollite eigentlich bei dem
ndchsten Planetenanflug ir-
gendwann ein zweites Raum-
schiff auftauchen, welches in
einem rotem Lichtkreis ver-
schwindet. Da heiBt es nichts
wie hinterher (Stick nach vorne
&Feuer)!! Nun kann man sehen,
wie Reginald the Red, auch
.Redhead” genannt, die Prin-
zessin abfihrt. Jetzt ist der Mo-
mentgekommen,das Orakel im
Ring von Belz um Rat zu fragen
(Ring einstellen und als Frage
~How can | help the Princess?“
eingeben).

Das Orakel gibt der Spielfigur
nun einen Reifen, der unsicht-

"bar macht, und teleportiert sie

nach Magno,wo erohne Gefahr
durch ,Flying Akes® den Plane-
ten anfliegen kann.

Nun wird sich zeigen, ob der
Spieler mit seinem Strength-
und Psychic-Punktehaushalt
gut gewirtschaftet hat. In der
sBrain Cell” verliert man exakt
100 Strength-Punkte! - Nach
dieser ,Folter®* muB Dancis in
einem Duell mit ,Redhead"
klarstellen, wer der beste Pirat
der Galaxis ist. Diesem kleinen
Gemetzel hoffentlich gut ent-
gangen trifft der Spieler aufFfin
Shadok, der Dancis zu einem
.psychischen Kampf* heraus-
fordert. Die nachfolgende Sze-
ne l4uft selbsttatig ab und wird
von Dancis nur gewonnen,
wenn er mehr (1) als 36 Psy-
chic-Punkte hat. Jetzt schlieB3-

lich geht es zum letzten groBen
Showdown: durch den Reifen
des OQrakels geschitzt tritt
Dancis durch die mittlere Tar
seinem Schicksal entgegen.
Und hier verlieBen sie ihn...-
Schén’ Dank an Sebastian!
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Herr QuaB aus Mialheim hat ge-
schafft, wovon viele andere
Spieler traumen: Er hat O0ZE
geldst. Gespielt hat er auf ei-
nem Amiga 500, und hieristdas
Ergebnis:

Erst einmal eine Aufzahlung
der Gegenstinde, die man
nicht braucht: Strebe, Leintuch,
Kerze, Kissen, Knopf (hinter Ge-
mélde), Fackel, Gemme (samt
Foltair und Folterkammer),
Mantel, Buch, ,Geister, Trolle
und Ungeheuer Schottiands®,
Papier, Blumen, Messer, Noten,
Kelch, Schale, Kriickstock.

Los gehtesdannvordemHaus:
n (vor der Treppe), h (vor dem
Eingang), setz dich, steh auf,
schlieBe Tir auf, n, mach Licht
(Halle), warte, w (Korridor), w
(Korridor), nimm Kreide aus
Mantel, o, o, nimm Staub, leg
Staub, schau Staub, male Krei-
dekreis um Staub, frage M&nch
nach Qoze (gibt Gemme), be-
freie Monch (1. Freund), n (in ei-
ner Passage), wenn man die
Gluhbirne im Musikzimmerher-
ausschraubt und hier ,wechsel
Birne" eingibt, wird es taghell;
ist aber nicht notig - es geht
auch so!l, leere Tasche, nimm al-
les (Lanze, Pickel), s, h, ja, mach
Spinnweben weg, h, h (Ballu-
strade), o (Korridor), 6ffne Tir,
0, 8, 0, (Schlafzimmer), éffne
Schublade, nimm Fackel aus
Schublade, nimm Faden aus
Schublade, schiebe Tisch,
schlage Wand mit Pickel ein (2.
Freund), leg Pickel, w, n,w, w, w,
offne Tir, n (Durchgang), 6ffne
Luke mit Lanze, leg Lanze, h
(Dachboden, 3. Freund), s,w, s
{Troph&enraum), nimm Tro-
phée,n,o,n,o (Speisesaal),n,w
(Kuche), 6ffne Tur, ja, w (Spei-
sekammer), nimm alles (Fla-
sche, Hocker), o, o, s, 6le Kuni-
bert (4. Freund - um unbescha-
det durch das Reich der Toten
zu kommen, braucht man min-
destens vier Freunde), l(ege?)
Flasche, nimm Axt, 0, s, 0, s, s
(Musikzimmer), (dreimal} spie-
le Spinett, s (im Reich der To-
ten), jetzt finfmal in irgendeine
Richtung gehen und man trifft
Chez, bekommt einen Ring und
ist wieder im Musikzimmer, n, n,
n (Korridor), w,w, r (?},r, r (Hal-
le), w, w, 6ffne Tur, I{(ege?) Ring,
w, n, h (vor der Kapelle), |(ege?)
Hocker, nimm Laterne, 6ffne lei-
se Tur (Kapelle), spiele mit Sli-
me (oder Deaddy — 5. und 6.
Freund), nimm Kelch, Schale, s,
r, s (am Friedhofseingang), w
(aufdem Friedhof), hilfFrau (sie

gibt den ,Stein der Gefahr”), n,
0, 0,0, 0,0 (Halle), n, n, w, brich
Tar mit Axt auf, n (Gastezim-
metr), s, 0, dricke Klinke, dffne
Tdr, n (Gastesalon), binde Fa-
den an Tiite, lege Tlte, ziehe Fa-
den (7. Freund), mach Seil ab,
lege Tute, Faden, nimm Seil, s
(wenn die Spielfigur his jetzt
noch nicht geschlafen hat, soll-
te sie sich mit Murx oder einfa-
chem Schauen beschéftigen,
bis sie einschléift. Beim Erwa-
chen muB die Sonne noch
knapp lber dem Horizont ste-
hen, sonst kann man Vino nicht
treffen. Nun solite abgespei-
chert werden, da vor dem Haus
manchmal ein tédlicher Nebel
auf die Spielfigur lauert. Ist er
da, ladt man einfach nochmal
den Spielstand. Weiter geht’s
nach Sliden, bis vor den Ein-
gang (dreimal), r, o (auf der Wie-
se), r, r (Weinkeller), o, 6ffne
Hahn, trink Wein, lobe Wein (8.
Freund}, w, h, h, w, h, n (Halle),
nimm Hostie aus Schale, h,ja, h,
h,h,0,0,n (Treppe zum Turm}, h,
h {Loch), binde Seil an Axt, wirf
Axt, kletter am Seil, h, h, h (im
Turm), halte Uhr an (9. Freund),
r, r, kletter in Loch, wirf Hostie,
folge Ooze, tdte Ooze mit Stein.
Das war erstmal die Lésung. Far
alle, die auch die letzte Graphik
sehen wollen: Bei Foltair (War-
te, reibe Gemme) kann man die
Flasche vorsichtig mit Ol flillen
und in den Zellen graben. Ende
und aus!
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Die Codes fir das Game TITAN
stellt dieses Gewusel aus Zah-
len und Buchstaben dar. Zur
schlechteren Ubersicht habe
ich nur bei jedem zehnten Level
die Levelnummer davorge-
schrieben. Auf geht’s:

Level 1. J4JMKR, HBHCHC,
449211, QSEOEL, 2401T0O,
01L038, 04KJOB, 198075,
OV7R70, Level 10: HB7JR1,

04JBR8, RDL89G, B8JLJ4, DN-
BE0O8, TMV281, LO9U3H,
9JHTQN, UKUTBS,01HFJO, Le-
vel 20: 1R7DCG, V30906,
4P4192, A0RSHP, E4DBQP, LF-
POBO, 1H9615, MOBOPYV,
B9HH22, RN4RH9, Level 30:
BGo6W61, 1W1440, 044080,
E396V3, 7408330, 2L41H1,
SGOWOO, 48H093, FU5HJS,
OGU9P1, Level 40: 294JBH,
B608S0, P810BY9, KWOHME,
HC6TS8, 7K4703, 900PNO,
00BI1O, HOO10K, 1S4LOF,
Level 50: DBON&D, 3010LH,
K4A7OMT, O9UPW9, OVEO32,
L29RHL, 60RROR, H95LHT, .
15L0VE, EORQC4, Level 60:
9LQHVU, HC932F, 117938,
6048HG, 4F0O39H, VOMO5V,
CO1FHT, 084500, 2U4BO0OS5,

CF6B71, Level 70: 88H102,
H844C3, OC5HOR, NOTONS,
D8vO1, AH3HDS8, TIDD12,

43167V, BHHOHS3, 1D1S78, Le-
vel 80: OIP4GO. So, &chz!
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Vorbemerkungen:

Der Spieler schliipftin die Rolle
des jungen Arthur. Das Spiel
beginnt am Abend des St. An-
ne’'s Day (22. Dezember), Com-
pline. Die Tageszeiten sind na-
mentlich in dem der Packung
beiliegenden ,Book of Hours®
erwdhnt. Was dort nicht erklart
wird, sind die entsprechenden
Zeiten:

Matins:  Mitternacht b. 3 Uhr,
Lauds: 3 b. 6 Uhr,

Prime: 6 b. 9 Uhr,

Terce: 9 b.12 Uhr,

Sext: 12 b. 15 Uhr,

None; 15 b. 18 Uhr,
Vespers: 18 b. 21 Uhr und

Compline: 21 Uhr b. Mitter-
nacht.

Von Mitternacht bis sechs Uhr
kann Arthur allerdings nicht
handeln, da er zu dieser Zeit
automatisch schléaft.

Die Punktewertung ist von Be-
deutung. Man erhélt Punkte in
vierverschiedenen Kategorien:
chivalry (Ritterlichkeit), wisdom
{(Weisheit), experience (Erfah-
rung} und quest (Suche).

In der Spielbeschreibung wer-
de ich die Punktzahlen nach-
einander in dieser Reihenfolge
angeben. Um das Ziel des

Spielszuerreichen,muB manin
jeder Kategorie 100 Punkte er-

ARTHUR

zielen. Man kann auch in eini-
gen Kategorien mehr als 100
Punkdate bekommen, dies ist
aber nicht notwendig. In dervon
mir abeschriebenen Version
erhalt der Spieler 100/102/
100/100 Punkte.

Spielbeschreibung:

Churchyard:

Arthur befindet sich auf dem
Friedhof. Im Mondschein sieht
er das Schwert Excalibur im
Felsen stecken, das den Besit-
zer zum Kénig von England
macht. Als er versucht, es aus
dem Felsen zu ziehen, er-
scheint der Zauberer Merlin
und erklart Arthur, daB er zwar
derrechtmé&Bige Konig sei,aber
erst einmal unter Beweis stel-
len muB, daB er klug, ritterlich
und stark genug ist, den Titel
des Konigs auch zu verdienen.
Bevor Merlin verschwindet, gibt
er Arthur den Hinweis, ihn in
seiner Héhle aufzusuchen. Er
warnt ihn vor Rivalen, die sich
der Kénigskrone beméachtigen
wollen.

Nachdem ergegangen ist, sieht
sich Arthur um und findet ein
Halsband (,torque*), das er an-
legt. Als er Stimmen hort, ver-
steckt er sich hinter dem Grab-
stein, denn zu dieser Zeit
herrscht Ausgangssperre. Es
erscheinen Soldaten, die die
Kirche durchsuchen. Der bidse
Kbnig Lot erscheint und 4Bt
den Stein mit dem Schwert auf
einem Karren abtransportieren.
Da eine Wache aufgestellt wird,
bleibt Arthur hinter dem Felsen
und schlaft bis zum n&chsten
Morgen. Es ist nun St. John’s
Day (23. Dezember).

Um 6 Uhr lauten die Kircheng-'

locken. Lot erscheint mit dem
magischen Schwert und erklart
sich zum rechtméaBigen Koénig.
Die Kronung ist fiir 12 Uhr am
Weihnachtstag angesetzt. Falls
jemand ihm seinen Anspruch
streitig machen will, muB er ihn
vorher auf ritterliche Weise her-
ausfordern. Somit ist das Ziel
des Spieles fur Arthur klar.
Nachdem Ké&nig Lot und seine
Leute verschwunden sind,
kann Arthur sein Versteck ver-
lassen, um in die Kirche zu ge-
hen und zu beten (,pray®). (10/
0/5/2) Nun geht Arthur erst ein-
mal zu Merlin.

Meadow:

Hier erscheint ein unsichtbarer
Ritter, der Arthur alle Dinge ab-
nimmt.Dies ist aber nicht weiter
tragisch.

Qutside Merlin’s Cave:

Merlin erklart Arthur, daB er
sich in eine Eule, einen Dachs,

einen Salamander, einen Aal
und eine Schildkréte verwan-
deln kann, indem er z.B. ,cyr
owl" sagt. Merlin warnt Arthur,
daB er sich aber nichtin Gegen-
wart Anderer verwandeln soll,
da diese ihn wegen Hexerei t&-
ten kdnnten. Arthur kann sich
auch nicht von einem Tierin ein
anderes verwandeln, er muB
zwischendurch immer wieder
menschliche Form annehmen.
Bei jeder Verwandlung in ein
Tier fallen alle Dinge zu Boden;
man muB sie nach der Riickver-
wandlung wieder an sich neh-
men.

Crystal Cave:

Hier nimmt sich Arthur Merlins
Tasche, in der sich ein silberner
Schlissel befindet. Wenn man
in die Glaskugel schaut, kann
man Spielhilfen bekommen.
Nun geht Arthur daran, die
Stadt zu erforschen.

End of Causeway:

Hier versperrt der rote Ritter
den Weg zur Insel. Er verlangt
von Arthur vier Gegenstédnde,
damit dieser passieren kann:
das Ei des riesigen Raben, das
Haar, das zwischen den Augen
eines Drachen wachst, den
StoBzahn des wilden Keilers
und das goldene Vlies des Da-
mons Nudd.

Tavern:

Hier beobachtet Arthur die Far-
mer, die sich Gber Kdnig Lot un-
terhalten (mehrmals ,listen®).
Ererfahrt,daB man ohne Parole
nicht in die Burg gelangen
kann. Diese Parole wird alle 3
Stunden geéndert (immer
wenn die Monche die Glocken
lauten) und entstammt dem
Lieblingsgedicht des Konigs.
Erlegtjeweils eine Zeileaus der
dritten Strophe dieses Ge-
dichts als Parole fest. Das Ge-
dicht ist im ,Book of Hours“ zu
finden. Wie man nun herausfin-
det, welche Zeile die jeweilige
Parole darstellt, erfahrt Arthur
erst spater. Die Farmer geben
Arthur einen weiteren Hinweis,
deram Ende des Spielsvon Be-
deutung ist: Lot ist gierig. Er be-
kommt weiche Knie, wenn er
Silber sieht und wird schwach
fur Gold. Wenn der Koch die Kii-
che verlaBt, geht Arthur nach
Sdden in die Kiiche.

Tavern Kitchen:

Die folgenden Dinge kann Ar-
thur nur tun, wenn der Koch
nicht in der Kiiche ist. Wenn er
ihn kommen hért, sollte Arthur
besser in die Kneipe zuriickge-
hen und warten, bis der Koch
die Kiiche wieder verlaBt.

Hier wird zun&chst der Vogel-
kéfig gedffnet. Dannverwandelt
sich Arthur in eine Eule, worauf-
hin er das Gezwitschere des

Vogels verstehen kann. Arthur
erféhrt, daB sich in dem abge-
schlossenen Schrank Gewlrze
befinden, und daB der Schllsel
im Strohdach versteckt ist. Der
Vogelfliegt heraus und holtden

Schlissel. Arthur verwandelt
sich wieder zurlick (,cyr Ar-
thur®), nimmt den Schllissel
und das Stick Kase, das auf
demTisch liegt. Dieses iBt er so-
gleich auf,um seinen Hungerzu
stillen. Mit dem Schliissel wird
der Schrank getffnet und die
Flasche mit Gewlrzen wird mit-
genommen.

(20/1/9/5)

Town Square:

Hier befindet sich der Dorfidiot,
mit dem man Sachen
tauschen kann. Am besten
ignoriert man ihn.

Smithy:

Unter dem Busch befindet sich
ein kleines Loch. Um hineinzu-
gelangen, verwandelt sich Ar-
thur in einen Dachs. Nun geht
es hinunter in die Hohle. Im er-
sten Raum falltein loser Steinin
derWand auf.Wenn mandiesen
entfernt (,move the stone“) ge-
langt Arthur in die Gefangnis-
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zelle, in der sich ein
Gefangener befindet. (20/3/
12/8)

Badger’s Maze:

In diesem typischen INFO-
COM-Labyrinth gibt es zehn
gleichaussehende Raume. Da
man als Dachs keine Gegen-
stdnde ablegen kann, um die
R&ume zu unterscheiden, hilft
hier nur,daB man in jedem neu-
en Raum eine Markierung an
der Wand hinterlaBt, also im er-
sten'Raum eine Markierung, im
ndchsten Raum zwei Markie-
rungen usw. (,mark the wall®),
Far alle Verzweifelten ist hier
der kirzeste Weg zur Insel: s,
up, down, up.

Thorney Island:

Hier nimmt Arthur als Dachs
den Hagedornzweig, der am
seidenen Fell haftenbleibt. Die-
ser enthélt eine Knospe. Nach
der Legende ist dies der heilige
Dorn, der am Weihnachtstag
bltht. Diese Information wird im
Spiel nicht gegeben, ist aber
von gréBter Bedeutung fiir das
Ende des Spiels. Der kiirzeste
Weg zurlick durch das Laby-
rinth ist: down, n, n.

l § e
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Cell:

Arthur verwandelt sich zuriick
und nimmt den Zweig und den
Stein, der hier herumliegt an
sich. Um den Gefangenen zu
befreien, ruft Arthur die Warter
(»shout®), versteckt sich hinter
der Tur und wenn der Warter
ihm den Ricken zukehrt,
schlagt er ihn mit dem Stein
nieder (,hit the guard with the
stone®). Er nimmt den Schliis-
sel und schlieBt die Kette des
Gefangenen damitauf Bevores
nun weiter geht, nimmt Arthur
noch den Helm des Wériers an
sich. Der befreite Gefangene
folgt Arthur nun. (30/6/15/13)

Small Chamber:

Hinter dem Wandteppich befin-
det sich ein Geheimgang (,mo-
ve the tapestry*).

Behind the Throne:

Hier befindet sich Arthur nun in
einem Geheimzimmer hinter ei-
nem Wandteppich hinter Kénig
Lots Thron.Um die Parole zu er-
fahren, muB man bis zum nach-
sten Zeitabschnitt warten (z.B.
»wait until none"“). Kéinig Lot sagt
nun welche Zeile des Gedich-
tes die Parole fiir die n&chsten
drei Stunden ist.

Er nimmt immer die dritte Stro-
phe, die folgende vier Zeilen
enthalt:

Zeile 1: No king so fair

Zeile 2: by maid begot

Zeile 3: was ever there

Zeile 4: than good King Lot,
Arthur merkt sich nun die Zeile
flr das Passieren des
Haupteinganges.

End of Passage:

Im Westen blockiert ein Feuer
den weiteren Weg. Arthur ver-
wandelt sich in einen Salaman-
der und geht nach Westen in
die Kuche der Burg. Hier ver-
wandelt er sich zurQick, nimmt
den Bimsstein (,pumice sto-
ne“) vom Tisch und gieBt Was-
ser aus dem FaB ins Feuer
(spour water into the fire®), wor-
aufhin das Feuer ausgeht und
der ehemals gefangene
Schmied folgen kann. Arthur
geht schnell noch einmal nach
Osten zuriick und holt den
Zweig und den Helm, den er
dem Schmied gibt, damit der
Wéchter ihn nicht als Gefange-
nen erkennt. (30/15/21/19)
Nun wird die Tir nach oben ge-
6ffnet und beide gehen in die

... Parade Area:

Hier sagt Arthur nun die Parole
(also wenn es die erste Zeile ist:
say,no king so fair*), woraufhin
der Schmied und Arthur auto-

matisch vor das Tor gelangen.
Der Schmied dankt fir die Be-
freiung und erzahlt Arthur, daB
er unter der Eiche ein Schwert
versteckt hat. Arthur geht mit
der Parole noch einmal in die
Burg zuriick.

Armoury:

Hier nimmt er den Schild an
sich und legt die Ristung an.
Mit der Parole verl&4Bt er nun die
Burg. (40/17/24/25)

Village Green:

Arthur verwandelt sich in den
Dachs, grabt (,dig“), verwan-
delt sich zurtick und nimmt alle
Gegensténde, sowie das vom

Schmied versprochene
Schwert an sich. (40/19/24/
26)

Schnell noch zum ,Smithy“und
die abgelegte Flasche mitneh-
men.

Edge of Woods:

Bevor Arthur zum Turnier mit
dem Ritter geht, poliert er sei-
nen Schild mit dem Stein aus
der Kiiche (,polish the shield
with the stone*). Dann klopft er
an die Tar (er kann auch ins
Horn blasen,was der Ritteraber
nicht so gerne mag), der Ritter
148t ihn herein. Arthur besteigt
das Pferd (,mount the horse®)
und nimmt entweder die rote
oder griine Lanze. Um den Rit-
ter zu besiegen, schiitzt Arthur
immer seinen Kérper und rich-
tet seine Lanze auf den Koérper
des Ritters. Als Belohnung fur
seinen Sieg erhélt Arthur einen
elfenbeinernen Schliissel. (50/
26/31/30)

Clearing:

Die Tir im Elfenbeinturm wird
mit dem soceben erhaltenen
Schlussel gedffnet.

Ivory Tower:

Im ,Tower Room* sitzt ein alter
Mann, von dem Arthur einen
magischen Ring erhéalt,wenn er
seinen Namen herausfindet.
Durch Offnen der Tiir geht Ar-
thur aus dem Raum, verwandelt
sich in einen Salamander und
kriecht durch den schmalen
Spalt in der Wand (,enter the
crack®). Im ,Abandoned Room*
stehen folgende Buchstaben
an der Wand: AMHTIR AMU
SMOTUS. "
Um in den ,Cellar” zu gelangén
und etwas zu sehen, muB sich
Arthur in eine Eule verwandeln.
Hier findet er folgenden Text:
SAYMOTHER
RIOTHAMUS.

Wenn man nun die Buchstaben

des Names AMHTIR AMU
SMOTUS jeweils durch die ent-
sprechenden Buchstaben des
Wortes SAYMOTHER ersetzt,
erhadlt man den Namen des al-
ten Mannes. Also aus A wird T,
aus M wird H usw. Nach Riick-
verwandlung und Aufnehmen
aller Gegenstande geht Arthur
ins Turmzimmer und sagt den
Namen des alten Mannes (say
~Thomasthe Rhymer*).Ererhait
nun den magischen Ring. (50/
39/31/36)

Moor:

Hier nimmt Arthur die Mischung
zwischen Harke und Spaten
(.slean”) sowie die Kriicken an
sich. Am ,Edge of Bog“ schnei-
det ersich mit der Spatenharke
ein Stlck Torfab (,cut the peat
with the slean®).

Cottage:

Hier liegt ein frierender Mann,
dem das Feuer ausgegangen
ist. Arthur legt den Torf auf die
Asche, unter der noch einige
Kohlen glithen. Der Torf fangt
Feuer und der Mann wacht auf.
Da sein Bein gebrochen ist, gibt
Arthur ihm die Kriicken. Nun
kann er den Mann nach dem
Weg durch den Sumpf fragen
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(»ask the man about the bog").
Dieser Weg ist in jedem Spiel
anders. Wenn man den Anwei-
sungen folgt, gelangt man si-
cher durch den Sumpf. Als Er-
leichterung hilft das ,Automap-
ping® durch Dricken der Taste
F2. Arthur probiert diesen Weg
gleich mal aus und landet ..

... West of Ford:

Hierversperrt der schwarze Rit-
ter den Weg, den man besiegen
muB,um nach Osten zu kénnen.
Dies gelingt aber erst, wenn der
Erfahrungswert iber 60 Punkte
betragt.

(70/41/34/39) Arthur gelangt
aber trotzdem nach Osten!
Zunéchst geht er durch den
Sumpf wieder bis ,Edge of the
Bog“zuriick. Erverwandelt sich
in eine Eule und fliegt nach
oben (siehe Flugkarte). Erfliegt
nun immer nach Osten und lan-
det automatisch als Arthur ..

... East of Ford:

Hier pfliickt Arthur den schwar-
zen Apfel. Der schnellste Weg
zurtick ist nach Westen, am
schwarzen Ritter vorbei und
durch den Sumpf. Am ,Edge of
Bog"werden alle Gegenstande
wieder aufgenommen.
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South of Chasm/North of
Chasm:

Auf der anderen Seite des
schmalen Abgrundes lauft der
Keiler herum, dessen StoBzahn
Arthur bendtigt. Arthur wirft den
Apfel iiber den Abgrund, den
der Keiler gierig friBt. Da der Ap-
fel vergiftet war, fallt der Keiler
tot um. Nun wirft Arthur sein
Schwert auf die andere Seite,
verwandelt sich in die Eule,
fliegt hintiber (,fly across the
chasm®), verwandelt sich zu-
riick, nimmt das Schwert und
schneidet den StoBzahn ab
(,cut the tusk with the sword").

Das Schwertund den StoBzahn
wirft Arthur hintuber. Der Ruck-
weg ist wie der Hinwed. Nun
wieder alle Dinge aufnehmen.
(70/46/41/44)

Track:

Um in den ,Glade®zu gelangen,
muB man an der RoBkastanie
vorbeikommen. Sie ist voll von
Kastanien und sobald Arthur
nach Norden geht, wird er mit
Kastanien bombardiert. Er geht
nach Norden, verwandelt sich
in eine Schildkrite und zieht
den Kopf und die Beine ein
(,retract head and legs into
shell*).NunmuB Arthur solange
warten, bis alle Kastanien her-
untergefallen sind. Der Schild
der Schildkrote bietet genug
Schutz.(70/49/51/48)

Glade:

Hier hért Arthur Rascheln im
Gebiisch. Um etwas zu errei-

chen muB sich unser Held hin-.

ter dem Felsen verstecken. Er
hért nun ein Gemurmel. Nach
Eingabevon ,listen®, hért Arthur
eine zarte Stimme, die sich
iber das flaue Essen beklagt.
Es fehilt offensichtlich an Ge-
wilrz. Arthur wartet nun und
sieht ein kleines, griingekleide-
tes Elfenwesen (leprechaun}
aus dem Unterholz erscheinen.
Arthur verlaBt sein Versteck,
woraufhin das Wesen ver-
schwindet und Arthur h&misch
auslacht. Nun stellt Arthur die
Flasche ab und versteckt sich
wieder hinter dem Felsen. So-
bald das Wesen erscheint und
die Flasche betrachtet, féangt
Arthur den Jleprechaun®
(,catch leprechaun®). Als Tau-
schobjekt fir die Flasche bietet
er einen Krug Whisky an. (70/
52/51/49)

Meadow:

Hier verschwinden wieder alle
Gegenstinde durch den un-
sichtbaren Ritter. Da Arthur
aber den Ring hatte, sieht er

diesen im Osten glitzern und
kann nun die dstliche Wiese
betreten. Er nimmt den Ring,
reibt ihn und befindet sich im
Pavillon dieses Ritters. Hier be-
finden sich alle ihm abgenom-
menen Gegenstinde, die Ar-
thurwieder an sich nimmt. Falls
es beim Tragen Probleme gibt,
kann man fast alles in Merlins
Tasche stecken. Der Ritter bie-
tet Arthur ein riesiges Rabenei
aus Messing an, wenn ein Rét-
sel geldst wird:

Arthur soll die nachsten 2
Buchstaben der folgenden Ket-
te nennen: ST ND RD TH. Dies
sind die englischen Abkirzun-
gen fir first, second, third,
fourth. Das nachste Wort ist al-
so fifth, und somit heiBt die L6-
sung: TH (say ,TH"}. Arthur er-
halt das Messingei. Bevor die-
ses nun benutzt wird, um das
goldene Ei zu erhalten, nimmt
Arthur erst einmal ein kleines
Bad im See. (70/62/51/54)

Shallows / Lake:

Arthur verwandelt sich in einen
Aal und erforscht den See.
Durch ein Fenster kann er eine
schéne Frau auf einer Bahre
liegen sehen. Am sUdwestli-
chen Teil des Sees liegt ein Ru-
derboot, in dem sich der Fels
mit dem Schwert befindet, das
Arthur am Anfang des Spieles
gesehen hat. Kdnig Lot hatalso

geschwindelt und ein anderes

Schwert vorgezeigt! Eine riesi-
ge Krake, welche sich ebenfalls
hier aufhélt, tragt ein goldenes
Halsband. Um dieses zu be-
kommen, muB man angreifen
(man sollte das umgangs-
sprachliche Wort fur ,attack”
benutzen: ,zap“).Man gibt,zap
the kraken" (eine Anspielung
auf ,Zak McKraken“??) ein. Die
Krake folgt Arthur nun bis zu
den ,Shallows* Hier schnell zu-
riickverwandeln, das Schwert
nehmen und das Halsband ab-
schneiden (,cut the bracelet
with the sword"). Es verschwin-
det aber leider im Wasser. Also
verwandelt sich Arthur in eine
Schildkréte, schwimmt im See,
durch das Halsband (,swim
through the bracelet”) und zu-
riick. Hier wird nun der Kopf
eingezogen (,pull the head into
the shield”), damit das Hals-
band abféllt.Nach der Rlckver-
wandlung werden alle Dinge
aufgenommen. (70/70/61/62)

Grove:

Wenn Arthur als Eule nach
oben fliegt, sieht er das ge-
suchte goldene Rabenei im
Nest, hat aber keine Chance’es
zu hekommen, da der Rabe hol-
lisch aufpaBt. Um diesen abzu-
lenken, legt ArthurimWaldchen
{grove) das Messingel ab, ver-
wandelt sich in die Eule, fliegt
nach oben und landet im Nest

des Raben (,land in nest). Der
Rabe hat das Messingei gese-
hen und ist damit beschéftigt,

dieses zu holen. Im Nest
schnell zuriickverwandeln, das
El aus dem Nest stoBen (,push
the egg”), wieder in die Eule
verwandeln und ins Wéildchen
zurlickfliegen. Hier wieder zu-
riuckverwandeln und schnell
das goldene Ei an sich nehmen
und am besten in Merlins Ta-
sche stecken. (70/74/66/64)
Nun reicht die Erfahrung aus,
um den schwarzen Ritter zu be-
siegen.

West of Ford:

S o

Durch den Sumpf geht es nun
zum schwarzen Ritter. Wenn
man diesen betrachtet, féllt ein
dunkelrot glihendes Medallion
auf. Man greift den Ritter solan-
ge an, bis sein Schwert zu Bo-
den fallt. Dann schneidet man
das Medallion mitdem Schwert
ab (,cut the medallion with the
sword"), woraufhin der Ritter
und das Medallion in einem
Blitz verschwinden. Ubrig bleibt
die leere schwarze Ritterri-
stung, die aber keine weitere
Bedeutung hat. Der Weg nach
Osten ist nun frei. (70/78/73/
68)

Beim ersten Schritt nach Osten
fallt allerdings die Tasche her-

TR e
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unter, da hier die Zauberkraft
Merlins nicht mehr wirkt.

Ledge:

Hier liegt der Drache, der eine
rote Nase wie ein Alkoholiker
hat. Also gibt Arthur ihm den
Krug mit Whisky. Nun wartet er,
bis der Drache einschlaft und
schneidet mit dem Schwert das
Haar ab. Nun geht Arthurin die
Hohle. Die geisterhaften Er-
scheinungen haben keine wei-
tere Bedeutung.

(7O0/78/76/71)

Basilisk’s Lair:

Hier schlaft die Kroneidechse
(basilisk), die von Arthurs Ein-
treten aufwacht. Sie verwandelt
alles Lebendige zu Stein, wie
die vielen Ritterstatuen bewei-
sen. Arthur muB nun sofort han-
deln, wenn er nicht auch in eine
Steinstatue verwandelt werden
will. Er dreht seinen Schild so,
daB die Eidechse hineinsehen
kann (,point the shield at the
basilisk”). Da der Schild gut po-
liert ist, sieht sich die Eiddech-
se in diesem ,Spiegel” und ver-
wandelt sich selbst in eine
Steinstatue. (70/80/81/73)

Hot Room:

@ 11/89

Hier ist es, wie der Name sagt,
unertréglich heiB. In der Tur ist
ein Gesicht, das Arthur anla-
chelt. Durch die Tur kann Arthur
nur, wenn er die Parole sagt,
den Namen des Damons, der
sich hinter der Tur verbirgt. Die-
ser heiBt ,Nudd® Da die Kehle
zutrocken und die Hitze zu groB
ist, kann Arthur das Wort nicht
sagen und muB schnell den
Raum wieder nach SW verlas-
sen.

Ice Room:

Hier ist es so kalt, daB der Atem
zu Eis gefriert und zu Boden
fallt. Aha, also sagt Arthur
~Nudd” und fangt den Eisblock
auf (,catch the ice®). Nun
schnell wieder hinaus.

An der Tir zum ,Hot Room*
schmilzt der Eisblock, das Wort
»Nudd* wird befreit und 6ffnet
somit die Tur zum Damonen.
(70/85/81/76)

Haill:

Hier sitzt ein schdnes Madchen
auf einem Thron. Sie sitzt auf
dem goldenen Vlies. Alle Hin-
weise bisher deuten daraufhin,
daB es sich aberum den Ddmo-
nen Nudd handelt, also wird
das Mddchen angegriffen (,at-
tack the girl with the sword"),
woraufhin sie sich in den Da-
mon verwandelt. Dieser bietet
Arthur das Vlies und freien Ab-
zug an, wenn er die beiden
Handschellen &ffnet, die den
Damonen fesseln. Arthur ist
skeptisch, nimmt aber das An-
gebot an. Zunéchst nimmt er
das goldene Vlies an sich,dann
den goldenen Schiussel, den
der Damon um den Hals han-
gen hat. Der Trick ist folgender:
Arthur schlieBt die rechte
Handschelle auf (,unlock the
right manacle with the gold
key“), schlieBt diese daraufhin
aber wieder zu (,lock...").
Dann schlieBt er die linke
Handschelle auf und hat somit
das Abkommen wortgetreu er-
fallt. Der Da&mon ist noch immer
nicht frei und Arthur wird auto-
matisch aus der Héhle befér-
dert. Durch den Fluch des Da-
manen fallen Steine herab, die
den Eingang zur Héhle fir im-
mer verschlieBen. (70/94/91/
82)

Am ,East of Ford“ nimmt Arthur
die Tasche und bringt diese
zum ,Ford". Er legt alles, was
hineinpaBt, in die Tasche, geht
nach Osten und holt die restli-
chen Dinge. Durch den Sumpf
geht es nun zuriick,

End of Causeway:

Hier gibt Arthur nun dem roten
Ritter die vier verlangten Ge-

genstdnde und kann nun zur
Insel.

Island / Underground Cham-
ber:

Mit dem silbernen Schliissel,
der sich in Merlins Tasche be-
findet, 6ffnet Arthur die Tar zur
sUnderground Chamber* Um
die Frau zum Leben zu erwek-
ken, gibt das Handbuch auf
Seite 2 einen Hinweis. Der Ha-
gedornzweig ist die Loésung.Da
dieser aber erst am Weihnacht-
stag bliht, muB Arthur warten.
Dader St.John’s Daywohl noch
nicht vorbei ist, gibt man ,wait
until Christmas Eve“ ein. Man
wiederholt das Warten solange,
bis Arthur einschlaft und am
Christmas Eve (24. Dezember)
wieder aufwacht. Er verspirt
ein Hungergefiihl, das zu-
néchst befriedigt werden muB.

