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Man kénnte es kurz folgendermaBen zusammenfassen: 

4” ist miserabel, ’10” ist Super-Duper-Spitzenklasse. Und alles was dazwischen ist — na ja, ihr wiBt 

schon, eben wie beim Kunststurnen. 

Eines haben wir uns ganz fest vorgenommen: DaB wir namlich die 10” wirklich nur dann fur eine Rubrik 

vergeben, wenn wir alle davon Uberzeugt sind, daB sie auch verdient ist. 

Die Spitze des Eisbergs ist dann unsere SMLASH Gold Medal. 

Diese vergeben wir nur dann, wenn bei der Gesamtwertung (S. Top Ten) mindestens 9,5 Punkte erreicht 

wurden. 

Ihr seht also, bei uns werden hohe MaBstabe angelegt. Denn sind wir doch einmal ehrlich, was nutzt es 

denn dem Spieler, wenn er in "einschlagigen Fachzeitschriften” einen Hit nach dem anderen serviert be- 

kommt, und am Ende nicht mehr wei, was er sich denn nun kaufen soll. : 
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Wessen Wunsch ist es nicht, 

mit seinem Hobby Geld zu ver- 

dienen? Wenn auch du zujenen 
gehGrst, die das Programmieren 

von Computerspielen zu ihren 

Lieblingsbeschaftigungen zah- 

len, und ein fertiges Produkt im 

RAM deines Rechners versau- 
ert, solltest duschleunigst etwas 

gegen deinen ieeren Geldbeutel 

tun. SMASH hilft dir dabei. 

Wenn ihr folgende Fragen mit 

ja beantworten konnt, solltet ihr 

euch einmal bei uns melden. 

— Hast du einen Computer? 

— Hast du schon einmal ein 
Programm geschrieben, das 

auch nicht standig abstirzt? 

— Macht dieses Programm 

auch deinen Freunden und 

Bekannten Spa? 

— K6nntest du dir vorstellen, 

daB dein Programm neben 

den Produkten renommierter 

Software-Hauser bestehen 
kénnte? 

Wenn dualle Fragen mit einem 

klaren Ja beantwortet hast, 

macht dir SMASH ein Angebot. 

Du schickst das von dir pro- 

grammierte Computerspiel 

(eventuell auch Anwendungen 

oder Utilities) einfach an folgen- 

de Adresse: 

SMASH 
Postfach 1640 

7518 Bretten 

Bitte unbedingt eine ausrei- 

chende Beschreibung beilegen. 
Das erleichtert uns die Arbeit 

sehr. Wir schauen uns das Pro- 

gramm in der Redaktion an und 
checken ab, ob es fir eine Ver- 

marktung durch ein Software- 
Haus in Frage kame. Da wir zu 
den meisten Produzenten gute 

Beziehungen haben, ist es fur 

uns ein leichtes, mit einem guten 

Programm in der Tasche die 
ersten Kontakte zu knUpfen. 

Wenn nun ein Software-Haus 

Interesse an dem einen oder 

anderen Programm bekundet, 

sagen wir dir Bescheid, geben 

noch ein paar gute Tips mit auf 

den Weg (Honorarforderungen, 

Tips zum Vertrag usw.) und 

bringen dich mit dem entspre- 

chenden Software-Produzenten 

zusammen. Fur uns ist dann die 
Arbeit getan. 

Auf jeden Fall mut ihr eurer 

Einsendung Ruckporto beile- 

gen, da wir eure Datentrager 

sonst nicht mehr zurUckschik- 
ken kénnen. SMASH wunscht 
fur alle schlaflosen Program- 

miernachte viel Vergnugen.
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bevor wir richtig loslegen, bedanken wir uns 
erst einmal daftir, daB ihr euch SMLASH gekauft habt. Bei einer neuen 
Zeitschrift wei8 man ja nie, ob der Inhalt auch das halt, 
was das Titelbild verspricht. 

Wer macht SMLASH ? Nun da waren Arno und Carsten, Hartmut 
und Frank, Arnd und Martin, Christian und Jens-Peter und noch viele mehr. 
Besondere Beitrage erreichen uns jeweils aus Paris und London. 
Dort sitzen ndmlich Dany ("Tilt") und Eugene ("Computer- und Video-Games”) 
und sperren ftir SNLASH Augen und Ohren auf. 

Eines werdet ihr beim Schmékern sofort bemerken: 
SMASH ist schnell und aktuell. Neben zahlreichen Previews 
(Vorabbesprechung) haben wir in dieser Ausgabe sogar 
ein Game von Axxiom, welches zwar fertig ist, fiir das 
aber noch kein Ver6ffentlichungsdatum feststeht: ”Tripple X”. 

Ach, und noch was. SMLASH bringt Abwechslung. 
Wir fiigen nicht nur Spiel an Spiel, sondern haben auch 
Comics und Interviews, stellen euch Biicher, 
Filme und andere Dinge vor, die die Freizeit bereichern 
konnen. Wenn euch einmal etwas nicht so gefallt, 
durft ihr uns das gerne sagen. 
SchlieBlich machen wir SMLASH * ja fiir euch. 

Ach, noch was — zu uns darf man "Du” sagen. 

‘Kechu's  



      

    

                  

   

Titelbild-Artwork (”Art Attack”) wurde uns 
freundlicherweise von ERE Informatique/ 
Infogrames zur Verfiigung gestellt. 
Illustrator Grabuge 

R Australo Pit. Mech. 38 « Baal 44 *« Bomb Busters 112 * Bun- 

Review | desliga Manager 37 * Circus Games 33 * Cosmic Bouncer 25 

* Crazy Cars Il 63 * Custodian 15 « Das Reich 33 * Def Con5 

59 * Dragon Ninja 68 * Dragon’s Lair 26 * Firezone 44 * Galactic Con- 

queror 86 * Ganymed 45 « Golfmaster C64 87 * Grand Prix Circuit 100 x 

Heavy Metal 64 * Helter Skelter 57 * Holyday Maker 37 * Hot Ball 25 x 

Hybrys 15 * Iceball 59 x LED Storm 48 * Nighthunter 49 * One onOne 34 

* Phantom Fighter 53 « Skate Ball 55 * Speed Run 26 * Superman 56 x 

Sword of Sodan 34 « The Munsters 53 «* Tiger Road 86 x Tigris 46 * TKO 

27 x Total Eclipse 56 * Transputor 27 * Tripple X 35 * TV Sports Football 

104 * Vindex 112 *« Wall Street Wizzard 32 * Warp 54 x 

SMASH besuchte das Softwarehaus 

Infogrames in Lyon. Der Bericht 

beginnt auf Seite 50. Was aus Frank- 
reich zu erwarten ist, hat Carsten 
notiert. 

Unsere Story beginnt auf Seite 60. 
Hartmut, Fallschirmspringer und Ein- 
zelkampfer, besuchte einen Budo- 

  

TV Sports Football ist ein 

Sportspiel, bei dem es nicht nur 

Club und erzahit euch einiges Uber die auf Fight, sondern auch auf 

i Taktik ankommt. verschiedenen Kampfsportarten aus wie uti immer, die Grafik 
Fernost. jedenfalls ist erste Sahne. 

CES und IMA - zwei Kirzel, hinter 
denen sich Messen verstecken, die 
wir fir euch besucht haben. Das 
Neueste aus Las Vegas und Frankfurt 
erfahrt ihr auf Seite 6 und 108. 

Rollenspiele werden immer beliebter. 

Nicht nur die Umsetzung auf 
Computer, sondern auch als Gesell- 
schaftsspiele. Unser Spezialist Arnd 
fiihrt auf Seite 22 die Unkundigen in 
die Dungeons. 

PD, Freeware und Shareware - alle 
R H ali 5 = Gruselig und bunt Klarheiten diesbeziglich raumt Tho etities bal den Munsters zu, 

mas ab Seite 94 aus dem Weg. Ob es nach dem Game im RAM 
spukt, bleibt abzuwarten. 

  
London und Paris — Dany Boulauck 
und Eugene Lacey — Tilt und 
Computer- and Video Games. 
Fir SMASH berichten diese Redak- 
teure, was an der Softwarefront 
geboten ist. Seite 100. 

Wettbewerb 
Eine Reise nach London mit 
Magic Bytes und einen Amiga, 

; = gestiftet von OCEAN kann man 
MAGIC BYTES auf den Seiten 107 und 110 ge- 

winnen. 
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Totale Action rund um die Spielkonsolen von Sega und Nintendo 
versprechen wir ab Seite 66. 
Martin hat sich ins Zeug gelegt und bringt Reviews von Goonies i, 
Ghost’n Goblins, Double Dribble, Mad City, Star Wars, 
Karnov, Lunar Pool und Miracle Warriors. 
Natiirlich kommen auch Spieletips und Lésungen nicht zu kurz. 
AuBerdem gibt’s auf Seite 10 neues aus Amerika zu berichten 

Mit blutigen Fingern kam Arno aus 
Sa Frankfurt zuriick. Auf der IMA gab es 

reichhaltig neues, wie sein Artikel auf 

  

Bericht] den Seiten 108/109 beweist. 

Hardy’s Ratselecke knobelt 
? auf Seite 88 

@ 

Kleinanzeigen diesmal noch ganz 

  

  

  

  

tuauuy | klein auf Seite 97 
UAAAALL 
U4A4AsAap 
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Wahrend andere 
Games Guide nennen wir unsere noch trage durch 
Spieltips-, Losungswege-, Pokes- dunkle Gange 
und Kartenecke. Diesmal: Komplett- walzen, 
l6sung zu Kings Quest IV und prasentiert 
Ultima V! AuBerdem gibt Guido SMASH bereits 
Henkel, der Autor von Drachen von die Komplett- 
Laas, erste Tips. Seite 78 l6sungen zu 
Unter der Rubrik Info, die auf Seite 16 Ultima V und 

= beginnt, geht es Schlag auf Schlag. Kings Questlv. 
a Unter anderem sagt euch Erich (Seite 81 und 84) 

Kuhnhakl, wer deutscher Eishockey- 
Meister wird. 

Spherical 24, Project Firestart 24, 
Sy oe pela Monster Slam 14, Lords of 

e Rising Sun 14, WEC Le Mans 11, 
Preview er 07 11 und Oxxonian auf Seite antl ante     

            

     

verzeichnis S. 47 

Kirk Hammet und Herrmann 
werden uns in SMASH 

des ofteren uber den Weg laufen. 
Der Comic Black Moon 

(Seite 90) wird ibrigens im 
kommenden SMASH 

fortgesetzt.



Bericht 

und 
heiBe Spiele! 

Man muB schon einige Stra- 
pazen auf sich nehmen, um Uber 

die Winter Consumer Electronic 
Show in Las Vegas berichten zu 
k6nnen. 

Bei einem ungewollten Zwi- 

schenaufenthalt in New York 

von Uber 15 Stunden, wegen 

Schneetreibens wurden alle 
Weiterfluge abgesagt, sah ich 

einen interessanten Werbespot 

im Fernsehen: Nintendo bot eine 
Hotline an, wo man per Telefon 

jederzeit Spieletips erhalten 
kann. Hier die Telefonnummer: 

001-900-909-3500! 

Die ersten Eindriicke Uber die 

diesjahrige CES in Las Vegas 

vermittelte mir mein Barmann 

David: "Oh Boy, great! GroBer 
als 17 Football-Felder”. Gefragt 
nach der GrdBe eines solchen, 
sagte David irgendetwas von 

soundso vielen Squarefeets, 
was mir allerdings wenig weiter- 
half. 

Tags darauf war ich dann 
erleichtert, alsich feststellte, daB 
sich die Software-Hersteller alle 
auf die Westhall konzentrierten. 
Der groBe Rest aller 1400 Aus- 

steller verteilte sich auf die ver- 
bleibenden 600. 000 Quadrat- 
Feets. In Anbetracht des immen- 

sen Arsenals von auszustellen- 

den Produkten — die Consumer 

Electronic Show ist eine Mi- 
schung von Frankfurter Fruh- 

jahrsmesse und Internationaler 

Funkausstellung in Berlin — war 

der Platz noch eng bemessen. 

Man erwartete Uber 100. 000 

Besucher aus 70 Landern. 

6 SMASH 

Let’s go to the Westhall. Die 
Firma Commodore war der 
einzige Hardware-Hersteller, 

der sich mit einem relativ be- 

scheidenen Stand begniigte. 
Ansonsten versuchten aus- 

schlieBlich Software-Produzen- 

ten, das Frulhjahrsgeschaft an- 

zukurbeln. 

Alle nachstehend genannten 

Verdffentlichungsdaten geben 
wir nur unter Vorbehalt weiter. 
Wissen wir doch aus Erfahrung, 

da es da immer wieder Ver- 
schiebungen geben kann. Die 
Systeme, auf die die jeweiligen 

Games umgesetzt wurden oder 

werden, sindin Klammern ange- 

geben. 

Der franzdsische Spieleher- 

steller Titus Software prasentier- 
te ein recht abwechslungsrei- 
ches Sortiment. Bei Knight For- 
ce (Amiga, ST, PC) schlupft der 
Spieler in die Rolle eines Sohnes 

    

Die Palmen tauschen. Las Vegas wartete mit Nacht- 
frost auf. Im “Convention” wurde es dann aber 
schnell warm. 

von Krohn, dem Zauberer, der 

mit Schwert und List eine Revol- 

te im Tower niederschlagen 
muB. Die Grafik ist guter Durch- 
schnitt, der Sound gréBtenteils 
digitalisiert. Das Spiel soll im Mai 

erscheinen. 

Bei Titan (C64, Amiga, PC, 
ST) muB man versuchen, eine 

Stahlkugel so auf den quadrati- 

schen Schlager auftreffen zu 

lassen, daB Steine und Hinder- 
nisse aus dem Weg geraumt 

werden. Uber 80 Levels mlissen 
bewaltigt werden. Das Scrolling 
war auf der PC-Version auBeror- 
dentlich schnell, die Grafik sehr 

detailliert ausgearbeitet. Ob die 
Umsetzung auf die anderen 
Systeme gelingt, bleibt abzuwar- 
ten. Uber Crazy Cars II (Amiga, 
ST, PC) mu8B man nicht allzu 
groBe Worte verlieren. Ein aus- 
fuhrliches Review findet ihr in 

diesem SMASH. 

Titus 
Software 
aus 
Frankreich 
wagte mit 
seinen 
Produkten 
den Sprung 
diber den 
groBen 
Teich. 
Links 
Hervé Caen, 
Firmenchef, 
rechts der 
Sales 

Accolade schob mit Mini-Putt 
fur den ST einen Oldie hinterher, 

der auf anderen Systemen nicht 
gerade Triumphe feierte. Anson- 

sten gab man sich doch recht 

bedeckt. 

Das franzésische Software- 
Haus UBI Soft scheint 1989 in 

die Offensive gehen zu wollen. 
Christine Quémard zeigte stolz 

die Umsetzung von Zombie 
(Amiga, ST, C64, CPC, PC) fur 
PC, Amiga und ST. Deutlich 

verbessert wurden Grafik und 
Sound. 

Neu hingegen sind die Games 

Night Hunter (C64, Amiga, 

CPC, PC, ST). Kampf gegen 

Dracula und Co. Dazu kénnt ihr 

auch den Testin SMASH lesen. 

Skateball (C64, Amiga, CPC, 

PC, ST) simuliert eine Sportart 

der Zukunft. FuBball auf Schlitt- 

schuhen mit blutigen Einlagen. 

FinalCommand(C64, Amiga, 

CPC, PC, ST) ist fiir den Marz 

angektindigt. Eine Weltraumbal- 

lerei mit Elite-Effekten. Beson- 
ders angetan war ich von der 
superstarken Grafik. 

Bei BAT tbernimmt der Spie- 
ler die Rolle eines BAT-Agenten 
(Bureau des Affaires Temporel- 
les), der sich um den galakti- 

schen Frieden bemihen muB. 
Multigalaktische Konzerne und 

machthungrige Intriganten ma- 
chen das Leben nicht unbedingt 

leicht(er). Ein Rollenspiel / Fanta- 

sie-Adventure, das mit comicar- 
tiger Illustration gestaltet wurde. 

In der Suite 2363 des Alexis 

Park, dem vornehmsten Hotel in



Las Vegas, empfing Microprose 

seine Gaste. Auf dem Messege- 
lande war man nur durch einen 

*Kleinststand” vertreten. 

Wahrend Mr. "Wild Bill” Stea- 
ley seinen neuesten Topseller 

F-19 Stealth Fighter (PC, C64) 
héchstpersonlich vorfuhrte, 

verzog ich mich mit Jack Kam- 

mer, Communications Manager, 

und Gerry Blair, Director of Mar- 

keting, ins Schlafzimmer. Bevor 

jetzt die wildesten Gertichte in 
Umlauf gesetzt werden: Wir 

saBen auf dem Doppelbett und 

unterhielten uns Uber die anste- 
henden Neuigkeiten von Micro- 

prose. 

Samurai (PC) kommt. Ein im 

Stil von Pirates gestaltetes Ac- 
tion/Adventure. Das Game ver- 
setzt unsin das 16. Jahrhundert 

des alten Japan. Ziel ist es, 

durch Taktik und Kampf (drei 
Levels) Provinzen zu unterwer- 

fen und den Titel eines Shogun 
Zu erhalten. Das Video-Demo 
versprach mehr, als wir von 

Pirates schon gewohnt sind. Ein 

Vorablob flirden Gamedesigner 

Lawrence Schick. 

Demnachst wartet Micropro- 

se mit einer weiteren Simulation 
auf: M1 Abrams, der neue Su- 
perpanzer der amerikanischen 
Streitkrafte. In gewohnter Quali- 

tat und Detailgenauigkeit darf 

der User Ubers Gelande hop- 

peln. Vorerst ist M7 nur fur die 
PCs in Planung. Uberhaupt 
steht noch immer nicht fest, ob 
und wann die bereits verdffent- 
lichten Games auch fir ST und 
Amiga umgesetzt werden. Auch 

was den neuesten Software- 
Zweig von Microprose — Meda- 

list — angeht, stand noch nicht 

fest, fur welche Systeme die 
Produkte erscheinen werden. 
Neben Comicumsetzungen von 
Marvel, Spiderman und Captain 
America in Doctor Doom's Re- 
venge (PC), das von Paragon 
Software programmiert wird, will 
man sich verstarkt auf Adventu- 
res (Master Ninja und Guardians 
of Infinity) und Sportspiele kon- 
zentrieren. 

AuBerdem hat man sich der 
Firma Hewson aus GroBbritan- 
nien angenommen, deren Pro- 
dukte man dem amerikanischen 
Markt schmackhaft machen will. 

Origin prasentierte u.a. Times 
ofLore (Amiga, C64, PC, ST) auf 
dem Stand von Mediagenic. Der 
Autor Chris Roberts packte zwei 
Spielkategorien unter einen Hut. 
Typische Features von Rollen- 
spielen wechseln sich mit Ac- 
tion-Sequenzen ab. Kampf der 
Lordschaften im alten England— 
fein umgesetzt. 

Ein mit Facts, Uberraschun- 
gen und Charakteren vollge- 
packtes Adventure/Rollenspiel 
ist Tangled Tales (C64, PC). 

Das Ultima-Fieber ist noch 

nicht abgeklungen. Neu aufge- 
legt, hUbsch verpackt und mit 

neuer Werbepower steht uns die 

Ultima-Trilogy (I-III) ins Haus. 

Allerdings vorerst nur flr die 

Systeme C64 und PC. 

Eine anregende Unterhaltung 

bescherte mir Lawrence Hol- 

land, ein Programmierer von 
Lucasfilm Games. Stolz fiihrte er 
mit sein Battlehawks 1942 vor. 
Dieses Game simuliert die Luft- 
kampfgeschehnisse zwischen 

  

  

jederzeit messen.   

  

Als einziger deutscher Aussteller wagte Softgold den 
Sprung iiber den groBen Teich. Die Firma priisentierte 
sich als Trade Agency fiir Softwarehersteller aus der 
Bundesrepublik. Rainbow Arts, Time Warp, Chip, Re- 
line, Rainbow Games und Golden Goblins machen so 
einen Schritt in einen neuen Markt. Denn inzwischen ist 
man auch in den USA auf Software aus deutschen Lan- 
den aufmerksam geworden. Zurecht, denn ihr Quali- 
tatsstandard kann sich mit amerikanischen Produkten     

USA und Japan im Pazifik wah- 
rend des 2. Weltkriegs. Angese- 
hen von dem vergangenheitsbe- 
waltigenden Aspekt, der oft um 
ein Kriegs- und SchieBspiel 
herumgesponnen wird, ist 
Battlehawks exzellent gelungen. 

Ausgefallene Optionen wie Re- 
play, wo der Spieler jederzeit das 
Geschehen von allen Seiten 
begutachten kann, sind vom 
Feinsten. Am Ende einer jeden 
Aktion trifft man sich im Offiziers- 
casino, wo der Einsatz vom 

Geschwadergeneral dokumen- 
tiert und bewertet wird. Ach 
Ubrigens: Langnasen a la Zack 
Mckracken wurden nicht ge- 
sichtet... und zu guter Letzt 
Willow kommt (vorerst leider nur 
fur PCs). Ein Adventure nach 

dem gleichnamigen Film. Das 

Release-Datum stand aiper 
noch nicht fest. 

Der Soft-Gigant Mindscape 

war mit einer ganzen Armada 

neuer Titel auf der CES prasent. 
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Lawrence Holland 

PC
     Luftkampf in Battle Hawk 1942 p> 

< Spiderman and Capt. America 
| schlagen sich mit Dr. Doom. 

Die Marvel-Comics werden 
von Medalist umgesetzt. 
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Hier in Kurzfassung die ver- 

schiedenen Titel, die in Europa 

durchaus unter einem anderen 

Label erscheinen k6nnen: 

Road Raider (Amiga, C64, 

ST) von Chris Gray, dem Autor 

von Infiltrator, zeigt ein destrukti- 

ves Autorennen in nicht allzu 

ferner Zukunft. Ein Science-fic- 

tion-Adventure in 3-D-Darstel- 
lung wird uns mit The Colony 

(Amiga, PC, ST) geboten. Voll 

mausgesteuert muB der Spieler 

herausfinden, was mit den Welt- 
raumkolonien passiert ist. Deja 

Vu Il—Lostin Las Vegas (Amiga, 
PC, ST) ist kein Poker- oder 

Roulette-Spiel, wie man vermu- 
ten kdnnte, sondern ein Grafik- 
Adventure. 

