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BOMICO
SERVICELINE

Haben Sie Fragen zu
BOMlCO—Spie!en‘? Mochten
Sie Tips zum Spielabiauf?
Unsere Spielexperten helfen
weiter! Mo.-Fr. von 15-18 Uhr.
Ein Anruf genigt!

Tel. 069/ 77 80 25




Nu iss’ aber Schlul!

Was muB ich da vernehmen? Da regen sich doch
Leutchen auf, die glauben, meine ,,Ansichten® nicht
mehr ertragen zu kénnen. Nun, das sogenannte ,,Edi-
torial“ hat stets den Chefredakteur im Visier; damit
macht man auf, um die Leserschaft zu vergréBern.
Gelingt dies nicht, ist’s um den Helden geschehen.
Wollt lhr das wirklich? Wahrlich ist es nicht sehr ein-
fach, seine Persdnlichkeit gut zu verkaufen. Dennoch
scheint es mir gelungen zu sein, die ,,Legende® hoch-
leben zu lassen (Lenin). Wer immer noch glaubt, in

Schonheit zu sterben, irrt sich gewaltig...

as Vorwort gehort stets dem

Helden, der sich gern der
Selbstbeweihrducherung hin-
gibt (Profilneurose nennen es
die Psychologen), um gut bei
den Lesern anzukommen. Wer
sich mit 'ner Drittel-Glatze be-
haupten muB, hat's da eben
verdammt schwer. Der muB
sich schon was einfallen
lassen, um die Popularitadt zu
halten ...
Man ist nicht immer gut forma-
tiert, wenn man frihmorgend-
lich zur Arbeit fahrt, besonders,
wenn man des abends zu viele
Sektoren eingeladen hat. Eini-
ge Hénger sind stets mit im
Spiel. Aber: Das kennt man
doch auch von anderen Maga-

zinen, Freunde! Bei XXX & XXX
.reihert man ja auch in die er-
sten Sitze!“Bei ASM ist das an-
ders: Hier gilt das gleiche wie
bei den RTL-PLUS-Ansagerin-
nen: Vielversprechend®!

Genug dem blédsinnigen Ge-
schwatz. LaBt mich einfach
mal ,sachlich”weiterschwafeln,
welche interessanten Teile wir
in dieser Ausgabe besprochen
haben: Da wére vor allem das
groBe Kontingent der Sport-
(FuBball)Spiele zu nennen. Ein
paar Beispiele aus dem Sport-
bereich generell: Sachen wie
FACE OFF (Eishockey), MAN-
CHESTER UNITED (FuBball)
oder TIEBREAK (Tennis) wuB-
ten zu gefallen. Und: Endlich

Na, wer geféllt Euch denn besser? Manni oder Mr. Jordan?

(Foto: top)

haben wir mal wieder wirklich
interessanten Stoff aus allen
Bereichen der Kunst. Hinzu ge-
sellen sich Berichte lber Ga-
mes, die uns in den nachsten
Tagen zukommen werden. ,Na,
endlich!®, méchte man da mei-

nen. Nach einer Sauerengur-
kenzeit erkennen wir das Licht
am Ende des (Software-)Tun-
nels. Folgt diesem Licht, indem
lhr in diese Ausgabe schaut.

Viel SpaB...
EUER MANFRED
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Action Games

Programm: Space Harrier I,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, C-64, Preis: 35-70 DM
je nach System und Datentra-
ger, Hersteller: Grandslam Eni-
ertainment, Mustervon: [7]/[15]
/

er kennt ihn nicht, den

Space Harrier, der vor drei
Jahren in der Spielhalle fiir Fu-
rore sorgte? Durch super Gra-
fik, schnelles Scrolling und ei-
ne tolle Hydraulik zog der Auto-
mat die Spieler reihenweise in
seinen Bann.Nach dem groBien

Erfolg des Automaten wurde furchtemﬂbﬂenden Mcmsiem

die Platine nattrlich auch auf | machen hier das (Uber~)Leben
die heimischen Computer um- | schwer. Auch einige Bodenhin-
gesetzt mit zum Teil recht un- | dernisse, wie Saulen und Bi-
terschiedlichen Ergebnissen. | sche, sorgen fiir pure Action
Die Amiga-Version war zwei- | und sténdig erforderliche Kon-
felsohne die beste, gefolgtvom | zentration. Um die Herrschaft
Atari ST.Furdiesen Rechnerer- | des Dunklen Harriers Uber das
reichte uns nun auch SPACE | Land der Phantasie zu been-
HARRIER II. Noch turbulentere | den,muB der Spielerinsgesamt
Action, brillante Grafik und | zwblfLevel kidren.in jedem die-
Sound vom Allerfeinsten —dies | ser Level erwartet ihn am Ende
ist es, was GRANDSLAM auf | ein besonders fieser Endge-
der Programmpackung ver- | gner, der in der Regel duBerst
spricht; am Ende dieses Be- | harinéckig ist. Nach seiner Zer-
richts werdet Ihr wissen, ob die | stérungdarfman indie nachste
hierduch geschiirten Erwar- | Runde einziehen. Sind alle Le-
tungen erfilit werden kdnnen. vel durchgespielt, muB noch-
An unserem Held des Gesche- | mals gegen alle (1) zwolf End-
hens hat sich soweit nichts ge- | gegner in einer speziellen
andert, auch nicht am Game- | Kampfrunde angetreten wer-
play. In alter Manier rennt oder | den, ehe das ultimative Duell
schwebt das ,Mannchen*uber | mit dem Dark Harrier bevor-
feindliches Temtonum Un- | steht Das hort sich nicht nur
mengen von verschiedenen " hart an, das ist es auch. Zum

Amiga (oben), ST und C-64 (rechts).

~Harry” laBt das ,,Spacen“ nicht!

| haupt, aber in Anbetracht der

Training darf aber jede 'S_'ufe.

einzeln angespielt werden. Um
das Game zu l6sen, muBjedoch |
in Level eins gestartet werden. | T
Wahlweise wird mit Maus oder |
‘ sehr gelungenen, dren'

Joystick gespielt. Auch Dauer-

feuer kann, wenn gewunschi,
dazugeschaltet werden (Euer
Daumen und vor allem die

Maus werden es Euch dan-
kenl).

Wie gewohnt diist unser Held

also Gber die Landschaft und
wird von dberdimensionalen
Robotern, fliegenden Béllen,

Drachen und vielem mehr at- |
. einem nicht alizugroBen Bo-
| denhindernis, so wird er nicht

tackiert. Grafisch sind diese
Feinde hervorragend darge-
stellt. Nicht, daB alle Gegner
neu sind, doch eine ganze

Menge unbekannter Aliens |

sind hier schon vorhanden.Das
macht sich besonders bei dem
Endgegner eines jeden Levels

bemerkbar. Eine wahre Pracht,
 was hier grafikmaBig geboten

wird. Zwar sind alle Sprites

| sich das verschmerzen. Beim
- ersten Teil wurde man ja auch

| teilte Gnome und gar drenképﬁ-

| rier auf dem Boden befindet

Dariiber hinaus

' le tiber ihn, und auch der Griff

kérglich animiert, wenn (iber-

Vielfallt und Detailtreue 1aBt

nicht gerade durch viel Anim :
tion verwdhnt. In Level ftnf bei-
spielsweise greift zum SchiuB
ein rosafarbener Tiger mit Flt-
geln an — herrlich! Auch Dra-
chen mit Teufelsfratzen, dreige-

ge Schildkroten versetzen den
Spieler immer wieder ins Stau-
nen.

Je nach dem, ob sich der Har-

‘oder ob erin dle Luft stelgt a8

sionalen Effekt _herb

mindestens genauso schnell
wie die des ersten Teils in b

~Erneuerung gegenﬂber
| ersten Teil muB hier erwahnt

werden: Lauft unser Held ném
lich am Boden und kollidiert mit

gleich mitdem Verlusteinesle
bens bestraft, sondern er gerat
ganz einfach ins Stolpern!
Schén gemacht, wie er sich
nach vorn beugt und jeden
ment droht, ganz auf
Schnauze zu fliegen. In di i
Zustand hat man keine Kontrol-

zur Waffe ist nun nicht mogl F




So sollie trotz allem versucht |

|

werden, den Hindernissen aus- |

zuweichen oder sie mit der Su-
perwumme aus dem Weg zu
schaffen - ganz wie im ersten
Teil.

Nach so viel Lob jedoch ein
ganz grofier Tadel an die Pro-
grammierer: Wies die erste Ver-
sion dieses Games auch auf
dem ST meiner Meinung nach
B cinen phantastischen Sound
§ auf, wobei auch noch mehrere
Melodien geboten wurden, so
I kann der Nachfolger nurmit ei-
em einzigen Musikstiick auf-
i warten. Dieses Silick ist dazu
och eine totale Fehikomposi-
tion und paBt absolut nicht in

8 das Spielgeschehen, Bei mir
i weckie es eher Volksfeststim-~

In letzter Minute erreichten uns
noch die Versionen fiir den
Amiga, C-64 und Spectrum.
Die Amiga-Fassung unter-
scheidet sich nur geringfigig
von der des ST. Der Bildschirm-
ausschnitt ist etwas groBer, der
Sound ist kerniger. Allerdings
gibt es auch hier nur eine Kem-
B position — auch keine Meister-
fleistung. Gut hingegen sind die
L EX, die schon klar aus dem
B Lautsprecher drohnen. Diese
i sind jedoch, im Gegensatz zum
B ST, nicht gleichzeitig mit dem

mung, und selbst da bin ich
Besseres gewohnt ehrlich, Hier
hat man sich nicht mit Ruhm

bekleckert! Es kann sich woh!

jedervorstellen, daB manschon

nach drei Leveln mit dieser 8-

zenden Musik die Nase gestri-
chen voll hat. Und da hieB es

doch so schon auf der Verpak-

kung: ,Musik vom Allerfein-
sien,, daBich nichi kichere! Bei
den Soundeffekten hat sich ge-
gentber der Urversion nicht
viel gedndert, besser gesagt:
gar nichts! Sie klingen nur et-

was anders, soweit ich die an-

deren noch richlig in Erinne-
rung habe. Bas ist ja auch kein
Wunder, schlieBlich: wurden

beide Versionen von verschie- |

denen Programmierieams pro-
grammiert.

e

Sound zu héren. Die Devise
heiBt: entweder oder.

Das gleiche gilt fur die 64er-

Umsetzung. Zudem sind hier
die Soundeffekte recht kérglich
ausgefallen. Dafur ist der
Sound um einiges besser als
bei allen anderen Versionen.
Zwar wird wieder nur ein Stilck
geboten, dieses paBt aber bes-
ser zum Spielgeschehen. Die
Grafik muBte allerdings stark
Federn lassen. Hier sieht man

eben doch den krassen Unter-

schied zwischen 8- und 16bit.

Apropas Programmierfeams:
Schon vor ca. 12 Monaten kiin-

digte Elite (sie programmierten

den ersten Teil) SPACE HAR-
RIER Il an. Das Programm war
teilweise auch schon fertigge-
stellt. kam jedoch nicht aufden
Markt, denn aus irgendwelchen
Grinden vergab Sega ihre Li-
zenz an GRANDSLAM.

Fazit: SPACE HARRIER I bietet

gegenliber dem ersten Tell -
spielerisch nichts Neues. Tech-

nisch wie grafisch weill es zwar
mehr als der Veorganger zu
tberzeugen, doch ist das Har-
rier-Thema mittlerweile etwas

ausgelutscht. Das einzige, was

zu tunist, ist feindlichen Schiis-
sen auszuweichen und herum-
zubaliern. Vor zwei Jahren

Deshalb bleibt der Spielspal
auch arg auf der Strecke. Der
Unterschied zum Automaten ist
eben einfach zu stark, warum
ich diese Version auch nur den
absoluten Harrier-Freaks unter
Euch empfehien kann.

Die zweifelsohne schlechteste
Version ist die des Spectrum.
Sowohl Grafik als auch Sound

:sind nicht das, was man als gut

bezeichnen kann. Die Sprites
sind, wie gewdohnlich, schwarz-
weill. Ansonsten bleibt spiele-

Action Games

10chie gas noch rechi motivie-
rend sein, doch in unserer,
durch Extrawaffen verwohn-
ten” Zeit ist SPACE HARRIER'
nurnoch ein Abklatsch einer al-
ten Spielidee. Und so kann ich
als alter Harrier-Freak im Jahre
1890 dem Programm nur das
Prédikat ,Besserer Durch-
schnitt® verleihen, das sich
technisch zwar ven der besten
Seite présentiert, spielerisch
aberkatim Abwechslung bietet. |

Hans-Joachim Amann

Grafike ... o 10
sound . Lo g
Sptglabiauf ....... 8
Motivation ... ......... 8
Preis/leistung ......... 8|

| risch auch hier alles gleich. Ab-

raten muB ich von dieser Ver-
sion allerdings dringend, denn
fur das Geld gibt’'s bessere Ac-
tionspiele.

Die Wertungen auf einen Blick::

- Amiga/C-64/Spectrum

Spielablauf
Motivation .
Preis/Leistung
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Programm: Pipe Mania, Sy-
stem: Amiga, Atari ST, IBM PC,
C-64, Amstrad CPC, Spectrum,
Preis: 16bit ca. 85 Mark, C-64/
CPC ca. 50 Mark (Disk.),ca. 35
Mark (Kass.), Spectrum ca. 30
Mark, Hersteller: Empire Soft-
ware, Basildon, England, Mu-
ster von: Entertainment Inter-
national, England.

Erst zweimal ist es bisher ge-
schehen, daB Homecompu-
ter-Software auf Automaten
adaptiert wurde. Wie |hr wiBt,
wird im Normalfall der umge-
kehrte Weg beschritten, wer-
den die Programme aus der
Spielhalle frisch auf die heimi-
schen Laufwerke umgesetzi.
Mirrorsofts Tetris und Starglider
(Rainbird) sind die beiden Ga-
mes, die dieses Kunststick fer-
tiggebracht haben. Nun gesellt
sich ein drittes Spiel hinzu, Pl-
PE MANIA von EMPIRE SOFT-
WARE, das sich also auchdem-
nachst auf der Platine wieder-
finden und sicherlich dann
auch bald von Kollege Michael
in seiner Spielhallen-Ecke vor-
gestellt werden wird. Ubrigens
sind auch Umsetzungen auf
den Gameboy und auf die Nin-
tendo-Konsole vorgesehen -
EMPIRE scheint sich also eini-
ges von seinem Game zu ver-
sprechen. Doch dies ist noch
Zukunftsmusik, denn gerade
eben sind die Amiga- und die
C-64-Version des Programms
fertiggestellt worden. Ich habe
mir natiirlich beide Fassungen
fur Euch reingezogen.

PIPE MANIA ist ein Spiel mit
Vergangenheit. Schon vor ein-

8

einhalb Jahren wurde das Pro-
gramm zum erstenmal zur Ver-
dffentlichung freigegeben. Der
Grund dafiir, daB das Game
erst jetzt auf den Markt kommt,
ist bei Lucasfilm Games zu su-
chen, die den Vertrieb in den
Staaten Ubernommen und auf
einerUberarbeitung des Spiels
bestanden haben. Interessant
ist in diesem Zusammenhang
sicher auch, daB fur den Ver-
kaufin England und Europa ei-
gens die Verpackung geéndert
wurde. Zierte das Artwork der
amerikanischen Version ledig-
lich die Hauptfigur des Spiels,
ein nach Comicart gezeichne-
ter Klempner, so wurde in die
européische Verpackung noch
ein angstverzerrtes Gesicht mit
eingearbeitet. Auf zumindest
einen SchuB Horror kbnnen die
Briten wohl doch nicht ganz
verzichten.

Dabei ist das Spiel ansich ganz
harmlos, wobei das bestimmt
nicht abwertend zu verstehen
ist. Das Spielprinzip ist recht
schlicht (was kein Nachteil sein
muB) und -mitVerlaub gesagt -
nicht ganz neu. Mit Locomotion
namlich hat Mastertronic sei-
nerzeit ein Programm miteinem
sehr &hnlichen Konzept vorge-
legt. Das Spielfeld besteht aus
einm sieben mal zehn Quadra-
te groBen Raster, von denen ei-
nes das Startfeld berherbergt.
Von hier aus muB man versu-
chen, durch das Aneinander-

PR EYEIEY X SKIEX
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 Nichts
fiir

Leute

mit ‘ner
langen
Leitung

setzen von Teilstiicken eine Pi-
peline zu bauen. Am linken
Bildschirmrand befindet sich
eine senkrechte Leiste, in der
funfPipelineteile zu sehen sind.
Jeweils das untere kann an ei-
nem beliebigen Platz auf dem
Feld untergebracht werden. Da
nun aber die Stlcke unter-
schiedliche Formen haben
(vier verschiedene Ecken,
senkrechte und waagerechie
Geraden und Kreuzstlcke),
kénnen sie nicht immer sofort
angesetzt werden. In diesem
Fall muB man sie daher irgend-
wo auf dem Feld plazieren,
moglichst aber so, daB sie spé-
ter noch mit in das Leitungssy-
stem eingebunden werden
kénnen. Nach kurzer Zeit be-
ginnt eine Flussigkeit, vom
Startfeld ausgehend, durch die
Leitung zu flieBen.Hat sie deren
Ende erreicht, ist das Spiel ver-
loren, wenn nicht vorher eine
Mindestmenge von Teilstlicken
zusammengesetzt worden ist.
Von Level zu Level missen
mehr Teile aneinandergereiht

£ KOS EFEXES

e 8

Und nochmal PIPE MANIA auf dem Amiga

werden; die Anzahl wird oben
rechts auf dem Bildschirm an-
gezeigt.
Hat man die vorgebene Menge
an Teilen zu einer wasserdich-
ten Leitung ausgebaut, so kann
man entweder weiterspielen
und zusaizliche Punkte ein-
heimsen (jedes von der Flis-
sigkeit passierte Stuck bringt
Punkte; Bonuspunkite erhéit
man, wenn Kreuzstiicke mit
eingepaBt werden) oder mittels
Taste F dem Level ein Ende be-
reiten. Dann namlich flieBt die
Flussigkeit schnell bis zum En-
de der Réhre, und es wird abge-
rechnet: Jedes Leitungsteil,
das nicht an das System ange-
schlossen ist, bedeutet ndm-
lich Punktabzug. Punkte verliert
man Ubrigens auch, wenn man
bereits plazierte Stiicke durch
andere ersetzt; oft aber ist dies
die einzige Moglichket, dem
vorzeitigen ,Game Over* zu
entgehen.
In den héheren Leveln warten,
wie kdnnte es anders sein,
noch ganz und gar fiese Ge-
meinheiten auf den Spieler.
Hindernisse etwa, ,Einbahn-
réhren® Ldcherim Gelande und
so weiter.Da man nurein Leben
hat, muB nach dem Scheitern
immer wieder von vorn begon-
nen werden. Da ist es natiirlich
mehr als angenehm, daB man
per Password-Eingabe dem
zuletzt erreichten Spielstand
wieder sehr nahe kommen
kann.
Bei der Amiga-Version kannvor
allem der beschwingte Sound
gefallen, wahrend sich die Gra-
fik eher bescheiden ausnimmt.
Selbiges gilt auch flir die 64er-
Fassung, wie sich Uberhaupt
beide Ausfiihrungen in nichts
aus dem Wege gehen.Da wires
bei PIPE MANIA jedoch mit ei-
nem ausgesprochen strate-
gisch angehauchten Spiel zu
tun haben, kann man in puncto
Grafik sicherlich ein Auge zu-
driicken. Dafiir sollten dann
aber schon die strategischen
Elemente eines Programm
stimmen, und daran hapert es
leider ein wenig bei dem neuen
EMPIRE-Werk. Wohlgemerkt,
das Ding macht sicherlich eine
Weile lang SpaB. Auf Dauer wé-
re ich in dieser Hinsicht aller-
dings skeptisch, denn insge-
samt fehlt es PIPE MANIA an
Abwechslung und auch an Ori-
ginalitat. Fazit: Die arg strapa-
zierte Formel von einem siich-
tigmachenden Spiel l&Bt sich
auf PIPE MANIA wohl nicht an-
wenden. Alles in allem mehr PI-
PE als MANIA!

Bernd Zimmermann
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Programm: Soldier 2000, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: Ca. 70 Mark, Herstel-
ler: Artronic, Harrogate, Eng-
land, Muster von: [7]/ , Ar-
tronic.

as Neueste an ARTRO-

NIC’s neuem Programm
dirfte der Titel sein: SOLDIER
2000. Selbiger spriht zwar
auch nicht unbedingt vor Origi-
nalitdt, ist aber in dieser Form
bisher noch nicht dagewesen.
Meine Gratulation hierflir an
ARTRONIC, auf einen solchen
Geistesblitz muB man ja immer-
hin auch erstmal kommen. An-
sonsten aber |46t sich das Ge-
schehen auf einen kurzen Nen-
ner bringen: Im Westen - oder
besser: im Weltraum - nichts
Neues.

Und so kann die Storyim Grun-
de getrost unter den Tisch ge-
fallen lassen werden. Hierzu
nur so viel; Bdse Terroristen
sind Uber eine friedliche kleine
Insel hergefallen und haben
das Eiland im Handstreich in
ihre Gewalt gebracht. Dabei
wurden jede Menge Geiseln
genommen, die vom Spieler be-
freit werden missen. Letzterer
geht Gbrigens in Gestalt einer
Frau zu Werke, womit wieder
einmal bewiesen ware, daB das
schwache Geschlecht oft ein-
fach unterschéatzt wird.

Aber wie dem auch sei - zu-
nachst einmal muB die Maid
ausgerlstet werden, bevor sie
auf die Terroristen losgelassen
werden kann. Damit das Madel
noch halbwegs beweglich
bleibt, darf ein ,zuldssiges Ge-
samtgewicht®von maximal 110
Pfund nicht Uberschritten wer-
den. Dies also gilt es auf
Schutzanzug, Helm, Brustpan-
zer, verschiedene SchieBpru-
gel, Munition und dergleichen
mehr zu verteilen. Schon nach
wenigen Versuchen konnte ich
der von ARTRONIC als absolut
spannend angepriesenen An-
kleidezeremonie allerdings
keinen Reiz mehr abgewinnen;
und sowarich froh,daB man die
Bewaffnungssequenz Uber-
springen kann, indem man mit-
tels Mauszeiger die linke obere

i
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Ecke des Bildschirms anklickt.
Dann namlich wird das Girl au-
tomatisch mit dem Nétigsten
versehen - eine Option,von der
man auf jeden Fall Gebrauch
machen sollte.

Ist unsere Heldin nun endlich
fertig, was bei den Damen ja be-
kanntlich immer etwas langer
dauert, so kann es nun endlich
zur Sache gehen. Nachdem
.Datas“ und ,Graphics“ nach-
geladen sind, sehen wirvoruns
auf dem Monitor das Aktions-
fenster, das die obere Halfte
des Bildschirms einnimmt, und
darunter verschiedene Status-
anzeigen sowie lcons fir diver-
se Handlungsmaoglichkeiten.

So finden sich hier eine Dama-
geanzeige, die Uber den Ge-
sundheitszustand  Aufschluf
gibt, eine Anzeige fiir die Muni-
tionsreserven, ein ,Aufneh-
men“- und ,Ablegen“-Symbol
und eine Anzeige der momen-
tan gewahlten Waffe. Ferner
entdecki man ein Tiir-lcon, das
angeklickt werden muB, um
Réume zu betreten bezie-
hungsweise zu verlassen, und
ein UV-Licht, welches man akti-
viert, wenn es finster wird. Dies
passiert ndmlich von Zeit zu
Zeit, das heiBt, daB hin und wie-
der das Licht ausgeschaltet
wird. ARTRONIC nennt diesen
Versuch, etwas Abwechslung
ins Geschehen zu bringen,
,Low Light Level® Flr meinen
Geschmack allerdings liegt der
positive Effekt dieser Ildee weni-
ger darin, daB das Spiel ab-
wechslungsreicher wird, als
vielmehr darin, daB die eher
biederen Grafiken kraftig ka-
schiert werden, daB sich der
User von den doch recht trost-
losen optischen Eindriicken
vorriibergehend erholen kann.
Das Spielgeschehen kann im
wesentlichen in zwei Abschnit-
te aufgeteilt werden: Die wilde
Hatz entlang der Korridore und
die Geiselbefreiung in ge-
schlossenen Rdumen, die in ei-
nerpseudo-dreidimensionalen
Darstellung prasentiert wird.
Hier wie da miissen massig Ter-
roristen erschossen werden -
daB das Blut dabei nicht zu
knapp flieBt, muB wohl kaum
gesagt werden.

Natiirlich bleibt es nicht aus,
daB man auch selbst den ein
oder anderen Treffer abbe-
kommt. Wichtig ist es daher zu
wissen, daB man mittels F2 ein
Repair Kit zum Einsatz bringen

' kann, das ladierte Stellen des

Schutzanzugs im Handumdre-

Action Games

henwiederwie neu werden I4Bt.
Allerdings funktioniert dies nur
einmal pro Leben beziehungs-
weise Stage. Hierzu gleich
noch ein Wort: Leben stehen
insgesamt drei zur Verfgung —
das durfte reichen -, dagegen
bekommt man nur finfLevel zu
sehen, und das ist wiederum
ein biBchen wenig. Denn: Es
gibt einen Trick, mit dessen Hil-
fe man beguem von Stage zu
Stage gelangt. Will man nam-
lich Geiseln befreien, so muB
vorher immer eine bestimmte
Anzahl von Widersachern aus
dem Weg gerédumt werden. Be-
findet man sich nun in einem
Raum, so stellt man sich vor
dem Terroristen auf, der alle
paar Sekunden aus einer Bo-
denluke hervorschaut. Nun
brennt man ihm eins nach dem
anderen auf den Pelz, begibt
sich dabei in keinerlei Gefahr
und kommt doch zum Ziel. Her-
vorragend, ARTRONIC, da habt
Ihr die User doch endlich ein-
mal mit einem ausgereiften, bis
ins Letzte durchdachten Pro-
gramm begllckt!

Was gibt es noch zu SOLDIER
2000 zu sagen? Im Grunde
nicht viel, auBer daB sich ein
weiteres absolut (berfliissiges
Produkt zu seinen ohnehin
schon unzahligen Artgenossen
gesellt. SOLDIER 2000 -schon
jetzt der LadenhUter von mor-
gen? FUr die Handler tat's mir
leid; den User aber wiirde ich
wunschen, daB sie fir ihre 70
Mark einen entsprechenden
Gegenwert erhalten.

Bernd Zimmermann
Grafik ................. 6
SoUNA soimcmi5 55 0w s 5
Spielablauf ............ 6
Motivation ............. 5
Preis/Leistung ......... 5

Erst nach der Ausriistungszeremonie kann es richtig losgehen.

Fotos: Amiga
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Action Games

Ein faules Ei

Programm: Fast Food, System:
C-64, Hersteller: Code Ma-
sters, Preis: 10 Huhns, Muster
von: Hersteller.

Das niedliche Eitritt wiederin
Aktion. Dizzy, bekannt
durch Treasure Island, versucht
sich diesesmal als Pacman.
Dafir scheint sich Dizzy aller-
dings nicht gut zu eignen, man
mubB eigentlich schon von ,ver-
sagen” sprechen.

Aufgabe ist es, Hamburger und
Hahnchen einzusammeln. Diz-
zy eiert alse van Labyrinth zu
Labyrinth und muB jedesmal al-
les aufessen, was es dort zu fin-
den ist. Ein Zeitlimit gibt es
nicht, aber ein paar fiese Mon-
ster wollen naturlich verhin-
dern, daB sich Dizzy mit dem
ganzen FAST FOOD vollstopft.
Wie kann es auch anders sein?
Alles in alter Pacman-Manier.
Selbstverstandlich stehen
auch Hilfsmittel zur Verfigung.
Diese treten in Form von grii-
nen, orangenen oder roten Fla-
schen auf. Damit kann man die
Monster einfrieren, platzen las-
sen oder verlangsamen. Dizzy
selbst kann mit Hilfe von Zau-
berstiefeln zeitweise schneller
laufen. Ein Schutzschild und
dieser ganze Kram, den es bei
Pacman auch gibt, ist vorhan-
den. Aber warum schreibe ich
das eigentlich alles? Jedervon
Euch wird wahrscheinlich wis-
sen, wie Pacman funktioniert.
lch finde es wirklich &uBerst
blamabel, die Ideen eines
schon existenten Games voll-
stéandig auf ein anderes zu
tibertragen. DaB grafisch auch
nicht viel los ist, 4Bt die Sache
immer peinlicher werden. Die
Sprites bewegen sich
schnarchm#Big und sind noch
dazu schlecht gezeichnet. Die
Labyrinthe sind auch nicht ge-
rade abwechslungsreich ge-
staltet, und der Sound, der das
ganze Debakel begleitet, ist
einfach nur einfallslos.

Wenn nicht aufderVerpackung :

stiinde, um wen es sich da han-
delt, ich fur meihen Teil hitte
Dizzy niemals erkannt. Ich bin
entduscht, und das im héch-
sten MaBe. Treasure Island Diz-
zy war sogar ein Hit, und nun
das hier. Das einzige, was die-
ses Game vielleicht noch recht-
fertigt, ist der Preis. Na ja, eines
Tages werde ich vielleicht dar-
Uber hinwegkommen
(schluchz). Aber daran sieht
man wenigstens, dafl es nicht
so ist, wie alle sagen. Ein Ei
gleicht namlich nicht dem an-

deren - leider! Sandra Alter
Graflk .. 4
Soundt o ey, 3
Spielablauf ............ 2
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ......... 5
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NEVER SAY NEVER AGAIN -

MONTY IS BACK!

Programm: Impossamole, Sy-
stem: Amiga, ST (beide ange-
schaut), Preis: ca. 75 Mark, Be-
sonderheit: Demo-Versionen;
spielbar, aber noch ohne
Sound, Hersteller: Gremlin
Graphics, Sheffield, England,
Muster von: Ariolasoft, Riet-
berg.

uf der ,farblosen“ Kopie

meines Presse-Infos
schimmert’s noch durch; gera-
de noch lesbar: ,Always ahead
of their Time®, GREMLIN’s
Wahlspruch seit Mitte 1986. Es
war ein wenig ,ruhig”geworden
um das Sheffielder/Birmingha-
mer Softwarehaus; die ,Zeit*
schien still zu stehen.Jetzt muB
ein alter Kdmpe wieder ran, um
das Image aufzupolieren. Die
Rede ist vom liebenswirdigen
kleinen Maulwurf, der seine
Auf - Wiedersehen - Vorstellung
1987 gegeben hatte. Damals
noch 8bit. Nun ist Monty wieder
da, hat sich in Amiga und ST
reingeschmuggelt und beweist
immer noch die alte Frische!
Wie Sean Connery tritt unser
Mauli wieder vors Publikum in
seinem neuesten
Abenteuer IM-
POSSAMOLE! 7
So ganz ,,imptB)s— S
sible” ist die e-w
waltigung seiner = TS
neuerlichen oy
JAgenten-Taten®
natarlich nicht.
JMPOSSAMOLE®
bezieht sich le-
diglich auf Mon-
ty's neuen Na-
men und Habitus:

Jahre, quasi. Die Art und Weise,
wie sich IMPOSSAMOLE be-
wegt, dhnelt ein wenig Bomb
Jack, hat aber mitdiesem Game
nicht das Geringste zu tun.

a) Monty’s Aufgabe:

Mit dem in der Natur vorkom-
menen blinden ,Schaufelbag-
ger“ hat unser Held nun wahr-
lich nichts mehr gemein (viel-
leicht das Naschen).Sostehter
auf zwei festen Beinen, l&uft,
hipft und fliegt durch die ins-
gesamt vier (schwierig zu be-
waltigenden!) Labyrinth-Level.
Das Plattform-Jump-and-Fly-
Game erinnert vom Layout
stark an Indiana Jones (das Ac-
tion-Spiel von U.S. Gold), be-
sitzt aber—nicht nurwegen dem
lustigen Hauptdarsteller — ein
Plus an SpielspaB. Dieser au-
Bert sich vor allem durch die
Monty-spezifischen Features:
Gegnern und Hindernissen aus
dem Weg hupfen, Energie-
Symbole aufsammeln und mit
viel Geduld und Geschicklich-
keit mitbringen.

Ein neuer Monty?

Sicherlich nicht. Denn vom Auf-
bau und Ablauf derverschiede-
nen Szenarios,
die unser Held
durchlauft, hat
—__sich im Vergleich
zu anderen Mon-
ties kaum etwas
verandert. Die
16bit-Versionen
bieten natarlich
ein Mehr an grafi-
schen Leckerbis-
sen und Detail-
reichtum. Den-
noch: ASM ist

Durch eine Art

von Metamorpho—»fMPOSSAMOLE -
se wird derJunge ge,ungenes Monty-

zum fliegenden

Superhelden; ein Comeback I«

MOLE der 90er

sich einig, daB
Monty on the Run
wohl das beste
Abenteuer in die-
ser Reihe war. Wir
wollen auch nicht

verschweigen, daB der Terra-
mex-ahnliche ,Spielplatz” rela-
tiv schlicht ist und unser Monty
ein biBchen zu viel ruckelt (und
nicht nur er!).

Wie geht Monty vor?
Impossamole, alias Monty, ver-
figt Uber eine begrenzie An-
fangs-Energie, die im Screen
oben angezeit wird. Diese
Energie-Pinkichen  streben
gegen Null,wenn Mauli Gegner,
Hindernisse oder Tiere berlhrt.
Hat er zu viel abgekriegt, félit er
aufden Ricken, und das Game
startet (leider) wieder von Le-
vel-Anfang an!

Schon im ersten Bild hat der
Beginner seine Schwierigkei-
ten. Der Ablauf,die Hindernisse,
Energie-Symbole und Feinde
tauchen immer an denselben
Stellen auf. Hat man also ,ver-
sagt’ so muB man aus den Feh-
lern lernen, sich eine Strategie
ausdenken, um maglichst weit
ins Spiel zu kommen. Aber:
Dies ist wiederum Monty-like
und gefallt mir sehr gut.

Unser Held verfugt nicht nur
liber eine gewaltige Sprung-
und Flieg-Kraft, er hat auch ei-
niges an Waffen in seinem
Overall: So kann er Bomben
werfen (Vorsicht: Manche Fle-
dermause lassen sich nicht kil-
len!), ballern oder gar mit 'nem
Laser (sieht lustig aus, Monty
mit 'ner Art Flammenwerfer!)
pusten. Die Munition ist be-
grenzt, so daB man sich aufdie
Suche nach der nachsten Waf-
fe machen muB, wenn die alie
ihren Zweck erflillt hat.

Monty/Impossamole kann
{und muB) auch wieder Lianen
erklimmen,treppensteigen und
Rohren hoch und runter klet-
tern, um gefahrlos die Hinder-
nisse und Schikanen zu mei-
stern. Man achtet stets auf die
Energie-Symbole (Diamanten,
Fasser, Wollknéuel usw.). Diese
sind unbedingt zu ,tiberlaufen®,
um sich einen neuen Vorrat an
Lebenskraft zu schaffen.

Wieder einmal sollte man sich
einen Plan zeichnen (oder ,Vol-
tax“ einnehmen...), damit man
weiB und sich erinnern kann,
wo man mit welcher List und
Tiicke am besten vorankommt.
IMPOSSAMOLE kniipft somit
fast nahtlos an seine 8bit-Vor-
ganger an. Ein gelungenes Co-
meback des kleinen Maul-
wurfs, den wir alle noch schét-
zen und der uns auch diesmal
nicht enttauscht!

Manfred Kleimann

Demoversion
Gralik— iv iy 7
Steuerung .- ..oecnaee- 10
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10
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Action Games

WIRD DENN GLEICH IN DIE LUFT GEHEN?

Ob vertikal . ..

Programm: Dyter-07, System:
Amiga (getestet), Atari ST,
Preis: ca. 60 DM, Hersteller: re-
LINE Software, Hannover, Mu-
ster von: Hersteller.

er seinen Compi nicht erst

letztes Jahr zum allerhei-
ligsten Fest von Mami und Papi
abgestaubt hat, kennt sie na-
ttirlich schon etwas langer: die
Hubschrauber-Ballerspiele.
Bislang hatten sich die Herstel-
ler namhatfter Vertreter wie Fort
Apocalypse, Choplifter, Thun-
derbirds oder Airwolf jedoch
hauptsichlich auf die 8-Bit-
Systéme eingeschossen. Ab-
gesehen von Sitkworm tat sich
auf dem 16-Bit-Sektor noch
nicht allzuviel. Um hier Abhilfe
zu schaffen, bemihte man sich
bei RELINE SOFTWARE in
Hannover, mit DYTER-07 ein
nicht nur akzeptables, sondern
auch gutes Hubschrauberspiel
zu produzieren.DaB dies soweit
gelungen ist, kann der einge-

fleischte Heli-Freak in den
nachsten Zeilen nachlesen.

Bei DYTER-07 geht's —wie in al-
len Spielen dieser Art Ublich —
mal wieder hauptséchlich ums
Ballern. Damit’s nicht zu lang-
weilig wird, wird auch diesmal
wieder das Grundthema ein
wenig variiert. Die gute alte Er-
de ist erneut von einer fremden
Macht angegriffen worden, die
jetzt versucht, einige Inseln mit
ihren Fiesnik-Robotern zu be-
setzen. Ein paar Wissenschaft-
ler sind naturlich auch noch
entfuhrt worden, so daB das
Chaos nun unabwendbar
scheint — gabe es da nicht Dy-
ter-07, den neuentwickelten
Kampthubschrauber.Derleider
nicht neuentwickelte Spieler
steuert diese Kiste durch ins-
gesamt vier actiongeladene Le-
vel, wo die feindlichen Roboter
bekampft und zerstort werden
missen. Sind alle Robos eines
Levels zerstort, muB man den
Heli zielgenau in einen Vulkan

... oder horizontal — geballert wird reichlich

14

einfliegen. Dort angekommen
geht’s ndmlich zum Endgegner
des Levels, der sich erfah-
rungsgemaB als ein recht
schwieriger Brocken erweist.
Bis dahin muB man sich den mit
Gegnern vollgepflasterten Weg
erstmal freiballern. Keine einfa-
che Sache, aber im Laufe des
Spieles wird man darin wohl ei-
ne gewisse Ubung entwickeln.
Die hat man auch dringend no-
tig, denn was sich da an Robos,
Raketen, Panzern, Minen, Flug-
zeugen und sogar U-Booten
auf dem Screen tummelt, ist
schon teilweise haarstraubend
und nervenaufreibend. Doch
wildes Herumballern bringt
hier nicht viel — auBer Punkten.
Viiel mehr geht’s darum, nur ei-
ne bestimmte Artvon Robos (je
nach Level in unterschiedlicher
Anzahl) zu zerstoren, um den
Einflug in den Vulkan zu ermdg-
lichen. Das ist aber nur die hal-
be Miete. Mit den vorhandenen
Standard-Waffen sieht unser
Heli namlich ein wenig mickrig
aus. Man kann den Hubschrau-
ber im Spiel jedoch kraftig auf-
riisten, indem man die herumir-
renden Wissenschaftler auf-
sammelt, die von zerschosse-
nen Kampfrobotern dbrigge-
lassen wurden. Man sammelt
die Kerle {entweder rot oder
blau) auf und bringt sie zur Ba-
sis zuriick, wo sie dann so sinn-
volle Extrawaffen wie Flammen-
werfer, Raketen oder Vier-Rich-
tungs-SchuB installieren. Erst
so (komplett) ausgeristet wird
die Ballerei zu einem echten Er-
lebnis. Das Aufsammeln der
Wissis geht ubrigens nur im
Fluge, so daB man zielgenau
fliegen sollten, um bei der Ret-
tungsaktion nicht irgendwo an-
zustoBen.Um die Robos zu zer-
storen, muB man allerdings ein
wenig in die Trickkiste der Pro-
grammierer greifen. Landet der
Heli namlich, so taucht pldtzlich
ein Bodenfahrzeug auf, mitdem
man im Gelande herumfahren
und die feindlichen Robos zer-
storen kann — und zwar nur mit
diesem Fahrzeug. Das Boden-
fahrzeug kann von den Wissis
selbstverstandlich  ebenfalls
aufgeriistet werden, um gegen
die zahlreichen Gegner beste-
hen zu kénnen.

Trotz aller Aus- und Aufriistung
kann es natlrlich immer mal
vorkommen, daf sich ein winzi-
ges Raketchen in Richtung He-
licopter verirrt hat. Das ist aber
nicht weiter schlimm, denn der
Blechvogel vertragt immerhin
sechs Treffer oder Kollisionen,

ehe er in einer braven Explo-
sion zu seinen Ahnen abreitet.
Eine Trefferanzeige mahnt den
Spieler jedoch rechtzeitig, die
Basis wieder anzufliegen, um
den Hubschrauber reparieren
zu lassen. Damit man sich nicht
damlich sucht, gibt's im Info-
screen des Hubschraubers
auch eine kleine Anzeige & la
Defender, die dem Spieler die
noch zu zerstorenden Roboter
zeigt. Soviel zum Spielgesche-
hen.

Auch beim Spielablaufhat man
sich beireLINE angestrengt, et-
was Neues zu bieten. Im ersten
Teil eines jeden Levels scrollt
die Hintergrundlandschaft so-
lange horizontal - man kann
sowohl nach rechts als auch
nach links fliegen -, bis man Zu-
fritt zum Vulkan hat. Dann
geht’s n&dmlich -oh Wunder der
Programmiertechnik — vertikal
scrollend weiter. Den Gesetzen
der Schwerkraft folgend, fliegt
man aber nun nhicht mehr von
unten nach oben, sondern von
oben nach unten (noch nir-
gendwo gesehen!): Xenon mit
anderen Vorzeichen.

Gute Kenntnisse des Hand-
werks kommen auch bei Grafik-
und Soundprogrammierung
von DYTER-07 durch. Es gibt
anstandige Hintergrundgrafik,
die ebenso anstandig gescrolit
wird. Ein biBchen Mehr an Gra-
fik ware zwar hier bestimmt
nicht schlecht gewesen, aber
die vielen fein detaillierten und
gutanimierten Objekte machen
dieses Manko wieder wett. Kei-
ne Meisterleistung, aber ganz
hiibsch anzusehen. Verschie-
dene Sounds gibt's neben den
zahlreichen FX auch, wobei
man allerdings schnell fest-
stellt, daB sich viele davon wie
vom 64er konvertiert anhéren.
Irgendwie nicht ganz mein Ge-
schmack, auch wenn’'s ganz
nett klingt. S

Alles in allem bietet DYTER-07
neben einem fliissigen und gu-
ten Spielablauf schone Grafik
und einen etwas hinter seinen
Méglichkeiten  zurlickgeblie-
benen Sound, was im Drittelmix
(nach ECE-Norm) ein gut ge-
machtes Hubschrauber-Bal-
lerspiel ergibt, das die Kenner
dieses Genres sicherlich er-

freuen wird. Peter Braun
Grafik ... .. 8
Sonund s 7
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ......... 8
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Mit Schwung
) und Farben-
& pracht retten Sie
} die Erde vor der
klassischen Sint-
flut! Klassische
= Musik (igittigitt) in
ihrer quilendsten Form hat die
Erde liberrannt. Mit so entsetz-
lich fiirchterlichen, so iiberaus
bosartigen, so barbarisch graBli-
chen Monstern zerstdrt sie die
letzten Uberreste der einzig
grofBen Musik... des
Rock’n’Roll.

Auf Jumping Jack Son’s Schul-

INFOGRAMES &

s

Hoffnung.

Finden Sie blitzeschnell die
“zeitlos klassischen” Platten,
die Golden Oldies des
Rock’n’Roll, darunter die erste
Single, die King Elvis selbst auf-
nahm. Bringen Sie die Platten an
den einzigen Platz, wo sie hin-
gehoren : IN DIE MUSIKBOX.

JIS ist die Vollendung techni-
scher Leistung. Mehr als 27 Far-
ben auf dem Spielfeld des Bild-

tern ruht unsere einzige

EE
M=
e

$  easioaen e

schirms (sowohl auf Amiga als
auch auf Atari!) und bis zu
100 Farben auf anderen Bild-
schirmen. Spielen Sie nicht taub !
]IS bietet 400 KB Rock’n’Rall
und Geriduscheffekte !

JUMPING JACK SON ist ein
Ohrenschmaus und eine
Augenweide : zauberhaft
erquickend wie eine Reise mit
1001 Luftballon.

Rein ins poppige Vergniigen !

AVAILABLE ON ATARI ST, STE, AMIGA..

N
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Action Games

Leier nur‘ne platte Sache, ...

Programm: Hellraider, System:
Amiga,Atari ST (beide getestet),
Hersteller ARC/Frames, Preis:
ca. 70 Marker, Muster von: [7]/
/[21].

enn man unbedingt darauf
besteht, kann man auch
ein so ungewdhnliches Wort
wie HELLRAIDER 0Obersetzen.
Das Ergebnis ware dann ,H6l-

T.S. Datensysteme-

lenrduber®, oder so, oder wie?
Wie auch immer-HELLRAIDER
ist derTitel des neuen ARC-Ga-
mes, doch: Was an diesem
Spiel hallisch sein soll, wird mir
wohl fur immer ein Ratsel blei-
ben. Oder bin ich hier vielleicht
im falschen Film? Wenn ein
paar aktive Vulkane schon die
Holle ausmachen, dann, na bit-
te. AuBerdem Namenist an die-

000 Dod.av

ser Neuproduktion  wahr-
scheinlich nicht viel Interes-
santes. Selten so gelachi!

Das Starkste ist natirlich, daB
die Firma Atari dieses Game
herausgebracht hat. Mir ist un-
verstandlich, daB man fir den
im eigen Hause entwickelten
Compi noch nicht mal ein halb-
wegs akzeptables Spiel pro-
grammieren kann. Man miBte
doch annehmen durfen, daB
die Leute von Atari ihren eige-
nen Computer kennen - leider
scheint das aber nicht der Fall
ZU sein.

HELLRAIDER soll angeblich
ein Ballerspiel sein. Unter kni-
sterndem, rauschenden Titel-
sound ziehe ich mir die Anlei-

tung rein, und dieser ist zu ent-

Vertriebsgesellschaft mbH

nehmen, daB die Hauptaufgabe
darin besteht, mit einem Raum-
schiff einen Planeten abzuta-
sten und dabei die rumliegen-
den Diamanten aufzusammeln.
Also, doch nicht ballern, son-
dern abtasten.

Man hat zwei verschiedene
Spielmaglichkeiten. Einmal
kann man mit dem HMS Raider
{so nennt sich das Raumschiff)
allein fliegen, oder man nimmt
noch die vier zur Verfligung ste-
henden Orbitiale in Anspruch.
Orbitiale, das sind im HMS Rai-
der befindliche Kampfflugzeu-
ge, die nacheinander abgeru-
fen werden kénnen.

Ich fange also an mit meinem
Raumschiff, bei dem die An-
triebswelle kaputt zu sein

1
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Aufwendige Adventure-Games
komplett in DEUTSCH!!

VERA CRUZ der schon legendére Klassike
DER FALL SYDNEY Action & Spannung
MURDER ON THE ATLANTIC mit riesiz

Zubehtr wie Patrone, Zeitung, Karten uss

Jedes Adventure flr C-64 Disk
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scheint, Diamanten aufzusam-
meln.Wirklich der blanke Hohn.
Das bewegt sich ja alles so
laaaaangsaaaaam! Der Bild-
ausschnitt, der zu sehen ist, ist
ungefahr auf die Halfte des
Screens reduziert. Alles sieht
aus, als wire es mit einer roten
Farbfolie Uberzogen. Ein paar
blinkende Erdlécher und blaue,
orange, weiBe und griine Dia-
manten sind zu sehen. Die Dia-
manten sind allerdings auch
die einzigen Farbtupferin einer
ansonsten eintdnigen Darstel-
lung.

Den beiden Anzeigen unter-
halb des Bildausschnitts kann
man  Energiereserve  und
Frachtraumfullung entnehmen.
Dann besteht da noch die Még-

AMIGA-Hits zy TOP.-

lichkeit, einen Radarschirm zu
benutzen, der sich n&hernde
Angreifer ankiindigt. Leider ist
jedoch die SchuBgenauigkeit
der sieben rund um das Schiff
verieilien Waffen dermaBen
schlecht, daB man kaum eine
Chance hat, mal einen Angrei-
fer zu treffen. Ich fiir meinen Teil
bemuhe mich auch nicht weiter,
denn mein Raumschiff schiefBt
auch automatisch (trifft aller-
dings genauso schlecht wie
ich).

Grafik? Wo? Der Hintergrund
hat eine sehr dirftige Gestal-
tung vorzuweisen, aber er scro-
0-0-0-lIt. Gut, ich habe mich zu-
erst gar nicht an dieser unend-
lichen Ruckelei gestort, son-
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dern sammelie solange Dia-
manten ein, bis mein Speicher
voll war. Nun kam also der
nachste Level, und ich hoffte!
Vielleicht ein neues, ganz auf-
regendes Bild? Leider erwarte-
te mich nichts dergleichen. Im
Gegenteil, altbekannte Umge-
bung, nur diesmal anstatt in
Rot, in Lila.

Die Zeit, die gebraucht wurde,
dieses Spiel zu programmie-

Action Games

ren, hatten die Machervielleicht
glnstiger nutzen sollen. Mein
Voschlag: Wie wére es mit

Nachhilfestunden bei einem
erfahreneren Kollegen.
Sandra Alter
€72 ] 3
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Action Games

FLOWER POWER

Programm: Intruder, System:
Atari ST, Preis: ca. 75 DM, Her-
steller: Ubi Soft, Frankreich,
Muster von: Ubi.

Es war mal wieder neulich, im
September 2269, als die
Loser eines Raumschiffes ir-
gendwo zwischen Mars und Ju-
piter entdeckten, daB entweder
sie oder der Rest der Welt ver-
riuckt sein miBte. Nun ja, daB
die Welt verrickt ist, ist keine
neue Erkenntnis, aber so deut-
lich wie an diesem verworrenen
Tag hat’s wohl noch keiner ge-
merkt. Esbegannalles miteiner
ausgeflippten Kaffeemaschine,
wurde fortgefiihrt mit angrei-
fenden Zahnbiirsten und ende-
te mit der Rebellion der Toilet-
ten an Bord. Versténdlich, daB
die Crew des Schiffes spéte-
stens zu diesem Zeitpunki be-
schloB, schnellstens zur Erde
zurtickzukehren. Doch bei ih-
rem Anflug missen die verdat-
terten Jungs und Madels fest-
stellen, daB sie nicht mehr er-
wiinecht sind. Eine metallene
Stimme von irgendwo bedeutet
ihnen, daB sie als INTRUDER
angesehen werden, als Ein-
dringlinge. Nachdem der erste
Schock verflogen ist, steht flr
die Crew eines fest: Die Welt
muB gerettet werden (sch... Pa-
thos).

Was nun folgt, ist das erste psy-
chedelische Ballerspiel aus

dem Hause UBI SOFT, das an-
scheinend all den verwdhnten
Ballerfans gewidmet ist, die
glauben, alles schon mal ge-
spielt zu haben. Nattrlich kam
man nicht umhin, die gewohn-

ten Ingredienzien der Compu-
ter-Ballerei mit zu verwenden,
also horizontales Scrolling, Bo-
nuspunkte, Extrawaffen und die
gewohnte Levelaufteilung mit
Endgegnern. Waffen und Punk-
te werden ergattert, indem die
feindlichen, angreifenden
Raumschiffe und diverse Selt-
samkeiten abgeschossen wer-
den. Die erscheinenden Punki-
zahlen und Waffen auf dem
Screen werden jedoch nicht
sofort gutgeschrieben, son-
dern missen aufgesammelt
werden. Eine nette, wenn auch
nicht neue Idee, die durch ein
Multiplikator-Symbeol noch ver-
feinert wurde. Wird dieses Zei-
chen (x2 bis x5) aufgesammelt,
werden die folgenden Punkte
entsprechend multipliziert und
dem Score gutgeschrieben.

Bei den Extrawaffen stehen ein
Flammenwerfer und ein durch-
schlagender ,KlétzchenschuB*
zur Verfugung, die in einigen

Szenen unbedingt nétig sind.
Manche Gegner, insbesondere
aber die groBen, am Boden in-
stallierten Geschuitze, bendti-
gen unzahlige Hitpoints, bis sie
das Zeitliche segnen. Zwar
scrollt der Bildschirm noch ein
Stiickchen hoch und runter
und ermdglicht so das Auswei-
chen, doch schieBen die Me-
tallkolosse in groBen Mengen
und Uber groBe Entfernungen
hinweg! Ausweichen sollte man
also nurin Notfallen —zumal ein
Ballerspiel schlieBlich nicht
dasselbe ist wie eine Fahrpri-
fung, oder so...

AuBerdem macht es richtigge-
hend SpaB, die absonderlichen
Einfalle der Franzosen vom
Screen zu putzen und die ver-
schiedenen Gags auszupro-
bieren. Die angreifende Arma-
da der Zahnbuirsten ist dabei
nur das Vorspiel in einer Folge
sich steigernder Gags fir die
Abgehéarteten, die sogar Uber
die Zersilickelszene bei Monty
Pythons Ritter der KokosnuB la-
chen kénnen. Besonders emp-
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fehlenswert sind die Nachrich-
ten des Bordcomputers ZX-90
(wohl ein Urenkel des legenda-
ren ZX-81), der Tips zum Spiel
gibt und seltsame Nachrichten
weitergibt. So gibt er die Emp-
fehlung, das Raumschiffan den
Energiestationen zu reiben, um
die Energieleiste des Schiffes
aufzufiillen. Eine bése Finte ist
allerdings die Nachricht von ir-
gendeinem Typen, der einen
Blumentopf verschenken will.
Und tatsachlich, da steht doch
tatséchlich so’n Ding rum! Lei-
der entpuppt sich der Topfnicht
als heilsame Flower-Power-
Spritze, sondern eher als
Nachtschattengewéchs: Beim
Aufnehmen wird der Screen
namlich urplétzlich verdunkelt,
wéahrend das Spiel weitergeht!
Kein Wunder, ist doch der Ab-
sender des Geschenks der
Endgegner des ersten Levels -
ein riesiges Raumschiff.

In dieser Art geht’s Level fur Le-
vel weiter, angefillt mit Gags
und viel Ballerei. Allerdings lei-
det gerade der BallerspaB un-
ter einem hohen Verschleit.
Das erste Level ist zum Uben
zwar recht neft und nicht zu
schwierig, doch schon im zwei-
ten Level wird der Schwierig-
keitsgrad steil angezogen. Hin-
zu kommt, daB sich die Ab-
wechslung bei den feindlichen
Angriffen in Grenzen halt, was
nicht gerade die Motivation for-
dert. INTRUDER wird zudem als
tolles Shoof-em-up gepriesen,
das technische Glanzleistun-
gen verspricht - aber beileibe
nicht halten kann. Manche
Sprites sind zwar von imposan-
ter GroBe und ganz gut im De-
sign, doch das (nicht notige!!l)
Ruckelscrolling, die méaBige
Kollisionsabfrage und die
tiberwiegend winzigen Sprites
armlichen Aussehens (von den
Zahnbirsten mal abgesehen)
sind wahrlich nicht hitverddch-
tig. Der Sound wéhrend des
Spiels istdurchschnittlich,aber
nicht nervig; das Intro besitzi
einige gute Ger&auschefiekte.

INTRUDER ist letztendlich ein
recht durchschnittliches Bal-
lerspiel, das aber die gesamte
Sparte der Shoot-em-up’s ge-
schickt auf die Schippe nimmt.
In diesem Sinne steht es in der
besten Tradition von Attack of
the Mutant Camels und Atiack
of the Killer Tomatos, beides
Spiele, die ebenfalls witzige
Unterhaltung boten. Und war-
um miissen es immer die Mas-
saker-Orgien sein, an denen
man sich auf dem Rechner ,er-
freuen” soll?

Michael Suck
Grafik o ivie v ha i uh 8
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: Motivation ............. 8
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Briefe an die Redaktion

,Kétschop 2%

Ahh, nun méchte ich auch mal mei-
nen Katschop (&hh, Senf) hinzu-
schmeiBen. Ich grabsche jetzt mal
ein paar Themen auf, die im Feed-
back rumfliegen.

1. Die ASM selber!

0.K., das Cover interessiert sowie-
so keinen, schlieBlich soll esja bloB
das Heft zusammenhalten, und au-
Berdem ist bloB der Inhalt von Be-
deutung. Macht Euer Layouter die
Zeitung eigentlich nur als Hobby?
Vielleicht solltet Ihr Euch mal einen
neuen von Mark & Techno (Anm.:
Name und Anschrift sind der Re-
daktion bekannt) besorgen. LaBt
doch das Inhaltsverzeichnis gleich
weg, man findet darin sowieso
nichts. Was haltet Ihrvon einer Glie-
derung in: Aktuell, Story, Compi-
Tests, Konsolen-Tests, Automaten-
Tests, Preview, ASM-Tips und Alige-
meines. Unter dieser Gliederung
stehen dann die Games. Unter der
Spalte z.B. Compi-Tests befinden
sich dann erst die Action-Games,
dann Sport-Kaleidoskop, Konver-
tierungen, Denk(-)mal, Adventure-
Corner und zum Schiufl die Micro-
welle. Wdare doch nicht schlecht,
oder?

Die Bewertungskéstchen sind gut,
kénnten aber noch grafisch aufbe-
reitet werden. Ich brauche sie noch
nicht mal, denn wie lhr bewertet, ist
doch sowieso Mull. Das eine Jump
'n’ Run-Spiel wird sauméaBig fertig-
gemacht (da heiBt es ,altes Spiel-
prinzip“), und so ein Spiel wie Twin
World wird ein ASM-Hit.

Bei Konvertierungen habt Ihr eine
falsche Grafikvorstellung. Eine
Amiga-Konvertierung aufeinem 64
ist natirlich viel schlechter, wird
abertrotzdem bei Euch abgewertet.
Schreibt doch bitte an jedes Bild-
schirmfoto den Computer dran.

2. Feedback '
Langer, langer! Das Feedback ist
wirklich super! {(Ich hoffe, ich stehe
drin.) Ach so, ja, kénntet lhrnicht zu
jedem Leserbrief einen Kommentar
ablassen und aufjeden Kommentar
oder Vorschlag eingehen? Danke!

3. Preis

Ob ich, wenn ich einkaufen gehe,
noch eine Mark mehr oder weniger
bezahle ist keine Streiterei wert.

4. Raubkopien

Wie gesagt, ich lese Eure Zeitung
sowieso nur (und alle anderen, die
ich kenne) um zu erfahren, was es
fir neue Games gibt. Denn ich bin
einer der Schlimmen, die Raubko-
pien besitzen (Oh weia).

5. Amiga, Atari und Co.

Ach, laBt mich doch in Ruhe mit Eu-
rem (nicht die ASM) bldden ,Klas-

Ni

4/90

senkampf’ Ich sage nur: ,Kauft
Euch eine Bazooka und schief
Euch gegenseitig ab,aberlaBt mich
da raus, denn wir haben so gut wie
alle renommierten Computersyste-
me*,

The Purple Slayer

(Anm. d. Red.: 1. Ist alles Ge-
schmackssache, denken wir zumin-
dest, Eine neue Gliederung? Was
stért Dich dran? Ist doch in Ord-
nung... Bewertungen sind grund-
sétzlich eine sirittige Sache. Einen
Anspruch auf absolute Bewertun-
gen kann niemand erheben (obwoh!
es einige anscheinend tun). Jeder
weil, dafl es entscheidend vom
Gustl jedes Einzelnen abhéngt, ob
ihm ein Spiel geféllt oder nicht.

2. Noch lénger wollen wir das Feed-
back nicht machen, damit es sich
nicht breittritt,

3. Das sehen wir genauso. Dann
kdnnen wir den Preis ja gleich noch-
mal um eine Mark anheben(haha-
ha). Dummerweise wirken sich sol-
che Anhebungen nicht auf unsere
Gehélter aus...

4. Euch sollten sie an die Mauer stel-
len...- ach, die haben sie ja abgeris-
sen.

5. Hey, Peace! Nicht jeder kann sich
tausend Computer leisten!)

»,Napoleon 1798¢

Hier die gesuchte bessere Inter-
pretation des Wortes ,Limes” (ASM
2/90, Seite 8):

Jeder, der eine mittelprachtige
Schulbildung sein eigen nennen
kann, miBte wissen, daB Limes ein
romischer Grenzwall war, was aber
auch wiederum nicht besonders zu
Napoleon paBt (wieso denn Uber-
haupt?)

AuBerdem gibt es noch zwei be-
nachbarte Stadte in Stdafrika mit
den Namen ,Limes" und ,Napo-
leon®, was wohl schon viel besser
zusammen paBt!

Aber was sollte der ganze Test
tiberhaupt? Seit wann werden in
der ASM Spiele nach dem Titel ge-
testet? Seit wann hat ein Torsten

Blum das Recht, einem recht gut
gelungenen Game  4/4/6/3/4
Punkte zu vergeben, bloB weil ihm
derTitel nicht geféllt? Das Spiel sel-
ber kann es locker mit Two-Player-
Klassikern wie Ballblazer oder Pit-
stop 1l aufnehmen. Wenn ein Tor-
sten Blum den halben Testbericht
damit fallt, warum ihm derTitel nicht
geféllt,beweistdasdoch nur,daBer
auf Biegen und Brechen einen
schlechten Testbericht schreiben
wollte, aber bei aller Mithe keine
schlechten Argumente gefunden
hat.

Ich hoffe, es wird bei ASM nicht zur
Regel, die Spiele nach dem Titel
(ich find selbst den Titel nicht
schlecht) zu testen!

Der Vetter von ALF

(Anm. d. Red.: Das leidige Thema
hatten wir ja schon ein paarmal. Der
Limes dirfte wohl zur Allgemeinbil-
dung gehdren, aber Stddte in Afri-
ka? Und selbst wenn, wieso benennt
man Spielfiguren nach afrikani-
schen Stddten? Ob sich L&M mitden
genannten Programmen messen
kann, bleibt strittig. Wir sagen unse-
re Meinung, zwingen sie aber nie-
mandem aufl)

~Space Ace?“

Neulich Abend - ein Bier in der
Rechten, und guter Laune in der
Runde -machte ich mich mit groBer
Verspéatung an das Lesen der ASM
2/90. Schon auf Seite acht muBte
ich das Bierchen gegen zwei
Schnaps tauschen, denn was ich
da unter der Uberschrift ,Kinder-
kram“anbahnte,lieB mich zu Boden
taumeln. Nichtern betrachtet wird
es wohl der Space-Ace-Test gewe-
sen sein.MitVerdacht aufschweren
Schock wurde ich in das Kranken-
haus eingeliefert (Die Diagnose
muB sich bestétigt haben, ich liege
immer noch dort).

Der groBe Meister Bernd Zimmer-
mann (wahrscheinlich so ein freier
Mitarbeiter) muB Tr&nen ge-

schluchzt haben,als ermitansehen
mubBte, wie die 140,00 DM den Bach

~runtergingen”. Mirist es ehrlich ge-
sagt unversténdlich, wie sich der
ganze Artikel nur auf diesen Punkt
stitzen kann. Zugegeben, der Preis
ist hoch, aber gleich Spielablauf
und Motivation so schlecht zu be-
werten, halte ich fir absolut (ber-
trieben.

Das Kanzept sowie der Spielablauf
sind nahezu konkurrenzlos. Die
Animation, die Grafik und der
Sound stellen zur Zeit das Maxi-
mum des Machbaren auf dem Ami-
ga dar. Aber dem Leser wird dies
vorenthalten, da Ihr es wohl nicht
fiir notwendig hieltet, auch nur ein
winzig kleines Bildchen dem Test
beizufiigen. Zu erwahnen bliebe
noch, daB Space Ace bereits mit
512 KB |duft, und daB bei dem Dra-
gons-Lair-Nachfolger die Option
des Abspeicherns besteht. Ein
Punkt, den man wegen des hohen
Schwierigkeitsgrades nicht auBer
acht lassen sollte, will man nicht
motivationslos und heulend nach
den ersten Levels den Rechnerver-
lassen,

P.S. An einer Stellungnahme wére
mir gelegen, lebt doch auch die
ASM vom Dialag.

Alexander Schmidt

(Anm. d. Red.: Anmerkung wie ge-
habt. Wenn Du meine (Uli) persénli-
che Meinung héren willst: Ich stim-
me Berndvoll und ganz zu. Bevorich
Space Ace spiele, sehe ich mir
lieber eine PD-Diashow an, denn
viel mehr bietet Space Ace auch
nicht. Maximum des Machbaren?
Konkurrenzloses Konzept? Pro-
grammierst Du? Ich glaube nicht.
Space Ace bietet allenfalls ein paar
hiibsche Animationen, und das
war's. Das beste, was man tun kann,
ist DODEMO DEXTER eingeben und
sich die ganze Geschichte anse-
hen.)

~Soko Ban auf ST?¢

Als Besitzer eines ATARI ST bin ich,
sonst nicht unbedingt ein Spiele-
Freak am PC, begeistert von SO-
KO-BAN. Leider habe ich in Erfah-
rung bringen mussen, daB es die-
ses Spiel nurfar DOS gibt. Um nicht
auf PC-Ditto zurtickgreifen zu mis-
sen, mdchte ich mir dies gerne von
kompetenter Stelle bestatigen las-
sen.Koénnen Sie mir mitteilen,obes
SOKO-BAN auch fir ST gibt?
Achim Risse

(Anm. d. Red.: Nein, leider gibt es

Soko Ban nicht fiir den ST. Ist auch
bis heute nicht angekiindigt.)
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Feedback

»Spielkarten und mehr*

leh lese ASM nun schon seit der
Ausgabe 1/89 und finde immer
mehr Gefallen an lhrer Superzeit-
schrift (wurde aber auch einmal
Zeit). Trotzdem bin ich immer noch
nicht so ganz zufrieden.

1. Ich &rgere mich immer wieder
tiber meine in der Gegend herum-
liegenden Spielkértchen aus Ihrem
Heft. Konnten Sie nicht einmal ei-
nen Ordner herausbringen?
2.Warum ist Ihre Zeitschrift bloB so
schlecht gebunden? Ich habe das
Titelblatt mit dem &tzenden Cover
extra sortiert! '

3. Da wir gerade beim Cover sind.
Was war mit dem Cover von den
Ausgaben 11/89, 12/89 und 2/90
los? Seid Ihr eine Sportzeitschrift?
Und nun noch eine Frage von allge-
meinem Interesse:

Wann gibt es endlich das Spiel Fal-
con F-16 auch fiir den C-647 Hal
Da hatte ich doch glatt eine Frage
vergessen.\Was haltet Ihrdavon, die
erste Ausgabe von ASM wieder zu
prasentieren?

So, das wars dann schon. Ach ja,
entschuldigt bitte die maoglicher-
weise auftretenden Fehler in die-
sem Brief!

Thomas Schrodi

(Anm. d. Red.: 1. Haben wir schon
driiber nachgedacht, wird aber,
wenn’s das (berhaupt mal geben
wird, noch eine Weile dauern.

2. Weil’s ein Zeitschrift ist und keine
Windel, Ist halt nicht zum Rum-
schmeiBen da, sondern zum Lesen
und Pflegen.

3. Nichts war mit den Caovers los,
wieso? Nein, wir sind keine Sport-
zeitschrift.

Nun zum allgemeinen Interesse:
Falcon F-16 wird’s in einer ordentli-
chen Umsetzung wohl nie flir den C-
64 geben, da er auf diesem Gebiet
zuwenig Rechenleistung bietet, lei-
der.

Die Erstausgabe der ASM wird’s in
absehbarer Zeit wohl auch nicht ge-
ben.)

,Microwellen-Special”
Erstmal herzlichen Glickwunsch
zu lhrem Sonderheft Nr.7,eswarwie
fast alle super!

Nun aber zu meiner Idee. Wie wére
es mal mit einem Scnderheft voller
Microwelle* (evt. so ca. 50 Pro-
gramme). Vielleicht kénnte man
auch die Programme zum Verkauf

anbieten. Da ich glaube, daB die
Idee auch andere Leser interes-
siert, bitte ich Sie, sie zu befolgen.
Daniel Weber

(Anm. d. Red.: Danke fiir das Lob! Ei-
ne ,Microwellen“-Sonderausgabe
wére leider kaum zu fillen, da wir
einfach nicht geniigend guie Ein-
sendungen haben. Legt Euch mal
ins Zeug, dann werden wir weiterse-
hen.)

nFragen®

1.Wie lange gibt es die ASM mittler-
weile schon?

2. Wieviele Mitglieder umfaBt die
ASM-Redaktion?

Nun muB ich meinen Senfnoch zum
Thema Konsolenseiten dazugeben.
Ich stimme Dirvollends zu,wenn Du,
lieber Michael, meinst, daB dieses
verkiirzt werden misse.

Ach ibrigens, die CPC-Kiste kénn-
tet Ihr ohne weiteres aus Eurem
Heft schmeiBen. Die macht es oh-
nehin nicht mehr lange.

Fatman, the best of C-64

(Anm. d. Red.: Die ASM gibt's seit
der Ausgabe 3/86. Die Redaktion
umfaBt derzeit sieben Leutchen, al-
lerdings gibt’s da solche Loser, die
eigentlich zu anderen Redaktionen
gehdéren und bei uns immer wieder
mal reinschauen. Die Konsolensei-
ten, auch das sagten wirschon, blei-
ben uns und Euch erhalten.)

»Okkultismus 2“

Zuerst einmal eine Bemerkung an
einige Leser: Ihr lest wohl sehr we-
nig; ein Vorwort gehoért nun mal zu
einer angesehenen Zeitschrift! Au-
Berdem, denkt doch mal an den ar-
men Manfred, er hat doch nichts
anderes zu tun; vor allem bekommt
er doch keinen Besuch mehr, seit
ein unbekannter Scherzkeks (Ot-
ti?) zwei Schilder an seinen Glas-
kafig (,Bitte nicht futtern!* und
~Norsicht bissig!”) angebracht hat
(Manfred, ICH lese es immer, ja, ich
bin das!)...Nun aber zu meinem
Hauptanliegen: Okkulte Software
(ASM 1/90): Rico, Du hast recht, wir
sind Geisteswesen! Moment - Gei-
ster haben doch etwas mit Spiritis-
mus zu tun. Der Unterschied zum
Okkultismus liegt im Verborgenen.
Schaut man in ein Lexikon, findet
man ihn schnell heraus: Okkultis-
mus ist die Lehre von verborgenen

Tatsachen der Natur und des See-
lenlebens, die (noch) nicht durch
die Naturwissenschaften zu erkla-
ren sind, z.B. Telepathie, Dagja Vu,
(Uberlichtgeschwindigkeit wiirde
auch dazu gehoren). Spiritismus
erklart diese Phanomene durch
das Eingreifen der Geisterwelt auf
das Diesseits. Die andere Sache,
woflr Okkultismus steht, wéren die
,Geheimwissenschaften®, also Ma-
gie, Alchemie, Damonologie usw.
Ich stimme Rico zu, daB es gefahr-
lich werden kann, wenn Jugendli-
che Okkultismus betreiben und
nicht die Hintergrinde verstehen.
Namlich z.B., daB beim Glasriicken
kein Geist (gut oder bése) das Glas
riickt, sondern das UnterbewuBt-
sein eines oder mehrerer Ricker,
die die fragliche Information unbe-
wuBt wissen; somit kdnnen auch
keine zuklinftigen Ereignisse vor-
ausgesagt werden. Und hier be-
steht die Gefahr, daB sich die Leute
van ihrer Unwissenheit abhangig
machen, die ,Geister“werden zu al-
lem befragt; Tischricken hingegen
beruht angeblich auf unkontrollier-
ten Muskelanspannungen und -
entspannungen, die den Tisch in
Schwingungen versetzen. Wenn
mir nunin einem (richtigen!) Rellen-
spiel neben all den Magiern auch
ein Priester tiber den Weg l4uft, der
mich bekehren und nur mein Be-
stes will (mein Gold), dann ist das
doch eine wunderbare Vorberei-
tung aufdas wirkliche Leben mitall
den Religionen, die nur mein Be-
stes wollen, angefangen bei Bag-
wahn (seit kurzer Zeit aus dem Ren-
nen-die Red.) berdie katholische
Kirche, die Mormonen und Mun
(CARP) bis hin zu den Zeugen Je-
hovas (tut mirleid, Rico,aber so seh
ich das nun mall!). Nur weil sich die
eine Partei auf Jesus beruft, ist ihr
Glauben nicht der einzig wahre
(,Nathan der Weise"!). Nach kelti-
schen Uberlieferungen wurde Je-
sus in Britannien als Druide ausge-
bildet! ...Lies’ Dir doch einmal die
Bibel durch (z.B. Offenbarung des
Johannes) und streiche alle okkul-
ten Stellen an. Okkultismus ist die
Wiege der Religionen... wenn wir
nun zum Thema Magie kommen,
dann kannst Du gewiB sein — wel-
chen Magier Du auch betrachtest
(Merlin, Ulrich oder andere) —Jesus
schléagt sie um Langen: Wasser in
Wein verwandelt, Speisung der
5000, der 4000, Wiedererweckung
von Toten, Ober Wasser wandeln,
Sturm beruhigt, etc., etc...
Weiterflihrende Fragen, wie ,Kann

es das Gute ohne das Bése ge-
ben?* ,Sind Gut und Bose nicht ei-
ne Einheit?", ,Ist Gott also gut und
bdse?" sind berechtigt! Ob Ihr hier
nun Abstriche in der Motivation ma-
chen sollt? Vielleicht, wenn sich die
Software zu stark an der Realitat
orientiert, die Atmosphdre zu ner-
venaufreibend ist und gleichzeitig
Realitatsverlust droht. Als jugend-
gefahrdend empfinde ich diese
Spiele nicht. Wer zu sehr mitgeht,
wird sie wohl von sich aus meiden.

Daniel

STraurig, traurig“

Meiner Meinung nach ist die ASM
so etwas wie die Bildzeitung der
Computerscene. Dies ist wohlge-
merkt eine Feststellung und keine
Kritik! Aber ich muB schon sagen,
daB sie mir voll zusagt! (die ASM,
nicht die Bildzeitung!)

Nun den Grund meines Schrei-
bens:

1.) Was mich vor allem nervt, sind
diese ewig jammernden, armern
Schiler, die in den Kleinanzeigen
um Computer betteln. Ich finde das
schlicht gesagt eine Frechheit,
denn wer verschenkt schon seinen
Computer, firden erlange und hart
gespart hat? Also, ich nicht! Wenn
diese Leute so arm sind, missen
sie sich ein anderes Hobbysuchen.
denn auch wenn man die ganzen
Hardwareteile besitzt, muB man
noch immer Unmengen Geld aus-
geben fur Disketten, Software,
ASM... Aber fir solche Sachen ha-
be die armen Schiler dann Geld!
Traurig, traurig, traurig!

2.) Konnt Ihr mir die Bewertung des
Spiels ,Law of the West" mitteilen.
ader wurde es indiziert?

3.) lch besitze einen PHILIPS VI-
DEOQO MONITOR CM 8500. Kann
man einen AMIGA 500 an ein sol-
ches Gerét anschlieBen?

Das wér dann auch schon alles!
{endlich)

PS: Donald Bug war besser als
Space-Rat!

Chris Reuter

(Anm. d. Red.: 2.) Law of the Wes:
war ganz wilzig, die genaue Bewer-
tung konnten wir jeider nicht mehr
auftreiben. Indiziert jst es unseres
Wissens nach nicht. 3.) Keine Ah-
nung, was der CM 8500 flir An-
schilisse hat. Schau’ Dir am besten
erst die Anschliisse des Monitors
und dann die Anschliisse des Amigz
(im Laden) an.)

N
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,LaBt es!

Liebe Leser, Cracker, Raubkopierer
und Programmierer. Bitte laBt das
Norgeln an dieser wirklich guten
Zeitschrift sein. Sie tut nun wirklich
alles, um den Ansprichen der
Leser gerecht zu werden. Und ich
finde, diese Zeitschrift hat daftrein
dickes Lob verdient. Aber trotzdem
kénntet Ihr (Manfred und der HUB-
SCHERE Rest) endlich mal Fanta-
syposter herausbringen. Ich finde
zum Beispiel das Bild auf der letz-
ten Seite der Ausgabe Nr.9/1989
daftr genau richtig. Apropos letzte
Seite. Was sollte das denn mit der
Zigarettenwerbung bei Ausgabe
Nr.1/19907? Das war der letzte Mist,
den lhr dort gemacht habt! Also,
laBt diese bléde Werbung fir Ziga-
retten weg. In letzter Zeit fallt mirauf,
daB das Coversehrgut aussieht.Al-
so nichtvon diesem Stil abweichen.
Ich bin auch der Meinung, daB zu
selten die Meinung unter einen
FEEDBACKbrief geschrieben wird.
Also mehr Meinung, Herr Manfred.
AberDeine Fotos kdnnen so aufder
dritten Seite bleiben, nur ein biB-
chen mehr Hintergrund, wenn ich
bitten darf.

So, ich glaube das reicht flrs
FEEDBACK.

T.S.B.S.P.

(Anm. d. Red.: Besten Dank flir das
Lob! Die Poster werden auch in Zu-
kunft spielbezogen bleiben. Fanta-
syposter gibt es bereits in rauhen
Mengen, da miissen wir nicht auch
noch welche abdrucken. Aber wer
weif, vielleicht wird ja unserTitelbild
mal einen Tick in die Richtung ge-
hen. Tja, die Zigaretienwerbung solf
wahrscheinlich Leute zum Rauchen
anregen (wegen Freiheit, Aben-
teuer, verstopften Toiletten etc.). Ich
sag’s Euch: LaBtes! Es bringt nichts!
Man gibt eine Menge Geld aus,
stinkt, -bekommt gelbe Finger und
tausend ekelhafte Krankheiten. Au-
Berdem verkiirzen Zigaretten das
Leben, und der Bundesgesund-
heitsminister hat endlich einmal
recht, zudem wird derHals rauh etc.,
etc. Also, Leute, nicht rauchen!)

»Microwelle, CPC, ...

Ich schreibe Euch zum zweiten Mal
in der Hoffnung, abgedruckt zu
werden. Erstmal wiederdas ibliche
Lob: DIE ASM IST ECHT SUPER!
Doch nun zu meinen Kritiken und
Vorschlagen: 1. Mehr Tests in einer
Ausgabe far die Microwelle! (habt

Ihr eigentlich schon Programme flr
den CPC bekommen?),

2.Weniger Konsolen-Tests! Am be-
sten ganzraus! (liestdoch sowieso
keiner!).

3. In der ersten 90’er Ausgabe, ha-
be ich das Poster vermift.

4. Ich finde, Ihr solltet Donald Bug
wieder reinnehmen.

5. Das Inhaltsverzeichnis kénnt Ihr
gleich rausnehmen.

6. Die Demo-Ecke ist echt super!
7. Bringt doch bitte wieder mal ein
paar mehr CPC-Tests! (In jeder Aus-
gabe bringt Ihr meist nur einen
CPC-Test. (wenigstens zwei kénn-
tet Inr doch drucken!)

So, das wars! Und nun tippt lhr hof-
fentlich meinen Brief ein.

Ein treuer ASM-Leser

und CPC-User!

fAnm. d. Red.: 1.) Geht nicht. 2.)
Stimmt nicht. 3.) Klaut nicht! 4.) Ma-
chen wir nicht. 5.) Machen wir auch
nicht. 6.) Finden manche nicht (ich
aber doch, ich hab’ sie ndmlich zu-
sammengestellt). 7.) Kénnen wir
nicht, wenn wir keine Software be-
kommen. Deinen Brief haben wir
auch nicht eingetippt, denn das er-
ledigt Ricarda, die stundenweise
bei uns jobbi, gliicklicherweise fiir
uns. Wir redigieren danach, und
auch das Ist hoch stressig genug.)

,Uberwundene Faulheit*

Kurz vor Jahresende, aber nicht am
Anfang des n&chsten Jahrzehntes
(das beginnt namlich am 1.1.91,
klar?), méchte ich doch mal die
Faulheit Gberwinden und Euch zu
der wirklich gut gemachten ASM
gratulieren.

Ich bin mit 47 Jahren sicher nicht
der typische Leser flr ASM, aber
mir geféllt die UnbekUmmertheit,
mit der Ihr die Zeitschrift macht, al-
so weiter so!

Urspringlich habe ich mal (lang,
lang ist es her) eine Nummer nur
wegen derTips zu einem der SIER-
RA-Spiele gekauft, dann habe ich
die anderen Sachen teils mit Freu-
de, teils mit Kopfschiiteln gelesen.
Nun aber noch ein ganz anders ge-
arteter Hinweis zum Thema RAUB-
KOPIEREN:

Weil ich malvon Kellegen nach Tips
zu Larry gefragiwurde,habeich die
entsprechenden Seiten aus ASM
kopiert und auch spéter die Losun-
gen zu SPACE QUEST, etc.

Bin ich jetzt auch ein Raubkopie-
rer?

HEG, Ko I DU E F7ER
WIMMELTS A/UR SO VoA
BRESICEN STENENE

Ich habe (brigens beruflich mit
GroB-EDV und PCs (Wir sprechen
von Workstations oder Arbeits-
platzrechnern) zu tun, und meine
Meinung zum Thema Raubkopien
ist ganz einfach:

Unabhangig von allen gesetzlichen
Vorschriften und Kopierschutzver-
fahren wird weiterhin fiir den priva-
ten Gebrauch kopiert werden, so-
lange die Programme wesentlich
teurer sind als die Datentrager, vgl.
etwa Blicher, Compact Discs, etc.
Das kommerzielle Kopieren bzw.
die Bereicherung am geistigen Ei-
gentum Anderer wird auch in Zu-
kunft bestraft werden.

Jeder meiner Kollegen hat garan-
tiert fir die private Nutzung Kopien
von Spielen oder produktiven Pro-
grammen, aber es ist nicht vorstell-
bar, daB in den Firmen, fir die ich
arbeite, Raubkopien im Blro ein-
gesetzt werden.

Kein ordentliches Unternehmen
wirde dieses Risiko eingehen!
Und nunverabschiede ich michvon
Euch und beende die Nutzung mei-
ner Kopie der Textsoftware §$%&
und wende mich wieder SPACE
QUEST 3 zu, welches ich mit Hilfe
Eurer Tips bis zum Jahresende zu
l6sen hoffe.

Die Anzeigen in ASM haben mir
schon manchen Zehnmarkschein
gespart, weil ich so die glinstigsten
Laden bzw. Versender gefunden
habe.

Noch ein Punkt: Der Preisvorteil
des Abo ist m. E. nicht attraktiv ge-
nug, wie ware es denn mit einer saf-
tigen Pramie daftr?

Wolf-D. BGhrendt

P.S.: Bitte unterlegt den Secret
Service nicht immer mit so komi-
schen Mustern, er ist dann so
schwer zu kopieren! Neulich muBte
ich eine halbe Seite von Hand ab-
tippen, weil die gelben Buchstaben
auf grauem Grund nicht kopierfa-
hig waren. Ein Kollege meinte dazu
nur: Das sei Euer Kopierschutz,
stimmt denn das?

{Anm. d. Red.: Das Kopieren von L&-
sungshilfen aus der ASM st inzwi-
schen gang und gebe. Solange da-
mit kein Kommerz getrieben wird
(was auch schon vorgekommen
istl), soll es uns nicht stéren. Wir pla-
nen allerdings wirklich einen ,Ko-
pierschutz”! Wirdrucken demnéchst
alle Karten rot auf rotem Grund,
denn dann kann auch die Konkur-
renz nicht mehr bei uns abschrei-
ben! (hahaha!))

Feedback

»Das und Dies*

Ich finde Eure ASM echt stark, sie
kann meinetwegen so bleiben wie
sie ist (bleibt sie auch, ob ich nun
was sage oder in China fallt ein
Reissack um). Ich mochte aber
trotzdem ein paar Verbesserungs-
vorschlage machen:

Das Feedback und die Konvertie-
rungen waren in Heft 2/90 absolut
geil! Die Lange, der Inhalt, alles hat
gepaBt. Das war in den vorherigen
Heften anders. Auch der Wer-
bungsumfang hat sich verkleinert
... Trotzdem finde ich, daB das Po-
sterwirklich nicht notwendig ist. Es
erhdht doch nur die Kosten! AuBer-
dem finde ich, daB Ihr die Rubrik
News und diese ewigen Bard's Ta-
le-Losungen weglassen solltet. Die
kann ich langsam nicht mehr se-
hen. Den Secret Service hingegen
finde ich sehr gut, cbwohl ich man-
che Pokes schon habe, weil ich das
Action Replay-Cartridge besitze!
Ach ja, wie stehts eigentlich mit ei-
ner Komplettlésung flir Zak Mg
Kracken (oder war schon?) ?

So! Das war’s eigentlich (oder end-
lich) schon, was ich zu sagen hatte.
Und was lernen wir daraus:
Wieder eine Seite bestes Drucker-
papier verschwendet, wieder fast
eine halbe Stunde Computer, Mo-
nitor und Drucker laufen lassen,
und wieder hat man sich eine halbe
Stunde den Kopf dartber zerbro-
chen, was man schreiben soll, und
woflr? Nur damit irgendso’n Hirnie
von der Post, meinen Brief ver-
schusselt oder irgendeiner der
ASM-Redaktion sich ins FAustchen
lacht, den selbigen zerreiBt und in
den Mulleimer schmeiBt?

Jetzt ist aber wirklich SchluB!
TschifB und bis zum nachsten Mal,

P.S. Michael, gib’s aufl Deine Spiel-
hallen-News liest ja eh kein
Mensch!
The Viper

(Anm. d. Red.: Immer wieder Streit
ums Poster... falls sich ein Trend
zum PosterhaB abzeichnen sollte,
werden wir natdrlich drauf einge-
hen. Zur Zeit ist dem aber nicht so,
und deshalb bleibt’s. Schreibt uns
doch mal wieder was Lustiges! Mit
Bard’s Tale sind wir fertig, wie Du si-
cher feststellen wirst, wenn Du den
Secret Service aufschldgst. Wieso
sollten wir die News rausnehmen?
Ist hier der HaB im Kommen? Die
KomplettiGsung flir ZMK hatten wir
in Ausgabe 2/88. TschiiB{)

. B5 SOWAS
é@’c/:f-/{%zéb&"dé’s‘g

4/90




Feedback

»Kopierersenf”

Als 2847 méchte ich nun auch mei-
nen Senf zum Thema Raubkopien
dazugeben:

Es wéare doch gut, wenn 2 - 3 Leute
ihr Geld zusammenlegen konnten,
um sich 6fter mal ein Original zu
kaufen, aber da ist dann noch der
Kopierschutz. Besser wér es doch,
wenn die Games hochstens mit ei-
ner Passwortabfrage ausgerustet
waren, man miiBte sich dann eben
die entsprechenden Teile aus dem
Handbuch kopieren.

Noch ein Wort zum Thema Taschen-
geld. Wenn man davon ausgeht,
daB ein Durchschnittsjugendlicher
30,06 DM Taschengeld bekommt
(ich bekomme 25,00 DM), 7,50 DM
im Monat fiir ASM ausgibt, alle an-
deren Hobbys sausen |&Bt, hat er
ca. 20,00 DM im Monat Gber. Man
k&nnte sich dann alle drei Monate
ein Durchschnittsgame fur 60,00
DM kaufen. Das sind im Jahr 4 Spie-
le, biBechen wenig, oder?

Wenn ich solche Briefe, wie denvon
Asterix of TSL lese, wird mir
schlecht. lch wilrde auch 10,00 DM
fiir ein Game ausgeben, das ich ei-
gentlich umsonst kriegen konnte,
weil ich auch bei Spielen Wert auf
Anleitung, Karten und andere Bei-
lagen lege. Wenn er dann noch
schreibt, daB er keine Geldproble-
me hat, dann besitzt er entweder
nur Raubkopien oder bekommt
100,00 DM Taschengeld. 10 Games
im Monat will ja gar keiner aber, 1
war doch nicht zuviel verlangt, und
wie weit man da mit 20,00 DM
kommt, weiB wohl jeder.

Wie wir's eigentlich, wenn lhrunter
jeden Brief Eure Meinung schreibt.
Beivielen Briefenvermisseich Eure
Meinung.

(der Name muB ja nicht unbedingt
mit im Feedback stehen)

PS: Ich hab’ noch einen Tip fur den
Secret Service beigelegt, kann ja
mal einer an Uli weitergeben.
Michel Mohrmann

(Anm. d. Red.: Es muB nicht unter je-
dem Brief eine ,Anm. d. Red." ste-
hen. Gerade bei den Raubkopier-
briefen wird uns das mit der Zeit et-
was 6de. Sollen wie immer wieder
dasselbe schreiben? Der Tip ist an-
gekommen, was kein Wunder ist.)

wZiemlich schlimm?“

Endlich schreibt Euch endlich ein-
mal eine Leserin (namlich ich!).
Nachdem ich einen bestimmten Le-

serbrief ,studiert“ habe, (Brief
LZiemlich schlimm” Ausgabe 2/90)
muBte ich unbedingt ,Dampfablas-
sen®”. DieserBriefwarwiedereinmal
ein Beispiel fur die unqualifizierten
AuBerungen mancher Leser (wobei
dieser Schreiber/diese Schreibe-
rin offenbar den Vogel abgeschos-
sen hat):

- ,...chaotisches Inhaltsverzeich-
nis® (Das versteht nur der Schrei-
ber wieso).

- Weiteres Beispiel: ,... von Lach-
krampfen geschittelt.” Wenn man
sich dieses Geschreibsel durch-
liest, denkt man ernsthaft Gber den
1Q des ,Autors” nach (bei diesen
Ausdritcken!?) SchlieBlich seid Ihr
nun einmal eine lockere Computer-
zeitschrift. Hochgestochenes Ge-
schwafel gibt es schlieBlich genug.
Wem das nicht paBt, der braucht ja
die ASM nicht zu kaufen (bzw. le-
sen).

-Die Spitze istja wohl deranonyme
Untertitel. War der Leser/die Lese-
rin zu feige, seinen Namen anzuge-
ben? Einen Vorschlag zur Gite:
Vielleicht kénnt lhr bei ,harmlosen”
Themen die komplette Adresse be-
kannt geben, (daB dieses bei man-
chen Themen (Raubkopien) nicht
geht, ist mir klar).

Vielleicht verdéffentlicht Ihr ja mein
.Geschreibsel® (ausnahmsweise
das einer Leserin).

Gudrun Albers

(Anm. d. Red.: Tja, da habt Ihr's! Lej-
der kénnen wir die vollstdndigen
Adressen unter den Briefen nicht
angeben, auch wenn’s Euch nicht
gefélit. P.S.: Ganz kilar,dal8 wir auch
Briefe von Leserinnen verdffentli-
chen.)

n,Geistesgestort?

Manche Eurer Leser werden mich
jetzt wahrscheinlich fur ein wenig
geistesgestort halten, aber nach in-
zwischen zwei Jahren Amiga hangt
er mir vollkommen zum Hals raus.
Inzwischen habe ich sogar wieder
meinen geliebten alten 64’er vom
Staub befreit und mich mitihm ver-
gnigt. Dies liegt mit Sicherheit
nicht daran, daB ich nicht ausrei-
chend mit Amiga-Stuffversorgt bin,
sondern eher an der Qualitat der
Games. Wenn nicht ab und zu ein-
mal Spielchen wie Kick-Off, Great
Courts oder Chambers of Shaolin
in mein Laufwerk gelangenwirden,
wére mein Amiga schon l&ngst in
Eurem Anzeigenteil gelandet. Was

fallt diversen Softwarefirmen ei-
gentlich ein, Spiele wie Ninja War-
riors, Chicago 90 oder sonstigen
Mull auf den Markt zu schleudern
und dann noch Preise von 70 Deut-
schen Mérkern zu verlangen. War-
um werden die Fahigkeiten des
Amigas nicht mal voll ausgereitzt?
Aber wozu noch weiter aufregen?
Ich habe ja meinen guten alten C
64! Wo ich gerade beim Aufregen
bin, schmeiBt endlich die DDR-Pa-
rasiten aus dem Anzeigenteil, wir
kaufen uns ja auch unsere Sachen
selbst. Es ist ja schon schlimm ge-
nug, daB die Mauer weg ist und wir
das Pack jetzt am Hals haben! Was
wollen die denn noch, unser Geld,
unsere Bananen und jetzt noch un-
sere Computer!?!

Ubrigens, zum Leserbrief ,Ganz
gut, aber...X, méchte ich noch etwas
loswerden: ,Looser” wird vielleicht
in Eurem schlauen Worterbuch
(oder kénnt Ihr Englisch?) mit ei-
nem ,0"geschrieben,abernichtbei
uns. Okay? Stellt Euch einmal vor,
wir warden Eure Fehler alle berich-
tigen? Bitte verschont uns mit Brie-
fen irgendwelcher Leute, welche
uns Feedback fiir Feedback immer
wieder schreiben, wieviele Pro-
gramme (Raubkopien) sie besitz-
ten, und wie schrecklich sie es fin-
den wie teuer die Orginalprogram-
me doch sind. Es reicht! Berichtet
doch lieber selberwieder ein wenig
Uber die Szene, und damit meine
ich keine Interviews von irgendwel-
chen Rechtsanwiélten, sondern
vielmehr Berichte Uber Copy-Feten
usw.!

Bitte druckt diesen Brief vollstan-
dig ab!

Devil of MC

(Anm. d. Red.: Ein offener Brief (zu-
mindest teilweise), bravo! Gleich et-
was zum Englischen: Durch die Art,
in der im ,Ganz gut, aber..”-Brief
(ASM 2/90, Seite 23) die sogenann-
ten ,Looser” angegangen wurden,
fiihiten wir uns zu dieser kleinen
,BeschneidungsmaBnahme" ange-
stachelt, Ansonsten kommen aber
alle Leute, die ,Loser"mit Doppel-O
schreiben, aus Ribennasenhausen!
So, nun aberzum eigentlichen Inhalt
des Briefes: Manche Softwarefir-
men beschéftigen nun mal ziemli-
che Loser-Programmierer, die den
Amiga nicht richtig ausreizen kén-
nen. Das gibt’s (iberall, das wird im-
mer so sein, zumal auch die echten
Cracks ihre Tricks (verstdndlicher-
weise) nicht preisgeben. Aber keine
Angst! Demndchst werden wieder

ein paar hibsche Programme er-
scheinen. Die Ossis in den Kleinan-
zeigen werdet Ihr woh!l mit Fassung
tragen miissen — Ihr braucht auf die
Anzeigen ja nicht zu antworten.)

»PC-Enttduschung”

lch bin Besitzer eines Commodore
AT PC40-11l und habe mich bisher
wenig mit Computerspielen be-
schaftigt. lch besaB nur den
STARGLIDER 2 und die Hub-
schraubersimulation TOMAHAWK.
Nach dem i(beraus positiven Be-
richt tiber FIGHTER-BOMBER ha-
be ich mir dieses Programm freudi-
gen Herzens schicken lassen, aber
welch eine Enttiuschung! Trotz
VGA-Bildschirm und 80286 Pro-
zessor nicht das geringste Flugge-
fiihl, die Landschaftsgrafik ruckelt
extrem langsam Uber den Bild-
schirm, beim AbschuB einer Rakete
fliegen zwei schwarze Quadrate
langsam vom Flugzeug weg.

Mir ist unbegreiflich, wie Sie ein
solches Programm so positiv ber-
werten konnten. Vergleicht man
zum Beispiel die Grafik von STAR-
GLIDER 2 mit dem Bomber, ist si-
cherlich der Vergleich zwischen
Porsche und Trabbi nicht unange-
bracht.

In der Hoffnung, in Zukunft derarti-
ge Fehlinvestitionen durch fundier-
tere Berichte zu vermeiden, verblei-
be ich

Hans Peter

(Anm. d. Red.: Hier liegf ja mal ein
Mistverstandnis vor! Der Test bezog
sich auf die ST-Fassung des Fighter
Bomber, die Konvertierung des PC
findet sich in Ausgabe 3/90.)

+Wo war MM?“

Ich habe mir gestern zum ersten-
mal eine ASM gekauft und war be-
geistert. Ein Freund zeigte mir im
Heft 12/88 die Aufldsung von Zak
Mc Kracken, und sagte mir, daB es
auch eine Auflésung von Maniac
Mansion geben warde. Doch er
wuBte nicht, in welchem ASM-Heft
Kénnen Sie mirweiter helfen? Bitte
Wenn ja, nennen Sie mir bitte den
ASM-Heftnamen. Vielen Dank.

Erik Wisniewski

(Anm. d. Red.: Eine etwas bessere
Auflésung von ZMK befindet sich in
der2/89.Die MM-L&sungwaru.A.in
der ASM Sonderausgabe Nr.2.)
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»Die lieben Preise*

Hier die ultimative Erkenntnis zum
Thema Raubkopien: Solange
Raubkopien nicht mehr kosten als
den Datentréger plus ein bis zwei
Mark, wird es die Dinger auch ge-
ben. Denn so weit kénnen die Soft-
warefirmen gar nicht runterdum-
pen. Und Kdnig Kunde kauft nun
mal da, wo es am billigsten ist. Ubri-
gens —-wenn die Hersteller alle plei-
tegehen, wie kommt es dann, daB
gute Firmen (Sierra, Infogrames,
u.a.) bestehen und sogar gedeihen
kénnen? Vielleicht, weil sich Quali-
tat immer bezahlt macht? Und die
Preise — die Schmerzgrenze fur gu-
te Softist flr mich bei 20,00 DM (16
Bit) erreicht. Genauso wie bei einer
LP. Die hat namlich den gleichen
Unterhaltungswert. Sc, das war es.
DaB die ASM die beste Computer-
Spiele-Zeitschrift ist, brauch’ ich
wohl nicht zu erwéhnen -immerhin
seid lhr ja das einzig ernstzuneh-
mende Blatt am Markt.

Mai Lin of MSEK

1Ind nachmal A RS
:,'i_!lﬂa'j nochmal ASM

Obwohl dies mein wer-weiB-wie-
vielter verzweifelter Versuch ist, ins
Feedback zu kommen, habe ich
nochimmernichtaufgegeben.Also,
auf ein Neues:

Die Abkirzung ,ASM" steht doch
wohl hoffentlich noch immer fir
JAktueller Software Markt" - und
nicht fur ,Aktueller Spiele Markt*,
oder? Ich finde, eine st&ndige, um-
fangreiche Anwenderrubrik ist
mehr als Uberfillig.

Zu den Programmtests: Diese sind
allesamt sehr, sehr gut. Behaltet
Euren lockeren Schreibstil - und
schreckt auch mal vor einem or-
dentlichen VerriB nicht zuriick!
Vielleicht sollte ins Bewertungs-
kastchen noch eine ,Gesamtnote”
eingefligt werden - oder konnte
man diese aus der Note flirdas P/L-
Verhélinis erkennen?

Die Comicsin derASMsind wirklich
spitze. Space Ratistallererste Sah-
ne.Donald Bug.... naja,von derldee
her oft wirklich gut — aber die Ge-
staltung 148t arg zu wiinschen 0b-
rig.

Nun zum ASM-Basar, bzw. der -
Fundgrube: Was muB ich da lesen?
DM 15,00 fur 5 Poster?? Ist das
nicht ein Druckfehler? Auch den
Sammelordner halte ich fiir , leicht*
Uberteuert, da man solche PVC-
Ordner (natirlich unbedruckt) in
Kaufhéusern schon furDM 4,95 be-
kommt — kann das ASM-Logo DM
10,00 Preisunterschied ausma-
chen?? Die Preise fiir das Compu-
ter-HaBbuch und das Secret-Ser-
vice-Taschenheft sind dagegen
wirklich angemessen. Warum gibt
esinderFundgrube nurCPC-Soft?
Die Pramie von 5 Postern fiir einen
neu geworbenen Abonnenten ist
doch wohl nicht Euer Ernst! Ihr soll-
tet dafir wieder {(wie friiher) gute
Software vergeben.

Darf man in die Microwelle auch
Programme einsenden, die mit Uti-
lities oder Games-Makern gestaltet
wurden (z. B. mit dem ACS, GAC
oder STOS)?

Ubrigens: Das neue Jahrzehnt be-
ginnt nicht 1990, sondern (leider)
erst 1991. Das zumindest sagte mir
ein Fachmann. SchlieBlich began-
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nen wir unserer Zeitrechnung ja
auch mit 1, dem Jahr Eins, - und
nicht mit Null. ... Auch zum ewigen
+Kampf* zwischen so manchen ST-
und Amiga-Usern méchte ich et-
was hinzufigen: Der Amiga ist un-
bestritten ein besonders starker
Spielcomputer, woflr ihn seine
Entwickler ja auch pradestiniert
haben. Der ST hingegen ist ein All-
round-Arbeitspferd fur viele ver-
schiedene Aufgaben. Diese Polari-
sation besteht, und man muB ei-
gentlich nicht mehr darliber strei-
ten — oder?!

Eine Bitte habe ich noch:Ich bin gin
groBer Freund von strategie- und
taktischen Gesellschaftsspielen
wie z.B. ,Risiko" oder ,Turnier® Das
Manko ist fiir mich dabei, daB man
zum Spiel immer mehrere Mitspie-
ler braucht. Nun méchte ich meiner
Leidenschaft auf dem Computer
frénen (einem 10408T/F). Ich habe
schon von vielen klangvollen Na-
men gehort (,Kampfgruppe®, ,Em-
pire", ,Panzer Strike", etc.). Welche
derartigen Produkte gibt es (die
nicht indiziert sind), und wo kann
ich ausflhrliche Informationen er-
halten (die Geschéfte in meiner Ge-
gend fithren solche Programme
nicht)?

Ach ja, noch etwas zu Euren Com-
petitions: Einige meiner Freunde
haben schon zigmal etwas bei
Euch gewonnen - ich noch nie, da-
bei mache ich schon ldnger mit
(seufz)! Woran kann das liegen?
Vielleicht daran,daB ich Kopien der
Coupons (bzw. Schnippelchen)
einschicke (das darf man doch,
oder?),und sie die Originale? Oder
daran, daB ich stets alle Wettbe-
werbsunterlagen auf Blankopost-
karten klebe und in einem Briefum-
schlag an Euch schicke (ist vom
Porto billiger - ist doch méglich,
gell)? Oder haben meine Freunde
Euch schlicht und einfach ,besto-
chen*?

Noch ein Wort an manche Eurer Le-
ser: ,Hackt doch nicht immer auf
Manfreds Aussehen rum!ll Das
nervt
oder!?!? -Torsten Oster (Feedback
1/90) kann ich hinsichtlich ST-und
Amiga-,Abstieg(!?)* nur zustim-
men. ...

Mark Torben Rudoiph.

(Anm. d. Red.: Ein groBer Anwender-
teil ist nicht mehr drin - korrekt. Bis-
her sind aber keine unglaublichen
Proteste deswegen gekommen, au-
Berdem stellen wir ja auch immer
wieder interessante Anwenderpro-
gramme vor.

Die P/L-Bewertung entspricht in un-
gefédhr einer Gesamtnote.

Den Donald Dings haben wir ja so
ziemlich aus der ASMverbannt, also
ddrft thr auch nicht mehr meckern,
ja?

Zu den Preisen im Bazar: Solcher
Ramsch kostet nun mal seinen
Preis. Ein Hemd mit einem Kroko
(oder Alli?) drauf kostet auch das
Doppelte vom Normalpreis.

In der Fundgrube gibt’s nur CPC,
weil wir andere Software bisher
nicht zu solchen Ramschpreisen
bekommen konnten.

Die Prdmie legt die Red. nicht fest.
Wenn wir das ndchste Mal mit unse-
rem Chef quasseln, kénnen wir ja
mal anfragen.

Ja, zur Microwelle kannst Du auch

bestimmt nicht nur ihn,*

mit Editoren erstellte Programme
einsenden.

Das neue Jahrzehnt? Na, dann fei-
ern wir ndchstes Jahr einfach noch-
mal so richtig richtig.

Was die Wetibewerbe angeht, hast
Du wohl einfach Pech, denn anders
J&Bt es sich nicht erkidren.)

,Konsolen-Tests*

Dies ist zwar mein erster Leserbrief,
allerdings denke ich, daB er fir die
Konsolenfans besonders wichtig
ist. Ich hoffe, daB sich auf diesen
Brief hin noch mehr Konsolenbesit-
zer melden.

Es geht darum, daB in den letzten
Ausgaben einige Leute fordern, die
Konsolen-Tests zu reduzieren oder
gar ganz abzuschaffen.lch muB da-
Zu sagen, daB ich einen C-64 und
das SEGA Master-System besitze.
Ich kenne noch einige andere Leu-
te (welche auch die ASMlesen), die
neben einem Computer auch eine
Konsole besitzen.

Als die Konsolen-Tests eingefuhrt
wurden, war ich wirklich sehr froh
dartber, daB ich nun neben den
Computerprogramm-Tests  auch
Tests fiir meine Konsole vorliegen
hatte — und jetzt sollen diese Tests
wieder abgeschafft werden?!? Ich
wiirde das wahrlich nicht gut fin-
den.

AuBerdem gibt es sicher auch Le-
ser, die keine Konsolen besitzen,
trotzdem aber diese Tests lesen,
wegen der vielen Spielhallenum-
setzungen. Also, im Interesse der
hier aufgefihrten User: LaBt die
Konsolen-Tests ,drinnen® lch ver-
lange nicht mal, daB es in Zukunft
mehr Tests fiir die Konsolen geben
soll, aber auch nicht weniger.In der
Menge in derihrdie Konsolen-Tests
bringt, ist es genau richtig.

Wie auch immer, letztendlich wer-
det ihr euch doch zum Richtigen
entscheiden - hoffentlich.

The SEGA/C-64 Club.

»Oh nol“

Nein! Auf keinen Fall! Ich will mit
diesem Brief unter keinen Umstan-
denins Feedback der ASM. Wer will
denn das schon? (Vielleicht zieht ja
das) Aber ich will jetzt auch meinen
Senf Uber die ASM loswerden.

1) Titelbild: Diese hyper-turbo-ma-
xi-gusto-opti-geilen Cover MUS-
SEN bleiben! (oder wollt Ihr lieber
Drucker, Disketten oder &hnlichen
,Schmafu“ auf der Titelseite se-
hen?)

2) Das Bild von Manni: LaBt es, wo
es ist! (Aber Ihr kénntet ja mal die
Miss ASM 90 wahlen und dann ihr
Bild bringen)

3) Der Comic: Space Rat ist super!
Aber Donald Bug vermisse ich
schon irgendwie...

4) Die Tests: Gut, aber das waren
halt noch Zeiten,alsjederTestnoch
seine eigene Farbe hatte. Hierzu
noch eine Kleine Frage an Volker
Hug: Rechne Dir doch einmal aus,
wieviele Spiele ein Redakteur im
Monat testet, und wieviel Zeit dabei
flir ein Game Ubrigbleibt. Wie bitte,
soll da ein derart tiefgehender Test
mdglich sein?

5) Feedback: Gut,aber laBt bitte die
ewig langen Briefe im Original-
Layout weg. Raubkopien: Keine

Feedback

weiteren Briefe mehr dariiber, da
jeder selber wissen muB, ob er sein
sauer verdientes Geld fur gréBten-
teils qualifizierten Bockmist ausge-
ben will. lch bin Ubrigens auch fir
einen ,Hit des Monats*®

6) Videospiele-Teil: hinweg!

7) Secret Service: Oh...ja... mehr!
Lechz, stéhn!

8) Spielhalle: sehr gut.

9) Beziehungskiste: na, was wohl?
SEHR GUT! Es wére schoén, wenn
lhr zwei Beziehungskisten im Mo-
nat einrichten kénniet, und zwar zu-
sdtzlich mit den Microwellen-Stars.
10) Microwelle: Super. Aber es wi-
re schon, wenn lhr Euch mal tber
die zwei Textspalten hinauswagen
wirdet! Wenn moglich, wiirde ich
zwei oder mehr Tests sehr positiv
gegeniberstehen.

11) Erscheinungsdatum der n&éch-
sten ASM: Wer, wo, was, wie?

So, das wars.

Billy

(Anm. d. Red.: MuB ja nicht zu jedem
Punktwas schreiben: 9.) Missen wir
mal sehen. Es gibt ndmlich auch
Leute, die nicht in eine Beziehungs-
kiste mdchten. Wenn wir jemanden
haben, deruns interessant genug er-
scheint, nehmen wir die Kiste mit.
10.) Hier tritt wieder das Problem
der mangelnden Programmeinsen-
dungen zutage. 11.) Das Erschei-
nungsdatum der ASM ist wieder auf
der letzten Seite. Hurra! Bdller-
schiisse!)

~Verschollene Person”

Ihr habt sicher geglaubt, es wiirde
niemand bemerken. Fehlanzeige,
ich bin Euch auf die Schliche ge-
kommen. Also gesteht endlich: Wo
ist Martina Strack?

Es gibt nur eine Moglichkeit, Man-
fred hat sie beiseite geschafft, weil
sie Ihm an Schénheit ebenbirtig
war. Sollen die Zeiten, als ihre Au-
gen die erste Seite des Feedbacks
schmilckten, denn flrimmervorbei
sein?

Uberhaupt scheint es in Eurer Re-
daktion einige personelle Ande-
rungen gegeben zu haben. Stellt
die neue Red. doch irgendwann
mal vor.

P.S.: Da ich Stammleser bin und
seit heute Abonnent, steht ja wohl
auBer Frage, daB dieser Briefabge-
druckt wird. AuBerdem muB der Fall
.Martina Strack®aufgeklart werden,
selbst wenn Manfred fur dieses
Verbrechen in Zukunft seine Ga-
mes im ,Knast" testen muB.

METHUSALEM

(Anm. d. Red.: Niemand wird seine
Games in der Zelle testen miissen,
weil Martina sich ganz einfach fiir
ein Angebot eines anderen Arbeit-
gebers entschieden hat (was ich bei
unseren Gehdltern gut versiehen
kann...). Der Redaktionsstamm be-
steht zur Zeit aus folgenden Leuten:
Manfred (Boss), Bernd (stellv. Boss),
Michael (Microwelle, Spielhalle,
Tests), meiner Wenigkeit (Secret
Service, Feedback, ab und an ein
Test), Torsten (Konsolen, Tests),
Sandra (Tests) und Hans (Tests), Ge-
legenheitsloser sind Peter, Gabi, Ot-
ti und Klaus, die aber hauptsdchlich
an anderen Projekten arbeiten. Al-
lens Chlor?)
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Feedback

Verschollenes Programm®”

Ich bin seit der Ausgabe 8/86 be-
geisterter ASM Leser! Ich schreibe
zum ersten Mal, und ich hoffe, Ihr
kénnt meine Frage beantworten.
Ich habe in der Ausgabe 5/Mai
1987 auf Seite 48, unter NEWS, ei-
nen Bericht Ober das Spielhallen-
game ,JACKAL® gelesen. Darin
stand: ,In den néchsten Wochen
wird ein Programm auf dem Markt
erscheinen, das sich als Adaption
des bekannten Kriegs- u. Baller-
spiels JACKALaus den Spielhallen
verstenht, WAR PATROL. (Amiga).”
Allerdings warte ich jetzt schon 2
1/2 Jahre auf die Verdéffentlichung.
Ist das Spielvon der BPS beschlag-
nahmt worden? Ich wére Euch sehr
dankbar,wenn Ihrmir N&heres tber
WAR PATROL mitteilen wiirdet.

Wolfgang Stein

(Anm. d.Red.: WarPalrolist unseres
Wissens damals wegen der drohen-
den Indizierung zurlickgezogen
worden.)

»Sound-Ecke”

Der Grund meines Schreibens ist
Eure DEMO-ECKE. Ich finde es
wirklich gut, daB Ihr den Leuten ei-
ne Chance gebt, ihr Kénnen zu be-
weisen. AuBerdem empfinde ich ei-
ne Bewertung - egal welcher Art —
immer als Anregung, noch besser
zu werden,

Nun mdchte ich gerne wissen, ob
es moglich wére, eine SOUND-EK-
KE einzurichten, in derlhr (Euch zu-
gesandte) Musikstiicke testet. lch
personlich arbeite mit dem Oktaly-
zer und mochte gerne wissen, ob
meine Leistungen nun wirklich gut
oder eher mittelmaBig sind.

Nun noch eine Frage:

Wenn |hr meinen Wunsch verwirk-
licht, warde ich Euch ein mit OKTA-
LYZER erstelltes Musikstiick zu-
senden. Kann ich dann davon aus-
gehen, daB Ihr das Programm be-
sitzt, und ich Euch nur die Diskette
mit dem Song zuschicken muB?
AbschlieBend mdchte ich mich
noch an die ASM-Leser wenden,
die dauernd tber Manfreds Fotos
(Titelseite) meckern.

Ich finde ein solches Verhalten ge-
linde gesagt SKANDALOS. Sowas
kann doch nur von Minderwertig-
keitskomplexen zeugen. Beispiel-
haft finde ich von Manfred, daB er
solche Briefe verdffentlicht.

So, nun ist aber SchiuB. Ich hoffe,
Ihr antwortet in einer der néchsten
Ausgaben.

Michael Walk

(Anm. d. Red.: Eine Sound-Ecke ist
an sich keine schlechte Idee, nur
hétten die anderen Leser relativ we-
nig davon (Screenshots von Musik-
stiicken?). Ein weiteres Problem wé-
re auch die Bewertung der Qualitat
eines Musikstiicks. Was ist gut? Die
Geschmécker gehen doch recht
weit auseinander. Wir haben natiir-
lich nichts dagegen, wenn lhr uns ei-
gens erstelfte Musikstiicke (und De-
mos!) schickt, weil uns jeder Anlafl
zu einer Pause hdchst gelegen
kommt.)

,Laber-Leser”

In der Hoffnung, mit diesem Brief
ins Feedback zu kommen, versu-
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che ich nun mein Glick mit einem
,Leser-Laber-Brief*!

Ich besitze einen Amiga 500 mit 20
Megabyte Erweiterung und einer
Datasette. Ich spiele gerne Spiele
wie: ,¥xxx“ (indiziert), Hau Ribe ab,
Schiag mich und ,xxx“ Ich bin 500
Jahre alt und habe einen Kihl-
schrank mit Floppy.

Nun meine Bewertung zur ASM (ch-
ne Schmarrn):

Titelbild: Ganz gut.

Feedback: Manchmal etwas lang-
weilig.

Tests: Gut geschrieben.
Blickpunkt: Na ja.

Kleinanzeigen: Zu lang in der Sei-
tenzahl.

Konvertierungen: Gut gemacht.
Preis: Sehr hoch, wenn man sich
auch mal die viele Werbung in ASM
anschaut,

Tips u. Tricks: Wie wére es,wenn Ihr
die Tips man ausprobiert. Nichts
geht.

Ubrigens: wenn man bei dem Spiel
Space Ace auf dem Amiga die Ta-
sten Amiga, Control und Amiga
gleichzeitig driickt, seht ihr eine
Hand mit einer Diskette!

So, das war's.

Ach, noch etwas. In einer Eurer Aus-
gaben schreibt Ihr im Feedback,
daB Redaktion mit Anzeigen stricht
getrenntsind (12/89, Seite 19).Das
heiBt, daB ein Versand nicht weiB,
ob eine Anzeige lohnenswertist,da
Ihr das Spiel vielleicht ja schlecht
bewertet. Wie kommt es aber, daB
nach einigen sehr gut abgeschnit-
tenen Tests gleich eine Seite da-
nach die Werbung fir dieses Spiel
kommt. Beispiel: ,X-Out”. Wie geht
das? Dann hat die Werbung also
doch etwas mit der Redaktion zu
tun. Oder? Sehr verdachtig. Das
riecht nach Bestechung. Hoffent-
lich gebt Ihr Antwort.

Nochwas. Wenn eine Firma ein
Spiel herstellt, und sie weiB, daB
das Spiel Mall ist und will nicht,daB
dieses getestet wird, wie kommt lhr
dann an dieses Spiel?

Michael Kiiffner

(Anm. d. Red.: Ach, man kann schrei-
ben, was man will, Ihr versteht es
falsch. ASM 12/89, Seite 19: Hiermit
wollten wir Euch klarmachen, daf
nicht die Redaktion bestimmt, wie-
viel (und welche) Werbung (denn
darum ging es in den Schreiben aus
dieser Zeit) ins Heft kommt. Gldckli-
cherweise kénnen wir manchmal
mit der Anzeigenabteilung verhan-
deln, WOHIN die Werbeseiten sol-
len. Bestechung? Schén wér’s!
Dann kénnte ich mir endlich ein
zweites Tape, eine Fostex, einen gu-
ten Roland (oder Korg oder Yamaha
oder Akai oder...) zulegen und miiB-
te mich wenigermit dermangeinden
Panorama-Fahigkeit dieses ver-
dammten XXXXX-Keyboards rum-
drgern. :

Wenn ein Spiel bei uns nicht ein-
geht, besorgen wir es uns eben aus
dem Handel - so einfach geht das!
Nichts funktioniert? Du meinst doch
sicher die Pokes fiir den Amiga, bei
denen steht, daB sie fiir den C-64
sind...)

»Software-Tip“

Achtung, Comuter Freaks
Ich lese seit 8/89 Eure ASM. Hier
ein Softwaretip. Bei Saturn habe

ich eine ganze Menge Software fir
DM 20 entdeckt. Wie zum Beispiel
Typhoon Thompson oder Soccer
Maneger Plus; beide getestet in 2/
90. Bloodwych hat Ubrigens auch
nur DM 20 gekostet.

Daniel Halama

(Anm. d. Red.: Falls dies keine Ente
ist, kénnen wir solche PreismaBnah-
men nur begriiBen.)

,Heavy Metal!”

Eure ASM (Alle suchen Manfred) ist
super...bla...bla...bla astrein...-
bla...bla...bla (laber, erzéhl, be-
schwichtige).

Aber was zum Nérgeln findet man
immer! Was hat sich Michael dabei
gedacht (Wutausbruch)? Bei sei-
nem Testbericht Uber Ninjawarriors
seizt er doch als Uberschrift
HEAVY METALNINJA ein! Bei solch
einem Game ist das eine Beleidi-
gung fir jeden Heavy und Rocker.
Ich erwarte eine der ublichen Aus-
reden —Was sonst?!?

Man was anderes! Nehmen wir mal
an |hr bekommt ein echt gutes Ga-
me in Eure Microwelle, wirdet Ihr
diesem Game auch einen Hitstern
geben, wenn es ihn verdient? Wenn
ja, wars nicht schlecht. Wenn nein,
warum nicht? Dat wars zum Thema
Microwelle!

Auf Manfred will ich gar nicht weiter
eingehen. Wirde ich mich der mo-
mentanen ,Mach Manni fertig“-Mo-
de anpassen, miBte ich zum Blei-
stift sagen ,Der Typ gehort nach
Amsterdam®oder ,Der Manni ist ein
Fall fur die Drogenfahndung” oder
Ahnliches...aber so bin ich nicht.
Ganz im Gegentelil, ich verteidige
den Manni sogar noch! Der hat
doch nur so dicke Augen, weil er
den ganzen Tag (und Nacht) die
neuesten Spiele testet und keinen
Schlaffindet (Oderderkriegtimmer
einsvon Martina aufAuge,wennder
sie anbaggert!)

ohne Namen

(Anm. d. Red.: Ausreden? Haben wir
nicht notig! Der Text heiB HEAVY ME-
TAL, weil der Ninja aus METAL ist,
und METAL ist bekanntlich (wenn’s
nicht gerade Alu ist) HEAVY. So ein-
fach ist das!

Stell’ Dir mal vor, wir hdtten ein Spiel
in der Microwelle, wirden ihm einen
Hitstern geben und es selbst ver-
treiben - alle wiirden ankommen
und uns (beiste Eigenwerbung vor-
werfen. Manfred ist verheiratet —der
wiirde wohl ehervan seinerFrauwas
aufs Auge bekommen.)

,Ausschreitung?“

Da wir lhre wirklich einmalige Zeit-
schrift schon seit einigen Jahren
beziehen, wollen auch wir mal un-
seren Beitrag zum Feedback ge-
ben. Wir von der COBRA Crew (hat
nichts mit Stallone zu tun), wollen
mit diesem Schreiben einmal etwas
anderes als Euren Chefredakteur
oder das Cover oder den ewigen
JKrieg“zwischen den Amiganer und
Atarianern ansprechen. Wir finden,
daB sich private Meinungen wie z.B.
die von Herrn Oppermann nichtsin
Eurer Beziehungskiste zu suchen
haben.In der Ausgabe 2/90 druck-
ten Sie namlich unter dem Punkt
Was mogen Sie nicht?“ die private

Meinung von oben genannten
Herrn Gber eine Partei ab, der eini-
ge von unseren Mitgliedern eben-
falls angehéren. Was haben solche
Meinungen in einer Software-Zeit-
schrift zu suchen? Mischt sich Ihre
Zeitschrift nun auch in politische
Belange ein? Wir hatten gedacht,
daB sich lhre Zeitschrift haupt-
sachlich aufSoftware-Tests und die
Belange der User bezieht. So weit,
so schlecht. Nachdem wir nun urn-
sere Meinung gesagt haben, hoffen
wir, daB sich solche Ausschreitun-
gen nicht nochmal wiederholen.
Wir wiinschen lhnen und lhrer Zeit-
schrift fir die Zukunft alles Gute.

COBRA Crew

(Anm. d. Red.: Was wollen Sie foder
Ihr?) mit diesem Brief bezwecken?
Seit wann ist eine Ausschreitung,
seine Meinung frei zu &uBern? In der
Beziehungskiste finden sich nun
mal auch private Ansichten der je-
weiligen Personen wieder. Es ist
klar, daB die Meinungen anderer ei-
nem nicht immer gefallen kGnnen,
aber muB man sich gleich empfind-
fich bertihrt fihlen? Ich (U.M.) sage
jetzt meine Meinung: Die Republi-
kaner wére die letzte Partei, derich
meine Stimme geben wiirdel Na
und? Wird jetzt etwa jemand auf
mich angesetzt?)

SWann?“

Ich habe nur eine kleine Frage:
Wann wird es , It came from the De-
sert” auf dem C-64 geben?

Bjorn Mahl

(Anm. d. Red.: Ist bisher nicht ange-
kindigt.)

,Die groften
Raubkopierer”

In fastjederZeitschrift wird dariiber
gesprochen: Das Raubkopieren
Leiderwird es all zu oft nicht genug
betont, welchen Schaden man da-
mit anrichten kann. Aber wieso gibt
es denn eigentlich Raubkopien?
Leider ist es oft der Fall (so wie bei
mir), daB man ins Computerge-
schaft geht, wo man (den eigenen
Compi gekauft hat) und dann live
miterleben kann, wie Raubkopien
gemachtwerden. Ich habe mich vor
einiger Zeit in mehreren Luxembur-
ger Computerladen umgesehen
und muBte feststellen,daB diese of
die gréBten Raubkopierer sind.
Ein Sprichwort sagt, man solle das
Problem bei der Wurzel nehmen
nur so kénnte man es vernichten
und so miiBte man es auch hiertun
Was tut das denn schon, wenn ein
einzelner Raubkopierer erwischt
wird, zehn treten an seine Stelle!
Man miBte bei den GroBen anfan-
gen, das Problem zu beseitigen
Wenn man das nicht tut, wird man
das Problem nie in die Hand be-
kommen.

Ein enttduschter Raubkopierer.

(Anm. d. Red.: Eins ist uns bei De-
nen Ausfiihrungen nicht ganz kias
Wird in den Laden kopiert, oder ko-
pieren die Angestellten der Laden
selbst? In beiden Féllen sollte dies
eingestellt werden, aber nur in &-
nem der beiden Fille kann man dis
Léden dafiir angehen.)
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» 1. Thema:
Phantastereien®

Ich bin ein Fan von allem, was mit
Fantasy zu tun hat, habe abertrotz-
dem (oder deswegen!?) starkes In-
teresse an wissenschaftlichen Pro-
blemen, nicht zuletzt an Okologi-
schen und gesellschaftskundli-
chen. Ich habe mich Uber die Per-
spektiven unserer realen Welt, wie
ich meine, grindlich genug infor-
miert (es ist ja auch heute garnicht
so einfach, sich diesen Informatio-
nen zu entziehen), aber miissen
denn bekannte Dinge bis zum Ex-
zeB durchgehechelt werden? Da-
von wird nichts besser, man sollte
sich statt dessen in Erinnerung ru-
fen, daB Erkenntnisse in guten Wil-
len und guter Wille in Taten umge-
setzt werden muB. In einer durch-
sichtigen, entzaubert scheinenden,
aber komplizierteren Welt ist das
Realisieren und MNachvollziehen
von Traumbildern nicht Zeitver-
schwendung, sonder notwendiger
psychischer LAusgleichssport".
Den Menschen das Recht auf Tréau-
me mehr oder weniger abzuspre-
chen, wire grundverkehrt, denn
wenn erhohter Bedarf danach be-
steht, hat das gute Griinde. Dies ist
aber keine Krankheit, denn dann
wére auch derWiderpart, der Ratio-
nalismus, krankhatft.

2.Thema , okkulte Software":

Und ich dachte, Fundamentalismus
wére eine Doméne des Islam! Nicht
genug, daB man den Usern die Fa-
higkeit abspricht, zwischen Spiel
und Wirklichkeit unterscheiden zu
kénnen: Offensichtlich ist vor dem
Zugriff selbsternannter Moralpre-
diger (Entschuldigungl) so ziem-
lich nichts mehr sicher. Man kann
von zwei verschiedenen Vorausset-
zungen ausgehen:

a) Es gibt weder das festlegbare
.personifizierte Bose", noch Magie,
efc. (wovon ich persénlich Gber-
zeugt bin). Dann ist Beschaftigung
mit solchen Dingen nicht weniger
harmlos als irgend eine andere
Formvon Unterhaltung,es seidenn,
die Sache wird vom Einzelnen den-
noch ernst genommen und gleitet
in Satanskult ab - aber doch nicht
bei der spielerischen Beschafti-
gung am Computer! Dann miiBte
z.B. der Wehrdienst erst recht aus
Wehrdienstleistenden kaltblitige
Killer machen!!

b) Auch wenn eine bdse Macht
doch existent sein sollte, ist nicht
einzusehen, warum der Mensch
durch Rollenspiele mit ,okkulten®
Inhalten von Gott ferngehalten und
in die Abhéangigkeit Satans getrie-
benwerden sollte,denn schlieBlich
sind mir nur Adventures bekannt, in
denen man auf Seiten des GUTEN
kampft, wenn nicht eine ganz ande-
re Philosophie (z.B.indianische wie
bei Dungeon Master, bei der nicht
Zweiteilung der Welt, sondern das
kosmische Gleichgewicht im Vor-
dergrund steht) einflieBt. Der Kampf
gegen den Teufel in seinen ver-
schiedenen angeblichen Erschei-
nungsformen (wenn nétig, mit
handfesten Argumenten) sollie iib-
rigens nach der mittelalterlichen
Lehrmeinung der Kirche (von der
ich hoffte, sie sei endlich Gberwun-
den) eine positive Handlungsweise
sein.

3.Thema ,angestaubtes Spielprin-
zip“:

@ 4/90

Zum Beispiel Targhan: Gute Grafik,
spielt sich besser als Brimborian
(falls ihr damit das von Psygnosis
meint!), wenn ich auch zugebe, daB
hinsichtlich der verfiigbaren Aktio-
nen und der Komplexitat einige
Mangel festzustellen sind, aber
wenn man bedenkt, daB héaufig
manch altes System in neuer Ver-
packung trotzdem genauso stark
motivieren kann, héatte das Spiel
schon etwas besser wegkommen
kénnen.Die Ansétze (Kombination:
Action+Adventureelemente) sind
jedenfalls entwicklungsféhig.

4. Ich hatte gern gewuBt: Wann
kommt endlich ,CHAOS STRIKES
BACK" far Amiga? MuB ich wieder
so lange aufdie Konvertierung war-
ten wie bei Dungeon Master?

5. Nicht irre machen lassen von
Leuten, die an umfangreichen L&-
sungen zu einigen Spielen herum-
mékeln,es seidenn,jemand schafft
es,die Ldsungvon Bard s Tale lllauf
eine Seite zu reduzieren, ohne We-
sentliches auszulassen!

Lord of the Rings

(Anm. d. Red.: Kann schon sein, dai3
das noch ein wenig dauert. Genaues
wissen wir auch noch nicht... Bei
Targhan bezogen wir uns auf das in-
dizierte Brimborian von Palace.)

»Modem-Seite?

Zunéchst mochte ich die ASM-Re-
daktion zu ihrem EntschluB be-
glickwiinschen, sich zum Thema
Postspiele ge&duBert zu haben. Ich
habe schon mit dem Spielleitervon
+The Ashes of Empire” Kontakt auf-
genommen und verspreche mirvon
dem nun folgenden Spiel interes-
sante Erfahrungen (hoffentlich
uberlebe ich meine erste Partie we-
nigstens!).

In der ASM 11/89 (8. 21) auBerte
sich ein{e) Leser(in) zum Thema
Modem-Beam. Auch ich mdchte
mich an dieser Stelle (..in diesem,
unserem Lande..) fiir eine Spezial-

Interest-Seite mit dem Thema Mail-

boxen aussprechen (...).

Fred Rathke

(Anm. d. Red.: Das allgemeine Inter-
esse an einer Modemseite ist nicht
besonders groB. Eine soiche Rubrik
wird wohl in absehbarer Zeit nicht
bei uns einziehen.)

Lirrational®

Immer wieder lesen wir im Feed-
back Beitrdge, die sich mit dem
Raubkopieren beschaftigen. Eines
ist fastallen gemein: sie wollen das
Raubkopieren unterbinden. DaB.
damit kein Problem beseitigt wird,
eher neue geschaffen werden, wird
niemandem klar. Weiterhin sind die
meisten Vorschlage extrem irratio-
nal:

Wenn z. B. eine Art Gema Gebiihr
aufDisketten erhoben wird, werden
BASF, Boeder, etc., protestieren,
weil der Umsatz sinkt. AuBerdem
wirde man sich dann halt aus dem
Ausland Disks besorgen. Warum
soll eigentlich etwas ge&ndert wer-
den? Es lauft doch alles wunder-
bar. Glinther G.aus M. hat sein Aus-
kommen, die Cracker, Swapperund
Spreader konnen leben, der ,Ver-
braucher” kann auch nicht klagen.

Und die Deutsche Bundespost?
Die kénnte dann auBer DBP TELE-
COM Vergleich anmelden! Die
Hardware-Hersteller wiirden eben-
falls weniger einnehmen, denn die
meisten Computerkaufe werden
chne Softwarekosten geplant. Was
soll’s also? Die auf ganz natiirliche
Weise gewachsenen Strukturen
kdnnen nicht einfach von heute auf
morgen verdndert werden. Die Sze-
neistnun einmal so,wie sie ist! Und
daran wird und darf man nichts &n-
dern. Man sagt ja, Softwarehiuser
haben groBe Schéaden durch nicht-
gekaufte Programme. Ist dem so?
Nein! Oder wiirde sich der ,arme
Schiiler” das teure DTP-Programm
kaufen, oder jeden Monat 10 neue
Spiele bekommen? Es gibt also
keine Betrogenen. AuBer vielleicht
die Programmierer, aber die kénn-
ten ja auch Intros und Demos pro-
grammieren. Fazit: LaBt doch alles
beim Alten. Das Computerhobby ist
zu schon, als daB man was &ndern

sollte.
The Black Monks,
i.A. MnemoTron

(Anm. d. Red.: Sorry, aber so viele
unbelegbare Argumente haben wir
schon lange nicht mehr auf einem
Haufen gesehen.)