Shallows:

Arthur verwandelt sich in einen
Aal und schwimmt nach S und
SE in den See. Hier schwimmt
eine appetitlich aussehende
Elritze (minnow), die Arthur als
Aal verspeist (,eat minnow").
Nun geht es wieder zuriick zur
Lady. (70/95/92/87)

Underground Chamber:

Hier wird nun auf Weihnachten
gewartet (,wait until Christ-
mas®). Arthur schlaft wieder ein
und hat wieder Hunger, als er
aufwacht. Der Hunger wird jetzt
ignoriert. Er wartet jetzt solan-
ge, bis der Hagedornzweig
blitht und beriihrt dann die Frau
mit dem Zweig, was sie zum Le-
ben erweckt. Die Frau ist Nimue,
the Lady of the Lake. Als Dank
fur die Befreiung gibt sie Arthur
den Fehdehandschuh, mit dem
er Lot herausfordern soll. Sie
appelliert aber an Arthur, sei-
nen Verdastand zu benutzen.
Nachdem er Lot besiegt hat,
soll er ihren Namen rufen und
das Schwert Excalibur gehért
Arthur.

(80/95/22/90)

Auf dem Weg in die Burg erin-
nert sich Arthur an die Farmer
aus der Taverne am Anfang des
Spiels. Da Lot Gold Gber alles
liebt, legt Arthur auf seinem
Weg auf dem ,Field of Honor"
das goldene Halsband ah.

Great Hall:

Nun begibt sich Arthur iR die
Burg. An der Wache kommt er
ohne Parole vorbei, da er den
Fehdehandschuh tragt. Diesen
wirft er Lot entgegen (,throw
gauntlet at the king“). Dieser
fordert ihn zum Duell auf dem

... Field of Honor:

Bevor der Kampf richtig los-
geht, nimmt Arthur das vorhin
abgelegte Halsband wieder auf.
Da Lot der bessere Kampfer ist,
muB eine List herhalten. Arthur
legt das Halsband wieder ab.
Das Gold zerstért Lots Konzen-
tration und er versucht, das
Halsband aufzuheben. Nun
wird er schnell angegriffen (,at-
tack Lot with the sword“). Der
Angriff gelingt und Arthur halt
Lot das Schwert an die Gurgel.
Da er ein Menschenfreund ist,
legt er das Schwert ab und ret-
tet Lots Leben, der Arthur dar-
aufhin ewige Lovalitat ver-
spricht. y
(100/102/99/99)

Nun wird die Lady gerufen
(,call lady”). Der Himmel ver-
dunkelt sich und auf dem See
erscheint ein Pfad, der zum Fel-
sen mit dem Schwert fuhrt.
(100/102/100/100)

Nur wenn alle Punktwerte min-
destens 100 Punkte betragen,
kann Arthur das Schwert her-
ausziehen, Kénig ven England
werden und das Spielbeenden.

Das war's. Viel SpaB beim
Nachspielen wiinscht

Wolfgang Fréde

129




—

:

Computer Shop und Gamesworld ——

Miinchen / Nurnberg

Versand oder im Laden erhéltlich, 064 Disc Ne heite n Passing Shot 59,-
- u Folice Quest 11" 75-
ALLE REDEN DAVON: Rainbow Warrior 69.-
PC ENGINE dle Super-Spielkonsole aus Japan. Jetzt anschluBfertig APB 45, Red Lightning 79,-
an ] e d e n Fernseher. Action Fighter 45.- Shinobi 59,-
- . . Batman the Movie 49,- Sllkwormy W e
PC Engine - RGB + 1 Spiel Achtung neuer Preis! 449,- Chessmaster 2100 49'- Space Quest Il 89,-
PC Engine - PAL + 1 Spiel 499,- Dynamite Dux 49- Spherical 8 59,
i Galdregons Domain 49,- Star Wars Trilogie By
Neu: RGB-Colour Booster 79,- Heatwave* * 59 - Summeredition 69,-
. ; ! Uhlima IV 69,-
Jovicard 199.- Indiana Jones (Action) 45.: Waterloo 75.-
Leonardo 45, STOS 79
CD-ROM 900,- Licence to Kill 49,- ; -
Altered Beast 139, Mr. Heli 45, - STOS Compiler 59,-
Fighting Strest 139, New Zealand Story* 45, STOS Maestra Plus 229,
Wonderboy Monsterlair®** 139,- Passing Shot 45,- STOS Sprites 39,
Varis Il 139, Powerplay Classics 49~ Talespin Adventure Greator 79,
5-Player-Adapter 53'_ Rainbow Warrior 49.-
Hori Commander Joypad 59,- Rodeo Games 45, IBM
Shinobi* 45,
Altered Beast Hg Soccer Squad 49.-
Bloody Wolf - Storm Across Europe 69,- Ancient Land of Y's™** 99,-
Break In 99, Thalamus the Hits™"* 59,- Balance of Power 1990 79,-
gl;ggrg aggeg s Carrier Command®*~ 69,-
S v H = Curse of the Azure Bonds*** 79,
Dragon Spinit** 9, 064 DISC-BBStSEHBT-ClaSSICS Ferrari Formula One” " 69,
Dungeon Explorer 119,- Grand Prix Circuit™** 69,
F1-Dream” 118,- - Jet Fighter™ 119,
Final Lap Twin®** 109,- Bards Talo Ili 59 Kult* 59 -
Gunhed*** 109,- Batte Chass o Leisuresuit Larry 11** 79,
e 119 - Football Manager Il + Kit 49,- 2 v 2
Moto Roade! i e Life and Death 69,
Nectaris* 18- Curss of the Azt Bmcﬁ. iy Manhunter San Francisco 89,
Ninja Warriors™* 119, £tz Elughes Int;, Soooer o Microprose Soccer™” 75
Ordyne** 119,- Grand Prix Circuit 49, Menace 69~
P-47* 109, Hostages 49,- Okolopoly** 169.-
Oil Imperium 45, kolopoly Fg
Projekt Firestart** 4. il Impesium i
- - < Police Quest Il 79,
R-Type I*** 83,  Pool of Radiance 89, Red Lightnin 79,
R-Type II*** 99,  Sikworm : 8- D o Resing 109,-
Rock On* 119~ Spherical 4. Rick Dangerous* 69,-
Son Son II*** 119~ Star Trek P Rodeo Games 69,-
Side Arms** 109,- E,‘fe' T'\:,‘f'f‘fe' gg" Space Quest lIl** 85.-
Tiger Heli*** 119, ima V*** o i Eagle 99 .-
Wrestling* 109, - Wasteland 49 gtvrulor?j u?%ragurn 79-
World Court Tennis*** 99,- 064 D_ Waterrloa 76.-
lsc Virus™" 69,-
SEGA MEGA DRIVE — a9s Sierra Lésungsbiicher je 18,-
AnschluB nur an RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher. Kennedy Approach 49,- H H
Neu: Jetzt auch PAL Version, AnschiuB an jeden Fernseher. g_w![DPT_G‘_SB Soccer”” :gr A m I ga Bestse I Ie r C I aSS ICS
Konsole + 1 Spiel 449, H'é: ES?D”TI Rising L
Alex Kid in Miracle World 139, Silent Service® Bloodwych*** 75,
Altered Beast 139,- Stealth Fighter* Dungeon Master 1MB*** 79,-
Baseball 139,- Bards Tala | F-16 Falcon*** 79,
Ghouls and Ghosts™** 139,- Death Lord F-18 Mission Disc”"* 59
North Ken 139,- Demaon Winter F-16 Combat Pilot** 69~
Space Harrler Il 138,- Hills Far* Fiendish Freddy* 69,
Super Hang On** 139,- Ultima IV Fire Brigade 1 MB*™* 89,
Super Masters Golf 139, Battles of Napoleon Z?g}&a'é",‘iﬂngﬁ'gﬂi{" LAl gg'—
Super Thunderblade iags R Kick Off*** 49
Thunder Force II““ 138,- Panzer Strike Kult*=** o . 59,
World Cup Soccer 139,- Hintbooks: Lords of ;medﬂésmg Sun 89,-
3 _ New Zealand Story** 69,
A k d_ f - Elaﬂrrdi‘s;"lale i je gg._ Populous* ** 69-
l'l u n Igu ngen Ur 2 Populous Data Disc prom. Land™ ™" 29,
Zak Mc Kraken 19, Rick Dangerous™" " 59
H Curse of The Azure Bonds 29,- fipt 5
November/Dezember bei L -
2 . 5
H Silkworm™ "™ 59,-
AnzeigenschiuB Atari ST Bestseller-Classics s« i =
TV Sports Feotball*** 89,
Amiga Bloodwych*** 75, Testdrive II** 79,
Beach Volley Amiga Dungeon Master™** 69, Triad II*** 75,
Bomber Atari ST/Amiga FEAbipaloon-* 5, S, T 75 Wayne Gretzky Icehockey™ "~ 69,
Black Tiger Atari ST/IAmiga F-16 Falcon Mwlssmn Disk 59,- Xenon Il Megablast®** 75,
g g e
i F-16 Combat Pilot 75.-
Cabal Atari ST/Amiga F 5
Chaos Strikes Back (Okt.) Atari ST/Amiga c?l‘b_a.llmanager I+ Kit 59, Ami a
Corvette IBM/Amiga/Atari ST :‘“ R gg,. g
Dragon Spirit Atari ST/AMIga/C64 Do Loqan tory i
Dragons of Flame IBM/Amiga/Atari ST/C64 Fggﬁgus, il gg“ Action Fighter 59,
Dragon Wars C64 ’ T i Balance of Power 1990** 78,
Drakkhen Atari ST/Amiga/IBM ;‘\’,,Fl’:“_'ffs Data Disc prom. Land 29- Bundesli amg::aer* 59.-
F-19 Stealth Fighter Amiga Rick D. S 75 Conflict Europe 69,-
Ferrari Formula One Atari 8T/C64 TlEica\d Hsiqg‘srcus -'ng-_ Elite*"* 69,-
Ghouls & Ghests Atari ST/Amiga/C64 TV Sports Football ',,' 75:_ Elie%?jsr gg,:
Great Courts Amiga/Atari ST/IBM Xenon Il Megaplast 75 Gunship** 79.-
Hawk/Agressor Atari ST/Amiga . Kingdom of England 59:.
Hills Far Atari ST/Amiga Atarl ST Mic?opross Socgcer'" 75,-
Hound of the Shadow Amiga o Mr. Heli” 69,-
Indiana Jones (Adventure) Atari ST/Amiga/iBM Qil Imperium 59,-
Interphase Atari St/Amiga APB 59.- Omniplay Basketball** 69,
It Came From the Desert Amiga Action Fighter 59,- Passing Shot 59,
M1 Tank Platoon 1BM Bankek Knights 59- Paperboy 69,-
North &South Atari ST/Amiga Balance of Power 1980 1MB** 69,- Rally Cross Challenge 59,
Pool of Radiance (November) Atari ST/Amiga Bards Tale | 39,- Red Lightning 79~
Rainbow Island Atari ST/Amiga Blood Money* 69,- Rodeo Games 69,
Sim City (512 Kbyte) Amiga California Games* 59,- Shinobi 59,
Star Command Atari ST/IBM/Amiga Conflict Europe 69,- accer Mana 49.-
S ger Plus 5
Starlord Atari ST/Amiga Kaiser 99,- Spherical 59,-
Stunt Car Atari ST/Amiga Manhunter San Francisco” 89, Star Wars Trilogie** 59,~
Strider Atari ST/Amiga Microprose Soccer™™ 75, Summeredition 69,-
Stryx Atarl St!/Amiga Mr. Heli ¥ 69,- Talespin Adventure Creator 79,
Univ. Milit. Sim. 1l IBM/Atari ST/Amiga Qil Imperium 50,- Ultima IV 69,-
Wonderboy in Monsterland Atari ST/Amiga/Cé4 Paperboy 59,- Waterloo 75,-

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 Irrtlimer vorbehalten.

Versandbedingungen: Bei 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 Minchen + Versand: 089/5 02 24 63
" Telefon Niirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28

089/5 022463 —
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Biete Hardware

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + Sanyo
Farbmenitor + Seikosha Farbdrucker VB: 700
DM, Tel. 09373/1301 (Nach 17 Uhr)

Verkaufe CPC 464 + Floppy (514" + 3")
Diverse Disketten mit Software und Literatur mit
Grilnmonitor und MP 2 fir FernsehanschluB
Meldung: 04768/218 ab 18 Uhr

Verkaufe Neu! Schneider CPC 6128 + GT65
Monitor. Und leistet wie ein Blrocomputer +
Data-Recorder + Floppy + viele Spiele und
Lernprogramm. Eine Diskettenbox +
Handbuch + 2 Syst. fir: 450 DM, Tel:
02102/490325

Biete C-64ll, Floppy 1571, Datasette, 9 Cas-
setten, 2 Joysticks, Handbuch von C-64, Floppy
und 20 Disketten fiir £50,-DM VB!I!

Verkaufe; C64(alt) mit
Floppy; Action R.C; 130
Disks; 2 Boxen; 2 Originale;
Geos (neue Version); Maus:
Preis nach Vereinbarung. Tel:
08071/38168 Datasette mit 20
Orgi.

Verkaufe CG-128 mit Floppy
1571, The Final Cartridge 3,
PD-Soft, Joystick, Boxen,
Disklocher  fur schlappe
650,-DM. Christian Zengel,
Nordring 6, 8751 Klein-
wallstadt 1!! Tel:06022/2622!

Atarl: 520 ST'M, Maus,
Floppy, Bicher, Zeitschriften,
Diskbox + Software nur
komplett! Tel.:04231/73804 ab
15 Uhr-Preis VHS

GPC 6128 mit grinem Mo-
nitor + 24 Disketten Tel.
04861/5213

Das ist der helle
Wahnsinn!! C128 + 1571 +

Verkaufe C84Il, gut erhalten mit Schutzhiille
filr nur 100 DM. Neos Commodore Mouse fiir
nur 50 DM (Neupreis: 100 DM), fast neu, 1 mal
benutzt! Ruft: 08230/9593 (Andre).

Superscanner HI fir Star NL 10 wegen Dru-
ckerwechsel fiir DM 270 zu verkauten. Telefon:
04723/3879

Verkaufe C64 + Floppy, 200 Disketten, 5 Jo-
ysticks, 3 Originale, 6 Magic Disks und ein Mo-
dul Aktion Cardridge Plus 8 01!! Melden bei Tel.
06033/65399 (Dirk)!! 999,-DM!

Verkaufe Amiga 500 + Joystick + 20 Disks
wegen Systemwechsel an Meistbietenden.
Thorsten Braun, Waldstr. 13, 4450 Lingen 1,
Tel 0591/62195

Verkaufe Amiga 2000 mit Doppellaufwerk,
Drucker, Sound- und Fotodigitalisierer, Farbmo-
nitor, 8 Originalspielen, 2 Competition pro 5000
fir VHB=1000,- wegen einer schweren Augen-
krankheit. Alexander Ley, ldsteinstr. 35, 6200
Wiesbaden

Achtung! Verkaufe meine nagelneue RAM-
Erw. fir den Amiga (abschaltbar, Megabitchips)
Noch 5 Monate Garantie! Der Preis: 210,-DM
Bitte nur Postkartenzuschr.! G. Stein, Kortumstr.
110, Bochum 1

Verkaufe: CPC 6128 + Grinmonitor + 6
Disks und ein Mathematik Buch von Data
Becker + 1 Joystick FP 450,-DM. Neuwertig!
Tel.: 02233/74361

Verkaufe C-128 mit Floppy + 40 Disks +
Monitor alles 100% o.k. 1 Jahr alt VB 800 DM,
Tel. 0228/348667 (Sven) 7

€-128D + Floppy + Final Catr. I!l + Mouse
+ Handbiicher + neuwertig Tel. 0241/68477
(Tobo) + 100% Antwort

80-Zeilen Monitor + 160
Discs + 2 neue Joysticks +
Action Cartridge plus fir VB
850 DM!! Tel.:0291/3071 (ab
18.30 anrufen)

Soundsampler i
Ce4/Amiga/Atari ST wg. Club-
auflosung inkl. dt. Anl., Ga-
rantie, tw. mit Mikro: 35-65
DM * 02642/400935 *
02641/27189 .
Sa+50:02642/400936

Verkaufe den Commo-
dore +4 mit Datasette. Oder
tausche!! Preis nach Verein-
barung. Schreibt zu Nils Har-
der, Bracheweg 8, 2400 L{-
beck 14.

MSX-2 + Computer sowie
sdmtliche japanische MSX-
Hard-und Software. Bestellen
unter Tel. 0043567241624,
Centrum MSX,

Dr. Thyll Str. 34,

A-6600 Reutte

Verkaufe C-128 + Floppy
1571, C-1702 Manitor, Maus
M-1 und  Handblicher.
AuBerdem 60 Disks, 5 Origi-
nale (30 Pool, Zak Mck.,
usw.) + Diskbox. 1 Jahr alt,
fuir VB 1200,-DM  Tel:
06192/38232

Verkaufe C-64 Il + Floppy
1541 Il + Laserdrucker (Col)
+ Action Rep. Cartridge MK
5 + Sony Farbmonitor + 700
Disks + Bticher fiir: 200 DM!!
Ruft an. 04561/17483

C-64 + Resel, Floppy 1541, Farbmon. 1802,
Farbdrucker + Hardcopy, Joystick, Literatur,
Disks, Zubehér VB 1200 DM. Tel. 02634/1895

Giinstig! Floppy 1541 mit kleiner Macke flir

.80,-DM bei M. Schulz, Richtweg 27, 2810

Verden-Walle

Neuw. C128D-Tastatur
ohne Laufw. + 3 Handbi-
cher, Demo- und CPM-Disk,
Pool of Radiance + Bards
Tale 3. Zusammen nur VB DM
250,-Tel.:0711/775319 ab 18.00
Uhr

Echte Raritat: Verkaufe C64 | + Floppy 1541
| + 3 Joysticks + (iber 60 Disks und Abdeck-
haube flr nur 400 DM. Call: 08165/62259
(Boris) Erst ab Sonntag 11.8. zu erreichen!

Laserdrucker Canon LPB-8 11l Neu! 300
dpi, 1.5 MB RAM, viele Fonts, Toner, RS
232/Centronics parallel fir nur DM 5500,-
Tel:02541/2874

Verkaufe ©128 mit Fl. 1571 und Seikosha
24-Nadeldrucker ( Drucker 4 Monate alt). 120
Disks und 2000 Blatt Papier. Tel:05651/40147
Bernd Meyer

Preis: Nach Vereinbarung

Wegen Systemwechsel C64 + 2 Dataset-

ten und B8 Spielen (Speedball und 2

Spielesammiungen...). (NP 730DM), VB 500

1[_{M. '!'op Zustand. Tel.: 07021/47006 Fragt nach
imo!”

Verk. gen Syst hsel! C64, 1541,
Farbmonitor, Magic Formel, 50 Disk’s und Li-
teratur. VB: 650 DM! Ab 18 Uhr Sven Feith, Tel.:
04103/5241

Verschenkel! Meinen
Amiga 500! An den hunder-
sten Einsender!! Phlipp Jon-
gen, Ultnerstr. 7A, 32011 Lana
(Bz) ltalien. (Nur bis
Weihnachten!)

Verkaufe C-64 2 1541 2,
Farbmonitor 1802, Geos, 2
Boxen voll mit bester Soft (160
Disks), Joysticks, 13 ASM
usw. Zum Superpreis von nur
1000 DM! Ruf schnell

an:02134/93118 (Marcel)

Verkaufe TV-Tuner (AV
7300) far jeden Bildschirm ca:
2 Monate alt VHB: 140 DM.
Tel:05407/30677

ACHTUNG! Verkaufe C64
+ 1541 + MPS 801 + Datas.
+ 200 Disks + 30 Zeitschrif-
ten + 4 Joysticks fiir 900,
DM Sascha Rahimdf, Bergstr.
40, 8602 Trunstadt

Kleinanzeigen

Peksoft

Landsberger Str. 77, 8031 Gilching,

Tel. (0 81 05) 80 37

Der Spielediscounter

Bestelliste
Titel Art DM
Klassiker von Electronic Arts zum Sonderpreis
[ Artic Fox IBM  ARC" 2900
L Bard's Tale | IBMIAMI  GAT® 34,00
O Legacy of the Anclent IBM  STR 2800
L Marble Madness IBMAMI  ARC* 28,00
O Skyfox Il IBMAMI  ARC 28,00
O World Tour Golf IBMAMI  SIM° 2900
AMIGA
[1 indiena Jones Abentauer GAT 69,00
0 Maniac Mansion GAT 89,00
O Buffalo Bill's Rodea Games ARC 74,00
O Shadow of the Beast ARC 84,00
O Rick Dangerous ARC 60,00
0 Dynamita Diix ARC 7400
O Fast Break SPS 7400
O Mr. Heli ARG 7400
0 Passing Shat ARG 59,00
1 Shinobi ARC 5900
01 Skwesk ARC 54,00
O Star Wars Trilogy ARC 7400
0 Wayne Gretzky Icehockey SPS 69,00
0 Altered Beast ARC 74,00
O Battle Chess STR 64,00
O Kult ADV 8900
0 Sim City SiM 8900
O F-16 Mission Disk SIM 64,00
O Populous Scenary Disk AAT 2900
O Archipelagos Sin 7400
O Grand Prix Gircuit Stk 7400
[ Jack Nicklaus Golf SiM 74,00
O Vindex ARC 7400
O Garfield - Winter Tale AAT 69,00
O Murder In Vanice GAT 69,00
[ Phobia ARC 7400
O] New Zealand Story ARC 7400
1BM

O Indiana Jones Abenisuer GAT 79,00
O UFO {Sublogig) SiM 99,00
O Hawaian Dddysee 2u FS Il SiM 4900
O Buffalo Bill's Redec Games ARC 7400
O Rick Dangarous ARC 63,00
O Bagl ARC 69,00
O Okolapolia STR 14300
O |etzt endlich leferbar

[ Carrier Command STR 7400
[ Football Manager Il Set SiM 5400
O Manhunter San Francisco ARC 8900
[ Hoyle (Kartenspiele v. Siama) 89,00
0 Menace ARC 69,00
O Micraprose Soccer 8PS 69,00
0 Red Lightning 84,00
[ 688 Attack Sub (EGAVGA) 8iv- 79,00
O Archipslagos Sim" 8900
0 Barbarian (EGA} ARC 74,00
O Battle Chess STR* 84,00
0 Chessmaster 2100 STR 69,00
O Das Fllegarpaket Europa dt. (FS 30 und Scenery Europa)  SIM 154,00
0 Scenary Disk USA 17, 9, 11 SIM* js 4900
T3 Ordner fiir alle Sceneries Zue 1500
2 F15 Strike Eagle 1l (YGA) SIM*+ 9400
L F19 Stealth Fighter (EGA/VGA) SIM*je 9400
O Grand Prix Circuit Sim~ 88,00
O KULT ADVT 68,00
O Life & Death {man spieit ein Operationsteam) SIM 79,00
O Murdar in Vanica GAT 69,00
O Spaca Quest |Il GAT'+ 89,00
O Testdrive Il SIM~ 89,00
[ TD Nl Scanary Disk Californian SiM 44,00
[ TD Il Seenery Disk Supsrcars SiM 44,00
O Thunderbold (Scenery-Disk Komp. von Sub-Logic) Heli-Sim 68,00
O Times of Lore SIR + 69,00
O Gamespont fir AT bis 16 Mhz 2uB 5900
0 Joystick mit Karle Zus 89,00
O Joystick Winner Zug 4800
O Joyslick QS 113 zus 2900

PCMS Parsanal Computing Music System bestehend aus Soundkarte, Jukebox und Vi-
sual Composer. Es sind bis 2u el Kanile gleichzeitig maglich, Noten kinnan ausge-
druckt werden, Gber 20 verschiedene Instruments vorhanden, unterstlitzt MID -Interface.

O komplett mit Composer ZuB
[ ohne Composer ZuB
[0 NEU Covox Speech Thing Sprachausgaba auf dam PG zZue
0O NEU Voice Master Kay Spracheingabe auf dem PC, Be-

fehle per Spracheingabe ausflhren lassen ZuB

Fordern Sie unseren ausfiihrlichen deutschen Prospekt an!

+ unterstiitzt Soundkarte
* fur PC auch auf 35" lieferbar

Besuchen Sie unseren Laden in Miinchen, MillerstraBe 44
mit einer Riesenauswahl an Spielen filr IBM, Amiga, Atari
ST, C64, wo Sie alle Spiele selbstversténdlich auch testen

kénnen.
Neuheiten bitte telefonisch erfragen!

(Héndleranfragen erwlinscht)

Absender:

59800
49800
19800

398~

=

Bestellung auch per VISA, DINERS, EURO-CARD

NR. ___ gdiltig bis

Versand per NN + DM 8- oder Vorkasse + DM 6,-.
Ab 350,- Bestellwert Porto- und Verpackungsliste frei.
Ausland nur gegen Vorkasse + DM 10,

TEL. D: (0 81 05) 80 37

131




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

DM 99,~

Taktische Gefechissimulation 1805-1830
Topografische Geléndedarstellung,
4 Seenarios WATERLOO, AUERSTADT,
BORDINOG und QUATRE BAS. Scenariogene-
rator mit Karteneditor. Alle Parameler
veranderbar. 260 vordefinierte Einheitentypen.
1-2 Spieler. Spieldauer ca. 10 Stunden.

DEUTSCHES HANDBUCH
C-64-Diskette DM 99,-

" Ab Lager lieferbar

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

6000 Spielfelder

DM 99,

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

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

Verkaufe 8 Monate alten Commodcre 64,
Floppy 1541 II, 200 Disks, 2 Joys, 30 Originale
und Datassette 1530 = 690,-DM mitsiw TV =
800,- DM;

ruf an, ab 830*"*07191/63128™"Mike

PC Engine zu verkaufen (fast neu) + R-Type
1 + R-Type 2 + Dragon Spirit + Legendary
Axe + Galaga’ 88 + Victory Run + Alien
Crush + AV-Booster + Netzteil + Kabel +
Originalverpackung Preis: 800 DM (NP: ca.
1200 DM) Zustand 100%ig!!

Tel.0B687/675

Verkaufe NEC-Laufwerk flir Amiga neu mit
Garantie wegen Systemwechsel. Preis 260 DM!
Tel.06131/59875

C-64/Osterreich: C-64 Disks abzugeben,
brandneue Games und viele alte Klassiker!
Schreib an Postfach 36, A-1108 Wien und Du
kriegst kostenlos meine Liste auf Disk! Antwort
garantiert (auch in die BRD), auBer Du bist An-
fénger cder Lamer

C-64 Soft* Fast umsonst® Soft C-64. Die neu-
sten, besten und billigsten Games gibt’s bei
uns: Altay Mustafa, Blntenweg 8, 4632 Trim-
bach, Schweiz, Telephonisch:062/232885,
062/233702

Verkaufe P.D.Soft (eine Disk=2-DM)
schreibt an: Ralf Wickersheim/Hauptstr.21/7631
Meissenheim

Verkaufe meinen C-128 fiir sage und
schreibe 200 sFr. Interessiert? Dann schreib an
Orazio Coco, Messmeren 58, CH-8425 Thal,
Tel.CH-071/444723

Verkaufe Amiga 500.. Ndhere Informatic-
nen unter dieser Tel.07824/1335-Ralf- (ab 19.00
Uhr!t))1 Menat alt!!!+ Garantieschein!!

CPC 464 mit Grinmonitor und Originalspie-
len DM 300,-! Tel. (040)243525 Ab 18.00 Uhr

Verk. Citizen 120D mit Interface
(€64/128) u. Farbband fir 300,-DM. Drucker in
sehr gutem Zustand!! Bitte nur Interessenten
im Raum Minchen melden!! Tel.(089)325227

Verkaufe C64 Il mit Floppy und 250 Disks
+ viel Zubehtr (u.a. 2 Comp Pro) fir VB 900
DM. Tel.0481/71805 (Thorsten) oder an: Thor-
sten Quade, Alfred-Duhrssen-Str. 3, 2240 Heide

Verk. CPC 464 + MP2 + 50 Super Origi-
nalgames (Gauntlet, Krakout, Trantor, Winter-
Games) + 2 Joysticks + Zeitschriften, Nur 350
DM!! Klaus Bardenhagen, Hauptstr. 2, 2740
Ebersdorf Tel.: 04765/1075 (schnell antworten)

Verkaufe C-64 , Disk Drive, Philips Griin-
Monitor, Datasette, 3 Joysticks, 2 D. Boxen, 100
Disks, Abdeckhaube, Literatur, Disklocher usw.
wegen Systemwechsel fiir ca. 650 DM! Ange-
bote an el. 02391/50660
**Anrufbeantworter™ Frank**

Schreibe Top Intros (Amiga): Manuel Wei-
ner, Triberger Str. 3, 7807 Elzach 3,
Tel:07682/1400 Demos gegen Leerdisk + frank.
Rickumschlag

Verkaufe C-64 + Floppy.. Info
bei:07824/1335-Ralf- (ab 12.00 Uhr!!) 1 Monat
alt!! + Garantieschein!!

Neueste Originale und Demos zu verkau-
fen! Dial: 02572/6847!
(Lazen)!

hiad

Verk. ver C-64 Spiele (Disk).

ACHTUNG! Verk. Gitizen 120D mit Interface
u. Farbband far C64 u. 128 in sehr gutem
Zustand!! Bitte nur Interessenten im Raum
Minchen melden!! Tel.(089) 325 227*

Suche Hardware

Sueh

Amiga 500 (100% OK) fiir 400 DM

Gesamtliste gegen 1,30 DM Rilckporto bei
Klaus Cybula, Schleswiger Str. 73, 2347
Suederbrarup.

Spiele schon ab 5,-DM!!

Auch Anwender ab 5,-DM!?!

Verkaufe Sega-Konsole mit 64 Modulen
Action Fighter bis Zillion div. Zubehdr nur kom-
plett fir 2000, DM.

Fritz Hien Tel.08142117369

oder tausche gegen C64, Floppy, Datasette,
200 Softwaredisketten + Zubehér. Verk. auch
ges. fur 400 DM. Tel: 09543/5046 tagl. ab 18
unr.

Ich suche prefswerten NES + Games

- {Das Alter der Games und des NES ist egal es

muB nur preiswert sein, ich kaufe nur einzeln!!)
Angebote an M. Barta, Hornstr. 13, 8000 M{in-
chen 40

GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schrider  Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendt-StraBe 16 Telefax: 0251/532842

4400 Miinster Bix. 0251532842
No-Name Disk. 51/4’

2520 10 st. 6,95
No-Name Disk. 51/4’

HD2 10 st. 17,95
No-Name Disk. 51/4'

252D, ohne Label

und Hiille 25 s1.-12,95
No-Name Disk. 3,5’

2520, ohne Label

und Hiille 50 st. 79,95
Atari Monitor SM 124 299,-
Atari Megafile 30 975,
Golem Drive 3,5'

f. Atari ST 279,-
Golem Drive 3,5

f. Amiga 279,-
ahschalth. Speichererw.

f. Amiga 500 299 -
Action Replay

Cartridge MK ¥ 119,-
NEC PG Plus (deutsch) 1399,
Star LG 24-10 (dt) 699,-

* Wir versenden Hardware, Software, Blicher und
Zubehtr

* Preisiiste mit Angabe des Computertyps gegen
Einsendung von 2,— DM in Briefmarken

* Preise freibleibend. Liefermdglichkeit vorbe-
harten.

Suche "dringend” Farbmbnitor 1802!! biete
max. 250 DM!! Bin jeden Tag von 16.00 - 22.00
Uhr erreichbar!! Tel.02362/3458 Schnell ruft an!

Verkaufe C-64 + 1541 + Datasette + Car-
tridge 3 + Resetschalter + Abdeckhaube +
Boss-Joystick + Disklocher + Diskbox + 65
Leerdisketten + viele Originalspiele (Disk u.
Cass.) Preis: VB! Tel.02361/498368

IBM!! Verkaufe EGA Karte + Monitor flir 1100
DM. Eventuell auch Joystick + dazugehérige
Karte. Adresse: Kleeweg 18 in 8752 Blanken-
bach erst ab 19989! Tel:06024/3445
erreichbar!

Verkaufe "Sega Mega Drive” komplett mit
“Altered Beast” u. Super Thunderbl. fir 500,-
DM alles 3 Wochen alt. C-64 ohne Floppy mit
34 Disketten fur 200,-DM. Tel.089/8124828 ab
17 Uhr

.

Suche billigen Amiga + Monitor evt. auch
Drucker. Thomas 0221/5461549. Kaufe auch bil-
ligen Atari ST!

Suche 2 Floppy 1541! Wenn's gent billig!
Call 10:0211/683847 (Roman) or 0211/662165
(Christian) ab 17.00 Uhr! Und wir suchen auch
Soft! z.B.: Intros, Demos!

Suche Amiga 500 fur 400 DM. (100% ok).
Tel.09543/7706. Ab 18 Uhr anrufen, nach Thilo
fragen.

Suche Sega, Nintendo, Sega 16-Bit, PC-
Engine, Sega, Nintendo, Sega 16-Bit, PC-
Engine, Sega, Nintendo, Sega 16-Bit +
Games!! 04521/1041 (Andreas)!!

**DDR** Wer schenkt einem Schiler einen
C64 mit/ohne Floppy? Schickt ihn an: Pierre
Pluskat, Zingsterstr. 76, DDR-1095 Berlin

Verschiedenes

Tips-Tricks-Pokes fir fast alle Computer!
Erhéltlich far: C64, C16/Plus 4, Schneider CPC,
MSX...gegen 6,80 DM inkl. Porto + Verp. bei:
M. Kohn, Siepmannstr. 1, 4600 Dortmund 70.
Computer ang.

Vorkasse ver&ffentlicht!

* Private Kleinanzeigen werden nur gegen

* Kleinanzeigenauftrdge unter Angabe einer
Postlagerkartennummer oder dem Hinweis
,postlagernd” werden nicht verdffentlicht.

Wichtige Hinweise fur Kleinanzeigeninserenten:

* Der Verlag behélt sich vor, alle von der
Bundespriifstelle indizierten Programme,
ersatzlos zu streichen.

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden
keine Briefmarken oder Fremdwéahrungen
mehr entgegengenommen!

* Wir weisen darauf hin, daB urheberrechtlich
geschiitzte Software nuf im Original zum
Verkauf oder zur Verbreitung angeboten
werden darf.
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Brotzmann
Schaefer cor

-
CDSI Computersimulationen

Postfach M23
2060 Bad Oldesloe
24 5td. Bestellannahme unter:
T 04531/ 831649
Beratung: Sa 9-13unr
auBerdem: Mo.u.Dao.: 040/259241
{von 17-18.30 Uhr)

Direkt von den Herstellern aus den
USA importiert:

HIGH SEAS

Sehr detaillierte, authentische Simu-
lation von Seeschlachten des 18./19.
Jahrhunderts. Fir 1-2 Spieler; fiir
Teamspiel geeignet. Bis zu 64 Schiffe
pro Szenarium! Mit 11 Szenarien, 3D-
Grafik, Scenario- und Ship-Builder. Mit
dt. Anleitung (32 S.). Fiir C64 79,95 DM
Fiir iBM, Apple Il 89,95 DM.

White Death

Sehr detaillierte Sim. der Schlacht um
Welikye Luki im Nov.1942 auf operati-
ver Ebene, Mit Ski-Kompanien bis zu
Stalinorgel-Regimentern!

Fiir Amiga (mind. 1 MB) 98,95 DM,

o

UNDER FIRE!
(Avalon Hill)
Die wohl gelungenste Simulation von
Gefechten des Il.Weltkrieges auf takti-

scher Ebene. Z.B. mit Brickenspren-
gungen, Hauserkdmpfen in 2-stockig-

en  Gebduden, infanteristischem
Einsatz von Besatzungen abgeschos-
sener Panzer, Kampfmoral, Truppen-
fiihrern etc. GroBe Ahnlichkeit zum
Brett-CoSim Squad Leader. Mit dt.
Anleitung (30 S.). Ce4, IBM 79,95 DM.

o r ¢

Jie Magic @adie
Fantasy-Rollenspiel mit vielen neuen
Ideen. Mit dt. Anleitung (30 Seiten).