Balance of Power, das be- 

kannte Strategiespiel, kommt in 
neuer, erweiterter AusfUhrung. 

Um dies deutlich zu machen, 

nannte man das Werk The 1990 
Edition (Amiga, PC, ST). Man 

"modernisierte” das vorhandene 
(Strategie-)Spiel, so daB es bis 

1990 Giiltigkeit hat. Ob das ein 
Softwareteam so genau voraus- 
sagen kann...? 

Sgt. Slaughter’s Mat Wars 
(C64, PC) tragt den Untertitel 

"The complete professional 

wrestling simulation”. Die Ma- 

cher von Beam Software haben 

es jedenfalls geschafft, zwei 

Spielideen unter einen Hut zu 
bringen. Nicht nur Catchen ist 

angesagt, auch Managen will 

gelernt sein. Im Klartext: erst 

managen, dann fighten. Die 
Animation der Kampfer ist gut 

gelungen. Auch sonst wartet 

das Programm mit einigen lusti- 

gen Details auf. 

8 smasH 

Sgt. Slaughter 

C64 

Anhnlich ist die Machart von 
International Team Sports 

(C64). Aus einer Mannschaft 

von Sportskanonen muB der 

Player sieben Sportler aussu- 
chen, von denen er glaubt, dai 

sie die erste Wahl darstellen. Die 
Programmierer von Design Star, 

die unter anderem Superstar 
Icehockey und Indoor Sports 

hervorbrachten, kniipfen quali- 
tatsmaBig an ihre anderen Lei- 

stungen an. Folgende Sportar- 
ten gilt es zu meistern: FuB-, 

Volley- und Wasserball, 

Schwimmen und Staffellauf. 

Dawir gerade bei Sportspielen 
sind, wollen wir Aussie Games 

(C64, PC) nicht vorenthalten. Als 

Furopder hat man den Eindruck, 

da® die Australier als die Ostfrie- 
sen des Pazifiks dargestellt 

werden. Bei der Prasentation 

des neuen Programms von 

Beam Software jedenfalls waren 
alle am Schmunzeln. Hier die 
Disziplinen: Bauchplatscher, 

BierflaschenabschieBen, Marlin- 
fischen, Bumerangwerfen, 
StrandfuBball und "Trocken- 
FluB-Boot-Rennen. Die Grafikist 

auf beiden Systemen super. 
Bleibt abzuwarten, ob der Aus- 
sie-Humor voll ruberkommt. 

Infocom prasentierte, was 

man von Infocom erwartet: drei 

neue Rollenspiele. Quaterstaff, 
es soll im Sommer flir die PCs 
erhaltlich sein, lag in der Mac- 

Version vor. Es geht darum, die 
Uberlebenden einer Druidenko- 
lonie zu finden und zu retten. 

Infocom zeigte mit Battle Tech 
ein ausgefeiltes Stiick Soft- 
ware. Neu fiir Infocom sind die 
aufwendigen Grafiken. 

< Mindscape’s Power 

wv Aussie Games 

  

Roadrider > 

C64 

Steve Meretzky zeichnet flir 

Zork Zero — A new Beginning 

verantwortlich. Um nicht den 

Verdacht aufkommen zulassen, 

da die Zork-Trilogie lediglich 

eine Fortsetzung erfahrt, nannte 

manes”Zero” (Null). Tatsachlich 

ist die Umsetzung anders gestal- 

tet. So wurde zum einen der 

Parser verbessert, Grafiken 

wurden eingebunden und das 

Spielprinzip leicht verandert. 

Zork-Freunde und solche, die es 

werden wollen, sollten unbe- 

dingt einmal reinschauen. 

”Du bist Jason Youngblood — 

un’ nu mach mal!” So ahnlich 

lautet die Anleitung zu Battletech 

(Amiga, C64, PC und im Som- 

mer ST), einem futuristischen 

Rollenspiel, dasim 31. Jahrhun- 

dert spielt. Kampfstrategien 

gegen die5 Kriegsrivalen lassen 

sich vom Spieler selber austuf- 

teln oder aber auf Wunsch vom 

Computer errechnen. Neben 

der Strategie zahlen auch die 

Waffen, die man sich zulegen 

kann. Alles in allem ein sehr 

  

ausgefeiltes Stuck Software. 

Epyx beschrankte sich in Las 

Vegas auf die Einfuhrung euro- 

paischer Produkte in den ameri- 

kanischen Markt. Zum Herbst 

allerdings wurden wieder neue 

Games angekiindigt. Uber Art 
und Titel hullte man sich aber in 

eisernes Schweigen. Eines aber 
steht fest: Wintergames II wird 

es nicht geben. Dafiir hat man 

sich jetzt auf die Serie The Ga- 
mes eingefahren. 

Auch will man sich in Kalifor- 

nien wieder mehr auf die alten 

Tugenden besinnen, und sich 

dem D & D- und Adventure-Gen- 

re widmen. Titel wie Dark Lord, 

Trials of Honorund Skate Wares 

stehen kurz vor der Vollendung. 

Cinemaware lud zur Video- 

show: Gezeigt wurden erste 

Demos des neuen Titels Lords of 

the Rising Sun, eines Grafik-Ad- 

ventures flir den Amiga, das 

auch fiir andere Systeme folgen 

soll. 

i  



  

Melbourne House schickte 

sichan, J.R.R. Tolkiens Herrder 
Ringe unter dem Namen War in 

Middle Earth dem geneigten 

Publikum schmackhaft zu ma- 

chen. Bei dieser Mischung aus 

Rollen- und Strategiespiel sollte 
der Spieler stets darauf achten, 
das militarische Gleichgewicht 

nicht durch unbedachte Aktio- 
nen zu zerstéren. Uber 80 
Armeen und Charaktere gilt es 
unter Kontrolle zu halten. Die 
gute Grafik wird durch digitali- 
sierte Effekte "klangvoll” unter- 
malt. 

Fur das Fruinjahr steht wieder 

ein sportliches Ereignis in den 

Computer. Ob es ein solches 
wird, entscheidet letztendlich 
der User. Magic Johnsons Fast 
Break Basketball jedenfalls 

schaute auf der Amiga-Version 

leckeraus. Ver6ffentlicht werden 
soll es flr die Systeme Amiga, 

C64 und PC. 

Ebenfalls eine Arcade-Umset- 

zung ist World Trophy Soccer. 
Eine weitere FuBballsimulation 
schickt sich an, sich in die lange 
Liste der Soccer-Games einzu- 
tragen. Auch hier die Systeme: 

Amigaund PC im ersten Quartal 
dieses Jahres, im Sommer dann 
werden die Versionen fur C64 

und ST nachgeschoben. 

Leisure Genius setzte die 
Risiko-Idee um. Unter dem 

Namen Risk wird im April fur 

Amiga und PC fiir Nachschub 
gesorgt. 

  

Amiga 

Microillusion versorgt auch in 

diesem Frihjahr seine Fans mit 

neuem Stoff. Bei Turbo handelt 

es sich um ein Autorennen ge- 

gen die Uhr. Das Scrolling ist 

echt vom Feinsten. Was das 
Vergntigen jedoch triibte, war 

die Tatsache, da man standig 

hilflose Passanten Uberfahrt und 

dies mit einem blutigen "Plopp” 

quittiert wird. Auch auf die vielen 

Bahntibergange sollte man als 

Fahrer achten. 

Hinter dem Spiel mit dem 

lustigen Namen Dr. Plummet’s 

House of Flux verbirgt sich die 
alte Spielidee von Asteroids und 

OIDS. Angereichert wurde das 
Konzept mit lustigen Einlagen 

und einer verspielten Grafik. Da 

k6nnte man einmal reinschauen. 

oO 
a 

Turbo heiBt das neue Renn- 
spiel von Microillusion 

Might and Magic Il: Gates to 
Another World konnte man auf 
dem Stand von New World 

Computing begutachten. Ein 
Rollen-/Phantasie-Game mit 
einigen netten Features. Auf 
zwei Disketten (C64) tummeln 
sich Hunderte von Monstern, die 

Arcadeumsetzung von Fast 
Break 

sogar teilweise animiert sind und 
den Spieler zu einem kleinen 

Fight einladen. M&M II kommt 

auch auf PC-Format. Noch 

Uberlegt man sich allerdings, ob 
man sich auch an die Arbeit fiir 
die Amiga- und ST-Umsetzun- 

gen machen soll. Das liegt daran, 

daB diese beiden Systeme in 

den USA nicht so stark verbreitet 

sind wie z.B. in Old Europe. 

Man spricht deutsch...! Ja, da 
fahrt man nach Nevada, und 
wen trifft man da? Alte Bekannte 
— aus deutschen Landen frisch 

nach Las Vegas. Die Rede ist 
von den Software-Hausern 
Rainbow Arts, Reline, Time 
Warp und Golden Goblins. Die 

Programmierteams gaben sich 

auf dem Stand von Softgold ein 
Stelldichein. 

Fur deutsche Augen waren 

nattirlich die meisten Program- 

me "Schnee von gestern”. Die 

Amis aber schienen ihre Freude 
daran zu haben. Neu, auch flr 

die alte Welt, war das Game 
die alte Welt, war das Game 
Heavy and Metal. Heavy and 
Metal, zwei Roboter, schicken 
sich an, eine weite Reise Uber 
Plattformen zu unternehmen. 

Aprilsollen die Umsetzungen fur 
Amiga, C64, PC und ST vorlie- 
gen. 

Spielekonsolen sind in den 

USA weit mehr verbreitet als 
hierzulande. Neben Sega und 
Nintendo prasentierte sich auch 
die Firma Taito, und die Atari- 

Konsole konnte.man auch auf 

einem Stand entdecken. 

Soviel sei vorausgeschickt. 

Die amerikanischen Software- 
Produzenten konnten in den 

seltensten Fallen sagen, ob die 

europaischen Distributoren 

auch die Games nach Ubersee 
holen. 

Fangen wir mit Segaan. Ram- 

bo Ill ballert um sich, daB die 
Fetzen fliegen. "Durch sieben 
Levels sollst du gehn.” Das Spiel 

unterscheidet sich eigentlich 
nicht von denen, die nach die- 

sem Strickmuster schon auf 
dem Markt erhaltlich sind. Moti- 

vation: fragwirdig. 

Bericht 

Reggie Jackson Baseball ist 
wieder eine Sportsimulation, die 
total auf den amerikanischen 
Markt zugeschnitten ist. Grafik, 
Sound und Animation sind in 
Ordnung. 

Der Topseller von Epyx, Cali- 
fornia Games, wurde jetzt auf 
das Sega-System umgesetzt. 

Die Qualitat ist vergleichbar mit 

den 8-Bit-Versionen der Home- 
computer. 

Bei den Arcade-Games tref- 
fen wir auf alte Bekannte. Neben 
Altered Beast, R-Typeund Time 

Soldiers, ist jetzt auch Rastan 

segaméaBig vollendet. 

  

World Trophy Soccer 

Auch auf dem Rollenspiel-/ 

Adventure-Sektor hat man sich 

nicht auf den Lorbeeren ausge- 

ruht. Hier die Titel: Y’s, Warrior 

Questund Lord ofthe Sword. Alf 

schreckt vor nichts zurlick. Wie 
bekanntist der Alien auf der Erde 
gelandet, weil sein Raumschiff 

defekt war. Der Spieler muB ihm 

nun helfen, den Weg zurtick zu 
finden. Wenn ihr mich fragt, 

sollte Alf eigentlich noch ein 
Weilchen unter uns weilen. 

Bei den 3-D-Games wurde 
Out Run umgesetzt. Leider muB 

man sagen, da das Game auch 
durch die dritte Dimension nicht 
gerade berauschend wird. 

Daneben konnte man sich auf 
dem groBraumigen, labyrinthar- 
tigen Stand von Sega auch noch 

mit Poseidon Wars (daB die 

Amerikaner immer schieBen 
mlssen) vergniigen. 

Den absolut groBten Stand 
hatte Nintendo. Auf der Flache 
eines FuBballfeldes gruppierten 

sich alle namhaften Software- 
Hauser, die ihre Games fir NES 

vorstellte. Daneben wurde auch 
die nachste Generation der 
Joysticks vorgestellt. Die draht- 

losen Freudenbengel kennen 
wir ja schon — aber einer der 
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Bericht 

  

wenigen echten Héhepunkte 

war der berUhrungslose Stick 

Uforce von Broderbound. Nahe- 
res k6nnt ihr auf den Infoseiten 
nachlesen. 

Aufgrund des reichhaltigen 

Angebots an Nintendo-Games 

  

Fir Spieler mit Beriihrungs- 
dngsten: Uforce-Joystick 

hier das Angebot in geraffter 
Form: Acclaim bringt Knight 

Rider, basierend auf der TV-Se- 
rie. 

Ninja Taro nennt sich eine 

Karateumsetzung, von denen es 

ja schon mehr als genug gibt. 

Das beiuns unbekannte Soft- 
wareteam Bandai zeigte eine 

ansehnliche Golfumsetzung mit 

dem wohlklingenden Namen 

Bandai Golf: Challenge Pebble 
Beach. AuBerdem konnte man 
Street Cop (schieBen, prugeln, 

trallalala...) und das futuristische 

Adventure Mask Rider bewun- 
dern. 

Capcom hat mit MegaMan II 
einen wurdigen Nachfolger 

kreiert. Auch Strider, wo es 
wieder einmal um die "bésen” 
Sowijets geht, ist zumindest vom 
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Spielaufbau und der Grafik ge- 

lungen. 

Die Firma FClzeigte Mag Max, 

verwandt und verschwagert mit 

Mad Max. AuBerdem sah man 

den Science-fiction-Thriller Dr. 

Chaos. 

Sch6n anzusehen war The 
Adventures of Lolo von Hal 
America. Ein Labyrinth-Game, 

das einen echt vor dem Screen 

fesseln kann. Rollerball ist eine 
Flippersimulation, die vor allem 

durch die hohe Geschwindigkeit 

besticht. 

Hoops eine ausgefeilte Street- 

Basketball-Version, wo der 

Spieler zwischen eins-gegen- 
eins oder zwei-gegen-zwei 

wahlen kann. Auch aus der 

Sportecke stammt Goal, ein 

FuBballturnier, an dem 16 Natio- 

nen teilnehmen. Diese beiden 

Games haben wir Jaleco zu 
verdanken. 

Ein Strategiespiel aus dem 

feudalistischen Japan ist Nobu- 
naga's Ambition. Das Software- 
team Koei begab sich in asiati- 

sche Gefilde. 

Konami zeigte wieder einmal 

die totale Action. Mit Track and 
Field Il— 15 Sportarten sind zu 

bewéaltigen—ist der Erfolg sicher 

  
Tom cat fiir die Atari Spiele- 
konsole 2600 

Hufeisenférmig gruppierten sich die gesamten lizensierten 
Software-Hauser von Nintendo um die ”Glucke”. Fir so man- 
chen Besucher wirkte die riesige Ausstellungsflache wie ein 
Magnet. 

schon vorprogrammiert. Das 

Automatenspiel Blades of Steel 

ist, wie der Titel nicht unbedingt 
vermuten laBt, eine Eishackey- 
simulation. 

Wenig Federlesens mit der 

Titelauswahl machte SNK. 

Gleich drei ahnlich gelagerte 

Spiele sah man mit /ron Tank, 

Guerilla War und P.O.W. Man 

rennt durch den Dschungel und 

ballert in der Gegend herum. 

  

R-Type auf dem Sega-System 

Tengen setzte die Spielidee 

des Jahres, Tetris fur NES um. 
Damit kann man ja nun keinen 

Fehler machen. 

Tradewest kiindigte fur den 
Sommer zwei Sportspiele an: 

Magic Johnsons Fast Break 

(Basketball) und John Elways 

Quarterback (Football) harren 

der endglltigen Fertigstellung. 

Schon fertig hingegen war 
Double Dragon, ein Spiel, bei 
dem die Fetzen fliegen. 

Das Software-Haus Ultra 
brachte es fertig, Defender of the 
Crownfur das Nintendo-System 

umzusetzen. 

Das Universum retten soll der 

Spieler in dem Actiongame 

Gyruss. Malsehen, ob’s gelingt! 

Puh!... geschafft! Eines ist 
nattirlich vollig klaro: Diese Auf- 

zahlung erhebt keinen Anspruch 

auf Vollstandigkeit. Alles zu 

sehen, was die Software-Hauser 
Zeigten, war ein Ding der Un- 

mdglichkeit, zumal mir das Wet- 
ter in New York einen Strich 

durch die Rechnung machte 

und mir einen ganzen Messetag 

raubte. 

Ruckblickend kann man sa- 

gen, daB der Qualitatsstandard 

der Spiele gestiegen ist. 

Uberhaupt zeigten doch die 
meisten Neuvorstellungen einen 

deutlichen Trend hin zum an- 
spruchsvollen Amusement. 

Ballerspiele bildeten, obwohl 

auch reichhaltig vertreten, die 
Minderheit. Eine lobenswerte 
Trendwende, wie ich meine. 

Mal sehen, ob wir die Military- 
Lady in Chicago wiedertref- 
fen. Dort findet im September 
die "CES Summer” statt. 

 



"Game Over — Insert Coin”. 

Wohl jedem, der seine ge- 

schwanzten Schulstunden 
schonaneinem Spielautomaten 
verbracht hat, ist diese kostspie- 

lige Aufforderung gelaufig. Was 

also liegt naher, als die Kohle fiir 

einige Spielchen ins Spar- 

schwein zu werfen und sich die 
gute alte C64-Spielmaschine ins 
Haus zu holen? Dann zahit Vati 
den Strom, und Spiele sind auch 

schon recht glinstig zu haben! 

    
      WEC Le Mans, ein Konami-Ga- 

me aus der Spielhalle, wurde 
jetzt fiir C64 umgesetzt. 

  

Hat man den Flitzer erst einmal 

einigermaBen unter Kontrolle, 
besteht der SpielspaB haupt- 
sachlich darin, die persdnliche 

Naturlich macht das Ganze 

nur dann SpaB, wenn auch zu 

Hause die alten Spielhallenhits 
oder mindestens ebenso gute Bestleistung zu verbessern. Der 
GameszurVerfligungstehen.In | Mit Tempo 300 iiber den Zebrastreifen — bei WEC Le Mans "iz, einenzweiten Teilnehmer 
diese Kerbe schlagt Imagine mit '™@eht’s die Grafik méglich. aus der Score-Liste zu werfen 
dem Rennsimulator Wec Le und sich selbst dort einzutragen, 

is ih fehit hier. Vielmehr steht auf der Mans fir den C64, urspriinglich Mit lautem Aufheulen geht’s —_anfahren und das Auto be- Liste von oben bis unten nur der 

eigene Name. Es ist fraglich, ob 
dieses Spiel fiir langere Zeit 

motivieren kann. 

ein Automatenspiel von Konami. aut die Strecke. Wahrend man __ schleunigen, was sich etwa so 
Um die wirklich guten Bilder sich noch Uber die duirftige Be- —_anlaBt, wie einen alten Schlepp- 

zu realisieren, wurde offenbar schleunigung seiner Muhle wun- _ kahn abzulegen. Beschleunigen 
Charaktergrafik verwendet.Da ert, haut es einen schon aus und Steuern mit dem Joystick 
auch der Sound einiges ver- der Kurve, weil man die Kurven-_gestalten sich auBerst schwam- fee Le Mans ("094, Amiga, ST, CPC) spricht, erwartet man mit Span- _ tauglichkeit seines Fahrzeugs mig underfordern eine ziemliche , 
nung das eigentliche Rennen. leicht Uberschatzt hat. Alsoneu — Eingewéhnung. | |      

  

      

  

  

  

Furalle Action- und Strategie- sich von Abschnitt zu Abschnitt 
Fans erscheint bald ein interes- — jedochnicht. Nuralle flinf Levels 
santes neues Spiel namens gibt es eine SchluB8sequenz, bei 

Dyter07. Hier gehtesdarum, mit der man einen Vulkan durchflie- 

selbstproduzierten Robotern gen muS. Die Inseln werden von 

eine Insel zu erobern, bevor der —_ Level zu Level langer, so daB 

Gegner dies tut. Nun durft ihr auch der Schwierigkeitsgrad 
euchdasGanzeabernichtetwa immer hdher wird. 
auf einem Rasterspielplan vor- Alles in allem kann man ge- 
stellen, auf dem man irgendwel- spannt sein, was bei diesem 
che Symbole hin und her vielversprechenden Prinzip 
schiebt. Die Grafik von DyterO7 noch herauskommt. 
ist eher wie beim Oldie Scramble 
aufgebaut, also als horizontal 
scrollendes Spielfeld. 

Du fliegst einen Hubschrau- 
ber, mit dem sich gegnerische 
Angriffe abwehren sowie zer- 
stdrte eigene Roboter wieder 
aufsammeln lassen, um sie Zu 
reparieren. Die Grafik ist ganz 
gut, das Scrolling makellos, und 
der Sound geht auch in Ord- 
nung. 

Dyter 07 besteht aus 20 ver- 
schiedenen Levels, die zu vier 

verschiedenen Landschaften 
gehGren. Das Spielprinzip andert 

Dyter 07 (*Amiga, “C64, ST) 
Hersteller Reline Software Bei Dyter 07 geht es darum, 

mit selbst- produzierten Robotern 
eine Insel zu erobern. 

Am
ig
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Mit dem Helicopter 
sind feindliche Angriffe 
abzuwehren.   SMASH 11
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Ihre Wertung bitte! Auch wenn die Sonne noch so brennt. 

CaliforniaGames 

Sechs Spiele sind in dieser 

Sammlung ftir den Amiga enthal- 
ten. Es handelt sich um Surfing, 
Foot Bag, Skate Boarding, Roller 
Skating, Flying Disk und BMX. 