,Festplatte®

Ich habe in der ASM 2/90 den Test
ven “INDIANAPOLIS 500, gelesen
und war sofort begeistert von die-
sem Spiel. Nun besitze ich aber nur
einen 8 MHz EGA-XTund nicht wie
Ihr einen AT. Ich mochte jetzt von
Euch wissen, ob dieses Spiel auf
meinen XT auch schnell genug ist
und nicht wie eine lahme Ente Uber
den Bildschirm kriecht.

AuBerdem habt |hr geschrieben:
LNDY 500 von ELECTRONIC ARTS
gehdrt einfach auf jede Festplatte
eines MS-DOS Rechners” Soll das
heiBen, daB ,INDY 500" nur auf
Festplatte 1&uft? Ich habe namlich
keine.

Ich wiirde mich sehr freuen, wenn
Ihr mir diese 2 Fragen beantworten
kénntet. Ich habe diesem Brief ei-
nen adressierten und frankierten
Rickumschlag beigelegt. lhr kbnnt
diese Frage natdrlich auch im
Feedback beantworten.

Johannes Kiickens

(Anm.d, Red.: Zuerst ein allgemeins

Anliegen von uns: Wirkénnen Briefe

mit Rilckumschlag nicht beantwor-
ten. Bitte schickt uns kein Riickporto

und keine frankierten Umschldge!
Zu Deinen Fragen: Indy 500 lauft oh-
ne Festplatte und diirfte auch ohne

AT ziemiich flott sein. Am besten 148t

Du esDiraufeinem entsprechenden

Rechner vorfiihren.)

~Endlos okkult®

Als in der letzten ASM Rico Valsan-
giancomo (iber okkulte Software
schrieb, dachte ich mir, daB auch
ich mal etwas Uber dieses Thema
sagen bzw. schreiben sollte. Waser
(iber die genannten Spiele schrieb
(besonders die ,Dungeons u. Dra-
gons“-Serie) kann man eigentlich
so stehen lassen. Indiesen Spielen
wird der Okkultismus verherrlicht,
und das aufsehrspannende Weise.
Nun ergibt sich aber die Frage: In

Feedback

wieweit beeinfluBt so ein Spiel den
Freak vor seinem Computer. Ich
persénlich halte die meisten Spiele
flirungefahrlich, da sie fur mich nur
einen Platz neben Blichern und Fil-
men einnehmen. Ich glaube aber,
daB so ein Spiel geféhrlich wird,
wenn der Spieler nicht mehr Spiel
und Realitat trennen kann.Wenn je-
mand sein eigenes Leben nurnoch
langweilig findet, weil er nur noch
Erfullung in den Adventures sucht,
wird so ein Spiel zur Droge und Ab-
héangigkeit, oder schlimmeren. Das
kann aber jeder nur selber beurtei-
len, wenn er ehrlich zu sich selbst
ist. lch kenne einen wiedergebore-
nen Christen, der selber ,Dun-
geons u. Dragons"in einer Gruppe
spielt. Er hat die Freiheit dazu,chne
in eine Abhangigkeit zu fallen. Ei-
gentlich ist es schade, daB so viele
Adventures auf okkulten Grund
programmiert werden. Ich persén-
lich kenne einige User, die gerne
auch mal ein Adventure mit bibli-
schen Hintergrund spielen wirde.
Denn glaubt mir Freunde, die Bibel
ist voll von spannenden Begeben-
heiten. Aber hier sind wohl die Pro-
grammierer gefragt.

Zum SchluB sei noch gesagt, daB
ich die ASM echt gut finde (aberich
glaube, das wiBt Ihr schon selber).

Georg Filindgens

»Layout und anderes*

Ich fange gleich an zu meckern. 1.
Mehr Screenshots (flir jede gete-
stete Version mindestens ein Foto!)
2. Manni sieht doch ganz normal
aus, aber beim Foto in der Ausgabe
1/88 habe ich am lAngsten gelacht.
3. Das Inhaltsverzeichnis muBte
neu layoutet werden. (Vorschlag:
Uberschrift kleiner, Bild in der Mitte
weg, Spacerat (gut) dorthin, und im
Vorwort Bilder auch von anderen
Redakteuren hinlayouten (oderso).
4. Mehr C-64 (kommt in letzter Zeit
zu kurz). 5. Das Coverist doch nett!
Was meckern denn so viele? 6.
Postspiele: Gibt es sowas in
OSTERREICH? 7. Auslandspreise
in den Tests wéren gefragt.8.Daich
STAR-WARS-Fan bin, will ich ein
Poster von der STAR WARS Trilogy
(bitte, bitte!). 9. Okkultismus: Was
wére Bards Tale ohne Zaubersprii-
che? Nichts! (MIBL; DMST, SHSP,
und weg sind sie!) 10.Was hatte die
»30 Games on CD“in der Adventure
Corner zu suchen? 11. Schreibstil:
Manchmal schreibt |hr einen Blod-
sinn zusammen, aber sonst ist er
ganz nett.

12. Konsolentests brauch ich nicht.
13. Aktualitat: Steel Thunder hatte
ich schon lange vor dem Test, wo
bleibt der Test von Battle-Chess fiir
den C 647 14. Softwarepreise: In
Deutschland schon zu hoch, in
Osterreich f4llt man beim Lesen der
Preisliste in Ohnmacht ... (siehe
Briefvon TG from Klagenfurt/A.). Zu
den Themen Naziware und Raub-
kopien schreib ich nichts, das ma-
chen dann andere. Ich habe auch
noch nichts Braunes gespielt.
Schreibt auch weiterhin die Namen
der indizierten Spiele wie zuletzt
{(Bsp.: Unternehmen Gans), damit
man wei3, was man in Deutschland
nicht spielen darf.

ACOM of ARIXXION
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Feedback

»I-Punkte-Plan”

Nichts fiir ungut, zur Sache: 1. Wie
Ihr gerade gemerkt habt,ich binein
Osterreicher. Es ist  wirklich
schlimm, in Osterreich Original-
software zu kaufen, aber ich kann
mich mit meinem Wort nur an alle
dsterreichischen Leser wenden!
BESTELLT die Programme doch in
der BRD, kommt WEIT billiger und
funktioniert auch hundertprozen-
tig! (KEINEWERBUNG) 2.Und nun
ein groBes Lob: Euch (ASM) ge-
buhrt ein ... nein, zwei OSCARs! 3.
Ubrigens, das Foto von Manfred
find ich O.K.! 4.Zum Feedback Aus-
gabe 2/90: Eine Seite, nein, zwei ...
drei ...vier...fanf... sechs... WAHN-
SINN, ganze sieben Seiten, echt
super! 5. Kénnt Ihr eigentlich die
Adressen einiger Feedback-Auto-
ren abdrucken? {lch wiirde lhnen
gerne einen netten Brief schrei-
ben.) 6. Fiir was sind Postspiele
iberhaupt? Etwa fir Leute, die sich
keinen Compy leisten konnen?
Gibt es sowas auch in Osterreich?
7. Zu allerletzt: WAS ist bloB mitden
Karten zu INDY Ill in Ausgabe 2/90
los, etwa verschlampt? Ich hoffe
nicht! .

Anmerkung zur Uberschrift: BITTE
... druckt endlich einmal meinen
Brief ab, als kleines Dankeschén
werde ich mir dafir nidchstesmal
zwei Hefte statt einem kaufen...O.K.

Mister Zero

(Anm. d. Red.: Sehr geehrter Mister
Zero, mit Freude haben wir lhr Ange-
bot zur Kenntnis genommen. Als
kleines Entgegenkommen unserer-
seits haben wir lhren Brief vorweg
schon einmal abgedruckt. In diesem
Zusammenhang mdchten wir Sie
bitten, den Beleg iber den Kauf
zweier Exemplare der Zeitschrift
JAktueller Software Markt (ASM)*
baldméglichst nachzureichen. Wir
stehen lhnen gern zur Verfgung
und hoffen auf weiterhin gedeihli-
che Zusammenarbeit (geifer, gier).
{hr Tronic-Verlag.)

»,Routine-Frage“

Gerade habe ich die Ausgabe 2/90
vor mir, Feedback gelesen, Klein-
anzeigen durchgesehen,Tests kurz
angeschaut, nicht schlecht. In
tiberzogener Lobhudelei oder Kri-
tik will ich mich nicht iben, davon
bekommen Sie sicherlich mehr als
genug.Kurz und biindig gesagt, die
ASM geféallt mir gut. Jetzt zu meinen
Fragen:

1.In den Kleinanzeigen ist vielfach
folgendes zu lesen: ,Verschenke
AMIGA, C 64, etc. an den xten oder
soundsovielten, der mir 10,00/
20,00 DM (Schein) zuschickt.“Was
ist das denn? lch glaube kaum,daB
jemand einen Amiga fir 'nen 10er
oder ahnlich ,verschenkt”. Gibt's
davon Erfahrungswerte oder Be-
richte?

2. Konvertierungen — diesmal an-
ders: manche Computer habenvon
Haus aus keine Peripherie mitbe-
kommen (Interfaces/Floppies/
etc.) und laden die Programme von
Cassetten. Argerlich und zeitrau-
bend. Wenn nun jemand was von
MC versteht und die Laderoutinen,
entsprechend seinem optionalen
Diskettensystem, umschreibt und
damit das/ein Programm, speziell
gin solches mit mehreren nachzu-
ladenden Leveln,voll von Disk lauf-
fahig macht? Ist das Piraterie? Ei-
gentlich doch mehr Selbsthilfe,
denn die Softwareh&user scheren
sich ja nicht (oderganz ganz selten
nur) um optionale Geréte und brin-
gen Programme im Standardme-
dium. Das kann ich auch aus deren
Sicht verstehen (Kosten/Umsatz/
Stluckzahl), aber individuell gese-
hen sind die Standardmedien
(Cassetten) eben nicht zufrieden-
stellende Losungen flr einen
schnellen und sicheren Lade-/Si-
cherungsbetrieb.

Das war's dann auch schon. Ich
méchte Sie dann noch bitten, mei-
nen Namen/Adresse nicht mit zu
drucken, da ich mich dem unter 2.
genannten Punkt widme und kei-
nen unerwiinschten Besuch haben
mochte. (Ich tausche und verkaufe
nicht.) Herzlichen Dank fir die Zeit,
die Sie dem Brief zum Lesen wid-
men. Weiter so mit der ASM, alles
Gute und mit freundlichen GraBen.
M.N.

,,Bekiffte Briefe”

Lassen wirdas iibliche Geschnulze
dartber, daf die ASM die beste
Zeitschrift ihrer Art sei. Wem sie
nicht gefallt, braucht sie ja nicht zu
kaufen!Jeden Monat freue ich mich
aufdas Erscheinen der ASM. Allein
schon, weil ich das Feedback tur-
boaffengeil finde. Was ich hasse:
Mé&chtegernkritiker, die nichts an-
deres zu tun haben, als ihren Senf,
der sowieso keinen Menschen in-
teressiert, dazuzugeben. So mek-
kern sie Uber das Cover, die Tests,
das Inhaltsverzeichnis, kurz: Uber

das ganze Heft. Weiterhin meckern
'se Uber das zu lange Feedback,
wobei sie gar nicht zu merken
scheinen, daB sie selbst durch ihre
tberlangen Leserbriefe, wo sowie-
so Sch.... (sorry) drinsteht, das
Feedback vergroBern! Weiterhin la-
bern sie damlich Gber Manfred, ja
betiteln ihn sogar als Kiffer, wobei
ich nicht sehen will, mit welchem
Aussehen sie selbst die AuBenwelt
in Schrecken versetzen. Manni
kann doch auch nichts daflir,daB er
so aussieht, oder? Oder kann ein
Mensch bei seiner Geburt ent-
scheiden, wie er einmal aussieht?
Wenn ich immer die Kritiken Uber
Manfred lese, sage ich mir immer:
man soll nicht immer von sich auf
andere schlieBen!

Mal 'ne ehrliche Frage an Manfred:
Fuhist Du dich nicht manchmal ver-
arscht? Ich hoffe, wenn dieser Le-
serbrief ins Feedback kommt, daB
andere Leserauch mal ein biBchen
daruber nachdenken. Ich finde das
auf jedenfall eine Sauerei. lch wr-
de so etwas noch nicht einmal im
SpaB schreiben (obwohl ich
manchmal auch etwas zu weit ge-
he).

Wenn (ich betone: WENN) ich so ei-
nen Brief schreiben wiirde, wiirde
ich wenigstens nicht so feige sein,
anonym zu schreiben. Doch! Flr
mich ist das Feigheit! Es ist etwas
anderes, wenn man (ber seine
Raubkopien schreibt, denn wer will
schon seine heiBgeliebte Maschi-
ne und die Spiele verlieren? Noch
eine Frage an Alex, Ozzy und Mano-
war: Da es Euch wahrscheinlich
gefallt, andere Menschen zu belei-
digen, méchte ich doch gerne wis-
sen, wie Ihr Euch fihlt, wenn man
Euch sagt, daB Ihr einen Heroin-
blick hattet und total zugekifft aus-
sehen wirdet? Mit der Bitte um Ant-
wort von Manfred und Alex, Ozzy
und Manowar verabschiedet sich
Dano Cortello

(Anm. d. Red.: Hallo, Dano - hier ist
Manfred! Natiirlich fihle ich mich
verarscht, wenn Leute sich iber
mein Konterfei aufregen. Man muf
halt mit dem leben, was die Naturei-
nem mitgegeben bzw. nachtraglich
zugeschanzt hat. Danke fiir Deine
Fiirsprache... Bist Du auch so 'n ar-
mer Glatzenanwérter?)

,Kleinanzeigen-MiBbrauch“

Schon lange rege ich mich iiberdie
idiotischen Kleinanzeigen auf, die

—
¢

mit den Worten ,Wer schenkt ar-
mem Schiiler..." beginnen. Einer-
seits jammern sie immer herum,
daB die ASM zu teuer ist, begreifen
jedoch nicht, daB das auch mit der
standig steigenden Zahl der Klein-
anzeigenseiten zusammenhangt
Besteht da nicht die Moglichkeit,
die Anzeigenpreise zu erhdhenund
dafiir den Zeitungspreis zu sen-
ken? Genauso wenig zu suchen
haben in Eurer Zeitung die Ange-
bote von Pornosoftware. Da sie
meist sowieso nurvon Minderjahri-
gen gelesen wird, sind diese vollig
Uberflussig! Des weiteren wirde
mich auch mal interessieren, wer
auf eine ,Verschenke... an den er-
sten, der mir 20 DM schickt"-Anzei-
ge auch wirklich einen Gomputer
erhalten hat.Zu guter Letzt habe ich
auch noch eine Frage an ,Harribo.
das Gummib&rchen” (sollte dieser
Name seine Intelligenz wiederspie-
geln?). Wieso kaufst du dir tiber-
haupt eine Softwarezeitung, wenn
du in Wirklichkeit Poster, Fantasy-
Ecken und Steckbriefe willst? Die-
se haben meiner Meinung nach
nichts in dieser Zeitung zu suchen!

Holger Fischer

wZweierlei MaB?“

Ich beziehe mich auf zwei Testbe-
richte aus ASM 2/90! Ich habe bei-
de Spiele intensiv (nachtelang) ge-
spielt und muB sagen, daB die Test-
berichte von ASM in diesen Féllen
vbllig aus der Luft gegriffen sind! Es
handelt sich um die Testberichiz
von Myth und Limes & Napoleon!

Meine Meinung zu Myth: Langweili-
ges und brutales Run-&-Jump-
Spiel nach Schema X!Enthélt keine
neuen ldeen und ist auf Dauerrech:
anddend. Wertungen: Grafik: 08
Sound: 04 (langweilig)/ Spielab-
lauf: 04/ Motivation: 05/ Preis/ Lei-
stung: 05.

Meine Meinung zu Limes & Napo-
leon: Gut durchdachtes und neues
Spielkonzept, technisch perfeks
ausgefiihrt. Macht gerade zu zwe=
lange Zeit SpaB. Sturzt auch nacs
dem 100. Einladen nie ab (warwoh

von ASM erfunden). Perfekte Ani-
mation und orginelle. Musik (kein
Einheitsgedudel). Wertungen: Gra-
fik: 09/ Sound: 10/ Spielablau?

11/ Motivation: 11/ Preis/Leistung




Das verrickte Genie

Programm: Dr. Plummet's Hou-
se of Flux, System: Amiga,
Preis: ca. 85 DM, Hersteller:
Microillusions, Mustervon: 71/

[15]/ [21].

on der Firma MICROILLU-

SIONS erreichte uns das
Programm DR. PLUMMET’S
HOUSE OF FLUX. Hierbei han-
delt es sich um eine Mischung
aus dem alten Thrust und dem
Kultspiel Qids. Gegen die
Schwerkraft kampfend, mis-
sen mit einer kleinen Raum-
kapsel sieben Astronauten von
giner Planetenoberflache ge-
rettetwerden.Insgesamtgibtes
vier solche Missionen, die je-
weils in sieben Level unterteilt
sind. Am Ende des siebten Le-
vels lernt man dann Dr. Plum-
met kennen, das Spiel ist ge-
|&st.
Gesteuert wird die Kapsel mit
Tastatur oder Joystick. Mit x
drenht sich das Raumschiff im,
mit z gegen den Uhrzeigersinn.
Mit ... wird Gas gegeben, mit -
wird geschossen, und ein
Schutzschild wird durch Space
aktiviert.lch empfehle aber,den
Joystick zu benutzen, so hat
man alle Funktionen auf einmal
unter Kontrolle, und es kann
schneller reagiert werden. Vor
allem auch viel feinflhliger,was
bei diesem Spiel sehr wichtig
ist. Ohne Fingerspitzengefiihl
und gute Reaktion kommt man
einfach nicht weit.
Das erste Level von Mission
eins ist noch sehr einfach. Da
das Schiff von allen Wanden
abgestoBen und nicht zerstort
wird, kann sich der Spieler voll
auf die Steuerung konzentrie-

ren,die in spateren Leveln auch
vollkommen beherrscht wer-
den sollte. In Level zwei wird es
dann schon hérter, da die An-
ziehungskraft von Stage zu
Stage verschieden ist. Mal star-
ker, mal schwéacher, und in

Ab dem dritten Level tauchen
dann noch Bodenstationen auf,
die Unmengen von Schissen
abgeben. Kann nicht mehr aus-
gewichen werden, wird eben
schnell das Schutzschild dazu-
geschaltet, welches aber nur

Auf dem Weg zum guten, alten Dr. Plummet

manchen Spielstufen scheint
sogar eine gewisse Schwerelo-
sigkeit zu herrschen, wobei die
Raumkapsel seltsam zu kon-
trollieren ist. In jedem Spielab-
schnitt ist Ubrigens ein Ge-
heimbonus  versteckt, der
Treibstoff, Bonuspunkie oder
Extraleben bringt. Letztere gibt
es auch pro erreichte 10.000
Points. Um einen solchen ge-
heimen Bonus zu bekommen,
muB etwas Bestimmies erfiillt
werden. Zum Beispiel: Wird im

zweiten Level ein Leben verlo--

ren, so bekommt der Spieler
zwei (!) neue dazu.

gegen feindliche Schiisse und
eventuell gegen Flammen man-
cher Kerzen hilft. Bei Benut-
zung des Schildes wird, wie bei
den anderen Games dieses

- Genres auch, Sprit abgezogen.

Also, nur im Notfall anwenden!
Durch zu vieles Gegensteuern
ist der Treibstoff auch schnell
futsch.

Die Hintergrundgrafiken sind
teilweise ganz nett. Es gibt zum
Beispiel Labors, in denen Bun-
senbrenner Flissigkeiten bro-
deln lassen, umgestirzte Fla-
schen umherliegen und Kerzen
brennen. AuBerdem gibt es

Action Games

Oids-ahnliche Grafiken, Level
mit riesigen Schitdssern usw.
Zum Teil sehr nett gemacht,
aber insgesamt recht spéarlich.
Die Grafik féllt bei solchen
Spielen aber auch nicht so
stark ins Gewicht, da sie nicht
so wichtig ist. Sind alle Level
geldst, landet der Pilot mit sei-
nem Raumschiff vor Dr. Plum-
mets Haus und begriiBt diesen.
Was das Ganze bringt, ist miral-
lerdings ein Rétsel, zumal die
Grafik an dieser Stelle wirklich
schlecht ist. Hat er genug Punk-
te erreicht, darf sich der tapfere
Held noch in eine Highscore-
Liste eintragen,die gespeichert
wird.

Summa summarum: Neben ei-
ner miBigen Titelmusik werden
im Spiel recht anstidndige
SchuB- und Explosionsgerau-
sche geboten, die aber nicht
tiber die spielerische Eintonig-
keit hinwegtauschen kdnnen.

_ Anfangs recht motivierend, |aBt

der Spielspalh doch mit der Zeit
merklich nach, da einfach
nichts Neues geboten wird, im
Gegensatz zu Oids, welches
wohl bei der Entwicklung Pate
stand, wo laufend Neuigkeiten
auftauchen. Trotzdem versteht
DR. PLUMMET'S HOUSE OF
FLUX einige Zeit zu motivieren,
ist meiner Meinung nach aber
eindeutig zu einfach. Anschau-
en sollte es sich jeder Interes-
sierte aber auf jeden Fall, denn
schlieBlich ist das Superspiel
l(?icrn]’s nicht fir den Amiga erh&lt-
ich.

Hans-Joachim Amann
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Action Games

-

Echt cool, diese starken Manne

s

Programm: After the War,
System: Amstrad (getestet), C-
64 (angeschaut), Spectrum
(Kass.), Preis: ca. 40 Mark, Her-
steller: Dinamic, Spanien, Mu-

ster von: [7], .

Ugh, aah, und da, und noch
einen ... he? Oh, 'tschuldi-
gung, ich war noch mitten drin,
im neuen Game aus dem sonni-
gen Spananien. AFTER THE
WAR nennt sich das neueste
Werk der Firma DINAMIC. Ir-
gendwie beschleicht mich das
Geflihl, daB die hinterm Mond
leben, denn: Wieder schreiben
wir das Jahr 2000irgendwas,
wieder war Atomkrieg, und na-
tiirlich. hat ein absoluter Mus-

28

kelprotz tiberlebt. Damit will ich
nicht sagen, daB solch ein Ga-
me keinen SpaB machen kann,
aber besonders neu ist diese
Idee ja wohl nicht gerade.

Nachdem man den ganzen
,Einladequatsch® hinter sich
gebracht hat, wird man vor die
Entscheidung gestellt, wie Jo-
nathan Rogers (so heiBt unser
Held) gesteuert werden soll.
Entweder benutzt man denJoy-
stick, oder man belegt die Ta-
statur mit den verschiedenen
Funktionen. Da es deren 20 an
der Zahl sind, ist die Steuerung
tber Tastatur vielleicht auch
ganz angebracht. AFTER THE
WAR ist in zwei vollig verschie-
dene Spielabschnitte einge-

teilt. Hat man den ersten Teil mit
seinen insgesamt drei Phasen
heil iberstanden, so erhaltman
ein Password (is’ top secret,
atsch!), mit dessen Hilfe Teil
Numere zwei nachgeladen
werden kann.

Wenn dann endlich alles ent-
schieden und geklart ist, befin-
det man sich mitten in Manhat-
tan. Dort hat ein Atombdmb-
chen alles zu Schrott und Mull
gemacht. Alle Bewohner sind
total verstrahit—auBer naturlich
unser Held.Wer so’nen stéhler-
nen Body hat,dem macht selbst
'n biBchen Uran nichts aus. Ist
ja klar! Um seinen Luxuskorper
retten zu kénnen, muB sich Jo-
nathan selbstverfreilich kampf-
sportlich betatigen. Die ande-
ren Uberlebenden sind ndm-
lich nicht nur verstrahlt, son-
dern auch zu Dieben und Kan-
nibalen geworden. Noch dazu
sehen die alle ziemlich fies aus.
Abgerissene Typen eben,
punk- und rockerahnlich auf-

gemacht.
Aus diesem nicht gerade un-
wichtigen Grunde versucht

Jonathan, so schnell wie mbg-
lich aus der Stadt zu ver-
schwinden. Alles, was ihm auf
seinem Weg begegnet, wird
schonungslos niedergeschla-
gen, -geboxt, -getreten! Er ist
ausschlieBlich auf seine Mus-
kelkraft angewiesen, Waffen
stehen ihm nicht zur Verfigung.
Zum Ausgleich dafiir machen
seine verstrahlten Gegner von
der SchuBwaffe Gebrauch.
Dem nicht genug, fliegen ihm
hier und da - aus Fenstern oder
Tiiren - schnuckelige Spreng-
sétze vor die FuBe. Wenn Jo-
nathan da nicht schnell genug
zur Seite springt, geht er sofort
hops. Ansonsten steht ihm ein

Energiespeicher mit sieben
Energiepunkten zur Verfigung.
Im Klartext heiBt das, daB man
ihn siebenmal auf die Nase bo-
xen kann, ehe ihn der Sensen-
mann holt. Aber selbst dann ist
noch nicht alles vorbei,denn er
hat vier Leben. Allerdings ist
ihm auch ein Zeitlimit von drei
Minuten gesetzi. Alle Szene-
rien, in denen sich der Held be-
wegt, sind knallig-bunt gestal-
tet. Die Macher haben eine 16-
Farben-Darstellung bei einer
Punktauflésung von 160 mal
200 gewahlt. Die Bilder sind
bonsaimaBig geraten, aber
trotzdem nicht zu verachten.
Fur Amstradverhaltnisse kénn-
te man sogar von einer Super-
grafik sprechen, wenn das Sc-
rolling nicht so sehr ruckeln
wiirde. AuBerdem ist die Ani-
mation nicht gerade gut gelun-
gen. Oder besser ausgedriicki:
Man hatte mehranimieren kon-
nen. Wenn die Figuren bei-
spielsweise laufen, bewegen
sich nur die Beine, und das ist
wirklich etwas mager. Deshalb
liegt die Bewertung der Grafik
nur im  Siebener-Bereich.
Schade, das héaite nicht sein
mussen!
Tja, sehr musikalisch scheinen
die DINAMIC-Leute leider auch
nicht zu sein.Titelmusik ist zwar
vorhanden —auch gar nicht mal
so schlecht der Song —nur hort
man davon wahrend des Ga-
mes nicht einen einzigen Ton.
Alles, was einem wahrend des
Spielens zu Ohren kommt, sind
zwei jammerliche, verkimmer-
te FX. Die Jungs sind in dieser
Hinsicht nicht gerade vom Ein-
fallsreichtum befallen worden!
Ich kann’s nicht halten, das wé-
re fiir Sound dann eben nicht
mehr als eine Flnf.
Mal davon abgesehen, daB es
AFTER THE WAR schon in tau-
send Variationen (eben nur un-
teranderen Namen) gibt,istder
Spielablauf gar nicht so
schlecht. Immerhin gibt es ja
zwei Spielteile und insgesamt
fiinf Phasen, die man zu durch-
laufen hat.
Die Kohle, die dafir verlangt
wird, ist, verglichen mit der Lei-
stung, durchaus angemessen.
Bliebe noch die Motivation. Die
echten Kémpfer unter Euch
werden sich bestimmt einige
Zahne ausbeifen. Man kann
nicht gerade behaupten,daBes
einfach ist, diesen verstrahlten
Typen zum Sprung ins Jenseits
zu verhelfen. Nee, so ex ung
hopp geht’s nicht. Na, dann vie
Fun beim Fighten!

Sandra Alter

Amstrad/C-64 |
74 |
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Action Games

Programm: Rotor, System:
Amiga, Preis: ca. 75 Mark, Her-
steller: Arcana, England, Mu-
ster von: [7].

itte nicht schon wieder
SLITHRUST!H, meinte Strate-
go-Otti kurz und schob mich
samt Stuhl auf seine gewohnt
elegante Weise ins ,spieleri-
sche Abseits® Anstatt meiner
sicherlich berechtigten Kritik
an seinem skrupellosen Vorge-
hen Gehor zu schenken, gab je-
ner ,unangenehme Zeitgenos-
se“ durch ein leichtes Fauchen
mir klar und deutlich zu verste-
hen, daB es wohl besser wére,
ihm den Joystick freiwillig zu
Uberlassen.Doch zum Glick ist
es momentan um Ottis Spiel-
kiinste nicht gerade bestens
bestellt, so daB ich die flr im-
mer verloren geglaubte Stel-
lung am verlagseigenen Amiga
schon nach einer halben Stun-
de zurtickerobern konnte. Ein
aufmunterndes Schulterklop-
fen hat bislang schlieBlich noch
jeden Otti vertrieben ...
Ach (brigens, das Spiel, an
dem sich Herr O. S. aus O. M.
vergebens die Zihne ausge-
bissen hat, fragt den klangvol-
len Namen ROTOR und stammt
vom englischen Hersteller AR-
CANA. Als hypermoderner Ro-
to-Raider, heiBt es diesmal,
Jagd auf die geflrchteten Ro-
tors zu machen, die mit ihren
Kampfmaschinen groBe Teile
des eigenen Terrains besetzt
halten. Schauplatz des Ge-
schehens stellt ein  von
THRUST her bekanntes Hoh-
lensystem dar, in dem sich die
Allens versteckt halten.
Doch vor dem eigentlichen
SpielspaB haben die Gotter be-
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kanntlich den SchweiBl gesetzt
- 80 méchte man jedenfalls in
der Anfangsphase bei ROTOR
meinen. SchlieBlich gilt es, zwei
Qualifikationsrunden  erfolg-
reich zu meistern und somit
den Zugang zur eigentlichen
Hauptmission zu erlangen.
Wahrend es in der ersten Be-
wahrungsprobe vergleichswei-
se harmlos voran geht, bedarf
es im zweiten Test schon eini-
ger Versuche, bevor das heiB-
ersehnte PaBwort auf dem Bild-
schirm flimmert. Im Gegensatz
zur ersten Vorrunde, in der le-
diglich einige Flugaktionen mit
dem eigenen Raumgleiter ge-
fragt sind, gleicht das ,Halbfi-
nale* fast schon den spétern
Missionen, denn neben hinter-
haltig angelegten Labyrinthsy-
stemen erwarten den Spieler
hier auch schon eine Vielzahl
an gegnerischen Einrichtun-
gen.Ach, ja, PIT ist das PaBwort
éur zweiten Qualifikationsrun-
e.
Im eigentlichen Spiel darf sich
der Spieler auf vier gegneri-
sche ,Festungen” freuen, die
sich zu allem Ubel noch in un-
zihlige Sektoren unterglie-
dern. Bis |hr Euch also die Ro-
to-Elite-Medaille ans Revers
heften kénnt, sprich: alle Allens
vertrieben habt, steht Euch oh-
ne Zweifel eine Menge Spiel-
spaB bevor. Neben reinen
Strafexpeditionen, in denen al-
le gegnerische Stellungen zer-
stort werden sollten, seht |hr
Euch in jedem Sekior aber
noch einer anderen Aufgabe
ausgesetzt, gilt es doch eben-
so, feindliche Waffen- und
Nachschubdepots auszubeu-
ten. Zugegeben, ich hatte an-
fangs so meine kleinen Pro-

blemchen, mich an die ,verflix-
te* Handhabung des ROTOR-
Raumgleiters zu gewdhnen.
Auch THRUST-erfahrene Spie-
ler wie Ottfried Schmidt bendti-
gen eine gewisse Zeit, bevorsie
das eigene Geféhrt vollkom-
men beherrschen. Insbeson-
dere bei Drehmandvern, die an
allen Ecken und Enden vonnd-
ten sind, schidgt die Schwer-
kraft dem Spieler oft ein
Schnippchen. Allzuoft passiert
es auch,daB man sich etwas im
Schub vergreift oder die Dre-
hung zum falschen Zeitpunkt
ansetzt, wodurch sich eine t6d-
liche Kollision mit den Laby-
rinthwénden kaum noch ver-
meiden |&Bt. Vor allem das Ber-
gen der Depots hirgt so seine
Schwierigkeiten, denn gerade
hier erwarten Euch Mandvier-
kunststiickchen en masse. Mit
etwas Versténdnis Gberdas Zu-
sammenspiel von Schwerkraft
und Massetragheit dirfte die
Steuerung des ROTOR-Glei-
ters, wohlgemerkt nach einigen
kamikazehaften Trainingsfli-
gen, kein all zu groBes Problem
mehr darstellen.

Im Vergleich zum mittlerweile
schon in die Jahre gekomme-
nen THRUST, aberauch zu des-
sen Nachfolger kann ROTOR
mit zahlreichen weiteren Featu-
res aufwarten. In diesem Zu-
sammenhang wére als erstes
die Tatsache zu nennen, daB
sich in gewohnter R-TYPE-Ma-
nier zahlreiche Exiras aktivie-
ren lassen, ohne die ein \loran-
kommen in spiteren Levelsdes
Spieles quasi unmoglich wird.
Aber auch bei der eigentlichen
Gestaltung der Levels haben
sich die Programmierer einige
Miithe gemacht, so daB von der

wie sie bei
THRUST noch zu Tage trat, kei-
ne Rede mehr sein kann. Als
Beispiel hierfur méchte ich nur
die ,abwechslungsreich” ge-
stalteten Gegner anfilhren, die
die Raketenstellungen von
THRUST als miides Beiwerk er-
scheinen lassen.

Wahrend im Spielablauf zwar
noch ,gewisse“ Ahnlichkeiten
zum groBen Vorbild THRUST zu
erkennen waren, splirt man im
technischen Sektor ganz ein-
deutig das jugendliche Alter
von ROTOR im Vergleich zum
eben genannten Oldie. Bei der
Erstellung der einzelnen Levels
haben die Macher ohne Zweife!
nicht gerade mit abwechs-
lungsreichen Grafiken und De-
tailreichtum gegeizt, wie sich
unschwer an den recht farben-
frohen Zeichnungen ersehen
14Bt. Lediglich in den beiden
Qualifikationsrunden gibt’s er-
staunlicherweise nur ,Spar-
Grafik” zu bestaunen. Das Vier-
Wege-Scrolling geriet &uBers:
sauber, so daB dem Spieler
auch bei schnelleren Flugma-
névern nicht die Augen traner
Einzig und allein der Sound er-
weist sich als etwas zu spéarlich
wenn es auch stellenweisz
richtig fetzig abgeht.

Alles in allem kann ich ROTC=
allen Actionfreunden mit dem
Hang zu gewagten Joystice-
Aktionen nur wéarmstens ans
Herz legen.

Torsten Blu~
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IM BLICKPUNKT

Action is Satisfaction!

Neu,neuer,am neuesten: ASM bringt Euch die heilen
News dieses Jahres! Vorab und exklusiv kénnen wir
Euch mit einem Ballerspiel den Mund w&Brig ma-
chen, das aufgrund seiner technisch beeindrucken-
den Features mit Sicherheit fiir Furore sorgen wird!
Und was das Spielchen alles bietet und noch bieten
soll, steht nicht etwa in den Sternen - sondern im fol-

Programm: Wargate, System:
Amiga, Preis: wird beiungeféhr
75 DM liegen, Hersteller: Ad-
vantec, Hanau.

ie Wiege von WARGATE
D(Arbeitstite!!) liegt im scho-
nen Hanau, einem Ort,der eher
als Schauplatz zwielichtiger
Atomgeschéfte ins Gerede ge-
kommen ist denn als Brutstatte
deutscher Softwarefirmen.
Nichtsdestotrotz scheint diese
Umgebung (aus welchen my-
steridsen Grinden auch im-
mer...) eine ideale Umgebung
fir junge, dynamische Pro-
grammierer zu sein, die sich ein
eigenes Standbein in dieser
ach so harten Softwarewelt
schaffen wollen. Und es ist
wirklich erstaunlich, was To-
bias Binsack und Uwe Bauer
da alles auf dem Amiga zustan-
degebracht haben! WARGATE
ist zwar ,nur” ein Ballerspiel,
doch in welcher Sparte kann
man die technischen Fahigkei-
ten besser ausreizen? In kei-
ner!
WARGATE bietet dem heiBhun-
grigen Ballerklinstler sechs
rassige Levels miteinerFullean
Uberraschungen und techni-
schen Tricks, die auch Amiga-
Kenner in Staunen versetzen
dirften. Der Bildschirm scrollt
horizontal und vertikal, und
zwar mit 32 Farben (plus diver-

genden Text!

50 Hz - Flackern ade. Das feh-
lerlose Scrolling wird umso in-
teressanter, wenn man sich die
Menge der bewegten Objekie

Auf dem Screen tummeln sich
bis zu 30 gegnerische Sprites
plus 22 - 30 Waffenobjekte
oder zum Beispiel ein 144 x 96

zehn 10 x 16 Punkten groBen
Bobs —mit konstant 50 Hz! Und
natirlich gibt's fir jedes Level
noch 'nen eigenen Sound, ver-
steht sich.

Neben der Technik kann sich
auch der Spielablaufdurchaus
sehen lassen.verwendet wurde
das Ubliche Sammel-Extrawaf-
fen - Bonus - Endgegner - Sy-
stem, wobei die Endgegnerund
Levelaufteilung im wesentli-
chen ein lustiges Potpourri aus
Gunhed, R-Type und Blood Mo-
neydarstellen. Die (bis jetzt vor-
ligenden) Grafiken waren be-
reits beeindruckend (siehe Fo-
tos) und sollen noch weiter ver-
bessert werden.

Geplant ist zum Beispiel ein
Wasserlevel, bei dem sogar
noch der Gezeitenwechsel ein-
gebaut werden soll.

WARGATE soll nach dem Willen
der Macher das perfekteste
Ballerspiel werden, das der
Amiga je gesehen hat - und es
kénnte es werden.

Bleibt zu hoffen, daB die Ve-
triebsfrage schnell geklart wird.
Die Verhandlungen sind derzeit
im Gange; einer Verdffentli-
chung dirfte eigentlich nichts
im Wege stehen!

se Raster) und mit konstant (1) | betrachtet: Punkte groBer Endgegner mit MICHAEL SUCK
Bl , : ~ |
/ / O~ £ T . " = o % 3 t
] / T N ; - !
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Action Games

Zeitlupe

Programm: Pursuit to Earth, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 70
Mark, Hersteller: Exocet Soft-
ware, England, Mustervon: [7]/
[i8]/ 217

yruss hieB das Automaten-

Game, das meinen Sand-
kastenfreund und mich total
faszinierte, nachdem wir aufge-
hdrt hatten, mit der Trommelum
den Weihnachtsbaum zu lau-
fen. Man ballert sich durch,von
der Erde zum Mars Uber den
Saturn, bis hin zum Pluto, und
das Ganze mit endlos guien
Grafiken. Auch die Umsetzun-
gen der Firma Parker auf C-64
und Atari XL standen dem Auto-
mat in nichts nach.
Jetzt, circa acht Jahre spéter,
erscheint ein Game von EXO-
CET, und als ich das Startbild
erblickte, wollte ich schon freu-
dig Uberrascht ,,Ah, Gyruss“ru-
fen. Kurz darauf muBte ich je-
doch fesistellen, daBB dieses
Game nicht Gyruss sondern
PURSUIT TO EARTH heiBt. Tja,
wo nicht Gyruss drauf steht, da
ist natiirlich auch kein Gyruss
drin — das sollte ich noch
schnell genug merken!
Vom Ablauf und den Grafiken
her kbnnte PURSUIT TO
EARTH héchstens ein Urahne
des altbekannten Automaten-
Games sein. Anfangs sieht es
noch so aus, als wére alles in
bester Ordnung. Doch sobald
die erste Formation von Raum-
schiffen auf dem Screen er-

Programm: Kid Gloves, Sy-
stem: Amiga, ST (beide ange-
schaut), Preis: ca. 70 Mark, Her-
steller: Logotron, London, Eng-
land, Muster von: Logotron,
England.

Es englische Haus LO-

OTRON scheint spe-
zialisiert zu sein auf
Stories, die in totalem
Kontrast zum eigentli-
chen Spiel stehen
(siehe beispielsweise
Bad Company). So er-
geht's auch dem
neuesten Produkt,
welches KID GLOVES

heiBtund eine garwundersame

Vorgeschichte besitzt!

Auf fast zwei Seiten der deut-

schen Anleitung beschreibt
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Lichtgeschwindigkeit

ENTRR /HISSILE [BERHER |

BURST [ SHIELD | BUDDY |

Dagegen ist selbst 'ne Schnecke schnell wie’n Porsche

scheint, kann man wohl kaum
noch von Fliegen reden. Im Ge-
genteil, es beginnt eine endlo-
se ,Ruckelei’, und dann das
Ganze noch in Zeitlupe!
Trotzdem kann mich nichts
(noch nicht mal die urig langen
Ladezeiten) davon abhalten,
das Game zu testen.

Wahrend ich aufeinem schwar-
zen Hintergrund (mit nicht blin-
kenden Sternen) so vor mich
hinballere, kann ich einige Ex-
tras aufsammeln. Diese reichen
vom Speed-Up Uber einige Po-
werwaffen bis hin zu einem
Schutzschild. Die Zuséatze kon-
nen mit Hilfe von Space ange-
wahlt werden. Da im ersten und
zweiten Level viele Bonuspunk-
te durch das All rauschen, kann

uns ein Kurzgeschichten-Er-
zahler die bewegte Geschichte
des kleinen Kid. ,Es war an ei-
nem triiben Sonntagnachmit-
tag im Januar. Kid saB im EB-
zimmer seinem GroBonkel (!)
Indiana Stallone gegeniber...”
Der Onkel erzéhlt und erzahilt;
Kid macht sich aus dem Staub;
entdeckt 'ne alte Sporttasche
des Onkels und findet Box-
handschuhe (,Gloves”). Das
Kind zieht’se an,und mit einem
Mal ist er im Wald...

Bei mir présentierte sich das
Game so: Einladen, Boxhand-
schuhe bewundern, Feuer
driicken - und ich war auch im
Wald (Dschungel). Von links
nach rechis in alter
Wonderboy- oder New Zealand
Story-Manier flihre ich den
Knirps durch die einzelnen Le-
vel, die es zu durchhiipfen,
durchforsten und durchkamp-
fen gilt. Kid wehrt sich mit klei-

-

ich einiges bunkern und dem
Endgegner gut vorbereitet ge-
genibertreten. Endlich taucht
dieser auf und ist einfach nur
enttauschend. Er sieht aus wie
eine Schlange aus Papp-
maché. Aberwas hatteich auch
sonst erwarten kénnen, nach-
dem ich die anderen Sprites
schon gesehen haite? Da fliegt
beispielsweise ein rotes Vie-
reck mit einem blauen Punkt
durch die Gegend, und das war
auch schon das ganze Raum-
schiff. Der dickste Hammer
kommt allerdings, wenn man
versucht, diesen armselig ge-
stalteten Endgegener zu ver-
nichten. Gut ausgerustet mit
Extrawaffen, dirfte das norma-
lerweise kein Problem sein. Ist

neren Wurfgeschossen (aus
den Handschuhen?!?) gegen
fliegende  Augen, diverse
Schweine- oder Drachen-Vie-
cher sowie schlampig animier-
te Mannchen. Ich sammle Bo-
nus-Gegenstéande auf, die mir
neue Energie verleihen, nehme
Schlissel an mich, um be-
stimmte Mauern oder andere
Barrieren zu durchbrechen,
scheue nicht, die Dollarsacke
mitgehen zu lassen, mit deren
Inhalt ich mir Zauberspriche
im Intershop kaufen kann oder
Smart-Bomben zu ergattern,
die per Leertasten-Druck (halt
so (blich) alle lebenden ,Hin-
dernisse® wegpusten.

So kniffle ich mich durgh die
zahllosen Bilder, bis ich irgend-
wann keinen Bock mehr habe,
das Wunderkind zu steuern...
Schade,daB es zu KIDGLOVES
nicht mehr zu sagen gibt - ei-
gentlich nur, daB die Zauber-

es aber doch! Nicht weil es zu
schwierig ist,nein,sondern weil
keine der tollen Waffen richtig
funktioniert. Das ganze Pro-
gramm l&uft n&mlich jetzt so
langsam, daB man gerade noch
in der Lage ist, das eigene
Raumschiff im Zeitlupentempo
hin und her zu bewegen. Viel &r-
mer geht es ja wohl kaum noch!
In einem solchen Fall nitzt
auch die gut funktionierende
Steuerung nichts mehr.

Noch nicht mal die digitalisier-
ten Bilder von Planeten, die je-
desmal nach dem Sieg Uber ei-
nen Endgegner erscheinen.
kénnen mich noch aufmuntern.

Auch der Sound ist eher spar-
tanisch ausgefallen. Die Titel-
musik scheint man einfach ver-
gessen zu haben und die FX...
nun ja, es sind eben welche vor-
handen. Ich kann wirklich nicht
deuten, was sich die Macher
dieses Games dabei gedacht
haben. Es konnte natirlich
auch sein, daB das Ganze ein
etwas verfrihter Aprilscherz
der Firma EXQOCET sein sollte!

Sandra Alter
CGrahk oo e 3
Sound i e s e 3
Spielablauf ............ 2
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ......... 2

spriiche mit RETURN ,abge-
feuert* werden! Das Game
selbst ist halt Gberflissig. Zu
viele andere, bessere Games
dieser Art existieren schon seit
Jahren. KID GLOVES ist eine
unmégliche, unendliche Ge-
schichte, dazu grafisch nich?
brillant und animatorisch ein-
faltig. Allein Sound und die pra-
zise Steuerung verdienen Be-
achtung. Ein weiteres Plattform
—Gamelein, das, wie ich meins.
keine Chancen hat, die Hitpa-
rade zu stiirmen.

Manfred Kleiman=n
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Ebeteerc oo » ) J o Superschlitten.von Computer haben wollen.

Superschnell ~ superstark.

68000 CPU/B MHz. Arbeitsspei-
cher 1 MB RAM. MIDl-Interface
fiir Synthesizer. Superfarben.
Beim STE: Palette bis 4096 Far-
ben. Dazu 8-Bit-Stereosound.
AnschluB fiir externes .GEN-
LOCK sowie 2 Controllerports
fiir Steuergerdte. Zusammen mit:
Joystick-Port volle Kanne Fun

fiir bis zu 6 Mltspleler

I\ ATARI

- .wir machen Spitzentechnologie erlebnisstark.




Action Games

Programm: 4th Dimension, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 45 Mark,
Hersteller: Hewson Consul-
tants, England, Muster von:
Hewson.

er Sampler 4TH DIMEN-

SION enthalt insgesamt
vier brandneue Spiele aus
HEWSON’s Low-Budget-
Schmiede. Im Verhaltnis zu der
unten beschriebenen 16-Bit-
Kollektion fiel diese Spiele-
sammlung fur den C-64 quali-
tativ nicht ganz so gut aus, wo-
flirderPreis aberentsprechend
geringer angesetzt wurde.
Mission Impossibubble besitzt
keinerlei Gemeinsamkeiten mit
dem &hnlich benannten Spiel,
sondern erweist sich vielmehr
als eine dreidimensional ange-
legte Pacman-Variante. Wenn
es im technischen Bereich
auch geringfiigige Schwéachen
aufweist, so halt die Spielfreu-
de bei diesem Game dennoch
fir langere Zeit an. Alles in al-
lem darf man mit Mission Im-
possibubble recht zufrieden
sein.
Mit Head the Ball wird diese
Kollektion durch ein ordentlich
gemachtes Jump’n Run-Game
bereichert. In puncto Grafik
und Sound zeigt sich das
Spielchen zwar von einer wirk-

lich spérlichen Seite, doch wird
dies durch spielerische Ele-
mente einigermaBen kompen-
siert, so daB wenigstens etwas
SpielspaB aufkommen solite.

Sicherlich ist die Spielidee von
Insects in Space nicht gerade
die allerneueste, doch féllt dies
kaum ins Gewicht.

SchlieBlich geht in diesem hori-

zontal scrollenden Ballerspis!
phasenweise echt der Punk at.
was unter Umsténden aber an
der schlechten Steuerung lie-
gen mag. Grafisch einfach ge-
macht, besticht dieses Gams
insbesondere im spielerischen
Sektor, denn die immer schwie-
rigerwerdenden Angriffswellen
sorgen sténdig fur Aufregung.

Eine kleine Katastrophe erwar-
tet den Spieler mit Cyberdine
Warrior. Dieses Plattformspie’
erreicht namlich noch nicht
einmal unteres Low-Budgei-
Niveau, da es hiereinfach an al-
len Ecken und Enden haperi
Angefangen mit einer miesen
Grafik Uber eine trage Steuer-
ung bietet dieses ,Grauen® fer-
ner noch todlangweilige Levels.
Am besten, wir vergessen die
Angelegenheit.

Zum SchluB komme ich nicht
darum herum, von dieser Cal-
lection abzuraten, denn HEW-
SON’s 4TH DIMENSION wird
heutigen Anspriichen kaum

gerecht. Torsten Blum
Grafdc ... ... 2-6
Sound....vo-r-- - 4-8
Spielablauf .......... 25
Motivation ........ 1-8
Preis/Leistung ........ -6

Programm: Premier Collection
3, System: Atari ST (getestet,
nur Farbe), Amiga, Preis: ca. 90
Mark, Hersteller: Hewson Con-
sultants, England, Muster von:
Hewson.

ie dritte Auflage von HEW-

SON 's beliebtem Software-
quartett fiir die 16-Bitter bein-
haltet wieder einmal einige
Spielekndiller der vergangenen
zwei Jahre. Die vier Games, wel-
che die PREMIER COLLEC-
TION 3 umfaBt, tibertreffen je-
denfalls die Qualitaten anderer
Kollektionen bei weitem.

OCEAN’S BATTLE SHIPS, das
erste Spiel der PREMIER COL-
LECTION 3, diirfte wohl nahezu
jeden interessieren, schlieBlich
steht das altgediente Schiffe-
Versenken zwecks ,Zeitver-
treib* nicht nur unter Schillern
ganz hoch im Kurs. Obwohl die
Macher bei der Umsetzung auf
den Computer zahlreiche zu-
satzliche Features implemen-
tierten, hat sich am eigentli-
chen ,Regelwerk” natirlich
nichts gedndert. Nennenswert
sind ein spielstarker Computer,
der dankend fiir einen zweiten
Spieler einspringt, sowie die
exzellente grafische Aufma-
chung von BATTLE SHIPS, die
in diesem Genre wohl eher Sel-
tenheitswert besitzt.

Der zweite im Bunde ist kein
Geringerer als QUADRALIEN,
ein Spiel, das mich schon vor
zweiJahren stundenlang in sei-

34

nen Bann zog. Mittels sechs
Dronen gilt es hier, einen Atom-
reaktor von unzahligen Aliens
zu s#ubern. Der Reiz dieses
Games liegt insbesondere in
der geschickten Kombination
von Strategie und Action, je-

denfalls sind in den einzelnen
Spielstufen sowohl Reaktion
als auch Grips gefordert. Aber
auch von dertechnischen Seite
her hat Quadralien einiges zu
bieten, womit ich vor allem auf
die gelungene Grafik anspiele.

)

r

Al

Cybernoid Il - einer von vier Hits!

Uber Kandidat Numero drel
brauchte ich eigentlich keiner-
lei Worte mehr zu verlieren.
denn HEWSON’s CYBERNOID
Il kann man fast schon als ei-
nen Evergreen bezeichnen, Auf
dem Weg durch labyrinthartige
Levels erwartet des Spielers
Raumschiff jedenfalls Action
pur. Kanonen, Killerraupen.
feindliche Kamikaze-Raum-
schiffe - bei CYBERNOID I
kommen schlichtweg alle Joy-
stickartisten auf ihre Kosten.
zumal eine brillante Gestaltung
der einzelnen Levels sowie ein
sehr guter Sound die Motiva-
tion noch zuséatzlich steigert.
Zu guter Letzt haben die Jungs
von HEWSON noch etwas Neu-
eres ihrer kleinen Sammlung
beigef[]gt, n&dmlich ARCHIPE-
LAGOS. Wie schon bei QUA-
DRALIEN ist bei diesem Spie!
eine gehorige Portion Strategis
vonnoten, will man die insge-
samt 9999 Levels erfolgreich
meistern. Das Glanzstiick die-
ses Games stellt ohne Zweife!
die 3D-Landschaftsgrafik dar.
wenn auch das Scrolling etwas
zu wiinschen Ubrig 18Bt.
Fazit, kurz und knapp: Bei der
PREMIER COLLECTION 2
kénnt inr getrost zugreifen.
Torsten Blum

Grafilc o sehii i 7-9
Sound ... 6-8
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Motivation .......... 9-10
Preis/Leistung ......... 9




Programm: |Infestation, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: 85 Mark, Hersteller:
Psygnosis Software Lid, UK
Mustervon: [7], [15], [21].

m Raumschiff sitzen, durch
Bullaugen starren und mit
'nem Fadenkreuz auf Aliens
ballern, ist ja irgendwie einer
der altesten Hiute der Games-
Software-Geschichte. Im Zuge
der Spiele-Evolution kommt es
schon mal vor, daB die tech-
nisch aufwendigere Variation
eines ,bartigen“ Gameplays er-
neuten SpielspaB bereitet,
PSYGNOSIS hat meines Er-
achtens jedoch diesmal den
Bogen ein wenig (iberspannt.

Mannis Liverpool-Trip im ver-
gangenen Sommer brachte er-
ste Informationen (ber INFE-
STATION. Die groBartige An-
kindigung eines Weltraumsze-
narios mit aufwendiger Vektor-
grafik und dennoch schneller
Bewegungsabldufe lieB uns
damals noch auf Vielverspre-
chendes hoffen. Wieder einmal
bestatigt sich heute die alte
Weisheit vom Tag, den man be-
kanntlich nicht vor dem Abend
loben soll, wieder einmal sind
wireines Besseren belehrt wor-
den:

Einmal habe ich mich durch die
lange Vorgeschichte des Ga-
mes. tduschen lassen, ein wei-
teres mal durch das anspre-
chende Cover-Artwork, und
selbst, nachdem die Diskette
heute morgen endlich im
Schacht war und das tat, was
jede Diskette so tun wirde,
freute ich mich auf meinen Ex-
kurs durch die ,unendlichen
Weiten", wie’s mir bei Spock
und Konsorten damals immer
wieder eingehammert worden
ist. Die Vorgeschichte besteht
aus zwei Spaceships, die sich
relativ schnell durchs All bewe-
gen, in Folge erscheint auf mei-
nem Amiga-Screen eine Ab-
wandlung des beriihmten Fo-
tos vom Armstrongs Neil, dem
.Mann im Mond® und bevor's
dann in die ,Vollen“ geht, noch-
mal das Artwork, diesmal ver-
softet, versteht sich. Nachdem
ich mich fir die deutsche Fass-
sung der Textpassagen (eng-
lisch- und franzésisch werden
alternativ  angeboten) ent-
schieden habe, erscheint auf
meinem Screen eine nur
schwerlich lesbare Legende
einzelner Optionen. Einzelne
Spielstédnde sind abspeicher-
bar. Da dieser Luxus fiir mich
noch nicht zutrifft, wahle ich zu-
nachst mit dey'1'den ganz nor-
malen Spjel ion.

4

Eine High-Tech-Ameise -
oder n’r mojrert’-’

Matz in Schrédglage.
Fotos (3): Amiga

tan, verwandelt sich mein
Screen in den bekannten
Raumschiff-Ausguck durch
das allseits beliebte Bullauge.
Das, was der Bildschirmrand
vom Raumschiff erkennen |48t,
ist recht detailliert gezeichmet.
Die Mondlandschaft im Vorder-
grund wurde hingegen - und
das ist das Tolle — in ausgefli-
terVektorgrafik mit 3D-Effekten
programmiert.

Meine Aufgabe ist es, den bis-

Action Games

lang unbekannten Mond JAl-
pha II“ zu erforschen. Beim
rumtraveln stoBe ich auf so al-
lerlei vektorgrafische Gebilde,
die, da man sie mangels Kontur
nicht identifizieren kann, am
besten vor Spielbeginn aus-
wendig lernt. Die Legende
macht das wenigstens moglich.
Mindestens genauso mdéglich
istdie Gefahr, aufein stilisiertes
Gebilde zu stoBen, welches die
Ausgeburt einer Kreuzung zwi-
schen ,Biene Maja“ und einer
Ameise sein konnte. Diese Ge-
genstinde (oder sind es Lebe-
wesen?) bestehen aus drei
Kreisen und noch mehr Linien
und verkdérpern doch tatsach-
lich das Bose. Die Legende be-
zeichnet diese ,Dinger" als ge-
fahrliche Mondplanderer, ich
rede der Einfachheit halber lie-
ber mal von schlichten Amei-
sen. Tatsdchlich verstehen die-
se ,Ameisen” das Game mit Hil~
fe von Gift recht frihzeitig zu
beenden. Die Frage nach der
Funktion von Bordknarre und
Fadenkreuz hat sich also ge-
klart.

Nun k&mpfe ich mich mit mei-
nem Schiff iiber die Oberflache
von ,Alpha I, ein weiteresmal
eifrig bemuht, diese uberdi-
mensionierten Ameisen samt
ihrer Alien-Eier zu beseitigen
und ihre Bauwerke zu durch-
forsten, um den Mond fir eige-
ne Zwecke urbar zu machen.
Mein Raumschiff steuere ich
uber Funktionstasten und Joy-
stick, geballert wird per Feuer-
knopf. Das klassische Game
eben, hier um einige grafische
Details erweitert, die rein tech-
nisch wohl Uberzeugen kénn-
ten, das Gameplay an sich je-
doch aufgrund groBer Objekte
mit relativ eintonigen Flachen
jedoch eher beeintrachtigen.
Leider konnte ich auch dem
Sound in INFESTATION nicht
das abgewinnen, was man in
der Preisklasse von 80 bis 100
Markern fur angemessen hal-
ten kann. Dennoch méchte ich
mein Lob den Programmierern
aussprechen, die hier wirklich
saubere Arbeit geleistet haben.
Ein Grafik-Demo im Anwender-
bereich hétte ihnen wohl hier
mehr Feedback einbringen
kénnen. Matthias Siegk
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Programm: Crossbow—-The Le-
gend of William Tell, System:
Atari ST (getestet), Amiga (an-
geschaut), Preis: ca. 70 DM,
Hersteller: All Saints Develop-
ments Ltd., Muster von: Her-
steller.

Frei nach Friedrich Schiller
prasentiert sich ein neues
Game namens CROSSBOW -
THE LEGEND OF WILLIAM
TELL. Die englische Firma ALL
SAINTS DEVELOPMENTS LTD.
nahm sich dieser Geschichte
um Willhelm Tell an, zu der sich
bald auch eine neue TV-Serie
gesellt. Auf dieser Serie basiert
auch das Spiel. Inwiefern es
sich an die Filmvorlage hélt,
kann ich allerdings nicht sagen,
da ich die Serie nicht kenne.

Der Spielerwird in die Rolle des
Willhelm Tells versetzt. Tell hat
die Aufgabe, sich durch die
Wélder-einen Weg zur Burg von
Gessler zu bahnen, dem bdsen
Landvogt, der sein Land tyran-
nisiert. Unter-
wegs  stellen |
sich aber so ei-

nige Diener
Gesslers unse-
rem Willhelm in

Rittern, teils aus Behausungen
seiner Feinde. Um in ein Haus
zu gelangen, wird aberauch ein
entsprechender Schllissel be-
notigt. Ist dieser vorhanden, so
offenbart sich meistens ein
kleines Paradies, da sich nicht
selten Waffen und viele Le-
bensmittel in diesen Hitten be-
finden. Lebensmittel sind auch
sehr wichtig, da die im Kampf
verlorene Energie so wieder
aufgefrischt werden kann.

Auf dem Weg zur Burg hat es
Tell wirklich nicht leicht; es sind
namlich nicht nur Ritter Gess-
lers, die ihm zu schaffen ma-
chen, nein, auch verschiedene
Tiere greifen von Zeit zu Zeit an.

Komisch hierbei, daB ein Hund -

zum Beispiel nur mit einem klei-
nen Schwert erschlagen wer-
den kann. Sowohl ein groBes
Schwert als auch der Morgen-
stern bleiben erfolglos. Schafft
Tell es aber, einen Hund zu t6-
ten, liegt dieser platt wie ein
Bettvorleger im Gras oder

fast gelost. Jeder (7) weiB3, das
Tell seinem Sohn einen Apfel
vom Kopf schieBen muBte (un-
ter Gesslers Zwang),nunistder
Landvogt selbst an der Reihe.
An einem Baum gefesselt und
einen Apfel auf dem Kopf, ist er
Tell hilflos ausgeliefert. Dieser
braucht nur noch einen Pfeil in
seine Armbrust zu spannen
und abzudriicken. Trifft er den
Apfel, so ist das Spiel geldst.
Gessler soll sich durch die aus-
gestandene Angst, als Tell mit
der Armbrust aufihn zielte, bes-
sern (steht im Programm). Tja,
das war’s dann auch schon.
Hibsch, nicht? Ironie beiseite,
kommen wir zum SchluB:

CROSSBOW ist ein Actionad-
venture von nicht allzu groBer
Komplexitat. Zu schnell hat der
Spieler alle Waldstlicke durch-
wandert und alle wichtigen
Waffen, Schilssel etc. einge-
sammelt. Dann ist es auch ein
Leichtes, Gessler zu schnap-
pen und zu ,be-
kehren® Die
Abwechslung

im Spiel st
auch nicht be-
rauschend. Al-

den Weg, die les, was Tell
nicht sehr kann, ist her-
freundlich  zu umlaufen, ein-
ihm sind. So sammeln und
gibt es zum seinen Feinden
Beispiel Ritter, eins vor den
die dem Tell Latz  knallen.
eins aufdie NuB Wer so etwas
hauen. Aber liebt, der wird
woflir hat Willi vielleicht auch
seine Axt und an diesem
andere  Waf- | Spiel Gefallen
fen?  Solche Gesslers Ritter lauern (berall. Foto: Amiga andea =~ Mol
Gegenstande konnte es je-

miuissen jedoch erst gefunden
werden. Ab und zu liegen im
Wald lange Stécke herum, die
zum Kampfen benutzt werden
kénnen. Aber auch kleine und
groBe Schwerter, Morgenster-
ne, Armbriste und Rustungen
kann Tell auf seinem Weg er-
beuten.Teils von geschlagenen
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strecktaufdem Ricken liegend
alle Viere von sich. Naja ...

Gelingt es Tell tatsachlich, den
Weg zurBurg zufinden, sollte er
das passende Dokument besit-
zen,um freies Geleit in die Burg
zu erhalten. Hier muB3 dann nur
noch Gesslers Gemach gefun-
den werden und —das Spiel ist

denfalls zu keiner Zeit berau-
schen, denn auch die techni-
sche Ausfiihrung ist einfach zu
schlecht.Das Beste istnoch die
Musik, welche n&mlich eine
Umsetzung von Rossinis Wili-
helm Tell Ouvertiire ist und sehr
gutumgesetztwurde.Die Grafik
ist nicht tbel, allerdings etwas

Zwei Ménnlein steh’n im Wal-
de... Fotos (2): ST

sehr eintdnig, da fast nur Wald
und ab und zu eine Hitte zu se-
hen ist. Bei den feindlichen
Sprites wurde auch nicht vor
Einfallsreichtum gespriiht. Mei-
stens bekommi man nur drei
verschiedene Arten zu Gesicht
erstim SchloB kommen wenige
mehr dazu.

Die Soundeffekte sind auch
nicht rosig. Horen sich Tells
Schritte in einer Hitte noch
recht realistisch an, fragt man
sich spatestens im Wald, ob dz
was nicht stimmt: Fast genausc
hort sich das dort namlich auch
an. Komisch, daB Gras so vig!
L&rm verursachen kann...
Leider muB ich auch die Steue-
rung beméangeln. Alles wird mit
der Maus (oder Tastatur) tber
lkonen kontrolliert, was teilwei-
se aber sehr hinderlich ist
denn bis eine Waffe angewahit
und Tell kampfbereit ist, mis-
sen oft ein paar Schlage einge-
steckt werden. Da dies werivol-
le Energie kostet, kommt hin
und wieder Frust auf und der
ohnehin schon niedrige Spiel-
spaB geht noch weiter ,dem
Bach runter” Und das sowoh!
bei der ST- als auch bei der
Amiga-Version, die grafisch na-
hezu identisch sind. Nur der
Bildauschnitt ist beim Amigz
eben etwas groBer.

So kannich zum SchluB nurdis
Empfehlung weitergeben, sich
eine Tell-Lektire fur weit unter
funf Mark zu kaufen. Davon hat
man wesentlich mehr, und es
wird viel Geld gespart. Der Her-
steller verspricht zwar, daB es
noch Anderungen geben kdn-
ne, aber viel verspreche ich mir
davon auch nicht mehr. Falls es
dochnoch grundlegend Neuss
geben wird, werdet |hr's erfan-
ren, Ehrenwort.

Hans-Joachim Amans
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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.
Ein Anruf geniigt! Tel. 069/77 80 25

BOMICO Elbinger Strasse 16000 Frankfurt am Main 90 Vertrieb Osterreich: KARASOFT




Action Games

Da macht sich selbst Tarzan aus dem Staub!

Programm: SAS Combat, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 20
Mark, Hersteller: Code Ma-
sters, England, Muster von:
Hersteller.

an muB sich malvorstellen:

Dschungel, britende Hit-
ze, Moskitos und jede Menge
Typen, die es darauf abgese-
hen haben zu tdten. Zuséatzlich
muB man sich mit schwerer Be-
waffnung durch den Urwald
schlagen. Das alles bietet das
neue Game SAS COMBAT aus
dem Hause CODE MASTERS.
Hort sich ziemlich interessant
an,he? Um esvorweg zu sagen:
Ich habe absolut nichts gegen
Kriegsspiele, im Gegenteil. Ich
fahre beispielsweise total auf
Cabal ab. Wenn ich damit ein-
mal angefangen habe, werde
ich geradezu zur Fanatikerin.
Aber was CODE MASTERS da
aufden Tisch bringt, entspricht
nicht gerade meinem Ge-
schmack. Billig ist eben nicht
gleich gut! Was mich schon mal
gleich gestort hat, als ich das
erste Bild erblickte, war, daB
man das Spielfeld aufzwei Drit-
tel des Screens reduziert hat.
Das letzte Drittel wird sinnlos
durch irgendwelches Bu-
schwerk verdeckt, was wohl ei-
ne Art Rahmen darstellen soll.
Durch das unnétige Griinzeug
sind natiirlich auch die Figuren
dementsprechend klein aus-
gefallen. Auch, daB man alle
Szenerien nur von oben be-
trachten kann, ist bestimmt

nicht die beste Losung. Sinn
des Ganzen ist es, zu einem Re-
bellenfihrer zu gelangen und
auf dem Weg dahin méglichst
viele Sdéldner, Fallschirmjager
und Panzer umzunieten. Um
den Rebellenobermacker zu
erreichen, muB man vier ver-
schiedene feindliche Kampfge-
biete durchlaufen. Die Sprites
(selbst die Schisse) ruckeln
ohne Ende - grafisch also ist
dieses Game nicht gerade eine
Meisterleistung. Die Bilder wi-
ren vielleicht flir einen Acht-Bit-
Rechner angebracht, aber fir
16bit...

Tja, was soll ich sagen? Also,
ausgenutzt hat man die Kapazi-
tat des Rechners ja nicht gera-
de! Farbenfroh ist es zwar alle-
mal, aber ziemlich schlecht ge-
zeichnet.Um keine Herzattacke
zu bekommen, méchte ich an
dieser Stelle lieber darauf ver-

zichten, etwas tiber den Sound
zu schreiben.

Aufdem Weg durch den Busch
stehen drei verschiedene T6-
tungsmdglichkeiten zur Verfa-
gung: Man kann jemanden er-
stechen, erschieBen oder zer-
bomben. Hinter Bllschen, Stei-
nen oder Mauern (Mauern im
Urwald?) kann man sich vor
den Feinden verstecken und
diese dann aus dem Hinterhalt
abballern. Die Panzer raumt
man am besten mit den Grana-
ten aus dem Weg. Auch die
~Smart Bombs® schaffen ganz
gut Platz.

Was mich ganz besonders
stort, ist, daB CODE MASTERS
im ganzen Game Eigenwer-
bung macht. Alle paar Meter lie-
gen solche Code-Masters-Pla-
ketten in der Gegend rum, die
man aufsammeln soll, um da-
durch Bonuspunkte zu bekom-

men. Nun denn, das muB aller-
dings jedes Softwarehaus fur
sich selbst entscheiden. Ich je-
denfalls finde sowas erstens
unpassend und zweitens ge-
schmacklos!

In der Anleitung steht zwar zu
lesen, daB dieses Game viele
Attraktionen bietet und die
Adrenalin-Produktion ochne En-
de in Gang setzt, ich fir meinen
Teil habe jedoch davon nicht
viel spiren kénnen. Die Idee
des Games ist vielleicht gar
nicht mal so schlecht,wenn nur
Grafik und Sound genauso gut
wie die Idee waren! Das einzige,
was die miBratenen Grafiken
noch rechtfertigen kénnte, ist
der Preis. 20 Huhns sind nun
echt nicht viel. Aber CODE MA-
STERS hat zum selben Preis
auch schon weitaus bessere
Games aufden Markt geworfen.
Ilch darfda nur mal an TREASU-
RE ISLAND DIZZY erinnern.
Dieses Game wird zum selben
Preis verkauft und hat sogar so
gut abgeschnitten, daB es ei-
nen Hitstern bekam! Nun denn.
jeder hat auch mal ’‘nen
schlechten Tag. Selbst dem
hochkonzentriertesien Pro-
grammierer passiert sowas, lhr
kénnt's mir glauben!

Sandra Alter
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SchiuSverkaufil!

Programm: Target, System: C-
64, Preis: ca. 10 Steine, Her-
steller: Graunitz Hard- und
Software, Ingolstadt, Muster
von: Hersteller.

usammen mit dem Game
TARGETerreichte uns auch
ein Brief der Firma GRAUNITZ
SOFTWARE . Diesem Brief ist
zu entnehmen, daB der Herstel-
ler sich zugunsten der Verbrau-

cher fur billige Spiele einsetzt,
um Raubkopierer zu bremsen:
JWir hielten uns stets vor Augen,
daB die Raubkopierer immer
wieder von maBlos Uberteuer-
ter Software sprechen—und als
einzige Alternative den Weg zu
einem Original sehen,wennder
Preis niedriger wird." Und: ,Un-
ser groBtes Streben war bei der
Entwicklung und Produktion,
ein Game zu schaffen,das dem
Verbraucher zeigt, daB es auch
Firmen gibt, die den Willen zei-
gen, teuer und aufwendig pro-
duzierte Spiele zu einem Mini-
malpreis abzugeben.”

Ich konnte mich jedoch dunkel
an eine halbseitige TARGET-
Werbung in ASM 1/30 erinnern,
schaute nach, und... ha! In die-
ser Anzeige wurde TARGET
namlich far 35 Mérker plus 5
Mark Versandkosten angebo-
ten. Was das wohl zu bedeuten
hat? Handelt der Hersteller nun
wirklich im Interesse des Ver-

brauchers oder vielleicht doch
in seinem eigenen? Ob derVer-
kauf nicht ganz so lief, wie man
sich dasvorstellte? Nun gut,mir
steht es ja auch eigentlich gar
nicht zu, Gber irgendwelche
Verkaufsstrategien irgendwel-
cher Hersteller nachzudenken.
Kommen wir jetzt endlich zum
Test.

TARGET ist ein futuristisches
Ballerspiel, bei dem man (na,
was wohl?) Raumschiffe ab-
schieBen soll. Der ganze Auf-
wand wird diesmal wegen der
Tochter des Herrschers von Cy-
rosus betrieben. Diese ist ndm-
lich bei einem frontalen Angriff
von der Mosterrasse Insh ent-
fahrt worden. Sofort wird ein Hi-
Tech-Raumjager zurVerfligung
gestellt, und nun gilt es, die
Weltraumschonheit schnell-
stens zu befreien.

Wenn man eine Formation voll-
stédndig abgeschossen hat, ver-
rutscht fiir etwa eine Sekunde
der Bildschirm nach links oder
rechts. Das warwaohl nicht gera-
de die Absicht des Program-
mierers. Vom eigenen Hi-Tech-
Raumj&ger ist leider nicht viel
zu sehen. Er scheint irgendwo

unterhalb der Bildflaiche festin-
stalliert zu sein.Ein Fadenkreuz
zeigt an, wo die Schisse hin
sollen. Man kann durchgehenc
Dauerfeuer benutzen. Am Ende
eines jeden Levels muB man
noch einen Endgegner (ber-
winden und kann dann neus
Energie tanken. Die Energie ist
Ubrigens ziemlich knapp be-
messen. Es kostet wirklich eini-
ge Anstrengungen, einen Leve
Zu schaffen.
Der wirklich gut gelungene
Sound, der auch wahrend des
Spielens lauft, trostet jedoch
schnell Ober miBlungene An-
laufe hinweg.
Alles in Allem gesehen ist die-
ses Game fir 10 Mark durch-
aus annehmbar. Spiele fur 1¢
Mark, vielleicht mit etwas neu-
eren ldeen,die wiinsche ichmr
fur die Zukunft von der Firmz
GRAUNITZ H+S.

Sandra Alier
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JUCASFILY

QUICK, DR. FRED'S FPED SANDY AND HES ABOUT
TO SIARTE THE EXPERIMENT,

Haben Sie Lust auf ein spannendes Abenteuer-Spiel?
Sind Sie es leid, das englische Worterbuch
herauszukramen oder lange Sdize einzutippen?
Wollen Sie tolle Grafik und Animation und besonders viel
Spielspaf?

~Dann gibt's nur eins: die Abentever-Spiele von Lucasfilm.

In diesem schaurig-albernen Grus
Thriller versuchen Dave und sein
Freunde die arme Sandy aus den

AuBerirdische versuchen, die Mensch-

Alle kompleit in Deutsch. Alle einfach mit Joystick
oder Maus zu spielen. Und alle garantiert Spitzen-
Spiele, die Sie bestens unterhalten werden.

Denn Dutzende von Tests und Auszeichnungen
beweisen, dds jedes der drei Spiele ein “Bestes
Adventure des Jahres” ist.

b
Lagl Crosaee
Er ist wieder da! Indy

hauptberuflich
Abenteurer erster

Jones,
Archdologe und

Klauen von DrFred zu befreien. Der
hat zusammen mit seinen seltsamen
Verwandien, einem lila Tentakel und
einem geheimnisvollen Meteor gar
§ Ubles vor. Wird Dave es schaifen,
seine Freundin vor dem Zombie-Mat
Zu bewahren?

heit durch Summibne tofal zu ver-

bléden. Sensationsreporier Zak
McKracken ist der einzige, der diesen
wahnsinningen Plan kennt. Doch
keiner will ihm glauben. So ist er ganz
auf sich allein gestellt, die Invasion
aus dem All zu verhindern.

UCASFILM ___

Klasse, schwingt

wieder die Peitsche, um seinen Vater
zu befreien und den Heiligen Gral in
Sicherheit zu bringen. Die wilde Heiz-
jagd fihrt ihn quer Gber den Globus
von einer gefdhrlichen Sifuation in die
andere. :




Nichts wie weg!

Programm: Leavin’ Teramis, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, Preis: ca.70 DM (ST),ca.85
DM (Amiga), Hersteller: Tha-
lien, Gutersloh, Muster von:
Thalion.

ie sind jung, begabt, dyna-

misch — und sie kommen
trotzdem aus Deutschland! Die
Rede ist von THALION, jenem
deutschen Softwarehaus, das
bislang besonders durch seine
technischen Fahigkeiten be-
geistern konnte. Von den Spiel-
konzepten her ging’s bislang
jedoch nur in gewchnten Bah-
nen. Aber das soll sich jetzt 4n-
dern! LEAVIN’ TERAMIS soll
nun das ,etwas andere” Baller-
spiel werden, geeignet fiir Neu-
rotiker, Melancholiker oder ein-
fach auch nur fir Leute, die gu-
ten Humor immer zu schatzen
wissen. Schon dies Hinter-
grund-Story dieses Weltraum-
Epos liest sich von der ersten
bis zur letzten Seite witzig und
soll hier nicht allzu breit ausge-
walzt werden. Nur so viel: Das
Forschungsraumschiff Teramis
befindet sich irgendwo im Uni-
versum (wo sonst?) und be-
kommt plétzlich Besuch von
seltsamen Lebensformen, die’s
ganz schon doll treiben. Erst
sah es namlich so aus, als ob
man diese Wesen aufihrem Pla-
neten ganz locker aus der Di-
stanzbecbachten kénnte, doch
als die Crew bemerkte, daB die
Viecher sprunghaft mutieren
kénnen, war's bereits zu spét —
die Aliens waren bereits an
Bord und verursachten ein
grenzenloses Chaos. Da blieb
nur noch eine Moéglichkeit: Die
Teramis muBte gesprengt wer-
den! Der Captain des Schiffes
stellte den Zeitzinder aller-
dings etwas knapp ein, so daB
McGibbons, der Held des
Spiels, versuchen muB, den
Zunder zu verlangsamen. Was
jetzt kommt, ist leider weniger
witzig,denn Mc SowiesomuBin
guter, alter Ballermanier acht
vertikal scrollende Levels mei-
stern, bis er sein Ziel erreicht
hat.
Die Gestaltung der einzelnen
Levels ist wiederum recht gut
gelungen, oder zumindest spa-
Big. Ihr miiBt mit eurer kleinen
Spielfigur tber labyrinthartige
Sackgassen latschen und da-
bei aufpassen, nicht von feind-
lichen Geschwacdern ader mie-
sem Viehzeugs gekillt zu wer-
den. Extrawaffen gibt’s selbst-
redend auch, doch diese befin-
den sich in Seitenarmen der Te-
ramis,zu denen man durcheine
Tiir gelangt. Bevor jedoch die
Extrawaffe (oder Exirazeit,ganz
wichtigl) ihrem neuen Besitzer
Uibergeben wird, muB noch ein
.Mittelgegner” besiegt werden.
Und natiirlich'kann’s noch pas-
sieren, daB nach hartem Kampf

nur 'ne Laserwaffe erscheint.

Viel Mithe haben sich die Auto-

1 Tl i
BOLUE R

PLUSH BUTTSN

Und nach jedem Level gibt's ein Bild . ..
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... und jede Menge Gegner technisch brillant!

ren mit dem Design der Endge-
gner gegeben, die mirin diesen
Formen noch nie begegnet
sind. Da gibt'es lustige Anspie-
lungen aufiechte Spieleklassi-
ker, auf die Spieler selbst und
auf das Spiel selbst. Ein paar
Beispiele: In einem Level gibi's
einen Space-Invaders-Auto-
maten, der erst dann Ruhe gibi
wenn man ihm den Steckerher-
ausgezogen bzw. zerschossen
hat. In den weiteren Levels er-
scheinen noch ein Break-Oui-
Gegner sowie ein groBes Stlick
Sch ..., also ein riesiger, brau-
ner, stinkender Klumpen, be-
stehend aus »xeox. Und in die-
sem Stil sind alle acht Levels
gestylt.
THALION hat sich jedech nicht
nur darauf beschrankt, der Sch
...eine ansprechende Form und
Farbe zu geben, sondern prag-
te das Spiel (wieder einmal) mit
technischen Glanzleistungen.
Zum ersten Mal gibt’s auf dem
Atari ST ein Hardware-Scrol-
ling, sc daB das gesamte Spiel
unabh&ngig von der Anzahl der
bewegten Objekte und dem
Sound,vollig ruckelfrei Giber die
Bithne geht. Einen kleinen Sei-
tenhieb auf die werte Konkur-
renz konnte sich die Program-
mierer ebenfalls nicht verknei-
fen: Um zu zeigen, wie auf dem
ST sonst gescrollt wird, wurde
eine ,Zwei-VBL-Zone" imple-
mentiert, in der das gewohnis
Ruckeling fur kurze Zeit be-
staunt werden kann. Und auch
Soundfreak Jochen Hippel
schwingt sich auf dem ST zu
ungwdhnten Hohen auf, denn
der Sound ist endlich mal nicht
disco-poppig, sondern besteht
aus sahnemaBig komponier-
tem und technisch hervorra-
gend umgesetzten Jazz. Warum
derSinneswandel? Nun, wie wir
aus sicherer Quelle wissen (hi
Marcl), ist Jochen gerade auf
dem Jazz-Trip. Es sei ihm und
mir gegbnnt.
Schade nur, daB LEAVIN' TERA-
MIS: auBer dem tollen Sound
der tollen Story und dem tollen
Scrolling nix Tolles mehr zu bie-
ten hat. Die Ballerei ist ja an-
fangs ganz witzig, doch schon
nach kurzer Zeit fallt die gerin-
ge Variabilitdt des Games aut
Viel Geschick und Lernfahig-
keit werden vom Spieler half .
nicht gefordert. Wie soll daB bei
dieser konfusen Konzeption
auch funktionieren. Die Technik
ist eine Meisterleistung, doch
schone Effekte allein -tun’s
eben nicht. Also, Jungs, seizt
Euch nochmal an die Kisten
und programmiert ein affengei-
les, hammerhartes Ballerspiel
das die Nerven kitzelt und nicht
das Zapfchen. DaB lhr das
kénnt, habt Ihr ja bei LEAVIN
TERAMIS bewiesen! :
Michael Suck
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Action Games

Power-Up fur den Atari!

Man nehme so in etwa sieben LPs, stapele sie aufeinander und setze an jeder Seite noch ein paar Zentimeter
dran. Jetzt hat man in ungeféhr die VerpackungsgréBe des Power Pack fiir den Atari ST, in dem sich zwanzig
Programme, gréBtenteils bekannte Titel aus vergangenen Tagen, befinden. Was das Pack so interessant
macht, ist sicher das erstaunliche Preis/Leistungsverhéitnis, denn wo bekommt man schon 20 (!) Original-
programme fiir unter 100 Mark?

Programm: Power Pack, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 99
Mark, Besonderheiten: nur in
Fachhandel erhéltlich, nicht
Uber Versand, Hersteller: ver-
schiedene in Zusammenarbeit
mit Atari, Muster von: Atari

ir 6ffnen also den Deckel

der Verpackung, um ein
Dutzend Disketten im 3.5"-For-
mat vor uns zu sehen, schén or-
dentlich in der Verpackung ge-
haltert. Kurzum entschlieBe ich
mich, das Ganze in einer prakti-
schen Stapelform zu reorgani-
sieren. Oder anders: Ich lege
die Disketten auf einen Haufen,
lasse dieVerpackungirgendwo
liegen, wo sie mich nicht stért,
und entledige mich der tber-
flussigen Anleitungen.
Eine Diskette nach deranderen
zerre ich mir die zwanzig Pro-
gramme in den Rachen:
AufDisk A befindet sich das be-
sch...eidene A..FTERBUR-
NER. Der Aufkleber zum Pro-
gramm klebt tbrigens immer
noch unter unserem Lokusdek-
kel. SpaB kommt hier nicht zu-
letzt wegen der sehr schwa-
chen technischen Seite nicht
auf. Also: schwupp!
Auf Diskette B, wie ,R-TYPE®
ruckelt’s ebenfalls recht heftig.
Der Weltraumkampf, der mit im-
posanten Ladezeiten zu beein-
drucken wuBte, konnte auch
nicht begeistern. Schade!
Bis jetzt sieht es ja ganz so aus,
als hatte man sich eine Tite voll
warmer Luft gekauft. Hoffen wir,
daB sich das noch andert.
Das nachste Programm (Disk
C) ist GAUNTLETII. Die Umset-
zung des Automaten ist ziem-
lich durchschnittlich geworden.
Flr Freunde dieses Genres ist
das (laame aber allemal interes-
sant!

Und hier kommt es, das erste
richtig gute Programm dieser
Compilation! Der schwache
Sound wird bei SUPER HANG
ON durch das gute Gameplay
und die gelungene Steuerung
voll und ganz wettgemacht!
Hier fingt das Pack an, sich in
eine lohnende Investition zu
verwandeln.

Nachste Disk! Und bumms,

denn jetzt kommt der urig alte
SPACE HARRIER wieder auf

Nt
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den Screen des ST. Also halten
wir uns erst gar nicht auf, son-
dern formatieren die Diskette
ohne groBes Zdgern.

Und jetzt kommt's wirklich! -

Statt des indizierten Proletar
(Name nattrlich von der Red.
geandert!) ist auf einer Disket-
te, die mit ,E" und nicht mit ,H¥
wie es eigentlich sein miBte,
gekennzeichnet ist das wun-
derbare WINTER OLYMPIAD
88 von TYNESOFT. Besonders
ohne die Anleitung hat man bei
diesem Programm Unmengen
von SpaB! Grafik und Sound
sind nicht elitar, aber sehr un-
terhaltungsférdernd.

Aufder néchsten Disk (F,und ir-
gendwie bin ich jetzt durchein-
andergekommen, weil ich nam-

.

»Hits im Pack«

lich die zweite Disk Evorsortiert
hab’, und das ,H“ nun fehlt!)
kommen zwei durchschnittlich
und ein schlechter Titel aufuns
zugeschlabbert.
STARGLIDER (auf
chrom-Monitor besser!).
OVERLANDER und SUPER
HUEY reiBen nicht die Wurst
vom Teller. Kann man sich aber
ansehen, echt!

Auf Disk G geht’s dann wieder

Mono-

ordentlich zur Sache. ELIMI-
NATOR, HEWSONSs 3D-
Rennballerei, NEBULUS, das
Turmbesteigespiel mit den gri-
nen Wuselgnom, und PACMA-
NIA, die 3D-Variante des Ol-
dies bieten einem viel Wert furs
Geld. Disk G ist somit einer der
absoluten Hohepunkte dieser
Compilation.

Weiter geht’s mit Disk | und
BOMBUZAL, dem Strategie-
Gehirnverhedderer, BOMB
JACK, der etwas schwachen
Automatenumsetzung und XE-
NON, das selbst den hartge-
softenen Ballerprofis einige
Schwierigkeiten bereitet. Auch
diese Disk ist alles, bloB nicht
schlapp!

Ob einem DOUBLE DRAGON
geféllt, ist sichereine Frage des
Geschmacks. Ich fand’s recht
mittelm&Big und markierte Dis-
kette J mit einem ,0 wie
Purchschnitt”. Weder Grafik
noch Sound hauen den Kenner
um. Technisch ist’s auch nicht
so viel besser — Durchschnitt
eben!

Die vorletzte Diskette (die liebe
Diskette K) bringt uns das hiib-
sche Narrenspiel BLACK
LAMP, das bei uns sogar mal
Aufmacher und Hit war. OUT
RUN kann da nicht zu 100%
mithalten, aber auf der Disk war
eben noch der Platz...

Tja, da ist sie auch schon, die
letzte der zwélf Disketten. Was
wird uns hier nun erwarten?
STAR RAY (DEFENDER-Ver-
schnitt) und STAR GOOSE
(so'n Pseudo-3D-Ballerspiel,
ganz nett). War ja 'ne einfach
Frage. Als SchiluBlichter also
nochmal zwei lohnende Brok-
ken, die einen flr eine Zeit auf
Trab halten kénnen.

Kommen wir also zum SchluB
dieser Betrachtung. Im POWER
PACK bekommt man fiir sein
Geld eine echt riesige Menge
Software geboten. Ideal ist die-
ses Pack fir Einsteiger, Samm-
ler und andere Pinguine. Abso-

: o
lut hitverdé&chtig! uli
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Programm: 21, System: C-64
Disk, Preis: ca. 65 Mark, Her-
steller: Epyx/U.S. Gold, Muster
von: [7] / /

er kennt sie nicht, die Ga-

mes-Reihe aus dem Hau-
se EPYX? Ich kann mich noch
ganz deutlich erinnern; es war
imJahre 1983, als uns Summer
Games erreichte. Nach Decath-
Jon konnte mich dieses Sport-
spiel wieder lange an den hei-
mischen Bildschirm fesseln.
Genau genommen zockte ich
mit den Kumpels néchtelang
herum, bis entweder der Joy-
stick auseinanderbrach oder
die Eltern den Strom abdreh-
ten. Doch nicht nur bei mir, son-
dern weltweit verbuchte EPYX
mit diesem Programm einen
Riesenerfolg. Von diesem in-
spiriert, machte man sich dar-
an, einen Nachfolger zu schaf-
fen, der noch besser sein sollte.
Dies gelang auch tatséchlich,
und nach Summer Games lI
folgten noch Winter Games,
World Games, The Winter Edi-
tion und The Summer Edition.
Jedes dieser Games wuBte zu
Uberzeugen und fand riesigen
Anhang bei den Freaks. Nun
nahm sich EPYX drei dieser
Verkaufsschlager, steckie sie
in eine Packung und verkauft
die Disks fur nur runde 65 Mar-
ker. Bei den drei Games han-
delt es sich um Winter Games:
World Games und The Games—
Summer Edition.
Winter Games erschien zuerst
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fir den C-64 im Jahre 1985.
Insgesamt sieben Disziplinen
werden hier geboten. Zuerst
wird man in die Kunst des
Trickski eingefihrt. Sechs un-
tereinander kombinierbare Fi-
guren kénnen hier ausgefihrt
werden. Je nach Ausflihrung
und Kombination gibt es bis zu
zehn Punkte.

Auf saubere Ausfihrung und
Kombination kommt es auch
beim Eiskunstlauf an. Eine lei-
der etwas langweilige Disziplin,
da sie auch als Pflicht und Kiir
vorkommt.Von der Pirouette bis
zum dreifachen Lutz kdnnen
die wichtigsten Figuren nach-
gemimt werden.

Beim Bobfahren wird dann
mehr das Reaktionsvermégen
getestet. Durch den Tunnel ra-
send, muB in den Kurven ge-
schickt gegengesteuert wer-
den. Ein in der Gruppe héchst
spannendes Wetieifern, da es
hier,wie in der Realitat,um Hun-
dertstel geht.

Als Dieter Thoma darf man sich
im Skispringen Uben. Durch
geschicktes Geradehalten un-
seres Springers werden die
weitesten Springe und die
meisten Stilpunkte erzielt.
Mehr auf Technik und Gleich-
mé&Bigkeit wird bei Biathlon
Wert gelegt. Durch regelméaBige
Rechis-Links-Bewegungen
des Sticks wird unser Biathlet
zu Hoéchstleistungen gebracht.
Doch vorsicht: Wird zu unregel-
maBig gesteuert, so steigt der
Pulsschlag kraftig an, was sich

aufdas Zielen am SchieBstand
bose auswirkt.

Die letzte Sportart ist das Eis-
schnellaufen. Wie beim Biath-
lon miissen hier regelméBig be-
schleunigende Stickbewegun-
gen ausgelbt werden, um den
Konkurrenten abzuh&ngen.

Wenden wir uns dem 1986 er-
schienenen World Games zu.
Auf tierisch ernste Sportdiszi-
plinen wurde hier nicht viel Wert
gelegt. Vielmehr wurde bei

EPYX versucht, die charakieri-
stischen Sportarten einiger
Linder lustig umzusetzen. Ob
die Disziplinen jedoch so cha-
rakteristisch fir das jeweilige

Land sind, ist stark anzuzwei-

Anlegen, spannen und Zonggg!

feln. Oder betreibt von Euch je-
mand regelm&Big BierfaBsprin-
gen? Das ist namlich der deut-
sche Volksport Nr. 1 - laut Her-
steller. Ist auch egal, Hauptsza-
che, originell ist's. Und das ist
es allemal, denn zu der Melodiz
vom,Lieben Augustin“wird hisr

durch  Rythmische  Links-
rechis-Bewegungen Zum
Sprung angesetzt. Bei fa-

schem Timing fallt unser Sprir-
ger auf den Mund oder brict
berrascht im Eis ein.

In RuBland spielen dann di=
Gewichte eine Rolle. Hier mos-
sen n&mlich mdglichst viele K-
logramm ,gerissen“ und ,gs-
drickt” werden. Die Steuerunz
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verlangt optimales Timing, ist
aber sehr gut gelost.

Als waschechter Cowboy darf
der Spieler beim Rodeo seine
JHarte“ unter Beweis stellen.
Zur Verfigung stehen funf ver-
schiedene Bullen, welche un-
ierschiedlich aggressiv und
berechenbar sind. Buchsiéb-
lich am Joystick herumreiBen
muB man, soll den plétzlichen
Bewegungen des Bullen Kon-
tra geboten werden. Werden
acht Sekunden (in Wahrheit ca.
24, die Zeit lauft extrem lang-
sam) durchgehalten, springt
der Cowboy elegant vom Tier
und erhélt seine Punkte. Schén
bei dieser Disziplin ist, daB zum
Training ein  menschlicher
Spieler den Bullen, der andere
den Cowboy (bernehmen
kann. So gibt es harte Kopf-an-
Kopf Wettkédmpfe, die es in sich
haben.

Fir das berihmte Baum-
stammrollen begeben wir uns
in das schdne Kanada. Als
Holzfaller muB gegen einen
Konkurrenten méglichst lange
das Gleichgewicht auf einem
Baumstamm gehalten werden,
bis dieser ins Wasser fillt und
von Haien und U-Booten be-
griBt wird.

Etwas ernster geht es beim Sla-
lom zu. Hier gibt's namlich kei-
ne groBen Gags, und von der
technischen Seite ist auch
nichts Erw&hnenswertes vor-
handen, doch vor allem im Wett-
kampf gegen einen menschli-
chen Partner ist die Disziplin ei-
ne spaBige Angelegenheit.

Im warmen Mexiko verschafft
man sich am besten eine Ab-
kithlung im kalten Wasser. Von
einem schdénen, hohen Felsen
muB hier mdglichst stilistisch
gut in das Wasser gesprungen
werden. Doch zuviel Risiko ist
auch nicht angebracht, denn
dann knallt der Springer gegen
den Felsen, gibt’s keine Punkte.
Fur die letzte Disziplin begeben
wir uns in den Fernen Osten,
genauer: nach Japan. Als
schwergewichtiger Sumo-Rin-
ger sollte der Gegenspieler
mdglichst schnell auf die Matte
bugsiert werden. Daflr stehen
eine Menge verschiedener
Griffe und Wurfe zur Verfligung,
die aber leicht zu steuern sind.

Das dritte Programm im Bunde
ist das erst 1988 zu den Spie-
len in Sud-Korea verdffentlich-
te The Games - Summer Edi-
tion, auch Summer Games Il
genannt. Hier werden ganze
acht sportliche Disziplinen ge-
boten. An den Parallelbarren
muB der Spieler sehr geschickt
vorgehen, da dies eine der
technisch anspruchsvolisten
Disziplinen ist. Unmengen von
verschiedenen Kombinationen
stehen zur Verfugung, die viel,
viel Ubung verlangen. Hierbei
sind die Sportler toll animiert

9
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»Twentyone bringt Spori-
spal3 ohne Muskelkater!«

und bewegen sich sehr flissig.
Technisch nicht so anspruchs-
voll ist das BogenschieBen.
Hier muB mehr auf die Wind-
richtung geachtet werden, da-
mit der Pfeil so oft wie moglich
ins ,Schwarze“ trifft. Nett hier-
bei die eingebauten Gags. Trifft
ein Pfeil beispielsweise ins

Gras, so kommt ein kleiner -

Maulwurf aus der Erde und be-
schwert sich. Wie bei World Ga-
mes wurden hier eine ganze
Mengevon Gags eingebaut, die
bei MiBlingen einer Diszipliner-
scheinen.

Auf viel Muskeln und hohe Ro-
tationsgeschwindigkeit kommt
es beim Hammerwerfen an.
-Ruhrt" man den Joystick mit

Otii ,The Muscie”

gleichmaBiger Geschwindig-
keit im Kreis, so kénnen gute
Weiten erzielt werden. Eine gu-
te, aber anstrengende Disziplin.
Korperlich ermidend ist auch
der Hirdenlauf, da der Stick
hier schnellstméglich nach
links und rechts gertttelt wer-
den muB.

Gutes Timing ist beim Stab-
hochsprung wieder mal erfor-
derlich. Im Rhythmus der Be-
wegung des Springers wird der
Joystick nach rechts und links
bewegt. Leider ist die Hochst-
héhe allzuschnell zu erreichen.
Trotzdem eine sehr gut in Sze-
ne gesetzie Disziplin.

Ins kihle NaB darf sich der
Spieler beim Turmspringen be-
geben. Auf den ersten Blick et-
was bieder aussehend, wird
hier doch alles von der Vor-
wértsschraube bis zum Rick-
wartssalto geboten. Bei scho-
nen Kombinationen kénnen die
Punkte nur so winken.

Mit toller, ausgefillter 3D-Vek-
torgrafik prasentiert sich das

Radrennen. Langstmoglich
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sollte hier im Windschatten des
gegnerischen Fahrers gefah-
ren werden, damit Kraft fir die
letzte Runde gespart wird.
Dann namlich sollte mit voller
Geschwindigkeit ins Ziel gerast
werden. Trotz Vektorgrafik eine
etwas langatmige Disziplin, so-
wohl hier als auch in der Re-
alitat.

Und nun zum letzten sportli-
chen Meeting —den Ringen.Wie
bei den Parallelbarren kommt
es auch hier wieder auf optima-
les Timing und guten Kombina-
tionen an. Schén animierte
Sportler und ein hoher Schwie-
rigkeitsgrad werden geboten.

Achz, nach dermaBen vielen
Disziplinbeschreibungen kann
ich die Games-Reihe nicht
mehr sehen. Trotzdem noch ein
SchluBwort zu dieser phano-
menalen Compilation: Durch
super Grafiken, sehr guten Ani-
mationen und garantiert lan-
gem SpielspaB kann ich jedem
diese Sammlung warmstens
empfehlen, auch wenn die Pro-
gramme schoneinige Jahrchen
auf dem Buckel haben. Da bis
Zu acht Mitkonkurrenten ,ver-
schiedenster Nationen“ (auch
Nationalhymnen werden ge-
spielt) an den Start gehen
kénnen und zudem noch
Highscores gespeichert wer-
den, bleibt hier die Motivation
lange auf 100! Meiner Meinung
nach die bisher absolut beste
Compilation Uberhaupt! Hierfur
darf man EPYX eigentlich nur
danken!

Hans-Joachim Amann

Animation .......... 9-11
Sound...:.:. - o 9
Relitédtsndhe .......... 11
Spa3/Spannung .... 9-12
Preis/Leistung ........ 12
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GAME, SET & MATCH, STARBYTE

Die Sparte Tennis war eigentlich immer den Konsolen vorbehalten. Am Thron des legenda-
ren PC-Engine WORLD COURT TENNIS hat jedenfalls bislang noch kein Konkurrent die-
ses Genres zu riitteln gewagt, geschweige denn vermocht. Insbesondere im 16-Bit-Be-
reich waren die bisherigen Programmierieistungen in Sachen Tennis doch eher unbefriedi-
gend, wogegen die Besitzer von 8-Bittern schon seit langerem auf recht ordentliche und
vor allem spielbare Resultate zuriickgreifen konnen. Dank des in Bochum angestammten
Softwarehauses STARBYTE diirfen nun auch alle tennisbegeisterten Amiga-User aufat-
men, denn mit TIE BREAK scheint wohl ein neues Tenniszeitalter auf diesem Rechnerange-
brochen zu sein. Zwar gibt es bei diesem Spiel vereinzelt AnlaB zur Kritik, doch derart pak-
kend und rasant ging es selten bei einer Tennissimulation zu.

Programm: Tie Break, System:
Amiga, Preis: ca. 75 Mark, Her-
steller: Starbyte, 4630 Bo-
chum, Muster von: Starbyte.

ein Gott, gebt uns mehr
" Speicherplatz!” Diese
Worte entsprangen des dfteren
ANDREAS SEEBECK, dem
Macher von TIE BREAK, als er
der ASM-Redaktion ausgiebig
sein neuestes Werk vorflhrte.
Die magische Grenze von 512
KB tragt jedenfalls die eigentli-
che Schuld daran, daB viele wit-
zige ldeen (z.B. Diskussionen
mit dem Schiedsrichter) wieder
ad acta gelegt werden muBten.
Glucklicherweise kam der Her-
steller STARBYTE nicht auf die
verwegene Idee, sich mittels
Nachladetechniken aus der Af-
fare zu ziehen, die Folgen fur
den SpielfluB wéaren sicher
eklatant gewesen. Doch mit
derartigen ,Leiden“ muBten
sich Programmierer bekannt-
lich schon immer herumschla-
gen. Im Falle TIE BREAK ist die-
ses Unterfangen, wie schon an-
gedeutet, vollauf geglickt.
TIE BREAK untergliedert sichin
verschiedene Spielmodi, ein
Feature, das bei Spielen dieser
Art mittlerweile zum Standard
gehdrt. Zu Beginn empfiehit es
sich natdrlich, einige ,Trai-
ningsstunden® zu absolvieren,
um erst einmal das richiige
Feeling fur Schlager und Ball,
sprich: die Steuerung zu be-
kommen. Allerdings solltet Ihr
Euch nicht allzu lange bei dem
obligatorischen WWarm-up”
aufhalten, denn einen guten
Compu-Tennisspieler zeichnen
eben nicht nur gute Schidge,
sondern auch eine gehdrige
Portion Spielpraxis aus, ganz
zu schweigen davon, daB sich
der Computer auf die Dauer als
Jangweiliger® Trainer erweist.
So richtig zur Sache geht es
nun aber im World Tournament-
Modus, dem eigentlichen
Hauptteil dieses Spielchens.
Wie im richtigen Tennisleben
gilt es hier, die Weltrangliste
(leider nur die der Herren) zu
erklimmen, um schlieBlich als
die absolute Nummer 1 vom
Computer ausgespuckt zu wer-
den. Nicht nur Boris Becker
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weiB bekanntlich ein Liedchen
davon singen, wie lang und be-
schwerlich der Weg dorthin
sein kann. Im Gegensatz zu
manch anderem Tennisgame
koénnen sich bei TIE BREAK bis
zu 16 Spieler (das restliche
Feld fullt der Computer auf) an
derJagd nach Ranglistenpunk-
ten beteiligen, so daB sich aus
dem ,monotonen” Fight gegen
den Compu schnell ein pak-
kender Konkurrenzkampf ent-
wickelt, der fiir zusétzliche Mo-
tivation sorgen dirfte.

Aus einer Palette von insge-
samt 16 Rangli-
stenspielern
kénnt lhr nun Eu-
re eigenen Rek-=
ken auswéhlen.
Allerdings sei
gleich  gesadgt,
daB der TIE
BREAK-Tennis-
Zirkus lediglich
fiktive Ballgenies
umfaBt, bei de-
nen jedoch ge-
wisse Ahnlich-

Rangliste, denn hinter dieser
verbirgt sich nichts anderes als
das Konterfei von MANFRED
KLEIMANN. Im Spiel erweist
sich Manni als durchaus
brauchbarer Allroundspieler
mit guten Kampferqualitaten.

Aber auch die anderen 15 Ten-
nisspieler, die dem Spieler je-
weils mit einem witzigen Mini-
Portrait prasentiert werden, be-
sitzen ihre Starken und Schwa-
chen, so daB die Qual der Wahl
anfangs gar nicht mal leicht

fallt. Die STARBYTE-Tour setzt

sich einerseits
aus den vier
groBten ATP-Tur-
nieren  zusam-
men, als da wé-
ren die Austra-
lian QOpen, die
franztsischen

Meisterschaften,
die heilige Ra-
senschlacht in
Wimbledon so-
wie die U.S.
Open. Ferner

keiten zu be-
kannten
GroBen nicht zu

verkennen sind. nach MaB; Tennis —
ein MuB! Selten war Pe9ghiien Punik-

Etwas aus dem
Rahmen fallt die

Nummer 9 der Tennis so schénl«

STARBYTE-

ATP- »TIE BREAK - Tennis

kénnt lhr noch
beiden NewYork
Masters und im
Davis Cupumdie

te fighten.
beiden letzten

Turniere sind je-

doch in diesem Rahmen efwas
unrealistisch, da beim Masters-
Turnier nur die acht kasten
Spieler eingeladen werden. Im
Davis Cup geht es ohnehin nur
um nationales Prestige, nicht
aber um Ranglistenpunkie.
Aber, was soll’s.
Selbstverstandlich haben die
Macher von TIE BREAK an die
JJournament-spezifischen” Bo-
denbelage (bis auf Beton) ge-
dacht, wodurch die ganze Cho-
se noch zusétzlichen Reiz ge-
winnt. SchlieBlich ist das Ver-
halten der Filzmurmel im spéte-
ren Spiel auf Rasen ganz an-
ders als z.B.auf Sand,wie lhres
vielleicht von eigenen Tennis-
acts her kennt. Zu guter Letzt
kénnt Ihr noch die Bespan-
nungshéarte (20, 25 und 30 kg)
sowie das Gewicht (leicht oder
mittel) des Schlagers festlegen.
was nattrlich einen immensen
EinfluB auf das eigene Schlag-
verhalten hat. Ein Patentrezept
bei der Wahl des Schlagers
mochte ich Euch jedoch nicht
anbieten,denn allein schon be?
uns im Verlag schwor jeder auf
einen anderen Schldgertyp.TIE
BREAK durfte wohl das erste
Spiel dieses Genres sein, in
dem sich derart viele, wohlge-
merkt realistische Einstellun-
gen tatigen lassen. Natirlich
konnen diese Vorgaben, wie
auch spéater jederzeit die aktu-
ellen Spielstande, abgespei-
chert werden.

Neben dem Trainingspart und
der World Tournament-Sektion
beinhaltet TIE BREAK noch ei-
nen Modus, der speziell for
mehrere Spieler zugeschnitten
wurde. Ahnlich dem Worlc
Tournament kénnen hier bis zu
zehn Spieler in einer Einzel-
oder Doppelkonkurrenz an den
Start gehen. Ebenso bleiben
Optionen wie Beschaffenhei
des Untergrundes (Rasen
Sand etc.) wie auch Art des
Schlagers erhalten. Meines Er-
achtens kommt in diesem Pro-
grammteil besonders viel Stim-
mung auf, denn ein Doppel m=
vier menschlichen Wesen
gleichzeitig (!) liel noch jeden
Fight gegen den Computer er-
blassen.

In Sachen Steuerung sind dis
Programmierer von TIE BREA®
zweifelsohne einen ,revolutic-
niren“Weg gegangen. Zum & -
nen ware da der mitgeliefer:s
Joystickadapter zu nennen, m=
dessen Hilfe nun keinerdervisr
méglichen Tennisspieler au®
seinen geliebten Freuden-
kniappel zu verzichten braucs
Doch wesentlich interessaniss
durfte sein, daB die Jungs vor
STARBYTE positive Steuersl=-
mente vergangener Tenns
spiele geschickt kombinierie=
wodurch eine nahezu perfekis
wenn auch anfangs schwer z.
handhabende Steuerung em-
stand. Besonders gut gefiel me
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daB sowohl der Computer den
eigenenTennisspieler Uberden
Platz zum Ball flitzen 14Bt, wie
auch der Spieler zwischen den
Schlagen jederzeit selbstin die
Steuerung eingreifen kann. So
1aBt sich z.B. nach eigenem
Gutdinken eine Netzattacke
einleiten, wogegen der Compu-
ter vielleicht weiter an der
Grundlinie verharrt hatte.

Bei den Schlagen selbstist ge-
nauestes Timing angesagt, wo-
far Ihr schon einigen Trainings-
schweiB investieren miBt. Die
Schlagbewegung lauft bei TIE
BREAK wie im richtigen Tennis
ab. Eine frithe Ausholbewe-
gung ist ebenso unabdingbar
wie der genaue Zeitpunki, an
dem der Ball schlieBlich ge-
schlagen wird. Es fihrt sicher-

Sicherlich mag dies an der ver-
wendeten  Vogelperspektive
liegen,dievoenvorneherein kein
groBes Grafikspekiakel er-
laubt. Allerdings wére schon et-
was mehr Pfiff auf dem ,kahlen“
Spielfeld vonndten gewesen,
denn so bleibt die Grafik halt
nur MittelmaB. Balljungen,
Netzrichter und der groBe Un-
parteiische sorgen wenigstens
far etwas Abwechslung. Als ver-
wirrend dlirfte sich die Tatsa-
che erweisen, daB alle Akteure
,aeméafB der Regeln” den Platz
im weiBen Dress betreten. Die
Animation geriet, soweit sich
das aus der Vogelperspektive
Uberhaupt beurteilen 148t,
durchaus passabel. Gleiche
positive Kritik gilt dem augen-
freundlichen Scrolling.

Die Viogelperspektive er!aubt kein groBes Graﬁkspektakel

lich zu weit und wiirde zudem
den SpielspaB mindern, wenn
ich jetzt die Feinheiten der
Steuerung im Detail erklaren
wirde. Nur so viel: Die Steuer-
ung hatte wohl kaum realisti-
scher ausfallen kénnen, einmal
abgesehenvom Aufschlag,den
der Spieler kaum beeinflussen
kann. Das Schlagrepertoire
gleicht dem anderer Tennis-
spiele, so daB lhr also keines-
falls auf Bonbon-Schlage wie
den Top-Spin,den Lob, den Sli-
ce oder den Stopp verzichten
muBt. Einfach faszinierend ist
der hohe Grad an Realitatsna-
he,wie erbei TIEBREAK an den
Tag tritt. Vor allem das wirklich-
keitsnahe Flugverhalten des
Balles hebt die Stimmung. Le-
diglich der Stopp-Ball ging et-
was in die Hose, denn in man-
chen Fallen wirkt der Back-bzw.
Seitenspin (bertrieben.

In grafischen Belangen fiel TIE
BREAK recht ordentlich aus.
Erstes Indiz hierfar diirften die
hiibschen Zwischengrafiken
(Abbilder der Spieler etc.) so-
wie die gelungene grafische
Gestaltung der einzelnen Me-
nis sein. Die eigentliche Spiel-
grafik zeigte sich aber leider
von einer eher mageren Seite.
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Den Clou stellt wohl die digitali-
sierte Sprachausgabe dar, die
den Spieler standig Uber des
Schiedrichters ,Meinung“ auf
dem Laufenden hélt. Auch die’
Ballgerdusche und die sonsti-
gen Sourd FX horen sich gut
an.
Sollten in der letzten Passage
unter Umstédnden Zweifel an
den Qualitaten von TIE BREAK
aufgekommen sein, so méchte
ich beschwichtigend sagen,
daB die grafischen Aussetzer-
chen keinesfalls ins Gewicht
fallen. Vielmehr wird das neue
STARBYTE-Produkt durch den
Variantenreichtum bei den
Schlagen, die vielen realisti-
schen Elemente und vor allem
durch die extrem hohe Spiel-
freude (4-Player-Option etc.}
gepragt. Kurzum: TIE BREAK
stellt im Bereich der Homecom-
puter wohl das derzeitige Non-
plusultra in Sachen Tennis dar.
Weiter so, STARBYTE!

Torsten Blum
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Inh. Gabnele Hartmann

ca. 35000 Computerbes;tzer erhalten rege;'maBJ unsere

kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen.

Deutschlands beliebtestes Softwarehaus empfiehlt:

PROGRAMMTITEL  -C64--AMI- -ST- -PC{ PROGRAMMTITEL  -C64--AMI- -ST- - -PC4
100% DYNAMITE COMP. = - = JACK NIKLAUS GOLF - 64.90 £4.90 64.90
683 ATTACK SUB " . 6990 - 7990 | KAISER 109.00119.00 -

A 10 TANK KILLER* - - 8990 89.
AIRBORNE RANGER . O i 4950 4. 90 7
ATTACK GHOPF'ER e 00 | KICKOFF EXTRATIME . . 34.90 3490 -
AUSTERUTZ . ... KINGSQUEST L1l . 89.80 89.90 89.20
BT resonninininn 79.90 79.90 KINGSQUEST IV . L 89.90 89.90
BALANCE OF POWER | . . b g KINGSQUESTV * - - 109.00
BARDS TALEN . ..... LASER SQUAD .. 9.90 5490 - -
BATMAN - THE MOVIE LE\SUF{E SUIT LARRY I . - 79.9089.90
BATTLE SQUADRON . LE/2URE SUIT LARRY Il 1M8 - 89.80 - -
BATTLECHESS ......... y ;| . LEISURE SUIT LARRY Il ... - - - 109.00
BATTLES OF NAPOLEON 69.90 - - 7490 |LIFE & DEATH - 64.90" - 69.80
BEACH VOLLEY 39: R HTFOI 54.90 8490 -
BLOCK OUT .. 90 -  £9.90 84.90 - -
BLOODWYCH . X .90 £9.90 69.90" 69.90 - -
BLOODWYCHDATADISK ...- 3990 3990 - |LOWSBLOW® ........ - - 69.90
BLUE ANGELE9 ........ 44.90 69.90 64.90 69 90 M1 TANK PLATOO! E - 99.00
BLUE ANGELS .. 44.90 69.90 | MADDEN FOOTBALL - - 69.90
BORSENFIEBER 5590 74.90 74.90 74 90 MANHUNTER ... 74.90 7990 79.90
BOMBER . ., 54.90 74.90 7490 84.90 | MANHUNTERII .. =z 79.90 89.90
BORODINO . i 7490 7490 74.90 | MANIAC MANSION - DTS 69.90 £9.90 £9.90
BUDOK&N - 8990" - 69.90 | MICROPROSE SOGCER .80 69.90 ©69.90 69.90
. 44.90 6990 54.90" - MIDWINTER® ............ 64.90 69.90 79.90
CAFI'T'HAGE e 69.90 - = MILESTONE® ... ....... 64.90 6490 -
CAVEMAN UGHLYMPICS 3990 - - €9.90 | NEW ZEALAND STORY .. 69.90 5090 -
GENTURION: DEF. OF ROM .- . - £9.90 | NINJA WARRIORS . . 54.90 4980 -
CHAMBERS OF SHAOLIN  39.90 €9.90 £4.90 - NORTH & SOUTH .. 69.90 69.90 74.90
CHAMPIONS OF KRYNN . 6990 - - 79.90 | OIL IMPERIUM . .. 59.90 59.90 59.90
CHAOS STRIKES BACK ... .- - 6490 - |OMEGA .......... s 79.90 79.90 79.90
CHASEH.Q. ........... 39.90 84,90 64.90 - OTHELLOKILLER ......... 53.90 59.90°59.90
CODENAME ICEMAN " .. .. .- - - 109.00 PA?THUNDEFIBOLT‘ s 64.90 8490 -
COLONEL'S BEQUEST ..... - 109.00 [PHARAD ......... 69.90 69.80 £9.90
CONQUEROR . i = 8.90 - PICTIONARY ........ 74.90 7480 -
CURSE OF AZUR BON 6980 - - 79.90 | PIRATES DEUTSCH .. 69.90" 69.90 £9.90
CYBERBALL * i - 5980 - PLAYERMANAGER DTS . 59.90° 5880 -
DE LUX VIDEO . 99.00 - = POLICEQUEST! ....... 69.90 59.90 £9.90
DOGS OF WAR .. : 49.90 49.90 - POLICE QUEST I .. 89.90° 69.90 74.90
DON'T GO ALONE . - - - 69.90 [ POOL OF RADIANGE - 69.90769.90
DOUBLE DRAGON 2 39.90 49.90 49.90 64.90 | POPULOUS ... 69,90 69.90 69.90
DRAGON SPIRIT .. - - 69.90 | POWERBOAT * 64.90 64.90 64.90
DRAGON WARS . .. 3990 - - 79.90 | POWERDRIFT ... . 39.90 64.90 6490 -
DRAGONS BREATH 7 : 74.90 74.90 - PRECIOUS METAL ........ 69.90 6990 -
DRAGO! in 89.00 109.00 | PREMIER GOLLECTION 2~ | 79.90 7490 -
DRAGONS OF FLAME DTS..- @990 89 20 69 90 PRESBUMED GUILTY - - B9.90
DRAKKHEN ) 79.90 [ o 69.90 - 69.90
DUNGEON QUEST | = €4.90 PHOM[SED LANDS 39.90 39,90 39.80
DUNGEONMASTER DTS 7490 7490 - |QUARTZ........ 60.90 - -
a7 . 54 4390 - - RAINBOW ISLAND .......39.90 64.90 5490 -
EAST VS WEST* 69.90 696.90 £9.90 | RAINBOW WARRIOR .... 39.90 64.90 6480 -
ELITE DEUTSGH & 64.90 - RED STORM RISING . ... . 49.80 - 69.50 99.00
EMPEROR OF THE MINES . e 6490 - RENAISSANCE® . ... .. .... - 4990 - -
EPOCH - 69.90 69.90 | RICK DANGEROUS . 64.90 64.90 £4.90
EPYX 21 - - - RINGS OF MEDUSA .. 74.90 7490 -
ESCAPE TO HELL® - - - 6990 | ROCK&ROLL.... ... E4.90 B4.90 -
EURQPEAN SPACE SIMUL. .- 79.80 79.90 - SCRAMBLE SPIRITS . i 49.90 - -
F 15 STRIKE EAGLE Il C - - 9900 | SECONDWORLD" ........ - - -
F 16 COMBAT FILOT o 64.90 64.90 64 90 | SENTINEL WORLDS - - 69.90
F 16 FALCON DTSC = 8490 7490 - SHERMAN M4° . ..... N - -
F 16 FALCON MISSWON ‘OT: 5490 59.90 - SHINOBI . ... 49.90 49.90 -
o | SHUFFLEPUGK GAFE ©4.90 54.90
LKWORM 54.90 54.90
B89.9 74.90 B9.00°79,80
69.9¢ 69,90 69.90 -
4 49.90 49.90 -
FIENDISH FREDDYS 89 .00 - -
FUGHTSIMULATORIV .. 20.00 = $9.00 -
FOOTBALLER SPAGE QUEST | €9.90 69.90 -
GF THE YEAR2. 5 90 - SPAGE QUESTII . 69.90 69.90 79.90
.............. . ; 89.90 79.90 89,90
FULL MEFALI.. PLANET . 63.90 69.90 74.90" 79.80" - 79.90
FUTUREWARS ........... 69.90 6490 - - 5490 -
GAZZAS SUPER 30GCER 39.90 64.90 6490 - 99.00 - -
GHOSTBUSTERS 2 . .....39.90 84.90 64.90 74.90 | STAR GOMMAND 74.90 74.90 84,90
GOLD OF THE AMERICAS 69.90 89.90°69.90 | STARFLIGHT .... .90 €9.90 69.90" -
GOLDRUSH ........ g 69.90 69.90 74.90 | STARFLIGHT 2 - - - 69.90
GRAND OUVERT Pl 4990 - N STOHMLDFID i . 39.90 49.90 49.90 -
GRAND PRIX CIRGUIT .. 39.90 63.90 69.90°69.90 | STREETRGD ... ........ # ¥ - 59.90
GREAT COURTS ......... - 89.90 69.90 £9.90 STUNT GAR RACEFI ..... 39.90 69.90 £9.90 69.90
..... . 5990 99.00 79.90 99.00 | SUMMEREDITION ... 64.90 64.90 -
HARD DRIVIN . 39.90 59.90 59.90 - SUPER SCRAMBLE . 54.90 - -
HARPOON* . = = -~ 8490 | SUPERCARS {GREMLIN; 49.90 4990 -
HAWAIAN ODYSEE 49.90" 49.90 49.90 49.90 | SUPERLEAGUE
HEROES QUEST . . SOCCER-" ovsivnivin
HILLSFAR .............
HONDA RVF DEUTSCH
HOUND OF SHADOW
IMPERIUM ™ ......
INDIANA JONES Il .
INDIANAPOLIS 500
INFESTATION " ... . H
INTERPHASE . .. . 6990 69.90 69.90°| TANK” ...........
IRONLORD ........... 90 5990 - 79.90 TANK ATI'ACK e
IT CAME FROM TANK PLATOON =
THE DESERT DTSCH ... .- 8490 - = TEENAGE MUTAN
JACK NICKLAUS COURSES 1- 3090 - 39.90 | TEST DRIVEIl
Irtum und Preisanderungen vorbehalten. Hale:usselde
Mit *** gekennzeichnete Artikel werden in Kirze
erwartet, bei E‘mﬁ?;ng SnT:dr] I;Ilfhl eterbar, Pempeiforter Str. 47, Tel: 02 11 - 36 44 45
o-Frvon 10 Uhr bis 18 Uhr 30
EINIGE TAUSEND PROGRAMME Mittwoohs bie 13 Uhr
FUR SIE AUF LAGERI Demos lieferbarl Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16 Uhr

und

NEU

und

Malhiasstrasse 24-26, Tel: 02 21 - 2396 26
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr

Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr

Minstersirafe 18, Tel: 02 28 - 65 97 26
Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr

Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr

Gottesweg 157 (Laden und Versand)
Tel: 02 21 - 44 30 56
Me-Fr 10 bis 18 Uhr 30 Sa. bis 14 Uhr

von 14 bis 18 Uhr 30

Beutschiands lelstungsfahigsien

BLITZ-Versand
erreichen Sie unter der SAMMELNUMMER

0221 - 44 30 56

EROFFNUNG!

von 14 bis 18 Uhr 30

Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf

eniigt.

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung al% Wunsch,
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Kurze Unterbrechung, nach der Werbung geht’s weiter.

Fotos: Amiga

Programm: TV Sports Basket-
ball, System: Amiga, Preis: ca.
100 Mark, Hersteller: Cinema-
ware, USA, Muster von: Mirror-
soft, London, England.

Erspart Euch das Grauen, wel-
ches uns CINEMAWARE mit ih-
rem TV SPORTS BASKETBALL
beschert hat. Nach dem
Smash-Hit TV Sporis Football
stieg die Vorfreude aufdie noch
ausstehende Automatenkon-
vertierung wohl bei allen Sport-
freunden ins schier UnermeBli-
che. Doch anscheinend war es
wieder einmal an der Zeit, daB
sich ein im Vorfeld derart hoch
gepushtes Game in Wahrheit
als ein mehr oder minder gro-
Bes Floppchen erweist.

Der amerikanische Nobelher-
steller konnte mit seiner Bas-
ketballversion namlich ganz
und gar nicht an alte Glanzzei-
ten. ankntipfen. Erste Anzei-
chen fir den ganzen Schla-
massel lassen sich schon am
Vorspann festmachen. Wie zu
Beginn einer typisch amerika-
nischen Basketball-Ubertra-
gung blendet auch die CINE-
MAWARE-Regieflhrung einige
Sekunden Totalperspektive auf
die Zuschauermassen in der
gewaltigen Sport-Arena ein. Al-
lerdings mochte trotz der bril-
lanten Grafik keine rechte Vor-
freude aufkommen, denn das
Schwenken der Kamera, sprich:
das Scrooolink hatten die
Jungs von CINEMAWARE be-
kanntlich noch nie so gut drauf.

Eigentlich gehorte es ja immer
zu unseren Tugenden, derarti-
ge Matzchen innerhalb eines
Vorspannes im Test unberiick-
sichtigt zu lassen, doch diese
Schludereien ganz zu Beginn
des Spieles sind geradezu
charakterisch fUr die gesamie
Aufmachung von TV SPORTS
BASKETBALL.

Vom Spielaufbau her gleicht
das Basketball-Game im Grun-
de genommen sehr dem Foot-
ball-Vorganger. So unterglie-
dert sich das Spiel wiederin ei-
nen Liga-Modus sowie in einen
,Just-for-Fun-Part, in dem Ihr
einzelne Maiches bestreiten
konnt. Mittels eines Joystick-
Adapters (Parallel-Port) kon-
nen in der letztgenannten
Spielart bis zu vier Akteure-
gleichzeitig antreten, ein leider
viel zu selten genutztes Feature
im Bereich der Sportspiele (be-
kannt eigentlich nur durch Hot
Ball oder Tiebreak, Anm. V.
M.K.). Natdrlich Ubernimmt
Monsieur l'ordinateur die un-
besetzten Positionen. Fir die
., Basketball-Simulanten* we-
sentlich interessanter dirfte
die CWBA sein, das CINEMA-
WARE-Pendant der amerikani-
schen Basketballiga NBA. Aus
einem Pool von 28 Teams, die
sich in vier Divisionen (zwei
Conferences) unterteilen, kann
sich der Spieler seine eige-
ne(n) Wunschmannschaft(en)
herauspicken, um mit diesen
die inoffizielle BB-Weltmeister-
schaft zu erringen. Ahnlich dem

groBen Ideal folgen den Grup-
penspielen der Compi-Liga die
Play-offs,in denen es erstrecht
zur Sache geht oder, besser
gesagt, gehen sollie. Zu guter
Letzt stehen Euch noch zahlrei-
che, informative Statistiken zur
Verfligung, welche sich jeder-
zeit abrufen lassen. Auf be-
kannte Spielernamen wird man
tibrigens hdochstens in ver-
steckter Form (Michael Jordan
entspricht Mike Jordache) tref-
fen, woflir es mit Sicherheit
,Copyright“-Grunde gibt.

Durfte man bis jetzt noch aufei-
ne exzellente Basketball-Si-
mulation hoffen, so geht es nun
TV SPORTS BASKETBALL an
den Kragen. Schon vom Tipoff
an lauft nAmlich wahrend der
eigentlichen Spielphase ei-
gentlich alles neben der Spur.
Obwohl grafisch exzellent in
Szene gesetzt, bleibt der Nut-
zen des anfanglichen ,Geran-
gels“ um den Ballbesitz frag-
lich. SchlieBlich dtrfte wohl
kaum einer nur wegen eines
einzigen (!) Buttondruckes er-
miidende Ladezeiten (wie Ubri-
gens auch sonst wihrend des
Spieles) in Kaufnehmen, zumal
nach diesem grafischen Lek-
kerbissen wenige ,Sekunden*
spater die grafische Erniichte-
rung folgt. Die Macher scheinen
in puncto Spielfeldgestaltung
jedenfalls auf dem préhistori-
schen Stand des Oldies Two on

Am besten,

Two stehengeblieben zu sein.
So setzt sich das Spielfeld aus
zwei Einzelbildern (Blick auf
Korb und Umgebung sowis
.,Mittelfeld*) zusammen, die an
Kargheit wohl kaum noch zu
tbertreffen sein dirften. An-
statt eines sauberen Scrollings
erwartet den Spieler also sim-
ples Umblenden. Das Bild mit
dem Blick auf das ,Mittelfelc”
hatte Gbrigens auch ganz ein-
gespart werden kénnen, denn
wéhrend dieser Sequenz las-
sen sich keinerlei Spieler steu-
ern (Bingo!).Im Klartext bedeu-
tet dies, daB bei TV SPORTS
BASKETBALL zwar deswegen
das Positionsspielum den Korb
sehr betont wird, aber das Fasi-
Break-Spiel und somit viel von
der Spritzigkeit dieses Sportes
verloren geht. Der Spielflué
wird des weiteren durch ,Re-
porter“-Kommentare (den-
noch interessant, weil original-
getreu) gehemmt, die nach
Korbwiirfen, Fouls und vor a!-
lem Steals (!!) fur einige Sekun-
den eingeblendet werden.

Die Gestaltung der Spielerspri-
tes sowie deren Animation ge-
riet eher mittelpréchtig. Wah-
rend die Basketball-Recken
nur im Uni-Look auf dem Court
agieren, fielen die eigentlichen
Bewegungen doch wirklich-
keitsnah aus. Zu allem Ubel lei-
det der AnimationsfluB zuse-
hends unter steigender Spie-
lerzahl, so daB alle zehn Akteu-
re zugleich ein erschreckendes
Ruckeln und Zuckeln auf den
Screen zaubern. Ansonsten
orientiert sich TV SPORTS
BASKETBALL eng an dem Re-
gelwerk des Basketballspories
sowie dessen Spielformen (Hza-
kenwirfe, Dunks, Blocks etc..
VermiBt habe ich dagegen dis
taktischen Varianten wéhrenc
des Spieles, die sich leider nur
auf die Abwehrarbeit be-
schranken. Die Soundeffekiz
halten sich ebenso in Grenzen
Enttéuschend!! Torsten Bium

Animation ............. 6
Sound: .. enasEnie 7
Realitdtsndhe .......... 9
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Programm: Paris - Dakar 90,
System: Atari ST, Preis: ca. 80
Mark, Hersteller: Coktel Vision,
Frankreich, Muster von: Her-
steller.

enn schon Autorennen,

dann nattrlich gleich PA-
RIS — DAKAR 90. Die franzdsi-
schen Herrn Programmierer
der Firma COKTEL VISION
scheinen allerdings allesamt
keinen Flhrerschein zu besit-
zen oder haben zumindest
Uberhaupt keinen Plan, wie
so'n Autorennen abzulaufen
hat. Ansonsten hétten sie be-
stimmt nicht solch ein
Schnarchspiel programmiert
(iss ja voller Aale).

Was missen wir nun tun? Fah-
rer und Karre auswéahlen, und
schon geht’s ab in die Wiste.
Die Strecke ist links und rechts
durch Steine markiert. Der
Spieler verfolgt sein persoénli-
ches ,Dakar“-Erlebnis inner-
halb eines PS-starken Allrad-
Monsters. Man blickt durch die
Windschutzscheibe; sieht Fah-
rer, Co-Pilot und Armaturen.
Unser Kontrollsystem besteht
aus Tacho, KompaB und Radar-
schirm, der eigentlich keinerist,
dem Spieler aber die Méglich-
keit eréfinet, die betreffende
Teilstrecke, nebst Mitkonkur-
renten, zu Uberblicken. In
Mahrheit" handelt es sich um
das Gebetsbuch des Beischli-
fers (siehe oben...schnarch...).
Von der Perspektive her dlrfte
ich wohl aufdem Riicksitz Platz
genommen haben.

Eine Hand erscheint auf dem
Bildschirm und z&ahlt: drei, zwei,
eins, go! Also, setze ich mein
Fahrzeug in Bewegung, indem
ich den Joystick nach vorn rei-
Be. Da die Strecke sehrunUber-
sichtlich ist, muB ich mich wohl
oder Ubel nach dem Gebets-
buch/Radarschirm richten.
Aberwas ist das? Der stimmt to-
tal nicht mit der Strecke lber-
ein. Folgedessen mache ich ei-
nen kleinen Abstecher in die
Wiiste. Dort fahre ich (iber
Stock und Stein, auch tber Bif-
felskelette, habe die Orientie-
rung verloren. Dem Radar-
schirm nach mBte ich mich auf
der Rennstrecke befinden,
doch von der ist weit und breit
nichts zu sehen. Ich verliere
Punkte, verursache einen
Crash nach dem anderen und...
over. ,Break down" erscheint
auf dem Screen.