Fir C64 79,95 DM, IBM 89,95 DM.

OMNITREND'S

LNIVERS

Sehr umfangreiches Science-Fiction-
Spiel, das Rollenspiel und Adventure
miteinander verkniipft. Als Raumschiff-
kommandant und Geheimagent der
Federated Worlds fiihren Sie in einer
Weltraumkolonie gefahrliche Auftrdge
im Hoheitsgebiet der United Demo-
cratic Planets durch. Mit Piraterie,
Handel, Entern wvon Raumschiffen,
Space Marines, vielen Raumschiffty-
pen etc. 3 Disketten ! Mit 40-seitiger
dt. Anleitung fiir ST, IBM 89,95 DM.

Storm Across Europe (SS),C64: 69,85 DM
Red Lightning, Amiga ST, IBM: 79,85 DM
Fire Brigade (bei ups mit dt. Anleitung!)

Willst Du schnell, einfach und ohne
grofien Aufwand absolut legal sehr viel Geld
verdienen?-Wenn ja: Raphael Huber, Ost-

‘bahlstr. 60, 8038 Zlrich (CH)!!

Es lohnt sich!!

Hi Freaks! Hi Cracks! Schickt alle Eure be-
sten Intros fiir den groBen TBP-Intro-Sampler!!
Jeder der sein Intro schickt bekommt von mir
die TBP-Intra-Collection! Write soon H. Lau,
Ludwig-Richter Str. 3,

2000 Hamburg 52 *Atari ST*

Wie sieht es mit einen Poke fiir das
Spielindiziert aus? Allgemeine Tips wiren
aber natirlich erwiinscht! Was muB man bei
den Level POW. tun?

Jens Lin,

Loch 27, 8607 Hollfeld

Suche Anleitungen (D h) flr D-Paint
Il und Photo-Lab. Meine Originale sind Engli-
sch. Brauche deutsche Kopie! Zahle je Anlei-
tung 25,-DM An: K. Hartung, Sudring 40, 3406
Bovenden 1. Ankauf von Amiga-Soft, zahle sehr
gut!

Bitte keine PLK's sonst sofort Antwort!

Verkaufe deutsche Anleitungen wie Po-
pulous, Fugger + Kick off. Info gegen frank.
Rickumschlag bei:

Jan Gro, Hinter den Héfen 4,

2820 Bremen 70 (Anleitungen ab 1 DM!Y)

Verkaufe die komplette Lésung von
Bard’s Tale 2 mit allen Plédnen und wichtigen
Hilfen fiir 20,-DM. Sende sie an: Dieter Wis-
sel, Rauhwiesenweg 9, 8752 Mombris 3, Tel
06029/8112

"AMIGA & SEGA" 100 DM fiir das beste Spiel
auf dem Amiga (Demos, PD..). 250 DM fir das
beste Sega-MegaDrive Modul. Garantiert
100% Antwort. An: U. Mander, Ederweg 7, 3300
Braunschw.

Curse of the Azure Bonds komplette Lo-
sung mit Karten fir 10,-DM. Tel.(06421)481972

Ein neues Catch-Postspiel sucht noch
Wrestling-Begeisterte Player! Alle Stars der
WWEF warten schon auf Euch!

Info: Andreas Horch, Wilhelmstr. 7,

6072 Dreieich 1!

WWF-Wrestling!

Uber 100 versch. modernste Abhér-
wanzen , Telefonspione und Peilsender! Als
Bauanleitung, Bausatz od. Fertiggerat. Spottbil-
lig! Info: 2x1 DM-Marke INC, Postfach 56910,
5840 Schwerte 1

Maniac Mansion & Zak Mc Kracken
Komplettlésung je 3 DM. Schitkt das Geld und
einen frankierten Riickumschlag an Ralf Be-
yerlein, Wiesentfels 55, 8607 Hollteld nur Vor-
kasse! Keine Brigfmarken!

Verkaufe CBS-Col ision-Telespiel mit
8 Games fiir 250 DM. Nur 1 Player. Evil. auch
einzelne Games (z.B. Mr. Do, Frenzy, Lady Bog,
Looping). Tel..06251/59966. Stephan

Neue Mailbox! Die Ranger Box! 09733/9086
1200/2400/300 Baud 8N1 34H Onling. Schaut
mal rein. Mit Gewinnspiel, 3 Onlinespigle mit
High Score Liste und vieles mehr.

An alle MS-DOSler: Superpartys bei Bard's

‘Tale + alle Karten + Items, auch PD da. Und

Tips und Tricks fiir Rechner, Basic, Spiele. An-
rufen auch wegen Kontakt: 072021412 Giebel
A.

Suche Spieler fir Fantasy Postspiel! Rund
50 noch freie Plitze warten. Gratisinfo unter
Adresse: Joachim Hiusler, Herrenfeld 346, A-
6972 Fussach

Schon wieder gewonnen! Im August 89
konnten wir tolle Gewinne an unsere Mitspie-
ler verteilen. Wir sind eine Wettgemeinschatt
und tippen auf Fussbalispiele in Europa. For-
dern  Sie  die  Spielanleitungen  an.
Tel.08272/1768 T. Baars, Pfarrgasse 2A,8857
Wertingen

**Achtung an alle C64 Fans!! wir machen
flr Spiele Trainer! Pro Erfolg nur 5 DM, bei Ver-
sagen zuriick (keine Kasten). Original + Disk
+ 5-DM an RGBGST7, 8401 Pfatter. (TGR)!

Kleinanzeigen

Termine:

Die nachste Ausgabe
erscheint am:
30. November 1989

AnzeigenschluB fiir die
Ausgabe 1/90 ist am
14. November 1989

Rollensiichtig? Kein Problem: Wir sind ein
int. Rollenspielclub fiir fast alle Compi-Arten
und alle RSP-Systeme (AD&D, DSA, etc.). Wir
bieten: eigene Clubzeitschrift, Clubbibliothek,
Kontaktvermittiung, Tips fir Anfanger und vie-
les mehr. Fordert ein kostenloses Infopaket bei
uns an: "Lords of Imagination” (LOI), Postfach
22, 4777 Welver!!!

(@k@y Sort
[ FcocAmEs vem re rRoF

688 Attack Sub 74.20 Manhunter:

Abrams Battle T.59.90 -New York 73.00
Apache Strike 6590 =San Franzisce 75.50
Archipelages £4.90  Moniac Monsion 63.50
Baal £4.90  Menace 82.90
Battiehawks 42 54.80 Microprose Soc. 45.40

Spottbillige: Amigas, PC's, Drucker, Disket-
ten, Diskboxen, Maus-PADS, Joysticks und vie-
les mehr wegen Clubauflésung preisgiinstig
abzugeben. (Vieles neu) Tel. 07941/61853
(Christoph)

P ic-A fb ter; Fernab-
frage; Fernvorabfrage; Memofernabirage;
Fernldschen; Diktierméglichkeit; Anrufzdhler;
mit Garantie nur 299 DM; Info; 0231/48 02 89

Deutsche Amiga-Anlei ; Keine
Raubkopien: Sonix, Elite, Seka, Dpaint 3, WB
1.3, Dragos Lair, Pagesetter, Falcon, Populous,
Videoscape, Pawn, Skulpt,... Info: 1 DM an; F.
Sprenger, Brassertstr. 18, 4300 Essen

Probl bei Comp pi ? wir ha-

ben Kartensétze, Komplettidsungen und Tips

seitenweise! Infos gegen frankierten Rickum-

;chlag bei. Martin Schott, Sandstr. 40, 8672
elb

Suche alle ASM’s bis einschlieflich ASM
12/88! Call 05121/264683! Suche auch Kon-
taktpartner mit C64, maglichst im Raum
Hannover/Hildesheim! Zahle gut fiir die

- ASM's!!

Digitalisiere Eure Fotos zum Selbstkosten-
preis. Jedes Amigaformat ist méglich. Demo-
disk u. Info fir 10,- DM von Susan Sikbird,
Grasweg 18, 3005 Hemmingen 4

for Amiga (1MB), IBM (HD/DD) 79,95 DM
Genghis Khan (Koei), {mit dt. Anfeitung!)

flr IBM, (EGA, HD/DD) 136,95 DM

Sim City, Amiga (1MB): 74,95 DM

Versandkosten: Vorauskasse: 3,80 DM
Nachnahme : 5,90 DM

Informationsmaterial mit Spielbe-
schreibungen: 1 DM in Briefmarken

(bitte Computertyp angeben)

Help! Meine Mutter hat versehentlich den
Ordner mit den Spielanleitungen zur Papier-

sammlung gegeben (Lord of Rising Sun usw.) -

Wer hilft mir aus der Klemme? Bettina Selif,
Stéckhoftstr. 51, 7250 Leonberg 7

***Das Schwarze Auge*** Verkaufe DSA-
Hefte und Késten ab 5-DM. Liste anfordern
(Ruckporto nicht vergessen) Schreibt an: Flo-
rian Schemmel, Weinbergstr. 69, 8409 Te-
gernheim

Bat 42.90  Millenium 2.2 48.80

Battletech 73.00 Meebius 59.90
Black Cauldron  42.90 Murder i.Venice 54.90
Boulder Dash 23.10  Nebufus £8.90
Breach 45.20  Gil Imperium 56.90
Bubble Ghost  49.90  Opsration Nept. 58.40
Captain Blood 5880 Outrun £3.90
Caveman Ugh-L 4650 Pirates 42.80
Circus Atfract. 54.90 Police Guest 53.90
Crazy Cors |l 62.80  Police Quest Il 44.90
Curse Azure Bo. 74.80  Prophecy 48.70

Daily Double H. §7.50 Purple Saturn D. 58.40
Demen Stalker  59.30  Quest-Time Bird 64.20 |

Driller 55.90 Rick Dangerous £3.50
Emanuelle 51.00 Rodeo Gomes  44.90
F19 Stealth Figh 89.70 Sentinel, The £62.90
Fish 43.50 Sentinel Worlds 42.90
Goldrush 7420 Silpheed 73.00
Grand Monst. 5. 54.80 Skweek 49.50
Grand Prix Cire. 59.90 Space MAX 89.90 |
Gunship B4.90 Spdce Quest| 5390 ]
Hillsfar £3.90 Space Quest | 53.90 |
Horse Racing é8.90 Space Quest I 73.90
Hostages 62.00 Star Treck 59.90
Hot Shot 15.00 Stesl Thunder 47.20
Human Killing M. 56.40 Sirike Eagle 2 89.20
Indiana Jones 5B.30  Superski 49.90
Jack Niclas Golf 44.90  Sword o.Aragon 72.90
Kings Guest IV 88.60 Targhan 49.50
Kings Quest 1-3 68.90 Test Drive Il £7.80
Kings of f.Beach 68.80 —Scenery Disk [e 32.90
Kuit 35.20  Titan 47.30
Legend of Djel 4990 Ultima Vv £9.80
Larry | 53.90 Uiima Trilagy  42.50
Larry Il 72.80  Wirus 46.50
Life & Death £6.50  Wdterloo £4.90
Lizenz 2. Taten 60.80 Zak McKracken 59.90
Lombard Rac R. £4.90 Zany Golf 41.80

VERSANDKOSTEM
UPS EXPRESS LIEFERUMNGEN (inland)
Machnahme +DM 850 Vorauskasse +DM 4.50
Ausland: Nur Vorauskasse + DM 5.00

PEL): Geblibrenfreundlicher Bestellservice
Montag ~ Freitag nun auch von 1830 — 20:00

\\_LISTE KOSTENLSS 11 _J
Am Graben 2 * 8471 Weiding
Tel. 09674—1279 * Fax —1294
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COMPUTERSOFT

C-64 Games Cass./Disk
ACTION FIGHTER 39,95 4995
AFTERBURNER 34,95 4995
CHESSMASTER 2100 54,95
CONQUEROR 69,95
COURSE OF THE AZURE BONDS 89,95
FORGOTTEN WORLDS 34,85 49,85
FURY 39,95
FUSSBALL MANAGER Il 39,95 49,95
GARFIELD WINTER'S TALE 4995
HOSTAGES 4930
LAST NINJA 1l 44,90 4985
MIKE READ'S POP 3985
QIL IMPERIUM 49,95
SOMMER OLYMPIADE 88 39,85 4995
SPACEBALL 4495
SPEEDBALL 39,95 4995
SPHERICAL 49,95
STAR TREK 39,95 48,35
STORM ACROSS EUROPE 8495
SUMMER EDITION 39,95 4995
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR 39.95 4985

AMIGA GAMES

BATMANN
BISMARK

BLOODWYCH

BUNDESLIGA MANAGER
DIE FUGGER

Fi6 COMBAT PILOT

F16 FALCON MISSION DISK
GARFIELD WINTER'S TALE
HANSE

KINGDOMS OF ENGLAND
KuLT

LEGEND OF DJEL

LIZENZ ZUM TOTEN
MURDER IN VENICE

NEW ZEALAND STORY

OIL IMPERIUM

OUT RUN

POPULCUS

POPULOUS SCENERY DISK
QUEST FOR THE TIME BIRDS
RVF HONDA

7995
84,95
84,95
6995
64,95
7995
69,95
64,95
79.85
7985
64,95
84,95
64,95
64,95
8495
69,95
3995
7995
39,96
8995
7995

HITS * HITS * HITS * HITS

Neuvorstellung auf der AMIGA '89 vom 10 - 12. Nov. in Kéin: CSJ-Stand 205
AMIGA TOOLS PROFESSIONAL

Das Super-Toolkit fir jeden AMIGA-Fan mit vielen Funktionen, SLIDE-SHOW-EDITOR, HARDDISK-
BACKUP, DISKMONITOR, KEYDISK, VIRUSKILLER, BOOTBLOCK BACKUP-RESTORE, PIC-FREEZER,

SYSTEM-CHECK, FAST FORMAT, RAM-DELETER, DOS-HELP. RAM-BOOT, DIRECTORY-SELECT usw. usw. ...

gegen 1,50 DM
in Briefmarken
anfordern
Computer angeben

Abt. Versand

3203 Sarstedt 4
Tel. (05068) 4031

Auf dem Schacht 17

An der Tisfenriede 27

LADENGESCHAFT

3000 Hannover 1
Tel. (0511) 886383

UPS-Express

NN.7-DMiVork 4,-DM

Ausl.Vorkasse 15,-DM
(Eurescheck in DM}

10,- DM

in Kirze lieferb DM 179,-
VINDICATOR 4995  SIM CITY 99,95
WAR IN MIDDLE EARTH 3995 4995 TRIVIAL PERSUIT Il 64,95
WINTER OLYMPIAD 88 34,95 4495 WATERLOO 4995
ZACK MCKRACKEN 4995 KENON 2 84,95
C 64 ANWENDER AMIGA ANWENDER
LAYOUT DESIGNER 99,00 AEGIS DRAW 2000 498,00
VIZASTAR 64 XL 8 298,00 AMIGA TOOLS 1.2 4995
VIZAWRITE 64 98,00 AMIGA TOOLS PROFESSIONAL 179,00
ANIMAGIC 189,00
ATARI ST GAMES ANIMATE 3D Pal 34990
BLOODWYCH 8495 DELUXE MUSIC 199,00
CASTEL WARRIOR 64,95 DELUXE PAINT 11l 298,00
CONFLICT EURCPE 8495 DIGI-PAINT-Pal (4096 Farben) 148,00
GARFIELD WINTER'S TALE 6495 FANTAVISION 99,00
LEGEND OF DJEL 64,95 KINDWORDS (Textverarbeitung) 169,90
LIZENZ ZUM TOTEN 6495  MATHEMATIK KURS 4995
PIRATES 84,95 SCULPT 3 D Pal Versian 198,00
RVF HONDA 84,95 SONIX 2.0 14990
WAR MACHINE o 5495 4
*** HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ***
CSJ NEWS CSJ COMPUTERSOFT GmbH Versandbedingungen

3,5" Disketten, 2D, Noname
gehiuse, Slimline, helle Blende etc.
Speichererweiterung A500 - 512 K

Anfrage.

* * * % * * * * * % * * % * * * * ¥ * * *

LI I T A I TR O
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Final Cartridge Ill, Gberarbeitete, erweiterte Version,
Yamaha SHS 10 Super-Keybhoard, MIDI, Drums, Sequenzer,
Video-Digitizer 1000 1. C64, 382x288 Punkte, exklusiv f. Astro nur noch 197.- DM
Expert Cartridge, Originalversion 3,56 + Utility-Dise, kpl.deutsch
EXPERT 4.1: Erweiterungsdiskette/Utility-Disc,

3,5"” Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4”-Rahmen, kompl. fir PC
DIGIVIEW ,,GOLD", f. A 500/2000. Neue Hard- u. Software, Pal., Nau
S/W-Videokamera CCTV, (625 Zeilen!) Super fur Digi-View! Mit Ton!

Speichererweiterung A2000 - 8 MB, 2 MB bestickt

Ihr Horoskop (Geburtstag, -zeit und -ort angeben!)
Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schéne Sachen lieferbar fiir
C64/Amiga/PC. Liste 10/89 a.A. - Preise bei Vorkasse.: (EC,Postanweisung) ohne
versteckte Zuschlage. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland)

Ausland auf Anfrage! Hindleranfragen und -Angebote erwiinschi!

ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11
Telefax (0561) 88 55 07

"Schauer-Power”

+ + + neu + + + frische Produkie + + + mehr PC + + + mehr Amiga

HAMMERPREIS! 65,- DM
nur 197,- DM

87 DM

je 20- DM
nur 177- DM
297- DM
397,- DM

50 Stiick Sonderpreis 90~ DM

3,5 Floppy i. Amiga, extern, Bus, abschaltbar, Metall-

Superpreis 237,- DM

ab 798,- DM

Hammerpreis 237,- DM

SUPERSONDERPREISE fir Restposten (C64) und fur Qualitats-Disketten auf

20,- DM (Schein)!

* oK K ok Rk R Ok K Kk Kk ok k * k *

*

* % * % % * * * * * * ¥ * * * * * * * »

***The Byte Pirat *Is looking for PD-

Demos-Musix  Intros-Packer-Maker*Editors-
Diskmonitor fiir Atari-ST!!Habe Madig Stuft
(PD). H. Lau, Ludwig-Richter Str. 3, 2000 HH
52

*Neu Neu* Super Mailbox speziell fiir Amiga
+ C64: Kolle-Box, Online von 18-6 Uhr. Infos,
Spiele, Neuigkeiten. (Ofters klingeln lassen!)
Tel.0221/834118

Selbstandiges Programmierteam
(Amiga) sucht kreative Grafiker zur Mitarbeit bei
diversen Games. Prozentuale Beteiligung. Eg-
ger, Klammstr. 20a, 4020 Linz/Austria.

For new stuff contact: (only Amiga) The
New Masters, PO. Box 1398, 7301 BP Apeldorn,
Netherland

Atari ST*Austria*Atari ST Suche zuverlds-
sige Leute zwecks Soft + Erfahrungsaus-
tausch. Auch Leute mit Scanner-Pictures. M.
Bau';ngartinger, Oberalberting 20, A-4882 For-
nac

***Amplifier*** Sky searchs new contact.
Write to: PO.Box 6102, 3300 Braunschweig.
Only C64, Amiga. For having logos, disk-covers
write me, too. P.S. Of course no lamers!!!

Wir haben immer die neueste C64 und
Amiga Software. Uber 500 Anleitungen fiir
beide Systeme vorhanden. Schreibt an: BGC,
Postfach 51, A-1162 Wien. -(100%ig Antwort)

**C-64 + Amiga!** Contact the SSA for hat
warez on G-64 and Amiga. We sell, bye and
swap! (Beginners too!) Our adress: Postfach

Hotter than well!! For new stuff for faire pri-
ces write to: PO.Box 740, A-6850 Dornbirn, Aus-
tria

Contact the "Byteraiders” for high quality
Amiga-Stuff! Only some per disk! Write to: Post-
fach 41, A-2353 Guntramsdorf. Liste gratis!
Software garantiert virusfrei!!
TNFT77 sells 2 good, new intros + editor2.
Intros + own Logo=20DM! Special effects are
included! Vorkasse/Nachnahme only legal, own
coded wares! Write 2 Beinfeld, Berghoferstr.
371a, 4600 Dortmund 41

AMIGA*AMIGA* You are searching for a new
stuff. Write to: The ELITE, PF 235, or PF 532,
A-1051 Wien bzw. A-1100 Wien

Contact The "Byteraiders” now! for
High-Qualitiy-Amiga-Stuff! Write to: Postfach
41, A-2353 Guntramsdorf! Liste gibt's gratis!!!

AMIGA** Suche Programmierer, Grafiker und
Musiker zur VergroBerung einer Supergruppe!
Brief und Disk mit persénlicher Arbeit an:
B.P10, 4504 Obercorn in Luxemburg!!

ONYX is now spreading the latest Amiga-stuff
you can get! W. Kiewek, A-6411 Oberach 18
Austrial No lamers! Please no shitletters!
Thanks
--Seka Assembler--Anfinger Kurs-- Deine
erste Laufschrift in 60 Min. Das kann wirklich
jeder Amiga-Freak! Nr.1 Kurs mit ca. 30 Sour-
ces Info anfordern!! (1 DM Riickporto) R. Ha-
senbeck, Vereinsstr. 23, 5780 Bestwig

Are you looking for the best and chea-
pest stuff on C-647 Then you’d better contact
me soon! TO.A., Postfach 80, A-3300 Amstet-
ten, Austria. Hope to see you soon!!!

--Vision Factory!-- Get the latest warez for
your Amiga contact us under: Post-Box 26, B-
4720 Kelmis, BBS:312-452-65H Belgium!!

**C-64** Hello Freaks! Wenn Ihr Anleitungen
und Software dringend benotigt, dann schreibt
an: E.O.F, Postfach 12, A-1234 Wien, Antworte
100%. Nur schnell schreiben, Ihr werdet $e-
hen, daB es sich wirklich gelohnt hat. **C-64**
Suche einen guten Programmierer der
nach in keiner Group drin ist. C-64 oder sucht
irgend eine Group eine Swapper! ruft an zwi-
schen 18-20 Uhr Tel.:0581/72187 (Leif) schnell

*Hallo Nintendo-Freunde* Suche fir ei-
nen neu gegriindeten Nintendo-Club Tips &
Tricks und Spielebeschreibungen * Mitglied-
schaft gratis Nintendo-Club LEX, Herzog-
Otto-Str. 4, 8200 Rosenheim**neue Teile!

Verkaufe/Tausche/Kaufe Amiga 500 soft!
1 Disk 2,00 DM (neueste Soft) GY.S., Postfach
1107, 6406 Hosenfeld

Computer-News. eine Zeitung auf Disk far
den Amiga. Jeden Monat Tips, News, Trends,
PD-Soft und Demos. Jede Disk kostet 6 DM
incl. Disk + Porto. V. Meyer, Postfach 24, 8531
Uehifeld

KaufelTausche/Verkaufe neueste Amiga
Soft. 1 Disk 2,00 DM send to GYS, Postfach
1107, 6406 Hosenfeld.

STOPNI! TMB is looking for new C-64 contacts!
| have only the best stuifl Call me!
Tel:02572/85306! Nach Frank verlangen! Only
C-64 Disk!!

Spottbillige: Amigas, PC's, Drucker, Disket-
ten, Diskboxen, Maus-PADS, Joysticks und vie-
les mehr wegen Clubaufldsung preisglinstig
abzugeben. (Vieles neu) Tel. 07941/61853
(Christoph)

Suche Tauschpartner fir C64/Disk. Er
sollte zwischen 11-15 Jahre alt sein. Ich habe
Top Games, Test Drive, Magic Mansion.
Schreibt an Gerd Cassens, Breitwasserweg 1,
2988 Nesse 1

Suche Tauschpartner fiir Atari STI!! Su-
che alte und neue Sachen!!! M. Holzapfel
(Schickt mir Eure Liste), Postfach 1332, 4040
Neuss 22, Tel. 02101/80166

** C-64 Games*C-64 Games=C-64 Ga-
mes Suche Tauschpartner fiir C-84 Games.
Schickt Eure Listings an:

Jochen Grothuesheitkamp,

KeplerstraBe 5, 4412 QOstbevern (Disk)

****Amstrad CPC*"*"Amstrad CPC***"
Tausche Software flir CPC auf 3-Disc, Please
call: 056041/4756

Heute schon geswappet? Do duwant new

stoff on C-64-Disk? Dann Du should schicken

haufenweise Disks to: J Gerstengarbe, Schwa-

I(aianlkei‘iﬂerstr. 18, 3542 Willingen/ No list only
isk!!!

Tausche Democollections, Intros, Mega
Demos und alle anderen Demos. Also schickt
Disks an: Christian Gimbel, Am Hoberg 5, 78
Freiburg, W. G. !l Or tel. O7665/7319. No ille-
gale stufi!!199%

Suche Tauschpartner fiir C-64!!! Habe
alte und neue Soft. Ruft mich an 09071/1317
Uwe cder O9071/3648 Peter. Suche alles was
gut ist.

Hi Freaks! Tausche C-64 Soft! Suche De-
momaker. Send disc or letter to Michael
Walther, Bultkamp 10, 4800 Bielefeld 1, 101
% answer! auch Anféanger!

Hi C-64 Freak! Ich tausche (nur Disk) Last
Ninja Il, Hostages, Salamander usw. Disk und
Liste an: Jan Hausler, Alsenstr. 22, 2400 LU-
beck 1, Disk 100% zurtick!!!

MGF!! Suche Tauschpartner fiir G64 * Intro-,
Demomaker, Games, Demos” Auch Loosers!
Wir Tauschen mit jedem!!Tel.: O731/57188
(Christian)i!!!

Tauschen und suchen neueste Soft!!
Haben Games wie Crazy Cars 2, Hostages
u.sw. Suchen Lords of the Rising Sun. Ruft an
bei Peter 0911/899248 oder Stefan 839972
*C64*Ce4™

Suche Tauschpartner fiir C-64 (128D)
Habe: z.B. The Last Ninja Il, Fugger, Grand Prix
Circuit, uv.m.... Spiele- und Wunschliste an:
Arne Schnack, 2331 Hitten (Tel: 04353/338)
Suche Tauschpartner C64 Habe: G.P. Cir-
cuit, Wasteland, Holly.PPro u.a. neue Soft.
Schickt Disk u. Liste an: El. Refeld, Burgstr. 10,
7762 Bodman (Auch Anfanger) Stand:Juli
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Wir suchen neue Tauschpartner fiir
meue Softll! R-R, Postfach 1123, 8905 Me-
=mg, nur Amiga (500)i!

Suche zuverl. Tauschpartner fir C64
Disk! Write to Philipp Haarldnder, Pfitznerstr. 28,
2200 Lilbeck 11111 1001% Antwort!!!

Auch Anfanger!!!

=zbe Topgames! Write fast!!! C-64

Tausche neueste 64 + Amiga
Software!! Nur Disks an: Michael Rank,
Guntherstr. 22, 8000 Munchen 19, Antwort
garantiert!!!

Tausche Spiele fiir C64 auf Diskette. Su-
che F14, Ooze, Grand-Monster-Slam. Schreibt
Eure Liste an. Stefan Schreiber, Artilleriestr. 45,
5170 Jilich Tel: O2461/52823

Kleinanzeigen

For the latest and hottest stuff on Amiga,
C64, Atari ST contact now: Alf, Postfach 7 38
07, D-5084 Rosrath 1, 100 % answer!ll No
lamers!!!!

***Anthrax*** |s searching for cool guys,
whe want to swapp on C-64. Call 02303/68656.
15-22 Pm. We've got: Jaws, Navymoves,
G.M.S,, Circus Att. (Date: Zo June) Only dise!!!

Suche PD-Tauschpartner fiir G-64! Only
Oisk. Neuste Soft vorhanden. Schreibt an. C.
Hickes, Bogenstr. 37a, 5900 Siegen/BRD.

Amiga: Tausche Hawkeye (Orig.) geg.
Pup.Sat.Day (Orig,) Tel: O54561/8191 (Tom)

- h 2

*** Swapping crazy on Amiga *** Write
%o D. PO. 8730, 4557 Firstenau. Read the
zdress twice!! Disks only! No looosers!! Thanx
% Mirage/TFR - nice ideal!

Hallo PC-Freaks im Raum Offenbach!
Wer mochte mit mir PC Software tauschen?
~ordert Liste an! Bitte Rickporto nicht verges-
sen! Ruft diese Nummer N: O6074/3791 und
fragt nach Boris!

Suche Tauschpartner! C84 Disk! Verk.
Floppy 1581 fir 125 DM, C64 Orig. Tape flr 5-
20 DM, Atari 2600 VCS Konsole fiir 5-20 DM.
2S. zwecks Tauschs gesucht die Fugger, Po-
werp. Hockey, Fish

Ami Ta he Topg ! 1000%
Antwort!!! Schickt Eure Listen an Kerschbau-
mer, Friedrich, Westbahnstr. 24, 4300 St. Va-
lentin, Austria

Suche Tauschpartner fir C-64
Software! Auch Kauf oder Verkauf! Call:
05161/2433 (Marcus) Only Disk!

Software!!! Habe im-
mer die neuesten Games!!! Nur C64 Disks
{auch  Anfdnger). Call to Christian:
06206/53129

ST-ST-ST- Suche zuverl. Tauschpartner. Habe
immer neuste Soft. Schreibt mit Liste an: Oli-
ver Vent, Raiffeisenstr. 63, 5400 Koblenz.

Suche zuvl. Tauschpartner G864 Habe
neue u. alte Soft. Schreibt an: Tim Roggatz,
Heinrich-Heine-Str. 27, 3003 Ronnenberg 3

Tauschpartner gesucht! Wir haben Top
soft!l Call: Peter=08233/25980 (ab 15.00)
Bitte nur die ersten 12 Tage anrufen!!! C-64

Swapp with me! On Amiga or 64'er! Send
disks with your best best editors, Ripps, De-
mos. You will get 100 % answer if you send
disks especally Amiga! D. Krabbe, Landwehr
51, 5750 Menden 1.

Suche Tauschparnter. Habe neue Software
z.B. Robocop, Hostages, Steel Hunter und Mic-
roprose Soccer, 200 % Rickantwort. Tobias
Bahr, Robert-Koch-Str. 11, 4230 Wesel 1

ICEMAN of Austria’s Number 1 Crew,
called xx MFP xx is searching for new contacts
all over the world!!!For selling or swapping write
to. ICEMAN, Pestf. 82, A-8054 Graz, Austria

*** Amiga *** Suche zuverldssige Tausch-
partner! Schickt Liste mit Adresse (u. Telenr.)
an: TNB, Postfach &, 7632 Friesenheim *** TNB

nr

*** AMIGA *** The digital force is looking for
new contacts. If you want swap with us, write
to: Silverhawk of T.D.F., Pajur Daniel, Srebrnjak
31, YU-41000 Zagreb, Yugoslavia **TDF**

Atari ST Tausche Elite, Jinxter, Obliterator,
Times of Lore, Fish, Space Quest 3, Carrier
Command, Cerruption (alles Orig.) gegen Ad-
ventures (nur Orig.]). R. Goliner, Balth.-
Neumann-Str. 52, 8500 Nbg. 30

Suche Tauschpartner fiir C-64 und ST.
Haben immer neueste Games. Schreibt mit Li-
ste an: D. Deutsch, Elchweg 27, 7080 Aalen.

neuste $T-Soft und Tauschpartner
for ST. Schreibt an Toni Amato, Weinbergstr. 14,
CH-2540 Grenchen oder ruft an CH-65 52 51
18. Bis bald

Suche Tauschpartner C-64! Habe: Arma-
lyte, R-Type, Technocop..! Suche: Hostage,
Purple Saturn Day..!! Disks + Liste an: Zodak,
Schutzfelderweg 8, 2890 Nordenham (Disks!)
100 % z.

Tausche und biete Top Games fir C-64
Disks! Tausche alte und neue Games! Schickt
Eure Listen an Torge Petersen, Gréner Weg 9,
2251 Hockensblll. 100 % Antwort.

*TST* for swapping hotest stuff call us:
02841/46655 (Andre) no loser! -18PM

AMIGA AMIGA AMIGA Suche zuverldssige
Tauschpartner! Listen und Disks an: Frank
Ostendorf, Reggersstr.11, 4290 Bocholt

Suche Tauschpartner fiilr C-64 (Disc).
Habe Top-Games! Write to: F Schlotter, Ber-
nackstr. 13, 7730 VS-Schwenningen.

Biete neusten Hot-Stuff und suche
Tauschpartner flir ST Atari ST... Schreibt an Toni
Amato, Weinbergstr. 14, CH-2540 Grenchen.
Bis bald. Tel. CH-65525118

Atari ST*N* suche Tauschpartner fir ST*
Schreibt an: PO.Box 31832, 8500 Nbg. 51
(Listen/Disks)

*****A new group is founded***
**Candy** We want to swap our newest stuff
“**Call us*™* C-84**"*064731068"** C-64

ACHTUNG! Tausche und verkaufe neuste
ST-Software! Habe immer TOP-SACHEN! St.
Wagner, Postfach 56, A-6027 Innsbruck

Flashpoint Elektronik u.
Spiele Vertriebs GmbH
Im Giefenacker4 [

5400 Koblenz
Telefon 026 06/331 A

Competition Control Pad
mit Autofire und Slow-Taste

Remote Controller (infrarot)

—_—
NEU 74,94

84,94

NEU 94,94

Modul-Aufbewahrungs-Box
fur 10 Spiele 29,94

fir 20 Spiele 39,94
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Gutschein

fiir den neuen, kostenlosen Spezialkatalog von FLASHPOINT
Sofort ausschneiden + einsenden | ;

Yomame. ...

ASM

Thunder Force Il 129,94
Soccer 129,94
Ghouls'n Ghosts 129,94
Ken North 129,94

MEGA-DRIVE 16-BIT

@ PAL-Version @

(sofort am Fernseher

inclusive Spiel
»Altered Beast«

anschlieBbar)

O0r>=-

499,94

29

A
N
F
fur PC-Engine (o)
@ RGB-Version @

incl. Spiel R
»Fighting Street« 879,94 D

i . PC-Engine 499,94
Spiele fiir CD-ROM pcg cder paL version E

~ Wonder Boy Il 129,94 Ordyne 11494 |

Altered Beast 12994 Bloogy Wolf 11494 | R

Double Dungeon 129,94 Rock On 114,94
Weitere Spiele auf Anfragé F-1Dream 114,94 N

CD-ROM Player

Hersteller bedingte Lieferengpasse méglich « Versand erfolgt nur per Nachnahme oder Vorkasse zzgl. 8,- DM
NEU: Flohmarkt, groBe Auswahl an gebrauchten Spielen und Zubehér « Fragen Sie nach NINTENDO-Neuheiten
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~Bacller

Amiga

Altered Beast

APB (All Points Bulletin)
Batman - The Movie

Beach Volley

Bloodwych

Die Drachen von Lass

Dragon Spirit

F-16 Falcon Mission Disk (Deulsch)
Fighting Soccer

Great Courts

Honda RVF

Indiana Jones 3 Adventure Deutsch
Iren Lord

Maniac Mansion (Deutsch)*

Ol Imperium

Ooze {Neue Version!)