Surfing erklart sich eigentlich 

schon von selbst. Versucht, 

mdglichst lang auf einer Welle zu 

reiten. Dies bringt entsprechend 
viele Punkte. Be! Foot Bag mUBt 
ihr einen kleinen Ball mit den 

FUBen mdglichst lange in der 
Luft halten. Der Skate Boarding- 

Wettbewerb findet in der Skate- 

Mulde statt. Die ausgefallensten 

BAT 
Wir schreiben das 22. Jahr- 

hundert. In der Vergangenheit 
haben die multinationalen Ge- 

sellschaften ihre Machtstellung 
ausgebaut. Die Regierungen 
furchteten den EinfluB der Indu- 

striebosse und verbannten sie 
deshalb von der Erde. Sie flich- 

teten auf den Planeten Selenia, 
drei Monatsreisen entfernt, 
obwohl er ungeeignete Lebens- 

bedingungen aufwies. Allerdings 
war er reich an Khegol, einem 
Rohstoff, der Weltraumreisen 
ermédglicht. 

Etwas spater formte sich auf 

der Erde eine neue Regierung, 

der Galaktische Staatenbund. 
Neben guten Handelsbeziehun- 

gen zu Selenia baute dieser 

auch eine ultrageheime Organi- 
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Figuren bringen die meisten 

Punkte. Roller Skating ist eine 

Kur aufRollschuhen. Beim BMX- 

Rennen werdet ihr in die Wuste 

geschickt. Schnelligkeit ist hier 

Trumpf. Bei Flying Disk handelt 

es sich um das Spiel mit der 

Frisbee-Scheibe. 

Die Sammlung California 

Games bietet viel Action mit 

einem tollen Stereosound. 

California Games (Amiga) 
Hersteller Epyx, Info U.S, Gold 
Preisca. 60.- DM 

Man kénnte es so umschreiben: eine Mischung aus Dallas- 

Startrek 

Die bereits vor einem Jahr 

angektindigte MS-DOS-Version 

von Firebirds Startrek ist jetzt 

endlich erhaltlich. Nun haben 

auch PC-Freunde Gelegenheit, 
in Captain Kirks Rollezuschlup- 

fen und mit der Enterprise in 

Galaxien vorzudringen, die nie 
ein Mensch zuvor gesehen hat. 

Das Spiel lauft entweder mit 

einer EGA- oder CGA-Grafikkar- 
te. Die Umsetzung kann als voll 

gelungen bezeichnet werden, 

wenn man berticksichtigt, daB 

der PC in puncto Grafik (bei 
EGA) und Soundnichtso vielzu 

bieten hat wie Atari ST und 
Amiga. 

Spieltechnisch gesehen ist 

die MS-DOS-Version identisch 
mit der Atari-Fassung. Leider 

konnten deren tolle digitalisierte 

Soundeffekte beim PC nicht 
realisiert werden; aus dem Laut- 

sprecher gluckert und piepst es 

lediglich sparlich. Trotzdem 
vermittelt die PC-Ausfihrung ein 
tolles Weltraum-Feeling und 

lang anhaltenden Spielspa’. 

Startrek gehdrt zweifellos zu 
den derzeit besten Games bzw. 
Simulationen, die ftir PCs und 

Kompatible erhaltich sind. 

Star Trek (PC) 
Hersteller Firebird, Info Ariolasoft 
Preis ca. 70.-DM 

  

  

  

  

    

Denver-Elite-Politskandal und Agententhriller. 

  

    
sation auf, das BAT (Buiro ftir 
Aktive Terrorbekampfung). Des- 

sen Aufgabe besteht darin, den 
Frieden in der Galaxis zu sichern. 

Soeben erhielt das BAT einen 
neuen Fall. Vrangor, ein teufli- 
sches Genie, und sein Komplize 
Menigo bedrohen die Bewohner 

von Selenia. Falls sie den Plane- 
ten nicht verlassen, wollen die 
Schurken sie mit bakteriologi- 
schen Sprengsatzen vernichten. 

Durch die Kontrolle von Selenia 

wurde Vrangor das Universum 
beherrschen. Sie sind ein Agent 
des BAT und wurden beauftragt, 

nach Seleniazu reisen, Vrangors 
Plane zu durchkreuzen und ihn 

Zu eliminieren. Ein unmdglicher 

Auftrag? Nicht flireinenAgenten 
des BAT. Viel Glick! 

BAT (*ST, Amiga,;CPC, PC) 
Hersteller + Info Ubisoft 
 



Review 

Im Namen des Konigs 
Adventure 

mit kniffligen Ratsein 

Die Hintergrundgeschichte zu 
diesem Actionadventure klingt 
zwar nicht mehr ganz neu, ver- 

spricht aber gute Unterhaltung. 

Der alte Konig des Reiches ist 
des Regierens miide geworden 
und sucht einen Nachfolger. 
Dieser hat natiirlich vorher eine 

schwere Priifung zu bestehen. 
Zunachst muB er sich bis zum 
Turm des Schlosses vorkéamp- 

fen, in dem sich der Konig auf- 
halt. Auf dem Weg dorthin sind 
etliche Ratsel zu lésen. Aller- 

dings versuchen viele feindlich 
gesinnte Kreaturen, unseren 

Helden daran zuhindern. Gelingt 
es inm dennoch, zum K6nig 

vorzudringen, stellt dieser ihm 

noch eine letzte Aufgabe. Der 
Spieler Ubernimmt natiirlich die 
Rolle des tapferen Hugo, der es 
sich in den Kopf gesetzt hat, 

K6nig zu werden und allen Her- 

ausforderungen zu begegnen. 

Nach dem Booten der Disket- 

te erscheint das Titelbild. Von 
hier aus kann man eine High- 

score-Tabelle sowie die Annen- 
galerie der letzten flinf K6nige 
anschauen. Dazu ertont eine fiir 
Atari-Verhaltnisse hervorragen- 
de Musik. Mit START wird das 
Spiel gestartet, und nach kurzer 
Ladezeit findet sich der Held im 
SchloB wieder. Den gréBten Teil 
des Bildschirms nimmt das 
Spielfeld ein. Hier ist immer ein 
Ausschnitt des labyrinthartigen 
Schlosses zu sehen. Dabei 
findet das Atari-tibliche Fein- 
Scrolling in alle Richtungen statt. 
In den Zeilen darunter werden 
Statuswerte, Gegenstande, die 
man bei sich tragt, und alle 
méglichen Texte angezeigt. 

Wenn man nun Hugo losren- 
nen laBt, erhalt man zunachst 
den Eindruck, es handle sich hier 
um ein nicht gerade gelungenes 
Kletter-Baller-Htipfspiel. Dazu 

tragt auch die Grafik bei, die 
leider nur Mittelma8 darstellt. In 
der Tat muB man klettern, ballern 
und hupfen. Dartiber hinaus gilt 
es aber, eine Menge von Gegen- 

standen einzusammeln und 

zum richtigen Zeitpunkt zur 
richtigen Stelle zu tragen. AuBer- 

dem trifft man einen Alchimisten   

Seit geraumer Zeit werden kaum noch Computer-Spiele fiir die 
Ataris der XL/XE-Reihe veréffentlicht. R& E Software versucht, 
diese Liicken zu schlieBen. 

  

Den Knappen Hugo drangt es nach Héherem. Ob er den Kénigs- 
thron besteigen kann, hangt maBgeblich vom Spieler ab. 

  

Durch diese hohle Gasse muB er kommen — oder rennen. Nicht 
die Grafik macht das Spiel interessant, sondern die Kombina- 
tion von Adventure, Kletterspiel und Ratselei. 

NZ : WV 
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und einen Magier, die Tips geben 

und z.B. die Kombination eines 
Zahlenschlosses oder die Zu- 
sammensetzung eines Zauber- 
tranks verraten. Weiter kann es 
geschehen, da’ der groBe "Mei- 

ster des Schicksals” den Helden 

Zu sich ruft und um die Beant- 
wortung von mathematischen 
Fragen bittet. Dazu eine Kost- 
probe: ’Das Alter des Magiers ist 
eine Primzahl kleiner 100, deren 
Quersumme gr6Ber 11 ist. Eine 
Ziffer ist gerade und nicht durch 
Steilbar. Wie altist der Magier?” 

Eine besonders wichtige Rolle 
spielen die Uber das ganze 
SchloB verteilten magischen 

Kndépfe, welche die verschieden- 
sten Mechanismen auslésen. 
Hier hat der Programmautor 

einige Phantasie bewiesen. Das 

Drucken eines solchen Knopfes 

erfordert sehr viel Kraft. Deshalb 
muB Hugo vorher immer eine der 

ebenfalls im SchloB vorhande- 
nen Kraftpillen suchen. Damit 

das Game nicht allzu schnell 

langweilig wird, sind samtliche 

Knépfe, Kraftpillen, Gegenstan- 

de usw. in jedem Spiel anders 
verteilt. Auch die Reihenfolge, in 

der die Gegenstande gebraucht 

werden, istimmer zufallig ausge- 
wahlt. Nicht zu vergessen sind 

auch die feindlichen Fledermau- 
se, Schlangen, Feuerkugeln und 

FuBfallen, die dem ungetibten 
Spieler das Leben wirklich 

schwermachen. Jede Kollision 

kostet Lebensenergie, und die 
Méglichkeiten, diese wieder 
aufzufullen, sind leider sparlich 
gesat. 

Wem "Cavelord” und 

"Schreckenstein” gefallen ha- 

ben, dem wird auch "Im Namen 

des K6nigs” Freude bereiten. 

Zwar bietet das Programm keine 
Uberragenden Grafiken, daflir 
vermitteit es aber eine tolle Rat- 
sel- und Abenteueratmosphare. 

Im Namen des K6nigs (*XL/XE) 
Hersteller R & E-Software 
Info Verlag Werner Ratz 
Preisca. 29.- DM 
  

* Grafik ... 
* Sound 
* Motivation . 
* Preis/Leistung 
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Preview 

Deutsche Spiele werden lang- 
sam salonfahig. JUngstes Bei- 

spiel fr diese Tatsache ist das 

erste Game der neuen deut- 

schen Firma Golden Goblins. 

nach dem K.-o.-System immer 

weiter nach oben zu kampfen. 

Dies ist aber noch lange nicht 
alles. Es gibt auBerdem zahlrei- 
che fetzige Zwischenspiele, die 

A
m
i
g
a
 

Am
ig
a 

The grand Monster Slamist allesamt sehr lustig aufgemacht 

ein etwas ungewohnliches sind. 

  

Nicht nur futuristisches Sportspiel, sondern auch Charaktere 
der unterschiedlichsten Art vereinigen sich in The Grand Mon- 
ster Slam.   
Sportspiel, das durch intelligente Die Grafik von The grand Gerade in den Details ist dieses The grand Monster Slam ist 
Gegner und eine phantastische | Monster Slamist hervorragend. | Game namlich sehr varianten- “ein wirklich phantastischer Auf- 

Grafik glanzt. Im Hauptspiel muB «ii , reich. takt fr eine noch junge Firma. 

man sogenannte Beloms (dies Die auBerst fremdartig anmuten- Den Testbericht k6nntihrin einer 

sind halbintelligente Pelzkugein) 4¢n Zuschauer bewegen sich der nachsten Ausgaben lesen. 
von der eigenen Spielhalfte und kénnen in Rage geraten. 

wegkicken und mdglichst den Auch die Animation der Spieler 

anderen Teilnehmer auf seiner kann man nur als gelungen 

Halfte damit treffen. Wenn dies bezeichnen. Es wiirde in diesem 

gelingt, wird er flr kurze Zeit Preview jedoch zu weit fllhren, 

The grand Monster Slam von Golden 
Goblins (*Amiga, C 64, PC, ST) 

  

bewuBtlos und kann sich nicht alle Features von The grand Diesen "Slam” wird Steffi 

wehren. Es geht darum, sich Monster Slam aufzuzahlen. wohl nie gewinnen 

Ob im Fernsehen oder bei Der Demo nach scheint es uns zumindest in technischer der Endversion nicht wie die 

Biichern, inZeitschriftenoderim — sichhierbeiumeinStrategiespiel  Hinsicht wieder einmal ein per- —_ meisten Cinemaware-Spiele 

Computer, ferndstliche Histo- zu handein. Nach dem, was wir —_ fekt gemachtes Spiel bevor. daran, daB die Motivation schon 

rienspektakel kommen immer sehen und héren konnten, steht — Hoffentlich krankt das Spiel in nach kurzer Zeit stark nachlaBt. 

gut an. Jlingstes Beispiel dafur Gute Grafik und guter Sound 
ist das neue Spiel von Cinema- & sind zwar nicht unwichtig, aber 
ware, Lords of the Rising Sun. sie machen noch lange kein 
Die Demo, die wir in der Redak- gutes Spiel aus. Man darf ge- 

tion hatten, zeichnet sich durch Ps ‘i 
2 7 pannt sein. 

die gewohnt gute Grafik und 

einen phantastischen Sound Lords of the Rising Sun (*Amiga) 

aus, Hersteller Cinemaware 

Am
ig
a 

  
Kann Lords of the Rising Sun von Cinemaware das halten, was 
die Demoversion grafikmaBig versprach?    



Custodian 

Am
ig

a 

"Hewson, the Masters of the 

Blast bring forth their most de- 
structive game yet.” 

Nein, SMASH ist nicht plotz- 
lichin Englisch geschrieben. Wir 

wollten euch nur den Originalton 
der Pressemitteilung zu Custo- 
dian fur ST und Amiga nicht 

vorenthalten. Und destructive, 
also zerst6rerisch, ist dieses 
Game wahrlich! 

Die Titelstory ist schnell er- 
zahit. Du bist der Wachter einer 

auBerirdischen Grabkammer 
und muBt die atomar betriebe- 
nen Grabstatten vor Energiepa- 

rasiten schitzen. Diese kim- 
mern sich aber anscheinend 
Uberhaupt nicht um die Graber. 
Die Spielfigur scheinen sie flr viel 
schmackhafter zu halten. 

Der Anleitung nach besteht 

  

das Spiel aus drei Levels mit je 

250 Screens. Ziel ist es, alle 
feindlichen Kapsein aufzusam- 
mein und in einem speziellen 

Zimmer zuzerstoren, Dabei wird 

man aber von allerlei kleinen und 

groBen Fieslingen behindert. 

Hilfreich ist hier ein MeBinstru- 

ment, das anzeigt, in welcher 
Richtung die nachste Kapsel zu 

finden ist. 

Aber kommen wir zu den 

Facts. Die Spielgrafik ist Uber- 

waltigend! So etwas hat man 

speziell auf dem ST noch nicht 

gesehen: flieBendes Scrolling in 
acht Richtungen mit allen 16 
Farben. Dabei tummelin sich 

noch Unmengen groBer, schén 

gezeichneter Sprites auf dem 

Bildschirm. Ein bi8chen Verwun- 
derung ldst die Tatsache aus, 

daB das Scrolling auf dem ST 

Laut Anleitung be- 
steht das Game aus 
drei Levels mit je 
250 Screens. Beim 
Test versagte aller- 
dings beim vier- 
hundertsiebenund- 
zwanzigsten 
der Joystick... 

Bild 

noch ein wenig schneller ist als 
auf dem Amiga. Wahrscheinlich 
nutzt die Amiga-Umsetzung die 
Spezialchips nicht aus. 

Eine Besonderheit an diesem 
Game ist die Vielseitigkeit der 
Waffen. Es gibt zehn verschiede- 
ne Waffensysteme, mit denen 
man die Gegner ins Nirwana 
schicken kann. Angefangen von 
10-mm-Kleinkaliberraketen bis 
hinzu Megaclear-Smartbomben 

ist alles vorhanden, was den 
Aliens das Leben schwerma- 
chen kann. Eine Unzahl ver- 
schiedener Gegner taucht auf, 

die alle eine andere Kampftaktik 

und eine entsprechende Waffe 
erfordern. So ist man also stan- 

dig dabei, die Waffen zu wech- 

seln, um ein gerade neuerschie- 

nenes feindliches Geschwader 

Review 

  

gebUhrend empfangen zu k6én- 

nen 

FurActionfans ist dieses Spiel 

ein MuB, auch wennich mir nicht 

sicherbin, ob die Spielmotivation 
lange anhalt. Der Sound jeden- 
falls, obwohl gut programmiert, 

geht einem bei der ST-Version 
schon nach kurzer Zeit auf die 
Nerven. Die Amiga-Version 
schneidet hier etwas besser ab. 

Das Tempo des Spiels erfordert 

schnelle Reaktionen und einen 
stahlharten Joystick. 

Custodian (*Amiga, *ST) 
Hersteller Hewson 
Preis ca. 70.- DM 

  

  

Amiga $ 
Gratik 
Sound 
Motivation RT 
Preis/Leistung 8 8 

AR | | 
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ist das jUngste 

up-Game von Disco- 

are fur den Amiga. Die 
Spiel ist schnell er- 

Weltraumkolonie auf 
dem Planeten Jurica meldet sich 

i lehr. Die tapfersten Pilo- 

achen sich auf den Weg, 
herauszufinden, was dort 

ert ist. Ganz klar, es waren 
h wieder feindliche Aliens 

. Sie haben auf dem von 

oberten Planeten eine 
imaschinerie installiert, 

zudurchbrechen gilt. 
ann man die Kolonisten 

nol ‘en. 
Spielbeginn kann man in 

‘olle von Pilot Maverick oder 
tt schlUpfen. Driickt man 
lem Start die SPACE-Taste, 

It man in ein spezielles 
nmenu. Hier lassen sich 
ameter sowie die 
rigkeitsgrade einzelner 

  

Levels einstellen. Die Ballerei 
beginnt schlieBlich auf Jurica. 
Die angreifenden Schiffe er- 
scheinen in Formationen von 
oben nach unten. Diescrollende 
Planetenoberflache ist mit La- 
serkanonen und Bunkern der 
Feinde Uberhauft. 

Die Spielregel ist einfach: 
Geschossen wird auf praktisch 
alles, was sich bewegt oder 
selbst schieBt. Es gibt einige 
Bonuswurfel, mit denen ihr die 
Kampfkraft des Sternenflitzers 
erhdhen kénnt. Mit bestimmten 
Bonus-Optionen laBt sich das 
Schiff auch vergréBern. Am 
einfachsten sind die Angreifer 
natUrlich mit der Smartbombe 
Zu eliminieren; leider konnt ihr 

davon nur maximal drei an Bord 
haben. 

Hybris erinnert unheimlich 
stark an Sidewinder, das erst 

55 : a 

    

: is Bd a 

Shoot’em up-Game mit einem 
super Gameplay: Hybris 

Mitte vergangenen Jahres er- 
schienen ist. Grafik und Sound 
von Hybris sind jedoch etwas 

schlechter. Der scrollende Hin- 
tergrund ist bei beiden Spielen 
gleichermaBen gelungen. An- 
greifer und Explosionen sind bei 

Hybris nicht so Uberwaltigend 
dargestellt. 

Grafik und Sound sind die eine 
Seite eines Shoot’em up, die 
Spielsteuerung ist die andere. 

Diese ist bei Hybris ausgezeich- 
net. Man hat sein Schiff mit 

Joystick oder Maus schnell und 
perfekt unter Kontrolle. Das 
Gameplay ist hervorragend. Die 
ersten beiden Levels schafft ihr 
garantiert mit links; sie sind wohl 
zum Warmballern gedacht. Ab 
der dritten Runde wird es dann 
aber verdammt schwierig. Wenn 
man alle Schiffe verloren hat, 
kann man beim aktuell erreich- 
ten Level weiterspielen. NatUrlich 
geht der Score dabei auf Null. 

Wer ein gelungenes Arcade- 
Spiel mit schnell zu erlernender 
Steuerung sucht, in die man sich 
zudem nicht erst lange einarbei- 
ten muB, wird an Hybris seine 
Freude haben. 
Hybris (“Amiga) 
Hersteller Discovery, Info Leisuresoft 
Preis ca. 70.- DM       
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Shortie 

Slip Stream 

— von Microdeal 

— fuireinen oder zwei Spieler auf 
dem Amiga 

— schnelle Action, gutes 3-D- 

Scrolling, Spielfeld: der ganze 
Bildschirm 

In Slip Stream geht es um 9 
Strahlen, die von einem unbe- 
kannten Alien-Volk Ubernom- 
men wurden, das den Planeten 
mit verschiedenen Raumschif- 

fen zur Verteidigung befahrt. 
Jedes dieser Raumschiffeist mit 
einem Kristall bewaffnet, deram 
Ende jedes Strahls liegt. 

Deine Aufgabe: Du muBt 

durch jeden Strahl fliegen und 

den Energiekristall an dessen 

Ende zerst6ren, um das gegneri- 

sche Raumschiff zu inaktivieren, 
wodurch die 9 Strahlen des Slip 
Streams befreit werden. 

Laut Pressetext ein Wahn- 
sinnsgame. Ob das Schwert 
wirklich so scharf ist, muB 
sich noch zeigen. 

  

Microdeal mischt in jeder 
Softwareecke mit. Slip Stream 
ist eine Weltraumballerei. 

Tyger Tyger 
Dieses Game hat einer der 

besten Programmierer, Gary 

Liddon, zusammen mit Paul 
Docherty, der flr die Grafik 

zustandig war, fur Firebird kre- 
iert. Scrolling in alle Richtungen 
ist mdglich. Erhaltlich ist das 
Spiel fur Commodore 64, Spec- 

trum und Amstrad CPC. 

Es scheint so, als befandest 
du dich in einem ruhigen, etwas 
sonderbaren Land. Du lenkst 
deinen furchtlosen "Lance Ty- 
ger” vom Typ "Sumo” durch vier 

Levels, in denen du in schreckli- 

che Bedrangnis geraten wirst. 

Du kampfst gegen eine pliin- 

dernde Rauberhorde und gigan- 
tische Ungeheuer. Bewaffnet 

mit deinem zuverlassigen 
Schwert, dringst du in das Erdin- 

nere ein und erkampfst dir dei- 
nen Wegbis zum SchluB der fast 
die Sinne raubenden Endrunde! 

  

  

  

Skyfox Il: Der 
Cygnus-Konflikt 

Electronic Arts hat Skyfox II 
fur den ST angektindigt. Das 
Game hat eine verbesserte 
Grafikanimation, besseren 

Sound, schnellere Action und 
wirklichkeitsgetreueres Flugge- 
fuhl vorzuweisen als der Vorgan- 
ger. 