Mit der Annahme, daB ich nun
wieder von vorn beginnen miB-
te, lag ich falsch. Ein Pausen-
bild wird gezeigt, und ich darf
die n&chste Strecke in Angriff
nehmen. Nun versuche ich,
durch langsameres Fahren das
Ziel zu erreichen, schaffe es

i
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Der Blick aus dem Cockpit
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auch und warte gespannt, was
jetzt wohl kommt. Es passiert
jedoch nichts Spannendes,
das n&chste Bild wird gezeigt,
dann folgt der né&chste Teilab-
schnitt.

Mit anderen Worten: Es ist also
vbllig egal, ob ich einen Crash
baue oderim Zielankomme, ich
komme halt irgendwie immer
durch (denn auf die Fahrzeit
kommt es letzilich anl)

Das Ganze passiert sechsmal,

und dann passiert etwas, womit
ich nie gerechnet héitte: Das
Game ist zu Ende, und es geht
gleich wieder von vorn los. Das
kann’s doch wohl noch nicht
gewesen sein!? Doch, es ist so,
das war schon alles. Ich fasse
es nicht!

PARIS DAKAR ist grafisch ei-
gentlich ganz gut gemacht,
wenn man malvon diesem oder
jenem Ruckeln absieht. Aber
wo bleibt der Anreiz, dieses Ga-
me zu spielen? Der ist wahr-
scheinlich irgendwo auf der
Strecke Paris —Darkar verloren-
gegangen. Ein Game, das man
ohne Schwierigkeiten durch-
spielen kann, ist doch nur dde.
Gut, ich stand in der Fahrerliste
nicht auf Platz eins. Aber trotz-
dem hatte ich irgendwie Uber-
haupt keinen Bock mehr drauf,
noch mal zu fahren, denn ich
kannte ja nun schon alles.

Die Motorengerédusche, die
mich sonst schon irgendwie
anheizen, sind bei PARIS DA-
KAR recht kdrglich ausgefallen.
AuBerdem rauscht’'s ohne En-
de. Also, bei mir jedenfalls
kommt da null Feeling auf.

Vorsicht ist geboten, wenn man
von COKTEL VISION einen
Rennsimulator in die Griffel
kriegt, denn auch die Vorgéan-
ger African Raiders und Skidoo
waren mindestens genauso
einschlafernd. Bei allen drei
Spielen hat man fast die glei-
che Perspektive, die gleiche
landschaftliche Darstellung,
und auch vom Ablauf her gibt's
keine wesentlichen Unter-
schiede. Die Lombard Rallye
von Mandarin war zwar auch
nicht gerade der Hit, konnte mir
aber in diesem Genre noch am
besten munden. B ek

€=} ] A ——— 7
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Programm: ltalia 1990, Sy-
stem: Amiga, ST, STE (beide
angeschaut), Preis: ca. 20
~ Mark, Besonderheit: Ein- bis
Vier-Spieler-Modus; beim STE
mit vier Sticks zu spielen, Her-
. steller: Codemasters, Alder-
-~ maston, England, Muster von:
Codemasters.

Ruud Gullit ziert das Cover
| Leines neuen (weiteren)
FuBball-Games, das CODEMA-
STERS (fur 20 Mark!) den
Sporthungrigen zum FraB vor-
wirft. Der Titel (diesmal ,ein-
deutig®): ITALIA 1990. Ob der
gute Ruud Uberhaupt an der
WM teilnehmen kann (verlet-
zungsbedingt), ist noch frag-
lich. AuBer Frage sieht dage-
gen, daB CODEMASTERS ei-
nen Mini-Sampler auf den
Markt gebracht hat ITALIA
1990 - das sind ja zwei Spiele
in einem! Beide sind unter-
schiedlicher Natur, beide sind
rip-offs, Kopien anderer Ga-
mes. Das eine eine etwas ande-
re Art von Kick Off, das zweite
eine stark verbesserte Form
der Gary's Superskills. Somit
halte ich eine getrennte Be-
sprechung fiir angezeigt.

Teil eins: FuBball
Bis zu vier Spieler kénnen am
leicht reduzierten Endturnier
um die Krone des Meisters
streiten. Gehen wir mal vom Re-
gelfall aus (Zwei-Spieler-Mo-
. dus), so entscheiden wir im
Jreichhaltigen* Mend, wer wel-
chen Port in Beschlag nimmt.
Spieler drei und vier werden
Gbergangen. Diese werden
dann vom Computer gecoacht.
So haben wir also nur vier
Mannschaften im Rennen um
die WM. Zuerst treten die bei-
den ,echten” Spieler gegenein-
ander an. Der Gewinner des
Spiels trifft dann auf eine CPU-
Elf im Halbfinale. Gewinnen wir
auch dieses Match, winkt uns
im Finale, wieder gegen den
Rechner, der Titel.

Nun kann man auch zu zweit in
einer Mannschaft gegen den
Compi antreten. Diese Variante
mundete mir personlich am be-
sten. Zum Verlauf: Beim Anpfiff
sehen wir béreits unsere Man-
nen, die Torsten (Versuchska-
ninchen!) und ich steuern. Die
»aktiven" Kicker werden mit der
. 1% (fur Player One) und der ,2°
(zwoter Spieler) dargestelit. Per
Knopfdruck ist man in derlLage,
einen nebenstehenden oder
ballnahen Mitspieler anzufun-
ken. Das Umschalien erfolgt
reibungslos; allerdings ist die
Pseudo-3D-Darstellung etwas
miBlungen, was die Perspekti-
ven (huch, wo ist der Ball?) an-
belangt. Bei ITALIA 1990 bevor-
zugi man auch die Kurzpass-
Methode; ldngere Béille zu
spielen, ist fast unméglich.
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l Mit meinen ,Reds” lieg’ich knapp hinten, . ..

€IN SPIEL

Funktionieren konnte es ja,
aber wenn man vor der Ballab-
gabe den Stick nach hinten
reiBt und gleichzeitig Feuer
driickt, landet das Lederin den
meisten Fallen in der Galerie.

Die Béalle sind, wie bei Kick Off,
einfach zu schnell; sie gleichen
eher Billard-Kugeln, denn Le-
derballen.

Die Ballfuhrung ist wegen der
Steuerung etwas ftricky; man
kann aber so nach 'ner halben
Stunde schon mehr mit den
Leuten anfangen. Der wohl auf-
falligste Aspekt: Der Torhiter
sieht nicht nur gut aus (realisti-
sche Bewegungen, hechten,

Ball abfangen oder abschila-"

gen...), er ist auch der mit Ab-

stand beste Compi-Torhiiier
der Welt, weil hervorragend
steuerbar und fangsicher. Wer
mit dem Huten nichts am Hut
hat, kann im Menl ,AUTO" an-
wéahlen — nun wird der Goalie
vom Rechner Gibernommen,

Die Amiga-Version schnitt in
puncto Sound und Grafik (vol-
ler Bildschirm im Gegensatz
zum ST) besserab, als die ,bei-
den ST® Beim STE besteht al-
lerdings die Méglichkeit, allen
vier Leuten den Stick in die
Flossen zu driicken. Nachteil:
Die speziellen Fahigkeiten des
STE werden {(Hardwarescrol-
ling) nicht genutzt, obwohl im
Anfangsmenil zwischen STund
STE unterschieden wird.

Teil zwei: Training :
Schénen GruB von/an Gary Li-
neker's Superskills! Die Master
des Codes haben es fertigge-
bracht, sogar Torsten noch mal
zurtick zum Spiel zu bringen.Im
Kraftraum geht es ganz schon
zur Sache! Zuerst muB man in-
nerhalb von 15 Sekunden zehn
Liegestiize absolvieren, Die
Energie-Anzeige macht klar,
daB wir unsere Kraft einteilen
milssen, damit nicht das Game
Over-Signet (bers Réhrenge-
rat flattert. Hernach folgen noch
die kostlichen ,Train-Dich-Tei-
le* Rumpfbeugen, Gewichthe-
ben, Hock- und Hipf- sowie
Hantel-Ubungen. Hat man ge-
nug geschwitzt, geht’s nicht et-
wa unter die Dusche, sondern
ins Stadion. Dort wird mit 'nem
Kumpel um die Wette gesprin-
tet oder das Dribbling gelibt
(man muB mit dem Ball slalom-
méBig um ,Hltchen® kurven).
Zu guter Leizt Uben wir noch
das Elfer-SchieBen. Je zehn
SchuB haben die beiden Spie-
ler; je zehnmal hat der gegneri-
sche Goalie die Moglichkeit zu
parieren.

Auch im ,zweiten“Teil des ITALY
19290 ist der Amiga der starkere
Computer. Bleibt eigentlich nur
noch irgendwie zu klaren, wie
ich die Bewertung der unter-
schiedlichen Games im

| Zweierpack darstellen soll. Wie

wér's ausnahmsweise mal mit
zwei Bewertungskéstchen. Ein-
verstanden, ja? O.k., dann.

Manfred Kleimann
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Uber Stock und Stein

Programm: Mountain Bike Ra-
cer, System: C-64 Kassette,
Preis: ca. 10 DM, Hersteller:
Zepplin Games, Muster von:
10.

Die Zeit der BMX-Réader ist
nun endgultig vorbei; die
Mountain-Bikes kommen! Un-
ter den Naturfreunden jedoch
als umweltschidigend abge-
stempelt, kann nun jeder dem

Vergniigen des Mountain-Bi-
ke-Fahrens aufdem alten C-64
nachgehen, ganz ohne auch
nur ein Blimchen zu knicken -
ganz umwelifreundlich. Das
Programm heiBt MOUNTAIN
BIKE RACER und stammt von
ZEPPELIN GAMES. Klar, daB
so eine Simulation nie soviel
SpaB macht, wie die Realitat,
doch angesichts dessen, daB
es schon einige spaBige BMX-
Simulatoren (auch Low-Bud-
get) gab, kann man schon was
erwarten.

Als Radfahrer offenbaren sich
mir nun eine Menge verschie-
dener Strecken, die so ihre Tlk-
ken und Spezialitdten haben.
Uber Stock und Stein trete ich
also kraftig in die Pedale,indem
ich den Joystick nach vorne
driicke. Kleine Erhebungen
lassen mein Bike springen.

Vorsicht hierbei, damit nicht zu
weit gesprungen wird und ein
unweigerlicher Crash erfolgt.
Bei groBen Higeln muB ich
dann abervolle Hacke gasge-
ben, sonst wird die Steigung
nicht geschafft, und das Rad
fallt mitsamt dem Fahrer um,
worauf ein ,Autsch” folgt. Bis
aufdiesen Ausrufwird nicht ge-
rade viel bei den Soundeffek-
ten geboten, ein paar éde Téne
noch beim Springen zum Bei-
spiel, das war’s dann schon. Ti-
telmusik ist auch so gut wie
iberhaupt nicht vorhanden, ein
schwaches Gedudel eben.
Doch zuriick zum Gameplay:
Am Ende des Hiigels hétte ich
jedoch bis aufein Minimum ab-
bremsen sollen, den der Ab-
hangist schlammig.Unwissend
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fuhr ich jedoch mit Vollgas wei-
ter, und es schlug mich auch
gleich nochmal auf die Nase.
Nach dem einem Sturz dauert
es ein paar Sekunden, bis wei-
tergefahren werden kann. Kost-
bare Zeit, die vergeht. Als ich je-
doch den ersten Kurs nach
dem zweiten Versuch geschafft
habe, wurden mir pro verblie-
bene Sekunde zwei Pfund
Cash gutgeschrieben, mit de-
nen ich mir in einem Shop am
Ende eines jeden Levels etwas
kaufen kann. Bleibt kaum oder
keine Zeit librig, hat man eben
Pech gehabt und kann nichts
kaufen. Bei Uberschreiten der
vorgeschriebenen Zeit heiBt
es: Game Over. Im Shop bietet
mir dann ein Médel folgendes
an: Breitere Reifen, Spikes, ein
Time-Booster, Schmierdl und
ein Reparaturset zum Flicken
der Reifen. Die Breitreifen nut-
zen immer etwas, da mit ihnen
Uber manchem Untergrund mit
Vollgas gedust werden kann,
was sonst nur mit Minimalge-
schwindigkeit mdglich st
Spikes sind natirlich auf Eis
sehr effektiv, der Zeitbooster
stellt mehr Zeit zur Verfugung,
und das Schmierdl verhilft wohl
zu einem besseren Laufen des
Rades,wasich abernichtdirekt
feststellen konnte.
An Hindernissen gibt es noch
Fasser, die Ubersprungen wer-
den muissen, Nagel, Gber die
auch nicht gefahren werden
sollte und Mauern, auf denen
sehr langsam und gleichmé&Big
gefahren werden muB, damit
das Gleichgewicht gehalten
wird.
Der Radfahrer und das Rad
sind ganz gut animiert, auch die
restliche Grafik ist nich Ubel, da
kann fir ein Low-Budget-Spiel
nicht gemeckert werden. Doch
das Spiel als solches wirkt sehr
langweilig. Abwechslung wird
kaum geboten, und nach eini-
gen Fahrten 146t man MOUN-
TAIN BIKERACER gerne wieder
im Regal verstauben. Zumin-
dest ging es mir so.lch muB sa-
gen, die guten, alten BMX-Si-
mulatoren, wie zum Beispiel
BMX-Simulator von Code Ma-
sters, wuBten wesentlich mehr
zu Uberzeugen. Wer nun unbe-
dingt in die Pedale treten will,
der sollte auf dieses Programm
zuriickgreifen,das genausoviel
kostet, aber das Dreifache bie-
tet.

Hans-Joachim Amann

Grafik - .= . o LT
Soundi ...l 3
Realitatsndhe .......... 7
SpafBi/Spannung ....... 6
Preis/Leistung ......... 6

/
C64

KASS DISK
AFTER THE WAR DT. 37,80
BATMAN THE MOVIE DT. 28,80 38,90
BATTLECHESS DT. 44,90
BEACH VOLLEY DT.* 27,90 37,90
BLACK TIGER DT. * 37,90
BLOODMONEY * 39,90
BLOODWYCH * DT. 37,90
BOMBER 45,90
CABAL 37,90
CARRIER COMMAND DT. 44,90
CHAMBERS OF SHAOLIN 38,90
CHAMPIONS OF KRYNN DT. * 59,90
CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 57,90
CYBERBALL 36,90
CYCLES 47,90
DOUBLE DRAGON 2 27,80 37,90
DRAGCN WARS 38,90
EPYX ACTION DT. 34,80 4490
F14 TOMCAT 38,90
F16 COMBAT PILOT DT. 47,90
FERRARI FORMULA 1 37,90
GREAT COURTS DT. = 49,90
HARD DRIVIN DT, * 34,90
HEAVY METAL * 39,90
HILLSFAR 47,90
HOSTAGES DT. 27,80 37,90
IRON LORD DT. 38,90
IVANHOE * 36,90
KNIGHTS OF LEGEND 47,90
LIVERPOOL (SOCCER) * 37,90
MYTH DT. 38,90
NINJA WARRIORS DT. 27,50 37,90
NO ADVENTURE 37,90
QOIL IMPERIUM DT. 27,90 36,90
OPERATION THUNDERBOLD DT. * 37,90
ORIENTAL GAMES * 35,90
RAINBOW ISLAND DT. 37,90
ROCK M ROLL DT. 37,90
P47 THUNDERBOLT 38,90
PANZERBATTLE 49,90
PIPE MANIA DT. * 37,90
POWERBOAT * 47,90
POWERDRIFT 28,90 3690
SHINOBI DT. 37,80
SILKWORM DT. 36,90
SPACE HARRIER 2 38,90
STARFLIGHT DT. * 38,90
STARTRECK DT. 37,50
STUNT CAR RACER 2890 37,90
TESTDRIVE 2 45,90
WEIRD DREAMS * 27,90 38,90
WILD STREETS 38,90
WINDWALKER 49,90
X-QUT DT. * 27,90 37,90

jede Menge Super Sonderposten

Titel auf Anfragelllllll

IBM

A-10 TANK KILLER 89,90
AUSTERLITZ DT. ~ 69,90
BLOGK OUT 65,90
BLOODWYCH DT. * 62,90
BUDOKAN * 64,90
CHAMPIONS OF KRYNN DT. * 69,90
CODENAME ICEMAN  * 95,90
COLONELS BEQUEST 99,90
CYBERBALL 59,90
DAVID WOLF 89,90
DIE HARD * 59,90
DRAGONS LAIR 104,90
DRAGON WARS 69,90
DUNGEON MASTER DT. * 99,80
ELVIRA DT. * 89,90
F-15 STRIKE EAGLE II 79,90
FLIGHT OF THE INTRUDER * 89,80
FLIGHTSIMULATOR 4 109,80
FULL METAL PLANET DT. * 65,90
GREAT COURTS OF TENNIS DT. 64,90
HARD BALL 2 * 65,90
HARPOON * 99,90
HEAVY METAL * 65,90
HEROES QUEST 97,90
INDIANA JONES 3 ADV. DT. 69,90
INDIANAPOLIS 500 65,90
LEISURE SUIT LARRY 3 99,90
LHX-ATTACK CHOPPER * 99,90
MANIAC MANSION DT. 69,90
MIDWINTER DT. * 69,90
MORTVILLE MANOR 65,90
MURDER CLUB * 68,90
M1 TANK PLATQON DT. 84,90
PIPE MANIA  DT. 65,90
POPOLUS DT. 64,90
POPOLUS DATA DISK DT. 39,90
POWERBOAT * 65,90
POWERDROME DT. * 65,90
RAINBOW ISLANDS DT. -~ 65,90
RINGS OF MEDUSA DT. * 65,90
ROCK 'N' ROLL DT. 64,90
SAMURAI 69,90
SIM CITY DT. 64,90
SOUNDKARTE SOUNDBLASTER 468,90
STARFLIGHT 2 65,90
STREET ROD 54,90
STRIDER * 58,90
TANGLED TALES 69,90
THEIR FINEST HOUR ® §9,90
TV SPORTS FOOTBALL DT. 74,90
WAYNE GETZKY ICEHOCKEY * 64,90
WINDWALKER 69,90
WOLF PACK * 87,90
XENON 2 65,90

Andreas Albert & Partne?
Sperberweg 26
8038 Grobenzell
Tel. 08142/8273
Tel. 08142/53912

Mao. - Fr. 10.00 - 19.00 h

ST AMI
6688 ATTACK SUBMARINE * 65,90
AUSTERLITZ DT. 66,90 66,90
AQUANAUT 62,90 62,90
BAD COMPANY 64,90 64,90
BERLIN EAST vs WEST DT. 64,90 64,90
BLADE WARRIOR 59,90 59,90
BLOCK OUT DT. 65,90 65,90
BUDOKAN * 65,90
CABAL DT. 49,90 59,90
CADAVER * 65,90 65,90
CHAMPIONS OF KRYNN  * 69,90 69,90
CHAQS STRIKES BACK 54,90
CHICAGO 90 DT. 49,90 49,90
CONQUEROR DT. 65,90
CYBERBALL 54,90 54,90
DAKAR $0 59,90 59,90
DAMOLCLES * 65,90
DAY OF THE VIPER §9.90 59,90
DIE HARD DT. * 64,90 64,90
DOUBLE DRAGON 2 DT. 49,90, 59,90
DRAGONS BREATH * 60,90 69,90
DRAGONS LAIR 2 DT. 109,90
DRIVIN FORCE 59,90
DR, PLUMETS HOUSE OF FL. 54,90
DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 65,00
DUNGEON QUEST 59,90
DYNAMIC DEBUGGER * 64,90 64,90
ELVIRA DT. * 79,90 79,90
ES.S. 59,90 59,90
F-16 COMBAT PILOT DT. 61,90 61,90
F-19 STEALTH FIGHTER  * 69,90 69,90
F29 RETALIATOR 64,90 64,90
FIRST CONTACT 6590 6590
FULL METAL PLANET DT. 6590 65,90
FUTURE WARS 59,90 59,90
GREAT COURTS DT. 64,90 64,90
HARD DRIVIN DT. 49,90 49,90
HEAVY METAL * 59,90 59,90
HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90
HILLSFAR DT. 59,90 59,90
HOUND OF SHADOW 65,90 6590
INDIANA JONES 3 ADV. DT. 65,90 65,90
IT CAME FR. DESSERT 1 MB DT. 74,90
IVANHOE * 49,90 59,90
KAISER DT. 94,90 94,90
LAST PATROL * 49,90 59,90
LEISURE SUIT LARRY 3 * 85,90 85,90
LOOM DT. * 65,90 65,90
LORD OF THE RISING SUN DT. 72,90
MAGIC JOHNSON * 59,90 59,90
MANIAC MANSION DT. 69,90 69,90
MATRIX MARAUDERS * 59,90 59,90
MIDWINTER DT. * 59,90 59,90
MINDBENDER DT. 49,90 49,90
NINJA WARRIORS DT. 43,90 49,90
NORTH AND SOUTH DT. 59,90 59,90
OPERATION THUNDERBOLD DT. 49,90 62,90
P 47 THUNDERBOLT  DT. 59.90 59.90
PINBALL MAGIC * 49,80 59,90
PIPE MANIA DT. * 64,90 64,90
PIRATES 59,90 &
PLAYER MANAGER DT. 43,30 49,90
POWERDRIFT DT. 49,90 59,90
RAINBOW ISLAND * 53,90 58,80
RINGS OF MEDUSA DT. 59,90 59,90
ROCK N ROLL DT. 55,90 59,90
R. V. F. 750 HONDA DT. 56,90 58,90
SAFARI GUNS DT. ,90 49,90
SEVEN GATES OF JAMBALA 49,90 59,90
SIM CITY DT. 72,90
SKIDZ 59,80 59,90
SPACE ACE DT. 72,80
SPACE HARRIER 2 DT, 5490 54,90
STARFLIGHTE 59,90
STARTREK FINAL FRONTIER * 59,90 59,80
SUPER CARS 49,90 49,90
SUPER WONDERBOY DT. 49,90 59,90
SURVIVOR * 59,90 59,90
TEENAGE MUTANT * 69,90 69,90
THEIR FINEST HOUR  * 69,90 69,90
TOWER OF BABEL * 59,90 59,90
TV-SPOATS BASKETBALL DT. 74,90
TWINWORLD DT. 65,90 65,90
WARP 43,90 59,90
WILD STREETS 59,90 59,90
WINDWALKER 69,90 69,90
XEMOMORPH * 59,90 59,90
X-0UT DT. 5990 59,90
ZOMBIE DT. * 5490 64,90

SONDERPOSTEN AMIGA
AACHIPELAGOS DT. 19,90
CAPTAIN BLOOD DT. 19,90
FISH 19,90
GOLDRUNNER DT. 18.90
PETER BEARDSLEY 18,90
RUNNING MAN DT, 19,90
AMIGA ZUBEHOHR

SPEICHERERWEITERUNG AUF 1 MB 179,90
EXTERNES LAUFWERK S-LINE 199,90
3,5" 2 DD NoName 10er 12,90
525" 2 DD NoName 10er 5,90

PC ENGINE

NEC PC ENGINE RGB Version incl. 1 Splel 429,00
NEC PC ENGINE PAL Versinn incl. 1 Spiel 479,00

VOLLEYBALL 109,90 VOLFIEY 99,90
NEW ZEAL. STORY 109,00 F1TR.BATTLE 99,90
ATOMIC ROBOKIT 108,00 CHASEH.Q. 109,90

¥ _Gerate ohne FTZ-Nummer
Weiteres Zubendr und Spiele bilte lelefonisch erfragen.

Irrtum vorbehalten * Nur Versand. Kein Ladenverkauf.
* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Liste gegen frankierten Riickumschlag. Bitte Computertyp angeben.
Versandkosten: Nachnahme plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM

\ Ausland Euroscheck plus 10,00 DM /

|
|




Sport-Kaleidoskop

Programm: Player Manager,
System: Afari ST (getestet),
Amiga, Preis: Ca. 70 Mark, Her-
steller: Anco Software, Dart-
ford, England, Muster von:
it

Kick Off

ist das Zauberwort,

das FuBballbegeisterte sofort
ins Schwarmen versetzt. Wie
lang hat man nicht schlieBlich
darauf gewartet, endlich ein in
allen Belangen gelungenes
Soccer Game spielen zu kon-
nen. Und: Wie lang muBte man
sich mit eher zweitklassiger

Ware begnigen. Dann endlich
passierte, worauf man kaum
noch zu hoffen gewagt hatte:
ANCO, das in der Grafschaft
Kent gelegene englische Soft-
warehaus, brachte das Kunst-
stlick fertig, ein FuBballgame zu
programmieren, das schnell ist,
technisch ausgereift und von
seinen spielerischen Mdéglich-
keiten her allen Konkurrenten
deutlich Gberlegen. Doch es
soll nicht verschwiegen wer-
den, daB zwischen den 16-Bit-
Versionen und der C-64-Fas-
sung Welten liegen. Amiga und
ST hui, C-64 pfui - eine Glanz-
leistung hier, eine schwache
Umsetzung da. Bedauerlich flr
die Besitzer von Amigas ,klei-
nem Bruder®, aber nun mgxf
nicht zu d&ndern. Die Rede ist -
na, klar - von Kick Off, dem AN-
CO vor nicht allzulanger Zeit
das Expansion Kit folgen lieB,
ein Zusatzwerk mit weiteren
Features und Optionen, neuen

Schwierigkeiten und Moglich-

keiten. Nun holte ANCO zu sei-
nem dritten Streich aus und
machte mit seinem schon seit
einiger Zeit angekindigten
PLAYER MANAGER die Kick-
Off-Reihe komplett. Ich habe
mir das Game flir Euch aufdem
Atari ST angeschaut; was sich,
aufdem Amiga so tut,werdet Inr
in einer der nachsten Ausga-
ben auf den Konvertierungs-
seiten erfahren.

Der PLAYER MANAGER wird,
das ist natirlich schon mal er-
freulich, hierzulande in einer
komplett deutschen Version an
den Mann gebracht, was somit
auch samtliche Onscreen-Tex-
te einschlieBt. Allerdings: Ab-
gerechnet wird weiterhin nach
dem englischen Punktsystem,
was bedeutet, daB ein Sieg mit
drei Points zu Buche schlagt —
vielleicht ein kleines Manko
des Spiels, das sich abersicher
verschmerzen |14Bt. Ein weiterer

= GEGEER

SFIELT

UERDINGEN

Vorteil wird schon beim erstma-
ligen Offnen der Programmver-
packung deutlich, auf der das
Preisetikett mit den Ziffern
69,95 prangt. Runde siebzig
Mause also fur PLAYER MAN-
AGER inklusive Kick Off (Einzel-
preis: ca. 50 Mark), da kann
man bestimmt nicht meckern.

Wenn ich geschrieben habe,
daB das Programm komplett in
Deutsch gehalten ist, so be-
zieht sich das auch auf alle
Teams in den insgesamt vier Li-
gen, hier nach englischer Ma-
nier Divisionen genannt. Man
beginnt in der Dritten Liga (=
Oberliga), hat somit das
Schreckgespenst Abstieg im
Nacken, aber auch die Hoff-
nung auf den Aufstieg vor Au-
gen.Um diesen zu erringen, die
Zweite und schlieBlich die Erste
Liga zu erreichen, bedarf es
taktischer Finesse ebenso wie
JfuBballerischen” Kénnens.
Man kann namlich nicht nur als
Coach agieren, sondern auch
selbst die FuBballstiefel schnii-
ren und in das Geschehen auf
dem Rasen eingreifen. Nach-
dem man sich fir einen Verein
entschieden und sich selbst ei-
nen Namen ausgewahlt hat, er-
scheint das Hauptmenil des
PLAYER MANAGERS, das in
weitere Unter- und Unterunter-
menis fohrt. Auf diese Weise
kann man sich, die entspre-
chende Hartnackigkeit und
Geduld vorausgesetzt, Status-
berichte Uber alle im Programm
vertretenen Kicker verschaffen
- insgesamt (Gber 1.000 an der
Zahl! Zu jedem Spieler kann
man sich Informationen einho-
len Uber seine Stammposition,
Uber Alter, GroBe und Gewicht
sowie Uber seine kérperlichen
Qualitaten (Tempo, Beweglich-
keit, Ausdauer, Widerstands-
kraft, Aggressivitat und Moral).
Fernerwerden die individuellen
technischen F&higkeiten ange-

S IEBETICH

Hi

zeigt (Passe, SchuBtechnix
Angriffs- und Abwehrstérke
und zuguterletzt wird auch ein
wenig Statistik betrieben. Je-
weils fiir die laufende und fir
die vergangene Saison werden
Verletzungen, Strafen, erzieli=
Tore, bestrittene Spiele und in-
ternationale Berufungen aui-
gelistet. Damit nicht genuzc
kann man auch ausflihrliche
medizinische Bulletins bei ver-
letzten Spielern einholen sowis
weitergehende Informationen
bei DisziplinarmaBnahmen unc
Details bei Transfers. Auch an-
stehende Vertragsverhandlun-
gen werden Uber dieses, das

RISERATTIESTEY S T 8 s ST )
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Mannschaftsmenll, gemanagt.
Klickt man das ,Club“-Icon an,
so erfahrt man, ob das Prési-
dium mit der geleisteten Trai-
nerarbeit zufrieden ist oder ob
der Stuhl schon wackelt. Aber
auch geplante Neuverpfilich-
tungen werden Uber dieses
Menu abgewickelt,denn: Ohne
die Zustimmung des Vorstands
lauft gar nichts — ganz wie im

PLAYER HANAGER

»ANCO hat noch eins draufgesetzt, Kick Off war
super — der PLAYER MANAGER bietet FuBball in

Perfektionl«

WOGHE &

JIE LIGA

richtigen Leben! Von entschei-
dender Bedeutung ist das ,Tak-
tik“-Feld, denn hier geht der
wahre Coach seiner eigentli-
chen Arbeit nach. Er stellt die
Mannschaft ein, bereitet sie auf
die kommenden Aufgaben vor.
Jeder Mannschaftsteil muB ge-
nauestens unter die Lupe ge-
nommen, jedem einzelnen
Spieler die ihm gebihrende
Aufmerksamkeit geschenkt
werden.Das bedeutet,daB man
Spielziige und taktische Va-
rianten entsprechend der indi-
viduellen Vorzlige, aber auch
Schwachen der Kicker ausklii-
gelt,um die Elf zu einem harmo-
nischen, aufeinander abge-
stimmten Ganzen zu formen.
ANCO hat in diesem Punkt so
hervorragende Arbeit geleistet,
eine so komplexe Simulation
der Realitat zustandegebracht,
daB ich all dem auf diesem
knappen Raum leider nicht ge-
recht werden kann.

Ist man der Ansicht, daB die
Taktik steht,so gehtesins Spiel,
natirlich nicht, ohne vorher
noch einen letzten Blick aufdas
gegnerische Team zu werfen;
na, und selbstverstandlich muB
auch die eigene Mannschaft
noch ,rasch“ aufgestellt wer-
den. Das geht ganz einfach -
man darf nur nicht vergessen,
neben den elf Akteuren auch
zwei Reservisten aufzubieten.
Dann - endlich! - erfolgt der
Anpfiff. Wir sehen nun das gute,
alte Kick Off auf dem Monitor,
allerdings: Man stellt sehr bald
fest, daB die taktischen Ent-
scheidungen EinfluB auf die
Spielweise der Mannschaft ha-
ben. Nicht immer einen positi-
ven, versteht sich, doch daran
muB man eben arbeiten. Ich
setze mal voraus, daB man
selbst aktivin die Partie eingrei-
fen will, gewissermaBen als
Spielertrainer fungiert. Den-
noch aber sollte man ein Auge

Sport-Kaleidoskop

auf seine Akteure haben. Zu
diesem Zweck hat sich ANCO
etwas ganz Geniales einfallen
lassen. Man kann né&mlich zwi-
schen zwei ,Kameraperspekiti-
ven, wahlen. Die eine bleibt, wie
gewohnt, am Ball, mit Hilfe der
anderen kann man einen beli-
bigen Spieler auf Schritt und
Tritt verfolgen, ihn bei seinen
Aktionen beobachten. Der Vor-
teil liegt auf der Hand, denn auf
diese Weise kann man indivi-
duelle Schwachen der Kicker
schonungslos aufdecken und
gegebenenfalls MaBnahmen
ergreifen. Mit Taste ,F“ schaltet
man zwischen den Kameraein-
stellungen hin und her, mit den
Cursortasten kann man den
gewlinschten Spieler anwéh-
len.

Die Ersatzspieler kdnnen nurin
der Halbzeitpause von ihrem
Reservistendasein erldst wer-
den, und auch nur dann kann
die Taktik (4-4-2, 4-3-3 etc.)
noch ein letztesmal geandert
werden. An der Grafik wie auch
an den SchuBgeréduschen hat
sich in dieser Phase des Spiels
gegeniliber dem urspringli-
chen Kick Off nichts gedndert.
Somit ist in dieser Beziehung
alles beim alten geblieben. Mit
anderen Worten: Fur siebzig
bekommt man Kick Off und
mehr, und zwar eine gehdrige
Portion mehr. Wer geglaubt hat,
daB das Kick-Off-Vergniigen
nicht mehr zu steigern sei, der
wird sich nun eines Besseren
belehren lassen missen. Ein
Bravo an ANCO, die aus einem
ohnehin guten Spiel den per-
fekten FuBballspaB gemacht
haben! Bernd Zimmermann

Grafilc. 5o i bl rimi lerhs 6
Realitdtsndhe ......... 10
Strategie ........... w0
SpaB/Spannung ...... 11
Preis/Leistung ........ 11
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Programm: FaceOff, System:
PC und Kompatible, Preis: ca.
100 DM, Hersteller: Gamestar,
Muster von: Ariolasoft.

Ginktlich zum Rickrunden-

beginn der FuBballbundes-
liga — ach Quatsch - ich meine
zum Hoéhepunkt der Playoff-
Runde im bundesdeutschen
Eishockey, flatterte uns dieser
Tage eine weitere Simulation
dieses Sports von dem ameri-
kanischen Hersteller GAME-
STAR auf den Tisch. Inr Name:
FACEOFF. Als leidenschaftli-
cher Eishockeyfan und Anhéan-
ger des ERC Schwenningen
konnte ich es mir nicht verknei-
fen, dieses Programm auf Ha-
ken und Osen zu testen. Aber
genug des Geschwafels, kom-
men wir zur Sache.
Ich lade also das Spiel ein, und
da es nicht kopiergeschiitzt ist,
habe ich eine kleine Sicher-
heitsabfrage zu beantworten.
Dann kann’s losgehen! Nun fol-
gen zwei MenUs. Eines zum
Spielen in einer von vier Ligen,
das andere zum Uben oder
Spielen mit einem Freund. ,Et-
was Training schadet nie*, den-
ke ich und mache mich aufdas
Eis. Vorher muB noch ein Team
gewahlt werden. Deren zwan-
zig, von Hartford (ber Toronto
bis hin zu Los Angeles, werden
hier alle amerikanischen Eis-
hockey-GroBen geboten, de-
ren Namen aber selbstver-
standlich auch ausgetauscht
werden kénnen. Und noch ein
Meni folgt, in dem alle wichti-
gen Spielparameter eingestellt
werden koénnen. Diese sind:
ein-oderzwei Spieler,Kontrolle
(Joystick oder Keyboard), Lan-
ge eines Drittels, Anzahl der
sich auf dem Eis befindlichen
Spieler (zwei, vier oder sechs),
vollstandiges Reglement, ei-
nem vereinfachten oder gar
keinem. Desweiteren kann die
Spielgeschwindigkeit und
Computerstérke in drei Stufen
eingestellt werden, und ein
paar grafische Leckerbissen
kénnen dazu - oder abgeschal-
tet werden. Nun endlich kann
es losgehen. Meine Schwen-

52

Eishockey - das Spiel mit
den vielen Varianten.

ninger Cracks laufen ein, die
Mannschaft von Vancouver
ebenfalls. Sofort fallt mir die tol-
le Animation der Spieler auf.
Auch das Eis ist hervorragend
dargestellt, denn durch gute
Farbabstufungen bekommt
man regelrecht das Gefihl, die
Feldmarkierungen ldgen unter
einer Eisflache. Alle Mann auf
dem Feld —aufzum FaceOff.Der
Schiri 1aBt den Puck fallen, ein
Schldgergemenge entsteht,
und ehe ich mich versehe, ist
der Gegner auch schon im
Ball-, sorry, im

Puckbesitz.
Mein Spieler,
durch einen

kleinen gelben
Punkt markiert,
macht sich aber:
gleich an die
Verfolgung.

Doch was ist
das? Das Spiel-
feld scrollt nicht
von links nach
rechts, es wab-
belt etwas un-

e
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S

wie s
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O
=
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& lebt

irritiert, kann ich das schnelle
0:1 nicht mehrverhindern.Aber
was ist schon ein solch kleiner
Ruckstand fiir eine Profimann-
schaft wie den SERC? Und
schon l4uft der Gegenangriff.
Per kurzem Feuerknopfdruck
kann ich passen. Ist ein Mann-
schaftskamerad im Puckbesitz,
driicke ich ebenfalls ganz kurz
den Button, und - hat er nichts
Besseres vor — paBt mir die
Scheibe. So kénnen herrliche
Kombination auf dem Eis her-
gestellt werden, ganz wie in
,Echt". Doch da
bekanntlich
noch kein Mei-
stervom Himmel
gefallen ist,
kann ich mich
momentan nur
an dem tollen
Kombinations-
zauber der an-
deren Mann-
schaft erfreuen,
die wie eupho-
risch ihre An-
griffe rollen 14Bt.
So dauert es

formig.  Véllig
unverstandlich,

auch nicht lan-

verfugt der PC »FACEQFIF — kann Eis- ge,und ich liege
doch tiber Hard- hockey noch schéner hoffnungslos

warescrolling. .
Von diesem Sein?«
Wabbeln etwas

mit 1:6 zurick.
Spieite ich bis-
her recht zu-

Hinnesota

rickhaltend, legte ich nun aber
etwas zu. Ein Kind von Traurig-
keit war ich ja noch nie,und so
hagelte es eine Strafzeit nach
der anderen, denn Cross-, Bo-
dychecks und Rempler ,dir-
fen* angewandt werden. Auch
dem Unparteiischen kann der
Schlager zwischen die Beine
geklemmt werden, der darauf
langs auf das Eis kracht. Un-
ausweichliche Konsequenz:
das weitere Geschehen wird
von der Strafbank beobachtet.
Alle Strafzeiten sind Ubrigens
der gewéhlien Spiellange an-
gepaBt. Ist ein Drittel beispiels-
weise drei Minuten lang, so be-
tragt eine Strafzeit ,,nur 30 Se-
kunden. :
Piotzlich wird es einem Van-
couver-Crack wohl zuviel, sich
von mir immer ,legen” zu las-
sen, denn er zieht seine Hand-
schuhe aus, stellt sich breitbei-
nig vor meinen einer und be-
schimpft mich als ,Ochsen-
kopf* Na,das kannich nichtauf
mir sitzen lassen und mache
mich ebenfalls kampfbereit
Nun erscheint eine Sequenz,in
der ich die beiden Streith&hne
schon groB nebeneinander auf
der Eisflache sehe. Durch eni-
sprechende Steuerung haue
ich dem wohl etwas zu hart ge-
nommenen Herren freundlich
eins auf die Nase: Geblock:
kann natirlich auch werden.
Nachdem ich allerdings ein
paar Schlage kassieren mug.
kenne ich kein Pardon, nehme
den Anfanger in den berihm-
ten Schwitzkasten und setze
ihn auBer Gefecht. Je nach
,Qualitat" der ausgefihrten Ar-
beit kuriert dieser seine Bles-
suren so 15 bis 30 Sekunden
auf der Bank aus, Zeit, in der in
Uberzahl gut gescored werder
kann. In drei weiteren Handge-
mengen behalte ich jeweils dis
Oberhand, nicht aber im -
gentlichen Spielgescheher
Immer wieder versieht es der
Computer durch intelligeni=
Spielziige, meine Abwehraufier
Kraft setzen.

Nun ein absoluter Hammer
Kommt ein Stiirmer auf das Tor
zugerauscht, und es befincs
sich kein Abwehrspieler zw -
schen ihm und Torwart, so wirz
von der normalen Spielper
spektive (von schrig obesn
umgeschwenkt, so daB mar
den Stirmer mit ausgeholis=
Schléger vor dem Torwart sis=.
Grandios dargestellt! Die Siz-
erung in dieser Szene ist e
fach: Wird der Torwart konirz -
liert, einfach in die Richiumg
lenken, in die der Puck o=
schossen kommt. Der Stirms
jedoch darf sich eine von ner
moglichen  Schlagrichtunces
aussuchen. Hierbei muB zo=
schnell agiert werden, sors
schnappt sich zwischenzeitior
ein Abwehrspieler den Puo
weg. Allein diese ShofCzm
Perspektiven lassen die Mo

4/90




vation steigen, da diese Art von
TorschuB einfach goétilich in
Szene gesetzt wurde.

Ich mache keinen Hehl daraus:
Vancouver gewinnt Uberlegen
mit 12:4, bei hdchstem Schwie-
rigkeitsgrad allerdings!

Als nachstes schaue ich mir
das zweite Menii an und stelle
Uberrascht fest, daB nicht nurin
einer Liga gespielt werden
kann, sondern es darf auch als
Coach ein Team gemanaged
werden. Tausende von Funktio-
nen stehen hier zur Verfligung,
die als wahre Pracht zu be-
zeichnen sind. Nicht, daB nur
die Anzahl der Spiele gegen je-
de Mannschaft pro Saison fest-
gelegt werden kann, nein, gan-
ze Spieltaktiken kénnen veran-
dert und angewandt werden.
Mit Konkurrenzmannschaften
kénnen Verhandlungen zum
Austausch von Spielern betrie-
ben werden, innerhalb des ei-
genen Teams dlrfen Spielposi-
tionen beliebig ausgetauscht
werden und und und. Ich kann
wirklich nicht alle Features die-
ser Simulation aufzahlen, auch
wenn ich das gerne machen
wirde.

Wahrscheinlich habt |hr mir
schon meine Begeisterung flr
diese Simulation angemerkt,
aber bei diesem Programm
kann man nicht anders als ein-
fach slichtig zu werden. Es ist
nicht nur die hyperschnelle

VGA-Grafik, die zum absoluten
Spielgefthl fuhrt, auch die Ani-
mation ist hervorragendst! Die
AdLib-Sounduntermalungen
sind sehr atmosphérisch ge-
lungen, werden doch die all-
seitsbekannten, typisch ameri-
kanischen ,Anheizer” riiberge-
bracht. Das leider etwas miBra-
tene Scrolling fallt anfangs
stark ins Gewicht, doch mit zu-
nehmender Spieldauer regi-
striert der Spieler dieses gar
nicht mehr,.da man sich viel
mehr auf den Spielablauf kon-
zentriert. Noch leicht zu be-
méngeln wire das Abprallver-
halten des Pucks an der Bande.
Meiner Meinung nach springt
der Puck nicht weit genug ab.
Aber was soll’s, nobody is per-
fect.

Die etlichen Funktionen bei FA-
CEOFF und der hohe spieleri-
sche Wert lassen diese Simula-
tion zum besten Sportspiel seit
Jahren werden, das momentan
alles Dagewesene schidgt. Und
ware das etwas nervige Scrol-
ling nicht, dieses Programm
wére ein Mega-Hit geworden.
Uneingeschrankt zu empfeh-
len! Hans-Joachim Amann

Trifft er — oder trifft er nicht?

Sport-Kaleidoskop

Fotos (3): PC |

Und hier noch Manfreds Kom-
mentar zu diesem Hit:

Ein wunderbares Spiel, das
nichts mit dem ,ersten Face
Off* von ANCO zu tun hat. Das
Scrolling hatte man perfekter
hinkriegen kdnnen,aberwollen
wir nicht meckern, haben wir
doch ein sehr, sehr spielbares
Eishockey-Game vorliegen,
das hoffentlich auch fiirandere
Systeme kommen wird. Beson-
ders die Realitatsndhe der
Spieler - wie sie sich bewegen,
was sie tun - hat mich an FA-
CEOFF begeistert. Auch daB

das Regelwerk eingehalten
und vor allem ,eingebaut” wur-
de, ist nicht immer selbstver-
stdndlich. Etwas nachteilig ist
die 2-Spieler-Option. Man
kann zwar mit 'nem Kumpel ge-
meinsam aufs Eis gehen und
sich die Scheibe zupassen,
doch weiB man bisweilen nicht,
welchen Feldspieler man steu-
ert. Grund: Beide sind mit ei-
nem gelben Punkt markiert.
Dennoch: Die Positiva liberwie-
gen. Mit FACEOFF habeich das
bislang starkste Eishockey-
Game im Rechner gehabt!

4/90
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Programm: Rings of Medusa (Ringe der
Medusa), System: IBM & Kompatible (bis-
lang nur EGA), Preis: ca. 85 Mark, Herstel-
ler: Starbyte Software, Bochum, Muster
von: Starbyte.

enn mich jemand nach meinem ganz
personlichen Strategiespiel des ver-
gangenen Jahres fragen sollte, wire meine
Antwort eindeutig RINGS OF MEDUSAvom

deutschen Hersteller STARBYTE . Selten
namlich habe ich ein derart komplexes, ein
derart fesselndes Game auf dem Atari ST
gesehen. Konvertierungen dieses Strate-
giespieles, von denen wir uns die PC -Ver-
sion herausgepickt haben, muBten zum
Gluck nicht lange auf sich warten lassen.

Rein von der inhaltlichen Seite her hat sich
bei RINGS OF MEDUSA flir die IBM-Familie
gegeniiber der Atari ST-Fassung nichts ge-
andert. So muB der Spieler wieder die funf
Ringe der Géttin Medusa auffinden, um die
eigene Abenteuerwelt vor dem Verderben
zu bewahren. Bevor es jedoch zum groBen
Finale, sprich dem Kampf mit der Medusa
kommt, stehen noch Aufgaben vielfaltigster
Art an. Zu Beginn gilt es fur Euch erst ein-
mal, eine schlagkréftige Armee zu rekru-
tieren, wozu lhr wiederum Unmengen an
Geld bendtigt. Schon nach kurzer Spielzeit
kommt der Eindruck auf, daB die Méglich-
keiten von RINGS OF MEDUSA einfach un-
begrenzt sind. Die wenigen von mir genann-
ten Beispiele konnen da natlrlich nur ein
kleines Spekirum dessen wiedergeben,
was Euch bei diesem STARBYTE-Produkt

so alles erwartet. Aber auch in grafischen
Belangen konnte RINGS OF MEDUSA auf
dem PC vollauf iberzeugen. Zwar lag uns
leider nur die EGA-Version zum Test vor,
doch ist es sicherlich anzunehmen, daB zu-
mindest noch die Besitzer ,kleinerer” Gra-
fikkarten (CGA bzw. Monochrome) aufihre
Kosten kommen werden. Die EGA-Land-
schaftsgrafik hat jedenfalls das Pradikat
hervorragend verdient, wurde doch bei die-
ser duBerst detailliert und farbenfroh zu
Werke gegangen. Leider haben die Pro-
grammierer auch auf dem PC ganz auf ein
Scrolling der Landschaft verzichtet, was
aber keinesfalls den SpielfluB hemmt. Aber
ansonsten fiel RINGS OF MEDUSA in grafi-
scher Hinsicht sowie in puncto Sound und
Steuerung einfach exzellent aus. Kurzum:

It's a hit. Torsten Blum
Grafik . i el e S )
andhabung L e .9
Technik/Strategie ........ i il
Spielwert ................. 14
Preis/Leistung .................. 10
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Programm: Hard Drivin’, System: IBM-PC
(EGA/CGA/Hercules/VGA - Letztere Karte
allerdings nur 16 Farben!), Preis: ca. 90
Mark, Hersteller: Domark, London, Eng-
land, Muster von: Bomico, Frankfurt.

ieder und wieder macht es einen Hei-
denspaB, sich HARD DRIVIN’ reinzu-

1 6. 6860668080680 068 6086686686
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ziehen! ,Hart getrieben” wird’s beim Renn-
sport-Simulator auch auf dem IBM-PC.
Kurz was zum Auffrischen der Erinnerung:
Man nutze dieses Game entweder zur Vor-
prifung auf den Flhrerschein oder ganz
einfach, um gute Renn-Action zu erleben.
Es gibt eine ,Normal“- und eine ,Stunt*-
Strecke. Der Qualifikant wird nach dem
Road Racing postwendend auf die Colt-
Sievers-Strecke gehetzt. Dort fahrt er in ei-
nen Loop, 148t sich bei der Fahrt durch die
Steilkurve in den Sessel pressen oderfliegt
mit mindestens 60 Meils por Auer (engli-
sche Strecke = englische MaBstébe) Gber
'ne Drahtbriicke. Am Ende stellt sich dann
die Frage: Ist der Delta Integrale schneller
als der Golf CPU (GT)?

Wie gesagt, auch in der PC-Version ist

HARD DRIVIN' durchaus brauchbar, aber -

leider kein Hit. Die Griinde sind einleuch-
tend wie nachvollziehbar: Ruck-Zuck-
Scrolling; flatternde Vektorgrafik und
,Crash-Fehler” Letzteres beunruhigte mich
am meisten; konnte man doch mit unver-
minderter Geschwindigkeit gegen StraBen-

schilder fahren oder gegen diverse (Briik-
ken-) Pfeiler knallen, ohne daB der Karre
oder unserm Leben was Boses widerfahri
Die Steuerung lber die Maus ist ausge-
zeichnet. Man gewdhnt sich recht schnell
an die StraBenverhéalinisse und kann som#
ohne Herzklopfen - hlibsch links fahren! -
drauflos donnern. Uber die Tasten geht's
auch ganz flott; das beste und realistisch-
ste Fahrgefliihl kommt natirlich bei dieser
Methode nicht auf. HARD DRIVIN' ist ein gu-
tes, brauchbares und interessantes Gams
keine Frage. Aber: Die PC-Grafik und der
fehlende, beinahe schon obligate ,Zusatz-
Sound® (AdLib und Konsorten) fithren das
DOMARK-Produkt leider nur ins Mittelmas.
Das Game aus England ist leider nict

LUk Manfred Kleiman=
Grafik ........... o ;
Steuerung.....;.-....e... 10
Spiglablauf : s
Motivation
Preis/Leistung ........ B E
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Programm: World Games, System: Sega
Master System, Preis: ca. 100 DM, Herstel-
ler: Sega Enterprises, Muster von: Virgin,
Hamburg

iermit erkldre ich die Weltspiele aufdem

SEGA MASTER SYSTEM fur erdfient
(tata, tata, tata)! SEGA hat sich die Home-
computerversionen ,etwas genauer ange-
schaut” und die SEGA-Umsetzung eigen-
h&ndig erschaffen. Selbstverstandlich kas-
sierten die Jungs und Madelsvon EPYX, die
Erfinder dieses Games, einiges an Lizenz-
gebuhr fur die Konvertierung ihres Smash-
Hits. Die Homecomputer-Games enthielten
sechs grundverschiedene Disziplinen, die
angeblich typisch fur bestimmte Linder
sein sollten. So ist (laut EPYX) in Deutsch-
land das Barrel Jumping (auf'm Eis Uber
Bierféasser springen) sehr beliebt (wer’s
giaubt, wird selig). Weitere Disziplinen: Ge-
wichtheben, Sumo-Ringen, Klippensprin-
gen, Slalom,Baumstammweitwerfen. Leider

wurden davon (aus welchem Grund auch
immer) nur ganze vier(!) zu Cartdridges ge-
macht. Begonnen wird in good ol’ Germany,
wo der Spieler sein Glick im Barrel Jum-
ping versuchen darf. Weiter geht's dann
nach Kanada: Es ist das Baumstammlaufen
angesagt (hUbsche Animation). Von dort
aus zieht’s den Sportlerdann in den Westen
Amerikas. Hier werden nur harte Manner
rangelassen, geht's doch ums Bullenreiten.
AnschlieBend reist man in die Schottischen
Highlands. Baumstammweitwurf steht nun
auf'm Plan (aufdaB die FliBe verschont blei-
ben).

Was gibt’s nun zu berichten: Ganz einfach,
WORLD GAMES ist auch aufdem MASTER
SYSTEM ein tolles, spaBiges Spiel, mit her-
vorragenden Grafiken und gelungener Ani-
mation. Doch auf Grund der Tatsache, daB
von den sechs Disziplinen nur noch vier (b-
riggeblieben sind, entziehe ich den Welt-
spielen den ASM-HIT-Stern.

FOHTESTANT

Torsten Oppermann

Grafik/Animation ... ...... e 9
Sound, . l...l.. ... S are !
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*********************

Programm: Chase HQ, System: Sega Ma-
ster, Preis: ca. 90 DM, Hersteller: Taito, Ja-
pan, Muster von: Virgin.

Die Fakten: Auf unseren StraBen quélen
sich 30 Millionen Autos (iber eine zube-
tonierte  Landschaft. Das Ergebnis:
Schneckentempo und Gehirnflash wg. Ab-
gasmiefund Stau.Die Ldsung: CHASE H.Q.
von TAITO! Dieser Fahrsimulator bietet
namlich all das, was das Autoherz begehrt:
Freie StraBen, hohe Geschwindigkeiten,
schane Landschaften und sogar noch eine
flotte Gangsterjagd. Eine Flucht aus der Re-
alitat also, die SpaB macht! CHASE H.Q.
entpuppte sich in den diversen Fassungen
fur die Heimcomputer als ansprechendes
Spielchen, denn das Fahrfeeling war her-
vorragend, die Verbrecherjagd spannend.
Aufdem SEGA MASTER ist das Fahrfeeling
nicht mninder schlecht, denn die Program-
mierer haben die nétigen Zoomeffekte und
das Vorbeiziehen der StraBe wirklich her-

vorragend auf die 8-Bit-Konsole rilberge-
bracht. Die Backgrounds sind zudem
durchweg hiibsch, das Scrolling in Kurven-
fahrten sauber. Lustig wird’s dagegen bei
Abfahrten, bei denen man die richtige neh-
men sollte, um dem Gangsterauto auf die
Spurzu kommen. Hier wir die Kurve einfach
gespiegelt und flimmert ganz kraftig. Zwei-
tes Manko: Der Sound ist furchterregend
piepsig und sollte schleunigst abgestellt
werden.

Als Goodies gibt’s bei dieser Konvertierung
ein Auswahlment, bei dem man sich flr ge-
fangene Gangster (einfach nur die feindli-
chen Autos ein paar mal anschubsen) bes-
sere Ausrlstung fiirs eigene Auto holen
kann —abh&ngig von der erreichten Punkte-
zahl. AuBerdem gibt's ein lobenswertes,
weil flinffaches Continue sowie einen ge-
méaBigten Schwierigkeitsgrad, der Neulin-
gen den Einstieg erleichtert. Nur das Schal-
ten will mit dem Handle Controller nicht so
recht funktionieren - schade drum.

DAaMacE
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Spielablauf ................. B
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Programm: Never Mind, System: Atari ST
(nur Farbe), Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Psyclapse, Liverpool, England, Muster von:
Hersteller.

nscheinend haben sich die Jungs von

PSYCLAPSE den Titel inres Spieles NE-
VER MIND zum Leitmotto fir die Konvertie-
rung vom Amiga auf den Atari ST gemacht,
denn stellenweise weist die neue Version
eklatante M&ngel im Vergleich zum ,Amiga-
Ideal“auf. Doch schnell noch ein paarWorte
zum Spielgeschehen: Bei NEVER MIND gilt
es, insgesamt 250 Levels zu durchqueren,
welche sich allesamt als dreidimensional
gehaltene Puzzles erweisen. Im Klartext
heiBt dies, daB der Spieler einzelne Puzzle-
teile, die in allen drei Ebenen verstreut lie-
gen, wieder an ihren urspriinglichen Platz,
zumeist ein gréBeres Bildmotiv, bringen
muB. Neben einem Zeitlimit machen dem
Spieler gerade in spéteren Levels Schach-
figuren, Teleportersteine etc. zusétzlich zu
schaffen.Von der Spielidee her wuBte auch

die NEVER MIND-Fassung flr den Atari ST
Zu Uberzeugen, schiieBlich geht’s in den
einzelnen Levels ganz schén zur Sache. Bei
der Steuerung ist gliicklicherweise alles
beim alten geblieben, so daB man auf die
gewohnte 3D-Steuerung per Joystick zu-
rickgreifen kann. Ganz anders sieht es da
schon in Sachen Grafik aus, wo die Pro-
grammierer meines Erachtens phasenwei-
se Stlickwerk an den Tag gelegt haben.

Wahrend sich der Vorspann noch ganz gut
ansieht, gar etwas besser als der der Ami-
ga-Version ausfiel, erweist sich die eigentli-
che Spielgrafik als eher schlicht. Dies mag
vor allem daran liegen, daB die Grafiken der
einzelnen Levels etwas zu klein und vor al-
lem recht unscharf wirken, wodurch man
schnell den Uberblick verliert. Insbesonde-
re die Gestaltung des Spielersprites fiel 4u-
Berst unsauber aus, was natlrlich den
SpielfluB ungemein hemmt. Eine Enttau-
schung gab es auch beim Sound zu ver-
zeichnen, der zwar klangliche Ahnlichkei-

ten zum Amiga aufweist, aber keinesfalls an
dessen Qualitadt heranreicht. Torsten Blum
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Programm: Wild Streets, System: Amsirad,
Preis: ca. 50 Steine, Hersteller: Titus Soft-
ware, England, Muster von: [7]/[15], Titus.

icht schlecht Herr Specht! Na sowas,
wer hatte denn gedacht, daB die Kon-

vertierung WILD STREETS aus dem Hause
TITUS fur den Amstrad dermaBen gut ge-
lungen ist?

WILD STREETS, das war das Game mit Ja-
mes Taylor, dem straighten Fighter, der N.Y.
retten soll. Ein individuell fiir ihn abgerich-
teter schwarzer Morder-Panther versucht
sein Bestes, dem Held bei der Mission zur
Seite zu stehen. Das Katzchen kann man
aber weder steuern noch sonst irgendwie
beeinflussen. Er ,arbeitet*vollig selbststén-
dig. Allerdings tritt der Panther bei der Am-
strad-Version nicht so oft in Aktion wie bei
den drei anderen Fassungen. Auch die Pi-
stole, die James Taylor zur Verfligung steht,
|6st sich diesmal automatisch aus. Das fin-
de ich zwar nicht so gut, aber daflir hat Ja-
mes ja immerhin noch 14 Md&glichkeiten,
sich zu bewegen, und damit ist der Joystick
ja eigentlich auch voll und ganz ausgela-
stet. Ubrigens: Die Steuerung ist sehr exakt,
was man von den anderen drei Versionen
nicht gerade behaupten kann (C-64, ST &
Amiga).

Grafisch ist die Amstrad-Version wirklich

sehrgut gelungen.Die Sprites ruckeln zwar,
aber die Bilder sind schén gezeichnet und
farblich hundertprozentig.

Das ,Klangbild“ des Amstrad CPC’s ist von
Haus aus immer etwas blechern. Davon je-
doch mal abgesehen, liegt der Sound von
WILD STREETS durchaus Uiber dem Durch-
schnitt. Erstaunlich auch, daB auch wéah-
rend der Action-Phase die Musi aufgedreht
ist. Iss nich immer so, gelle!

Fazit: Reife Leistung bei der Umsetzung auf
den CPC.Ein Game, das die Amstrad-Besit-
zer-Herzen bestimmt hdher schlagen 4Bt
Ob man nun auch tatsachlich Bock drauf
hat, WILD STREETS zu spielen, das steht
wiederum auf einem ganz anderen Blatt.
Mich jedenfalls macht’s immer noch nicht
an! Sandra Alter

Prelsfl..elstung e
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Programm: Golden Axe, System: Sega Ma-
ster System, Preis: ca. 90 DM, Hersteller:
Sega Enterprisis, Lid., Muster von: Virgin,
Hamburg.

n der letzten ASM stellten wir die SEGA-
MEGA-DRIVE-Fassung von GOLDEN
AXE vor. Diese Tage flatterte uns die SEGA-
MASTER-Umsetzung ins Haus. Die Jungs

Programm: Batman - The Movie, System:
Schneider CPC 6128, Preis: Ca.45 DM, Her-
steller: Ocean, Muster von: Hersteller.

achdem Batman mich in den Kinos sehr
enttduschte, konnte mich BATMAN -
THE MOVIE von QCEAN voll begeistern.
Obwohl es eher ein Remix &lterer Spiel-

und M&dels von SEGA haben’s echt drauf:
Zuerst bescherten sie uns eine 1:1-Adap-
tion des Spielhalienhits GOLDEN AXE auf
dem 16bit-MEGA DRIVE und nun, vier Wo-
chen spéter,istauch schon eine akzeptable
(soviel vorweg) 8bit-Konvertierung fertig!
Viel braucht man Uber die Story nicht zu
schwafeln, der Spieler ist mit'm Hackebeil
unterwegs, um in ein SchloB einzudringen,
wo sich irgendein Obermotz befindet, den
es zu finden gilt. Bis dahin ist es allerdings
ein langer, von Gefahren gespickter Weg.
Riesige Monster und fiese Amazonen wol-
len dem Spieler an den Kragen.Dieser setzt
sich mit einer ,Golden Axe" zur Wehr. Das
ganze Geschehen spielt sich in einem Fan-
tasie-Land ab; deshalb mischen auch
feuerspeiende Drachen bei der Sache kraf-
tig mit. Diese werden mehr oder weniger als
Fortbewegungsmittel (der Gegner) einge-
setzt. Hat man den Feind aber erstmal von
dem Vieh ‘runtergekriegt, sprich: eine Gber
die Ribe gehauen, gehorcht das feuer-
speiende Ungetim aufs Wort, und man
kann es zur Verteidigung einsetzen.

ideen ist, kam ich voll in das Batman-Fieber
- auf dem Amiga. Und als dann pldtzlich die
Schneider-Konvertierung auf dem Tisch
lag, konnte ich nichtwiderstehen,dem alten
Joker und seinen Kumpanen auch aufdem
CPC den Garaus zu machen. -

Nach den ersten Sekunden war ich dann

© zuerst etwas enttduscht,denn es offenbarte

sich mir ein recht schlechtes Titelbild unse-
res Helden. Naja, das ist ja auch nicht so
wichtig, Hauptsache, das Gameplay stimmt.
Die erste Szene spielt in der Chemiefabrik,
wo es gilt, den Erzfeind Joker zu erschieBen.

Nicht ganz der Amiga-Version entspre- -

chend ist der Fabrikkomplex aufgebaut. An
vielen Stellen tropft S4ure aus Rohren, und
auch einige Gegner kommen anders.

Das Fahren im Batmobil unterscheidet sich
dann schon mehr von den 16-Bit-Fassun-
gen. Wie beim C-64 sieht man seine Karre
von der Seite. Auch derWurfhaken aus dem
Film (zum Abbiegen) wurde nicht ibernom-

Soviel zum Spielablauf. Gedndert hat sich
bei der Umsetzung gltcklicherweise nicht
allzuviel.Von drei grafisch verschieden dar-
gestellten Helden ist nur noch einer Gbrig
geblieben. Ansonsten missen die Oblichen
Abstriche in Kauf genommen werden: die
Grafik ist etwas weniger farbenfroh, und
dem Sound fehlen so ca. sieben Stimmen.
Dafur ist die Animation der ObergroBen
Sprites (iberaus gut gelungen. Es ist kein
FlackernzuTage gekommen! Leiderruckelt
das Scrolling ein wenig, was aber in Anbe-
tracht der Leistungen dieser 8bit-Konsole
durchaus legitim ist (man achte aufdie Gro-
Be der Sprites). Eine gelungene Umset-
zung, die ich hiermit allen Hack’n’lay-Fans
ans Herz legen méchte.

Torsten Oppermann

Grafik .
i Sound

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

men. Gerdt man in eine Polizeisperre, so
kann einfach zurickgefahren werden.

Im Batcave darf dann, wie gewohnt, Jokers
Giftzeug zusammengemixt werden, bis die
richtige Mixtur gefunden wurde. Ist dies ge-
schafft, werden mit dem Batjet noch ,giftige
Ballons” von Karnevalswagen abgetrennt
(auch von der Seite zu sehen), bevor es zum
Finale in die Kathedrale von Gotham City
geht.

Bis auf das Batmobil-Fahren und Batjet-
Fliegen in den StraBen der Stadt stimmt dis
Schneider-Version mit der des Amiga Uber-
ein. Alles in allem eine gelungene Umse:-

zung! Hans-Jdoachim Amann
Grafik ..... G ne s .
Sound........ E o
 Spielablauf ..........
Motivation .........
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Programm: Scramble Spirits, System: Ami-
ga, Preis: ca. 85 DM, Hersteller: Grand
Slam, Muster von: Ariolasoft, Rietberg.

m April ist es zwar noch zu kalt dazu, aber

GRAND SLAM zog es trotzdem schon vor,
diesen Monat mit der AMIGA-Version von
SCRAMBLE SPIRITS baden zu gehen.Was
war geschehen? GRAND SLAM hat es fer-
tiggebracht, aus einem mitteiprachtigen
Ballerspiel — das schon aufdem Sega Ma-
sternurtoleranten Freaks zu empfehlen war
- einen halbwegs katastrophalen Amiga-
Abklatsch zu machen.

Story und Co. vergiBt man am besten
schnell wieder, denn auch dem blindesten
Huhn wird sofert nach dem Driicken des
Feuer-Buttons klar, daB es hier nur um ei-
nes geht: Ballern! Vertikal scrollt dabei der
recht einténige Hintergrund von oben nach
unten, wahrend der Spieler versucht, mit
seinem Jagdflugzeug alles niederzubal-
lern, was in den Screen hereingeflogen
kommt Wem selbst diese Aufgabe noch zu

schwierig ist, der kann mit einem zweiten
Mitspieler gleichzeitig den Screen freirdu-
men. Neben einer mehrschiissigen Stan-
dardwumme schieBt das Flugzeug noch
Raketen (oder sind’s Bomben?) ab, die je
nach Art der Gegner (Flugzeuge, Panzer,
Bunker etc.) recht effektiv einsetzbar sind.
Gelegentlich tauchen auch noch kleine
Flugzeug auf, die man aufsammeln solite,
da sie sich ans eigene Flugzeug anhdngen
und die Ballerkraft erhéhen. Am Ende des
nicht sehr langen Levels kemmt dann ein
Uberdimensionaler Endgegner, der den
Spieler - im Gegensatz zum restlichen
Spielverlauf — manchmal vor sehr groBe
Probleme stellt.

Zum mittelméBigen Spielverlauf gesellen
sich noch eine langweilige und manchmal
auch lacherlich bis schlampig gemachte
Grafik sowie ein poppiger Discosound. Ge-
wdhnungsbedirftigstes Ubel dirfte weiter-
hin die viel zu direkte Steuerung sein, die
das Flugzeug Uber den Screen rasen laBt
und eine genaue Lenkung fast unmaoglich

macht. Wer sich dieses Spiel antun mdchte,
soll’s tun - mir ist jedenfalls schon schiecht.

Peter Braun
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Programm QOperation Thunderbolt, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 85 DM, Hersteller:
Ocean Software Ltd., Muster von: [23].

ie Schlacht geht weiter! Diesen Monat

fuhrt OCEAN die OPERATION THUN-
DERBOLT aufdem ATARI ST durch. Gegen-
Uber der Amiga-Version, an der wir uns
schon warmgeballert hatten, bleibt vorweg
anzumerken, daB die ST-Version bis auf
winzige Abstriche beim Sound eine 1:1-
Umsetzung ist: viel Licht, viel Schatten.
Wiedereinmal wird ein Flugzeug samt Inhalt
von bdsen Terrors in ein terroristenfreund-
lich gesinntes Land entfihrt. Dort ange-
langt, werden die Passagiere in zahlreiche
Camps gebracht und gefangengehalten.
Klarer Fall, daB man dieses schreiende Un-
recht réchen muB! Und so wird ein blutriin-
stiger Séldner (wahlweise auch zusammen
mit seinem Korea-Kumpel) losgeschickt,
um den Terrors den Garaus zu machen. Na
ja, letzten Endes wird den Spieler weniger
die menschenmetzelnde Action als die mit
einigen Mangeln behaftete Programmie-

rung stdren. In den zahireichen Leveln
geht’s wie immer um Ballern pur.Jede Men-
ge Terroristen kommen ins Bild gelaufen
und missen ebenso schnell abgeknallt
werden. Je nach Level scrollt der Hinter-
grund dabei von links nach rechts oder
(perspektivisch angedeutet) von hinten
nach vorne - na ja, so Autorennspiel-Per-
spektive eben. Wahrendessen ballert man,
was das Zeug halt. Neben den Terrors sollte

man auch aufKisten schieBen, die nicht nur -

Granaten und Munition, sondern auch ein
Fadenkreuz enthalten, was die anfangs
noch blinde Ballerei erheblich vereinfacht.
Wie gesagt, es geht ziemlich rund, wenn
auch beim Programmieren ein wenig ge-
schlampt wurde: Die Grafiken sehen zwar
gut aus,ruckeln aberteilweise so stark, daB
man glaubt, aufdem ST laufe ein Spectrum-
Emulator. Daflr ist der Sound (mit Sprach-
ausgabe) recht zufriedenstellend.

Fir die Séldnerecke in der Softwarebiblio-
thek ist OPERATION THUNDERBOLD viel-
leicht geeignet, fiir den Normalsterblichen

ist's nur actionreiches MittelmaB. Wer will
noch mal? Wer hat noch nicht...?
Peter Braun
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Programm: Super Cars, System: Atari ST,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: Gremlin Gra-
phics, Sheffield, Engiand, Mustervon: Ario-
lasoft, Rietberg.

eide 16bit — und doch so unterschied-

lich: SUPER CARS aufdem Amiga noch
ein Hit, SUPER CARS flir Atari ST leider nur
ein klaglicher ,Renner® GREMLIN GRA-
PHICS, die es in den vergangenen Wochen
schafften, wieder aus dem Grufti-Dasein
zur Normalitédt zurickzukehren, haben mit
dervorliegenden ST-Fassung nicht gerade
eine Meisterleistung vollbracht. Insgesamt
neun Rennen in drei Schwierigkeitsstufen
(macht also 21 Races) missen mit einem
von drei (fiktiven) Tourenwagen der ,Proto-
typen-Klasse” erfolgreich (ab-) gewickelt
werden, damit man ins GREMLIN-Sport-
studio einge,laden® wird.
Zu Beginn sucht man sich also einen Flitzer
aus und stattet ihn fir meine Anfangsgage
in Héhe von 5000 Pfund so gut es geht in

der ,GARAGE" aus. Hier kann ich mich be-
waffnen (11}, Zusatz-Speeder oder verbes-
sertes Lenkverhalten kaufen. Wenn’s dann
ersimal ins Rennen geht, muB ich zuschau-
en, dafB meine Karre moglichst wenig Kolli-
sionen mit all’ den anderen ,Gelben” ein-
geht - dies ruiniert Karre und Moral.

Die Steuerung ist nach anfanglicher RS-
tung der Haut und verkrampfter Psyche
durchaus in den ,Griff“ zu kriegen, so daB
ich nach und nach immer besser ins Ge-
schehen eingreifen kann. Nach meinem
zweiten Platz in Rennen 8 erhalte ich pfund-
weise Knete (12.200 in Sterling), die ich
auch dringend bendtige, um in der GARA-
GE Ersatzteile, Reifen und Sprit zu kaufen.
Jetzt schlage ich erst richtig zu: Ich muB
mich immer mindestens als Dritter plazie-
ren, um in der Meisterschaft ganz weit nach
vorn zu kommen... Wie gesagt — die ST-SU-
PER CARS sind keine. Daflir ist das Game
technisch nicht gut genug. Bei Amiga

P

klappte es halt besser!
Manfred Kleimann
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Programm: Fire, System: Amiga, Preis: ca.
85 Mark, Hersteller: New Deal Productions,
Frankreich, Muster von: Software Business,
England.

un ja, mir bleibt auch nichts erspart.
FIREvon NEWDEAL gibt’s jetzt auch fiir
den Amiga. In Heft 3/20 wurden die Versio-

nen fir den PC und den Atari STvorgestellt.
Im Test hat dieses Ballerspiel nicht gerade
gut abgeschnitten. FIRE konnte praktisch
mit Nichts beeindrucken. Grafik und Spiel-
ablauf waren einfach miserabel, von Preis/
Leistung gar nicht erst zu reden.Ich muB zu-
geben, daB diese Version etwas besser ge-
lungen ist, als die fiir den PC und den Atari
ST. Grafisch hat sich da einiges getan. Da-
durch, daB man mit Raster arbeiten konnte,
entstand eine etwas bessere Farbgebung.
DerHimmel erscheintnuninverschiedenen
Blautdnen. Das 148t das Ganze viel anspre-
chender aussehen als bei den vorherigen
Versionen. Die Sprites sind farbiger gewor-
den und bedeutend besser animiert (man
koénnte fast sagen: gut).

Auch beim Sound hat man sich diesmal
mehr Miihe gegeben, obwohl dieser — zu-
mindest auf dem Atari ST - ganz ertraglich
war. Sowohl der Titelsound als auch die FX
haben um einiges zugelegt. Mir will es nur
nicht in den Kopf, warum die Atari-ST-Ver-

sion nicht so wie die Amiga-Fassung aus-
gefallen ist, denn diese beiden Rechner
sind sich ja schlieBlich sehr dhnlich.
Trotz allem bleibt FIRE ein ziemlich schlap-
pes Ballerspiel, das ich nicht gerade emp-
fehlen kann, denn der Spielablauf ist ja
noch der gleiche. Man ballert immer noch
abwechselnd Hubschrauber und HeiBluft-
ballons ab. Im zweiten Level kommt dann zu
den Hubschraubern und HeiBluftballons
noch eine Bimmelbahn dazu, die man be-
feuern soll. Das ist meiner Meinung nach
ein biBchen arg wenig. Es fehlt ganz einfach
an Action, denn erst Action bringt Satisfac-
tion!

Sandra Alfer

Grafile. .o
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Programm: Conflict Europe, System: |IBM-
PC (EGA, CGA), Preis: ca. 90 Mark, Herstel-
ler: PSS, Coventry, England, Muster von:
Ariolasoft, Rietberg.

ie Geschichte hat uns eingeholt. ,East
meets West* macht nun mehr Sinn als
.East beats West* CONFLICT EUROPE von
PSS, jetzt auch fur PC erhaltlich, hat meines

Erachtens inhaltlich keine Daseinsberech-
tigung mehr. In der deutschen Anleitung
steht u.a.,Simulation eines méglichen Kon—
flikts im Europa von heute und morgen.”

Momentan stehen wir kurz vor der Auflé-
sung der Pakte und Blécke, so daB sich ein
atomarer Konfliktfall nicht eintreten wird...

CONFLICT EUROPE beschéftigt sich mit ei-
nem utopischen 3. Weltkrieg. Truppen wer-
den hin und her geschoben, Angriffe aus
der Luft, zu Wasser oder aufdem Landwege
fordern Material und Mensch. Beides wird
vom Nachschub wiederbeschafft usw. usw.
Wir sehen das Szenario, den ,Schauplatz
Europa* aus der Kommando-Zentrale her-
aus. Alle wichtigen Meldunden kommen (in
Deutsch) iiber den Ticker. Beispiel: ,Ein
Kampf unter Einsatz von atomaren Mittel-
strecken-Raketen tobt in Norwegen.
Schwere Verluste zu beklagen, minimaler
radioaktiver Niederschlag® CONFLICT EU-
ROPE, damit wir uns nicht miBverstehen, ist
einwohl| durchdachtes und ansprechendes
Strategie-Programm, das auch auf die Ge-

fahren einer atomaren Auseinanderset-
zung verweist (im Titelbild und Vorspann).
Dennoch missen sich die Macher etwas
von dem heiBen Thema versprochen haben
(siehe auch die Verpackungsgestaltung!).
sonst hatte man das strategische Gesche-
hen einfach ins Space-Alien-Zeitalter cder
nach Waterloo verlagert.
Die PC-Version unterscheidet sich grafisch
kaum von der der Amiga-Fassung. Uber-
sichtlichkeit beim 30-Tage-Krieg ist stets
gegeben. Auch die Handhabung geht in
Ordnung, wenn auch zu Beginn das Ganze
etwas kompliziert ist. In Ausgabe 10/89
befand sich der Test in der Rubrik
,denk(-)mal® Bezeichnend?

Manfred Kleimann
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Program Pirates, System: Amiga, Preis:
ca.85 DM, Hersteller MicroProse, England,
Mustervon MicroProse.

Mann, hat das gedauert! Schon die ST-
Konvertierung von PIRATES! lieB auf
sichwarten,doch flirden Amiga muBte wohl
unbedingt noch ein weiteres halbes Jahr
versireichen, um die Jungs richtig hei zu
machen. Gelohnt hat sich das Warten si-
cherlich fiir dieses tolle Piratenspiel im Mul-
tiple-Choice-Verfahren (Handlungsmdég-
lichkeiten, Dialoge, etc. werden vorgege-
ben) gelohnt, auch wenn nicht ganz ein-
sichtig ist, warum das so lange dauern muB-
te. Das Amiga-PIRATES! ist zur ST-Version
namlich nahezu identisch. Die Back-
grounds sind wieder animiert, das Spiel
sehr komplex und angereichert mit ver-
schiedenen historischen Szenarien, die fur
gute Piratenatmosphére sorgen. Na gut, die
Grafiken wurden teilweise etwas farbiger,
der Sound ist satter — aber besonders gut
gefallen hat mir beides nicht. Auch der er-
mudende Schwertkampf mit der Maus wur-
de nicht weiter verbessert und ist als Ac-
tion-Einlage eher &rgerlich. Aber was soll’s,

wenn das Spiel selbst sehrvariabel ist und
lange motiviert?

PIRATES! ist immer noch ein hochwertiges
Strategiespiel und hat seit den Tagen der
schon urig alten C-64-Fassung nichts von
seinem Reiz eingebBt. Um aus dem Spie!
jedoch einen Mega-Hit zu machen, hiite
MICROPROSE groBere Sorgfalt walten las-
sen muissen, um die technischen Seiten
des Amiga auszureizen. DaB dies nicht ge-
schehenist,isttraurig,abernicht zu andern.
PIRATES bietet jedenfalls guten Spielspaé
fiir gutes Geld - und das ist ja schlieBlich
auch nicht zu verachten!

Michael Suck
Gratik e v
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GESUCHT

Programmierer mit Spal3 Grafiker mit ausgepragtem
an der Simulation. Vorstellungsvermdgen.

Mit unseren Titeln GREAT COURTS und TWINWORLD haben wir bewiesen,
dall BLUE BYTE die internationale Konkurrenz nicht scheuen muB3. Zur Erwei-
terung unserer Entwicklungsabteilung suchen wir engagierte Mitarbeiter, die
Freude an der Entwicklung von qualitativ hochwertigen Produkten haben.

Wir suchen Programmierer, die sich auf einem der 16-Bit Computer aus-
kennen. Sie sollten eigenstindig arbeiten kénnen und das notige technische
Know-How mitbringen.

Als Grafiker ist es Ihre Aufgabe Animationen und Hintergrundgrafiken zu er-
stellen. Sie miissen auch mit weniger als 16 Farben ansprechende Grafiken
zeichnen konnen. Eine fundierte Vorbildung ist von Vorteil.

Wir bieten IThnen eine gesicherte Anstellung in einem guten Be-
triebsklima. Erwiinscht sind schriftliche Bewerbungen mit Unterla-
gen, wie Programme, Bilder und Animationen. Sollten Sie sich
nicht sicher sein, ob Thr Konnen unseren Anforderungen ent-
spricht oder Fragen zu den einzelnen Aufgabengebieten haben,
kénnen Sie uns gerne anrufen.

Blue Byte, Aktienstr. 62, D-4330 Miilheim/Ruhr, Tel.: (0208) 47 38 37
Ansprechpartner ist Herr Hertzler




1880808000 0.8 0. 8.0 8.8 0. 0.8.

Programm: Netherworld, System: PC (CGA,
EGA), Preis: ca. 75, Hersteller: Hewson,
England, Muster von: Ariolasoft.

5 ist schon erstaunlich, mit welch ollen
Kamellen manche Hersteller die groBe

Sauregurkenzeit nach dem groBen Weih-
nachtsrun tiberbriicken wollen (miissen?).
NETHERWORLD , die neueste Konvertie-
rung von HEWSON fiir den PC, hat ndmlich
immerhin schon anderthalb Jahre auf dem
Buckel. Aber keine Angst, in die saure Gur-
ke oder woandershin braucht keiner zu bei-
Ben, der sich diesen Oldie fiir seine Gurke,
sprich Rechner holt. NETHWERWOLRD ist
zwar ein schlichtes Ballerspiel, aber nicht
unbedingt ein schlechtes.

Aufgabe des Spielers ist es, einen kleinen
Kreisel durch ein 2D-Spielfeld mit Laby-
rinth-Charakter zu steuern, um alle Edel-
steine aufzunehmen. Der Kreisel kann sich
seiner Feinde durch gleichzeitiges Ballern
in alle vier Himmelsrichtungen entledigen
und sollte den Fabelwesen ausweichen,die
komische Blasen ausspucken, in denen
sich ab und an Bonusobjekte verstecken.
Das Spiel war auf 16-Bit flott und bestach
durch eine gute Steuerung und einen ra-

santen Spielablauf. Daran hat sich nichts
geandert: Das Scrolling ist recht flussig,
Steuerung und Animation sehr realistisch.
Als Bonus gibt’s flir die PC-Usersogar noch
ein Drachenbild als Umrandung und sogar
eine ,Fast-Option“ fir Benutzer eines
schlappen 4.77-Mhz-XT, damit der gute
Spielablauf erhalten bleibt. Sound gibt’s
natirlich auch, der jedoch keiner weiteren
Erwahnung bedarf, da er aus dem PC inter-
nen Lautsprecher kommt. Na gut, NETHER-
WORLD ist wohl kein Hit und 188t Tiefgang
vermissen, aber eine ordentliche Umset-
zung ist das Ding allemal!

Michael Suck
Grafik (EGA) . .....c......oo.us o B
Sound...... e N Al 5
Spielablauf ........... it e 8
Motivation ............ e B
PrelsILelstung i e D

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

Programm: Wayne Gretzky Hockey, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 70 Mark, Beson-
derheit: Ein- oder Zwei-Player-Game, Her=
steller: Bethesda Software, Gaitherburg,
USA, Muster von: Arioclasoft, Rietberg.

Ur ,unsere” Kilhnhackls, KieBlings oder
Trautweins haben die kanadischen Eis-
hockey-Fans nur einen Namen - Wayne
Gretzky. Der Trager der legendaren Num-

mer ,99“ der etliche Caps fir das Team Ca-
nada bestritt, zog es in warmere Los Ange-
les, wo er momentan bei den ,Kings® unter
Vertrag steht. Seit iber einem Jahr nun fegt
er iiber das Monitor-Eis, gemanagt von BE-
THESDA SOFTWARE. Entstanden war die
Amiga-Fassung des WAYNE GRETZKY
HOCKEY!

Gegen Ende des vergangenen Jahrzehnts
hatte man mit der prachtigen Umsetzung
dieses Eishockey-Games auf IBM-PC ei-
nen ASM-Hitstern einheimsen kénnen. Bei
der vorliegenden Atari ST-Version steht
dieser allerdings ,in den Sternen® Doch zu-
n#chst einmal was zu den Inhalten. WGH ist
streng genommen ein Action-Strategie-
Game, das (ber vielerlei Features aus bei-
den Bereichen verfligt. Dersportliche Ruhm
begrindet sich auf gekonntes Coachen
(Auswechseln der Sturmreihen und der
Spieler, taktische Wechsel, Erstellen von
Teams, Spielerqualitdten usw.) und ge-
schicktes Verhalten auf dem Eis.

Man ist in der Lage einen Spieler selbst zu
steuern, die Mannschaift kampft quasi nur
fir ihn mit (selbstlos). Durch Feuerknopf-

druck ,sucht* der Kamerad den wei3 ge-
kennzeichneten Spieler, der sich allerdings
schon freilaufen muB, um die Scheibe zu er-
halten. Ist man nun selbst im Besitz des
Pucks, hélt man beim Umkurven der Gegner
Feuer gedriickt. Beim Loslassen der Knop-
fes erfolgt ein Pass oder SchlagschuB...
Die Atari ST-Version ist zwar spielbar, hat
aber nicht die Klasse der PC-Variante.
Schreckliche Begleitgerdusche und die
wohl etwas in die Jahre gekommene Bild-
umschaltung (gesamte Eisflache nicht ein-
zusehen: kein Scrolling) sorgten nicht ge-
rade fiir unbegrenzten SpielspaB.

Das Regelwerk ist 0.k.; der Referee wird wie
bei den anderen Versionen auf 'ner Bild-
wand eingeblendet. WGH auf ST ist kein gu-
ter Vertreter des schnellen Sporis.

Manfred Kleimann
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Programm First Contact, System Amiga,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller und Muster
von: MicroProse, England.

egeniiber der Vorabversion, die wir in

der ASM-Ausgabe 12/89 noch aufdem
ATARI STbewundern durften, kann die ent-
gliltige Fassung von FIRST CONTACT mit
keinerlei Verbesserungen aufwarten. Aus
diesem Grunde haben wir uns auch dazu
entschlossen, die AMIGA -Umsetzung des
neuesten MICROPROSE-Produkies im

Konvertierungsteil abzuhandeln. Von der
Story her durfte den Spieler wohl nur inter-
essieren, daB es eine entlegene Weltraum-
station von feindlichen Aliens zu s&ubern
gilt.Im Gegensatz zu vielen anderen Action-
spielen Ubernehmt Ihr die Steuerung lber
eine aus drei Einzelteilen bestehende War-
tungsdrone, die quasi von der Erde aus
ferngesteuert wird. Im Verlauf des Spieles
wird schnell klar, daB neben haarigen Bal-
lerduellen mit unz&hligen Aliens vor allem
die Strategie im Vordergrund steht. So kén-
nen die einzelnen Dronenteile zwecks Effi-
zienzsteigerung zu einem , Super-Roboter*
kombiniert werden. Ferner lassen sich die
einzelnen Blechhaufen auch regelrecht
programmieren, wodurch sich der Spieler
nicht um alle drei Einzelteile gleichzeitig zu
kiimmern braucht. Fiir SpielspaB haben die
Programmierer also zweifelsohne gesorgt,
der phasenweise sogar in DauerstreB aus-
artet. In puncto grafische Aufmachung glei-
chen sich beide Fassungen wie ein Ei dem
anderen, denn wie auch die ATARI ST-User

durfen sich die AMIGA-Freaks auf eine au-
Berst detailreiche Grafik freuen. Die vier
Decks der Weltraumstation strotzen jeden-
falls nur so von grafischen Finessen, ganz
zu schweigenvon der hilbschen Gestaltuna
der Sprites und deren sauberer Animation.
Allerdings haben die Programmierer nichis
aus ihren anfénglichen Fehlern gelernt. Als
erstes wére in diesem Zusammenhang das
nervidtende ,Umblattern” des Screens zu
nennen, was Abzlige in der A-Note, sprich
Grafik, gibt. Den zweiten Kritikpunkt stel®
die Tragheit der Drone dar, die genauss
Steuern unméoglich macht. Auf den Sounc
darft Ihr Euch (brigens noch freuen (wirs
noch fleiBig ,getextet"). Trotzdem ruhigs=
Gewissens zugreifen. Torsten Blu—
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Programm: Toobin’, System: IBM-PC (Her-
cules, EGA, CGA, VGA. Letztere allerdings
nur 16 Farben), Preis: ca. 85 Mark, Beson-
derheit: Zwei-Spielermodus; gleichzeitig,
Hersteller: Domark, London, England, Mu-
ster von: Bomico, Frankfurt.

n der Bude sitz' ich, hier vorm PC schwitz’

ich. Und das am 22. Februar. Etwas weh-
mitig und fernwehig blicke ich auf Biff und
Jet, die sich badehosig und sonnenbebrillt
einen tollen Jux machen. lhr Hobby:
Schlauchen. Beide nehmen an einem echt
US-amerikanischen Wettbewerb teil, wobei
man moglichst schnell den Wildwasser-
Parcours zu durchfahren und viele Bonus-
Punkte zu sammeln hat. Zu diesem Freizeit-
vergnigen muB ein alter Truck-Reifen, bes-
ser gesagt: ein Schlauch desselben, her-
halten. Schnell aufgepumpt, reingesetzt
und abgefahren...
Nach den bereits vorliegenden C-64-, ST-
und Amiga-Teilen hat DOMARK nun auch
eine etwas ,verkappte“ VGA-Fassung (ne-
ben anderen Karten!) far den IBM-PC nach-
geschoben. Wer nun meint, TOOBIN’ sei
kein ,typisches" Spiel flir den PC, der irrt
gewaltig! Wir heizen,was das Zeug haélt,den
Bach hinunter, umfahren einige widerliche
Hindernisse, schmeiBen Cola-Biichsen auf
J&ger oder Punks - dies alles nur, um das
Ziel, eine gute Punktzahl und einen persén-
lichen Erfolg, zu erreichen. Grafisch kann
der PC natirlich den anderen 16bittern
(weil ohne Sound-Karte) in puncto TOO-
BIN' nicht Paroli bieten. Dennoch: Im Mittel-
punkt steht ganz klar der SpielspaB. Und
wenn man TOOBIN' erst einmal ins Herz ge-
schlossen hat, ist es schwer, von der Tasta-
tur (Stick oder Maus) wiederlos zu kommen.
Biff und Jet sind nicht unbedingt Konkur-
renten; sie ergénzen sich auch prima, wenn
z.B. Gefahr im Verzuge ist. Gerangelt wird
eigentlich nur, wenn’s um die hohen Punkt-
zahlen geht: Die schmalste Durchfahrt
bringt 1000 Z&hler,wéhrend ein Anbandeln
an die Torstangen die Durchfahrt groBer
werden I8Bt, allerdings auf Kosten der Bo-
nuspunkte. Rundheraus: ein gelungenes

Game flr den PC! Manfred Kleimann
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Motivation ........... e
Preis/Leistung ..................

* A A K
§) 40

kpl. incl. Handb

nur49,-D

zZuziigl. Versandkosten

@ Pulldown-Benutzeroberfldche |

® Auflosung: 360 x 480 Pixel !

® verschiedene Bildersétze !

@ volle Mouseunterstiitzung !

® zwei Highscorelisten ! ves P2

© mehrere Spielstufen orr 10 -
und Optionen ! e P s,

® verschiedene Spiel-
varianien !

® Statusanzeige !

® Online-Help ! o

® 256 Farben ! ‘ ,-_‘:;'-

@ Digisound !

+ + + Bestellung an: Tronic-Verlag, Soitware-Service, Postiach 870, 3440 Eschwege + + +

e ACHTUNG ! e

Zusatziit nur fir
User ab 18 Jahren:

Bilderdisketten zu:

VGA-Memory (Best.- Nr. VGA-Z1)
VGA-Puzzle (Best.- Nr. VGA-22)
VGA-Moving-Puzzle (Best. Nr. VGA-Z3)

= je Diskefte nur 12,- DM =

Die Spielebox seizt einen IBM-kompatiblen PC mit mind. 512 KB sowie eine

IBM-Hardwarekompatible VGA-Karte (mind. 256 K-Bildschirmspeicher)_uuraus i
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Programm: Overlander, System: Amiga,
Preis: ca. 75 DM, Hersteller: Elite Systems,
England, Muster von: Elite.

S praydosen Umweltverschmutzung,
Ozonloch, UV-Strahlen, verbrannte Er-
de, Seuchen, Hunger, Tod — das ist stich-
wortartig die Reihenfolge des malerischen

Backgrounds von OVERLANDER. Aller-
dings sind die Konsequenzen, die man bei
ELITE aus dieser Story zog, weitaus weni-
ger realistisch: Die Menschen flichten halt
in unterirdische Stadte, die durch oberirdi-
sche Autobahnen miteinander verbunden
sind.Es ist hierbei die Aufgabe der Overlan-
der, diese Verbindungen zu nutzen. Aber
die Fahrten in dem schnellen Flitzer sind
gefahrlich, denn allerlei mutiertes Gesocks
treibt sich als Wegelagerer oder motorisier-
te Banden umher. Hinzu kommen diverse
Hindernisse —der StraBenbau isteben auch
nicht mehr das, was er mal war. Klar,daB die
gefahrlichen Auﬁrage die der Spieler sich
aussuchen kann, gut bezahit werden und
daB man mit der Kohle noch einige Extras
einkaufen kann.

ELITE hat fir die Umsetzung dieses Spiels
fur den Amiga Uber ein Jahrgebraucht und
immerhin noch 'ne ganze Ecke an derTech-
nik gefeilt. Die Grafiken sind durch ge-

schickten Einsatz von Rastern hervorra-
gend geworden, die Animation der ,Renn-
strecke” ist (ebenfalls mit rastereinsatz!)
hervorragend gelungen und bringt ein erst-
klassiges Fahrfeeling riiber. Spiele im Stil
von OVERLANDER haben wir zwar schon
oft gesehen, doch ELITE gebiihrt das Lob,
den mit Abstand besten Vertreter (zumin-
dest fiir den Amiga) ins Rennen geschickt
zu haben.

Einzige Mankos sind das schleppende An-
fahren des Autos, ein lahmerTitelsound und
eine nicht abspeichernde Highscoreliste.
Aberich finde,daB man daraufzur Not auch
verzichten kann.

Michael Suck
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Programm: Weird Dreams, System: C-64,
Preis: ca. 30 DM auf Cass., ca. 40 DM auf
Disk; Hersteller: Rainbird, Muster von:
Rushware, Kaarst.

Die unheimlichen Schattenlichteraus der
Twilight Zone schiugen letzten Sommer
im Spukabenteuer WEIRD DREAMS ja
schon aufdem ST ganz gut zu. Und zwar so
gut, daB die Commodore-Freaks zumindest
bei der Amiga-Version durch ewiges Nach-

laden dem SpielspaB entwohnt wurden.
Ahnlich diirfte es nun auch den C-64-Usern
ergehen, denn diese Version des RAIN-
BIRD-Titels wartet noch mit ganz anderen
Macken auf.

Am Spielkonzept — eines der wenigen origi-
nellen, die es gibt -kann man eigentlich we-
nig aussetzen: Steve, der Hauptakteur, liegt
im Krankenhaus und kampft ums Uberle-
ben. Er verfllt in einen tiefen Alptraum und
erlebt dort die fiesesten Abenteuer. Der Ha-
ken an der Sache: Er selbst spielt die
Hauptrolle in seinem Alptraum. Nur wenn
Steve dort gegen die heimtlickischen Geg-
ner und schwierigen Aufgaben besteht,
wird er wieder aus der Narkose erwachen.
Keine schéne Vorstellung, daher sollte man
sich bemiihen, in allen Bildern eine mbg-
lichst gute Figur abzugeben. In jedem Bild
gibt’s dabei ein bestimmtes Rétsel zu l6sen,
ein Hindernis zu Uberwinden oder einen
Gegner zu besiegen. Die Schwierigkeiten
sind mannigfaltig, wie z.B. eine fleischfres-
sende Rosenhecke niederzumetzeln,bevor
der Rasenméher kommt, um Steve durch
die Scherblatter zu drehen. Ein weiteres
Problem kann beispielsweise auch sein,die

ibergroBen Ameisenmutationen mit einem
Fliegenden Fisch (!) zu erschlagen. Alles in
allem eine doch reizvolle Aufgabe,wirenda
nicht die programmtechnischen Beschrén-
kungen des C-64. Hier wird’s in der Tat
grausig, denn das Ubel liegt diesmal gar
nicht so sehr bei den Grafiken (ganz gut ge-
worden) oder dem Sound (,Sie haben sich
stets bemiiht, ...), sondern wieder einmal
an den zigarettenpausenlangen Nachlade-
zeiten der einzelnen Bilder. Zusé&tzlicher
Frust kommt schlieBlich bei der nichtimmer
schnell genug ansprechenden Steuerung
auf, die schon mal das ein oder andere Le-
ben auf dem Gewissen hat. Traurig, aber
wahr, und so bleibt schlieBlich eine hervor-
ragende Spielidee tbrig, deren Umsetzung
wieder einmal an den Programmierern so-
wie an einer nicht mehr standesgemaBer

Hardware gescheitert ist. Peter Braun
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Programm: Strider, System: PC, Preis: ca.

85 DM, Hersteller: Ca
stervon: [7]/[15]/[21]

I rgendwie ist die Story von STRIDER ganz
schon veraltet: Fiese KGB-Agenten, eine
fiese russische Armee und die fiesen Roten
ganz allgemein sind die Feinde in dieser fie-
sen Spielstory.

pcom/U.S. Gold, Mu-

Glucklicherweise merkt man auf dem
Screen gar nix mehr von dieser Stahlhelm-
Doktrin aus alten Tagen, denn dieses Ac-
tiongame aus dem Hause U.S.GOLD bietet
einen recht abstrakten Spielverlauf. Der
Strider, ein Held mit einem breit ausiaden-
den Schwert, muB Uber hiagelige, abwechs-
lungsreiche Backgrounds kraxeln und da-
bei (horizontal und vertikal) alles nieder-
metzeln, was da an Feinden rumiduft oder
steht. Die Energie des Heroen nimmt bei je-
dem Treffer ab, kann aber durch diverse Ex-
tras wieder aufgefrischt werden. Als weitere
Hilfe kann er sich eine Drohne in der Luft er-
gattern,die dann um ihn herumschwirrtund
mitballert — meistens jedoch ohne groBen
Erfolg. Diese Eigenart hatte die Drohne lb-
rigens schon in den Urfassungen fur Amiga,
ST etc., wobei damals erschwerend hinzu-
kam, daB der aufwendige Salto der Spielfi-
gur aufgrund des hohen Schwierigkeits-
grades und der umstédndlichen Animation
meist im Jenseits endete. In diesem Punkt

hat sich die PC-Fassung jedoch eindeutig
verbessert! Die Gegner ballern nicht mehr
so viel, der Salto bleibt harmlos. Ein Plus flr
die Spielbarkeit also, die aber leider durch
{ibles Ruckelscrolling und eine ebensolche
Animation wieder gemindert wird. Da das
Ruckeling auf jedem PC gleich ist und die
EGA-Grafiken nicht besonders viel herge-
ben (gleiches gilt fur den Sound), ist STRI-
DER auf 'nem schlappen 4.77 Mhz PC mit
CGA-Karte tatséchlich besser zu spielen.
denn hier erleichtert die langsamere Ani-
mation die Ubersicht betréchtlich. STRI-
DER bleibt demnach exaki das, was es
schon immer war: Ein mitteiméBiges Ac-

tionspiel. Michael Suck
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Programm: Tiger Heli, System: Nintendo
Entertainment System Preis: ca. 20 DM,
Hersteller: Taito, Japan, Muster von: Bie-
nengréber, Hamburg.

n ASM 12/89 stellten wir ein Shoot-em-up

namens TIGER HELI fur die PC-Engine
vor. Es handelte sich dabei um eine 1:1-
Konvertierung des gleichnamigen Automa-
ten, der aus dem Hause TAITO stammt und
in den Spielhallen nicht gerade wenig ge-
zockt wurde. Die Engine-Version fiel nicht
zuletzt deshalb so gut aus, weil dasselbe
Programmierteam auch das Automatenvor-
bild erschuf. Nun haben wir die Version firs
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
bekommen. Allerdings wurde TIGER HELI
NES nicht, wie’s bei der Engine-Fassung
der Fall war, von TAITO selbst umgesetzt.
Verantwortlich fiir die Konvertierung ist die
in Japan sehr bekannte Company ACC-
LAIM ENTERTAINMENT, INC. , die uns
schon’ne ganze Reihe von guten Produkten
beschert hat.

Bei TIGER HELI steuert der Spieler zur Ab-
wechslung mal kein Raumschiff, sondern
einen mit 'ner guten Wumme bewaffneten
Hubschrauber, der jede Menge Bonussym-
bole aufsammeln kann, um die SchuBBkraft
zu verstarken oder die SchuBart zu andern.
Zehn verschiedene Missionen muB der
Spieler bestehen, bis das Ende erreicht ist.
Bis dahin ist aber kein Honigschlecken an-
gesagt.

Seltsamerweise &hnelt die NES-Konvertie-
rung dem Automatenvorbild nur an ganz
wenigen Ecken. Der Stil der Grafiken ist
zwar dhnlich gehalten, doch der komplette
Level-Aufbau hat sich geandert. Es beste-
hen kaum noch Parallelen zur Originalfas-
sung, zumindest bis auf den eigentilichen
Sinn des Games: Der lautet immer noch:
Ballern, was das Zeug halt, und zwar ohne
Ende...

Auf Grund von einigen technischen Man-
geln (flackernde Sprites, mieser Sound etc)
kann und darf ich der NES-Version leider
keinen ASM-HITSTERN verpassen. Was

1L 6. 0 088888886 6 6 ¢

Programm: X-Out, System: Atari ST, C-64,
Preis: ca. 80 Mark (ST), ca. 45 Mark (C-64-
Disk), Hersteller: Rainbow Arts, Disseldorf,
Muster von: Rainbow Arts.

n distere Tiefen entfiihren uns die ST-

und C-64-Konvertierungen von X-OUT .
X-OUT ist auf dem Amiga eines der brillan-
testen Shoot-em-ups der letzten Zeit und
bietet einige technische Novitdten. Ohne
die technischen Feinheiten hatte X-OUT si-
cherlich nicht diesen durchschlagenden
Erfolg erringen kénnen, denn Durch-
schnittsballerspiele gibt’s mehr als genug.
Doch wie dem auch sei, kommen wir lieber
auf X-OUT ST und C-64 zurtick.
Insgesamt acht tierisch schwierige Level
samt UbergroBen Endgegnern hatder Spie-
ler zu Uberstehen, bis er schlieBlich die
langersehnte Endsequenz zu Gesicht be-
kommt. Dabei werden vier unterschiedliche
Welten durchquert, die jeweils zwei Level
(vier mal zwei macht nadmlich nach Adam
Riese und Eva Klein acht!) enthalten. Um
gegen die Feinde anzukommen, stehen im
Shop massenweise Extrawaffen zur Verfii-

gung, die gegen teures Geld erstanden
werden konnen. Geld erhélt man, indem
man sich die Aliens vom Leib halit. Glackli-
cherweise haben die Programmierer an die
»Schnellfinger” gedacht, so daB —schneller
SchuBfinger vorausgesetzt -auf ,Knopf-
druck®’ne ganz schéne Feuersalve aus’'m
L2Rohr” kommt. H6rt sich alles recht gut an,
doch irgendwie kommt alles nicht so gutrii-
ber — auf C-64 und ST -wie es bei der Ami-
ga-Version der Fall ist. Die ST-Umsetzung
bietet zwar ganz gut gestylie Grafiken, lei-
der aber ist der Bildschirmausschnitt der-
maBen klein geraten, daB man sehr leicht
die Ubersicht verliert. AuBerdem l8uft X-
OUT ST nur mit 25 Bildern pro Sekunde ab,
was angesichts des Bildschirmausschnitts
nicht mehr legitim ist. Bei einer gréBeren
Menge von Sprites wird der gesamte Spiel-
ablauf dartuber hinaus noch langsamer! C-
64-méaBig sieht’s schon ein wenig besser
aus: Hier scrolit der Bildschirm relativ flis-
sig sogar in zwei Ebenen, doch dafiir exi-
stieren zu viele grafische Mangel. Schade,
so ist aus einem ehemals hitverdachtigem
Game ein ,stinknormales® Durchschnitts-

bleibt, ist gute Durchschnittsballerware flr

alle NES-Fans. Torsten Oppermann
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spiel geworden, das den ASM-HIT nicht
mehrverdient. Tja, eineristimmerder Loser.

Torsten Oppermann
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Programm: Clown o’ Mania, System: Atari
ST, Preis: Ca. 65 Mark, Hersteller: Starbyte
Software, Bochum, Mustervon: //

achdem Amiga sucht CLOWN O’MANIA

nun auch den Atari ST heim. Zwei Dinge
gibt es grundsétzlich zu diesem Produkt zu
sagen: Zum einen hat sich Hersteller STAR-
BYTE einer Idee bedient, die in das Jahr
1982 zurlickreicht (Crystal Castle von Afari),
andererseits konnte man aber die Verwirkli-
chung dieses Konzepts auf dem Amiga als
insgesamt gelungen bezeichnen.Jetzt also
haben wir es mit der Umsetzung eines Pro-
gramms von einem 16-Bit-Rechneraufeine
ebenbirtige Maschine zu tun. Gleiche Vor-
aussetzungen also, das verspricht einenin-
teressanten Vergleich.
Kurz ein paar Worte zum Geschehen. Man
steuert einen Clown lber diverse Plateaus,
die durch Leitern und Transmitter miteinan-
derverbunden sind. Ziel ist es, in jedem Le-
vel die Uber die Plateaus verstreuten Dia-
manten aufzusammeln, um in die nachste

Runde vorzustoBen. Klar, daB diese einfach
erscheinende Aufgabe durch etliche Wi-
dersacher enorm erschwert wird. Die Steu-
erung istgewdhnungsbedlrftig,aberin den
Griff zu bekommen. Am einfachsten er-
scheint es mir, wenn man den Joystick um
90 Grad nach rechts dreht, denn aufgrund
der Perspektive entsprechen die normalen
Stickbewegungen nicht den Richtungen
auf dem Monitor. Wie ist nun die ST-Version
ausgefallen? Die Grafik istallesin allem 1:1
ribergekommen, was bedeutet, daB sie im-
mer noch als eher durchschnittlich zu be-
zeichnen ist. Die Steuerung — ich sagte es
schon - ist okay, da hat sich also im Ver-
gleich mit dem Amiga nichts gedndert. Das
Gameplay entspricht ebenfalls hundert-
prozentig dem auf dem Amiga gesehenen
Spielablauf. Bliebe also nur noch der
Sound, und der fallt schon eine Spur
schwécher aus.

Ach ja, fast hétte ich noch was wichtiges
vergessen: STARBYTE auch, namlich das
Scrolling. Ich Dummerchen .

Da das Spiel deshalb unspielbarwird, mus-
sen natrlich die Noten runter...
Bernd Zimmermann
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Programm: 5th Gear, System: Amiga, Atari
ST, Preis: ca. 65 DM, Hersteller. Hewson,
England, Muster von: Ariolasoft.

etreu dem Motto, daB alles SpaB macht,
was verboten ist, diirft Ihr bei 5th GEAR
steuerknippelschwingend eine heie Wi-
stenralley absolvieren. Veranwortlich fir
Raserei durch den heiBen Sand ist HEW-

SON, die dieses Game bereits 1988 als Bil-
|IQSDIB| fiir den C-64 auflegten. Innerhalb
der nun verstrichenen Jahrchen hat sich
der Preis von 10 auf 65 DM versechsfacht -
die Qualitat des Spieles jedoch nicht. Von
einem Rennsimulator kann bei 5TH GEAR
irgendwie keine Rede sein.Das Ganze sieht
aus, als wér’s im Spielwarenladen mit Bau-
klotzchen zusammengebastelt, um ein klei-
nes Matchbox-Auto durchzuschieben. Die
Sprites sind elendig klein, die Grafik auf
dem Niveau antiker Héhlenmalerei (allein
schon wegen der Farbe). Das Auto fahrt
sich, als hétte es Sand im Getriebe,denn es
1&Bt sich nur im Fahren lenken. Und das bei
einer Ruckelpiste (das schlieBt das Scrol-
ling mitein!), beiderman schon bei méBiger
Geschwindigkeit das n&chste Hindernis
erst dann sieht, wenn man schon vorge-
knallt ist. Zwar gibt es Shops zum Ausristen
des Autos (Ballerei, Motor, Turbo, Sprit etc.),

aber 'ne Funf-Gang-Schaltung konnte ich
nirgends entdecken. Die Spielidee mit Hin-
dernissen, Sprunghiigeln und dergieichen
war als Low-Budget-Gag in Ordnung, die
technische Seite war's damals auch. Die
Umsetzung auf 16-Bit jedoch als Full-Price
auf den Markt zu schleudern und dann
auch noch bei der Programmierung zu
schludern, ist dreist. Da hilft auch kein Jo-
chen-Hippel-Sound (der auf dem ST mal
besser klingt als auf dem Amiga) und ein
edler Pappkarton, da hilft nur ein Denkzettel

- siehe unten... Michael Suck
=l (AmlgalAtariS‘T)
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, meine Liebe, gefillts dir hier?

Programm: Maniac Mansion, System: PC
(bisher nur EGA), Preis: ca. 90 DM, Herstel-
ler: Lucasfilm Games, USA, Mustervon: [10]

ch hab’s ja gewuBt! Schon im September
des letzten Jahres, als die ST-Fassung als
erste Konvertierung von MANIAC MAN-
SION bei uns eintraf, hegte ich angesichts
der gezeigten technischen Schwéachen ei-

nen gewissen Argwohn gegenlber einer zu
erwartenden PC-Konvertierung — zurecht,
wie sich jetzt zeigt. LUCASFILM ist es ndm-
lich keinesfalls gegliickt, nach nunmehr
zweieinhalb Jahren eine ordentliche Kon-
vertierung fur den PC hinzukriegen, die
auch den Besitzern einer besseren Hard-
ware gerecht wird. Immerhin, das Teenie-
Adventure um ein Girl, das von einem ver-
riickten Professor gefangen gehalten wird,
unterstiitzt tatséchlich die EGA-Grafikkar-
te. Ein wahres Wunder moderner Technik,
denn alle Grafiken sind identisch zur ST/
Amiga-Fassung - und damit nach wie vor
MittelmaB. Weitaus unertraglicher ist je-
doch derPiepssound,deraus deminternen
Lautsprecher des PC pléarrt; Soundkarten
werden nicht bedient. Und noch ein letzies
Manko: Das Scrolling ruckelt und zuckelt
ohne Gnade hin und her. Wére nicht die wit-
zige, abwechslungsreiche und schwierige
Spielhandlung, so miiBte MANIAC MAN-

SION eigentlich schnell wieder in der Ver-
senkung verschwinden. So aber gibt’s knif-
fligen AdventurespaB mit dem typischen
LUCASFILM-System, das bei MANIAC
MANSION zum ersten Mal angewendet
wurde. Vokabeln miissen hierbei nicht ein-
gegeben werden, sondern kénnen in einer
Kommandoleiste angeklickt und miteinan-
der verkniipft werden. Selbiges gilt fir die
Gegenstande im Grafikfenster, die eben-
falls direkt angew#&hlt werden kénnen.
Ist MANIAC MANSION also ein Hit? Ja -
aber mit deutlichen Absirichen zur Urfas-
sung.

Michael Suck
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Programm: Space Ace, System: Atari ST,
Preis: ca. 140 Mark, Hersteller: Ready Soft,
Inc., Ontario, Kanada, Muster von: Enter-
tainment International, Basildon, England.

Was habe ich mir Beschwerdebriefe ein-
gehandelt, als ich in Ausgabe 2/90
SPACE ACE vom kanadischen Software-

haus READY SOFT vorgestellt, bewertet
und verrissen habe. ,Die Grafik ist doch
hervorragend!”, und ,Der Zimmermann hat
keine Ahnung!“ waren noch solche Leser-
reaktionen, die man hierwiedergeben kann,
ohne vor Scham in den Boden versinken zu
mussen. Jetzt laufe ich Gefahr, ein zweites-
mal den Zorn der Leser auf mich zu ziehen,
denn ich habe nunmehr das zweifelhafte
Vergnligen, die Atari-ST-Version von SPA-
CE ACE unter die Lupe zu nehmen. Also ge-
he ich am besten gleich in medias res; mit
anderen Worten: Her mit dem Teil, und rein
in den ST!

Alles dreht sich bei dem Programm um
Commander Borf, einen fiesen Bésewicht,
um Space Ace, den strahlenden Helden
des Spiels, und um die schéne Kimberley,
die von Borfentfihrt wurde.Was Space Ace
zu tun hat, ist klar: Kimberley befreien und
Borf zu den Ahnen abreiten lassen. Mit die-
sem Wissen ausgerustet, startet man ins
Spiel und istvon nun anmit sichund SPACE
ACE allein. Das wird man vermutlich auch

bleiben, denn das Programm macht ver-
dammt einsam. Alles, was zu tun ist, ist, zur
rechten Zeit am rechten Ort den Joystick
wahlweise nach oben oder unten, bezie-
hungsweise nach rechts oder links zu driik-
ken. Manchmal mufl man sogar noch den
Feuerknopfanschlagen —welch’'verwegene
Idee, READY SOFT! Um es noch einmal zu
wiederholen: Man muB nur herausfinden, in
welche Richtung der Stick gedriickt werden
muB, und das war’s. LaBt Euch das auf der
Zunge zergehen, bevor Ihr Euch leichtfertig
von 140 Mausen trennt! Wére noch zu be-
richten, daB sich gegenlber der Amiga-
Version nichts geéndert hat: Spitzen-Gra-
fik, guter Sound — null Gameplay. Das war’s,
aufWiederhéren!

Bernd Zimmermann
Grafile .0 o e 10
Sound .l SR S 10
Spiefablauf 2
Motivation .......cc... SRR e o2
?rens/‘Leistung e A

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

64

4/90

Nif




™

Der Crt des Geschehens: das |
Japan des 16. Jahrhunderts. Sie |
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zum letzten Ziel: ein Shogun zu |
werden, Herrscher tiber ein |
geeinigtes Japan, ein Preis, der
dem groRten aller Samurai ‘
vorbehalten ist.
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Programm: Budokan, System: Amiga,
Preis: ca.80 DM, Hersteller: Electronic Arts,
England, Muster von: Electronic Arts.

ndlich ist es soweit—lang hab’ich darauf
warten missen: ELECTRONIC ARTS
hat die Kampfsportsimulation BUDOKAN,
Uber die ich mich in ASM 1/90 lang und

breit ausgelassen habe, fiirn AMIGA ‘'raus-
gebracht. Auf dem PC machte BUDOKAN
einen ganz hervorragenden Eindruck,denn
nicht nur Grafik und Sound stimmten, auch
die exzellente Steuerung (flir PC-Verhélt-
nisse) trug kraftig zum ASM-HIT bei.

An dieser Stelle aber, bevor’s ans Einge-
machte geht, noch ein paar Worte zum
Spielablauf: BUDOKAN ist nicht nur der Na-
me des Programms, denn der BUDOKAN ist
ein im altjapanischen Stil gebautes Gebau-
de, in dem 1964 die Olympischen Kampf-
sport-Spiele stattfanden.

Der Spieler hat die Aufgabe, an diesen Wett-
spielen um Ruhm und Ehre teilzunehmen.
Ohne Training lauft nattirlich nichts, hierzu
stehen vier Trainingshallen zur Verfligung,
in denen jeweils eine der vier Kampfsport-
arten trainiert werden kann (Kendo, Bo, Ka-
rate, Nunchaku).Hat man sich genug Praxis
angeeignet, kann der Weg in den BUDO-
KAN erfolgen. Dort finden dann schlieBlich
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Programm: European Space Simulator, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 100 Mark, Herstel-
ler: Coktel Vision, Frankreich, Muster von:
[23].

G anze zwei Monate muBten sich die Ami-
ga-User gedulden, bis COKTEL
VISION der Umsetzung

mit des

EUROPEAN SPACE SIMULATOR fertig
wurde. Die urspringliche Fassung fir die
MS-DOS-Rechner hat jedenfalls einen
recht hohen MaBstab gesetzt, so daB man
gespannt sein durfte, wie sich denn andere
16-Bit-Fassungen aus der Affare ziehen
wilrden.Vom eigentlichen Spielkonzept her
unterscheidet sich der ESS flir den Amiga
Uberhaupt nicht von der IBM-Variante. So
gilt es immer noch, ganz kraftig im boomen-
den Weltraumgeschaft des 21. Jahrhun-
derts mitzumischen. In der Rolle des Inha-
bers einer privaten Weltraumfirma bieten
sich dem Spieler beim ESS vielfaltige Mog-
lichkeiten. Neben dem lukrativen Satelli-
tengeschéft, zu dem sowohl das ,Hoch-
schieBen“als auch die spitere Wartung der
kinstlichen Erdtrabanten z&hlt, besteht ein
Hauptziel der Simulation in der Errichtung
einer funktionsfahigen Weltraumstation, in
der sich spéater gewinntrachtige Experi-
mente und dergleichen mehr tatigen las-
sen. Besonders faszinierend ist beim ESS
die realistische Steuerung eines Shuttle-
ghnlichen Raumgleiters, der als Transport-
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Programm: Sherman M4, System: IBM &
Kompatible (CGA, EGA, VGA), Preis: ca.75
Mark, Hersteller: Loriciel, Frankreich, Mu-

ster von: [10].
nscheinend sind die Programmierer bei
der Umsetzung von SHERMAN M4 auf
die MS-DOS-Rechner wieder nach dem

Motto ,Nichis Ganzes und nichts Halbes”
vorgegangen, anders namlich wére diese
Pseudo-Strategie nicht zu erkléaren, die der
franzdsische Hersteller LORICIEL an den
Mann bringen will. Schon auf dem Atari ST
entpuppte sich das als Simulation ange-
kindigte Programm schnell als ein Action-
spiel der eher unteren Mittelklasse. Wie der
Programmname sicherlich erahnen [aBt,
Uubernimmt der Spieler bei SHERMAN M4
die Kontrolle (iber den gleichnamigen Pan-
zer. In insgesamt drei verschiedenen ,Mis-
sionen®konnt Ihr nun Euer Kénnen als Pan-
zerkommandant unter Beweis stellen. Aller-
dings mag bei SHERMAN M4 keinerlei
Spielfreude aufkommen, was ohne Zweifel
an den vielen Ungereimtheiten liegt, die
dieses Game besitzt. So 4Bt sich die Bord-
kanone beispielsweise nicht wéhrend der
Fahrt abfeuern. Selbst der Geschutzturm
kann nicht gedreht werden. Fur ein Strate-
giespiel besitzt SHERMAN M4 also viel zu
wenig Elemente, die dieses Genre aus-
zeichnen, wie auch die Bezeichnung Ac-

die Olympischen Kampfsportspiele stait.
Die Umsetzung aufden AMIGAistim groBen
und ganzen recht gut gelungen: Die Grafik
fallt nicht ganz so farbenfroh wie auf dem
PC aus,istaberlogisch,denn dortwurde mit
VGAund 256 Farben geprotzt. Dafir steuert
sich der Kampfer nun wesentlich besser,
weil nun ein ,verniinftiger* Stick verwendet
werden kann. Allerdings kommt es mir so
vor, als wéren die Gegner wahrend des
Wettkampfes nicht mehr so schwierig: Das
kann aber auch am Stick liegen, denn mit
den Analogdingern komme ich einfach
nicht klar.

Torsten Oppermann
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mittel zur Verfligung steht. Aber auch wirt-
schaftliche Momente spielen bei diesem
Strategieprogramm eine nicht zu unter-
schatzende Rolle, schlieBlich seht Ihr Euch
der Aufgabe ausgesetzt, ein florierendes
Geschaft aufzuziehen. Bei einer derart
komplexen Simulation bleibt zweifelsohne
die Motivation auf langere Zeit erhalten. Im
technischen Bereich konnte der Amiga sei-
ne Fahigkeiten gegeniiber den PCs recht
gut in Szene setzen, sieht man einmal von
dem eher spéarlichen Sound ab. Die Grafik
fiel jedenfalls mit nett gestalteten Aus-
wahlscreens sowie einer recht schnellen
3D-Grafik im eigentlichen Simulationsteil
auf. Letztendlich schlieBt die Konvertierung
also an alte Traditionen an ...insbhesondere,
was den Preis anbelangt. Torsten Blum
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tionspiel diesem Game Kkeinesfalls ,ge-
recht” wird, da lange Leerlaufzeiten den
Spielablauf prdgen. Etwas besser ist es da
um den technischen Bereich bestellt, der
aufdem IBM recht ordentlich ausfiel.Vor al-
lem die exzellent gezeichnete Grafik wuBte
bei den drei méglichen Grafikkarten gut zu
gefalien. Schwécher gerieten dagegen das
Scrolling sowie die Animation der gegneri-
schen Panzer, die als ausgefllite Vektor-
grafik dargestellt werden. Schlichtweg als
Katastrophe muB man leider den PC-
Sound von SHERMAN M4 bezeichnen, wer-
den doch nicht einmal die géngigen
Soundkarten unterstlitzt. Alles in allem ist
_ also von diesem Spiel abzuraten.
Torsten Bium
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Programm: Myth, System: Amstrad CPC,
Preis: ca. 35 DM (Kass.), ca. 50 DM (Disk.),
Hersteller: System 3, England, Muster von:
siehe Hersteller.

ine Einschatzung von MYTH von SY-

STEM 3 ist gar nicht so einfach, denn in
eine bestimmte Schublade ist es schwer zu
pressen. Die genaueste Bezeichnung die-
ses Games, das nichts mit dem gleichnami-
gen Adventure zu tun hat, ware wohl die ei-
nes  Action-Adventure-Jump-and-Runs.
Die Story ist eher nebenséchlich, die Ziel-
vorgabe und Atmosphére erkennt man
schnell. Der Held muB sich hiipfend und
laufend in dlsteren, weitverzweigten Grot-
ten bewegen und diverse Gerippe kurz und
klein hauen, um sich seiner Haut zu wehren
und um Extrawaffen zu ergattern. der Witz
daran: Mit bestimmten Waffen kann durch
Zerteilen anderer Gegner wiederum eine
neue Waffe in Besitz genommen werden,
die ihrerseits den Endgegner besser nie-

dermetzelt. Um auf solche Verknipfungen
zu kommen, muB jedoch viel herumprobiert
werden - und dann kann's schnell frustig
werden. Flir den CPC hat sich SYSTEM 3 je-
denfalls viel Milhe bei der Konvertierung
gegeben. Die Animationsphasen der Spri-
tes sind tats&chlich noch besser geworden,
die einzelenen Levels sind sogar noch
komplexer! Eine erstaunliche Entwicklung,
wenn man bedenkt, daB andere Hersteller
die 8-Bit-Fassungen eigentlich nur noch
notdrftig zusammenklatschen. Doch lei-
der ist bei MYTH auf dem CPC ebenfalls
nicht alles Gold, was glanzen sollte. So ist
die Grafik voll unter Niveau und entspricht
der Hinklatsch-Technik. Fiir den Sound gilt
ahnliches, der trotz des Hardware-Mankos
(Joghurtbecher-Klang) um Welten besser
sein kdnnte. MYTH - das durchschnittliche
Actionspiel fiir die Amstrad-User, die in
letzter Zeit nicht gerade mit Stoff verwdhnt
werden. Michael Suck
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Programm: Dragon’s Lair, System: PC AT
mit mind. 286er CPU, Preis: ca. 140 DM,
Hersteller: Merit Software/Bluth Group, Ka-
nada, Muster von: Entertainment Interna-
tional, England.

ch beflrchte, daB ich mir die Beschwerde-

briefe dieser Ausgabe mit dem Kollegen
Bernd Z. aus K. teilen muB, denn was flir die
Konveriierung von Space Ace flirden ST gilt,
gilt auch fur die Konvertierung von DRA-
GON’S LAIR fiirden PC. Zwarverspricht der
Hersteller in blanker Selbstiiberschétzung
das ,ultimative animierte interaktive Adven-
ture®,doch im Grunde ist das Ding nix ande-
res als ein auf 13 Disketten (!) gepackter
Zeichentrickfilm, den man fiir 140 Mérker
teuer einkauft — zu teuer, wie ich finde. Die
Story ist ja ganz hlbsch, mit 'ner gekid-
nappten Prinzessin und dem tollen Ritter
Dirk, der die Holde retten muB und dabei
unzéhlige Gefahren zu bestehen hat, aber
das Ergebnis ist eine primitive Joystlck—

Steuerei. Es ist halt wie bei Space Ace: In
kritischen Momenten muB der Joystick mal
kurz in eine Richtung gedriickiwerden,und
schon geht’s weiter. Klugerweise weiB man
vorher nicht, in welche Richtung man den
Stick zu driicken hat,denn dann war's end-
glltig langweilig. So aber erhalten die Be-
sitzer dieses Spiels das mit Abstand beste
und teuerste Grafikdemo flr ihren PC, das
es je gegeben hat. Die EGA-Grafiken sind
vom Feinsten, Sprachausgabe und tolle
Soundeffekte gibt's auch. Kein Wunder, dafB
MERIT SOFTWARE ausdriicklich darauf
hinweist, DRAGON'’S LAIR mindestens auf
’nem 2886er einzuladen. Bei den Mengen an
animierter Grafik! Hinzuzufligen wére viel-
leicht noch, daB der Kaufer entweder die
Technik des Diskettenwechsels optimiert
oder eine Festplatte besitzt, denn sonst ist
nach jeweils drei Szenen 'ne Eispause fal-
lig. Und die ertrage ich im Kino lieber und
billiger als bei diesem Computer-Cartoon.
Michael Suck
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Programm: Startrash, System: Amiga,
Preis: ca.85 Mark, Hersteller RainbowArts,
Dusseldorf, Muster von: [42].

arble Madness, Airball, STARTRASH -

lang ist's her. Bislang wurden jedoch
einige Titel dieses Genres noch immer ein-
zelnen Systembesitzern vorenthalten. So
auch STARTRASH, der 88er ASM-Hit, da-
mals vom Frankfurter Label ThommySoft-
ware fur den Atari ST programmiert. Die Li-
zenz fur das Game ist mittlerweile aus dem
Hessenland zur Diusseldorfer Firma Rain-
bow Arts gewandert. Diesem Lizenz-Trip
verdanken wir das Game fir den AMIGA.
Sehen wir einmal von der Persiflage aufdie
Enterprise-Story (,...Kirk an Briicke®) ab,
besteht das Game aus einem hoch- und
runterscrolibaren Turm mit einem verzweig-
ten Stufenlabyrinth. Ihr steuert mitdem Joy-

stick einen sogenannten ,Neuroflummi“
tiber die Stufen gen Turmspitze. Ein schwie-
riges Unterfangen, zumal lhr verschiedene
Schllssel einsacken miBt, die Euch quasi
das Tor zum nachfolgenden Level 6ffnen.
Transmitter beférdern Euren Gummiball
auf- oder abwérts und ersparen Euch so
miBiges Trepensteigen. Kleine Einlagen
wie Staubsauger oder Sprungfedern plat-
ten das Béllchen und sorgen geschwind fur
Punktabzug... Rein technisch hat sich seit
der Atari-Produktion nichts getan. Es gibt
weder grafische Unterschiede noch spek-
takulare Sound-Verbesserungen. Nur geal-
tert sind sind wir ein wenig: wdhrend man
1988 noch das Jahr 2215 schrieb, sind wir
nun schon 300 Jahre &lter. An der Motiva-
tion hat der Zahn der Zeit jedoch bis heute
nichts ritteln kbnnen. Dafir am Preis, derist
um ‘nen Heiermann gestiegen.

Matthias Siegk
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Kugelrund & kunterbunt

Programm: E-Motion, System:
Amiga,Atari ST (beide getestet),
Preis: ca. 85 Mark, Hersteller:
U.S.Gold, England, Mustervon:
Ariolasoft, Rietberg.

MOTION ist wirklich der

passendste Name flr das
neueste Produkt der Firma U.S.
GOLD , denn viel Gefuhl muB
man schon haben, um dieses
Game spielen zu kénnen.
Uns Tronics versetzte E-MO-
TION in helle Begeisterung, bei
einigen Leuten k&nnte man so-
gar schon von Suchtgefahr
sprechen. Am schlimmsten war
es bei Torsten. Er klebte form-
lich vor dem Amiga - man héatte
denken koénnen, er ware dort
angebunden. Nachdem er sich
dann endlich losgerissen hatte,
bot er mir auch sofort an, noch
einen zusatzlichen Kommentar
zu diesem Game zu schreiben.
Eigenartig,dabeiist E-MOTION
simpelst aufgebaut und trotz-
dem anziehend wie ein Magnet.
Das liegt wahrscheinlich daran,
daB da eine kugelbunte und
kunterrunde, 4h, ich meine na-
tdrlich kugelrunde und kunter-
bunte Sache auf dem Screen
vor sich geht. Der Spielablauf
ist sehr einfach zu verstehen.
Es erscheint eine gerade Zahl
Kugeln auf dem Bildschirm,
meist vier oder sechs Stlick -
davon immer zwei in der glei-
chen Farbe. Wenn sich zwei
gleichfarbige Kugeln berthren,
|6sen sie sich auf. Das sollen
sie auch, denn erst, wenn alle
Kugeln verschwunden sind,
kommt man in den nachsten
Level.
AngestoBen werden die Kugeln
mit einer anderen, in deren Mit-
te sich ein Zeiger befindet, den
man mit Hilfe des Joysticks dre-
hen kann. LABt man den Feuer-
knopf gedrlickt, bewegt sich
die Kugel in die angezeigte
Richtung.
Ihr denkt, das ware kein Pro-
blem? Von wegen! StoBen
namlich zwei verschiedenfarbi-
ge Kugeln aneinander, entste-
hen wieder viele kleine Kugeln.
Die kann man mit Hilfe der gro-
Ben Kugel aufsaugen und be-
kommt dadurch Energie. Mit
dem Aufsaugen muB3 man sich
allerdings ganz schodn beeilen,
denn die kleinen Kugeln wer-
den nach einer gewissen Zeit
gréBer. Um sie dann verschwin-
den zu lassen, muB man sie
wiederum mit einer Kugel der
gleichen Farbe zusammendot-
zen. Allerdings ist das gar nicht
so einfach, denn wenn kleine

68

Kugeln entstehen, tun sie das
meist in einer ungeraden An-
zahl, und somit enstehen auch
nicht immer farbgleiche Ku-
geln. Demzufolge muB man ab-
sichtlich Kugeln zusammen-
stoBen, um wieder zwei mit der
gleichen Farbe zu haben. Dabei
kann es natirlich leicht passie-
ren, daB man die Kontrolle ver-
liert und so viele Kugeln auf
dem Bildschirm sind, daB sie
sich anstoBen, ohne daB man
irgendetwas dazu fut. Das ist

Die 3 K’s von E-Motion
K-ernig '
K-niffelig

K-ugelrund

dann sehr unangenehm und
bedeutet, daB sich das Spiel
gleich von selbst beenden wird.
Die groBen Kugeln fangen ir-
gendwann an zu vibrieren und
zerplatzen in alle Himmelsrich-
tungen. Pro geplatzte Kugel

verliert man ein Drittel der Ener-
gie. Nur mal nebenbei: Drei Ku-
gel sind schnell geplatzt!

Am lustigsten wird es natrlich,
wenn die Kugeln durch eine Art
Gummiband verbunden sind.
Da braucht man wirklich eini-
ges Fingerspitzengefihl, um ei-
ne Katastrophe verhindern zu
kénnen. Selbstverstandlich hat
man zu allem UberfluB auch
noch Hindernisse eingebaut,
um welche die Kugeln (mit oder
ohne Gummiband) herumjon-

fotos (2): Amiga

gliert werden missen. Diese
Hindernisse bestimmen _ den
Schwierigkeitsgrad. Mal sind
die Kugeln um ein Viereck pla-
ziert und zuséatzlich noch
durchweg mit einem Gummi-
band verbunden. Dann wieder
wird der Screen senkrecht in
der Mitte durch einen Balken
unterteilt. Auf jeder Seite des
Balkens befinden sich drei Ku-
geln, die untereinander ange-
ordnet sind. Farblich sind die
Kugeln natirlich genau entge-
gengesetzt zur anderen Seite
angeordnet. Fies sind auch die
Bilder, in denen zwei Balken
parallel zueinander stehen, in
deren Mitte die zu beseitigen-
den Kugeln liegen. Es kann
auch vorkommen, daB an der
Kugel, mit der gesteuert wird,

andere Kugeln perGummiband
befestigt sind.