Paperboy

Populous: The Promised Lands
Power Drift

Shadow of the BEAST

Shinobi

Soccer Manager Plus (Deutsch)
Strider

Stunt Car Racer

Summer Edition

Super Wonder Boy

Teebin®

Xenon 2 - Megablast

Atari ST

Altered Beast

Batman - The Movie

Beach Volley

Blood Money

Bloodwych

Die Drachen von Laas
Dragon Spirit

F-16 Falcon Mission Diskette
Fighting Scccer

Great Courls

Indiana Jones 3 Adventure Deutsch
Iron Lord

Manhunter 2

Maniac Mansion (Deutsch)*
Qil Imperium

Ooze (Neue Version!)
Paperboy

Pirates!

Populous: The Promised Lands
Power Drift

Shadow of the BEAST*
Shinobi

Strider

Stunt Car Racer

Summer Edition

Super Wonder Boy

Toobin*

Xenon I - Megablast

Commodore 64 Kass.

Altered Beast
Batman - The Movie
Blood Money
Bloodwych

Curse of the Azure Bonds
Dragon Spirit

Iron Lord
Moonwalker

Qil Imperium

Power Drift

Shinobi

Strider

Stunt Car Racer
Super Wonder Boy
The Untouchables*
Turbo Qut Run*

2995
2995

2095
4495
2985

2985
2985

aA.
2995
2995

Disk.

6995
5495
6995
69.95
6995
69.95
5995
5995
69.95

ah.
66.95
69.95
7495
69.95
5495
6995
4995
3695

aA,
8995
4995
4495
64.95
69.95
64.95

aA.
54,95
69.95

Disk.

5295
5295
5695
6695
6995
6995
5995
5995
5495

a.A
69.95
7495
7995
69.95
5495
6995
4995
6695
3685

aA
8935
4985
4985
6985
6485

ah.
5495
69.95

Disk.

4295
4295
4295
4495
64.95
4295
5895
4295
4495

aA.
4295
4295
4495

42,95
4295

Versand erfolgt per Nachnahme (+ & DM) oder Vor-

kasse (Bar, Scheck) Portafrei.

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit nach
mehr Programmen flir noch mehr Computer an!

Andreas Bachler
Computersoftware

Bliicherstr. 24 - Postfach 429

D-4290 Bocho

It

Tel. (028 71) 1830 88

Suche zuv. Tauschpartner flir C64. Habe
alte und neue Games. Schickt Eure Listen und
Disks an: Sven Kamuff, Reisstr. 20, 6840 Lam-
pertheim (West-Germany)

ACHTUNG! ACHTUNG! Suchst Du einen
zuverldssigen Tauschpartner oder Soft zu ech-
ten Superpreisen, dann schreib Urs Waldvo-
gel, Postbox 56, A-6027 Innsbruck & viel
MIDI-SOFT (Notator)

***AMIGA*** INX 7 are searching for cool
contacts. Games: 05921/33123 (Christoph),
Demos: 05821/35759 (Georg)

Tausche und verkaufe Software fir den
C64 nur Disks. Habe Hostages, Licence to Kill,
Super Srambel. AuBerdem suche ich noch The
Deep, 3 D Pool, The Champ, Silkworm.,
06121/62166 .

I'm searching for new swapping
partners on C-64 (disk). Write to: Maik
Mischke, SeestraBe 19, 4900 Essen 11. | See
you ya later!!l

Suche Tauschpartner fir C64 + Floppy
100% Ant. Matthias Laskowski, Lindenstr. 10,
2741 Kutenholz

HOT AMIGA TRAIDING: 04944/2773

Suche Tauschpartner fir Atari ST! Mo.-
Sa. 18 - 20 Uhr: 06151/45828 (Basti)

Suche Amiga-Partner! Kaufe auch Games!!
Biete nicht mehr als 4 DM pro Disk! Schreibt
an. H. Jonsson, Dorfstr. 37, 2401 Klempau!!
Schicke 100%ig zuriick! Nur zuverlissige!

Suche zuverl. Tauschpartner fir
Amigal!!! Bin 100% zuverldssig!!! Schickt
Disks oder Listen an: Mirko Szymanowski,
RichtstraBe 21, 4300 Essen 11. Disks 100 %
zurick!!!

Tausche C-64 1l + Floppy + 100 Disks +
Box und Nintendo mit 5 Games (Kung Fu, lce
Climber, Match Rider, Punch, Qut, Volleyball)
gegen Amiga 500, (04762/4352) Austria. Ver-
kaufe auch alles fir 1150,- DM.

Il Sky-Force sucht Tauschpartner fir
C-84 (Disk)!!! Habe Top-Games (Hostages, TO
2, ST. Thunder, u.a.) Listen an: Sascha Grube,
Brunnenstr. 55, 6636 Berus

Suche Tauschpartner fiir C64/Disk! Call:
04536/8612 (Axel)

C-641! Kaufe, tausche und verkaufe neueste
Software. Call: 05033/53422

Tausche "Minigolf Plus” (Original + Anlel-
tung) gegen "Space Quest II” (Original +
Anleitung). System: Amiga, ruft an unter
0211/7005463. Fragt nach Gregor.

Suche und habe die neuste Software fur
ATARI ST und C- 64"! Tel: 02263/3975

Suche Tauschpariner auf AMIGA! Nur
Demos, keine Raubkopien! Wenn Ihr interes-
siert seid, dann schreibt an: O. Kbnig, Zeppe-
linstr. 7, 8510 Firth!! Suche auch Assembler-
tips u. Sources

Turbo-Software

TEL. 0 53 24 /| 53 06
von 15 - 21 Uhr

Versand: Andreas Kensy; Okersir. 3; 3387 Vienenburg 1

Amiga Atarl ST C 64
Titel Prels  Titel Preis  Titel Preis
Billiard 6990 ATB 5390 Bomb Jack Il 19,95
Bio Challenge 69,90  Biliard 6990 Deep Strike 19,95
Bionic Command 3995 Bio Challenge 6990  Fugger 5390
Bobo 3995 Bionic Command 3995  Gauntlet 19,95
Captain Blood 3995 Bobo 3995  Golf Master 19,85
Castle Warrior 6680 Bomb Jack 3985  Koko Toni Wolf 1995
Fondation Waste 3995  Captain Blood 3995  Leonardo 4995
Fugger 5380  Castle Warrior 6690  Lightfarce 19,95
G. Nius 5380 Fondation Waste 3995  Lizenz zum Téten 4995
Kingdoms of England 6690 Fu 5390  Roadrunner 19,95
Leonardo 5390  G. Nius 5390  Saboteur Il 1995
Lizenz zum Tdten 5390  Kult 6090  Sanxion 1995
Murder in Venice 7290  Lizenz zum Téten 5390  Skorpion 1995
Paperboy 5990  Murder in Venice 6980  Storm Warrior 1995
Soccer Manager Plus 4995  Paperboy 5380  Story so Far Vol. 4 4995
Star Wars Trilogy 7900  Skrull 3995  Super Quintett 4995
Street Fighter 3995  Super Quintett 6790  Turbo Esprite 1995
Super Quintett 6690 TNT 3995  Uridium 1995
Xybots 5390  Xybots 5390 World Games 1995

Per Nachnahme (7,00 DM), Preisliste gegen 1,60 DM in Briefmarken.
Irrtiimer vorbehalten; weitere Spiele auch Anfrage.

*SEGA"SWISS" Tausche Afterburner von
Master S. gegen R-Type, Altered Beast, Fan.
Zone 3 oder Miracle W. (Verkauf fiir 45 Fr.).
Schreibt an. Dominik Schiépfer, Sonnenhalde
9, 8603 Schwerzenbach CH

We’re searching for new contacts on C-64.
Beginners can buy call:040/278210

S'I'“ST Tausche neuste soft!! Call me (Phane)
040/489349 or write to us: Makro, Postfach 20
23 83, 2000 HH 20 See ya!

Tausche new Stuff on C-64 z.B. M.R. Pop
Quiz, Tom u. Jerry, R. Man, R. Head, B. Hill,
T.5. Manager, E. H. Soccer, May Day Squad,
L.O. Blacksilver, uv.a. Call:05451/73336.

Wer tauschi meinen gut erhalten C-64 2,1541
2, Monitor, Geos, 2 M. (S.Basic, Exos V.3,80)
D.+ Box gegen gut erhaltenen AMIGA 500
+(Monitor) + Zubehor z.B. Power-Pack.
Tel.:06196/42002

Suche Tauschpartner filr C-64 Habe neu-
este Games. z.B. Silkworm, Lizenz zum Toten...
Schickt Disks + Lists an. Tom Burkhard, Hor-
tensienweg 6, 4830 Gitersloh 1! 100% Antwort
m

*C64* We are searching for cool contacts. Be-
ginners can buy call 040/487223 or 040/278210

Publie-Domain-Software Suche dauer-
hafte Tauschpartner fiir PD-Soft. Habe ca. 140
Disketten. Suche besonders neue Programme.
C. Riither, Postfach 103316,

4600 Dortmund 1

Hallo €64 Freaks Suche und tausche neu-
este Soft (Diskl) nur zuverldssige Parnter.
Schreibt an Christian Wolf, TalstraBe 32, 5012
Bedburg -send-fast

Suche Tauschpartner fir C64 (Disk). Habe
Projekt Firestarter, T. Drive Il, Rick Dangerous,
Silkworm ux.m. Ruft an unter 0228/666101
(Bert) Habe auch Curse of the Azure Bonds

Suche Tauschpartner fir C64, habe Ports
of Call, Zak McKracken, Pirates, Qil Imperium
45 W. Schickt Listen an Sascha Braun, Oden-
waldstr. 6 und Holger Walter, Minnefelderseestr.
3 beide in 6110 Dieburg

Tausche New Stuff on C-64! Wie zB.:
M.R.Pop Quiz, R. Man, R. Heat, E.H. Soccer,
B. Hill, u.a. Suche: T. Drive 2, O, Neptun, O. Im-
perium, LOT. Rising Sun, CCars 2, Call:
05451/73336

MSX-2 Osterreich!! suche und tausche
MSX-2 Software! Bitte schreibt sicher zurlick:
Wolfgang Rue, Fritz Preglstr. 8, A-9020 Klagen-
furt, Austria

C-64 Disk sucht Tauschpartner! Habe
neue Games z.B. Tom u. Jerry, Hostages. Dra-
gon Ninja, Test Drive 1l ua.

Schreibt an: Markus Wilhelm,

Diisseldorfer Str. 274,

4100 Duisburg 1

Verkaufe und Tausche neueste C-64
Soft. Schickt Disks und Listen an:

Andreas Brandstitter,

Birkengasse 4, A-9020 Klagenfurt!

Oder Telefon Austria 0463/320564 ab 18.00 Uhr.

MSX Tape Softw. Liste an Jan H. Borgman,
Folkinge Str. 36, 8711 Groningen, Holland. habe
auch Konami Spiele: KM., Pacland, Pippals viel
Pokes & Tips

Suche zuverlassige Tauschpartner
habe, neue Soft! Call:0521/62195 only Amiga
Call or Die!

€64 Disk! Suche Tauschpartner fiir neueste
Software, ca. 2 Wochen alt. Ruft an: 0755311780
(Stefan). Nach 18 Uhr. Auch Tausch von HC-
Punk Tapes.

Suche Tauschpartner von Games fir
PC Habe Zak Sierra Adv Train Hostages Grand
Prix C. Nur 5 1/4” Listen an. Michael Feldmeier,
Donaustr. 9, 8441 Reibersdorf, Tel.:
09421/21948 Samst. 19.00

Suche Tauschpartner fiir C-64 Disk!!
Habe. Grand Monster Slam, Test Drive 2, Lords
of the Rising Sun... Suche Spiele und Anlei-
tungen aller Art. Schreibt an: Markus Frolich,
Lange Reihe 178, 4700 Hamm 1

AMIGA"* suche 100% zuverldssigen Tausch-
partner fir Top-Games Games Suche giinsti-
ges ABO! Angebote und Disks an: Andre
Heimbach, Simonweg 8a, 5758 Frondenberg
*+ Sehnelllll or:02378/5704

*ATARI ST'SGHWEIZ' Suche Tausch-
partner fir neueste Soft. Nur Freaks aus der
Schweiz!! Schickt Eure Listen an: Vittorio
Gambone, Keltenweg 40, 4153 Reinach 1

You wanna swap the hotest stuff on C-647
Dial this number 06351/42773 (Sascha) for a
cool swap. | swap, buy software, buy codes and
so on. | habe Kick off Stand 17.6.89!

**AMIGA™ Suche Megademos, Intros,
Cruncher..zwecks eigener PD-Serie (weite Ver-
breitung garantiert)! Tausche gegen jegl. an-
dere PD 1:1! Schickt Disks o. schreibt an. El-
mar Hor, Auer Kirchweg 22,8901 Dinkelscher-
benF See ya”‘

RRBIROSOFT |

COMPUTER SOFT- UND HARDWAREVERTRIEB

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

*C-84" Suchen Tauschpartner! Er soll zuver-
l4ssig sein! Haben: Hostages. LED Storm,
Stormlord, Rocket Ranger, Speedball, Hard'n
Heavy, Renegade Ill, usw.! Call:040/4916631 or
040/364904

" - E

Suche zuverld partner flr
C64. Ich habe iiber 500 Programme, darunter
auch Str. Sp. Baseball, Test-Drive und Str.
Gang. Du kannst mich erreichen unter
05931/7682

TITEL AMIGA Titel AMIGA Titel AMIGA  Titel IBM
Archipslagos dt. 6480 Indiana Jones dt. 6480 Shadow of Beast 7990 688 Attack Sub. 7430
Astaroth df. 84,80 fron Lord dt. 6480 Shinabi dt. 5480 Ancient Land oV, 7080
Barbarian 2 dt. 84,80 Jeanne d'Arc dt. 4850 Shogun 7480 Battle Hawks 1942 54,90
Bards Tale 2 di, 5980 Journey 7490 SEUGK. dl. 7450 Bérsenfieter dt. 6430
Beach Volley dt 8450 King Arthur dt. 64380 Silkworm dt. 5480 Chuck Yeager 2 7430
Bloodwych dt. 64,30 Kingdam of Engl. 5090 Sim City IMB dt. 7430 F-13 Steall Fi. 8990
Buffalo Bill d. 6480 Kult dit. 5430 Skwesk 4980 Kings Quest 4 69,30
" iga Ma. dt. 5480 Leaderboard Bird 5990 Sleeping Gods dt. 5990 Kult dt. 5430
Canflict Europe 6480 Licens to Kill 4980 Sercerer Lord dt. 6490 Leisura Larry 2 74,90
Daily D. Herse R. 5480 Lords of A. S. dt. 7430 Space Ace ah. Manhunter 5. Fran. 74390
Datastorm 5980 Manhunter 7480 Spherical dt. -~ 5480 Police Quest 2 64,90
Cemons Winter 5980 Maniac Mansion dt. 64,30 Stadt der Léwen a.h. Pool of Radiance 5890
Dominator gt. 8490 Minigelf Plus dt. 4950 Talespin Adv. Cr. 7980 Sentinel Worlds 5990
Double Dragon dt. 5430 Mr. Heli dt. 5990 Tost Drive 2. dt. 64,90 Space Quest 3 64,30
Dung. Master dt. 64,80 New Zealand Story 490 TV Sports F dt. 74,80 Steel Thunder ah,
F-16 Combat dt. 6480 Passing Shat dt. 5430 UMG dt. 640 Takedown gt 8480
F-16 Falcon dt. 7480 Pers. Nightmare di. 7430 Vermeer dt. 64,80 Test Drive 2 84,90
F-16 Mission dt 5480 Phoabia di. 8930 Waterloa dt. 6490 Ultima 5 59,30
Gauntlet 2 dt. 48,80 Papulous ct. 6430 Wayne Gretzky di. 6490 UMS dt. 64,30
Genius 2 dl. 5980 Populous Zusalz 3990 X-Copy Il dt. 3930 Wall Street W. ol 59,90
Goldrush 64,80 Rick Dangerous 5990 Xenon 2 - Mega 64,30 Wayne Grelzky 64,90
Holiday Maker dt. 5930 RYF Honda dl. 5930 Zork Zero 7480 Zak McKracken dl. 5890

Versand: Nachnahme + 750 DM, Vork

Bestellungen: 800 - 1300 Uhr und I?.DO 2000 Uhr (kein Ladanverkau{'}
+ 550 Di

gegen 1,60 DM in Briefmarken!

ARBIROSOFT A. Hilbecker, Kleine Frehn 20, 4156 Willich 3, TEI.. 02154 - 6159, Fax 02154-85 42
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Suche neue Tauschpartner flir Amiga-
Sof. T21.040/3894732 bitte erst ab 14 Uhr an-

£-84: Tausche und verkaufe Spiele. Habe z.B.
Superman/Technocop/Hostages Purple
=eart/Grand Prix Gircuit. Tel:05841/2149 oder
Tannenbergstr. 8, 3130 Lichow Jens Sadrinna

Spottbillige: Amigas, PC's, Drucker, Disket-
=0, Diskboxen, Maus-PADS,, Joysticks und vie-
=s mehr wegen Clubauflésung preisgiinstig
zbzugeben. (Vieles neu) Tel.07941/61853
\Christoph)

Benno Is looking for newest stuff. If you can
nelp him then call 0093 0471/41357. He has the
newest too

ATARI STI!! Suche Tauschpartner fiir Atari ST.
Habe 43 Games! Tel:06302/3473 (Jirg
werlangen)

Ver und tausch te Soft.
Liste gegen 1 DM. Haben z.B. Hostages, Li-
cence to Kill. Schreibt zu Bjorn Dziewior,
Friedrich/Ebert/Str. 8, 2400 Libeck 14. Nur fir
C54 (Disk)

Robotech Amiga Austria If you are inter-
ested in swapping the newest stuff - just call
us! *Robotech™ PO. Box 36*A-5630 Bad Hoi-
gastein® YYYEEEAAAHHH!!

Suche Tauschpartner {C-64) Habe Games
wie: Licence to kill, Rick Dangerous, Grand
Monster Slam, Tom & Jerry, Microprose S.,

RGB, The Miincher, Oxxo-Nian, TKO, Techno- -

cop usw. (Disk} Jlirgen Brémmer, Diekweg 1,
2720 Rotenburg/W

Suche zuverl. Tauschpartner (C-64)

Habe hottest Stuff. Jeder bekommt 100% eine

Antwort (Versprochen!) Tausche mit jedem.

Eclr&:s)aibt an: Postfach 1222, 7988 Wangen (Bis
ald!

Searching for hot swappers on C-84!
Send lists or disks to: Dieter Hofmann, St.-
Wolfgangstr. 16, 8551 Hausen

Hey guys! for cool swapping write to: Manuel
Noppes, Miihlbachstr. 11, D-6347 Gonnern only
Amiga

- Amiga + ©-64 Disk an: Markus Bara, Gen-

terstr. 10, 5014 Kerpen

Hot stuff-cool boys call:04745/6386 or
04745222

Tauschpartner auf C-64 und Amstrad ge-

sucht auch im Ausland! Haben alte und neue

Spiele auf beiden Systemen. Schreibt an: Mi-

Epaei !Pich|er, Thal 544, 8051 Graz-Austria.
sten

-Pc-EngIne*Soga-Mega-Drlve‘

Kaufe/Verkaufe/Tausche Games*02938/3706
anrufen und nach Thomas fragen*ab 16 Uhr*

Nolise is looking for hot swapper on the
new C64 write with A'Disk full of hot stuff
(Demos) to noise Nordwalder Str. 39, 4407
Emsdetten

Suche zuverla riner fiir
C8&4 Disk. Habe Microprose S; Last Ninja | u.
II; Katakis; Cypernoid 2; Zak McKracken u.a.
suche XY Bots, SEEkworm,

Call 02653/7789

Suche zuverl. Tauschpartner (C84) fiir:
Neue Games + sehr gute Demo + Introma-
ker + neue Demosll Call fast:
09725!6483(Frank) von 18-21 Uhr! Be fasti!l
Bye...Bye...Bye...Il

An alle Amiga Demofreaks! Wer mir sgine
besten Demos schickt bekommt die Disks mit
genausoguten zurilck (anderel)l H. Heim,
Scharfrelterring 25, 8500 Nirnberg. Bei Disks
100% Antwort™

You IBM Freak, suche zuverldssigen
Tauschpartner fir Spiele ab 1987. Suche: Star
Goose, Honda RVF. Disk/Liste an: Tom Jansen,
Schouwburgplein 10, 7001 DJ Doetinchem
(GLD), Holland

HY! Computerfreaks hier sind die Sportboys!
Haben neueste Software, wie z.B.: Zac McKra-
cken, Fugger usw. Listen an: Fichtinger Rudi,
Hcsane?gerstr 18, A-4320 Perg!! Schrenbt
schnell!

*Amiga 500" suche Tauschpartner! Habe:
Hostages, Hybris, Test Drive 2, Battle Chess
uva. Schickt Eure Listean an:

Adrian List,

Heolzelfingerstr. 6,

7414 Lichtenstein. 500% Antwort!!

*Atarl ST* Biete, suche tausche Software fiir
Atari ST, Markus Kluve, An der Trift 3A, 2863
Ritterhude 2.

Attentlon! suche zuverl, Tauschpartner fiir dl-
tere u. neueste Top-Sportgames (u.a. FuBball,
Ski, Tennis) auf C-84/Disk. Listen an:

Timo Héfer,

Kellergasse 18,

8624 Ebersdorf! Fast!

Tausche neuste Software. Habe Cracy
Cars 2 u. Test Drive 2 u. immer die neusten
Games. Schreibt an: Thomas Stachowitz, Weh-
renboldstr. 134, 4670 Liinen (nur C-64 Disks)

We're searching for cool contacts on Amiga!
Call.0043/5222/440153 and ask for Martin! Only
from 17.30-20.00!

No loosers and lamers!!

AMIGA! Suche zuverldssige Tauschpartner!
Schickt Listen oder Disk an:

Marcel Taubert,

Lingerfeldstr. 4,

4450 Lingen auch C64

HiTauschpartner gesucht!/l Habe IBM-PC
sowie Atari ST. Listen an: A. Philipowski, E
Brandstrém-Str. 31, 4802 Halle-Westfalen auch
Ausland ist willkommen.

*Amiga* Suche zuverldssigen Tauschpartner!
Schickt Listen oder Disks an: Andreas Fuchs,
7404 Ofterdingen oder ruft an: 07473/21798
100% Antwort

H I ! Do you want to swap new games? Call:
040/6414891 (Gunnar) We have: Newzealand
Story, Lizenz zum Toten... (only C84)

Suche Tauschpartner fir Amiga 500!
Sendet Listen u. Disks an Mirko Thomaszewski,
Beckingshof 76,4712 Werne.

101% zuverléssig.

(Auch Anfanger)**Write fast*™

**Amiga"* Suche Tauschpartner fir Amiga-
Soft. Schickt Liste und Disks an: Oliver Braun,
Langgasse 17, 8721 Pfersdorf. Tel.09725/1507
(100% back!l)

suche Demo-, Intromaker !!

Yoho Freaks! For the hottest C-64 stuff, write
to. WFS, Postfach 21, 5239 Nistertal. No loo-
sers 'n’ lamers! Only C-84 stuff.

Suche Tauschpartner fiir brandneue
aber auch alte C64 und Amiga-Soft! Schraibt
an: Postfach 807, D-5064 Résrath

100% Antwort;

jeder ist willkommen!!

Call: 02653/1313 (Marko) fo the
hottest!!!

Suche Software

Suche Originalspiele fiir Amiga 500 sowie
Anwendersoft, PD-Soft, Demos,...!| Keine
Raubkopien! Gerald Oppermann, An der Mar-
tinskirche 49, 4500 Osnabrlck. Kaufe gegen
Nachname.

Hilfe! Amiga-Besitzer sucht alles von Psygno-
sis. Nur Originale!! Zahle gut!
Tel.05722/26813

(Obliterator und Baal schon vorhanden)

*Atarli ST* Suche und tausche Public
Domain-Soft und Musik-Grafikdemos.

Keine Raubkopien!!

Tel.:05403/4803 (Thomas)

Suche gute Eish ¥~ Box- und Ten-
nisspiele fir C-64. Zahle sehr gut. Schickt Eure
Angebote an: Iris Dunkel, Schulzstr. 17, 7262
Althengstett. Der erste Einsender bekommt ein
Gamesl!!.

Suche fiir C-64: Ur-Alt FB: Manager League
Xoccer (ACS): 09351/2337 Biete dafiir: Origi-
nal Grand Prix Cir. Verk: Org. Micr. Scccer 25
DM, Bobsleigh 20 DM, Face Off (Amiga) 20
DM. Tel.: 09351/2337
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ca. 30000 Compurerbesatzer erhalten regeimaBig unsere
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen.

Deutschlands beliebtestes Softwarehaus empfiehit:

WORAUF WIR ALLE WARTEN...
(Vorankuindigungen)

PROGRAMMTITEL -C64- -AMI ST -PC-

SOFTWARE
HIGHLIGHTS
PROGRAMMTITEL G4 -AM- -ST- -PC
BATMAN . .. 44.8069.90 59.90 69.90
INDIANA JONES -

DAS ADVENTURE *  69.90 6990 79.90
GRAND OVERT (Skef) *  69.90
GREAT COURTS . . . 36.9066.90 69.90 69.90
JOHN MADDENSFOOTBALL®  *  69.90
LFEANDDEATH....* 6990 * 69.90
VANAC

MANSION disch . 59.9069.90 69.90 69.90
MICROPROSE -

SOCCER ....... 59.9069.90 69.90 69.90
PAPERBOY ........ * 54905490 *
PERSONAL

NIGHTMARE® . ¢ 7990 79.80
PHARAO .... ' 6990 69.90 69.90

ROCKN'ROLL .....39.905490 *
SUMMEREDITION .. * 59.90 6980 *
SWORDOF ARAGON *  * * 700
SWORD OF TWILIGHT *  69.90 * £
TRIABN ovvvvinions ‘5490 6490 *
XENONIl .......... * 59906990 *
Hier aulgefihrie Artikel sofort ab Lager lisferbarl

n? an Elnsteiger,
liprofis und
soche die s
werden wollen:

CLUBUNTERLAGEN ANFORDERNI

0 | TRACKATTACK ..... ‘

cingende Empioh- ENTGULTIGER STARTTERNIN: 1.11.1969 _ [ClEERE A Ens

AUSZUG AUS UNSEREM GROSSEN SONDERANGEBOTS-KATALOG
Sonderangebote fiir AMIGA je Stiick NUR 19.90 DM

ALTERED BEAST ....* 6990 5450 *
AQUQVENTURA ... * 89,00 89.00 89,00
BOMBER.......... 44.9069.90 69.90 *
DRAGONS OF FLAME *  64.90 64.90 64.90
DRAKKHEN ........ * 6890 69.90 69.90
FIGHTING SOCCER 44.9064.90 5490 *
FUTURE WARS . .... ‘6990 6990 *
HAWAIAN ODYSEE .49.9049.90 4990 *
HOUND OF SHADOW *  §9.90 69.90 69.90
IT CAME FROM THE
DESERT..-icsaci

KEEFTHETHIEF ....* 6990 * 9.0
LEGEND OF FAIRGHA!L 59.90 59.90 59.90

+ 7900 ¢ .

M1 TANK PLATOON * 109,00
MOONWALKER . ...32.9064.90 54.90 64.90
QUARK ............* 69806990 °

STAR COMMAND ....* 7480 7479 *

64.90 54.90 64.90

Die in dieser Spalte aufgefihrten Titel werden in den
néchsten Tagen erwartet. Wir bitten um Vorbestellung.
- Auslieferung erfolgt sofort nach Eingang -

haben "dem Club"
schon jetzt lhre volle
Unterstitzung zugesagt:
Electronic Arts, Rainbow-Arts,
Microprose, Softgold, Rushwars,
Bomico -weiters werden sicherlich folgen

*** LITTLE COMPUTER PEOPLE *** BALANCE OF POWER | ***
*** SUPERSTAR ICEHOCKEY *** WILLOW *** BLACK LAMP ***
*** VIRUS *** BUBBLE BOBBLE *** FUSSBALLMANAGER ***

Sonderangebote fiir ATARI ST je Stick NUR 19.90 DM

*** TESTDRIVE | *** FIRE AND FORGET *** HOT SHOT ***
*** FOOTBALL MANAGER *** WAR ZONE ***

Sonderangebote fiir MS-DOS je stick NUR 19.90 DM

“** INFILTRATOR Il *** KARTING GRAND PRIX ***
SCENERY DISK JAPAI *** LORDS OF CONQUEST *** TAU CETI ***
KINGSQUEST I (3 1/2") *** KINGSQUEST Il (3 1/2") *** MINI PUT (3 1/2") ***

Sonderangebote fiir C64 je Stick NUR 9.90 DM

*** SAVAGE “** BUBBLE BOBBLE *** REVS + *** ROGER RABBIT ***
*** BLACK LAMP *** PHM-PEGASUS ***
*** THUNDER SHOPPER NUR 19.90 DM***

Fiir alle angefiihrten Sonderangebote gilt: Zwischenverkauf vorbehalten, Lieferung ab
Lager solange der Vorrat reicht, Weitere Sonderangebote finden Sie im Hauptkatalo,

Irtum und Preisanderungen vorbehailen
Artikel mit unterstrichenem Preis werden in Kirze
erwartet, bei Drucklegung noch nicht lieferbar.
WIR HALTEN STANDIG
EINIGE TAUSEND PROGRAMME
FUR SIE AUF LAGERI

Mathiasstrasse 24-26, Tel: 02 21 - 23 95 26
Mo-Frvon 10 Uhr bis 13 Uhr =
und von 14 bis 18 Uhr 30
Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr

Deutschiands leistungsfahigsten BLITZ-Versand
erreichen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN

02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66

Pemﬂalfcﬂsf Str. 47, Tel: 02 11 - 36 44 45
-Frvon 10 Uhr bis 18 Uhr 30
Mittwochs bis 13 Uhr
is 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Uhr

Gottesweg 157 (Laden und Versand)
Tel: 02 21 - 44 30 56
und 02 21 - 42 55 66

Mo-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa. bis 14 Uhr

Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genugt

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpacdkung a

Wunsch.




Kleinanzeigen

SOFTEXPRESS

¢ ¢ Direktversand M. Preil ¢ ¢
Postfach 20 70 ¢ 5407 Boppard 1

Amiga Freaks h
Software: Crazy Cars I,
Lords of the Rising Sun, Suit
Lary, Lizenz zum Téten,
Highway Hawks, usw. Preis
nach Vereinbarung.

Tel.: 06673/2428

DYNAMIC SYSTEMS {(¢ HOTLINE ')
Hauptstraie 104 03615 /27 36
A-8784 Trieben Mo-Fr 15-19 Uhr
Titel Amiga ST IBM Titel C 64 Disk
Ballistix S 489 5493~ =+ 30 Poal S 399,
Barbarian || § 599 § 593 Battla of Napolson S 549,
Blood Money § 599, § 503 - Barbarian Il S 399,
Garrier Comand at. § 548, S 549,- Dragon Ninja 5 388,
Dungeon Master dt. § 549 § 548, Emlyn Hughss Soccer S 390,
Elite dr. 8548, $545- S 500 Fireking S 459,
Falcan F16 dt. S 579, $578. S99~ Forgotten Worlds dt, S 380,
Falean F16 Mission dt. S 498, 5493 - Grand Prix Clrcult dt. S 300,
F16 Combat Pilot dt. S 579, S 590, Grand Manster Slam dt. S 399,
FOFT dt. 5 649, 5 649, Hard'n Heavy S 398,
Forgotten Worlds dt. S 489, 5 499« " Highlights dt. S 380,
G, Nius dt. $ 549 S 549, - Hilisfar S 496,
Grand Prix Circuit dt. 8§ 509- .- 5599 Leonardo S 469,
Gunship dt. § 599, 5 599, Lizens zum Téten S 399,
Highlignts $549, S50 il Imperium dt, § 349,
Hard ‘n Heavy 5 4988, 5 499 -~ New Zeeland Story S 3go-
Hawkays S 448- S 443- Rick Dangerous S 399,
Ind. Janes Adv. dt. S 649, SEB49- S 848- Ringsida S 349
Kick off S 4989,- 5499 Redeo Games dt. S 390.-
Kingdoms of England dt. S 848,- - Silkworm S 399,
Kult gt S 583,- §589.  §598. Spherical S 385,
Leisure Suit L. Il dt. § 699 5693- 5699 Testdrive |l dt. § 3g9-
Lords o. t. Rising Sun S 899 S 899~ " Ultima ¥ S 538,
Micropose Soccer dt. S 509.- S 599, - Wec Le Mans S 398
New Zsaland Story S 589,- 5 589,- " Xybots 5 338,
Oil Imperium dt § 549- §543- 5549, Zak McKragken dt, § 449,
Populous dl. S 549.- S 549,- Zzap Sizzlers S 399,
Populous Scenery di. S 349,- 5 349,-
Powerdrome dt. g ﬁg. ggig.
Phabia B -
Rick Dangarous § 499,- 5499, SPIELEKONSOLEN
Rodao Games S 699~ 5 699.- PC-Engine Pal oder RGB £ 3990-
AVF Honda dt. § 649, 5 648~ PG-Engine PaliRGB kombin. 5 4490~
5 § 549 S 549, Sega Mega Drive S 3990
Sim City dt. § 849 § 649~
Silkworm dt, § 498, 5 499~
Spherical dr. S 543 5 543+
fislosl soes. S 509, Titel PC ENGINE
Stunt Car Racer dt. S 649,- S 649,- Alien Pin Ball S 789,
Testdrive 1l S 509~ S 593+ Chan & Chan S 699
The Champ S 649~ S B49,- Cyper Cross S8
TV Spers Football S 579, Dragen Spirit -+
Xenon Megablast 5 589, 5 589, Final Lap Twin 5
Vigilante S 448, S 449, Gunhed s
Wall Street Wizard dt. § 579 § 579 Nectaris 5 889+
Wasteland i 5 599, P 47 Airlerces 5 888,
Wec Le Mans 8 849, S 649, A-Type | 5 639,
Ultima V - S749. Son Son Bl S 899,
Yuppies Revenge dt. S 84g, §649-  §Ba3. Tales of the Monsterpath S 789,
Zak McKracken dt. S 849, 3649, 5 648, Tigerheli 5 B99-
Zork Zero S 698, = World Coun Tennis S 688
STANDIG ALLE AKTUELLEN NEUERSCHEINUNGEN LIEFERBAR, AUCH FUR:
SEGA, SCHNEIDER CPC, SPECTRUM, ATARI XL, C16.

Die abgedruckten Artikel sind natiirlich nur ein Auszug aus unserem Gesamtpro-
gramm. Wir schicken Ihnen gerne unsere kostenlose Preisliste. (Bitte System
angeben).

Alle Preise in QeS, inkl, MWST,, der Versand erfolgt per Nachnahme (ca. S 35, Versandkosten).

Biete Software

Originalsoftware fir C64 zu verkaufen.
Folgende: Chelon 25 DM; Jet 35 DM; Arcade
Force |V 20 DM; Star-Painter 35 DM; Extra Nr.
€ 15 DM; Minicad 30 DM; + diverse v. Mirka
F. 15 DM; Sorgenkind; Cavman UGH-Lympics
(lauft nicht auf meinem C64) 20 DM. Jens Mi-
les, 0724312526

You want the newest software for your
Amiga and Atari ST. Contact us: "The Elite”,
Postfach 532, A-1100 Wien or Postiach 235, A-
1051 Wien.