In Skyfox ligeht der Kampf der 
Erde gegen die Xenomorphs 

weiter in dem tiefen, dunklen All 
der Cygnus-Konstellation. Die 

Spieler Ubernehmen die Rolle 

des Federation Warpfighters. Er 

soll die Federation im jetzt tech- 

nisch verbesserten Skyfox II 

Warpfighter verteidigen. 

Die Spielflache ist groBer als 
beim Vorlaufer, verfugt Uber eine 

Gesamtkonstellation und mehr 

Dynamic Duo 

— von Probe Software flr den 

Spectrum, Commodore 64 

und Amstrad CPC 
— Strategie-Game 
— doppeltes Aktionsfeld 

— fur einen oder zwei Spieler 

Unheimliche Phantomraume, 

lange dunkle Korridore und der 

bdse, schreckliche Sensen- 
mann gehéren zu den Dingen 

und Gestalten, die dein Weiter- 
kommen in Dynamic Duo er- 
schweren. Du und dein guter, 

zuverlassiger gefiederter Freund 
— die Ente — betreten das 

schreckliche Night-House, und 
ihr erforscht die geheimen Rau- 
me und Korridore. 

CP
C 

Die 10 Einzelteile der Karte mit 
dem richtigen Weg zum Buro   

als 50 Starbases, die dem Spie- 

ler zur Verfgung stehen. Er 

kann schneller fliegen als das 

Licht, durch "Schnecken-L6- 

cher’, ein Nebenprodukt der 

Schwarzen Lécher. 

Am Ende der Unternehmung 

wird die Arbeit des Spielers 
bewertet. Warpfighter, die ihre 

Aufgabe erfolgreich zu Ende 

brachten, diirfen dann eineneue 

Mission erfullen, Verliererfangen 
noch einmal von vorne an — 

atsch! 

  

Skyfox Il auf dem ST 

sind im ganzen Haus verstreut. 

DumuBt sie suchen undzusam- 
mensetzen, um den Raum aus- 

findig machen zu kénnen. Dann 

wirdes keineswegs einfacher flr 
dich! Ist es besser, gemeinsam 
die Suche fortzusetzen, oder soll 
man sich lieber trennen? Nur du 
allein kannst dies entscheiden, 
aber denke daran, eine falsche 
Entscheidung wird sich verhang- 
nisvoll auswirken! 

  
Ente gut — Allés gut!



Kings of the 
Beach 

Dieses Computerspiel, das ein 
2-Personen-Tumier simuliert, 
kann auch von einem Spieler 

durchgezogen werden. 

  

Zwei Spieler des besten US- 

Teams haben an der Verwirkli- 

chung mitgearbeitet, Sinjin 

Smith und Randy Stoklos. Dem 
Spieler wird die Méglichkeit 
gegeben, die Welt zu bereisen 
und "King of the Beach” zu 

werden. 

Smith und Stoklos — die "Vol- 
leyball-Kings” — haben einen 

einzigartigen Stil, der in dem 

Spiel genauestens wiedergege- & 
ben wird. Der Spieler kann die 
Spikes, Bumps und die Sets 
zusammen mit den ”Kings” 
Uben, um sich auf die 20 Gegner 

vorzubereiten, vom wilden, 
verruckten Anfanger bis zu an- 
deren AVP-Profis. 

Kings of the Beach (IBMund Kompatible) 
Hersteller Electronic Arts 

Dragonscape (ST) 

Software Horizons bringt 
Dragonscape, ein fur Kartogra- 
phen wie auch fur leidenschaftli- 

che Arcade-Action-Spielerinter- 

essantes Game. Beide werden 

gleichermaBen zufriedenge- 

stellt. 

Wirwerden in eine unbekann- 
te Zeit und in eine unbekannte 

Welt zurlckversetzt... 

Auf dem einstmals bluhenden 

Land Tuvania liegt ein boser 
Fluch. Ihr beide, du und dein 
treuer Drache, seid Tuvanias 

einzige Hoffnung. In Dragonsca- 
pe, diesem schénen Kampf- 

spiel, muBt du mit deinem 
Freund, dem Drachen, gegen 

unheimliche und wundersame 
Kreaturen kampfen, um dem 

Land den Frieden wiederzuge- 

ben. 

Space Harrier Il 

Elite hievt dich ohne Sattel auf 

einen Drachen. Nadenn mallos. 

Nach Space Harrier gibt es in 

Kurze eine weitere Folge — Spa- 
ce Harrier Il. 

eae ‘ 

  

Kann Number Two den Erfolg 
wiederholen? 

Wie beim Sega-Original eine 
herrliche Grafik und dieselbe 
Schnelligkeit. Flir die ausdauernd- 
sten Spieler, die sich am langsten 

halten k6énnen, gibt es jene 

berlhmte Szene: Der Ritt ohne 
Sattel auf dem Drachen. 

  

  

  

Interview / Erich Kiihnhackl 

  

Auf der IMA in Frankfurt lief uns Erich KUhnhackl vor das Mikrofon. 
Er fuhrte das neue Air-Hockey von Stella Electronic vor. Fuir einige 
Fragen blieb dem Kapitan der Eishockeymannschaft EV Landshut 
und ehemaligen Nationalspieler dennoch Zeit. 

EK: 

Herr Kihnhackl, bevor Sie wieder in Aktion treten, wiirde ich 
Sie gerne etwas fragen. 

Nur zu. 

Mégen Sie Computerspiele? 

Oh ja, meine beiden Kinder haben jede Menge davon. 

Spielen Sie gelegentlich mit? 

Sicher. Besonders Sportspiele machen mir 'ne Menge Spa’. 

Kennen Sie einige Spiele mit Namen? 

Nein, da mUBte ich lugen. Aber eines davon simuliert den 
olympischen Zehnkampf. 

Welchen.Computer habt ihr? 

Einen Commodore C64. 

Zum SchluB noch etwas, wo Sie sich bestimmt besser aus- 
kennen: Wer wird deutscher Eishockey-Meister 1989? 

Ich sag’s nicht gern, aber K6In wird wohl wieder die Nase vorn 

haben. 

AuBer daB Sie bei Landshut spielen — was stért Sie daran? 

Es wird fir alle, die Vereine, die Medien und die Zuschauer, 
auf Dauer langweilig, wenn eine Mannschaft in der Liga derart 
dominantist. Das ist wie im FuBball Bayern Munchen. Fur die 
Vereine mit weniger Mitteln wird es unheimlich schwer, in die 
oberste Region vorzudringen. 

Drucken wir den vermeintlich Schwacheren flir die Play-Off- 
Runde gemeinsam die Daumen. 

O.k., super.     
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Geht es euch auch manchmal 
so? Man sitzt stundenlang vor 

einem Ballerspiel und ist hinter- 
her total ausgelaugt. Oder man 

hat einen Tag hinter sich ge- 

bracht, an dem mal wieder alles 

NICHOLAS 
FALLETTA 

  

    

  

PARADOXON 

FISCHERS L O ‘& 0 

  

      
zu spat war. Dann sucht man 

sich ein stilles Platzchen und 
verkrumelt sich fur ein paar 

Minuten. Wenn einem dabei 
aber ein Buch aus der Reihe 
Fischer Logo in die Hande fallt, 

k6nnen daraus leicht ein paar 

Stunden werden. 

Als "Einstiegsdroge” kénnte 
man Paradoxon bezeichnen 

(Paradoxon = widersinnige 

Behauptung, scheinbar zugleich 
wahre und falsche Aussage). 
Nicholas Falletta hat hier viele 

klassische Paradoxien und opti- 

sche Tauschungen zusammen- 

getragen. (230 Seiten, 14.80 
DM) 

Bei Alice im Ratselland von 
Raymond Smullyan findet man 
viele Ratsel und Denksportva- 

rianten, verpackt in Geschich- 

18 smasH 

J.C.BAILLIF      

  

  DENKPIROUETTEN 
| 

FISCHERS LOG 0 | 

  

  
ten, die zu lesen sich lohnen. 
(206 Seiten, 14.80 DM) 

Ratselhaftes und schier Un- 

médgliches in Prosaform bietet 
Rudy Rucker in Mixmisch- 
masch. Auf dem Covertextist zu 
lesen: "Abenteuerliche Spazier- 

gange in jenen Gefilden, wo 
Mathematik und Philosophie 

sich begegnen. Relativitat, 4.,5., 

6. Dimension — ein Spiel fiir 

Erwachsene.” Wundert euch 
nicht, wennihrnach der Lekttire 

nicht mehr mit der Welt zurecht- 
kommt. (240 Seiten, 14.80 DM) 

Das Buch Denkpirouettenvon 

J. C. Baillif stellt eine Trainingsan- 
leitung flr das Denkvermdgen 
dar. Ein Beispiel: Auf einem See 

verdoppelt eine Seerose jeden 

Tag ihre GréBe. Nach einem 
Monat ist der ganze See be- 
deckt. Wie lange hatten zwei 
Seerosen dazu gebraucht? (162 
Seiten, 14.80 DM) 

Alle vier Bucher sind im Fi- 

scher Taschenbuch Verlag er- 

schienen undin jeder gutsortier- 
ten Buchhandlung erhaltlich. 

RUDY RUCKER 

  

MIXMISCHMASCH 
(GESCHiGTEN A Den HeROPIE] 
FISCHERS L O G O 

         
PC

 

Whirligig 

Nun auch fur die PCs von 

Malstrom Games. 

Whirlig ist kreisende Bewe- 
gung, Sich-Drehen oder Herum- 

wirbeln wie ein Spielzeug oder 
Karussell. 

Du kidnappst ein Raumschiff 

und fliegst in den reiBenden 
Strudel eines Whirligig hinein 
und laBt so die dich verfolgenden 

Raumschiffe weit hinter dir. 

Es geht hier um Raumschiffe 
mit Gehirn, die von Sklaven 

betrieben und mechanisch er- 

halten bzw. bedient werden — 

kleinen menschenahnlichen 

Neuromancer 

Interplay Productions, be- 

kannt flirseine Serie Bard's Tale, 
hat fur den Amiga Neuromancer, 
ein Science-fiction-Rollenspiel, 

angekundigt. 

Der Spieler tibernimmt die 

Rolle eines futuristischen Hak- 

kersin einer Welt, in der man bei 
diesem Thema nicht nur die 

Stirne runzelt, sondern wo das 
Hacking tddliche Folgen haben 
kann. Der Spieler geht durch die 

StraBen Japans auf der Suche 
nach besserer AusrUstung und 
Information. Wer auch immer die 
beste Software, Hardware und 
Informationen hat, gehdrt zuden 

Gewinnern. Der Spieler muB 
seine Fahigkeiten einsetzen und 
bei der Regierung und in Com- 

a 

< 

Captain Fizz 
meets the 

Blaster-Trons 
(Amiga und 
Atari ST) 
— Simultanaktion flr zwei Spie- 

ler mdglich 

— zwei abgegrenzte Aktionsfel- 
der 

— 22Levels, aufdenenesnurso 
wimmelt von Blaster-Trons. 

— Ohne Zusammenarbeit ist 
kein Gewinnen méglich. 

Kennzeichen des neuesten 
Erfolgsspiels von Psygnosis: 
fesselnde Action und pures 

Spiel. 

Am
ig
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    Biowesen, die um die Raketen 

herumschwirren und sie versor- 
gen. 

Du muBt das nachste Schiff, 

das geboren wird, stehlen und 

damit neue Welten aufsuchen — 
nach Méglichkeit ein Land, wo 
du dein eigenes Schicksal be- 
stimmen und in Frieden leben 
kannst. 

  

putersysteme einbrechen, mit 

der diese zusammenarbeitet. 

Oder aber ihm gelingt das Ein- 

dringen in das System von Cy- 

berspace, um Databases zu 
finden. Mehrere Eisschichten 

schutzen die Databases von 
Cyberspace vor unerwiinschten 

Eindringlingen, aber der Spieler 
kann seine Cracking-Software 

einsetzen und das schltzende 
Eis zum Schmelzen bringen. 

  

Captain Fizz meets the Bla- 
ster-Trons ist eine packende 

Mischung aus rasanter Action 
und Geschicklichkeit. Das Spiel 
ware auch als einfaches Shoot’- 
em up fur einen Einzelspieler 
nicht schlecht, aber dieses Zu- 
sammenarbeit erfordernde Spiel 

machtes fur zwei Spieler gleich- 
Zeitig unheimlich packend.



Traumhairt 
Spiele fiir den CPC 
Player’s Dream 1 

Darts (12/85), Senso (12/85), Showdown (1/86), 
Jump Over (2/86), Pingo (2/86), Zentus (5/86), 
Steinschlag (6/86), Centibug (7/86), Jolly Jumper 
(8-9/86) und Pyramide (10/86) 

  

  

  

Player’s Dream 2 

Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Minigolf (7/86), 
Tennis (11/86), Astronaut (12/86), Suicide Squad 
(2/87), Royal Flush (3/87), Flowers (4/87), 
Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK 10/85) 

Player’s Dream 3 

Partnertest (2/87), Memotron (5/87), Ritter Kunibert 
(6/87), Soft-Ball (7/87), Skat (8/87), Labyrinth (9/87), 
Frogger (10/87), Bulldozer (11/87), Dow Jones (12/87) 

Player’s Dream 4 

Q-Bert 2 (12/87), 3D Snakes (1/88), Blasted Squares 
(1/88), Jump Around (2/88), Golf Master Chip (3/88), 
Diggler (4/88), Kalahari | + Il (4/88), Ghosts (5/88), 
Hanseat (5/88), Pang (6/88) 

Player’s Dream 5 

Rosselsprung (6/86), Shoot out (7/88), C.A.S.P. 
(7/88), Gold Hunter (8/88), Tracer (9/88), Energy Ball 
(10/88), Ei-Ball (10/88), Kasekastchen (10/88), 
Turris (10/88), Gravitiy (11/88), Quadron (12/88), 
Future Games (12/88) 

Puzzle 
  

Das ganz besondere Spielvergntigen: 
Verschiebepuzzle auf dem CPC. 
Mit 9 verschiedenen Bildern. (Nur auf Diskette) 

Cassette 3’Diskette 

1929 2490 
Bei "Player's Dream” handelt es sich um eine Auswahl der besten 
Spiele, die in der CPC-Anwenderzeitschrift "Computer Partner” 
verOffentlicht wurden. Wer sich flir Programmierung und Funktion 
naher interessiert, findet in den entsprechenden Ausgaben weitere 
Informationen. Die Angaben in Kiammern sind die Heftnummern. 
Bestellen kann man Seite 19. 

  

  

SMASH direkt 
BESTELLSCHEIN 
fir 

Public Domain Software fiir PC, 
Atari XL/XE und Atari ST (S. 30/31) 

Public Domain fiir CPC (S. 115) 

Spiele und Lernprogramme fiir CPC (S. 19, 99) 

Spiele fiir Atari XL/XE (S. 111) 

Spiele fiir Atari ST (S. 99) 

StUck Best.-Nr. Preis/Sttick Gesamt 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

        
Summe 

  

Versandkosten 
        Rechnungsbetrag 
  

Versandkosten bei Versand per Nachnahme 
5.70 DM. Bei Nachnahme-Versand ins Aus- 
land 8.80 DM. Bei Vorauskasse berechnen wir ©  Nachnahme DM 5.70/8.80 
einen Versandkostenanteil von 3.-DM im In- © Vorauskasse DM3.— /5.— 
land und 5.— DM bei Lieferung ins Ausland. 

Bitte ankreuzen: 

Vorauskasse leisten Sie bitte per Verrechnungsscheck oder Uberweisung 
auf Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 600 10075). 

WICHTIG: Computertyp: 

PC-User bitte auch DiskettengrdBe (3%2" oder 5Y4”) angeben 
  

  

Zuname Vorname 

  StraBe PLZ, Wohnort 

  Unterschrift des Erziehungsberechtigten Datum, Unterschrit 
(Wenn Sig unter 18 Jahre sind, konnen wir Ihre Bestellung aus gesetzlichen Griinden nur bearbeiten, 
wenn Ihr Erziehungsberechtigter ebenfalls unterschreibt.) 

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 
SMASH direkt — Versandservice, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 07252/3058 2/89     

SMASH 19



Galdregons 
Domain 

Amiga- und Atari-ST-Version 

von Pandora 

Das Spiel 

Mehr als ein Jahr dauerte die 

Entwicklung dieses 3-D-Games, 
das eine Landkarte mit perspek- 

tivischer Darstellung aufweist 

und zu den phantasievollen 
Interaktionsspielen mit vielen 

Burgen, Turmen, Waldern, Ta- 

vernen und Burgverliesen ge- 

hort. 

Digitaler Sound und mehr als 

500 verschiedene Charaktere, 

mit denen die Handlung aufge- 

baut werden kann, sind gege- 

ben. 

Szenario 
Die Legende um die "flnf 

Edelsteine von Zator’” ist bereits 

bekannt. Jeder der Steine besitzt 
magische Krafte fur den jeweili- 
gen Eigenttimer, die entweder 

fur gute oder bése Zwecke 

eingesetzt werden kénnen. 

Du Ubernimmst die Rolle 

eines rauhbeinigen, rohen Hel- 

den. 

Das Spiel 
Es geht nicht darum zu tdten, 

auch wenn du mehr Kraft hast 
als alle anderen. Hauptzielist die 
Erlangung der 5 Zaubersteine, 

die jeweils von machtigen Krea- 

turen bewacht werden. Sie 
sollen K6nig Rohan zurlickge- 
bracht werden. 

Populous 

Im Marz erscheint fur den 
Amiga undim Aprilfir den ST ein 

neues Game von Bullfrog, das 

von Electronic Arts vertrieben 

wird. Zwei Nationen werden 
geboren — eine gut, die andere 

bdse. Beide folgen fanatisch 
jeweils ihrem Gott, und sehen 

sich als Krieger. Der Spieler ist 

der Gott und sein Ziel ist es, 
neues Land zu gewinnen und zu 
besiedeln, neue Technologien 
zu entwickeln und dann die 

Bevélkerung des Gegners aus- 
zumerzen, so daB nur ein Volk 
Ubrig bleibt. 

20 smAsH 

Populous bringt einen Uber- 
blick der bestehenden Welt in 

Form einer Landkarte und bietet 
die Méglichkeit, sofort diesen 
oder jenen Punkt aufzusuchen 

bzw. in groBartiger 3-D-Optik zu 
sehen. Das Spiel kann gegen 
den Computer oder einen Geg- 

ner gespielt werden. Ebenso 

kann der Spieler die Angriffsart 

wahlen und sich mittels Modem 

einen Gegner schaffen. 

Das Spiel beginnt, indem man 

das Land flir seine ersten eige- 

nen, neuen Bewohner raumt. 

Wenn sich die Stadte vergr6- 

Bern, wachst auch der Stand der 
Technologie seiner Einwohner. 

Die Bevélkerungszahl und ihr 

technischer Fortschritt bestim- 
men des Spielers MachtgréBe. 

Da diese wachsen, kann der 

Spieler seinen Beauftragten auf 

jeden Ort der Landkarte verset- 

zen, er kann Knechte bestim- 
men, welche die Stadte der 
Feinde bekampfen und verbren- 

nen, und er kann sich die Krafte 
der Natur nutzbar machen, 
indem er das Land der Feinde 

durch Stimpfe, Erdbeben, Vul- 

kane und Flutwellen verwistet. 

Populous verfligt auch das 
ganze Spiel hindurch Uber digita- 

lisierte Soundeffekte. Seeunge- 
heuer und Riesenvogel gehdoren 

zu den unerwartet eingreifenden 

Gestalten und bedrohen beide 
Volker unabhangig voneinander. 

    

Loriciels bald 
Briickenkopf von 
Broderbund in 
Europa 

Broderbund, Nummer zwei 
der amerikanischen Spieleher- 

steller, wUnscht, daB Loriciels 

die Rolle eines Briickenkopfes 

fur seine Unternehmungen in 
Europa Ubernimmt. 

Diese Annaherung zwischen 

Loriciels und dem berthmten 
amerikanischen Software-Haus 

wurde beginstigt durch die 
ausgezeichneten Geschaftsbe- 

ziehungen, die seit einem Jahr 
zwischen beiden Firmen beste- 

hen, und durch die Erfahrungen 
Loriciels auf diesem Gebiet. 

Erinnern wir uns. Broderbund 

verkauft bereits seit Januar 1988 
erfolgreich Loriciels Software in 

den USA. Erst kiirzlich wurde, 

was den Ideenaustausch betrifft, 

einenoch engere Zusammenar- 

beit beschlossen. Diese Aktivita- 

ten sollen nun noch vertraglich 

geregelt werden. 

Halls of 

Montezuma / 
Decisive Battles 
of the American 

Civil War — Teil I 

Die Stategic Studios Group 

hat angekiindigt, daB sie zwei 

ihrer bekanntesten Titel, Halls of 

Montezuma und Decisive Batt- 

les of the American Civil War fir 

die PCs herausbringen wird. Die 
Schlachten von Mexico City, 
Bellau Wood, Iwo Jima, Okina- 

wa, Pusan, Inchon und Hue 

werden bei dem Programm von 

Strategic Studios Group wirk- 

lichkeitsgetreunachempfunden. 

Halls of Montezuma beinhaltet 

einen historischen Bericht des 

Marinecorps von Beginn an bis 

zum heutigen Tag. Die Schlacht- 

ereignisse werden in Details 

dargestellt, um der Bildschirm- 

handlung einen historischen 

Hintergrund zu ermdglichen. 

In Halls of Montezuma finden 

wir zudem Warplan und das 

komplette Programm fur die 
Gestaltung des Kriegsspiels. 

Durch Verwendung des War- 
plans kdnnen die Schauplatze 
vollstandig umgearbeitet oder 

neue erstellt werden. Warpaint 
gehdort auch dazu. Es weitet den 
Freiraum, den Warplan besitzt, 

noch aus. Warpaint ist ein kom- 

pletter Grafikeditor. Alle bildli- 

chen Darstellungen k6nnen 

umgearbeitet werden und ge- 
ben damit dem Benutzer die 
vollstandige Kontrolle Uber die 

Anwendung bzw. Darstellung 

des Spielsystems. Das Pro- 
gramm verfiigt des weiteren 

Uber eine Anzahl von Verbesse- 
rungsmdglichkeiten des Battle- 

front Game Systems durch neue 

Spielregeln fur Minenfelder und 

Forts. Das Szenario kann verlan- 

gert werden, verbesserte Bewe- 

gungsablaufe und AL-Routinen 

werden erméglicht. 