Insgesamt hat man drei Leben.
Alle 20.000 Punkte bekommt
man zusétzlich ein Extraleben.
Durch Zwischenlevels kann
man - wenn man es geschickt
anstellt — noch einige Zusatz-
punkte abgreifen. In den Zwi-
schenlevels erscheinen nur
kleine Kugeln, die man aufsau-
gen muB. Ein Kiigelchen ist bei-
spielsweise blau, die anderen
sind rot. Durch das Aufsaugen
der blauen Kugel verfarbt sich
wieder eine andere blau. Nun
saugt man diese auf, und wie-
der verfarbt sich eine andere
blau usw.Das Ganze wird durch
ein Zeitlimit erschwert.

Ein besonderer Vorteil bei die-
sem Game ist, daB die Steuer-
ung sehr genau funktioniert.
Das ist mit Sicherheit ein Grund
dafiir,daB der SpaB daran nicht
verloren geht. Auch die farbli-
che Gestaltung hat U.S GOLD
sehr gut hinbekommen. Die Ku-
geln haben klare Farben, man
kann sie also gut auseinander-
halten. Beim Hintergrund wur-
de mit Raster und einem leicht
Moiré-&hnlichen Muster gear-
beitet. Macht sich wirklich gut,
da kann man nur gratulieren!
Der Sound ist durchweg digita-
lisiert. Die Animation der Ku-
geln ist hundertprozentig. Die
Reaktionen der Kugeln sind ex-
akt; sie rollen nicht einfach wild
durch die Gegend - im Gegen-
teil, die Bewegungen sind ab-
solut realistisch.

Wenn man eine der Kugeln
links aus dem Bildschirm stdBt,
erscheint sie wieder auf der
rechten Seite. Umgekehrt funk-
tioniert das nattrlich genauso,
so0 auch in der Vertikalen.

Auf dem Amiga wie auch auf
dem Atari ST hat dieses Spiel
die gleichen Qualitaten. Der
einzige kleine Unterschied ist,
daB die Farben auf dem Amiga
etwas klarer sind als auf dem
ST. Ansonsten kann man wirk-
lich nicht meckern. Endlich mal
was ganz Neues, nirgends ab-
geguckt und noch dazu super
gemacht! Da kann ich nur noch
sagen: Herzlichen Gllick-
wunsch an.die englische Firma
U.8.GOLD, dieses Game ist ein

Hit!!! Sandra Alter
Amiga/Atari ST
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Programm: Romance of the
Three Kingdoms, System: Ami-
ga (getestet), IBM PC, Herstel-
ler: KOEI-Software Japan/
USA, Preis: Ca. 160 Mark, Mu-
ster von: Thomas Miuller Com-
puterservice, Tel. 0781/76921

ie japanische Softwarefir-

ma KOEI konnte im letzten
Jahr mit dem Programm RO-
MANCE OF THE THREE KING-
DOMS fir die IBM-kompati-
blen Rechner einen Achtungs-
erfolg bei den Strategiespiel-
Insidern verbuchen, und nicht
zuletzt deshalb wurde das Pro-
gramm auch von der Software-
fachzeitschrift Computer Ga-
ming World in den USA 1989
zum besten Strategiespiel des
Jahres gewdhlt! Nun liegt die
mit Spannung erwartete Ami-
ga-Version endlich fir den
Testbericht vor. Das Programm
wird aufzwei Disketten geliefert
und lauft nur auf den 1-MB-
Rechnern. Daflr bietet es je-
doch auch eine ganze Menge
an strategischen Feinheiten,
die in dieser Form wohl zur Zeit
nur bei KOEI zu sehen sind.
Das Szenario wird in fiinf Ab-
schnitte eingeteilt, die alle auf-
einander aufbauen, aber auch
getrennt veneinander gespielt
werden kénnen. Schauplatz ist
das China in den Jahren 189
bis 215 A.D. Als einer von acht
Mitspielern (jeweils Mensch
oder - Computer als Gegner
maoglich) maBt |hr versuchen,
moglichst viele der Mitkonkur-
renten auszuschalten, um aus
einem chaotischen Puzzle von
sage und schreibe 58 kleinen
Staaten ein ganzes und verein-
tes China zu schaffen! DaB dies
kein Pappenstiel ist, kann sich
wohl jeder denken.
Man wird zu Beginn des Spiels
gefragt, welchen der acht
Herrscher man denn wéhlen
mochte. Jedem Herrscher ist
ein ganz bestimmter Landesteil
zugeordnet, und jeder ,Flrst”
hat seine ganz speziellen per-
sonlichen Attribute, die durch-
aus zum Vor- oder auch Nach-
teil im fortschreitenden Spiel-
verlauf fllhren kénnen. Bereits
hier muB der Spieler genau
Uberlegen, welchen Charakter
er im Spielverlauf Gbernehmen
mochte. Jeder Meister hat in
seinem Land auch jemand far
die Regierungsgeschéfte ab-
zustellen. Dies kann entweder
er selbst sein oder einer von
insgesamt 255 eigenstandig
und vom Computer gesteuer-
ten ,Nichtspielercharaktere”
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Hat man zu Beginn erst mal alle
Parameter und Menues durch-
gechecki, kann’s auch schon
losgehen! Man sieht auf dem
Bildschirm eine grafisch sehr
schén dargestellie Ubersichts-
karte des alten China mit den
bereits erwahnten 58 Landes-
teilen und den entsprechenden
Regionen. Per Zufallsgenerator
wird festgelegt, welcher Staat
als erster seine Befehle erteilen
kann. Diese werden monatlich
ausgegeben, und es stehen
insgesamt 20 davon zur Verfl-
gung. Hier beginnt nun der ei-
gentliche Reiz des sehr kom-
plexen Programms: Anhand
der rechis auf dem Bildschirm
dargestellten Menueleiste er-
kennt man auf einen Blick, wie
es um das zu befehligende
Land im Staate China (derjaein
‘solcher erst werden will) be-
stellt ist. Hier erfdhrt man z.B.,
ob bei einer unverhofft eintre-
tenden Uberflutung der Flisse
genigend Sicherheit fur das
Volk, die Soldaten und auch fur
die Reisvorrate besteht. Auch
kann man hier ablesen, wie
wohl einem das Volk gesonnen
ist, wieviele Menschen (ber-
haupt in diesem Landstrich le-
ben, wieviel kultivierbares Land
zur Verfigung steht, ob und
wieviele Schldsser bereits vor-
handen sind, wieviele Generéale
im Regierungsstab mitwirken
und wie es um die Staatsfinan-
zen und um den Reisvorrat und
-preis bestellt ist. '

Das Spiel ist so breitgeféchert
wie eigentlich keines aus die-
sem Genre mir bekannte Stra-
tegieprogramm! Man hat so
ziemlich auf alles EinfluB, was
man sich vorstellen kann. Man
kann mit Handlern Kontakt auf-

' nehmen, um dort Reishandel zu

treiben (Ubrigens ein guter
Weg, die Staatsfinanzen ein

wenig aufzubessern). Es ist
moglich, gezielte Flurbereini-
gungen durchzufiihren,umden
Ertrag der Felder zu erhdhen
(alles eine Kostenfrage), oder
man sucht gezielt nach Metall-
vorraten oder Geld im Lande.

Nattrlich braucht man fir seine
Armee schlagkraftige Genera-
le, um vor moglichen Angriffen
der zahlreichen Gegner ge-
wappnet zu sein. Diese kann
man eventuell durch Geschen-
ke Uberreden, in der Armee zu
dienen. Eine hlibsche Frau
oder ein rassiges Pferd stim-
men so manchen Soldatenflih-
rer um. Sind mal die schdénen
Fauen ausgegangen,kann man
diese durch Plinderung im ei-
genen Land ,nachbeschaffen”

Allerdings werden dies die Be-
wohner nicht sehr schétzen,
und der Loyalitdtspegel sinkt!
Gaben in Form von Reis oder
Geld kdnnen die Blirger jedoch
wieder freundlicher stimmen.

Kommt es irgendwann mal zu
einer militdrischen Auseinan-
dersetzung, l1adt der Rechner
einen speziellen Kampfschau-
platz. Hier kann man detailliert
vorgehen und durch geschick-
tes Planen dem Gegner eine
Niederlage beibringen. Per Ta-
statur wird jeder Armeeteil auf
mogliche Standorie postiert,
und zuletzt sucht man eine si-
chere Stelle flr den Reisvorrat.
Kampfe kénnen unter Umstan-
den sehr lange dauern. Hat
man nicht genug Reis und Ka-
pital mitgenommen, wird die
Angelegenheit schon ziemlich
kritisch. Hat man dann auch
noch im Kampfverlauf falsch
gehandelt, und der Gegner
schafft es, das Feld mit den
Reisvorraten zu erobern, sieht
es duster aus, und die Nieder-
lage ist unausweichlich.

Man muB also nicht unbedingt
bei den Soldaten zahlenméBig
weit Uberlegen sein, um zu ge-
winnen —eine kluge Taktik fiihrt
ebenfalls zum Erfolg! Hat man
dann ein Land erobert, muB
man natirlich wiederum auch
dessen Geschicke lenken.
Hierzu kann man jedoch spéater
auch seine Generaéle abstellen,
damit diese dort eigenstandig
ohne detaillierte Befehlsge-
bung durch den Spieler han-
deln.

Je langer man ROMANCE OF
THE THREE KINGDOMS spielt,
um so deutlicher wird, daB die-
ses Programm nur auf einem
Megabyte Speicher laufen
kann. Es gibt zu jedem Befehl
eine animierte Szene, die das
ganze Spielgeschehen unge-
mein auflockert und fir eine
ansprechende Atmosphére
sorgt. Die Grafik ist wirklich an-
sprechend und fiir ein Strate-
giespiel Uberdurchschnittlich.
Zahlreiche animierte Einlagen
sorgen fur die bei diesen Mam-
mutszenarien unbedingt not-
wenige  Abwechslung. Der
Sound ist ebenfalls treffend in-
tegriert und dem gehaobenen
Amiga-Standard angemessen:
Diverse Melodien wechseln
einander ab. Die Handhabung
ist auch stark verbessert wor-
den, denn beim Amiga ist fast
alles im Spielverlauf mit der
Maus steuerbar. Das gut 100
Seiten starke und aufwendig
gestaltete Handbuch sowije ei-
nige groBe Karten und Uber-
sichtsplane bieten eine gelun-
gene Einflhrung ins Spielge-
schehen.

Der Spielwert ist bedingt da-
durch, daB jedes neue Durch-
starten auch wieder neue
Spielvoraussetzungen schafft,
schongroB-gewinntabernoch
durch die fast stufenlose Ein-
stellbarkeit des Schwierig-
keitsgrades und die schier un-
begrenzten Handlungsmog-
lichkeiten.

Wer also Interesse an einem
Allroundstrategiespiel der Ex-
traklasse hat und sich durch
diesen Testbericht animiert
fuhlt, das Programm zu kaufen,
sollte ruhig zugreifen — er wird
es nicht bereuen!
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Hier riecht’s nach Nuggets

Programm: Lost Dutchman Mi-
ne, System: Amiga, Atari ST,
IBM PG, Preis: Ca.70 Mark, Her=-
steller: Magnetic Images, USA,
Muster von: [10].

achdem schon bei Sierra

der Goldrausch ausgebro-
chen war (Goldrush), darf nun
auch bei dem neuen Werk von
MAGNETIC IMAGES fleiBig
nach dem gelben Edelmetall
gebuddelt werden. Wer den Na-
men der amerikanischen Com-
pany bislang noch nicht kannte,
muB sich dessen ganz sicher
nicht schamen —auch ich habe
heute zum erstenmal von der
Firma gehort. Umso erfreuli-
cher ist es, daB die Yankees bei
ihrer  Deutschland-Premiere
gleich mit einem ordentlich
programmierten und anspre-
chend in Szene gesetzien Pro-
dukt in Erscheinung treten, das
zudem noch zu einem verninf-
tigen Preis feilgeboten wird.
LOST DUTCHMAN MINE, so

DUTCHMAN MINE nun hier, in
der ,Abteilung” Denk-und Stra-
tegiespiele, gelandet ist, liegt
zum einen daran,daB das Teil ja
schlieBlich irgenwo seinen
Platz haben muB; andererseits
ist es aber tatséchlich auch so,
daB die strategischen Elemen-
te (berwiegen. Denki aber
trotzdem daran, daB Euch die
typischen Bestandieile eines
Adventures oder Aclionspiels
mitgeliefert werden, wenn Ihr
Euch zum Kaufdes Programms
entschlieBt.

Die Story kurz und knapp:
Nachdem ein alter Digger das
Zeitliche gesegnet hat, hinter-
I&Bt er nichts weiter als seine
Berichte von einer schier un-
ausschopflichen Goldmine. Mit
diesem Wissen ausgeristet,
kann sich der Spieler schon an

YT T ETT

Vor dem Drug Store

der Titel des Spiels, 148t sich
nur schwer in irgendeine Schu-
blade zwéngen. Elemente aus
dem Strategie-, Adventure-,
aber auch aus dem Action-
Genre sorgen flir Abwechslung
im Spielgeschehen, machen es
zugleich aber auch zu einer
nicht einfachen Aufgabe, das
Programm in einer der her-
kémmlichen  ASM-Rubriken
unterzubringen. DaB LOST
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die Aufgabe heranwagen. Ziel
ist es —selbstverstandlich -, die
Mine zu finden und das Gold
abzutragen. Das Geschehen
spielt gegen Ende des 19.Jahr-
hunderts, irgendwo in einem
verschlafenen Nest im Westen

der USA. Anfangs nennt man

250 Dollar sein eigen—nicht all-
zuviel, um sich mit dem Notig-
sten auszuristen. Zum Einkau-
fen sucht man den gréBten, weil
einzigen Drug Store des Oris
auf. Hier findet man alles, was

|

man zum Graben braucht, aber
auchWaffen und Munition, Klei-
dung und vor allem Lebensmit-
tel. Diese sind besonders wich-
tig, weil der Held des Gesche-
hens, ein weiBbartiger Kauzvon
unscheinbarem Aussehen,
harte Arbeit zu verrichten hat
und dementsprechend viel Ka-
lorien verbraucht. Oberstes
Gebot also: Lieberden 45er zu~
néchst im Laden lassen und
stattdessen was zu beiBen mit-
nehmen. Auf keinen Fall sollte
man vergessen,auch eine Was-
serflasche mit einzustecken,

man zu Geld gekommen, so
sollte man sich den 200 Dollar
teuren SchieBpriigel nebst Mu-
nition (50 $) gdnnen und immer
auch einenTeil der Penunze auf
die Bank bringen. Ist das Gut-
haben erst einmal angewach-
sen, so wird alles ein wenig ein-
facher, ganz wie im richtigen
Leben. Nun nadmlich kann man
im ,Livery Stable” ein Maultier
erstehen, das fortan einen
GroBteil der Lasten tragi. Der
Vorteil: Das Maultier ist recht
anspruchslos, sauft und friBt
wenig, und man kann es mit ei-

denn die Prarie ist staubig und
der Durst groB. Ubrigens: Nur
am FluB kann man die Flasche
aufflllen; also sollie man stan-
dig die Health-Anzeige im Auge
haben und sich beizeiten auf
den Weg zum kihlen NaB ma-
chen. Da das aber vielleicht
nicht immer gelingen wird, soll-
te man eine formatierie Leer-

diskette bereithalten, denn er-

freulicherweise hat MAGNETIC
IMAGES auch eine Option zum
Speichern von Spielstanden
nicht vergessen.

Weitere Anlaufstellen in der
Western-Stadt sind der Saloon,
wo man zocken, trinken und
Uibernachten kann, der Doktor,
der gegen entsprechendes Ho-
norar Wunden verbindet und
Schlangenbisse kuriert, das
Gefangnis und das oriliche
Verlagshaus. Hier erfahrt man

‘brandheiB all das, was die Men-

schen in diesem gotiveriasse-
nen Nest eben so interessiert.
Im ,Assay Office” kann bereits
gefundenes Gold gegen Bares
eingetauscht werden, hier kann
man aber auch seine Claims re-
gistrieren lassen. Wéchst die
Barschaft zu stark an, so
spricht sich das offenbar sehr
schnell rum, denn alle Nase
lang wird man von Banditen an-
gegriffen. Dagegen gibt es aber
ein (eigentlich zwei) Mittel: st

den

nem Teil der Dinge aus den bei-
Inventories (Nahrungs-
und Ger#te-Inventory) bela-
den, deren Aufnahmekapazitat
ansonsten sehr schnell aufge-
braucht ist.

Wenn ich stindig von Geld
spreche, so muB ich naturlich
auch erkldren, wie man an den
Zaster herankommt. Dies ge-
schient folgendermaBen: Man
drickt, auf der HauptstraBe der
Ortschaft stehend, den Feuer-
knopfund sieht die Landschaft
nun verkleinert aus der Vogel-
perspektive.Jetzt entdeckt man
sich selbst als ein kleines
schwarzes Quadrat wieder und
kann nun in jede Himmelsrich-
tung die Stadt verlassen. Rund
um den Ort erstreckt sich die
Préarie, die von Gebirgsketten
eingesdumt wird. Hier gilt es
nach den ersehnten Nuggets
zu suchen, denn in die Berge
hinein sind bereits massig Min-
en und Schichte gegraben
(nach Angabe des Herstellers
tiber 100 —lhrwerdet verstehen,
daB ich diese Behauptung
nicht Uberpriift habe). Sieht
man hier ein gelbes Blinken, so
fahrt man die Spielfigur zu die-
ser Stelle und driickt den
Feuerknopf so lang (vorausge-
setzt, daB man eine Spitzhacke
bei sich hat), bis das Blinken
erlischt. Dann wird man erfreut

N/
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feststellen, daB das Inventory
um ein Séckchen Gold ange-
wachsen ist. Noch etwas zuden
Bergwerken: In einigen davon
findet man die Teile einer Karie,
auf der die Lage der Superi-
bermega-Mine verzeichnet ist.
Einen anderen Teil der Karte
kann man im Drug Store kau-
fen, einen weiteren dem Spieler
im Saloon beim Pokern abzok-
ken.

Zum SchiuB noch ein paar Tips.
Die Grundausriistung: Am
wichtigsien sind, wie bereits
gesagt, Lebensmittel und Was-

instand

serflasche; ferner braucht man
die Spitzhacke, unter Umstén-
den auch schon Streichhdlzer
und Peiroleumlampe. Warme
Kleidung ist von Vorteil, aber
noch_nicht unbedingt notwen-
dig. Ubrigens: Steigt die Tem-
peratur (angezeigt auf dem
Thermometer am rechten Bild-
schirmrand) auf (iber 90 Grad
Fahrenheit, so bendtigt man
mehr Wasser; sinkt sie unter 50
Grad Fahrenheit, so sollte man
sich entweder warm anziehen
odergriéBere Essensmrrate mit
sich fithren.

Die Action-Sequenzen:
Schlangen (sie sind genieB-
bar!), Gangster (Kopfgeld!) und
Indianer haben es auf unseren
Helden abgesehen. Ist man be-
waffnet, so nimmt man das Ziel
mittels Joystick und Faden-
kreuz ins Visier und halt drauf.
Ist man hingegen nicht im Be-
sifz des Revolvers, so hilft nur
noch eins: weglaufen, so

schnell es geht (,Run* anklik-

ken). Das weitere Vorgehen:
Hat man nach und nach etwas
Geld zusammenbekommen, so
mubB man damit sinnvoll umge-
hen. Beim Einkaufen muB man
immer an Lebensmittel denken,
jedoch auch daran, die Gold-
graberausristung zu vervoll-
sténdigen. Um all das Uber-
haupt transportieren zu kon-
nen, empfiehlt es sich, minde-

Mo e

stens ein Maultier zu kaufen.
Man solite nie alles Geld bei
sich tragen, sondern einen Teil
davon zur Bank bringen. Mit Hil-
fe eines Seils kann man sich in
tiefer gelegene Schéchte her-
ablassen; allerdings sollte man
dabei die Hande durch Hand-
schuhe schitzen. Gehst Du
zum Zocker, vergiB’ die Knete
nicht. Allerdings: Ich habe das
Gefiihl, daB sich der Spieler
kaum bluffen IaBt. Also sollie
man schon ordentlich was auf
der Hand haben, wenn man
sich auf emen_hohen Einsatz
einlaBt.

Soviel an Hinweisen zum Spiel,
den Rest werdet Ihr bestimmt
selbst herausfinden. Bleibt
noch die abschlieBende Zu-
sammenfassung dessen, was
ich bei LOSTDUTCHMAN MINE
beobachtet habe. Die Verkniip-
fung von strategischen und ac-
tionbetonten Elementen ist
MAGNETIC IMAGES gut gelun-
gen; hierdurch bleibt das Pro-
gramm auch auflangere Dauer
interessant, spannend und ab-
wechslungsreich. Die Grafik ist
durchweg zufriedenstellend,
der Sound hingegen eher spér-
lich. Insgesamt st LOST
DUTCHMAN MINE ein nicht all-
zu schwieriges Sirategiepro-
gramm, das aber aufgrund sei-
ner Komplexitat keinesfalls als
anspruchslos bezeichnet wer-
den kann. Ein Produkt also, das
in allen Belangen zu gefallen
weil, auch und nicht zuletzt na-
tirlich wegen seines akzepta-
blen Preises.Wer Spiele mag, in
die man schnell hineinfindet
und an denen man lange kle-
ben bleibt, wird mit LDM sicher
bestens bedient sein. ,Es ist
nicht alles Gold, was glanzt”,
sagt man. Doch mit seinem
LOST DUTCHMAN MINE hat
MAGNETIC IMAGES wirklich
glénzende Arbeit geleistet. Ein
echtes Goldstiick!

Bernd Zimmermann

Grafik-... .0 000 8
Strategie ..............
Spielablauf ............
Motivation .............
Preis/Leistung .........

denk(-)mal

KaroSoft
Jirgen Vieth

686 Attack Sub

Armada, dt. Handbuch
Austerlitz, dt. Handbuch

Balance of Power 1990
Bundesliga Manager, kpl. deutsch
Chambers of Shaolin, dt. Anl.
Chuck Yeager's 2,0, dt. Handbuch
Cycles

Dragon's Lair, 1 MB

Dragan's Breath

DRAKKHEN, kpl. deutsch
Dungeon Master, kpl. di. 1 MB
East vs. West, dt. Handbuch
Elvira, dt. Handbuch

Fighter Bomber, dt. Handbuch

F 18 Combat Pilot, dt. Handbuch
F 18 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon-Miss.-Disk, dt.Handb.
F 29 Retaliator

Fuli Metal Planete, dt. Handbuch
Ghost Busters II, dt. Anleitung
Grand Overt (Skat)

Grand Prix Circuit, dt. Anleitung
Hard Drivin!, dt. Anleitung
Hillsfar, dt. Anleitung

It C. From T. Desert, dt. Handb. 1MB

Iran Lord, dt. Anleitung
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, kpl.dt.
Kick Off, dt. Anleitung
Indiana Jones (Graf, Adwv) kpl. dt.
Lords . the Rising Sun, dt. Anlg.

Austerlitz, dt. Handbuch
Battlehawks 1942

Bloodwych, dt. Handbuch
Bloodwych Datadisk, dt. Anltg.
Chambers of Shaolin, dt. Anltg.
Conquerer, dt. Handbuch

Double Dragon 2, dt. Anleitung
Dungeon Master, kpl. dt.

Chaos Strikes Back, dt. Handb.
Day of the Pharao, kpl. dt.
Dragon'’s Breath

East vs. West, dt. Handbuch
Elite, dt. Handbuch

Elvira, dt. Handbuch

Esprit (Appl. Syst), deutsch
Fighter Bomber, dt. Handbuch

F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch
F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon-Miss.-Disk, dt. Handb.
F 29 Retaliator, dt. Handbuch
Full Metal Planete, dt. Handb.
Great Courls, dt. Anleitung

fron Lord, dt. Handbuch

Kick Off, dt. Anleitung

Hillstar, dt. Anleitung

Indiana Jones (Grafik Adv) kpl. dt.
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt.
Larry 1l

Maniac Mansion, kpl. deutsch
Microprose Soccer, dt. Handbuch

688 Attack SUB -

Austerlitz, dt. Handbuch*
Balance of Power 1990

Bleok Qut (Tetris dhnlich)*
Budokan, dt. Anleitung
Bundesliga Manager, kpl. deutsch
Carrier Command, dt. Handbuch
Champion of Krynn*

Codename “lceman”™™

Colonel's Bequest”

Cycles”

Dragon's Lair

Dungeon Master, kpl. deutsch
East vs. West, deutsch”

Elite

F 15 Strike Eagle |1

F 16 Combat Pilot*

F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul*

F 16 Falcon, AT u. norm. Version je*

Flight Sim. 4.0 deutsches Handb*
Flight Sim. 4.0 englisches Handb-"
Deutsches Handb. Flight Sim. 4.0
Alle lieferb. Scenery Disk je*
Grand Prix Circuit

Great Courts, Tennis*

Gunship, Helicopter Sim.*

Harley Davidson®

Heroes Quest”

Indianapolis 500, dt. Anltg.
Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl. dt*
JET - Fighter, dt. Handbuch®
Kings Quest IV*

Amiga
a.A. Maniac Mansion, kpl. dt. 69,00
7150 Naorth and South, kpl. deutsch 66,00
63,00 Olimperium, kpl. deutsch 53,00
64,00 OMEGA 75,00
5500 Personal Nightmare, dt. Anltg. 79,00
69,00 Pirates, dt. Handbuch aA.
69,00 Player Manager, di. Version 55,00
69,00 Papulous, di. Handb. 65,00
90,00 Populous, Datad. (The pr. Lands) 38,00
79,00 Rainbow Island, kpl. dt. 64,00
78,00 Rings of Medusa, kpl. deutsch 72,50
72,50 Rock’n Roll, dt. Anleitung 64,00
69,00 RVF - Honda, dt. Handb. 65,00
79,00 SIMCITY, deutsche Anleitung 512K 67,00
76,50 Space Ace, dt. Handbuch 512K 75,00
67,50 Space Rogue 75,00
79,00 Stadt der Léwen, kpl. deutsch 2600
55,50 Starflight, dt. Handbuch 69,00
aA. Stuntcar Racer, deutsches Handbuch 69,00
67,00 Bodo lign. Super Soccer, dt. Anl. 55,00
64,00 Swords of Twilight, dt. Anleitung 69,00
45,00 Test Drive 2.0, The Duel 69,00
69,00 Their finest Hour, dt. Anl. aA.
49,00 Tower of Babel, dt. Handb. 69,00
66,00 TV-Sports-Basketball, dt. Version a.A.
79,00 Waterloog, dt. Anleitung 71,00
69,00 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 59,00
9900 ‘Wall Street Editor, kpl. deutsch 39,00
4900 Windwalker 7500
69,00 X - Out, dt. Anleitung 55,00
7800 XENON Il "Megablast”, dt. Handb. 69,00
Zak McKracken, kpl. deutsch 67,00
Atari ST
68,00 Midwinter, dt. Handbuch 69,00
68,00 North & South, kpl. dt. 66,00
6900  Olimperium, kpl. deutsch 53.00
3880 Pirates, dt. Handbuch 65,00
55,00 Player Manager, dt. Version 55,00
69,00 Police Quest Il 69,00
5500 Populous, dt. Handb. 6500
6800  Populous, Datad.(The pr. Lands) 39,00
63,00 Rainbow Island, kpl. dt. 51,00
69,00 Rings of Medusa, kpl. deutsch 72,50
79,00 Space Harrier, dt. Anl. 5500
69,00 Space Quest Il 7900
69,00 Spherical, dt. Anitg. 56,00
79,00 Starcommand 7500
79,50 Starflight, dt. Handb. 69,00
76,50 STOS - The Game Creator, deutsch 105,00
67,50 8TOS - The Game Creator, engl. 79,00
74,50 STOS - Compiler 4900
55,50 STOS - Sprites 3900
Aa. STOS - Maestro 62,00
67,00 STOS - Maestro Plus 199,00
69,00 Bodo ligners Super Soccer, kpl.dt. 5500
69,00 Their finest Hour, dt. Anleitung a.A.
49,00 Tower of Babel, dt. Handb. 68,00
66,00 Wall Street Wizard, kpl. deutsch 65,00
69,00 Wall Street Editor, kpl. deutsch 39,00
99,00 Windwalker 75,00
95,00 XENON I, Megablast, dt. Anltg. 69,00
69,00 X-Out, dt. Anleitung 5500
66,00 Zak McKracken, kpl. deutsch 69,00

IBM

79,00
69,00
64,00
63,00
6900
66,00
63,00
7500

107,00

107,00
63,00

108,00

105,00
63,00
89,00
89,00
67,00

109,00
9590

144,00

117,00
2900
4900
67,00
89,00
89,00
84,00

107,00
69,00
7500

“ 89,00

9500

Leisure Suit Larry...II* 95,00
Leisure Suit Larry IlI" 107,00
M 1 Tank Platoon, dt. Handbuch® 88,00
Manhunter "San Francisco”™* 9500
Maniac Mansion, kompl. deutsch® 69,00
Microprose Soccer, di. Anleitung 69,00
Okolopoly, kpl. deutsch* 149,00
Olimperium, dt. Anleitung* 53,00
Pirates® 69,00
Pelice Quest 2* 79,00
Populous, dt. Handbuch* 69,00
Populous Datadisk™ 3900
Samurai, dt. Anleitung” 7500
SimCity, dt. Anleitung” 69,00
Space Quest 1II* 8500
Star Command 7500
Starflight Il 64,00
Star Trek V, The Final Frontier 7250
Street Rod" 56,00
Test Drive 2.0, The Duel* 8500
The Kristal 79,00
Their finest Hour (Battle of Brit.)® 76,00
Tower of Babel, di. handb™ 69,00
TV - Sports Football, dt. 79,00
Waterloo, dt. Anleitung® - 72,50
Wall Street Wizard, kpl. dt* 65,00
Wall Street Editor, kpl. dt* 39,00
Windwalker* 7500
Zak McKracken, kpl. deutsch* 69,00
Soundblaster, AdLib-kompatibel 439,00
Super Joystick, "Flywheel 4000" 189,00

* auch auf 35" Disketten

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)
UPS-EXPRESS VORKASSE 4,-/UPS-EXPRESS NACHNAHME B,-
AUF WUNSCH POSTVERSAND!

Rufen Sie uns an: 0 21 03 - 4 20 88
ODER SCHREIBEN SIE UNS: Postfach 404 * 4010 HILDEN
Kein Ladenverkauf - Nur Versand.
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{ |toh, rels. a.’ 70 DM,
rsteller: Leisure Genius, Mu-

on: [7]/[15]/[21].

: st schon eine Ewigkeit ist
s her, daB Risiko als Breti-

eimcomputerver-
n, zum Teil in etwas abge-
ndelter Aufmachung, pro-
immiert. Nun nahm sich
die englische Firma LEI-
E GENIUS dieses Spiels
nd erhielt von Parker Bro-
die offizielle Lizenz dazu.
r dem Originaltitel RISK
eichte uns nun eine eng-
h/amerikanische Version
dieses Brettspielklassikers flr
den IBM und Amiga. Da ich die-
ses Spiel schon immer leiden-
schaftlich spielte, manchmal
néchtelang, bin ich natirlich
sehr gespannt, ob es sich hier-
bei um eine gute Umsetzung
handelt. Schauen wir also mal.
RISK ist ein Strategiespiel, das
von bis zu sechs Spielern ge-
nutzt werden kann. Bei der
Computerversion Ubernimmt
dieser die restlichen Mitstreiter
(ein bis fiinf), sofern keine
menschlichen aufzutreiben
sind. Das Ziel von RISK liegt
nun darin, einen bestimmten
Auftrag auszufuhren oder gar
die ganze Welt zu erobern. Die-
se ist in sechs Gebiete aufge-
teilt: Nord-, Sudamerika, Euro-
pa, Afrika, Asien und Australien.
Ein Auftrag kann zum Beispiel
so lauten: Erobern_ Sie alle L&n-
der von Spieler XY; was heifB3t,
daB dieser vernichtet werden
muB. Um den Auftrag zu erftl-
len, erhalt nun jeder Spieler ei-
ne bestimmte Anzahl von Léan-
dern, in die automatisch jeweils
eine Armee gesetzt wird. Hat
der Spielernun all seine Lander
erhalten (werden durch Zu-
fallsgenerator zugeteilt), so
gehteslos.Je nachdem,wie die
eigenen Armeen verteilt sind
(also was fur Lander man be-
sitzt), muB nun taktisch klug ge-
spielt werden. Oft auch gegen
den eigentlichen Auftrag, ent-
weder um zu bluffen oder eben

effektiver vorzugehen.
Kann namlich ein Gebiet, bei-
spielsweise Europa, einge-

nommen werden, so bekommt
der Besitzer vor jeder neuen
Spielrunde eine bestimmte An-
zahlvon Armeen, die erbeliebig
verteilen darf. Die Anzahl der
Streitkrafte hangt von der Gro-
Be des entsprechenden Gebie-
tes ab und von der Schwierig-
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keit, es zu verteidigen. Fir Sad-
amerika gibt’s nur zwei Armeen,
fur Asien stolze sieben,und das
pro Runde. Beginnt eine Spiel-
runde, werden immer die im ei-
genen Besitz befindlichen Lan-
der gezahlt und durch drei ge-
teilt. Das Ergebnis entspricht
dann der Anzahl von Armeen,
die der Spieler zum Angreifen
bekommt. (Je nach Spielregel
sind es beim ersten Spielzug
sogar 20 Armeen, die man be-
kommt.) Diese durfen in die
Lander nach Wahl! stationiert
werden, vorausgesetzt, daB
man Besitzer dieser Lander ist.
Nun geht's ans eigentliche
Spiel. Der Spieler, der an der
Reihe ist, steht nunvorderWahl,
anzugreifen oder die Armeen
zur Verteidigung einzusetzen.
Greift er an (mit mindestens
zwei Militdreinheiten), muB3 er
sagen (bzw. anklicken), von wo
nach wo. Nun wird gewdirfelt. Je
nach Anzahl der angreifenden
Einheiten mit ein bis drei Wur-
feln. Der Verteidiger hat nur ein
bis zwei Wirfel zur Verfligung,

ist jedoch immer im Vorteil. Bei-
spiel: Der Angreifer hat mit drei
Wirfeln eine zwei, eine vier und
eine finf gewlrfelt, so werden
die héchsten Augen gewertet.
Bekommt der Verteidiger nun
ebenfalls eine vier und funf
(oder mehr), verliert der Angrei-
fer zwei Armeen.

Wird eine Schlacht gewonnen,
verschiebt der Spieler minde-
stens eine Armee in das neu-
eroberte Land, und greift er
nicht mehr woanders an, zieht
er eine Karte. Es gibt vier Arten
von Karten: eine mit einem In-
fanteristen, eine mit’nem Reiter,
die dritte mit einer Kanone und
zuguterletzt eine Universalkar-
te mit allen drei Motiven. Sind
drei verschiedene oder drei
Karten mit gleichem Motiv im
Besitz, durfen diese am Anfang

einer neuen Runde gegen Ar-
meen eingetauscht werden.
Karten gibt's aber nur nach ei-
ner Eroberung; wird ein Kampf
verloren, darf keine Karte gezo-
gen werden.Nun gehtesimmer
abwechselnd so weiter, bis ein

Spieler aus dem Geschehen -

ausscheidet oder ein Auftrag
erledigt ist.

Um das Ganze etwas abwechs-
lungsreicher zu gestalten, gibt

es verschiedene Spielarten,
wie schon erwéhnt, nédmlich die
englische und amerikanische.
Darunter bestehen auch noch

verschiedene Maoglichkeiten,
den Spielablauf zu verédndern.
So kann eine neutrale Partei
dazugewahlt werden, wenn zu
zweit gespielt wird, die nichtan-
greift, ihr Land aber auBeror-
dentlich motiviert verteidigt.

Die PC-Version von RISK ist
sehr bedienungsfreundlich, zu-
mal man alle Ladnder auf einer
Weltkarte hat, so daB alle Ar-
meen mit einem Blick kontrol-
liert werden kénnen. Beim Ami-
ga ist dies leider nicht so lber-
sichtlich, denn es kann nur ein
Ausschnitt der Gebiete einge-
sehen werden; zu anderen Tei-
len wird gescrollt. Daher ent-
steht hin und wieder ein Wirr-

Fotos (2): Amiga (oben), PC
(Mitte)

warr, und es kostet Zeit, um al-
les durchzuchecken. Auch die
Grafik ist beim Amiga nicht so
doll, alles viel grober.Dies istal-
lerdings durch die geringere
Aufldsung bedingt, hatie aber
trotzdem durchgehend besser
gestaltet werden kdnnen.
Sound gibt es keinen, nur ein
paar Effekte. Mehr wird aber
auch nicht gebraucht, wenn-
gleich eine nette Titelmelodie
nicht schlecht gewesen wére.
Die Handhabung ist sehr gut
und (bersichtlich. Vor jedem
neuen Spielzug bekommt der
Spieler alle wichtigen Informa-
tionen, die er braucht. Hinzu
kommt eine tolle Statistik, die
Uber gewonnene und verlorene
Kampfe AufschluB gibt, wieviel
Lander sich im Besitz der ein-
zelnen Spieler befinden und
noch so manches mehr. Gera-
de dieser Punkt ist sehr gut,
kann man doch zu jeder Zeit in
Erfahrung bringen, wie viele Ar-
meen und Lander den einzel-
nen Spielern unterstehen. Hier
miussen die Programmierer ge-
lobt werden. Durch und durch
ist innen diese Umsetzung des
Brettspielklassikers gelungen,
das seit jeher mein Lieblings-
spiel ist und das ich nun auch
vordem heimischen Bildschirm
allein spielen kann.
Ware noch nachzutragen, daB
VIRGIN/MASTERTRONIC eine
komplett deutsche Version die-
ses Spiels herausbringt, wie
uns erst kurz vor Redaktions-
schluB mitgeteilt wurde.
Hans-Joachim Amann
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SEHR GROSSE REALITATSNAHE
AuBergewdhnliche Animationen und
Sounds
Ein "doppelter Bildschirm”, damit jeder Spieler
Im Vordergrund steht!
ALLE SCHLAGARTEN SIND HIER MOGLICH:
-Aufschlaﬁ, Volley, Grundlinlenschlag, Schmetterbali,
Stopball, Lob, .
- Gerader éch#lgE, pin und Slices.
ALLE SPIELARTEN:-
- Einzel, Dopyel, Tnlnlr;?
- Schaukampf, Turnier, Daviscup
. | - Ein- oder zweispieler Modus
- - 32 verschiedene Gegner

T

87, rue de la Process
92500RY
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~ Vertrieb: ' .
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: Programm Knrgh’ts of the Cry~
- stallion, System: Amiga, Preis:

ca. 100 Mérker, Hersteller: U.S.

- Gold, England Muster von:
Hersteller.

= My’fhologische Mysi:erlen‘? -
Mystische Mythologien?
Mytologisierter Mythos? Tele-
gathlsche Energien, natmttchi :
aypten? .
So ungefahr sah es in memem .
Kopf aus, als ich mir das Game
 KNIGHTS OF THE CRYSTAL-

LION das erste Mal reinziehen
wolite. Das englische Software-
haus U.S. GOLD hat damit, zu-

‘mindest bel mir, erfolgreich flur

einige Verwirrung gesorgt.

 Also, einfach Disk einlegen und

dann anfangen zu spielen -
nee, das lauft hier nicht. Zuerst
mal muB man sich die 29-seiti-
ge, englische Anleitung (DIN-

. Ad-Seiten lagen uns vor!) rein-
‘ballern und kann erst dann an-

tangen zu spielen. Denkt man

zumindest. Wenn's namlich °

losgehen soli merkt man, daB
trotzdem noch alles voller Aale

ist. Um den vollen Abraff bei

KNIGHTS OF THE CRYSTAL-

'LION zu bekommen, muB man

sich schon einige Stunden,

Vbrm;ttage, Nachmittage, Ta-

ge... damit beschaftigen. Ich

hab’ das gemacht! Exira fir

Euch. lch hoffe, lhr wﬂ&t das u
:schatzemil

So, darin will ich malvom Sta ‘ei'

lassen, was ich so alles rausge-

funden hab’: Die ganze Story
dreht sich um ein riesiges Mon~
ster, namens Orodrim, weiches
| aus :rgendemem mysteribsen
| Grunde in einem FluBbett hin-
gengeblieben und dort ab
kratzt ist. Nun liegt das Skelett | |
des Mostrums dumm in der |

Pampa rum und produziert un-

aufhorlich Kristalle. Um diese ‘
Kristalle dreht sich nun der ge-

samte Tagesablauf der Familie

Adreni. Diese sind in Haresh

ansassig und filhren eine Art

Handelsgesellschaft. Da diese
sogenannten Adrenis anschei-

nend nichtin derLage sind, ihre

.Handelsgesellschaft® allein zu

flihren, bleibt wieder mal alles
an mirhéngen Na,toiﬂ .

Dem nicht genug, daB ich mia‘h'

nun bereit erklére, dieser Sipp-
schaft zu helfen, nein, ich muB

_auch noch eine Art Muiprobe
ablegen. Zu diesem Zwecke

werde ich in ein H6hlensystem,

‘Namen Tsimit in einem Meni

-anwéhten) Dott angekommen,

wird mir ganz anders! Bevorich
aEEerdmgs losjumpen  kann,
kommt so 'n eigenartiger Typ in
Monchskutte, mit gifigriinen

Augen, und leiht mir 'ne Klamot-

te, mit der ich dreimal utserie-

'ben kann.

Foto: Amiga

Der Mythos persénlich: Orodrim

. 4

' Meine Order
| blauglitzernden Teilchen (Kri-

_ auch gar nicht schwierig,

lautet, diese

stalle) einzusammeln. Mit einer

- Lampe und meinem neuen An-

Zug ‘ausgeristet, versuche ich

nun frohen Mutes, meinem Auf-
 trag als thlenfmrscher und

Fossiliensammler nachzukom-
men. Die ersten paar Meter sind
und
das erste Glitzerding hab’ ich

- [ auch schon im Sack. Bewegen
~ kann ich mich in dieser Grotte,
. indem ich mein ,inneres Auge*®
- vorausschicke (rechte Mausta-
- ste). Kaum komme ich aber -
_ unter hallenden Schritten (digi-
talisiert) — um die néichste Ecke,

artet mich auch schon der
le Flattermann. Der hat tier-
hen Hunger, und da seine
blingsspeise genau das ist,
wonach ich auf der Suche bm

~ will er mir nattirlich ans Leder.

Selbstverfreilich lasse ich mich

- von diesem Viech nicht fertig-
' machen, ich hab’ja noch meine

Plasmabomben {he, he, hej!

_ Ganiz einfach, linke Maustaste -
,Bufft und schon bleibt von

dem Vieh nicht mehr tbrig als

ein harmloses Rauchwdlkchen.

Quie"tschvergnﬂgt setze
- meinen Weg fort, und schon
. wird mir der néchste Schock
- versetzt - es wird dunkel. Das
_ istzum Gluick kein Zustand gei-
stiger Umnachtung, sondern
- einfach nur Umnachtung. Naja,
| was soll’'s? Ich tue einfach so,
das sich Tsimitnennt,geschickt |
“ {(genauer gesagt, muB ich den

ich

als hatte ich gar nicht bemerkt,

‘daB man mir das Licht ausge-
- knipst hat und laufe weiter.
 Auch diese froschgriinen Urtie-

re, die mich laufend belastigen,

: jucken ‘mich nicht. DaB die ein-

 fach nicht einsehen wollen, dag

. sie gegen melne P{asmabom-
‘ben keine Chance haben - is

mir wirklich unverstéindhch Die

: pels passaert wenn sie mir zu
__nahe kommen. Na;a doofbleibt

eben doof!

: lrgendwann nach ewrgen Zei-
ten, sind diese Adreni-Leute

dann endlich zu dem EntschluB

~ gekommen, daf ich mich fir ih-
o re Zwecke eigne, und schwupp,

weg bin ich. Wow - Teleport!

___Wird auch Zeit, daB ich endlich
- aus dieser Gruft rauskomme!

Ubrigens habe ich auf meinem
\usflug durch diese Irrgange

 auch telepathische Krafte be-
kommen. :

Anschemend habe lch rmch

‘aber, in Bezug auf meinen
. Standortwechsel, ein biBchen
 zu frith gefreut, denn schon
i --gehfs ab nach Proda, wo Ich
meine Energievorréte auffri-
“schen muB. Das ist ein Raum,

den man mit einem Verlies ver-
gleichen konnte. In demselben
bewegen sich drei Kelche stén-

- dig hin und her. Um diese Kel-
. che herum muB ich nun die mir
. mittlerweile zur Verfligung ste-
| henden Edelsteine plazieren.
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Die Sieinchen senden dann
Energiestrahlen aus. Deshalb
muB ich die Aktion auch ge-
schickt durchziehen und die
Kristalle so hinlegen, daB deren
Strahlen die Kelche ireffen. Da-
fiir gibt's dann namlich die Po-

wer. Ist aber irgendwie ode, |

denn wenn man die Steinchen
erst mal hingelegt hat, braucht
man nur noch zuzugucken,

Die Aktion Proda beendet sich
irgendwann von selbst. Dann
geht’'s wieder zuriick zum Me-
nii. Da wartet eine Nachricht auf
mich, daB ich mal in Haresh vor-
beischauen soll, weil die Adre-
nis 'ne wichtige Message flr
mich hatten. Gut, gehe ich halt
‘nach Haresh. Dort angekom-
men, wollen mir die Leutchen
einen Deal vorschlagen. Ich
hab’ aber kein Bock dazu und

lehne dankend ab. Wieder im

Hauptmenti angekommen,
denke ich, daB es nun Zeit ist,
um ein biBchen Karten zu spie-

_len. Ich wahle Deketa an und
_spiele eine Art Memory. Haha,

und da ich ja telepathtsche

Kratte besitze, kann ich zeitwel-

se durch die Karten durchguk-

ken. Gool, ne?

Irgendwann wird mir das aber

“auch zu kindisch, und ich be-

schlieBe, mal nachzuschauen,

was es noch so fur Beschéfti-
gungsmoglichkeiten gibt. Die-

ses Memory ist nadmlich wirk-

lich irgendwie albern. Ich habe

-endlos viele Versuche, und nir-

" gends wird angezeigt, wie viele

Punkte ich habe, und (iber-

haupt! Also wéhle ich aus dem

Menii ein neues Spiel aus. Die-

-ses pennt sich Bosu, und das

bringt’s auch irgendwie!

Bosu ist eine Art Brettspiel. Das

Spielfeld sieht aus wie ein
Spinnennetz und ist in fiinf Rin-

_ge mit sieben, die Ringe kreu-

zenden, Linien emgetellt lch
kann gegen den Compi oder ei-
nen zweiten Mitspieler fighten.
lch habe zwdlf Kristalle zur Ver-
fligung, die ich so auf das Brett
setzen muB, dapB moglichsteine
- gerade Verbindung mit jeweils
einem oder mehreren freien

Feldern dazwischen enisteht

Gesetzt wird immer abwech-

seind. Ganz am ScthB wenn |
keine Steinchen mehr ibrig

sind, verbinden sich gleichfar-
bige, gegenuberliegende Kri-

~ stalle durch kleine Steinchen,

und das gibt dann Punkte, die
man leider nirgends ablesen
kann. Inrversteht das jetzt nicht

80 ganz? Das macht iiberhaupt

nichts! In der Anleitung steht
némlich: ,You don’t have to un-
derstand everything... " 1s'doch

prima, wernn man mchts verste-

hen muB, um etwas zu tun, gel-

le?

Nun denn, ich bequeme mich,
‘nachdem mich auch Bosu total
anodet, mal wieder nach Ha-
-resh, um nachzusehen, was da

mrtﬂe}weii_e so abgeht. Dort teilt
_man mir mit, daB die Adrenis al-

':4/:9_0 .

e tierischen Kohldampf schie-

ben. Da ich ja kein Unmensch
bin, kaufe ich ihnen also was zu

mampfen und mache mich

schleunigst wieder aus dem
Staub, ehe die mir noch die
Haare vom Kopf fressen! Ja,

und nun? Die haben doch tat- '

séachlich kein neues Game
mehr, um mich zu beschéftigen.
Also, gehe ich wieder in die

Hohle, in der ich am Anfang

schon mal war, und vergntlige
mich damit, Fliegeméanner und
froschgriine Drachen mit Plas-

mabomben allezumachen. Da- |

nach spiele ich nochmal Deke-

ta, dann wieder Bosu. Zwi- |

schendurch nach Haresh, flir
die armen lrren was zu futtern
oder auch Klamotien kaufen.
Manchmal gehe ich auch nur
so mal hin, mach 'nen Deal oder
auch keinen, und dann alles
wieder von vorn. ;

lhr fragt Euch, was das Ganze
nun soll? lch auch! Aberwie die
Anleitung schon sagt: Ihr
braucht ja auch uberhaupt
nichls zu verstehen; wenig-
stens nicht zu Anfang. '

Zumindest ist das Ganze gra-

 fisch gut gelungen. Kein Ruk-

 denk()mal

Weg mit der Telepathie! Freiheit fiir Memory!

Foto: Amiga

| keln und kein Zuckeln — und
auch farblich hundertprozen-

tig. Vom Technischen her habe
ich wirklich nicht das Geringste
auszusetzen. War' vielleicht nur
doch ganz schon, wenn man
ein biBchen mehr versiehen
wiirde. Vielleicht bin ich aber
auch nur zu bléd dafiir. Egal,
wie dem auch sei, ich hab’ jetzt
auch erst mal die Nase voll. Au-
Berdem war

gerade der

ltaliener hier, und hat Pizza ge~

bracht. Also, ran an die Sachen,
die keine ,Anleitung”® benoti-
gen. Fazit: KOG ist eine Art von

.Sampler’, der mehrere Spiele

in einem beinhaltet. All’ diese
Uniergames wurden von US

GOLD zu einem Ganzen zu-

sammengeschmolzen und -
siehe oben! -
aber letzilich ,diinnen® Hand-
buch versehen. Die Back-

| grounds im Hohlensystem von

Tsimit erinnerten mich doch
stark an Die Reise zum Mittel-
punkt der Erde, ein wasserfar-
benes, digitalisiertes Etwas,
ohne Pep und Verstand. Die
einzelnen kleinen Miihle- oder

Memory-Gameleins sind zwar
ganz nett, aber eigentlich nur

der ,mystische Sound“ kann

beeindrucken. Wenig Spiel fiirs

Geld! Sandra Alter
Grafik ......... ierirs B
Handhabung ........... 6
Techmk/Strategie i B
Motivation ............. -
Preis/Leistung ......... 4

Ja, was spiel’mer denn zuerst?

Foto: Amiga '

~ mit ‘nem dicken,



Programm: Golfamania, Sy-
stem: Sega Master, Preis: ca.
120 DM, Hersteller: Sega, Ja-
pan, Muster von: Virgin, Ham-
burg.

omentan scheint SEGA

voll auf dem Sporttrip zu
sein. Erst gab’s einen edlen
Golf-Spielautomaten, dann die
Umsetzung desselben (ge-
meint ist Super Masters) fir das
MEGA DRIVE, und nun wird so-
gar noch das MASTER S8Y-
STEM mit einem Golfspiel ver-
sorgt. Zwar handelt es sich bei
GOLFAMANIA nicht um eine
weitere Umsetzung des Auto-
maten, doch wurden nattrlich
einige Anleihen bei dem ,gro-
Ben Bruder" gemacht.
Das tut dem Spiel gar nicht
schlecht, denn GOLFAMANIA
verfligt somit Gber die selbe
hervorragende grafische Per-
spektive, die mir schon den Au-
tomaten so sympathisch mach-
te. Zwar ist die Aufldsung nicht
so gut (logisch), doch es ist gut
ftir's Feeling, jede Bahn aus ei-
ner kompletten Draufsicht und
einer individuellen Spieleran-
sicht verfolgen zu kénnen, wo-
bei sich die Grafik echt sehen
lassen kann. Bunker, Biume
und Seen sind nett arrangiert
und verlangen vom Spieler gu-
tes Auge und Geschick, damit
die vorgegebene Schlagzahl
eingehalten oder sogar unter-
boten werden kann.
Und damit wéren wir auch
schon bei der Technik. GOLF-
MANIA bietet zunachst einmal
vier Spielvarianten - je nach
Geschmack und Anzahl der
Spieler: So kénnen maximal
vier Spieler ein Turnier wagen,
wéhrend im Zwei-Spieler-Mo-
dus (wahlweise gegen Compi)
ebenfalls noch mal zwei Varian-
ten zur Verfiigung stehen. Hier
kann man sich aussuchen, ob
derjenige gewinnen soll, der
aufden meisten Bahnen zuerst
eingelocht hat, wobei die
Schlagzahl egal ist. Bei der
zweiten Variante geht's nur um
die bessere Schlagzahl des
18er Parcours. Und damit's
beim ersten Anspielen keinen
Reinfall gibt, darf mit ,Practice”
jede Bahn ausprobiert werden.
Nach dieser Auswahl missen
die Namen eingegeben und
drei Schléger abgelegt werden,
die man nicht zu brauchen
glaubt. Warum dieses Feature
drin ist, weiB ich nicht, aber eini-
ge Schldger kann man sich

76

wirklich sparen.Wichtigeristes
da schon, sich vor jedem Ab-
schlag die Bahn aus derVogel-
perspektive anzuschauen und
die Tips des Compi ernst zu
nehmen. Windrichtung und -
starke sowie die Schlagweite
jedes Schlégers werden vom
Rechner angezeigt. Die Men(i-
fuhrung ist im Gbrigen genial
einfach: Mit der Taste 2 wird
ausgewdhlt, und zwar zun&chst
die Schlagrichtung (Faden-

kreuz), dann den Schléger, ge-
folgt vom Anschnitt (Faden-
kreuz auf Ball) und schlieBlich
der Schlag selbst. Ist man z.B.

mit dem Schnitt oder einem
Schlager doch nicht zufrieden,
kann jedes Menil mit Taste 1
wieder zuriickgeholt werden.

Die Schlagtechnik selbst ist alt-
bekannt: Auf einer zweigeteil-
ten Leiste wird in der linken
Halfte mit Joy hoch/runter die
Schlaghérte festgelegt. In der
rechten Hélfte rast ein Pfeil (ab-
h&ngig von der Schlaghértel)
hoch und runter.Mit dem Feuer-
knopf sollte dieser Pfeil nun am
besten genau an dem schwar-
zen Strich in der Mitte getroffen
werden, denn dann wird der

»GOLFAMANIA - eine
Golfsimulation mit
Rasse und Klasse. Da
wird der Clubbeitrag
unnotigl«

Ball ideal getroffen. Uber und
unter dem Strich gibt es noch
einen roten Bereich fiir einen
guten und einen griinen Be-
reich flireinen méBigen Schlag.
Die Breite der einzelnen Berei-
che variiert im lbrigen von
Schlager zu Schiager.

GOLFMANIA weist also genii-
gend Features auf, um alle Lan-
ger-Fans zufriedenzustellen.
Die Ausflihrung ist SEGA wirk-
lich toll gelungen, denn die
Flugbahn des Balles, der An-
schnitt und sogar die Hanglage
der Gruns werden vollkommen
realistisch umgesetzt. Leiderist
diese Hanglage auf den Griins
nicht besonders einsichtig,das
Einputten durch die Grafik-
Pur-Anzeige (statt Zahlen)
nicht einfach. Mit einiger Ubung
ist jedoch jede Bahn des Par-
cours auch ohne Glick zu mei-
stern.Schade nur,daB lediglich
ein einziger 18er-Parcour zur
Verfligung steht — da wurde an
der falschen Stelle gespart!

Im Turniermodus, den ,Sega
Masters®, haben sich die Ma-
cher zudem noch ein paar Sa-
chen einfallen lassen, die die
Motivation férdern. Klar, daB lhr
in dem dreiriindigen Turnier ge-
winnen muBt, und deshalb be-
lohnt SEGA gelungenes Par-
Spielen (dem einhalten der
Schlagvorgabe pro Loch) oder
gar Birdies (ein Schlag unter
Par) mit ,Experience-Points®.
Ab funf Punkien und flr jede
weiteren zehn Punkte kénnt Ihr
Euch aussuchen, ob sich die
Schlagkraft  erh&hen, die
Schlaggenauigkeit verbessern
oder das Glick mehr auf Eurer
Seite stehen scll. Weitere Expe-
rience-Points gibt’s flir gewis-
se Sonderpreise an einigen
Bahnen: Fur ein ,Hole-in-One*,
den weitesten Schlag oderden
Schlag, der am n&chsten zur
Fahne liegt.

Was sollte eine Golfsimulation
sonst noch kénnen? Nichis!
SEGA ist es gelungen, mit GOL-
FAMANIA ein nahezu perfektes
Golfspiel zu schaffen, eine ge-
lungene Kreuzung aus dem
PC-ENGINE-Golf und SEGAs
Super Masters. Erstaunlich:

Das 8-Bit-GOLFAMANIA ist
dem 16-Bit-Super Masters ein-
deutig Uberlegen. Und da nun
endlich einmal David gegen
Goliath gewonnen hat, dirfte
auch der leicht Uberh&hte Preis
nicht mehr ins Gewicht fallen...

Michael Suck
Graflk o coiiss v on e 10
Animation ............ 10
Realitdtsnédhe ......... 10
R L . SpaB/Spannung ...... 11
Oben: Kurz vorm Grin, bereit zum Einputten. Unten: Abschlag Preis/Leistung ........ 10
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Programm: Curse, System:
Mega Drive, Preis: ca. 120 DM,
Hersteller: Micronet, Japan,
Muster von: ECE, Miinchen.

islang war es ja so, daB SE-

GA die hauseigene Edel-
konsole ausschlieBlich selbst
mit Stoff beliefert hat. Anschei-
nend wurde jedoch eingese-
hen, daB nur ein ausreichender
Vorrat an Software den groBen
Durchbruch fiir das MEGA
DRIVE kann, und in diesem
Punkt kann SEGA die Wiinsche
der Kunden noch nicht ganz
befriedigen - auch wenn es
schon einige hervorragende
Games fuir das Mega Drive gibt.
Verbessert werden soll dieser
Mangel nun durch die Zulas-
sung von Fremdherstellern
zwecks Erweiterung des Ange-
bots. So gibt es als Debut der
(echt unbekannten) Firma MIC-
RONET ein nagelneues Baller-
spiel namens CURSE fir das
MD. Also raus mit dem Modul
aus der Plastikschachtel, dann
ein kleiner Blick in die Anlei-
tung, die drei Sekunden spéater
im Altpapier liegt - die Grunde
sind bekannt (die Legende sagt
zwar, daB es tatsichlich Leute
geben soll, die diese Hyrogly-
phen lesen kénnen —aber auch
die Legende kann irren...).

Da bei einem Ballerspiel die
Story (wie immer) egal ist und
der Spielablauf (wie immer)
nach funf Minuten klar ist, sall-
ten wir an dieser Stelle (wie im-
mer) gleich in die vollen gehen:

CURSE  besitzt horizontal
scrollende Levels, deren An-
zahl unbekannt ist (dazu spater
mehr). Der Spieler steuert ein
frei bewegliches Raumschiff,
mit dem er die verschiedensten
Angreifer abwehren, geféhrli-
chen Hindernissen auswei-
chen und Endgegner abmurk-
sen muB. Natdrlich kann das
schlappe Schifichen mit Bo-
nus-Symbolen kraftig aufge-
putscht werden: Speed up's,
zwei vertikal feuernde Drohnen,
ein Wellenlaser, eine Streu-
bombe, Missiles, Superbom-
ben (echt smart...), Schnell-
feuer sowie ein breiter Laser
sollen den Weg zum Ziel er-
leichtern. Vergebene Liebes-
miih, kann ich da nur sagen,
denn CURSE ist nicht nur ham-
merhart schwierig sondern
auch technisch ein Tiefschlag
unterhalb der Gurtellinie. Die
winzigen roten Schiisschen
der feindlichen Flugkdrper, die
sich kaum vom Hintergrund ab-
heben, lieBen sich ja noch ver-
schmerzen, doch zusammen
mit einem furchtbaren Ruk-
kelscrolling und ruckelnden,
flackernden Sprites wird der
heldenhafte Kampf zum
Krampf.Wahrlich ein Novum auf
dem Mega Drive...

S
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Kein Wunder, daB man da nicht
in die hohren Levels kommt
(und gar nicht mehrwill), zumal
weder eine Continue-Option

noch ein frei wéahlbarer

inbegriffen

Ballerei der tibelsten Art: CURSE jst das

Schwierigkeitsgrad zur Verfii-
gung steht. Zugegeben, die
Grafik ist an manchen Stellen
gar nicht so schlecht,aberauch
hier werden die vielfaltigen

i

Spiel mit psychedelischen Grafiken ohne Ende - Ruckeling

Moglichkeiten des Mega Drives
nicht ausgenutzt.

MICRONET hatte sich vorher
lieber etwas langer mit dem Me-
ga Drive auseinandersetzen
sollen, bevor ein Ein-weg-Pro-
dukt wie CURSE dabei heraus-
kommt (einmal einladen und
dann weg damit). CURSE bietet
flr wirklich teures Geld einen
(sogar fUr ein Ballerspiel) éden
Spielablauf mit durchschnittli-
chen Grafiken, Sound und der-
art gravierenden technischen
Mé&ngeln, die das Spiel aller-

_hochstens budget-fahig ma-

chen.

Wollen wir hoffen, daB dem-
nachst die groBen japanischen
Coin-op-Hersteller ins Ge-
schéaft einsteigen, denn dann
geht's erst richtig ab!

Michael Suck
Graflk i i o 7
Sound:. .. cuevien v s 7
Spielablauf ............ 4
Motivation ............. 4
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Programm: Herzog zwei, Sy-
stem: Sega Mega Drive, Preis:
ca. 120 Mark, Hersteller: Tecno
Soft, Japan, Muster von: [60].

er Name
ulation for
Drive aus

deutschen
Programmtitel gerecht. Aber
wie die Uberschrift schon an-
deutet, handelt es sich bei
HERZOG ZWEI schlichtweg um
ein Spiel, in dem Japanisch-
kenntnisse ,lUberhaupt” nicht
bendtigt werden, vielmehr sind
Pfiffigkeit und Spielwitz ange-
sagt...

Obwohl die deutschen Wortfet-
zen im Spiel etwas anderes ver-
muten lassen, versetzt Euch
HERZOG ZWEI in eine ganz
und gar futuristische Welt. In
dieser tobt ein erbitterter Krieg
zwischen der blauen und der
roten Macht, ein Konflikt bis
zum bitteren Ende. HERZOG
ZWEI! erlaubt ein Spiel allein
gegen den Computer sowie
das Duell zweier menschlicher
Denker. Zu Beginn empfiehlt es
sich jedoch dringendst, den
Demo-Modus anzuwéhlen, um
hinterdie,Geheimnisse“dieser
futuristischen Simulation zu
kommen. Das Spiel setzt sich
Ubrigens aus acht Einzelmis-
sionen zusammen, die wieder-
um in jeweils vier Levels unter-
teilt sind. Des weiteren kbnnen
per PaBwort schwierigere Mis-
sionen angewéhlt werden, so-
bald der Spieler erst einmal die
anderen Aufgaben gemeistert
hat.

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Simulationen haben die
Programmierer von HERZOG
ZWEI im Two player-Modus auf
einen gesplitteten Bildschirm
gesetzt, so daB beide Spieler
gleichzeitig agieren kénnen, al-
so wesentlich mehr SpieispaB
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JAPANISCH,
PRAKTISCH

Fotos (2): SEGA MEGA

aufkommt. Wenn |hr dagegen
alleine gegen den Computer
spielt, kénnt lhr zwischen ei-
nem zweigeteilten Screen oder
der vollen Bildschirmfliche
wéhlen. Meines Erachtens ein

geschickter Schachzug. Am

Anfang des Spieles findet lhr
Euch, mit einer Art Raumtrans-
porter ausgestattet, in der eige-
nen Heimatbasis wieder. Dieser
laBt sich komfortabel via Joy-
stick steuern, wobei mittels
Button B die Bordkanone in Ak-
tion tritt. Knopf A verwandelt
den Transporter in einen wohl-
proportionierten Roboter, der,
zwar am Boden ,kriechend®,
viel wendiger zuschlagen kann.
Allerdings sind dessen Ak-

Rl

tionsradius durch natlrliche
Gegebenheiten (Lava etc.)
Grenzen gesetzt, so daB lhr den
Roboter gebenenfalls wiederin
seinen urspringlichen Zu-
stand Uberfithren miBt.

Mittels Button C gelangt Ihr nun
in das Statusfenster, dem ei-
gentlichen Herzstlick des Pro-
grammes. Neben einem Radar
flirNah-und Fernbereich sowie
einer Anzeige fir den momen-
tanen Kontostand findet sich
hier das Auswahimen( fur di-
verse Waffensysteme und Ein-
heiten (Panzerbataillone, Ra-
ketenstellungen, simple Infan-
terie etc.), die spéter zum Ein-
satz kommen werden. Per Steu-
erkreuz laBt sich nun die ge-
wilinschte Kampfgatiung aus-

wéhlen. Des weiteren muB der
Spieler diese Einheit noch mit
einem Aktionsmodus, (insge-
samt sieben verschiedeng)
sprich einer Taktik versehen,
die sie im weiteren Spielverlauf
befolgen soll. Zu guter Letzt
braucht die entsprechende
Einheit nur noch in der Heimat-
station produziert (futuristisch
in jeder Hinsicht) zu werden
(Button B), was aber Zeit und
Geld in  Anspruch nimmi.
Glicklicherweise fiillt sich die
eigene ,Schatztruhe“ allm&h-
lich wieder, so daB lhrim Grun-
de genommen nie pleite gehen
konnt. Knopf C bringt Euch nun
aus dem Statuswindow wieder
in den eigentlichen Spielmo-
dus zurlick. Nach der Produk-
tion der ausgewahlten Einheit
konnt Ihr diese mittels Buiton A
an Bord des Transporters brin-
gen, um sie zu einer taktisch
glinstigen Position zu verfrach-
ten, wo ihr sie ebenfalls per But-
ton A wieder abladen konnt.
IndererstenPhase desKrieges
heiBt es natirlich, die eigene
Kriegsproduktion kréaftig anzu-
heizen, bevor Ihr schlieBlich
zum groBen Angriff blast. Zu
diesem Zwecke empfiehlt es
sich, ,herrenlose® Bunker, die
im Kampfgebiet verstreut lie-
gen, in Besitz zu nehmen und
fur eigene Zwecke zu nutzen,
denn nur so 4Bt sich die Pro-
duktion steigern. Aufdie produ-
zierten Einheiten hat der Spie-
ler Ubrigens spéter keinen di-
rekten EinfluB mehr, vielmehr
handeln die Einheiten strikt
nach dem anfangs festgelegten
Aktionsmodus ...

Es wiirde sicherlich zu weit fliih-
ren, weitere Details einfach auf-
zulisten, schlieBlich liegt ein
Reiz des Spieles ganz ohne
Zweifel darin, die Finessen von
HERZOG ZWEI| herauszukla-
misern. Die kleine Starthilfe
durfte eigentlich schon ausrei-
chend sein. Wie zu Beginn an-
gedeutet, zeichnet sich das
Strategiespiel von TECNO
SOFT durch eine duBerst sim-
ple Steuerung aus, wogegen
der Schwerpunkt eindeutig im
Bereich der Taktik und Strate-
gie liegt. Die Motivation erreicht
jedenfalls fast standig ihr Maxi-
mum.Von technischer Seite her
gibt es eigentlich nichis an
HERZOG ZWEI zu kritisieren.
Eine brillante Grafik, die von Le-
vel zu Level stark variiert, ein
sauberes Scrolling sowie eine
stimmungsvolle Musik (schlap-
pe 18 Stiicke!) sprechen in die-
ser Hinsicht sicherlich eine kla-
re Sprache.

Torsten Blum

Grafike .o oiviia i 10
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Programm: Slap Shot, System:
Sega Master System, Preis: ca.
90 DM, Hersteller: Sega, Mu-
ster von: Virgin, Hamburg.

Kaum hat der Sportbund Ro-
senheim in einem wahren
Eishockeykrimi die Kdlner Haie
besiegt und die Dusseldorfer
EG den SERC, flatterte mir wie-
der ein Eishockeyspiel aufden
Tisch. Diesesmal handelte es
sich um SLAP SHOT flir das SE-
GA MASTER SYSTEM, das es
vor einiger Zeit schon fur das
Nintendo Entertainment Sy-
stem gab.

Auch hier darf der Spielerin ei-
ner Liga oder eben nur so zum
Training spielen. Wer will, der
geht mit einem menschlichen
Partner aufs Eis, was wesent-
lich mehr Fun bringt, als nur ge-
gen den Computer zu spielen.
Bevor es dann losgeht, muB
noch eine Mannschaft aus drei
Ligen gewéhlt werden, in derso
ziemlich alle Eishockeynatio-
nen vertreten sind. Je nach
Team sind auch die Starken
und Schwéchen verschieden.
Alsdawéren: Power, Speed und
Balance. Diese Eigenschaften
machen sich im Spiel dann
auch stark bemerkbar und sind
alle so ziemlich gleich wichtig.
Vor allem die Balance schlégt
stark ins Gewicht, ist diese
namlich nur drittrangig, fallt un-
ser Spieler bei so ziemlich je-
dem Rempler auf die Nase.

Ist des Spielers Lieblings-

Schlagschuf3

mannschaft nun gewahlt,darf’s
losgehen. Auf dem Eis taucht
dann jedoch das Mastersystem
ubliche Flackern der Spieler-
sprites wieder auf, leider. Teil-
weise sind die Sprites fast nicht
mehr zu erkennen, so stark ist
das Geflackere. Tja, das hétte
wirklich besser gemacht wer-
den kénnen, zudem das mit der
Zeit ziemlich nervig ist. Besser
gestaltet sich das Gameplay.
Die Spieler (auch der Torwart)
sind dank der zwei Feuerkn&p-
fe gut zu steuern. Passe zu
schlagen ist kein Problem, und
durch harte Korperattacken
.darf* man seinen Gegenspie-
ler auf das Eis beférdern. Dies
wird lbrigens nicht geahndet!
Im ganzen Spiel sind so gut wie
keine Regeln vorhanden. Ab-
seits gibt’s nicht, Strafzeiten
werden ebenfalls nicht gege-

ben. Schade, denn so kann nur
von einem Spiel geredet wer-
den, nicht aber von einer Simu-
lation. Zudem kommt wegen
der nicht eingebauten Regeln
kein Eishockeyfieber auf.

Zu oft foulen sollte man aber
nicht, denn der eigene Spieler
fallt dabei auch oft genug aufs
Eis, was kostbare Zeit und mei-
stens einen Puckveriust kostet.
Erzielt eine Mannschaft ein Tor,
so wird dies in einer Wiederho-
lung noch einmal gezeigt. Aller-
dings entspricht diese nichtim-
mer dem wirklichen Tor, es sind
nur ein paar Standardwieder-
holungen, und das Programm
wahlt sich dann die ,ahnlich-
ste“aus. Grafischistdies schon
hibsch gemacht, sieht man
den Spieler doch von hinten,
wie er gerade ausschldgt und
der Torwart elegant daneben-

faBt. Dieses ,,Bonbon“darfaber

nicht (berbewertet werden,
dennim Grunde ist es nur (iber-
flussiger  Schnick-Schnack,
der nichts zum eigentlichen
Spiel beitragt.

Fir ein Spiel dieser Art ist die
Grafik gut, sieht man von dem
Flackern ab.Der Sound ist nicht
gerade doll geworden, dudelt
doch stédndig eine langweilige
Melodie vor sich her,die nurvon
den Soundeffekten unterbro-
chen wird. Das Spiel hat aber
durchaus seine Reize und eine
langanhaltende Mativation. Fir
den anspruchsvollen Eishok-
keyfan wird SLAPSHOTaberzu
unrealistisch sein, da, wie ge-
sagt, Strafzeiten und Abseitsre-
geln fehlen.

Hans-Joachim Amann
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Programm: Mega Man, Sy-
stem: Nintendo, Preis: ca. 90
DM, Hersteller: Capcom, Mu-
ster von:

N icht Spiderman, nicht Su-
perman und auch nicht
Batman heiBt unser neuer Held,
den uns CAPCOM mit seiner
jungsten Automatenumset-
zung fUr das Nintendo Enter-
tainment System bescherte.
Nein,sein Name ist MEGA MAN.
Und MEGA MAN ist ein puizig
aussehender Knabe, der Mon-
steropolis von bdsen, roboter-
&hnlichen Humanoiden befrei-
en soll. Eigentlich waren diese
Humanoiden friedliche Diener,
doch ein gewisser Dr. Wily hat
sie umprogrammiert, und sie
wurden zu zerstbrerischen Ma-
schinen. Bei MEGA MAN, erist
auch ein Humanoider, funktio-
nierte diese Umprogrammie-
rung allerdings nicht, warum er
auch als Retter des Universums
fungiert.

Var dem Spielstart darf der ge-
wiinschte Gegner ausgewahit
werden, denn um das Game zu
16sen, muB MEGA MAN deren
sechs erledigen. Gelingt dies,
so erscheint Dr.Wily zum Finale.

 SCHLAGT
SET

Mega Man's kleine Welt

Hat man diese Hiirde geschafft,
sodarfman sich als ,Retterdes
Universums*” bezeichnen.

Jeder Gegner entspricht einem

Level, wovon jedes eigene Hin-
tergrundgrafiken aufweist. Bei

lceman  beispielsweise (so
heiBt eines der Level) besteht
der Untergrund aus Eis.

Schwierig also, auf der Eisfla-
che zu laufen, da bei eventuel-
lem Richtungswechsel das
Méannchen noch ein paar Meter
rutscht. So hat jedes Level sei-
ne Eigenarten. In einem sind
sogar Steine vorhanden, die al-
le paar Sekunden verschwin-
den. Hier ist optimales Timing
gefragt, denn diese Steine die-
nen als eine Art Treppe, damit
man in den néachsten Screen
eines Levels gelangt. Diese be-
stehen Ubrigens aus einer Viel-
zahl von Screens, die horizontal
gescrollt werden. Vertikal wird
zwar nur umgeschaltet, doch
das soll uns nicht weiter stéren.
Dr. Wily und seinen Humanoi-
den unterstehen aber noch ei-
ne ganze Menge von Dienern,
die es dem Spieler nicht ein-
fach machen, den Endgegner
eines jeden Levels zu errei-
chen. Feindliche, lebende Hub-
schrauber, bombenspuckende
Schrauben, schwebende Feuer
und vieles mehr begegnendem
Spieler, wobei auch nicht jede
Art in jedem Level vorkommt.
Nattrlich tauchen hin und wie-
der Bonusgegenstinde auf. Et-
was Besonderes ist hierbei al-

Programm: Assault City, Sy-
stem: Sega Master, Preis: ca.
90 Marker, Hersteller: Virgin,
Muster von: Hersteller.

as neue Game der Firma

VIRGIN dreht sich zwar um
Roboter, aber ich muB sagen,
daB mir trotzdem nicht gerade
das Blech beim Spielen weg-
geflogen ist. Kennt Ihr Wayne?
(,\Wayne interessiert’'s?“)
ASSAULT CITY, ist seines Zei-
chens Ballerspiel. Kennt |hr
Wayne?
Wow, ein Ballerspiel, mal was
ganz Neues! Kennt lhr Wayne?
Ja, ja, schon gut, SchiuB mit
Wayne, ich fange ja schon an,
von ASSAULT CITY zu schrei-
ben. Also, man nehme: Ein Mo-
dul (mit der Aufschrift ASSAULT
CITY), einen Sega Master, ei-
nen Bildschirm, mische das
Ganze gut durch und kann an-
fangen zu ballern. At first maBt
lhr so 'ne Art Qualifikation Gber-
stehen. Das bewerkstelligt lhr,
indem Ihr ein paar Typen die
Schéadel regelrecht zerballert;
es macht ,BAMM® und die Bir-
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ne platzt (ganz schén (bel,
was?). Und das funktioniert fol-
gendermaBen:

Als erstes erscheinen viele
kleine Tafelchen auf dem
Screen. Hinter jedem der Téafel-
chen ist irgend so 'ne Nase ver-
steckt. Die Tafeln werden nun
nach dem altbekannten Zu-
fallsprinzip umgedreht, und
man muB schnell genug sein,
um das Bild zu treffen, welches
nur far kurze Zeit zu sehen ist.
Je mehr Képfe man rollen 14Bt,
um so schwierigerwird es im er-
sten Level (Qualifikation; siehe
oben!).

So, und dann geht’s zur Sache.
Keine eigene Spielfigur, nurein
Fadenkreuz, mit dem man zie-
len kann. Der Hintergrund im
ersten Level besteht aus einem
riesengroBen Haufen Schrott
(dafiir aber noch mit unterge-
hender Sonne hinter dem
Blechmiill). Dann tauchen Ro-
bos auf, die es abzuballern gilt.
Nun schieBt man soveor sich hin,
bis man bricht; es gibt (warum

nur?) keine Extrawaffen, kein
Dauerfeuer, lediglich ein biB-
chen Energie kann man ein-
heimsen. Irgendwann am Ende
des jeweiligen Levels ange-
kommen, muB man natirlich
gegen Endgegner antreten.
Das sind auch Robos —in den

&SRR

abstraktesten Formen und Far-
ben.

Die Sprites sind einfach nurge-
schmacklos, genauso wie die
Qualifikation zu Beginn. Die
Backgrounds sind ganz gut ge-
lungen, farbenfroh und interes-
sant anzuschauen. Zum Teil

Die Endgegner stellen sich zum Duell
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lerdings nicht zu erwarten,
denn alles, was geboten wird,
sind: Bonuspunkte, zusatzliche
Lebensenergie, mehr Waffen-
energie und ein Extraleben.
Ach ja, in der Elecman-Ebene
erscheint auch noch ein Ma-
gnetstrahl, der es in diesem Le-
vel erméglicht, Treppen zu
bauen. Ansonsten war’s das
schon.

Wehren kann sich unser Held
mit einem einfachen SchufB
(Knopf B). Gejumpt wird mit
Button A. Wird der Endgegner
eines Levels erreicht und be-
siegt, so erhalt man von diesem
eine Extrawaffe, flir welche die
zusétzliche Waffenenergie ein-
gesetzt werden kann. Diese
Waffen sorgen flr hohere
Durchschlagskraft, die in man-
chen Levels auch vonndten ist,
da sich einige Gegnervon dem
StandardschuB nur kurze Zeit
betauben lassen. Ausgewéahlt
werden diese Waffen per Start-
Button.

Kleiner Tip: Fangt mit Level Cui-
man an. Dieser ist meiner Mei-
nung nach der einfachste, und
die Extrawaffe (eine Art Bume-
rang) am SchluB kann in ande-
ren Levels gut eingesetzt wer-
den. Und noch ein Tip: Geht
man aus einem Screen heraus,
in dem z.B. eine Menge Extra-
energie lag, so sollte man ge-

trost noch einmal hineingehen,
denn - sieh an - nicht nur Geg-
ner, sondern auch Extras sind
wiedervorhanden. Soist es ein
Leichtes, den Energievorrat
hunderiprozentig wieder auf-
zufrischen.

Von der technischen Seite her
préasentiert sich MEGA MAN
von feinster Qualitat. Die Grafik
ist gut und vielfalltig. Die Figu-
ren sind prima animiert. So
macht unser Held wirklich urige
Verrenkungen, wenn er springt.
Nett gemacht! Jedes Level hat
seinen eigenen Sound, der gut
zum Geschehen paBt.

MEGAMAN, endlich mal wieder
ein Spiel fur das in letzter Zeit
vernachhléssigte NES. Zudem
noch ein sehr gutes. Die Spiel-
idee ist zwar nicht die neueste,
doch das Gameplay weiB zu
liberzeugen. Dieses Spiel ist
abwechslungsreich und span-
nend — geht und kauft es, es ist
sein Geld allemal wert!

Hans-Joachim Amann
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sieht man sogar EinschuBlé-
cher auf dem Hintergrund.

Zu den Sprites ware auBerdem
noch zu sagen, daB sie ab und
an mal flackern. Mit der Steue-
rung muB man schon 'ne Weile
tben, um die Gegner zu treffen.
Man muB schnell schieBen, um
zu Uberleben. Die zur Verfl-
gung stehende Energie ist
na&mlich ruckzuck verbraucht,
und man hat nur ein Leben. Al-
lerdings gibt's ,continue’, so
daB man nicht immer wieder
von vorn anfangen muB. Der
Sound ist durchschnittlich,
wéhrend des Spielens lauft
Musi, die manchmal, wenn FX
dazukommen, ein wenig ver-
zerri wird.
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Jetzt geht’s ab!

Im groBen und ganzen ist AS-
SAULT CITY nur ein mé#Biges
Ballerspiel, eben nur unterer
Durchschnitt. Ich fuhle mich
durch diese ,mé&Bigen” Baller-
spiele irgendwie total gelang-
weilt! Ich will endlich mal mehr!
Was SuperspitzenméBiges,
Tolles, alles Ubertreffendes und
zwar schnell!!!

Sandra Alter
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Leisure Suit Larry 3 a.A.
= Lost Patrol a.A.
Amiga Maniac Mansion (Deutsch) 6905
DM Preis Midwinter 66,95
Battle Squadron 66,95 North Sea Inferno 39,95
Black Tiger 64.95 North & South 66,95
Blocdwych Datadisk 39,85 Omegg 496
Cabal 66,85 Operation Thunderbolt 54,95
Chambers of Shaolin 6695 P 47 Thunderbolt 66,95
Conqueror 6995 Pinball Magic 49,95
Cyberball 49,95 Plpe Manla a.A.
Democles* 6695 Player Manager 49,95
Double Dragon I 5495 Rainbow Islands 54,95
Dragon's Breath ah. Rings of Medusa (Deutsch) 66,95
Drakkhen 79,95 Sim City (Deutsch)” 79,95
East vs. West 6995  Space Ace 99,00
Europe Space Sim. 79,95 Super Cars 54,95
F 29 Retaliator a.A.  Super Wonder Boy 49,95
Fighter Bomber 7495 IV Sports Football 69,95
Full Metal Planet 66.95 Their finest hour a.A.
Future Wars (Deutsch) 66,95 Tower of Babel 66,95
Ghostbusters 11 64,95 Ultima v 74,95
Great Courts 69,95 Wayne Gretzky Hockey 69,95
Indiana Jones 3 Adventure dt. eggs  XOut 54,95
Infestation 66,85
it came from the desert (1 MB) 79,85
It came from the desert (Datad.) 44,95 commOdore 64I1 28
Kaiser (Deutsch) 109,00 DM Kass. Disk.
Kick Off 3995 Black Tiger 2995 3995
Kick Off Extra Time 29,95 Blue Angels 4995
Lost Patrol a.A. Bodo lligner’'s S. Soccer 29,95 42,95
Manchester United 64,95 Cabal 29,95 42,95
Maniac Mansion (Deutsch) 69,95 Chambers of Shaolin 29,95 4295
Midwinter 66,95 Champions of Krynn Auf Anfrage!
North Sea Inferno 39,95 Double Dragon 2 29,95 42,95
North & South 64,95 Dragon Wars 44,95
Operation Thunderbolt 64,85 Fighter Bomber 39,95 54,95
P 47-Thunderbaolt 64,95 Ghostbusters 11 2995 39,95
Pinball Magic* 64,95 Great Courts 42 95 54,85
Pipe Mania a.A. Hard Drivin' 29,95 39956
Player Manager a.A. Iron Lord* 4495 49,95
Rainbow Islands 64,95 Kﬂig‘hla of Legend 54,95
Rings of Medusa (Deutsch) 66,95 Maniac Mansion (Deutsch) 54,95
Scramble Spirits 4995 North Sea Inferno 29,95
Sim City (Deutsch) Ohne 1 MB! 79,95 Omega 59,95
Space Harrier || 54,95 Operation Thunderbolt 29,95 42,95
Star Flight 66,95 P_—4‘f Thunderbolt , 2995 42,95
Star Trek V-Final Frontier* 69,95 Pipe Mania Aut Anfrags!
Super Cars 49,95 Player Manager Auf Anfrage!
TV Sports Basketball 79,95 Rainbow Islands 29,95 3995
Their finest hour a.A. Sim City (Deutsch) 49,95
Tower of Babel 66,95 Star Flight 42,95
X-Copy Il incl. Hardware 64,95 Tangled Tales 54,95
X-Out 54,95 X-Out 34,95 42,95
=
Atari ST IBM & Kompatible
DM Preis
Blaok Tiger . ;rglg Austerlitz 69,95
Bloodwych Datadisk 39,95 Blood Money 64,95
Bodo lligner’s Super Soccer 69,95 Champions of Krynn aA.
Cabal 54,95 Codename: lceman aA.
Chambers of Shaolin 54,95 Canqueror 69,95
Chaos strikes back 64,95 Die Hard ) 66,95
Conqueror 69,95 East vs. West (Berlin 1948) 69,95
Cyberball 49,95 Fighter Bomber 8495
Democles* 86.95 Flight Simulator 4.0 dt. 144,00
Double Dragon 2 54,95 Great Courts 69,95
Dragon's Breath a.A. Hard Drivin 64,95
Drakkhen 69,95 Hero's Quest 109,00
Dynamic Debugger” 66,95 Indianapolis 500 69,95
East vs. West (Berlin 1948) 69,95 Leisure Suit Larry 3 109,00
European Space Sim. 79,95 Maniac Mansion dt. 69,95
F29 Retaliator a.A. Midwinter a.A.
Fighter Bomber 74,95 North & South 69,95
Full Metal Planet 6695 Omega 74.95
Future Wars (Deutsch) 64,95 Samurai 7495
Ghostbusters |l 64,95 Sim City (Dautsch) 7995
Great Courts 69,95 Star Flight 2 . 6995
Indiana Jones 3 Adventure dt. 69,95 %ﬂ;'ﬁek V - Final Frontier ;g.gg
::;sﬁ)l:'gn gg‘gg The Colonel’s Baquest 109,00
Kick Off 39,95 Their finest hour 74,95
Kick Off Extra Time 29,95

Versand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder Vorkasse (Bar, Scheck).

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit noch mehr Programmen fiir noch mehr
Computer an!

Wir fiihren auch S@ " und ﬂ

Bitte Preisliste anfordern.

Andreas Bachler - Computersoftware

Bliicherstr. 24 - Postfach 429

D-4290 Bocholt - Tel. (028 71) 18 3088
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Programm: Rom Rom Stadium,
System: PC-Engine (CD-
ROM), Preis: ca. 120 Mark, Her-
steller: NCS, Japan, Muster
von: [60].

. so will es jedenfalls das
Sprichwort. Im Falle ROM ROM
STADIUM vom japanischen
Hersteller NCS verkehrti sich al-
lerdings die altbekannte Regel
ins krasse Gegenteil. Wahrend
némlich die ersten beiden Ba-
seballsimulationen fur die PC-
Engine, PowerLeague Baseball
I+I1, wahrhaft brillant ausfielen,
ging bei ROM ROM STADIUM
eben so ziemlich alles in die
Hose, zumal noch dieses Base-
ballspielchen fir das CD-ROM
zurechtgeschustert wurde.
Vom Aufbau her gleicht ROM
ROM STADIUM den oben ge-
nannten Baseballspielchen,
wenn das Programm an sich
auch komplett in Japanisch ge-
halten'wurde, so daB die einzel-
nen Optionen anfangs quasi
nur erraten werden konnen. Mit
einiger ,Spielpraxis®, sprich:
nach ausgiebiger Anwendung
der Try-&-Error-Methode diirf-
ten jedoch die letzten Sprach-
barrieren dberwunden sein.
Neben dem Zweikampf gegen
ein menschliches Wesen steht
es dem Spieler ebenso offen,
den willigen Computer zu ei-
nem Baseballduell herauszu-
fordern oder gar den Demo-
Mode zu aktivieren. Des weite-
ren bietet ROM ROM STADIUM
einen kompletten Liga-Modus,
indemlhrin altbekannterWeise
einen Klub unter Eure Fittiche
nehmen kénnt, um mit ihm letzt-
endlich die Japanischen Base-
balimeisterschaften zu errin-
gen.

Eure Division setzt sich Ubri-
gens aus zwolf verschiedenen
Teams zusammen, wodurch die
Vorrunde (immerhin elf Spiele)
einwenig ausarten dirfte. Mog-
licherweise kommt es im An-
schluB daran sogar noch zu ei-
nem Play-off-Finale, doch
konnte ich verstandlicherweise
aus zeitlichen Griinden derarti-
gen Fragen nicht nachgehen.
Natdrlich besteht die Méglich-
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keit, mittels PaBwortern, die
nach jedem Spiel auf dem
Screen erscheinen, ein abge-
brochenes Spiel im Liga-Mo-
dus jederzeit fortzusetzen. Zu
guterLetztlassen sich noch die
einzelnen Mannschaften in be-
zug auf die Mannschaftsauf-
stellung editieren.

Kenner der ,PC-Engine-Base-
ballszene” haben mit Sicher-
heit lAngst gemerkt,daB NCSin
ROM ROM STADIUM nur &u-
Berst wenig eigene Ildeen hat

NCS

einflieBen lassen, sondern viel-
mehr ,ganz" kréftig beim Kon-
kurrenten Hudson Soft ab-
schaute. Doch derart plagiat-
hafte Spiele soll es bekanntlich
nicht nur in Japan geben. We-
sentlich gravierender auf das
fertige Produkt wirkte sich da-
gegen die schlichtweg mangel-
hafte Programmierung aus, die
nun wirklich keinerlei Ahnlich-
keiten mehr zu Power League
Baseball I+1/ zeigt. Bestes Bei-
spiel fur diese Behauptung
dirfte der vollig miBratene
Komplex Grafik-Animation
sein. Zwar wartet ROM ROM
STADIUM mit sage und schrei-
be vier diversen Baseballare-
nen auf, doch machten die Sta-
dien allesamt einen so langwei-
ligen Eindruck, daB mir trotz un-
terschiedlicher Gestaliung in-
nerhalb kirzester Zeit die Lust

am Spielen verging. Einheitsra-
sen, Einheitspublikum, Einheits
... einfach alles, was das Herz
begehrt. Im Vergleich zum
Scrolling (das ,k“ sagt hoffent-
lich schon alles) kédnnte man
aber fast schon wieder mit der
Spielgrafik ~Kollaborieren®.
Zeitweise stoppt das Scrolling
namlich fir Bruchteile von Se-
kunden, wodurch das Ruckeln
nur noch verstarkt wird.

Die Aufmachung der Spieler
zeigte sich, genauso wie deren

+EsvsEEm

Vion Technik keine Spur: ROM-
ROM STADIUM flir die Engine

Animation,von einer ganz, ganz
Ublen Seite. Selten habe ich
solch winzige Sprites zu Ge-
sicht bekommen, wie sie eben
ROM ROM STADIUM an den
Tag legt. Kein Wunder also, daB
die Pixelanh&ufungen auf-
grund der ,GréBe" keinerlei De-
tailschéarfe, geschweige denn
baseballtypische Bewegungen
aufweisen. Lediglich einige di-
gitalisierte Soundeffekte lok-
kern die ganze Chose auf,doch
bedarf es bekanntlich keiner
groBen Anstrengung, Samples
auf GCD zu bringen. Bei der
Sprachausgabe (oho!) haben
sich die Programmierer schein-
bar nationalbewuBt gezeigt,
denn ein ,gewisser” japani-
scher Akzent ist bei den Worten
des Schiris (immerhin in Eng-

lisch) nicht zu tberhéren. So
verkiindet die Compu-Stimme
das freudige Ereignis eines Ho-
meruns in kurzer und abge-
hackter Form, wahrend er bei
anderen Worten wie Strike, Foul
oder Change gar den ersten
Buchstaben verschluckt. Nen-
nenswert sind noch einige gra-
fische ,Leckerbissen“ zwi-
schendenInnings,indenenein
japanisches Médchen gewis-
sermaBen den Pausenclown
spielt. So hatte die kleine Gore
(hat wohl geahnt, in was fir ei-
ner Sache ...) oft schon den Ha-
rikiri-Dolch zum letzten StoB
angesetzt.

Von der spielerischen Seite her
ist es ahnlich hoffnungslos um
ROM ROM STADIUM bestellt.
Die Steuerung wie auch die
Spielperspektiven und Anzei-
gen wurden kurzerhand von
Power League Baseball Il ko-
piert, so daB wenigstens etwas
Brauchbares hatte heraus-
kommen sollen. Ungliicklicher-
weise haben die Jungs von
NCS jedoch einige Details ver-
gessen, wohigemerkt mit
schrecklichen Folgen fir den
Spielablauf. So macht der feh-
lende Ubersichtsradar flr das
komplette (!) Feld ein Spielen
im Outfield praktisch unmdg-
lich. Gleiches gilt fiir das Infield,
in dem atypisch beschleuni-
gende Bélle das Ganze zu ei-
nem Glacksspiel werden las-
sen. Zudem ist das Handling
der eigenen Spieler schlicht-
weg katastrophal. Insbesonde-
re die Steuerung des Batters
laBt zu winschen (brig, wo-
durch das Spiel vielvon seinem
eigentlichen Schwung verliert.
ROM ROM STADIUM erscheint
gltcklicherweise nur als CD
ROM-Fassung, wodurch wohl
nurdie wenigsten unter Euch in
den ,GenuB® dieses PC-Engi-
ne-Schrottes kommen kénn-
ten.

Torsten Blum
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Programm: Battle Out Run, Sy-
stem: Sega Master System,
Preis: ca. 90 Steine, Hersteller:
Sega Enterprises Lid. Muster
von: Virgin, Hamburg.

ehr geehrte Damen und

Herren, wir freuen uns sehr,
lhnen heute Gber das Spiel
BATTLE OUT RUN des Softwa-
rehauses SEGA berichien zu
koénnen! Als Testfahrer stellte
sich diesmal Herr Klaus Segel
personlich zur Verflgung.

So, jetzt aber SchluB mit dem
Quatsch! Also, Klausi und ich
haben das Game wirklich zu-
sammen getestet und konnten
uns kaum mehr davon losrei-
Ben! Klaus am Steuer, ich da-
neben, mit Zettel und Kuli be-
waffnet. Natlirlich saB ich nicht
nur daneben, um mitzuschrei-
ben, sondern auch um Klaus
ordentlich anzufeuern.

Klauschen, der sonst mit Ami-
schlitten durch die Gegend
schaukelt, kam ganz schén auf
Touren.Abervon Anfang an: Zu-
erst mal muB man sich eine
Strecke aussuchen, auf der
man gern rumdisen will. Da hat
man echt einiges an Auswahl-
moglichkeiten zur Verfligung.
Das reichtvon Miami, New York,
San Francisco tber Chicago,
Washington bis hin nach Los
Angeles. Fiir jede dieser Metro-
polen existieren eigene Back-
grounds mit den Wahrzeichen
der jeweiligen Stadti; so bei-
spielsweise fur Miami Strand
und Meer, in San Francisco
glanzt die Golden Gate (in Se-
ga-Rot) im Hintergrund. Hat
man sich dann fiir eine Strecke
entschieden, erscheint ein Foto
mit dem Typ drauf, den man ja-
gen soll. Das lauft &hnlich ab
wie ’'ne Kopfgeldjagd. Denn
gleich neben dem Bildchen
(mit dem fiesen Typ) steht ge-
schrieben, wieviel Dollars man
kassiert, wenn man es fertig-
bringt, den Kerl zu schnappen.

Tja,und dann kann's schon fast
losgehen. Man muB jetzt nur
noch im Radio den Sender ein-

stellen, dem man gern lau- |

schen mochte. Das ist meiner
Meinung nach echt der totale
Luxus! Es werden namlich tat-
séchlich, je nachdem, welchen
Sender man einstellt (vier ste-
hen zur Auswahl), verschiede-
ne Sounds gespielt.

Nun kann man aber wirklich
endlich starten! Und zwar muB
man zuerst eine Teilsirecke
fahren, an deren Ende ein Last-
wagen wartet (steht ,COME IN*
drauf), in den man reinfahren
muB. Je weniger Zeit man fur
den ersten Streckenabschnitt
verbraucht hat (150 Sekunden
stehen zur Verfigung), um so
mehr hat man im zweiten zur
Verfligung. Nach Beenden des
ersten Teils kann man jedoch
erst mal einkaufen gehen. Nun
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nédmlich kann man alles mogli-
che Zubehor kaufen. Auf jeden
Fall wiirde ich dazu raten, Nitro
zu besorgen, denn damit hat
die Karre (ist Uibrigens 'n Ferra-
ri) erst richtig Feuer!

Gut getunt, macht man sich
dann auf Verbrecherjagd. Um
den Fiesling zu schnappen,
muB man allerdings erst mal’ne
Weile fahren - und das natir-
lich so schnell wie maglich!
Aber so einfach ist das gar
nicht, denn erstens sind da
noch einige andere Autos auf
der Bahn (dreispurig), deren
Fahrer anscheinend alle den
Flahrerschein im Automaten
gezogen haben - und auBer-
dem stehen Schilder am Fahr-
bahnrand, die man rammen
kénnte, wenn man mal von der
StraBe abkommt. Uber Sprung-
schanzen kann man einfach
drlber springen, ist klar! Zu al-
lem UberfluB waren aber auch
noch Umweltverschmutzer am
Werk, die jede Menge Ol auidie
Bahn geschiitiet haben. Wenn

A

Die StraBen vor Manhatfan sollen so frei sein? Kaum zu glauben, aber bei BATTLE OUTRUN ist eben

vieles méglich!

man auf eine dieser Olpfltzen
fahrt, ist der Wagen natdrlich
erst mal ,,out of control“! Also
aufpassen, die Zeit, die man bei
solchen ,Ausrutschern® ver-
liert, kdnnte am SchiluB fehlen.
Wenn man dann ungeféhr die
Halfte der Strecke hinter sich
gebracht hat - vorausgesetizt
man hat’s einigermaBen drauf
mit Autofahren —taucht endlich
das feindliche GeschoB auf.
Oben am Bildschirmrand be-
findet sich eine Anzeige, der
man die Energie des Gegners,
die verbleibende Zeit und die
Nitrovorrdte entnehmen kann.
Jetzt gilt es, dem Schurken so
oft gegen die Karre zu dotzen,
bis ihm die Luft ausgeht.

Hat man’s dann vollbracht,
kann man natlrlich erst mal
lang den  versprochenen
Schotter abgreifen.

Alle Strecken (siehe oben) sind
numeriert. Je héher die Zahl
des angewahlten Platzes ist,
desto schwieriger wird’s auch.
Dazu muB ich allerdings noch

bemerken, daB sich auch die
Kohle je nach Schwierigkeits-
grad verringert oder erhdht.

Fazit: Fir den Sega Master
wirklich ein ausgezeichnetes
Rennspiel, das nach Torstens
Meinung beinahe schon hitver-
dachtig ist. Acht verschiedene
Orte, die alle ganz ansehnliche
Backgrounds vorzuweisen ha-
ben.Einzig die FXkdénnten wohl
ein biBchen besser sein. Moto-
rengerdusche beispielsweise
hért man nur, wenn man be-
schleunigt oder ein anderes
Auto Gberholt. Die Steuerung
funktioniert geradezu exzel-
lent, was man nicht gerade von
jedem Rennspiel behaupten
kann. Nicht nur nach Cruisers
(Klaus’) Meinung ist das Pro-
dukt der Firma SEGA vom Fein-
sten. Und auch mir hat’s riesi-
gen SpaBl gemacht! Probiert’'s
doch auch einfach mal aus, ist
bestimmt ’'ne gute Sache.
Wenn’s Euch doch nicht gefallt,
dirft Ihr Euch selbstverstand-
lich auch bei mir beschweren!

Sandra Alter
Grafik ..o i 9
Sound ..oeisiie s G 9
Spielablauf ............ 9
Motivation .......c...... 9
Preis/Leistung ......... 9
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Programm: Red Alert, System:
PC-Engine mit CD-ROM, Preis:
ca. 120 DM, Hersteller: Sin Ni-
hon Laser Soft, Japan, Muster
von: CWM, Vienenburg.

infach herrlich, diese japa-

nischen Zeichentrickfilme!
Man versteht kein Wort, doch
jeder Satz klingt dister geheim-
nisvoll und paBt zu den ernst
dreinblickenden Typen aufdem
Screen, die von den Japsen im-
mer nach dem Kindchensche-
ma (groBe Augen, kleine Nasen,
etc.) gezeichnet werden. Be-
sonders beliebt sind Cartoon-
Vorspénne bei der PC-Engine,
wenn die Games auf’'ner CD er-
scheinen,denn dann kann man
die hohe Speicherkapazitat
und Ladegeschwindigkeit aus-
nutzen. Die Story von RED
ALERT habe ich aber trotz auf-
wendigem Vorspann nur zur
Halfte gschnallt. Irgendwie wer-
den da ein paar Soldaten im
Dschungel niedergeméht, und
ein paar Daheimgebliebene
schicken einen tollen Einzel-
k&mpfer los —nadmlich mich. Die
Handlung dieses neuesten

RAMBO

FERNOST

Ratatatazong, weg ist...

Werkes ausdem Hause LASER
SOFT, das schon so seltsame
Werke wie Super Albatross, ver-
brochen hat, versteht man je-
doch schnell. Der Einzelkdmp-
fer muB Guerillanester aushe-
ben, sibirische Winterland-
schaften niederméhen, Stra-
Ben (un?)sicher machen und
dergleichen mehr.Die Szenerie
wird aus einer leichten 3D-Per-
spektive betrachtet, wobei der
Screen willig in alle Richtungen
scrollt — flussig, versteht sich.

Als Gegner treten unzahlige
Soldaten auf den Plan, deren
Geschosse recht langsam,
aber trotzdem geféahrlich Uber
den Screen schleichen. Der
Schwierigkeitsgrad ist jedoch
angemessen, zumal der Held
seine Standardwumme durch
neue Waffen und ein paar Ex-
tras ergénzen ki So gibt es

fur das Erreichen bestimmter
Punktezahlen eine Beforde-
rung (mit Angabe des neuen
Ranges!), die sich durch den
Neuerwerb einer leistungsfahi-
geren Knarre  bemerkbar
macht. Mit dem zweiten Feuer-
knopf kann eine der finf auf-
findbaren Extrawaffen (Drohne,
Flammenwerfer, Zielsuchrake-
te, Wurfsterne und Handgrana-
ten) abgeschossen werden, die
in kniffligen Situationen nicht
zu verachten sind. Allerdings
hatte ich beim Test den Ein-
druck, daB das Spiel im Laufe

der Levels (es sollen Gber 30
sein!) immer einfacher wird. Ei-
ne unendliche Continue-Funk-
tion mit gehaltener Punktezahl
ermdglicht Euch ab der Befor-
derung zum General namlich
eine praktische Streuwumme,
die so ziemlich alle Probleme
beseitigt. Haarig sind nur das
Zeitlimit in den ,Camp-Levels"
(Gefangene 0.4, mlssen ge-
suchtwerden) und die diversen
Endgegner. Als Belohnung fir
das lange Ausharren am Feuer-
knopfwird nach einigen Levels
der Zeichentrickfilm weiterge-
fahrt, der Eure Erfolge ,verar-
beitet” Wirklich unterhaltsam!

Rambo-Spiele in der Art von
RED ALERT gibt’s naturlich vie-
le, und natlrlich braucht man
sie nicht zu mdgen. Wer sich an
der Handlung nicht stért und
die verblutenden Soldaten nur
far einen geschmacklosen
Grafikgag halt, dem wird RED
ALERTviel SpaB machen.Denn
eines steht fest: Das Spiel bie-
tet abwechslungsreiche Ac-
tionkost fiir vorsichtige Strate-
giefans und gewandte Finger-
akrobaten. Und die Story ist
ebenfalls nicht zu verachten.
Schaut’s Euch mal an!

Michael Suck
Gratlk - 9
Sounai e 9
Spielablauf ............ 9
Motivation ............ 10
Preis/leistung .......... 9

Mit heiBer Nocke ausgezockt I

Programm: R.C. Grand Prix, Sy-
stem: Sega Master, Preis: ca.
90 Mark, Hersteller: Sega, Mu-
ster von: [67].

otorsportler, staubt Euer

Master-System ab flir eine
heiBe Rennsportdisziplin. Si-
cherlich wére die ein oder an-
dere Petit-, Lauda- oder Rohrl-
Mutze angesichts der Regeln
dieser Kunst etwas in die Hohe
gegangen, dennoch: Funz
macht R.C. GRAND PRIX alle-
mal.Ohne FleiB keine Power, so
die Devise beim neuen SEGA-
Game, welches die gute alie
Acht-Bit-Konsole mal wieder
ernsthaft beanspruchen kann.
Nicht nur, daB man hier um die
dicken Scheine heizen muB,
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nein, bei R.C. GRAND PRIX muB
man die sauer verdiente ,Koh-
le" sofort ins eigene Gefdhrt in-
vestieren,dennnurgegen Cash
kann man den Store anfahren,
um seine Karre leistungsge-
recht aufzumotzen.

Ein heiBgemachtes Aggregat
kostet schon seine 190 Dollar,
ein brauchbares Getriebe gut
und gerne 180, und die muB
man erst einmal verdienen. Im
Endeffekt entscheidet das Tu-
ning Segas Grand Prix, mehr
Leistung, mehr Power, klar? Der
Fahrer auf dem letzten Rang
geht leer aus, startet also, wenn
Uberhaupt noch, ungetunt in
die nachste Runde.

Schnell zu erkennen: R.C.
GRAND PRIX bedeutet Auto-
rennen pur, erfordert Fingerfer-
tigkeit vom User und enorme
Toleranz, was Spielregeln und
Disziplin anbelangt. Letzteres
haben die Programmierer ver-
schwindend klein geschrieben,
nur ein disziplinloser Fahrer ist
ein guter Fahrer, erlaubt ist al-
les:rempeln, schieben,abdréin-
geln, nur die Brocken fliegen
nicht so richtig. Nun, stattdes-
sen wird der User mit dem ,ma-

ster-systematischen” (oder: -
symptomatischen) Flackern
der vier Autosprites entschéa-

" digt, wenn sie sich allesamt auf

der Bildflache tummeln.

Zu den Features: ein bis vier
Bewerber kénnen sich ins Ren-
nen eintragen. Unbedingt emp-
fehlenswert: macht Euch mit
der Steuerung in einer Probe-
runde intensiv vertraut, es sei
denn, lhr habt einschlédgige Er-
fahrungen mit Super Sprint von
Activision. Bedingt empfeh-
lenswert: vorrausschauendes
odervorsichtiges Fahren bringt
nicht viel. Rowdietum ist ange-
sagt. Geht ordentlich in die Vol-
len, fir diesen BleifuB gibt's
keine 'Punkte’ ,wenn Sie wis-
sen, was ich meine" Nicht emp-
fehlenswert: wer der Meinung
ist, ordentlich Cash beiseite le-
gen zu kénnen, der irrt. Fahreri-
sches Know-How ist eine Sa-
che, Tuning die andere, und die
ist schon immer kostenintensiv
gewesen. -

Die Grafik ist und bleibt auch
hier wieder das, was man eben
vom Master-System gewdhnt
ist. Die Sprites sind nicht gera-
de die grdBten, die Kollisions-

abfrage sehr groBziigig, so daB
Ihr bei 'nem lockeren Rempler
schon mal mit der ,Schnauze*®
unter den Wagen des Mitstrei-
ters gelangen kénnt.

Uberrascht hat mich das relativ
flissige Scrolling. Gegenlber
Super Sprint ein groBer Schritt
nach vorn, denn hier muB man
sogar véllig auf das Scrolling
verzichten. Der Sound bereitet
den 16bit-verwdhnten Ohren
nicht gerade Uberaus groBen
HorgenuB, ich sage mal: maBig.

R.C. GRAND PRIX macht trotz
Acht-Bit-Eigenschaften enor-
men SpaB, gerade, weil es hier
drunter und driber geht, weil
man was fiir seinen Erfolg (oder
auch MiBerfolg) tun kann. Wer
schon im Besitz der ,Oldie-
Konsole* von SEGA ist, sollte
wirklich die Spinnweben ent-
fernen und aufs Gas treten ...
bis zur vollen Hysterie.
Matthias Siegk

Grafik «....ooocivnneae 8
Sound i e e cvies e 8
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ......... 9
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DER KNALL IM ALL

Programm: Battle Ace, System:
Super Grafx, Preis: wird zusam-
men mitder Super Grafx far749
Mark geliefert, Hersteller: Hud-
son Soft, Japan, Muster von:
ECS, Miinchen.

anz schon schwindelig

kann einem da werden!ich
bin eigentlich im Moment noch
garnichtinderlLage,irgendwas
Uber das neue Game von HUD-
SON SOFT zu schreiben. Bei
BATTLE ACE geht's néamlich
rund ohne Ende - und das
konnt lhr wortlich nehmen. Da
dreht sich alles, Loopings sind
im Preis inbegriffen. Das erste
Spiel war wie Achterbahn fah-
ren,’ne echt grelle Abfahrt, oder
vielleicht miBte ich eher sagen:
ein greller Abflug.
Ich hatte schon beim Start so'n
komisches Gefiihl im Bauch.
Man fliegt durch so eine Art
Tunnel, um auf die richtige Ge-
schwindigkeit zu kommen,
dann 6ffnet sich eine Luke, und
alles ist fiir einen Moment lang
gleiBend hell. Man schaut aus
dem Cockpit heraus, und sieht
unter sich die Oberflache eines
Planeten und (ber sich den
Himmel. Vorn in der Scheibe
des Cockpits befindet sich ein
Fadenkreuz. Am unteren Bild-
schirmrand sind die Armaturen
vorzufinden: Ein Radargerat,
die Scoreanzeige und jede
Menge Schnickschnack.
Missiles und normale Schisse
stehen in unbegrenzter Anzahl
zur Verfigung. Die Missiles
feuert man mit Knopf Il ab.
Feuerbutton | bewirkt 'ne or-
dentliche Salve aus der ,nor-
malen” Wumme. Hat man dann
alles abgecheckt, was man
braucht, um zu fliegen und sich
zu verteidigen, geht’'s auch

schon gleich ganz schodn heiB
her! Da kommen ganze Heer-
scharen von vorn und hinten,
die geradezu darum betteln,
abgeschossen zu werden. Al-
lerdings sind nicht alle so

N pld

Die Super Grafx macht ihrem Namen noch nicht alle Ehre!
1

harmlos: manche schieBen mit
total fiesen Raketen. Wird man
getroffen, sieht das sehr reali-
stisch aus: Es gibt einen Rie-
sen-Crash, im Cockpit fangt ir-
gendwas an zu hupen, alles
verfarbt sich rot, die Maschine
turtelt zu Boden —dann eine Ex-
plosion, und der Tod ist durch-
gestanden. Das erstemal fand
ich das ja noch ganz toll, aber
mit der Zeit wird es ganz schén
nervig, denn es dauert jedes-
mal Ewigkeiten, bis man neu
beginnen kann.
Drei Leben hat man insgesamt,
und bei 20000 Points gibt's
noch eins dazu. Wenn man in-
nerhalb eines Spiels neu be-
ginnt, wird man ein kleines
Stiick zuriickversetzt und kann
dann weiterspielen. Erst wenn
man die drei Leben verwirkt hat,
geht’'s wieder von vorn los.
Fazit: BATTLE ACE ist zwar ein
gutes Actiongame, doch es
kénnte der Vorgidnger (oder
vielleicht eine Beta-Version)
von Afterburner sein. Grafisch
ist das Game durchaus zu ge-
brauchen.Die Grafiken sind gut
gezeichnet, und die Zoom-Ef-
fekte kommen auch gut raber,
auf die Dauer wird das Ganze
leider etwas langweilig.
Was Ubrig bleibt, ist ein Spiel,
das einer PC-Engine-Super-
grafx — meines Erachtens -
nicht wirdig ist. Auf einem Ge-
rat mit solchen Hardwarevo-
raussetzungen hoffe ich auf
bessere Games, die auch dem-
néchst kommen werden, wenn
man den Anklindigungen Glau-
ben schenken darf. Wir halten
Euch auf dem laufenden. Ver-
sprochen ist versprochen.
Sat/Top

Grafik ......on0niinennn 8
Sound .....inniiiennns 10
Spielablauf ............ 6
Motivation .............
Preis/Leistung .... i. Lief.
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INTERNATIONAL

Inh. Elke Heidmdller

SOFTWARE
KOLN

Carrier Command dt.** 69,90
Conqueror dt. 79,90
Curse of the azure Bonds™* 7490
Das Haus dt. 54,90
Das Magazin dt, 54,90
European Space Sim." 119,90
F-15 Strike Eagle II** 8490
Fighter Bomber 84,90
F-16 Falcon EGAJAT dl. 83,90
Flugsimutator IV** 139,90
Great Courts dt.™" 69,80
Kult dt."* 54,90
Kings Quest V™ 79,90
Leisura Suit Larry (i1** 93,80
Night of Legend 79,90
North & South dt, ** 84,90
Microprose Soccer di. 68,90
M-1 Tank Platoon®* 83,90
Hole in one** 79,80
Hard Driving dt. Vers.** 69,90
Hero Quest™* 108,80
Qil Imperium dr.** 54,90
Populous dt." 8,90
Indianapolis 500 dt.** 68,90
Indiana Jones Adv. dt, ** 78,90
UF0."* 9490
Startreck V dt.** 79,90
Space Quest lll 79,90
Sim City dt, Vers, 79,90
Silpheed 78,90
Ther finest Hour 79,90
The Kristal dt.** 74,90
Tank 86,90
Ultima V** £9,90
Yuppies Revenge di.™" 68,90
Zak Mac Kracken di."™" 68,30
{** auch 35" lisferbar)

c-64
Batman the Movie dt. 31,90
Bodo Iligner Soccer dt. 38,90
Bobo dt. 31,90
Battfe Chess dt. 38,80
Curse of the azure Bonds 64,90
Carrier Command dt. 45,90
Cambers of Chaloin 38,90
Das Magazin dt. 3190
Double Dragon [l dt. 39,50
Hard Driving dt. 37,90
Hostages dt. Vers. 37,90
Iron Lord dt. 4590
Ferrari Formula ene dt. 3790
Fighter Bomber dt. Version 49,90
Ghostbusters Il dt. 3790
Great Courts Tennis dl. 4790
Night of Legend 4790
No dt, 40,90
Operation Thunderbolt 3790
Ol Imperium dt. 3790
Rainbow Island dt. 3790
Sim City dt. Vers. 54,90
Starfight . 3390
Super Wonderboy 790
The Champ dt. kIR
Toobin dt, 90
The Untouchables dt, 38,90
Zak Me Kracken dt. 49,90

* bei Drucklegung noch nicht lieferbar

* Varsand par NN (UPS oder Post 8,00 DM)
* Unsere aktuslle Preisliste fir C-84, Amiga, Atari ST, MS-DOS, Sega, Nintendo
4. PC-Engine gegen frankisrten Atckumschlag

24 51d. Bestellannahme (anrutbeantworter)

* Preisdnderungen vorbehalten.

AMIGA ATARI ST
Austeritz 69,90 Austerlitz 62,90
Blockout dt. 69,90  Barsenfieber dt, Version 79,90
Baredino 7930 Batman the Movie dt. Version 79,90
Barsenlieber di. Vers. 7990 Bloodviych di. 64,90
Bundesliga Manager dt. 5490  Bloodwych dafa 1 dt. 33,90
Batman the Movie dt, Vers, 6490 Conqueror dt 69,90
Bloodwych dt, 4,90 Chicago % dt. . 69,90
Bloociych data 1 dl. 390 Chaos Strikes Back 64,90
Congueror 63,90 babaldy a4,
1 : ! Chinese Karate dt. 54,90
Chicago 90 dt. 8990 premo Ranger d. 54,90
Caos Strike back * 8480 phase H. 0. dt.* §9,90
Cabal dl. & clown o Mania dt. 54,90
Chinese Karate dt. 54,90 Dungeon Master dt. 1MB 63,90
Cosmo Ranger dt. 54,90 Das Haus dt. Version 490
Chase H. Q. dt.* 69,90  Drakkhen dt. Vers. 7980
Clown o Mania dt. 54,90  Das Magazin dt. Version 49,90
Das Haus dt. Version 54,90 European Space Sim. dt. 1990
Dungeon Master dt. {MB 69,00  Fighter Bomber dt. 7590
Dragon Wars 69,90 E'ﬁ"ﬁ";;;” P:jﬂﬂﬂ d. ';i.g
: 16 Falcon . \
gf: S B 6 Foeon Misiongikdt 5490
gzon Quest dt 69,90 ¢
European Space Sim* 70,90 F-16 Combat Filot dt. 69,30
' 28 Retaligtor dl. Vers. 64,80
Elite dt. 69,90 Fugger dl, 53,90
Fighter Bamber dt. 75,90 Greal Courts 6990
Full metall planet 69,90 Ghostbusters Il dt 59,90
F-29 Retalitator dt. Vers. 6480 Gunship 68,90
F-16 Falcon Missicnsdisketie 5480 Harg Driving dt. 54,90
F-16 Falcon at. 7980 Hilsfer dt. 64,90
F-16 Combat Pilot dt. 69,90  Indiana Jones Adv, di, 63,90
Fugger dt. 53,90  Kaiser dt. 98,90
Great Courts dt. 6000  Kultdt. 54,30
Ghostbuster Il gt gagp Kickofdt. 44,90
Gunship . 68,90 tmsul; S:l[l: La.rrylwlltﬁ as,in
wi egend of Feargall dt.* aA.
:?m i 8 D etir Uit 5490
lisfar 6980 0
Midwinter ah.
Ind. Jones Adventure dt. 69,90 Minos dt, 54,90
Jumping Jack dt. Version* aA wonh & South dt. §4,90
I's came from the desert di. 79,90 Operation Thunderbold dt.* 69,30
Haiser dt.* 9980 Oliver t. 69,90
Kick off dt. 4480 Qil Imperium, gt 54,90
Kult dt. 54,90  Player Manager at. 54,30
Kreuz As "Poker” 2080  Plrates dt. 64,90
Keef the Thief 69,90  Populous dt. 68,30
Leisure Sull Lary I 8930 P 47 Thunderball ot 69,90
Legend of Feargail dt.” ah.  Poolef Radiance® 64,90
My funny Maze dt, 39,90 Rings of Medusa dt. i
Maniac Mansion dt. Vers. 69,80 H.E’ ”b‘?w Igend o = 290
Miduinter A Sim City 512 KB dt, Vers, 79,90
A Space Ace dt. 98,90
st o A Sacar Manager plus d, 3990
Magic Johnsun- Basketball 6380 heir finest hour* aA
Manchaster United 69,80 Toobin dt, 54,90
North & South dt. 84,90 Ty Sports Footaal d. £0,90
Qparation Thunderbold dt. 6430 TV Sports Baskelball dt.* 75,30
Oliver dt.* 69,90  The Untouchabels dt. 54,90
Gil Imperium dt. 5490  Ultima V * 69,90
Player Manager dt. 5490  Xenon |l ct. 64,90
Pirates dt.* 6890 *Ouldl 5490
Pharao dt. 59,90 Zak Mac Kracken dt. 63,90
Populous dt. 69,30 ) .
Pool of Radiance’ 6490 Die fattgedruckien Spiele sind im Vertrieb
Rings of Medusa dt. 69,90 Bomico. Afle Spiele mit deulscher
Rairtow lland 5490 Aeiung
Saccer Manager plus dt. 39,90
SIDMON dt. (Muslkpra,) 53,90 /L’g
Sim City auch 512 KB dt 79,90
Slunt Car Racer dt. 6490  mHR RE PARTMER
Starflight dt. 69,90
Toobin dt. 49 MS-DOS 5,25”
Their finest hour* ah
Twin World dt. 6990 688 Altack Sub** 63,90
Tumn it dt. 5490  Bundesliga Manager dt."* 63,90
TV Sports Basketball dl.* 7590
Turbe Outrun dt. 64,90
Space Ace dt. 99,90
Space Quest lll 79.90
The Hounds of Shadow 89,90
The Untouchables dt. 69,90
Ultima v* aA
Wallstreet Wizzard dt. 59,90
¥-Out dt. 5490
XYenon 2 dt. 64,90
Zak Me Kracken dt. 69,90

Weitere Neuerscheinungen vorratig! Bitte nachfragen!

Computer Softwarevertrieb

Heidenrichstr. 10, 5000 Kln 80,
- Mo.- Fr, 10.00 - 19.00 Uhr

Hotiing I: 02 21 / 60 44 93, Hotline Il: 02 21 / 60 44 96, Telsfax: 02 21/ 60 80 03
Besonderer Servie: YPS - AIR innerhaib von 24 Stunden

4/90
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Die ASM-Umfrage

Hier kemmen Eure Ergebnisse! Auch dieses Jahr wieder muBten die am kiirzesten in der Redaktion beschaf-
tigten ,Vollis“ und ,,Reddis“ dran glauben, denn an ihnen war es, die ASM-Jahresumfrage 1989 auszuwerten.
Also stellten wir den Guten die kiibelweise eingegangenen Auswertungsbégen, die vielen Karten und Briefe
warmherzig vor die FiiBe, wiinschten viel Vergniigen und machten uns irgendwie diinne.Am Abend desselben
Tages lag, nach schweiBtreibender Arbeit, das eigentlich nicht sonderlich erstaunliche Ergebnis vor. Was
bleibt also groBartig, als das Ergebnis und auch die Preise weiterzuleiten. Zu gewinnen gab es 3 CD-Player
und zehn Gratis-Jahresabos der ASM. Die dreizehn Gewinner finden ihre Namen auf der néchsten Seite wie-
der. Herzlichen Gliickwunsch! Aber jetzt geht’s endlich los! Mit Spannung erwartet, beriihmt und geliebt, ge-

achtet, gefiirchtet und endgiiitig. Hier kommt Eure Auswertung des Jahres 1989:

L] PR R L TR T S I e T e |
Bestes Programm des Jahres (aligemein) Ir I
Nennen Sie uns den Titel jenes Spieles/Programmes, | 1. POPUIOUS [
das lhren Anforderungen am mgisten enisprach. Wel- | 2. Indiana Jones il (Adv.) |
ches war technisch, graphisch, soundméBig, anwenderbedingt = f
oder unterhaltungsgemai das beste? Wir suchen den Top- ] 3. Leisure Suit Larry m |
Favoriten 19891 | [
: | I
Bestes Action-Programm 1989 i1 Xenon il |
Welches war das nervenaufreibendste, schnellste, | 2 Ca bal |
graphisch und soundméBig liberzeugendste Action- I 5 _ |
Spiel des vergangenen Jahres? Falls Sie jetzt ein nervéses 3. Blood Money
Wrack sein sollten, welches Spiel war dafiir verantwortlich? | |
I |
Schlechtestes Action-Programm 1989 | ' |
Gab es irgendein Action-Game, das Sie in puncto I 1. Batman the MO‘_Vle I
Langweiligkeit,s scr;!echter Umsetzung von Story in | 2.Tom + Jarry 1 I
Graphik, Sound und Spielgeschehen, miserabler Spielidee 1
oder zu hohem Preis in Zorn geraten lieB? Schreiben Sie den I 3 Altered Beast I
Titel in das Kaschen rechts, oder bringen Sie’s zu Papier! I |
| I
. Bestes Adventure 1989 I ; ' ' l
4 | 1.Indiana Jones Iil (Adv) 1
Erstklassige Graphik, irre Story, gute Atmosphére, her- H 5 ;
vorragende Eingabeﬁqéglichkeiten, Spannung und in- I 2. Leisure SUIt Larry LU [
telligenter Aufbau, dies alles sind die Kriterien fiir ein Super- [| 3.Zak McKracken |
Adventure! Welches hat Ihn 1989 am besten gefallen? | |
| I
Schlechtestes Adventure 1989 | |
' Adventures sind bekanntlich zumeist recht teuer. Fiir [ 1. Stadt der Lowen |
hohe Preise kann man natiirlich auch etwas verlangen. | 2. Ma nhu_nter N.Y. |
Gab es im vergangenen Jahr ein Adventure, das lhren Erwar- 3 Time
tungen in mehrerlei Hinsicht nicht entsprach? Nennen Sie RoB | 4 |
und Reiter? I |
I |
Bestes Sportprogramm 1989 | 1. Kick off I
»lempo, Dramatik, Spannung® das sind sicher nur eini- I ; - : |
ge Schl’agworte,d,ielhnen beieinem guten Sport-Spiel | 2. Great COUI‘t_S_ |
oder einer Sport-Simulation aus der Kehle fahren. Wir fragen 3. Summer Edition
nach dem besten Programm dieser Gattung 1989! I . gl
| |
: Schlechtestes Sportprogramm 1989 : i ' :
Sport-Spiele gehoren hierzulande zu den beliebtesten | 1. F_I.ghtmg Soccer |
Computerspielen. Diese generelle Beliebtheit kann | 2. Kick off i |
auch dazu ausgenuizt werden, mit einem miesen Game die H
yschnelle Mark™zu machen.Welches Sportspiel hat Sie 1989 an | 3. Kenny Dalgl|5h Soccer |
meisten enttauscht? |l |
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Die ASM-Umfrage

s _: Bestes Strategie-/Simulations-Spiel
| ; ;?DU(I:?US | Simulationen, _Depksriiele, Strategie-Programme sind
I . 9im City | wohl als die ,Pioniere“der allgemeinen Software anzu-
i H i sehen. Welches Spiel/Programm aus einer dieser Klassen ge-
3' Oil Imperlum fiel Ihnen 1989 personlich am besten? Das wiirden auch wir
| |
[ | gern wissen!
I P : | Schiechtestes Strategie-/Simulations-Spiel
(| 1.0il Imperium |
Natiirlich gibt es auch in dieser Kategorie ,schwarze
| 2 Water_loo | Schafe” Haben Sie 1959 ein Programm/Spiel gekauft,
I 3. Conflict Europe | das sich im nachhinein als ein ,iibler Scherz“ohne echten Wert
| | entpuppte? Wenn ja, bitte den Namen eintragen!
I I Bestes Software-Haus
: 1. Rainbow Arts/Lucasfilm Games : 1 Soﬂware-l;éiuser unté Hergteller giﬁt ?15 |-\‘vie Se::‘nd
- = = am Meer. Dennoch: Es gibt vermutlich Hersteller
] 2. Sierra On-Lme, Electronic Arts | von erstklassiger Software, bei deren Namen Sie in ,,Ehrfurcht®
-' 3. Ocean erstarren und gleich mehrere Produkte kaufen. Mit anderen
§ I | Worten: Welcher Hersteller von Programmen hat lhnen 1989
| | | am meisten imponiert?
i
! : : Schlechtestes Software-Haus
1. Grerplln G_ra'phlcs Bei der Unzahl von deutschen, englischen, franzo-
I I
2. Maagic Bytes sischen oder amerikanischen Software-Herstel-
| 3 Kingsoﬂ | lern gibt es natiirlich auch einige, die crlnit einerl]n grofBen Auf-
= wand an Werbung nur ein Minimum an Qualitat hervorbringen.
t : Welche Firma ist nach Ihrer Meinung die schiechteste?
E | | Firma mit dem besten Service?
'q L} 3
i I 1 JOYSS)'H: I 1 2 Egal, ob deutsche oder englische Einzelhandler,
! | 2. Bomico | eines ist beiden gemeinsam: der Service am Kun-
i | 3. Funtastic | den! Wer steht bei Ihnen ganz oben in der Gunst, wenn es.um
3 3 Beratung, Preise und Lieferbedingungen in puncto Software
! : geht? Wir suchen den Winner 1989!
| | Bester Computer-Typ
l| 1.Amiga | Dies ist natiirlich eine Frage, iiber die sich streiten
1| 2. Atari ST | = Ifi_ﬁ:‘. Klag jed_ertist egI eingegleiscglter Fan seines
ganz persénlichen®Computers. Dennoch wilrden wirgern von
l| 3.Commodore 64 ‘ Ihnen wissen, welches Computer-System in lhren Augen als
| | das beste anzusehen ist? (Man sollte auch die lieferbaren Titel
fiir den entsprechenden Rechner nicht vergessen!)
| I
: : 1 4 Computer-Programm, das Sie am mei-
sten enttauscht hat
| 1.Tom &Jerry Il 5 | Zum SchluB kénnen Sie mal so richtig Dampf ab-
| 2. Batman the Movie | lassen. Es ist diesmal nicht (unbedingt) die Firma, die Sie zu
kritisieren haben. Vielmehr gilt es herauszufinden, welches
| »3' Altered Beast | ! Spiel/Programm trotz einer erstklassigen Aufmacll'nung das
| ] Mieseste auf Kassette/Diskette beeinhaliete. (Preis-Lei-
gk | stungsverhilinis). Nennen Sie uns den Titel und die Griinde.
En e e e e e e i

dieses Spektakels, dieser Show der Millionen. Auffi!

Je eine Einheit CD-Player geht an:
Michael Gisiger, CH-4500 Solothurn
Bernd Behl, 8706 Hochstberg

I
I
| | Zuerst kommen die drei Hauptpreise, die CD-Player;
|
!
| Robert Yargason, A-1100 Wien

Und hier kommen sie, die gliicklichen, gliicklichen Gewinner

Und jeweils ein Jahresabonnement haben gewonnen:

Hans-Jiirgen Ries, 6115 Miinster, Normann Plaster, 2907 Ahl-
horn, Andi Buchhelz, 1000 Berlin, Thomas Steinberg, 2000
Hamburg, Martin Anielski, 5000 Kéln, Rudolf Haase, 8352 Gra-
fenau, Christoph Schiéfer, 6683 Spiesen-Elversberg, Daniel
Kirchert, 8137 Berg, Jiirgen Beck, 8412 Burglengenfeld, Stefan
Hoba, 7407 Rottenburg
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Playing-Tips

Steffi Graf

F .J}-:'
Pam Shriver

Henri Leconte

&
uv

»Charly™ Steeb

Jimmy Connors

Yannick Noah
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Monica Cﬁang

Montagmorgen, neun Uhr. Ein mitt-
lerweile alltdgliches Drama nimmt
in den heimischen Verlagsgefilden
erneut seinen unheilvollen Lauf.
Die beiden Herren Frank Brall und
Ottfried Schmidt, ihres Zeichens
notorische Spieler, tragen néamlich
just in diesem Moment ihre mor-
gendliche Tennisfehde aus, ein ri-
tueller ,Schaukampf® dem die rest-
lichen Redaktionsmitglieder eher
kopfschuttelnd gegentberstehen.
Bevor jedoch Otti Franks tagliche
Niederlage zum was-weiB-ich-wie-
vielten-Male besiegelt, und sich
dieser entnervt durch die Haare
streichen wird, schneit auch schon
Monsieur le Praesident (gemeint
ist ,Herr Grdhd&h") in den Saale,
setzt dem munteren Treiben ein
Ende ...