PC-ENGINE Games! Naxat Open (Golf)
70FR. und Deep Blue (Shoatem Up) 80FR. evtl.
auch andere brandneu aus Japan zu verkau-
fen! (Nur in der Schweiz!) Bei Silvia Turello, Tel.
01/810 70 96

Wenn Du gute und neue Software flr den
Amiga suchst dann schreib an:

S M S, Postfach 100,

L-8202 Diekirch

KINGS QUEST 4 Atari St, PC u..A. kemnplet-
ter Ldsungsweg 230 Pkt. Stellen. PC u.A. mit
Zeichnung 20 DM Tel. 0231/750467

SUPER-PD fir Atari ST mit Farbmonitor "ZIP"
dig. Farbgrafik fUr Erwachsene mit 3500!!
Farbm. je Disk 25 n. 10,- DM ak 5 Stck. n. 8,-
DM incl. Disk + NNgeb. Ch. Kropp, Triftstr. 67,
1000 Berlin 65

An alle Amiga User!! PD-Soft Fish-
Kickstart-HCS usw. 5,25 Disk 1,20 DM; 3,5 Disk
2,50 DM. Hardware RAM-Erweiterung Stck
239,- DM fiir A5Q0. Telefon 02362/64791 oder
Postfach 210229, 4270 Dorsten

Verk £

i Denn:
HOTLINETEL.: 0 67 42 / 6 02 33 oot Iy
HNintendo (Europ. Vers.)
-suche gebrauchte Cassetten
e aus 2. Hand - zahle gut!
C64/128 Diskette Foundation Waste 349 | Angebots an:
Peter Skodawessely,
INT 3495 Postfach 1510,
APB. 3990 Wonderer 5290 807?0 Jngolstacllt 1
Die Fugger 3990 Foundation Waste 3495
Garfield Winters Tail 4280 Suche Pool of Radiance-
Hostages 42,90, . Side 6, Ultima IV-Towne-Disk.
Leonardo 4290 Amlga Verkaufe  Disk  mit
WlzamTen  M® - S e e
able Tennis Sim. 3 . ; .
Star WarsiRickkeir ARB, 5990 | Taloonsarans [aioh),
der Jediritter African Raiders (Rally) 59,90 téglich ab 14.00 Uhr.
Emp. strikes Back 6490 Billiard (Sim) 7290
Xybots 4480 Castle Warrior 7980 Suche neueste Games
Reisende im Wind, Die Fugger 5990 fur meinen C84 (Disk). Z.B.
Teil 1u. 2 Iron Tracker 5990 'I?rs;sta . ﬁ;‘;’ﬁz ”"sz!ﬁf_’n‘
Bubble Ghosh‘ KuLT ; 7990 Toten/Silkworm/Butcher Hill
Chamonix Challenge Legend of Djel 55,80 usw. Meldet Euch unter
Warlocks Quest (5 Sp) 5490 007 Liz. z. Toten 5890 Tel.:07032/26034  (Andre).
00ZE (neue Version) 7890 Fastl!!
Bomb Jack Il 2490 Overlander 5980
Gauntlet 2490 North & South 7990 Suche A-Disk von Curse
Golf Master 2490 Shufilapack Cafe s9% | ot f\..zug.ﬂ.mfs- dza';ég 25
Light Force 2490 Soccer Menager Plus 4990 | 50 o = S8 R RS
Saboteur Il 2480 Trivial Persiut Genius 5990 only!l) :
7200 2490 Star Wars/Riickkehr der Disk abschicken an:
Pitstop Il 2490 JediritterEmp. strikes back 84,90 Siegenerstr. 1,
Uridium 2490 Tim & Struppi ad. Mond 59,90 6332 Ehringshausen 2
Sanxion 2490 Quest for Time-Birds 8280 ke Wirecnarisi
Scorpion 2490 Reisende im Wind, Teil 1 Ia“nnem:;le: AIRLINE, OIL
Zamzara 2430 . 2, Bubble Ghost IMPERIUM, HANSE usw. far
Turbo Esprit 2480 Chamonix Challenge Commodore 64 auf Diskette.
Storm Warrior 2490 Warlocks Quest (5 8p) 6890 Tel: 02874/2276
Deep Strike 2490 Bobo 3490 (Frank)
OverlanderfSpace Harrier Captain Blood 3490
Beyond the Icepalace Skrull 3490 'm searching for the ne-
Hoping Maci007 Leben Solomen's Key 3490 ;":j: ﬁ;‘ﬁ;_"gﬁf;gf;g;x‘
u. Sterben lassen (5 Sp.) 4995 Street Fighter 3490 ; : i
Kokotoni Wulf 2490  Asterix Operation 8495 W;"J\Fgﬁi‘ﬁgﬁ S ey
Paperboy 6395 Send fast!
: Bomb Jack/Space
Atari ST Harrier/Thundercals/07 Suche billige ST-Softll
Live and Die 6995 sirgaillj;ﬁéﬂ unbedingt:
APB. 5990 Kingdom of England 7995 et Sk :
Billiard (Sim) 290 Egpéﬁ};l %ﬁe viel Listen zu:
Castle Warrior 7980 . Marienhdhe 149,
Dragon Spirt 5990 PC-SPIQ'G ﬁoas Quickborn
Die Fugger 5990 alb-Mega-Byte, 3 1/2 Zoll *
Garf. Winters Tail 5990 Alle PC-Spiele EGA/CGA lauffghig L
Leonardo 5490 mit * auch Hercules tauglich Create a Cale von
Iron Tracker 5980 ngr):t fngi(?:1 dn(?? eid ge;
Legend of Djel 5390 African Ralders 525" Breis nach Agspracﬁ V;ﬁ:'e'
007 Liz. z. Téten 5990 wu, 35" 5990 B Beuth,
QOZE (neue Version) 7990 Billiard * 7290 Schlrenkamp 34,
North & South 7990 Emmanuelle 525" 4330 MUlheim-Ruhr 1, -
Shufieepack Cale 5990 357 5880 | - JelD206irredo bier
Star Wars/Riickkehr der Kult* 525" + 35" || - Aeredeneh
Jediritter/Empire 007 Lizenz zum Toten" Suche Software fiir
slrikes Back 8490 52535" 7990 AMIGA 20001
Tim & Struppi a.d. Mond 5990 Macadam Bumper® Schickt eure Listen und An-
Quest for Time-Bird B490 525/35" 64,90 gebote an:
Reisende im Wind, Ooze (neue Version) fe’”t Lr‘: ”ﬁ.ﬁ "
Teil 1 u. 2/ 525035" 0| o B
Bubble Ghost/Charmanix Operation Neptun
Challenge/Warlocks 5,25"/35" 7490 Amiga*Amiga*Amiga Su-
Quest (5 Spiele) 7490 Teenage Queen* chen Amigafutter!!!
Bobo 3490 525"35" 5990 \'-z'\iengeti: Euckh an:
Captain Blood 3490 Quest for the Time- FARKT I
Out Run 390 Bid" 525°135" o L
Bionic Commando 3490 Bionic Commando 3490 Little Rabbit
Macadam Bumper 3490 World Class Leaderbord 34,90 Tel:07203/5517
Solomans Key 3490 Bobo 514" 3495 Bitte nur anrufen zwischen 18
Street Fighter 3490 Captain Blood” u. 21 Uhr
Turbo GT 3490 514312 3495 = ;
Table Tennis Sim. B495 Amoric’ 3R 3496 f:g:afge?"g{f’\;iﬁiﬂ}ixg
Paperboy 6995 Paperboy 7995 auf Disketten + Riickporto
Asterix Operation 8495 Asterix Operation . (fur die Rucksendung Ihrer
Skrull 3495 514" u. 312" 8495 Disk) an:

M. Klocke-Sewing,
Gronauer Str. 19,
4800 Bielefeld 1
++100% An twort

C-16/+4 Tapes fir DM 5. Suche
MSX Tauscher (Tape) habe etwa 300 Spiele &
etwa 250 Pokes & Tips. Jan H. Borgman,
Folkinge Str. 26,

NL-9711 JW Groningen

HOT-Porno-Paket for your Amiga 5 Discs
2DD + Hot Pornos only 30 DM (cash or che-
que) nur fir Erwachsene! Lieferung absolut
diskret! Andreas Rauer, Ahornstr. 8, 8969 Diet-
monnsried
Public Domain Dia-Show, Amiga nur 10 DM
(Bar/Scheck, nur Versand). Leider erst ab 18
Jahren! 8. Strafiburger, Mennrathschmidt 2,
4050 M'gladbach 5

Halle Computerfreund! Hier findest Du
"Deine” zuverl. u. billige "Amiga”-Softquelle!
PO.Box 51, 6601 Wasserbillig " The Perfection”,

Verkaufe fiir Amiga: Bozuma, Cosmic Pi-
rate, Baal, Rick Dangerous, Beach Volley, The
Champ, Dragon Ninja u.v.m. Preise zwischen
40 und 50 DM.

Tel. 08271/6796 Klaus Vill

Amiga Switzerland"* Wir haben immer
neuste Software flr Euren Amiga. Schreibt an.
Avenger,

PO-Box 12,

1605 Chexbres,

Switzerland

Achtung User! Verkaufe QOriginal-Software zu
supergiinstigen Preisen. Liste anfordern bei
Willy Schicker jun., Kirchplatz 16, 8370 Regen.
PLK-Adressen zwecklos.

Los beeilt Euch!

AMIGA-PD-Paket! 10 Disks ftir 50,-DM. Mit
Programmen wie Turbobackup, Chess, Virus X,
New Music. Schickt das Geld in bar od. Scheck
an O. Hoppe,

Am Kriisenberg 45,

3530 Warburg 2

Verkaufe fiir Atari St Orig. Wall Street Wizard,
Dungeon Master + Editor u. Lésung, Gunship.
Suche Lésungen zu Guild of the Thieves u. Eis

u. Feuer.
Tel: 04941/65261 (Claus)

Verkaufe Originale! fir 20 DM: Eliminator,
Farry Tale, Thexder, P.Panther, Clever&Smart,
Skychase, Amiga Tools/30 DM: Speedball, Ro-
cket Ranger, Summer Olympiad, Digi Paint,
Sex Vixens: 0591/62195

138

was Du suchst haben wir einfach!”
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CARREE

Spiele First Class

NEU! Manhunter 2 (San
Franzisko) fur PC ist da!
NEU! DM 79,90 (incl.
Komplettlésung DM 85,-)

PC ST AMIGA
\Archipelagcs (4) 74980DM 63,80DM 63,30 DM
|Balanceof Power 1990* (4) 69,50DM 65,900M 65,90 DM
i Battletech (2) 74,20DM 69,90DM 69,90 DM
Bloodwych ) 69,900M 63,30DM
Das Raich @) 53900M
DéjaVu2 (i) §590DM 65,90 DM

Demon’s Winter 1 65,90DM 635,90 DM
Goldrush (2) 72,90DM 65900M 65,90 DM
Hillsfar (1) 69,90 DM

Jetfighter EGA/VGA (3) 94,90 DM

(2)84,90DM 84.90DM 84,90 DM
(2) 84,90DM  72,90DM

King’'s Quest 1-3
King's Quest 4
Kult (1) 69,90 DM
Legend of Djel 2

Leisure SuitLarry 1 (2) 55,90 DM
Leisure SuitLarry2 (2) 72,90 DM
Manhunter 1 (New York){2) 72,90 DM
IManhunter 2{San Franz ) (2) 79,90 DM
Millenium2.2 4} 65,90DM 65,80 DM
(2)55,90DM 55,30DM 6590DM
(2) 65,800DM 65,90 DM

67,900M 67,90 DM
55,90DM 55,90 DM
55,00DM 55,90 0M
72,900M

72,90DM 72,90DM

Police Quest 1

Palice Quest2

Psion Chess* (4) 65,90 DM

Sleeping GodsLie (1) 65,90DM 65,90 DM
Space Quest 1 (2) 55,80DM 65,80DM 65,90DM
Space Quest2 (2} 55.90DM 55.90DM

Space Quest3 (2) 72,80DM  72,20DM

Talespin 2) 65,90DM

Tank Attack (GDS)  (4) 8590DM 65,90DM
(4)69,90DM 65,90DM 65,900M

Weird Dreams @

Waterloo
65,90DM

Bei PC-Spielen immer gewiinschtes
Diskettenformat angeben. Die PC-Spie
le, die mit einem ,x" gekennzeichnet|
sind, sind nur auf 5%" lieferbar.

Die in Klammern angegebenen Ziffern
bedeuten:

(1) = Rollenspiel (3} = Simulation
(2) = Adventure (4) = Strategie

Wir bieten auch zu allen Sierra-
Spielen die kompletten und aus-
fihrlichen Losungen an. Flr nur
DM 12,— je Losung oder alle 14
DM 79,— (incl. Ringbuchordner)
kommt jeder ans Ziel!

Das besondere Angebot fiir alle
PC-Sierra-Freaks: Manhunter I
incl. Léosung (1) DM 85,—.

Auch fiir das Kultspiel KULT haben
wir die Losung fir DM 12,— parat.

Versandkosten-Anteile:

Lieferung per Nachnahme DM 6,50 (Ausland DM
10,-) oder per Yorauskasse DM 4~ (Ausland DM
6,-).

Bestellen Sie bei -
Power Per Post, Werner Rétz
Abt. Carrée

Postfach 1640

7518 Bretten

Tel. 07252/3058

Segga Ich verkaufe R-Type 44 DM, Bank Panic
18'DM, Soccer 17 DM, Penguin L. 40 DM, My
Hero 14 DM, Wonderboy 2 37 DM. 1 Jahr Ga-
rantie Preisliste anfordern. M. Barta, Horn 13,
8000 Muanchen 40

C64*Topgames je 20 DM nur Originale! B.
Tale 2, Pawn, Guild of Thieves, Alter EGO
(Male), 8.8. Icehocky, War in the South Pacific
(SSI) 05723/3388 Lokal! n. Lars fragen

Grofer Amiga-Club wg. Bund aufgeldst! Al-
les, was das Herz begehrt, ist bei uns zu fin-
den. Software, Anl., Bicher-Topaktuell! Antwort
in 0, nix. Liste gibt's gratis. Z. Cigar, Briickstr.
46, 4600 Bochum 1

5 PD-Disketten fir den Amiga abzugeben.
Schickt 20 DM an: M. Nolte, Raiffeisenstr. 2,
2397 Handewitt (nur Bargeld). Auf den Disket-
ten sind Spiele, Anti-Virus Prg., Anwender, usw.

Biete €64 Disk (Orig.) Ultima V 25 DM, De-
fender 20 DM, Bards Tale Il 25 DM, Zak
McKracken 25 DM, Bards T. | 10 DM, Corrup-
tion 25 DM, Battle of Antietam 25 DM, oder zu-
sammen 120 DM** 06327/5272 Call for Thomas

C-64 Mammut-PD-Bibllothek per 500
Disks! Verteile PD zu ehrlichen Selbstkosten-
preis! Erstaunt? Gratis-Infoliste anfordern!!!
G. Steinle, Beethovenstr. 1,

8943 Babenhausen

Lazer verkauft neueste Originale A fir 10
DM! Schreiben auch Top Demos/Intros fiir 20
DM! 100% Antwort! C-84 + Amiga! An:
Schulstr. 37, 4407 Emsdetten! No Tausch! High
Quality!

Wir bleten neue und alte Soft fir wenig
Geld. Ruit an und wir schicken Euch unsere
Liste. Haben fast alle Sierra Games. Call
0231/332584 (20-22 Uhr) (Andreas) "Atari ST"-
The Best-

Verkaufe neue Games: Kult, Blood Money,
M. Soccer, Powerdrome, Populous, uva.
Schickt Discs und 5 DM flr jedes Supergame.
Fordert noch heute Liste an. Tel.: 02631/49245
ab 14 Uhr Amiga

Wir garantieren Euch nicht nur das
"Allerneuste”. Neben unserer Riesenauswahl
an Prgs. u. Manuals gibt's einen Superservice
dazul List bekommt lhr freetfast! G. Stein, Kor-
tumstr. 110, Bochum 1

Verkaufe fiir Atari STt Lizenz zum Toten,
Garfiel 2, Bio Challenge, Circus Attractions,
Red Heat, Voyaker uv.m. Preise 40-50 DM.
Klaus Vill, Tel.: 08271/6796

Verkaufe neue Originale f. C64, z.B. H.
Heavy, Asgard, F-14 Tomcat usw. Liste f. 1 DM
bei: D. Mennicken, Meischenfeld 32, 5100 Aa-
chen, Tel: 02408/3302; Suche neuste Soft z.B:
Hostages, Startreck

**Intros®* Ich programmiere Eure Intros far
den C-84. Preis gegen Vereinbarung. Tel:
02102/51384 (Lars) 18-21 Uhr **Intros**

Riesige XL/XE-PD-Bibliothek (ber 750
Disks! Verteile PD zu ehrlichen Selbstkosten-
preis! Erstaunt? Kostenlos Katalog anf.!
Gunther Steinle, Beethovenstr. 1, 8943 Baben-
hausen

€-64 Verkaufe aus Geldmangel auf Disk: Ti-
mes of Lore 26,-DM, In 80 Days, C64 Artak
Pack je 20,-DM, Artec Challenge 10,-DM nur
Originale. M. Schulz, Richtweg 27,

2810 Verden

Verkaufe heisseste, "ofenfrische” Soft.
(Auch professionelle Prg's aller Art..} Wenn
auch Du "mitreden” willst, ist die folgende Te-
lefonnummer Gold wert: 082'3'91°43 (Amiga)

Verkaufe und Tausche neueste G-64 Soft.
Schickt Disks und Listen an: Andreas
Brandstatter, Birkengasse 4, A-9020 Klagenfurt!
oder Telefon Austria 0463/320564

ab 18.00 Uhr.

Verkaufe Orignale f. Amiga: Dragon’s Lair,
Chrono Quest, Hostages, Test Drive |. Interes-
siert? 08152/6413 (nach Christian fragen)

Supergeile Erotikshow! Freeware 64 neh-
men Sie Ihren Lustkniippel und "Arbeiten” Sie
sich durch die schérfsten Girls! Ein unvergleich-
licher Héhepunkt erwartet Sie! Ganz neue Col-
lection bei V. Beinfeld, Berghoferstr, 371a, 4600
Dortmund 41! Nachnahme/Vorkasse

Kleinanzeigen

INTERNATIONAL

Inh. Elke Heidmiiller

SOFTWARE
KOLN

* Preisénderungen vorbehalten.

AMIGA ATARI ST MS.DOS 5,25"

AB.P. dt. 4590 ABP 4590 688 Aftrack Sub** 69,90
Action Fighter 5990  Action Fighter §990 Abrahams Battle Tank™* 69,90
Airbone Ranger dt. 6490  Archipslagos dt. 6490 Archipelagos dt* 69,90
Altered Beach 6930  Bal. of Power 1990 Ed. 6990 Battle Hawks 1942* 5990
Bal. of Power 1990 Ed. 6990  gioog Money 6490 Baal™ 64,30
Bundesliga Man.ag‘er dt. 5490 poe Tech dt. 6990 Baltle Chess 5490
g::“:gk‘ﬁg":g"e 8490 Bioodwyeh dt. 6430 Curse of the Azure Bond™ 7490
et i ol sigg  Crazy Carsl 4990 Crazy Cars Il dt* 84,90
Bloodwych dt, 6490 Conflict Europe dt. 6490 Chessmaster 2100 64,90
Castle Warrior dt. gagy (California Games dt. 4990 F-15 Strike Eag[e " 84,90
Chinese Karate dt. 54090 Chaos Strikes Back® 4980 F-19 Stealth Fighter** 94,90
Dungeon Master dt. 5990 Chinese Karate dt” 5490 F-16 Falcon EGA/AT dt. 69,90
Dragon's Lair 1MB 5990 Dragon of Flamme* 5990 Kult dt** 54,90
Dragon of Flamme* 5990 Das Reich dt. 4990 Kings of the Beach** 69,90
Datastorm 6490  Dragons Lair* 7990  Kings Quest IV** 7990
Dally Double Horse Racing 6490  Dynamite Dux dt. 5290 Leisure Suit Larry Il 74,90
Dynamic Dux dt. 6490  Dally Double Horse Racing dt6490 Legend of Djel dt™" 5490
Deja Vull 6490 Dungeon Master dt. 6990 Microprose Soccer dt. 69,90
Elite dt. 6990 15 Faican dt. 7490 Millennium 2.2 i, 6990
F‘?émd‘: b i gfgg F-16 Falcon Missiondisk dt. 5490 Oil Imperium dt?* 5490
i 7000 16 Combat Piot ot 6990 Populous dt’ 6490
F-16 Combat Pilot dt. 6990 Go\d{u_sh ) 7490 Police Quest 2* 79,90
Fugger &, 5390  Gemini Wing ot 5490 PT 108 7930
Fiendish Freddy’s 400 Gunship dt. 6990 Rick Dangerous dt** 64,90
Grand Monster Slam dt. 5490  Kultdt. 5490 Rodeo Games dt. 64,90
Gauntlet Il dt. 4800  Kaiser dt. 10500 Space Quest lll 7990
Grand Prix Circuit dt. 6490  Kick off dt, 3990 Skate or Die™ 5490
Gunship dt. 6590  Kings Quest IV 7990 Silpheed 7990
Hard'n heavy dt. 4890  |eisure Suit Larry I 7490 Sorcerer Lord dt. 63,90
:T;e d 3 g:gg Lizenz zum Téten dt. 5480 Hillsfar** 64,90

sar Legend of Djel dt. 5490 Jet Fighter 9590
Ind. Jones last Cruscade 5490 Migmprose énccer dt. 54,90 Corve?ta' 89,90
Eor Reckers 5490 M Heli dt, 6490 Targhan™ 8490
Jack Nicklas Golf 6490 Mi B R
Jeanne D'Are dt. 4390 inos dt. 5490 Testdrive II 8490

: i Millennium 2.2 64,90 Times of Lore dt. 69,90
Kingdom of England dt. 6480 i . -
King Athur £9.90 Manhunter 2 7480 Ultima V 69,90
Kick off dt. 3990 Orbiter 6990 Waterloo 69,90
Kult dt. 5490 Ol Imperium dt. 5490 Wallstreet Wizzard dt** 5990
Legend of Diel 5480  Populous dt. 6490 Zak Mac Kracken dt** 64,80
Lords of the Rising Sun dt. 7990  Populous dt. Zusatzdisk. 2990
Lizenz zum Téten dt. 5480  Pharao dt” 5490 €64 Disk
Mr. Heli dt. 6490  Pool of Radiance” 6490
Minos dt* 5490 Paperboy dt. 5490 APE.dt. 790
North & South* 6480 pirates . 6490 Bloodwych 3580
Night Force 8990 |ng. Jones Last Cruscade 4990 Curse of the Azure Bonds 6430
il gy 490 By Honda dt. 8430 F-16 Combat Pilot dt. 4780

aperboy dt. 54,80 e G
Passing Shot gggp Fled Lightning 7990 Hillstar 4880
Pool of Radiance* 5490 Rodeo Games dt. 64,90 mdlane.f Jones Ill Act, 3650
Bostran Pat dt. 5490 Rick Dangerous dt. 6490 Mr. Heli dt. 3690
Populous dt. 6490 Summer Edition 8490 Pool of Radiance 5990
Populous Zusatzdiskette 2990  Stunt Car Racer dt* 6490 RVF Honda" s.A.
Pirates dt* 6890  Strider dt* 4990 Star Trek dt. 3690
Pharao dt. 5490  Thunderbirds 6490  Silkworm dt. 3690
RVF Honda dt. 6490  Testdrive I 6990 Shinobi 3580
Rodeo Games dt. 6490 TV Sports Football dt. 6490 Star Wars Triologie 3690
Rick Dargerous dt. 6480 pyrgan 6490 Testdrive I 4590
Soccer Manager plus dt. 3530 wopon Thompsen dt. 4990 Turbo Espirit 2690
Shadaw of the Beast 8990 \iigiante o, 4990 Vigilante 3690
g!g‘ City d‘;'”ch: sTi K8 gg% Wallstreet Wizzard di. 5990 Operation Neptun 3590
S & (feelge) %0 yenon Il dt, §490 Zak Mo Kracken di. 459

inobi dt. 5480 :
Spherical dt. 5490 - Hoklangerods 2550
Slarwars Triology 6490 PC-Engine Hostages dt. 9690
Summer Edition 64,90 Purple Saturn Day dt. 3990
Skate of the Art dt. 5490 Grundgerdt m. 1 Spiel 48990 Lizenz zum Téten dt. 3690
Space Ace’ s.A.  Bloody Wolf 10990 Storm Across Europe 4690
Stunt car Racer” 6480  Cyper Cross 11990 Qil Imperium dt. 3990
Strider dt, 5990  Dungeon Explorer 11090
Testdriver Il 6980  Dragon Spirit 11090 *Bei Drucklegung noch
The Champ dt. 6430  Galaga 88 9090 nicht lieferbar!
Total Eclipse 5990  paeland 8090
Vermeer dt. 6990
Vindex dt. 54,90 * Versand per NN 850 DM
Vigitams dt. 3990 * Unsare akiuelle Preisliste erhallen Sie gegen B0 Pig. in Briefmarken
Wallstreet Wizzard dt. 5890 fExaguatyg anieton)
Xenon 2 dt, 6490 | 24 Std. Bestellannahme (anrutbeantworter)
" Zak Mc Kracken dt. 6490 }

-~

Weitere Neuerscheim‘._lngen vorrétig! Bitte nachfragen!

Computer Softwarevertrieb

Heidenrichstr. 10, 5000 Koln 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
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R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software

Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 5

Amiga AtarlST PGSV

688 Attack Submarine
ABP.

African Raiders 89*
Airborne Ranger
Altered Beast
Amazon
Archipelagos
Astaroth

Balance of Power*
Balance of Power 1990
Ballistix
Battlehawks 1842~
Battletech*

Billiard Sim. DT.

Bio Challenge

Blood Money
Bloodwych

Buffalo Bills W.W.
Redeo Games
Captain Bleod™
Carrier Command
Charicts of Wrath
Chessmaster 2000*
Chessmaster 2100
Chuck Yeagers Adv.
FL.T.2.07

Conflict Europe
Corruption

Crazy Cars*

Crazy Cars 2*

Curse of the Azure Bonds
Custodian

Daily Double Horse Racing
Darius

Demons Winter
Double Dragon
Dragon Ninja
Dungeon Master
Dungeon Master Editor
Elite

Epyx2

Expansion Kit fiir
Football Manager 2
F-15 Strike Eagle 2*
F-16 Combat Pilot™
F-16 Combat Pilot EGA*
F-16 Falcon*
F-16Falcon AT/EGA
Version

F-16 Falcon Mission Disk
F-19 Stealth Fighter*
F.O.F.T.

Fish

Football Manager 2
Football Manager 2 mit
Exp. Kit

Fugger

Galactic Conqueror
Gemini Wing

Genius

Goldrush*

Grand Prix Circuit DT*
Gunship

Hanse

Hereos of the Lance
IndianaJonesT.
Last Cruscade

Jack Niclas Golf
Jack Niclas Golf
Curses No. 1

Jagd auf Roter Oktober
Jeanne D'Arc
JetFighterEGA

Jug

Kaiser

Kampfum die Krone
Kick Off

Kings Quest 3er Pack™
Kings Quest4*

Kult*

Led Storm

Legend Of Djel™
Leisure Suit Larry”
Leisure Suit Larry 2*
Leonardo

Life & Death
Lizenszum Toten*
Lombard Rac Ralley*
Manhunter Ny*
Manhuter San Fran
Menace

Microprose Soccer
Millenium 2.2

Motor Massacre

Mr. Heli

Murderin Venice ™
Nebulus DT.EGA
Netherworld

New Zealand Story
OilImperium*
QOperation Neptun
QutRun*

Passing Shot
Phantasm

Phobia

Pirates

Police Quest*
Police Quest 2*
Populus Data Disk
Populous

President is Missing
Psion Chess

Purple Saturn Day*
Quest for Time Bird
Questron 2

Hardware auf Anfrage.

Amiga AtarlST

51.80
53.90
69.90
77.80

Jgdaa 3 apazagsyy
83838 & 3333358838

58.90
77.90

29.90
73.80
42,90
69.80

87.90

PCE!:
£6.90
53.90
53.80 53.90

58.80
48.80
87.90

76.90
69.90

59.90
65.90

76.90
61.90

T7.90
72.90
88.90
72.90

73.90
85.90

58.90

69.90
58.90

73.90 76.90

51.90

42.890 39.90
104.90
69.90 69.90
69.90
76.90 96.90

109.90

63.80 63,

77.90
51.90

54.90

129.90
89.90
77.90 73.90
57.90 57.90

58.90
53.90
54.90
58.90
53.90
76.90

87.90
73.90

77.90
69.90 69.90
54,90

73.90

39.90

77.90 T7.90

51.90 51.90

115.90
5490

121.90

45.90
76.90

58.90
51.90
53.90
58.90

53.90

61.90

59.90
65.90
69.90

69.90
76.90

76.90

73.90
65.90
7290
69.90

Red Heat 77.90
Red Lightning 86.80
Red Storm Rising*

Rick Dangerous* 72.80
Rocket Ranger 89.90
Running Man 73.90
RVF Honda 73.80
Savage 73.90
Sentinel Worlds

Shadow of the Beast 101.90
Shinobi 58.90
Silkworm 57.90
Silpheed*

Simeity 90.90
Skweek” 51.80
Slaygon Adventure 51.80
Sleeping Gods Lie 72.90
Space Quest 1* 76.90
Space Quest 2* 76.90
Space Quest 3*

Spherical 58.90
Star Goose*

Star Trek EGA+AT

Star Wars Trilogy 58.80
Stormtrooper 57.90
SuperHang On 76.90
Superski* 53.90
Tank Attack (CDS) 73.90
Targhan 73.90
Teenage Queen* 43.90
Test Drive 77.80
TestDrive 2" 77.90
Test Drive Sc. California 35.90
Test Drive Sc. Super Car 35.90
The Deep 69.90
The Real Ghostbusters 77.80
Thunderblade 66.90
Thunderchopper*

Tiger Road 51.90
Times of Lore

Timescanner 76.90
Titan* 69.90
Tracksuit Manager 54.90
Trash Heap

Triad 2

Triple X 53.90
Turbo Cup 57.90
TV Sports Football

Ultima 4 73.90
Ultima 5

Ultima Trilogy

Universal Military

Simulator 73.90
Virgilante

Visions of Aftermath

Wall Street Wizzard™ 61,90
War in Middle Earth 58.90
Waterloo 76.90
WecLe Mans 77.90
Where Time Stood Still

Whirligig 21.90
Wicked 77.90
World Games™*

Xenon 2 Megablast 77.80
Xybots 62.90
Yuppies Revenge 77.90
Zak MacKracken*® 73.90
* Auch flir PC 3%z erhaltlich.

51.80

58.90
£8.90
73.90
73.90

73.90
54.90

61.90
58.90
76.90
62.90
58.90

58.90
77.30

63.90
73.90

87.90

51.80

58.80
87.80

69.90
T7.90

77.90
53.90

77.90
3590

59.90

69.90
73.90
69.90

71.90
73.90

160 Z/Sec.

Drucker DMP 2160

Epson-kompatibel
nur

298:-

Spiele fiir CPC

Arcade-Power

Chuck Yeagers Advanced
Flight

CrazyCars 2

Emlyn Hughes Soccer
Epyx

Expansion Kitf.
Football Manager 2
Flight ACE

Football Manager 2
Forgotten Worlds
Galactic Congueror
Game, Set & Match I
Giants

Karate ACE

Last Duell
Microprose Soccer
Night Raider

Par3

Purple Saturn Day

Space ACE
Supreme Challenge
Ten Great Games Il
TenMega Games
Titan

Top Ten Collection
Vigilante

‘Wec Le Mans
Xybots -

5.
39.90

Irrtiimer und Preisinderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telefonisch.

R. Schuster Computer
Obere Miinsterstr. 33-35 - Tel. (023 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel

Bei allen Bestellungen unbedingt Computertyp angeben.

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

Versand nur per NN zuziigl. 8,00 DM Versandkosten cder Vorkasse auf Poﬁtgimf](to.—mt. 69422-460
Postgiroamt Dortmund zuziglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuzugI: 12,00 DM.
Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Ruckumschlag.

' PD-ABBO!

Only newest wares from
Venlo/Heinzberg or other partys! Nothing ille-
gal, only PD/Sharewares! 1 Disk=3 DM, &
Disks=10 DM! Disks an: V. Beinfeld, Bergho-
ferstr. 371a,4600 Dortmund 41

Das PD-Center bietet: inzwischen ca. 600
Prg., den einmaligen PD-Service, einen Club
und.. Ach, schreibt einfach mit 1 DM Riickporto
an: PD-Center, Gartenstr 3, 6108
Gréfenhausen/C64

Dream Girls- Pikantes deutsches Adventures,
tolle Grafik, 2 Disks, C64, 29.95, Hot Girls-Dia
Show, Peep Show-Dia Show je 1995 H.
Schmidt, Louise/Schréder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, Tel.: 0511/574393

PD-Soft/iDemomaker and Intromakers!
Games tool Write to. TDC, 5243 Herdorf,
Bollnbach 1 DM (Rickperto) Call: 02744/65673
(Patrick) Verk, Tausch write fast! By By T.D.C.
on C-64l!

Wir bleten PD-Seoft zum Kauf an (A 500).
Suchen Programmierer (innen), Musiker etc. im
Raum Lilbeck. Call: 0451/599689 (Markus).

Originalsoftware! super Grafik: Guild of
Thieve, Uninvited Shikadgate je 30 DM, Gold
Rush! (Sierra) 50 DM Dynamic Drums 50 DM,
PD-Biicher |+11 5 DM ruft an O7222/35240 Di-
gitider 300 DM

"*AMIGA"" Contact Luxemburg's fastest sup-
pliers at: B.P10, 4504 Obercorn, Luxembourg!
Beginners are welcome! Ready for the future!

Verkaufe und tausche Programme aller
Art nur IBM, 5 1/4” und 3 1/2" Disk! Uwe Ka-
miniarz, Postfach 38, CH-6313 Menzingen

Neuste Amiga Software? Anrufen bis 2
Uhr méglich Tel. 0202/763731

Verkaufe filr C-64 flir je die Hilfte billiger:
org. Zak McKracken + Ldsung, Action Replay
MK5 Modul + 2 Erweit. disk., Maus, Maschi-
nensprache Handbuch. Ab 17  Uhr
Tel.06029/8385

Achtung!* Deathline Switzerland®! Wir
haben den neusten Stuff fir Deinen Amigal
Schreibt uns! P. Blchler, Aarestr. 69, CH-5222
Umiken AG*Write for hot stuffl!l

Emanuelle auf dem Pfad der Lust, deutsch
Bunny Jagd-anheizendes Adventure, je 39.95,
C64, je 2 Disk, tolle Bilder, beide 59.95 + NN.
H. Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7, 3000 Han-
nover 61 0511/574393

CH'AMIGA"IBM*CH*Games! a.B. Speed-
ball, Falcon. Liste bei: R. Schilliger, Buettenen-
ring 3 (!DM) oder T, Allina, Oberseeburgrain 1,
beide 6006 Luzern Nur Vorkasse! Billige Preise!

Crh

**Schweiz** Verkaufe C-64 + C-128 Disks!
Spiele + Anwendersoft! Schreib an Dieter
Steinemann, Rebenweg 21, CH-8332 Russki-
kon Schweiz

Freeware nur far C128 (hauptséchlich
CP/M-Madus) 15 Discs voll mit Anwendungen,
Sprachen (C, Pascal etc.), Games und Tools flr
25 DM. Schickt Geld an M. Himml, Schiitzenstr.
33, 5307 Adendorf (Schrell + zuverldssig).