Decisive Battles of the Ameri- 

can Civil War stellt 6 Schlachten 
aus der ersten Halfte des Burger- 
krieges vor. Die Schlachten des 

Ersten und Zweiten Bull run, 

Shiloh, Antietam, Fredericks- 

burg und Chancellorsville wer- 

den authentisch dargestellt. Der 
Spieler wird mit all den Proble- 

men konfrontiert, die sich einem 
Kommandeur auf dem 
Schlachtfeld vor dem Telegrafie- 
Zeitalter stellten, und der Spieler 

muB erfolgreiche L6sungen 
liefern. 

Das Programm verwendet 

das System fur Entscheidungs- 

schlachten, das insbesondere 
fur den Kriegsablauf des 19. 

Jahrhunderts gedacht ist. Es ist 

so angelegt, da’ es die militari- 

schen Strukturen wirklichkeits- 
getreu nachempfindet, vom 

Armeekommandeur ber Korps, 

Divisionen bis zu den Brigaden. 
Jede Kommandostufe besitzt 
ihre eigene Struktur Kiinstlicher 
Intelligenz und liefert dem Spieler 

die entsprechenden echten 
Untergebenen. Der Spieler ent- 

scheidet sich, ob er die Kom- 

mando- und Zielregeln anwen- 

den will, oder ob er persdnlich 
das Kommando uber alle Einhei- 
ten Ubernehmen will. (System 

PC, Preis jeweils ca. 80. DM)



Thunderwing 

Luftattacke auf eine Stadt. 
Dein Ziel ist es, feindliche Basen 
zu schlagen, die Wohngebiete 
der Zivilbevdlkerung jedoch 
unversehrt zu lassen. 

Es handelt sich um eine Kom- 
bination der Angriffsarten Luft/ 
Luft und Boden/Luft. 

— Scrolling vertikal 
— Mehrfach-Levels 

Eine klassische Kampfsimula- 
tion fur Atari ST und Amiga. 

Shanghai 
Warriors 

Angefiihrt vom teuflischen 
"Snide Gantree” haben Sédldner 
ein US-Unterseeboot gestohlen. 
Sie drohen, die Hauptstadte der 
Erde mit dem an Bord befindli- 

chen Atomwaffenarsenal zu 
verwusten. Versuche von MI5 
und CIA, das U-Boot zu zerst6- 
ren, schlugen fehl. Der Regie- 
rung bleibtnur eines, den letzten 
Absolventen der bertihmten 
"Dragon Temple Karate Acade- 
my” loszusenden, um einen 
Sabotage-Auftrag anzuflihren. 

Scrolling-Action im Arcade- 
Stil. Die Spectrum-Version 
stammt von Kevin Parker, sie 
besteht aus drei Multi-Load-Tei- 
len. Die Grafik wurde von Jabba 
Severn und Colin Swinbourne 
gestaltet. 

Die Amstrad-Version wurde 
von demselben Team geschrie- 
ben. Das CPC-Game wird eine 
16-farbige Grafik und AY-Musik 
aufweisen. 

C64 — Diese Version wurde 
vom Imperial Designs Team 

  

Pharao 

ern. 

ziehen. 

AR 

  

Strategiespiele waren schon immer eine sehr beliebte Varian- 
te der Brettspiele. Ein neues Game dieser Gattung ist jetzt von 
der Firma Pharao-Brettspiele herausgebracht worden. Es han- 
delt sich um Pharao. 

Jeder der Spieler hat vier Spielsteine und zwei Wiirfel. Es geht 
bei diesem Spiel darum, die Spielsteine des Gegenspielers "in 
die Fluten des Nils” zu stoBen oder mit dem letzten Stein ein 
"Glucksfeld” zu erreichen oder den Gegner schlicht einzumau- 

Pharao unterscheidet sich in einigen wichtigen Punkten von 
ahnlichen Brettspielen. Erstens kann man nicht nur die eigenen 
Figuren ziehen, sondern auch die des Gegners (allerdings nicht 
so schnell), und zweitens kann man einen gegnerischen Stein 
nicht schlagen, sondern nur in ein spezielles "Wasser-Feld” 

Durch das Einsetzen von speziellen Wurfeln ist Pharao kein 
reines Strategiespiel. Wer nicht auf Computerspiele fixiert ist und 
hin und wieder auch mal ein Brettspiel spielt, fir den kann 
Pharao ein interessanter und motivierender Ausgleich sein. 

        

  

Idee kam aus Frankfurt. 

Str. 1, 6000 Frankfurt/M 90.   

Hurra, die Hessen kommen! 
O.k., die Fugger waren in Augsburg zu Hause. Aber die tolle 

Das Spiel Die Fugger ist jetzt fir ST und Amiga lieferbar. Aus 
diesem Anla® hat sich die Firma Bomico etwas ganz Besonderes 
einfallen lassen. Jeder, der bei diesem Spiel den Titel eines 
Reichsfiirsten erreicht hat, kann dafuir eine tolle Urkunde erhal- 
ten. Wie das geht? Ganz einfach: Als Beweis macht ihr ein 
Bildschirmfoto (Blende 8/ Ys sec) und schickt dieses zusammen 
mit dem beiliegenden Aufkleber des Spiels an Bomico, Elbinger 

Die ersten hundert Einsender dlirfen dann gespannt auf den 
Postboten warten, der die Urkunden ins Haus bringt.     

geschrieben. Ganz in Farbe mit 
leichtem Scrolling und ausge- 
Zeichnetem Sound. Die Autoren 
Gary Basilio und lan Williams 
brachten es fertig, alle drei Levels 
komplett in einem Load unterzu- 
bringen. 

Shanghai Warriors (wird in Kiirze fur 
den Spectrum, C64 und Amstrad CPC 
erscheinen. 
Hersteller Players 

Forum 

SMASH ist eure Zeitschrift. 

Fur euch setzen wiralle Hebel in 

Bewegung, sttirzen uns in den 
StreB, lassen uns immer wieder 
etwas Neues einfallen. Damit 
SMASH aber lebendig wird und 
bleibt, mussen wir alle am glei- 

chen Strang ziehen. 

Unter der Rubrik “Forum” hat 
nun jeder Gelegenheit, im Rah- 

men eines Leserbriefs seine 
Meinung zu einem Thema zu 

auBern. Wir wollen versuchen, in 

jeder Ausgabe ein fur viele inter- 

essantes Thema zur Diskussion 
Zu stellen. 

Das Mitmachen kostet euch 
nur 80 Pfennige fur die Briefmar- 
ke und ein wenig Zeit. Wir sind 
aber sicher, daB Forum” fuir alle 
Aktiven und Nur-Leser eine feine 
Sache werden kann—wenn sich 
viele beteiligen. Fur das nachste 

Heft haben wir uns folgendes 

Thema ausgedacht: 

"Sind Computerspiele zu teuer, 
oder bekomme ich einfach zu 

wenig Taschengeld?” 

Alles klar? Dann laBt mal was 
von euch héren. Spatestens 
Mitte Marz sollten wir euren Brief 

im Kasten haben. 

Astaroth — The 
Angel of Death... 

... St6Bt herab auf ST und 
Amiga. 

Autor dieses Arcade-Games 
und von Robin of the Wood ist 
Mark Dawson. Die Grafik dieser 
sichinzig Raumen abspielenden 
Software hat Pete Lyon besorgt, 
und das Software-Haus Hewson 
produziert das Ganze. 

Ort des Geschehens: Ein 
schrecklich und bedrohlich 
aussehender Higel, einsam und 
verlassen, darunter eine Laby- 
rinthgruft, angefullt mit kostba- 

ren und magischen Schatzen. 

Zak McKracken 
in Deutsch — 
groBe 
Umtauschaktion 

Das tolle mentigesteuerte 

Adventure Zak McKracken von 

Lucasfilm Games gibt es jetzt in 
einer deutschen Fassung fiir C 
64, Amigaund Atari ST. Wersich 
schon die englische C64- Ver- 
sion zugelegt hat, kann sie ge- 
gen einen Unkostenbeitrag von 

10.— DM bei Rushware umtau- 
schen. DazumuBtihrnur diesen 
Betrag, die englische Original- 

diskette sowie Anleitung und 
Zeitung aus der Originalverpak- 

kung in einen Briefumschlag 
stecken und diesen an folgende 

Adresse schicken (Absender 

nicht vergessen!): 

Rushware, Parole Zak McKracken 
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 
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Drachen, Magier und Damonen 
Rollenspiele kénnen nicht nur auf dem Computer gespielt werden 

  

  

In den letzten Jahren ist eine 
ganz bestimmte Gattung von 
Computergames immer popu- 

larer geworden, namlich die 

Rollenspiele. Dabei weiB 

kaum einer wirklich, worum es 

sich dabei handelt. 

Rollenspiele haben ihren 

Ursprung nicht, wie viele 
denken, auf dem Rechner. 

Die Idee, mit einem selbst 

konstruierten Charakter auf 

die Suche nach Abenteuern 

zu gehen, ist schon ein wenig 

alter als die Computerrollen- 

spiele. Wie aber funktioniert 

ein solches Game? 

Am Anfang muB jeder, der 

mitmachen will, einen Spiel- 

charakter erschaffen. Das 

geschieht normalerweise mit 
Wirfeln und Phantasie. Hier 
gilt es, die Attribute, also die 

Eigenschaften der spateren 
Spielfigur, festzulegen. 
Wenn der Charakter soweit 
gediehen ist, sollte man sich 

eine passende Hintergrund- 

geschichte ausdenken. 
Das macht das spatere Rol- 

lenspiel dann wesentlich le- 

bendiger. Eine Geschichte 

konnte z.B. so lauten: Wygar, 
ein Wichtel, ist ein sehr intelli- 

gentes Exemplar seiner 

Rasse. Deshalb hat er sich 
entschlossen, zum Zauber- 

lehrling zu avancieren. Sein 
Meister, der groBe Magier 
Zorkobal, ist vor allem auf 
dem Gebiet der Verformungs- 
magie zu Hause. Nach funf 
Jahren Lehre beschlieBt 
Wygar, um nicht total zum 
Fachidioten zu werden, noch 
ein Jahr lang eine Ausbildung 
zum Jager zu absolvieren. 
AnschlieBend geht Wygar in 
die groBe, weite Welt, um 
Abenteuer zu erleben, 
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Freunde zu finden und Ruhm 
und Reichttimer anzuhaufen. 

Mit Rollenspielen vergnugt 

man sich in einer Gruppe von 

3 bis 10 Teilnehmern, von 
denen einer als Spielleiter 
fungiert. Jeder fuhrt eine 
Figur, die er vorher erschaffen 
hat. Stirbt diese innerhalb des 

Rollenspiels, ist das oft nicht 
so tragisch. Man kann in den 
meisten Fallen einfach mit 
einer neuen Figur weiterma- 

chen. 

Der Spielleiter Ubernimmt die 

Rolle aller Ubrigen Gestalten, 
also von Handlern, Schmie- 

  
Drachenlanze ist ein “echtes” Rollenspiel 

eeats: 
BE. 
xper rence:O0 
a are at the 

STA CHR STR 
2zZ 2zZ 21 

INT WIS § 
190 33° yt 

Hit Points=13 
Damon & Pythias Shoppe. 

(onal Dee 

twin brother. 

| 

l am Onar, JefF's 
l help you? 

Stocking up on provisions 
electing battle gear S 

@hoosing some apparel 

xchang ing currency 

Dungeon, Dragons, Burgverliese   

den, Kénigen, Monstern, 
bésen Zauberern, u.s.w. 

Das “Spielen * sollte man sich 

aber nicht wie bei einer 

Theaterauffuhrung vorstellen. 
Man sitzt ganz gemutlich um 
einen Tisch herum und sagt, 
was die einzelne Figur tut. 
Ein Ausschnitt aus einem Rol- 

lenspiel konnte z.B. so aus- 

sehen: 

Spielleiter: Ihr steht vor einem 
groBen, mit Ornamenten und 

Runen verzierten Portal.Hinter 

euch ist ein dichter Wald. 
Berek, der Magier: Kann ich 

die Runen lesen? 
Spielleiter: Die Runen sind in 

einer dir unbekannten 
Sprache verfaBt. 

Torgo, der Kampfer: Ich 

versuche, das Portal zu 

Offnen. 
Falba, die Elfendiebin: NEIN! 

Jetzt bringt uns dieser Trottel 
schon wieder in Schwierigkei- 
ten! LaB mich doch erst mal 
ran. Ich untersuche das Portal 

auf Fallen. 
Spielleiter (wurfelt): Du kannst 

keine Falle finden. Beim 

Berthren fallt Dir auf, daB das 
Portal merkwurdig warm ist. 

Spielleiter: Das Portal scheint 
von innen verschlossen zu 

sein. Ihr hért jetzt Hufgetrap- 
pel aus dem Wald. Die 

Wachen des Schwarzen 

Magiers scheinen eure Spur 
wiedergefunden zu haben... 

Torgo, Falba und Berek 
werden wohl noch in Schwie- 

rigkeiten kommen. Wir klinken 
uns aber hier wieder aus. 

Der Spielleiter ist auch ftir die 

Hintergrundgeschichte 
verantwortlich. Zu einem 
guten Rollenspiel braucht 
man nattrlich auch eine gute



Story, die sozusagen “interak- 
tiv’ dargestellt wird. 
Solche Geschichten fiir Aben- 
teuer innerhalb eines Games 
sind fur die meisten Rollen- 

spielsysteme auch im Fach- 
handel erhaltlich. Wenn man 
sich aber schon langere Zeit 

mit diesem Genre beschaftigt 
hat fallt es einem immer 

leichter, die Geschichten 

selbst zu schreiben. 
Die bekanntesten Rollenspiel- 
systeme in Deutschland sind 

  

Die Bard’s Tale-Trilogie 
geh@rt zu den bekanntesten 
Rollenspielen auf dem 
Computer 

das "D&D"-System und "Das 
schwarze Auge’. Fortgeschrit- 
tene bevorzugen z.B. "AD&D", 
"Midgard", “Runequest’, 
"Rolemaster’, "“MERS*" u.s.w. 
Viele haben auBerdem eigene 
Systeme entwickelt. 

Was ist nun aber mit Rollen- 
spielen auf dem Computer? 
Hier gibt es inzwischen eben- 
falls eine Vielzahl von guten 
und weniger guten Program- 
men. 

Allen gemeinsam 
ist, daB der Rech- 

ner die Rolle des 

Spielleiters Uber- 

nimmt. Auch Text- 
Aventures sind 
eigentlich Abkém- 
linge der Rollen- 
spiele. 

XL
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Natirlich muB auch 
hier zunachst 
einmal ein Charak- 
ter festgelegt 
werden. In vielen 

Rollenspielen kann 
man zudem mit 
mehreren Figuren 
gleichzeitig agie- 
ren. 
Typische Attribute 
eines Charakters 

sind Trefferpunkte, Starke und 
Intelligenz. 
Die Trefferpunkte geben an, 
wieviele Schlage die Figur 
noch einstecken kann; Starke 
braucht man fur den Umgang 

mit Waffen und Intelligenz zur 

Austbung der Magie. 
Zu diesen Haupteigenschaf- 
ten kann noch eine beliebige 
Zahl weiterer hinzukommen. 
Die Aufgabe des Spielers 
besteht hier meistens darin, 

irgendwelchen bésen Zaube- 
rer oder fiesen Oberschurken 
das Handwerk zu legen. 

Gute Rollenspiele fur Compu- 
ter sind z.B. ‘Dungeonmaster" 
(Amiga/ST), *Ultima’ (Amiga, 
C64, PC, ST, XL/XE), "The 
Bard's Tale" (Amiga,C64, ST, 

XL/XE) und "Sundog" (Apple 

Credits 
inventor Ls 

Listen 
AVE Wait 

Lead Help 
Caloucs Quit 

ll, ST). Wahrend bei "Alternate 
Reality’, ‘Dungeonmaster’ 
und "Sundog" das Rollenspiel 
an sich im Vordergrund steht, 
geht es bei “Ultima” und "The 
Bard’s Tale” hauptsachlich 
um’s Kampfen, obwohl beide 

Programme auch viele Ratsel 
enthalten. "Dungeonmaster’ 
ist wohl mit Abstand als das 
realistischste Computerrollen- 
spiel zu bezeichnen. Grafik 
und Sound sind vom Allerfein- 

sten, und die Bedienerftth- 
rung ist vorbildlich. Anders 
als bei den anderen genann- 
ten Programmen ist die 
Handlung hier allerdings auf 
unterirdische Verliese be- 
schrankt. 

Da der Rechner als Spielleiter 
niemals so flexibel wie ein 

Recap 
Sok 

  

Typisches ”Outtfit” fiir ein Rollenspiel auf dem Computer. In die- 
sem Falle handelt es sich um Legend of the Sword. 

Mensch reagieren kann, sind 
die Regeln, was ein Charakter 
tun und lassen kann, fur 
Computerspiele wesentlich 

strenger als fur andere. 
Wer solche Programme mag, 
sollte einmal an einem “rich- 

tigen’ Rollenspiel teilnehmen. 

Wenn ihr Probleme mit Rollen- 

spielen habt oder irgendwo 
nicht mehr weiterkommt, dann 

schreibt uns doch. 

Fur (fast) jedes Problem gibt 
es auch eine Lésung! 

AR Ea 

  

Magic Computerspiele 
Versand — Verkauf 

Trierer StraBe 110 - 8500 Niirnberg 50 - Telefon 0911/4 8871 
  

Spiele fur alle Systeme preiswert, schnell und topaktuell. 
Versand auf Rechnung. Zahlung nach Erhalt. 
Porto 2.50 DM pro Bestellung. Kostenlose Preisliste sofort 
anfordern. Bitte Computertyp angeben. 

  

  
Versand und Bestellung 24 Stunden taglich. 

Geschaftszeiten Montag-Freitag 14.00-18.00 Uhr 
Laden: Samstag 10.00-14.00 Uhr 

Langer Samstag 10.00-17.00 Uhr   

   

     
   

    

Atari ST Amiga Commodore 
Elite ee 69.00 Billiard .....sssssseeee0e 59.00 C-64-Disk 
Dschungelbuch . . Dragons Lair Action Service 
Circus Games . CAMB) ccssssceeccese 109.00 Afterburner 
Hostages . u Dschungelbuch . Batman .... 
Jeanne d’A\ . Emmanuelle . Die Fugger 
Leisure Suit L . Freedom . Exploding Fist + 
Ringside . Operation Nept 59.00 Fists’'n Throttles .... 39.00 
Time of Le 66.00 Phantom Fighter ... 69.00 Robocop .. 
Operation Nept 
Purple Saturn Da 
Spitting Image 

Ringside . 
Roger Rabt 

      

Zak McKracken, dt. . 69.00 

Fordern Sie unseren Katalog an. Bitte Computer angeben. 

Ladenlokal IrenenstraBe 76c 
Hard & Software 705) Diseeldort-Unterrath 

Werner Wohlfahrtstatter Telefon 0211/4298 76   
  

Spitting Imag 
Trivial Pursuit 
Teenage Queen 
SLAG. sss. . 
Wall Street Wizard . 59.00 
Zak McKracken, dt. . 69.00 

   

   

    
   

    

  

    

  

   
    

    

2.00 Starrball ... 
00 — Spitting Ima; 
00 Roger Rabbi 
00 Superman 

4.90 Menace 
3.00 Star Ra. 

Zak Mckracl 
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W.. erinnert sich nicht an 
Salomon’s Key? Damals gab es 
seit langem endlich wieder ein- 
mal einen Automaten mit einem 
neuen Spielprinzip. Auf den 
ersten Blick wirkte das Game 
wie ein ganz gewonhnliches Platt- 

formspiel. Erst bei naherem 

Hinsehen entdeckte man das 
Neue daran. Es ging nicht mehr 
langernurdarum, Sachen aufzu- 

sammeln oder Monster zukillen, 
obwohl auch diese Elemente 
weiterhin vorhanden waren. Die 

Hauptaufgabe bestand darin, 
durch geschicktes Bauen mit 
Kldtzchen an einen Schlussel 
heranzukommen, der dann ein 
Turchen zum nachsten Level 

Offnete. 

So ahnlich funktioniert auch 

Spherical. Der Unterschied 

besteht im Ziel des Spiels. Bei 

Sperical soll man einen Ball, der 

aneiner bestimmten Bildposition 

liegt, zum Ausgang geleiten. Der 

Ball gehorcht allerdings nur den 

Gesetzen der Schwerkraft. Viele 

kleine Gemeinheiten erschwe- 

ren diese Aufgabe. Geister, 

axtschwingende Henker und 

andere Bésewichter tauchen 

auf. 

Die Grafik kann man wohl am 
besten mit dem Wort niedlich (im 

positiven Sinn) beschreiben. 

Allerfeinste, wunderschén ani- 
mierte Sprites geben dem Spiel 
den gewissen Touch. Es gibt 

auch eine ganze Menge hulbsch 

gezeichneter Extras aufzusam- 

meln. 
Der Sound paBt exakt zum 

Gesamteindruck des Games. Er 

ist ebenfalls verspielt und nett, 

wenn auch nicht digitalisiert. All 
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dies kann aber nicht darliber 

hinwegtauschen, da’ es sich bei 

Spherical vor allen Dingen um 

ein Spiel fur die Taktiker unter 

euch handelt. Wer Solomon's 
Key mochte, wird sich auch von 

diesem neuen Game begeistern 

lassen. 

Das einzige Problem, das ich 
bei Spherical sehe, ist die Moti- 

vation, wenn erst einmal alle 
Levels geschafft sind (was aller- 
dings nicht so schnell passieren 

wird). Die Endversion wird viel- 

leicht, wenn der Speicherplatz 

noch reicht, zur L6sung dieses 

Problems ein Constructionset 

enthalten. 

Spherical (“ST, C64, Amiga, PC) 
Hersteller Rainbow Arts 

AR | 
  

Schon die Vorabversion zeigt, daB Rain- 
bow Arts mit Spherical wieder ein Hit 
landen wird. Hiibsche Grafik und gut- 
gewdhlite Sounduntermalung steuern 
ihren Teil dazu bei. 