Die negativen Langzeitfolgen des
Mega-Hits WORLD COURT TEN-
NIS (siehe ASM 3/89, Seite 6) wird
der geneigte Leser nach Lektlre
der Einleitung und Studium der
oben geschilderten ,,Problemfalle”
sicherlich erkannt haben, wobei
aber noch anzumerken wére, daf3
es sich hierbeium keine Einzelfélle
handeln dirfie. Kurzum: diese

gewidmet, die sich genauso wenig

Gabrfela Sabatini

Y (

Verflgung, um einem Punktgewinn |
far sich zu verbuchen. Mittels But- |

ton 1l kénnen flachfliegende Bélle
des Gegners als langsamer Flug-
ball gespielt werden,ohne daB man
Gefahrlauft,den Ballim Netz zu ver-
senken, Etwas mehr Tempo kommt
bei Betdtigen des anderen Feuer-
knopfes ins Spiel, wenn es sich
auch empiehlt, gleichzeitig das
Steuerkreuz nach hinten zu ,,zie-
hen* Bélle miteinergewissen Hohe
konnen ohne Bedenken ebenfalls
per Druck des Button | gnadenlos
abgetdtet werden. Ein kleines
Kunststiick kann man mit einem
Stop-Ball hinlegen, indem man

Stefan Edberg

darf. Damit wire auch schon alles
Grundlegende Uber dieses phan-

| tastische Tennis-Game gesagt,

sich etwas weiter weg vom Netz po- |

sitioniert und den Ball mit Button I
+ down nimmt.

Wesentlich schlechtere Karten
sollten eigentlich die Grundlinien-
Spieler haben, da Netz-Kiinstler
gerade in der Anfangsphase kaum
Gberwindbar scheinen. Doch mit
etwas Geduld und Ubung dirften
jene drangvollen Konkurrenz kei-
nerlei Probleme mehr aufwerfen
sprich stdndig passiert werden. Die
sogenannte Kunst bei dem Spiel

- von hinten liegt nd&mlich nur darin,
ASM-Playing-Tips seien all denen

wie ich von diesem PC-Engine-Ga- :

me losreiBen kdnnen. Doch genug
der langen Worte, stiirzen wir uns
ins pure Tennisvergniigen: Zu Be-

ginn darfich erst einmal auf die Ta- |
belle verweisen, aus der |hr wichti- |

ge Informationen zu den insgesamt
18 Spieler und -innen entnehmen
kénnt. Die wahren Tenniscracks
mdgen miraberverzeihen,wenn.ich
die wohlgeformten, japanischen
Schriftzeichen im Auswahlmenii

und somit den Namen eines Spie- |
lers falsch interpretiert haben soll- |
| wasdem Gegnerz.B.alsCross-Ball
le?1?). Wie auch im echten Welt-

te (kommt schon einmal vor, gel-

klassetennis lassen sich bei
WORLD COURTTENNIS die Akteu-
re grob in zwei Klassen gruppieren,

namlich die Serve &Volley-Spezia- |

listen sowie die Grundlinien-Spie-
ler. Aufgrund dieser Unterteilung
ergeben sich natirlich zwei vdllig
verschiedene Spielstrategien, die

ihr wahrend Eures Spieles verfol- i

gen solltet. Verfechter des Angriffs-
tennis seideshalb gleich nach dem
Aufschlag oder Return der direkte
Weg (méglichst in der Mitte aufhal-
ten) zum Netz geraten. Alles in al-
lem stehen dem Spieler daort drei
verschiedene Mdéglichkeiten zur

die Bélle zum ,,richtigen* Zeitpunkt
zu treffen sowie ihnen mittels des
Steuerkreuzes die gewlinschte
Richtung zu geben. Hier eine kurze
Beschreibung der Schlagmdglich-
keiten mit der Vorhand (Rechts-
h&nder), die Varianten fiur Rick-
hand und Linksh&nder lassen sich
selbstverstandlich analog lbertra-
gen. Je ldnger ihr mit dem Schlag
wartet, desto weiter fliegt der Ball
aus der Sicht des eigenen Spielers
nach rechts. Nimmt man den Ball
dagegen &uBerst frih (ratsam bei
Retournieren der Angabe), so 14Bt
sich das behaarte Kautschuk-Et-

(in die linke Spielfeldhalfte) um die
Ohren feuern. Nach jedem Schlag
solltet ihr euch unbedingt wieder
gen Spielfeldmitte begeben, denn
der Weg zum Ball kann sonst unter
Umstanden sehr, sehr lang werden.
Mittels des Steuerhebels konnt ihr
noch zusétzlich die Richtung und
die Lange des Balles bestimmen.

Es erscheint sicherlich jedem ein-
leuchtend, daB man nur mit eines
variantenreichen Spiel den Gegner
von der Grundlinie aus bezwingen
kann. Lob lassen sich Gbrigens am
besten ven einer Position kurz hin-
ter der T-Linie aus schmettern, wo-
Zu es trotzdem einiger Praxis be-

weitere Details wirden wohl den
Rahmen dieses Berichtes spren-
gen, da sich von Spieler zu Spieler
Unterschiede ergeben.Wenden wir
uns lieber noch dem knuffigen Rol-
lenspiel zu, das die Programmierer
in WORLD COURT TENNIS imple-
mentiert haben. Mir ist es mittler-
weile gelungen, dieses Spiel im
Spiel ,,mal so eben“ durchzuzok-
ken (Eigenlob tut doch immer wie-
der gut).

Die eigentliche Steuerung erweist
sichtrotzdes ferndstlichen Akzents
als AuBerst einfach. So erscheint
nach Betatigen des Button | auf
dem Screen ein aus drei Punkten
bestehendes Pop-up-Menil. Bei
der Anwahl des ersten Punktes
kann sich der Spieler zu schon auf-
gefundenen Stédten teleportieren
lassen, die in einem Untermend
ausgewdahlt werden koénnen. Die
zweite Option zeigt sich von einer
japanisch-unverstindlichen, nicht
bemerkenswerten Seite. Interes-

. santer wird's sogleich aber bei

Punkt 3, der dem Spieler wichtige
Infos Uber ,Kontostand” etc. liefert.
In dem Spiel nun geht es darum, ei-
ne Tennisamazone von ihrer Insel
zu verireiben sprich sie in einem
Drei-Satz Match vom Platz zu fegen.
Vom Schlagrepertoire dieser Frau
her dirfte sich einem kaum Proble-
me auftun.Der ,einzige“Haken liegt
aber in ihrem absoluten Mega-Auf-
schlag begraben, dessen Richtung
man wegen der ungeheueren Ge-
schwindigkeit nur erahnen kann
(Tip: Augen von Anfang an aufden
Ball richten!). Der Weg bis dorthin
gestaltet sich allerdings &auBerst
langwierig. In der Anfangsphase
gilt es namlich, Unmengen an Geld
durch Schlagen von herumstreu-
nenden Gegnern zu scheffeln, wo-
mit sich in den Stddten die eigenen
Féhigkeiten aufbessern lassen.
Erst dann hat man auch nur den
Hauch einer Chance gegen die vier
(oderwaren es gar funf) ,Zwischen-
gegner”, die auf dem Festland ihr
Unwesen treiben. Im AnschluB dar-
an erhdlt der Spieler nun eine Art
Schlauchboot, mit dem er zu be-
sagter Insel schippern kann (Nord-
ost-Richtung)...Zum SchluB bleibt
nur noch, Euch viel SpaB mit die-

. sem Mega-Hit zu winschen. Also,

nichts wie ran ans Racket!

TORSTEN BLUM

Nt
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Martina Navratilova

John McEnroe

Tim Mayotte

guter Grundlinienspieler, wenn auch

219 km/h Top-Spin/ durchgezogene Riickhand

176 km/h Top-Spin-Lob {,beinahe” Top-Spin)/Lob manchmal die richtige L&nge fehlt
216 km/h “durchgezogene V./ ’j{iu{rﬁhggzﬁggae Ruickhand der Allroundspieler

178 kn/h Bhies e B e | schlechthin!

213 km/h

durchgezag. V./(flach)

durchgezogene R. (flach)/
Lob

super Grundlinienspiel,

170 km/h Top-Spin-Lob aber auch am Netz brauchbar
219 km/ durchgezogeneVs | Slicel | hinten die letzte Trane, woh! der
64 km/h ok . Topdpin typische Slice-Volley-Spleler

201 km/h durchgezogene Y./ Slice/ etwas schlechter geratene

158 km/h Lob Top-Spin ,Bum-Bum“-Kopie

195 km/h | beidnandige Rickhand/ ganz passables

167 km/h | Top-Spin (laﬂgsa__mj - Spielverhalten _

189 km/h durchgezogene V./ durchgezogene R./ elegant und galant fegt er seine
Top-Spin Gegner vom Platz

161 km/h

Top-Spin/langsam

| durchgezogene ./ | durchgezogene R der Klassische ,Klopper”, der s seine
_ _ ToiI'—Sgin'(Ja[_;gsaﬁ;} - | 1ob Probleme mit den Grundschlagen hat
177 km/h durchgezogene V., beidhandige R./ obwohl sein Spiel ode wirkt, haben
Lob Top-Spin/langsam

seine Gegner oft das Nachsehen

149 km/h

201 km/h dumﬁbee;sgeha'v,f . i ﬂurgiréezogena_ﬂ..' in seinen jungen Jahren lief
146 km/h Top-Spin (langsam) 'Stf__n‘e wohl genauso wenig
207 km/h durchgezogene V./ Slice/ durchaus interessanter
152 km/h Top-Spin {langsam) Lob Spielertyp
198 km/h i _@ufchgszoﬁm V/ | durchgezogene R/ nichts gegen Japaner,wenn sie hall
143 km/h e b Tennis spielen kdnnten ...
167 km/h durchgezogene V./ Slice/ Jangweilig, wie
140 km/h Lob Top-Spin-Lob ehund je!
durchgezogeneV./ Slic = kraftvoll-maskulin,
_ Lob. o JMieser* Stop was will man mehr?
152 km/h durchgezogene ./ durchgezogene R./ die wohl attraktivste (malerische)
134 km/h Top-Spin-Lob Top-Spin-Lob Persénlichkeit der Frauenriege
{55 kmih Top-Spin Top-Soin/ monolones Top-Spin-Spiel
128 km/h Lob Lob = fiihrt lelder nicht zum Ziel
186 km/h durchgezogene V./ Slice/ am besten als Serve &Volley
131 km/h Lob Top-Spin-Lob Spielerin zu gebrauchen
152 km/h | durchgezogeneVi/ | Slice/ spielen kann ale zwarnicht
?25:k’mﬂi 1 Top-Sp%n_ﬂangsam) lob bemerkenswert, aber der K;amp_fgeh_t: =

Egal, ob Einzel oder Doppel -
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auf die richtigen Spieler kommt es an!

Playing-Tips

Boris Becker

Helena Sukova

fvan Lend!

Tokaido Toshiba

Kevin Curren

Mats Wilander
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Programm: Champions of
Krynn, System: C-64 (gete-
stet), IBM PC, Hersteller: SSI,
USA, Preis: Ca. 70 DMark (C-
64) 100 Mark (PC), Muster

L HAMPIONS OF KRYNN
heiBt das brandneue Fan-
tasy-Rollenspiel von SSI aus
der renommierten AD&D-Rei-
he. Zum Test lag die C-64-
Fassung vor — auf insgesami
drei doppelseitige Disketten!
Anfangs hielt ich das Pro-
fur den Nachfolger von

he A_zure Bonds ste'zl

heilvollen Allianz, die in erster
Linie darauf aus war, durch das
Sicherstellen  von Drachen-
eiern diese Fabeltierrasse zu

erhalten und die méachtigen

Kreaturen dann fiir ihre bésen
Zwecke zu miBbrauchen.

Als Abenteuergruppe der zwei-
ten Erfahrungsstufe beginnt

~mannach dem Aufstellem einer

schlagkraftigen Party den Feld-
ZUg gegen das Bose in einem

~Qutpost” vor der Stadt Thro't_l

| beim Kemmandanten ,Sir Kar[®

Dieser gibt lhnen dann ent-
sprechende Auftrage und ist
auch spéater fur das Eintreten
der Partymitglieder in eine ho-
here Erfahrungsstufe verant-

- wortlich. Die Quests sind ab-

wechslungsreich und interes-
sant zusammengestellt wor-
den, und der Schwierigkeits-
grad der Missionen nimmt kon-

tinuierlich zu. Die vom Compu-
ter ins Rennen geschickien
Gegner sind kraftemaBig so
ausgewogen, daB beim Spieler

- kein Frust (wie zuletzt bei Curse

of the Azure Bonds leider un-
umganglich) entsiehen kann.
Dies ist schon deshalb beim
neuen Programm bessergelost

- worden, da man hier jederzeit

den Schwierigkeitsgrad aban-
dern kann. Von  kinderleicht"




Adventure

bis ,knochenhart" kann jeder
selbst entscheiden, wie schwer
er's sich machen moéchte! Da
Champions of Krynn innerhalb
der Dragonlance-Welt ein ei-
gen- stdndiges Szenario dar-
stellt, welches auch beim Start
geringere Erfahrungsstufen
voraussetzt, ist es natirlich
nicht méglich, die Superhelden
von Azure Bonds hier weiter zu
verwenden! Es m(issen zu Be-
ginn schon neue Abenteurer
erschaffen werden, die dann
bei Erfahrungsstufe zwei be-
ginnen. Bei den Zauberspri-
chen stehen diesmal fir Kleri-
ker und Druiden je vier Spruch-
level zur Verfigung. Da das
Spiel nach den offiziellen
AD&D-Regeln entwickelt wur-
de, sind die Spriiche natiirlich
identisch mit denen von Pool of
Radiance.Gedndert haben sich
jedoch zum Teil die Rassen und
Klassen der Charaktere: Nun
gibt es zus#tzlich noch ,Hill-
und Mountain Dwarves" bzw.
,Silvanestl- und Qualinesti El-
ves”, sowie ,Kender” (besonde-
re Fahigkeiten sind bei diesen
Neulingen natlrlich vorhan-
den).

Auch bei den Kampfern und
Zauberkundigen hat sich etwas
gedndert: Jetzt gibt es zusétz-
lich noch ,Solamnic Knights®
die in drei verschiedene Kate-

gorien eingeteilt werden, und
die Magier sind bei ihrem Kraft-
potential abhéngig von drei
Monden, die entsprechend ih-
rer Gesinnung eine ganz be-
stimmte Rolle spielen. Die Kle-
riker hingegen \ ;

kénnen entwe- k-
der einem von
vier guten oder

drei neutralen
Gottern dienen,
was nattrlich
auch wieder

Auswirkungen

auf ihre Fahig-
keiten hat. Neue
Monster sind
auch wieder da-

sich auch wieder diverse ,Jour-
nal-Entries” in diesen Beglei-
theften, die gleichzeitig als
Passwortabfrage flr den Ko-
pierschutz dienen. Man sucht

peinfach_ein entsprechendes

Wort aus diesen
Eintragungen
heraus und tippt
dies dann wenn
noétig ein. Auf ei-
ne Drehscheibe
hat man diesmal
verzichtet.

Was mir bei
CHAMPIONS OF
KRYNN beson-
ders positiv auf-
fiel, ist die far C-

bei, und es gibt
gine riesige
Melt" im Spiel-

verlauf zu erkun- KRYNN - das mit Ab-
Zwel aus- stand beste Spiel daB man sie qua-
aus der AD&D-Rei-
auch dem Rol- he, Gute Arbeif«

den!
fUhrliche Hand-
blicher helfen

lenspielneuling

64-Verhaltnisse

»CHAMPIONS OF hervorragende

Grafik. Diese ist
wirklich so gut,

litativ kaum von
der EGA-Grafik
bei den PC’s un-
terscheiden

problemlos auf

die Spriinge, und man ist als
~Eingeweihter" urpldtzlich wie-
der mittendrin in dertollen Fan-
tasywelt des AD&D. Alles ist
lickenlos in den fantasievoll il-
lustrierten Handbtchern nach-
zulesen, und es bleiben nach
grindlichem Studieren der
Lektlre keine Fragen mehr of-
fen.mjUnter anderem befinden

kann! Auch die
Bildschirmmaske ist noch an-
sprechender gestaltet worden,
als es bei den Vorgéngerpro-
grammen bereits der Fall war.
Hier hat die Grafikgruppe West-
wood Associates wieder mal
sehr gute Arbeit geleistet. Am
Spielprinzip hat sich grundle-
gend nichts ge&ndert —die ein-
malig animierten Kampfse-

quenzen sind natiirlich wieder
ein Hauptbestandteil bei
CHAMPIONS OF KRYNN. Den-
noch sind diese im Spielablauf
wohldosiert und nicht in sol-
cher Uberdosis verabreicht
worden, wie es beim Erstling
Pool of Radiance der Fall war.
Zahlreiche NPC’s (Nichispie-
lercharaktere) sind nattrlich
auch wieder mit von der Partie.
Diese lockern die Atmosphére
ebenso aufwie die Méglichkeit,
mit Monstern grundsaizlich
auch mal verhandeln zu kén-
nen. An der Steuerung hat sich
nichts ge&ndert - SSI baut wei-
terhin auf die bewdhrten Me-
nues, die per Joystick oder Tat-
statur angewahit werden kén-
nen. Hier dirfte auch wohl
kaum noch was zu verbessern
sein.

Als Fazit kann ich also nur fest-
stellen, daB CHAMPIONS OF
KRYNN das bislang ausgereif-
teste und beste AD&D-Spiel
aus dem Hause SSI ist! Diese
Fantasy-Rollenspiel hat sich
den ASM-Hitstern redlich ver-

dient. uw
Gratll ey e 9
Vokabular menuegesteuert
Story 2 s 9
Atmosphére ........... 10
Preis/Leistung ........ 10
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the look of a towpist about you.
You enter the pesont lobby.

Opening the glass doops ‘m;l :{,‘*ﬁ,’“ﬁf“ﬁ

patic with an indoor p

ue
ey water, Towrists agn ai% species lounge

about, or swin in the off-colep water,

Programm: The Jetsons - Le-
gend of Robotopia, System:
Amiga, Preis: ca. 85 Mark, Her=
steller: Microillusions, Grana-
da Hills, California, USA, Muster
von: [7)/[15]/[21).

achdem dem TV-Dasein

des Steinzeit-Clans Familie
Feuerstein (The Flintstones) ein
Ende gesetzt wurde, folgte auf
dem FuB eine neue Zeichen-
trickserie, die aus denselben
Studios stammte wie ihr Vor-
génger. Die Jetsons setzien die
Flintstone-Tradition  beinahe
nahtlos fort, mit dem Unter-
schied allerdings, daB sich das
Geschehen nunmehr in ferner
Zukunft, in einer High-Tech-
Welt mit allem dazugehdrigen
Komfort zutrug. Ansonsten hat-
te sich jedoch nicht viel ge&n-
dert, waren die Probleme der
Hauptdarsteller - hier Fred, da
George - die gleichen geblie-
ben: zu viel Arbeit, zu viel Fami-
lie, zu viel Chef und zu wenig
Geld. Die Hanna Barbera Pro-
ductions zeichneten flir beide
Cartoons verantwortlich, dane-
ben schuf man aber auch so
berihmte Comicfiguren wie et-
wa den Hund Scooby Doo oder
auch den Abenteurer Jonny
Quest. Die Erstausstrahlung
der Flintstones wie auch der
Jetsons liegt nun schon eine
kleine Ewigkeit zuriick, doch
zahlreiche  Wiederholungen,
darunter auch im Privatfernse-
hen, sorgten dafdr, daB beide
Serien nie in Vergessenheit ge-
rieten. Nun bringen sich die Jet-
sons ein weiteres Mal in Erinne-

tan call me mmm for shuéf.,}fnu'h nt' ;

R

rung - diesmal jedoch sind sie
nicht im Fernsehen zu sehen,
sondern man kann ihre Aben-
teuer auf dem Computermoni-
tor beobachten und natiirlich
ihr Schicksal auch maBgeblich
beeinflussen.

Die Versoftung der Jetson-Fa-
mily haben wir der amerikani-
schen Company MICROILLU-
SIONS zu verdanken, die bis-
her mal mit recht ansprechen-
den, meist jedoch mit Program-
men von eher bescheidener
Qualitat in Erscheinung getre-
ten ist. THE JETSONS (Unter-
titel: The Legend of Roboto-
pia) ist ein mausgesteuertes
Adventure, das naheliegender-
weise einen stark comicbeton-
ten Anstrich hat. Hauptdarstel-
ler des Spiels ist Familienvor-
stand George Jetson, in den
Nebenrollen sehen wir seine

Nichts fiir

Tere e et Wat's B idea of this,
“Youwr wbole deparineat’s boem at 2 till
FY e

Visiphons (Telephon mit Bild-
empfang; so etwas wird uns ja
auch tUber kurz oder lang be-
vorstehen). Spacely ist absolut
stinkig und zeigt dies George
auch sehr deutlich. Erst als der
gute George seinen Boss auf
Knien anfleht, entschlieBt die-
ser sich dazu, seinen Ange-
stellten nicht zu feuern. Zur Be-
dingung macht er allerdings,
daB George einen heiklen Auf-
trag fiir seinen Chef ausfilhrt.
Spacely hat ndmlich, gemein-
sam mit anderen Investoren, ei-
nen grofen Teil seines Kapitals
auf dem Urlaubsplaneten Ro-
botopia angelegt. Nachdem
anfanglich alles ganz gut lief,
bleiben nun mehr und mehr die
Touristen aus, das investierte
Geld steht auf dem Spiel. Man
weiB nicht, was es ist, aber ir-
gendetwas Eigenartiges hat
sich auf Robotopia zugetragen.

Anspruchsvolle

bessere Hélfte Jane, die Kinder
Elroy und Judy sowie Hund
Astro. Die Dinge nehmen eines
schdénen Morgens ihren Lauf,
als George grindlich verschlaft
und ein pUnktliches Erschei-
nen zur Arbeit somit nicht mehr
moglich ist. Prompt erscheint
das Antlitz seines Chefs, Mr.
Spacely, auf dem Monitor des

&5

R

Da George keine andere Wabhl
hat, tibernimmt er den Job und
macht sich daran,das Rétsel zu
l6sen.

Das Spiel beginnt in Georges
Schlafzimmer.Nachdem ersich
angekleidet hat, sollte man als
erstes die Schublade des
Nachttischs 6ffnen und die
Kreditkarte an sich nehmen.

2.500 Space-Dollar kann Ge-
orge nun vepulvern - das ist
nicht viel in einer Welt, in der al-
les seinen Preis hat. Hiernach
sollte uns der Weg in Judys
Zimmer flihren, die wie (blich
Georges Wagen ausgeliehen
hat. Die Schliissel dazu findet
man auf dem FuBboden hinter
dem Paar Schuhe. Nun kénnte
man noch Judys Schminkuten-
silien an sich nehmen (ob man
es muf, weiB ich offengestan-
den nicht) und auch die Zeit-
schriften einsacken, die acht-
los aufdem Boden verstreut lie-
gen. Vielleicht kann auch der
Teddybér, den wir auf dem Betit
entdecken, spater noch nuitz-
lich sein — mitnehmen kann si-
cher nicht schaden!

Auch die anderen Rdume der
Jetsonschen Wohnung sollte
man untersuchen; allerdings
sollte man sich dabei nicht all-
zuviel Zeit nehmen,dennimmer
wieder erscheint Spacelys
Konterfei aufdem Visiphon, der
immerungeduldigerwird.Inder
Kiche trifft man aufRosie, ihres
Zeichens Roboter und gute
Seele des Hauses, die jedoch
auBer Kaffee und Frihstlck
nichts zu bieten hat. Ob hierflr
wohl noch Zeit genug ist? Wer
kann das wissen. Im Wohnzim-
mer wird man dann noch ein-
mal fiindig: Georges Reisekof-
fer steht hier, darin seine Arm-
banduhr. Wenn auch der Koffer
selbst nicht besonders interes-
santerscheint,soisterdochals
zuséizliches Inventory sehr
niizlich. Dieses ndmlich hat nur
ein begrenztes Fassungsver-

| resting o
“Hells.” ¥You give hin 2 friendly snile and oy

to iznore the smell of clothes
-bem%asizei in weeks.

at haven’t

“Gtday. mate. I'm Elias Tumbleweed, but you

can cail me
%?3 ook of a toupist about you.”

Professor for shert. You've got

|1




mogen, und mit Hilfe des Kof-
fers kann man den einen oder
anderen Gegenstand mehr mit-
nehmen. Nun wird es fiir Geor-
ge Zeit, das Haus zu verlassen,
wenn er nicht noch seine Arbeit
verlieren will. Unten vor dem
Haus steht sein Fahrzeug, eine
Art Mini-Jet, mit dem er umge-
hend das Biiro seines Chefs
ansteuern sollte. Das Starten
und Landen geschieht automa-
tisch; mit ,Turn around” kann
man jedoch Kurskorrekturen
vornehmen, das Ansteuern ei-
nes Gebdudes erfolgt durch
Doppelklick auf dasselbe. Mr.
Spacely wartet bereits unge-
duldig auf George und handigt
ihm nach kurzem Wortgeplan-
kel ein Flugticket nach Roboto-
piaaus.Also gehtes sofort zum
Spaceportundvondortaus per
Raumschiff nach Robotopia.
Hier unterhalt man sich als er-

Nun, da |hr wiBt, worum es bei
THEJETSONS geht, liegt es bei
Euch zu entscheiden, ob Ihr
den recht hohen Preis fiir das
Programm zu zahlen bereit
seid. Mein Eindruck: Das Spiel
bewegt sich irgendwie haarge-
nauinderMitte,istallesinallem
so durchschnittlich, wie ein
Programm (berhaupt nur sein
kann.Da THE JETSONS durch-
géngig icongesteuert ist, fehlt
jede Moglichkeit der Texteinga-
be. Dies ist immer ein Risiko,
und nur bei wenigen Adventu-
res ist es bisher gelungen,
trotzdem eine spannende At-
mosphédre und ausreichend
Handlungsspielraum zu schaf-
fen. Eine Gratwanderung also,
die behutsam und mit aller Vor-
sicht angegangen werden muB.
Ein Beispiel fiir eine gelungene
Ausflinrung dieses Konzepts
dirften die Mindscape-Adven-

You unlock the car.
| You can’t. The car’s canopy is shut..
You open the canopy.
Yo are in jour car.

Beeilung, George, der Boss wartet.

Fotos: Amiga

stes mit dem Inforoboter, um
anschlieBend das von Spacely
und Co. erbaute Hotel aufzusu-
chen. Hier erfahren wir wieder
etwas mehr, der Rezeptionsro-
boter -plaudert namlich fleiBig.
Mit dem Fahrstuhl geht es nun
nach oben, wo man auf einen
verschrobenen Professor trifit.
Der ist jedoch auch nicht faul
und berichtet bereitwillig von
seinen Beobachtungen. So
langsam kann man sich nun ein
Bild von den Vorgéngen auf Ro-
botopia machen: Die Aborigi-
bots, ein unzivilisierter, an-
grifislustiger  Eingeborenen-
stamm (wie ich finde, eine eher
geschmacklose und vor allem
nicht zutreffende Anspielung
auf die Aboriginees, die Urein-
wohner Australiens), haben ei-
ne gigantische Mauer auf dem
Planeten errichtet.Diese istden
Freebots ein Dornim Auge, und
so machen sie sich daran, den
Wall Stuck fur Stlick einzurei-
Ben.Das Ergebnis ist eine Men-
ge Staub, der Luft und Wasser
verschmutzt. Nun also weiB Ge-
orge, warum die Touristen aus-
bleiben, doch damit ist es frei-
lich nicht getan. Denn: Um sei-
nen erbosten Chef zufrieden-
zustellen, muB nattirlich wieder
Ruhe in das einstige Urlaubs-
paradies einkehren.

i
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tures sein, darunter Uninvited,
Shadowgate und die Déja Vus.
Bei den JETSONS ist der Ver-
such unverkennbar, diesen
Vorbildern nachzueifern. Das
zeigt sich daran, daB nach
Mindscape-Manier Gegenstén-
de ins Inventory befdrdert wer-
den konnen oder daB sich
Handlungen aus drei Schritten
ergeben (Beispiel: ,benutze®
»,Objekt” ,gegen®). Dies hat Mic-
roillusions jedoch nur einge-
schrénkt hinbekommen; auch
die Auswahl von Aktionen nach
dem Multiple-Choice-System
halte ich eherfiir eine Verlegen-
heitslésung denn fiir eine pro-
grammiertechnische Meister-
leistung. Insgesamt also sind
die JETSONS allenfalls fiir Ad-
venture-Neulinge geignet, die
ihre Geduld und ihre Kombina-
tionsgabe zunachst bei einem
einfachen Programm auf die
Probe stellen wollen. Oder, um
es kurz zu sagen: Fur 85 Mark
bekommt man Besseres gebo-
ten.

Bernd Zimmermann
Gravik ... .. ... 7
Storyes, = oo 6
Vokabular ......... Icons
Atmosphdre ........... 7
Preis/Leistung ......... 6
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NEUE DISC,

NEUES GLUCK

Programm: Bloodwych Data
Disk Vol.1, System: Amiga (ge-
testet), ST, Hersteller: Image-
works, London, England, Preis:
ca. 50 DM, Muster von: GTI,
Tel.06171/73048

m vergangenen Jahr Uber-

raschte die englische Firma
IMAGEWORKS mit dem Fanta-
sy-Rollenspiel Bloodwych. No-
vum bei diesem Programm war
die Moglichkeit, nach Wunsch
mit zwei Splelern gleichzeltig -
also simultan - bei gesplittetem
Bildschirm miteinander oder
gegeneinander  vorzugehen
und in einemriesigen Labyrinth
den Lord of Entropy zu vernich-
ten und dem Land wieder die
gute Macht der Bloodwych zu
schenken. Dies war ein hartes
Stlick Arbeit flir all jene, die das
Basisprogramm erfolgreich
beendet hatten. Dennoch halt
die Freude lber den Sieg nicht
lange an, denn in Wahrheit — so
will es IMAGEWORKS - ist der
Lord of Entropy nicht getotet,
sondern nurineine andere Welt
geschleudert worden. Natlr-
lich sinnt er erneut auf Rache
und hat in seinerDimension ein
neues Verlies gebaut, das mal
wieder angefullt ist mit Kreatu-
ren des Schreckens, todlichen
Fallen und geheimnisvollen
Ratseln, gegen die die erste
Wirkungsstétte der Party — die
Stadt Treihadwyl — wie eine Oa-
se des Friedens ist! Es heiBt al-
s0: aufgepaBt und mit frischen
Kraften ans Werk!
Ziel des Abenteuers ist es, die
zahlreichen Ratsel zu ldsen
und zuletzt die ,Crystal Guar-
dians" zu bezwingen. Nur dann
wird der Chaoslord Sie aus sei-
nem toddlichen Labyrinth frei-
lassen und schworen, das Land
vonTrazere nie wieder zu betre-
ten.
Bei der BLOODWYCH DATA
DISK VOL.1 benétigt der Spie-
ler lediglich einen alten abge-
speicherten Spielstand aus
dem Ursprungsprogramm und
natlrlich die Originaldiskette
BLOODWYCH. Ist Teil 1 des
Abenteuers noch nicht gelést
und mochte man dennoch
schon beim neuen Teil 2 weiter-
machen, ist auch das kein Pro-
blem, denn wie schon erwahnt,
genugt lediglich ein abgespei-
cherter Spielstand dazu. Beim
Ergénzungsspiel starten Ubri-
?zns alle Charaktere bei Level
Es gibt laut Herstellereineneue
Kategorie von Zauberspri-
chen, Monster, die sich der
Abenteurergruppe  anschlie-
Ben kdnnen, Uberarbeitete Gra-
fik, Kommunikation und Spiel-
ablauf Ober 25 neue Level, zahl-

reiche neue Ratsel und noch
fiesere Monster. Wenn das
nichts ist!

Ich habe mich natirlich beim
Test vom Wahrheitsgehalt die-
serVersprechungen iiberzeugt
und kann bestatigen, daB hier
Wort gehalten wurde: BLOOD-
WYCH DATA DISK VOL. 1 ist in
der Tat noch 'ne kleine Ecke

besser als das Basisspiel. Fiar
alle, die das Programm noch
nicht kennen, folgt an dieser
Stelle kurz ein AbriB Uber die
Besonderheiten des Fantasy-
Roellenspiels ,,auf einen Blick":

Gesplitteter Bildschirmaufbau,
der es zwei Spielern gleichzei-
tig erméglicht, mit- oder gegen-
einander anzutreten und somit
sich selbst oder dem Gegner
(um den es eigentlich ja vorran-
gig geht) das Leben schwer zu
machen. Ausgekllgelte Bedie-
nung durch zahlreiche, logisch
kombinierte Icons (&hnlich der
Handhabung bei Dungeon Ma-
ster). Sehr komplexes und in-
telligentes magisches System,
das viele Variationen ermog-
licht. Stimmungsvolle Grafik
und Soundeffekte (Gegner
sind schon aus der Distanz zu
erkennen und werden gréBer,
wenn sie auf die Party zuwan-
dern). Ausgefeiltes Kommuni-
kationssystem mit Gegnern
oder Monstern. Fantasievolle
Moéglichkeiten der ,Verstandi-
gung” mit den vom Rechner ge-
steuerten Charakteren.

Bloodwych war fir mich 1989
eines der drei besten Rollen-
spiele; die DATA DISK VOL.1
kniipft dort nahtlos an, wo das
Startprogramm aufhérte! Wer
also nach dieser Kurzvorstel-
lung auf den Geschmack ge-
kommen ist, kann sich von mir
sagen lassen, daB diese Data
Disk in der Tat ihr Geld wert ist
und nichts von der Ausstrah-
lung des Basisspiels eingebiiBt

hat. Empfehlenswert! U.W.
Grafike, .= e . 9
Vokabular ........ lcons
Story. ot = 9
Atmosphdre .......... 10
Preis/Leistung ........ 10
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Corner

I GHl\B DAM

Programm: Demon’s Tomb -
The Awakening, System: Ami-
ga, PC & Kompatible, Atari ST
{alle getestet), Preis: ca. 80 DM
zu viel, Hersteller: Melbourne
House, Muster von: Rushware

leich flr drei Systeme er-
s reichte uns diesen Monat
das Grafikadveniure DEMON’S
TOMB - The Awakening, von
MELBOURNE HOUSE.

In diesem Spiel verkérpert man
nacheinander zwei Persconen,
Professor Edward Lynton und
dessen Sohn Richard. Gestar-
tet wird mit dem Vater, der in ei-
nem englischen Waldsttick ar-
chéologische Ausgrabungenin
einer Grabstatte vornimmt. Da-
bei st6Bt er auf ein Geheimnis,
was ihm bis zu seinem Tod kei-
ne Ruhe lieB. Vielmehr fand er
durch dieses seinen Tod, denn
er erforschte gerade die Grab-
statte, als hinter ihm die schwe-
re Steintlr zugeschlagen wur-
de. thm war bewuBt, daB dieses
nicht von allein geschehen
konnte, und er fand sich auch
damit ab, hier unten bald sei-
nen Tod zu finden, denn von in-
nen die Tur zu &ffnen, war ein
Ding der Unméglichkeit. Doch
vorher wollte er noch Beweis-
material Zusammensuchen
und dieses irgendwo zu ver-
stecken, damit es seiner Nach-
welt erhalten bleibt und seine
Forschungen nicht ganz um-
sonst waren. Unglicklicherwei-
se fiel Mr Lyntons Ollampe um,
sodaB sich im ganzen Gewd!be
Feuer ausbreitete. Dies lieB ihm
noch weniger Zeit, seine Arbeit
Zu retten.

Nun muB versucht werden, alle
wichtigen Dinge zu suchen und
vor dem Feuer zu schitzen. Da
die Statte nichi allzugroB ist,
dirfte dies nicht sehr schwer
sein. Das Leben von unserem
Professor kann nicht gerettet
werden. Dies ist auch nicht né-
tig, denn im zweiten Teil des Ad-~
ventures wird der Part des Soh-
nes Ubernommen, der seinen
Vater sucht und dann das Rat-
sel um dessen Vater l6sen soll.

Per Texteingabe werden der
entsprechenden Person die
Befehle gegeben. Wahlweise
werden aber auch alle mogli-
chen Befehle im unteren Viertel
des Screens aufgelistet. Mit
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Maus cder Cursortasten wer-
den die gewiinschten Befehle
angewahlt, und man gelangt in
eventuelle Untermeniis. Dies
muB als groBe Hilfe bezeichnet
werden, denn so werden die
moglichen Ausfithrungen be-
reits eingeschrankt. Dadurch
wird Zeit gespart, und falsche
Eingaben sind auch tabu. Ein
Lob an die Programmierer.

Gleichzeitig aber auch ein gro-
Ber Tadel, denn die Grafiken
sind einfach schrecklich. Er-
stens flllen sie nur ca. ein Flinf-
tel des Screens aus, zweitens
sind sie so gut wie farblos und

allgemein als schlecht zu be-
zeichnen. Grafikgenies waren
hier wirklich nicht am Werk.
Sound gibt es keinen, ist auch
nicht notig bei solchen Pro-
grammen.

Wahrend meiner Testphase
entschied ich mich flr die vor-
gegebenen Befehle, knapp
tiber einhundert. Hier 1aBt sich
also durchaus einiges anstel-
len. Als erstes sollte Beweisma-
terial geammelt und vor den
Flammen in Slcherhelt ge-
bracht werden.

Wichtig sind aufjeden Fall: biro,

“esaa hole in fhe roof.."

Ein Loch im Dach -~ ein Ausweg?

bag, und notebook. Auch der
Wassereimer und der Sarg
spielen eine tragende Rolle.

Was sie im einzelnen zu bedeu-
ten haben, sollt ihr aber selber
herausfinden, den SpaB will ich

- Euch janichtverderben. Jeden-

falls missen alle Dinge so
schnell wie irgendwie moglich
untergebracht werden, denn
das Feuer breitet sich so
schnell aus, daB man bald ei-
nen Erstickungstod erleidet.

In der Rolle des Sohnes stariet
man dann die Suche nach der
Grabkammer, die vom Aus-
gangspunkt ‘gen Slden gele-
genist. Dort angelangt, 1&Bt sich
die Steintir zwar problemlos
offnen, doch sobald sich Ri-
chard in das innere der Grab-
statte begiebt, fallt sie zu. Sie
sollte also offen gehalten wer-
den. Kleiner Tip: Achtet auf
Sam, den Hund, der ihn beglei-
tet. Drinnen in der Kammer
spielt die letzte Nachricht aus
Vaters Notitzbuch eine wichtige
Rolle. Wer sie nicht entziffern
kann, der sollte im hinteren Teil
der Anleitung ein biBchen blai-
tern, dort nadmlich sind viele
Tips In verschlisseiter Form
(ruckwarts geschrieben). Dies
ist eine groBe Hilfe, wenn man
nicht weiterkommt, und so kann
ich mir weitere Tips ersparen.

DEMON’S TOMB ist zwar ein
relativ komplexes Adventure,
aber sowohl die Story als auch
die grafische Aufmachung sind
nur Mittelklasse. Es sind viele
verschiedene Grafiken vorhan-
den, o.k.,aberwenn die Qualitat
so leiden muB, verzichte ich
gerne ganz auf Grafik und spie-
le lieber ein &uBerst komplexes
Adventure ohne Grafik von IN-
FOCOM. Als Grafikadventure
kommt dieses Spiel lange nicht
an Programme wie Fish oder
Corruption ran, weder tech-
nisch noch von der Komplexi-
tat. So kann ich jedem nur emp-
fehlen, ein Adventure dieser
Sorte zu erwerben.

Hans-Joachim Amann

Grafik Ci.o ool 2
Vokabular ............. 8
Story .. ..o 6
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Programm: Knights of Legend,

System: IBM & Kompatible
(Monochrom, CGA,EGA), C-64,
Preis: Ca. 100 Mark (PC),ca.70
Mark (C-64), Hersteller: Origin,
Texas, USA, Muster von: [10]/
15]/[21]

Bravissimo, ORIGIN! Mit Si-
cherheit sollte es nicht zum
Regelfall werden, daB zu Be-
ginn eines Testberichtes schon
wahre Lobeshymnen Uber das
noch zu testende Programm
Platz finden, doch im Falle von
KNIGHTS OF LEGEND er-
scheint mir ein ,dickes Lob vor-
weg“ durchaus angebracht.
Selten habe ich ein derart kom-
plexes Abenteuerspiel mit Rol-
lenspiel-Charakter  gespielt,
wie es eben bei KNIGHTS OF
LEGEND der Fall war.

In einer fernen Abenteuerwelt,
dem Konigreich Ashtalarea,
steht das weitere Schicksal der
Menschheit wieder einmal auf
des Messers Schneide, be-
kanntes Grundmotiv der mei-
sten Spiele dieses Genres. Es
wirde sicherlich zu weit flihren,
die &uBerst komplexe Vorge-
schichte zu KNIGHTS OF LE-
GEND bis ins Detail vorzube-
ten. Stattdessen verweise ich
Euch lieber aufdas gut 150 Sei-
ten starke Manual, in dem das
wirklich spannende Gesche-
hen in lockerer Form abgefaBt
wurde. Nur so viel: Als Ritterder
Legende, sprich: KNIGHTS OF
LEGEND, sehen sich die Cha-
raktere, (ber die der Spieler
wéhrend des Spieles verflgt,
der wahrhaft schwierigen Auf-
gabe ausgesetzt, wieder Ruhe
und Ordnung in das krisenge-
schittelte Land Ashtalarea zu
bringen.

Schon bei der Erstellung der ei-
genen Party,die Gibrigens bis zu
sechs Mitglieder umfassen
kann, werdet |hr merken, daB
bei KNIGHTS OFLEGENDviele
Rollenspiel-Elemente zum Tra-
gen kommen. So stehen dem
Spieler, abhéangig von seiner
Wahl des Geschlechtes bzw.
der Rasse (Menschen, Elfen
etc.), sage und schreibe 40 ver-
schiedene Klassen an Charak-
teren zur Verfligung, die natir-
lich ihre individuellen Starken
und Schwéachen in den be-

i
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kannten Kategorien (Stirke,
Schnelligkeit usw.) haben.
Neulinge werden auf ihren er-
sten Expeditionen sicherlich
nur wenig Zeit auf die Zusam-
menstellung der Party verwen-
den, doch sobald man ,richtig”
einsteigen will, empfiehlt sich
zweifelsohne eine &uBerst
sorgféltige Wahl der Mitglieder.
Die eingefleischten Rollen-
spiel-Fans unter Euch kénnen
sogar ein kleines Portrait der ei-
genen Charaktere mittels eines
kleinen Grafik-Editors auf den
Screen zaubern sowie ein
Wappen erstellen, das im spé-
teren Spiel die eigene Fahne
schmicken soll. Der weniger
kreative Rest darf aber auch
getrost auf vorgefertigte Grafi-
ken zurickgreifen, welche

zahlreich vorhanden sind.

»KNIGHTS OF LEGEND-
Bravissimo, ORGIN!«

Zu Beginn des Spieles hélt sich
die eigene Party in dem maleri-
schen Stadtchen Brettle auf,
das sich weit im Westen des K&-
nigreiches befindet. Meine er-
sten ,Spiel-Stunden” gingen
nun ganz fiirdie Erkundung der
Stadt drauf, schlieBlich lassen
sich in den vielen Hutten und
Behausungen wichtige Infor-
mationen fur die weitere Vorge-
hensweise ergattern. Quasi in
der Form eines Adventures
kann der Spieler nun nach Be-
treten eines Hauses die Be-
wohnerausgiebig befragen,um

80 eventuelle Hinweise aus ih-

nen herauszulocken. Leider
beinhaltet die Anleitung aber
kaum erkldrende Worte Uber
die ,Leistungsfahigkeit® des
Parsers, so daB der Spieler in
der Anfangsphase ganz auf
sich allein gestellt ist. Im Ge-
gensaiz hierzu dirfte es beider
restlichen Handhabung von
KNIGHTS OF LEGEND ibri-
gens keinerlei Probleme ge-
ben, da die Programmierer
nédmlich auf die bewéhrte Steu-
erung per lcons, Maus und Ta-
statur gebaut haben.

Wéahrend es auf stadtischen
Terrain noch einigermaBen ge-
sittet vonstatten geht (abgese-
hen von ewaigen Zweikdmpfen
etc.), ist des Spielers Party auf
den ,tagelangen“ Marschen
durch Wélder, Wildnis und Ge-

Adventure

1

ORGIN muB irgendwas mit ,,originell“. ..

birge standigen Gefahren aus-
gesetzt. So droht jederzeit ein
heimtiicksicher Hinterhalt von
Monstern und anderen Kreatu-
ren, die das ganze Kénigreich
unsicher machen...

Der Reiz von KNIGHTS OF LE-
GEND liegt meines Erachtens
vor allem in der ungeheuren
Komplexitat, aufdie der Spieler
an allen Ecken und Enden
stoBt. Zauberspriche, Kampfe
in der geheimen Arena fir den
Aufstieg der eigenen Charakte-
re, hitzige Gefechte im Team mit
allerlei Gegnern, Rétsel und
Auftrdge en masse - die Liste
mit dem, was Euch bei
KNIGHTS OF LEGEND so alles
erwartet, lieBe sich wohl noch
um ein Vielfaches erweitern,
doch all dies sollt Ihr ja be-
kanntlich ganz allein heraus-
tiifteln. Die Welt von Ashtalarea
dirfte auch den eingefleisch-
ten Rollenspielexperten Spiel-
spalB wie auch harte Arbeit auf
Monate hinweg bieten, so groB,
so komplex féllt die Abenteuer-
weltvon KNIGHTS OF LEGEND
aus. An der abwechslungsrei-
chen Grafik gibt es meiner Mei-
nung nach Uberhaupt nichts zu

.. oder ,original” zu tun haben

meckern, sieht man einmal von
dem etwas langsamen Scrol-
ling ab. Ansonsten erwarten
den Spieler namlich wahre gra-
fische Leckerbissen (je nach

" Grafikkarte, versteht sich), wo-

fur die verschiedenen Darstel-
lungsmodi (Stadt, freie Wildnis,
Kampfphase etc.) nur ein Bei-
spiel sein dirften. Insbesonde-
re die vielen Zwischengrafiken
lockern immer wieder das
Spielgeschehen auf. Nurin Sa-
chen Sound fiel das Spiel et-
was mager aus...
Als Fan dieses Genres muB
man KNIGHTS OF LEGEND
einfach gespielt haben, bietet
dieser ASM-Hit doch ungeahn-
tes Adventure-Vergnigen, das
viele hochgepriesene Rollen-
spiele erblassen |aBt. Weitere
Abenteuerwelten als Nachla-
der sind Ubrigens schon in der
Planung.

Torsten Blum
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Adventure

Im Bereich der 3D-Actionadventures hat die Softwarebranche in den vergange-
nen Wochen und Monaten bekanntlich einen wahren Boom erlebt, wie sich un-
schwer an den unzihligen Neuerscheinungen in diesem Genre festmachen laBt.
Der Ursprung dieser ,Hochkonjunktur® liegt allerdings schon eine gewisse Zeit
zuriick, womit ich natiirlich ganz auf DUNGEON MASTER abziele. In dasselbe
Horn stéBt nun auch GREMLIN mit seinem neuesten Werk FEDERATION QUEST
1-BSSJANE SEYMOUR fiir den AMIGA. Allerdings ist man beim englischen Her-
steller noch einige Bytes von der entgiiltigen Fassung entfernt, so daB wir mit ei-
ner, 99prozentigen” Vorabversion vorliebnehmen muiten.

er zweite Teil des Spieltitels

von FEDERATION QUEST!
- BSS JANE SEYMOUR 4Bt
vorweg sicherlich eine kleine
Frage aufkommen, ob sich
namlich die Programmiererden
Namen Jane Seymour aus der
jungeren oder schon verstaub-
teren Geschichte entliehen ha-
ben. So durften versierte Film-
freunde eine mehr oder minder
berlhmte Schauspielerin mit
diesem Namen verbinden. Zum
anderen hatte irgendein engli-
scher Kénig (wie war doch
gleich der Name, Manfred?)
(Heinrich VIIl.,, Du Dosbattel!;
M.K.) eine Frau gleichen Na-
mens zu seiner Gemahlin ge-
nommen. Allerdings sollen der-
artig ,belanglose” Fragen (t-
schuldige, Manfred) (Bitte, Tor-
sten!) nicht dartber hinweg-
tAuschen,daB das neue Action-
adventure aus dem Hause
GREMLIN in ferner, ferner Zu-
kunft spielt. Ein Expeditions-
raumschiff, die BSS Jane Sey-
mour, wurde von der Erde aus-
gesandt, um die Galaxie nach
auBerirdischen Lebensformen
zu durchforsten. Nachdem eini-
ge Aliens erfolgreich flir den in-
tergalaktischen Zoo auf der Er-
de eingefangen werden konn-
ten, passierte allerdings das
groBe Unglick. Aufgrund eines
Steuerfehlers geriet die Jane
Seymour in die N&he eines ra-
dioaktiv verseuchten Sternen-
systemes, wodurch an Bord so
ziemlich alles auBer Rand und
Band geriet. So werdet [hr
schlieBlich als neuer Komman-
dant an Bord des Raumschiffes
gebeamt, um die Expedition zu
einem erfolgreichen Ende zu
fahren.

An Bord des Raumschiffes er-
warten Euch wahrend des
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Es gibt viel zu tun auf der,,Jane Seymour“— packen wir’s an!

Spielesvielféltige Aufgaben. So
gilt es zu Beginn erst einmal,
die beschadigten Bordsysteme
instandzusetzen. In  einem
zweiten Schritt darf sich der
Spieler gewissermaBen als
Kammerjager betatigen, indem
er die auBerirdischen Lebens-
formen im Raumschiff aufspurt
und, wenn méglich, wieder ein-
fangt. Bevor lhr also die Jane
Seymour zur Erde zurickbrin-
gen koénnt, stehen Euch ohne
Zweifel einige haarige Stunden
oder gar Tage an Bord des
Raumschifies bevor. Als
Tschernobyl-erfahrener -

Mensch weiB man schlieBlich,
daB die Halbweriszeit von ra-
dioaktiven Stoffen nicht gerade
die klirzeste ist (kommt aufden
Stoff an, Torsten!), wodurch
auch Kklar sein dirfte, daB man
im Spiel standig auf das MaB
der eigenen Verseuchung ach-
ten sollte. Eine viel groBere Ge-
fahr droht Euch allerdings von
den zahllosen Aliens, die die
gewonnene Freiheit keinesfalls

fur einen Schlafplaiz im tristen
Kéafig hergeben wollen. So ge-
hen diese galaktischen Kreatu-
ren wahrlich in die Offensive,
indem sie den Spieler fast stédn-
dig attackieren, gar durch das
ganze Schiff verfolgen.

Es wiirde wie so oft zu weit fih-
ren, ndhere Einzelheiten Uber
den Spielablauf von FEDERA-
TION QUEST 1 aufzulisten.
Nennenswert ist aber sicher-
lich noch die plagiathaft anmu-
tende Option, bis zu sechs Ar-
beitsroboter flir eigene Dienste
einspannen zu kénnen. Mittels
einer einfach gehaltenen Pro-
grammiersprache kénnen die-
se emsigen Dronen gekonnt in
Bewegung versetzt werden. An-
sonsten erwarten den Spieler
sicherlich noch viele weitere
Features, die den SpielspaB gi-
gentlich aufeinem recht hohen
Niveau halten. Das Spiel unter-
gliedert sich Gbrigens in insge-
samt 20 Levels, die jeweils nur
Uber ein PaBwort erreicht wer-
den kdnnen.

»DER
SPACE
MASTER«

Vom Spielaufbau her wiirde ich
FEDERATION QUEST 1 am
ehesten mit dem altbekannten
Dungeon Master vergleichen,
wenn die beiden Spiele auch
inhaltlich stark differieren. Je-
denfalls durften DUNGEON-
MASTER-erprobte Spieler mit
der Handhabung des GREM-
LIN-Produktes kaum Probleme
haben, da die Programmierer
auf die bewdhrte Icon-Steu-
erung zurlickgegriffen haben.
Insbesondere bei der Verwal-
tung” von Gegenstdnden kom-
men die Vorteile dieser Steuer-
ung klar zum Tragen, kénnen
die verschiedenen Items doch
auf einfachste Weise an ver-
schiedenen Kérperpartien etc.
plaziert werden. Lobenswert
sind sicherlich auch die &u-
Berst umfangreich gehaltenen
Anzeigefelder, die den Spieler
standig aktuelle Infos prasen-
tieren.

In Sachen Grafik zogen die Pro-
grammierer bei FEDERATION
QUEST 1 allerdings nicht alle
Register. Zwar fiel die 3D-Gra-
fik recht farbig und stellenwei-
se sehr detailliert aus, doch
machte sie insgesamt auf mich
einen eher spartanischen Ein-
druck. Da gab’s ndmlich schon
Besseres auf diesem Rechner.
Eine willkemmene Abwechs-
lung bieten dagegen die vielfal-
tigen Monsterkreaturen, die
das Schiff unsicher machen.
Wenigstens hier lieBen die Pro-
grammierer ansatzweise ihr
Kénnen aufblitzen. Ein 3D-
Scrolling héatte die ganze Cho-
se sicherlich noch abgerundet,
aber was nich’ is, is halt nich’.
Die Soundeffekte hielten sich
bei unser Version sehrin Gren-
zen.

Meines Erachtens haben die
Jungs von GREMLIN mit FEDE-
RATION QUEST 1 bislang einen
wirdigen Vertreter der Sparte
der -Actionadventures hinge-
legt. Vielleicht holt die endglilti-
ge Fassung gegebenenfalls
noch etwas mehr aus dem Ami-
ga heraus.

TORSTEN BLUM

Nt
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Programm: Final Command,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, Preis: ca. 80 Mark, Her-
steller: UBI-Soft, Frankreich,
Muster von: UBI-Soft.

ja, und schitzungsweise

wird man das auch brau-
chen kénnen, denn die Steuer-
ung von FINAL COMMAND
kann auch den erfahrenen
Abenteurer in den Wahn trei-
ben. Doch dazu an anderer
Stelle mehr. Ich nahm mir die
(noch) franzodsische Vorabver-
sion vor.
Die Story ist noch ein bichen
langer als eben angerissen.
Hier wird von einer Menge wun-
dersamer Dinge erzahlt, wie
von einem nicht-atomaren 3.
Weltkrieg, einer Einigung der
Menschen und der folgenden
Eroberung des Weltalls durch
selbige. Im Laufe dieser Erobe-
rung trifft der Mensch jedoch
auf die Horgants, eine Rasse
von AuBerirdischen, die ,vom
entferntesten Winkel der Gala-
xie* kommen und das Weltall
ebenfalls erobern  wollen.
DaB es hier zu Streitigkeiten
kommt, dirfte wohl auf der
Hand liegen.
Na, jedenfalls wird irgendwo
ganz verstecki auf einem klei-
nen ahnungslosen Planeten,
sofort Ipsos 1l getauft, die For-
schungsstation Junar G1 er-
richtet, und ,oh weh!", einer der
Reaktoren schlagtleck, und die

SY [IDYL 1ZIeMyDs  JjosPID) *4alelialso 1DMUsNY ‘geliliap
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Einen Anlauf in die Richtung der mausgesteuerien
me@ms,s?ﬁbauste llen unternimmt UBI-Soft mit dem
Kiirze erscheinenden Weltraumbahnhof FINAL
MMAND. Als einsamer Weltraumagent 'Y G 30’
1an die ganz und gar mysteri- und nebuldsen
jnisse, die sich auf der nunmehr nicht mehr ganz
ntakten Forschungsstation Junar G2 auf dem Plane-
ten ipsos lll zugetragen haben, ans Tageslicht brin-
gen. Viel Gliick wiinscht einem die Anleitung hierbei.

1 el

meisten der Wissenschaftler
liberleben die daraus resultie-
rende Intensivbriunung leider
nicht.

Also baut man Junar G2 gleich
hinterher,um kurzvor AbschluB
der dortigen Forschungsarbei-
ten jeglichen Funkkontakt mit
der Basis zu verlieren. Ein
Raumschiff, die ,Zentaur®, wird
ausgerlstet und losgeschicki.
Nun liegt es beim Spieler, her-
auszufinden, was auf Ipsos Il
und im Wald bei den Schlimp-
fen passiert ist.

Die Realisation dieses Stoffes
hat ihre Formen in einem ty-
pisch-franzdsischen Bild-
schirm-Abklick-Adventure mit
m&Bigen Grafiken und eben-
solcher Technik gefunden. Die
Rétsel, mit denen man konfron-
tiert wird, sind zwar durch Auf-
merksamkeit und logische
Denkweise zu lésen, reiBen ei-
nen aber nicht gerade vom
Hocker, besonders weil man
mittels Maus und Zeiger in je-
dem Raum zuerst einmal den
gesamten Bildschirm, d.h. die
ausgefranste Grafik,in der man
nur mit Glick Gegensténde er-
kennt, ,absuchen” muB.

Hoffentlich werden hier noch
einige Verbesserungen vorge-
nommen. Warten wir ab, was
UBI draus macht!

uli

Der Job des Fensterputzers
ist harf. Das muB auch Willy
feststellen -

Sieben Level, vollgepackt mit
Comic-Grafik vom Feinsten,
Bonusleveln und iiber 100
Animationen garantieren
Ihnen den SpielspaB, den
andere Spiele gerne

hitten.

"Young - line”

~besonders fiir

Kinder geeignet

AMIGA
ATARI ST




Sport-Kaleidoskop

FuBballfest bei uns zv Hause!

Nicht nur in deutschen Landen logiert FuBball als Sportart auf Platz eins, schlieBlich ist es
kein Geheimnis, daB gerade in England, dem Ursprungsland des Soccers, dieser faszinie-
rende Rasenspori besonders groB geschrieben wird. Wenn es international in letzter Zeit
auch etwas schlechter um den englischen FuBball bestellt war, so hat die erste englische
FuBbalidivision trotz alledem den Ruf einer der besten Ligen der Welt inne.Weit {iber die In-
sel hinaus bekannte Klubs begeistern jedenfalls Millionen von Fans. Das englische Softwa-
rehaus KRISALIS hat sich nun der Versoftung des wohl beriihmtesten FuBBballvereins Eng-

lands angenommen, dem MANCHESTER UNITED FOOTBALL CLUB.

Programm: Manchester United
Football Club, System: Amiga
(getestet), Atari ST (erscheintin
Kiirze), Preis: ca. 80 Mark, Her-
steller: Krisalis, Moorgate, Eng-
land, Muster von: Krisalis.

it MANCHESTER UNITED

FOOTBALLCLUB (inFolge
nur noch MUFC genannt) ist
dem englischen Hersteller KRI-
SALIS ein wahres Kunststick
gelungen. In der Entwicklung
des Computer-FuBballes ha-
ben sich im Laufe der Zeit ochne
Zweifel zwel verschiedene
Spielgattungen herauskristalli-
siert. Wahrend das legendére
Soccer auf dem C-64 den Ur-
sprung des Computer-FuBbal-
les als reines Sportspiel dar-
stellte, l0ste der altgediente
Football Manager den nicht en-
den wollenden Boom der Man-
ager-Simulationen aus. KRI-
SALIS hat nun erstmals den ge-
wagten Schritt getan, beide
Spielformen zu einem Ganzen
zu kombinieren. Zwar gab es in
der Vergangenheit schon des
Ofteren derartige Versuche,
doch allesamt scheiterten sie,
weil entweder der Actionpart
oder die Managersequenzen
zu kurz kamen. Nicht so bei
MUFC.

Bei dem neuen Spiel aus dem
Hause KRISALIS kommen so-
wohl die Strategie-Freunde un-
ter Euch als auch die eher ac-
tiongeladenen FuBballfans voll
auf ihre Kosten. So kann der
Spieler entsprechend dem ei-
genen Interesse den Simula-
tionsteil oder das eigentliche
FuBballspiel auBen vorlassen,
aber auch beide Teile gleich-
zeitig spielen.Im ersten Teil des
Berichtes mochte ich mich nun
voll und ganz den Manager-
qualitaten von MUFC anneh-
men, wahrend der zweite Ab-
schnitt natdrlich ausschlieBlich
dem Sportspiel MUFC gewid-
met ist.

Der Schwerpunkt des Man-
agerparts liegt nicht so sehrim
finanziellen Sektor als in der ei-
gentlichen Arbeit als Trainer.
Geld steht dem Spieler quasi
en masse zur Verfligung,
schlieBlich deuten lediglich
Kommentare seitens des Pro-
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grammes an,daB
lhr Euer Budget
bei der letzten _

Uberschritten

habt oder der-
gleichen mehr.
Als Trainer von
Manchester Uni-
ted heiBt es da-

blickliche Ver-
fassung einzel-
Spieler
mitein-
verglei-
chen |4Bt.

Nicht nur die
Fans von Man-
chester United
wird es freuen,

gegen vielmehr, daB zu jedem
das Leistungsni- Spieler ) qe_s
veau der Mann- Klubs eine digi-
schaft sténdig talisierte

cutenenfonet wMANCHESTER UNI- Sehusr=tel,
um im Konkur- TED - eine echte die beim Aufru-
nekamel eron FuBball-Gala  von G0, 208 . iU
Teams derersten KRISALIS!« Screen er-
Division (alle- scheint.  Aller-

LVoll unter die Latte?”

samt original Gbernommenl)
nicht den Kilrzeren zu ziehen.
Zu Beginn solitet Ihr also erst
einmal genauestens das eige-
ne Team auf ewaige Schwach-
stellen hin untersuchen, wozu
detaillierte Tabellen mit dem
augenblicklichen  Leistungs-
stand eines Spielers gute Dien-
ste leisten. Wie auch bel ande-
ren Manager-Programmen (b-
lich, unterteilen sich diese Mo-
mentan-Statistiken in diverse
Kategorien (Geschwindigkeit,
Wendigkeit, SchuBvermdgen
etc.), so daB sich die augen-

dings ist es aus Speicherplatz-
griinden verstdndlicherweise
kaum moglich gewesen, eben-
falls Grafiken der Spieler ande-
rer Klubs der First Division im
Programm zu implementieren.

Doch zuriick zum ,tristen” Job
des Trainers. Allwbchentlich
besteht eine Eurer Aufgaben
darin, Art und Umfang des Trai-
nings festzulegen, um so letzt-
endlich maximale Leistung aus
den eigenen Recken herauszu-
holen. Wenn mich mein Ge-
déchtnis nicht tragt, so ist es

bei MUFC zum ersten Malinder
Tradition der Manager méglich,
das Training individuell auf den
einzelnen Spieler zuzuschnei-
den. MaBgebend fur den Auf-
bau des wodchentlichen Trai-
ningspian eines Spielers soll-
ten logischerweise dessen
Schwéchen in den einzelnen
Bereichen sein, die es még-
lichst auszumerzen gilt. So
koénntet |hr einem fuBlahmen,
aber dafur ballgewandten
Spieler verschérftes Sprinttrai-
ning als Medizin verabreichen,
gleichzeitig bei diesem aber
auch auf Ubungseinheiten im
FreistoBschieBen verzichten.
Jedoch droht bei zu scharfem
Training mit der Zeit eine nicht
zu unterschétzende Verlet-
zungsgefahr, die einem Lei-
stungstrager oft eine mehrwd-
chige Zwangspause verschafft.
Um an Spieltagen wegen ver-
letzungsbedingten  Ausféllen
nicht in die Bredouille zu kom-
men, empfiehlt es sich, sténdig
ein Auge auf die Verletzienliste
zu werfen. -

Im Laufe einiger Wochen trennt
sich schnell die Spreu vom
Weizen, so daB |hr Euch lang-
sam mit dem Gedanken an die
ersten Spielerverkaufe bzw.
Ank&ufe anfreunden muBt
Auch in diesem Bereich geht’s
bei MUFC A&uBerst realistisch
zu. Verkaufe kdnnen n&mlich
nicht, wie dies bisherimmerder
Fall war, stante pede durchge-
zogen werden, vielmehr muB
sich zunéchst einmal ein K&u-
fer fur die entsprechenden
Spieler finden, was mitunter ei-
nige Zeit in Anspruch nehmen
kann. Bei einigen Ank&ufen
15uft im Prinzip das gleiche Ver-
fahren ab. Allerdings kénnt lhr
hier einerseits in einem Pool
von Spielern nach Talenten su-
chen, die auf der Verkaufsliste
anderer Klubs stehen, aber
auch andererseits gezielt nach
Ballklinstlern in den einzelnen
Vereinen Ausschau halten.Klar,
daB die zweite Variante etwas
mehr ins Geld geht. Selbstver-
standlich geht einem ,groBen
Kuhhandel* eine regelrechte
Feilscherei voraus, durch die
sich der Preis erheblich drik-
Ik%n oder der Gewinn steigern
4Bt

Zu guter Letzt sollen zwei weite-
re Informationsscreens nicht
unerwahnt bleiben, namlich
zum einen eine Liste mit ge-
sperrten Spielern, die |hr als
Trainer natirlich bei Eurer Auf-
stellung mit einkalkulieren
mUBt. Eine Art Stimmungsbaro-
meterdes eigenen Ansehensin

W
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der Offentlichkeit stellt zwei-
fzlsohne die Presse dar, die |hr
bei MUFC ebenfalls, wenn auch
nur als Titelbild der Lokalzei-
tung, einsehen koénnt. Im Ver-
gleich mit anderen FuBball-Ma-
nagern geht das KRISALIS-
Produkt eindeutig als Sieger
hervor, denn vor allem wirklich-
keitsnahe Features, wie z.B. die
Vorgehensweise beim Ankauf
von Spielern, heben das Pro-
gramm eindeutig von der gro-
Ben Masse ab. Freunde dieses
Genres dirfen sich jedenfalls
aufgrund der zahllosen Mog-
lichkeiten bei der Flihrung von
Manchester United einer lang
anhaltenden Motivation gewiB
sein.

Sprachliche Barrieren solltees |

eigentlich auch keine geben,
da MUFC gleich in sechs Spra-
chen zur Verfligung steht. Ein-
gefleischte Bundesligafans
sollten sich jedoch schnell-
stens auf englische Verhaltnis-
se umstellen, schlieBlich bein-
haltet das Programm alle Fi-
nessen des Insel-FuBballes,
angefangen mit einem etwas
anderen Punktesystem bis hin
zum F.A. Cup und dem Little-

woods Cup. In technischer Hin- |

sicht wuBte der Managerteil
ebenfalls vollauf zu Gberzeu-
gen. Insbesondere die vielen
brillianten Grafiken machen
das Spielen zu einer wahren
Wonne.Des weiterenverfeinern
kleine Gags den Spielablauf,
wie z.B. die ,Live-Ziehung" der
Paarungen_der nachsten Po-
kalrunde. AuBerst durchdacht
wurde auch die Steuerung rea-
lisiert, die sich durch ein kom-
fortabel zu handhabendes Me-
nusystem auszeichnet. Doch
kommen wir nun zum Sport-
spiel MUFC.

Der Managerpart geht natarlich
nahtlos in den Sportteil Uber,
muB doch vor einem Spiel erst
einmal die Mannschaftsauf-
stellung von Manchester Uni-
ted sowie das Spielsystem ge-
klart werden. Leider fehlen im
Aufstellungsment die indivi-
duellen Spielerdaten, so daB

der Spieler zu einem friheren
Zeitpunkt keine optimale Auf-

. stellung mdglich ist. Wahrend

ohne eine eigene Vorauswahl |

des Spieles fallen die
»~Schwachlinge® dann ganz
schnell durch einen &uBerst
schwachen Antritt oder andere
miBlungene Aktionen auf. Lei-
der kénnen nun aber keine
Auswechslungen mehr vorge-
nommen werden, so daB wohl
oder Ubel mit den ,Luschen®
Vorlieb genommen werden
muB. Mit derartigen Problemen
brauchen sich diejenigen, die

(wohlgemerkt nur bei aktivem
Managerteil) den Ausschlag far
den Verlauf des weiteren Spie-
les gibt. Natirlich kénnt |hr

| Euch auch jederzeit selbst ins

Spiel einklinken, indem lhr ein-
fach eine der beiden Mann-
schaften (bernehmt oder gar
zu zweit gegeneinander spielt.
Die Programmierer scheinen
einfach an alles gedacht zu ha-
ben, denn neben Features wie
FreistdBen, Ecken oder Elfern
verteilt der Referee unter Um-
stinden auch Gelbe und Rote

Die Auswechselbank ist heute etwas schwach bestzt,

den FuBball-Manager ganz still | Karten. Des weiteren joggen

gelegt haben, selbstverstdnd-
lich nicht herumzuplagen. Die
Spielzeit |1&Bt sich Ubrigens zwi-
schen zehn und 90 Minuten
(Echtzeit) frei wéhlen.

Etwas stérend darfte wohl der
Umstand sein, daB einge-
fleischte Manager den eigentli-
chen Actionteil nicht abbre-
chen kénnen,sondernvielmehr
bis zum bitteren Ende vor dem
Screen ausharren missen.

Zu Beginn des Spieles Uber- |

nimmt der Computer die Steu-
erung beider
deren aktueller Leistungsstand

Mannschaften, |

sténdig zwei Linienrichter auf
Ballhéhe mit, was es meines Er-
achtens noch nie in einem FuB-
ballspielchen zu sehen gab.
Einfach phantastisch. Die Steu-
erung tragt ebenfalls zu einem
Jreibungslosen” Spielverlauf
bei. Selten lieB sich ein FuBball-
spiel im Homecomputerbe-

reich so prézise steuern. Vor- |
bildlich kdnnen z.B. Eckenund |
FreistoBe getreten werden, 146t

sich doch mittels eines kleinen
Fadenkreuzes in einem Uber-
sichtsradar der Punkt anvisie-
ren, zu dem der Ball hingezo-

Sport-Kaleidoskop

gen werden soll. Das Repertoi-
re der Spieler schlieBlich um-
faBt bis auf den Fallriickzieher
so ziemlich alle ,,Balltechniken®
Die Grafik des FuBballspieles
fiel schlichtweg phé&nomenal
aus. Aus insgesamt 15 einzel-
nen Screens setzt sich das ge-
samte Spielfeld zusammen.Die
Programmierer haben iibrigens
die im Fernsehen (bliche
Schréagsicht von der Tribfine
aus gewdhlt, wodurch ein ho-
hes MaB an Ubersichtlichkeit
erzielt wurde. Lobenswert dirf-
te sicherlich noch sein, daB
sich die Grafik nicht allein auf
das Spielfeld beschrankt, son-
dern ferner noch jubelnde Zu-
schauermassen und derglei-
chen mehr umfaBt. Bei einer
derartguten Grafik muB einfach
Atmosphare aufkommen, zu-
mal Scrolling wie auch die
Sprites und deren Animation
ebenfalls recht ordentlich ge-
rieten. Die digitalisierten
Soundeffekte tun da ihr Gbri-
ges. Als kleines Bonbon wurde
noch eine Zeitlupenfunktion
mit eingebaut, die Tore aufeiner
modernen ,Anzeigetafel” (in
Graustufen) grafisch nachbe-
reitet. Allerdings stimmen die
Berechnungen nicht immer
ganz mit dem urspringlichen
Geschehen Uberein. Schon
sieht’s trotzdem aus.

Beide Spielteile von MANCHE-
STER UNITED FOOTBALL
CLUB gehéren zum jetzigen
Zeitpunkt ganz ohne Zweifel
zum Besten, was der Markt zu
bieten hat. Gerade die vielen
technischen Finessen des KRI-
SALIS-Werkes steigern die
Motivation standig. Meiner Mei-
nung nach kommt kein FuBball-
Fan (zunéachstaber nuraufdem
Amiga) an diesem traumhaften

Spiel vorbei. Torsten Blum
- ] R S—— 11
Animation ............. 8
Sound ..........coineus 9
Realitidtsndhe ......... 11
SpaB/Spannung ...... 12
Preis/Leistung ........ 10




Sport-Kaleidoskep

Programm: Tennis Cup, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Amstrad CPC, Preis: ca. 90
DM, Hersteller: Loriciel, Frank-
reich, Muster von: Rushware.

> er endlosen
{ode[' ) dler

dem neuen
en Bélle ist
,sondern
chtderHer-

Passing Shot
n (ber Great
lie Break bis hin zu
P, dem neuesten
Release aus dem franzdsi-
schen Softwarehaus LORI-
CIEL. Da stellt sich natdrlich
ganz unwillkdrlich die Frage:
Welches Game ist das beste?
Wirwissen zwar auch nicht,was
der freundliche Tankwart emp-
fiehit, aber da ich die Zeit ir-
gendwie totschlagen muB,
kann ich Euch TENNIS CUP ja
mal ausflhrlicher vostellen.

Was mir gleich nach dem Einla-
den an dem Programm auffiel,
war 1.) die nach wie vor ver-
dreckte Monitorscheibe und 2.)
die Menivielfalt dieses franko-
philen Sportspiels. Ganz egal,
wie die Spielbarkeit von TEN-
NIS CUP letztendlich ausfalli:
Es ist eindeutig das Tennisga-
me mit den komfortabelsten
Einstellméglichkeiten. So kén-
nen zundchst einmal ein bis
zwei Spieler gegeneinander
- antreten, zu zweit ein Doppel
wagen oder einer allein mit
Computerunterstitzung gegen
ein ebenfalls rechnergesteuer-
tes Parchen antreten. Gespielt
wird wahlweise ein Gewinnsatz
oder ,Best of three" bzw. ,best
of five*in einer von drei wéhlba-
ren ~Geschwindigkeitsstufen.
Als Austragungsmodus kann
ein Schaukampf angewahlt
werden (Einzel bzw. Doppel),
der Davis Cup, ein Turnier des
Grand Slams oder gar der gan-
ze Grand Slam. Entscheidet
man sich fir Letzteres, geht's
aber immer noch nicht zum
Spiel, denn nun muB erstmal

der Charakter und die Spiel- |

stdrke der eigenen Spielfigur
kreiert und abgespeichert wer-
den. Dabei besitzt jede Schlag-
variante (Vorhand, Lob u.a.) die
Grundstédrke von 50%. Ideal
wéaren 100%, denn dann wer-
den die Bélle perfekt gesetzt.
Ihr habt nun die Moglichkeit, die
vorgebenen Parameter plus
dreiBig Extrapunkte nach eige-
nem Gutdilinken zu verandern.
Sollte dieser mathematische
Kraftakt geschafft sein, braucht
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Mit Netz und dOppeItem

B-O-

liche Schreibweise, nicht?),

aber Girls werden von dem
Spiel nicht beriicksichtigt.
Auch die Eingabe zumindest
eines weiblichen Namens ist
nicht zu empfehlen, wg. dem
Aussehen der Sprites und so...
Na ja, nun endlich kann’s los-
gehen - oder kénnie, denn
selbstverstandlich darft  lhr
noch ein bissel trainieren. Klar,
daB es hier ebenfalls ein Menu
gibt, mit dem ganz bestimmte
Schidge mittels Ballmaschine
eingelibt werden kénnen.Noch
groBeres Pech habt |hr, wenn
lhr einen Schaukampf austra-
gen wollt, denn dann darf noch
einer der besten 32 Profispieler
als Gegner benannt werden
oder — wie kénnte es anders
sein — ganz fix noch selbst der
Feind erschaffen werden. Die
ensiprechenden Menus daflr
haben wir aber schon vorhin
durchgekaut.

Bevor's jetzt endlich auf den
Court geht, muB noch ein ent-
scheidender Punkt geklart wer-
den. Nein, gemeint ist nicht das
Preisgeld (fur den Tester?),
sondern der Spielbelag! Im An-
gebot sind: Sand (Asche),
Gras, Hartplatz oder Hallenbo-
den.Und nun geht’s endlich zur
Sache! Beide Spieler geben
sich die Hand und schreiten

Komfortabel: Tennis Cup

alsdann gemessenen Schrittes
auf ihre Seite des Netzes. Die
Besonderheit hierbei ist der
gesplittete Bildschirm, d.h. bei-
de Spieler kdnnen auf je einer
Bildschirmhélfte aus dem be-
sten Blickwinkel betrachtet
werden. Der Vorteil liegt auf der
Hand: Im Zwei-Spieler-Modus
kann jeder Spieler seinen Ten-
niscrack von der idealen Per-
spektive aus steuern. Leider hat
das Ganze auch einen kleinen

| Haken: Der Blick in die Tiefe, al-

| so hinter das Netz, verengt sich
der Kerl nur noch 'nen Namen. |
Sorry, liebe Freundinnen (haB- |

extrem. Dadurch wird die Reak-

tionszeit bei einem ankommen-

- zeit braucht,

den Ball kiirzer, da dessen ge-
naue Flugbahn erst recht spat
erkannt wird. Diese Schwache
ist jedoch zu verschmerzen,
denn TENNIS CUP erméglicht
eine Vielzahl von Schlagmag-
lichkeiten, die das Spiel sehr
variabel machen. So richtig
ideal ist eine Mischung von
Laufen und dem Auswahlen ei-
nes Schlages zwar nur mit zwei
Feuerknopfen zu bewerkstelli-
gen, doch hat LORICIEL einen
durchaus verninftigen Kom-
promiB gefunden. Die Spielfi-
gur kann mit dem Stick frei auf
dem Feld bewegt werden und

- man den Joystick jetzt nach

links gedrickt? War das schon
ein Volley? Wie ging doch
gleich der Lob? Alles Fragen,
die aufDauer den SpielfluB und
vor allem den SpaB hemmen!
Hinzu kommt die (schon er-
wéhnte) kurze Reaktionszeit,
horizontales Ruckelscrolling
und die leider etwas schlep-

- pende Animation der Sprites.

holt dann mit dem Schléger

aus, wenn der Feuerknopf ge-
drickt wird - die Spielfigur
steht nun. Wird der Feuerknopf
dann wieder losgelassen, wird
der Schlag ausgeflihrt.Welcher
das ist, wird duch die Stellung
des Joysticks bestimmt, und

von, ob sich der Gegner oder
der eigene Tenniscrack am

Netz oder an der Grundlinie be-

findet. So sind Lobs (Joy nach
hinten) nur méglich, wenn sich
der Gegner am Netz befindet;
riickt man selbst ans Netz vor,
kann z.B. ein Volleystop (eben-
falls Joy nach hinten!) ausge-
fahrt werden. Auf diese Weise
ist es den LORICIEL-Program-

mierern gelungen, Schmetter-
bélle, Lobs, Stops, Halbflugbéal-
le, Slice- Topspin- und gerade
Schlage in dem Programm un-
terzubringen. Und jeder Ball
kann ganz nach Belieben in die
Ecken des gegnerischen Feld-
es gesetzt werden!!!

Bei aller Euphorie (iber diese
technsiche Meisterleistung
sollte nicht verschwiegen wer-
den, daB diese Art der Steuer-

Hiabsch sehen sie ja aus, die
Jungs: Sie wackeln mit dem
Hintern, haben fiirjeden Schlag
ein anderes Bewegungssche-
ma und sind trotz ihrer O-Beine
recht gut zu FuB. Leider dauert
es jedoch immer einen kleinen
Tick, bevor der Rechner einen
Richtungswechsel ausfihrt,
der Weg zum Netz gerét gar zur
Wanderung. Damit nichtgenug:
Ab der mittleren Geschwindig-
keitsstufe flackert der Ball in
zwei VBLs, die Sprites tun’s so-
wieso nicht ohne ein kleines
Ruckeln. Und bei niedrigster
Geschwindigkeit wird’'s ganz
schén lahmarschig.Wenn doch
wenigstens die Trefferabfrage
groBzlgiger wére, um diese irri-

o I
daes QUch nogh ebhavela de- | tierenden Schlége ins Leere zu

verringern! Die falschen Natio-
nalhymnen und das peinliche,
miBlungene  Auf-dem-Schli-
ger-Herumtrampein nach ver-
lorenem Spiel kann man ja au-

' BerAcht lassen. Die programm-

technischen Schwéachen und
die komplizierte, durchaus
durchdachte Steuerung er-
schweren zusammen das
Handling aber doch enorm.

Damit wir uns nicht falsch ver-
stehen: TENNIS CUPist ein ge-
lungenes Tennisspiel, das
SpaB machen kann. Die beein-
druckenden Spiel- und
Schlagvarianten sorgen fir
Laune und langanhaltende Mo-
tivation, die Grafik ist gut, der

| Sound mit netten Effekten un-

terlegt, wenn auch etwas lang-
atmig. Bei einem Vergleich mit
anderen Games dieser Art liegt

| TENNIS CUP leicht (iber dem

Niveau von Great Courts und
unter dem von Tie Break. Wer
schnell ins Spiel kommen will,

' sollte Great Courts wahlen, wer

| gagement

ung viel, viel Eingewdhnungg-

Ballwechsel zustande kom-
men. Und selbst nach stunden-

bis gelungene

langer Spielerei treten in der

Hitze des Gefechts noch viele
frustrierende Fehler auf. Hat

Technik und Spielbarkeit liebt,
wird Tie Break mogen. Perfek-
tionisten und eingefleischte
Tennis-Freaks, die alles aufein-
mal mdchten und sich mit En-
stundenlang ins
Spiel reinknien kénnen, sollten
sich TENNIS CUP holen. Ich
perstnlich ware fur TENNIS
CUP Il, ohne gesplitteten
Screen,aberdaflirmit sauberer
Animation und groBzlugiger

Trefferabfrage. Hore ich Wider-
spruch? Wohl kaum...
Michael Suck




Wir verkaufen Software..
nicht Verpackungen!

* C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 *

Ultimate Intro Studio

Das ULTIMATE INTRQ STUDIC ist ein Intro-Maker der Spitzenklasse. Programmiert wurde er von Sebastian
Broghammer von der Gruppe 7117 Ein mit U!S erstelltes Intro ist kaum von einem frei programmierten
Intro zu unterscheiden. Mitgeliefert werden 10 RoMuzak-Musikstiicke, 12 Zeichensatze und 3

711-Loges, Die 2. Disketfenseite ist mit Unter-Routinen voligepackt, die von UIS aus 19,90 DM
nachgeladen werden kénnen. - Best.-Nr.: UIS

X-Ample‘s Intro Architect

Wer kennt sie nicht, die Gruppe X-Apple, die durch lhre tollen Grafiken und Demos bekannt sind.
Einer der Programmierer, Joachim Frader, der bereits durch den Demo-Designer gezeigt hat, was er kann,
hat sich diesmal selbst i(bertroffen. Er schuf den XIA. Wir wolien nicht viel verraten, aber er
stellt alles von uns bisher angebotene in den Schatten, wenn es um Demo- oder Intro-Maker

geht. Selbstversiéndlich liefern wir auch diesmal Musik (RoMuzak), Zeichensétze und vieles 24,90 DM
andere mehr mit. - Best.-Nr.: XIA

Andere Produkte aus eigener Herstellung

Best,-Nr.: Artikel Preis in DM Best.: Artikel Preis in DM
SW Shadow-Writer 14,90 CS C.O.P-Shocker 29,90
DD Demo-Designer 14,90 LA Laurin 14,80
PDE Demo-Designer-Erweiterung 11,20 RO RoMurzak 2490
DD+DDE DO+DDEzusammen 2490 D Intro-Designer 1990
MGOS MGOS Classic V2.2 2990 GGD Game-Graphics-Designer 19,90
DMDL Demo Maker de Luxe 1990 AS Adress-Securer 14,90
DMDLE DMDL-Erweiterung 14,90 SP Sicherheiis-Paket éCS+ LA+AS) 5490
DMDL+DMDLE DMDL+DMDLE zusammen 3190 - GMP Game-Maker-Paket (PA+RO+GGD) 69,90
PA Professional-Ass 2990 Deman Demo-Demon 14,90
DF Double Falcon 14,90

*

* Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga
Professional Music Artist

Bei diesem Musik-Editor wurde nicht so viel Wert auf Design gelegt, sondern auf seine Funktionsvielfalt.
Es stehen mehr als 250 K-Byte fur Musikdaten zur Verfigung. 32 versch. Samples/Instrumente
kénnen eingeladen werden. Bis zu 80 Minuten Musik abspielbar. - Best.-Nr.. PMA 34,90 DM

* Public Domain * Public Domain * Public Domain * Public Domain *
Public-Domain-Software ist die preiswerte Alternative zur Raubkopie!

Eigene Serien:
C84 (z.Zt. 162 Stlick) beidseitig - Einzeldisk. 5.00 DM - ab 10 Stlick je 4,50 DM - ganze Serie 599,00 DM
AMIGA (z.Zt. 29 Stiick) - Einzeldisk. 7,00 DM - ab 10 Stiick je 6,50 DM - ganze Serie 159,00 DM
Fremde Serien:
AMIGA (z.Zt. ca. 3.500 Stiick) - Einzeldisk. 5,50 DM - ab 10 Stiick je 4,50 DM - ganze Serien a. Anfr.

Versandkosten: Vorkasse Inland 3,50 - Vork. Ausland 550 DM - Nachnahme 7,50 DM (incl. Zustell-Gebihr)

DI
Krefelder StraBBe 16 Tel. 0 24 35/ 20 86
5142 Hiickelhoven 2 Dg'l'CII MG rkefg oder 4 28

Software Herstellung und Vertrie
Dieter Mickter
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Programm: Grand National, Sy-
stem: Commodore Amiga (on-
ly), Preis: ca. 70 Mark, Herstel-
ler: Elite, Walsall, England, Mu-
ster von: Gill, Elite, England.

m Jahre 1985 hatte ich be-

reits die Gelegenheit, GRAND
NATIONAL auf dem Spectrum
auszuprobieren. Damals gab’s
noch keinen echten ,Action-
Teil“und noch keine ASM. Des-
halb kein Konvertierungsbe-
richt, sondern eine Neube-
trachtung der Amiga-Version
aus dem Hause ELITE!

GRAND NATIONAL beschaftigt
sich mit dem alljahrlich in Eng-
land stattfindenden Spectaku-
lum, das wegen ,Ubertriebener
Harte" von deutschen Sport-
schauen indiziert wurde. Keine
Berichte. Das harteste aller
Steeple Races lockt allerdings
auf der Insel immer noch eine
Vielzahl von Zuschauer auf die
Rennbahn und vors TV. Der Turf
ist, weil Veranstaltung im engli-
schen Sommer ausgetragen,
bisweilen ziemlich tief, die Hin-
dernisse (gewaltige furs Pferd
z.T. nicht ibersehbare Hecken-
anlagen!) dagegen sehr hoch
und breit. Die ,moderne Béren-
hatz® (Anspielung auf blutriin-
stige Vergnligung bis ins 18.
Jahrhundert) hat auch die briti-
schen Tierschutzer auf den
Plan gerufen. Leider ohne Er-
folg. Nur fir den Schlachter,der
an Ort und Stelle per Gnaden-
schuB getdtete Tiere (Beinbrii-
che!) gleich in seinen Hanger
laden kann...

Doch nun zum Game! Bei ELI-
TEs GRAND NATIONAL handelt
. es sich um eine Kombination
aus ,aktivem" Pferdesport und
gleichzeitigem Wetten (Letzte-
res kann wirklich stichtig ma-
chen, wenn man mal auf 'ner
Rennbahn war, echt! Auch bei
kleinen Einsétzen). Der Spieler
erhélt zunédchst eine Anfangs-
summe von 10.000 Pfund Ster-
ling. Mit diesem Geld kann er
nun auf die verschiedenen flrs
betreffende Rennen gemeldete
Pferde setzen oder aber einen
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eigenen Gaul erwerben und fur
die Restsumme wetten.

Die Steuerung erfolgt in der
Laktiven* Jockey-Phase (ber
Stick, alle anderen finanziellen
und strategischen Sachen wer-
den mit der Maus erledigt. Mit
Hilfe einer im Screen befindli-
chen ,Zehner-Tastatur® (plus
Scrolling-Tasten sowie ENTER
und DELETE) folgt man den In-
struktionen auf dem Bild-
schirm. Bitte auch nicht verges-
sen festzulegen, wie viele Jahre
man am Rennzirkus teilneh-
men mdchte (Start: 1990). Ge-
hen wir nun mal vom Regelfall
aus: Man klicke das ,Pfund-
Zeichen“ an und kaufe einen
Klepper, den man sich gerade
so leisten kann. Aufjenen setze
man nun, reiterisches Kénnen
vorausgesetzt, eine hohe Sum-
me; den Rest kann man sparen
oder auf andere besser einge-
stufte Pferde verwetten (,BET“-
Symbol anklicken). Der Wett-
modus: (1) flr Sieg (bringt die
angegebene Gewinnquote)

oder (2) fir den Vierer-Einlauf”

(das oder die Pferd(e) missen
sich unter den ersten Vier pla-
Zieren).

Photo Finish

The Stewards Have Decided
The Winner Is Derby Creek

Nun geht’s Gber zum Rennen.
Dazu den Smoking gegen die
Jockey-Kleidung getauscht
und den Stick in die Hand ge-
nommen. Auf Klick geht das
Rennen ab. Man befindet sich
zunachst (unrealistisch) am
Ende des 38er-Feldes. Den
Stick nach vorn bewegen, um
Geschwindigkeit aufzubauen
(siehe Anzeige links!). Gleich-
zeitig sollte man sein Augen-
merk auf den rechten Indikator
richten, der die Energie des
Pferdes angibt. Merke: Zu Be-
ginn des (fur mich persénlich
zu langen) Rennens nicht zu
schnell angehen, da dem Gaul
sehr schnell die Nistern qual-
men; er bricht einfach zusam-
men. Bei den Hindernissen
kommt es auf das geschickte
Timing beim Sprung an (Feuer-
knopfl). Rafft man es nicht oder
wird man von Mitkonkurreiteten
gestort (Abdrangen erlaubtl),
verfangt sich das Hoppe-Tierin
der Hecke, der RoBreiterwird zu
Boden geschleudert. Wahrend
dieser mit den Fausten witend
den Turf bearbeitet, bemiiht
sich der Amiga,das Endresultat
einzuladen. Hier sehen und hé-
ren (hervorragende Sprach-

Hoppe, hoppe Reiter ... bis die Niistern krachen!

ausgabe mit Lautsprecher-
Hall-Effekt in klarem Eng-
lisch!!!) wir die Plazierung der
ersten Vier.

Nun checken wir, ob wir was ge-
wonnen haben und welche Ver-
letzung sich das Pferd zuzog
(reicht von verstaucht bis tot).
Die ,Qualitdten” des Renners
sind nun -naturgemaB —etwas
gesunken. Wir verkaufen es al-
so.Wenn'’s tot ist, bringt's beim
Schlachter immerhin (nach Ge-
wicht?) noch 'n Tausender.

Bei meinen GRAND NATIONAL-
Versuchen Kkonnte ich sehr
schnell feststellen, daB genau-
es Timing beim Absprung und
geschicktes Haushalten mit
der Energie zu einem mdogli-
chen vierten Platz fiihren kann.
Da das ,,Anfangspferd”eine ho-
he Gewinnausschittung ga-
rantiert, kommt soviel Knete zu-
sammen, daB man sich ein bes-
seres leisten kann und sollte.
Zudem kamen die Einnahmen
aus den Wetten. Im Endeffekt
hatte ich einen sauguten Renn-
stall mit bis zu vier Gaulen, der
ein ertraglich MaB an Kohle
einbrachte. Man muB halt nur
auf die Form der Tiere achten,
rechtzeitig verkaufen und ab
und an mal auf den eingeblen-
deten Favoriten des nédchsten
Rennens 'ne Stange Geld set-
zen. Wer allerdings mit einem
Spitzenpferd auf die Nase fallt,
ist bald ein armer Mann.

GRAND NATIONAL tberragt si-
cherlich nichtin grafischer Hin-
sicht, hat aber durch die Ver-
bindung von Action und Strate-
gie einen guten Eindruck hin-
terlassen.Wer mal vom FuBball-
Manager angetan war, konnte
sich u.U. auch fir den (harten)
Pferdesport erwarmen.

Manfred Kieimann

Gratik. a0 a0 7
Handhabung ........... 7
Strategie .............. 8
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ...... a8
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IM BLICKPUNKT

'OMBO RACER GREMUIN tritt auf's Gas!

Pank ?éﬁan?rzﬁd uﬂé {Gabi, die nach Rietberg gefahren

sind, um neuen., Stoff“zu besorgen, habe ich nun ein
i wea?@?se GREMLIN-Game auf meinem Schreibtisch

liegen: COMBO RACER ist ein fraqramm das sich
zum Gliick positiv von der Masse der Rennspiele un-
- terscheidet. Man sitzt nicht

—wie gewohnt - in eihem

stinknormalen Wagen, sondern in einem Zweierge-

- .. spann sami Beifahrer (der am Spielgeschehen teil-

= . haben kann). 8o, beenden wir nun diesen knapp ge-
° haltenen Vorspann und wenden uns dem mir freude-

sirahlend entgegenblickenden

. Amiga 500 zu.

{weil hungrigen}

Auf der Geraden Vollgas ge-
bent

Programm: Combo Racer, Sy-

stem: Amiga (previewed), Atari

. 8T (zwei Wochen nach Amiga),

Preis: ca. 80 DM, Besonder-

heit: Zwei-Spieler-Modus; si-

multan, Erscheinungstermin:

- Anfang Mai, Hersteller: Grem-

. lin, England, Muster von: Ario-
- lasoft, Rietberg.

uf zwei Disks befindet sich
GREMLINS neueste Ent-

- wicklung, COMBO RACER. Al-
lerdings handelt es sich kei-
nesfalls um eine
Produktion; wie viele meinen,
~ sondern um eine Auftragsar-
beit, die von den fleiBigen Pro-
grammieren des Labels IMAGI-
TEC, bekannt durch die guten
Umseizungen von Rainbow
- Arts’ Rock 'n’ Roll und diverse
andere Htghhghts in der Com-

le. Entwfckeit wurde das Game
auf dem Amiga (es kann also
keiner (ber wieder'ne ST-Kon-
vertierung* und so meckern)
und (nach Aussagen von

~ _ GREMLIN) enthdlt COMBO
B R'AQEP{ Slzperhypermegagiga-

JAn-house“-

Spiel den realistischen Touch
verpassen.Doch lassen wir erst
einmal die technischen Details
und legen los. _

Das Besondere an COMBO
RACER ist der Zwei-Spieler-
Modus. Wéhit man diesen an,
kann (darf, muB) ein zweiter
Spieler den Beifahrer iberneh-
men. Der Beifahrer muB durch
geschickte Gewichtsverlage-
rungen in den Kurven mittels
Joystick oder Keyboard den
Fahrer unterstlitzen. Also
schnappe ich mir Cruiser Klaus
{den Cadillac-Loser) als Bei-~

fahrer. Bevor wir losheizen, be-
gutachten wir die acht ver- |

schledenen Streaken die
GREMLIN ,mitliefert”; und die
sind  wahrlich nicht . von

schlechten Eltern. Dech der

. Cruiser und ich (Torsten O.)

wollen uns liebereinen eigenen
(persénlichen) Track erschaf-

fen. Dazu stellt COMBORACER |

ein Copstruction Kit zur Verfii-
gung. Uber das Hauptmen ge-
langt man in ein Unterment, in
dem eigene Strecken entwor-
fen werden konnen. Hier wer-
den wir mit dem ersten Problem
konfrontiert: In weiser Voraus-
sicht habe ich in Port 1 'nen
Stick gesteckt, doch das Cen-
struction Kit unterstiizt den
Stick nicht, so daB ich ihn wie-
der aus’m Port 'rausiriemeln
muB (shit). Mit dem M&uslein
geht’'s dann ans Designen.
Cruiser und ich wissen schon,
was gut ist, ndmlich: endlos
lange Geraden und moglichst
wenig Kurven, damit man volle
Kanne mitqualmenden Socken
(Reifen) die Strecke entlang-
heizen kann. Ein paar Steigun-
gen und Tunnel werden auch
noch ,erschaifen” Jetzt wird
nur noch abgespeichert und
auf geht’s: Rot, Grlun! Ich dreh’
den Hahn auf, und die Kiste
braust los. Rein in den zweiten
Gang, Gas, dritter, Gas, vierter,
noch mehr Gas, bei 100 Meilen
schalte ich in den flnften, und
bei 130 Meilen ist dann
schlieBlich der sechste und
letzte Gang dran. Klaus tropft
vor Angst schon der SchweiB
von der Stirn (ha, hé, ha). Nun

- kommt die erste kleine Stei-

gung, die Kiste hebt flr 'nen
kurzen Moment ab, und die Ra-
derdreh’n durch.AnschlieBend
folgt gine langgezogene
Rechiskurve, die ich ohne mit
der Wimper zu zucken mit 145
Meilen nehme, mein Beifahrer
(Klaus) lehnt sich nach innen,
damit wir nicht aus der Ku

fliegen. Die Kurve wird immer

| boro-Abenteuer-Team bewor-

| steuerten Gegner bekommen

| sehr flussig, und der gesamte

| siert) passen zum Spielge-

| Standard®

| Beifahrer: CRUISER

_enger, enger und enget; viel-
Iemht sollte ich den FuB yom
Feuerknmpf} Zum Gliick schaf- -
fen wir's, unbeschadet durch
dle_Kurw zu jagen und heil ins
Ziel zu kommen. Tja, doch dies
war die Practice-Runde: Jetzt
geht der SpaB erst richtig los:

Wir fahren das ,richtige” Ren- -
nen.Zuvor missen wiruns zwar
qualifizieren,doch das machen
wir mit links. Als Spitzenteam
sind wir, Klaus ,Cruiser” Segel
‘und Torsten ,Hip House“ Op-

. permann, einfach unschlagbar
(wir haben uns schon fiirs Marl-

‘ben...). Die vom Compi ge-
immer nur Abgaswolken {(von

- unserem Gespann} zu Gesicht.
Fairerweise muB an dieser Stel-
le erwdhnt werden, dal diese
Version (nach Angaben des

- Herstellers), welche {ibrigens
“an die gesamte deutsche Pres-

_se gegangen sein dirfte, nurzu
70 Prozent fertiggestellt ist.
Daher ist das Verhalten der
Gegner noch etwas loserhaft.

' Die Grafiken werden — hoffent-
lieh —auch noch einmal dberar- .
beitet, 'denn in der Anleitung
stand was von Briicken und so,
doch, entweder sind alle aus
dem Hause Tronic blind, oder .
(was wohl eher hinkommt) die
Brickengrafiken sind noch
nicht integriert,

" Ansonsten gibt’s an der Grafik

_nichts auszusetzen, denn das

" Scrolling (in zwei Ebenen) ist

Spielablauf ist ziemlich schnell.
Vion den superduperiiberober-
‘unterodersoguten Grafikrouti-
nen habe ich zwar nichts be-
merken kénnen, doch, das soll
- mich nicht storen. Die realisti- .
schen Soundeffekte (digitali-

schehen und sind ,Amiga-
d.h. rausch- und -
ebenfalls ,ruckelfrei,

- Wollt thr Cruisers Meinung zu
‘diesem Spiel horen: ,Flir COM-

- BO BACER IlaB’ ich sogar mei-
nen V8 in der Garage!“.Und das

- will schon was heiBen, meine
ich, oder?

TORSTEN OPPERMANN
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Begeben Sie sich in das goldene Eisenbahnzeitalter. Iher Pantasie
und Vorstellungskraft sind keine Grenzen gesetzt: Sie alleine
entscheiden iiber das Schicksal einer Nation!
Atemberaubende Geschifte. Schwierige Entschexdungen
Aufregung, Herausforderung und Liebe zum Detail. Mit |
RAILROAD TYCOON prasentiert Sid Meider Ihrem PCein ganzes
Zeitalter. Railroad Tycoon versetzt Sie in das goldene
Fisenbahnzeitalter: Sie verfiigen {iber simtliche ertschafthchen
Resourcen des industriellen Zeitalters und kontrollieren jene so

:_schmcngen und konflikireichen wirtschaftlichen Entwmklua iget, die

die Welt ins:20. Jahrhundert katapultieren wiirdfe.
Die Eisenbahnindustrie und alles was damit zusammenhiingt
befindet sich unter Ihrer Leitung. Jede Threr =
Entscheidungen wirkt sich unmittelbar auf

Threr Umwelt aus: Sie alleine entscheiden

tiber das Schickal von Stadten, die wirtsch-
aftliche Gesamtsituation und letztendlich

iiber den Erfolg ganzer Industrien, i

Zu Thren Aufgaben gehort es, festzulegen,
welche Eisenbahntypon auf Threm

Schienenetz laufen. Natirlich entscheiden

Demnéchst erhltlich fir IBM & Kompatible.

Bauen Siéi,sif-:;h eine Nation nach thren Vorstelluhgen

Sie auch iiber die Ze1tp1ane und die zu transportierende Fracht.
Beginndend in den ersten Jahren des 19, Jahrhunderts und durch das
ganze moderne Zeitalter hindurch arbeiten
{ Sieaneinemsteten Aufschwungder
Eisenbahnindustrie. Mit Genugtuung
beobachten Sie Thre Machtzunahme bei
gleichzeitig steigendem Wohlstand in den
Stadten —und —im Schatten Thres Erfolgs,
den Zusammenbruch anderer
Industriezweige.
Doch der Erfolg ist Thnen keineswegs sicher: Naturkatastrophen wie
etwa Stiirme oder Uberflutungen und natiirlich auch von Menschen
herbeigefiihrte Konflikte wie beispiclsssweise Streiks und
Lohnkampfe kénnen Sie von heute auf morgen ins Armenhaus
befbrdern!

. Und-seien Sie vorsichtig! Sie sind nicht der einzige Tycoon da

drauBien! Andere brilliante Industriebossen, }h:cm w:rtschafthchen

~ MICROPROSE

SUMLL A TGN GFTWABE

Wiesbadener Str, 89 6503 Mainz- Kastel

- Erfolg ein Ende zu hBI‘E:ltGB




Sport-Kaleidoskop

Programm: Ski or Die, System:
PC (CGA, TGA, EGA, AdLib, MT-
32) 16bit und C-64 folgen in
Kirze, Preis: ca. 80 DM, Her-
steller: Electronic Aris, Eng-
land, Muster von: Hersteller.

or ein paar Jahren brachte

ein US-amerikanisches
Softwarehaus namens Epyx
ein Game heraus, das sich zu
einem echten Dauerbrenner
entwickelte. Die Rede ist von
denschonlegenddren Summer
Games. Dieses Sportgame zog
seinerzeit jeden Freak in sei-
nen Bann. Véllig klar, daB Epyx
auch weiterhin auf Spiele die-
ser Art setzte und kurze Zeit
spater den Nachfolger Summer
Games II verdffentlichte. So
ging es Ober Winter-, World- bis
hin zu den California Games
heiter weiter (jetzt auf Sat 1?!).
Nach California Games verlie-

. die

Ben die Programmierer jener |
Erfolgsserie Epyx allerdings |

RODNEY'S BAGK - JETZT

Electroni Arts’ langersehnter Nachfolger

und wanderten (iber zu ELEC- | Wieder ist Rodney derjenige,

TRONIC ARTS. Dort ging's
dann mit neuen Kraften ans

Ubersiedler® erschien 1988
Skateboard-Simulation
Skate or Die, die massig Erfolg
ernten konnte.

Jetzt, knapp zwei lange Jahre
spéater (Mensch, wie die Zeit
vergeht), bringt EA den Nach-
folger auf den Markt: SKI OR
DIE schimpft sich das Ding, in
dem sich alles rund um
Schnee, Skier und Snow-

boards dreht. Vom Aufbau her |

dhnelt SKI OR DIE dem Vorg&n-
ger Skate or Die ganz kréftig.

der den Spieler in seinen Shop

| einladt, der als eine Art Haupt-
Werk. Als erstes Produkt der

menl anzusehen ist. Rodney
stellt einige sehr nutzliche
Funktionen zur Verflgung:
Wahl der Steuerung (Joystick
oder Keyboard), Eingabe der
Spieleranzahl (1-6), Eingabe
der Spielernamen, Spielmode
(Wettkampf oder Training),
Highscore-Tabelle (wird abge-
speichert), Musik (an oderaus).
Bevor man loslegt, wéhlt man
erst einmal die Steuerdingens
(also, Joy oder Tasti) und gibt
den Namen ein. Danach muB
zwischen dem Trainings- und
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dem Wettkampfmodus ent-
schieden werden. Sind all die-
se Vorarbeiten“erledigt,geht’s
aufin RodneysWunderwelt des
Schnees. Dort besteht die Mog-
lichkeit, an einer der flnf Diszi-

»Kurz und gut: Superl«

plinen teilzunehmen oder sich
fur die Teilnahme an einem
Wettbewerb zu entscheiden,
der alle Disziplinen beinhaltet.
Ilch entschlieBe mich (einer
muB Euch ja die Drecksarbeit
abnehmen) fiur ,Compete all®.
Ich  will/muB/soll/darf Euch
namlich alle Sport(?)-Arten be-
schreiben.

Los geht's mit Halfpipe-Snow-
boarding: Auf’nem Snowboard
stehend geht's in einer Art
Halbréhre steil bergab. Inner-
halb von zwei Minuten miissen
jede Menge Punkte ergattert
werden. Wer die gewagtesten
Kunststlcke vorfuhrt, bekommt
die héchste Punkizahl. Am obe-
ren Bildschirmrand ist die Gra-
fik eines Kommentators (Rod-
ney) zu sehen, der zu jeder arti-
stischen Einlage seinen Senf
zugibt. Um aus ihm ein Lob her-
auszukitzeln, muB schon was

| echt Fieses" gemacht werden.
| Am meisten Punkie bekommt

4/90
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AUF SKIERN!

von SKATE OR DIE

man flirs Herausspringen aus | ungeduldig darauf, befahren zu

der Pipe mit anschlieBenden

Drehungen und Verknotungen. |

Dabei gilt das Prinzip ,Einfalls-
winkel gleich Ausfallswinkel’,
sonst landet man des &fteren
mit dem Kopf zuerst im eiskal-
ten Schnee, und auch wenn
das fUr manch einen erfri-
schend kuihl ist, sollte doch da-
vor gewarnt werden, denn
Punkte werden selbstversténd-
lich nicht an Bruchpiloten ver-
teilt. Sind die zwei Minuten
mehr oder weniger heil {iber-
standen, gibt’s —besonders ge-
wagte Showeinlagen voraus-
gesetzt — noch 'nen saftigen
LIricky“-Bonus.

Vorsicht vor hernannahenden
Schneebéllen heiBt's bei der
zweiten Disziplin, dem Snow-
ball Blast: Man befindet sich in
einer Art Festung in der Mitte ei-
nes riesigen Feldes. Aus allen
Himmelsrichtungen

kommen

nun wildgewordene Kids ange- |
rannt, um einen mit Schneebéal- |

len zu bewerfen. Angriff ist die
beste Verteidigung. Deshalb
warten 200 Schneebélle sehn-
stichtig auf ihren ,Empfanger"
Es gilt nun, 50 Kids mit Schnee-
ballen zu befeuern, bevor man
selbst in einen Schneemann
verwandelt wird. Wenn man
sich von den Quélgeistern be-
freit hat, geht die Aktion mit er-
hohtem Schwierigkeitsgrad
vonvorne los; so lange,bisman
nicht voller Aale, sondern voller
Schnee ist (und das geht
schneller, als man denkt).

In schwindelerregende Hdhen
fuhrt uns das Tiefschnee-Ski-
fahren, Downbhill Blitz. Nach ei-
ner etwas ,unsanften“Landung
auf dem Gipfel eines Berges
heiBt's ,Ski Heil* bzw. ,Hals-
und Beinbruch®, denn halsbre-
cherische Pisten warten schon

9
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werden. Neben viel zu scharfen
Kurven, bietet die Strecke auch

Sackgassen, denen man ent- |

weder ausweicht oderan deren
Ende man einen gewagten
Sprung ausfihrt, um an Bonus-
punkte zu kommen. Etwas hu-
maner sind die beiden Huckel-
pisten: dort wird dem Spieler
die Mdglichkeit gegeben, sein
Punktekonto durch Trickski-
Einlagen aufzubessern. Schafft
man es unter der vorgegebe-
nen Zeit mdglichst unbescha-

det bis ins Ziel, darf man sich |

auf einen satten Zusatzbonus |

freuen. Das Verhalten des Ski-
Fahrers (nach dem Rennen)
zeigt Gbrigens, wie gut man sei-
ne Sache gemacht hat, zer-
bricht er seine Skier, darf man
in Zukunft seine Visitenkarten
mit dem Zusatz ,Loser” verse-
hen. Reilt er hingegen jubelnd
seine Arme hoch, kann man si-
cher sein, gemogelt zu haben,
denn selbst ich als alter ,Ski-
or-Die-Hase" (hustel, hustel)
habe nur ein-bis zweimal diese
Geste zu Gesicht bekommen.

Die nichste Sportart hat starke
Ahnlichkeiten mit dem Ski-
Kunst-Springen von Winter Ga-
mes (komisch, komisch). Bei
Acro Arials geht’s n&mlich ge-
nau um diese eine Sache —das
Ski-Kunst-Springen. Gegen-
tber dem ersten Versuch bei
Winter Games, hat man nun ei-
niges dazugelernt und die Ski-
or-Die-Fassung dementspre-

chend aufgepeppelt. Gesteuert | 2
. wird folgendermaBen:

Wéh-

fuhrt werden. Fiinf abgedrehte
Punktrichter vergeben an-
schlieBend ihre objektiven (7)

| Wertungen. Zehn Punkte sind

das absolute Maximum, das es

| Zu erreichen gilt. Mit zwei Salti

in Kombination mit zwei Figu-

ren ist dies auch ohne weiteres |

machbar. Ein Toobin’-maBiger
Gummireifen dient bei der letz-
ten Disziplin, Inner Thrash, als
Schlitten. Hier muB man entwe-
der gegen Computergegner
Lester oder einen menschli-
chen Gegner antreten und (mit
allen Mitteln) versuchen, als er-
ster im Ziel einzutreffen. Auf
dem Weg dorthin liegt so
manch nitzlicher Gegenstand
herum (Taschenmesser, Ga-
beln usw.), den man wirkungs-
voll als ,\Waffe* einsetzen kann.
Allerdings ist groBte Vorsicht
angesagt, sonst macht’s nam-
lich unterm eigenen Hintern
,psschht®, und dann ist wirklich
die Luft raus! Als krénender Ab-
schluB darf dann noch die Ge-
samtbewertung begutachtet
werden, die - wie alle anderen
Highscores —aufDisk/Festplat-
te abgespeichert wird.

ELECTRONICARTS hat mit SKI
OR DIE wiedereinmal einen ab-
soluten Hammer gelandet, der

nahtlos an den Erfolg des Vor- |

gangers Skate or Die ankniipft.

Sport-Kaleidoskop

Das ganze Spiel istvonvorn bis
hinten nahezu perfekt durch-
gestylt,technische Méngel sind
nicht aufgetreten. Alle Grafiken
sind echt gut gezeichnet und
machen auf EGA und CGA ei-
nen hervorragenden Eindruck.
Leiderwird die VGA-Karte nicht
unterstitzt. Am allerbesten ge-
fiel mir persoénlich aber der
Sound, der von keinem Gerin-
gern als Altmeister Rob Hub-
bard stammt und durch ein
kleines Zusétzkdrtchen na-
mens AdLib erst richtig zur Gel-
tung kammt. Da merkt man so-
fort, daB ein Profiam Werke war:
Endlich hebt sich die AdLib-
Musi mal von dem dblichen Ad-
Lib-,Gepiepe” ab. Rob hat’s
uns mal wieder gezeigt! Ein ab-
solutes Meisterwerk, auch
wenn’s mir eigentlich ein biB-
chen zu heavyist. SKIORDIE ist
ein Sportspiel, das sich jeder
PC-Freak schleunigst besor-
gen sollte, denn es bietet alles,
was das Herz eines jeden Spie-
lers begehrt. Danke, Electronic
Arts! Torsten Oppermann

Grafik/Anim. 10 (CGA)/10 (EGA)
Sound ... 7 {PC-int)/11 (AdLib)

Realitatsn. . ....... Ansichtss.
SpaB/Spannung ......... 11
Preis/Leistung . . ......... 10

rend des Herabfahrensvonder | 74

riesigen Rampe kraftig den
Joystick hin-und herrudeln,um
Schwung zu holen. Nach dem
Absprung von der Schanze
missen mit Hilfe des Joysticks
waghalsige Kunstiicke vorge-
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IM BLICKPUNKT

Der englische Software-
riese CAPCOM/U.S.
GOLD scheint bei STRI-
DER den ,Salto ins Jen-
seits® wie Michael sei-
nen Testbericht zu die-
ser Automatenumset-
zung iibertitelte, recht
gut {iberstanden zu ha-
ben. SchlieBlich steht
uns mit BLACK TIGER
schon in Bélde der
Nachfolger ins Haus.
Zwar wird es ohne Zwei-
fel noch ein Weilchen bis
zum  Erscheinungster-
min dieses Actionga-
mes dauern, was uns
aber nicht davon abhal-
ten soll, iber die ersten
spielbaren Ergebnisse
des Projektes BLACKTI-
GER zu berichten.

| m Vergleich zu anderen Vor-
abversionen, die sich vom
spateren Endprodukt nur un-
wesentlich unterscheiden, zei-
gen sich bei BLACKTIGER fur
den Atari ST momentan ledig-
lich Bruchstiicke dessen, was
es wohl in der entgilltiger Fas-
sung zu bestaunen gibt. So ha-
ben die Verantwortlichen von
CAPCOM/U.S. GOLD bislang
nur einen Level auf die Beine
gestellt, sicherlich auch mit
dem Hintergedanken, die
Spannung auf das das fertige
Produkt ein wenig hochzu-
schrauben. Selbstan der Spiel-
story wird noch kréftig gedich-
tet, so daB sich nur schemen-
haft erahnen |4Bt, worum es bei
BLACK TIGER spéter gehen
wird. Deswegen nur soviel: Der
Spieler schllipft wieder einmal
in die Rolle eines unerschrok-
kenen Bildschirm-Helden, der
sich denWeg durch gefahrvolle
Abenteuerwelten bahnen muB,
um der guten Sache Genlige zu
tun. Im Klartext bedeutet dies
natlrlich nichts anderes, als
daB lhr in gewohnter Manier Eu-
ren heiBgeliebten Spielersprite
sicher durch unzéhlige Levels
bugsieren miiBt, wohlgemerkt,
stindigen Angriffen feindseli-
ger Kreaturen ausgesetzt.
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Schwarzer Tiger, bess'rer ,Strider"?

Wie schon von Strider her be-
kannt, wird das Spielgesche-
hen bei BLACKTIGER nicht nur
auf eine einzige Ebene be-
schrankt sein. Anstatt des mitt-
lerweile leider zum Regelfall
gewordenen Horizontalscrol-
ling erwartet den Spieler viel-
mehr eine packende ,,Berg-
und Talfahrt". So fuhrt der Weg
Uber Treppenstufen, Saulen
und dergleichen hinweg zu
Hochplateaus, von denen es
schnell wieder in tiefer gelege-
ne Gefilde geht. Klar, daB man
auf solch fremden Terrain stén-
dig mit unangenehmen Uberra-
schungen zu rechnen hat. Die
Palette an muskelbepackten
Monstern, die den Weg des
Spielers sdumen, ist jedenfalls
auBerst groB. Selbstversténd-
lich haben die Programmierer
vom renommierten englischen
Softwarehaus bei BLACK TI-

GER auch nicht jene reizende
Endgegner vergessen, die
Euch den Weg zum néchsten
Level versperren. Letztendlich
darft Ihr Euch also auf genuB-
volle Prigeleien per Joystick
freuen. Unser Held ist Gbrigens
mit einer Art Jumbo-Morgen-
stern sowie mit einem schier
unerschopflichen Satz an Ra-
keten ausgestattet, so daB das
Metzeln zu einer wahren Freu-
de wird. Zudem wird das , Toten®
mit klingender Mlinze vers(iBt,
die des Spielers Nummern-
kontli kraftig aufbessert. Mittels
dieses Sdéldner-Salaires las-
sen sich nun in sogenannten
JInter-Shops*, wohlgemerkt fir
teure Devisen, neue Riistungen
und Waffen beschaffen, die fir
spatere Spielstufen unabding-
bar sein werden.

Leider bleiben bei der Vorab-
version von BLACK TIGER in

spielerischer Hinsicht noch
viele Fragen offen, denn zum ei-
nen stand mir, wie schon ge-
sagt, nur ein Demo-Level zur
Verfligung. Zum anderen er-
wies sich der eigene Pixel-Rek-
ke als unsterblich, so daB sich
natdrlich auch keine Aussagen
Uber die Schwierigkeit, sprich
die Motivation bei BLACK TI-
GER machen lassen. Erste Ak-
zente setzte dagegen die Spiel-
grafik des neuen U.S. GOLD-
Produktes. Aller Erfahrung
nach nehmen die Programmie-
rer nach dem Erscheinen einer
solchen Vorabversion (leider)
kaum mehr groBe Anderungen
im grafisch-technischen Be-
reich vor, so daB in puncto Gra-
fik bei BLACKTIGER die Sache
(zumindest im ersten Level)
schon gelaufen sein drfte.
Wenn man nun den Grafiken
Glauben schenken darf, so
konnte den Jungs von U.S.
GOLD ein kleines Meisterwerk
geglickt sein. Der erste Level
zeichnet sich némlich durch
exzellent gestaltete Grafiken
aus, die duBerst abwechlungs-
reich gerieten. Als Beispiel fur
den Detailreichtum mbgen
.Riesenfratzen” die die ge-
mauerten Wande zieren, sowie
maorderisch (wértlich zu verste-
hen) gut geratene Felspartien
genligen.

Von den Sprites war ich dage-
gen etwas enttauscht, fielen sie
doch meines Erachtens eine
Nummer zu klein aus. Daher
wollte auch ihre recht aufwen-
dige Aufmachung nicht so
recht zur Geltung kommen.
Ebenso litt die Animation, die
durch saubere Bewegungsab-
laufe zu glanzen vermag, unter
den ,Miniatur-Sprites"”. Ein wei-
teres Manko stellt das &uBerst
ruckelnde 4-Wege-Scrolling
dar, wodurch der Spielablauf
doch schon ein wenig aus sei-
ner gewohnten Bahn geréat.Ver-
besserungsbedlrftig ist auch
die Steuerung von BLACK TI-
GER, die insbesondere in ,Ex-
tremsituationen” so ihre klei-
nen Aussetzer hat. An Sound
gab es gar lberhaupt nichts
héren.

Alles in allem darfte BLACK TI-
GER, immer natdrlich voraus-
gesetzt, es wird noch kréftig
ausgebessert, ein AuBerst hoff-
nungsvolles Actiongame sein,
das seinen schon nicht
schlecht geratenen Vorganger
um Langen lbertreffen kénnte.
In einem solch frithen Stadium,
in dem sich das neue U.S.
GOLD-Projekt gerade befindet,
sind dies jedoch noch alles
Spekulationen.

TORSTEN BLUM
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H H B Soft Express I 0 R

Direktversand M. Preil ® Postfach 2070 ® 5407 Boppard
Bestell-Tel.: 0 67 42 / 6 02 33 ® Bestell-Fax: 0 67 42 / 67 54

Amiga

Ametican Dreams
APB.

Asterix |l

Batman

Chicago 90
Chinese Karate
Clown-O-Mania
Cosmo Ranger
Darius

Design 30 (Zekhenprogramm)
Emmanuelle

Die Fuggsr

Full Metall Planst
Kreuz Ass

Legend of Djel
Lizenz zum Tdten
Mark Il Soundsystem
Minos

North & South
Operation Neptun
Ooze (New Versicn)
Pictionary

Purple Saturn Day
Quest for Time-Bird
Sefari Guns

Sim City

Soccer Manager Plus
Star Wars Comp
Superquintstt

Table Tennis
Teenage Queen
The Stary So Far It
Thrill Time Plat. H
Toobin

Triple X

Trival Pursuit

Trival Pussuit Il
Kybots

Vindex

Hostages

Skideo

European Space Sim.
Oliver

. Futurs Wars

- Hart Driving

- Rings of Medusa
Cabal

F23

Operation Thurderbolt
Untouchables
Chase HQ.
Drakken

Sidomn

Tom + Jerry Il

Full Metat Pl

_ Rolling Thunder
Deep Space
Chicage '90

Narth Sea Inf.
Cyberball

Jumping Jacks.
Highway Pat.
Krypton Egg.
Paris-Dakar

60.-

Snoopy
Rainbow lsl.
Gauntlet

Atari ST

Batman

American Dreams
A.PB.

Asterix Il

Operatien Neptune
Dragon Spirit
Emmanuelle

Star Wars Comp.
Superquintett

Table Tennis
Teenage Queen 1l
The Story So Far Il
Thrill Time Plat. §l
Tim & Struppi
Toobin

Trivial Pursuit il
Typhoon Thompson
Xyhots

European Space Sim.
Sim City

Drakkhen

Cabal

F29

Operation Thunderbolt
Chase HQ.
Untouchables
Future Wars

Tom + Jerry |l
Chingse Karaie
North Sea In.
Cyberball

Jumpin' Jack
Highway Pat.

Full Metal Planet
Darius

Chicago '90
Snoopy

Gratis:

Bestelliste gratis.

Bitte System angeben.
Alle Preise inkl. MWSt.

zzgl. NN.-Versand-
kesten,
Bestellschein noch
heute absenden

(auf Postkarte gekliebt

oder im Kuvert.)

95
84-
34

Paris-Dakar
Clown o Mania
Ivanhoe
Rainbow Island
Gauntlet

84,-
60,-
84,-
84,-
a4,

C64 Diskette

A.FB.

Batman

Die Fugger

Dragen Spirit
Hostages

007 1izenz zum Tolen
“Ng"

Pictionary

Spitting Image
Star Wars Comp.
Superguintett
Superski
Supertrux

The Story So Far |l
Thrill Time Gold |
Thriil Time Platinum
Trivial Pursuit [l
Fybots

100 % Dynamite
Untouchables
Operation Thunderbolt
Chase HQ.

Toobin

Sim City

Babo

Tintin

The Camp

Tom + Jerry
North Sea nferno
Tim + Struppi
Vindicators
Cyberball

Rainbow Istand
Rings of Medusa

Auch CPC-Spiele auf Anfrage erhéltlich!

49-
44.-
9,
39
44,
44,
44,
59,
44,-
55,-
50,-
44,
44,-
44,-
a9,-
49,
59,-
44,
55,-
49-
49-
49-
44,-
49
49-
49-
49
45
34,
45
40-
48-
8-
50,

Paperbay
Thundercats
Blug Thunder

2,
24,
24,

C64 Kassette

APB.

Batman

Die Fugger

Dragon Spirit

First Strike
Hostages

007 Lizenz zum Téten
Pictionary

Star Wars Comp.
Superquintett
Superski

Supertrux

Trivial Pursuit If
The Story So Far Il
Thrill Time Gold |
Thrill Time Platinum
Xybots

100 %% Dynamit (Compil.)
North Sea Inferno
Tom u. Jerry |l
Rainbaw |sland
Samurai Tril.

Miami Vice

Bionic Com.

Tim u. Struppi
Chase HQ.

Super Sprint
Cyberball
Vindicators

IBM PC/AT

African Raiders 35"/5.25"
Americ. Dreams 35"/6.25”

A.PB. 35"/525"

30
34,
29,
ac,-
0
30
28-
44,-
40,-
3,
30~
30,-
44;-
40-
30-
34,
20-
45:
30,
35,-
35,
14,
14,
14,-
35,-
34,-
15,-
34,
4,-

55,-
84,
84.-

Asterix 1 35"/5.25"
Billiard 35" #5.25”
Emanuelle 35" # 5.25"
Lizenz z. T. 35" #5.25"

Macad. Bump. 35" #5.25" 74,-
Mortville Manor 35"/5,25” 79-

Murd. In Venice 35"/5.25
Oaze (NV)} 35"/5.25"
Operation Neptun 35"
Paperboy 35'/5.25"
Pictionary 35"/5.25"

Purple Sat. Day 357/5.25"

Quest T. Bird 35"/5.25”
Safari Guns 357/5.25"
Sim City 35"/5.25"
Skidoo 35"/5.26"

Teen. Queen 35" #5.25"
Superski 35"/5.25"
Capt. Blood 35" #5.25"
Oliver 35, 5.257,

Europ. Space Sim.
3575.28"

Teobin 357/5.25”
Drachen v. Lars 35"/5.25
Blue Angels 35"/5.25"
Hard Driving 35/5.25"
Dragon Spirit 35"/5.25”
Drakkhen 35"/5.25"

No Exit 35"/5.25"

Fun Box 35"/5.25"

" 79,

-

" B4

3 PC Splele Special auch fir

Hercules.

Hole In One 5.25"
Batman 35/5.25"
Voyager 35/6.25"
Cybeshall 35/5.25"
Chicago 'S0 3.5/5.258"
Krypton Egyg. 35/5.25"
Full Metal Planet 35/5.25
Paris-Dakar 35/5.25"

80-
64,-
64,-
84,
64,
B4,
s 89
84,

Alle PC-Spiela CGA/EGANGA |auffahig, mit

# auch HERCULES tauglich.

1 Spiele-Farbposter bei jeder Bestellung!
C64-Kassette + CPC auf Anfrage

Bestellschein

Bitte liefern Sie mir per Nachnahme ...

Name:

Disk.

Cass.

Strafe:

PLZfOrt:

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Datum ...ovevieencrininneennae. Unterschrift ..oooocviiiiiiiiienennnns




Wir haben’s geschafft -
es ist vollbracht. Hurra,
Juchu, Jippieh! Am zwei-
ten Mérz 1990 fanden in
den - wie immer unauf-
gerdumten - ASM-R&u-
men das erste ASM
OPEN statt. Es wurde
der deutsche GREAT-
COURTS-Champion des
Jahres 1990 ermittelt.
Acht per Los gewdhlte
Freaks waren von ASM/
UBI-SOFT eingeladen,
um gegeneinander am
Rechner ihr Kénnen zu
beweisen. Alle Spieler
waren in hervorragender
korperlicher Verfassung
und Joystick-erprobte
Tenniscracks. Dem Ge-
winner der ASM OPEN
winkten 3000 (in Wor-
ten: Dreitausend!) Deut-
sche Westmark und ein
Wochenende in Paris, an
dem die Europameister-
schaft stattfinden wird.
Trostpreise gab’s eben-
falls mehr als genug.
Dies war natliirlich ein
Grund mebhr, sich vorher
»auf dem heimischen
Court“ griindlich vorzu-
bereiten. Der StartschuB3
solite piinktlich um zwolf
Uhr fallen. Allerdings
verschob sich das Ganze
auf Grund des Wette-
rumschwungs (Schnee
ohne Ende) um ein bis
zwei Ecken. AuBerdem
war da noch blabla und
blubdibiub, denn sabbel,
sabbel, laber, schwafel,
siilz, Hip und House...
Doch lest doch einfach
mal weiter, um zu erfah-
ren, was an diesem Tag
so alles ablief.

ie Géaste trudelten so zwi-

schen elf und halbeins bei
uns ein und war'nteilweise total
durchnéBt, denn drauBen
schneite und regnete es ab-
wechselnd. Nachdem schlieB-
lich und endlich alle Teilnehmer
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den Weg zu uns gefunden hat-
ten, machten wir uns erst ein-
mal bekannt und dann ans Es-
sen. Eine gute Stunde spater
hatten wir die italienische Spei-
seorgie auch schon hinter uns
gebracht. Jetzt wurden die
Lglicklichen Acht* in zwei Vie-
rergruppen aufgeteilt und an
zwei Amigas postiert. Der
Schnelligkeit halber wurde im
K.O.-System gespielt.

In der ersten Paarung begeg-
neten sich Thomas Daumann
(29 Jahre) aus Ritterhude und
Jorg Saedler (17) aus Gander-
kesee. Jorg trumpfte von An-
fang an mit sehr aggressiven
Béllen auf und brachte das
Match sehr schnell zu seinen
Gunsten hinter sich. Zur selben
Zeit lieferten sich Christian
Hahn (18 Jahre) aus Viersen
und unsere einzige weibliche
Spielerin Jeanine Weigel (15
Jahre) aus Gifhorn ein heiBes
Gefecht am Amiga 1000. Chri-
stian behielt aber einen kiihlen
Kopf sowie eine ruhige Hand
und siegte souverdn in zwei
Séatzen. Die néachsten beiden
Matches gingen sehrschnell zu
Ende: Maik Humpert (12 Jahre)
aus Soltau fertigte Markus
Lampe (16 Jahre) aus Bad
Miinder, ohne auch nur mit der
Wimper zu zucken, innerhalb
kirzester Zeit ab, und der Gif-
harner Lars Witte schlug den
aus dem schdnen Bremen an-
gereisten Frank Daumann ganz
klar in einem Zwei-Satz-Spiel.
Anhand der Ergebnisse der
Vaorrunde kristallisierten sich
zwei eindeutige Favoriten her-
aus, namlich Lars und Maik, die
beide sehr offensiv spielten
und damit ihre Gegner verunsi-
cherten. Im Halbfinale setzten
sich Lars Witte gegen Jorg
Saedler und Maik Humpert ge-
gen Christian Hahn problemlos
durch und feierten ihren Einzug
ins Endspiel.

Im Spiel um den dritten Platz
trafen Christian und Joérg auf-
einander, wobei letztendlich
Game, Set & Match sowie das
von UBI-SOFT gestiftete Ten-
nis-Racket an Jérg aus Gan-
derkesee gingen.