**The Perfection** Stop Computerfreund!
Hier ist der Top-Stoff, den Du brauchst, um
”Deinen”! AMIGA! zu fiittern. PO.Box 51, 6601
Wasserbillig, Anfinger willkommen!**

Sexmission- erotisch, freches Science-

Fiction Adventure, Fantasy Girl-Adventure Ih-

rer Trdume, jede 2 Disk, deutsch, C64, Super-
rafik, je 39.95 beide 5995 + NN. Tal.
511/574393

iz*C-64*Schweiz*C-64 Habe immer
neuste Soft. Ruft mich an Tel. 056/46 18 94. Ver-
langt Sven

You want the newest Software for your
Amiga and Atari ST. (Contact us: "The Elite”
Postfach 532, A-1100 Wien or Postlach 235, A-
1051 Wien.

ASM-Test-Archivierung! Bereits iiber 500
Tests vorhanden, stindig erweiterbar! AMIGA
* Info 02056/21931 auch Verkauf von Grafiken
u. Tausch v. Anleitungen

Computer Club LSMT Wir verkaufen geile
Software. Ruft uns sofort an: (02625)6296 oder
6821, 5401 Bassenheim. Wir suchen die neu-
sten Gamesl!!

SEGA-SEGAPC-Engine, Sega 16-Bit, Sega
16-Bit, PC-Engine, Sega 8-Bit Games zu ver-
kaufen. Tel.: 04521/1041(Andreas)**

HOT-PORNO-PAKET for your C64 5 Discs
2DD + HOT PORNOS only 20 DM (cash or
cheque) Nur fiir Erwachsene! Lieferung abso-
lut diskret! Andreas Rauer, Ahornstr. 8, 8968
Dietmannsried

EROTIKA auBergewdhnl. Adventure, aufre-
gende Bilder, C64, 3 Disk, deutsch 2995, ER-
CTIKA Il u. 1ll je 19.95 alle 4995 + NN.

H. Schmidt,

Louise-Schréder-Str.. 7,

3000 Hannover 61, auch Infos

Original Disketten/Cassetten (inkl.
Verpackung/Beschreibung) fiir C64 Preise: 15,-
/19,-DM. Liste gegen frankierten Riickum-
schlag. Hans-Jiirgen Treziak,

Bergener Str. 1, 8217 Staudach,
Tel.:08641/1543 ab 18.00 Uhr.

C-64: Verkaufe wegen Systemwechsel neue-
ste Soft fiir C-64 (only Disc) also sofort anru-
fen: 06551/4319. Habe new Soft zu niedrigen
Preisen also nicht vergessen: 06551/4319

PD-Soft auf Amiga u. C64 ca. 800 Disket-
ten vorhanden auf Amiga auch 5 1/4” Drive
(viele Serien) J. Bruchmann, Hohenstaufenstr.
7. 6500 Mainz

Verkaufe Originalspiele fir PC: Oil-
Imperium (EGA), Jeanne D'Arc (EGA), Crazy
Cars 2 (EGA-VGA) Tel.0921/99908 anrufen ab
14 Uhr

Verkaufe giinstig fir SMS!! 5. Harrier, Af-
terburner, Wonderboy 2, Choplifter, A. Fighter,
S. Comand, Gangster Town, Great Golf, Zillion,
Alex Kidd u.a. Tel.0911/804967

10 Disketten randvoll mit PD-Software
fur nur 26 DM (Porte + Disk's) inkl. Demo-
Letter-Introwriter-Demos-Spiele nur bei R. Z&ttl,
Blumenstr. 30, 8013 Haar. a
Nur Vorauszahlung!!

Verkaufe Original-Cassetten fiir C64 z.
B. Wintergames, Rock’n Wrestle, Ghostbuster
uwv.m. fiir 3-7 DM. Liste gegen Riickporto. Alex
von Au, Germersheimer Str. 10, 7000 Stuttgart
31

**Mini-Golf fir Amiga 16 ver. Courts bis 4
Spieler speicherbarer Highscore Vorkasse 25
DM o. per NN. 25 DM + Gebiihr M. Hahn, Bu-
chenstr. 8, 7534 Birkenfeld, Tel.: 07231/481219

Verkaufe PD-Software flir Amiga und Atari
ST. Infodisk + Demo fiir 4 DM anfordern.
Adresse: Christian Schewetschek, Ulmenweg
3, 8501 Ekenhain.

Verkaufe Originalsoftware! Jet 1, Twin
Tornado, Elite, Mech Brigade! C64!
Tel.09274/660

Verkaufe 3 Topgames:Kick off, Menace
und Mars Saga. Alle Original!! Call:04926/253
C-64 C-64!! PS. Tausche auch Heavy Metal
Musik! Metallica, Kreator usw.!l Disc 25,-

***PARANOIMIA! Get the newest software
from us!! Write to: PO.Box 10, 4140 Amay, Bel-
gium

Goldbrunner 21.50, Deep Space 19.50,
Jupiter Probe 17.50, Datamat 49.50, Vampires
Empire 2150, Profi-Painter (F) 39.00, 1st Ad-
dress 85,50, Shuttle Il 19.50, Zany Golf 29.50,
Werner 2950, Photos 3950, Lattice C 3.04,
Word Perfect 4,1 ¢a.200 Programme vorhan-
den! Liste anfordern, Ruf 04191/4320

Angst vor Hausdruchsungen??? Warum
nicht mal PD-Software?? C64-Info-Liste (500
Disks) gibt's gegen 1 DM Riickporio bei.
Brauchle/Alpenstr5/8943 Babenhsn.

1400 Superpokes fiir nur 10 DM (C-64)
Das verspricht endlich auch die letzten Level
in vielen Spislen zu erreichen 10 DM an Chris
Lindhoff, Schelmengraben 7, 6120 Michelstadt

Verkaufe das Originalgame "Mask of the
Sun" in deutsch mit Anleitung. Topgrafik!!
VB=50DM oder OS 350! Auch Tausch moglich!
Roman Krieger, Resselstr 11, A-4300 St
Valentin.

“*PC-ENGINGE***PC-ENGINE"* Verk.
folg. Module fir PC-Engine: Ninjawarriors, Pro-
fess. Wrestling, Dargonspirit, F-1 Pilot u.a.
Tel.02373/61240ab 18.00 Uhr

11/88




Amiga

* auch auf 35" Disketten

Computertyps)
Post-Nachnahme 7,

Tel.: 02103-4 20 88

Horos_hgﬁ

Aschipelagos, dt. Handbuch 69,00
Salance of Power 1990 84,00
Sattiehawks 1942 59,00
Sioodwych, dt. Handbuch 69,00
Sundesliga Manager, kpl. deutsch 55,00
DOragon’s Lair (1IMB) 90,00
Dungeon Master, kpl. dt. (1 MB) 72,50
Dynamite Dux, di. Anleitung 69,00
F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 67,50
F 16 Falcon, dt. Handbuch 79,00
F 18 Falcon, Mission Disk, dt. Handb. 5550
Fugger, kpl. deutsch 55,00
Grand Prix Gircuit 69,00
Hilisfar, dt. Handbuch 69,00
Indiana Jones (graf.Adv.) kpl. dt. 69,00
¥zizer, Comp. u. Brettspiel, kpl. dt. 99,00
¥Gngdoms of England 64,00
SIULT, kpl. deutsch 55,00
Lizenz zum Téten, dt. Anleitung 5300
Lords of the Rising Sun, dt. Handb. 78,00
f!irnpsrium, kpl. deutsch 53,00
Fopulous, dt. Handb. 85,00
Populous, Datadisk (The pr. Lands) 39,00
HVF - Honda, dt. Handb. 65,00
Shadow of the Beast "Super!!” 88,00
Shinobi 55,00
SimCity, dt. Handb.(1MB) 79,00
Strider, dt. Anleitung 63,00
Testdrive 1l 69,00
Tankattack, dt. Handb. 69,00
Wall Street Wizard, kpl. deutsch 58,00
Zak McKracken, kpl. deutsch 67,00
Atari ST
Archipelagos, dt. Handb. 69,00
Balance of Power 1990 64,00
Battlehawks 1942 59,00
Bloodwych, dt. Handbuch 69,00
Dungeon Master, kpl. deutsch 69,00
Chaos Strikes Back, dt. Anltg. 54,00
F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch 6750
F 16 Falcon, di. Handbuch 74,50
F 16 Falcon, Mission Disk, dt. Handb. 5550
Hillsfar, dt. Handbuch 69,00
Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt. 69,00
Jack Nicklas Golf 69,00
Kaiser, kpl. deutsch 119,00
Kampt u. d. Krone, kpl. dt.(l MB) 69,00
KULT, kpl. deutsch 55,00
Manhunter "San Francisco” 79,00
Olimperium, dt. Anleitung 53,00
Personal Nightmare, dt. Anitg. 79,00
Pirates, dt. Anleitung 65,00
Police Quest 2 69,00
Populous, dt. Handb. 65,00
Populous, Datadisk (The pr. Lands) 39,00
RVF Honda, dt. Handbuch 85,00
STOS, The Game Creator 79,00
STOS, Compiler 49,00
STOS, Sprites 600 39,00
STOS, Maestro/Maestro plus 62,00199,00
Strider, dt. Anleitung 51,00
Tank Attack, Comp. u., Brettspiel dt. 69,00
Times of Lore, kpl. deutsch 7500
TV-Sports-Foctball 69,00
Wall Street Wizard, kpl. deutsch 6500
Zak McKracken, kpl. deutsch 69,00
Archipelagos, dt. Anltg. 75,00
688 Attack Sub E/VGA/H/CGA™ 79,00
Balance of Power 1990 (Windows erf.) 64,00
Battlechass 64,00
Chuck Yeager's 20, dt. Anltg. 7700
Corvette, dt. Anltg. 79,00
F 15 Strike Eagle II” 85,00
F 16 Combat Pilot* 87,00
F 19 Stealth Fighter EGA/Haroul* 108,00
F 16 Falcon, AT u. nerm. Version® je 9590
Flight Sim. Ill, deutsche Vers* 126,00
Alle lieferb. Scenery Disks je 49,00
FuBballman. I, incl. Exp. Kit, dt 50,00
Goldrush* 84,00
Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl. dt* 69,00
Jet Fighter, EGAVGA 99,00
Kings Quest, 3ar Pack* (sol. Vorrat)* 69,00
Kings Quest IV~ 95,00
KULT, kpl. deutsch™ 5500
Manhunter "San Francisco™ 79,00
Murder Club 72,50
Okolopoly, Okoprogr. deutsch* 149,00
Olimperium, dt. Anleitung* 5300
Police Quest 2* 72,50
Slipheed* 79,00
Space Quast III* 7900
Test Drive Il, The Duel* 69,00
Wall Street Wizérd, kpl. dt* 65.00
Zak McKracken, kpl. deutsch” 69,00
Super Joystick, "Flywheel 4000" 189,00

SPIELELISTE KOSTENLOS
(Bitte um Angabe des

Vorkasse 4,-/UPS-Express Nachnahme 8-

Kein Ladenverkauf - Nur Versand:

POSTFACH 404 * 4010 HILDEN

.

11/89

Verkaufe 5 Porno-Dia Shows fiir den
Amiga auf 5 Disks fiir 30 DM. auBerdem Party
Games fir 20 DM. Nur gegen Vorkasse. Jens-
P. Banse, Schlesierweg 224, 3065 Nienstaedt.
Alles 40 DM

C-64** Biete allerneuste Soft! Pro Spiel ?DM
(Disc gratis) Habe schon 400 Disc**l am the
best!** Call:04298/4455(Simon) ab 19 Uhr!

AMIGA-AMIGA! Die beste und neueste Soft!!
Wir sind die Besten! 2-3 Tage alte Soft! Post-
fach 13, A-4841 Mehrnbach

Spottblllige: Amigas, PC'S, Drucker, Disket-
ten, Diskboxen, Maus-PADS, Joysticks und vie-
les mehr wegen Clubauflésung preisglinstig
abzugeben. (Vieles neu)

Tel. 07941/61853 (Christoph)

AMIGA FUN: Diskmagazin flr jeden User. Mit
Reports, Tests, Losungen, Tips und... Fir DM
4 + DM 1 Porto. Bei Heiko Bernhérster,
D’Dorier Str. 59, 4060 Viersen 12

€864 Schickt 15 DM+ 10 Disks an uns!! Wir pa-
cken sie randvoll mit neusten/alteren Topga-
mes (auch Intromaker! )Absal. zuverl.! 22 Cen-
turyboys, Waidachshoferstr14, 6966 Seckach

Verkaufe fiir PC-Engine Drunken Mst. 70,-
DM, Dragon Spi. 90,-DM Cyber Cross 100,-
DM, B-Type 11 80,-DM, Atari VCS 2600 komplet
mit mehr als 50 Spielen fiir 200,-DM Sega mit
24 Spi. f. 1000,-DM. Tel.: 089/8124829 ab 5h an-
rufen

Verk. wegen Systemwechsel C-64-Disk
fir je DM 18, 50, z.B. Calif Games, 19 Part 1.
Nur Originale!! Liste gegen DM 1,- Riickporto.
H. Schneider, Krautstr. 2, 4750 Unna

C-64. Verk. Games je 3,- Habe: Oil Impe-
rium, Sindbad, Rock Star, Bat. E.H. Soccer,
Host,, Mayday., Battletech, G.M. Slam, Kickoff,
Tai Pan u.sw. Schreib an: J. Habers, Zur Vechte
14, 4460 Nordhorn/Riickpo.

Power-Games flr Deinen Amiga!! Absolut
neueste Games. 100% zuverldssig! Marke fir
News-Liste! MGSC, Postfach 13, A-4941
Mehrnbach

ATARI ST Biete Originalsoft: Police Quest 2
(45), Space Quest 2 (40). Oil Imperium (40), Je-
anne D'arc (35)! Liste gegen frank. Riickum-
schlag bei: H. Dickmann, Kemnader Str. 72,
4630 Bochum 1

ACHTUNG! ACHTUNG! Super ST-Soft
(Anwender, Games, MIDI) zu echten Superprei-
sen! Auch Tausch! Liste bei Urs Waldvogel,
Postbox 56, A-6027 Innsbruck

Handballcoach zu verkaufen Strategie 18
DM+Post R. Schulze, Schlieffenstr. 58, 2900
Oldenburg

Stage- das neue Diskmagazin fiir alle
Amiga-Freaks! Tests, Tips, Utils., Druckfunkt.
Anleitungen, kostenl, Kleinanz.,..! Nur 6,80 DM
inkl. Disk + Porto! M. Kohn, Siepmannstr. 1,
4600 Dortmund 70

Computer-News. Eine Zeitung auf Disk fir
den Amiga. Jeden Monat Tips, News, Trends,
Tips, PD-Soft und Demos. Jede Disk kostet 6
DM incl. Disk + Porto. V. Meyer, Postfach 24,
8531 Uehlfsld

Super Soft! But only on Amiga! Write soon
to. TNS, Genossenschaftsstr. 18, 2880 Brake!
Or call:04401/6051!  (Rickporto!l) Amiga
forever!!

*AMIGA*AMIGA Wer die wirklich neueste
Software sucht und auch &ltere Programme
braucht, der fordert seine Liste (1,- DM Riick-
porto) an bei: Peter Schneider bei Prinz, Apo-
steln 7, 5000 Kain 1

Kostenlos erhaltet lhr die Prima-
Katalogdisk inkl. PD-Progr. Schickt eine Leer-
disk und Porto an H. Bernhérster, D'dorfer Str.
59, 4060 Viersen 12. Wir suchen auch PD-
Progr.

Neueste Amiga-Soft aus USA-Holland
usw.! 2-3 Tage alte Games! Porto fir Liste!
Echt stark! Diamond: Postf.14, A-4673 St. Martin

Spottbillige: Amigas, PC’s, Drucker, Disket-
ten, Diskboxen, Maus-PADS, Joysticks und vie-
les mehr wegen Clubauflésung prelsglnsitg
abzugben. (Vieles neu) Tel. 07941/61853
(Christoph)

Kleinanzeigen

Gewerbliche Kleinanzeigen

XAAA XXX KA KAXX X
% 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 35" oder 5.25” Disketten.
Katalogdiskette kostenlos!!!
Peter Grantz, Hauptstr. 49,
D-2401 Ratekau/Liibeck,

Tel: 04504/ 4115
MUK HHARAKH AR
COOOO00000000000C0

*T & M - Softx
Postf. 11 05
%2905 Edewecht
Original-Soft fiir
ATARI ST zu Minipreisen,

sowie ca. 600 PD-Disks
(Artware uvm.)

Info gegen DM 1,40 in
Briefmarken
QOO0 OQ000000000

3 X X X XK 2K K KKK K K
X3 XK KRR NN XK KNX

SOVOOTOOTOOLLOS
T OB OTOOTOOD

;:z::::srsz::r::
2 Tennisstar

! A H

: (Amiga)

;Werden Sie ein Tennisstar,,
¢ Managersimulation, bis 10¢
2 Mitspieler mit Highscore :

o4 00 09 09 09 *

?
] usw. 29,- + Vers. e
i Tel:oss1/34442
2 ?
z 2
ey rrTeYTRIROY YL Y
$EPPELPPPIIEIIOIEOEDS
. : ¢
+« DBZ Postspiele
¢ Teamchef - *
: Ubernehmen Sie eine :
¢ Nationalmannschaft und fiih- 4
s ren sie zum WM Titel s
¢ Reeperbahn-Unternehmensplan- ¢
spiel im Nachtclubmilieu ¢
Info (2, DM) bei DBZ &

¢+ Schwarzerweg 1a, 2876 Berne 1,
¢ 04 41/3 44 42 +
4000000004000 000

HELHOEIALRADIIDEY

JUST GAMES
Spiele fur PC
Tel. 069 /5 97 45 06

z.B. Ultima Triologie
79.90 DM
RN NN AN AN AN NN
HIES TGS IS WEMSIS H S S U SIS S-S

BEEEEEEE
EEEEEEEE

. 554

g AMIGA-Superliga V 1.2
b Saison 89/90 b3
b1 d ¥ ~ b3t
ol Disk fiir DM 20,- bl
Iz direkt vom Autor: b4t
22 Rolf Morlock, Bahnhofstr. 422
% 6729 Jockgrim 1
33

b

7%
4

SRR ST S S L 0 0k
A ZEEEEREE RN ER R

-64 CPC MSX Atariy
AMIGA IBM

- preisglinstige Programme

- NEUHEITEN

- Public Domain Amiga/PD

- schnelle Lieferung

- Hilfestellung bei Spielen

- Sofortbestellung oder
Gratisliste anfordern bei

e

Computervertrieb
Kurt Fischer
Postfach 12 16
8948 Mindelheim
Tel. 0 82 61/ 96 23
(auch nach 18 Uhr)
0000000600000 000

PUBLIC-DOMAIN-
SOFTWARE

fur Amiga, C-64,
C-128, MS-DOS
und Atari ST

PD-Versand
Anton Peter Maasen
Am Lindenplatz 17

4040 Neuss 1

S A s R 2 2 S R A E 2 R R R T R X 2N >:?5J:v‘(
COEPPPPLLLPPLPIPPIPILILPELP

* Sternenkrieg *

(Atari ST/Amiga),
Strategie-
spiel, mausgesteuert,.
max. 6 Sp.,
DM 29,- + Versand.

DBZ 04 41/ 3 44 42

Stop Stop Stop

Wir bieten Ihnen:
- Soft- und Hardware fir Amiga, IBM,
CPC, C64 und Atari XL/IXE, ST
- Public-Domain fiir C64 und Atari XL/XE
- Reparatur-Schnellservice und Ersatz-
teile flir Computer und Peripherie!!!

Gratisliste gegen Angabe des Computertyps!!

CVB-Computer . seter nerater

Postfach 1112, 8948 Mindelheim
Tel. 0 82 61146 53
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Kleinanzeigen

Gewerbliche Kleinanzeigen

YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

Y LERNPROGRAMME ¥

Y  C16/+4/QL/IPClAmiga Y
Rechen-, Rechtschreib-,
\'4 Vokabel-, Grammatik- Y
Y trainer (engl./ffranz.) Noten- ¥
y Schrifttrainer je 15 DM + NNz
Y Gratisinfo von
; I. Thurm, Pf. 1671
Y 7060 Schorndorf

Y Tel. 0 7181/217 09
YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

¥*x TOPSOFT %xf
% GOFTWARE-VERSAND *

< g g €

AMIGA * C64/128
Schneider CPC * ATARI ST
SEGA * NINTENDO

Immer aktuell und preiswert!!!

Gratisliste sofort anfordern!!!

Bitte Computertyp angeben!!!
Wir sind schnell!!!

FifmaTOP S OF T GbR
i Postfach 4 - 8133 Feldafing i
S e e s e 3 K OK R K kK
I R

kK 3 ok KK KKK ok Kk K
St s 3 Sk S S SRk Sk Sk K

Computerspiele
fiir a]ﬁ: Systeme!

SEGA Megadrive + PC Engine
neu eingetroffen
MAGIC - Computerspiele
- Trierer Str. 110,

8500 Nurnberg
0911/438871

Verkauf:
Mo-Fr 14-18
Sa 1014
langer Sa 1017

Versand auf Rechnung,
Porto pro Bestellung
DM 2,50, sofort kosten-
lose Preislistc anfordern.

N e i R

e o R
NEU NEU NEU

EURO-SOFT bietet an:

*
*
XENON II 59 g
KULT B6- g
Mr. HELI 59,-
RVF 49- *
PIRATES 69, #*
R-TYPE 30, #*
WEIRD DREAMS 69, %
#*
#*
*
#*
*
*
L
#

R ko i TR TR S A ST A A
B b ok o T L e e A e A ok s

* %
# #

fur AMIGA und ATARI ST
Bestellung nur mit Vorkasse.

AN: EURO-SOFT BERLIN
Libecker Str. 1
1000 Berlin 21

e e e S e o o o o o O O R o R %
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6566 6666066566 65656566656565666565
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.: 0 82 61/ 96 23
65566656565 6665656666666665666565

A;*******x***%***i
s Versand 24 Std. Versand x

%* *
% MODEM DISCOVERY 2400C
Nur 399,- DM

ACHTUNG! Postbe-
stimmungen beachten

ATARI/IBM/CPC/C-64/128/
C-16/AMIGA/ST

SRRSO RRERRRERERS
ERECEQRRREEEENES

Viele Neuheiten auf Lager.
ANRUFEN!

SOFTWAREVERSAND
GEBAUER

021113092 33

e S A0 3 S 3 Sl e e A ek ek ok
e she 2 3 e e e s St sl et skl ok

FHeHeAAE IOl dE

13- 1R T T 2R T
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
! NEU Jetzt auch PD fiir ATARIST !
ST-Comp. Reihe, Musik, Grafik, Eigene.
1D - 3DM / 2D - SDM*Kat. frei
Stichw. ATARI
Anita Ristau, Freesoft-Service,
Peetzweg 9, 3320 Salzgitter
Tel. 05341 /50377
[-2-X-X-X-X-X-X-2-X-X-X-X.-X-X--
»

L B ) : : ’
A.S.T. - Software +-
Public-Domain-Shop
4230 Wesel
Grafenring 12
Wir fhren Software und PD
far AMIGA - IBM - C 64
Rufen Sie uns doch ein-
fach an! _
Téglich von 9.30 - 18.30 Uhr

0281/27262
oder Info anfordern.
TTYTTTTTOYYTYYYY®Y
P40 0004000000
AMIGA!

. PD-Serie "Bavarian”
116 Disks fast nur deutsche
Programme. Gratisinfo:
F. Neuper, 8473 Pfreimd,

tfach 72
PNIEILs & . /T RIS

- -4
-5+

RRTLRHRIBLILY

TITTTITITTST

PR R e N N R DL PRS- % X-8-%-2-B-8-B--8-J
e oo ee® ogegegedodrgedegrdrgogogodog

R R e R

@ +
+ ]ET-COMUTERSYSTEME &
: HANAU :
¢ Der Fachhandel fiir Micro- 4
» computer +
+ § +
+ Commodore, Atari, +
! massenhaft Spiele  §
+  Hospitalstr. 6, 6450 Hanau :
I Fragen Sie unseren Experten
+ H. Schere, 06181/252381 +
+ +
P S L Y
PHERSUS SN NSO S NS NEWEHD NSNS IS
i D F B - Pokal AMIGA: iz
bt Spiel fur 1 oder 2 Spieler bits
paed in BASIC. Wer wird b4
bt Deutscher Pokalsieger? S
pa -Sonderzuwendungen -1. Liga / b3
pod 2. Liga / Amateure

2

~, - abspeicherbare Highscore-Liste %z
- Wettmdglichkeit bei jedem Spiel b
- Deutsche Erkldrung auf Disk o}

1 12,95 DM 5
b3t Porto/Verpackung: Vorkasse WL
bies 3,- DM - Nachnahme 6,- DM ix
pits Peter Keim, Vogelsanger bt
ot Str. 34, 5000 Kéln 30, 4

Tel.:0221/520765 b3k
2: PSS ud St HTuEREA NS A NN 2

oo ol oo oo ofe ofe oo ofe oo oo ofe oo ool fo e oo
HARDWARE
fir AMIGA, C64 - auch Sonder-
anfertigungen - zu Traumpreisen!
Amiga: 06172 /4 36 26
C64 06172/49195
oo o ofs ofe ofs ofe oo o ofe ofe fe oo ofe o
<><><><><><><><><><><><><><><><>
Wir flihren

<>
COMPUTERARTIKEL <

fur den Amiga, HIFI-Geréte,
Schallplatten, Lichteffektge-
rate & Musikinstrumente.
Z.B. 512 KB Erweiterung fiir
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

QOOOOOOCOOOOOOOO0

0
DFB-Pokal
Ein Spiel in Basic
um FuBball und Wetten
mit 64 Tears.
11 DM inkl. Versand + Disk
Peter Keim
Vogelsangerstr. 34 .
5000 Koin 30
Tel.: 0221/520765
‘64 C64* ¥
Ve e e e e R R R

e
L

DR RPN

SOOOOOOOOOTTOOCCOOOS b ddd st
.;.

COOCOOOOOCOCOOOOL

[AYARATATARAT AL AT ATAT AT AT AT AT AT A

VHS-Videocassette
fiir C-64 Freak’s

3 Stunden lang werden viele gute

PD-Programme vorgefiihrt und der

2 Prels dieses Super Katzloges - nur 10; DM.

ERERER S EN

0 I DD 1 D 1 1D 15 15

; Sender Schein oder Scheck an

2 PD-Versand

o Anton Peter Maassen

o Am Lindenplatz 17

@ 4040 Neuss 1
[AIATATAEATARATAY AP ATSF AR AT AFAYLYN]
LEPEPLEE LSS EESSS
L o
4+ PUBLIC DOMAIN +
- SHAREWARE <
¥ fur MS-DOS - Boeder Qualitats- 3.
‘; disk 5,25"/35' ’ 5,- 6,- DM.

< Gratisliste: C. Haake, Nelken- <
o str. 23, 3000 Hannover 1 P
R L ey

SR ESE IR N HHH
¥* o

%+ Neue PD-Serie fiir den
¥* Amiga 1!

« Brunosoft » Diskette ab 4,00 DM
& Katalogdisk 3,00 DM in Briefmarken

#  Info bei: Brunosoft / Schreiber
z 1000 Berlin 51 / Sommerstr. 37

3+ Alle géngigen Serien lieferbar!

3 sk sk ok sk ok de A de e sk ok

#
e N H

20000000000000000
1! SPOTTBILLIG !

Atari/Amiga/C64/u.a.
Hard und Software

kostl. Liste bei
Michael Wagner
Pf. 101043
4970 Bad Oeynhausen

Keine Versandkosten
2222222 222222222
EEEEE EE RS R
GERMAN SOCCER
MANAGER 89/90
(AMIGA)

Deutsches Managerspiel mit *
1. & 2. Bundesliga, DFB Pokal
intern. Wettbewerben, Transfer-
markt, Tabellen, Bilanzen,...
Maussteuerung, Spielstinde
speicherbar, fiir 1-3 Spieler.

o0 000000 00009
a2 222222222222

H8
e B e e

%%%%%%%%%%%ﬁ'%%%%%%%%%%

_ Filr DM 49;- .
(per Nachnahme + 5- DM) i
STEFAN SCHWARZ &
SOLITUDESTR.84H #
7000 STUTTGART 31 &
TEL.:0711/863355 =
ERGEPEERRR R REERS
11/89




Bildschirmfotos: Amiga

oll

Das werden auch Sie schon nach
wenigen Spielminuten begeistert

singen, Rock'n Roll ist ein schwung-

volles Spiel voller SpaB, Spannung,
Action, Knobelei und ‘Rhythmen.
Hier dreht sich alles um eine Kugel,
die per Maus oder Joystick durch

32 riesige Levels gesteuert wird.

Ventilatoren, Teleporter, Rohren-

Systeme, Schalter, Eisflschen, Dia-
manten, Energie-Sperren, Magnete,
massig Extras, versteckte Bonus-
rédume, unsichtbare Geheimginge,
Warps und vieles mehr erwarten
' _ Sie in diesem einzig-

artigen Spiel.




Ha“O Frea kS ! Willkommen in der Spielhalle, dem einzig wahren Mekka des elektronischen Spiel-
vergniigens! In diesem Monat habe ich mir wieder einige nervenaufreibende, actiongeladene Games fiir Euch
angeschaut, die Euch den Herbst vergolden werden. Neben ail den Actionspielen gibt’s endlich auch mal wie-
der ein Sporispiel. Michael Suck
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~ cn verstehe ja, daB Ihr jetzt schon geifernd
wnd lechzend auf das FuBballspiel wartet,
- =ber zuvor widmen wir uns noch ein wenig
- 2e=m Ublichen Actionbrei, in dem dieses Mal
TAITO kraftig geriihrt hat. CRIME CITY ist
~ mamlich ungefihr das, was man bei billigen
_andweinen einen ,EG-Verschnitt" nennt,
cesteht dieses Spiel doch so ziemlich aus
allen Spielkonzepten, die in den letzten finf
~ahren flr Actionspiele entwickelt wurden.
2ls Helden begegnen uns hierbei die bei-
cen Superagenten Raymond Brody und To-
ny Gibson, der eine weiB, der andere
schwarz. lhre Aufgabe istes, in der Stadt fiir
Suhe und Ordnung zu sorgen, damit die
Surger ruhig schlafen konnen. Just an ih-
rem freien Tag werden die beiden jedoch
mittels eines Markstiicks in eine ganze Rei-
ne brandheiBer Aktionen geschickt, die ih-
nen Kopfund Kragen kosten kdnnten. Rela-
tv harmlos sind ja noch die ausgebroche-
nen Haftlinge und die Bankrauber in den
Levels 1 und 2, doch echt haarig wird’s bei
den Kidnapping-Geschichten um zwei ver-
schleppte Girls und den Birgermeister, wo-
bei letzterer gar von seinem neidischen
Zwillingsbruder als Geisel genommen wur-
de.
Raymond und Tony sind natirlich voll bei
der Sache und machen sich auf den Weg,
dem Guten zum Sieg zu verhelfen und die
Schergen des Bdsen hinter sich zu lassen -
in der Horizontalen natirlich. Alleriei Ge-
socks treibt sich auf den vergammelten
StraBen herum und wedelt drohend mit
MG’s, KnlUppeln und anderen Todesbrin-
gern. Unsere beiden Special-Agents sind
jedoch auch nicht ohne und kénnen mit ge-
zielten Boxschldgen und gewagten Boden-

O

.,

8500 Nurmb
Fax: 0911/44

‘ Alle Mann in Deckung!

rollen alle Widerlinge zur Strecke bringen.
Ferner gibt's noch diverse Knarren zum
Aufsammeln, allerdings mit begrenzter Mu-
nition. Weitere Hindernisse gibt's in Form
eines Zeitlimits und verschiedenen Aufbau-
ten auf der StraBe, hinter denen sich die
Feinde verstecken. Springen, abrollen, lau-
fen und baliern heiBt die Devise, bestens
bekannt aus Games wie Rolling Thunder
und anderen.Weitere Szenen erinnern sehr
an Mission Elevator und an Dragon Ninja,
wenn z.B. im zweiten Level auf Autos und
Lastwagen herumgesprungen werden muB.
Sogar Devastators wurde geschickt verar-
beitet, gibt es dochin derTiefgarage ein 3D-
Level mit vertikaler Ballerei.

Eigentlich kein schlechtes Potpourri, wird
doch dem Spieler somit ein HochstmaB an
Abwechslung geboten - oder etwa nicht?
Nun ja, Grafik und Sound gehen voll in Ord-
nung und entsprechen dem Automaten-
standard, CRIME CITY spielt sich rasant
und ist nicht zu schwierig. Doch wer schon

VERSAND

die unzdhligen Vorgé&nger von CRIME CITY
gespielt hat, wird beim Spielen mangels
neuer ldeen rasch ermiden. Allen Neulin-
gen und denjenigen, die den kleinen Spie-
lehunger zwischendurch stillen wollen, sei
CRIME CITY jedoch empfohlen.

Ganz kraftig haut auch SEIBU KAIHATSU
mit DYNAMITE DUKE in die Action-Kerbe,
denn dieses Game allerhartester Machart
1aBt den Screen formlich zerbrdseln. Die
Spielhandlung in epischer Breite: Auf der
Erde ist ein Superterrorist aufgetaucht, der
mit nie dagewesenen Kampfmaschinen die
Weltherrschaft erobern will. Seine Soldaten
sehen aus wie gewohnliche Menschen,
doch in Wirklichkeit sind es genetisch ma-
nipulierte Menschen, die ohne Geflihle al-
les killen wollen, was sich ihnen in den Weg
stellt. Nur einer kann die Welt retten: Duke,
ein Mann ohne Furcht, der einstmals von
den Terroristen gekidnapped wurde und
die knallharte Ausbildung und Gehirnwé-
sche Ubersich ergehen lassen muBte. Doch
ihm gelang das schier Unmdogliche: Er
konnte sich befreien und wurde wieder zu
einem normalen Menschen. Keiner kennt
die Taktiken des Feindes so gut wie er, kei-
nerist so geeignet wie er, kompromiBlos ge-
gen sie vorzugehen. Wird er die Welt retten
kénnen?

Selbstverstandlich bleibt es Euch tiberlas-
sen, Duke zu seinem verdienten Sieg zu
fihren. Neun heiBe Levels miissen durch-
gestanden werden, vollgepackt mit heiBen,
schieBwuatigen Soldaten und ekelerregen-
den, brandgefahrlichen Endgegnern, den
Vasallen des Big Boss. Der Spielablauf ist
ganz einfach zu erklaren: Alles abschieBen,
was sich, und wenn es sich nicht bewegt,

DER ETWAS ANDERE

24-Stunden-Service!