PR 4! JECT FIRESTART 
Spatestens seit Alien oder 

Obliterator ist die Story vom 
Space-Rambo nichts Neues 

mehr: Monsterhafte Aliens ha- 

ben ein Raumschiff Uberfallen 
und die gesamte Besatzung 

niedergemetzelt. 

Als heldenhafter Einzelkamp- 

fer macht sich der Spieler auf 

den Weg, dem Grauen ein Ende 

zu bereiten und das herrenlos 
treibende Schiff zu befreien. 

Im Falle von Project Firestart 

handelt es sich bei den Monstern 
um auBer Kontrolle geratene 

Mutanten, die eigentlich fur den 
Abbau von Asteroiden und Berg- 
bauplaneten auf dem For- 

schungsschiff Prometheus ge- 
zuchtet wurden. Der Einstieg in 

die Mission besteht aus einer 
filmartigen Zusammenfassung 
der Ereignisse nach dem Motto 

“was bisher geschah”. 
Wer nun beim Hochbeamen in 
die Prometheus augenblicklich 
heftige Ballereien erwartet, der 
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Als heldenhafter Einzelkampfer macht sich der Spieler auf den 
Weg, dem Grauen ein Ende zu bereiten und das herrenlos trei- 
bende Schiff zu befreien. 

   

sieht sich grundlich getauscht. 

Leere Gange, kein Lebenszei- 
chen. Der Kampfer lauft — reali- 

stisch animiert — mit dem Laser 

im Anschlag durch das ausge- 

storbene Schiff. Die Spannung 

steigt, und man erwartet jeden 

Augenblick Feindkontakt. 

Da-—ein blutuberstrémter und 

  

zerfetzter Leichnam liegt am 

Boden. 

Es wurde groBer Wert auf 
realistische Darstellung gelegt, 

und die Bilder von Raumen, in 
denen die getdtete Besatzung 
herumliegt, sind manchmal 

schon ziemlich herb. Die Anima- 

tion jedoch hat mir sehr gut 

gefallen, auch die Grafik steckt 

voller Ideen. 
Wenn auch die Story an sich 

nichts mehr Neues ist, so kann 

man die Umsetzung dennoch 
als gelungen bezeichnen. Das 

Durchstreifen des Schiffes wird 
zum Nervenkitzel, da man Uber- 

all Spuren der Verwistung fin- 
det, der Feind jedoch auf sich 

warten laBt. Ein Schwachpunkt 

hingegen ist der Sound. Im 
wesentlichen hat man sich mit 
drohendem Hintergrundge- 

brumme begntgt, was den 

Méglichkeiten des C 64 nicht 

unbedingt gerecht wird. 

Ob man die gewalttatigen 
Spielszenen und blutigen Bilder 

nun gutheiBt oder nicht, ich halte 

dieses Spiel fir sehr gut gelun- 
gen; zweifellos bietet es dem 

phantasiereichen Spieler pak- 
kenden Nervenkitzel. 

Project Firestart ("C64) 
Hersteller Electronic Arts 
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Das kanadische Software- 
Haus ReadySoft bietet mit Cos- 
mic Bouncer ein Programm, das 
stark an Space Baller erinnert. 
Es geht darum, einen Tennisball 
(freinach Bounder) sicher durch 

den Weltraum zu steuern. Dieser 
Ball ist namlich durch einen 

fehlerhaften Atori-Computer 

zum Leben erweckt worden. 
(Ahnlichkeiten mit einer Compu- 
terfirma sind nattirlich nicht 
beabsichtigt.) 

Um nun genauere Untersu- 

chungen anstellen zu kénnen, 

muB der Tennisball, der sich 
dummerweise am Ende der 
Galaxis befindet, zur Erde zu- 
ruckgebracht werden. Als Hilfs- 
mittel steht daflir das neueste 
Programm zur Verfligung, das 

es erméglicht, den Ball zu kon- 
trollieren. Solltest du versagen, 
kannst du dich darauf gefaBt 
machen, deine Zukunft an einem 

Atori-Computer zu verbringen. 
Eine wahrhaft furchterliche Stra- 
fe! 

Cosmic Bouncer ist zwar nett 
programmiert, aber die Spiel- 
idee ist wahrlich nicht neu. 
Vielleicht ist man deshalb ins 
Universum ausgewichen... 

SCORE- GGGGGS3G 

  

Wenn man das Spiel startet, 
fallt zunachst das weiche Zwei- 
Wege-Scrolling auf. Der standig 
hlpfende Ball trifft bei seinem 
Weg Uber die Plattformen auf 
Felder, die verschiedene Wir- 
kungen haben. Einige ver- 
schwinden nach einer Bertih- 
rung, andere geben Punkte, und 
wieder andere sorgen flr ein 
baldiges Ableben unseres Hel- 
den. Die mit einem Fragezeichen 
versehenen Plattformen sind fur 
bestimmte Effekte gut, die zwar 
nicht angezeigt werden, aber bei 
jedem Spiel dieselben sind. 

Es gibt oft mehrere Wege, die 

zum Ziel fuhren, und sogar ver- 

steckte Teleporter, die den Spie- 

ler in den nachsten Level befér- 
dern. Wer auf die Idee kommt, 

eine AbkUrzung zunehmen, also 
z.B. die Plattform verfehlit, sieht 
seinen Freund in die Unendlich- 
keit des Weltraums entschwin- 
den. Im Notfall besteht jedoch 

pro Level dreimal die Méglich- 

keit, eine Plattform herbeizuzau- 
bern. Mit ihrer Hilfe laBt sich der 
Ball vor dem sicheren Tod retten. 

Istein Level geschafft, gelangt 
man in eine Bonusrunde. Hier 
k6énnen Punkte gesammelt 
werden, bevor es im nachsten 

z( co 

GALLS: oS 
LEVEL: Gi 

COSMIC BOUNCER     

Spielabschnitt weitergeht. Dort 
kommen dann neue Gemeinhei- 
ten dazu. Im dritten Level kann 
man sich Ubrigens reichlich mit 
Bonusleben eindecken. Dazu 
sucht man im ersten Bereich, 
der mit Fragezeichen angefilllt 
ist, die beiden heraus, die einen 
Zusatzlichen Ball verschaffen, 
und "verungltickt” anschlieBend. 

Da der Level nun wieder von 
vorn beginnt, laBt sich die ganze 
Prozedur beliebig oft wiederho- 
len. Gleich noch ein weiterer Tip: 
Meist sollte man sich in der 
linken Halfte des Bildschirms 
fortbewegen und den Ball etwa 
inder Mitte halten, also weder zu 
hoch noch zu tief. 

Wahrend des Spiels ertént 
eine passende Musik, die das 

"Das lange Warten hat sich 

gelohnt; mit Hotball steht jetzt 

die erste wirklich gute FuBballsi- 
mulation fur 16-Bit-Computer 

zur Verfligung.” So wirbt King- 

soft fur sein neuestes Produkt. 
FuBball steht also wieder einmal 

auf der Tagesordnung, diesmal 

sogar zu viert. Dies wird durch 

den mitgelieferten Adapter er- 

médglicht, mit dem sich zwei 

weitere Joysticks an den Com- 
puter anschlieBen lassen. 

Der Vorspann besteht aus 
einer kleinen Melodie und einem 
Bild; dann wird das Spiel gela- 
den. Das Programm, das Ubri- 
gens 1 MByte benétigt, zeigt 
Zuerstein Menu, indem man die 
Anzahl der Spieler und den 
Schwierigkeitsgrad bestimmen 
kann. Hier fallt jedoch auf, daB es 
unmédglich ist, zu zweit gegen 
den Computer anzutreten; es 
sind nurbestimmte Kombinatio- 
nen erlaubt. 

Nach Start des eigentlichen 
Spiels (es hatte sicherlich nie- 
manden umgebracht, wenn in 
der Anleitung erwahnt worden 
ware, daB man mit einem Joy- 
stick in Port 3 spielen mu8) 
erlebte ich eine bose Uberra- 
schung: Es nehmen nur so viele 

Review 

Geschehen untermalt. Das Ga- 
me Uberzeugt vor allem durch 
saubere Programmierung, gute 
Effekte und hohe Motivation. Der 
Schwierigkeitsgrad ist genau 
richtig. Fans von Geschicklich- 
keitsspielen, bei denen auch ein 
biBchen Denken gefragt ist, 
liegen hier goldrichtig. Und nicht 
vergessen: Der Atori wartet 
schon! 

Cosmic Bouncer (*Amiga) 
Hersteller ReadySoft 
Info Intelligent Memories 
Preis ca. 60.- DM 
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Spieler teil, wie auch gesteuert 
werden. 

Die Grafik ist schlicht, und die 
Sprites sind scheuBlich animiert. 
Die Steuerung verdient das 
Pradikat besonders umstana- 
lich. Ferner gibt es keine Regeln. 

Ausball oder Abseits scheinen 
den Programmierern noch nicht 

bekannt zu sein. Fairerweise 
muB manjedoch erwahnen, daB 

man foulen kann (nach Meinung 

einiger Leute wohl sehr wichtig); 

es gibt sogar einen Schiedsrich- 

ter. Habt ihr einmal den Ball 

erkampft, so sttirmt ihr am be- 
sten zum gegnerischen Tor und 

schieBt schrag. Der Tormann 
hat dann nie eine Chance. 

Einen gewissen Unterhal- 
tungswert kann man dem Pro- 
gramm nicht absprechen, doch 
istes nurinteressant, wenn man 
Ofters zu viert spielt. Ach ja, der 
Sound! Tja, man kann nicht alles 
haben... 

Hotball (“Amiga, ST) 
Hersteller Satory-Software 
Info Leisuresoft 
Preis ca. 80.- DM/ Amiga, ST 
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Wer kennt nicht die Zeichen- 

trickklassiker von Walt Disney, 

an denen sich bereits Generatio- 

nen von Kinobesuchern erfreu- 

ten? Ein Heer von Zeichner 

schuftet janrelang, um 90 Minu- 

ten dieser erstklassigen Unter- 

haltung fertigzustellen. Einer der 

Chefzeichner, Don Bluth, be- 

schlo®B Ende der siebziger Jahre, 

sich von Disney zu trennen und 

auf eigene Faust Zeichentrickfil- 

me zu produzieren. 

Seine Feder erschuf Mrs. 

Brisby und das Geheimnis von 

Nimh sowie, unter Spielbergs 

Schirmherrschaft, Feivel, der 

Mauswanderer. 1983 beschritt 

er mit Atari neue Wege. Mit Hilfe 

von Computern und der neuen 

Bildplattentechnik war es még- 

lich geworden, den Zuschauer 
direkt in das Filmgeschehen 

eingreifen zulassen. In Dragon's 

Lair, demersten mit dieser Tech- 

nik ausgestatteten Automaten, 

steuert der Spieler den tolpat- 

schigen Méchtegernritter Dirk, 

den Wagemutigen, durch ein 

verwunschenes SchloB auf der 

Suche nach Prinzessin Daphne. 

Diese wird irgendwo in den 

Gewélben von einem Drachen 

gefangengehalten. 

Dirk wird tiber den Joystick 

mitgeteilt, in welche Richtung er 

sich bewegen und ob er die 

Gegner mit dem Schwert be- 
kampfen soll. Waren Zug und 

Timing richtig, erscheint die 

nachste Szene. Wurde jedoch 
ein Fehler gemacht, stirbt Dirk 

einen spektakularen Heldentod 
in Cartoonmanier. Tom und 
Jerry lassen griBen! 

Der Dragon’s Lair-Automat 

sorgte flr Furore und fand viele 

Nachahmer. Er verschwand 

aber wie alle Laserdisk-Gerate 
bald aus den Spielhallen, da die 

Technik damals noch nicht ganz 

26 smAsH 

ausgereift und damit sehr st6r- 

anfallig war. 

Das Original von Dragon's Lair 

enthalt ca. 50 Raume, von denen 

Dirk 30 zufallig ausgewahlte 

durchqueren mu’. Der Kampf 

  

mit dem Echsenkénig, dem 

Herrn des Schlosses, und die 

letzte Konfrontation im Dra- 

chenhort sind jedoch immer 

enthalten. Manche Szenen k6n- 

nen auch spiegelverkehrt vor- 

kommen, um den Spieler zu 

verwirren. 

Readysoft muBte bei der 

Konvertierung des Automaten 

auf den Amiga Kompromisse 

eingehen. So wurden lediglich 

12 der vielen Abenteuer Dirks 
auf insgesamt sechs Disketten 

gepackt. Nur die Szenen auf 

einer Diskette erscheinen in 

zufalliger Reinenfolge. Die mei- 

sten Raume miissen zweimal 

durchgespielt werden, einmal 

normal und zusatzlich spiegel- 
verkehrt. Grafik, Sound und 

Animation wurden fast ganzlich 

Ubernommen. Sie gehdren mit 

zum Besten, was bis jetzt auf 

dem Amiga zu sehen war. 

Readysoft figte noch ein paar 
Features hinzu. so kann man 

z.B. durch Ein- und Ausschalten 

eines Lowpass-Filters auf dem 
Amiga 500 bzw. 2000 die 
Soundqualitat variieren. 

Werwill, kann durch Einschal- 

ten des Interlace- oder HiRes- 

Modes die Scharfe des Bildes 
verbessern. Gllickliche Besitzer 

einer Comspec-Harddisk sindin 

der Lage, Dragon's Lairaufihrer 

Festplatte zu installieren. Das 

Spiel bendtigt auf dem Amiga 

500 mindestens 1 MByte. User 

eines Modells der 1000er Reihe 
k6nnen schon mit 512 KByte auf 

Drachenjagd gehen, da der 

Speicherplatz des Kickstarts fur 

das Game mitverwendet wird. 

Dragon's Lair motiviert zwar 

zunachst sehr, auf Dauer kommt 

aber das groBe Gahnen. Hat 

Dirk seine drei Bildschirmleben 
verloren, mu man wieder mit 
der ersten Diskette starten und 

sich durch bereits bekannte 

Szenen bewegen. Da viele von 

innen doppelt erscheinen, hat 

man die meisten Spielsituatio- 

nen bald mehr als satt. Eine 

bessere Mischung der Raume, 

wie sie z.B. der Automat bietet, 

ware giinstiger gewesen, not- 

falls auch zum Preis eines haufi- 

geren Diskettenwechsels. 

a 
Wer einen Zeichentrickfilm in 

Leinwandqualitat auf seinem 
Amiga besitzen will, ist mit Dra- 
gon’s Lair gut bedient. Eine 
Fortsetzung wird angesichts der 

noch nicht verwendeten Szenen 

des Originals sicher nicht lange 

auf sich warten lassen. User, die 
lange andauernden SpielspaB 

suchen, sollten die 100 Mark fur 
Dragon's Lairaber lieberin ande- 

re Games investieren. 

Dragon’s Lair (*Amige, C64, CPC) 
Hersteller Readysoft - 
Info Magic Computer, Nog 
Preis ca. 98.—DM 
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GPEEDRUN — 

Autorennen gibt es ja bereits 

einige. Mit Speed Run erscheint 

jetzt ein neuer Vertreter dieses 

Genres. Hier wird viel verspro- 
chen, u.a. ein neues Spielprinzip! 

Wie bei Lombard Ralley vonder 

gleichen Spieleschmiede kann 

man dem Fahrer beim Schalten 

und Steuern zusehen, und all 
dies in realistischer 3-D-Per- 
spektive. 

Aber wie so oft ist auch hier 
mehr Schein als Sein. Die Anima- 

  

tionvon Fahrer und Steuerradist 
zwar tadellos, die Ubrige 3-D- 

Grafik kann man jedoch nur als 

haBlich und ruckelig bezeichnen. 
AuBerdem ist die Steuerung 
unprazise und klobig. Auch der 

Sound gibt nichts her; auf einen 
Titelsong hat man sogar ganzlich 

verzichtet. Zum Ausgleich dafur 
erhalt man eine Musikcassette 
mit dem Soundtrack. 

Alles in allem wirkt das Game 
ganz so, als ob es noch nicht 

fertig ware. Die Programmierer 

von Red Rat sollten trotz des 

ST-Fiebers auch die kleinen 

Ataris nicht derart lieblos behan- 

dein! 
Speed Run (*XL/XE) 
Hersteller Red Rat Software 
Info Leisuresoft 
Preis ca. 40.— DM / Disk 
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C64-Spieler haben jetzt die 

Gelegenheit, gewaltige Schlage 
auszuteilen—oder einzustecken: 
Accolades neue Boxsimulation 
macht endlose Prigeleien auf 
der Mattscheibe médglich. 

"Uber allzu lange Zeit war der 

elektronische Boxsport unreali- 

”,,. Also haben wir den Spieler 
in den Ring gelassen und alles 
méglichst simpel gemacht”. 
Wie wahr! TKO zeigt, daB auch 
so rennomierte Software- 
Hauser wie Electronic Arts 
einen Flop nicht vermeiden 
k6nnen. Trotz allem Erfolgs- 
druck sollte man bei einem 
solchen Game von einer 
Veréffentlichung absehen. 

stisch und zweidimensional... 
Dem wolliten wir ein Ende berei- 
ten. Also haben wir den Spieler 
in den Ring gelassen und alles 
médglichst simpel gemacht ...” 

So heiBt es in einer Vorbemer- 
kung zur Spielanleitung. An 

diese Vorgaben scheint sich der 
Programmierer auch voll gehal- 

ten zu haben. Simpler und 

schlechter hatte man die Priige- 

lei auf dem Bildschirm wirklich 
nicht inszenieren k6nnen. Als 

Gegner kommt ein Mitspieler 

oder der Computer selbst in 
Frage. 

Beim Ein-Spieler-Modus 

schlupft man in die Rolle eines 

Boxers, der sich gemeinsam mit 

furnfanderen um den Meistertitel 
bewirbt. Einer der fiinfist Cham- 
pion, die anderen vier sind Her- 

ausforderer, die vom Rechner 
per Zufall unter acht Kandidaten 

ermittelt werden. Dem Spieler 

stehen vier Kampfer zur Aus- 
wahl. Hat man sich fur einen der 
ziemlich dummlich dreinschau- 

enden Boxer entschieden, kann 

man Uber einige Schieberegler 

am Bildschirm noch dessen 
spezielle Fahigkeiten einstellen, 
z.B. ob er mit der rechten oder 

der linken Faust besser zuhaut, 

ob er Spezialist fir Korper- oder 
Kopfschlage ist usw. Danach 
geht’s in den Ring, die Schlage- 
rei beginnt. 

Der Bildschirm ist in zwei 
Halften gesplittet. Im oberen 
Fenster sieht man den eigenen 
Boxer, im unteren den Gegner. 
Am linken Rand ist ein kleines 
Fenster, indem der Ring aus der 
Vogelperspektive dargestellt 

wird. Darliber und darunter 
zeigen zwei Leuchtbalken den 
Zustand der beiden Boxer an. 
AuBerdem gibt’s natiirlich noch 
eine Uhr. Je nach Einstellung 
dauert eine Runde 3, 5 oder 10 
Minuten. 

Die simple Joystick-Steue- 
rung beherrscht man sofort. 
Man bewegt den Kntippel in die 
Richtung, in die man schlagen 
will (Kopf, Kinn, Hals, Brust oder 
Magen), und driickt dann ab. 
Die Verteidigungsméglichkeiten 
sind genial einfach. Man ver- 
sucht zu erraten, wohin der 
Gegner schlagen will, und haut 
selbst in die gleiche Richtung 
zum Abblocken. Um Beinarbeit 
oder Position der Spielfigur im 
Ring muB man sich Uberhaupt 
nicht kimmern; die Simulation 
erledigt dies alles automatisch. 
In den beiden Fenstern sind 
folglich die einzelnen Boxer 
jeweils in ein und derselben 
Position zu sehen. 

Uber eine spezielle Kampf- 
strategie mUBt ihr euch bei TKO 
wirklich nicht den Kopf zerbre- 
chen. Hin- und Herwackeln am 
Joystick (am besten bei einge- 
schaltetem Dauerfeuer) reicht 
vollig aus. Immerhin haben es 
die Programmierer geschafft, 
eine flieBende Animation zu 
erzielen. Die Boxer reagieren 
sofort auf Knopfdruck. Bei einem 
Treffer kippt der Kopf des Geg- 
ners kurz nach hinten oder zur 
Seite. Nach ausreichender 
Kampfdauer verfarben sich die 
Gesichter der beiden Kontra- 
henten naturlich entsprechend. 

Die Grafik von TKO kann man 
als einigermaBen brauchbar 
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bezeichnen, besonders gelun- 
gen ist sie aber keineswegs. 
SoundmasBig wird, abgesehen 
von einigen dumpfen Schlagge- 
rauschen, nichts geboten. Bei 
einem wirklich guten Schlag 
ertént ein Rauschen im Laut- 
sprecher, das wohl als Zu- 
schauerapplaus zu verstehen 
ist. Mit dieser Simulation hat 
Accoladeim wahrsten Sinne des 
Wortes danebengehauen. 

TKO (C64) 
Hersteller Electronic Arts, Info Rushware 
Preisca. 40.-DM/ Kass 
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Transputor 

Trotz aller Vermutungen, das 

Ende der Breakout-Welle er- 
reicht zu haben, liegt nun ein 

weiteres Spiel dieser Gattung 

vor, das den Namen Transputor 

tragt. Es geht mal wieder darum, 

alle Steine mit Hilfe einer Kugel 
und eines Schlagers abzurau- 
men. Warum, wird in dem "Fet- 
zen”, der die Anleitung darstellen 

soll, nicht naher erklart. Die 

einzige Neuerung besteht darin, 

daB die Spielflache in 3-D-Dar- 

stellung gezeigt wird. Sie macht 

das Spiel jedoch sehr untiber- 

sichtlich. Die miserable Steue- 
rung und die unkorrekte Refle- 

xion der Kugel tun ein Ubriges, 

um den Spielspa® zu verderben. 
Das Programm bendtigt Ubri- 
gens KICKSTART im ROM und 
lauft deshalb nicht auf 1000er- 
Maschinen. 