Im Endspiel standen (saBen)
sich dann Lars Witte und Maik
Humpert gegenilber, die sich
einen gnadenlosen Fight liefer-
ten. Den ersten Satz konnte
Maik mit 6:1 Spielen KloBbri-
henklar far sich entscheiden.
Lars holte im zweiten Satz aber
kraftig auf und servierte Maik
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OPEN: swormmesrcoms 1990

6:2 ab. Im dritten Satz ging's
schon etwas ausgeglichener
zu: 6:3 fiir Maik. Im vierten Satz
gab Lars alles,was er hatte,und
konnte ihn letztendlich ganz
knapp mit 6:4 fir sich entschei-
den. Nun folgte der letzte und
alles entscheidende Satz, drei-
tausend Marker warteten auf
ihren Gewinner. Lars Witte aus
Gifhorn hatte die ruhigere Hand
und machte weniger Fehler —
besonders im Endspiel — und
konnte somit auch diesen Satz
mit 6:2 Spielen fir sich ent-
scheiden.
Beide Kandidaten verfigten
Uber ein ausgefeiltes Serve-&-
Volley-Spiel und hatten eine
dhnliche Taktik: schnellstmbg-
lichst ans Netz und dem Geg-
‘ner Volleys um die Ohren knal-
len. Maik machte allerdings zu
viele Fehler an der Grundlinie,
wodurch Lars das Spiel dann
zu seinen Gunsten entschei-
= denkonnte.DerHohepunktdes
Tages hatte wirklich Klasse und
war bis zur letzten Sekunde
spannend.
Lars Witte freute sich umso
mehr (iber die 3000 DM und die
Reise nach Paris, weil Isabelle
de Batz (UBI-SOFT) ihn damit
& Uberraschte, daB er seine
Freundin mitnehmen kdénne.
Der zweite Gewinner, Maik
Humpert, war zwar etwas ent-
tduscht, aber wer wéire das
nicht, wenn einem dreitausend
Mark durch die Lappen gehen.
Als Trostpflaster gab’s von UBI-
SOFT dann einen Super-Ten-
nisschldger und dazu UBI-
SOFT-Spiele. .
; Das Endspiel um den Europé-
il Verl.rerer.... ischen Meister 1990, an dem
:- Lars teilnehmen wird, findet An-
fang Mai in Paris statt. Bis dahin
wird Lars noch kraftig dben.
Bernd und ich (Torsten O.) wer-
den zusammen mit ihm zu UBI-
SOFT nach Paris fliegen und
ihn tatkraftig unterstitzen.
Als Fazit bleibt mir noch hinzu-
zufigen, daB dies flr alle
(ASMlerlnnen und Teilnehme-
rinnen) ein toller, spaBiger Tag
war, far den wir uns bei UBI-
SOFT nocheinmal herzlich be-
: ¢ : danken mochten. Selbstver-
e, S ; i standlich halten wir Euch auf
S S R ' dem laufenden, und Ihr werdet
exklusiv in einer der néchsten
= ; ASM die Live-Ubertragung des
GRAND PRIX DE GREAT
COURTS 1990 aus Paris verfol-
gen kénnen. Bis dann,

Hier seht Ihr alle auf einen Haufen. Ich bin hinter der Kamera . .. TORSTEN OPPERMANN
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IM BLICKPUNKT

Lange Zeit kam von GREMLIN nur,Mangelware® Das
Jahr 1989 war — meines Erachtens — GREMLINs
schlechtestes. 1990 will die in Birmingham ansé&ssi-
ge Firma wieder kréftig Dampf machen. Sechs neue,
vielversprechende Programme servieren die Englan-
der allein in diesem Monat. Allesamt machen sie ei-
nen erstaunlich guten Eindruck, was darauf schlie-
Ben 146t, daB GREMLIN neue Leute angeheuert hat.
Ich habe mir das Game VENUS abgegriffen, bei dem
es sich allerdings noch um eine Vorabversion han-
delt. Deshalb findet lhr an dieser Stelle zunachst ein-
mal ein Preview, ein ausfiihrlicher Test wird selbstver-
stdndlich in der nachsten Ausgaben folgen.

Programm: Venus, System:
Amiga, Atari ST, Preis: ca. 80
Méarker, Erscheinungstermin:
Anfang Mai, Hersteller: Gremlin
Graphics Software Ltd., Muster
von: [18].

s muBte ja so kom-
men, war ja auch nur
eine Frage der Zeit.
GREMLINs neue-
stes Game versetzt
den Spieler in die
nicht allzuferne Zu-
kunft. Die Menschen
haben mit Hilfe der
Chemie l&angst jegli-
che Art von Insekten
vernichtet, da sie
den Nutzen dieser

FLIP HUPFT DURCHS

Bunte Insektenbaustelle!

-TECH-

LAND

Tierchen nicht anerkennen
wollten und sie einfach nur als
Plagegeister angesehen ha-
ben.

Das Ergebnis dieser ,Helden-
tat* war natlrlich vorauszuse-
hen: Das dkologische System
derErde isttotal durcheinander
geraten.Voller Aale,sozusagen.
Aber auch aus dieser Paische
wuBten sich die Menschen zu
helfen, sie erschufen ganz ein-
fach ihre eigenen Insekien.
Schon bald hatten sie alles wie-
der unter Kontrolle.

Pah! Doch nichts ist mit Friede,
Freude, Eierkuchen und so.Ein

unvorhersehbarer Fall ist nun

112

eingetreten: Ein Virus ganz be-
sonders heimtlckischer Art hat
sich in das DNA-System der
Tierchen eingeschlichen und
die Gene so weit verandert, daB
aus den ehemals friedlichen
Tieren nun knallharte Killer ge-
worden sind.

Die Menschen konstruierten
ein Roboter-artiges Insekt, das
Uber wahnsinig gute Sprungfé-
higkeiten verfligt und durch
spezielle Panzerung 'ne Menge
vertragen kann. In seine Haut
schllpft der Spieler und geht
nun also, mit einer Laserkano-
ne bewaffnet, ans Werk.

Aufdem Amiga wird dergesam-
te Pal-Bildschirm genutzt, und
der Bildschirm scrollt horizon-
tal von rechts nach links. Flip
(ich nenn’ das ,Ding“ einfach
mal so) lauft von links nach
rechts und wird endlos von In-
sekten jeglicher Art attackiert.
Mit der Laserwumme kann aber
fast alles niedergemacht wer-
den. Einige der Gegner hinter-
lassen silberne Kugeln, die im
Inneren kostbare Extrawaffen
verbergen. Vier verschiedene
(plus der ,normalen”) Waffen
existieren insgesamt. Am lei-
stungsfdhigsten ist der Vierwe-
ge-SchuB, doch die anderen
drei ballern auch ganz gut rum.

VENUS bietet flnf verschiede-
ne Level, die grafisch alle ihren
eigenen Stil aufweisen. Ange-
fangen bei einer Dschungelwelt
bis hin zu einer futuristisch ge-
stalteten ist so gut wie alles da-
bei. Bodenhindernisse und -
extras sind auch massig vor-
handen. Bestimmte Wege duir-
fen z.B. nicht betreten werden,
da sonst Zeit abgezogen wird;
an einigen Stellen &ndert sich
die Gravitation, so daB Flip
dann auf einmal am oberen
Bildschirmrand ,klebt“ Nitz-
lich sind die ,Jumper®, die die
Sprungkraft erhthen oder den
Hupfer far kurze Zeit fliegen
lassen.

GREMLIN hat mit diesem Game
endlich mal wiederein Spiel auf
den Markt gebracht, das sich
sehen lassen kann. Ein paar
Ideen hat man sich sicherlich
hier und dort , entliehen. Doch
welches Game enthélt heutzu-
tage kein Feature, das man
schon irgendwann einmal ir-
gendwo in irgendeiner Form
gesehen hat. VENUS ist ein gut
aufgemotztes Jump’n’run, das
uns hoffentlich bald in einer
endgiiltigen Fassung vorliegen
wird und sowohl technisch als
auch spielerisch keine Schwi-
chen zu Tage brachte.Weiter so,
GREMLIN!

Torsten Oppermann




LVIRA, Mistress of the Dark

5 noch nicht allzulange her, da hatte mir PERSONAL

IIGHTMARE wahrlich ,,schiaflose Nichte® beschert. In ei-

~Company HORRORSOF

geworden.

the Dark, System& Amiga (an-
geschaut), ST, PC, C-64-Disc.,
Preise: standen noch nicht fest,
Besonderheit: Demo-Version,
Hersteller: Horrorsoft, Blay-
don/Birmingham, England, Mu-
ster von: Mike Woodroffe.

m sechs Schllissel geht es

— grob gesagt - beim neuen
Michael Woodroffe-Abenteuer
ELVIRA, MISTRESS OF THE
DARK, das erneut aus dem
Hause HORRORSOFT kommt.
Wie beim Vorgdnger PERSO-
NAL NIGHTMARE ist das Ubel
alles Bésen in der Vergangen-
heit zu suchen: Die bereits seit
siebenhundert Jahren zu den
Ahnen abgerittene Konigin
Emalda, ihres Zeichens Ex-
trem-Hexe, hat ihre Freizeit
nicht mit Lesen oder Compute-
rei, sondern mit satanischen
Zeremonien und anderen Ab-
sonderlichkeitenverbracht. Sie
war stets der Pri-Faustschen
Auffassung, daB die Abtretung
der Seele an den Teufel Un-
sterblichkeit einbringe. Luzifer
hat ’se aber abgelinkt und
Emelda zusammen mit ihren
Mitstreitern in das Land der
Schatten geschickt. Auf dem
Sterbebett erhalt das treue Per-
sonal der Queen jeweils einen
Schiiissel, der wohl zu behiiten
sei, damit alle gemeinsam in ei-
nem kiinftigen Leben ihrem du-
steren Gewerbe wieder nach-
gehen kénnen.
Alle sechs Schlissel ermégli-

ges neuen Adventures ELVIRA, ”Ui

Bm der ldngsten und ausfiihrlichsten Tests der ASM-Ge-
ischichte hatien Bernd und ich das Adventure von Michael
ioodroffe formlich auseinandergenommen, um es den Le- |
ern etwas einfacher zu machen und inhaltlich was riiber-
ubringen. Damals zierte ELVIRA nur das Logo der Herstel-
. Jetzt ist sie selbst zum Star

ESS OF THE DARK

chen das Offnen einerTruhe, in
der die Schriftrolle ,Anleitung
zu spiritueller Meisterschaft”
schlummert. Wird diese be-
nutzt, kehrt die Zauberin zu-
rick, um die Weltherrschaft an
sich zu reiBen. Das muB sie
auch. Denn: Wenn dies nicht
geschieht, ware der Film ja
schon zuende. Also muB ein
weiblicher Nachkomme gefun-
den werden, der durch eine
spezielle Zeremonie die Queen
wieder ins SchloB zurtickholt ~
mit Fleisch an den Knochen.
ELVIRA, deren Aufgabe es ist,
sogenannte ,Horror Week-
ends*fiirzahlende Touristen zu
veranstalten und durchzuflh-
ren, erklart sich dazu bereit.
Erstviel spiterbemerkt sie,was
sie damit angerichtet hat...

In dem wbdchentlich erschei-
nenden »Besenstiel-Boten“
entdeckt der Adventurer die

Anzeige von Elvira, die einen

Teilzeit-Geisterjager sucht. Sie
nehmen an, und die Jagd nach
Emelda und Konsorten be-
ginnt! -

ELVIRA ist das erste Woodrof-
fe-Adventure, das keine Text-
eingaben erlaubt. Schade, wie
ich finde. Es wird ausschlieB-
lich tiber Maus ,betrieben® Auf
der rechten Seite des Kontroll-
Screens befindet sich das iibli-
che Anklick-Menti  (wahr-
scheinlich auch bald in
Deutsch), das uns u.a. Dinge
untersuchen, aufnehmen und
benutzen |4Bt. Linker Hand -
was Neues: Die Auswahl be-
stimmten Kampfverhaltens (At-
tacke, Parade usw.). Neben den
»ublichen* Lésungsversuchen
von Ratseln und dem Aufspi-

renvon Gegenstdnden miissen |

wir nun auch in den Nahkampf
gehen. Es wird einige Situatio-
nen geben, wo wir unsere Waffe
geschickt und sicher einsetzen
mussen. Das schon mal vor-
weg. Start: Kurz vor der Zug-
bricke auf dem Weg zum
SchloB.

ELVIRA ist ein logisch aufge-
bautes Adventure, das meiner
Meinung nach grafisch und
animatorisch zu (berzeugen
weif3. Das, was ich bisher sehen
durfte, 1&Bt mich hoffen, bald
ausfihrlicher und mit mehr
Spritzigkeit darliber zu berich-

MANFRED KLEIMANN
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R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software

Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 5"

3D Helicopter*

5 th. Gear

688 Attack Submarine*
ABP

Action Fighter
Adventures Komplikation ™
African Raiders/Dakar 89*
American Icehockey™
Archipelagos™

Baal*

Balance of Power”
Balance of Power 1990*
Bar Games*

Bard's Tale 1*
Bard'sTale2

Batman The Movie
Battlehawks 1942*
Battletech*

Billiard Sim. DT.

Bio Challenge

Bionic Commando*
Blood Money*
Bloodwych™
Boulderdash 1
Boulderdash 2
Borsenfieber*

Buffalo Bills W.W.

Rodeo Games™
Bundesliga Manager
Cabal

California Games *
Captain Blood*

Carrier Command *
Chessmaster 2100*
Chessplayer2150

Chuck Yeagers Adv.FL. T. 2.0*
Circus Attraktions*
Colonels Beguest™®
Corruption

Crazy Cars 2*

Curseof the Azure Bonds*
Double Dragon 2
Dragons Of Flame
Dungeon Master
Dungeon Master Editor
Elite

Emmanuelle®
Espicnage

F-158trike Eagle 2~

F-16 Combat Pilot*

F-16 Combat Pilot EGA™
F-16Falcon*

F-18 Falcon AT/EGA Version*
F-16Falcon Mission Disk
F-19 Stealth Fighter®
F-29 Retailiator

FOFT.

Feary Tale Adv,

Ferrari Formula 1*
Fighter Bomber
Fighting Soccer

Fish

Flight Simulator 2

Flight Simulator4*

Flight 8. Disc 1 Texas™
Flight S. Disc 2 Arizona™
Flight 8. Disc 3 California™
Flight 5. Disc4 Washington*
Flight 5. Disc 5 Utah*
Flight §. Disc 6 Kansas*
Flight 5. Disc 7 Florida™
Flight§. Disc 9*

Flight 8. Dis¢ 11 Michigan*
Flight 8, Disc Hawaiian Odys
Flight 5. Disc Japan
FlightS, Disc San Francisco™
Flight § Disc W. European*
Football Manager 2 mit
Expansion Kit

Freddys Big Top O Fun
Fugger

Gazza's Super Soccer
Ghostbusters 2

Goldrush™

Harley Davidson*

Hereos Of The Lance
Heroes Quest™

Hillsfar*

Hoyles Book of Games”

Hostages*

Indiana Jones Adventure*
Indiana Jones The

Last Cruscade

Jack Niclas Golf*

Jack Niclas Golf Curses No. 1+
Jagd auf Roter Oktober
Jeanne D'Arc

JetFighter EGA™

Kaiser

Kampfum die Krone
Kennedy Approach

Kick Off

Kings Quest 1/2/3*

Kings Quest4*

Krypton Egg™

Knight Force*

Legend Of Djel™

Leisure Suit Larry™
Leisure Suit Larry 2*
Leisure Suit Larry 3*
Lizens zum Téten”
Lombard Rac Ralley™
Lords Of The Rising Sun
MacAdam Bumper®
Manhunter Ny*
Manhunter San Franzisco*
Maniac Mansion*
Menace*

Microprose Soccer®

Hardware auf Anfrage.

Amiga Atari§T PC5%
58.90
58.90

51.90 53.90 58.90
72.90 72.90 72.90
69.90 69.90 69.90
53.90 53.90 53.90
69.90 69.90 69.90
77.90
54.90

69.90 7290 69.890

69.90

77.90 57.90
59.90 69.90 59.90
76.90 77.90 87.90
65.90

65.90 65.90
69.90 51.90 51.90
69.80 72.90 69.90
77.90 77.90 77.90

77.90 77.90 T77.90

76.90 58.90 76.90
58.90

69.90 53.90
51.90 54.90 66.90
61.90
73.90 73.90 96.90

69.90 69.90

69.90 54.90 66.90

72.90 58.90
73.90 73.90 73.90
76.90 76.90
29.90 29.90
73.90 73.90
53.90 53,90
58.90 58.90

69.90 69.90 69.90
69.!

87.90 76.90 96.90

62.90 62.90

73.90 73.90
87.90 89,90
62.90

87.90 62.90 96.90
77.90 58.90
77.90 7790 73.90
112.90112.90

42.90 4290 42.90
0
42.90 4290 42.90
45.90
42.90 4290 42.90
42.90 42.90 42.90

54.90 54.90 57.90
72.90 69.90101.90
53.90 53.90

73.90 73.90

73.90 73.90 87.90
76.90 76.90 87.90
73.90 73.90 73.90

69.90 69.90
129.90
73.90 739' 76.90

65.90 6590 65.90
77.90 77.90 85.90

54.90 54.90
69.90 73.90
35.90 39.90

77,90 77.90 77.90

51.90 51.90 51.90

115.90
118.90121.90
61.90

73.80 73.90

51.90 51.90
107.90107.90 107.90
89.90 107.90
53.90
73.90 73.90 73.90
53.90 53.90 53.90
58.00 58.90 58.90
107.90 87.90 B87.90
129.90
51.90 51.90 69.90
73.90 7390 73.90

53.90

a7.90 8790 87.90
89.90 89.90
81.90 8190 73.90
73.90

73.90 73.90 76.90

Might And Magic
Millenium 2.2

Mr. Heli

Murderin Venice*
Nebulus

New Zealand Story
Night Raider*

Off Shore Warrior
Oil Imperium™*
Operation Neptun*
Paris-Dakar 90~
Pirates*

Police Quest*
Police Quest 2*
Pool Of Radiance*
Populous*
Populous Data Disk *
Purple Saturn Day™®
Quest For Time Bird
R-Type

Rebel Charge
RedLightning

Red Storm Rising *
Rick Dangerous*
Rock'n Roll

Roger Rabit*
Running Man

RVF Honda
Silpheed*

Simcity*

Skweek*

Space Ace D.B.
Space Quest 1*
Space Quest 2*
Space Quest 3*
Stadt der Léwen
Star Command*

StarTrek 5*

Summer Edition*

Teenage Queen™

Teenage Queen 2
TestDrive 2*

Test Drive 2 Sc. California*
TestDrive 2 Sc. Mucles Cars
TestDrive 2 Sc. Super Cars*
Thunderchopper*
Toobin™

Ufo*

Universal Military Scenery 1
Universal Military Scenery 2
Universal Military Sim.
Wall Street Editor*

Wall Street Wizzard®
Warin Middle Earth
Wasteland

Waterloo

Wayne Gretzky Hockey
Windwalker*

Winter Edition*

X-Out

Xenon 2 Megablast™
Yuppies Revenge*

Zak MacKracken ™

77,
* Auch fiir PC 32 " erhaltlich

Amiga

73.90

61.90
51.90
122.90
76,90
76.90
101.90
109.90
82.90

69.90
53.90
53.90
77.90
35.90
35.90

AtariST

73.90
73.90

51.90
122.90
58.90
58.90
87.90

86.90

69.90
53.90

Spiele fiir CPC

Action Fighter
Afterburner
Arcade-Fower
Batman The Movie

Buffalo Bills W.W. Rodeo Games

California Games

Carrier Command

Chuck Yeagers Advanced
Flight Trainer

Crazy Cars2

Das Reich

Dragon Ninja

Emiyn Hughes Soccer
Epyx (The World Greatest)

ExpansionKit F. Footb, Man. 2

Fighting Soccer
Flight ACE

Football Manager 2
Game, Set & Match 2
Gazza's Super Soccer
Ghostbusters 2
Giants Compilation
Heroes Of The Lance
Jagd aufroter Oktober
Karate ACE
LastNinja 2
Leaderboard Par 3
Lizens zum Tdten
Microprose Soccer
Mr. Heli

New Zealand Story
Night Raider

Out Run

FPirates 6128

Purple Saturn Day
R-Type

Raffles

Silkworm

Skweek

Soccer Spectacular
Soccer Squad

Space ACE

Summer Edition
Supreme Challenge
Ten Great Games 3
Ten Mega Games
The Real Ghostbusters
The Scout Steps Out
WecLe Mans
Winter Edition

41.90

Irrtiimer und Preisdnderungen vorbehalté. Bestellungen schriftlich oder telefonisch.

R. Schuster Computer

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

Bei allen Bestellungen unbedingt Computertyp angeben.

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 oder Vorkasse auf Postgiro-Kto.-Nt. 69422-460

Pastgiroamt Dortmund zuziiglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuziigl. 12,00 DM

Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Riickumschlag.
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HERO’S QUEST

Im folgenden Text habe ich die wichtigsten Lésungsschritte zu Hero’s Quest | zusammengefaBt. Da man am
Anfang zwischen drei verschiedenen Charakteren wihlen kann, gibt es an vielen Stellen fiir jeden einzelnen
Charakter unterschiedliche M&glichkeiten, ein Problem zu bewélitigen. Der Erfolg einzeiner Aktionen (z.B.
beim Werfen, Klettern oder beim Knacken von SchiGssern) ist oft davon abhéangig, wieviel Erfahrung man in
diesem Bereich erlangt hat. Wenn also etwas nicht auf Anhieb klappt, muB8 man es eben mehrmals probieren.
Bei derWahl des Charakters ist folgendes zu beachten: Wenn Euch die Kampfsequenz mit Monstern liegt und
gefillt,wahlt ihr den Kidmpfer. Die Skillpoints sollte man bei diesem Charakterauf Starke, Werfen, Klettern und
eventuell Magie legen.Wenn man so manches Problem auf recht unkonventionelle Weise, ndmlich mit Magie,
I6sen will, wahit man den Magier und verteilt die Skillpoints auf Magie und Klettern. Den Dieb zu nehmen, ist
auch sehrinteressant, da manche Bereiche nurihm zugénglich sind. Die Attribute Werfen und ein wenig Magie
sind bei ihm besonders zu betonen.

IN DREI TAGEN ZUM HELDEN
WERDEN...

Der erste Tag:

‘Am Anfang des Spieles befragt
man den Sheriff iber die Rau-
ber und Monster (ask about bri-
gands, ask about monsters).
Dann geht mannachlinksindie
Adventurers Guild. Den Guild
Master weckt man auf (wake
man) und befragt ihn ebenfalls
uber die Rduber und Monster.
Daraufhin tragt man sich in das
Buch. auf dem Tisch ein (look
book, sign book) und wirft ei-
nen Blickaufdas Anschlagbrett
(look board). Nachdem man
sich die einzelnen Auftrdge an-
geschaut hat, verldBt man das
Haus. Der Magier besorgt sich
im Magiershop den ,Fetch”-
Zauberspruch und fragt nach
Erasmus (buy fetch, ask about
Erasmus), Am Obststand kauft
man 50 Apfel (5x buy apple)
und im Laden daneben 2 Was-
serflaschen (2x buy flask). Bei-
de Verkéufer sowie auch den
Bettler in der Gasse befragt
man Uber die Rauber (ask ab-
out brigands), dem Bettler gibt
man vorher ein Silberstiick (gi-
ve silver).

Nun verl&Bt man die Stadt und
geht den Pfad entlang nach
Norden. Manchmal steht ein
Dieb namens Bruno an der
Stadtmauer. Er verkauft werti-
volle Informationen. Es emp-
fiehlt sich abzuspeichern, be-
vor man ihm Geld gibt. Dann
kann man sich nadmlich erstmal
alles anhoéren, was Bruno weil
(ask about Baba Yaga/ Go-
blins/Brigands/Thieves Guild)
und danach den alten Spiel-
stand wieder laden. Auf dem
Baum vor dem Haus der Heile-

14

in der Stadt die ,Open® Zauber-
formel.

(get rocks, throw rock) oder

man klettert hinauf. Man ge-

langt so an einen Ring,den man
2 : er Heil

rin befindet sich ein Vogelnest.

Wenn dort etwas zu blinken be-

ginnt, spricht der Mag|er den
~Fetch“-Zauberspruch,” = Alg

Dieb oder Kampfer nimr
ein paar Steinevom E aciesrf
wirft damit das Nest:

u
berstiicke {kann man pro Tag
einmal machen). Man verlaBt
die Burg und begibt sich auf
den Acker,wo man den Centaur
nach seiner Arbeit, den R&u-
bern und deren Anflhrer fragt
(ask about field/brigands/lea-
der). Darauf betritt man den
Wald. Im Stdwesten trifft man
auf einen Hirsch, der einen zur
Waldnymphe fahrt. Man nimmt
ihren Auftrag an (yes), einen
besonderen Pflanzensamen zu
finden und geht dann nach
Norden zu einer Gruppe von
Pflanzen. Diese spucken sich
gegenseitig eine einzelne Spo-
re zu. Mit dem ,Fetch“-Zauber-
spruch kann man sie holen. Es
ist auch moglich, auf einen der
Felsen zu Klettern (climb rock)
oder die Spore in der Luft mit ei-
nem Stein abzuschieBen (get
rocks, throw rock). Fir die Spo-
re bekommt man von der Wald-
nymphe eine magische Eichel
(get acorn) und den Hinweis,
daB man nach einem griinen

Nt
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Stilick Fell, nach Fehenstaub,
nach Flugwasser und nach be-
stimmten Blumen suchen soll.

Nun geht man zu den Meeps.
Unterwegs nimmt man eine
nandvoll Pilze an sich (get
mushrooms). Von den Meeps
bekommt man das griine Fell-
stiick und einen Zauberspruch
(2x ask about green fur, get
scroll, get fur).

An einem Ort namens ,Erana’s
Peace” ganz im Norden findet
man die Blumen (get flowers).
Mit dem ,,Open“-Zauberspruch
kann man den groBen Stein zur
Seite bewegen, worauf man ei-
ne weitere Zauberformel na-
mens ,Calm" findet (get scroll).
Nachts kann man an diesem
Platz auch ungestort schlafen.
AuBerdem haben die Friichte
am Baum eine heilende Wir-
Kung (eat fruit).

Die Blumen, die Pilze, die Eichel
und das Fellstiick gibt man im
Haus der Heilerin ab (give flo-
wers, give mushrooms, give
acorn,give green fur).Im Hero’s
Inn trifft man kurz vor Sonnen-
untergang (,Sunset approa-
ches") einen abendl&ndischen
Kaufmann, Man setzt sich zu

Es wird Nacht. In der Nacht
drickt man dem Frost Giant
(ganz im Westen) die 50 Apfelin
die Hand (give apples). Man
bekommt dafiir einen leuchten-
den Edelstein. Zwei Felder &st-
lich der Stadt trifft man auf ei-
nen Fuchs, der sich in einer Fal-
le verfangen hat.Man befreitihn
(open trap) und erhélt so natzli-
che Hinweise. Den Edelstein
dreht man dem Totenkopf vor
der Hutte von Baba Yaga (Nord-
westen) an (ask about deal,yes,
ask about rhyme, give gem).

Danach sagt man den Reim auf
(Hut ofbrown now sit down) und
betritt die Hiitte.Von Baba Yaga
wird man freundlicherweise in
einen Frosch verwandelt. Sie
fragt nach dem Namen (Namen
eingeben) und ob man tapfer
sei (yes, yes). Man erhéalt den
Auftrag, ihr noch vor Anbruch
des néchsten Morgens eine Al-
raune (Pflanze) zu beschaffen,
oder man lande als Frosch in
einer ihrer nichsten

@ 4/90

Suppen. Da Alraunen nur um
Mitternacht gepfliickt werden
dirfen, geht man vorher zu den
Pilzen. Dort hilt sich eine Grup-
pe von Feen auf Diesen tanzt
man etwas vor (dance) und be-
kommt so den Feenstaub (ask
about fairy dust). Genau um
Mitternacht geht man auf den
Friedhof. Bei einem der Grab-
steine steht eine Alraune. Man
schnappt sich die Pflanze (run,
look plant, get plant) und fiich-
tet vor den Geistern. Es gibt
auch eine Moglichkeit, die Gei-
ster zu verjagen. Dazu kauft
man tagsiiber bei der Heilerin
ein ,Undead Unguent” (buy un-
dead unguent). Kurz bevorman
den Friedhof betritt, reibt man
sich damit ein (use undead un-
guent). Wer das aber so ma-
chen will, wird einen weiteren
Tag damit verbringen miissen,
Geld zu sammeln (bekommt
man z.B. durch Kampfen),denn
das ,Undead Unguent” kostet
100 Silbersticke. Wer sich
stark genug fithit und von ei-
nem Cheetaur angegriffen wird,
kann versuchen, diesen zu er-
legen.Wenn das Monstertot ist,
nimmt man seine Klauen mit
(search monster, get claws)
und verkauft sie am n&chsten

| Ta fur 10 Silberstlicke an dte
B C Stal

mehr zu tun: Man klettert
nachts uber die Mauer in die
Stadt und bricht in das Haus
des Sherrifs ein (sneak, pick
lock). Drinnen nimmt man die
goldene Spieldose vom Tisch,
die Vase vom Kamin und den
vergoldeten Kerzenstander mit
(get music box, get vase, get
candelabra). Hinterdem Bild an
der rechten Wand befindet sich
ein Safe (move picture). In ihm
findet man ein paar Goldstiicke
(unlock safe, get coins). Man
macht den Safe wieder zu (clo-
se safe) und geht in die enge
Gasse. Sobald man auf den
blinkenden Gegenstand zu-
geht, wird man von anderen
Dieben angegriffen. Man macht
dann das Diebeszeichen (ma-
ke thiefs sign) und fragt nach
dem PaBwort flr die Gilde der
Diebe (ask about password).
Dieses sagt man dem Goon,der
aufdem Stuhlin der Bar sitzt. Er
6ffnet dann eine Falltlir, den Zu-
gang zur Diebesgilde. In der

Gilde kauft man einen Ausweis
(buy license) und verscherbelt
die zuvor geraubten Gegen-
stdnde (sell candelabra, sell
music box, sell vase). Mit dem
messerwerfenden Dieb kann
man um Geld spielen (play ga-
me). Bevor man schlafen geht,
betritt man noch das Haus der
alten Dame (sneak, pick lock).

In dem Korb neben dem Sofa
findet man eine wertvolle Kette
(get basket), die man in der Gil-
de verkauft.

Am zweiten Tag ... geht unser
Abenteurer zur Heilerin und
gibt den Feenstaub und das
Wasser ab (give fairy dust, give
water). Sie verspricht, in Kiirze
zusammen mit den anderen
Zutaten eine ,Dispel Potion® zu
machen, die gegen Ende des
Spieles noch von Bedeutung
sein wird (ask about dispel po-
tion).

In der Burg mistet man wieder
den Stall aus. Zum Zeitvertreib
kann man als Dieb oder Magier
an der Zielscheibe vorder Stadt
das Messerwerfen (iben (throw
dagger, get dagger) oder mit
dem Einsiedler Cribagge spie-

| rlan (play- cribagge). Als Kamp-

_ n
Gébﬁns im Westen ,pfliik-
. Diese verstecken sich
namli hm Scharen hinter

pfer‘kﬁnnt Ihr ihn téten
ght), als Magier sprecht lhr
en ,Calm*“-Spruch, und als

Dieb rennt ihr einfach um ihn

herum (run). In der Héhle steht
ein Béar. Das einzige mir be-
kannte Mittel, an ihm vorbeizu-
kommen, ist der ,Calm“-Zau-
berspruch. Im darauffolgenden
Bild sitzt ein Kobold, der einen
Schiltssel um den Hals hidngen
hat. Der Kampfer und der Dieb
gehen so vor: Man lauft aufden
Kobold zu und erschiagt ihn
(fight), wobei man den Feuer-
blitzen, die er loslaBt, durch
Ducken ausweicht. Der Magier
spricht den ,Fetch“- und sofort
darauf den ,Trigger“-Zauber-
spruch. Durch letzteren 6ffnet
sich eine unsichtbare Truhe mit
vielen  Goldstiicken. Man
schnappt sich das Gold (run,
get coins) und fliichtet aus dem
Bild hinaus. Falls man ven den
Feuerblitzen des Kobolds zu oft
getroffen wird, benutzt man die
beiden ,Healing Potions” {use
healing potion). Man benutzt
den Schllisseldes Kobolds,um
die FuBfessel des Béren zu 6ff-

nen (cast calm, use key). Der
Bar verwandelt sich dann in
Barnard, den Schn des Barons.
Fiir diese Tat gibt es in der Burg
nattrlich eine reichliche Beloh-
nung in der Burg. Man unterhalt
sich mit dem Baron (ask about
brigands/Elsa/leader/war-
lock) und wird dann zum Essen
und zur Nachtruhe in der Burg
eingeladen. Am anderen Mor-
gen erwacht man mit 50 Gold-
stiicken mehr in der Tasche.

Der dritte Tag: Zu allererst holt
man die ,Dispel Potion* bei der
Heilerin ab.Im Laden kauft man
sich als K&dmpfer die Rlstung,
als Dieb mehrere Dolche. Der
Magier kauft sich in der Stadt
die ,Flame Dart*-Zauberformel
und geht dann zu Erasmus. Am
Hauseingang sitzt eine spre-
chende Statue, die ein paar
Fragen stellt. Hier nun die dazu-
gehoérenden Antworten: Whatis
your Name ? (Name eingeben)
What is your Quest ? (hero)
What is your favorite color ?

- (red) What is the thieves’ pass-

word ? (I know the answer)
What is the Baron’s first name ?
(Stefan}. Ist man im Haus drin-
nen, geht man gleich die Trep-
pen hoch zum Turm.Man bejaht
alle Fragen des Zauberers und
spielt darauf das ,Mage's Ma-
ze“-Spiel. Die wichtigsten Din-
ge dazu stehen im Handbuch.
Hier noch ein Hinweis:

Falls sich die gegnerische
Spielfigur auf der letzten Brik-
ke vor dem Ziel befindet,
schnappt ihr die Bricke ein-
fach weg. Dann namlich wird
die gegnerische Spielfigur zu-
rick an den Start versetzi!
Wenn man gewonnen hat, er-
halt man den ,Dazzle*-Zauber-
spruch (ist nitzlich fir den
Nahkampf). Nach einer kleinen
Unterhaltung mitdem Zauberer
(ask about brigands/leader/
warlock/hermit/mirror/game)
geht man in die Stadt zuriick.
Hier betritt man die Bar.

Unter einem der Barhocker fin-
det man einen Notizzettel (get
notice), auf dem etwas Uber ei-
ne Verabredung steht. Man
folgt diesem Hinweis und geht
am Mittag zur Zielscheibe vor
der Stadt. Dort sieht man Bruno
zusammen mit einem der R&u-
ber. Versteckt hinter einem der
Blische hért man den beiden
gut zu. Sobald Brunoc das Feld
verlassen hat, greift man den
R&auber an. Als Dieb wirft man
aus sicherer Distanz mit Dol-
chen, als Kampfer geht man
zum Nahkampf (ber, und als
Magier schleudert man Feuer-
blitze (,Flame Dart“), jeweils bis
der Réauber umfillt. Dann
durchsucht man ihn (search
brigand) und findet einen
Schlissel.Mit diesem gehtman
zum Antwerp. Er blockiert den
Weg nach links zu einer gehei-
men Felsentir. Man sollte den
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Antwerp auf keinen Fall attak-
kieren. Es gen(igt, um ihn her-
um zu rennen, da ervon alleine
nicht angreift. Man sucht nun
die Felsen ab und entdecktdas
Schliisselloch zur Felsentlr
(search rocks). Nachdem man
die Tur geodffnet hat (unlock
door, open door), sagt man das
PaBwort (Hiden Goseke) und
betritt die Hohle. In der Hohle

kann man (ist aber nicht zur L-

sung des Spiels notwendig)
versuchen, den Troll zu téten.
Seinen Bart (?7?) kann man bei
der Heilerin gegen zwei Hei-
lungsséfte eintauschen. Den
Minotaur vor dem Eingang des
Forts bringt man mit dem
.Calm®-Zauberspruch zur Ru-
he. Danach knackt man das
TorschloB (pick lock) oder
spricht die ,,Open“-Zauberfor-
mel (cast open, open door).Der

Kampfer hat noch eine andere
Mdoglichkeit, ins Fort zu gelan-
gen. Dazu geht man direkt auf
den Hinterhalt der Rauber zu
und weicht den Pfeilen solange
aus, bis nicht mehrgeschossen
wird. Dann klettert man Uber
den Baumstamm (climb log).
Wenn man die darauffolgenden
Kampfe heil (ibersteht, ist man
auch im Fort. Drinnen geht man
ganz nach links um die Barriere
herum und dann weiter liberdie
rechte Briicke. Nun muB nur
noch ein Stolperdraht Uber-
wunden werden (step) und
man befindet sich im néchsten
Raum. Hier schlieBt man die Tur
(close door), geht nach oben,
verschiebt den Stuhl (move
chair) und wirft gleich darauf
den Kerzenleuchter um (move
candelabra). Nun stellt man
sich vor die Mitte des Tisches.

Kurz bevor die drei R&duber um
die Tischkante herumkommen,
klettert man auf ihn hinauf
(climb table), faBt nach dem
herunterh&ngenden Seil (geht
automatisch) und schwingt
sich zur TUr gegentber (open
door). Im darauffolgenden Feld
spricht man mit dem Warlock
tiber Elsa (ask about Elsa/en-
chantment/warlock). Man 1&aB8t
sich vom Weg hinunterfallen
und gerdt dadurch auf magi-
sche Weise ins Rollen. Nach-

dem man sich mit ,stop“ ange-
halten hat, geht man durch die
Tur mit den Smilies auf der
rechten Seite. Man zieht an der
Kette (pull chain), die von der
Decke herunterh&ngt, worauf
sich eine Tur mit dem Namen
~Secret Entrance” 6ffnet. Wenn
man durch sie hindurch geht,
kommt man links unten aus ei-
nem Tunnel heraus. Man 6ffnet
die schiefe blaue Tir oben
(open door). Sobald diese zu
wackeln beginnt, geht man ein
Stlick zurtick in den Tunnel. Die
Tar fallt schlieBlich um und gibt
eine weitere frei, durch die man
in den n&chsten Raum gelangt
(open door). Hier wirft man die
,Dispel Potion" auf den Réuber-_
hauptmann (throw dispel po-’
tion). Er verwandelt sich darauf
in Elsa. Elsa und der Warlock
bedanken sich und verschwin-
den durch einen Zauber.

Bevor man den Raum nach
rechts verlaBt, nimmt man den
magischen Spiegel vom Tisch.
Man befindet sich dann wieder
beim Antwerp.

Nun geht man zu Baba Yaga.In
ihrer Huatte benutzt man den
Spiegel (use mirror), damit ihr
Zauberspruch reflektiert wird
und sie sich in einen Frosch
verwandelt. Das Spiel ist somit
geldst.

Hannes Kruppa
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Logotrons Indi-Label jetzt professionell

Ein neues Software-Label wird sich
kiinftig in England um Action-Ga-
mes des Hauses Logotronkiimmern.
MILLENNIUM profilierte sich
aus einem 89er Independent-Label
des bekannten Herstellers. Ent-
scheidend fiir die Geburt dieses Na-
mens sei der sensationelle Erfolg
von StarRay und Archipelagos im
vergangenen Jahr. Games dieses
Genres sollen ab sofort unterm neu-
en Stern fiir Erfolge sorgen. Betreut
werden soll das komplette Spek-
trum der Unterhaltungssoftware,

fiir den Computer genauso wie fiir
Konsolen und die immer populdrer
werdenden ,Hand-held-machines®
Seit Januar ist der neue Name nun
im Geschéft und legt schon eifriglos
mit Titeln wie CLOUD KING-
DOMS, RESOLUTION 1 und
KID GLOVES (siehe auch Bericht

aufSeite 32).InBildeerwartetEuch “ex

ein weiteres Game: THUNDER-
STRIKE simuliert knallharte Ac-
tion mit dreidimensionalen Effek-
ten und einem 3D-nahen Scrolling
durch eine Zoomfunktion.

qai & anr @Aggds IEI Sar
A, AFIT ET ;
AIT 937 ARl 33>
ax faar & 3=

Aircrafts fiir die PC

PC’s mit MCGA- oder VGA-Grafik-
karte kénnen ab sofort mit einer
neuartigen Luftkampf-Simulation
aus dem Hause ELECTRONIC
ARTS aufgeriistet werden: fiir run-
de 120 Mark kann sich jeder PC-
User den Kampfhubschrauber
LHX ATTACK CHOPPER auf
den Screen holen. In der Packung
findet man den Flugsimulator je-
weils auf 3.5"- und 5.25"-Diskette,
so daf jeder Simulations-Crack mit
derpassenden Software versorgtist.
LHX soll einer der flexibelsten und
wgefechtsfreudigsten  Kampfma-

schinen sein, die jemals krejert wur-

N Y

’ 3D fur PC: LHX Attack Chopper

9
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den. Der User wird mit 20 unter-
schiedlichsten Auftrigen konfron-
tiert sein. Vom Zerstoren und Ver-
nichten feindlicher Panzer bis hin
zum Eskorte fliegen wird alles dabei
sein. Einbezogen ist der Luftraum
dreler verschiedener Nationen. Mit
3D-Effekten, 256 Farben und zwolf
unterschiedlichen Blickwinkeln be-
kommt der Spieler ein flinf Level
umfassendes Game, welches sichin
diesem Genre sehen lassen kann.

Im gleichen Atemzug erscheint aus
demn Hause nun endlich die STUm-
setzung des Fast-Oldies STAR-
FLIGHT. Das Rollenspiel fiihrt die

PC- und Amiga-User schon seit ge-
raumer Zeit in ein 270-Sternen-Sy-
stem mit mit einer riesigen Planten-
lanhdschaft. Inzwischen gibtes zwar
auch schon den zweiten Teil des
Sternenvergniigens, aber nun kom-
men auch die STUser endlich zu ih-
rem Vergniigen. Besser spit als
nie...

. g a
: Ay
TOP SECRET: ~\" L,
Entwurf gesichtet ... x“‘“i;

MEGABOARD) oz

Den Entwurf eines neuartigen Joysticks hat einer unserer Redakteure auf
dem Reifbrett eines namhaften Softwarehauses entdeckt. Das MEGA-
BOARD soll mit vollig neuartiger Technik einen progressiven Schritt im er-
gonomischen Sinne tun. Da das Projekt noch strengster Geheimhaltung un-
terliegt, bleibt der Hersteller erst einmal im Gedéchtnis unseres Kollegen
haften. Mitte des Jahres soll die Entwicklung ausgereift sein und dem deut-
schen Markt zuginglich werden. Wir sind bemiiht, baldigstden Prototypdie-
ser Wunder-Hardware in die (Test-)Finger zu bekommen.

Neben Wein, Weib und Gesang

. .denken die Franzosen ab und an auch an die Computerei. COKTEL VI-
SION présentierte im Marz das Erscheinen des versofteten Cartoons BE-
VERLY HILLS TEENS. Mit diesem munteren Action-Spielchen kénnen
sowohl Amiga- als auch ST-und PC-User fiir etwa 60 Mark ihren Spal haben.
Mitte dieses Monats erscheint das erste Action-Game des Labels TOMA-
HAWK fiir ST,Amigaund PC.NO EXIT wird ein  Fighting-Game" aufder
Basis eines 3D-Scrollings mit iiber 200 Animationen sein. Der Preis belduft
sich nach Herstellerangaben auf etwa 80 Marker.
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News

Extended News

International
Soccer

Programm: Emlyn Hughes Inter-
national Soccer, System: ST (ange-
schaut), Amiga, Preis: ca. 75 Mark,
Besonderheit: Demo-Versicn,
Hersteller: Audiogenic, London,
England, Muster von: Audiogenic,
England.

sistwirklichkaumnocherstaun-

lich, daf ,Gott und die Welt" ihr
Heil im Zeichen des runden Leders
suchen. Ich denke, es gab noch nie
derart viele Fulball-Games wie
jetzt zur aktuellen Weltmeister-
schaft in [talien, Erstaunlich eigent-
lichnur,daf gerade dievermeintlich
wkleinen® Software-Hauser hierden
Leigentich” groBen ganz schén was
vormachen. Man denke nur an
Manchester United von Krisalis!
Nun liegt mir eine Demoversion vor,
die, wennwirklich spiel-und steuer-
bar, wohl alles bisher Dagewesene
in den Schatten stellen kdnnte:
EMLYN HUGHES INTERNA-
TIONAL SOCCER, aus dem Hau-
se AUDIOGENIC.

Es handelt sich hierbei um die 16bit-
Umsetzung des allseits beliehten C-
64-Vorbilds, das immer noch gut
lguft. Wir hatten die Gelegenheit,
uns mal die ST-Fassung reinzuzie-
hen. Obwohl es sich hier nur ein so-
genanntes ,Rolling Demo" handelt,
also nicht spielbar ist, kann folgen-
des konstatiert werden:

1) Der Spielverlauf ist extrem fliis-
sig; das Scrolling o.k. . Die Begleitge-
rdusche bzw.-gesinge (,Here we go,
here we go.. ) sind nicht aufdring-
lich, halt einfach passend. Von der
technischen Seite her mit Sicher-
heit eines der Lichtblicke dieses
Genres. '

2.) Die Spieler bewegen sich du-
Berst realistisch zum Ball und zum
Gegner. Kurzpass-Spiel, ebenso wie
offnende Pdsse in den freien Raum,
Ballannahme mit der Brust, Weiter-
leitung der Kugel mit Kopfund Knie
- all’ dies hat mir fast den Atem ver-
schiagen! :

3.) Foulspiel, auch Im Strafraum, ist
,mdglich*; FreisttBe sind die Folge.
4.) Weitere kleine Feinheiten: Flug-
kopfball des Abwehrspielers, ,ver-
schiedene” Paraden des Torhiiters
(hebt u.a. Ball iiber die Querlatte
oder stoBt aus der Hand abl), Schat-
ten (nicht immer selbstverstind-
lich!)
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5.) Der Gesamteindruck: EMLYN
HUGHES SOCCEN wird den Fans
mit absoluter Sicherheit gefallen.
»S0ccer, bis die Socken qualmen!
M

Und da kommen auch schon
zwel fiese Gegner.

Immer Arger mit Tomi

Programm: Knight 'n Fight, Sy-
stem: Amiga, Atari ST,PC,C-64 (ge-
plant), Amstrad (geplant), Spectrum
(geplant), Preis: ca. 85 DM, Her-
steller: Blue Byte, Miilheim, Mu-
ster von: Blue Byte.

s ist soweit! Nein, nicht der
Weltuntergang  (oder?) -
KNIGHT 'N FIGHT ist soweit —
némlich fast fertig. Das neueste
Werk aus den diisteren BLUE BY-
TE-Folterkammern, wo die Rech-

umbher. Ein folgenschwerer Fehler:

denn ihm erscheint der gute Geist

des Ritters Arrow, der den bosen

lene Ellen im Schlof zu suchen.

AndieserStelle steigtder Spielerins

Lin kleiner Blick in die Waffen-
kammer. :

ner Tag und Nacht geknechtet wer-
den, steht ndmlich kurz vor der Voll-
endung! Und weil Mitinhaber Lo-
thar Schmitt immer noch verzwei-
felt am ersten Level von Tiger Heli
hingt und auf Grund eines
Krampfes im rechten Feuerarm nur
noch miteinem Joypad programmie-
ren kann, entstand KNIGHT 'N
FIGHT unter der Federfiihrungvon
Lothars Partner Thomas Hertzler,
derzudemander ST-und Amiga-Pro-
grammierung maBgeblich mitwirk-
te.

Das Spiel beginnt in einem schotti-
schen Schlof¥, das von dem kleinen
Tomimit seiner Mutter Ellen besich-
tigt wird. Doch Tomi ist ein rechter
BengelundrandaliertindemSchloB

Seine Mutter wird von bdsen Gei-
stern entflihrt,die mitIhr ein furcht-
bares Ritual vollziehen wollen.
Doch Tomi hat Gliick im Ungliick,

Geistern das Handwerk legen will.
Beide machen sich auf, die verschel-

Geschehen ein. Er muf} das komple-

xe, verzwickte SchleB in bester
Jump-and-Run-Manier durchsu-
chen, wobei ihm der kleine Junge
immer auf den Fersen bleibt. Viele
Gefahren sind zu bestehen, wenn
z.B.einBesuchinder Folterkammer
ansteht,tiefe Gribeniibersprungen
werden miissen oder schwarze Rit-
ter auftauchen. Weiterhin warten
Kampfe mit Drachen, ein Duell mit
einem bdsen Zauberer und derglei-
chenmehr. Tomihandeltdabeialsin-
teraktiver Charakter, wobei es die
Aufgabe von Sir Arrow, der Spielfi-
gur, ist, Tomi zulriedenzustellen. To-
mi ist launisch, mal dngstlich, mal
hungrig oder auch kampfbereit - je
nachdem, ob er z.B. vom gefunde-
nen Essen was abkriegt. Viele Ob-
jekte kénnen entdeckt werden, wo-
bei nicht jeder Gegenstand fiir das
taugt, fiir das er augenscheinlich ge-
dachtist! Wer Kniffeleien dieser Art
liebt und Hiipf-und Suchspiele mag,
sollte KNIGHT 'N FIGHT im Auge
behalten. Die Grafik ist vielverspre-
chend, die technische Ausfiihrung
gut, die Animation plus Grafik de-
tailliert, die Atmosphére durch ge-
lungene Gags (werden noch nicht
verraten!] bester Cartoon-Stil.

Wie's weitergeht mit diesem Spiel,
und wie die Endfassung aussehen
wird, lest Thr dann in einer der néch-
sten beiden Ausgaben!

msu

o

ol

KNIGHT FIGHT spielt in einem verwinkelten SchloB.

Fotos (3): Amiga
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News

Lynx-strategisch Waffen, Zaubertrénke und Spriiche

Programm: Chip’s Challenge, Sy-
stem: Atari Lynx, Preis: ca. 70 DM,
Hersteller: Atari, Muster von:
Atari.

inreines Suchtspiel fiir das Lynx
flatterteunsdiese Tage von Atari
zuf den Tisch. CHIP’S CHAL-
LENGE heilit das Wunderwerk
und ist eine Art Denk-Strategie-Ge-
schicklichkeitsspiel, das es in sich

hat. War ich bisher, im Gegensatz
zumKollegenTO.,keinLynx-Fan,so
hat sich das nun grundlegend gedn-
dert. Der Grund: CHIP'S CHAL-
LENGE ist ein hervorragend konzi-
piertes Spiel, das im Grunde simpel,
aber mehr als fesselnd ist. Es geht
darum, den Ausgang eines jeden Le-
vels zu finden, der irgendwo in ei-
nem Labyrinth versteckt ist. An-
fangs ist dies noch recht leicht, ist
solch ein Level doch klein. Spéter je-
doch werden diese immer gréfer
und komplizierter — bis Level 144!

Vor jedem Exit ist ein SchloB, das
erst getffnet werden kann, wenn

der Spieler alle Computer-Chips,
die im Level verstreut sind, aufge-
sammelt hat. Dies wire einfach, wi-
ren da nicht die tiickischen Gegner,
die sich von Level zu Level vermeh-
ren. AuBerdem gibt es Hindernisse
wie Feuer, Wasser, magnetische
FlieBb#nder und Eis. Um eines die-
ser Hindernisse zu diiberqueren,
miissen bestimmte Gegenstinde
wie Schuhe mit Spikes, Schutzschil-
der und Magnete aufgesammelt
werden. Diese sind manchmal hin-
ter verschiedenfarbigen Tliren ver-
steckt, fiir die erst noch die entspre-
chenden Schliissel gefunden wer-
den miissen.

Manchmal gibt es Schalter, die be-
stimmte Wege freigeben und gege-
benenfalls wieder schlieBen. Hin
und wieder tauchen auch ,Dreck-
klumpen* auf, die man verschieben
kannund somit das Uberquerenvon

Wasser moglichist. Aber fiir manch
andere Dinge sind diese Klumpen-
sehr niitzlich; zuviel will ich aber
nicht verraten. Selbst ist der Mann/
die Frau! hja

,JArumme Touren”

~FAIRLIGHT” alles andere als fair

Vorsicht vor Bauernfingern! Zur
Zeit wirbt eine Hamburger Compu-
tervereinigung namens ,FAIR-
LIGHT* unter Postlagerkarte mit
sensationellen Hard- und Softwa-
reangeboten aus Versicherungs-
schdden. Unter anderem werden
neuwertige Amiga 2000 fiir sage
und schreibe 600 Mark angeboten,
der 500er fiir die Hilfte, per Vorkas-
se, versteht sich. Das Geschift mit
der Vorkasse klappt wie am Schniir-
chen, die Lieferung bleibt aus. Eine

Gangstermethode, fiir die Kripo
zwar schon ein ,alter Hut®, aber
noch immer effektiv. Immer wieder
gibt es hoffnungvolle Kunden, die
glauben, auf diesem Wege giinstigst
an ihren begehrten Compi ranzu-
kommen. Auch ,FAIRLIGHT*
scheinen wieder einige Leute auf
denLeim gegangen zu sein. Die PLK
ist selbstverstindlich nicht mehrak-
tuell. Vorsicht ist jedoch allemal ge-
baoten,da solche Angebote jederzeit
und iiberall auftauchen knnen.

»Ricki”, leicht gemacht

Wem das MICROPROSE-Action-Adventure RICK DANGEROUS bis-
lang eine Stufe zu heavy war, der hat abjetzt doch noch gutlachen. An einer
neuerschienen Version hat sichinhaltlichnichtsverdndert,nunkannmanal-
lerdings nach Beliebeninjedem Level starten. Wer die alte Version zu Hause
hat, kann diese nach Informationen des Hauses gegen einen geringen Auf-
preis gegen den, lockerenRick“ eintauschen. Wenndas keine nette Gesteist.
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Programm: Gauntle III, System:
AtariLynx,Preis: ca.70 Mark, Her-
steller: Atari, Muster von: Atari.

tir alle Gauntlet-Enthusiasten

habe ich eine gute und eine
schlechte Nachricht! Zuerst dle gu-
te: Es gibt GAUNTLET III! Nun
die schlechte: Esist (noch?) nur fiir
das Lynx-Handheld-System von Ata-
ri erhaltlich.
GAUNTLET Il wartet auf dem
Lynx mit ein paar Erneuerungen
auf.So gibtes nunanstattvier ganze
acht Charaktere. Vom bekannten
Wizard iiber Piraten bis hin zum
Punkrockeristhiersoziemlichjeder
Stand vertreten, die alle ihre unter-
schiedlichen Stirken und Schwé-
chen haben.
Wer nun seinen favorisierten Hel-
den gewahlt hat, der darf sich in die
unterirdischen Dungeons begeben,
wo ihn allerlei Boses erwartet. Von
den bekannten Geistern bis zu den
ulkigsten Geschépfen kreucht und
fleuchtviel,,Ungeziefer® dortunten
rurn, das dem Spieler an den Kragen
will. Dieser kann sich aber mittels
Waffen, Zaubertrinken und -spri-
chen erwehren. Wird er von einem
Feind beriihrt, so gibt's Energieab-
zug. Durch Food kann der Energie-
vorrataber wieder aufgefrischtwer-
den,was auchdufferstwichtigist.So
kémpft. man sich Level um Level
durch die Gewdlbe durch, sammelt
das {ibliche Zeugs ein und erwehrt
sich den feindlichen Attacken.
Die Grafik ist bei GAUNTLET IIT
sehr ordentlich, Das Scrollingistgut,
undauch dashardwareunterstiitzte
Zoomen wird auch wieder zur Ge-
niige geboten. Sound und Soundef-
fekte konnten mich nicht so begei-
stern, sie sind ebennur mittelmaBig.
Dank einer Vier-Spieler-Option,
durch die vier Lynx-Gerdte mitein-
ander gekoppeltwerdenkénnen,ist

flir grofen Spielspal in der Gruppe
gesorgt. Alleine werden vor allem
die Fans groftes Gefallen andiesem
Splel finden. hja

Deutsche Fassung

Der ,Krieg der Zukunft, FUTURE
WARS aus dem Hause DELPHI-
NE SOFTWARE, der iibrigens in
Frankreich an die Spitze der ,Best
French Games“ und der ,Best
French Adventure” gelobt wurde,
istmittlerweile in einer kompletten
deutschsprachigen Fassung er-
schienen.

Aut

die letzte Minute

Centurion Defender of Road J

Low Blow

... erreichten uns zwei Screenshots aus dem Veréinigten Konigreich
zum Thema: Planungen im Hause ELECTRONIC ARTS. Demnach
kénnen wir uns unter anderem auf zwei recht vielversprechende
Games fiir den PC gefaBt mac¢hen: CENTURION - DEFENDER OF
ROME hort sich verdammt nach Strategie an. Wenn die Story genauso
reizvoll wird, wie unser Screenshot, kennen wir schon jemanden, der
sichaufstundenlanges Kopfrauchen freut. LOW BLOW istein weiterer
Beitrag zum Thema ,Dicke-Nasen-Sport®. PC-Boxen pur. Auch hier ver-
spricht die Grafik einiges. Warten wir'sab. . .
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Aktuelle
Plazierung | Plazierung

1 Oil Imperium RelLine
2 Rings of Medusa Starhyte
3 Sim City Infogrames
4 Hard Drivin Domark
5 Chase H.0./Drivin’ Ocean
6 100 % Dynamite Ocean
7 Gahal Ocean
8 Ghosthusters 11 Activision
9 Chambers of Shaolin Thalion
10 Fighter Bomber Activision

Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf
die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-
GroBhadndler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-
kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fiir Sie Ubersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-

zeitiger und v

rangegangener Plazierung, Programm-

name, System und Herstellerfirma untergliedert.

System

1 Rings of Medusa

2 Indiana Jones-Adv.

3 Hard Drivin’

4 0il Imperium

5 Player Manger

6 Chambers of Shaolin

7 Xenon Il - Megahlast

8 Chaos strikes back

9 Populous Data Disk 1
10 Fall Metal Planete

LB el

Starbyte
Lugasfilm/R.A.
Domark

Reline

Anco

Thalion

Image Works
FTL/Mirrorsoft
Electronic Arts
Infogrames

Ubermittelte Verkaufszahlen:

Folgende Software-H&user stellten uns fir die
April-Top-30-Hitparade ihre Verkaufszahlen
freundlicherweise zur Verfigung:

Rainbow Arts, Dilsseldorf

Rushware, Kaarst

T.5. Datensysteme, Niirnberg

Bomico, Frankfurt

Leisuresoft, Bergkamen-Riinthe
Alle andern Software-Héndler seien hiermit auf-
gerufen, uns bis spitestens 5. Mérz 1990 ihre
Trend-/Verkaufszahlen zu Gbermitteln! Und: Lie-
be Leser, schickt uns weiterhin zahlreich Eure
Favoriten (muB keine komplette 30er-Liste sein,
es reichen auch weniger Titel!)

1 It came from the Desert
2 Rings of Medusa

3 Indiana Jones (Adv.)

4 0il imperium

5 North + South

6 Rainbow Islands

7 Sim City

8 Stunt Car Racer

9 Xenon ll-Megahlast

10 Full Metal Planete

Cinema
Starbyte
Lucasfilm/R.A.
Reline
Infogrames
Ocean
Infogrames
Micro-Style
Image Works
Infogrames

Hersteller

1 Super Wonderboy
2 Ghosthusters 11
3 Batman - The Movie
4 Toobin’
5 Great Courts
6 Chase H.Q.
7 XXX (ind.)
8 100 % Dynamite
9 Power Drift
10 Combat Shool

o cmian s e

Activision
Activision
Ocean
Domark
Uhi/Blue Byte
Ocean

Ocean

Ocean
Activision

Hit Squad

1 Larry 111
2 Rings of Medusa
3 Indianapolis 500
4 Indiana Jones (Adv.)
5 Their finest Hour
6 0il Imperium
7 North + South
8 Block Out
9 Great Courts
10 Populous

S ealial

Sierra On-Line
Starbyte
Electronic Arts
Lucasfilm/R.A.
Lucasfilm/R.A.
Reline

Infogrames
California Dreams
Uhi-Soft/Blue Byte
Electronic Arts
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Partiensammlungen auf Diskette

-

an Computer anschliefbares Schachbrett

Erﬁffnungsbiblidtheken auf Diskette

MACHT AUS IHREM PC ODER COMMODORE 64/128 EINEN INTELLIGENTEN SCHACHCOMPUTER
% The Final ChessCard % Gegner, Sekundant und Ubungsleiter

The Final ChessCard ist ein vollstandip neuer Typ eines Schachcomputers. The Final ChessCard ist ein starker Gegner - und als Sekundant, Ubungsleiter
% The Final ChessCard ist ein vollig selbstindiger Schachcomputer, den Sie an % ader Trainer ein hilfreicher Mitstreiter. Es werden Disketten mit Partiensamm-
Thren eigenen Commodore 64/128 oder an Ihren PC anschlieBen kénnen. Dies gibt Ihnen lungen und Turnier-Bulletins erscheinen. In Kiirze kommt zuch ein Schachkurs auf Diskette
die Moglichkeit, alle Fihigkeiten Ihres grafischen Benutzer-Interfaces auszuschdpfen, heraus, ein kompletter, interaktiver Schachkurs ab Anfingerniveau.
ohne die Spielkraft Thres Computers zu beeintrichtigen.

% Schnell und stark ‘ Einfache Bedienung

The Final ChessCard spielt schnell und stark. The Final The Final ChessCard wurde fiir Maussteuerung entworfen,

% ChessCard macht optimalen Gebrauch von allen Mog- Mit der Maus bewegen Sie die Figuren ohne komplizierte
lichkeiten, die ein PC oder Commadare 64/128 bietet: Das Speichern Cursorsteuerung oder Koordinateneingabe. Aber auch
und Nachspielen von Partien, Stellungen und Eréffnungen, die Sie % mit dem Joystick oder der Tastatur ist die Bedienung
auBerdem ausdrucken konnen - komplett mit Diagrammen und verbliffend einfach. Die Eingabe von Befehlen ist

Kommentaren. mit der Hilfe von Pulldown-Meniis genauso ein-
fach. Ein Druck auf den Mausknopf geniigt und
Sie konnen sich voll auf die Partie konzen-
trieren.
B e Al
R = . W
==zen Einsendung von DM 5,- Schutzgebiihr
= Sriefmarken) erhalten Sie die neusste
“.=sgabe der SOFTWARE AKTUELL
= unserer Preisliste. Ich habe sinen
outr bitte ankreuzen) %
= ced O C16/116/Plus 4 O Schneider CPC O Atari XL/XE 5 Vertrieb
— Spectrum O Atari ST O Amiga O I1BM 0 :
==
= | - —— . e =
RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH
=5 | Bruchweg 128-132 - D-4044 Kaarst 2 - Telefon: 021 01/60 70

‘=msenden an: RUSHWARE GmbH - Bruchweg 128-132 - 4044 Kaarst 2
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Programm: Highway Patrol 2,
System: Atari ST (nur Farbe),
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Microids, Frankreich, Muster
von: Microids.

orry, Ihr geplag-
ten Brider und
Schwestern aus
dem anderen
Teil Deutsch-
lands, daB
schon wieder
Eure ,fahrbare
Laubsagear-
beit* ldacherlich
gemacht wird,
doch eine pas-
sendere Uber-
schrift zu die-
sem Flop lieBe
sich im Moment
wohl nicht fin-
den. Mit HIGH-
WAY PATROL 2
hat der in Frank-
reich beheimatete Software-
produzent MICROIDS jeden-
falls ,erfolgreich® gezeigt, daB
ihm Imitationen im Stile von
CRAZY CARS Il & Konsorten
Uberhaupt nicht liegen.

Als eifriger Cop setzt sich der
Spielerbei HIGHWAYPATROL2
an das Steuereines schnittigen
Police-Schlittens. Frei nach
dem Motto ,Auf dem Highway
ist die Holle los“ gilt es namlich,
dem Verkehrsrowdytum den
Garaus zu machen. Den
Schauplatz des groBen Spek-
- takels stellt ein weitflachiges
Wiistenareal dar. Zur besseren
QOrientierung sind in einer dem
Programm beiliegenden Karte
(38x38 Planquadrate) alle We-
ge sowie Tankstellen (Boxen-
stopp muB auch ‘'mal sein!) ein-
gezeichnet, In einer Art Ver-
brecherkartei kénnt lhr nun zu
Beginn des Spieles nach Her-
zenslust (immerhin  sechs
verschiedene Gegner) blat-
tern, um geniBlich Euer Jag-
dopfer auszuwéhlen. Ladese-
kunden spéter findet |hr Euch
schon mitten in der Prarie
wieder...

Ein Blick auf die Statuszeile
verrat die eigene Position so-
wie die des omindsen roten
Flitzers, den es bekanntlich zu
jagen gilt. ,Schnell* noch
(gaaahn!) mit Hilfe der Karte die
klirzeste Route zum feindlichen
Objekt ausgearbeitet, und
schon kénnt lhr durchstarten.
Hervorzuheben sind hier die
phé&nomenalen Beschleuni-
gungszeiten des HP2-Flitzers,
der fir 0 auf 200 schlappe funf
Sekunden benotigt. Aber auch
sonst strotzt das MICROIDS-
Game nur so an Kuriositaten
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NUR« TRABBJ. FAHREN
IST SGHONER!

Einfach schauderlich, was uns der franzdsische Hersteller
MICROIDS zu dieser Jahreszeit vorsetzen will. Zweifelsoh-
ne hat der Boom des letzten Jahres im Bereich der PS-star-
ken Games (CRAZY CARS Il etc.) den Ausschlag fiir HIGH-
WAY PATROL 2 gegeben. Allerdings kann der neueste Ver-
treter dieser Kategorie, wie der AnlaB dieses Testberichtes
vielleicht schon erahnen laBt, ganz und gar nicht an alte
Glanzzeiten ankniipfen. Die Tatsache, daf3 der Sattigungs-
grad in diesem Genre schon seit Monaten iiberschritten ist,
md&chte ich da schon fast auBen vorlassen.

2. Hellraider

3. Rom Rom Stadium
4, Pursuit to Earth

5. Space Ace ST

Diese Scheibe ist kein Hit!"!

und Ungereimtheiten. Tacho
und Drehzahlmesser bewegen
sich im Einheitstakt, in der Mitte
fahrende Autos machen die
StraBen unsicher, gut gebaute
Kakteen, die selbst einen Fron-
talcrash mit 220 Sachen ohne
jeden Schaden Uberstehen,
sdumen den StraBenrand. Die-
se wenigen Beispiele dUrften
eigentlich schon genlgen, um
den Spielwitz von HP2 aufzu-
zeigen. Ansonsten geht es in
diesem Spiel allerdings nur &u-
Berst trist und 6de zu, so daB
die Wahl einer Wistenland-
schaft als Terrain vielleicht gar
nicht so verkehrt war. Als be-
sonders einschlafernd erweist
sich der Umstand, daB es mit-
unter eine halbe Stunde dauert,
bis man sich zum gesuchten
Auto durchgeboxt hat.

Selbst Vollgas oder Querfel-
deinfahrten ersparen Euch
nicht minutenlange Fahreinla-
gen, falls sich n&mlich das ,,Op-
fer“in einer ganz anderen Ecke
des Spielfeldes befindet. Der ei-
gentliche Showdown nimmt da
im Vergleich zu den vorherge-
henden Strapazen nur wenige
Sekunden ein, denn egal wie
hart gesotten der Gegner auch
sein mag, Schwierigkeiten gibt
es nie, den roten Flitzer zu stop-
pen. Lediglich die vollkommen
miBratene Steuerung konnte
bzw. wird Euch einen Strich
durch die Rechnung machen.
Stellenweise hatte ich schon
aufgeraden Strecken so meine
Problemchen, die Kiste auf der
Piste zu halien.

Der einzige Lichtblick im Dun-
kel von HP2 ist die schdn ge-
zeichnete Spielgrafik sowie
nette Zwischenbilder, die das
Geschehen wenigstens etwas
auflockern. Zu allem Ubel wer-
den solch positive Ansatze
durch ein Scrolling iibelster
Machart zunichte gemacht.
Ahnlich daneben geriet die
LAnimation, der Autos, die dem
Spieler, tbrigens im Einheits-
look, von Zeit zu Zeit (iber den
Weg ruckeln.Den Sound haben
die Programmierer vermutlich
eins zu eins von alten 8-Bit-Ga-
mes gesampelt. Einfach wider-
wartig!

Letztendlich besteht HIGHWAY
PATROL 2 von MICROIDS ein-
zig und allein aus Schwach-
stellen, sieht man einmal von
der akzeptablen aber trotzdem
monotonen Grafik ab. Gevatter
Langeweile scheint gewisser-
maBen hinter jedem Kaktus zu

lauern.
TORSTEN BLUM

Spielablauf
Motivation

Preis/Leistung
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Teil 1 — Aus aktuellem AnlaB3: Behandlung von Ost-Fahrzeugen

Man riecht sie ja bereits auf hundert Meter, die sozialistischen Familien-Kabinenroller, die die Formenvielfalt
auf unseren StraBen um eine Nuance erweitert haben, die nicht jeder uneingeschrénkt enthusiastisch als die
Krénung postmodernen Autodesigns bezeichnen mag. Oder anders: Ich finde Trabbis h&Blich. Sie stinken,
und die meisten Fahrer triumen mehr als daB sie fahren (um hier keine MiBverstandnisse aufkommen zu las-
sen: Ich habe auch schon verniinftig fahrende DDRler gesehen, aber um die geht es mir hier nicht.). Was will
man also tun, wenn man mal wieder so ein knetterndes ,,gefliigeltes” Pappvehikel vor sich hat? Die Liiftung
ausstellen, klar, aber wie macht man den Leuten klar, daB man sie gerne links iiberholen méchte, obwohl sie
einem rechts doch soviel Platz lassen? Neulich hatte ich einen ganz krassen Fall: Ich iiberholte (links) auf ei-
nem zweispurigen Teilstiick der B7 (zwischen Walburg und HeLi) einen griinen Combi-Trabbi, aber wen inter-
essiert’s iiberhaupt? Letztesmal war’s ja streckenweise zumindest noch amiisant, aber diesmal schreib’ich
mirja nur Schrott zusammen. Die Indy-L&sung aus der 2/90 war loserhaft (gesprochen: ,luhserhaft“),deshalb
nochmal neu. Ansonsten alles beim Alten (haha...). Nachsten Monat gibt’s den ersten Teil einer Fortsetzungs-
geschichte. Was das sein wird und wie lange es sich hinziehen wird, weiB ich noch nicht — werd’ ich wissen,
wenn ich’s geschrieben hab’. Viel SpaB bis dahin, und seid nett zu den Leuten, die sich um Euch sorgen. Und

tschiiB,

PS.: Unsere Adresse: ASM, Secret Service, Postfach 870, 3440 Eschwege

Aller Uli

Zwei bis drei Tips zu RINGS OF
MEDUSA:
Man sollte zu Beginn eines
Spiels mit Fellen, Leder, Rin-
dern, Kithen und Hithnern han-
deln. Wenn man etwas Kapital
gesammelt hat, kann man sel-
biges mit Maschinen tun.
Eine Armee sollte man erst re-
lativ spat aufbauen, da sie ei-
nen Haufen Geld kostet.
Bei den Schiffen sollte man mit
einem Kutter anfangen, da hier
die Kosten flurdie Crewsehrge-
ring sind.
Will man sich eine Flotte auf-
bauen, sollte man die Schiffe
einzeln wnd in verschiedenen
Héafen bestellen (kaufen). Dies
zahlt sich erst spéater beim An-
heuern der Mannschaften aus.
Uli Schneider

Ob es an der Zeit ist, sich um
DEMON’S WINTER zu kUm-
mern, weiB keiner so genau. Wir
tun es trotzdem!

Tips fir den Anfang: Durch die
Karte (aha!) weiB man, wo die
Colleges liegen. Man sollte sich
deshalb zu Beginn nur Eigen-
schaften aussuchen, die man
nicht so schnell ausbauen
kann, bzw. solche, die man
gleich zu Beginn des Spiels
einsetzen kann (z.B. zweimal
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Spirit Runes, Weapon Lore,
Sword/Axe/Mace). Auf Detect/
Disarm Traps, Potion Lore, ltem
Lore, lllusion u.a. kann man
ganzlich verzichten, da man

diese Dinge eher selten anwen-

det.

Man sollte seine Krieger so
schnell wie méglich mit guten
Waffen wie Morningstar und
Broadsword ausristen. AuBer-
dem sollte jeder alsbald eine
Rustung (mind. Chain) erhalten.
Verfluchte Waffen oder Gegen-
stidnde sollte man ruhig mit-
nehmen, denn schlieBlich kann
man diese in Waffengeschaften
(in der Kudzu) kostenlos auf-
bessern lassen. Das Rumhan-
tieren mitsolchen Dingen sollte
man sich far spéater aufsparen,
wenn man finanziell etwas bes-
ser dasteht.

Um méglichst rasch in den Le-
vels zu steigen, besorgt man
sich schleunigst ein Schiff und
killt ein paar Seemonster (See-
schlangen bringen die meisten
Punkte). Ist das Schiff mal stark
beschédigt, repariert man esin
Asaht (billiger als Neukauf).

Die Gegner werden mit neuem
Terrain (oder Hdéhlen} immer
starker. Wird man mal ,zusam-

mengeschlagen®, halt man sich

besser auf ,leichterem” Terrain

auf. '
Christian Marz

So, hier jetzt ein Tip, der bei X-
OUT auf dem Amiga ordentlich
Tacken bringen soll: Man bend-
tigt einen Dreier-SchuB, der
Rest ist egal. Beim Endgegner
des ersten Levels zappt man
zuerst den oberen Schnarchel
weg (den mit den blauen Ku-
geln). AnschlieBend stellt man
sich so in die linke obere Ecke,
daB der SchuB nach unten die
blauen Kugeln des unteren
Schnorchels abmillert. Man
muB dabei aufpassen, um nicht
den Schnorchel selbst zu tref-
fen. Flur jede abgeschossene
Kugel gibt’s 20 Punkte.Hatman
genigend Geld, kann man sich
nach dem Endgegner sein
Raumschiff prima ausrlsten.
Paul Guillaumon

Es geht aber auch einfacher!
Wenn man ndmlich bei X-OUT
500.000 Credits haben mdoh-
te, gehe man so vor: Man neh-
me das billigste Schiff, den bil-
ligsten SchuB, bewegt den Cur-
sor nun auf das Visier des Frit-
zen links oben und driickt
Feuer.

Der Modulpoke flir DOUBLE
DRAGON Il auf dem C-64: PO-
KE 46537,173. O.FF

Und schlieBlich ein paar Pass-
worte zu PIPE DREAM (Amiga):
HAHA, GRIN, REAP, SEED,
GROW, TALL und YALL
Klaus-Dieter Wolf
P.S.v. mir (Uli, wem sonst..): Ich
bin ich, aber manchmal bin ich
mir da auch nicht ganz sicher...

Bei RINGS OF MEDUSA sollte
man sobald man eine Stadt be-
sitzt, die Stadtkasse leeren, die
Armee aus der Kaserne holen
und die Stadt, die nun keine
Verteidigung hat,verlassen und
angreifen. Siehe da, die Kasse
ist wieder volll. Dies kann man
beliebig oft wiederholen,
Marcus

Ein Trick zu WONDERBOY IN
MONSTERLAND auf dem C-
64: Man kann den Myconid Ma-
ster (das Endmonster der zwei-
ten Runde) ganz leicht besie-
gen. Man wirft einfach eine
Bombe, die man sich vorher be-
sorgt hat, vor die Tur der End-
monsterbehausung. Nun kann
man eintreten und, siehe da,
der Master zerstdrt sich von
selbst. Rainer

N/

4/90




Sei ROCK’N’ROLL aufdem C-
84 dricke man die Tasten 2, 7,
8, 9 und Space. Nun muiBte man
sinen Level weiterkommen.

SIMCITY: AmJahresende setzt
man (im Budget-Window) die
Police, Fire und Transit auf , 0"
Danach speichert man den
Spielstand unter einem beliebi-
gen Namen ab, 1&adt wieder ei-
nen (vielleicht sogar nicht vor-
handenen) Spielstand eines
beliebigen Namens (vielleicht
ist es auch derselbe beliebige
Name) und schwupp -alle drei
Dinge stehen wieder auf 100
ohne eine Pfennig Abzug!

A- und B-Hdrnchen

Und nochmal ROCK N’ ROLL-
Cheat fir C-64, diesmal etwas
anders: Zu Beginn statt des ei-
genen Namens RAINBOW
ARTS eingeben. Nun ist das
Fenster wieder leer, und man
kann die Nummer des ge-
wiinschten Levels eingeben.
Gleich dahinter gibt man zwei-
mal den Doppelpunkt (er-
scheint als A). Nun ist eine vier-
stellige Zahl dran, deren Quer-
summe die Levelnummer erge-
ben muB, wonach man zweimal
das Semikolon eintippt, wel-
ches als B erscheint. Letztend-
lich gibt man die Ziffern der Le-
velnummer in umgekehrter Rei-
henfolge ein. Hat man nun ei-
nen Level satt, drickt man Spa-
ce zusammen mit der 7.
Holger Auernhammer

WEC LE MANS auf dem
Schneider: Man gebe mit sei-
nem Multiface Two oder sonst
irgendwie den POKE &09D1,0
ein. Knallt man nun wéhrend
der Fahrt gegen ein Hindernis,
wird lediglich vom hohen inden
niedrigen Gang geschaltet.
OAS

Wenn man bei POWERDRIFT
auf dem Amiga in irgendeiner
Stufe ohne Credit-Verbrauch
alle fanf Rennen als Sieger
durchlauft, kommt man in ein
Bonusrennen,indemeserstso
richtig abgeht... M.R.

Tja, hier ist es nun, das vierte
Passwort zu KINGS OF THE
BEACH auf 8-Bit. Die ersten
drei hatten wir ja schon, und
hier ist der Rest: SUNDEVIL.
Giants

Bei der Amiga-Version von
ROCK'N’ROLL gibt's anschei-
nend doch noch mehr Cheats.
In Level 2 existiert so ein Warp
zu Level 20.
Es gibt hier einen Raum mit vie-
len Eiern (?), die man zerstéren
kann, indem man tber sie fahrt.
Man muB hier einfach Gber alle
am Rand liegenden Eier fahren
und zack. Man darf allerdings
keins der anderen Eier ankrat-
zen!

Benny Blumentopf

OIL IMPERIUM, ebenfalls auf
ST. Wenn man im Blro sitzt,
kann man mal BRATWURST
eingeben. Wenn alles klappt,
bekommt man $1.000.000.000.

auch ohne Namen

Wenn man mal SILKWORM
(auch ST) spielt, kann man
wéahrend des Spiels GORGO-
NYOLA eingeben. Wenn man
nun C drickt, werden die Cre-
dits aufgestockt.

und nochmal ohne Namen

So, hier nochmal etwas mehrzu
RINGS OF MEDUSA: Zu Spiel-
beginn begibt man sich in eine
westlich gelegene Stadt (z.B.
Porttown). Man schopft bei der
Bank den vollen Kreditrahmen
aus und spieltin der Kneipe um
den hoéchsten Einsatz. Sollte
man das Spiel gewinnen, ver-
|46t man die Kneipe und spei-
chert erst einmal ab. Dies Knei-
penspiel wiederholt man so-
lange, bis man ca.20.000 (oder
besser noch 30.000) Taler sein
eigen nennt (viel Vergnlgen!).

Man erwirbt nun einige Wagen
und Pferde. Das restliche Geld
gibt man fiir Felle aus,die soum
die 400-500 Taler kosten soll-
ten. Die Felle transportiert man
so schnell wie maglich in eine
Ostliche Stadt (z.B. Incline Villa-
ge). Da man anfangs noch kei-
ne Aufklérer hat, ist es empfeh-
lenswert, nahe an Flissen oder
am Meer entlangzugehen, weil
hier so gut wie keine Karawa-
nen sind. In der Stadt ange-
kommen, werkauft man seine
Felle fur runde 550-650 Taler.
Hat man seinen Kredit bis jetzt
noch nicht zuriickgezahlt, soll-
te man dies schleunigst tun, da
einem sonst die Handler den
Zutritt verwehren. Den kleinen
Fellhandel setzt man solange
fort, bis man sich ein Schiff lei-
sten kann. Mit dem restlichen

Geld bezahlt man den Wehr-
sold flr die Matrosen und kauft
sich Maschinen.
Die Maschinen bringt man
nach Snake City (auf Money Is-
land), wo man sie fir 9.000-
10.000 Taler verkaufen kann.
Mit dem verdienten Geld kauft
man Felle ein, die man in Snake
City giinstig erstehen kann
(200-300Taler).Die Felle bringt
man nun wieder in eine &stlich
gelegene Stadt (z.B. Little Har-
bour).
Diesen Handel (Maschinen/
Felle) setzt man fort, bis man
2.000.000 Taler eingeheimst
hat. Jetzt hat man genug Geld,
um sich eine Armee leisten zu
kénnen. Der Eroberung von
Stadten und derInbesitznahme
der Ringe dirfte nun nichts
weiter im Wege stehen.
Eine Anmerkung noch: Da im-
mer wieder eine neue Spielwelt
erstellt wird, ist es moglich, daB
die Inseln (bisher entdeckt:
Money Island und Shit Island)
auf der Karte anders gesetzt
werden.

Future Man, Hawk & Ice

Hier die Legende zur Karte:

(1) Porttown

(2) Maia Village

(3) Oak-Tree Village

(4) Brown Mountain City
(5) Hot Desert

(6) Gloria Springs

(7) Daredevil Don Town
(8) Lonely Village

(9) City of the two Rivers
(10) Incline Village

(11) Greatplains

(12) Little Harbour
(13) Mallou Town

(14) Palm Village

(15) Sioux City

(16) Inner City

(17) Joshua Town

- (18) Indians Garden

(19) Soyola

(20) Rock of the Falcons
(21} Klamath Falls

(22) Volcano Town

(23) Porto di Cianti

(24) Big Cave

(25) Dynamite Rock
(26) Dead Man’s Rock
(27) Castle of Glory

(28) Mc Deep's Castie
(29) Hawkcrest

(30) Grooby’'s Castle
(31) Small Castle

(32) Tower of Pain

(33) Seacastle

(34) Forgotten Tower
(35) Y-Castle

(36) Naneeless

(37) Big Tower

(38) Mountain Fortress
(39) Fort Worth

(40) Newcastle

Stadte sind als rote Kreise, Bur-
gen als rote Quadrate einge-
zeichnet

. | Eine weitere
_ Insel liegt bei:
35°22’S

%3 Bildschirme
hoch nach
_Mon_gy’ Island

o/

| 156° 47’

f; (namens
| SHIT
| ISLAND)
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die 14ngst fester
Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden Leser-
fragen verdifentlicht, und andere Leser, die die genann-
ten Probleme schon bewaéltigt haben, sind aufgerufen,
uns die Lésungen zu schicken. Diese werden dann in ei-

Fragen...

Verschiedene Fragen von Mar-
cus Ostmann: WASTELAND:
Wo ist der Blackstar Key? Wie
kommt man bei ULTIMA V im
achten Level des Dungeons
Doom durch den Raum, durch
den das kleine FliiBlein mit dem
Wasserfall flieBt?

Und wieder eine dieser Fragen
zu BARD’S TALE . Wo man das
Energie-Emperium findet,
mdchte Tibor Rather gerne wis-
sen. (Ist es denn wirklich so
schwer, sich die Stadt mal ge-
nau anzusehen? Also, man
gehtvon der Gilde aus links, bis
man zum Review Board kommt.

_ An ihm geht man vorbei und

biegt bei der nachsten Gele-
genheit rechts ab. Wenn man
hier weitergeht, kommt man
zum Platz mit den Tempeln. Hier
sieht man sich erst gar nicht
um, sondern geht schnur-
stracks geradeaus, bis man
wieder nach rechts abbiegen
kann, was man auch tut. Man
geht biszur n&chsten Ecke und
dreht sich nach links, geht wie-

der bis in die n#ichste Ecke,

dreht sich um (entgegenge-
setzte Richtung), geht eine
Schritt nach vorn, dreht sich
nach links und betritt das Haus
—voila, Roscoe begriBt Eucht)

Hier kommt FUTURE WARS.
Das Wort geht an Herbert Gut-
auer: im Kloster, wo man dem
Abt (oder was er halt ist) den
vergifteten Wein gibt, soll man
in einrem Raum die Fernsteue-
rung und die Magnetkarte fin-
den. Die Fernsteuerung ist da,
aber wo ist die Magnetkarte?
(Mit der Fernsteuerung, so
Bernd und Manfred, kann man
eine Schrank 6ffnen. In ihm fin-
det man die Karte.)
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ner der folgenden Ausgaben veréffentlicht.

Bernhard Schand aus Alten-
markt moéchte wissen, wo bei
GOLVELLIUS (auf dem MSX)
das zweite Obermonster ver-
steckt ist. Gibt's auch noch ein
paar Passworte?

Jetzt zwei Rollenspiel-Proble-
me: ULTIMA 1I: Wo findet man
den Ring? ULTIMA 1II: Wo sind
die Schlitze (s/ots), in die man
die Karten (cards) stecken soll?
Unser P.H.

Drei Dinge von Matthias Meier:
Wle kommt man bei BAAL an
der Hydne und dem Einbeini-
gen vorbei? Gibt's einen Cheat

zu: OXXONIAN und zu VINDI-

CATORS?

Und dann liefen plotzlich alle:
Ein paar Fragen zu DEMON’S
WINTER von Hans Unterberg:
Wie kann man es vermeiden, im
Dungeon unter Gamurs Tempel
standig von den Wanden er-
drickt zu werden? In Qoorik
soll's irgendwo 'ne Amber Vault
geben, die was mit Flaming Ru-
nes zu tun hat.Wenn ja, wo? Wie
kann man den Magic Circle in
Qoorik nutzen? :

Auf einem Zettel mit dem Na-
men Markus (auf der Rilicksei-
te) stand eine Frage: Wie lauft
bei LARRYIl die Geschichte auf
derVulkanspitze? Wo muB man
sich hinstellen, um den ,Molo-
tov Cocktail werfen zu kbén-
nen? (Auf der Vulkanspitze
raucht’s an zwei Stellen: links
hinter dem Fahrstuhl und
rechts {ein wenig). Man stelit
sich, von links kommend, ganz
dicht an den rechien Rauch
heran. Hier stopft man die

Brechtite in die Flasche, ziin-

det die Tute an und wirft sie in

die Erdspalte. Das muB natlr-
lich alles in einem gewissen
zeitlichen Rahmen ablaufen,
aber es klappt problemlos, und

das ist etwas, was ich sicher

weil3, weil ich’s nadmlich selbst

. durchgespielt habe (protz...).)

Und nochmal der LURKIN’
HORROR: Wie kann man den
Computer im Labor benutzen?
Wie kommt man an den urchins
im steam tunnel, bzw. in der
chambervorbei? Was mufl man
am Altar machen?

Und der Rainer Kélimann: Wo
findet man bei ULTIMA V das
Stonegate?

Und hier noch ein rigsiges Pro-

 blem bei ¥’s aufdem Sega; Olli-
ver Wacker befindet sich im

JTurm der Verdammten® (Tower
of Doomed) und kommt an ei=
ner Stelle nicht weiter. Alle

sechs Schlfissel sind vorhan-

den, fiinf Blicher, das Monokel,
der Kristall, der Rod (7?27?), der
Apfel-alles dalNun kommtdas

Problem: Die Monster mit den

vier ringférmig kreisenden
Steinen werden entsorgt, nach
dem Kampf wird die griine Tlr
gedbifnet, die drei Treppen wer-
den genommen.Wenn man nun
die nachste Tar berthrt, er-
scheint ein Window, in dem (in
etwa) Dein Korper ist von
Schmerz erfiillt, die Tiir ist ver-
sfegelt von b6sen Maéchten
steht. Wie kommt man hier hin-
ein? Wozu ist gleich der Ham-

mer? (Der Hammer ist, glaub’

ich, als Waldflachenverminde-
rungsgerét zu gebrauchen,)

Und hier die grandiose Frage
unseres treuen lLesers Peter
Parker: Wie kommt man bei
dem Adventure WOLFMAN aus
dem ersten Bild? :

SPACE QUEST II: Wenn man
The rain in Spain falls mainly in
the pfain eingibt, passiert
nichts. Quark! Wie kommt man,
wenn man dber der Schlucht
am Baumstamm h&ngt, weiter?
Wo findet man bei FUTURE

WARS die Flagge fiir die Wand- |

karte? (Die Flagge istim Klo, bei
SPACE QUEST Il...nmm. In un=~
serer Special Nr. 4 steht ,....und
beim Sumpf nach rechts. Dort
auf den morschen Baum stei-
gen und nach rechts gehen, bis
man hangt und diese schreckli~
chen Alptrdume kriegt!”. Wir se-
hen das Problem ehrlich ge-
sagt nicht ganz.)

Probleme gibt's genug: DUN-
GEON MASTER: Ich glaube, wir
hatten’s schonmal, aber was
soll's... Wie kimpft man am be-

... und ein paar Antworten

Und mal wieder Fragen zum
wunderbaren HITCHHIKER’S
GUIDE TO THE GALAXY: Wie
kommt man an den verflixten
Tee? Wie bekommt man die .
neugierige Tur in der Heart of
Gold auf? Was kann man im Ac-

- cess Space machen? Kamen

alle von Ulrich G. (Flr den Tee
muBl man alle Arten von fluffs
haben. Das sind also pocket
fluff, jacket fluff, saichel fluff
und seat cushion fluff. Allesamt
steckt man sfe in den Blumen-
topf. Wenn das erste Pfldnzchen
sprieBt, geht man mit dem Topf
in die Sauna und iBt die Frucht.
Soviel hierzu, der Tiir zeigt man

~ den tea und den no tea. Viel

SpaB auch bei den weiteren
Rétseln!)

 Andreas M. aus O. sucht eine

Lésung zu WIZARDS & WAR-
RIORS auf dem NES.

| Und hier noch ein GPC-Besit-

zer (Tobias aus Riedlingen). Er
kommthbel INDY3-Actionnicht
weiter, weil er es namlich nicht
schafft, den ersten Level zu -
beenden. Er scheitert bei den
Giraffen auf dem Zirkuswagen-
dach. Gibt's einen Cheat?
Nein?

Ein echt groBes Problem hat

| Jirgen Fehrenbach mit LARRY
IL Er hat zwar die Million ge-

wannen, weiB aber keinen La-
den, der sie kleinmachen kann.
(Geh’ mal ins Mofto Lira und

- kauf Die-’ne Badehose!)

Ist die funfte Mission von ELITE
wirklich so einfach, wie einem

das vorkommt?

Und hier kommt die BLOOD-
WYCH DATA DISK I: Wie been-
det man den zehnten Level?
Wie schafft man die Stelle mit

- den sieben Knopfen? Wie be-

kommt man die Bronze-Tiirauf?

Und nun eine nagende Frage

~ zu NO, dem fiesen, fiesen Ad-

venture: WerweiB,wie man {iber
die Briicke kommt, und wie man
den Red Dragon totet?

Und nochmal StreB bei HELLO-
WOON! Michael Bartossek be-
findet sich im SchloBturm, be-
kommt die Tiir allerdings nicht
auf. AuBerdem sind die Zentau-
ren tot, und er sieht etwas
Schimmerndes, das er aller-
dings nicht aufheben kann.
Und die Tur der Vorratskammer
der Hexe, die will auch nicht so
recht. Was nun?

Eine Frage zu MYTH haben wir
von Bastian Zapf: Wie kommt
man im zweiten Abschnitt des
ersten Levels an der Nymphe
vorbei, ohne sie zu téten?
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nd jetzLFISH in der3/90: Zum

Bewegen der Drecks gebe man
-search the mbb:sh e -
W. Fréde

In der 2/90 hatten wir ein paar
Dinge zu MERCENARY und
MERCENARY - THE SECOND
CITY. Hier kommen alle Antwor-
ten gebiindelt: _MERGENARY:
Der s;nt:grav befsndet mch in ei-
~ bei 09-05 nahe dem Haum mit
den vielen Transportern und
dem Metalldetektor. Der flinfek-
kige Schitssel ist hier notwen-
dig. Der Pass befindet sich ge-
meinerweise im Hangar bei 03-
15. Dorthin gelangt man nur mit
allen Schilisseln, dem Photon
Emitter und durch unzéhlige
Zufallstransporterspriinge.
SECOND CITY: Der Antigrav ist
im Complex 03-04. in dem dun-
klen Gang gibt es sechs ver-
schiedene Tiren. Die Tur mit
dem umgekehrien Trapez-
schitssel fiihrt einem zum Anti-
grav. Den Schlissel zu finden
ist allerdings nicht leicht (..2).
Den Pass bekommt man, wenn
alle (1) Mechanoiden- Gebaude
zerstort sind. Kleiner Tip am
Rande: Man kann mit dem
T;sch“ fliegen.
: Hans-Jiirgen Brandt

LEA"I‘HEH GODESSES OF
PHOBOS, hier ist, kurz und
biindig, eine. Losung

Man nimmt erst emmal alles
der gegenﬂberhegenden Zelle.
.~ Von nun an folgt T/T dem Spie-
ler. Im Klo steigt man auf T/T's

Schultern, nimmt den Korb,
macht die Taschenlampe an
und verschwindet durch den
blackeircle.  « -
Venus: Das Worlspiel ist eine
Hilfe, um hinter derVenus Fl;e«

beim WEssensehaﬁ!erfle'gt man

die Schokolade in den Kafig.

Als Affe gibt man entweder find
ale oder find female ein, je
chdem. Man i6t die choko-

lade und befreit sich aus dem
Kéfig. Man bindet sich los und

betétigt den Schalter. Das La-
bor verlaBt man nun durch den
black circle, drickt beim visi-

com booth den Geldriickgabe-
knopf und nimmt sich die Tak-

ken. Die Creme (hinter der Flie-
genfalle) wandelt man mit der
Maschine um. Den black circle

‘im spawmng ground benutzt
. man. )

Main Hatch: Wahrend des
Kampfes den Feind tdten
(mehrmals) und das Schwert
zurfickgeben. Monster sollte
ist das Opfer des Monsters,
man solite ihr folgen. Im Korri-
dorbraucht man das Pferd. Hier

findet man auch den ndchsten

black circle.

Mars: Der Maus muB man das |
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angekommen ist. Man glbt fee/

. le mit dem Felsen und wartet,

Bild derKatze zeigen. Man kann
sie nun nehmen. Den 45-Grad-
Winkel cremt man ein. Das
sommic (? sehr unleserlich).
benttigt man fir die Nachricht
in den dunes. In der barge
driickt man den violetten Knopf.
Beim Dock verl&Bt man die bar-
ge und driickt den arangenen
Knopf Die Antwort auf das Rat-
sel ist riddle. Im Harem benutzt
man die Codenummer. Uberle-
benshilfen findet man im Co-
mic, die Pinguine wollen Geld,
das Babywickelt man, legtesin
den Korb, legt es vor dem Wai-
senhaus ab und betritt &s kurz
(das Waisenhaus).
Der Frosch will hur Ktjsse von
manikirten Menschen (Augen _
zumachen). WeiBer Krels +
schwarze Farbe="7? :
Cleveland: tie sheet to sheet
move SOQO (total unleserl;qh,
vielleicht auch 500, wer weif...).
Danach turnt man auf (1) ﬁiem
Gefangnis herum.

Mars: Man holt die Miinze, kauft
(??) den Ausgang, untersucht
den Staub und macht irgend-
wie unter Zuhilfenahme einer
Tube einen Kreis.

Boudoir (?): An den Ggsotthe:ten
herumfummeln, T/T's Anwei-
sungen befolgen. Na, wenn das
mal klappt Fi‘alph

Ein paar der Antworten zu den
Fragen von Karin aus 04421
kommen hiermit. Los geht's:
Schnell zu SPIDERMAN, die

' Geschichte mit der.bottle of for-

muta: Falls es ums Netz gehtiin
Jonah’s Penthouse ({oberste
Etage, klar, nach push elevator
zu betreten) das Bild zerreiBen
und mit der partial web formuta
sowie den exotic chemicals ins -
ein (man so!lte aber keine an-
deren Chemikalien bei sich tra-
genl). =
Und nun die FANTASTIC
FOUR: Es gibt keine M&glieh--es==
keit, das Ding aus dem Teer zu
befreien. DerWeg in die Freiheit

_ fahrt vielmehr durch den Teer. |

Wenn das Ding bis zum Hals im
Teer steckt, halt man den Atem
an (hold breath) und wartet bls:.

und hit machinery ein.Jetzt muB
man sich den Weg zur Flam-
menwand suchen und dr:‘frt
e A S

Als Fackel geht man in die Héh-

bis man 100% seiner Starke
vahltze an, woraufhin ein Stiick
von ihm abspringt. Dieses
Stuck steckt man unter den |
Felsbrocken (put chip under
bollder).

Wiederum als Ding zimdet man
die Kerze an, die man sich hof-
fentlich vorher von der Fackel
hat geben lassen, nachdem
diese sie sich aus der Hiitte ge-
holt hat. Man geht zum Schacht

“urid findet dort das kleine Fels-

stiick, welches man sogleich

mit voller Wucht in den Schacht

schleudet (forcefully throw chip
into shaft),woraufhin derFelsen
auf dem Schacht pulverisiert
wird.

Nun wieder als Fackel warten,

bis man 100% seiner Starke er-

reicht hat, dann enter shaft, ein-
mal wait und flame on nova und
fly down. Man gelangt ans unte-
re Ende des Schachtes. Als
néchstes sollte man als Fackel
die Flammenwand und den
Tunnel durchqueren. Wenn his-
ses zu héren sind.i.gibt man fla-

me off und setzt seinenWeg im

Dunklen fort. Ist man am Ende
des Tunnel angekommen, gibt
man feel ceiling ein, und da-

-nach enter hole. Hier kann man

die Flammen zur besseren
Orientierung wieder anstellen.
Man legt den Hebel um und re-
duziert so den Luftstrom im

-Schacht. Nun wiederum die

Flamme aus und den Weg zu-
rick.

detzt hat man die Mﬁglechkeit
als Fackel mit dem Ding den
Schacht emporzufliegen, muB
aber vor jedem Flug durch den

Schacht warten, bis man volie
Energie hat. Dazu ein Trick:
‘Wenn man an der Flammen-

wand absorb fire eingibt, kann
man den Vorgang des JAufla-

dens“ erheblich beschleuni-

gen.

Matthfas aus 0531

H;er ist nlcht Chnstopher Mil-
ler, sondern die Antwort auf sei-

‘ne Frage (1/90):
Méglichst mit den Windstir-

mern sofort in das Gefilde der
Donnernden Erde, Tiere opfern
lassen, mit den grauen Gestal-

ten reden, ihnen nach Ir-Weig.

folgen und noch nicht in die
Grotte gehen.

In Ir-Weig muB man durch (ias
groBe Torgehen,den durchden

Karren;veji“sperrtéh Aufﬁangiaaargg

klicken (,Ein Karren versperrt
den Weg"). Nun :nach rechts
und mitdem Handler sprechen:
»S0ll ich ihn woanders hinstel-

- len?“ Naeh links, und der Kar-
ren ist weg: Aufgang (zweimal)

(?). Shan-Tung erscheint: ,Wollt

_hr in meinen Palast eintreten,

um zu erhandeln?®

Im Prunksaal von Shan—‘l‘ung s
Palast muB Bragon erst einmal
mit Bulrog, dann mit Pelissa re-

“den. Von den zwei moglichen
JPelissa  vertraut

Antworten
ihm* anwahlen. Danach redet
man mit Shan-Tung:

1. ,Sie sind emverstanden

(Trennung von Pelissa)

2. Wollt Ihr der neue Hiter des

Herpns werden?" :
3.,lhr rastet ein wenig, bevor Ihr

-~ die Aufgabe angeht®
' Man gelangt in den Raum, WO

der Schrein mit Ramors Horn
vor Shan-Tung auf dem Altar
steht. Den Schrein anklicken
und nichts - wie weg (rechts,

_ rechts, links, links)!

Man befindst sich wieder vor
dem Stadttor (mit Pelissa und

" dem Unbekannten). ,Nehmen
- wirihn mit.JederVerbiindete ist

willkemmen.“ Nun klickt man
links. AnschlieBend fiihrt man

-die Parly in die Grotte der Miin- : '

dung (?) des FluBes Dol (hier

. liegen zwei Pilze und ein Ei her-
um — wozu, das weiB keiner so_ :

genau )

Wenn derTroll Toll von Dol {Bau-

stelle ?7) erscheint:

1. Mit ihm reden.

2.Von den drei méghchen Ant-
wortendie erste oderdfe zweite
wéhlen.

3.Da diese Antwortverkehrt ist,
wird man aus dem Geflldé her-
ausgespu[t

- ge Mégiichkezt die hzer gefun-

den worden ist,

Em Uﬁbekanni‘er .




. So hler noch eln paar Karten zu .

FiirARCHIPELAGOS aufdem PC braucht man zuerst mal einen Diskettenmonitor (PCTools wurde hier
benutzt). Mitihm &ndert man das File G.BIN ab dem Sektor 80 bei Position 0000. Der Ausdruck dergan-
zen Geschichte sollte endgiiltig Licht in das jetzt noch verbliebene Dunkel bringen. So muB es nachher
aussehen, damit man alle 9999 Levels spielen kann.

FC Tools Deluxe kR4.22

Fath=C: \BGAMES\DENKNARCHI\ X. X

Jochen Tews

Vol Label=JOCHEN TEWS

File View/Edit Service

File=G.BIN Relative sector 00Q00O0OBL, Clust 02128, Disk Abs Sec 000B&1Y9
Displ acement ——=—srem s Hex codes - - ASCI{ value
Q000 (0QDO)Y  oF 27 57 45 52 53 4F 44 54 20 20 28 00 00 00 0D *WERSOFT (
Q0146(0010) 00 00 00 OG0 00 OO AB 6A &2 13 00 OO0 00 00 OO 00 jb

QOE2 (QOZ0) 41 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4E 20 00 00 QO Q0 A EIN
Q048 (VO30 Q0 00 00 00 00 0O &5 AL C? 00 02 00 24 0F 00O OO a =

0O&4 (OG40) 42 20 20 20 20 20 20 20 42 4% 4E 20 00 00 Q0 Q0 B BIN

QOB (QUE0) 00 00 00 Q0 00 00 F0 A1l C9 00 03 0O BC 00 00 00 =

Q06 (0060) 43 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4 20 00 00 Q0 QO c BIN
0112 (0070) GO 00 00 0O 00 00 83 Al C? 00 04 00 8BC 0O 0O 0O =

01268 (0080 44 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4E 20 00 00 QG 00 D BIN
0144 (Q00) 00 00 GO 00 00 0O ACG Al LY 00 05 00 A4 05 00 00 =

0160 (00A0) 45 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4E 20 00 00 00 OO0 { =% BIN
0176 (00B0) OO0 00 00 00 OO0 Q0O B2 00 21 00 07 00 42 7D 00 0O ! B3
Q192 (00C0) 46 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4E 20 00 00 00 OO0 F BIN®
Q208 0D0) 00 00 00 QO VO QO 74 04 74 OB 27 00 00 CB Q0 QO e S el
0224 (OGOEQ) 47 20 20 20 20 20 20 20 42 49 4E 24 00 00 OO0 QO =} BIN
QZ40¢00F0) OO0 00 Q0 00 QO QQ 42 81 23 QU 39 Q0 02 A0 00 0O B # Y
Home=beg of files/disk End=end of filesdisk

ESC=Exit (gDn=torward PgUp=back Fl=toggle mode F2=chg sector num F3=edit

IRON LORD-Tips!

Hier ist mal wieder ein hoff-
nungsvolles Produkt meiner
grenzenlosen Langeweile. Zu-
erst geht man nach Chatenay-
Malabry und nimmit dort am Bo-
genschieB-Wettbewerb teil. Far
jeden SchuB ins Schwarze be-
kommt man 100 Goldstiicke.
Man sollte am Anfang ruhig mal
dfters ins Schwarze schiefen,
dann auf Stop gehen und wie-
der in der ersten Runde begin-
nen. 80 bekommtman in kurzer
Zeit ein hilbsches Summchen
zusammen. Dann gewinnt man
das BogenschieBen (nur Mut,

es ist garnicht so schwer ) und

bekommt als Belohnung einen
Pokal. AnschlieBend reiten wir
nach Korando, wo wir von dem
Handler den Auftrag bekom-
men, eine gestohlene Perlen-
kette wiederzubeschaffen. Nun
begeben wiruns nach Torantek,
wo man in einer Taverne an ei-
nem Armdrick-Wettkampf teil-
nehmen sollte. Auch diese Pro-
be solite man ohne besondere
Probleme meistern kdnnen.
Nun kann man sich mit der dort
befindlichen Bedienung unter-
hatten und erhélt ein Medallion.
Mit diesem geht man nun zu
dem westlich versteckten S¢ld-
ner und gibt es ihm. Er vertraut
einem nun und verspricht ge-
gen ein wertvolles Geschenk
seine Mithilfe. Nachdem wirihm
noch die Parlenkette abgekauft
haben, verlassen wir die Stadt
wieder und reiten zur Abtei der:
Tempelritter. Man sucht zu-
néchst den Moénch auf und
nimmt seinen Auftrag an. Dann
reitet man zur Mihle und kauft
dem Muiler ein Amulett ab, wel-
cheseinem im Kampfgegendie

unzahligen Geheimboten wert-
volle Dienste leistet. Sollte man
unterwegs von einem solchen
angegriffen werden, geht man
am besien folgendermaBen
vor: Parieren, Attacke rechts,
Attacke links, Parieren, Attacke
links unten, Atiacke rechis
oben. Dies wiederholt man, bis
er besiegt ist. Gelegentliches
Abspemhern und Heilen nach
einem Kampf sollte auch in Er-
wigung gezogen werden. Nun

‘wieder nach Korando und dem

Handler die Perlenkette geben.
Er sichert einem nun die Hilfe
seiner Mé&nner zu und verkauft
uns eine goldene Rilstung, die

wir dem Sdldner in Torantek .

aushéndigen. Nachdem wiruns
auf diese Weise auch seiner

Mithilfe versichert haben, su- |

chen wir den Krauterhandlerin
Chatenay-Malabry auf, der uns
im Austausch gegen den Pokal
einen Heiltrank fiir den Monch
mixt und uns Unterstiitzung im
Kampf zusagt. Nachdem wir

nun den Trank in die Abtei ge-

bracht haben, sprechen wir mit
dem dort befindlichen Anfihrer
der Tempelritter. Wir erz&hlen
ihnm von unserem Uberragen-
den Sieg beim Armdriicken
und bringen auch ihn dadurch
auf unsere Seite.

Jetzt haben wir den Ruf eines

. erfahrenen Kampfers und kén-

nen den Wirt in Korando davon
liberzeugen, seine Schulden
beim Muller zu bezahlen, was
uns zwei weitere Hundert-
schaften Kampfer einbringt.
Nun reltet man wieder zurlick
zum HeimatschloB, speichert

ab und stellt sich seinem dun- |

klen Oheim zum letzten Gefecht
. =The End! - Ha!

Peter Parker §

BEVERL\' HMILLS COP. Dazu ei-
ne Anmerkung Es ist nicbt
b__enutzen Man kann__ ihn aber .
von der flinften Etage aus neh-
men. Also muB man durch alle
Etagen wetzen und alle Geiseln

_ befreien. Oben angekommen

enfsorgt man Mr. Big und geht

an due letzte Augabe némilch

zum Ausgangspunkt zu gelan-

HIEE noch schnell die Legende
- zu den weiteren Karten: G =
- Geisel, L=Lift, S=Startund X=
Mr. B}g -
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INDIANA JONES -3 -

So, wegen der losigen Indy-Lésung in Ausgabe 2/90 haben wir uns
nochmal umgesehen. Ausgesucht haben wir eine 99 %ige Geschich-
te, die Euch aber gut helfen miiite.

Hierist also der neue Lbsungs-"

weg zu INDIANA JONES 3 -
ADVENTURE. Mit Fragmenten

der. anderen, bereits veroffent-.
lichten Dinge, sollte man das

Game nun l6sen kénnen: -

Indy steht im Anzug vor Dir. Da

er boxen soll, muB er zurtick in
die Umkleide, wo er sich auto-

matisch umzieht. Wenn er her-
auskommt, geht er in den Box-

rmg, und der Kampf kann be-
ginnen. Wichtig: ~sehr ‘lange
Uben, da das Trammg fir Kraft
und Ausdauer
wird.

Danach geht erm sein Biiro,wo_

er von vieleén Studenten erwar-
tetwird. Die muB lndydurch Re-
den dazu-bringen, daB sie ein-
zeln in seinBuro kommen.

Im Biiro schauterseine Postan

und nimmt Werbesendungen,

Briefe und Papiere an sich. Dar-
unterliegt ein Paket seines Va-

ters, walches er 6ﬁn§i nd mit-

DrauBen erd Indy:von zwei Ré%
volverménnern emptangen, die-
brlngen .V

thin zu Mr. Donovan
(automatisch). -

Weitergehtdie Fiexse zu Henrys

Haus. Am schlefstehenden ,all

Buchregaf zZi
beband von der Riickseite mit-
nehmen. Ebenfalls das Bild mit
dem Pokal darauf abgreifen.
Zurhck in !ndys Biiro, Klebe-
band in ein dort stehendes
Glas tauchen wo._ ein kleiner
Schitissel © zum. Vorschein
kommt. Mit dem TG!S‘I man wie-
der zu Henrys Haus und 6ffnet
die Truhe neben der Eingangs-
tir, um ein altes Buch daraus
mitnehmen zu k&nnen Weiter
nach Venedig, -

In Ve_nedlg gem_ Dr. Schneider
mit-Indy in eine zur Bibliothek
umgebaute Kirche. Zurtickge-
hen zum Ankunftspunkt und
noch weiter nach links bis zu ei-
nem Parchen mit Weinflasche,
die er Ihnen abjagen muB. Fla-
sche im Brunnen mit Wasser
fullen, weiter- zur Bibliothek.
Dort die Regale nach einer Ge-
brauchsanleitung zum Fliegen
von Doppeldeckern und einer
Biographie 0Ober Hitler absu-
chen.. Unter einigen Fenstern
stehen Metallpfosten mit roter
Kordel daran. Beides muB mit-
genommen werden. Das Gral-
Tagebuch - befragen, und die
Fenster von jedem Raum mit
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“dem Bild im Tagebuch verglei- |

“funden, welches genauso aus-
_sieht wie im Buch, wieder Gral-
Tagebuch ' lesen, um rauszu-

_sen. muB (Plaketten an den__
_S4ulen befragen).

:Dortist auch ein Haken, der mit-
gespelchert | genommen werden mufi. Dann
‘Wand, den Schlamm mit dem |
sen, versuchen, die Fackel mit-

eine Failgrube auf.
Jetzt wird ein-Raum gesucht

‘gehen, in einen kleinen Raum

_tiick zur Briicke, den Haken in
. den Stdpsel drehen und mitder

“Wasser aus dem Raum dartiber
“flieBt ab. Weiter zu einem Raum
_mit einer Leiter. Die Leiter klet-
tert man hoch, und ab in den
Halften bestehenden | rechten Gang. Dann wird der

hen und das Kle-

- waid

chen. Hat man das Fenster ge-

kriegen; welche Platte. man 16-

In den Katakomben. angekom—'
men, geht man durch irgendei-
nen Tunnel (viele Wege fithren
zum Ziel) und sucht.den Raum
mit den Skeletten an derWand.

zum Raum mitderFackelan der
Wasser aus der Weinflasche 16~

zunehmen, und unter Indy geht

dereine patlrliche Briicke und
einen Holzstdpsel in der Decke
hat. Driber (Uber die Briicke)}

und die Wandtafeln lesen. Zu-

Peitsche daran ziehen. Das

Raum durchquert, wo vorher
das Wasser stand. Links rum zu
einem Raum mit einer Maschi-’
ne drin. Die rote Kordel als Er-
satzkeilriemen befestigen und
die Maschine einmal betétigen.
Der n&chste Raum hat nun drei
groBe Gotzenbilder in der
Wand. Das Gral-Tagebuch be-
fragen und die Bilder genauso
drehen, wie sie im Buch zu se-
hen sind. Rechts daneben geht
eine Holztlr auf, und Indy geht
die Treppen runter.Jetzt kommt
man in einen Raum mit herun-
tergelassener Zugbriicke, wel-
che uUberguert wird (ist die
Briicke oben, zurlck zur Ma-
schine und einmal betétigen).
Das nachste Hindernis ist eine
~Jotenkopforgel”. Tagebuch be-
fragen und die Noten darauf
spielen,so daB die Holztir offen
bleibt. Geschafft: die Sargkam-
mer. Den Deckel 6ffnen und in
die ,Kiste” schauen. Anschlie-
Bend weiter nach rechts, das al-
te, verrostete SchloB &ffnen,
und der Held ist in der Kanali-
sation. Hoch zum Gullydeckel,
jenen &ffnen, und nichts wie
raus. Welter nach SchloB Brun-

Im SchloB wird der Butler
.-.=,,freund1|ch" gebeten, Indy hin-
__einzulassen. Durch den Durch-
. gang gehen und den betrunke-
" nen Soldaten suchen. Diesem
‘wird der Krug abgenommen
- (durch Reden).Damitgehtesin
- die Kiiche, wo ein Bierfal steht.
| Krug fillen, das Bier aufdie hei-

Ben Kohlen. unter dem Schwei-

‘nebraten gieBen. Den Braten
 mitnehmen und. den Krug wie-
- der fullen. Wieder zum An-
‘ kunftspunkt zuriick und in die
‘Halle gehen. Der ersten Wache

links den Krug geben und aus

“der Kleiderkammet eine Die-

ner=Uniform klauen. Den Krug
in-der Kliche wieder fillen. Die

‘nAchste Wache unterhalb der
“Treppe l4Bt einen durch, wenn

man ihr fiir 15 Mark eine Leder-
jacke verkauft. Nun die Treppe
hoch und in den ersten Raum
links rein zur Truhe 1. Darin ist
Geld, welches Indy mitnimmt.
Die Diener-Uniform anziehen,
raus aus dem Raum und weiter
aufden langen Flur. Die Wache
dortkann manumgehen,indem
man ihre Rundgangsrouie
nicht kreuzt. Man kann ihr aber
auch das Bild aus Henrys Haus
geben. Weiter den Gang hoch
und links herum in die linke Tar.
Dort steht Truhe 2, in der sich
eine Uniform befindet. Bei ge-
nauem Hinsehen stelit sich
aber heraus, daB sie zu klein ist.
Es ist aber ein Messingschliis-
sel darin, mit dem Indywiederin
die Kleiderkammer geht (um-
ziehen nicht vergessen), ein
SchloB aufschlieBt und eine
graue Uniform mitnimmt. Wie-
der hoch bis Truhe 2, die graue
Uniform anziehen und zu dem
Raum gehen, den man links
oben sieht. Darin befindet sich
das Alarmsystem des Schlos-
ses. Der Wache dort gibt man
die Biographie, und sie haut ab.
Nun den Inhalt des Kruges in
das Gitter an der Alarmanlage
gieBen. Die Anlage ist nun au-
Ber Gefecht. Raus aus dem
Raum und die nachste Treppe
nach oben suchen. Die Wache
davorverhauen(...?) und inden
rechten der bewachten Rdume
gehen, um ein Erste-Hilfe-Set
mitzunehmen. Wenn Indy die-
ses Set benutzt, hat er neue
Kraft zum Boxen, also am be-
sten sofort benutzen (oder
noch bessererstdann,wennes
wirklich notwendig ist...). Die
Treppe hoch und die Wache

dort wegen der Uniform zusam-
mensch...en. In die erste Tir
rechts rein. Dem Hund dort den
Schweinebraten geben und
den Pokal vom Aktenschrank
nehmen.Hatman nun dereinen
Wache das Bild gegeben, findet
man in diesem Aktenschrank
einen unausgeflliten Passier-
schein ( mit Safekombination),
welcher mitgenommen werden
muB (das Bild ist in dem letzten
Raum auf dem Gang, wo man
das Bild der Wache gab. Der
Safe ist hinter einem groBen
Gemaélde). Der Pokal wird jetzt
in der Kiiche mit Bier geflillt (auf
dem Weg dahin ans Umziehen
denken), dann wieder hoch bis
zu derTar, wo der Hund war. Auf
dem Flur im rechten Quergang
steht jetzt ein méchtig starker
Waichter, der aber nach GenuB
des Biers aus dem Pokal nicht
mehr ganz so méachtig ist: ein
Schlag reicht. Jetzt links den
Gang entlang, wo wieder ein
Wéachter ist. Gleich kurzen Pro-
zeB und ihn verhauen (..7).
Dann ins letzte Zimmer dieses
Ganges gehen und einen sil-
bernen Schllissel mitnehmen.
Zuriick zu dem Punkt, wo der
starke Wéchter stand, und nun
den rechten Gang entlang.

Hinter der letzten Tar steht ein
Schrank mit Geld darin (mit-
nehmen). Indys Dad ist hinter
der Tiir, Uber der sich zwei grii-
ne Kabel befinden. Die Tur mit
dem silbernen Schliissel auf-
schlieBen, und die Zwei haben
sich gefunden. Wieder raus auf
den Flur, wo sie verhaftet wer-
den. Dem Knaben, der sie ver-
haftet, kann man nun entweder
das echte Gral-Tagebuch, oder
das alte Buch aus Henrys Woh-
nung geben. Danach finden die
Zwei sich gefesselt an Stihlen
wieder. Nach rechts riber bis
zu der Ritterristung hoppeln.
Einmal kurz gegendriicken,
und die Hellebarde fallt zwi-
schen die beiden Stiihle {(hof-
fentlich...) und durchtrennt die
Fesseln. Henry nun in den Ka-
min gehen lassen. Indy druckt
gegen die rechte Statue neben
dem Kamin. Dieser &ffnet sich,
und beide laufen hinaus.

DrauBen findet sich ein Motor-
rad. Hat man nun noch das
Gral-Tagebuch, geht die Fahrt
direkt zum Flughafen. Hat man
es nicht, geht es nach Berlin.
Der StraBenposten auf dem
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Weg dahin kann mit 50 Mark
bestochen werden,dann laBter
sinen durch. In Berlin ange-
kommen, braucht man nicht
sehrviel zu machen, nureinmal
Hitler das wiederbeschaffte
Gral-Tagebuch geben,wo erein
Autogramm reinschreibt. Dann
geht es auch zum Flughafen.

Im Flughafengeb&ude missen
nun Flugkarten beschafft wer-
den (Geld am besten sparen
und klauen). Dort steht ein
Mann mit einem blauen Mantel.
Henryrechts von ihm postieren,
Indy links. Wahrend Henry den
Mann nun zum Thema Enkel
befragt, muB Indy ihm zwei
Flugkarten aus der Tasche
klauen. Danach durch den Aus-
gang raus. Zum Weiterreisen
kann man jetzt entweder den
dort stehenden Doppeldecker
benutzen (Betriebsanleitung
fand man ja in derBibliothek, ist
aber sehr schwierig), oder man
geht sofort zu dem abflugberei-
ten Zeppelin. Treppe hoch, und
drinnen ist man. Beim Flugkar-
tenkontrolleur die Flugkarten
vorzeigen (Vorsicht: Ex-Box-
weltmeister). Danach geht Hen-
ry nach rechtis in den Fluggast-
raum und dort zu dem Klavier-
spieler. Er wirft Mlinzen in ei-
ne dort stehende Schale und
kann sich ein Lied wiinschen.
Wahrend der Klavierspieler
nun spielt, geht in dem Vor-
raum, wo Indy noch steht, eine
Tar auf, und ein Mann kommt
heraus, um zu dem Klavier zu
gehen und der Musik zu lau-
schen. Dieser Mann ist der Fun-
ker, und der Raum, aus dem er

kam, ist der Funkraum. Wenn
der Raum leer ist, muB Indy hin-
eingehen, einen Schrank off-
nen und einen Schrauben-
schllissel rausnehmen, um da-
mit das Funkgerat zu zerstoren.
Aber Vorsicht: Wenn die Musik
zuende ist, kommt der Funker
wieder zuriick. Rechtzeitig zu
Henry umschalten und Geld in
die Schale nachwerfen.Wird In-
dy mal iberrascht, dann sucht
er die Toilette.

Nach diesem schwierigen Ma-
nover Henry zu Indy gehen las-
sen. Indy steckt den Schrau-
benschlissel in ein Loch in der
Wand neben der Tur und dreht
ihn. Eine Leiter kommt aus der
Decke. Schraubenschliissel
mitnehmen und Leiter hochge-
hen. Indy ist nun im Innern des
Ballons. Vor ihm sind rote und
blaue Laufstege, farblich nach
Ebenen sortiert. Indy steht auf
einer blauen Ebene:

- eine der Treppen hoch zur ro-
ten Ebene.

- links Leiter hoch auf blaue
Ebene.

- gleich weiter hoch auf rote
Ebene.

- diese entlanglaufen bis zur
néchsten Leiter und ab nach
oben.

-aufdieser blauen Ebene sieht
man eine rote Briicke, die (iber-
quert werden muB.

-weiter hoch aufdie nachste ro-
te Ebene.

- dort erst nach links laufen,
dann eine lange Gerade nach
rechts (Vorsicht: der Sackgas-
se ausweichen), dann die Trep-
pe runter.

- von kurzem blauen Weg wie-
der weiter runter.

- die rote Ebene wieder runter
auf den blauen Weg und dort
wieder weiter runter.

- vor Indy ist nun ein roter, im
Viereck (...7) verlaufender Weg,
also die Treppe wieder runter
auf blaue Ebene, und ab nach
links ins Flugzeug.

Den Soldaten, die einem auf
diesen Wegen entgegenkom-
men, kann man ausweichen, in-
dem man evil. die im Viereck
verlaufenden Wege lauft (die
Soldaten kommen hinterher)
oder einen anderen, aber ldn-
geren Weg wahlt. Dieser hier
geht am schnellsten {(und alles
ohne Speichermdoglichkeit).
Aber damit nicht genug: auch
den Flieger kann man erst nach
dem Absturz speichern. Die
beiden Helden werden namlich
von feindlichen Fliegern ange-
griffen. Je mehr Abschilsse
man erzielt, desto weiter kommt
man in Richtung Tempel.

Nach dem Absturz wird ein
blaues Auto geklaut und damit
losgefahren. Ohne Fliegerab-
schiisse hat man nun vier Stra-
Benkoentrollen Gber sich erge-
hen zu lassen. Da man aber
mindestens einen AbschuB ha-
ben sollte, nur noch drei Kon-
trollen. Diese Uberwindet man
folgendermaBen:

1. Kontrolle: Wache verhauen
(s
2. Kontrolle: mit ganzem restli-
chen Geld bestechen.

3. Kontrolle: die Diskussion auf
seine Uniform lenken und auf
Hauptmann Kleist hinweisen.
Vordem Tempel nun mal wieder

KONSOLEN-CHEATS

das Gral-Tagebuch befragen
und das Schild rechts an dem
Steinlesen.DannindenTempel
gehen. Dort rechts riiber, wo
bereits Mr. Donovan wartet. Die-
ser schieBt auf Henry, und Indy
geht los, die drei Prifungen zu
bestehen:

1. Prifung: Indy so weit wie
méglich nach rechts gehen las-
sen, dann ca. 1 cm unterhalb
der FliBe des dort liegenden To-
ten anklicken (weiBer Punkt auf
dunkler Linie).

2. Priifung: Nur auf Platten tre-
ten, deren Buchstaben in den
Wortern ,|[EHOVA" oder ,JEHO-
VA“ enthalten sind. Indy mur-
melt die jeweilige Schreibweise
vor sich hin.

3.PrUfung: Sofort nach Ankunft
bei dem Abgrund den rechten
Héhleneingang anklicken,
nicht erst warten, bis geredet
wird, dann ist es zu spét und In-
dy stirzt ab.

. Bei dem Ritter angekommen,

muB Indy einen Gral auswéhlen
(einfache, flache Schale aus
Bronze), diesen mit heiligem
Wasser filllen und probehalber
daraus trinken. Ist es der richti-
ge, geht er zu seinem Vater und
gibt ihm auch davon. Danach
klaut Dr. Schneider den Gral
undtragtihn Giberdas Siegelim
Boden. Dieser 6ffnet sich, Elsa
stlrzt hinunter und ist tot. Indy
in die Offnung schauen lassen
und mit Hilfe der Peitsche den
Gral wieder hochholen. Gral
dem Ritter zurlickgeben und
das Game ist geschafft.

Karl der Kéfer
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In dieser Ausgabe der ASM bringen wir nun endlich den letzten Teil der,,Bard’s Tale [I“-Komplettlésung. Hier-
mit kénnen alle Rollenspielfans, die sich mit diesem Spiel beschéftigt haben und vielleicht gerade noch im
letzten Dungeonkomplex auf scheinbar unidsbare Ratsel gestoBen sind, erleichtert aufatmen, denn schlie3-
lich kann das Spiel nach dessen erfolgreicher Beerdigung erstmal fiir eine ganze Weile in der Softwarekiste
versenkt werden, und der entnervte Spieler kann sich nun endlich wieder neuen Aufgaben widmen. (Es gibt ja
schlieBlich noch einige andere hiibsche Spielchen auf dem Markti, oder dachtet Ihr etwa an ernsthafte Aufga-
ben??) Genug der liberfliissigen Bemerkungen, kommen wir zur Sache: Der letzte Dungeonkomplex mit dem
Namen ,,Destiny Stone” befindet sich in der Stadt Colosse.

Bard’s Tale |l -

letzter Teil!

r besteht aus drei Ebenen

und kann mit sechs Perso-
nen durchforscht werden. Ei-
nen,Evil-Lord“gibtes indiesen
Dungeons nicht, daflr stoBen
die leidgeplagten Helden auf
die wohl kniffligste ,Death-
Snare“ihrer gesamten Karriere.
Gleich vor dem Eintritt in die
dunklen Gewélbe des Schick-
salssteins muB der Rollenspie-
ler ein Ratsel losen, welches
aber mit den Hinweisen aus
dem ersten Dungeonkomplex
(The Tombs) kein Problem dar-
stellen dirfte. Wer selbst ein
biBchen nachdenken will, sollte
jetzt die Augen schlieBen und
nicht lesen, daB die Ldsung
FREEZE und PLEASE ist. Der
erste Level dlrfte ohne groBe
Schwierigkeiten zu meistern
sein. Zwei kleine Besonderhei-
ten dieses Levels seien aber
trotzdem erwahnt: Auf dieser
Ebene des Dungeons findet
man die Zauberformel fur den
omindsen ,Dreamspell’, auf
den in der Spielanleitung
schon kurz hingewiesen wurde.

Dieser Zauber ist wohl das
méchtigste, was ein Zauberer
sovom Stapel lassen kann, ver-
bindet er doch bei der Anwen-
dung im Kampf eine Erhéhung
des AC-Wertes aller Partymit-
glieder auf,LO" mit dem altbe-
wahrten Kampfzauber ,Man-
gars Mallet” einem Allheilzau-
ber und einem Zauber zur Er-

héhung der Angriffszahl pro |

Runde fir Kampfer. Mit diesem
Offensivzauber durfte wohl
kein Gegner mehr zu stark sein,

oder doch? Nebenbei erwahnt |

ermbglicht dieser Zauber-
spruch bei der Anwendung im
nichtmartialischen Bereich des
Abenteuers die Teleportation in

den ersten Level jedes beliebi- |

gen Dungeonkomplexes. Ne-
benbei sei hier noch gesagt,
daB dieser Zauber 100 ,Spell-
points“ kostet und somit nicht

i
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allzuoft angewendet werden
kann. Des weiteren befindet
sich im ersten Level noch ein
Zauberer, der ein kleines Rétsel
vorzutragen hat. Jetzt bietet
sich dem Leserwieder die Még-
lichkeit, beim Lesen die Augen
zu schlieBen, oder aber zu er-
fahren, daB des Rétsels Lésung
NEAR ist, und seine Helden-
truppe bei richtiger Eingabe zu
Position (13/08) teleportiert
wird. (Bei falscher Eingabe
geht's zurtick nach (19/20).)
Der zweite Level sollte den

DESTINY STONE (2)
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(00/19) -> (00/00)

(00/02) -=> (20/02)
(21/00) —=> (21/19)
(20/19) -> (03/18)

Spieler nur einige Sekunden
aufhalten, da er bis auf den
Raum, in dem die Party ein-
stmgt gédnzlich uninteressant
ist.

Im besagten Raum befinden
sich einige Statuen, die nach
einer Untersuchung zum Leben
erwachen und sehr angriffsiu-
stig sind. Man kann je nach Be-
lieben eine Statue nach der an-
deren vaporisieren oder aber
gleich den Ritter mit dem Bron-
zeschild attackieren, denn
nach dessen Eliminierung
kann das Feld (03/18) betreten
werden, Uber welches man mit-
tels Teleportin den dritten Level
gelangt. Da diese Ebene auBer
der Death-Snare keine ande-
ren besonderen Unannehm-
lichkeiten zu bieten hat, verwei-
se ich hiermit auf die gleich fol-
gende Ldsung derselben.

Destiny-Stone (Level 1):

1.) A voice whispers: ,Hear the
sphere, speak the truth, the
plan is near though quite un-

couth.”

133




2.) On the wall, scrawled in
blood, is: Only a Master Mage
can do the impossible.

3.) Avoice says: ,lt's a one-way
roadtothe final snare.Continue
at your own risk."

4.) The bold one cometh!

5.) On the wall is written this
message: Seek the Narn Tem-
ple. He who approaches the al-
tar may restore that which was
broken.

6.) A mage stands in the cham-

fate within the snare. Past shut-
tered door and fractured glass,
the dark one called into the ga-
le, within the black and shado-
wed mass, the face of bold be-
gan to pale. As storm fists sco-
red his broken back, and steel
whirled in his bloody hand, the
bold one screamed ant then
alack, his sword became as
briddle sand. The one of pure

| and solid creed, was gone and

ber, tossing a fiery sphere. He |

snarls at you, saying, ,Okay
scumbags, tell me what the
plan is, or you're going no-
where.

7.) On the wall is etched this

message: To call the Dream- |

spell, say ZZGO.

8.) A voice chuckles, ,Late we
were forten battle’s crest,yet on
th%bronze shield we were bles-
sed.

Destiny Stone (Level 2):

1.) There's a statue of a blue li-
zard here. You can (E)xamine it,
“(L)eave it alone.

2.) There's a statue of a knight

with a bronze shield here. You |
can (E)xamine it, (L)eave it alo- |

ne.

3.) A voice whispers; ,The four 5

statues will attack you if exami-
ned.”

4)) It's kind of slippery here.

5.) Where are you going?

6.) There's a statue of a small
yellow dragon here. You can
(E)xamine it, (L)eave it alone.
7.) There’s a statue of a pale old
man here.You can (E)xamine it,
(L)yeave it alone.

Destiny Stone (Level 3):

1.) The Narn Temple lies close |

to the Sage to the north east.

Death-Snare 7: Textkommen-
tare

2.) Snare 7: A voice speaks to
you: ,Once again, foolish ones,
you have sprung the snare.This
one will beat you, though. The
clock is running ...

3.) Hot coals ahead!

4.) There’s nothing to be seen
here...yet (Wenn der erste kom-
pletter Durchgang erfolgtist, er-
scheint hier ein Teleportfeld,
das nach (08/04) teleportiert.)
5.) Only he ofwhich we sing can
in good faith make use the ring.
6.} When danger, often a varia-
ble can split old path.

7.) A magic mouth speaks to
you, saying: ,Of old portent the
song will read; name the hands
which did the deed! (Die Ant-
wort ist ,STORM FISTS" Bei
richtiger Eingabe Teleport nach
(08/14)

8.) A magic mouth speaks to
you, saying: ,A tale to tell of
ages gone which bards once
sang in deep despair,of he who
fought the evil one and cast his
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bent by evil's task. Until by good
he shall be freed, hisname is all
| truly ask. (Die Antwort ist,,ZEN
MASTER®, worauf der Zen Ma-
ster erscheint, welcher an er-
ster Stelle in die Party aufge-
nommen werden sollte.)