Wir garantieren, daB jede Bastellung spétestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus verlast,
sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natiirlich volle Garantie. Wir fihren jede
verfigbare Hard - und Software fiir ST, PC und Amiga sowie alle Bicher. Hierein kleiner Auszug

13, Laser Comnpiler . , aus unserem reichhaltigen Programm:
F I Mmoger 22590 Ic 64.... - SPIELESOFTWARE ST / PC { AMIGA SPIELESOFTWARE sT
H : 1 PC{ AMIGA
Four great Games...1290  Sabotelr.... 90 | Adric, Raiders-Dakar'9 50- 45 5. Licenea ta Kil 60 BO- BO-
0 Spqce i Alterburner 45,- - BO,- Lombard RAC Rallye 80- B0- BO-
Vortex Ralder.... .8, _ Archipelagos 80~ 80~ B0 Lords of the Rising Sun - - 95,-
Balance of Power 76~ 75~ 76 Millennium 2.2 80- BO- 8O-
World Tour Goff .........8.90 Bio Challenge 75- 75 Minigalf 55- - 45
Bolo Warkstatl 55 - Ol Imperium 85- 85 55-
Buffalo Bill's Rodeo 80- BO- BO- QOperation Neptune 85- 75- 45-
American lcehocke 29.90 Daley Thompson 45~ B5- 55+ Pacmania B0, B B5,-
Das Reich Anno 1871 55, . - Paper Boy 85- B5- 65
Armaggedon Man..29.90 Dschungelbuch 60- 60~ - Pirales 8- 75- -
Dungeon Master 75, - 80, Populous 75, - 75~
Elite 65 80- 80- Populous Scenary Disk | 35,- - 36,
Eye 20 - 35- Psion Chess 85- 86 -
£16 Falcon 80 115 95 RVF Honda 8- - 75-
F-16 Mission Disk | 65- - 65 Sim City - 85.-
. £ish 8O- 80- &0~ Skrull 80- - .
+light Simulator Il dt. 95 145 05 Space Quest Il 95-  95- BO-
Ecrth Orbit SfCIﬁOr‘I .21 90 wde Scenery Disc dazu 45-  46- 45 Starglider 1l 65~ - B5,.
Fahvenheit 451......... 1450 The best Df Beyond 19. 90 EOFT 80- - B0~ Star Wars Trilogy 80- - BO-
£ ugger 60- - 80- Techneco 60- 85- 6O
Ghosts'n Goblns..... 11.50 Thundercats............. 12.60 i S B R b TIIT- l
------------------------ Time Flghfer... L1290 tirand Monstarslam §5. 65: 65,- Time Scannar B5- - BO-
. Hostages 75 75- 80- Times of Lore 85-  80- £
Jat 95~ 95- 95- Ultima 1V 80- 95-  BO.-
Kaiser 120.- 125~ Vecterball 45- 45- -
Kick off 45,- - 45, Virus 6b- 80- B0
Hult 8O- BO- 75- Volleyball Simulatar 60- 85, 55
Leaderboard Birdie 70,- - a0, Wallstreel Wizard 65,- 75, B5-
® Legend of Djel 80- BO- 60- Wallstreel Wizard Editor 45, 45  45-
Grat IS PD + sonware lnfo anfordern 1" Leisure Suit Larry 80, 60, 60 Waterloo 8O- 80 8O-
o Leisure Suit Larry 1l 85, 85 - Zak McKracken 75- 75 75-

Unseren Gesamtkatalog erhalten Sie kostenlos Lnelerung per NN zzgl. 7.- DM Versandkosten. Bei Vorauskasse
zzgl. 3,- DM, ab 100.- DM B t versandk frei. Au 1l ich zzgl. 15.- DM Versandka
sten. Bestellen Sie bilte schiifiich ader ielefonisch

COMPUTER-VERSAND)

ATARI ST

King’s Quest 4..........45.90
King's Quest Triple... 65.90
Manhunter NY.........65.

SpY V5 SOV 17.90
Tasst. in Tonetown,..27.90
Winterolympiad'88.,27.90

chlichtin

...der etwas andere Versand

ATARI—Fachl:narkt - MS-DOS Fachmarkt - MNEC-Fachhandel

’ Rund um die Uhr: Telefon: 030 /7 86 10 96
1 Post hrift:  KatzbachstraBe 8 D-1000  Berlin 61
Versandkosten: . Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM 3.- Ladongeschift; KaizbachatraBie & +8 - D000 Berlin o1

Fax: 030/ 78619 04 Héndleranfragen erwiinscht
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trotzdem abschieBen! Der Spielscreen be-
wegt sich dabei langsam von rechis nach
links und gibt den Blick frei auf recht-hiib-
sche, noch unzerschossene Backgrounds
und feindliche Gerétschaften. Vom Duke
selbst ist nur der Oberkérper am unteren
Bildschirmrand zu sehen, und dieser ist so-
garnoch durchsichtig! Kein Wunder, beider
bleihaltigen Ern&hrung...

Mit dem Stick kann Duke von links nach
rechts bewegt werden. Wird zusatzlich noch
der Feuerknopf gedriickt steuert man das
Fadenkreuz, wihrend Duke eine Salve
nach der anderen abfeuert. Kommen die
feindlichen Sprites zu nahe (siesindinihrer
stattlichen GroBe Ubrigens hervorragend
animiert), wird in den Nahkampfmodus ge-
wechselt. Nun darf mit den anderen beiden
Feuerkndpfen geboxt und getreien werden,
um die schweren Jungs K.O. zu hauen.
Nicht schlecht, denn eine Vermischung ei-
nes Boxspiels und einer Metzelorgie ala Ca-
bal gab’s bis jetzt noch nicht.

Dies kann jedoch nicht dariiber hinwegtau-
schen, daB DYNAMITE DUKE trotz aller
technischer Raffinessen und spielerischen
Feinheiten ein knallhartes Actionspiel ist,
bei dem die Moral zu kurz kammt. Die Lust
an der Zerstérung kann hierbei freilich her-
vorragend und unschadlich fir die Mitmen-
schen ausgelebt werden. So gibt es z.B. fur
das ZerschieBen von Telefonzellen, Autos,
Parkuhren und dergleichen mehr einige

Was soll das Gefummele mit dem Ball? WORLD CUP ’90 konnte nicht iiberzeugen!

Punkte - andere Gegenstidnde entpuppen
sich als Munitions- oder Energielieferanten
(denn beides ist begrenzt) oder tragen
doch zumindest ginige Kratzer davon. Alle
Gegner und maschinellen Killmaschinen
sind im Gbrigen duBerst intelligent und ma-
chen das Spielen zu einer schweiBtreiben-
den Angelegenheit, die wohl nur von Kén-
nern mit weniger als funf Mark bewdéltigt
werden kann.

Wer deutlich zwischen Realitdt und Spiel
unterscheiden kann und bei hektischer Ac-
tion sorichtig auflebt, kommt mit DYNAMITE
DUKE voll auf seine Kosten — garantiert!

Rechtzeitig zum kommenden heiBen FuB-
ballsommer hat TECMO den WORLD CUP
90 auf die Platine gebracht. Wer sich also
jetzt schon auf Tore, Fouls und entbloBte
Ménnerbeine einstimmen mochte, kann
dies ab demnéchst in der Spielhalle tun.
Doch steht zu befiirchten, daB die Freude
am Spiel mit dem runden Leder schnellver-
lorengeht. Denn wer sich von seiner guten
Deutschen Mark (zwei Minuten Spielzeit)
Spannung, Dramatik und gelungene Kom-
binationen erhofft, wird sich arg getuscht
sehen.

Acht Teams stehen dem Spieler zur Verfii-
gung; hat man die Wahl getroffen,sowird es
ernst. Nun namlich ertént der Anpfiff, und
man bekommt die ersten bewegten Bilder
zu Gesicht. Ruckeliges Scrolling, flackern-

de Sprites, viel zu niedriges Tempo - dies
sind die ersten Eindriicke, die man mit ins
Spielgeschehen nimmt. Tritt man gegen
den Computer an, so wird man zudem fest-
stellen missen, daB die CPU-gesteuerte
Mannschaft absolut amateurhaft zur Sache
geht. Keine Spur von Zweikampfsiarke,
flissigem Kombinationsspiel und Treffsi-
cherheit im AbschluB. So ist, wenn's schon
WORLD CUP’90 sein soll,in jedem Falle zu
einer Zwei-Spieler-Partie zu raten; fir zwei
Mark seid |hr dabei und darft Euch
nunmehr drei Minuten dieses zweifelhaften
Vergnligens gdnnen. Freilich lassen Fall-
riickzieher und Flugkopfballe einen Anflug
von Spielfreude voribergehend aufblitzen;
dies kann aber nicht dartber hinwegtdu-
schen, daB die technischen Méglichkeiten
insgesamt recht begrenzt sind.

Abgerundet wird die TECMOsche Fehllei-
stung noch durch den Umstand, daB Fouls
nicht geahndet werden. Realitédtsnidhe und
vor allem die Feinheiten, die den Reiz des
FuBballsports ausmachen, wird man daher
vermissen. Bleibt somit nur zu hoffen, daB
uns die Elitekicker bei der bevorstehenden
WM bessere Kost bieten, als wir sie mit
WORLD CUP’90 vorgesetzt bekommen.

In diesem Sinne und in der Hoffnung, Euch
bald an dieser Sielle wiederzutreffen —
Tsch(iB, Ciao, und bis zum n&chstenmall
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Bloodwych von IMAGE WORKS setzt neue MafSstibe im
Bereich der Fantasie-Rollenspiele. Die verbesserte anter-
aktive Handlung und die volle Integrierung der Personlich-
keiten aller Charaktere erlaubt einen Spielablauf, von dem
man bisher nur traumen konnte. 2 Spieler kénnen mit thren
Anhingern simultan ein Abenteuer beginnen, indem sie sich
beide entweder verbiinden oder bekimpfen.
BLOODWYCH, das Rollenspiel fiir alle Draufginger, die
auch threm AMIGA, ATARI ST, PC, COMMODORE 64
oder SCHNEIDER CPC diese Aufgabe zutrauen.

. Mame:

Informétionen?
Coupon ausfitllen und abschicken

Strafie:

PLZ: Ort:

- An: Ariolasoft GmbH,

Haupstrafle 70, 4835 Rietberg 2 .

B8/ 1L Wse




Programm: Lightforce, Sy-
stem: C-64, Spectrum, Am-
strad CPC, Preis: Ca. 15 DM,
Hersteller: FTL (Faster than
Light), heute: HEWSON, RAK-
KIT-Label, Muster von: Bomico,
Frankfurt.

ie englische Software-

Company FTL (FASTER
THAN LIGHT) ddrfte wohl nur
noch wenigen Usern ein Begriff
sein. Wer hingegen seinen
Compi schon seit dem Jahre
1988 besitzt, muBte sich mit et-
was Glick noch an LIGHTFOR-
CE erinnern konnen. LIGHT-
FORCE war damals das, was
man heute beschdmend als ein
Jreines Ballerspiel” abtut. Doch
damit tut man dem Programm
Unrecht, denn diese Bezeich-
nung sagt zuwenig UOber
LIGHTFORCE aus.

In diesem Weltraumballerspiel
steuert man ein kleines, aber
feines Raumschiff, das im Laufe
des Spieles von zahlreichen
Gegnern angegriffen wird. Ne-
ben diesen Gegnern mussen
unterwegs auch feindliche
Raumstationen oder Planeten-
Basen abgeschossen werden.
Klarer Fall, daB diese beson-
ders gut von den Aliens be-
wacht werden. So macht man
sich an die Arbeit, Level flr Le-
vel von den Aliens zu sdubern.
Doch das ist gar nicht so ein-
fach: ImWeltraum fliegt -neben
den Aliens - noch so manches
Zeug umher, dessen Berilh
rung mit einem Totalschader
des Fluggeréates endet. Dieses
Zeug hat teilweise auch eine af-
fenartig schnelle Geschwindig-
keit an sich, wenn es meist von
oben ins Bild hereingescrollt
kommt. Der Hintergrund scrollt
im Spiel immer von oben nach
unten, die Aliens variieren bei
ihren Einflug-Formationen in
den Screen auch das eine oder
andere Mal.

Damit es nicht langweilig wird,
haben die Programmierer fur

Mit unserem Titel ,,Oldie des Monats“versuchen
wir ein Programm zu wiirdigen, das der ASM-Re-
daktion in besonders guter Erinnerung verblie-
ben ist. Die diesmalige Entscheidung, dem Bal-
lerspiel ,,LIGHTFORCE* diesen Titel zu verleihen,
fiel umso leichter, da alle drei getesteten Versio-
nen (CPC, Spectrum, C-64) sehr gut gelungen
waren. Eine kleine Sensation ist damit natiirlich

auch verbunden...

ZEITLOSER

BALLERSPASS

reichlich Action - sprich Geg-
ner — auf dem Screen gesorgt.
Die Aliens tauchen an den ver-
schiedensten Punkien {(meist
weit auseinanderliegend) auf,
wobei man dankbarerweise sa-
gen kann,daB nicht alle Gegner
auch gleich losschieBen. A pro-
pos ,schieBen®: Um bei Light-
force erfolgreich zu bestehen,

muB man mit einer fast ndhma-

-schinenartigen Rotation den

Feuerknopf am Joystick nie-
derwélzen. Manche Gegner
verlangen eben mehrere Tref-
fer, und besonders kritisch
wird’'s dann, wenn beispiels-
weise zwei Aliens hintereinan-
derangeflogen kommen. Somit
ist gelegentlich far ,guten”

Stress gesorgt. Fur ausglei-
chende Beruhigung sorgen da
die Sonderwaffen, die man auf-
sammeln kann.

Besondere  Aufmerksamkeit
erzeugte LIGHTFORCE seiner-
zeit hingegen durch seine her-
vorragende Programmierung.
Die Sprites sind herrlich groB
und gut detailliert, die Anima-
tion ist weitgehend ruckel- und
flimmerfrei. Auch das sanfte
und gleichm&Bige Hinter-
grundscrolling konnte begei-
stern. Wahrend man dem C-64
damit ein ,gut“zusprach,waren
die Kritiker seinerzeit von der
Spectrum- und Schneider-Ver-
sion gar begeistert. Selbst auf
dem Speccy gibt's herrlichste
Animation und Null Farbiber-
lappung (damals eine Sensa-
tion!). Die Grafik ist absolut per- |
fekt, was auch tber den Sound
hinwegsehen 1&B8t. Die CPC- |
Fassung - so ein Kommentar
von Otti - setzte damals eben-
falls MaBstébe flr das grafisch
Mégliche.

Unterm Strich bleibt ein ziem-
lich schwieriges Weltraumbal-
lerspiel tbrig, das man auf-
grund der tollen Programmier-
leistung gerade den etwas be-
nachteiligten CPC- und Spec-
trum-Usern heute ans Herz le-
gen kann (schade nur, daB es
diese Versionen nicht mehr an
jeder Ecke zu kaufen gibt.). Fir
den Commodore ist LIGHT-
FORCE immerhin noch ein ,,gu-
tes altes Ballerspielchen”, das
man gelegentlich mal wieder
aus der Softwarekiste kramt.

Peter Braun
C-64/Spec./CPC
Grafik .. ... . T/10/9
Sound ..... s wen T/BIT
Spielablauf ........ 8/8/7
Motivation ........ 9/11/9
Preis/lLeistung .... 8/10/9
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Programming : INFERENCE MDO - Graphics : Joseph KLUYTMANS, Kaki
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rviceline
Haben Sie Fragen zu Bomico
Spielen? Machten Sie Tips zum
Spielablauf? Unsere Spiel
experten helfen weiter!

Fr. von 1500 bis 18
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leich kann die Schlacht geschlagen werden.

E

mm  Fackeln im Sturm* mm

Recht sparsam ist man zur Zeit bei INFOGRAMES,
was die Verdffentlichung neuer Programme angeht.
Einziges auf der PC-Show vorgestelltes Produkt war
NORTH & SOUTH, seines Zeichens Kombination aus
Strategie- und Action-Elementen, von dem wir Euch
gern einen kleinen ersten Eindruck vermittel wollen.

1. Captain Fizz (C-64)
Passing Shot (C-64)
3. Indy 500 (Atari ST)
4. Street Cred Football (C-64)
'5, Storm Warrior (C-64)

Die Handlung des Programms
basiert auf dem amerikani-
schen Biirgerkrieg, bei dem be-
kanntlich die Nord- gegen die
Sldstaaten kampften. Ob er
sich fur die Yankees oder die
Siidstaatler entscheidet, bleibt
dem Spieler Oberlassen. Somit
gibt es bel NORTH & SOUTH
nicht das tbliche Gut und Bose,
sondern es Uberwiegt der rein
strategische Aspekt, will hei-
Ben: man muB halt sehen, daB
man durch geschicktes Taktie-
ren mit dem Gegner fertig wird.

Wie es hierum, um Taktik und
Strategie namlich, bestellt ist,
|&4Bt sich gegenwartig noch
kaum beurteilen. Denn: Das
Programm liegt uns zwar in ei-
ner fast fertigen Version vor, al-
lein — es fehlt noch die Anlei-
tung.Und die ist bei einem Stra-
tegiespiel nattrlich nahezu un-
entbehrlich.

So mochte ich nicht Gefahr lau-
fen, womadéglich ein vorschnel-
les Urteil (iber ein Programm zu
fallen, dessen Feinheiten ver-
mutlich nur durch langeres und

TANK PLATOON

Der PC ist als Spielmaschine anscheinend lange noch nicht aus-
gereizt, was die zahlreichen Neuerscheiunungen und Konver-
tierungen der letzten Zeit beweisen. Besonders MicroProse hat
sich hier schon einen bedeutenden Namen geschaffen, nicht
zuletzt durch hervorragende, durchdachte und recht komplexe
Strategieeprogramme. In diese Reihe der Simulationen zu

Land, zu Luft und zu Wasser reiht-sich nun auch M1 TANK PLA-

TOON ein.

Auf insgesamt drei Disketten
kam das neueste Werk von
MICROPROSE zu uns ins Haus
geflattert. Die Besitzer einer
Festplatte kdnnen jetzt schon
aufatmen, denn M1 TANK PLA-
TOON |aBt sich natiirlich auch
auf der Harddisk installieren.
Die uns vorliegende Vorabver-
sion gab schon einen recht in-
teressanten Ausblick auf das,
was da bald die Action- und
Strategiefans auf allen PC-, XT-
und AT-Rechnern erwartet. Ein
indirekter Vergleich zum guten
Abrams Battle Tank ist schon
angebracht, denn beide Pro-
gramme gleichen sich doch an
manchen Stellen. Hier steuert
man wieder den alten, aber be-
wéhrten M1-Panzer in einem
teilweise heftigen Landgefecht.
Auch hier sind wiederverschie-

dene Missionen zu erfiillen, die
man zu Beginn des Spieles er-
h&lt. Wie gewohnt steigt man
nun in den 63-Tonnen-Panzer
und kontrolliert eine von vier
Positionen im Panzer. Dabei
sind natdrlich allerlei Instru-
mente und Funktionen zu be-
wachen. Soweit also nichts
Neues, oder eher nichts We-
sentliches.

Neuistaber,daB man beidieser
Simulation vier Panzer unter
seiner Aufsicht hat, also insge-
samt.16 verschiedene Kontroll-
Screens. Dabei kommt auch
die Action nicht zu kurz. Laut
Angaben des Herstellers wird
die Material- und Menschen-
schlacht aufeinem 16000 Acre
(etwa 5000 Hektar) groBen
Schlachtfeld ausgetragen.
Ausgeflllte Vektorgrafiken feh-

Hallo, Leute! Denkt nur nicht, das uns die Flops |

ausgehen; diesmal aber hatten wir gleich zwei |
Programme, die den Titel verdient hdtten. Eins
ist so mies wie das andere. Deshalb gibt's
diesmal also keine Flop-Seite, sondern nurdie |
.Flop Five® Alles klarchen? ;

vor allem gezieltes Spielen zu
entdecken sind. Daher will ich
mich aufdas beschréanken,was
zunachst einmal offenbar wird.
Und das sind eine hervorra-
gende Grafik und Super-
Sound. Dabei ist das eine so
witzig wie das andere. Die Gra-
fik, Comic-mé&Big in Szene ge-
setzt, bietet sehrviel Feinheiten
und Uberrascht mit amisanten
Einlagen. Der Sound - ganz
hervorragend die Titelmelodie -
ist durchgangig programmiert
und wird auch nach mehrmali-

len ebensowenig wie die ge-
wohnt gute 3D-Perspektive
tiber das Geschehen. Selbst-
verstandlich gibt es die Még-
lichkeit, die eigenen Panzer
wieder aus verschiedenen Per-
spektiven zu betrachten und zu
steuern, was sicher auch einen
gewissen Reiz zum Spielen
beitragt.

Die Besitzer anderer MicroPro-
se-Programme werden sich
nicht groBartig umstellen mas-
sen. Es gibt auch bei M1 TANK
PLATOON die bewéhrte benut-
zerfreundliche Programmfih-
rung, die den Spieler vor kei-
nerlei Probleme beim Starten
und Spielen stellt. Alles geht
sehrleichtvon derHand,so daB
derFrust gering bleibt. Wereine

IM BLICKPUNKT

gem Anhéren nicht langweilig.
Beides zusammen verleiht, wie
gesagt, dem Programm jedoch
auch seinen Comic-artigen
Charakter.

Bleibt zu hoffen, daB Spielge-
schehen und strategischer
Aspekt nicht hinter der opti-
schen und akustischen Pra-
sentation des Produkts herhin-
ken. In der n&chsten ASM wis-
sen wir vermutlich mehr dar-
tber. So long!

BERND ZIMMERMANN

VGA-Grafikkarte sein eigen
nennt, darf sich an hibscher
Grafik erfreuen, doch auch die
EGA-Karte gibt eine interes-
sante Grafik preis. Doch Vor-
sicht: Wegen dervielen zeitauf-
wendigen Berechnungen bei
der Grafik kann es zu einerVer-
langsamung des Spielablaufes
kommen. Daher ist zu einer
Taktfrequenz von wenigstens 8
MHz zuraten, was von der Ge-
schwindigkeit gut mit der EGA-
Karte harmoniert. Wer sich als
VGA-Besitzer an diesem allge-
mein auftretenden Problem
nicht weiter stért, sollte mal ei-
nen Blick auf M1 TANK PLA-
TOON werfen.

Peter Braun
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DERAUSGABE

el _den Einsendern
verlosen wir
Jahres-

abos

es - D Feedback o DSecret S rw, e
O Kmffhgsten Strateglespleten ~ IFacts & Hinterg unde' . Ooidies
[ packendsten Sportprogrammen [l Interviews [ 1Hits
[1 hartesten Adventures _ [IWettbewerbe L1 Flops
Sonstiges:

Habt Ihr einen oder spielt lhr auf Dies sind nur ein paar Vorschldge. Wenn Ihr natiirlich lie-
[J Amiga O Nintendo berl. ; .\ﬁollt oder.. .odtelrhaﬁdEmgegarE. .—t\elilt es lL]ms, nur
: mit! Ankreuzen gentigt. |hr kdnnt aber Eure Vorstellungen
; gfgﬂ'fg g gega maﬂer auch schriftlich loswerden. Schreibt an: TRONIC-VER-
ega hMega LAG, ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege.
LIC-64 0 PC-Engine Kennwort: ASM EXTRA.
Sonstigen:




Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf
die uns ibermittelten Verkaufszahlen der Software-
GroBhiandler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-

sl (N BTl U e kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
/\ . fiir Sie Gibersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-

L el ; >\ '
® zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
TOP 30 'm "ovember name, System und Herstellerfirma untergliedert.

Aktuelle Letzte Spiel System Hersteller
Plazierung | Plazierung

Buffalo Bill's Wild West Rodeo Games | Amiga/ST/CPC/PC/C-64 Tynesoft

Kult Amiga/ST Exxos
Populous Amiga/ST Electronic Arts
Kick-Off ST/Amiga/C-64 Anco Software
RVF Honda ST/Amiga Micro Style
Beach Volley ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum Ocean
Silkworm Amiga/ST/C-64/CPC/Spectrum Virgin/Mastertronic
MicroProse Soccer C-64/Spectrum/Amiga/ST/CPC MicroProse
Lizenz zum Téten ST/Amiga/C-64 Domark
The Games — Summer Edition ST/Amiga Epyx
Xenon 2-Megablast ST/Amiga Image Works
Falcon F-16 PC/ST/Amiga Spectrum Holobyte
Blood Money Amiga/ST Psygnosis
Bio Challenge ST/Amiga Delphin/Palace
Purple Saturn Day ST/Amiga/CPC Exxos/ERE
Quartz ST/Amiga Firebird
Fugger C-64/Amiga/ST/PC BOmico (ehem. ASM-Microw.)|
Stormlord C-64/CPC/Spectrum Hewson Consultants
Batman ST/Amiga/C-64/CPC/Specirum Ocean :
Indiana Jones - Last Crusade C-64/Amiga/ST U.S. Gold/Lucasfilms
Super Hang On ST/Amiga/C-64/CPC/Spectrum Electric Dreams ;
Phobia C-64/8T Image Works
Personal Nightmare Amiga/ST/PC Horrorsoft
Uridium C-64 (Disc.) Rack’it
Paperboy Amiga/ST/PC/CPC/Spectrum/C-64 Elite Systems
Ballistix ST/Amiga Psyclapse
Archipelagos Amiga/ST/PC Logotron
R-Type C-64/Amiga/ST/CPC/Spectrum Electric Dreams
The Story so far - Vol. 2 C-64/CPC/Spectrum : Elite Systems
wieder drin! | Pirates! ST/C-64 MicroProse
Top Ten/C-64 Top Ten/ST Top Ten/Amstrad
1 Buffalo Bill Tynesoft 1 Buffalo Bill Tynesoft 1 Batman Ocean
2 Indiana Jones Grusade | U.S. Gold i 2 Kult Exxos 2 Purple Saturn Day Exxos
3 Lizenz zum Titen Domark 3 Populous - Electronic Arts 3 Silkworm Virgin
4 Stormiord Hewson 4 Beach Volley Ocean 4 xxx (indi.) Dcean
5 Fugger Bomico 5 RVF Honda Micro Style 5 Super Hang On Electric Dreams
6 Phobia Image Works G Xenon 2 Image Works 6 Stormiord Hewson
7 Uridium Rack "it 7 Blood Money Psygnosis 7 Xx¥x (indi.) Ocean
8 Batman Ocean 8 Lizenz zum Titen Domark 8 R-Type Electric Dreams
9 MicroProse Soccer MicroProse 9 Precious Metal Ocean 9 Space Harrier Elite
10 Kick-Dfi Anco Software 10 The Games-Summer Ed. | Epyx 10 L.E.D. Storm U.S. Gold
Top Ten/Spectrum Top Ten/Amiga § Top Ten/PC
1 Batman Dcean 1 Populous Electronic Arts 1 Buffalo Bill - Tynesoft
2 R-Type Electric Dreams 2 Kult Exxos 2 Ealcon F-16 Spectrum Holohyte
3 Bomb Jack Encore 3 Buffalo Bill Tynesoft 3 Virus Firebird
4 MicroProse Soccer MicroProse 4 Kick-0ff Anco Software 4 Caveman Ughlympics | Electronic Arts
5 Dragon Ninja Ocean 5 RVYF Honda Micro Style 5 Leisure Larry Il Sierra On-Line
6 ax (indi.) Ocean 6 Silkworm Virgin 6 Space Quest 11l Sierra On-Line
7 Super Hang On Electric Dreams 7 MicroProse Soccer Micro Prose 7 F-15 Strike Eagle Il MicroProse
8 Silkwarm Virgin 8 Lizenz zum Titen Domark 8 Menace Psygnosis
9 Stormliord Hewson 9 Blood Money Psygnosis 9 Archipelagos Logotron
10 Tiger Road ' Capcom 10 Bio Ghallenge Delphin/Palace 10 688 Attack Sub Electronic Arts
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Microwelle

Ha“O L6Ute ! Unsere Aufrufe aus den letzten Ausgaben scheinen gewirkt zu haben, denn mitt-
lerweile haben wir nun auch eine ganze Reihe von Amiga-Programmen erhalten, die sich sehen lassen kén-
nen. Macht weiter so! Eines solite an dieser Stelle aber nochmals erwahnt werden: Wir schauen uns jedes ein-
gesandtie Programm gewissenhaft an,und deshalb kann es schon mal acht Wochen dauern, bis Ihr etwas von
uns hért, Also, nicht verzagen, wir freuen uns immer auf Eure eigenen Meisterwerke!

Programm: 3001 -~ Q'Connots
Fight, System: Amiga, Daten-
trager: Eine Diskette, Autor: In-
go Boker, Hille,

ir . schreiben das Jahr

3001. Und nicht nur das:
Die Menschheit hat sich dank
der fortentwickelten Weltraum-
fahrt (iber die nachsten 30
Sternensysteme in der Nahe
unseres Sonnensystems aus-
gebreitet, doch ansonsten hat
sich nicht viel in der menschli-
chen Verhaltensweise geé&n-
dert. Getrieben von unendli-
cher Machtgier sind die sechs
méchtigen Lords entstanden,
die um die Macht im gesamten
Universum k&mpfen. Einer von
ihnen ist O'Connor, ein uner-
schrockener Held, der die Ord-
nung im Imperium wiederher-
stellen will. Wird es thm gelin-
gen..?
Dies ist in etwa die Vorge-
schichte zu 3001, einem span-
nenden Strateglesp:el von ingo
Baker, det es geschafft hat, aus
ein paar simplen Splelregeln
ein kniffliges Game zu machen,
das viel SpaB bringt. Das Spiel
startet zu dem Zeitpunkt, als die
sechs Lords mit der Expansion
ihrer Machtsphéren beginnen.
Durch unterschiedliche Farben
und einen Pfeil wird gekenn-
zeichnet, welche Planeten sich
im Besitz sines Lords befinden
und wo dieser sich aufhalt.
Das Erobern von unbesetzten
Planeten ist dabei kinderleicht:
Nach der Wahl des Info-Mentis
aus der Kommandoleiste er-
fahrt man, wie viele Raumschif-
fe O'Connor besitzt und wieviel
Lichtjahre er mit dem vorhan-
denen Treibstoff zurt]okiegen
kann.
Durch simples Mauskhcken auf
der Sternenkarte, die entweder
2D oder 3D dargestel!t.werden
kann, wird nunmehr ein Zielsy-
stem ausgesucht, das erobert
werden soll. Automatisch gibt
es Informationen Uber die Ent-
fernung dieses Systems, sei-
nen Namen, vorhandene Pla-
neten, etc. Sollte der Sprit nicht
mal bis zum n#chstgelegenen

156

Sternensystem reichen, kann
ein Teil der Flotte zuriickgelas-
sen werden, um den Treibstoff
umzuverteilen. Dann wird nur
noch auf ,Raid” geklickt, und
schon ist das Zielsystem in den

S duly

Two enery fop
walt and

Let's

Hoberte D1 Wentupa

eigenen Besiiz ubergegangen.
Wichtig ist nunmehr lediglich
die Wahl, ob das eroberte Sy-
stem Raumschiffe oder Treib-
stoff produzieren soll. Am vor-
teilhaftestetn erschien es uns

Sel
: have an entounter.
what happens.

! ]
Garnot Farndow

. Raumschiffe
- bend fiir den Gewinner ist. Er-

im Test, die Produktion recht
ausgewogen zu halten, denn
viele Raumschiffe benotigen
viel Sprit; andererseits wird
man mit wenigen Schiffen
schnell von den Gegnern Uber-
rannt. Soll nédmlich ein System
eingenommen werden, in dem
sich gerade ein gegnerischer

' Lord aufhalt, kommt es zum

Krieg der Sterne, bei der die
Masse der vorhandenen
ausschlagge-

obert also zunéchst nur unbe-

- setzte  Sternensysteme und

solche, die sich zwarin gegneri-
schem Besitz befinden, aber in
denen sich keine feindlichen
Flottenverbéande befinden. Wei-
tere taktische Mdglichkeiten
ergeben sich durch die Ande-
rung der Produktion eines Sy-
stems oder durch einen Putsch.
In beiden Féllen kommt es auf
die Geschicklickeit an, denn

~ hierbei muB aufeinemPlaneten
- gelandetwerden, was aufgrund

diverser Hindernisse (z.B. Aste-
roiden) und einer Tragheits-
steuerung viel Fingerspitzen-
geflhl erfordert. Der Lohn flir
einen gelungenen Putsch: Die
Hélfte der gegnerischen Flotte
geht in eigenen Besitz Uber.
Gelingt es, einen gegnerischen
Lord auszuschalten, fallen so-
gar dessen Sternensysteme
dem Sieger zu!

Aufdiese Art und Weise entwik-
kelt sich ein spannender
Kampf, der viel taktische Uber-
legung erfordert, denn die
Computergegner sind &uBerst
gewitzt. Selbst in der niedrig-
sten Schwierigkeitsstufe (und
es gibt 8999 davon...) ist der
Computer eine harte NuB, aber
das Spiel motiviert dadurch un-
gemein! Zudem hat der Autor

- einige Gags und ein paar sch-

ne, digitalisierte Grafiken ein-
gebaut (inklusive einem  se-
henswerten Titelbild), die die-
ses schnelle, gelungene Stra-
fegiespiel abrunden. 3_001
zeigt eindrucksvoll,wie man mit
wenig Aufwand viel erreicht!

(red.)

i
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iWas miiBt lhr tun?

3440 Es Yr{'

Ich habe den neuen Abonnenten geworben!
Bitte liefern Sie m:rdaﬁir' -'

D Super—PostermapW (10 verschiedene
Motive incl. 1 Megaposter)

p mit Euren Freun-

Name,Vorname

Gewilnschte Zahlﬁngswaine bitte ankremn
[l Bargeldios durch Bankeinzug
Konto-Nummer

- Bankinstitut

: Datum . Untsrst;hrlft

10 Tagen beim Verlag widerrufen kann. ZurWahrung der Fi

meine 2, Untarschritt,

Datum < Untaxﬁnhrﬁt_

Ja, ich abonniere ,Aktueller Software Markt" zum nﬁch;tn:lé gﬁen

Termin zum Preis von 87,50 DM (10 Ausgaben) flir mindestens ein Jahr.

Bei Lieferung ins Ausland betriigt der Jahrespreis 73,- DM.
Das Abonnementverléingert sich nur dann im einweiteres Jahr,wenn
nicht 8 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wurde. -

StraBe, Nr.
PLZ, Wohnort

[ gegen Rechnung L [lgegen Vorkasse

-~

Garantie: Mir ist bekannt, dap ich diese Bastslluﬂi;‘ Innarhalb von

gen
die rechtzeitige Absendung des Widerrm Dies besmigq 'ft:i'n durch

Datum




IHRE ASM-SAMMLUNG !,
IST UNVOLLSTANDIG ? ;Stimmiro=

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

oF j aklueller
Software

markt

10/87 11/87 9/88 10/88 11/88 12/88

aldduelier,
sollware

rRE

1/89 . omg - /89 4/89 5/89 7/89

Zahlungsweise:

Nur per Vorkasse (Verrechnungs-
scheck oder Bargeld)!
Nachnahmebestellungen sind nur
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren
mdglich.

Anschrift:
Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,
Versand-Service, Postfach,
3440 Eschwege.

Absender nicht vergessen!

9/89 10/89 11/89

SONDERHEFTE - ASM

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




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

i Bestellungen bitte an: Tronic-Ve
Zahlungsweise: Bei Vorkasse en
Nachnahme ins A

JSN-FUNDERUBE

. Computer-HaBbuch

| Jetzt gibt's den
Dauerbrenner wesentlich
billiger.
Nur DM 5,-

Secret-Service
Taschenheft

aus ASM-Sonder-
heft Ausgabe Nr.1.
Jedoch ohne Poster.

Nur
DM 5,-

sgesellschaft mbH, Versand-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege.
hen keine weiteren Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebiihr.
wisland nicht méglich.

CPC-SOFT

zum Superpreis!
Je 10 DM

Aufgrund der iberaus 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 bestelite Titel bereits vergriffen sein sollte!