Von den angektindigten "su- 

perben digitalisierten Soundef- 

fekten” kann man nur einen 
verstehen, namlich ein "Oh no”, 
wenn man im Anfangsment die 
Option START GAME anklickt. 
Wie wahr, wie wabr... 

Transputor (“Amiga) 
Hersteller CRL, Info Rushware 
Preis ca. 60.- DM 

  

         

HE SOUNG: vcscercsscisangsnmeisie ssvsaine 2 
* Grafik .. 4 
* Motivation ... vise 1 
& Preis/Leistung .........0.5. 2 
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Shortie 

Pool of Radiance 

Es scheint, als rolle derzeit 

eine Welle von Rollenspielum- 

setzungen auf PC-User zu. Von 

Strategic Simulations und Ad- 

vanced Dungeons & Dragons 

gibt’s jetzt die MS-DOS-Version 

von Pool of Radiance. Dieser 

C64-Oldie hat bis heute nichts 

an Spielwitz eingebuBt. 

Das Spiel lauft auf Rechnern 

mit CGA- oder EGA-Karte. Die 

Grafik entspricht in der Qualitat 

dervon Bard's Tale. Auch beim 
Gameplay bzw. den Fenstern 

auf dem Bildschirm weisen 
beide Rollenspiele viele Gemein- 

samkeiten auf. Maussteuerung 

ist bei Pool of Radiance nicht 

médglich. Bei Installation auf 

Festplatte beansprucht das 

Programm satte 1,75 MByte. 

Das diirfte einen guten Eindruck 

vermittein, wie groB die Spielwelt 

ist und wie viele verschiedene 

Grafiken es gibt. 

Kommen wir zur Story. Die 

phantastische Stadt Phlan wur- 

de von Monstern Uberrumpelt 

und besetzt. Aufgabe des Spie- 

FLAGSHIP — 

DAHAGE 
SS 
STATUS 

SPEED KTS 

$ o 
HODE: SELECTING 

lers ist es, die Monster zu killen 

und ihren geheimnisvollen An- 

fuhrer ausfindig zu machen. 

In puncto Grafikanimation hat 

Poolof Radiance im Vergleich zu 

Bard's Tale die Nase vorn. 

Kampfsequenzen laufen am 

Bildschirm dreidimensional 

animiert ab; Schwerter, Axte und 
Pfeile fliegen durch die Luft. Als 

Beilage zum Spiel findet man in 

der Verpackung eine Drehschei- 

be zur Ubersetzung von Elvish 
und Dwarvish ins Englische. 

(Dahinter verbirgt sich allerdings 

nichts Sensationelles, sondern 

vielmehr ein raffinierter Kopier- 

schultz, der ziemlich lastig ist.) 

Leider liegt auch dieses PC- 

Rollenspiel in Englisch vor. Pool 

of Radiancebasiert Uibrigens auf 

den Originalregeln von Dun- 

geons & Dragons, istalso insbe- 

sondere Rollenspielern zu emp- 

fehlen, die mit dieser Serie be- 

reits vertraut sind. 

Pool of Radiance (PC) 
Hersteller U.S. Gold, Info Electronic Arts 
Preis ca. 80.- DM 

  

Strategie im nassen Element: Strike Fleet 

Strike Fleet 

Hier handelt es sich um die 

jungste MS-DOS-Konvertierung 

aus der Software-Schmiede 

Lucasfilm. Der Marinesimulator 
fir PCs und Kompatible unter- 

stiitzt die Joystick-Steuerung 

sowie CGA-, EGA- und Hercu- 
les-Grafikkarten. Programmiert 

28 smasH 

wurde das Spiel vom gleichen 

Entwicklungsteam, das auch die 

PHM Pegasus-Simulation ent- 

warf. Beim Einsatz einer EGA- 
Karte Uberzeugt es durch eine 

Supergrafik. 

Strike Fleet \auft am Bild- 

schirm in Englisch ab, ein aus- 

11,2 $ 00:00 

ENTRANCE TO THE 

ai 
515 

BR 
TURN AROUND NON, 

  

THERE ARE THR 

y 
ACCIO. 7 

oS ann 
HD 

Press CENTERD/CRETURMD TO CONTIVIE 

PC-Version des C64-Oldies: Pool of Radiance 

filhrliches deutsches Anlei- 

tungsheft liegt jedoch bei. Dieses 

umfaBt 64 Seiten. Man braucht 

schon einige Zeit, um sich auf 

eine Karriere als Admiral der 

Marine griindlich vorzubereiten. 

Das Spielgeschehen verlangt 

hauptsachlich strategisches 

Vorgehen, enthalt jedoch auch 

zahlreiche Arcade-Elemente. 

Eine komplette Beschreibung 

der Méglichkeiten wurde den 

Rahmen dieses Berichts spren- 

gen. Bei Strike Fleet geht prak- 

tischalles. Man kann bestimmte 

Kriegsszenarios nachspielen, im 

Hubschrauber das Kampfge- 

schehen aus der Vogelperspek- 

tive betrachten und sogar Welt- 

raumsatelliten anzapfen. Strike 

Fleet ist schlichtweg eine Simu- 

lation der Superlative. 

Da®B es sich hier allerdings 

wieder einmal um ein Kriegsspiel 

handelt, in dem das Feindbild 

des bésen Russen aufgebaut 

wird, soll auch nicht verschwie- 

gen werden. "Was auf dem 

Bildschirm ein harmloses, wenn 

auch hitziges Vergnligen dar- 

stellt, istin Wirklichkeit ein Wahn- 

sinn, der unzahlige Menschenle- 

ben kostet...Das Spiel solllnnen 

SpaB machen, aber gleichzeitig 

den Ansto8 geben, sich liber die 

Konsequenzen Gedanken zu 

machen.” Dies erklaren die Auto- 

renineinem Nachwort zur Spiel- 

anleitung. 

Bleibt zu hoffen, daB sich 

auch andere Programmierteams 
einmalin dieser Richtung soihre 

Gedanken machen. 

Strike Fleet (PC) 
Hersteller Electronic Arts, Info Electronic 
Arts, Preis ca. 80.- DM 

Rack’em 

Gutes Augenma muBt ihr bei 

Rack’em beweisen. Bei dieser 
Billardsimulation kann zwischen 

vier verschiedenen Spielarten 

gewahlit werden: Straight Pool, 
Eight Ball, Pool, Nine Ball Pool 
und Snooker. Uberraschender- 
weise fehit eine Karambolage- 

Version. Sie hatte das Angebot 

der Varianten angenehm abge- 

rundet. 

Die Steuerung ist allgemein 
elwas umstandlich. Viele Funk- 

tionen lieBen sich mit Joystick 

oder Maus erheblich besser 

bewaltigen bzw. anwahlen. Die 

Grafik ist ansprechend und 

entspricht den Fahigkeiten des 

PC. Allein wird Rack’em aller- 
dings schnell langweilig. Zu 

zweit macht’s schon mehr Spa’. 

Nur das Gedrangel um die Ta- 
statur ist lastig. 

Rack’em (IBM [ Hercules, CGA, EGA, 
Tandy }), Hersteller Accolade 
Info Electronic Arts 
Preis ca. 80.—DM 

CR | | 
  

Alleine langweilig — zu zweit 

Gedrangel an der Tastatur: 

Rack’em auf dem PC 

  

 



A Question of 
Sport 

Wieder einmal hat sich ein 

Software-Haus an der Umset- 
Zung einer englischen Quizsen- 
dung auf den Computer ver- 

sucht. Das Thema lautet Sport. 
Das Quiz lauft in Form eines 
Multiple-choice-Tests ab; zu 

jeder Frage werden vier Antwor- 
ten vorgegeben. Das gréBte 
Hindernis ist die relativ kleine 
Zeitspanne, die fiir die L6sung 
zur Verfligung steht. 

Insgesamt sindsechs Runden 

  

Three miles 

Four miles 

One mile 

One and a half miles 

  

  

Shortie 

  

Grafik und Animation bei 
Einsatz der EGA-Karte sind 
recht anschaulich. Was im De- 
momodus ziemlich eindrucks- 
voll aussieht, erweist sich in der 

zu Uberstehen. Dabei werden Fir den deutschen Spieler kaum zu knacken sind die Fragenbei Praxis dann als auRBerst knifflig. 
diesem Quiz-Spiel. Zu oft beziehen sie sich auf Sportarten, die Man braucht schon einige 

die Sportarten, zu denen Fragen hierzulande nicht sehr popular sind. 
gestellt werden, zum Teil zufallig 

ausgewahlt. Fur deutsche Mit- 

spieler ist dies doch sehr lastig, © 
denn meist handelt es sich um 
Fragen, die kaum zu beantwor- 
ten sind. Wer kennt sich auch 
schon in der Geschichte von 
American Football oder Baseball 
aus? 

Fur C64-Verhdltnisse ist die 
Grafik zwar ganz nett, wenn 
auch nicht besonders aufwen- 
dig. Negativ machen sich aber 
die fur deutsche Verhaltnisse 
zum Teil zu schwierigen Fragen 
bemerkbar. Der Spielspa® bleibt 
sonurallzu schnell auf der Strek- 

C 

  

Ubung, bis der erste Ball zurtick- 
geschlagen ist. Das Turnier 

endet schlieBlich mit einer Sie- 
gerehrung. 

So gelungen die Simulation 
auch sein mag, es vergeht nicht 
viel Zeit, bis gahnende Lange- 

weile aufkommt. Ein echter 

TennisplatzlaBt sich halt nicht so 
ohne weiteres auf dem Compu- 
ter realisieren. 

Serve and Volley (PC, C64) 
Hersteller Electronic Arts, Info Electronic 
Arts, Preis ca. 80.- DM 

CR _o 
  

‘e. Der Titel ibertreibt ein biBchen: Rolle oder sterbe. Wenn’s wirk- Skate or Die _ 
A Question of Sport (C64, CPC, ST) lich so ware, wiirde die Skater-Branche einer schwarzen Zu- 
Hersteller Elite, Info Leisuresoft kunft entgegensehen. 
Preisca. 55.-DM/ Kass 

70.— DM / Disk 

CR | 

Serve an Volley 

  

Nach diversen Rennsimulato- 
ren prasentiert Accolade nun 
eine Tennissimulation fuir MS- 
DOS-Rechner. Serve and Volley 
unterstUtzt Hercules-, CGA- und 
EGA-Karten. Gespielt wird aus- 
schlieBlich ber Tastatur gegen 
einen zweiten Teilnehmer oder 
den Computer. Vor Turnierbe- 
ginn kann man aus einer Liste 
wahlen, wer gegen wen antritt. 
Jeder der aufgeftihrten Tennis- 
gegner hat seine Starken und 
Schwachen. AuBerdem wird 
festgelegt, auf welchem Boden 
(hart, Gras usw.) und an wel- 

    
Ein Geschicklichkeitsspiel par 

excellence ist Skate or Die. Auf 
fuinf verschiedenen Parcours 
geht es hart zur Sache, zum Teil 
sogar recht handgreiflich. Fiir 
Newcomer bietet das Game 

eine Practice-Option. In drei 
Wettbewerben solltet ihr auf 
jeden Fall Uben, ben und noch- 
mals Uben. Dabei handelt es 
sich um Downhill Race, Downhill 
Jam und Pool Just. 

Grafisch ist Skate or Die fiir 
PC-Verhaltnisse sehr gut gelun- 

gen. Besonders die Animation 

der Skater fallt AuBerst positiv 
auf. Der Sound ist recht anspre- 

chend, geht aber auch schnell 

auf die Nerven. Dann stellt man 
ihn am besten ab. 

Scate or Die (\BM) 
Hersteller Electronic Arts chem Ort das Match stattfindet. Und noch’n Tennis-Game: Serve and Volley auf dem PC kann Info Electronic Arts Dann kann’s losgehen. auch nicht einen echten Tennis-Court ersetzen. Preis ca. 80. DM 
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(Bestell-Nr. PC
-PD 03) 

Klassiker unter den Computerspie- 

len. Grafisch orientiertes  Hub- 

schrauberspiel 
mit verschiedenen 

Schwierigkeitsstufen. 

Schach @ 
Einfaches Schachprogramm

 mit 

Grafikdarstellung
 und 6 Schwierig- 

keitsstufen. 

Kniffel @ 
Das bekannte Warfelspiel auf C&™ 

Computer. Bis 2U 10 Spieler wahl- 

bar. 

(Bestell-Nr. PC-PD 06) 

Q-Bert ® 
Ein Spielhallenhit fur den PC. Retten 

Sie das Leben Q-Berts! 

spiele in einer schnelle
n und grafisch 

ansprechenden 
Version. 

Monopoly ® 
Jetzt konnen Sie dieses Spiel auf 

dem PC spielen. Verwaltungsau
tga- 

ben ubernimmt der Computer. (Da- 

fiir ist er ja auch da!). 

Spiele 3 

(Bestell-Nr. PC-PD 08) 

3D-Chess 
1 Spielstarken! Wahlweise 30-Dar- 

stellung, Replay-Funktion 
und viele 

andere Features zeichnen 3D-Che
ss 

als Spitzenpro
gramm aus. 

Miihle © 
6 Spielstarken, Z

ugvorgschlage 
vom 

Computer und einfache Bedienung 

zeichnen diese Version des bekann- 

ten Brettspiels aus. 

Mastermind © 
Gute grafische Darstellung 

auf 

schwarzweiBem 
oder farbigem Mo- 

nitor bieten viel Spielspab. 

Alle drei Spiele sind GGA- bzw. Her- 

kules-kompati
bel. 

Alle Programme 
werden mit gedruck- 

ter, deutschsprachig
er Anieitung 

ausgeliefert. AuBerdem sind auf je- 

der Diskette weitere deutschspra- 

chige Hilfen enthalten. Ein komforta- 

bler Texteditor erleichtert das Lesen 

der Anleitungen 

  

(Bestell-Nr. PC-PD 09) 

Tiirme von Hanoi ® 
Oft wurde dieses Spiel als prakti- 

ches Beispiel fir Rekursionen
 miB- 

braucht. Jetzt enthalt es eine kniffli- 

ge Denkaufgabe.
 

Solitaire @ 
Gleich zwei Versionen sind auf der 

Diskette enthalten. Ein bekanntes 

Spiel fur Inren PC. 

Puzzle @ 
Eine Besonderheit bei Puzzle ist, 

daB nicht nur die Holzer (Spielsteine) 

zusammenpassen,
 sondern auch 

aus einer Farbe bestehen. Mit 10 

Spielstufen wird dieses Spiel be- 

stimmt nie langweilig. 

den Part. 

Siebzehn und vier © 
Die lastige Verwaltung

 der Bank und 

das Zeichen der Karten ibernimmt 

der Computer. Gewinnen missen 

Sie. 

Pokerautomat © 
Bestens geeignet zum Trainieren ist 

diese Pokersimulation.
 Auf jeden 

Fall bewahrt sie Sie vor groBeren 

Verlusten. 

(Bestell-Nr. PC
-PD 10) 

Springertour! (©) 

Das bekannte Springerproblem
 in 

EGA-Auflésung 
ist bestens zum 

Konzentrationstra
ining geeignet. 

Puzzle @ 
40 unterschiedliche 

Puzzlevarianten 

mit vielen Schwierigkeitsstu
fen bie- 

ten viel Unterhaltung. Die EGA-Gra- 

fik setzt noch einen drauf. 

Tiirme von Hanoi 

Wem die Hercules/CG
A Darstellung 

nicht geniigt, dem sei diese EGA- 

Version empfohlen. 

Solitaire © 
Brillante EGA-Gra

fik bietet hier noch 

mehr SpaB am Gribeln. 

® Hercules bzw. CGA 

® CGA bzw. CGA-Emulator 

@ EGA 
@ MDA, CGA, EGA, VGA, HER 

CGA-Emulator 
z.B. auf der Utilities 1 

(Best.-Nr. PC-PD 01) 

PC-Public Domai
n Software 

ist auch auf 3/2"-Disketten 

lieferbar. Aufpreis pro 

Diskette DM 2.-. 

Jede Diskette 

DM 20.— 

Abenteuer in Schottland: Super-Grafik-Adv
enture vom Star-Autor Eckhard Kruse. Aufkeinen 

Fall verpassen! Best.-Nr. CS 4 

Trailer: Testen Sie Ihr Talent als Spediteur! Sc
hatfen Sie Waren aus einer deutschen 

GroBstadt 

nach Jugosiawien. Unterwegs wird Ihr Wissen in Geographie, Technik und Kultur getestet. 

Best.-Nr.CS5 

TNT-Terror: Laut und Suchspiel fr lange Abende. Patience: Kleine Harfe und Bildgalerie Pa- 

tience als Software. Be
st.-Nr.CS9 

Tales of Adventure _Vi
erTextabentever

 in englischer Spra
che: Werewolf, Titanic, Livingsto

ne, 

Treasure Island. Strategic 
Encounter: Olsuche, Stratego, Newdoors, Castle Hexagon, Vultu- 

res, 3D-Labyrinth und verschiedene kleinere Programme. Best.-Nr. PD 6 

Fiffikus: Ein deutsches Quizspiel mit ausgetfeilter grafischer Gestal
tung fur mehrere Personen. 

Best.-Nr. PD 7 

Wille: Eine deutsche Science-fiction-
Geschichte, indie zahireiche Action und Denkspiele ein- 

gearbeitet wurden. Zwei Diskettensei
ten voll spannender 

Unterhaltung. Best.-Nr. PD 8 

Geld und Gangster: Das CIA-Abenteuer (deutsches Texta
dventure mit Sound und mehr), ein 

grafisch aufwendi
ges Bérsenspiel fur mehrere Personen, eine Grafikshow, 

ein Repetitivgrafi
k- 

generator in Turbo-Basic, 
Utilities und ein klassisches 

Geschicklichkeit
sspiel. 

Best.-Nr. PD 10 

Prasident: Deutschsprachig
es Management-Gese

lischaftsspie! 
fur bis zu 4 Personen. Music. 

Non-Stop. Five: 40 aktuelle Titel im vierstimmigen 
Synthesizer-Soun

d. Best.-Nr. PD 11 

Der digitale Redakteur
: Stellen Sie Ihre eigene Zeitung her! Grafikprogr

amm, Texteditor mit 80 

Zeichen/Zeile und verschiedenen SchriftgroBen, Zeichensatzedito
r und Zeitungsgenerato

r. 

Ausschnitte aus "Design-Master’-
Bildemn kannen verarbeitet werde

n. Ein Ausdrucken 
der fer- 

tigen Seiten ist moglich. Best.-Nr. PD 15 

Trolls: Farbiges Grafikadventure 
auf 4 Diskettenseiten

. Fantasy-Story, viele Befehle méglich. 

Abspeichern und nachladen e! 
6 

ines Spielstandes moglich. 

Best.-Nr. PD 16 A+B 
2 Disketten zu

sammen 15.— DM 

$.0.S. Mangan: Farbiges Grafikadventure 
in Deutsch. Zahireiche Schauplatze, sehr dichte 

Science-liction-
Atmosphare Best.-Nr. PD 18 

Die Zeitmaschine
: Finden Sie den Erfinder der Zeitmaschine

! Die Suche geht ber verschiede- 

ne Zeitalter und Schauplatze. Ein sehr gutes Graphikadventure
! Best.-Nr. PD 20 

Textpro: PD-Textverarbeit
ung mit professionellem 

Anspruch. Wortumbruch, Macros und alle 

anderen fur die Textverarbeit
ung wichtigen Funktionen. Eine umfangreich

e Dokumentation ist 

auf der Riickseite der Diskette enthalten. Best.-Nr- pp 21 

Gamekiller: Utility Zur Erzeugung von unendlich vielen Leben in Spielen. Ghettoblaster: Auch 

grafisch ansprechende Sounddemo. Railking: Strategiespiel rund um den Eisenbahnstrek- 

kenbau. Checkers: Spielstarke Dame-Variante 
In MC. Chess: Ebenso spielstarkes, grafisch 

gutes Schachpro
gramm in MC. Schach: Nicht ganz So spielstarkes Schachprogramm

, dafiir 

in Basic programmiert. Best.-Nr. PD 22 

   

  

    

"Die Zeitmasc
hine”, ein deutschsp

rachiges Adv
enture mit he 

vorragender 
Grafik ist auf der P

D 20 

Public Domain 
Software fir Atari XL/XE wird auf 5 1/4"'-Disketten 

ausgel 

fert. Alle Programme 
enthalten eine gedruckte Anleitung oder eine Anl 

tung auf Diskette. 

Der Preis pro Diskette betragt nur 10.-DM



STPD 01 (Monochrom- oder Farbbile 

schirm) - Niemals nie: Ein Reaktionsspiel 

fir mehrere Teilnchmer. Gegner st der 

Computer. 

  

STPD 06 (fiir Farbbildschirm und min- 

destens | MByte RAM) - Tauris: Ein 

Scien iction-Gesellscl aftsspiel der Spit- 

zenklasse_mit vielen Strategieclementen
. 

Mehrere Spielebenen. detailreiche und far- 

benfrohe Grafikunterstitzung- 

    

STPD 08 (fiir Monochrom-Monit
or) = 

Das SchloB: Deutsches Textadventure 

yersteht ganze Siitze Akustische Spr 

Wowabe. Bouncing Boubles: Temporee 

ches Ballerspiel. Domino: “Tron Version 

fur zwei Spieler. Joystick-gesteuert Mini- 

golf: Reizvolle Simulation fur mehrere 

Spieler. Senso: Gedichinistrainig 1 aku- 

Spice und optische Signale. Solitar: Das 

bekannte “Spring!” -Sprel in ciner grafisch 

ansprechenden, mausgesteucrten Compu- 

terversion. TTT: 
~ dreidi- 

mensional mit 4 nebeneinander dargestell- 

ten Feldebenen 

  

   
  

  

    
      

         

STPD 10 (fiir Monochrom-Mo
nitor. au- 

d Text: Kleines Textverarbei- 

tungsprogramm. *Serso: Optische und 

Yonalfolgen. Gediichtnistral- 
c Direktzugang 

   
      

   

  

   

  

    

  

SCCIE 
hes Ge- 

schicklichkeitss| 
Muster. 

Goldjiiger: Luxus-“Wur sion. Uh- 
nalog 

Video: Komfortable 
mit Zeit-/ 

ren: Dreimal die Z: 
Mengeniehre-Look- 
Videocassetten-Verwaltung.