DESTINY STONE

9.) A magic mouth speaks to
you, saying: The ancient scribe
had said it all: name to where
went evil's calll” (,GALE*ist die
Antwort, worauf ein Ring er-
scheint, der dem Zen Master
gegeben werden sollte.}

10.) He’s but a corpse without a
past until you call his name ...
Arkast!

11.) ,Curses, I'll see you soon,
foolish ones. Seek me at the hut
of the Sage and meet your
doom!" There’s a segment to
the scepter here.

12.) A magic mouth speaks to
you, saying: ,the one of whom
is great in fame, restore to him
his proper name!” (Die Antwort
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TELEPORTS: (13/01) —> (12/09)
(16/19) —> (04/09) (10/13) -> (10/14)
(07/09) -> (05/09)  (13/14) —> (12/09)
(10/05) -=> (09/06)  (09/16) —> (04/09)
(12/04)-> (11/06)  (08/06) —> (08/04)

‘TschiiB, bis zum niichsten Mal

ist ARKAST, worauf eine Tlr im
Norden sichtbar wird. L&sungs-
wed: In der Todesfalle bei Posi-
tion (04/09) angekommen,
sollte man sich unverziiglich
zum ,Magic Mouth“ bei {13/01)
begeben, selbstverstdndlich
unter Umgehung der hinderli-
chen Teleportfelder. Dem ,Ma-
gic Mouth" sollte beim ersten
Durchgang ein falsches L&-
sungswort gegeben werden,
damit die Party nach (12/09)
gelangt, von wo aus sie zu ei-
nem weiteren Réatselsteller ge-
langen kann.

Mittels des Teleports bei {10/
13) kann der Spieler seine
Gruppe jetzt wieder aus dem
Raum mit der Dunkelzone her-
ausbringen.

SchlieBlich kann der Rollen-
spieler seine Mannschaft zu
Position (08/18) steuern und
von diesem Startpunkt aus sie-
benmal ein Labyrinth durchlau-
fen lassen,dasin jedemFall bei
Position (09/16) endet. In
sechs Féllen wird ein Teleport
zum Feld (04/09) aktiviert, von
wo aus wieder derWeg biszum
Anfang des Labyrinths zurlick-
gelegt werden muB. Nach dem
siebten Durchgang wird die
Party in die Nahe des siebten
Segments teleportiert, welches
dann ohne weitere Schwierig-
keiten eingesackt werden
kann. Die Schwierigkeit beim
Meistern des Labyrinths liegt
darin, daB sich die Pasition der
Tlren bei jedem Durchgang &n-
dert und der Weg zum Erfolg
somit jedes Mal anders ist. Au-
Berdem sind die Tlren unsicht-
bar, was die Orientierung in
diesem Raumewirrwar duBerst
beschwerlich macht. Es gibt
aber eine kleine Hilfe bei der
Suche nach dem richtigen
Pfad; man kann n&dmlich die un-
terschiedlichen Wege von einer
kleinen Tabelle aufSeite 29 des
Bedienungshandbuches ab-
leiten, die Marschrichtungen
fir die einzelnen Schritte sind
hier festgehalten. Damit dlrfte
diese Aufgabe wohl zu erledi-
gen sein. Nach der Aufnahme
des siebten Segments ist das
Spiel aber noch nicht ganz zu
Ende; die Segmente miissen
letztendlich noch von einem
Zauberer wiedervereinigt wer-
den (damliches Wort, was?),
und zwar im ,Temple of Narn“
norddstlich von der Hitte des
weisen Mannes. Zuguterleizt
gibt es noch die finale Begeg-
nung mit dem Fiesling Lagoth
Zanta, der in der besagten ,Sa-
ge's Hut" mit dreiBig kraftigen
Berserkern seinen letzten
Atemziigen entgegensieht.
Nach dem Tod des Tyrannen
gibtes Lob und eine Belochnung
vom Koénig des Landes, auBer-
dem wird auf den dritten Teil
dieser Rollenspielserie verwie-
sen, ist doch toll, oder nicht?
Peter

Nié
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Suche Software

Wir suchen CODER fir den AMIGA. Habt Ihr
imeresse? Dann schreibt uns! Postf. 2515/2390
Slensburg. Demos sind erwiinscht, 100% Antw.

*ST ST ST* Ich suche und tausche Software
sir ATARI ST. Tel. 02454/7424. Ab 19 Uhr
anrufen!!!

Suche fiir ATARI 1040 ST die neueste Soft.
Nur das Beste! Call: 05245/2227 Germany.
ESuer HIT!

Suche preiswerte Sport-, Action u. Strategies-
sisle f. C64. (Nur Disk) Schickt Listen m. Prei-
szngabe an Stephan Wippler, Heymannshof 6,
4133 Neukirchen-Viuyn

Gesucht: C-64-Programm, das Informationen
zu Geburtsdaten ausdruckt. AuBerdem ge-
sucht: Cabal und Kick-Off Ergdnzungen. Peter
Richter, Virchowstr. 1, 4300 Essen 1, Tel
0201/743432

Suche Originalgames f. Amiga! Adventu-
ras (Sierra, Lucasfilm etc.), Simulationen, Stra-
t=gie-, Spertgames. Hendrik Liermann, Steg-
mihlenweg 68, 3400 Gattingen, Tel: 0551/72740

Suche das Rollenspiel die dunkle Dimensicn.
Zzhle je nach Vereinbarung. (kann auch ohne
Anleitung sein) Tel. 02302/86927 (Stefan)

Achtung Programmierer!! Fir eine neue
PD-Serie suche ich noch Progr. aller Art,
sbenso Sounds, Silder, Animationen usw. Info
oei Michael Holm, Postf. 12, D-7566 Weisen-
nach -Amiga-

Suche filr C64 Game aus USA F86-Sabre
Streike von Accolade. Wer kann helfen, ver-
mitteln, besorgen. Zahle Original-Preis oder
tausche gegen Original Games. Tel.:
02324/79118

Suche neue, alte und Public Domain
Software. Schickt Liste mit Angeboten an:
Rudiger Neervoort, Dorfallee 8, 2405 Casha-
gen oder Michael Bauert, Dorfallee 33, 2405
Cashagen. Only C64

Kaufell alle Originalsoftware fir Amiga-Atari
ST-C64, die nicht &lter als 1 Jahr ist. Listen und
Angebote an:

Wolfgang Hiiber, Friedrichshafenerstr. 38, 8070
Ingolstadt

ST*Suche die Spiele: Great Courts, Larry
I1+1l, X-Out, Xenon 2, Future Wars und
North+South und Kult, Schreibt an:

Bjérn Bode, Flurstr. 32, 2091 Wulfsen

Suche Amiga Software Disketten und Lis-
ten an: Stefan Blassnick, St-Georgs Weg 8,
6020 Insbruck. Biete selber Software.

Suche folgende Originale fir C-64-D.
Zahle bis DM 15,-/Criginal, wenn 100% ok.
Gunship, Silent Service, Rock Star, Rainbow
Warrior, Pirates, Cabal.

Iris Dunkel, Schulstr. 17, 7262 Althengstett

Suche Demo- und Intromaker filr Amiga.
Schreibt an: Dirk Trefzger, Romerstr. 8, 7867
Wehr 2

AMIGA 2000: Verkaufe mit Monitor, Maus,
usw., +++AMIGA Harddisk + AT-(IBM-komp)
Karte 8 MHZ, 1 MB + Harddisk 30 MB (auch
Steckkarte) + Programme. Auch Teile verka-
uflich Tel. (CH) 0041/71/286179 (Alex, 19-23 Uhr)
Ver. Preis 4500.-

AN ALLE KLEINANZEIGENKUNDEN

Wir weisen darauf hin, daB klinftig nur solche
privaten Kleinanzeigen berucksichtigt werden
kdnnen, die eine vollstédndige Anschrift, d.h.
Name, Adresse und ggf. Telefonnummer
enthalten. Unvollstandige Anzeigen konnen
| nicht verdffentlicht werden.

Suche Amiga-Software jeder Art (Tausch,
Kauf), auch fir Anfénger interessant, Listen an:
A. Peitzmeier, Auf dem Pulsfeld 46, 4673 Viotho

Verlorener Sohn sucht, da Kontakt verlo-
ren, nun das beste Monatsabo. Kosten spielen
keine Rolle. Lege Wert auf Zuverldssigkeit +
absolute News! W. Stein, Briickstr. 46, 4630
Bochum 1

S0S! Ich suche dringend THEY STOLE A
MILLION | flir CPC (Disk)! Hauptsache lautt!
Zahle Hdchstpreise! (evil. auch TSAM II)
DRINGENDST!!  Tel. 09233/8055 (Lars
verlangen)

Wer schenkt mir Adventure Games von
Sierra? Ich wlrde mich riesig freuen. Schreibt
an: Patrick Priesmann, Schorndorfer Str. 40/2,
7062 Rudersberg-Steinenberg!!! (AMIGA)

Amiga-Neuling sucht Software und An-
leitungen. Schickt Listen an:

Reslhuber Norbert, Lachmayrring 15, A-4522
Sierning O

PC-ENGINE Suche Dungeon Explorer, Son
Son I, Kato & Ken, Nectaris sowie GD-ROM +
5 Player Adapter. Suche Anleitungen, Cheals
+ Tips. Tel: 02622/83517

Suche alle mdaglichen Rollenspiele! V.a.
Hillstar, Star Command, Battle-Tech. Amiga o.
CB4. Angebote an:

Jochen Latsch, Bergstr. 7, 6301 Staufenberg 4,
Tel. 06406/4358.

Kaufe + tausche + verkaufe ST
Originale z.B.: Larry, STOS usw., suche folg.
Or: Drakkhen, Midwinter, Carrier Command,
Their Finest Hour

Melden bei:

D. Mennicken, Meischenfeld 32, 5100 Aachen™

PC-Engine Spiele gebraucht gesucht, so-
wie Tips. Schreibt an:

H. Funken, Aachenerstr. 96, 5102 Wirselen
oder ruft an Tel.: 02405/93940

Suche fiir Amiga das Shoot'em'up Constr.
Kit, nur Original!

Ruft an: 02241/45479 (tgl. ab 16.00, Ludwig
verlangen)

Suche fiir Amiga 500: T. World, Batman, S.
Wonderbay, Cabal, T. c. f. Desert, XOUT, Hard
Drivin, M.J. Basketball, TO. RUN, F. Bomber,
Powerdrift, S. Manager, RVF, Honda usw.
Call: 049251777 (Holger)

Suche immer die neueste, auch &ltere Amiga
500 Soft. Wenn |hr Euch also ein Honorar ver-
dienen wollt schreibt an:

Holger Schulte, Forellenweg 12, 2973 Hinte
Kaufe und tausche Software jeglicher Art
fiir Amiga 500.

Ramon Carmena, Ernst-Kuss-Str 14, 4100
Duisburg 28

Biete Software

ST- Do you want to have the newest soft? Con-
tact the Mega Byte Crew!!! We have hottest
Soft!l! Gall now: 05225/3111 ab 16.00 Do-Fr +
Sa von 11.00-1300

PUBLIC! - Das neue C64-PD-Diskmagazin!
Schickt einen, mit 1.00 DM frankierten, C5-
Riickumschlag und 1 Disk an: S. Dreier, Bau-
ernstr. 4, 8943 Babenhausen (keine RK!)

Moriginale fiir Atari-ST zum halben Preis!!!
Atax 21.90, Mickey Mouse 28,50, Plutos 18.50,
Predator 28.90, Road Runner 2950, Fisch
3650, Gunship 37.50, Frost Byte 21.90, Gauntlet
2890, Shuttle 11 19.50, Zany Gelf 29.50, Werner
2950, Lattice C 3.04, Megamax C, Twist-
Multiswitcher Timeworks Publisher 1.12, Texto-
mat 3650, ca. 200 Programme vorhanden! Li-
ste anfordern, 04191/4320.

Verkaufe f. Amiga 2 Disks mit Song-
daten (Noise-Soundtr), 40 Sample Disks, 10
Songdisks 1. Oktalyzer C 1 MB), auBerdem ei-
gene Songs (ST-NT-OK] Info: U. Sieben, Han-
noverstr. 4, 4690 Herne 2

Hallo Amiga Demo Fans! 20 Disks m. De-
mos, Intros, Megademos u. Super Sounds. Al-
les PD. Schickt 20 Disks und DM 20,- zu: U
Sieben, Hannoverstr. 4, 4630 Herne 2. PS.: Li-
ste gegen Porto

Originale f. Amiga: TV-Sports-Football, ’

Superstar-lcehockey, Kick-Off, F-16 Combatpi-
lot. Preis VB. Tel. 09123/12633 (Achim)

--Amiga--Amiga-- Verkaufe glinstige Amiga-
software: Tel. 06731/3925 (ab 14h), 05732/71486
(ab 20h). Verkaufe auch Leerdisks 15-17 DM

xxSCHWEIZxx Willst Du immer die absolut
neueste Amiga-Soft? Dann schreib an: New-
look, PQ.Box 518, CH-7007 Chur, Tel
081/227894

Topaktuelle Software fiir Amigall zu ver-
kaufen. Einfach mal anrufen: Tel: 030/4022904
ab 1700 Uhr. Schnell und absolut zuverldssig.

dt. Anleitung 45,- DM, Microprose Soccer 40,-.
Suche Assembler-Scurcecode (ber IFF
{Graphic, Sound, Animation) Torsten Venne-
mann, StraBburgerweg 70, 4400 Miinster.

AMIGA-ORIGINAL-SPIELE: Tetris, Zak
NeKracken, Leisure Suit Larry |, Airball, Popu-
lous, Minigolf, Sumera, Takado Paketpreis
120DM / Klaus Helmer, Hornsche Str. 16, 4939
Steinheim

Verkaufe Amiga-Software (glnstig) 05731/
3925 (ab 14 Uhr), 05732/71486 (ab 20 Uhr),
Verkaufe Leerdisks! Preis auf Anfrage!! (100%
zuverlassig)

AmigalAmigalAmiga! Biete neueste
Software an! Beach Volley, Wayne Gretzky Ho-
ckey; Drumm Studio; Test Drive |; Super
Six:(Flight Path, Grid Start, XR 35, Karting
Grand Prix, Thai Boxing) Super 6=4 Disks;
Stadt der Léwen; Tel.: 09154/4657

Cc6E4a-i pp/buy/sell/ hi have the
newest stufi. | have: Iron Lord, Sim City, Stunt
Car Racer. Contact me under:

Thorsten Schlick, Waldstr. 18, 5130 Grotenrath
or Tel. 02451/69841

AMIGA"AMIGA® 20 Disketten 1. Amiga m
MNeuester Soft 30,- M. Auch einzein. Liste bei:
PO.Box 2075, 3252 B. Muender 2. Bitte Porto.
Auch Anleitungen.....

Lése Softwaresammiung (Originale) auf
C54 + Amiga. Liste f. 1 DM in Briefmarken bei:
K. Fenner, Am Rain 5, 3585 Neuental 5. Gebt
Euer Computersystem an! C64 + Amiga

Wir haben immer die neueste Amiga, C64

Suche Amiga Spiele, verk. Populous 40
DM, Dragons Lair 50,-! 0511-661753, verlangt
Dirk

Wer verkauft Kick-Off Original f. 20 DM?
Tausche Soft! Speedball, Silkworm, Batman3
vorhanden! Suche X-Outl C84! Thorsten
Lange, Bergstr. 2, 8313 Homberg/Ohm 3, 10096
Auch Anfénger

4/90

LA A A A A B A

und Atari ST Software. Uber 600 Anleitungen
vorhanden. Computertyp angeben.

BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Broschime gra-
tis! anfordern.

**AMIGA"*Hi Amigaireaks! Vergebe topak-
tuelle Software glnstig. Info bei Postiach 142,
A-1140 Wien, Bitte Absender deutlich schrei-
ben aus sigenem Interesse! Gratislistell!

Kleinanzeigen
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Kleinanzeigen

P
02154 - 6159 IROS0F 02154 - 6159
Austerlitz dt, 64.801 f Ghostbusters2 dt. 56,901 [ Space Ace 3 688 Attack Subm. 74.90 Kings Quest 4 89.90
Battla Chess dt. 59.80 CGrand Cvert Skat dt. 48.90 Space Harrler2  dt. 54.90 | Blockout dt. 64.90 Kings Quest Triple 89.60
Beach Vollay dt, 64,90 Great Courts dt, 64,80 Space Quest 3 84,901 { Bruce Lee Lives 59.90 Knights of Lagends £9.90
Blockout dt. 64.80 Hard Drivin dt. 49,90 Stadt der Léwen  dt. 89.90 | | Budokan dt, 64,890 Leisure Suit Larry 3 89.80
Bloodwych dt. 64,80 Hound of Shadow *dt. §4.90 Starflight dt. 59.90 | | Bundesliga Man, * dt, 64,90 Lombard Rallye dt. 64,80
Bodo lligner Soccerdt. 64.80 Indiana Jones Adv. dt. 64.90 Stunt Car Racer 59.90 | | Champ. of Krynn* 74.90 M 1 Tank Platcon  dt. 84.90
Boroding 69.80 tcame fr. Desert  dt. 74.80 Summer Edition  dt. 58.90 | | Codename lceman* §8.90 Maniac Mansion  dt. 69.90
Bérsenfieber dt. 64.80 ivanhoe * dt. 59.80 Super Cars dt. 54.90| | Congueror dt. 84.90 Murder Clut 69,80
Bundesliga Man.  dt. 54.80 Kalser dt. 99.90 SuperWonderboy dt. 53,90 | | Corvelte dt. 74,90 Okolopoly dt.129.50
Cabal 59.90 | | Kind Words dt. 76.80 Swords of Twlilight dt. 64.90| | Curse of Azure Bo. £9.90 Omega 69,90
Chamb, of Shaclin dt. 64.90 Kings Quest Triple 89,80 Table Tennis Sim. dt. 54,90 | | Day of the Pharach dt. 64,90 Omni, Conspiracy 89,60
Champ. of Krynn* dt. 74.90 Leaderboard Birdie dt. 53.80 Tennis Cup * dt. 64,90 | | Die Hard dt. 84,90 P-47 Thunderbolt * 64,80
Chacs Strikes B. * dt. 64.8C | | Lelsure Larry 2 84.90 The Cycles 64,90 | | Don't Go Alone 64,90 Panzerbattle 64.90
Clown'e'Mania dt. 54.80| | Lelsure Lamy 3% 83.90 The Untouchables dt. 58.90 | | Double Dragon2  dt. 59.90 Pirates 64,90
Cluedo Master 49.90 | | Lombard Rallye  dt. 64.90 Their Finest Hour* dt. 74.90 | | Dragon Wars 74,90 Populous dt. 64,90
CodeX dt. 79.80| i Lerds of Rising Sundt, 74.90 Tower of Babal*  dt. 64,80 | | Cragons Lair 109.80 Sound Blaster Karte 399.00
Congueror dt. 64.80 Maniac Mansien  dt. 64.80 Turbe Qut Bun dt. 59,90 | | Dragons of Flame  dt. 84,80 Space Quest 3 84.80
Cybernoid 2 dt, 54.80 Midwinter * dt. 64.90 TV Sports Basketb. dt. 74.90 | | Eastvs. W, Berlin * dt. 64.90 Space Rogue 65.80
Cay of the Pharaoh dt. 64.90 | | Movie Maker dt, 49.9¢ | | TV Sports Football dt. 74.90 | | F-15 Strike Eagle 2 79,80 | Star Trek V 69.80
Day of the Viper  dt. 64.80 Ninja Warricrs dt. 54.90 Twin World dt. 64,90 | | F-16 Combat Pilot dt. 58,90 Starflight 2 64,80
Double Dragon 2  dt. 53.60 Oktalyzer dt. 79.80 Wall Strest Wizard dt. 54.90 | | £-19 Stealth Fighter 89,90 Sword of Samurai  dt. 74,80
Dragons of Flame dt. 64.80 Omega 69.90 Watardoo dt. 54.90 | | Flendish Freddy 79.80 Tangled Tales * 74.90
Dungeon Mastar  dt. 64,90 Oper, Thunderbolt 59.90 Wayne Gretzky 64,80 | | Flight Simulator 4.0 dt.129.90 The Colonels Bag,. 99.60
Dungeon Quest  dt. 64.90 P-47 Thunderbol dt. G4.80 Woeird Droams dt. 59.90 | | Gold of Americas 69.90 The Third Courier 64,590
East vs. W, Berlin * dt. 64,80 Pirates * dt. 64,90 Windwalkar 74.90 | | Great Courts dt. 64.90 Their Finest Hour  dt. 74.80
Elvira * dt. 74.90 Player Manager  dt. 54.90 Winners dt. 89,90 | | Harley Davidson 64.90 Tongue of Fatman 64.90
F-16 Combat Pilot dt. 58.80 | | Pclice Quest 2* 74.80| | X-Copy 2 +Hardw. dt. $6.90{ | Heroes Quest 99.90 TV Sports Football dt. 74.80
F-29 Retallator 64.80 Populous dt. 64.80 X-Out dt. 54.901{ | Indiana Jones Adv. dt. 69.90 Wayna Gratzicy 64.90
Fiendish Freddy 54,80 Pufty's Saga * dt. 64.90 Xenon 2 Megablast dt. 64.90{ | Indianapolis5C0  dt. §4.90 Windwalker 74.90
| | Footballer of Year 2dt, 54.80 Rainbow lsland dt. 59.80 Yuppies Revengs dt. 64.90 | Jat Fighter dt. 99.80 Xenon 2 Megabiast df, 64,90
\&uure Wars 59.90/ \Fock'N'Roll dt. 59.@ %ak McKracken  dt. 64‘@) Kings of the Baach 64.99 \@k McKracken  dt. 64.@
Telefonische Bestellungen von 8:00 - 13:00 Uhr und 17:00 - 19:00 Unr. Keln Ladenverkauf. Programmliste gegen 1,60 DM in Briefmarken
Arbirosoft A. Hibecker, Kieine Frehn 20, 4156 Willich 3, =021 54 -61 59, Fax 021 54- 8542
Versand, Nachnahme + 7,50 DM, Vorkasse + 5,50 DM (Eurcscheck, keine Postschecks!)
Alle Preise In DM! - Versand ins Ausland ist ieider nicht moglichi - Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten!

**AMIGA** Hi Amigafreaks! Vergebe topak-
tuelle Software glinstig. Gratisliste anfordern
bei Postfach 142, A-1140 Wien, Bitte Absender
deutlich schreiben! “AMIGA™

AMIGA-SOFT: Manhunter1 40.-, Kings Quest3
10.-, Black Lamp 25.-, Shootem ugp Constr. Kit
40.- The Kiristal 35.-, Angel of death 30.-. Pin-
gail Wizard + Quiwi 15.-, Tel.: 06332114137

PC-Engine und Amiga-Spiele zu verkau-
fen. Alle Spiele neuwertig und 100% ok.
Tel.08165/4886 ab 15 Uhr.

Sell: Oil imperium 40, 10th Frame 20 DM,
Magic-Disk 8+7+10-12/88+1-12/89 & 7 DM
{komplett 110 DM}, 6 % Inpui 64 40 DM, 5 +
Game on 200 DM, Geosdisk 40 DM uy.m. Tel:
09421/42551 (Ritschy (C-64 Orig.)

C64 Spielegenerator d Spitzenklasss vil
lig einfache Bedignung o. Vorkenntnisse, ruck
zuck ist Ihr eigenes Spiel fertig - ideale Neben-
verdienstmbglichkeit, kpl. m. Handb. nur 20,-.
Geld/Check an: PD-Club, Egerlander Weg 2,
3505 Gudensberg 1

Procedures (mit Parameterlibergabe) und
Labels in STCS! Keins Zsilennummern. Kon-
vertisrung in Sekunden. QCP fir 2450 + Ver-
sand (Info DM 1,~ Porto) bei Oliver Dorléch-
ter, Fabriciusstr. 7, 4010 Hilden 1

Verkaufe PC-Game-Sammlung: Adv. Cre-
ator, Grand M. Stam, 3 Stooges, Star Trek, Ne-
bulus, 221b Baker St., Warlds Greatest, Star-
glider; ultima 1 & 3, B's Tale 1 & 2, A, Reality
City, Fish; 55i AD&D: Pool, Heroes, Hillsfar,
Curse; Lukas: Mansion, Zak, Indy {Adv); Sierra;
KQ14 PQ1&2 SQ3 LL2&3 MHIT &2,
komplett! 1400,- DM; 0231/553564

PD-Soft: Verkaufe 20 Seiten voll mit PD-Stuff
um 20 DM. o. 14 OS. inkl. Disketten + Porto.
Schreibt an: Marfo Flisar, Katzianerg. 2, A-8010
Graz/Austria. Bitte Barzahlung! Only C-64

PC-Engine! Yaksa/Sidearms/Gunhead je
B60DM. Kato&Ken/R-Type 1/Wonderb. je 40DM.
Dragonspirit’/Dungecn Exp. Songon 2/Tiger
Heli je 70DM. Hirsch Ralf, Radolfzellerstr.g,
8000 Mdnchen 60

AMIGA FUN! Kestenloses Diskmagazin fir
Amigal Tests, Reparts, News, PD und mehr. Ko-
stenlos gegen Disk u. Rlckumschlag: H.
Bernhgrster, Disseldorfer Str. 59, 4060 Viersen
12

AMIGA: Verkaufe Coder + Bootselect.
zum ginbauen. Alle Laufwerke kénnen einzeln
geschaliet werden. Kein [6ten erforderlich. Tel.
030-6122316

Sexy-Picture-Show Nr. 1-3 auf jeweils 3
Disketten fir Amiga nur 10,-DM/Nr bei J.
Kanzmeisr, Postf. 110372, 2800 Bremen

“**PIRANHAS *** Top-Soft/Modem-Imports!
Nur die Schnellsten iiberleben! Kein Swapping
nur Verkauf. Write to:
Piranhas, PO.Box 1035 CH-5810 Wohlen 1,
Switzerlands No. 111!

Verschenke an d. 10. Einsender, der mir &
DM sehickt das Qriginal v. Great Courts Ten-
nis. Geld an LGD, Bahnhofstr 135 5780
Arnsberg 1. ""AMIGA*AMIGA™AMIGA™

ATARI ST ORIGINALE 50% unter NP. 2.B.
Barbarian 2, Baal, Gauntlett 2, Spaedballl, Bal-
listix, Xenon, StAC, Kult, Cyberneid 2, Galdre-
gons Domain, Obliterator, Ultima 4 uwva.
0221/441849

ATARI ST ORIGINALE 50% unter NP z.B.
Populaus, Blood Money Elite, Starglider 2,
Bloadwich, CPM-ZS80EMU, Populous-Data-
Disk, F18-Mission-Disk, Future-Design-Disk
(DAD) 0221/441849

Biete, villig legel, superneue PD-Soft aus den
USA flir Amiga, ua. Intromaker, Letterwriter
und viele nitzliche Tools. Pro Disk 10 DM. An-
schriften an Andreas Schnell, Mammolshai-
nerstr. 15, 8000 Frankfurt 1. 089/736266 tir ni-
here Informationen,

**BLACK-BOX!N Contact us for the best and
newest stuft on C=6411! Kastenlose Liste andor-
dern bei: Christoph Reise, Sachsensiedlung 5,
4380 Miiheim 13! 100%ige Antwort

AMIGA-AMIGA-AMIGA-AMIGA- Keine
Software? Kein Problem! Habe den neuesten
Stuff Gberhaupt, Selbst Neuvorstellungen. Ruft
an 0573182900 18 - 21 Uhr 100%

Wir hahen immer die neueste Amiga, C64
und Atari 5T Software. Uber 600 Anlsitungen
vorhanden - Computertyp angeben. BGC, Postf
51, A-1162 Wien, Broschire gratis! anfordern.

*The Eos Team” Contact the Eos Team for
the latest stuffl Monatsabe = 100 DM! 80
Disks! Keep on trading! Mario Paffendarf, Auf
der Bude 10, 5000 Kéln 80, Tel.: 02215994374

AMIGA STUFF? CH-061.81.1392 We are also
looking for new members im Raum Basesl
(Graphiker oder Pers. mit Intro-Kenhinissen)

Verkaufe PD-Soft fir ¢-64 und Game on
Nr. 7 und 9/89. Bequem Vorkasse bar ohne Ver-
sand oder Nachnahmekosten * pro Disk 5 DM
* Game on & DM; beide 10 DM * Info bei Ste-
fan Klement, Jigersir 45, 8673 Rehau

Biete/Suche Software (Amiga) Auch Abos.
Suche Modem, Listen/AngebotefCash an Cry-
stal, PO.Box, A-8490 Bad Radkersburg***Greili
of Cristal™*Auch auf 5 1/4 Zoll!lt

Hey Du! Suchst Du neueste Software? Dann
schreibe an: The Zisch-Computerclub, cfe Pas-
cal Schneider, Trottenreben, CH-8548 Ellikan
u. vetlange gratis [nfol!

Biete beste und hilligste PD-Software flir den
84, 10 PD-Disks fiir nur 15 DM. Schicke Disks
und Geld an Thomas Tschulin, Postfach 1265,
7863 oder 07625/1652. Auch NN

Ein klares MuBI 5 Disks voll mit Intromakern
und Soundtrackern, Send 5 Disks and only 25
DM to: M.Horstmann, Dorfstr. 37, 2053
Basthorst™"Alles Amiga-Freeware™"

Das ist der absolute Wahnsinn!!!! Die be-
sten Gruppen in Cooperation!!-So billig und neu
wie *nie* zuvor!! Absolutjeder*hat die Gele-
genheit: *Gameboard=Postfach 2, A-8024 Graz

***AMLGA" "* Bieten immer neueste Soft, An-
leitungen u. Lésungen. Schreibt an B. Math,
5000 Kéln 1, Bernhardfetterhausstr.

**BLACK-BOX! Contact us for the best and
newest stuff on C=64111 Kostenlose Liste anfor-
dern bei: Christoph Reise, Sachsensiedlung 5,
4330 Mitheim 13! 100%ige Antwort

136

Hy IBM-Freaks! Verkaufe billigst iBM
Software. Jedes Spiel nur 5,- DM. Schreibt
schnell an: Patrick Schdssler, Dolomitenstr. 7,
6030 Risselsheim

C-64, Wahnsinn! 110 Demo-Letter-Intro-
Maker vorhander. Liste bei Peter Rauschert,
Friedrichstr. 44, 5630 Femscheid 11! Ich tau-
sche auch! leh antw. garantiert! Don't forget it

AMIGA LATEST WORKING SEKA SOUR-
CES from Richy of The Special Brothers! For-
dert meine Liste. Eine Diskette kostet 5,- inkl.
Disk, Porto, Verp. Tilman Streng, Lofotenstr. 34
a, 2000 Hamburg 73. Tel. 040/6792564.

Seka Sources u. Intros zu tauschen. Su-
che auch Cracker u. Coder fiir Projekte. Listen
u. Disks an: A. Jordan, Rathausstr. 53, D-6806
Viernheim. Ab 14 h (Andreas)! Contact me now!

The Magic Legionaires {TML} are dead! A
new group is born! Called: LEGIONT. We are
selling the hottest modem stuff! Also cheap
abos! Call: 06158/85530 *""AMIGA only™™"

Amiga-Arisc. schnell, zuverldssig, informa-
tiv. Arbeiten auch mit Amax. Topakiuell m. Full-
power. Contact: Arisc-Austria, Postf. 102, 1165
Wien. Greetings an alle, dig uns schon kennen.

Zu verkaufen: Originale-Cosmic Pirates 30
Fr, Populous 45 Fr, Dragon’s Lair 75 Fr, {(C.P:35
Dit, P:50 DM, DL:BO DM) Tal:034/220442
18.00-22.00 (Sascha verlangen) verk.auch
Leerdisks: 10Stek/15,-

Verkaufe fir Amiga: Anwenderp. Demos,
Intros, Pictures, Lettermaker usw. 20 DM, 10
Disks an: Anetzberger Michael, Anrichtersir. 31
a, 8390 Passau (Vorkasse) 100% hack

Verk, oz7lg. Amiga-Games z B, Super
Wonderboy 40 DM, Katakis 35 DM, Red Heat
30 DM, Paperboy 32 DM, Tiger Road 3G DM,
4x4, Robbeary 30 DM usw. wenn thr Interesse
habt wihlt 08473/1430

Important Messagel!! Verkaufe den neue-
sten Amiga Stuff. ABO auf Anfrage. Write to:
PF 0220802 D, 3250 Hameln, West-Germany.
100% Answer - schnell **no swapping*™ Stuff
2-3 days old
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**AMIGA"* | code almost everything! (88000)!
intras, Demos, Games... 05224/5316 ask for
Ul No illegal swapping!!! Software-Company’s
offers welcome!!

Verkaufe Software flir Amigall Cruncher Fac-
1ory, Challanger, Phatanx und Clever + Smart!
Preis bel Anfrage. Tel: 08041/4675

Verschenke 10 Amigadisketten, baspiglt mit
heifen Games, an denjenigen, der mit als 7.
eine 5 DM-Brietmarke schickt. Schickt sie an:
Michael Hartl, Relser 15, 5060 Bergisch Glad-
bach 1

EROTIKA- auBergwohnl. Adventure, Cé&4,
deutsch, heiBe Bilder, 3 Disk 2995 + NN, Er-
atika Il u i je 1895 alle 4895 + NN, M.
Sehmidt, Lovise-Schroder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, Tel: 0511/574383, Infos!
Sexmission-Erotisches Science-Fictign-
Adventure, Fantasy Girl-frivoles Adv. beide Su-
pergrafik, deutsch, G864, ja 2 Diske je 1995 +
NN. H. Schmidi, Louise-Schroder-Str. 7, 3000
Hannover 61, Tel: 0511/574393, Infos!

PD PD PD [C-64) Schick 15 DM und 10 Risks
an; C. Nuebler, Schillerstr. 8 8451 Poppenricht
und in 3 Tagen hast Du 10 Disks volier Iniro-
Letter-Demomakers usw.! 100% Antwort!

Verk. neuw. Orlginale an Melsth.: Batile
Chess, Kick Off, Triad Vol1, Deluxe Paint I},
Capt. Blood. Suche: Giana Sisters, New Ze-
atand Story, Pacmanya, Super-Hang-On
{Amiga 500) J. Kirchner, Wollkacherstr. 68, 8738
Premich

Fir Strategiefans habe ich genau das Rich-
tige: The real Kaiser und Bauer {jeweils in
deutsch und abspeicherparl) Flir nur 200 M
VK, Umschlag)! Keine Raubsoft! C64/G128. An
Magdy Soliman, Kurt-Schumacher-Damm 34
b, 100C Berlin 51. Bis bald!

MEGA-SQFT-ABO for Amiga only latest stuff
{best contacts) Write to: PO.Box 23, CH-3638
Largenbihl Switzerland

*DAS JAHRHUNDERTEREIGNIS!I™ Der
ZusammenschiuB  der  Welthesten!
Brandneue Games zu winzigem Preis Hip-
Hops 2; *“CTX"IKARI"TALENT G +P*ILLUSION
THOTLINE*EX-COSMOS uvm. I *GAME-
BOARD™ Postfach 2, A- 5024 Graz

Sega Sega iMaster und mega Games ZU ver-
kaufen oder zu tauschen oder zu kaufen Habe
standig andere Titel auf Lager. lch suche be-
sonders Games fur Mega. Kaufe auch ganze
Spielstdnde auf. Tel. 0451/42018..18.00 bis 21.00
Uhr &fter

Bunny Jagd - heiffe Girls-Adventure, Dream
Girls - pikantes Adventure, je 2 Disks, C84/128,
deut., scharfe Grafik je 1895 + NN. H.
Schmidt, Lauise-Schroder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, auch Infos

Wir haben immer dig neueste Amiga, C64
und Atar ST Software. Uber 6000 Anleitungen
vorhanden. Computertyp angeben. BGG, Post-
fach 51, A-1162 Wien. Broschire gratis!
anfordern

PD 1. 1 DM! MS-DOS, (64/128 Katalog
gegen Rickporto 1 DM bei: IPDS, August-
Hoilscher-Str. 71, 4500 Osnabriick.

Pigeon/Xrated-High Quality?! (064) Intras
for salell Low Prices!!!! {Intros + Editor + Lin-
ker 15-35 DMy Call 08074/43836 (Nik) from
19 oo to ?, Also Dema (1} swapping! (ne rule...)

ACHTUNG RENNBAHN- U SPORT-
SIMULATIONSFANS! Der Nachfolger von
Traber-Simulator Plus ist da! Steig’ mit TRA-
BERCHAMPICN selbst in den Sulky und hole
mit Deinem eigenen Plerd das BAYRISCHE,
DEUTSCHE Q. WELTCHAMPIONAT(NatUrIiCh
mit ewiger Bestenliste)! Schicke einfach eine
Disk + 12 DM + 3 DM 1. Ruckporto an: Ste-
phan BauerRlckeristr 47/8440 Straubing Wer
noch Traber-Simulator + haben will {12
Rennenialle Wettmoglichk. uv.m.): 3 Disks +
10 DM & 3 DM Rickp #Nur C-84! Nur C-64

Achtung Amiga + 64 NEWS Ruf doch mai
an Tel: 02779.‘1459

Umsonst' glbt es bet mir lsider nichts aber
Supersoft u. Hardware (Original) zu supér glin-
stigen Preigen. Liste f. 3 DM bei T. Schemken,
PF 1153, 5620 Velbert 1, Solange Vorrat reicht.

Kleinanzeigen

*HAMIGA** *Topakt. Amigasoftware glnstig
abzugeben. Gratisliste bei Postfach 142, A-1140
Wien. Bitte Absender deutlich schrelben!!

*C-64"C-64"C-64"C-64" Suchst Du Top-
Games! Hier bakommst Du sie z.B. Wonder-
boy 2, Testdriver, BB Rodeo Game, O#imp,
Hostages uem. fir nur 20M.

Call 08502/5693

C-16 Originale 40% Neuwert G-161! Ver-
kaufe C-16 Kassettenoriginale zu 40% des Neu-
wertes. Liste anfordern bei:

H. Jendratski, Breughelstr. 7, 3152 tisede 5. RS.
100% okay!!

Over is back!!! Stuff (1-2 days old) C64/ST!!
Write with backporto to: PO.Box 1226, 4280
Borken 1, W-Ger 1! 100% 100% 1009% 100%
Write or dielllll

Heal Arrllga Freaks Fresent hot Amiga stuft
and user's programs (fish a. anc) if you're inter-
ested write to BKA of RAF, Wieningersir. S, A-
4780 Schirding

2-3 Tage alte Software bei: TAT, PO.Box
2, A-4611 Buchkrichen, Austrialt Auch Anfén-
ger d;+ Abostll Sehr billig u. schnali!t Gesamt-
liste fiir nur O8 20/DM 3/SFR 311 C-64 + Amiga

AMIGA! Wenn Du Chase HQ. auf dem Amiga
haben willst brauchst Du nur 1 Disk und 10 DM
an lLars Feitens, Schanhollenweg, D-5883
K\erspe zu sch\cken‘" AMIGA

©64: Fiir nur 10 DM u. 1 Leerdisk bekommt
jeder die Sp. Mafia u. RAF! Mafia: Bankraub,
Waffen, Fal Geld usw. RAF: Attentate, Waffen
usw.: U. Stukely, Am groBen $Stiick 20, 5980
Werdohl

STOP STOP STOP!! Wollt |hr die neueste
Software zu Superpreisen haben?? Fir die Ge-
sarntliste schickt 20 0S/3 DM/3 SFR an: TAT,
PO.Box 2, A-4B11 Buchkirchen!! C-84 +
Amigal Bye..

Verkaufe G64 Originale: Bard's tale 1+3 {je
35 D), Ultima 5 (55 DM}. Kein Preishandel!
An:Dieter Zani, Lindauerstr. 77, A-6912 Hor-
branz, Tel:A/05573/34474 (bitte zuerst anrufen!!)

AMIGA user pay attention to this mention! All
you want-you gat from us-so-don't wait but rush!
The right address for perfect service and fa-
stest treatment is: Masters of the Island, PO
Box 21, A-8072 Innsbruck

TGWL!! AMIGA!I! Wir bieten Software (2-5
Tage ait) zu sehr fairen Preisen! Auch billige
Abos! Info bel: Spanier 5., BR200, L-3403
DudelangeiLuxembourg!! 100% Antwort!!

Achtung Musik Freaks! Ich digitalisiers
ede Musik oder Geriusche. info + Demodisk
gegen 5 DM bar . Briefmarksn, Michasl Holm,
Postf. 12, D-7566 Weisenbach, AMIGA-AMIGA!

Verkaufe Org. Amiga; Kaiser, Leonardo,
Pac-ManlA, Align Synd. Paperboy, Hol Poker,
zusammen nur 222/ Neu ca. 420 DM. Habe
auch vigle C 64 Qrg. zv. Tel. 0941141474 (Peter)
ab 18 Uhr
Wer sucht 0-64 Software’ Biete sie an!
Tausche auch. Schickt Listen u. Riickp.. Briefe
mit Rickp. werden bevorzugt. Suche Win-
schafis-Spiele!!! Posthox 5132, 4030 Ratingen 5

Verkaufe C-64 Tape Originale zu super giin-
stigen Preisen! Z.B. Rygar 7 DM, Sidewize 9
DM, Dragon's Lair 8 DM usw. Tel: 049441370
oder Postfach 1152, 2884 Wiesmoor 1

QRIGINALE (Rollenspiele) z. verkaufen: C64:
Questron2, Legacy of t. Ancients. ST: Guild of
Thieves, Altern. Reality, Larry2, Wizard's
Crown, StarFleet!. PC: Mines of Titan, Hillsfar,
Starfli2. Tel: 06201/7642 ab 20 Uhr Michael

Yerkaufe alte und neue Amigasoft. Teobin,
Hard Drivin, Stunt Car Racer, Day of the Pha-
raoh, Space CGuest If, Beach Volley, The Cyc-
las usw! Pro Disk nur 2 DM! Tel. 02101/603408!

*AMIGA* Verkaufe Originale zu je 50 DM, Kult,
tanace, Battlehawks 1842, Verkaufe ausser-
den C-18+ Datasette und 1 Spiel flir 50 DM, Nils
Hoffrmeister, Heinrichstr  8A, 3301 GroB
Schwiilper

*AMIGA® Wollt |hr das Super-Amiga-Spiel-
Paket? Wenn ja schickt 10 Disks und 30 DM
an: Nils Hoffmeister, Heinrichstr. 6a, 3301 Groll
Schwiilper. Darunter sind echte Hammert
Amiga

HEY HEY! VERKAUFE VERKAUFE VER-
KAUFE HEY HEY! 3 Original Gamas! und
zwar: Track Suit Manag. 35.-! Indy das Adven-
wure 40.-1 Soccer Manag. plus 25,-1 Toll fir Eu-
ren Amiga! Tel. 05445/750 ruft an. Aber erst ab
17.30

Um von den besten + schrellsten Verka-
Hern von Software eine Gesamtliste zu be-
<ammen schickt 20 OS/3 DM/ 3 SFR an: TAT,
20.Box 2, 4611 Buchkirchen, Austriall Sysleme
-84 + Amiga!! (Bitte System {E) angsbemi!!
such Anddnger!!+Sehr billige Abos!!

Super-Musikdisk flir Amiga! Soundtracker-
“ormat, Superqualitit, massig neve Samples
+ komplexe Stlcke! Spielzeit Gber 155 h. Nur
10 DM inkl. Disks bel M. Kohn, Siegmannsir.
. 4600 Dortmund 70

€-64* {DISK) Wir haben Cabkal, Batman 3, Qil
Imperium, Carrier Command und andere. Su-
chen Games wie Sim City (Handels Spiele) und
Hard Drivin! Listen u. Disks an Markus Négele,
Landeréschstr. 48 0. Werner Uberhdr, Erlen-
weg 716 in 7980 Friedrichshafen 1!

Amiga Public Domain! Uber 1000 Disks.
Tausche und verkaufe!! NEW LINE, Postfach
4368 2900 Oldenburg

Funny HI“ - Lust u. Leidenschaft, Adventure,
Dallas-Sex auf Southfork, je 2 Disks, C64,
deutsch, gewagte Bilder, Je 1995 + NN, H.
Schmidt, Louise-Schréder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, auch Infos
Sex Dia Show - Peep Show hot Glrls Erofic
Movie, Dessous Show, Miss World Wahl,

-rassige Bilder, C84/128, je 1395 + NN H.
Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7, 3000 Hanno-
ver 61, Tel: 05117574993 .

Verkaufe die neueste Amiga-Software! Sehr
gunstig!!! So wie 35" Disketten fir nur SFR
1,30 per Sticki!! Schreibt an BWespi, Lei-
menstr. 45 GCH-4105 Benken Tel. 0041
(01317734265

Verkaufe ST Snftware f Superpre\se CaII
08532-1883, Patrick verlangen

ATARI ST ORIGINGALE! mit Anleitung.
Stunt Car Racer, Empire, Larry 2 je 30 DM,
~anse 15 DM, Flight Il 40 DM, Schneider-
“onitor GT65 100 DM, Tel: 0711/7285328 (Wulf)
18-20 Uhr
Emanuelle- auf der Suche nach Lust,
Adventure, Harem-Adventure, je 2 Disk, CE4,
Jeutsch, Super-Bilder, jedes Prg. 1995 + NN,
—.Schmidt, Louise-Schrider-Str. 7, 3000 Han-
~over 81, Tel. 0511/574393

4190

PD-Soft fir Amiga: Uber 1300 Disks aller
gangigen Serien, 35" Disks = 2,80 DM, 5.25"
Disk = 150 DM. 2 Katalogdisks flr 7 DM (bar,
V-Scheck o. Briefm. = oder Gratisliste anfor-
dern bei: PD-Soft-Club, Blindschacht 16, 439
Gladbeck, Tel: 02043/34532, ab 19 Uhr

AMIGA-SOURCE-CODES: 1 Disk cost: 10
DM incl, Disk Postage. Write to: Erich Selmons,
Ioritzstr. 67, 4330 Milheim/Ruhr! PS.: Contact
me for Demos toal -No cracks-=""

PUBLIC! - Das CB4-Diskmag! Cool & new!
Schickt sinen, mit 100 DM frankierten, C5
Ruckumschlag und 1 Disk an: 8. Dreier, Bau-
ernstr. 4/8943 Babenhausen (No Crax!)

WOW! Supar PD-Serie BLACK-FOREST! Info
+ 1 Testdisk iir 5 DM bei:

Michael Holm, Postf. 12, 7566 Weisenbach.
NEU' NEU! Mur AMIGA®

= +AMIGA*** Topakt. Amigasoftware ginstig
abzugeben. Gratististe bei Postf 142, A-1140
Wien Bitte Aassender deuthch  schreiben!

Verkauie Original Leisurs Suit Larry 3 flir PC
35" nur 70 BM. AL Aretz, L.-Erhard-PI. 9. 6054
Rodaan 2

AL

S
Pﬂl"'rrel.. 02606 / 331 u. 323

Flashpoint Elektronik u.
Spiele Vertriebs GmbH
im Giefenacker 4

5400 Koblenz Lay

(NEWS NEWS NEWS NEWS )

( Nintendo' )

Stadium Events . . .89,94
To the Earth 89,54
Simon's Quest . 104,94
Double Dribble . | 99,94
Arwelf . ....... 9964

Super V-Ball
Cyber Core
Splatter H.

Tiger Road :
Chase HQ. . . . .. :
PC Gengin . . .. .
Atornic Robo Kid .
Shinobi
Heavy Unit . . .. 104,94

“Spiele auf CD

Golden Axe . |
Blodia

124,94
124,94

SEGA 16-Bit

Air Diver L. 119,84
Jyusoki .. ... . .11994:
Herzoglt . .. ... :
Colden Axe . . ... 119,94 :
Forgotten Worlds . 119,94 :

Flashpoint Pretshlt _
Spellcaster Il 98,00

SEGA

Golden Axe
Death Angle A
BasketballN. . .. .: |
Slap Shot . . . . . .- 7994"
Seramble Spirit
R.C. Grand Prix . . =7
World Games . . .:
Golfomania . .. .:
Sp. Out Run

Sold City
Wanted . .. . ...
Galaxy Foree

Nintendo ist ein eingetragenes Warenzeichan der Nintendo of Amaerica Inc. Sega
ist min singetragenes Warenzeichen der Sega Enterprises Lid.
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1 rleben Sie ein
Rollenspiel fur
deutscher Sprache,
seiten belegt. Ein
ter schleudert Sie in
von einer unheimlichen

«Die N\

kostenloser Katalog auf Anfrage.--

Rldiger Rinscheidt-Buchholzstr.17-4755 Holzwickede

Hotline: - Freitags von 16.0G-18.30+,

Biete neueste und beste Seftware flr G-84 an.
Spieleliste anfordern. Call: 0222/2242044. (Niki
verlangen) Meine Adresse: Volejnik Niki, Hein-
rich Leflerg. 111144, A-1220 Wien

WARNUNG, C64: Diese Preise machen
sirchtig. 1,50 DM pro Game. Kaufe und tau-
sche auch. Schreibt mit Porto an: J. GeiBiler,
Sauerbruch 10, 8680 Coburg, WGermany/
Liefer auch m. Disk

AMIGA FREAKS aufgepalt! Wir haben die
neuesten Programme und Anleitungen. Super-
glinstig. Abo. moglich. Austria-1171 Postfach
558 oder Tel. 0222/45-75-71 auch Wochenende

Neu Neu Neu Ich biste Spisle fliir 054
Games*Fighter Bomber, F-14 Tomcat and Ste-
afth Fighter. Battletech. All Games 2wischen 35
und 40 DM. Write to Tim Werblow,
A.d.Graskamp. 17, 5800 Hagen 1, Tel:
023311689?41 call now

Sucht Ihr billige Maker Games oder ahnii-
ches? Dann schreibt schnell an: Jens Meu-
mann, Beuneweg 21, 6108 Grifenhausen. Li-
ste kammt nur gegen 1 DM "*Oniy PD for C-
84"

AMIGA""THE BAD GUYS" "AMIGA Wir bie-
ten Software und Abos zu fairen Prelsern.
Schreibt an: BAD GUYS, Haus Felskinn, GH-
3906 Saas-Fee. Call 028/572180 (Gino
verlangen)

AMIGA ORIGINAL-GRAFIKSOFTWARE:
Sculpt 4D Animations, NP 800,- f. 2580,-, Turbo
Silver 301 Stereo Vision mit dt, Anleitung NP
400,- f. 150,-unter Tal: 069/775984

anspruchsvolles und faszinierendes Fantasy-

einen Spigler in

das drei() Disketten-
seltsamer Kristallsplit-
eine andere Welt, die
Macht beherrscht wird.
Dunkle Dimension» ist
Mufl fir jeden Rollenspiel-
Spiel wird Sie von der
zu der Lbsung flr viele

)
4 Computer: Cé4 Fioppy -Digk 54"
.~ Die Dunkle Dimension

Bestelinummer: C5/00401, 69, --
Handleranfragen erwiinscht
Neuerschelungen vorritig

kostenloser Katalog auf Anfrage

B 02301712647 2

---Robotech--- Super Sega Source Codes: 5
Disks (+ Disks + Post. ilr 50- DM! Auch die
allerneueste Soft vorhanden! Zum Selbstko-
stenprels! Auch Aboméglichkeit auf 5,25 Zall!
Bei: Robotech, postlagernd, A-4623 Gunskir-
chen. AMIGA

Verkaufe zn den Ersten, der mir 10 DM sen-
det Pirates, an den 50. Great Courts und an den
100. Football Manager Il Sendet es an. Lars
Altenhoff, Schitorferweg 1A, 4500 Osnabriick
ST/ST

AMIGA FHEAKS AcHTUNG"' Hot Stuff!
Meueste Software {ir Euren Amigal!! Fir Infos
ungd Newsliste schreibt an: Postfach 233, A-
9021 Klagenfuri Osterreich

CH'AMIGA"'CH Power Soft bietet die ak-
tuellste Soft, die es auf dem Markt gibt (nur
Abos). Billiger und aklugller kann man es nicht
mehr haben. Power Soft, Hofdckerenstr. 8425
Thal

AMIGA-Intromaker...mit v. Funktionen und
Effekter * Preis: 15 DM in bar * Deme-Disk:
5 DM " Markus Bruckmann, An der Thune 47,
éEQE Bad Lippspringe * t's Free-Soft but not

Mega-Manager {. den ATARI ST!!! W|eder
mal ein Football-Manager, aber einer der Bes-
seren, Info unter Tel. 06438/2319 Play Mega
Manager””'

AMIGA He#sse Pornos zu verkaufen 10 DM
+ 3 Disks o 15 DM (cash 0. cheque) an Posti.

1242, 4418 Nordwalde. Lieferung absolut dis-

kret; nur m. Altersangabe

Achtung Amiga bzw. C-54 Freaks Biete lau-
fend News News. Rui doch mal an. Tel:
02779/1458

Habhe Immer neueste So“ware z.B.

Fighting Soccer, Shinobi. Habe auch alte Ga-

mes. Schickt Eure Winsche an: Ingo Brangs,

g%xflanck-sm 9, 4150 Krefeld 11 {onli Disk,
-4

Yerschenke an den 3, Einsender von 10 DM
FM2, den 4. Wasteland, den 5. PO.Radience,
den 6. Ultima V. Alles C64. Jochen Latsch,
Bergstr. 7, 6301 Staufenberg 4

Scanne Fotos und Bildvorlagen viir D-64 im
Prini- u. Pagefox, Hi-Codie Format. Schreibt an;
Weissbick Thomas, Ghegaslr. 14, A-4800
Attnang-Puchh.

Verschenke! C-64 Diskettan (Criginal) IG u.
Cybernoid 2 a. d. 3., der mir 30,-DM schickt.
Schickt an: Jens Strahl, Ohebruchstr. 11, 3000
Hannover 21-schnell--

Suchst Du PD-Seft fir Deinen PC?? Ruf an
und fordere kostenlos eine Liste an!ll Jel:
069/482308 Samstags und Sonntags nicht
anrufen!

Porno-Soft fiir Deinen Amiga! Schicke 40
DM oder 30 SFR fir die 5 neuesten Disks an
HOT-Soft, PRBox 6242, CH-8805 Richterswil.
Mur fiir Erwachsene, absolut diskret!!!

Biete ncueste und dltere $-64 Software. Li-
ste bekommt Ihr gratis. Schreibt an: Alexan-
der Erritz, Schrebergasse 79, A-1220 Wien

CPC 64 Lise wegen Systernsechsel meine
Computerspiele auf.(Originale} Liste anfordern:
Mario Kersting, Berliner Str. 28, 3524 Immen-
hausern  (Rickp. beilegen) 0867371643
Disk/Kass.

Habe, suche, tausche Soft. Habe North u
South, Hard Drivin usw. Fordert o. schickt Lis-
ten an/bei Mario Kersting, Berliner Str, 28, 3524
Immenhausen.

Tel: 056731643, Bei Listen antardern Rilckpaorto
beilegen.

€64*Intros fir Jedermann ab 15,- DM. Ma-
chen Bomuzak-Songs. Bieten PD-Soft von Di-
gital Marketing f. 2,80 + Porto. An Order Infos:
0811/893165 (Markus) nach 4 R/ or
0811892302 (Holger)

T e

rrereeIBM-GAMES Ver-
kaufe Criginate, je 20 DM: Ol [mperivm, Blue
Angels mit Anleitung.

Tel: 02721/6100 (Oliver)li!!

ATAR| ST SOFTWARE OSTERREICH:
Neueste Anwender Midi und Spielprogramme.
Liste von Oliver Schaffer, Mclardy. 45/36, A-

*Austria® Habe neueste Soft f. Amiga! Wer
mir als erster schraibt, erhilt ein Game gratis?
Schreibt an: Schonhuber Ginther, Schardin-
gerstr 9, A-4971 Aurclzmingter

1060 Wien Tel: 0043/222/566-65-26

STOP: Amiga Software von Ace schnell und
zuverlassig. Jede Menge gute Beschreibun-
gen. Infa an Ace, PE3029, 1140 Wien, Tel
22219457294 ab 12-24h bis bald!! -Austrialll
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“*Amiga*Austria’Amiga** Stop mall Du
brauchst allerneueste Soft, nicht dfter als 2
Tags! Du willst sie u. wir haben sigl! Ruf uns
an: 0222/9457284 o. PF. Ace 3029, 1141
Wleanusma

Hl Amlga Freaks!! | have X-Out, Larry 3,
Cabal, Pirats usw. If you have good and new
soft call me under 05522/73823 (Andreas)
MGl or digl

Wanna get the very |atest stuff for minimal (')
price? Rabotech!! That is the solution!! Write
to: Robotech, postlagernd, A-4623 Gunskir-
chenl Auch 525 Zoll Abos! Amiga

Amiga + 64%%er: Super Demo-Intro-
Lettermaker. Insgesamt Uber 180 Stiick. Liste
fir 1 DM Rickporte: Peter Rauschert, Frie-
drichstr. 44, 5630 Remscheid 11! tch tausche
auch!! 100%

*8T " *CH™** Wir bieten die neueste Soft
nur Inland!!! Bomenic Schnoz, Bodenacherstr.
86, 01/8250410 or Rafi Bider, Bodenacherstr. 30,
01/8250532, beide 8121 Benglen, so long

**Ce4**CH"" When you want the newest
stuff, then call to: 031/42°52'08. Switzerland.
Swapping and sell. We have also the cheapest
abos! Call fast!

Grofie Auswabhl an C-64 und Amiga Software
vorhanden. Listen gibt's gegen Einsenden von
5 DM beii X-Ray, PF 118, 8280 Reiden,
Schweiz, Tel. 062/81°31°93

Wir haben immer die neueste Amiga, C64
und Atari ST Software. Uber 800 Anleitungen
verhanden -Computertyp angeben-

BGC, Postl. 51, A-1162 Wien. Broschlire gratis!
anfordern.

You want the newest software for your
Amiga and Atari 8T Write o

The Elite, Postfach 235, A-1051 Wien or Post-
fach 532, A-1100 Wien

Verk. viele gute Originale {C-64], Disk u.
Tape. Auch Tausch mdglich! Schreibt mit Rilck-
porto an: O. Zeyen, Pinxtenweg 3, 4300 Essen
14. 100% Aptwort und Ehrlichkeit!l! G621

Top-Software!!! Abos + Modem-lmports!!
Write to: Piranhas, Postbox 1035 CH-3610
Waohlen 1/ The best way for the latest warez!
Fuckings {0 ail swiss lamers! Piranhas No. 1

Top-Soft fur Euren  Amiga-Atari-84'er-
Schnetder-PC-XT-AT, Info auf zwei Disks ge-
gen 5,- DM an:

J. Klein, Postfach 1151, 5067 Kirten (Disketten-
format angeben} GruB an alle

Verk, filr C-64 Rygar u. Stieflip uCo. pro
Spiel 10 DM. Schreibt an:
Th. Golpl, Am Zehentstadel 4, 8031 Gilching

*Mega Power Designs* Bei uns bekommt
1hr dber 300.000 Blocks neueste PD-Software!
Alle Arten von PDI

B. Maisel, Ravensburgersir. 52, 7990 Frie-
drichshafen! = 7541/72164 (Bernd) Liste gra-
IIS' C-G4lllontyl

Neue Spiele f. Atari-ST. Liste gibt es gegen
frankierten Rickumn.: A. Schulz, Usedomer Str.
& lll, 1000 Berlin 65

Verkaufe fir Amiga "Hard Drivin® und
"North & South” in Originalverpackung fir
50,- pro Spiel. Tel: 02631-22501, Michael Kes-
sing, ab 17 Uhr

AMIGA* 'Orlglnale"AMIGA Verkauie Inely
3 (Adv.) Talespin und Grazy Cars 2 je 50 0.
Habe auch C84 u. Spectrum Originale. Tal:
0866913?344

Verkaufe 2 Super-Games: Shadow of Be-
ast {59,-DM) & Chambers of Shaolin (35,-DM)
beide 100% ok & Original. Tel: 0211/709797
{Stephan)

Topsoft (CE4) wie: Slmclty Qil-lmperium,
Kick-Off, Hostages, Ringside, Airborns-Ranger,
THO, Micmprose-Soccer ete. fiir 3-5 DM bek:
S.Hellwig, Bachstr 15B, 6520 Worms 23,
06241/76658, 15-18 Uhr

\l’erk. Orlg. Amiga-Games @ 40 DM
Xenonz, Savage. Shinobi, Ocze 2, Ghouls en
Ghost, Grand Prix, Barb.2, Turbo Out Run,
a30GrandSlam, KindofMagic, Strder usw.
Schlitt, Bremen, Ritterhuderstr, 51, 0421/617837

Di¢ wichtisste Informgtion

fir jeden cleveren Computerspicler;
Jetzt den neuen, kostenlosen Games-Kalalog schicken lassen
{Typ angeben: z. B, C64Disk, Amiga, ST oder PC)
und gany. scharl vergleichen. Wenn Du Games tatsdchlich
irgendwo billiger als bei uns bekomimst, solltest Du uns das
bitte solort sagen - das ist nidmlich extrem unwahrscheinlich
und wir miissten dann die Preise noch weiter runtersetyen.
Wir hiitten néimlich schr geme, dall Du gb heute
alle Deine Games nur noch bei SCPERGAMES kaufst.
Einige Beispicle aus unscren ca. 800 Titeln gefillic?

C64D: Tron Lord 7.B.nur DM 44.90
Co4D: Qi Imperium z.B. nur DM 37.90
C64D: Maniac Mansion disch, z.B. nur DM 32,90
Amiga: Fift Gear Car Race z.B. nur DM 51.90
Amiga: Populous z.B. nur DM 39.90
Amiga: Honda RVF 7.B. nur DM 39,90
ST: Aquanauts z.B. nur DM 59,90
ST: Kickoff Play. Manager z.B. nur DM 47.90
ST: Shutflepuck Cafe z.B. nur DM 47.90
PC: Sim City 7B, nur DM 67.90
PC: Starflight 1T Z2.B. nur DM 62,90
PC: Leisure Suit Larry 111 Z.B.nur DM 99.90

Schriftliche Bestellungen bitte
(Vers. Kost. [ Nachn, zuziigl, DM 690

SUPERGAMES:
Maria Klinger Versand

Postfac

140380

8000 Miinchen 5
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Neuheiten - Sonderangehote - Zuhehir

NEU - NEU - NEU - NEU
* P.C. Engine Y SG Super Grafx
vollkompatibet zu allen
P.C. Engine Spielen
SG-Spiele auf Anfrage
Auswahl aus P.C. Engine-

Software
Shinohi Neuiopia
Image Fight Mr. Heli
Darius A, Robokid
F1-Triple Battle  Red Alert
Salatterhouse  Sidearms Special

NEU: * Master System Adapter
NEU: Phantasy Star Il

NEU: * ATARI LYNX Color LCD System

Grundgerat + diverse Spiele lieferbar!
fur deutsche 8-bit Spiele auf der Megadrivel

fir Megadrive mit englischer Anleitung und Text!
Fordiern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesami-
katalog an.

16-Bit-Megadrive

* Grondgerdt PAL + 1 Spiel
anschliuBfert. an jeden Fernseher
* Grundgerdt + RGB Spiel

Auswahl aus Megadrive-

Software
Golden Axe Afterburner
Herzog I Super Shinohi
Forgotten Worlds  Tatsujin
Maoic Warrior  Air Diver
Baskethatl Sokohan

CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST
Postiach 1212 - 3387 Vienenhurg 1

Telefon (0 53 24) 20 01

Anderungen und Irdimer vorbehalten

" Export-Gerét ochne FTZ-Nr, u, VDE-Priifung.

Fiir Strategiefans habe ich genau das Rich-
tige: Airhansa (dt., Spislstand abspeicherb.)!
Lassen Sie sich f. nur 10 DM (VK, Umsch.) fas-
zinieren! Keine Raubscit! An Magdy Soliman,
Kurt-Schumacher-D. 34h, 1000 Berlin 51,-C64*

C-64 Biete, suche, tausche Softw.! Ga-
mes, Demos, Anwender. Tel: 06851/3793 Peter

Verkaufe C-84-Orig. Cass. & Disk z.B. We-
stern G, (D), World G. (C} etc. Liste gegen frank.
Riickum. beiJ. Dunkel, Schulstr. 17, 7262 Alt-
hengstett. Suche auch gute Originale fiir C84-D
Verkaute CPC 484 Kasseiten-Spicle-
ginstig!!! z.B. Ghostbusters, Goonies, Bruce
Lee usw. Suche auch Tauschpartner auf 3'Disk
Teleton: G7051/30430 ab 1800 Uhr

AMIGA*** Verkaufe flir Amiga Criginal Me-

nace an Meistbietenden! Angebote an E.S.,
Wald-1, 8302 Mainburg!!!

€-64: Verkaufe Kassetten-Originale: "Epyx 21"
35 DM (nur 1x gebraucht), "Flight Ace™ 30 M
uwva. Liste geg. tOM RP von Jan Kihne, Ri-
pener Weg 20, 2300 Kiel 1. Versand nach Vork.

AMIGA!! Switzerland!!! AMIGA!! Die ab-
solut neueste Soft aus den USA. Zuverlgssig
+ schnell. Contact us: 037/28'18'77 (Stephan)
Greetings to all our contacts!!

Sega Module zu verkaufen .8, Wonder Boy
Ill, Tennis Ace, Kings Quest, Phantasy Star,
Wonderbay Il und 46 andere Module. Tel:
04821/71497 [Andreas)

*Games-Superabo f. den C-64'er* Keine
Errars, superschneller Service, Games brand-
neu, 10 Disketten + Gamnes Porto: 30 DM,
Qualitdt hat ihren Preis*Batman..Postf, 20..A-
8018 Graz!

Verschenke meinen C-64 + Floppy + Druk-
ker + Disk. an den 40. der mir 1 Zehnmark-
schein schicki. Verk. auch Spiels. Liste anfor-
dern. B.EC., Pommernstr. 86, 62 Wiesbaden.
| love Sabine.

Bitte postalische Bestimmungen beachten.

Wir verkaufen topneue Soft im Abo. Super-
billig! Schreibe an: Power Projekt, postlagernd,
CH-4313 Mhlin, Schweiz

Verk. C-64 Spiele auf Disk u. Cass, sowie Bil-
cher, Zeitschrifter u.a. Zubehér Liste gegen
Rickporic bel: M. Ebert, Am Taubenberg 1,
63331 Schbffengrund. PS. viele Flugsimulat.

Dank Modem u. Kontakien zu Maitboxen in
den Staaten und Eurapa habe ich immer neu-
esten Stff ca. eine Woche vor Postsendun-
gen. AMIGA Switzerland, Martin 01/7253367
Verk. PG-Eng.+ Mega Drive Spisle! FG-Eng:
Haavy Unit 100.-, Side Arms-HV-Card 70.-, Side
Arms-CD-Rom 100.-| Mega Dr: Super Hang On
90.-, Rambo 3 90.-1 OrigVerp.! Tel. 08241/2951

Yau want the newest Software for your AMIGA
and ATAR! ST. Contact us: "THE ELITE, Post-
fach 332, A-1100 Wien

Super Amiga News for you! Amiga Softw.
zu verkaufen! Ruf an: Austria / 0463/35268
nach 17.00--R0.Baox 333, A-9021 Klagenfurt

Hot-Porno-Paket flir Deinen Amiga. 5 Disks
+ Hat Pornos fur nur 40 DM oder 30 SFR. Nur
fiir Erwachsene. Lieferung absolut diskret.
Hot-Soft, Postiach 6242, CH-8805 Richterswil

POWER PROQJEKT - SCHWEIZ - AMIGA
Allerneueste Software fUr Delnen Amigal Nur
Abos. Sehreibe an: Postf. 146, CH-4313 Mohlin
SCHWEIZ***AMIGA* **SCHWEIZ !mmer
die neueste Soft f. Deinen Amiga bei Power
Project! Mur Abos, Schreibe an: Postf. 146,
CH-4313 M&hlin.

AMIGA-AUSTRIA! Verkaufe Software fis
Deinen Amiga. Dormnhoter Alois, A-8911 Ad-
ment, Liftstr 492

AMIGA-OSTERREICH Neueste Amiga-
software, schnell, glinstig, zuverldssig Gratis-
liste bei Postf. 142, A-1140 Wien. Auch dlere
Topprogramme vorhanden!-

4130

Verk. Orig. Games: Hostages 20 DM, Kick
Cff 20 DM, Shao-Lins Road 10 DM, Scooby
Doo 10 DM, Power-Pack 10 OM. Alle zusam-
men &0 DM + Serve u. Volley gratis dazu! Geld
. Verpackung beilegsn!
C-64 Spiele und Anwenderprogramme auf
Game On, Magic Disk, Input Heften und Pub-
lic Domain Disketten: St 2-5 DM. 30 Disketten
mit 64-Spleten und Transport-Box, 15 DM!

QOriginal Amiga Software mit Anleitung
bzw. Handbidcher Populous 35.-, Eye 10.-,
Amegas 10.-, Las Vegas 10.-, Plutos 10.-, uva.
Liste gegen Freiumschlag. Werner Benzing,
Nelkenstr. 12, 3015 Wennigsen 5

First there were only lamers, bt we pre-
sent our address. Send your newest ST or Ami-
gasiuff or 2 DM each disk to: PF 43 13 42 in
8900 Augshurg 43. Only ST or Amigasoft.

AMIGA: Latest Seka Source Codes!!! Alies
varhanden: Fordert meine Liste. Eine Disk ko-
stet 5,- DM inkl. Disk, Porto, Verpackung. Meine
Adr.: Tilmann Streng, Lofotenstr. 34 a, 2000
Hamburg 73. Tel 040/6702564.

AMIGASOFT Habe immer nsusn Stufi*Gall
0211/74868731" Don’t delay call now!

VASP is always logking for new Amiga-swap-
contacts! If you are interested to get in touch
with us, then write to: MCB/VASP, PC.Box 375,
CH-8043 Adligenswil/Lu, Switzerland

Tausche fiir AMIGA Larry 2 512K, XCopy2,
Populous, Grand Monster Slap gegen 512K
Speichererweiterung oder 35" Laufwerk Tel:
04387/8222 nach 18 Uhr nach Frank fragen

Hi Amiga Freaks! Ich verkaufe glinstig iir
Deinen Amiga nsus Software. Tel: 0208/
808541! PS: suche Hunderennen f, Amiga 500

PAMIGA T *AUSTRIAY " AMIGA®** Billige
Soft und schnelle Lieferung. Fordert Liste an.
Schreibt an Dimple, Postfach 40, A-8041 Graz

ATARI ST Listen carefully! I've got the latest
stuffl For information dial 0231/332584!1!
{Andreas} Fuck the Amigal

Biete Erotikprogramme {PD) {Ur Atari ST
{1MB} aut 4 doppelseitigen Disks f. nur 20,-DM
inkl. Versandkosten. Schein an: Jérg Brescher,
Paket 53, Litjenburgsr Str 69, 2300 Kisl 14
Wir verkaufen und tauschen neueste
C64 Games! Ab 1 Woche alt! Interessiert??
Sann qual Deinen 5tift und schreib schnelll an:
tMagic Soft, PF 2263, 4840 Rheda-WD !! Rdck-
porte !l Auch Amigall

T AMIGA**** Glaskiare Erotikshow Disk
DM 1980. Restposten an Software aller Art
ebenfalls glinstig. Auch div. Hardw. abzugeben.
J. Busch, Kirchbergerstr 8, 5000 Kdln 41

Yep"ONLY AMIGA-ELITE-WAREZ*Nope
Verkauf (4 1 DM}, Tausch v. Softw.. Demnachst
Tausch via HST 14.4 Modsem. Dial: +49 (0)911
731408 at 6 to 10PM. Yep * HST RULZ * Nope

€-64/128 PD-Software: Grofie Auswahl lei-
stungsfahiger Programme aus allen Bereichen.
Erhebe Unkostenbeitrag. Liste gegen 1 DM
Rickporto bei: K .-U. Dittrich, Husuemer Str. 10,
3502 Vellmar

"AMIGA* Ginstiges Menatsabo-Super Ser-
vice vor 25-100 Disks im Monat***Dragnet**
PF-82"8054 Graz*Austria*
Verk. filr den Amiga 500 das Origina In-
diana Jones 3 (kormpl. in dt.) mit Kompl. Lésung
f. 50 DM. NP20 DM. Tel. 095441241 (Sven)
Ero-Club Hey Du! Suchst Du Software fir
Atari 8T/Amiga? Dann schicke uns einen fran-
kierten Rtckumschlag f. Liste an ERO, Postf.
57, 6711 Beindersheim

C-16: Verk. 1. heifle Dia-Show (220 dig. Su-
perbilder. 2. T. in Farbe auf 5 Disks) nur 35 DM!
": Spiele wie Funny Girls auf einer Disks nur
15 OM! 3: 150 Superspiele auf 3 Disks nur 25
DM 4: Anwenderpragr. auf Disk nur 15 DM an:
AGoebbels, Weidenstr, 100, 4700 Hammm 1

AEAL AMIGA FREAKS Present hot Atiga
stuff ang PD-soft. Write to: BKA of RAF, Wia-
ningerstr. 8, A-4780 Scharding {swapping}

Sexy-Picture-Show f{ir Amiga auf 5 randvol-
len 35" Disk’s f. nur 25 DM. NN o_ Vorauszah-

Kleinanzeigen

ZIP- einzig Erotic-PD-Serie fir ATARI 5T
m. Farbmonitor pro Disk nur 8,-, Vorkasse +
5, Versandgebihren ab 18 J. Chr. Kropp, Trift-
str. 67, 1000 Berlin 85, Tel. 030/4652611

AMIGA 500 Games Jade Disk 35" nur 4,-
DM. Postt. 1503, 4280 Borken/Westf.

Suche Hardware

Commadore gesucht! Wer schenkt oder
verkauft armem Schiler sehr hillig seinen
Commodore. Tel: 0711/3462327

Hilfe! Wer schenkt armer DDR-Schiller in i-
nen Computer? Schickt ihn an: Heiko Dressel,
Siedlung 113, 8728 Hofheim o. ruft an:
085231392, Vielen Dank.
Suche defekie Amigas u. afle Art von Amiga-
Hardware. Ubernehme Porte und zahle 10 DM.
Schreibt an J. Busch, Kirchbergerstr. 8, 5000
Koln 41

Armer Schiiler sucht IBM-kempatiblen
PGIXTIAT mit 8 MHz + EGA/VGA + Monitor
+ Zubehdr um FOS besuchen zu kdnnen!
Dringend! Gerhard Mayer. Holzspitz 1, 8811
Leutershausen.

Welcher gutherzige Mensch verkaufi si-
nem armem Computerfreak einen Amiga 500
tiir 60 DM, Gbernehme Frachtkasten, Bitte ru-
fan Sie an unter 0208/24363 Danke!

Wer schenkt cinem DM-schwachen DDR-
Lefirling  einen  Amiga 5007 (BIETE
THURINGEN-WOCHENEND-URLAUB) Com-
puter «+ Adresse an: J. Faulstich, A.-Bebel-
Str. 18, DDR-5807 ChrdruffThir,

Suche preisgiinstig Floppy 1541, Ruft
schnell an: 06148/1292 {18-20 Uhr). Dringend!
Komme aus DDR!

GOMPUTER
MARKT

Reinkard Schrdder  Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendt-Strafe 16 Telefax: 02 51/532842
4400 Miinster Bix, 02567 532842
No-Name Disk.
3V/2’, 20D
mit Aufkleber

10 Stiick

16,95

ATARI
Farhmonitor
SC 1224

299,-
229,-

2. Laufwerk 31/2
fiir 8T oder AMIGA

Internes Laufwerk
fiir AMIGA 2000
mit Einbaumaterial

AMIGA 560
Speichererweiteruny
512 KB, ahschalthar,

mit U 199,-

Andere Artikel auf Anfrage!!!
- Wir versenden Hardware, Software, Bicher
und Zubehdr,
- Preisliste mit Angabe des Computerlyps
gegen Einsendung von 2,- DM in Briefmarken.

- Preise frejbleibend. Liefermdglichkeit vorbe-
hatten,

- Lieferung per Nachnahme zzgl Versand-
kasten

- Handleranfragen erwinscht!

lung. R. Zéttl, Blumenstr. 30, 8013 Haar
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Kleinanzeigen

___"”Neue Spiele braucht das Land”,

NEU! PC ENGINE:
Super Grafx *
Baitle Ace 699,-

PC-ENGINE RGB * .379,-
PC-ENG. RGB NEU +SP * .439,.-
ATOMIC-ROBO-KID 107 -
SUPER VOLLEYBALL LaA

PC-KID (GENGIN) .104,-
HEAVY UNIT ..109,-
RED ALERT (CD) 123~
CHASE HQ. .108.-
SPLAT TERHOUSE LaA.

CYPER CORE .ah.

WIZARD & WARRIORS
TIGER HELI

. 85,90
.. 84,90

THEO KRANZ-VERSAND 5:@\*\
\VIDEO-SERVICE | ﬂ\i%

VHS-SPIELEDEMO
FUR PC-ENG. UND
MEGA-DRIVE JE
24.- DM.

PC ENGINE MEGA DRIVE

BREAK-IN 89,-
SHINOBI ~ 99,-

MEGA-DRIVE+ISE * 429~
ATOMIC ROBO KID a.A.
GOLDEN AXE .19~
HERZOG ZWEI .19~
SUPER SHINOBI L9~
FORGOTTEN WORLDS . 119,-
SOKOBAN LaA.
NEW ZEALAND STORY Lah
ALLE WEITEREN SPIELE 119,- !
JOYSTICK XE-18T .94 -
SUPER MARIO 2 ..88.90
MEGA MAN .87.90

SEGA MASTER-SYSTEM

SLAP SHOT
WONDERBOY 3

§INDIANA JONES ADV
SILKWORM ..54,90
XENON Il ..62.90
IT CAMES FROM A DESERT ..74,00

67,90

ALEX KID I
RC. GRAND PRIX

THEIR FINEST HOUR
POPULOUS
COLONIELS BIQUEST
DIE HARD

. 7990
.. 67,90
109,90
.. B7.00

FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN AN.
DIE MIT * GEKENNZ. GERATE SIND OHNE FTZ-NR. UND VDE PRUFUNG.
VERSAND PER NN. 8,-DM; BEI VORK. 4.-DM. PREISAND. UND IRRTUMER VORBEHALTEN.

*

THEO KRANZ-VERSAND
EUBENHEIMERSTRS4 8782 KARLSTADT

24 STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 09353/ 3317

Hilfe! Wer schenkt Schiller Amiga 5007 Be-
zahle Fracht! Schreibt an Maik Altendeitering,
Drosselstr. 14, 4455 Wisetmarschen 1, Tel.
05908/1561. Danke.

“Armer” Schiler (DDR)] sucht preiswert
Farbmonitor u.jod. Atari ST o. Amiga. Kann max
100 DM anlegen. Contact me: Carlo Zottmann,
August-Wolf-Str. 36, DDR-4306 Harzgerode.

Wer schenkt armem Schiler 3 1/2 Zoll Laut-
werk fiir Amiga? Schickt die Laufwerke an Ro-
bert Silbermann, Am Rosenanger 27, 1000 Ber-
lin 26 * bevorzuge Profex-Laufwerk * Uber-
nehme Porto!!!

Wer schenkt bereuendem CPC 464 User ei-
nen Amiga 500, Farbe, Maus + Software. Porto
an Absender! Max Becker, Franziskusweg 1,
5165 Hurtgen/Vossenack. Danke, vielen Dank
- Mein CPC als T.N.

Wer verschenkt seinen Atari ST? Schickt
ihn an Thomas Ziehl, Siegstétt 4, 8011 Forstin-
ning. Zahle Fracht! Danke.

$0S Schenkt mir jemand seinen Computer
C64/128 oder Amiga/Atari? Ich bin bereit 100
DM auf's Spiel zu setzen! Telefoniert schnell
an: C. Aquilano 004161883973 (Schweiz)

Suche billigen Amiga + Monitor u. Drucker,
evtl. auch Atari ST (muf preiswert sein) Ange-
bote an Peter Becher, DDR-4370 Kothen, A. d.
Rustenbreite 53

Wer schenkt armem Schuler funktionstich-
tigen AMIGA mit allem drum u. dran? Kann nur
60 DM bieten. Nach 16 Uhr bin ich (Andreas)
fiir ernstgemeinte Anrufe da. Habt Mitleid!

Wer schenkt armem Schuiler ein Floppy flir
den Amiga 500. Vielen Dank! Andreas Sze-
linski, Kurt-Huber-Str. 22, 8070 Ingolstadt.

Sega 8-Bit-16Bit u. PC-Engine + Module
gesucht. Kaufe auch ganze Modulsammiun-
gen auf. Tel.: 04521/71497 (Andreas)

Amiga 500 gesucht. C-64 + Floppy ge-
sucht. Tel.: 04521/1041 (Andreas)

Ich suche AMIGA 500 f. ca. 400 DM. (Wenn
maglich mit Adapter u. Spielen). DRINGEND!
Call 08142/53469 or write to W. Weber,
Thiiringer-Str. 22, 6090 Risselsheim.

S0S! Wer schenkt mir einen AMIGA? Bitte

meldet Euch bei: 02244 4265. Fragt nach:

Patrick!! DANKE!!

Suche AMIGA!!! Tausche gegen C64 +
Floppy 1541 + Drucker (SP-180VC) + Green-
Monitor + 10 C. Disks + Druckerpapier u. zwei
Blichern! Bitte melden bei (030)7461678. Nach
Matze fragen.

Suche gut erhaltenen AMIGA 500 m. passen-
dern Stereo-Farbmonitor. Biete max. 1000,- DM.
Das beste Angebot bekommt den Zuschlag.
Tel. 09842/2483; ab 17 Uhr - Rainer verlangen.

Welcher barmherzige Samariter schenkt
mir einen intakten Amiga 5007 Schickt diesen
bitte an: Martin Seifert, Gutenbergstr. 9, 6304
Lollar 1

Suche Amiga 500 + Farbmonitor in gutem
Zustand VB 600 DM. Tel. 07144116758 (Eric)

*Zwei Schiiler ohne Geld* suchen einen
freundlichen Irgendjemand, der uns einen Com
puter schenkt{C64/128 0. Amiga usw.). Auch def
S. Reim, O. Wokoma, Parkstr. 43, 3500 Kassel

Biete Hardware

Verkaufe Amiga 50 + 10845 Monitor + Jo-
ysticks + Zeitschriften + Handbilcher + 200
Disketten mit Diskettenboxen an Meistbisten-
den. Erst 8 M. alt. Tel.: 07183/6064.
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Verkaufe TI99/4A + Floppy + 200 Disks. +
2 Joysticks + Ti Extended-Basic + Parsex +
Popeye + Hangman + Donkey-Kong + Disk
Manager 2 + Disketten Box + Handbiicher
DM 698-unter der Tel.: 06103/71495

Computer fiir 10 DM?! Uberlasse meinen
CPC464 dem 99. Einsender eines 10DM-
Scheines! Der 101. bekommt ein ATARI
VCS2600! Alles 1Al Mayer G., Holzspitz 1, 8811
Leutershausen! Beeilt Euch!

Verk. SegaMaster, LightPhaser, Control-
Stick, Gangsterfown, AlienSyndrome, HangOn,
ShootingGames, Afterburner, Zillion2, Shinobi,
ActionFighter, ThunderBlade, Choplifter, NP:
1170DM, Preis nach VB, Schreibt oder ruft an:
Markus Bieler, Schinnerstr.23, 8457 Pressrath,
Tel: 096441413

Einmalig! Ich verschenke meinen C-64
2 4+ Monitor + Top-Games an den Hun-
dertsten, der mir 10 DM schickt. Adr.: Dennis
Wiélken, Buererstr. 23, 4650 GE-Horst.

Verk. Atari 520 ST+Floppy SF 314, m. vielen
guten Spielen f. VB 750,-. Markus Cornet, Ha-
damarerstr. 4, 6253 Hadamar 7, Tel. 06433/368

Amiga: Verkaufe Eprombrenner fir alle géan-
gigen Eproms. Tel. 030-6122316

Verkaufe C16 + Datasette + Joystick + 2
Adapter + ¢a. 40 Spiele. 3 Jahre alt, wenig be-
nutzt, guter Zustand, spielfertig!!!! NP 370,- VB
180,-. Tel. 05245/4590 (Thomas) von 20-21 Uhr.

Verkaufe CPC464 + Grinmonitor + 10 Cas-
setten f. DM 300. Tel: 02371/67327. Computer
ist 2 Jahre alt.

Verkaufe 1-seitiges Laufwerk SF354 (360K B}
flr Atari ST. Abzugeben fiir ca. 50-60DM. Top
in SchuB. Ruft gleich an unter (02633/93136}

Verkaufe CPC 464 Tape + GMonitor + MP2
+ Joy + 80 Spiele, darunter viele Origi-
nalspiele + Handbuch wegen Systemwechsel
fuir 550 DM. Ist dogh spottbillig. Simbad Sasic
0711/3400533,

Verkaufe Schneider CPC 6128 + Drucker +
2. Lautwerk + Benutzerhandbuch fir 700 DM
(mit Monitor) Tel.: 08731/71178 (Rensé)

C64 + Farbmonitor 1701 + Floppy 1541
+ Diskettenbox mit 160 Disketten + 2 Origi-
nalspiele (The Train, To be on Top). Alles in gu-
tern Zustand. Thilo Zachmann, Brinners-
bergweg 8, 7142 Marbach.

Verkaufe 8 Bit VGA-Grafikkarte 8000x600, 3
Wochen alt. Melden bei Dirk Bérner, Alte Brau-
erei 14, 6308 Butzbach 1. Tel. 06033/65399.

Nitendo-Game + 13 Cass. + Zapper - Al-
les neu DM 650. 06071/34557. Oliver Wolff--
Sega-Game+5 Cass. neu DM 400,- Tel. 06071/
34557 Oliver Wolf

Neuwertiges Modem Discovery 1200 C
+ voll funktionstlichtig, mit Handbuch Termi-
nalprogramm, Anleitung. Preis: Verhandlungs-
basis 250 DM! Tilman Streng, Lofotenstr. 34 a,
2000 Hamburg 73, Tel. 040/679264.

Verk. Star-Drucker NL-10 m. Interface f, C64/
128(D) Preis: 250,-DM Tel: 06146/4174, ab 17 h

IBM! Verk. Genius GME + Mouse (6 Mon)
50,- DM, Gamecard (2 Joysticks) 25,- DM, IBM
Joystick 15,- DM. Johannes Dietrich, Coes-
feldweg 43, 4400 Minster. Tel.: 0251/863383

Verschenke: Amiga 500 + Farbmonitor +
Farbdrucker + 2 Diskettenlaufwerke + 2 Jo-
ysticks an den, der mir als erster 20 DM schickt:
Stefan Geue, Elbeallee 108, 4800 Bielefeld 11,
Haut rein!

Verkaufe meine 512K-Byte Erweiterung flir
Amiga 500; mit Akkugepufferter Echtzeituhr,
abschaltbar, nur 1 Monat alt fir nur 195,- DM,
Frank Strohmeyer 02323/83343

Verk.: C128, Floppy 1571, F-Monitor.1901,
Mecuse, Final Cartridge 3, 110 Disks, 4 Orig.
Spiele, 128 Buch, PD-Soft fiir 850 DM (VB)M
Interface + Centronics Kabel fir 90 DM; Tel:
0715772207

Verkaufe neuw. C-128D mit Action Cartr. +
uber 50 Orig. Spiele, Diskbox, 4 Joysticks,
Maus M1, Datasette, viel Literatur fir nur 1000
DM VB! Tel. 08973/1213 !'Schnell!!

Verk. 1 Jahr alt. C-64 + Floppy 154111 + ca.
70 Disks + Box + Reset. + 4 Joystick + Da-
tasette + Tapes + Originale wie Katakis,
Menace.., Alles erste Sahne. VB 500 DM CK?
Tel. 08721/7453

Verk. 128D, Monitor 1901, MPS 1200, Data-
sette, Modul, Superbase, Superscript, 5 Lernpr.
-Engl. + Franz. -, 1000 Leerdisks + Boxen und
vieles anderes, NP ca. 3000,- VB DM 1150 -. Ju-
lian StrauB, Tel.: 07044/32321

Verschenke Amiga 500 an den Ersten, der
mir 10 DM schickt. Kai Mielke, Hauptstr. 51 a,
6116 Eppertshausen
Verschenke C64 + Floppy + Div. an den
333. der mir 1 DM schickt! Jeder 39. bekommt
10 nagelneue Disketten! Nehmt die Chance
wahr! Schreibt an: Swen Ziese, Suhlgarten 12,
3180 Wolfsburg 1

EuroPCJ/schwarz, 44 LED Lauflicht inte-
griert. Colormonitor, Lautspr. mit Regler, 2 LW
35, Maus, Joystick, Fachblicher, 1 Tonne Ga-
mes + Anwenderpr./fevil. Speichererweiterung.
VB 1750,-, 07031/228102 ab 18 Uhr (Das ist die
Gelegenheit!) Also, anrufen, brauche Platz
daheim!
Verkaufe C-64 Il + Floppy 1541 11 + Da-
tasette + Joystick + ca. 35 Originalgames und
BTX-Decoder. Alles nur 400 DM. Wiesmann-
Interface f. alle géngigen Drucker = 50 DM
Ch. Franzl, Wernerstr.12, 4600 Dortmund

C64/2, Floppy, Exos V3, 2 Joysticks +
Criginalsoftware!!| 9 Monate alt! Nur komplett!
DM 550,- P. Merlier, Mittelstr. 3, 5419 Wienau
02689/3798, 9-22 Uhr

Verkaufe C-64 Emulatorkabel mit Software.
Call B. Bieser, Kircherlen 48, 5340 B. Honnef
8, bye! (50 DM nur bei Vork.)

Yerschenke meinen Amiga 500 an den er-
sten der mir 10 Mark (firs Porto) schickt!! G.
Maddell, Megeblach 8, 3000 Hannover 21!

Verk. C64 +Floppy 1541 I1+Geos+ca. 35
Disks z.B. Micro.Soccer/Airbornrangar/Winter
Edition/Game on + Joy VB 550 DM/Markus
Trautner, Sonnenstr. 68 B. Neuendetielsau, Tel.
09874/5900/PS: + Diskettenbox f. 50 Disks

Amiga 500 Speichererweiterung 512 KB, ab-
schaltbar Tagespr, Emulatorkabel m. Softw. 30
DM, Scart-Monitorkabel f. Farbfernseher 25DM
X-Copy-Modul 20 DM, Antivirusset Disk +
Hardw. 35,-DM, J. Klein, Herrenstrunden 46,
5060 Berg-Gladbach 2, Tel. 02202/38706 PS.
Ruf doch mal an.

Verkaufe C64 Il + 1541 Il + 100 Disks +
Mouse + Star LC 10C + ! Diskbox. neuwertig
(9 Monate alt ) VHB Tel. 06144/31627

Verk. C64 + Floppy1541 + Alti 0. Car,
Tridge Mkg + Mouse + 140 Disks + Joystick+
Disk.Boxen, NP 1150DM, VB, Tel. 09231/61935

LaB Dich beschenken! An den 17, der mir
einen 10 DM Schein schickt, verschenke ich
meinen Seikoscha (GP500) + Zubehér, der 13,
bekommt meinen + 4 (komplett)! Thomas
Greff, SchloBstr. 62, 7470 Albstadt 2

Verkaufe CPC 464 + Grinm. + 3und 5
1/4 Zoll Laufw. + 70 Disks mit D.boxen +
Fernsehmodulator MP2 + Zeitschr, und Spielg,
VB 650 DM, Epromsteckkarte (Dobbertin) mit
Maaxan Assembler und 3 8KB + 3 16KB
Eproms, VB 175 DM. Tel. 07144/18868

SOFTWAREHOUSE SCHWARZ/NEUKOTHER GBR 4230 WESEL - Sophienweg 3 - 0281725922 - 14-21 U

- Neuheiten -
Blue Angel
Future Wars tt.
Iron Lord
Cabal

North + South
West Phaser
Rainbow Island

X Copy Il + Hardware

AMIGA

ATARI ST

69,50
66,00 -
72,50 52,50
54,00 -

62,00 <

99,00
54,00

€64 DISK

69,50 43,95
66,00
72,50
69,50
62,00
99,00
69,50

43:95
67,00 - -
Preise zzgl. 6,00 DM Versand / ab 150,00 DM frei
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Achtung PC.Freaks! Wagen eiligem Sy-
stemwechsei schenke ich dem, der mir als 50.
einen 10 DM Schein schickt, msinen Schnei-
der Euro-PC. Schickt dden Schein an: Klaus
Winter, Wichernstr. 38, 8450 Amberg

Verkaufe Drucksr Commaodore MPS 1200 flir
VB 329,- DM, 1 1/2 Jahre alt, jedech unge-
braucht. Verwendbar f. C-64, C-128. 1000 Blatt
Papier. Marce Heberer, Urberacher Str. 13, 6074
Rédermarlk/Messanhaussen

C6dl + 1541 4 Graphlk-Matrix-
Drucker + 2 Diskboxen + ca. 270 Games +
ca, 20 Anwenderprogr. + Philips Farbmanitor
fr nur 1000 SFR! (Neupreis: 2400 SFR) Tel.
CH-074/74365 (Felix oder Florian)

Verkaute PC-Engine “Super Grafx” (PC
Engine 2} inklusive Spiele: Battel Ace! Gerat
ist neu u. ungebraucht! 100% in Qrdnung! Fir
nur 530 DM! Tel. 08241/2651 ab 18 Uhr!

Verkaufe FPC-Engine/RGB + 4 Spicle
{Gunhed, Tiger Heli, Digi Champ, Yaska) {lir nur
580,- DM! Alles 100% in Ordnung! Tel. 08241/
2951 ab 18 Uhr!

SCS5 (Soldiers of creasing sun) are
DEAD: Just before being thrown through ga-
tes of hell, they formed with their last power and
under great effot a new Powergroup:
DIGITECH! Contagt us for fresh CB4/Amiga
wares! Our HQ: PBox: 1452**8672 Selb!!

For a serlous contact on C-64 and Amiga
write to: J.HomschildAren, St.Margarethenweg
28, 8204 Brannenburg

Suche Tauschpartner fir C-64! Schickt
Listen und Disks an: Bjérn Metzdorf, Waldha-
terpfad 59, 1000 Berlin 37, Tel..030/8135373 (nur
innerhalb Berlinsl)

If vou want to swap hot C64 and Amiga stuff
call: 06442/22770

Suche und tausche Spiele
u. Anwendesrsoftware fir CPC
6128. Listen an G. Bracht, Nie-
derméllerstr 19, 53380 Altena
Amigat Suche zuverl,
Tauschpartner. Habe Batman
Il RVF-Honda usw. Listen o
Disks an:

Thormas Neupert, Th. Kérner Str,
7, 8590 Marktredwitz, (09231}
3977 (Disks zurick)

X-RAY CONNECTION is on
AMIGA!! Send your disks to:
H.Pestel, Hitlensir. 178, 5100
Aachen 1, BRD -Only disks, no
lisis or letters!!! -

CPC*'CPC**CPC*'CPC*'CPC**CPC

Suche nech Tauschpartner fiir den Armstrad/
Schneider CPC. Stephan Hilgel, Lutherstr. 5,
3388 Bad Harzburg 1----Hallo Crowley of AVCOID

Tauschelkaufe C84 Games. Listen mit
Rickporic an H. Holzner, Leonbergerstr. 10,
7085 SchioBberg

Power Soft-CH, wir bieten Dir 35" RDD Disk
100% fehlerfrei zu nur Fr.1,50/5tlck (Mengen-
rabatt) die Etiketten sind inbegriffen, weitere
Hits: Computer, Drucker, Festplatten, Karten +
Modem, Lauiwerke, Monitore, Power Soft, Ho-
fackerenstr. 737, CH-3425 Thal, the Best

Verkaufe: C64 + 1541 + LC-1 = C+Fin.
Cartridge + Datasette + 36 Originale + 1
Joystick + ca. 100 Disks fur nur 1200 DM VB
meldet Euch bei: Mirko Utke, Hochstr, 64, 4972
Léhne 3, Tel. 05731/83044

Verkaufe Atari 800XL + Grinmonitor +
Floppy + Joystick + 50 Spieien + Disketten-
box + Anwenderblicher alles 1A Zustand.
Preis auf Verhandlungsbasis. Tel. 05148/1518

1Zu verkaufen! Sega Master System mit 19
Spielen u. Lichtpistole 800 DM, Tel: 08802/
8336 ab 14 Uhr

CPC 6128, griin, MP2, Multiface 2, 140 Orig.-
Garmes, Cass. Rekorder, Schneider Joystick mit
Anschl. f 2, Joystick f. 600.-DM. Tel.:
08250/5802

Verk. dem Meisthietenden einen C64l|, 1541I1,
Reset, Eprom Card, § Orig. u. 115 andere
Disks, Diskbox, 2 Joysticks, Handbiicher, ASM-
Sammlung, Locher. Tel. 06481/4138 {Chris) ab
18 Uhr wegen Arbeit. Neupreis zus. 1450 DM
Biete Amiga 500 mit Farbbildschirm u.
Matrix-Farbdrucker MPS 1500 C u. 4 Originale
(Populous, Bard's Tale I, Zak NcKracken, Cle-
ver & Smart) (alles intakt!) flr nur 10 DM! Eine(r}
der ersten 50 wird ausgelost.

Verk.: C-64 Il + Floppy 1541 Il + Dalaseile
+ Diskeftenbox + Originaldisketten {lir ca. 550
DM. Sven Marx, Kiefernweg 6, 5064 Rosrath

Verkaufe! Star LG 10 € Colour. 100% ok,
mit Anleitung und Druckprogramm. 10 Manate
alt VHB. Tel. 022386152, Sven Kelzenberg, er-
fistr. 48, 5024 Pulheim ¢

C-64. Floppy, Drucker, Action Cartridge V.5
Plus 10 Originale (Zak McKrackken TD2) Zube-
hor!! Altes fir 750 DM.

Tel: Q6033/5308 nach 20 Uhr {Mo-Mi} nach
Christoph fragen!l!

Hey ST User. Wer hat gute Games und
tauscht mit uns? Listen und Disks an:
Alexander Pllmer, Spechtweg 18, 4837 Verl 1

!PINK TURNS BLUE! Tauscht auch mit An-
fangern, nur Amiga. Wir haben das geilste.
Schickt 10 Disks mi¢ der Soft, die Ihr habt. lhr
bekamimt sie geiler zurlck. Schickz nur Disks
or tucked, H. Winkalmann {Hy Ruebi}, Kirchstr.
132, 4100 Duisburg 17

B.B.0.B. search for new contacts (C64).
Only hot stuff (no lamers). We also search for
old sportmanager.(only)’interested then call
%ﬁﬁ)ﬁ.’“ under: 06208/4854**(64 Disks

Hey Amiga User! Suche und habe neue
Soft! Games-, Musik-, Lern-, und Anwender-
programme!**Schickt Liste oder Disk an: Sue-
Soft, Bjdrm Maladinsky, Im Sieke 75, 3300
Braunschweig® auch € 64

Suche Tauschpartner far den ST. Schickt
Eure Listen an: Timo Wiesinger, ST. Germanstr.
5, 672 Speyer
AMIGA***AMIGA*** Tausche neueste
Amiga-Sofiware!!l Write (o the cool address:
E.R., Null Nulll Dreizigstr. 54 D, 5804 Herde-
cke 1. fast

AT ST Systemneuling sucht Tausch-
partner in ganz Deutschland. Schickt Eure
Listen an: Kai Friedrich, Uph. Heerstr. 121, 2807
Achim 3 100% Antwort

"ATARI STISCHWEIZ/ATARI 5T 3uche
Tauschpartner! Habe 150 Games z.B. Asterix
2, Rick Dangerous usw. Wendet Euch an die
Tel.01/4816702. Bis bald Freaks!!!

Jive Bunny (Ex-God-Mitglied) Amiga: Ich
tausche die neueste Software!! Keine Demos.
100% Antwort. wenn 1-2 Disks beiliegen.
Schreibt an:{No Name), PO.Box 119053, 7050
Waiblingen

Suche zuverlassi T hpartner flir
Amiga. Schickt Eure Listen an Sebastian Ta-
cke, Kirchstr. 69, 3453 Grave

Tausche PC Games Quadralien, Kings
Questl u. das Infocom Adventure Sherlock ge-
gen Larry3 con Sierra (PC). Tel. 02306/80033

**520 $T** Biete und suche Software. Su-
che: Drakker, Sim City usw.Rufe: 04841/5188
(Stefan} 100%

lch suche fiir meinan Amiga 500 ginen
Tauschpartner. Gesucht werden Spiele und
Anwender! Achtung! Keine PLK a. Postfachar.
Listen an Leo Schneider, Hauptstr. 14, 5541
Waschheim - Vorzugsweise deutsche Pro-
gramme 2. Anleitung.

ST*ST*ST Suche zuverlassige Tauschpartner
fir Spiele und Demos! call: 078511808
(Christoph). fast!!!

*AMIGA®* ich tauschefsuche Demas-PD-

Soft-Anwender efc. *35-5,25 Disk: Write to:

Postfach 7133, 5030 Huerth-7 PS: | searching

Lor ggﬂd mailbox numbers with stuff in secret
card!!

Suche Tauschpartner fur C64 der zuver|.

ist. Habe neue und alte Games. Schreibt an:

Robert Klattenhoff, Eichenstr. 28, 2670 Del-

Emnhorst. 100% Antwort (versprochen) bis
ald!

AMIGA*C64*Suche zuverl, Tauschpannert
Habe beide Computer: Buggy Boy, Lizenz zum
Téten, Grand M. Slam, Test Drive 2, Leader-
board Golf 123, usw....call:08438/6368 Torsten

***ATARI  ST*** Suche
Tauschpartner 1ir 1040, Tauschs
mit jedem, auch Anfanger! Tel.
049541614 Mo-Do ab 17 Uhr
{Christoph)
CE64***CH***C64 Suche
Tauschpartner. Habe immer
die neuste Soft. Darunter sind:
Moonwalker, S\Wonderboy T. Ou-
tran Ghostbasters uva. Suche:
XOut Rock’'n Roll, Ghouls'n
Ghosts, Tlsla. Roland van der
Maat, Alpstr. 22, 9443 Widnau
Schweiz 100% vack! Writel!

Tausche neues Amiga 500
Laufwerk {A1010) gegen Ori-
ginale Microprose Soccer und
Hard Drivin. Call 088/675909
(Term). Call fast!!! Tausche auch
gegen andere Originale.

C-64**AMIGA!YIron sucht
weitere Tauschpartner!! Wir
haben immer die neusts Soft!
Write to: M.Busche (lron), Nuf-
dorferstr. 49, 8204 Brannenburg!!
100% Answer!! Greetx to all
memberst

Atari 8T Suche Tauschpartner!
FD. und Originalsoft. Nur in Ko-
bienz! Tel. 0261/63703

Wer mochte mit mir tau-
schen (64 + Disk}. Schreibt an
Matthias Laskowski, Linsdenstr.
10, 2741 Kutenholz

Suche Tauschpartner flr C-
&4. Schickt Listen u. Disk an
Thomas Hildebrecht, Huttenstr.
108, 4600 Disseldorf 1, 100%
Antwaort!

Amiga 500, tausche o. ver-
kaufe nur Originale. Habe
z.B. Popolous, Waterloo, hanse. .
Suche z.B. F16, F19, F-28,
Player Manager, Great Courts,
Blue Angels. Tel. ab 19.00h Uwe
08051-7467

E}l Iii Gel heit!
Tausche €128 + 1571 +
Granmonitor + Superscript128
+ Superbase128 gegen C64 +
Farbmonitor. Antworten an: Stef-
fen Moser, 7519 Oberderdingen
1, Tel: 07045/3830

Suche Tauschpartner f. den
C-64 auf Disk. Habe gute Spie-
le wie z.B. Karate Kid, Def Qi
The Crown u.a..8chickt Eure Lis-
ten am

Frank Jurgens, Wiesengrund
114, D-2161 Hammah

Suche Tauschpartner fir
$7Y. Habe neue und alte Games.
07256/1735. Schickt Eure Listen
an:

Michael Roesler, Zeughausstr,
71, 7522 Phillippshurg

ST {OP} Ich sehe es Dir an
den Augen an Du willst mit mir

c - M

Suche zuverla pnartier fur
Amiga {1MB). Liste an: Oliver Drasler, Am
Wiesengrund 15, 3180 Wolfsburg 100% Antwort

Zak Mc Kracken gegen R-Type
tauschen. Tel: 04173/8645 nur
1821 Uhr (Bjgrn)

Suche Pool of Radlance *AMIGA* (ch
tausche mit Maxi-CDs (Jede Maxi lieferbar)
oder kaufe. Adresse: Marcus, Egerstr. 36, 8367
Karben 8 (Petterweil)

Suchen Tauschpartner tir
€64 Games, Nur Disc, Ruft an:
Guido 04861/5464 ader Bjorn
04861/5212

4/90

Kleinanzeigen

Computcsoftware

{Laden : 8000 Manchen 5, Millerstr. 44
IVcrsand: 8031 Gilching, Landsbetger Str. 77

Im unserem Ladengeschaft:

Standig mehr als 1000 Programme zum
Testen und kaufen. Viele Sonderangebote
und freundliche, sachkundige Beratung
gehdren fiir uns zum Kundenservice!

<G

Tie Break

Der neueste Hit von Starbyte!

Amiga/ST je DM 74,"

| GG D
Weird Dreams
Ami/ST/PC je DM 69,'.""

NGB e

Midwinter
Ami/ST/PC je DM 69,“

| GG D It

Besuchen Sie unseren Laden in 8000 Minchen 5, Miillerstr. 44,
Tel: (089/260 93 80, mit einer Riesenanswak] an Spiclen fér
IBM, Amiga, Atari ST, C64, in dem Sie simtliche Spiele testen
kdanen. Nevigkeiten bitte telefonisch erfragen!

Versand per NN +DM 8- ader Yorkasse/Kreditkarte
+DM 6,~. Ab DM 350,- Bestellwert porto- und ver-
packungsfrei Ausland nur gegen Vorkasse +DMI0,-

DINERS / EURO | YISA

08105/8037

Handleranfragen erwiinscht!

141



Kleinanzeigen

PO ER A-1180Wien
Schulgasse 31
el..0222/408 2335
Ladenverkauf & Versand Osterreichweit
gedfinel: Mo-Fr10-12u.13.-18, Sa 8-12
Soft-Hotline 14-17 Uhr Tel.: 408 23 35
OFFNUNG IN WIEN
Sonderangebote
PC Amiga
PHM Pegasus 399~ Kings Quest Tripple Pack 699,—
UFO 899~ Empire 499 —
Flight Simulator 4 1,190~ Space Ace dt 849,
West Phaser 799~  Siunt Gar Racer 599,
Stunt Car Racer 599~  Leisure Suit Larry || 699,—
Starflight Il 699 Kult 580,— ¢
Indianapolis 500 599,— Block Out 599~
Die Hard 509~  Starflight 699,—
Mech Warrior 689~ P47dt 599,—
Bomber 799~ Bomber 599,—
Ghostbusters |l 699,—~  Future Wars dt 599,
Their Finast Haur df. 899~ F29 699,~
Block Out 509,— Zak Mc Kracken dt. 508,—
Block Out 599,—
Angebote zu Superpreisen  Audiomaster |l 890,~
Elite fir PC/ST/AM 499 Word Parfect dt. 1.980,~
Ad Lib Soundkarte Publisher dt. 1.990,—
fir PC 3.880—
Hardware flir Amiga:
‘}%\qa“l - P"OQ% Lauf_werk 3,5 _Zoll 1.890,—
ko ‘¢ Speichererweiterung
.§?"° andise Pre{% % 512KB 1.790,~
7 . e
3 &% anfordern = B alle Preise In OF Inkl. 20 % MWSt

Ich suche wirklich neue Software.
Tausch, Kauf und Verkaui. Habe z.B. Hard Dri-
vin, Fighter Bomber uwa., Schreibt an:
R.Kopvozynski, Erikastr. 3, 4200 Oberhausen
12, 0208, 895211,

Amiga: Tausch, Kauf und Verkauf von

Stuff. Suche zuverl. Tauschpartner fiir Hot-

Amiga-Softwars, Ich bin 101%: zuveridssig. Lis-

tzen an Christoph Maschlsr, Obsrdorf 10, A-6511
ams

Vaerkaufe wund tausche neueste
Software fiir Amiga, Atari ST, G&4. Only 2
days old. Call me: 04488/2012 Zwischen 15 und
18 Uhr. Varkaufe auch 35" Disks. 10 Stick 15
DM Seotch 2 PD! Bis bald!

Tausche gut erhaltene Marklin Eisen-
bahn mit allem drum und dran gegen kom-
pletten Amiga. Dennis Brandle, Nirtingen,
Baden-Winemberg, 07022/43997

Tauschen neueste Software auf C-64
und Amigal (C-64) Call 08253/5939, (Amiga)
call 062535755, Verk. Drucker MSP201 und
viel Papier 150 DM ab 7 Uhr.

Wer tauscht seinen Amiga 500 gegen
meinen C&4 + Floppy + Action CartdrMK v
+ 60 Disks + Diskbox + B4'ar Zektschriftl]

(Jbernehme Portoll! Gero Hocker, Amselweg 5,

2807 Achim. Tel: 04202/2015

Contact Ede of Spirlt! Only legal stuffli
PD.+Demos!! Send stuff to: Jirgen Siebel,
Prébsting 57a, 4423 Gescher, BRD! Send hot
0-4 days!l Only legal!! No Raubkopien!! Amiga

*AMIGA* Hy Freaks. We look for contact. We
had the hattest stuff. The special two. Phone:
07541/73483 or 07548/5824. Mo loosers and
lamers. 100%. Verkaufen auch Stuff: Power-
drift, Super Wonderboy (orig.}. be fast,

Cohneid

Tausch von neuester Soft {C-64,Disk).
Please send ne lists only disks! Then 100% an-
swer back! Write to: Danisl Veau, Borkzeile 8,
1000 Berlin 20. 8end the newest!!

Suche Tauschpartner fir neue und ii-
tere Amiga Soft. Listen an: W.Hgjra, Kdr-
nerstr. 74, 5800 Hagen 1.  oder
Tel...02331/23658. Nur von 15-17 Uhr [ search
for Iong conlacts

CPCI Suche zuverldssigen
Tauschpartner aui Disk {3,5" od. 5,25") ader
Cass. Listen an Christian Thrun, Alsenstr. 40,
1000 Beriin 39, 100% Antwort!!!

C-64: Habe OIl Imperium, Hostages, Ma-
fia, Steel Thunder, CHG...Suche; Bérsenfieber,
Batman-The Movie, Strider, Cabal, Under
Fire- und viel mehri-Liste anfordern--
Frankierten Rlckumschiag beilegen!! tdo
Strukelj, Am groBen Stick 20, 5980 Werdaohl

HIHI C-64-Fraak 1! Haben und suchen Top-
games. Schickt Listen an: Karsten Zirnstein,
Ueverherrnerstr. 5, 8636 Berus

Tausche Games. Neueste Soft ist auch da-
bei z.B. Spacae Ace, Cabal usw. Tel.:05522-
73823 Andreas!!! ab 16 Uhr anrufen. only
Amiga

Suchen Tauschpartner fiir C64. Haben
neue und alte Games. Suchen: Indy Jones 3,
Bards Tale 1,2,34,Chambers of Shoulin, Rain-
bow Warricr, usw. Tel:06651/224 o. D6651/1326.
Auft schnell an.

Tausche RGB-PC- Engme gegen PAL PC-
Engine *Stop* Tausche Tale of a Monsterpath
gegen Chan und Chan *Stop” Tausche origi-
nal Bloodwych gegen org. Sim City *stop” Tel.
02136/38161.

Suche zuverlassige Tauschpartner habe auch
neus Soft. Call: 05117231850, Only G-64 Disk.

Swap hot soft! WARP, Postfach 22, A-9530
Bad Bleiberg

HI Guys! I'm swapping with the latest stuff on
64 + Amiga. Send games to: K. Fenner, Am
Rain 5, 3585 Meuental 5. | nesd also Pagefox
+ Handscanner

Tausche Atari 1040 5T mit Zubehér gegen
Amiga 500. Meine Adresse Jorg Pattberg, Mo-
zartstr. 6, 4760 Hamm 3.

H you want to swap hot stuff on Amiga, con-
tact me now: **06441-5886*" (Nils)

Verkaufe und lausche neueste Soffware
{unreal} fir Amiga, 8T, C64. Verkaufe VHS-
Cass.{Batman, Lock up) Fuckings to Quartex!
Heinz Wild, Humbeldtstr. 13, 8400 Regensburg,
Tel: 0841/703969

AMIGA Suche zuverlassige Tauschpartner
Habe und suche das Neueste. Aiso meldet
Euch bei: Thorsten Merkert, 6800 Mannheim
1, Waldhofstr. 125.

AMIGA" Suche 100% Swappartner (nur mit
Privatadresse) for hottest stuff (1 week and
younger). Call 02378/5704. Greetings o
Wondesstorm/Fresh Force. Be tast!!! This is lazy
Ant.

X-Ray connectlon 12901 Suche Tausch-
partner fir den Amiga! Schickt Eure Disks zu
d. Adresse. M. Pestel, Hittenstr. 178, 5100 Aa-
chen. Bitte keine Listen/Briefe schicken.

Tausche und verkaufe brandnsuesten
Amiga-Stuff. Ware unter 1 Woche altl Auch al-
lerneueste Demos. Write for hot swapping to:
Andreas Mayer, postlagernd, CH-8002 Zlrich

Wir tauschen newsst Stwif on Amiga and
Atari ST. Call: 06150/81643 16 - 19 h

Suche Tauschpartner f. C64/Disk. Habe
Lard of the Rising Sun, Power Drift, Ghostbu-
sters |I, Gil Imperium, Crime City und visles
mehr. M. WiBmanrn, Corinthstr. 31, 5650 Solin-
gen 19

Suche Tauschpartner f. C64 Soft. Habe
Crazy Cars |, Power Drift usw. Suche Strider,
C-0ut uva. Schickt Eure Liste an M. Hunda-
cker, Hahnenstr. 4, 4200 Oberhausen 1. Rlckp.
beilegenl

YATES - We offer coolest wares on the best
mashines: C-64! Get always new siuff. Bagin-
ners can buy. Gall our HQ: 02303/68656 {Pater)
we also search 4 sum cool coders to join us!
Yares!!t

Suche Tauschpartner fiir C-64!! Habe
gute Games wie: Turbo oul Run, Cabal,
Powerdrift...100%4 Antwort!l! Schreibt an: Ce-
dric Baumeier, Digkstr, 32, 4830 Gitersloh 1 1l

Suche Tauschpartner f. den ST!!! Habe
nicht viel aber nehme fast alles, Rutt doch mal
an! Tel. 0481/6259 (Boris) PS: Suche King ¢,
Chicago u. Strategiespiele.

Suche schrelle Tauschpartner flir Amiga 500!
thr mift schon so wie ich immer das NEUE-
STE haben. Write to. A. Hack, Wegeler Weg 28,
2000 Hamburg 70.

Wahnsinn!! Hier gibt es witklich den aller-
neuesten Stuff fir Deinen Amiga. Zdger nicht
lang und schreib an: A Hoeck. Weseler Weg 26,
2000 Hamburg 70. Beginners are welcome.

1! Suche Tauschpartner fiir C64 1! Habe
neueste Games. Bembhard Akula, SchloBweg
2, 8380 Landau, Tel. 09951/7205

Tausche 1! Games fir C-64 U1l Habe im-
mer neugste Games. Suche: Bodo llloner's S8,
und alle anderen guten Sport-Spigle. H.
Schrichten, Insterburgerstr. 2, 4720 Beckum 2.

Suche das Neueste auf Alari 5T und biste
das Neueste an. Schicke Deine Liste an: Marc
Gysin, Robinienweg 15, 4158 Reinach CH.
Keine Anfiangar ATAR! ST ATARI ST ATAR] 8T

Die allerneuesten Games bekommt jhr bei
der WORLD-LEADING-COOP NI Listen, Disks,
Porto inclusive! Billig™ Cé4 * AMIGA ™ 5T " PC
=+ Gameboard * Postfach 2, A-8024 Graz

Wanted Tauschpartner on €-64. Haben
immer die neuesten Spiele. Schickt Eure Lis-
ten und Disks an: Wapt, Thal 549, 8051 Graz,
Austria.

€-64' Suche zuverldssige Tauschpartner
{Disk). Habe z.B. Fighter Bomber, Chase H.Q.
Blue Angel 63. 1009 Antwort! Sent 1o: Siewert
Joswig, Schubertstr 2, 3002 Wedemark 15!

Suche Tauschpartner . Amiga 500.
Habe + suche neus Games, auch PD. Schickt
Eure Listen an Tharsten Freund, Weltersberg
11, 35651 Hartenrod Auch MS-DCS PD.

ST- We are searchmg for new contacts! Call the
Mega Byte Crew! We have the hottest Soft!!t
Call now: 05225/2111 2h 1800 Do - Fr + Savon
11.00 - 1300

Tausche neue Sofi auf den 64'er Call to
Chris: 06206/63129 (auch Verk.}

Suchen zuverl. Tauschpartner, haben
neueste Games. Tel: 053£7/4181 ab 18h. Ver-
lang Dominique. Sed schnelil!

For a hot trading (swapen!} on Amiga and
C-64 write with dislc’s to: Capeorn/TDM, PO.Box
107, A-4614 Marchtrenk. Only cool guy'stl]
Disk's 100% with cool and new stuff back.

*Hot Stuff on C64* Suche Tauschpartner fiir
C84 Stufl. Auch Kauf u. Verkauf. Habe =.B.
Fighter Bomber. Stand vom 10.1.1880. R. Ko-
pyczynski, Erikastr 3, 4200 Cberhausen 12

*PG*PC" Suche Tauschpartner von Uberall.
Habe besien Stoffl Schickl an: Alexandgr Pélz-
leitner, 5411 Cberalm, Kahlsperg 880, OSTER-
REICH. leh schreibe 1004 zuriick. Bis bald.

Tausche Original Hard Drivinw gegen Fu-
ture Wars oder gegen Eurcpean Space Simu-
lator filr Amigalll Call: 02308/4797*** Tausche
auch Demas flr C-84 und Amiga™™

Suche Tauschpartner {. C-64 Soft. Habe
Untouchables, Crazy Cars Il usw. Suche Chase
H.Q., Or. Dooms Revenge u.v.a. Schickt Eure
Listen am Th. Skryncki, Fichstr. 85, 4200 Ober-
hausen 1.

Suche Tauschpartner f. neuestie
Software 06551/4319 (auch Anténger) Sa-Do
ab 14 Uhr, Fr ab ‘1? Uhr

Hallo Amiga Freaks. Suche zuverlassige
Tauschpartner f. Software aller Art. Ruft unter
02331/25755 und fragt nach Bernhard.

TGWL |5 looking for new cool contacts! Only
hot stuff (2-4 days)! Contact us: Spanier 5,
BR.200, L-3403 DudelangefLuxembourg!
Disks=100% reply! Of course ne lamers! Amiga
only!

1 - . h

zuverl partner fur
Amiga 500. Habe Games wig North + South,
Hard Drivin, Wild Strests, Double Dragon 2,
Oliver + Company, usw. Write to: Postfach
2210, 28045 Stubr 2

Eanh

IBM! Tausche Goldrush gegen Microprase
Soccer (Nur Criginale) oder PQ2 u. PQ1 ge-
gen Colonel’s Beguest. Tel: 07172/2781 Tau-
sche auch AM. lcehockey gegen AM. Indoor
Soccer.

B. B. d. B. sucht neue Tauschpartner.
Haben immer neuaste Soft u. suchen sie. Wenn
Ihr neueste Soft habt ruft an unter: 06206/4954
(Sven) Umer der Wnche erst ab 17h. C64-C64
C64 ciza B|ete neue u. alte Soft. Habe mic-
roprose Soccer. 07256/1753, Chris Schurad,
Birkestr. 12, 7522 Phlll\ppsburgS(Flhemshmm)

Suchen Tauschpariner 1. Amiga+STH
Auch Anfanger sind wiilkommen. Néhere In-
formationen unter: Tel.: 02261/56316 (Amiga),
Tel.: 02261/56944 (5T)

Amlga-Games! Wir nehmen kein Geld!! Ha-
ben aber die neueste Software! The best of po-
pulous u. Welten, Falcken {16 usw. Neus Ori-
ginalg! Liste gegen Liste! Finn Bilker, Bansi-
ner Wag 9, 2253 Tonning, 04861-6308 bis baid!

*HWANTED * Zuverldssiger Tauschpartner
f. Amigal Call: D6150/12876 (Thorsten verlan-
gen} Nur van 14-18 nlil

AMIGA! Tausche Sega-Sources, C-C-Sources,
Demos, Modules, PDs und Intromaker. 100%
zuverldssig! Jens Michel, Friedbergerstr. 38,
6380 Bad Homburg vad.H. -Keine Raubkopien!-

ST ST TAUSCH ST ST!! Suche Tausch-
partner mit 1 MB zum Tausch o. Kaufll! Bin
101% zuverlassig! Call: 07351/21786, nur Mo-
i ab 18 Uhr. Now or neverf!!

Suche Tauschpartner {. den Atari ST. Habe
ab u. zu ganz neues Sachen. Ruf also schnell
an: 0621/523316. Auch Anfanger willkommen.
€-64 Tausche QOriginal Disketten Licence to
Kill, Phobia, Buffalo Bills Rodeo Games m. Anl.
gegen Cursa of Azure Bonds mit dt. Anleitung.
Tet. 03043227142
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Wir tauschen neue Software auf dem Amiga
500! Nur ehrliche Leute!!! Tel.: 06146/3663 je-
den Tag auBer mittwochs ab 17.30 - 20h! Bitte
keine Markus Petris!

Wonna swap hot Amiga Stuff? Than con-
tact Alien of TIH! Tel.: 04651/43016 only from
17 hil! (Matthias) If you want to buy a 128D with
reset and writeprotector contact me too.

Suche zuveridssigen Tauschpartner i.
C64. Habe immer die neuesten Games wie z.B.
Cabal, Turbo Qutrum. Listen an: Bernhard Po-
toschnig, Lobnigstr. 303, A-8135 Eisenkappel

Verschiedenes

Middleage: Suche Mitspieler fir Siraie-
gisches Postspiell Kampf um Ruhm und Ehre
im Mittelalter! Gratisinto gegen Rlckporto bei:
Christoph 8tahl, Fichtenweg 6, 8301 Rudelz-
hausen!

Wanted! ST-Tauschpartner! Tot oder zuver-
l4ssig! Biete z.B. Ghostbusters IIf Stunt Car Ra-
cer. Liste an: Christian Gabler, Fasanenstr. 116,
8025 Unterhaching (ST-E yeah, wow)

Wonna swap hot stuff Call this hotline:
05101/1646 /Gorden) Only Amigal!l! 100%
back!!! News News News News

Suche zuverl. Tauschpartner {. CGder
Disks. Schickt Eure Listen an Marcel Mielke,
Bahnhofstr. 29, 5220 Waldbrsl. 100% Antw.,
auch Anfanger, bye!

Suche zuverlassigen Tauschpartner fir
€-64 Disk! Habe z.B. Silkworm, Turba Outrun,
Pro Tennis Simulator + Cabal. Schreibt an: To-
bias Thiessen, Berner Weg 61 b, 2000 Ham-
burg 65

Suche Tauschpartner - C64/Disk!! Habe
Batman - the Movie, Mr.Heli, Hostages, Arma-
lyte und mehr. Schickt Listen an Markus Da-
niels, Asternweg 1, 4230 Wesel

Tausche neueste Soft f. Amiga 500. Habe
immer neueste Soft. Z.B. Future Wars, Star-
flight usw. Schickt Listen oder Disk an Holger
Wichern,  Altlunebergerstr. 136, 2858
Schiffdorf-Wehde

Suche Tauschpartner f. C64 Disk. Habe:
Cabal, Ghostbusters2 usw. Suche: Great Curts,
Champ of 5. Tel. 0561/523870 Bernd o. Stefan.
Tel. 0561/523426 nur Montag-Freitag 15-16 h

M 28anF 5 Verrate Tips
zur Losung fir je 1 DM. Philipp Buhl, Ange-
rerstr. 20, 8000 Minchen 40

Verkaufe Disk-Man (Fischer), um 50% bil-
liger als Neupreis, mit Akku fir 280 DM!
0711/706528 ab 22 Uhr immer erreichbar!

The Naniac Press die verriickteste Compu-
terzeitschrift flir Amiga + Atari ST, Die 1. Aus-
gabe ist kostenlos! Write fast to: TMP, Auricher
Str. 5, 2800 Bremen 1. We are the No. 1
(aaaaah!)..

--AMIGA-- Schreibe Euch Top AMIGA Intros
in Assembler: Manuel Weiner, Triberger Str. 3,
7807 Elzach 3 o, 07682/1400

Kein Bock a. Bundeswehr? HeiBe Infos z.
Thema "wie driicke ich mich erfolgr. vor d.
Wehrdienst” geg. Einsend. aines frankierten
Rickumschlages an P Zickenrott, Gais-
bergweg 45, 7890 Waldshut 1

Verkaufe: Manic Mansion & Zack Mc
Kracken Kompiettlosung je 3 DM; 100
verschiedene Pokes flr Spiele 2 DM; Verkaufe
die Cedes fir das Game Pirates fir 3 DM. Al-
les flir C64. Ralf Beyerlein, Wiesentfels 55,
8607 Hollfeld. Nur Vorkasse!!!

Epic: The Kings Game. Ein ins Deutsche
Ubersetzie Fantasy-Postspiel flir bis zu 150
Spieler mit Magie, Strategie und Kommunika-
tion. Infos beim Simulationsspiel-Verein Graz,
Postfach 1205, A-8021 GRAZ

Verkaufe-tausche Amiga 500 Games Ask
for Peter or Michael von 13-20 Uhr*Endlich ei-
. ner in Aachen Tel.: 73968

Such P - h

zuver -] partner f.
8T, Suche: Neueste Soft, Habe: z.B.: Heros-
Quest, North+South usw. (Stand Dezember)
Tel: 02408/3302 (Dominik) Suche Anleitungen
zu Spielen und Anwender.

Searching for new Atari ST-contacts.
Habe immer neue Soft (Hard Dr., Toobin Kick
off extra) call: 02161/662248!!

C-64
Call:

Suche Tauschpartner fiir
Software! Auch Kauf o. Verkauf.
076671741 (Germany) Only Disk (Patrik)

AMIGA 500: Tausche, kaufe und verkaufe
Amiga 500 Software. Kontakt: Postfach 1503,
4280 Borken.

Armalyte Herograde Powerdrift Turbo-
Qutrun gegen Stuntcar-Racer Dragonwars
Opek Thunderbolt?? Nur C-64 Originaldisks an
Jan Weingarten 8, Rue des Bugnons CH-1217
Meyrin/Ge Schweiz!l! ok

ST-PRESS, das Diskmagagzin fiir den ST.
Aktuelle Ausgabe gegen Leerdisk u. Riickporto
bel Mischa Hildebrand, Breslauerstr. 12, 4708
Bergkamen

PC-Engine + Nintendo xxxxxxxx Tau-
sche Bloody Wolf gegen Gunhed / Chan u.
Chan gegen Vigilante xNesx super Mario 2 ge-

gen Ghosts + Goblins xx Tel. Mo-Fr
02872/7369
Verkaufe deutsche Anleitt Jinks,

Populous, Monsterslam, Chambers of Shaolin,
Fugger, usw! Ab 1 DM! Info gegen frank. Rii-
ckumschlag bei: Jan Gross, Hinter den Héfen
4, 2820 Bremen 70

36 Happy mit Power-PC. (3/87-12/89) 30
ASM mit Special (3/87-12/89) 15 ST (10/86-12/87)
Bd'er {1, 3, 4, 6-87) nur komplett:

DM 150 + Porto L. Zeitler, Karlstr, 24, 8662
Helmbrechts

***Suche*** fiir C64 Anleitung oder Tips zu
Certificatemaker bzw, Newsroom II.
Matthias Konig, Linden-15, 8821 Unterschwa-
ningen

>
CPC Aktuell

Epyx Action 43,90/52,90
Ghostbusters 2 33,90/42,90
Super Wonderb.  32,90/42,90
J. Nicklas Golf 32,90/49,90
Ghouls’n Ghosts 32,90/42,90
Winners 42,90/52,90
Hard Drivin’ 34,90/44,90

ST Aktuell

Player Manager 55,90
Psion Chess 65,90
Shufflepuck Cafe 55,90
Tv Sports Football 65,90
Rack’n Roll 65,90
Manhunter2(+Lésung) 85,00
Ultima 5 79,00
X-OUT 63,90

Lieferung per Vorauskasse, zu-
zigl. DM 4,- (Ausl. 6,-), Nach-
nahme DM 6,50 (Ausl. 10,-)

Kleinanzeigen

PC Aktuell

Larry 3 99,00
Hero’s Quest 109,90
Star Trek 5 77,90
Flight Simulator 4.0 109,90
Blue Angels 69,90
Colonel’s Bequest 109,90
Ghostbusters 2 79,00
Harley Davidson 77,90
Borodino 77,90

Fordern Sie unseren
kostenlosen

Gesamtkatalog an !

[ PC-Katalog
L] ST-Katalog
L] CPC-Katalog

Zutreffendes bitte ankreuzen.

Name

orname

StrafRe

BLZ/OQrt

Coupon ausschneiden und senden an:
Power per Post (Inh. W.Rétz)
Postfach 1640

7518 Bretten ASM 4/30

Amiga-Virenproblem? Verkaufe Viruswar-
ner (Hardware-Modul) fir A500. Bei jedem
Bootvirus Warnton! Preis: 38 DM Tel: (07141)
861369 (Chris), mittags

Anl. + Losg. zu Amiga, ST PC-Progr.:
PStream, PSetter, DPaint3, Noisetr, Kult,
E.Nightm., PQuest 1+2, etc. 680 DM/L6s.; 10,80
DM/ANL.

M.Kohn, Siepmannstr. 1, 46 Dortmund 70. Li-
ste: 1,- Riickp.

New-Art Amigas verkaufe ich zwar
nicht aber daflir Abdeckhauben mit supertol-
ler Grafik. Info: 02556/7268 also: Cool bleiben
und anrufen.

PS8: Greetings to Jorg H. aus W.

SEGA! NINTENDO! Verkaufe billig Se-
gaspiele und Zubehér (ab 25 DM). AuBerdem
ungebrauchtes Nintendosystem (159 DM) +
viele Spiele (ab 25 DM) z.B. 5MB 142, Gra-
dius, Punchout usw. Tel. 07343/6400, Markus

Tips-Tricks-Pokes flr fast alle Computer!
Erh. fir: C84, Ci6/plus4, Schneider CPC,
MSX...gegen 6,80 DM inkl. Porta + Verp. bei:
M. Kohn, Siepmannstr. 1, 4600 Dortmund 70.
Computertyp angeben!