CPC-KASSETTE:

Basketmaster (884)

Captain America (913)
Circus Games (411)
Combat School (957)
Deflector (939)

Expansion Kit - FM Il - (027)
Firetrap (965)

Five Star Games (575)
Flight Ace (396)

Football Manager Il (105)
High Frontier (947)
Incredible Shrinking Sphere
(028)

Internatinal Karate (490)
Knightmare (966)

Mad Balls (954)

Master of the Universe (937)

Motor Massacre (651)
Out of this Worid (902)
Pacland (304)
Pink

(992)
R-Type (343)
Rampage

Ramparts (912)

Run The Gauntlet (039)
SDi (551)

Salamander (156)

Stifflip and Co. (814)
Superman (508)
Technocop (578)
Tetris (954)

The Eye (016)
The Real Ghostbusters (032)
Werawolves of London (832)

CPC-DISKETTE:

Arkanoid Il (D 012)

Basil the Great Mouse Detecti-
ve (D 887)

Basketmaster (D 884)
Captain America (D 913)
Captain Blood (D 024)
Chamonix Challenge (D 941)
Championship Sprint (D 990)
Circus Games (D 411)

Dark Fusion (D 937)

Deflektor (D 939)

Firetrap (D 965)

Football Manager Il (D 105)
Galactic Games (D 898) *
Incredible Shrinking Sphere
(D 028)

International Karate Plus

(D 900)

Knightmare (D 966)

Mad Balls (D 954)

Match Day Il (D 956)
Motor Massacre (D 651)
Out of this World (D 902)
Rampage (D 963)
Ramparts (D 912)
Salamander (D 156)

Side Arms (D 911)

Space Ace (D 375)
Stifflip & Co. (D 814)
Super Hang On (D 968)
Superman (D 508)
Superstar Soccer (D 890)
Technocop (D 578)

The Eye (D 016)

Trantor (D 915)

Typhoon (D 273)
Werewolves of London (D 832




ASM-Service

Die gesammelten Werke - ASM 11/89

Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Fitet Ausg. 5. Rubrik
4x4 Off Road Racing 01/89 58 Sport Coenflict Europe 10/89 B8 Strategie Gribbly's Special Dayout 02/89 112 Oldie Night Hunter 02/89 68 Action

* B8 Attack Sub 09/83 78 Strategie Conqueror 02/83 66 Strategie Grover's Animal Nightdawn 07/88 8  Action
A Question of Sport 03/89 77 Strategie Cosmic Pirate 03/83 42 Action Adventures 02/88 27 Education Ninja Massacre 09/89 36 Action
Abrams Battle Tank 09/89 79 Strategie Crash & Burn 01/89 15 Action Growth 02/89 39 Actlon Nitro Boost 09/89 27 Action
Ace 2088 05/89 39 Action *Crazy Cars ll 03/89 8  Action Guerilla War 02/89 13 Action No Excuses 01/89 37 Action
ACS Adventure Creator Curse of the Azure * Gunhed (PC-Engine) 10/69 6  Action Oil Imperium 03/89 26 Blickpunkt
System 07/89 132 Anwender Bonds 10/89 139 Adventure HATE 08/89 40 Action Cil Imperium 07/89 86 Strategie
African Raiders 04/89 17 Blickpunkt Custodian 03/89 Action Hard ' n Heavy 05/89 14 Action Onslaught 10789 140 Blickpunkt
African Raiders 05/89 54 Sport Cyborg Hunter Hell Bent 02/88 16 Action *Operation Neptune 04/89 76 Action
Aidaon 01/89 42 Blickpunkt {Sega Master) 05/89 58 Action Hell Raiser 10/89 51 Action Operation Woll 01/89 10 Action
Albedo 01/89 43 Action Dark Fusion 07/88 10 Action Hellfire Attack 01788 32 Action *Orbiter 05/89 80 Sirategie
Alex Kidd 3 (Sega Mega) 05/89 57 Action Darts Challenge 07/89 60 Sport High Steel 09/89 44 Action * Othello Killer 07/89 83 Strategie
Alex Kidd in Hightech- Das deutsche Imperium 05/89 79 Strategie Highway Hawks 03/89 10 Actlon Otsumatsukun
World (Sega) 09/89 76 Action Das Dschungelbuch 02/89 10 Action Holiday Maker 03/89 74 Adventure (Sega Mega) 10/89 668 Action
Alf (Sega Master) 05/88 57 Action Datastorm 10/82 46 Action Hollywood Poker Pro 03/89 B2 Strategle Outrun 3D (Sega Mnaler]&sfas 68 Action
Alien Leglon 02/890 31 Action Deathlord 2/89 92 Adventure Honey in the Sky Qxxonian 9  Blickpunkt
Alpine Games 03/89 60 Sport Deep Blue (PC-Engine) 08/83 72 Action (PC-Engine) 09/89 71 Action Para Assault Course 05189 41 Action
Altered Beast DEFCON 5 02/88 66 Strategie Hot Ball 02/89 54 Sport Paradroid 01/89 104 Oldie
(Sega Master) 05/89 60 Action Deja Yu ll - Lost in Human Killing Machine 05/88 43 Action Passing Shot 10/89 105 Sport
American Pro Football Las Vegas 09/89 92 Adventure *Hybris 03/88 40 Action Paste-Man Pat 03/83 37 Action
(Sega) 09/88 75 Sport Delta 4.3R 04/88 122 Adventure Hyperdome 03/83 28 Action PC Challenge 07/89 15 Action
Amiga Roulett 03/89 82 Strategie Deluxe Paint Il 09/89 144 Blickpunkt | Ludicrus 04/83 14 Action * PC-Globe + 10/89 97 Education
Andromeda Mission 05/89 46 Action Demon's Winter 09/69 100 Adventure lilusionen 02/89 72 Microw. *Personal Nightmare 09/88 92 Adventure
Apache Strike 10/89 151 Action Digl-Power 10/89 152 Microw. Incredible Shrinking Personal Nighimare 10/89 106 Kopfnu
April Journey Dimitri 05/89 124 Microw. Sphere, The 04/88 18 Action Pate Rose Pennant Fever04/89 51 Sport
(Aprilscherz) 04/89 83 DNA Warrior 05/89 17 Action Indiana Jones — The Phantom Fighter 03/89 15 Action
Arcade Muscles 05/89 42 Kompilat. Dominator 10/89 12 Action Last Crusade 10/689 14 Actlon * Phobia 10/89 13 Action
Archipelagos 04/89 36 Blickpunkt Double Dragon 01/88 24 Action Ingrid's back 01/89 88 Adveniure Pitfall I 10/69 108 Oldie

* Archipelagos 07/89 48 Action *Dragon Ninja 03/89 36 Action International Team Police Quest Il 03/89 71 Adveniure

* Armalyte 01/89 14 Action Dragon Scape 05.’89 36 Action Sports 10/89 101 Sport *Populous 04/89 54 Strategie
Arthur 10/89 140 Adventure *Dragon's Lajr 18 Action Into Afrika 05/89 79 Strategie * Poputous - The Promised
Asgard 05/89 B5 Strategie Dragonspirit (PC Enqino)ﬂiifaﬁ 66 Action Iron Lord 04/89 86 Blickpunkt Lands 10/89 80 Strategie
Astaroth 10/89 ©  Action Dream Zone 74 Adventure It came from the Desert 10/89 30 Blickpunkt Poseldon Wars (Sega) 03/89 63 Action
Atax 02/88 39 Action * Dungecn Explorer dJack Nicklaus 9/89 61 Sport Power League Baseball
Aut der Suche nach dem {PC-Engine} 09/89 T0 Action Jaws 09/89 36 Action (PC-Engina) 07/89 66 Sport
Vogel der Zeit 09/8% 91 Adventure Dungeon Wizard 10/89 133 Anwender Jeanne d'Arc 03/89 86 Strategie Power Pyramids 01/89 43 Action
Aunt Arclic Adventure  05/8% 14 Action Dynamic Duo 04/89 16 Action Jetfighter 09/89 80 Strategie Power Struggle -

Austrelopiticus Dynamite Dux 10/89 42 Action Jordan vs Bird One- Classic Conflicts 03/89 83 Strategie
Mechanicus 03/88 3B Action Echelon 01/89 27 Action on-One 03/89 56 Sport *Powaerplay Hockey 02/89 56 Sport
Aztec Adventurs 01/89 70 Action Etfekten-Markt 01/88 64 Strategie Jug 05/89 42 Action *Pracious Metal 09/89 14 Action
BAT. 09/89 32 Blickpunkt Esplonage 02/89 62 Strategle Jump Machine 04/89 42 Action * Premier Collection 07/89 14 Kompllat,
Baal 02/89 15 Action Evil Garden 05/89 38 Action K. Dalglish Soccer 04/89 49 Sport President Is missing 02/89 86 Adventure
Backgammon Master  08/89 86 Stirategie Evolution Cryser 04/89 12 Action “Kato + Ken (PC-Engine) 04/89 70 Action Prison 05/89 40 Action

*Ballance of Power Exploding Fist + 02/89 44 Actlon Kayden Garth 01/89 88 Blickpunkt Pro Skateboard Sim.  02/89 55 Sport
(The 1990 Edition) 07/88 80 Strategie Explora Il 03/89 72 Blickpunkt Kenseliden 02/88 50 Action Professional Ass 05/89 123 Anwender
Ballistiz 05/89 40 Action *Explora Il 04/89 80 Adventure Kick off 04/89 74 Blickpunkt Project Firestart 09/89 13 Action
Bard's Tale lll (Teil V)  02/89 106 KopfnuB Eye of Horus 10/88 46 Action *Kick Off 07/89 64 Sport Prophecy 07/89 107 Adventure
Bard's Tale 1l (Teil Vi) 03789 30 Kopfrub F-14 Tomcat 04/83 56 Strategie *King's Quest IV 02/89 80 Adventure *Prospector 01/88 60 Strategie
Bard's Tale 1Il (Teil VIIE) 07/89 104 KopfuB F-15 Strike Eagle Il 10/89 84 Strategie *King's Yalley Il 03/88 41 Action Psycho Fox (Sega) 10/89 64 Action
Bard's Tale lll - Teil IV 01/89 90 KopfnuB F-16 Combat Pilot 04/89 57 Strategle Kingdoms of England  09/89 82 Stralegie PT-109 03/89 76 Strategie
Bards Tale lll Tell VIl 05/89 90 KopfnuB F-19 Steaith Fighter 03789 78 Strategie *Kings of the Baach 05/89 50 Sport *Puffy’s Saga 01/89 16 Action
Barney Mouse 04/89 74 Blickpunkt FOFT 05/89 B4 Strategie Kings Quest IV 05/89 86 Kopfou *Purple Saturn Day 01/89 8  Action
Batman 02/89 38 Action F.O.FT. 03/88 80 Blickpunkt Knightforce 10/88 30 Blickpunkt * Quartz 10/89 33 Action
Battlehawks 1942 03/89 91 Strategie Face off 05/89 25 Sport Krypton Egg 09/88 37 Action Quasar 01/88 24 Action
Battletech 05/89 76 Adventure Falcon - Tha Mission *Kult 09/89 88 Adventure Quizmaster ST 03/89 48 Microw.

* Beach Volley 10/89 102 Sport Disk 10/89 B85 Strategie LED. R-Type (Sega) 02/89 48 Action
Beam 07/89 33 Action Fantastic Four 07/89 18 Kompliiat. Storm 03/89 12 Actlon Rack'em 03/89 90 Strategie
Beast 10/89 150 Blickpunkt Fast Break 04789 49 Sport *Lancelot 01/89 87 Adventure Rafflea 05/89 48 Action
Betrayal 04/89 124 Microw. Fast Lane 10/89 148 Blickpunkt Last Duel 07/89 53 Action Raider 04789 13 Action
Bildarchivprogramm 03/83 124 Anwender Fighting Street 04/89 48 Action League Challenge 07/89 63 Sport Rainbow Warrior 0/89 38 Action
Billiards Simulator 04/89 49 Sport Final Lap Twin *Leben und sterben Rallye Cross Simulator 09/89 37 Action

* Bio Challenge 07/83¢ 6 Action (PC-Engine) 10/89 66 Action lassen 01/89 36 Action Rambo 1l 01/88 10 Action
Bit Exorcist 07/83 B8  Action Fire Brigade 02/89 64 Strategie Legend of Fairghail 05/89 75 Blickpunkt Rampage (Sega Master) 04!3! 71 Action
Black Magic 10/83 54 Action Firezone 03/89 77 Strategie *Leisure Suit Larry Il 02/89 83 Adventure Red Heat 38 Action
Biades of Steel First Strike 10/89 34 Action *Leonardo 04/89 10 Action Red Lightning 10!&9 89 Strategle
{Nintendo) 09/8¢ 7 Sport *Fish 01/89 84 Adventure Life and Death 10/89 98 Education Ranegade Il - The
Blasteroids 03/89 10 Action Fish 04/89 87 Kopinug Life Force final Chapter 05/89 16 Action
Blasterolds 07/89 110 Action Football Manager Il (NES Nintendo) 05/88 62 Action Replictor Backup 05/89 24 Anwender

*Blood Monay 05/89 6 Action Expansion Kit 03/89 54 Sport Litti's Hot Shot 07/83 61 Sport Return of the Jedi 01/89 50 Action
Bloodwych 10/89 134 Adventure Forgotten Worlds 08/89 10 Action " Lizenz zum Toten 09/89 28 Action Rick Dangerous 09/89 29 Action
Bomb Jack 07/89 112 Oldie Four Soccer Simulators 01/89 57 Sport Lord of the Sword Ringside 02/89 60 Sport
Bomber Raid Fright Night 07/89 49 Action (Sega Master) 04/89 72 Achion RL-Chart 03789 124 Anwender
(Sega Mastar) 04/89 89 Action Fun School 2 07/89 82 Strategle Lords of the Rising Sun 03/89 70 Blickpunkt Robin of Sherwood 03/89 104 Oldie
Bombfuslon 05/89 46 Action G.Nius 08/89 43 Action *Lords of the Rising Sun 07/89 84 Stirategie Robo Cop 02/88 32 Action
Bombuzal 01/89 42 Action Galactic Conqueror 02/89 43 Action Magic Cendle 10/89 138 Adventure Robo Warrior (NES) 09/88 77 Action
Bootiful Babe 09/89 11 Action Galacty Force 08/89 138 Microw. Magic Marble 07/89 46 Action Rock Challenge 03788 79 Strategie

*Buffalo Bill's Galaga (Nintendo) 03/89 66 Action MakroDat & MakraText 01/89 122 Anwender Rock Star - ate my
Rodeo Show 09/89 42 Action Galaxie Force (Sega)  10/83 61 Action Manhunter New York  05/89 77 Adventure Hamster 05/89 78 Strategle
Bumpy a7/83 12 Action Galaxy '89 04/89 47 Action Maria’a X-Mas Box 03/89 768 Sirategie *Rocket Ranger 01/89 66 Strategie
Butcher Hill 05/89 10 Action Galdregons Domain 04/89 B2 Adventure Mars Saga 02/83 80 Adventure Roll-Out 09/89 18 Action
By fair Means or foul 01/89 57 Sport Galileo Il 02/89 26 Education Master Ninja — Shadow Romuzak 6.3 09/89 131 Anwender
C-Breeze 01/83 120 Anwender Game Graphics Designer10/88 160 Anwender Warrior of Death 09/89 112 Action *Roy of the Rovers 01/89 86 Adventure
C.0.P.-Shocker 04/89 104 Anwender * Game, Set & Match Il 02/89 55 Sport Mata Hari 02/89 14 Action Run the Gauntiet 05/89 55 Sport
California Games Garfield - Winter’s Tail 08/89 44 Actlon Mayday Squad 07/89 50 Action RVF 750 07/89 34 Blickpunkt
(Sega Master) 05/89 61 Sport Geminl Wing 10/89 40 Action Metal Gear (NES) 10/89 64 Action *RVF Honda 09/69 64 Sport
Canada Trading 04/89 58 Strategle Genlus 10/89 90 Strategle Microprose Soccer 01/89 56 Sport .T.A. 02/89 63 Strategle
Captain Fizz 03/89 29 Actien Ghost 'n"Goblins Mike Read’s Computer *Savage 01/89 18 Action
Captlain Sliver (Nintendo) 05/89 62 Action Pop Quiz 07/89 13 Blickpunkt Scary Mutant Space
{Sega Master) 04/88 71 Action Ghost Hunters 02/89 12 Action Millennium 2.2 09/89 84 Strategie Aliens from Mars 05/890 74 Adventure
Casino Games (Sega) 10/83 63 Sirategia * Ghouls 'n’ Ghosts 10/89 80 Action Mindforce 05/89 82 Strategie Scorplo 01/69 26  Action
Castle Warrlor 0/33 50 Action Gl Hero 02/89 34 Action Mission Malta 01/89 85 Adventure Scorplon 05/89 18 Action
Castlevania 01/8% T3 Action Giants 09789 38 Action Modam Wars 01/89 €2 Strategie Sentinel Worlds | 07/89 92 Adventure
Castievania |l - Simon's Gilbert 10/89 18 Action Meonopoly (Sega) 02/89 53 Strategie Shanghal Warriors 05/89 4T Action
Quest (NES) /8% 72 Action Global Commander 03/89 B5 Strategie Moonwalker 10/89 148 Blickpunkt Sherlock 04/89 100 Kopfnub
Charlots of Wrath 09/89 31 Action Goldrush 04/89 B4 Adventure Mortville Manor 02/88 104 KopfnuB Shogun 07/88 90 Adventure
Chase 4/89 9  Action Golf Master 02/89 59 Sport Motor Massacre 02/89 28 Action * Shoot-Out 02/89 46 Action
Chicago 30's 07/89 12 Action Goonies Il 02/88 50 Action Mr. Hell 10/89 44 Action Shutdown 03/89 61 Sport
Chuckie Egg 04/89 37 Action Gotchal 10/89 44 Action Murders in Venice 07/89 94 Adventure *Silkworm 09/89 8 Action
Chuckie Egg 07/88 10 Action Gradius 01/89 72 Actlon * Myth 0/89 136 Adventure Slipheed 07/89 14 Action
Circus Attractions 07/6% 63 Sport Graffitl Man 01/89 23 Action NATO Assault Course  01/89 35 Actlon Sim City 10/89 86 Strategie
Circus Games 02/88 58 Sport *Grand Monster Slam 05/89 52 Sport Navy Moves 09/89 29 Action Simulgolf 05/89 51 Sport
Citadel 10/88 47 Action Grand Prix Circuit 02/89 59 Sport Navy Seal 09/89 17 Actlon Sixiang 04/89 12 Action
Collins On-Line 07/89 131 Anwender Gravity Force 05/89 47 Action *Nectaris (PC-Engine)  09/89 68 Strategie Skat 10/89 87 Strategie
Coloasus Chess X 09/89 88 Strategie Groat Courts 09/89 59 Blickpunkt Nemesis 3 - The Eve of Skate of the Art 10/89 38 Action
Computer Diary '69 03/89 13 Blickpunkt Great Courts 10/89 103 Sport Destruction 05/88 41 Action Skateball 04/89 86 Blickpunkt

v
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ASM-Service

Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. S. Rubrik Hit Titel Ausg. 5. Rubrik
Skateball 05/89 12 Action The Ashes of Empire Two to One 10/89 54 Action
Skweek 07/89 16 Action (Postspiel) 10/89 28 *Ultima V 02/89 88 Adventure
Stayer 01/89 28 Action The Baseball Universe Il 01/89 61 Strategie
Sleeping Gods Lie 07/89 54 Blickpunkt (Sega Master) 07/83 66 Sport * Usas 04/89 8  Action
Sleeping Gods Lie 09/89 90 Adventure The Champ 09/89 27 Action Veteran 01/88 13
Slider 02/89 63 Strategie The Deep 05/89 36 Action Veteran 01/85 13 Action
Soccer Manager Plus 10/89 90 Strategie * The Games - Summer Edlllan Vette! 07/89 24 Blickpunkt

*Sonson |l (PC-Engine) 09/89 74 Action (16-Bit) 10/89 100 Sport Victery 04/89 59 Strategie

*Space Harrier The Kristal 01/89 44 Blickpunkt Victery Road 03/8% 9  Action
(Sega Mega) 07/89 68 Action The Kristal 03/89 68 Adventure Video-Archiv 02/89 132 Anwender

*Space Quest Il 07/89 88 Adventure *The Last Ninja Il 03/89 35 Action Vigilante (PC-Engine)  05/89 56 Action
Space Spuds 03/89 37 Action The Last Trooper 05/89 39 Action Vigilante (Sega Master) 05/89 60 Action
Spherical 05/89 48 Action The Legend of Vindex 04/89 46 Action
Spitting Image 02/89 33 Action Blacksilver 02/89 86 Adventure Vindicators 07/89 45 Action
ST Olympiad 03/88 60 Sport The Muncher 07/89 52 Action Virus Killer 07/89 31 Blickpunkt
Start & Run 02/89 131 A o The M 03/89 16 Action Voyager 07/89 52 Action
Steel 02/89 46 Action The National 05/8¢ 79 Strategie Vulcan 01/89 63 Strategie
Steel Thunder 10/89 32 Action The Newzealand Story 10788 52 Action Wall Street Wizard 03/89 BB Strategie
Steve Davis World The Parancia Complex 09/89 34 Action Wampum Foxbase + 03/89 122 Anwender
Sncoker 07/89 61 Sport *The Pioneer Plague 01/89 12 Action Wanderer 3D 04/83 9  Action
Stinger (NES) 10/88 62 Action The Real Ghostbusters 07/8% 32 Action War in Middle Earth 03/869 84 Strategie

* Stormlord 09/89 12 Action The Running Man 09/89 38 Action Warp 04/89 7T Action
Stormtrooper 09/89 15 Action * The Story so far - Warriors of the
STOS Maestro 07/89 130 Anwender Vol.2 10/89 50 Kompilat. Wasteland 07/89 18 Action
STOS-Compiler 10/89 132 Anwender The Survivor 01/89 118 Microw. Wataru (PC-Engine) 10/89 65 Action
Street Warrior 04/89 35 Action Thunder Blade 01/89 71 Action Waterloa 09/89 B85 Strategie

Strider 10/89 36 Action
* Stunt Car Racer 10/89 39 Action
Sumera 05/89 B3 Strategie

Super Grid Runner 09/89 37 Action

Super Mario Brothers 2

{Nintendo) 03/89 62 Action
Super Scramble
Simulator 09/89 62 Sport
Super Thunderblade
{16bit Sega) 02/89 49 Action
Superman - The Man
of Steel 02/89 28 Action

4 Bwurd of Sodan 02/89 8  Action

03/89 56 Sport

Tanfun 'of Steel 05/88 82 Strategie
Take Charge 05/89 122 Anwender
Talespin 10/89 131 Anwender

Tank Attack
Tank Buster
Tank Command
Targhan
Techno Cop
Teenage Queen
Terra Fighter
*Test Drive II
The American Civil War -
Vol. lIl/McArthur’s War  03/89 90 Strategie

02/89 64 Strategie
04/89 14 Action
01/89 26 Action
Action
02/88 40 Action
04/89 58 Strategie
07/89 50 Action
09/89 €0 Sport

Thunderbirds
*Thunderblade

10/89 34 Action
02/89 42 Action

Thunderwing 04/89 18 Action
Tiger Road 02/89 12 Action
Tim & Struppi auf

dem Mond 09/89 142 Blickpunkt
Time Runner 09/89 1B Action
Time Scanner 09/89 40 Action

09/89 74 Action
02/88 85 Adventure
02/89 132 Anwender

Time Soldier (Sega)
Times of Lore
TIP TOP

Tischtennis Simulator  10/89 104 Sport
Titan 03/89 40 Action
Tokado 05/88 83 Strategie
Tom & Jerry 04/89 45 Blickpunkt
Tom und Jerry 05/88 13 Action
Tomcat 04/89 35 Action
Top Gun 01/88 72 Action
Total Eclipse 02/89 44 Action
*Track Suit Manager 05/89 54 Sport
Trailblazer 05/83 104 Oidie
Trained Assassin 09/89 16 Action
Turbo C 1.5 04/89 123 Adventure

* TV Sports Football
Twilight World
Twilight’s Ransom
two to One

03/89 52 Sport
07/89 108 Microw,
09/89 100 Adventure
04/89 74 Blickpunkt

Wayne Gretzky Hockey 04/89 52 Sport
" WEC Le Mans 03789 54 Sport
* Weird Dreams 10/89 16 Action

WI-TEX 02/89 130 Anwender
Wicked 10/89 54 Action
Willow 03/89 28 Action

Winning Shot (PC-Engine) 07/89 69 Sport
Wizards & Warriors
(NES)

Wizards Castle

10/89 62 Action
05/89 38 Action

Wizmo 04/89 44 Action

Wonderboy Ill (Sega) 09/89 75 Action

Wondermomo

(PC-Engine) 10/89 61 Action
*World Court Tennis 03/89 & Sport

*Wrestling (PC-Engine) 10/89 56 Sport

X-Copy 01/89 124 Anwender
* Xenon 2 - Megablast 10/89 43 Action
Kevious (NES) 04s89 72 Action
Xorron 2001 02/89 32 Action
Xybots 08/89 45 Action
¥'s (Sega) 03/8% 64 Action
Zamzara 04/89 44 Action
Zany Golf 04/8% 50 Sport
Zeppelin Master Blaster 07/88 51 Action
*Zork Zero 07/89 93 Adventure
Zug um Zug 02/89 26 Education

Gewinner aus ASM 9/89:

Beim HORRORSOFT-Wetthe-
werb gingen viele richtige L6-
sungen ein. Als Programmierer
muBte Michael Woodroffe ge-
nannt werden, der neben Per-
sonal Nightmare auch schon
Gremlins, Robin of the Wood,
und Seas of Blood program-
mierte. Wer Woodroffe und Titel
nannte, nahm an der Verlosung
teil, und da lieB sich Horrorsoft
nicht lumpen: Ein Videorekor-
der ging an

Reinhard Kihnel, 3541 Senf-
tenburg, Osterreich;

auf das teuflisch gute Video
freut sich

Markus Busch, 4100 Duisburg
18.

Die Gewinner der zahlreichen
Horrorsoft-T-Shirts werden
benachrichtigt.

Noch gr8Bere Wellen schlug
unsere ASM- und Gremlin-Ak-
tion, bei der unter dem Stich-
wort SCRAMBLE ein Motorrad

i

11/89

der Marke Yamaha DT 50 MX
(oder eine gleichwertige Ma-
schine) verlost wurde. Wir er-
hielten zu diesem Wettbewerb
zahlreiche Zuschriften, aber
nicht jede der genannten Ant-
worten auf unsere Frage war
richtig. Zwar ehrt es ,Manni"
Kleimann nach eigenen Wor-
ten, wenn man ihn fir die ,be-
ridhmte” Persénlichkeit hielt,
die mit ToniMang ein paar Run-
den gedreht hat, doch dies war
nicht die Lésung. Ebenso h&u-
fig wurden Jirgen von der Lip-
pe und Rita StiBmuth genannt.
Unter den Teilnehmern, die
Antwort d) Helmut Kohl mehr
oder weniger sicher tippten,
zog einer das groBe Los. Den
1. Preis erhielt

Cenk Maruldali, 4053 Juechen
2. Die Gewinner der T-Shirts
werden benachrichtigt.

Mit ASM Muslik héren! Das ist
jetzt dank unserer ASM-

Schnippelchen-Aktion mdg-
lich, bei der wir in jeder Ausga-
be einen CD-Spieler verlosen.
Der neue musikalische Hoérge-
nuB ging diesmal an

Joachim Heim, 5400 Koblenz.
Er hatte die ASM bis zur Seite
161 gelesen und dort das
Schnippelchen entdeckt. Wer
es auch diesmal findet und ein-
sendet, steht mit ein biBchen
Gluck in der ndchsten ASM an
dieser Stelle.

Achtung, Anderung:

Beim MAGIC CANDLE-
Test wurde versehent-
lich eine falsche Tele-
fonnummer

angege-
ben. Wer mehr tiber das
,Programm erfahren
mochte, wahilt bitte
04531/83164, und nur
diese Nummer! Thanks.

Annette  Braun,
 Eschwege _

‘S‘sefan Bayer, Mathias Neumann
- Mark Bromley

Fotos -

 Frank Brail, Matthias Siegk

- Davancross Ltd., Mﬁillner House, Fiandafs
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ASM-Generalkarte

i Der praktische Einkaufsfihrer [/l

Delta Soft, SchinwaldersiraBe 55,1000 Berlin
20, Tel.: (030} 3362063.

Shw-Computer, Schachtweg 5A, 3180 Walfs-
burg, Tel.: (05361) 14377

Bienengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Ham-
burg 54, Tel.: (040) 5401217

CSJ Computersoft, Auf dem Schacht 17,3203
Sarstedt 4, Tel.: (050 66) 4031.

reline Software, Konigstr. 55, 3000 Hannover
1. Tel.: (0511) 315834,

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar,
Tel.: (0561) 880111,

Mediencenter Iserlohn, Werningerstr. 45,
5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599,

ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Dusseldorf 1,
Tel.: (0211) 3285 55.

Joysoft, Pempelforterstr. 47, 4000 Dusseldori
1, Tel.: (0211) 3644 45.

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (02101) 6070.

Micro-Handler, Malmedyer StraBe 27, 4050
Manchengladbach, Tel.: (02 61) 66 50 96 -98.

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050
Menchengladbach. Tel.: (02161) 21639

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330
Muhlheim/Ruhr, Tel.: (02 08) 49 7169.

EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel.
(02323) 43022

Schuster Elektronik, Obere Munsterstr. 33,
4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770.

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr.
23, 4709 Bergkamen-Rinthe. Tel.: (02389)
8071,

Masterironic, Kaiser-Otto-Weg 18,
Soest, Tel.: (02821) 75028,

Arialasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel:
(052 44) 408-0.

Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Postfach 3115,
4830 Gltersloh, Tel.: (052 41) 26636,

Lindenschmidt, Schulstr.14, 4972 L&hne, Tel.:
(05732) 72849

Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt-
Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.:
(06151) 595113.

Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.:
(0241) 162051

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 90,
Tel.: (069) 706050.

Teledienst, Gebrilder-Lang-Str. 7, 6360 Fried-
berg.
AtariCcm.DeuischlandGth.Poslfach1213‘
6086 Raunheim, Tel. (06142) 2090.

MN-Hobby Soft, Hard& Software-Versand,
Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940
Weinheim, Tel.: (06201) 1812 03.

Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518
Bretten. Tel.: (07252) 3058.

Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000
Mnchen 2, Tel.: {0 89) 502 24 63.

Funtastic ComputerWare, Millerstr. 44, 8000
Minchen 44, Tel.: (089) 26095 93.

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000
Manchen 40,

Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34,
8000 Mlnchen 71.

Z3 Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berch-
tesgaden, Tel.: (08652) 63061.

T.8. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 NGrn-
berg B0, Tel.: (0911) 288286.

Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen,
Tel. (08133) 6593.

micro-partner, Goethestr. 1, 4830 G(tersioh,
Tel.: (052 41} 1834 0. 1835,

G.Tl. GmbH, Zimmersmihlenweg 73, 6370
Oberursel, Tel.: {06174) 7 30 48.

4770
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Wir danken den

Das ASM-Inserentenverzeichnis

ARBIROSOFT 136
ARIOLASOFT
415,11,51,6782/8391,95,101,109.147,151,163
ASTRO VERSAND 134
ATARI GmbH 2
BACHLER VERSAND 136
BOMICO 15273 ATA AT 149,164
BROTZMANN & SCHAFER GBR 13
CARREE 139
CP-VERLAG . 83
COMPUTERSHOP MUNCHEN 130
CSJ COMPUTERSOFT GmbH 134
COMPUTER-MARKT 132
COMPUTER-STUDIO SCHLICHTING 145
CWM 49
DIGITAL MARKETING 75
DYNAMIC SYSTEMS 138
FLASHPOINT 135
GEWERBLICHE KLEINANZ, 14142
INTERNATIONAL SOFTWARE KGLN 139

JOYSOFT 157
KAROSOFT 141
KORONASOFT 57
MAGIC DISC ]
MICROPROSE 24/2554,7039,112
MUKRA DATEN-TECHNIK GMBH 8
NURNBERGER PD STUDIO 49
OKAY SOFT 133
PEKSOFT 18t
RUSHWARE 34/35,63,7987,105,143,155
SCHLICHTING 115
SCHUSTER ELEKTRONIK 140
SOFTEXPRESS 138
SOFTPOWER 13
SOFTWARE 2000 5389
THOMAS MULLER 132
TRONIC-VERLAG 1531571581169
TS. DATENSYSTEME 16A7
TURBO-SOFTWARE 186
WIAL VERSAND SERVICE %

hier aufgefiihrten Hausern

fiir ihre freundliche
Unterstiitzung!
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MLS Computersysteme und Versand, Sonnen-
blickallee 9, 3650 Marburg, Tel.: (064 21) 2 30 48,

Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-
Weg 21, 2000 Hamburg 76.

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 Mlnchen 19,
Tel.: (D89) 1234065.

TommySocftware, Selchower Str. 32,1000 Berlin
44, Tel.: (030) 6214063,

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme-
rich, (02822) 62161.

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201,
4000 Dusseldorf 11.

CCD, Burgstr. 9, 8228 Eltville

Andreas Bachler, Postfach 429, 4280 Bochoit;
Tel.: [02871) 183088

Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4,
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53046(-7).

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili-
genhaus, Tel.: {02056/3125,

CoSi Computerspiele, -Simulationen, Postfach
1123, 2060 Bad Oldeslos, Tel.: (04531) 83164,

Magic-Computerspiele, Trierer Strafe 110, 8500
Nurnberg 50, (0911) 48871

Powersoft, Schwedenstr. 18¢,1000 Eerlin 65, Tel.
(030) 4922056(-7).

Digital Marketing, Krefelder Str. 16, 5142 Huckel-
hoven 2, Tel.: 024 35-2088

Softwareversand Gebauer, Sternwartstrae 89,
4000 Dusseldorf, Tel. (0211) 308233
Cachet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700
Wirzburg, Tel. (09 31) 884822

Peksoft, Millerstr. 44, 8000 Manchen 5, Tel.
(089) 2609380.

Microware, Uferpromenade 150, 1000 Berlin 22,
Tel. (030) 3652823,

Computerstudio Schlichting, Katzbachstrafe 8
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340,

Milebo, Postfach 101709, 4630 Bochum, Tel
(0234) 864184.

International Software Koin, Heidenrichstr. 10,
5000 Koin 80, Tel. (0221) 604493,

RTS, Holand Toonen-Software, Pastfach 31
4178 Kevelaer. Tel. (02832) 78184

Starbyte Software, Nordring 71,4630 Bochum 1.
Tel. (0234) 16685,

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 -
3387 Vienanburg 1, Tel. (05324) 4204,
Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz, Tel.
(02606) 331.

Computervertrieb Kurt Fischer, Kaufbeurer Str.
28, 8946 Mindelheim, Tel. (08261) 9623.

CVB Computer, Inh. Peter Bergler, Pastfach 1112,
8948 Mindelheim, Tel. (082 61) 46 53. ‘
Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenstr. 35
4300 Essen 12, Tel. (02 01) 3567 43.

Thalion Software GmbH, Kénigstr. 15, 4830 Gi-
tersloh, Tel. (05241) 12049,

Dynatex, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede, Tel.
(02301) 4134,

Virgin Games GmbH, Eiffestr. 398, 2000 Ham-
burg 26, Tel. (040) 251536-0.

EC Electronics, ChristophstraBe 8, 8000 Min-
chen 22, Tel. (089) 29 8530.

MH-Soft-Vertrieb, Lauestr. 8, 4600 Dortmund 12
Tel.: (02 31) 67 56.43.



Erlebnisstark

| ATARI ST Computer -
da steckt Wahnsinns-Power drin

Superprogramme Signum, Calamus, STAD, Lavadraw, PGraph, Imagic, Creator,

Cubase, Twenty Four und viele andere gibts nur fiir ATARI ST Computer.

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 mogen, Schwarz auf WeiB.
Mit dem hochauflésenden ATARI
Monitor SM 124,

ATARI ST Computer -
Héchstleistung auf allen Gebieten.
2 x ,,Computer des Jahres*

J\ ATARI

... wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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gen zu Bomico
ten Sie TAFS ZUm.
nsere Spiel:

e weiterl
00 bis 1800

Veroffentlich von Domark Lid
Vertrieh: BOMICO, Elbinger Strasse,
6000 Frankfurt M/90 Tel: (069) 706050
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