Legales Gewinnspiel: Einsatz = 3,-. Jeder
Spieler schickt seinen Einsatz an M. Kohn,
Siepmannstr. 1, 46 Dortmund 70. Der 1. und
letzte jew. eines Monats gewinnen 90% der
GESAMTEINNAHME!

Sega-Master-System mit Spilelen ge-
sucht. Auch Sega 16-Bit und PC-Engine mit
Spielen gesucht. Angebate an Tel. 04521/1041

S5CS (Soldiers of creasing sun) are
DEAD! Just before being thrown through ga-
tes of hell, they formed with their last power and
great effort a new Powergroup:
DIDITECH! Contact us for fresh C64/Amiga wa-
tes! Our HQ: PBox: 14517*8672 Selbl!

P piel "Ruins of Galaxy” sucht noch

4/90

Mitspieler (DIN A3 Karte, 10 Mitsp.)! Info ge-
gen 5 DM an V. Jankowski, Birkenallee 32, 6745
Offenbach. Regelheft beinhaltet ca. 8-9 Seifen.

Wir bieten Lésungen zu: PQ2, kQ4, SQ3,
Gold Rush, Larry 1+2. Preis 1 Lésung 5 DM,
3 Ldsungen 10 DM. (Die Wahl ist frei!}
Schreibt an:

Hilkinger Claus, Drechslerstr. 3, 8382 Arnstorf
{Bitte Geld beilegen!)

DM.superschnell heiBt ein neues lega-
les Spiel (kein Kettenbrief}. Gewinn: ca. 960
DM. Info (ganz unverbindlich) 3 DM + Rick-
porto bei:
JHB/Dorfstr. 22/2301 Blumenthall Info nur
brieflichl!!!

Rollenspieler aufgepaBt!! Cgiorl Das neue
Rollenspiel von F&F! 110 Monster, Frassen, 8
Klassen etc. Mehrseitige Info gegen Rickporto
bsi: F&F, ¢fo D. Ziegler, Lindkenshofer Weg 50,
4300 Essen 14

Verkaufe: 1. 10x ASM + Sonderhefte 1+2,
2. Powerplay 5+6 + 1 Spielesonderheft + 3
englische Hefte + 3 64'er, 3. 23x Happy Com-
puter. Tel: 0951-202878

Kopierschutz? €64, Disk. Schiitze alles
mit nicht kopierbarem Kopierschutz. Guter Pro-
grammschutz! Von: Frank Deinzer, Tannenstr.
20, 8505 Rdthenbach

Verkaufe Anleitungen zu den Games Qil
Imperium, Fugger, Hanse, Jeann'd’Arc, Aca-
demy, Rocket Ranger, Wall Street Wizard fur
5-8 DM pro Stiick.

Tel. 07046/6522 (Sven)

SCHAU BEI ”"WORLD OF WONDERS” MAL REIN !
TITEL CHC CHD AMGA ST FC I ACKTUNG !
AFTER THE WAR 2980 8990 5430 5490 aA. BESTELLUNGEN VOM: {Andreas)
AUSTERLITZ ——  — 6380 6990 6990 3.410.4/17.4
BLACK TIGER 2890 3990 6990 6990 7990 VERSANDKOSTENFREI !
CHAMP. OF KRYNN 6990 7490 aA 7490
COLONELSBEQUEST | ==  —om - ... 10980
CYBERBALL 2990 3980 5480 5490 6990
DIE HARD — . 8830 6990 eun VERSAND - TELEFON undar
DRAGONS BREATH e 7890 7490 o (0 61 96 / 8 24 67)
FR.DESERT DATA D. | —— oo 4400 -
IVANHOE —  —- 59890 5480 5
JUMPING JACKSON ——  —— 4990 4930 MO R S Rl I
LOST PATROL . 6990 5450 Dadld axHHA
MIDWINTER —e— - BOS0 6990 9490
PIRATES | = 5690 6950 6930 69,90 Mostanios
POWERBOAT USA aA. 4990 6990 6990 6990 | @ktuellen Katalog anfordern !
RAINBOW ISLAND 2890 3980 6880 5490 - 5 ! Get it
SPACEHARRIER Il | a.A. 3990 5490 5400 . | ©FFFRRRERREGkRs ekt ks
SUPER C. (GREMLIN) | - —— 5480 5430 - | WORLD OF WONDERS
?‘;I\‘Eo.fs% gFI gﬁ:ﬂ#mt aA  aA  B990 6980 7990 HOHENSTR. 31

B || = e 1980 1990  —
TV SPORT BASKETB. | —— w7490 aA  — ooy S DaTH
FREFEFFRAREER TR R R
Andere Systeme und Spiele auf Anfrage sTAGLICH NEUHEITEN«
Versandkosten: Nachnahme + 6.00 DM, Vor} + 4,00 DM. Preis# ungen vorbehal 1 o

Science-Fiction-Abenteuer zum
selbsterleben mit dem Postspiel ""StraBe der
Sterne”!

8-seitige Infobroschiire gratis bai

S. Langer, Mozartstr 5, D-8940 Memmingen
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Kleinanzeigen

COMPUTERSOFT

AMIGA GAMES

C-64 Gamos Cass./Disk a
100 &0 DYNAMITE (4 Hits} 4995 59,85 :gﬂgg ASERV'CE 33‘52
ACTION FIGHTER 39954995 jareni Tz 84,95
BLUE ANGEL 5955 oioek out 8395
BLUE ANGEL 69 3995 49,85 o
e S gﬁéﬂssuw\ MANAGER gigi
CABAL 54,88 y
CARRIEA COMMAND 59,95 gchsAs.GnggEH kY 3332
CHAMBERS OF SHAOLIN 5485 GONQUERCR 3D 6055
CHESSMASTER 2100 I e e T s4e5
CRAGON SPIRIT 34854485 ey iy STAIP POKER 6995
EPYX 21 49955995 DEqig ap 24985
EYE OF HORUS 4995 DR PLUMET 8445
F18 COMBAT PILOT 5985 pRivIN FORCE 84,95
FIGHTING SOCCER 34954985 prnesed eopeer 8485
S;'gg’rnﬁéi‘ﬂrfﬂs 2 gfgg :g-gg EMPERER OF THE MINES 7995
’ ' ESS EURDPEAN SPACE SIMULATOR 9985
HOLE IN ONE (Golf) 5485 Eig coMBAT PILOT 8495
Hosers ahey  FIGHTING BOMBER 2995
i FIGHTING SQCCER 8435
KNIGHTS OF LEGEND 8495 161D OF AMERIKA B85
MANIAC MANSION 89,95 e
g GRAND PRIX MASTER 6995
NINJA WARRIORS 8495 yalway PATROL 84.95
NORTH SEA INFEAND 2983 NDIANA JONES Adveniure 8995
OIL IMPERIUM 4885 JAQN LORD 89,95
QPERATION NEPTUNE 4895 T CAME FROM THE DESERT 99,95
PANZER BATTLES 5498 e T
PICTIONARY B35 MANIAC MANSION 8495
RAINBOW ISLANDS 39954905 O ATE 4995
ROCK'N ROLL 39955095 (i RRIORS 995
SIM Ty G485 NORTH & SOUTH 64,85
SOMMER OLYMPIADE 88 39954998 | ioa ord NFERNG 4485
SPACE HARRIER 2 8495 o) MPEAIUM 5995
SUMMER EDITION 39854995 o AYER MANAGER 7995
THE CHANP 34854935 nql| ER COASTER 84,95
TIM UND STRUPP| 4395 guremy 9995
TRIVIAL PURSUIT Il 8435 o)~ HARRIER 2 8495
UNTOUCHABLES 4935 STADT DER LOWEN 11395
WILD STREETS 4995 olor et 8495
WINDWALKER 8998 roux 5095
YUPPIES REVENGE 4995 nprey 50,95
ZAK MOKRAGKEN 5995 oo 995
* * *
HITS * HITS * HITS * HITS
AMIGA GAMES ATARI ST GAMES
LEGEND OF FAERGHAIL 89,95 CHAOS STRIKERS BACK 89,95
DYTER 58,95 RINGS OF MEDUSA 89,95
X ouUT 69,95 X QUT 69,95
PHOTON VIDEQ CELL ANIMATOR 298,00
C 64 ANWENDER PRO VIDED PLUS 549,00
VIZASTAR 64 XL 8 28850 PROFESSICNAL DRAW 248,00
VIZAWRITE 84 9800  PROFESSIONAL PAGE 13 49800
ATARI ST GAMES SONIX 20 148,90
ARMADA 9895 SOUND BASIS 198,00
ASTERIX QPERAT. HINKELSTEIN 8495  yIDEQ EFFECTS 3D PAL 238,00
AUSTERILTZ 8495  yIDEOPAGE 188,00
CHASE HQ. 54,95 TRACKBALL 128,00
CHICAGO 80 8993 ATAHI 5T Anwender
ESS EURDPEAN SPACE SIMULATION 9995  USIC CONSTRUCTION SET 3995
FIGHTING BOMBER 9395 STOS Basio-The Games Graate 8350
HILLSFAR 8495 STOS COMPILER 5385
MANIAC MANSION 8495  STOS MEASTROQ MIT HARDWARE 24883
MY FANNY MAZE 48935 STOS the Game Creator 12995
NINJA WARRIORS 6995 GAMES fir IBM-Kompatible
NORTH SEA INFERNO 4495 AFTERBURNER 9585
PIRATES 8995 AUSTERLITZ 8495
PLAYER MANAGER 7995 BLOGK QUT 8995
ROGER RABBIT B495  BLOOD MONEY 89,95
SHUFFLEPUCK CAFE 7995 BRUCE LEE LIVES 9995
SOOCCER MANAGER PLUS 4895 BUROKAN 8995
SPACE HARRIEA 2 6495  CONFLICT EUROPE 84,95
STUNT CAR RACER 84,95 DELUX STRIP POKER 69,95
ULTIMA v 9960 DRAGONS LAIR 14895
UNTQUCHABLES 64,95 FIGHTING BOMBER H85
WARP 6985  GOLD OF AMERIKA 8995
WINDWALKER 9985 HARLEY DAVIDSON 98,00
AMIGA ANWENDER INDIAMAPOLIS 89,95
AMIGA TOOLS 1.2 4985 |RON LORD 89,95
AZTEC C COMMERZIAL 109800 KNIGHTS OF LEGEND 29,00
C-LIGHT 18900 WICROPOSE SOCCER 90,95
COMIC SETTER 99,00 POPULOUS SCENERY DISK 4085
DELUXE PAINT 11l 298,00 SAFARI GUNS 64085
DYNAMIC 8TUDBIO 29800  SAMURAI 9995
INTRC CAD 188,00 STARFLIGHTS 2 8395
KINDWORDS (Textverarbeitung) 93,00 STUNT CAR RACER 8485
LATTICE G - COMPILER V BC 59800  THEIA PINEST HOUR . 9900
MODULA 2 BENCHMARK 39000 TOOBIN 5495
MODULA 2 TDI DEVELOPER 33980 TV SPORTS FOOTBALL 29,00
MQODULA 2 TDI REGULAR 19890 WINDWALKER 89,95
MOVIE SETTER 99,00 ZAK MC KRACKEM 6290
PAGESETTER (Text & Grafik) 99,00

*** Handleranfragen erwiinscht "**

CSJ NEWS
gegen 1,50 DM
in Briefmarken

anfordern
Computer angeben

Abt. Versand

3203 Sarstedt 4
Tel. (05086) 4031

CSJ COMPUTERSOFT GmbH
LADENGESCHAFT
Auf dem Schacht 1An der Tiefenriede 27
3000 Hannover 1

Tel. {0511) 836383

UPS-Express

Ausl Verkasse

NNT-DMNork 4.DM

‘ersandzedingungen

10.- DA

5-0M

{Euroscheck in DM)

Viren? V-Disk 1 mit 17 versch. Prg. fur
Amlga. Boot-Centrol, Virusx, Virus-Creater,
Boot-Intro, Diskx, Viruskitler 3, Guru-Creator,
Boot-Leg, Boot-copy uvm. Nur 10 DM an AU,
Kantstr. 1, 7829 Gerstetten. Lieferung innerhalb
7 Tagen

Postspleler aufgepaft! Sind Euch die pro-
fesslonellen zu teusr? Wollt [hr viel Spiel fir
wenig Geld? Meldet Euch bei: Qliver Bartsch,
Ostiandstr. 7. 4531 Lotte 1

V¥erschenke jeweils an den 5., der mir 5 DM
schickt einen orig. Manhunter (NY) 3 1/2 bzw.
5 174 Zoll (bitte Format angeben). Schreibt an
M. Zielinski, Am Spitzen Kamp 35, 3308 Kdnigs-
lutter. Das Programm ist fir MS-DOS Rechner.

Hi Freaks! Wer kann mir die L&sung flr indy3
+ Mindshapow sagen! Ruit an zwischen Don-
nerstag + Freitag von 13.00 bis 14.00! Tel
(7557182135 - versucht es ruhig mehrmals!

1. Softwareborse Deutschlands.
Ankauf-Verkauf gebrauchter Originalscftware
{ilr Amigaiatari/SegalIBM S84 die nicht [Anger
ats 1 Jahr auf dem Markt sind zu verninitigem
Preis. Liste od. Angebat an Woligang Hiber,
Friedrichshofenerstr. 38, 8070 Ingolst.

Verkaufe ASM-16 Hefte, Happy-7 Hefte (3
mit PowerPlay) Amiga-5 Hefte, 64'er 10/88 +
PowerPlay Nr. 4. Alter Preis 203 DM, Alle Heifte
tlir 80 OM (auch einzeln fiir 3 DM pro Heft) +
Porto. Nur gegen Vorkasse! Liefarung 1C0%!
Maik Biesemann, Alleestr. 55 41 DU 11
Atari ST, Original-Spiele: Siunt C. Racer,
Qil-l., F18, Elite, Orbiter, 1 Spiel = 40 DM! Sy-
che Tauschpartner. 0211/725212, 02101/49738,
Dirk.

Ich, habe Autogrammadressen von
sehr vielan Stars! Name der gewiinschten
Personen, pro Adresse 50 Pfund 1,-DM Rick-
porto schicken an: M. Aslaneglu, Max-Josef-
Str. 3, 6300 Heideiberg.

Verkaufe 3 neue und eine alte Diskettenbaox
flir 40 Fr. {Pro Box 80 Stiick mit 3chlcB) Tele-

Der 1., der mir 10,DM schickt, bekommt
von mir ein Sony Walkman DD mit Kepthdrern,
der 5. 10 BASF Chrome Maxima Il 90 und der
10, 10 TDK SA 90. Also, beeilt Euch, die Preise
werdan 100% verschickt! Oliver Barg, Marien-
héhe 175, 2095 Quickborn.

Suche Tauschpariner fir ST! Habe
brandneue Spiele! Liste an: G. Kaufmann,
Tangst. Landstr. 157, 2000 HH-62! ***Suche
auch Rollenspieler flir D&D, Midgard, Pentra-
gon uwm*

Bis zu 100 DM Nebenverdienst taglich!
Fir jederman sofort durchfiirbare, leichte Ta-
tigkeit von zu Hause aus! info von: Sven Au-
rich, Waldtruderingerstr. 32, 8000 Minchen 82,
Bitte mit 1 OM Freiumschlag.

A new group is found™ X-QUT* Contact the
X-OUT HQ: 02041/34366 (Andre) * Greetz to:
Action-Nato-Mad-United  Artists.  Guardian
Angels-Transit-Role- and all I've forgotten

7'up is hara!! The Ultimate 64'er Disc-Mat.
Call us for news, stories, Yotes and more! Dial
(7'up: Germany-(0)2458-3719!! The favourite
disc magazin!! 7'up is itl!

Grande Int g i haft der PD-
Héndler als Pendant gegen die Interessenge-
meinschaft der Autoren. Jahresbeitrag DM 98,
, voller Rechisschutz fir |G-Mitglieder

J. Quirmbach, von Groole-Str. 226, 4050 Mén-
chengladbach 1, Tel. 02161/631217

Ligatrainer, das Postspiel, das bastimmt nie
langweilig wird! Managen Sie Ihren Club z,
Meisterschaft. Bei 3B-Postsplete, Postf. 2075,
3252 Bad Muender 2

Bis zu 100 DM Nobeneinkommen tagl.
fir jedermann] Leichte Tatigkeit von zu-
hause aus!

Unverbindl. Info gegen 1 DM Porto bei: ES.,
Postbox 4411, 5780 Arnsberg 1

Verkaufe Softwarezeitschriften. ASM,
Power-Play, Joystick, Smash. Alle Jahrgénge.
Komplett oder einzeln. Schreibt mit 1,- DM
Riickporio an: Thomas Yornweg, Liliencronstr.
22, 4100 Duisburg 1 und hr bekommt eine aus-
fuhrliche Liste.

Haufe u. verkaufe auf Anfrage Sega-
Nintendo- u. PC-Engine-modute.

Wenn Du an billigen Spielen interessiert bist
schreib an: Orizio Coco, Messmeren 58, CH-
Q425 Thal / Tel.: 071/44 47 23

Mitspieler {. das P piel Legend of the
unknown World gesucht. Sieger erhaltein Ori-
ginal Computerspiel.

Info bei: Carsten Sandtner, Schnitterweg 26,
8227 Qestrich-Winkel 2
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The Kings Game. Ein ins deutsche
(ibersetztes Fantasy-Fostspiel flr bis zu 150
Spieler mit Magle, Strategie und Kommunika-
tion. Infos beim Bimulatipnsspisl-Verein Graz,
Postfach 1205, A-8021 Grax,

Suche Videodigitizer o. Scanner fiir C64
bis DM 100, Verkaufe Orig. Spiele (Cass) fir
DM 5-10. Info . Angebote an Uwe Krancz, Sil-
cherstr. 11, 7104 Obersulm.

Bis zu 100 DM Nebenverdienst tdallch!
Fur jedermann sofort durchflhrbare lsichte T4-
tigkeit von zuhause. Info gegen 1 DM Rlck-
porta bei Hatger Voigt, An der Brilcke 3, 3405
Rosdarf 1

Science Fiction Postspiel "Ruins of
Galaxy” sucht “harte” Kerle und Girls zum
mitspielen.(DIN A 3 Karte, 10 Spieler), Regeln
blitzschnell fir 5 DM bei V. Jankowski, Birke-
nallee 32, 6745 Cffenbach. Garantiert schnelle
Sendung!

Science Fiction Postspiel ”Ruins of
Galaxy” sucitt noch Interessiste (DINA3 Karte,
10 Spieler, Vortrdge). Gegen 5 DM sofortige
Sendung d. Regeln bei V. Jankovski, Birkenal-
lee 32, 6745 Offenbach. Blitzschnelle Rick-
sendung!

VYerkaufe mein Kino und Filmmaterial, Liste
gegen 2 DM Ruckporto. Stefan Gorecki, Bu-
chenweg 17, 4815 Stukenbrock

Verkaufe: Data m. 11 Kass., z.B. Winter Ga-
mes, JK+, Yig ar Kung Fu, Kostet: 75 DM. Ich
verk. 20 Disks f. 30 DM, Tek 02306/9362. Sehr
billig. NP: 180 DM

PC Engine RGB 394,00
Red Alert CD 119,00
Beach Volieybali NEU!!
Gun Hed 98,00
PC-Kid 107,00
Tiger Road 107,-

SUPER GRAFX
Konsole RGB m. Spiel

SEGA

MEGA DRIVE

Alle Spiele, simtliches Zubehir!

719,00

KONSCLE RGB oder PAL 394,00
mit 3 Spielen 589,00
Baskethall; Afterburner NEU 1!

Ankauf u. Verkauf van MEGA
DRIVE u, PC-Engine Soft !

HOTLINE:
061 31/53753

Inh. J. Hickethier & T. Keszler
Friedrich-Schneider-5tr, 3
6500 Mainz

TEAM
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Tips-Tricks-Pokes fir fast alle Compu-
ter! Erh. filr: C64, C16/Plus4, Spectrum, CPC,
MSX,...gegen 6,80 DM inkl. Porto + Verp. bei
VK. M. Kohn, Siepmannstr. 1, 4600 Dortmund
70. Computer angeben.

NEU! Die Anzeigenzeitschrift fur private Klei-
nanzeigen. Format DIN A5 = 60 Pf, DIN A4 =
1 DM. Néhere Infos bei: R.Kopyczynski, Eri-
kastr. 3, 4200 Oberhausen 12 oder 0201/483454
(Andreas), oder 0208/895211. call fast.

C64 swapping!! Habe: Batman t.M.;
H'Heavy; Blastercids....Suche: Oil Im.,
Silkworm, T.D2, Hostages, Xenophobe, Lzt,
PFirestart! Write to: M. Knieling, Schatfelhofer
Weg 43, 4300 Essen 14

Anl.+ Los. zu Amiga, ST + PC-Progrn:
P.Stream, PSetter, DPaint3, North+ 8., Pharaoh,
Sierra-Games, etc. 680 DM/Lésg., 10,80
DM/Anl. M. Kehn, Siepmannstr 1, 4600
Dortmund 70. Liste gegen 1,- DM Rickp.

Umsonst!! 128D! Umsonst! 128D!! Der 1.
der mir 10 DM schickt bekommt meinen 3
Jahre alten 128D!! Wegen Systemwechsel! An
Marco Kain, Ringstr. 30, 8261 Kirchweidach

ASM 1/89-12/89 zu verkaufen! Preis VHB!
05251/9696 (Sebastian)

Seit 12 Monaten ausgebucht: DFBL - ai-
nes der besten FuBball-Postspiele! Demn&chst
mit 4 Ligen! Immer wieder Stand-By-Plétze.
Regeln (24 Seiten) gg. 4,-DM in Briefmarken
bei'N. Eggeling, Bachstr. 22, 3012 Langenha-
gen. Infos unter 0511/635875

Postspiel ”2. Bundesliga™: Mit allen Spie-
lern & Mannschaften, Transferliste, DFB-
Pokal...Pro Spielzug: 3,- DM. Info gegen 2 DM
bel M. Mattner, Gartenstr. 3, 6108 Grafenhausen

Might & Magic 2 (C64) Ruiste Eure Char.
Super aus (1,5 Mio Gold, 5000 Gems...)! Ohne
Disk-Manipulation! Call: 09521/5500 (Marcel)

-AMIGA-Schreibe Top Intros in Assem-
bler: Manuel Weiner, Triberger Str. 3, 7607 EI-
zach 3, Demos gegen Leerdisk + frank. Rlick-
umschlag.

Systemwechsel: Verscherble meine ge-
samte Computeranlage (C128D), Hard- u.
Software, Fachliteratur, div. Zubehdr zu Schleu-
derpreisen. Infos gegen 2 DM. Postfach 16, A-
4040 Linz

Hey Du! Hast Du die Anleitung flr
Bundesliga-Manager? Habe meine verloren!
Auch wenn Du gute Software hast, schreibe
mir. Daniel W., Am Steinkamp 16, 4542 Teck-
lenburg * AMIGA *

Verkaufe ASM-Poster, 20 verschiedene Mo-
tive, incl. 1 Megaposter (Afterburn) + 76 ASM-
Software-Bibliothek-Karten f.  40DM. Tel.
02104/76910 ab 20 h

ha Ami

Verkaufe und t ga Original
Wahnsinns-Preise!!! Bin auch standig auf der
Suche nach neuster Soft! Telefon:0651/719776
(David)

Suche Original Dungeon-Master-Anlei-
tung. Zahle bis DM 20 + Porto + NN. Tel:
08321/81330 ab 14 h

! AMIGA-CLUB! Clubdisk {Kurse, Tests,
Berichte), PD-Pool, Einkaufsgem. Info (1 DM
R-Porto): Frank Deinzer, Tannenstr. 20, 8505
Réthenbach

Verschenke meinen C64 + 1571 + MPS801
+ 100 Disks an den Ersten, der mir einen 20
DM Schein schickt, der Fiinfte bekommt 3 Ori-
ginale! Felix Kaercher, Brettenerstr. 17, 7523
Graben-Neudorf

*The Discmonsters™ We are swapping only
the newest wares! For a hot contact write to:
TDM, Postbox 109, 4614 Marchtremk, Austria.
Send only disks. 100% answer! C-64 and
Amiga

Amiga!!! Wasp is searching for new members!
Call: 02243/810804 (also for soft) Austria®
Europe*Austria Anrufe von 18.30-20.30 Uhr!

If ya stuff on Amiga is not older than 4 days
phone me up: 04651743016 only from 17-22 pm!
(Alien of Tiran)! Please no looser because i hate
them!

SAGA CONNECTION is looking for new
tacts! Only hot legal stuff (up to 1 week).

Jetzt Da! Oil-lImperium - das Postspiel bis zu
10 Mitspieler - parallel Laufende Spiele - Infor-
mationsheit (9 Seiten) gegen 1,70 DM Rick-
porto bei P.B. 009364 - 68 Mannheim 31!

Maniac Mansion & Zack Mc Kracken
Komplettidsung je 4 DM. Schickt das Geld und
einen frankierten Umschlag an Ralf Beyerlein,
Wiesentfels 55, 8607 Hollfeld (Nur Vorkasse!!l)

Amiga: Digitalisiere Ihre Bilder fast zum
Selbstkostenpreis!!! Info gegen 2 DM (in Brief-
marken) bei Holger Renner, 7200 Tuttlingen,
Behringweg 4

MS-DOS PLAYERS: Alles was mit Games fiir
unseren Supercomputer gibts bei Alex Giebel,
Gutenbergstr. 5, 7516 Karlsbad 1 0. v. 18-20 Uhr
unter 072021412 anrufen! IBM MS-DOS: alles

National, h-Bundesliga 90!
WPO-Postspiele. 30 Seiten-Info gegen 3 DM in
Briefm. bei: WPO, Simon Hellwig, Bachsir. 155,
6520 Worms 23; Suche CB4-Games-verkaufe-
tausche-kaufe!!!

Order now! Get your graphix (logos, chars,
sprites etc.) at: JUrgen Deussen, Kréverstr. 18,
5000 Kéin 51 or dial: 0221/3602875! PD-Soft too
(1 DM pro Disk) Rickporto beilegen!***

Ich schenke dem 40., der mir 15 DM schickt
einen Amiga 500! Dem 30. ein C-64 und dem
20. eine Action Cartr. Schickt das Geld an:
Frank Peters, Plattenstr. 31, 405 M.gladbach 4

Sega Master System + Spiele, Spiele ge-
sucht. Kaufe auch ganze Segamadulsammiun-
gen auf. Tel.; 04521/71497 (Andreas)

Top-Gruppe aus der Schweiz sucht einen
Coder! Wir verkaufen auch topneueste Soft.
Schreibe an: Power-Projekt, postlagernd, CH-
4313 Mohlin, Schweiz

Biete KQ IV-Losung fiir 3 DM + Porto. Mi-
chael Grau, Alaex-Mulller-Str. 100, 675
K'lautern.

STOP!! Schreibe Spiele-Trainer fir CB4-
Games. 10 DM bei Menil-Trainer, 5 DM bei
Cheat-Pokes. Bei Versagen keine Kosten!
Schreibt an: R.Hardan, Am Kurpark 12 F, 5420
Lahnstein (Disks)

Coders + musicians wanted, too! Write to:
Alex. Cito, Grossingersheimer Weg 5, 7149
Freiberg (C64 only)

International streading team 1990. We
swap and sell the latest warez for swapping only
coolest guys

call: 07665/6907 (Fabian) 19-24 h, Get our wa-
rez or stay lame!! Amiga

DEVILS OF PEGASUS search new mem-

bers! Like coder, musicans and modem phreu-

ker. Stuff exange too:

85}1?3113925 - 14.00 Uhr or 05732/71486 - 2000
r

Aufruflll Ich suche dringend Leute gegen die
bereits ein Strafverfahren/zibilrechtl. Ansprii-
che gestellt wurden. Ich habe einen Fragebo-
gen erstellt und bitte um Teilnahme. Anonym/
Porto durch mich bitte macht mit. G. Nebel,
8370 Regen, Partheterstr35

A new group was born "Survivor” Ew are
wanted: many coder, composer, original sup-
pliers and cool swappear. No graphix! All of C64
Tel-0421/6099037 (Markus) | hope you call!

Search for new -cool- members! G-F!
Only Amiga! (coder, sound-wizards, gfx-artists,
org.-s) ask also for trading Atze Tel05121-
57317!

Suche Tauschpartner!!! Amiga fiir alien
und neuen Stuff, Auch Anfdnger. Nur absolut
zuverldssige!!! Schreibe an:

J. Feldkétter, Ledderstr. 50, 4520 Ibbenbiiren
{Li.or Di.)

AMIGA Contact us! AMIGA Suche/tausche
neusten Stufflll Lists of Disks (10000% back)
to: J. Feldkétter, Ledderstr. 50, 4530 Ibbenbii-
ren. Hurry up!!!

Wanno everytime the newest originals
€64)?7? Price: 10 Stick = 80,DMllo. 1 = 7
DM! Dial: 02456/3719 (Oli) «»

Wir tauschen neue Amiga-Soft! Haben
Indy 3, Bloodwych, Toobin usw! Ruft doch an:
(Softstand 2.1.1990) 02947/4944 (Markus) 15-
17 Uhr, 02947/3168 (Andreas) 17-20 Uhr. Su-
chen: Great Courls, Wild Streets. PS.: Wir tau-
schen mit jedem!!

1. Berliner Fan-Club fir Sega u. Nin-
tendo Spieler sucht Mitglieder nicht nur aus
dem Berliner Raum! Bieten Clubzeitung Hot-
line, Tricks u. Tips etc. Tel: 030/6849818, tagl.
bis 0.00 Uhr.

SCS (Soldiers of creasing sun) are
DEAD: Just before being thrown through ga-
tes of hell, they formed with their last power and
under great effort a new Powergroup:
DIGITECH! Contact us for fresh C64/Amiga
wares! Our HQ: PBox: 14518672 Selb!!

Send disks for C-64 with stuff to: -SMS-
Posttfach 100, L-9292 Diekirch (only Demos) or
to: Origer Gerald, 28 Rue Beele-Vue, B-6780
Turpange (only Gamex) Disks 100% back!! G-
64

Amiga-Neu! "Up-to-date®, die Disk fir & mit
Anoncen (auch PLK’s & Firmen)! Info anfor-
dern! (méglichst mit Rlckporto) ** M. Bruck-
mann'A.dThune 4774792 Bad Lippspringe

Fresh-Austria (C64) Get the newest wares
and originals: Postfach 79, A-8570 Voitsberg,
Osterreich

AMIGA -nur fiir die Schweiz-AMIGA ak-
tuell, billig, zuverldssig!!! Neueste Software im
Monats-Abo. Infos, Bestellungen unter
Tel.01/8673116! (Dani)

AMIGA -nur fir die Schweiz-AMIGA ak-
tuell, billig, zuverldssig!! Neueste Software im
Monats-Abo. Infos, Bestellungen unter Tel.
01/8673116! (Dani)

Welcome to the World of funky stuff and
best imports!!! If you're ready for a new
amiga-dimension write to wish key, Postfach
138, CH-4016 Basel “**Get down on saturday
night™

Call BOARD ROYAL!! The only good SU-
PREME BBS!!:08208/1442. 2400-19200 Baud!
System!! 24 hours a day, 8 days a week!!! Call
now: BOARD ROYAL: 08208/1442

We searching for new contacts on the

C64! 041911876 (15-18pm) No loosers!
***Syntax*** (ask for andre)
Die "D Dog’s” haben das N 3 {

und Schariste, suchen auch Kontakte zu an-
deren Gruppen. Only Amiga. Tel: 06842/1051
oder 6842/4317 (Thorsten)

Amiga Success Amiga We are searching
for contacts 059821/35759 Georg remember...
Only the best contact Success.

Amiga Developers Club Switzerland- Wir
suchen noch Mitglieder aus der Schweiz und
dem Ubrigen Europa. Wir bieten: Monatlich er-
scheinendes Clubmagazin, PD-Pool, Kurse
uvm. Infos bei: ADC, Florian Helfrich,
Tanngasse 32, CH-5036 Cherentfelden

***C-64"""He Guys, TSRISSA is here
again but this time only on C-84. For selling,
buying or swapping write to: PO.Box 1172, 8623
Staffelstein-West Germany. Bye!!

Suche Tauschpartner for Amiga! Send
lists and disks to: Marc Klein (Duffel), Kasta-
nienweg 4A, 4047 Dormagen 1, Germany. Only
up to hot stuff!! 100000% back! See yal

Searching for new contacts for PC-
Software! Only 5 1/4!! Send your listto: Hen-
rik Book, Stormstr. 9, 2845 Damme! Or call me
under 05491/1043. | have hot stuff!!!

Amiga Schweiz: Suche Tauschpartner.
100% zuverlassig!! An: Taki off, PO.Box 1, CH-
4566 Kriegstetten

*Zoids* swap with US (latest stuff from
USAL!) 100% answer! ZOIDS, PO.-Box 53884,
46 Dortmund 30...contact us!!!

For newest Amiga-Soft call: Tel: 046669 B
in 5657 Haan 1. Spezial crazy regards go to:
Eagle, Subway, Condorcrew, TFB, Starlight,
Moshers and all THG others....gezTCC
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INH.: C. WAGNER

Aktion 04/90

An jedem Werktag im
Monat April 1990, erhidlt
jeweils der erste Besteller

seine Bestellung

VERSANDKOSTENFREI
AMIGA / ST Amiga ST
American Dreams 64,90 64,90
Asterix Il —= 64,90
Batman - The Movie 64,90 —
Beach Volley 74,90 59,90
Chambers of Shaolin 74,90 59,90
Clown o' Mania 54,90 —
Damocles 79,90 79,90
Day of the Viper — 74,90
Drakkhen 79,90 74,90
First Person Pinball 59,90 59,90
Fighter Bomber 84,90 84,90
F-29 Retaliator 74,90 74,90
F-19 Stealth Fighter 74,90 —
Full Metal Planete 84,90 64,90
Future Wars 69,90 62,90
Ghouls'n Ghosts 74,90 —
Great Courts 74,90 74,90
Hard Drivin 54,90 54,90
Hillsfar 74,90 74,90
Indiana Jones/Adv. 74,90 74,90
Interphase 74,80 74,90
Iron Lord 74,90 74,90
Laser Squad 59,90 59,90
Maniac Manson 74,90 74,90
Midwinter 74,90 74,90
Murder in Venice 64,90 64,90
North and South 64,90 64,90
Pictionary 69,90 —
Power Drift 74,90 —
Premier Collection || 84,90 84,90
Quartz 74,90 74,80
Rings of Medusa 69,90 69,90
Rock’n Rall 69,90 €9,90
Safari Guns 4,90 54,90
Shufflepuck Cafe 69,90 69,90
Skidoo 4,90 54,90
Space Ace 119,90 —
Star Flight 74,90 —
Swords of Twilight 74,90 —
Table Tennis 4,90 54,90
Their finest hour 78,90 79,90
The story so farVol. 3 54,90 54,90
Toobin 54,90 54,90
Tower of Babel 74,90 74,90
Triad 2 74,90 74,90
X-Out 59,90 59,90
IBM 35" 525"
American Dreams 64,90 64,90
Bar Games 74,80 74,90
Blue Angels 74,90 74,90
Die Hard 74,90 74,90
F-19 Stealth Fighter 94,80 94,90
Fighter Bomber — 99,90
Flightsimulator 4.0 149,90 149,90
Hardball Il 74,90 74,90
Murder in Venice 64,90 —
M1 Tank Platoon 94,90 84,90
Okolopoly 139,80 139,90
Pictionary 69,90 —
Space Quest Il 99,90 99,90
Star Flight Il 74,90 74,90
Star Trek V 79,90 79,80
The Colonel's Bequest 114,90 114,90
Their finest hour 79,90 79,80
The Third Courier 74,90 74,90
C-64 Disk.
100% Dynamite 49,90
Batman - The Mavie 44,90
Blue Angels 54,90
Cabal 44,90
Christmas Collection 54,90
Coin-Op Hits 54,90
Dragon Wars 44,90
Epyx Action 54,90
Ghostbusters Il 48,90
Ghouls’n Ghosts 49,90
Mazemania 49,90
Mega Pack Il 49,90
No 54,90
Pictionary 54,90
Power Drift 49,90
Toobin 39,90

Téglich preiswerte Neuheiten!

Infa per Telefon!

Vorkasse +4,— / Nachnahme +6,50 DM
Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1

Mo-Fr 8—15 Uhr / 17—21 Uhr
Sa 9—12 Uhr

Tel. 02051/85511
Fax 02051/85525

Anderungen und Irrtiimer vorbehalen
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EIN HISTORISCHES FANTASIESPIEL
UM RUHM, MACHT UND TITEL —
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DAS ABENTEUER KOMMT PER POST
FORDERE DIE GRATIS-SPIELREGELN UND INFO'S
ZU UNSEREN SPIELEN AN. KINGDOM — SPIRAL ARM — THE WEAFPON

CHRISTIAN GRUND
A-1210 WIEN, GERASDORFERSTRASSE 55/141
TELEFON {0222)/39 80 56

Naturschutzverband
Deutscher Bund fur
Vogelschutz (DBV)

Am Hofgarten 4 1

5300 Bonn 1 \
Ja, ich machte H

mich aktiv am Natur- i

schutz beteiligen. Bitte
senden Sie mir weitere 1
Informationen zu. i

Bitte senden Sie
mir die 16-seitige Farbbro-
schire »Natur in Not« zu. y
{1.- DM Rickporto liegt in
Briefmarken bei). 1

\

Spendenkonto: Natur in Not

... fur den Deutschen Wald? Mehr als die Halfte
aller Baume sind erkrankt und vom Atemtod
bedroht. Die Lebensgemeinschaft Wald droht
auszusterben, Von der Offentlichkeit noch
weitgehend unbeachtet vollzieht sich
gleichzeitig der lautlose Tod vieler ande-
rer Naturlandschaften mit Threr Ticr-
Mit der Aktion
»Natur in Not« setzt jetzt der DBV ein
Signal fiir die Erhaltung von Lebens-

raumen der »Roten Liste«. Tragen Sie

diese Aktion mit und unterstittzen Sie
den DBV beim Schutz der Natur.

und

44990 Sparkasse Bonn 1
(BLZ 38050000) \
1
e N 1
Sralhe ‘
\
P70 \
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Pflanzenwelt.

“Atari ST * Hi Guys* I'm loaking for new
stuff for the ST. Send your [ist to: Vittorie Gam-
bone, Keltenweg 40, 4153 Reinach, Swither-
land. Or call 0041817111630 7 in Swiss:
061/7111830

¥Ya, an alle Autogrammijager! Uber 1000
Autogrammkarten aus aller Weltt  Auch
Criginal-Pressefotos vorhanden! Preisliste ge-
gen R-Porto bei:

M. Aslanoglu, Max-Josef Str. 3, 6900 Heidel-
berg.

Amiga-Stulf! Call:0561/877597

ATAR1 ST Suche Hard-Drivin, Great-
Courts, Stunt-Car-Racer, Cabal, RVF...Biste da-
fiie z.B. Crazy Cars Il, Gil Imperium, F16, Kick
Off, Bald Seuck usw. Mathias, Margarethenstr.
42, Bad Nauheim

Metallibashers! New basic in tradition:
Contact Mbash with disks at PO.Box 18401 in
2407 Bad Schwartau. Only on the good old 6411
See yall yeeeaah

Amiga’ Call 0212/314711 ab 15,00 Uhr or Mike
Lehmann, Stresemannstr. 40D, 5650 Solingen
19. Hot Stuff

Even nearer the perfektion -Uoids- Z0S
if ya want new stuff (0-10 days old) then con-
tact us under PO-Box 55885, 4600 Dortmund
30, W-Germany.

Now get ya disks and send them to us. See ya.

ST*ST*Suchst Duimmer den neuesten
Stuff fir den ST?!mmer die neuesten Ga-
mes und Anwender?! Dann bisl Du genau rich-
tig bel uns!! Schick eine Disk, Du bekommst
sie dann nit der neuesten Liste zurlck an:
PO.Box 82, A-8054 Graz, Austria

7'up is here!! The ultimate B4'ar Disc-Mag.
Gall us for news, stories, votes and more! Dial
7'up: Germany-{0)2456-3719!1 Ya favourite disc
magazinl! 7'up is it!!

C-64..For the hest, trade with the best...
For Contact me call: 02381/88111...only new
stuff...greezt to: Tus, Vanille, Thron, Werner,
Vera, Hans, Qrion, Duplex, u.a..and all i know!!!

“*Achtung Amiga User** Ich suche neu-
este Software und Kontakte im Umkreis von
Darmstacit und Digburg. If you have newest
software call: 06071/42958

Waves! Das ist die neue Zeitschrift fiir eick-
tronische Musik! Mit akiuellen Interviews, GD-
Reviews, News und mehr! Sie kostet 1,50 +
Porsto.

Chris Hoppner, Gladbeck 1a, 4405 Natiuln.

We're searching for Members! {Amiga)
When ya're good GPX-Man, Musicion or a Co-
der then contact us!

Call the Link to the Future! 0471165444
(Sascha) CU..

Das ist der absolute Wahnsinn!!! Dig
besten Gruppen in Cooperation!! So billig und
neu wie " nie * zuvor!! Absolut * jeder * hat
die Gelegenheit:

"Gameboard* Postfach 2, A-8024 Graz

Hi ST-Freaks! Lock out for the new -SGS
List-Demo V3- Send one Disk to: H. Lau, Lud-
wig Richter Sir. 3, 2000 Hamburg 52
***Suche”"* Suche Tauschpartner mit guten
Kontakten. Interessierte mégen sich bsi:
06053/4901 so schnell wie mdglich melden.
*(Nur C-84)°

Ich tausche mit Euch Amiga Stuff aller Artl
Alte und Neue! Habe meistens neueste
Software! Schickt Ere Disks oder tisten an:
Henrik Otto, postiagernd, 4452, Thuine! 100%
Antwort.

Hallo Amiga Freaks suche zuverldssige
Tauschpartner fir Software aller Art. Ruft unter
02331725755 an und fragt nach Bernhard.

HOWOY The real group "six™ search or real
quite good coder-cracker-painter and-and-and
ok call 06623/7781 ask Marco piease on 14-18
Uht. See you later

OK lets fuck it search for musicians-coder-
cracker-painter "call this HQ D8623/81. Please
fast.

See you later please no resellamers and
computerlooser--call or die--C-64

4/90




- =
Osterhasi-Schmunzel-Preise

+ + + neu + + + frische Produkte + + + mehrPC + + + mehr Amiga + + +

Final Cartridge IH, iliberarbeitete Version, unser absoluter Renner,

HAMMERPREIS: 65,- DM
Fr P dul fiir C64 incl. Utllitydisc nur noch &7 DM
Video-Digitizer 1000 f. C64, 382x288 Punkte, exklusiv f. Astro-Vers. nur 187.-DM
Expert Cartridge, tir C64, Originalversion 3,56 + Utility-Disc, kpl. dt, 87- DM
EXPERT 4.1:; Erweiterungsdiskette/Utility-Disc, je 20,- DM
3,5” Diskettenlaufwerk, 720 K, in 5 2/5""-Rahmen, kompl. . PC nur 157,- DM
DIGIVIEW Gold, Videodigitizer f. AS00/2000. akt. Hard- u. Softw., PAL NEU 267,-DM
AEG siw Videokamera, (625 Zeilen!) dt. Profiqualitit, Super f. DIGIVIEW! 397,- DM
3,5” Floppy f. A. extern, Bus, abschaltb., Metaligeh., Slimline,

dt. Anleitung

helle Blende etc. 199,- DM
Speichererw. A 2000, BMB, 2MB bestiickt, autokonl. ab 698,- DM
Spolchererw. A 500, 532 K, abschaltbar, Akku, Uhr, autokenf. ab 177,- DM

MNEU: Interface f. Genius Hand-Scanner an jedem Amiga, m. Software169,- DM
Geonlus Handscanner 4500 fiir PC, 100-400 dpi, Grafiksoftware,

Texterk. incl. Interface und Software filir Amiga 549,- DM
Genius GM6& + Supermaus fir PC mit viel Software nur noch 87, DM

Alle Artikel Originale In aktueller Version. Weitere schéne Sachen lieferbar fur
CB4/Amiga/PC. Preisliste a.A. Preise bel Vorkasse (Euro-Scheck, Postanweisung)
ohne versteckte Zuschliige. NN: + 7,50 DM (Inland). Ausland auf Anfragel

ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Unhr-Bestell-Telefon: (05 61) 88 01 11

% % % ¥ ¥ F ¥ ¥ * * # ¥ * ¥ F * F ¥ ¥ ¥ F

* % k kB K * ¥ ¥ % % * Wk *

Yo-guys the real group *six* is searching
for good coder-ripper-top cracker-painter und
und und... zwecks Intro-Demo-Assamplierung.
OK call this number--06623/7781- ask-Lee

Telefax 5'0%61) 88 55 07

* * % % * * *k * k ¥ k %k * h *

* * % % * F % *F % * % ¥ * ¥ ¥ % * F % * *

Amiga sucht zuverl. Tauschpartner! Auch
Anwender und PD-Soft. M. Méller, Dorfstr. 3,
2081 Hemdingen Tel. 04123/5202 (ab 14.00
Uhn!

HOWOY -suchen coole Graphiker-Coder-
Cracker etc...flir unsere neu auferstandene
Crew (Six) Call-06623/7781 be fast. Please no
fucking lamerruns. Credits to Elite-lkari-
Cosmos-Nato

*C-64'n Amiga" for the newest stuff
wreite to: The Discmonsters * TDM, PO Box
109, A-4814 Marchtrenk. We are selling too!
Only disx! No disx-no answer!!!

1. Berliner Fan-Club fir Sega + Nintendo-
Spieler sucht spielwitige Mitglieder jeden Al-
ters. Aus ganz Deutschland. Bieten Clubzei-
tung, Hotline uv.m. (Konsolen-Besitzer verei-
nigt Euch.)

--lron Style--We are searching for a good co-
der! If you are a ceder without group call:
0203/334153 {Daniel) Only C-64! Not only Co-
ders, Musicians and graphics, too! Cool +
perfect.

Suche Ki in aller Welt (Cé4) Olaf Té-
pler, Girbigsdorfer Str. 12 b, DDR-8200 Gorlitz
(100% Antwart)

Hot stuff on your C-64!! To them is sear-
ching for real contacts!! Dia: 04321/53050 or
write to: Alex Arp, Ohmstr. 8, 2350 Neumin-
ster. 100% answer!! Only top stuff! See yall!l

Rings OF MEDUSA-AUTOR sucht
C/Assembler-Programmierer f. ATARI ST, PC
und AMIGA. Kontakt: 07251/84170

We have the newest stuffll! If you wanna
contact us call the hotline every day ab 18 Uhr!
Call 0212/203357. We search for: coders-
painter-etc.

Verlangt: Domenico! YerYepYer.Ho

Searching for new contacts on Amiga
and PC. Call 05491/1619 for Amiga and
05491/1043 for PC. Call fast!! Hot stuff is wai-
ting for you!l Ask for Amiga (Kai) for PC
(Hendrik)

Survivor is looking cool contacts We are
a new group and wanted: coder, composer, ccol
swapper and original suppliers

call: 0421/609937 (Markus) C64 C64 call fast

TGWL! We are looking for new coders, musi-
cians and graphic artists to expand our group
as we want to release more demas! Spanier S.,
BP.200, L-3403 Dudelange/Luxembourg
IAMIGA!

You want the newest software for your
AMIGA cr ATARI ST. Contact us: "THE ELITE”,
Postfach 532, A-1100 Wien or Postfach 235, A-
1051 Wien.

I swap and sell ATARI ST stuff! MB, PO.Box
3027, 4972 Lbhne 3

Dem 1., der mir 20 DM schickt, sende ich
Super-Softwarezeitungssammlung: ASM 3'87-
12'89; DOS 3'87-5'89; Power-PC aus. Schreibt
Alexander Giebel, Gutenbergstr. 5, 7516
Karlsbad 1 MS-DOS

PC-AT Suche Tauschpartner fir PC.
06108/72985 15-17 Uhr (Marco)

Call this number for only the hottest
stuff on Amiga: 0621/302113. No lamers,
please!! *Merge"

AMIGA call 02121314711 for swapping!
Beginners are welcome! and we search new
members! Coders - graphicer - etc. Fast fast fast
fast (verlangt Mikelll) ab 16.00 Uhr

xxx Beyond Brothers xxx search good co-
ders, Graphiker and Members or swappers!!!
call: 0212/312149 (Ingo) ab 18.00 Uhr!!!

And search |ntro, Demomakerl!!

call fastill

***Deovils of Pegasus 1990*** We swap
and sell the latest modemstuff from USA and
GB. For swapping only the coolest dudez. Call:
07665/6907 (Fabian) 19-23h

ST-Einstelger sucht netten und zuverldssi-
gen Tauschpartner, der auch bei Einsteigerpro-
blemen helfen kann. Oliver Tamminga, Grafen-
berger Allee 243, 4000 Disseldorf. 100%
Antwort!

Hey C-64 Freaks!! Swappe mit jedem neu-
este Soft auf Ce4!!

Call: 05254/7345 (Timo)!! No lamers!! Only cool
guys!! Call or die....TS.M.C.

Wonna swap or buy hottest stuff on
6477 Call the NASTY-Hotline: 02166/58770
(Frank) Only stuff up to 7 days maximum.
Greets: TITAN, BB, Tropic, G-P, ALIVE.. Calls
only 17-21 Uhr

AEON in expanslon! We are searching for
more powerful members specialized in coding,
gix etc! Write to: NTW, Beeklustweg 18, NL-
7335 1B Apeldoorn, Niederlande. We've got the
power!

PC-Engine & Mega-Drive-Club No.1. Ein
professionelles Clubmagazin m. d. neuesten u.
aktuellsten Infos direkt aus Japan + USAI!
Tests, Bilder, Cheats, Tips, Tricks + vieles
mehr! Info anfardern bei:

W. Schédle, Postfach 322, D-8938 Buchloe, Tel.
08241/2951 ab 18 h!

PC-ENGINE & MEGA-DRIVE-CLUB No.1
Mit Clubmagazin in DIN A4-Format + 1a
Farbfotos + Cheat's, Tips + Tricks! Hard +
Soft-Tests, Kleinanzeigenservice. Tech. Daten
von PC-En. "Super Grafx”! Info: W. Schadle,
Postfach 322, C-8938 Buchloe, Tel:08241/2951
ab 18 h!
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We're searching for cool contacts all around
the world! Only the latest C-64 stuff! Only pro-
fessionals! Of course no lamers! Contact:
LWT/PO.Box 52/ A-3402 Klosterneuburg

AMIGA-AMIGA-AMIGA Allways the newest
stuff. No lamers. Just call us under: Michael H.,
Heinrichsgllcker Weg 8, 5808 N-Salchendort
** 100% Antwort and Disks back-—-

A-500 ACHTUNG! Wir suchen 1 bzw 2 sehr
fahige Musikprogrammierer, die den Seundchip
tanzen lassen (zwecks Platienproduktion).
Schicken Sie Ihr fertig komponiertes Stlck
(Disco) bis zum 1.6.90 an X-Tec, Dirk Eckert,
Dornselifer Str. 35 A, 5910 Kreutzal. Bitte nur
auf Diskette 35". Danke!

vz = SONIX = =--- For the latest C-64 stuff
contact: M. Schulz, Wollenweberstr. 80, 3200
Hildesheim. Lamer-letters without disk will not
be answered. | draw cool logos (5 DM)!!

Zuverlassiger Tauschpartner fiir Amiga
gesucht. Contact me under: Tel. 09233/4742
(Ralf). Greetings to: Mr. Crazy (call mel), Mic-
rop, Dark Angle, Adi, Fulcrum..Fucks to Joy-
soft, Gulasch!

Armstrad CPC: EGS feiert das 800ste, heille
Wahnsinnsgame. Feiert u. tauscht doch mit
Leute! Listen oder Disks {100% Antw.) an:
Elmsoft G.S., St. Peter Hauptstr. 29 B, A-8042
GRAZ
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Kleinanzeigen

COOLOCQOOCOO0000
O

o  TOPSOFT

SOFTWARE-VERSAND
Paostfach 4, 8133 Feldafing

AMIGA * C64/128
AMIGA-PD * C64/128-PD

SCHNEIDER CPC
ATARI ST

SEGA MAST. SYST.
NINTENDO

SEGA MEGA DRIVE
PC ENGINE

ComputerhardwarefZubehtr
Gratisliste sofort anfordern!
Bitte Computertyp angeben!!!
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Die ASM-Ausgabe 5/90
erscheint am
21, April 1990

AnzeigenannahmeschluB
fiir die Ausgabe 6/7/90
ist der 12. April 1990
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Ein Name fiir Software in Berlin!

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

Endlich nicht
mehr die
YKatze im Sack”
kaufen!

HOTLINE: O30/492 20 56

SoftPower Filialen

Berlin 65 - SchwedenstraBe 18¢
Berlin 20 - Schonwalder Str. 65

SoftPower Stationen
Berlin 44 - lahnstraBe 94
Berlin 19 - WundisiraBe 58/60

147




Kleinanzeigen

YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY
Lernprogramme

fir C16, Plusf4, C64, G128,
QL, PC und Amiga, Rechen-,
Gecmetrie-, Vokabel-,
Grammatiktrainer (deutsch,
engl., franz., spanisch)
je 15 DM + NN
Gratisinfo von |. Thurm
Postfach 16 71
7060 Schorndorf

Tel.: 07181/217 09
YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

Disk.-Farbb.-Zubehdr z.B.:
NN 160 Swck. 3.57
125, DM / 5.25" 49 DM
bel
JOEKA
Abelsnaaf 9, 5063 Overath

02206/ 4568
%x%x*%*%%*%%****%

€
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PC Engine, Sega Mega Drive,
Module zu Sonderpreisen, o
Umtausch van Modulen bei

Nichtgefallen, 4 Wochen Service *

Taglich ab 17 Uhr )
05246 /15 72

sonst Anrufbeantworter
RCRVRRVEVECE RO RV R R RV R R R

o

Computerspicle
Telespiele - Handhelds

MAGIC - Computerspiele

Trierer Str 110,
8500 Niirnberg 50
Tel:0% 11/ 488 71
Fax:09 11 / 48 60 91
Ladenverkauf, Berarung u. Aus-
probieren der Spiele:
Mo-Fr 14-18
Sa 10-14
langer Sa 10-17
Versandbestellung 24 Sed.
Versand auf Rechnung,
Bestellung DM 3,50 Porto.
+ Zahlung per Kredikarte mégl.
4 Sofort kostenl. Preisl. anfordern. +
S

Computer kaputt?

O Cr

<

&

DO OO
fed

L ok T I S SN A A S
bbb b b

Rufen Sie uns an!!!

CvB-Computer

Peter Bergler

Postfach 11 12
8948 Mindelheim

24-Std.-Tel.: + BTX
08261/5444

e e b e e e S ol O o o e e e
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Gewerbliche Kleinanzeigen

65666566666 0656566606 665606565666
ATARI ST !

Super PD-Software:

35" (2 DD) Diskette ab
2,50 DM inkl. Disk.

Liste gratis:
Ollis PD-Versand
Goethestr. 6
D-6702 Bad Durkheim
Schnell + preiswert
P e T
HEHE FEHE AR A e e e

Versand 24 Std. Versand x
Lésungshefte flr viele

Spiele 19,-. Lisie far lhren
Computer gratis

ATARYIBM/CPCIC-64/
128/C-16/AMIGA/ST

ANRUFEN!
SOFTWAREVERSAND

ANNELIE GEBAUER

TEL/BTX
0211/309233

30 SN REFHRES MR
-2-2-2-2-1.0-2.1-2.8-2-2.3- 2 -1 1.

-]
o NEU - el Second-Soft-Land nev - nev '
ﬂ

REREERERESERORESRS

3 00 RS O Ak e K

Originalprogramme
t: - Top-Akwell fiir
g - Amiga -
a ans zwetter Hand.
o Riesen-Angebot - fairer Preis
°
: Sofort Liste anfordern !!!
: Second-Soft-Land
& Friedrichshofener Str. 38
" 8070 Ingolstadt

i-2-2-2-%-2-3-3-2-2-2-F-2-5-X-%:4
TTTTTETTTYTTEOTTRETYY

WERBEAGENTUR

sucht AMIGA-Grafiker
und Programmierer flir interes-
sante und lukrative Software-
Entwicklungen im Raym
DilsseldorfKrefeld

Tel: 02151-810 07

T¥TTYeYTRTYTTOTYOOROY

[ EEEEEEEEEER RN ]
AMIGA
Bavarian-PD jetzt bei 128 ange- +
langt. Nur deutsche PD-Software. ¢

Gratisinfo anfordern bel +
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, :
L4

e® Mgttt TR esRRERSon
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Postfach 72
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L
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PD-Software !

fir Amiga und

C64/128.

Disketten je 2, DM.
Listen gegen Riickporto und
Computerangabe bei

SOFTWAREVERSAND Herberich
Hagersirafle 47, 6965 Osterburken

LR Y AEAN AR AR AT AT A BTN AR AR

1
¥
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bbb ppbeepe
Spezilal-Reparatur-
Dlenst
filr Amiga, Atarl, IBM, C-64
- schnellste Abwicklung, Ankauf von
gebrauchten Gerdten u. Zubehtr
Computervertrieh
Kurt Fischer
Kaufbeurer Str. 28
8948 Mindelheim
Tel.: 082 61/96 23

Gl e de e b By

4
E

2
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2,

k.

-,

-
¥
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AL R AR AR AL S L ALSE S

AMIGA PUBLIC
DOMAIN
3.5” Stck. 2,- DM
5.45” Stck, 1,- DM
0 53 41- 39 07 10
ab 18.00 Uhr

VYYYVYVPVYVYVYVPVVYVYYVYYY

S4404000004000000
C-64 CPC MSX
Atari AMIGA [BM

- preisgunstige Programme
- NEUHEITEN

- Public Domain Amiga/IBM
- schnelle Lieferung

- Hilfestellung bei Spielen

- Sofortbestellung cder

- Gratisliste anfordern bei

44442 cce s

L E R A EE R EE X R ]

Computervertrieb
Kurt Fischer
Kaufbeurer Str. 28
8948 Mindetheim
Tel.: 082 61/96 23
S0P 9 0400040046000

ST AT

et 000000000000 0000
0000460000000 00000

Wir fuhren Splele und Anwendungen fur

AﬁMlG& ATARIST

xuxg CPG

- .{31% “NEWS SOFTWARE Gmbfd
. T Birkenstrafie 42
4000 DUsseldort 1
0216790925 oder DZ11V67E201

FAX 0211671544

Bitte nur Handleranfragen!

KAXXXAXKXAXX AKX XX XX

ATARI ST dt./
Color gr.

EH

Adventure
The Silent Death”
s. Test ASM 1/90
DM 3C0- + NN

M. Kéhler
Dringsheide 70
2000 Hamburg 74
Tel.: 040/ 6545100
XXM N XK X KKK XXX

Fe 22 .22 . 0.0
KAXXXXAXAXXXNKXX XXX

0000000000000
I AMIGA !
o SoftwareLINE ¢

The ultimate public

3 domain power! ;
N (\
& Gratisinfo von: &
g Rolf Morlock |
& Bahnhofstr. 42 I
& D-6729 Jockgrim o
& O
(R R R R R R R SRRV R R CR RS

sreyrYITRIEIRRTRTOITY
Mal was anders 1!

Telefone - Anrufbeant-
worter - Zubehor

Fur jeden Geschmack,
Zu jedem Preis 1!

Tiptel, Fanasornic und Code-a-Phone Il

CVB-Computer
Inf1. Peter Bergler

Abt. Telecom
Postfach 11 12
8948 Mindeiheim
Tel.+BTX: 0 82 61/ 54 44

IR R R E R R R ERREERE]
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* POSTSPIELE *
von DBZ

FUSSBALL WM

{bernehmen Sie ein National-
team und filhren Sie es zum
Erfolg, der grofie Goldpokal

erwartet Sie.

KRIEGSHAMMER

Fantasyspiel um Diplomatis
und Handel, es erwartet Sie
gin gutes Kartensystem,
42 Truppentypen, 26 Schiffs-
typen, lenken Sie ein Reich
zi Wohlstand und zur Macht.

Weitere Spiele: Fubbailceach,
Tennisprofi, Reeperbahn

INFO 04 4113 44 42,
DBZ

Schwarzerweqg 1a
2876 Berne
[EEEEN NN ERERERENN ]
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— Computer Shop und Gamesworld —
Munchen / Niirnberg

¥Yersand oder Irm Laden ethiiltlich.

ALLE AEDEN DAYON:

PC ENGINE die Supear-Spielkonsole aus Japan.
NEU:PC Engine Super Grafi4 + Battle Ace G648,

PG Engine - AGB + 1 Jpiel 445,
RGE-Colour Booster 8,
Joybnard XE 198,
Joyboard PC 99,-
Sundgrangebot:CD-ROM 689,
Sidearms spaecial'* 138.-
Red Alert 139,
Wonderboy Monstarlaic*** 138,-
Varig Il 138,-
&-Player-Adaptar 59,-
Hori Commandar Joypad 58-
Atomic Robo Kid* 18,
Blodia™ 108.-
Bloady Wolf'* 18-
Chase HQ* 19~
Cybercore™ 119
Dungson Explarer=* 119
F1 Triple Battte™" 18-
Final Lap Twin™" 109,-
Gunhad'™ 106,-
Meavy Unit** 119-
Knightridar 119-
Matoscysls™ 119.-
Mr. Hali*” 118,-
Neulopia®** 119
Minja Warriors™ . 118,
Paranoia® 118,-
AC Kid {PC Enging)*** 8.~
Son Son 17" 18-
Side Arms*" 109,-
Shinobi” 119,-
Super Vollaybalr 119,
Tiger Hali" 18,-
Tigar Aoad** ns,-
USA Pro Baskaetball®” 118-
Wolfiev® 119,-
Woerld Court Tennis** 99~
PC Engine Fan 16~

SEGA MEGA DRIVE

Anschiuf an RGB-Monitor bzw. RGE-Fernaeher.
Neu: Jetzt auch PAL Version, Anschluf an jeden
Fernaeher.

Konsole + 1 Spisl 448«
Joyboard ST 98-
Forgottan Worlds** 139
Ghouls and Ghosts*** 139,
Herzag Il 139 -
Kujakuoh 11 138
Aambo 1I** 139,-
Raal Sports Basketbal** 134,-
Sokoban™ 138~
Supar Hang On" 30,
Super Masters Golf 139~
Super Shinahi* 139~
Tatsujin®* 139~
World Cup Soccer 139,-
Zoom 119,
Sega Fan 15,

Atari Lynx

Lynx Grundgerast 499,
Blue Lightning*** 69-
Elgctracop™ B8
Californiz Games 69-
Gates of Zendokon 89,
Chips Challenga £8,-

Ankiindigungen fiir
Marz/April bei
Anzeigenschluf

Amiga-Atari 5T-C64-IBM-PC Engine-Sega Megs Drive
Aftarburnar Sega Maga Drive
Alr Diver Sega Mega Drive

Assault Suit Leynes Sega Mega Drive
Atomic Robe Kid Sega Mega Drive

City Huntar PG Engine
Cybarball Aari StAmigalCBe
Batman Sega Mega Drive
Bgball FC Engine

Black Tiger

Blade Warrior
Damocles

Darius

Death Bringer
Dragons Braath
Dynamic Dabugger
F-29 Retaliaior
Final Zone 11

Football Manager World Cup

Ghostbusters
Gravity

King of Casino
Lost Patial
Midwinter

Psycho Ghaser
Sherman M4
Space lwvadar
Space Rogus
Splatterhouse
Soeceer Human Cup 30
Starlord

Super Monaco GP
Their Finest Hour
Towet of Bakel
Unraal

C64 Disc

Bomber

Carrigr Command
Chambers of Shaalin
Dragon Wars™="
Epyx 21"

Ferrari Formula One
Ghostbuster 11
Ghouls'n'Ghosts
Iran Lard

Knights of Legend™™
Nerth Sea Inferno
P47

Panzer Batifes
Rainbow Islands®
Reock’n Roll

Space Rogue™
Starflight**

Stunil Car Racer
Tanglad Tales™
Waird Draams
Windwalker*

C64 Disc-

Atari STAmiga
Atari STHwmiga
Atari STMAmiga
PG Engire CD
PC Engire CD
Alari STAmiga
Amiga

Atari STiAmiga
PC Engine

Atari STiAmiga/Ca4
Bega Msga Drive

Atari STiAmiga
PC Engine
Atari STAmga
Atari STAmiga
PC Engine
Atari STitmiga
PC Engine
Amiga

PC Engine
PC Engine
Atarl STiAmiga

Sega Mega Drive

Atari STAmiga
Atari STIAmMiga
Atari STIAmiga

59,

40,

Bestseller Classics

Bards Tale lI™

Battle Chess

Baltles of Napotasn®
Dragens of Wars™™*
Foatball Managar Il + Kir

Curse of the Azurs Bonds™

Em. Hughes Int. Soccer**
Qi Imparium**
Panzarstrika

Ponl of Radiance™™
Bentirtel Warlds™
Btar Trek

Stesl Thunder
UHima ==~
Wasteland™*
Gunship™
Microprose Scceer*™
Pirates™

Red Staim Rising
Silent Service*
Stealth Fighter"
Hintbeooks:

Bards Talg Ml j&
Dragon Wars

Zzk Mg Kraken
Cursa of The Azure Bonds
fndiana Jones
Quest far Clues Il
Starflight

Atari ST

69,

Bestseller-Classics

Batle Chess™

69,

Bombar®

Chavs Strikes Back'™"
Canguerar'®

Dungecn Master***
F-A6 Fafeon**

F+16 Falcon Mission Dse™™
F-18 Combat Pilot™
Graat Courts'
Indiana Jonas Adv®""
Iran Lord

Hard Drivin™*

Maniat Mangion™
Nofth & South™*
Ormega*™

Pirates™

Playar Manager*"™
Populous™"
Populous Data Disc prom.tand***
RVF

Paingow Islands

Rings of Madusa™™

Sheot'sm up Consi.Kit™

Star Command®**

BTOS a7

Stunt Car Ragsr™™

TV Sposts Foatball ™"

Ultima ¥r="

X-Qur

Xenon I} Megablast™-

Atari ST

Armnada”

Austerlitz”
Bloodwych™
Bloodwych Data Disc™
Boda lligners Super Soccer
Boroding

Cabal™

Chambers of Shaolin™
Fuft Metal Planst
Ghoestbusters 11
Ghouls'n Ghosts®
Highway Patral 2
Heund of Shadow
infogram 3er Pack*"*
Kaisar

Manchester UTD
Ninja Warrior**
Morth Saa inferna
P47

Fed Storm Rising
Raek'n Rall
BEUCK""

Spacs Ace’

Space Quest |17~
ESpace Harrigr |1
SBurnmeredition”
Supsr Cars"

Twin World
Untouchatiles
Wasiphasar
Windwalker

IBM

682 Attack Sub***

Block Out*

Bombar*

Colonels Bequast™

Gurse of the Azure Bords™"
Death Track

Die Hard*

Dragens Lair

European Space Simutator
Greal Courts

Harpoon®

Flight Simulatar [V***

Flight IV Handbueh dr.

Hard Drivin'

Hergas Quest™

Indiana Jones Adw'*"
indiamapolis 500

Knights of Lagend*
Laisurasuit Larry 7"

M1 Tank Phatoon™"

hech Warrior*

Populous™*

Populous Dala disc™™

Sim City~

Space Rogue™™*
Stargilight 11***
Stunt Car Racer

69.-

75-

49,

Bg.-
75,

118,
8-
8-
5

120

112
78

19,

128
20-
-

8,
-
9.
9.

e
99,
89
9.
39
a9.-
79
78,

Sword of the Samurai 79
Tank"* 8a,.
Their fingst Hour™"* 89,
TV Sports Footbatt " a0,
Wayne Greizky Hockey' 76,
Sierra Lésungshiicher e 13-

Amiga
Bestseller Classics

Baitle Sguadron™™ 75
Bomber 6
Cangusrort" 5.
Drakkhen® 79
Dungoon Mastor 1B+ 79
F-16 Falcan™* 7H-
F-1& Mission Disc*™* 58,
F-16 Combat Piiat™” 69
Ghauls and Ghosis™ 69.-
Great Courts™ 68~
Hard Driviet* 59.-
Hound of Shadow® BO.-
Indiana Jones Advs” 58,
Irore ard* -
It came from the Desert™ 89-
Kaiser** 9.~
Kick Q" 44~
Kick O Exira Time® 35~
Leisuresuit Larry |1 1 MB™ 98-
Maniac Mansion™ 8-
Ninja Warriors™" 58~
MNaorth & Sputh™* 69
Player Manager*** 59,
Fopulous"** 69
Populous Date Disc prom. Land*** 39,
Rainbow islands™ €9.-
Rings of Medusa'** 79,
RYF*** 78.-
Shadow of the Beast** ag,-
Sim Gity 512 k*** Bg,-
Space Acg™ 19,-
Star Command™™" 79.-
Star Flight' 59,
Stunt Car Racar*r 75,-
Swords of Twilight** 69~
TV Spons Foathall*** 78,
TV Sperls Basgkethall*™ 79
Kenan || Megablast™™ 73
X-Our™ 59.-

Amiga

Armada”

Austoritz™

Blork Qut*
Bloodwych*~
Slogdwych Data Dise**
Borodino
Bundesligamanager”
Cahal™

Chambers of Shaalin®*
Europ.Sp.Sim.

Fufl Metal Plangt
Ghastbusters 1)

Gold of the Amaricas™™
Gunshig*

Highway Patrol

Hound of Shadaw”

Infastation

Kingdom of England 58,
Lords of the Rising Sun*** 79
Manchester UTD B4,
Muscle Cars 39
North Saa Inferno 39,
Qmega™™ 8-
Operation Thundarboit 68
Risk 59.-
Roek'n Rall* B9,
Scramble Spirits 59,
Soven Gates of Jambala 59,-
Space Quest Il 1 MB™* B3,
Spacc Rarrier | 59,
Summeradition* 8a.-
Supar Cars™ 59,
Turn # 49,-
Twin World 59,
Typhoon Thompson® -
Wastphaser 85
Windwalker* ag.-

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

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

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

Versandbedingungen: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Brielumschiag beilegen.
Versand per NN oder Verkasse plus 8- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestetlungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.
Versandanschritt; Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2 - Telefon Minchen + Versand: 089/5 02 24 63
Fax: 089/5 02 67 67 - Telefon Niirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28

089/5 022463
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Und er fliegt immer noch!

Ende 1986 schrieb eine Simulation Ge-
schichte. lhr Name: GUNSHIP von MICRO-
PROSE. Hierbei wird der AH-64A Helikopter
der amerikanischen Luftwaffe simuliert. An-
geblich ist dies der gefdhrlichste Kampfhub-
schrauber der Welt. Wie dem auch sei,
GUNSHIP,das Programm,isteine derbesten
Simulationen iliberhaupt. Dies auch heute
noch, cbwohl die C-64-Version schon Ende
1986 veroffentlicht wurde. Von der ,,Bundes-
priifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften”
(BPS) indiziert und dann wieder zum unein-
geschrankten Verkauf freigegeben, sorgte
es auch fiir eine gewisse Sensation.

und ein Sekundarziel gibt. So
miassen feindliche Panzer,
Bunker, Versorgungsdepots,
Hauptkommandozentralen

und anderes eliminiert werden.
Hierbei gibt es eine Unmenge
von verschiedenen Auftrags-
kombinationen unterschiedli-
chen

Programm: Gunship, System:
C-64 (Disk & Kassette), Applell,
Atari 800 XL/XE, ST, IBM, Ami-
ga, Preis: Variiert je nach Sy-
stem und Datentrédger, Herstel-
ler: MicroProse. :

Is Pilot hat man bei GUNS-

HIP die Wahl zwischen vier
verschiedenen Kampfgebieten.
Als da wéren Siidostasien,
Zentralamerika, der Mittlere
Osten und Westeuropa. Ein
Trainingsgebiet in den USA
steht auch noch zur Verfligung.
In allen Gebieten wird gegen
Equipment des Ostblocks ge-
k&mpft. Allerdings wird viel Wert
auf Realitdt in bezug auf die
Steuerung des Vogels gelegt,
nicht auf Zerstérung von Fein- Sy
den. Klar, dies passiert, aber R .
ganz ohne Action wére auch ei-
ne Simulation etwas bieder,
oder?
Wurde das Einsatzgebiet nun
gewahli, werden zwei Auftrage
zugeteilt, wobei es ein Primér-

Schwierigkeitsgrades.

Immer noch ein Kniilfer - GUNSHIP

Sogar Nachteinsatze sind vor-
handen. Langweilig wird es al-
so nicht so schnell.

Um die Simulation ftr den An-
fanger nicht allzuschwer zu ma-
chen, kann die Realititsnédhe
verdndert werden. Dies wirkt
sich zum Beispiel auf das Wet-
ter und die militdrische Aus-
stattung des Feindes aus.
Wurde derAuftrag gewéhlt, wird
die Maschine mit den nétigen
Waffen ausgeristet. Zu Verfli-
gung stehen AIM-9L-Sidewin-
der-Raketen, 2.75"-FFAR-Ge-
schosse, eine 30-mm-Bordka-
none und die AGM-114A-Hell-
fire-Rakete. Flr jedes der ins-
gesamt 16 Feindgefahrte ist al-
so etwas dabei, doch Vorsicht,
es gibt auch amerikanische
Panzer, Hubschrauberusw., die
ebenfalls in den Gebieten ope-
rieren und die natirlich nicht
abgeschossen werden sollten.
Wurde ein Auftrag abgeschlos-
sen, gibt es je nach Erfolg Aus-
zeichnungen und Beférderun-
gen. Diese sind allesamt gra-
fisch gut dargestellt und wer-
den selbstverstandlich gespei-
chert, auch bei den Kassetten-

Versionen. Gibt es allerdings
ein boses Ende, so kann es
passieren, daB man zum Kar-
toffelschalen verknackt wird,
und die Piloten-Karriere ist zu
Ende.

GUNSHIPist eine sehrkomple-
xe Simulation, die durch die
Menge von verschiedenen Mis-
sionen sicher nicht langweilig
wird. Den Vogel fliegerisch zu
beherrschen, verlangt auch ei-
nige Ubung. Allerdings ist das
Handbuch so hervorragend,
daB es sogar einen Einblick in
die Aerodynamik eines Heli-
kopters gibt. So versteht man
schnell, wie eine solche Ma-
schine zu fliegen ist. Auch Uber
samtliche Kriegsmaschinerie
werden ausfuhrliche Informa-
tionen geliefert. Ein dickes Lob
an den Hersteller,denn hier hat
man sich offensichtlich viel Mii-
he gegeben. Auch die Grafik ist
durch und durch sehr gut. Aus-
geflllte 3D-Vektor-Grafik, die,
sobald ein Objekt in Sichtweite
kommt, sogar angezoomt wird,
sorgt fur eine recht hohe Reli-
tatsnéhe.

So kann ich GUNSHIP auch
1990 uneingeschrankt emp-
fehlen. Zwar kénnte die Grafik
mittlerweile etwas schneller
sein, doch ist sie mehr als gut.
Der einzige Flugsimulator, der
mir mehr SpaB macht, ist
Falcon, doch GUNSHIP spiele
ich immer noch oft und regel-
mé&Big. Es ist und bleibt ein Pro-
gramm, das den Spieler stdn-
dig in seinen Bann reiBen kann

und wird.
ACHIM AMANN
Grafik c. .o s 9
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 11
Spielwert ............. 11
Preis/Leistung ........ 11

150




| unter dem

n ﬁ
- ASM'R h i _ =

schWed 100 s = europiische Hauptstadt [}
20. April T eschiossent D nach Wahi!

: 2. PreiS' Wochenende in Lyon,

® Besuch bei den
INFOGRAMES-Leuten.

| 3. bis 20. Preis: ;39

INFOGRAMES £ A

~eaet® PALY




Ha "O Frea kS ! Nach den groBen Highlights, die uns die IMA schon in der letzten Ausgabe be-
scherte, geht’s heute ohne Verschnaufpause weiter. Ich werde Euch die weiteren Neuheiten dieser Messe vor-
stellen und habe nun endlich auch einen ALIENS-Test fiir Euch. Die Betonung liegt diesmal bei den Actionga-
mes (Ballerei, Priigelei), bei denen lhr, das kann ich Euch versprechen, auf Eure Kosten kommen werdet! Auf

geht’s!

FINAL FIGHT von CADCOM

Den Reigen erdffnet diesmal CAPCOM mit
einer neuen Folge aus der Endlosserie
»,Hau weg, mach platt". In den Hauptrollen:
die drei Bodybuilder Guy, Cody,und Hagger
(letzterer hat es sogar zum Blirgermeister
gebracht!) undihre Gegenspieler: Derbdse
Obermufti und seine bésen Untermuftis, die
die Tochter von Hagger genappt haben. Lo-
go, daB es die Aufgade des/der Spieler ist,
das Madel wieder zu entnappen. Der Spiel-
ablaufist dabei so altbekannt wie nur eben
moglich und gleicht teilweise erheblich den
guten, alten Klassikern Double Dragon und
besonders Crime Fighters.Die sechs Levels
scrollen meist horizontal durch (bis aufein
Fahrstuhllevel), wobei alle erscheinenden
Feinde mit Fausten, Messern, Stahlrohren
oder &hnlichen Werkzeugen des taglichen
Bedarfs umgehauen werden missen. Am
Ende eines Levels erscheint dann ein End-
gegner (jaja...) und irgendwann der Big
Boss —dann kann der FINALFIGHT (so der
Titel des Spiels) beginnen.

Wie gesagt, auf neue Ideen wurde vollstan-
dig verzichtet. Doch dafir hat CAPCOM sei-
ne Grafiker anscheinend Tag und Nacht ge-
knechtet,denn FINALFIGHT stellt in puncto
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Grafik alle seine Vorgangerin den Schatten.
Die Grafiken sind ppig illustriert, ab-
wechslungsreich und groBzlgig angelegt.
Die einzelnen Levels spielen in der U-Bahn,
einer Bar, einem Wolkenkratzergerust, in ei-
nem Penthouse, einer Uferpromenade und
einer verfallenen StraBe. In den Back-
grounds wurden noch diverse Extras ver-
steckt, die das Leben erleichtern, wie z.B.
eine Energieauffrischung, Bonuspunkte
und Schlagwerkzeuge. Die Sprites selbst
sind dbrigens alle imposant groB, sehr far-
big und hervorragend animiert. Und die gu-
te Hardware sorgt dafiir, daB die Bild-
schirmausgabe so gut wie nie langsamer

Michael Suck

wird. Zum Abreagieren ist FINALFIGHT also
ein denkbar gut geeignetes Spiel, denn im-
merhin stimmen hier Grafik, Sound und Ani-
mation. Der Schwierigkeitsgrad ist zwar
recht hoch, doch die guten Schlagtechni-
ken ermdglichen eine hohe Spielbarkeit.
Ach ja,eine Neuheit gibt's doch noch:Inder
ersten Bonusrunde mBt Ihr mit einem Ba-
seballschlager ein Auto kurz und klein
schlagen! Das sieht wirklich lustig aus, zu-
mal’s ein japanisches Fabrikat ist...

Auch SETA wandelt bei META FOX auf aus-
getretenen Pfaden, denn hier ist vertikale
Ballerei angesagt; ohne Umschweife, ohne

4/90




ADVENTURE DER NEUEN ART?

Programm: Castle Master, Sy-
stem: Amiga, ST, Preise: noch
nicht bekannt, Hersteller: Do-
mark, London, England, Mu-
ster: gesehen, Besonderheit:
Vorabversion.

ei DOMARKs neuem Pro-

dukt CASTLE MASTER
handelt es sich um ein Werk,
das,wenn es am Ende stark ge-
nug sein wird, die Herzen der
Adventure-Freunde héher
schlagen |aBt. Das, was ich be-
wundern konnte, reichte
schonmal aus, um ins Schwér-
men zu geraten. Nur muB ich
mich ranhalten,da auch bereits
Peter durchblicken lieB: ,Man-
ni, wenn das Ding kommi,
mocht’ ich’s gerne testen.” Mal
sehen, wer sich durchsetzt!

Vielleicht gehen wir auch ge-
meinsam auf die Rettungsak-
tion der Prinzessin oder des
Prinzen (vorher auswéahlbar im
Sinne der Quotenregelung).
Prinz/Prinzessin wurden nédm-
lich vom bdsen Magister aufs
SchloB gebracht. Man hat nun
die Aufgabe, sich in und um
dem SchloB umzusehen, Dinge

Wie gefallen Ihnen denn
unsere aktuellen Pressenkungen 7

INCENTIVE, Schopfer der ,,Freescape“-Technik, ha-
ben ein DOMARK-Angebot dankend angenommen
und ein Programm kreiert, das DARKSIDE-, DRIL-
LER- und TOTAL ECLIPSE-Features mit herkémmli-
chem Adventure-Charakter verbindet. Heraus kam
CASTLE MASTER, ein Game, das nicht nur durch die
herrlichen 3D-Grafiken besticht, sondern auch

sinhaltlich“ (knifflige Réatsel gilt es zu 16sen!) duBerst

interessant ist. Und: Es wird komplett in Deutsch
erhaltlich sein!

Konnte gefallen, der Blick ins Muster!

CASTLE MASTER -

aufzunehmen und Gegenstén-
de zu untersuchen.

Eine wahre Augenweide ist die
fantastische 3D-Darstellung,
die INCENTIVE eingebracht
hat! Man fuhlt sich irgendwie
fast mittendrin im Adventure,
wenn man Treppen rauf und
runtersteigt oder einen Blick
zur Ostseite von der Zugbrucke
aus wagt.

Da es nun auch ein Adventure
ist, mssen hier und da einige
knifflige Ratsel geldst werden,
um letztendlichden Magister zu
toten, um Prinz/Prinzessin zu
retten. So macht Euch auf eini-
ge Knluddel-Verse gefaBt,denkt
genau dartber nach und klam-
mert auch die Méglichkeit ei-
nes Wortspiels nicht aus. Hier
ein Beispiel: ,Tief ist er, das ist
klar, doch keiner kommt dar-
auf!“Des Ratsels Losung...wird
hier nicht verraten; Redak-
tionsgeheimnis. lhr werdet si-
cherlich einiges geboten be-
kommen, das steht schon jetzt
fest.

Das, was ich sah, war vielver-
sprechend. CASTLE MASTER
wird zunachst flir Amiga und ST
auf den Markt kommen. Der Er-
scheinungstermin  (deutsche
Fassung) steht noch nicht ganz
fest. ASM wird berichten, das
iss ja wohl Kklar!

MANFRED KLEIMANN

Disks anly. Preise in OM: 64 AM ST

PC

Mit # - fur PC auch aur 3.5 lieferoar |mit angeben))

3D TANK SIMULATICN

&5 533 65
5TH GEAR DRVING 51 51
688 ATTACK SUBMARINE # 81 81
AFTER THE WAR 41 5 65
ARBORNE RANGER 45 65 65 65
ARMADA FE A
NJS?ERLFJZ 2.12.1805 # 68 68 68
AT, 57 81 Bf 81
BA"TL OF BRIT. - FINEST H. # a1 81 81
BATTLE SQLADRON 68
BEACH VOLLEY 42 69 55
BEVERLY HILLS COP 39 73 65 73
BLACK TIGER 41 57 57
BLOCK OUT [SUPERTETRIS) ] 73
BORSENFIEBER # 51 73 73 73
BOMBER TAC. FSIM 51 77 B8 B85
. BORODINO (NAPOLEON 1812| 73 73 77 77
BRUCE LEE LES | # 65 65 65
BSS JANE SEYMOR 42 3
BUDOKAN # 73 73
CADAVER 73 73 73
CARRIER COMMAND # 46 65 65 68
CARTHAGO &5 51 73
CHAMBERS OF SHAOUN 39 &8 51 73
CHAMPIONS OF KRYN # 65 73 73 13
CHASE HO 39 61 49 49
CODENAME ICE 103
CONQUEROR 3D TANK # 7373 13
COURSE OF AZURE BONDS# 65 81 Bl 77
CRAZY SHOT GALL 57 57 57
DAMOCLES 65 65 65
DARK CENTLRY 62 62 62
DAVID WOLF: SECRET AGENT 88
DEATHERINGER 73 13 713
DOUBLE DRAGON 2 39 45 51 65
DRAGON FLIGHT 41 70 b5
DRAGON WARS (BT 4| 41 81 81
DRAGONS BREATH 85 85
DRAGONS LAR 2 119
DRAGONS OF FLAME # 65 65 65 65
DRAKKHEN # 68 68 6%
-MOTION 43 13 73 13
E.S5. HERMES # 65 65 65
EAST WS \WEST BERUIN 48 # 3 73 I3
ENTERPRISE 41 57 51
EPOCH/BETRAYAL # 49 73 73 713
ESKIMO GAMES 65 65
F-16 COMBAT PILOT # 53 65 65 &5
F-29 RETALATOR 62 51

Die Auswahl komplett - Alle Preise o.k. -
Und der Service super. Wo gibt's mehr?

Alle Original-Games der Top-Marken,
viele mil der deutschen Anleitung.
Alle mit der vollen Hersteller-Garantie.

100% FUNTASTIC ComputerWare
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Sie konnen jederzeit bei uns bestellen:
von Montag - Freitag durchgehend
ab 10.00 bis 17.00° Uhr live,

2u allen anderen Zeiten nimmt unsere
Maschine alle Ihre Bestellungen an.
Bitte sprechen Sie deutlich. Danke.

FACE OFF ESHOCKEY # 53 81 BOWERDRIFT 39 65 51 WILHELM TELL CROSSBOW # 41 57 57 57
FALCON F-16 2 INTRUDER 101101 95 PRESUMED GUILTY 5 73 | WINDWALKER # 51 77 81 17
FIRST CONTALT 7345 RAIN oww.«mm GREENP. 39 65 65 73 WINGS OF FURY 5t 51 51
F$ FLIGHT SIM. BOEING AT? # 122 RAM R 45 65 WINNETOU # 49 65 65 65
F5 FLUGHT SIM. Il # 115 RED srorw RISING # 49 45 85 95 WOLFPACK # 95
FS FLCHT SIM. IV COGNSTSET # 122 RICK DANGERQUS # 39 65 &5 45 XOuUT 4 57 57
FS UFO FUGHT SIMUL. # 95 45 88 RINGS OF MEDUSA 53 53 53 XENOMORPH 4 68 68 13
FRED 3073 ROCK & ROLL# 4 65 65 65 XENON 2 - MEGABLAST 69 69 51
FULL METALL PLANET 65 &5 ROLLER COASTER # 41 55 55 &9 XENOPHOBE # 39 65 45 65
GHOSTBUSTERS 2 39 65 &5 77 SAMURAI # 49 73 YUPPIS REVENGE # 42 73 73013
GOLD OF REALM 7313 SECOND WORLD 73 ZAK MCKRACKEN # 57 713 73 73
GREAT COURTS TENNIS # 57 73 &5 73 SHERMAN M4 TANK # 73 713 13 ZOMBE 4 73 73 73
GUNSHI? # 51 65 &5 65 SHINGS! - MASTER NINJA 39 5| 5l
HARD DRVIN SIMUL. # 31 47 47 42 SILENT SERVICE # 49 65 57 73

HARDBALL 2 # 40713 1 on SIMCITY # 45 6B &5 73
HARRICANA # PENE R E | SPACE ACE ISUPEE PREIS | 7
HARLEY-DAVIDSON ROAD # 65 45 &5 SPACE HAR 55 51
HARRIER COMBAT SiM 68 48 6B SPACE ouES T 3 # 95 95 95
HEATWAVE OFFSHORE BOAT# 46 65 65 &5 SPACE ROGLE |ELITE 2| 51 77 17 1
HEROES OF LANCE 41 &5 &5 45 STAR COMMAND 77 73 8 Te—
HEROES QUEST # 95 103 STAR TREK 5 FINAL FRONT. # 65 &5 77
HOT ROD 433 73 13013 STARFLIG 4 65 73
IMPERIUM VON ROM 373 swwsm z # 45
INDIANA JONES ADVENTURE # FER F )| STRIP POKER 2 COLLECT. # 32 32 32
INDIANAPOLS 500 RACE # 73 STUNT CAR RACER # 41 65 65 45
INTERPHASE 68 48 4B SUPER CARS RACING s s
INTRUDER CER SUPER PUFFYS SAGA # 4 13 BB )
IRON LORD # 4 73 13 81 SUPER WONDERBOY 39 65 5 Ja Kar! Wir haben noch sehr viel mehr mlle Spiele.
SHIDO 73 73 TENNIS CUP 73 073 13 als dall wir alle in dieser Anzeige unterbringen konntery
NMANHOE 65 51 TESTDRIVE 2 DUEL# 471 73 PE] Fordern Sie de vollstindige Liste aller Spiele fur Inven
;%i&g#g&y i 3 ly 113 THE CHAMP BOXING 4l 65 spezielien Computer-Typ an' lhre nichste FUNTASTIC-

ER MAN. 151 THE COLONELS BEQUEST # 104 ste kommtam 1. 5. 90 - und zwar sbsolut gratis!
KNIGHTS OF LEGEND 51 7 THE FINAL CHESSCARD 162 216 ! =
LEGEND OF SWORD # 65 45 65 THE PUNISHER LUNDGREN 41 65 65
LEISURE SUIT LARRY 3 # 55 108 THE THIRD COURIER # 65 45 68 Eirega Titel dieser Anzeige snd noch Ankindgungen far
LOOM # a a1 &l THE UNTOUCHABLES 3@ 61 5 S5 die nachsten Wochen - diese neuesten Solele soliten Sie
LOST DUTCHMAN MINE 73 I3 THEME PARK MYST. 73 72 3 Jetat sofort resenvieran - Auslieferung nach Bestell-Caum
MANIAC MANSION DTS, # 57 13 713 73 TTAN # 39 65 51 &5 Bei uns komm taglich neue Ware und ale Spiele.
VEWNTERY B R % | Toome M % 53w 6 e e he
! 5 '

NINA, WARRIORS 4 5o 37 TOAER OF BABEL o5 65 Fastimmer deudich biliger - meisters auch noch schneller!
NO EXIT 67 &% &9 TV SPORTS BASKETBALL 7N
NORTH & SOUTH # 55 55 55 LLTIMA 5 65 77 71 45 Bestellcingang = Versandtag. Geranvert | Soweit verfugaar
NUCLEAR WAR CONFLICT B BN VENDETTA 41 Preisanderungen und Teilleferungen immer vorbehatten.
OKOLOPOLY SUPERSIM, # 144 VERMEER ¥ 73 73 Wir liefern schnelistens per Post / per Nachnahme + DM 7.
CILIMPERILM # 41 54 57 54 W, GRETZKY ICEHOCKEY 59 59 &5 undins Ausland [14%. + DM 15.-|.
ORENTA Ces %R R R vamme ot 5, BB o el

T 2 TREE
P47 THUNDERBOLD # 41 65 &5 b5 | WWARCFILANCE 7% 76 i e e e
PARIS-DAKKAR RALLEY # 68 6B 6B WATERLOO # 68 68 4B
PHARAD DAY # B3B3 IRD DRI 41 65 &5 45 - |
PIPEMANIA # 41 65 &5 45 WELLTRIS (TETRSS 2) : ai 2 )
POO0L OF RADIANCE # 62 65 4% &5 WEST PHASER + GUN # % 96 9 -
POPULOLS # 65 &5 13 WD STREETS 39 65 65 65

. FUNTASTIC ComputerWare
Fachversand GmbH
Postfach 14 02 09
Mullerstr. 44 (Kein Ladenverkauf)
D - 8000 Munchen 5
Telefon 089 - 260 95 93
Fax 089 - 26 81 38
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Neuheiten, ohne technische Meisterlei-
stungen. Ein bis zwei Spieler steuern je ein
Flugzeug und betrachten die acht Levels
aus der Vogelperspektive. Abgeschossen
werden missen Panzer und andere Flug-
zeuge, bei denen zuséatzlich noch die Ge-
fahr des Rammens besteht. Das Flugzeug
kann an manchen Stellen Symbole auf-
sammeln, die die eigenen Salven verbrei-
tern, die Beweglichkeit verbessern, ein
Dauerfeuer erméglichen oder die Smart-
Bombs auffullen. Keine Frage, diese Featu-
res gab's schon tausendfach, was nicht hei-
Ben soll, daB man sie nicht wieder verwen-
den kdnnte. Was jedoch bei META FOX lei-
der hinzukommt, ist der starre Spielablauf
mit den immer gleichen Gegnern, die nur
sehr gering ihre Angriffstaktiken variieren.
Gileiches gilt flir die Endgegner, die zum ei-
nen alle gleich aussehen, zum anderen nix
anderes konnen, als bléde Streuschiisse
loszulassen. Auch technisch ist META FOX
lediglich MittelmaB: Das Scrolling ist un-
sauber, die Sprites ruckeln bestdndig und
ermiden die Augen, die Grafik wird von Le-
vel zu Level schlechter. Mide Hintergrund-
grafiken und undefinierbare, unférmige

Action total bei AIR BUSTER von NAMCO

Riesenobjekte sind das einzige, was META
FOX zu bieten hat.Einziger Lichtblick ist der
Sound, der aus waschechtem japanischen
Hard Rock besteht. Und bei den Endge-
gnern kommt sogar Gesang hinzu! Leider
haben die Programmierer mit diesem ellen-
langen Sample wohl den ganzen Speicher
vollgeknallt, denn es gibt nur diesen einen
Song! Und noch was: Sollten tatsachlich
mal mehrere Objekte den Screen bevdl-
kern, geht auch der Rechner ganz furchter-
regend in die Knie. Schade SETA, das war
wohl nix!

In die héhen Liifte geht es auch bei AIR BU-
STER, einer Gemeinschaftsproduktion von
KANEKO und NAMCO. Dieses Ballerspiel
ist jedoch kaum mit META FOX zu verglei-
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chen, denn was KANEKO/NAMCO bei AIR
BUSTER geleistet haben, ist wirklich beein-
druckend. Ein oder zwei Spieler (Zwei-
Spieler-Modus moglich) steuern ihre
kleinen Jets durch sechs Levels der abso-
luten Spitzenklasse. AIR BUSTER ist tat-
sédchlich das pfiffigste Shoot-em-up seit
langem, denn die Designer von KANEKO
haben Uberraschungen parat, die ich mir
nie tréumen lieB. Die gegnerischen Raum-

MéBig: METAFOX von SETA.

schiffe oder was auch immer sind witzig ge-
stylt und tauchen in unzahligen Ausfihrun-
gen auf, wobei jede Formation ganz be-
stimmie Taktiken mit unterschiedlicher Ge-
fahrlichkeit besitzt. Beim AbschuB3 explo-
dieren sie auch nicht, sondern schmieren
brennend ab. Endlich mal ein neuer Effekf!
Im Gbrigen ist die Grafik aller sechs Levels
sehr gut und [aBt die Arbeit der NAMGO-
Grafiker erkennen, die immer diese Vorlie-
be flr leicht knubbeliges High-Tech-Alien-
Styling haben.Von KANEKO scheintjedoch
die |dee gekommen zu sein,den Spieler mit
Scrolling-Effekten kraftig zu verwirren. So
gibt’s im zweiten Level 'ne Art Achterbahn-
fahrt mit rasend schnellem Scrolling im be-
sten Scramble-5til. Heimtlickische Veren-
gungen, Verzweigungen und Zick-Zack-
Kurven, angeflillt mit Gegnern und Bonus-
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punkten, machen eine Riesengaudi! Die
Hérte ist jedoch das superschnelle Zwei-
wege-Scrolling beim Endgegner, das sich
entsprechend den Bewegungen des End-
gegners in alle Richtungen bewegt. Ahnli-
che Effekte gibt's noch bei einem wunder-
schoénen Steigflug in die Wolken und einem
schrégen Abstieg in Techno-Pop-Tiefen. Da

wird Euch der Kopf schwirren! Eine andere
Gemeinheit gibt’s in Level vier und fanf, die
vom Hersteller mit ,,out of gravity” betitelt
wurden. Zurecht! Denn in diesen beiden Le-
vels wird jede Steuerbewegung quasi end-
los weitergeflhrt, das Schiff bewegt sich al-
so andauernd! Ein netter Gag, der noch
durch herumfliegenden Weltraumschrott
verfeinert wird, denn das Mandvrieren wird
dann ganz schén schwierig!

Das Design von AIR BUSTER ist hervorra-
gend und macht Laune. Jedes Level ist ab-
wechslungsreich, die Grafik hervorragend,
der Schwierigkeitsgrad angemessen hoch,
der Sound in jedem Level ein Ohren-
schmaus. Ein PowerschuB, der durch das
langere Driicken der Feuertaste aufgela-
den wird, sorgt im ibrigen dafiir, daB der
Screen von kleineren Gegner und Schis-
sen gesédubert wird. Allerdings muB sich
dieser SchuB auch wieder entladen,so daB
lhr Euch diese Option fiir knifflige Szenen
aufsparen solitet - denn davon gibt's echt
genug! AIR BUSTER ist ein echter Hammer
fur die Ballerfans und diirfte die Spielhallen
im Sturm erobern!

Der heiBe Fightin den klihlen Liften scheint
momentan wieder richtig in zu sein, denn
auch DATA EAST bringt mit VAPOR TRAIL
seine Variante des postmodernen Luft-
kampfes heraus. Die Story ist dabeiso aus-

tauschbar wie immer: Bdse AuBerirdische
haben New York erobert, zwei Spezial-Dii-
senjager sollen die Stadt retten. Alles klar?
Was dann folgt, ist der bliche Reaktions-
test fur flinke Finger. Die Features: Sechs
vertikal scrollende Levels, ein bis zwei
Spieler, drei wéhlbare Flugzeuge, Endgeg-
nervon imposanter GrdBe, drei Extrawaffen,
eine Superwumme. Zwei der Extrawaffen,
ndmlich die Missiles und der ,Defend“-
SchuB, sind allerdings reine Loserwaffen.
Empfehlenswert sind lediglich die Power-
und Speed-up’s. Die Superumme bringt's
in jedem Fall, denn hier gibt's Dauerfeuer
mit durchschlagender Power. Ansonsten
bewegt sich VAPOR TRAIL ebenfalls auf
dem schmalen Grat der MittelmaBigkeit mit
Tendenz in untere Regionen. Die Grafik ist
teilweise recht gut, manchesmal aber auch
arg durchwachsen. Der Sound geht auf-
grund der guten Effekte (E-Gitarre, Hi-Hat)
in Ordnung. Absolut mies ist jedoch der
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er} einer der gut gestylten Endgegner in A

LIENS von KONAML.

hammerharte Schwierigkeitsgrad, mit dem
selbst Profis den Frust bekommen werden.
Alle Feinde, ob fliegend, stehend oder fah-
rend, ballern &uBerst schnell und viel. Teil-
weise ist die Hektik so groB,daB absolut gar
keine Chance besteht, heil aus dem Schla-
massel zu kommen. Wo bleibt da die Spiel-
barkeit? VAPOR TRAIL kénnte ein stinknor-
males Ballerspiel sein, daB ein paar Marker
lohnt, doch bei derart fiesen Feindormatio-
nen sollten groBartige Investitionen in den
ewig durstigen Miinzschlitz vermieden wer-
den.

Wesentlich lohnender ist da schon unser
letztes Spiel in der heutigen Ausgabe (ein
wirdiger AbschluB sozusagen). Mit
ALIENS wagt sich KONAMI zum erstenmal
an die Versoftung eines Spielfilmes. Eigent-
lich sollte ALIENS schon in der ASM 3 gete-
stet werden, doch hat sich die Auslieferung
in unsere Breiten etwas verzdgert. Das War-
ten hat sich jedoch gelohnt, denn ALIENS
ist einfach exzellent gworden. Zur Einstim-
mung gibt's einen schicken Vorspann mit
digitalisierten Bildern aus dem Film sowie

¥

Geféhrlich: Fahrstuhlszene bei ALIENS.

| eine pompdse, hervorragende Titelmelodie,
! danach erscheint der Schriftzug mit dem
leuchtenden ,1* Auch wdhrend des Spiels
halt sich KONAMI dicht an die Filmvorlage,
denn die Aufgabe des/der Spieler ist es,
das Aliennest auf der Kolonie Acheron aus-

i
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zurduchern. Zu dieser Kolonie ist der Kon-
takt seit geraumer Zeit abgebrochen, so
daB man sich entschlieBt, eine Truppe von
Space Marines (haha...) loszuschicken-im
Film angeflihrt von Ripley (Sigourney Wea-
ver), der Space-Amazone. Aufdie hibsche
Sigourney missen wir bei KONAMIs Um-

HIAH SuunRe e
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Gewohnte Ballerei bietet DATA EAST mit
VAPOR TRAIL.

setzung leider verzichten (das Madel albert
ja auch gerade nit den Ghostbusters um-
her), doch dafiir gibt's zwei coole Soldiers
mit Kopfmicros und heiBen Feuerwaffen.

Die beiden haben nur ein Ziel: Sie missen -
die schier unendliche Zahl der Aliens ver-
matschen und das Nest der Kénigin ver-
nichten, die diese Viecher ohne Ende pro-
duziert. Im Film war das die reinste
Schlacht, gruselig und matschig. Nicht an-
ders das Spiell Die Alien-Sprites sehen
herrlich aus, sind recht groB geworden und
wurden noch um einige ZombieVarianten
erweitert. Diese Zombies sowie die diver-
sen Endgegner der sechs Levels gab’s im

Film zwar nicht, doch das fallt wohl unter die
Jkunstlerische Freiheit® des Herstellers.
Macht ja auch nix, denn nunmehr kénnen
die beiden Helden mit ihren Wummen noch
ein biBchen mehr zerbrdseln. Vier verschie-
dene Waffen kénnen in den Power-Boxen
gefunden werden: Ein Raketenwerfer, eine
3-Wege-Wumme, ein Flammenwerfer und
die normale Knarre, wobei fast alle Waffen
I&blicherweise Uber ein Dauerfeuer verfl-
gen. Zusétzlich gibt’s noch zwei Sorten von
Bomben, die fur Ordnung auf dem Screen
sorgen, wenn’s richtig abgeht. Die Bomben
werden durch gleichzeitiges Drlicken bei-
der Feuerkntpfe aktiviert, wahrend anson-
sten mit den Feuerkn&pfen liegend bzw.
stehend geschossen wird. Die Levels scrol-
len dabei horizontal und vertikal durch. In
die Tiefe wird bei einigen Endgegnern ge-
ballert oder bei der Fahrt mit einem Schilit-
ten durch Verbindungsréhren der Kolonie.
Gerade diese Sequenz ist KONAMI super
gelungen und macht Fun. Uberhaupt ge-
biithrt den Grafikern dieses Spiels ein Rie-
senlob, denn jedes Level bewahrt die dii-
stere, gruselige Stimmung des Films mit

farbenfrohen bis ekligen Grafiken (auch die
eingesponnen Opfer sind drin (die Szene
mitdem Bauch und plopp...)). Obes nundie
schleimigen Alien-Eier sind, die K&nigin in-
nerhalb eines Stahlgerippes oder das Ge-
witterleuchten an der Planetenoberflache -
man merkt an jeder Stelle des Spiels, daB
die KONAMI-Leute den Film genau unter
die Lupe genommen haben. Der Sound tut
sein Ubriges, denn die verwendeten Instru-
mente und Effekte sowie die aufreizenden
Kompositionen sind erste Sahne und fast
schon Standard bei KONAMI-Spielen,

Den Spielablauf mag man dahingegen ab-
geschmackt finden, doch ALIENS ist
schlicht und einfach ein faires (spielbares)
Actionspiel mitvielen Hohepunkten.Um die
Motivation zu halten, wurden einige Ge-
schicklichkeitstests eingebaut, bei denen
der Spieler Saureflecken ausweichen, an
defekten Gasleitungen warten und einen
Radarschirm genauestens beobachten
muB, um weiterzukommen. Sogar die Sze-
ne, in der Ripley in einem Minenroboter ge-
gen die Kénigin kampft, wurde originalge-
treu Ubernommen. Da ist es nur nattrlich,
daB dieses Monster wie im Film durch die
Luftschleuse herausgeworfen werden muB.
Wer also eine originalgetreue, spannende,
technisch perfekte Umsetzung eines Kino-
hits sucht, liegt bei ALIENS genau richtig,
denn KONAMI machte aus dem Filmhit ei-
nen Spielehit!

Wie denn, das reicht Euch alles immer noch
nicht? Aber uns! Wer wissen will, was es
demnéchst noch so alles an Neuheiten in
den Spielhallen geben wird, sollte halt die
n&chste ASM lesen. Bis dann!




Hallo Leute! uerziich willkomen bei einer weiteren Folge der beliebten Reihe
,Microwelle“ In den Hauptrolien: Ein gestreBter ASM-Redakteur (ich!), die deutsche Bun-
despost und die Schar der unbekannten Helden (Programmierer), die den Kampfgegen die
Profis aufnehmen, um selberwelche zu werden. Ist das nicht toll? Ganz im Ernst: Wir freuen
uns liber jedes Programm, das lhr an uns schickt, denn diese Rubrik ist ganz allein fur
EUCH!!! Ein ganz besonderes Lob geht heute an die Amiga-Programmierer, die uns endlich
massig Stoff schicken - siehe unten. Weiter so, Deutschiand!

Programm: Charly, System:
Amiga, Autor: Erwin Kloibhofer,
Treiskirchen.

Der letzte Satz des Vor-
spanns ist nicht so ganz
richtig, denn schlieBlich wollen
wir niemanden ausgrenzen.
Bestes Beispiel fiir Glasnost in
der ASMist unser heutiges Pro-
gramm, denn der Autor Erwin
Kloibhofer stammt aus Treis-
kirchen, und das liegt (be-
kanntlich?) in Osterreich.

Die Handlung von CHARLY
dirfte bekannt und somit kei-
nesfalls neu sein — aber die
Ausflihrung ist beispielhaft. Im
Spiel geht's namlich schlicht
und- ergreifend darum, ver-
streut herumliegende Fasserin
ihre Stellplatze zu schieben.
Der Witz an dieser uralten Idee:
Durch die plattformméaBige Auf-
teilung des Spielfeldes mit Hin-
dernissen und_Begrenzungen
bedarf es viel Uberlegung, um
die Tonnen nicht in Sackgas-
sen zu schieben oder sich
selbst den Weg zu verbauen.
Denn: Geschoben werden kdn-
nen die Tonnen nureinzeln,und
das Ziehen wird durch eine ge-
fullte ,Gasflasche” auf einige
Zuge begrenzt. Wie gesagt, die
Spielidee ist simpel und wurde
schon &fters verwendet, doch
die Kniffelei macht tierisch viel
SpabB und férdert die Motivation
uberviele Levels hinweg. Ange-
reichert wurde CHARLY (hab’
ubrigens keine Ahnung, was
der Name soll...) noch mit ein
paar Extras, die Euch das Spie-
lerleben versifBen und er-
schweren kdnnen. Aufder posi-
tiven Seite stehen die Symbole
fiir Nachfillflaschen, Bonusle-
ben, Bonuspunkte, Erhéhung
des Zeitlimits und die Ge-
schwindigkeitserhéhung der
Spielfigur. Als fieses Hindernis
gibt’s dahingegen rissige Platt-
formsteinchen, die unter dem
Helden zerbechen und diesen
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takt aufnehmen oder sein Programm Ei
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in die ewigen Abgrinde schik-
ken. Also, aufpassen und nicht
so gierig auf die Boni schielen!
Abgerundet wird die frohliche
Schieberei durch nett gestylie
Grafiken, einen gut komponier-
ten Sound und einige Service-
leistungen, die nun auch nicht
jedes Programm bietet. Die
Plattform sieht zwar aus, wie
Plattformen eben aussehen,
doch der Farbverlauf und eini-
ge nette Leuchteffekte an den
Umrandungen machen schon
was her. Der wirklich hérens-
werte Sound, bestehend aus
gut zusammengestellten In-
strumenten und einer groovi-
gen Melodie, kann sogar stu-
fenlos leiser und lauter gestellt
werden. Der beste Service ist
jedoch zweifellos der Leveledi-
tor, mit dem der Phantasie kei-
ne Grenzen gesetzt sind. Alle
Bestandteile des  Spieles
(Steinchen, Tonnen, Boni, etc.)
kénnen aus einem Ubersichtli-
chen Menl ausgewahlt, mit der
Maus gesetzt, die fertigen Le-
vels ausprobiert und abgespei-
chert werden.

Was will man noch mehr?
CHARLY mag zwar nicht der
passende Name fir dieses
Spiel sein, doch das Spielprin-
zip kommt super rilber. Der
Schwierigkeitsgrad der vorde-
finierten Levels ist zwar recht
hoch, doch schlieBlich macht
die Ubung den Meister — vom
Himmel ist ja angeblich noch
keiner gefallen... msu

TRONIC VERLAG
ASM-REDAKTION
KENNWORT:
MICROWELLE
POSTFACH 870
3440 ESCHWEGE
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Microwelle ||

Spannendes Strategiespiel ~ wer wird die Macht in der
- Galaxis erringen?

® 1 Spieler

@ Actionsequenzen

@ Viele Sirategiefeatures

® AuBerst spielstarke Computergegner

® Digitalisierte Grafiken

@ vorgestellt in ASM 11/89

Fiir: AMIGA, Preis: 25,- DM Best.-Nr. A7189

TWILIGHT WORLD

Das deutsche Horroradventure — geféhrliche Parallel-
welten, diistere Ritter, Monster, Simpfe usw.

@ 50 tolle lllustrationen

@ komplett deutsch

@® komfortable Icon-Steuerung per Maus
@ Ausfuhrliche Beschreibungen

@ vorgestellt in ASM 6+7/89

Flr: ATARI ST (Farbe), Preis: 25,-DMBest.-Nr.: ST-0789

Bestellungen: Tronic-Verlag, Versand-Service, Postfach 870,
3440 Eschwege. Zahlungsweise: Bei Vorkasse enistehen kei-
ne weiteren Kosten. Bei NN + NN-Gebiihr. Nachnahme ins
Ausland nicht moglich.

@ 4/90

5 verschiedene Motive,
MaBe ca. 42 x 55 cm,
incl. 1 Megaposter

1< Roger Rabbit

Sammelordner

zum  Archivieren
der heiBbegehr-
ten ASM-Zeit-
schriften.

In diesen Ordner
passen alle 10
Ausgaben eines
Jahres. Material:
feste PVC-Folie.
Einfache Hand-
habung.

Farbe Gelb
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IJHRE ASM-SAMMLUNG IST UN-

Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann nur, solange der Vorrat reicht! Achtung:
ASM-Hefte bis einschl. Ausgabe Nr. 9/89 sind zum Stiickpreis von 650 DM, ASM-Hefte ab Ausgabe Nr. 10/89 zum Stiickpreis
von 7,50 DM, zu beziehen! Den Stiickpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern!
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Wir bieten Ihnen die Gelegenheit,
Ihre ASM-Sammlung zu

"0 LLSTAN D I G komplettieren.

SONDERHEFTE:

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

Zahlungswelse:

Nur per Vorkasse
(Verrechnungsscheck oder
Bargeld)!
Nachnahmebestellungen
sind nur bei Bestellungen
ab 3 Exemplaren méglich.

Anschrift:

Tronic-

Verlagsgesellschaft mbH,
Versand-Service,

Postfach,

3440 Eschwege.
Absender nicht vergessen!

SAMMELBAND 1

Nr.7 DM 7,50

Das Buch! Noch ein Bugh! _2,
120 Seiten! 100 und mehr___ -y 5 E Bund 2
Space-Rat : - 'f NEU
Intergalaktisch i

Kosmisch komisch!
Galaktisch genial!

Universell

unterhaltsam!

Flnfdimensional KompromiBlgs
fantastisch! neurotisch!
Urknallend

unglaublich! unansténdig!

Bestellurg&€n nuUr per Vorkasse (Scheck oder Bargeld) an: Tronic-Verlagsgesellschaft ad 35, 3440 Eschwege
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Wir wien n'ich't, was diééer;‘un :
ge Mann empfiehlt - wir emp-*

fehlen FREEDOM CONTROL!
Fiir den optimalen SpielspaB!

SEID IHR SCHARF
AUF DAS DING?

Kein Problem!

Die FREEDOM CON-
TROL kommt auch zu
Euch nach Hause,
wenn lhr einen neuen
ASM-Abonnenten
werbt und mide 25
‘Mark zuzahlt. Das ist
doch ein Angebot,
oder? Einfach den
Coupon ausftllen und
einsenden an:

TRONIC-Verlag,
ABO-Service.
Postfach 870,

3440 Eschwege

1 CD-Player zu gewinnen!

Jeder Leser, der dieses ASM-
Schnippelchen auf eine fran-
kierte Postkarte klebt und diese
bis zum 15.4.1990 an die unten-
stehende Adresse schickt, kann
einen CD-Player gewinnen!
(Rechtsweg ausgeschlossen!)

ASM-Redaktion,
Postfach 870, Kennwort: ,Schnip-
pelchent, 3440 Eschwege

O

Tronic-Verlag,

Das ist die Krénung, der Gipfel, der Hammer —
das ist revolutionar! Endlich SchluB mit Kabel-
salat; endlich freies, ungestdrtes Spielen. Mit
§ der FREEDOM CONTROL, der Joystick-Fern-
bedienung, fallen alle Grenzen. An-
schlieBen und wohlftihlen — so schén
' kann das Leben sein! Die FREEDOM
| CONTROL - kiein, handlich, drahtlos,
fUr ein oder zwei Spieler, Autofeuer-
 funktion inbegriffen! AnschlieBbar an
Atari, ST, Amiga, C-64, Amstrad,
Spectrum, MSX. Und: Die FREEDOM
CONTROL paBt zu jedem Joystick.

Bitte beachten: ;
Neuer Abonnent und Prdmienempfénger diirfen nicht ein und dieselbe Person sein!

_ Ja, ich abonnlere ,A ktuellar Software Markt" zum n&c?ss’tmﬂgllcban
Termin zum Preis von 87,50 DM (10 Ausgaben) fiir mindestens &mdahr
Bei Lieferung ins Ausland betrfigt der Jahrespreis 79,50 DM.

: DasAbannmﬁentveri&ngwt sich nur dann um ein weiteres, Jahf;we

nicht 6 Wochen vor Abltfml schriftlich gekiindigt wnr:dﬁ,

Ich habe den neuan Abamen{en gewortmni
Bitte liefern Sre mir daftr: _

D Die Joystnck-?erntzedzenung bes nur
25,- DM Zuzahlung

ﬂama. \fafnamé

Ktmﬂ&m _
PLZ, Wohnort ==
-+ @ewlinschie Zahlung ise bitte ankr :
- [l gegen Héﬁhnung s ] ﬂﬂl‘“@""“.‘"““@“w',".= :
- [ Bargeldios durch Ban} =
Konto-Nummer 'Bank;ﬁ’éahh
Bankinstitut -
Name, Vorname Datum =: ﬁni’erét%ﬁrift .....
e, Garantie: Mir ist bekannt, dag ich diese Besteliung inierblb x
ol 10 Tagen beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genil
- die rechizeitige Absendung des wmérrufs Bies be_g&sg!__ige id’l du
PLZ,Wohmrt . merm 2. Unierwhriﬂ..

Datum i _ Unierschrift

. Datum . qm_ersqmm
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Day of the Pharao 01/90 90 Strategie Limes + Napoleon 02/90 8  Action Take 'em out 02/90 42 Action 3500 Kassel
Day of the Viper 02/90 101 Adveniure Lords of Chaos 03/90 112 Adventure Tanium 03/90 47 Action .
Dead Angel MacAdam Bumper 03/80 134 Oldie Tatsujin (Sega Mega)  02/90 92 Action Reproduktion
(Sega Master) 01/90 60 Action Magic Johnson's Tennis (Gameboy) 01/90 57 Sport Repro Team Kassel GmbH,
Deathtrack 03/90 122 Action Basketball 02/90 54 Sport Terror Liner 03/90 157 Microw. 3501 Niestetal-Sandershausen
Deluxe Strip Poker 02/90 107 Strategie Magic Lines 08/90 67 Strategie Terry's Big Adventure  01/90 43 Action
*Die Hard 03/90 6 Action Magnum 4 03/90 28 Action TEMX 03/90 105 Blickpunkt Druck u. Gesamtherstellung
Doraemon (PC Engine) 02/90 91 Action Maze Mania 02/90 15 Action *The Colonel's Bequest 03/90 109 Adventure Druckhaus Dierichs GmbH & Co KG,
Double Dragon II 03/80 33 Action Mech Warrior 03/90 68 Action *The Hounds of Shadow 01/90 106 Adventure 3500 Kassel,
Dr. Doom’s Revenge 02/90 46 Action * Microsoft Fligh- The Seven Gates of Vertrieh
Dragon Fighter simulator 4.0 01/80 82 Strategie Jambala 01/90 44 Action Verl i Pabel M iq KG
{PC Engine) 01/90 64 Action Midwinter 03/90 36 Blickpunkt The Silent Death 01/90 168 Microw. erlagsunion Pabel Moewig KG,
Dragon Wars 02/90 97 Adventure MIG 29 Soviet Fighter  03/90 12 Action *The Super Shinobi 6200 Wiesbaden,
Dragon’s Breath 02/90 106 Blickpunkt Mindbender 02/90 10 Action {Sega Mega) 03/90 80 Action Inland (GroB-, Einzel- und Bahnhoisbuch-
Dragon’s Breath 03/90 106 Adventure Minos 03/90 69 Strategie The Third Courier 01/90 107 Adventure handel), Ostereich, Schweiz
Dragons of Flame 01/90 92 Strategie MISL Soccer 02/90 53 Sport Thunderchopper 02/90 73 Action A
Drakkhen 02/90 96 Adventure Monster Party (NES)  01/90 85 Action Time 01/90 108 Adventure bonnement I
Drivin’ Force 02/90 117 Blickp Mo 01/90 10 Action Tom & Jerry Il 01/30 150 Action Jahresabonnementpreis (10 Ausgaben)
Dungeon Quest 02/90 88 Adventure Motocross (Gameboy) 01/90 57 Action Tommy Lasorda Baseball DM 67,50, Ausland DM 79,5
* Electrocop (Lynx) 03/90 95 Action Motocycie (PC Engine) 02/80 92 Action (Sega Master) 01/90 58 Sport Ein Abonnement gilt mindestens fiir ein Jahr.
*European Space Moving Target 03790 12 Action * Toobin’ 01/90 42 Action Es verldngert sich um diesen Bezugszeit-
Simulator 02/90 76 Strategie Myth 02/90 28 Action Tower of Babel 03/90 66 Strategie raum, wenn es nicht bis 6 Wochen vor Ab-
F1 Triple Battle Neutopia (PC Engine) 02/90 81 Action *Treasure Island Dizzy  03/90 30 Action laui s'chrif!ﬁch gekiindigt wurde
(PC Engine} 03/90 78 Sport MNever Mind 02/80 895 Strategie Trivia . 02/90 86 Strategie 3
Fighter Bomber 02/90 74 Strategie Ninja Warriors 02/90 29 Action Trivial Pursuit 02/90 134 Oldie Abonnement-Verwaltung
Flip it 01/90 88 Strategie NO 03/90 108 Adventure Turbo Out Run 01/90 48 Sport Tanja Mosebach, Margot Morgenstern
Footballer of the Year Il 01/90 52 Sport Nordic Power Cartridge 03/90 38 Anwender Turn it 01/90 87 Strategie Tel.: 05651/30011
Forgotten Worlds *North Sea Inferno 03/90 8 Action Tusker 01/90 32 Action = .
(Sega Mega) 02/90 94 Action Oktalyzer 02/90 109 Anwender *Twin World 02/90 30 Action Verlag und Redaktion
Fred 03/90 50 Action Oktalyzer 03/90 105 Blickpunkt Unreal 01/90 34 Blickpunkt Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,
* Full Metal Planet 02/30 102 Strategie Oliver & Co. 02/90 15 Action *USA Pro Basketball Postfach 870, 3440 Eschwege
Future Sports 02/90 32 Action *Omega 02/90 83 Strategie (PC Engine) 02/90 80 Sport !
o : . Telefon 05651/300 11
uture Wars - Time Omnicron Conspiracy  01/90 129 Adventure Vette! 01/90 50 Sport Telefax 05651/300 14
Travellers 01/90 98 Adventure Onslaught 01/90 13 Action Volfied (PC Engine) 03/90 76 Action Hotli 5517 2
Galaxy Force 01/90 43 Action Operation Thunderbalt 02/80 43 Action Waterloo 02/90 82 Strategie oline 06 30012-13
Gates of Zendocon Outlands 02/90 18 Action Westphaser 02/90 37 Action (Uli & Torsten) nur Mi. von 16.30 - 19 Uhr
(Lynx) 03/90 95 Action P47 03/90 10 Action Wild Streets 03/90 15 Action Mailbox 05651/30015
Ghostbusters Il 01/80 32 Action Panzer Battles 03/90 72 Strategie Windwalker 03/80 110 Adventure Bildschirmtext 056 51 /3 00 16
Ghouls 'n’ Ghosts 01/90 46 Action PC-Speed V 1.3 02/90 155 Anwender *Wonderboy Il M Kript
Gold of the Americas  02/30 B8 Strategie *Pictionary 01/90 84 Strategie (PC Engine) 01/90 62 Action anuskripte
Golden Axe (Sega Mega) 03/90 77 Action Pinball Magic 02/90 38 Action *X-Out 01/90 6 Action Manuskripte und Pragramme werden gerne -
Golden Oldies - Yol. 1  02/90 38 Action Pipe Mania 03/90 85 Blickpunkt Xenomorph 02/30 117 Blickpunkt von der Redaktion angenommen. Sie ms-
Grand Overt 02/90 B85 Strategie Pithecanthropus Computerurus sen jedoch frei von Rechten Dritter sein.
Gridiron 01/90 86 Strategie (PC Engine) 03/90 75 Action Mit der Einsendung von Manuskripten gibt
der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck
in den von der Tronic-Verlagsgesellschaft
" ™ herausgegebenen Publikationen. Eine Ge-
wahr fir die Richtigkeit der Verdffentlichung
eWI n r u kann trotz sorgféltiger Priifung durch die Re-
daktion nicht Gbernommen werden.

: : A , - = . , . Fir unverlangt eingesandte Manuskripte
Tschingderassabumm - hier sind sie wieder, die Beneidenswerten, die bei den ASM-Wettbewer- kann keine Garantie ibernommen werden.
ben abgesahnt haben. Fangen wir gleich mit Electronic Arts an, die ein Wochenende in London Urheberrecht
fir zwei Personen springen lassen. Das groBe Los fiel auf Joachim Philipp aus Bonn, der schon Allein .Alguellgr'Softr\‘Nare Marl;kt_veroffentl_lch-
mal seine sieben Sachen packen kann und sich um einen Reisepartner kimmern solite. Ubrigens, ton Beitrige sind uiheberrechtlich geschatet.

5 2 5 > 5 3 - 5 2 Alle Rechte, auch Ubersetzungen, vorbehal-
Joachim: Den Termin fur den Trip teilen wir Dir noch mit. ten. Reproduktionen jeder Art (Fotokapien,
Auch diesmal wurde wieder fleiBig nach dem »ASM-Schnippelchen® Ausschau gehalten. Ge- Microfilm, Erfassung in Datenverarbei-
sucht gefunden und ausgeschnippelt hat es u.a. Ralph Ernst aus Esslingen, der sich schon auf ‘c‘;{;f%’gﬁgﬁ'r‘m;ﬂ; gggl{,’;"r;;;:sr el
seinen niegelnagelneuen CD-Player freuen darf. - ;

5 % 3 4 : A =) Mitglied der Informationsge-
Den Gewinnern ein dreifach schallendes Hipp-Hipp-Hurra. Bis zum nachstenmal meinschafl zur Feststel-
: lung der Verbreitung
Eure ASM-Redaktion von Werbetrdgern
e.V. (IVW)
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ASM-Generalkarte

Der praktische Einkaufsfiihrer

Delta Soft, SchonwalderstraBe 55, 1000 Berlin
20, Tel.: (030) 3362063.

Shw-Computer, Schachtweg 5A, 3180 Wolfs-
burg, Tel.: (053 81) 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, Kdnigstr. 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.

Joysoit, Pempelforterstr, 47, 4000 Disseldorf
1, Tel.: (0211) 3644 45.

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (02101) 6070.

Micro-Handler, Malmedyer StraBe 27, 4050
Mdnchengladbach, Tel.: (02 61) 66 5096 -88.

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050
Ménchengladbach. Tel.: (02161) 216 39.

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330
Miahlheim/Ruhr, Tel.: (02 08} 4971869.

EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel.
(02323) 43022,

Schuster Elektronik, Obere Mansterstr, 33,
4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770.

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr.
23, 4709 Bergkamen-Rinthe. Tel.: (02389)
7800.

Mastertronic, Kaiser-Otto-Weg 18,
Soest, Tel.: (02921) 75028.

Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel:
(05244) 408-0

Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, Postfach 3115,
4830 Gitersloh, Tel.: (052 41) 26638,

Fornax 2000, Schulstr. 14, 4972 Ldhne, Tel.:
(05732) 72849

Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kuri-
Schumacher-Str. 80, 8100 Darmstadt 13, Tel.:
(06151) 585113.

Kingsoft, Grilner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.:
(0241) 152051

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt 90,
Tel.: (069) 706050.

Teledlenst, GebrOder-Lang-Str. 7, 6360 Fried-
berg.

Atari Corp. Deutschland GmbH, Postfach 1213,
6096 Raunheim, Tel. (06142) 2090.

MN-Hobby Soft, Hard & Software-Versand,
Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940
Weinheim, Tel.: (06201) 1812 01.

Diabglo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518
Bretten. Tel.: (072 52) 30 58.

Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000
Maonchen 2, Tel.: {089) 502 24 63.

Funtastic ComputerWare, Miillerstr. 44, 8000
Minchen 44, Tel.: (089) 2609593.

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000
Munchen 40.

Software-Magazin,
8000 Monchen 71.

ZS Soft, Microtrading, Nenntal 11, 8240 Berch-
tesgaden, Tel.: (0B652) 63061.

T.S. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 NOrn-
berg 80, Tel.: (0S911) 2882 86.

Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen,
Tel. (08133) 6593.

micro-partner, Goethaestr. 1, 4830 Gotersloh,
Tel.: (05241) 1834 0. 18 35.

G.TIl. GmbH, Zimmersmihlenweg 73, 6370
Oberursel, Tel.: (06171) 7 30 48.

4770

Wilhelm-Busch-Str. 34,
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Wir danken den

hier aufgefiihrten H.

fiir ihre freundliche

Das ASM-Inserentenverzeichnis

lausern

ARBIROSOFT 136 | INTERNATIONAL SOFTWARE 85
ARIOLASOFT 107 | JOYSOFT 45
ASTRO VERSAND U7 | KARQSOFT 7l
ATARI 33 | KLINGER VERSAND 138
BACHLER 81 | MICROPROSE 65,105
BOMICO 215,37,163/164 | PBM-STUDIO 146
BLUEBYTE 59 | PETER STEVENS 7
COMPUTER-MARKT 139 | PEKSQFT 14]
COMPUTERSHOP MUNCHEN 149 | POWERSOFT 142
CRYSTAL SOFT 145 | PRIVATE KLEINANZEIGEN 135-147
CSJ COMPUTERSOFT GMBH 144 | RATZ 143
CWM 139 | RUSHWARE 39,53,73.91.97.121
DATATEAM 144 SCHUSTER 13
DIGITAL MARKETING 10 | SOFTEXPRESS 109
DR. FALTZ & PARTMER 31 | SOFTPOWER 147
DYMATEX 79 | SOFTWAREHOUSE SCHWARZ 140
FLASHPOINT 137 | THEO KRANZ VERSAND 140
FUNTASTIC 153 | TRONIC VERLAG G1157/158159/160
GEWERBLICHE KLEINANZEIGEN 148 | T.S.DATENSYSTEME 1617
GDG 138 | WIAL 49
IDG COMMUNICATIONS 29 | WORLD OF WONDERS 143
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MLS Computersysteme und Versand, Sennen-
blickallee 9, 3550 Marburg, Tel.: (064 21) 230 48.

Arncr (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-
Weg 21, 2000 Hamburg 76.

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 Minchen 19,
Tel.: (089) 123 4065.

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme-
rich, (02822) 52151,

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201,
4000 Dusseldorf 11.

CCD, Burgsir. 8, 6228 Eltville

Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt,
Tel.: (02871) 183088

Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4,
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 53046(-7).

S8VS Scholz, Marienburger Sir. 20, 5628 Heili-
genhaus, Tel.: (02056/3125.

Brdtzmann/Schafer GbR, Postfach 1123, 2060
Bad Oldesloe, Tel.: (045 31) 8 3164,

Magic-Computerspiele, Trierer StraBe 110, 8500
Nirnberg 50, (0911} 488 71

Powersoft, Schwedenstr. 18¢. 1000 Berlin 65, Tel.
{030) 4922056(-7).

Digital Marketing, Krefe!derStr 16,5142 Hickel-
hoven 2, Tel.; 02435-208

Softwareversand Gebauar, SternwartstraBe 69,
4000 Disseldort, Tel. (0211) 309233

Cachet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700
Wurzburg, Tel. (0931) 884822

Peksoft, Millerstr. 44, 8000 Manchen 5, Tel.
{089) 2609380.

Microware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22,
Tel. (030) 3652823.

Computerstudio Schlichting, KatzbachstraBa &
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340.

Milebo, Postfach 101709, 4830 Bochum, Tel.
(0234) 864184.

International Software K&In, Heidenrichstr. 10,
5000 Kdln 80, Tel. (0221) 604483,

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31,
4178 Kevelaer, Tel. (02832) 78184

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1,
Tel. (0234) 6804 60.

CWM-Versand Thomas Must, Pestfach 1212 -
3387 Vienenburg 1, Tel. (05324) 4204.
Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz, Tel.
(02608) 331.

Computervertrieb Kurt Fischer, Kautbeurer Str.
28, 8946 Mindelheim, Tel. (08261) 9623.

CVB Computer, Inh. PeterBergler, Postfach 1112,
8948 Mindelheim, Tel. (082 61) 54 44.

Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenstr. 35,
4300 Essen 12, Tel. (02 01) 3567 43.

Thalion Software GmbH, Kanigstr. 16, 4830 G-
tersloh, Tel. (052 41) 12049.

Dynatex, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede, Tel.
(02301) 4134,

Virgin Games GmbH, Eiffestr. 388, 2000 Ham-
burg 26, Tel, (040) 2515 36-0.

ECS, ENTERTAINMENT COMPUTER SYSTEMS,
Boschetzrieder Str. 28, 8000 Munchen, Tel.
(089) 7231026.

MH-Scoft-Vertrieb, Lauestr. 8, 4600 Dortmund 18,
Tel.: (0231) 67 56.43.

Peksoft OHG, MittelstraBe 44, 8000 Manchen 5,
Tel. (0 89) 26083 80.

MicroProse, Wiesbadener StraBe 89, 6503
Mainz-Kastel, Tel. (06134) 24516.
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