 
Bandstellenordnung. 

STPD 11, SPIEL (fiir Farbbildschirm) ~ 

Durchbruch: Luxuridse “Breakout jer- 

purer Anspruchsvolle. Der beigegebene 

oor erlaubt die freic Gestaltung und das 

Abspeichern eigener Action-Bildschirme. 

STPD 12, SPIEL (fiir Monochrom-Mo
- 

nitor) - Diamond Mine: Stollen graben. 

Diamanten freilegen. sich nicht von herab- 

Sturzenden Felsen ins Bockshorn jagen las- 

Stir 7 i Spiel lehnt sich eng an“ Boulder, 

dash” an. Fugball-Club (1 {Byte RAM 

Vorausserzung): E } 

“Football Manager’ AI 

Mitmacher: 

STPD 15 (fur 

Hutab: Intere 

   

  

   
   

    

    

Monochrom-Moni
tor) 

tes Strategiespicl. bet 

dem es gilt. vier Steine unter Hiiten in cine 

Reihe zu schmuggeln. Der Gegner mus 

fureh verwirrende Zige aus dem KonzePe 

gebracht werden. Spekulant: Steigen Sie 

cin in die Welt der Borse und bewegen Sie 

sich auf dem schmalen Grad awischen Er- 

folg und Konkurs. The Sea Edle Umset- 

mung von “Schiffe versenken’ Gegner ist 

der Computer. dessen Flotte zerstort wer 

den muB. 

  

   

    

Atari ST-Software wird auf 3!/2- 

Disketten ausgeliefert. Die mei- 

sten Spiele sind nur fiir einen be- 

stimmten Monitortyp. Bitte die 

Hinweise beachten. 

Jede Diskette kostet nur 
12.-DM   

STPD 16 (far Monochrom-Monitor) 

Kombi: Strate ei dem auf dem 

Spielbrett versteckte ‘chachteln gefunden 

SPirden miissen. Durch Anklicken etre 

Feldes erhailt man dic Anzahl der von hier 

rus sichtbaren Schachteln. Slalom Ab- 

furtslauf auf dem Computer in Vektorgr’ 

fk. s Kurse mit verschiedenem Schwert 

Keitserad sind wahlbar. Typentest Psycho- 

Ket erait dem Sic mehr ber thre PersOn- 

it erfahren kénnen. 

  

    

    

    

STPD 17 (fir Monochrom-Moniter) 

Agenda: “Unendlicher” “Termin alender 

eel Platz fur Notizen. Desktop: Acces 

ory. mit dem Ihr individuelles Desktop- 

wry sn automatisch geladen wird, 4 Toe: 

sign-Datcien werden mitgeliclert Nur far 

TBS vom 6.2.86! Poster: Vereinigt 4 elt 

Fine “Degas’- oder “STAD™-Bilder ue 

we DIN-A2-Poster das ausgedruckt We 

mem kann, ST Calc: Tabellenkalkulaion 

“far den Normalbirger’.. Typewrity, 

Schreibmaschinenkurs in 21 Lektonen (92 

KByte!) 

  

  

       

  

    

STPD 19, (fiir Monochrom-/Farbmony
 

ton) — Krabar-Schach: Schachprogramm 

10) len wichtigen Features: 9 Spielstulen- 

Srellungen Erofinungen und Partin sper 
urenwechsel.  Mitgelieferter 

ermoglicht den Entwurl eige- 
Dame-Version 

iclstufen. Editor 

Funk- 
des _be- 

    

    
     

tion, Shogun 
tion. or pretispiels. Der gegnerische Feld- ‘Computerversion 

  

Fansub mit Figuren geschlagen werden. 

ree suindig ihre Schrittweite veranderm: 

  

STPD 23, (fiir Monochrom-! nitor) — 

DGDB: Ein peliebtes Spiel a ‘Gaunt- 

Jet”. Bisher nur fiir Farbmonitoren Jetztin 

einer neuen Version ‘auch fiir Monochrom. 

Trucking: Als Leiter von Speditionen geht 

afar Sie und thre Mitspieler darum. Mos 

ichst viel Geld zu verdienen. 

      

STPD 24, (fir Monochrom-Monitor) 

Roulette: Genau das Richtige. wenn Sie 

gerne spiclen. aber ungerne Geld verlie- 

we. Metropolis: Als Regicrungsche! des 

sleichnamigen Landes liegt 
dessen Zukuntt 

Fa Thren Handen. City: Ein Spiel wie “Mo- 

nopoly” auf dem S 

  

   
  

  

STPD 25, {ur Farbmonitor) = City: Die 

“Monopoly"-Adaption von STPD 24. tt 

erenel in Farbe. Dallas: Hier get es De- 

Kanntlich um Erdél. Macht und Intrige® 

Bis zu 6 Spieler konnen sich am Rankespiel 

beteiligen 

  

    

    

STPD 26, (fir Monochrom-Monitor) ~ 

Napoleon: Risiko auf Uhrem ST* Die beste 

peeVariante bislang. Dank Spezialformat 

das ganze Spiel auf einer cinseitigen Dis- 

kette 

    

STPD 27, (fiir Monochrom-Moniter) 

Mbvfire: Laschen Sie GroBbrande in det 

Stadt, Aber achten Sic auf den Gegenver- 

kehr! Fugger. Wirtschaftssimulat
ionsspiel 

very: Das altbekannte Kniffel jetzt vollaue 

tomatisiert. 

   

    

     

Képfchen ist gefordert, 

zu Leibe riick 

DESKTOP Spiel Hilfen 

sich auf STPD 31 
en will. Da 
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STPD 30, SPIEL (fur Monochrom-Mo- 
ve Sammlung von eher tn- 

nitor) - Hier ist ei 

gewohinlichen Spielen ‘Alle Spiele auf dieser 

Hiskette haben einen hohen Langzeinver 

Lam: Ein graphisch einf 
‘Tradition von HACK und 

Jenspic! fir eine Person. Mars ST: Schrei- 

erese Programme. dic sich im Speicher 
   nseil 

  

erste Postspiel als 
Jaxis mit bis zu 12 Sp 
Jeiter bendtigt einen ST 

¢ suchen und vernichten 

verwendet cine 

che Programmiersp     che 

  

‘aches Spiel in der 

ROGUE. Rol- 

Mars 

mblerahnli- 

Kolonial: Das 

  

PD! Erobern Sie die Ga- 

  

ern 

  

Nur der Spiel- 

STPD 31, SPIEL (fir Monochrom-Mo- 

el: Das Brettspie! nun fur 
nitor) — Hase & Ig 
Gen Computer. Bildschone 

gute Bedienerfuhrung2 
    

eramm aus. Minenfeld: Suc 

  

   
Fen Weg durch das 
gang. Shanghei: 
von “Shanghai” 

  

hier allerbs 

spiel fiir aufgeweckte 
sten Strategiespie 

tens bed 

Graphik und 
ichnen dieses Pro- 

hen Sie sich Th- 

{inenfeld zum Aus- 

Wer sich die ST-Version 

nicht leisten konnte. wird 

jient. Kniffliges Denk- 
Kapfe. Eines der be- 

  

Je auf dem ST! 
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wenn man in *Shanghai” dem Drachen 

5 Spiel mit asiatischem 
Ursprung findet 

STPD 32, SPIEL (fiir Monochrom-M
o- 

nitor) - Hack ST: DAS Rollenspiel nun auf 

dem ST. Erforschen Sie ein riesiges Hoh- 

jensystem auf der Suche nach dem sagen- 

haften Amulett von Y ‘endor. Einfache Gra- 

ark aber sehr komplexe Handlung, Dics 

ist definitiv cines der motvierendsten Rol- 

lenspiele fiir den Computer. Englisch- 

kenntnisse sind von. Vorteil. Maxidisk: Die 

erste komprimierende Ramdisk. Eine 

Ramdisk ist zum Spiclen von Hack sehr 

empfehlenswert 

STPD 33, LERNSPIEL (fir Mono: 

chom-Monitor) - World: Exweitern Sie 

see Kosmopolitischen Anteil thres Wi 

den Mit Karten von der Bundesrepublik 

Yen USA. Mittelamerika. Siidamerika. 

Europa, Asien. Afrika und Ozeanten- 

Vollstindig in deutsch! 
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Mit diesem Programm liegt ein 

Spiel vor, das den Alltag an der 

Borse simulieren soll. Damit 
ware der Sinn dieses Strategie- 

spiels ja auch klar. Wie bei allen 

anderen Games dieser Art geht 

es darum, méglichst viel Geld zu 

machen. Doch schon beim 

Offnen der Packung fallen einem 

viele Unterschiede gegenUiber 

Hanse oder Ports of Call auf. 

Da ware zunachst einmal das 
etwa 5Oseitige Handbuch, das 

wie das Programm komplett in 

Deutsch gehalten ist. Das sollan 

dieser Stelle einmal gelobt wer- 
den; schlieBlich gibt es immer 

noch deutsche Firmen, die ihre 
Programme in Englisch abfas- 
sen. Obwohl das Buch sehr 

Ubersichtlich ist (es besitzt ein 

dreiseitiges Inhaltsverzeichnis), 

erfordert das Spiel doch eine 

Einarbeitungszeit von mehreren 

Stunden. 
Ohne Rechnen kommt man 

hier nicht sehr weit, obwohl 10 

Schwierigkeitsstufen zur VerfU- 

gung stehen. Das Programm 

bietet darlber hinaus noch funf 

verschiedene Zeitmodi. Man 
kann wahlen, ob man nach 

Punkten, Zeit oder Geld spielt; 

diese Faktoren lassen sich belie- 

big einstellen und kombinieren. 
Sogar an eine Modem-Option 

wurde gedacht. Sie setzt jedoch 

voraus, da beide Mitspieler das 

Programm besitzen. An einem 

Rechner kénnen jedoch "nur” 

maximal sechs Personen gegen 

hdchstens 12 Computergegner 
kampfen. 

Nun muB der Spieler nurnoch 

seinen Namen eingeben sowie 
seine Starken und Schwachen 
festlegen. Dann beginnt die 
erste von drei Phasen, das War- 
ten auf Kundenauftrage. Diese 
sindndotig, daman fir jede erfolg- 

reiche Erfullung Geld erhalt. In 

diesem Abschnitt kommt es 
besonders auf das Kalkulieren 
an, da man die zu kaufenden 
Aktien ja mdglichst billig erwer- 

ben will. 

Hat man nach 30 Spielminu- 

ten mehr oder weniger viele 

Auftrage angenommen, beginnt 

die Hauptphase, das Arbeiten 

im Bérsensaal. Zuerst werden 

die Auftrage erfullt. Dies ge- 

schieht, indem man ein Angebot 

macht oder eines der Bank 
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akzeptiert. Ab und zuerscheinen 

Mitteilungen, die den weiteren 

Verlauf der Aktienkurse nachhal- 

tig beeinflussen. Wenn z.B. das 

Rote Kreuz zu Spenden aufruft, 

erwirbt der clevere Geschafts- 

mann Lebensmittelaktien. Wenn 

bekannt wird, daB McRonalds 

weitere Lokale eréffnet, kann 

leicht StreB aufkommen (kaufen, 

warten, verkaufen, argern...). 

All diese Aktionen geschehen 
auf eigenes Risiko. Man streicht 

den Gewinn ein oder kommt in 

die roten Zahlen. An dieser Stelle 

noch ein Hinweis: Wenn euer 
Angebot nicht gleich angenom- 

men wird, nicht verzweifeln, 

sondern einfach noch einmal 

probieren. Auch sollte man sich 

die Einkaufspreise gut notieren, 

umimmerzu sehen, wieviel man 

gewinnt. Da man im Bérsensaal 

beinahe permanent unter StreB 

steht (und so manches Mal die 

‘ontact 
vel 

pata 
bind 
bynonac 

ie 

Es soll nicht unerwahnt blei- 

ben, daB die Teilnehmer immer 

nacheinander an die Reihe kom- 
men, d.h., jeder spielt die drei 

Phasen zu Ende, ehe der nach- 
ste Mitstreiter sein Gluck ver- 

sucht. So kann es passieren, 

daB man gut eine halbe Stunde 
pausieren muB, was den SpaB 

merklich tribt. Alleine macht das. 
meines Erachtens realistische 

Spiel jedoch viel SpaB, zumal es 
einen High score und einen Low 

score gibt, die natiirlich abge- 
speichert werden. 

Nattirlich bleibt die Frage 

nach derlangfristigen Motivation 

offen. SchlieBlich lauft eben alles 
darauf hinaus, Aktien giinstig zu 

Maus verflucht, die wieder mal 

nicht das tat, was man wollte), 
sollte man sich im letzten Spiel- 
abschnitt einen Besuch beim 
Arzt gonnen. Fur das entspre- 

chende Kleingeld kann man 
Medikamente kaufen oder gleich 
ins Krankenhaus gehen. Es ist 

médglich, sich einer Schénheits- 

operation zu unterziehen und 

sogar sein Glick durch einen 
Talisman aufzubessern! Gemei- 
nere Naturen kénnen Schlager- 

trupps oder Diebe einstellen, die 

dem lieben Mitspieler einen 

kleinen Besuch abstatten. Man 

kann sich aber auch Uber die 
Marktlage informieren, Statisti- 
ken betrachten, Informationen 

kaufen und vieles mehr. 

Jedem seinen ganz 

persénlichen Bérsenkrach 
verspricht 
Wall Street Wizzard. 

jeruice 

  

erwerben und mit mdglichst 

hohem Gewinn wieder zu ver- 

kaufen. Mir pers6nlich macht 
das viel SpaB, zumal dieses 

Programm endlich mal etwas 

Denken erfordert und sich leicht 

bedienen laBt. Letztendlich muB. 

jeder selbst entscheiden, obihm 

das Spielgenre liegt. Naturlich 

lassen sich beliebig viele Spiel- 

stande speichern und laden. 

Wall Street Wizard (*Amiga, ST, PC) 
Hersteller Expert Software, Info Profisoft 
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Das Reich 

  

Strategie der 
Jahrhundert- 
wende 

Bei Das Reich kénntihrinden 
Jahren 1871 oder 1914 spielen. 
Im ersten Fall Ubernehmt ihr die 
Rolle eines patriotisch gesinnten 
Landesfursten. Er will das Reich 
durch einen Feldzug einen. Aber 
auch die anderen Lander versu- 
chen, ihr Hoheitsgebiet auszu- 
dehnen. Das Spiel ist gewonnen, 
wenn die Lander, die auf einer 
Landkarte dargestellt sind, unter 
die eigene Herrschaft gebracht 
wurden. Im zweiten Fall muB 
Osterreich-Ungarn vor dem 
Zerfall bewahrt werden. 

Bevor das Spiel richtig los- 
geht, mUBt ihr ein Land wahlen, 
von dem aus ihr starten wollt. 
Sucht euch dafiir mittels Info 
eines, das eine Starke von Uber 
6,5 sowie einen Nachbarn im 

Bereich von 5 hat. Mit dem 
ersten Zug sollte dann das Nach- 
barland eingenommen werden. 
Da sich aneinandergrenzende 
Lander auch gemeinsam vertei- 
digen, verfugt ihr damit Uber eine 
starke Grundlage. Ein Land, das 

ihr attackieren wollt, sollte von 
méglichst vielen Angreifern 
umgeben sein. Dann besteht die 
gr6Bte Aussicht auf Erfolg. 

Insgesamt sind meine Gefiihle 
gegentiber dem Spiel zwiespal- 
tig. Hat man es erst einmal be- 
griffen, macht es auch viel Spas. 
Die Anleitung ist allerdings nicht 
besonders gelungen. Es wird 
Zwar viel Uber den historischen 
Hintergrund berichtet, doch 
Uber die Spielsteuerung und die 
Taktik, die angewendet werden 
sollte, findet man so gut wie 
nichts. Fast alles muB man selbst 
herausfinden. Wer Lust dazu 
hat, wird es sicherlich nicht 
bereuen. 

Das Reich (CPC 464 / 6128) 
Hersteller New's Software 
Info New's Software 
Preis ca. 50.- DM 
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Bei Das Reich geht es nicht um 
das beriihmte "tausendjahrige” 

wie man vermuten kénnte... 

  

Review 

Circus Games — 

  

SpaBGe unter 
der Zirkus- 
kuppel 

Vier artistische Darbietungen 
werden dir bei Circus Games 
abverlangt. Aber Vorsicht, es 
besteht Lebensgefahr! 

Zuerst wirst du auf ein Hoch- 
seil geschickt. Nur dartiber zu 
laufen, geht ja gerade noch; es 
muB8 nur ein wenig ausbalanciert 
werden. Aber Punkte will man ja 

schlieBlich auch noch erreichen. 
DazumuB man dann aber schon 
Zu handfesten Kunststlicken 
wie Handstand oder Salto grei- 
fen. Zu Beginn geht dies fast 
immer daneben. Wie bei ande- 
ren Vorflhrungen veranschau- 
licht ein Replay-Modus ganz 
deutlich die begangenen Fehler. 

In der nachsten Runde geht’s 
dann aufs Trapez (ohne Netz!). 
Hatman den Artisten erst einmal 
richtig in Schwung gebracht, 
werden Doppel- oder Dreifach- 
saltos, Schraubenzieher und 
ahnliches erwartet. Fur gelunge- 
neund fehlgeschlagene Auftritte 
steht auch hier wieder ein Re- 

play-Modus zur Verfligung. 

Die meiner Meinung nach 

einfachste Ubung ist das Trick- 
Reiten. Nicht nur das Gltick 

dieser Erde, sondern auch die 
Hoffnungen des Artisten liegen 
hier auf dem Ricken der Pferde. 

Manege frei! Tastatur, Monitor 
und Diskdrive genommen und 
jongliert — oder so &hnlich. 

Rundherum in der Arena werden 
diverse Kunststticke wie Auf- 
und Abspringen oder Hand- 
stand vorgeftihrt. 

Zu drei wilden Tigern muBt du 
in der vierten und letzten Vorfuh- 
rung in den Kafig. Bewaffnet mit 
Stuhl und Peitsche soll man die 
lieben Tierchen dazu bewegen, 
das Publikum zu erfreuen. Nattir- 
lich sind auch die obligatori- 
schen Feuerreifen dabei. 

Schwierig ist Circus Games 
bei jeder einzelnen Vorfiihrung. 
Bis man den Bogen erst einmal 
heraus hat, vergeht schon eine 
ganze Weile. Dann fangt das 
Spiel aber richtig an, SpaB zu 
machen. Die Grafik kann sich 

sehen lassen, und der Sound 
pat zur Zirkusatmosphare. 
Alles in allem ein nettes Spiel. 

Circus Games(C 64, CPC, ST, Amiga, PC) 
Hersteller Tyne, Info Ariolasoft, Leisuresoft 
Preisca. 35.-DM/ Cass, C 64, CPC 

50.— DM / Disk, C 64, CPC 
60.— DM / Disk, ST 

85.—DM/ Disk, Amiga, PC 

  

* Sound . 
* Grafik 
* Motiv 
* Preis/Leistung Amig: 
* Preis/Leistung andere 
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SwOre] Ot 
Sodan 

Fans von Arcade-Fantasy- 

Spielen kommen bei Sword of 

Sodan fiir Amigas ab 512 KByte 
voll auf ihre Kosten. Die Hand- 

lung spielt in einem phantasti- 

schen Konigreich, das von ei- 

nem bésen Zauberer unterjocht 

wird. SchlieBlich ermordet der 

schwarze Magier den guten 

K6nig und nimmt dessen Palast 

in Besitz. Eine Schreckensherr- 

schaft beginnt. Der Sohn des 

K6nigs bzw. dessen Tochter, 

beide Meister in der Kunst des 

Schwertkampfs, ziehen nun 

aus, um das Land von dem 

Ublen Burschen zu befreien und 
den Palast zurckzuerobern. 

Zu Spielbeginn kann man 
einen Kampfer oder eine Kamp- 

ferin auswahlen. Was man bei 

Spielstart dann zu sehen be- 

kommt, l6st VerblUffung aus. Die 

Spielfiguren bzw. Sprites von 
Sword of Sodan gehéren zum 

Gigantischsten, was es bislang 

auf dem Monitor zu sehen gab. 
Sie sind auf dem Bildschirm gut 
10cmgroB! MiBtrauisch wird die 

Spielsteuerung ausprobiert. 

Kaum zu glauben, aber wahr: 

Die Animation funktioniert per- 

fekt, nichts flackert, die Spielfigur 

reagiert prompt. 

DerKampfer bewegt sich von 

links nach rechts durch das 
Zauberland und kampft sich 
zum Palast vor. Die Hintergrund- 

grafik scrollt in mehreren Ebe- 
nen; sie kann nur als erstklassig 

bezeichnet werden. Gleiches gilt 

fur den Vorspann und die Se- 
quenzen zwischen den einzel- 

nen Levels. Auch soundmabig 
Uberzeugt das Game. Von Spra- 

che bis hin zu klirrenden Schwer- 
tern, Schreien und heulendem 
Windist alles vorhanden. Hinter- 
grundgrafik und Background- 
sound andern sich mit jedem 

Level. 
Als Gegner mussen Ritter mit 

Speeren, Riesen, Zombies und 

viele andere Gestalten Uberwal- 
tigt werden. Die Spielfigur kann 
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springen. Sie kampft hauptsach- 

lich mit dem Schwert. Hin und 
wieder findet man Zaubermittel, 

die Uber die Funktionstasten 
aktiviert werden. Man kann 
seinen Kampfer auf diese Weise 

mit einem magischen Schutz- 
schild versehen und Angreifer 

per Smartbombe vom Bild- 

schirm fegen. Im Palast sind 
dann noch zahlreiche tédliche 

Speerfallen zu bewaltigen. 

orl eae 

  

Hitverdachtiger Schwert- 
kampf: Sword of Sodan 

Das Programm wird auf drei 

Disketten geliefert. Lange War- 

tezeiten beim Nachladen zwi- 

schen den einzelnen Abschnit- 
ten stdren den Spa ein wenig. 
Als Besonderheit kann man 
Spiele aufzeichnen und an- 
schlieBend per Knopfdruck 
wiedergeben. Gut zwei Jahre 
haben Programmierer und Grafi- 
ker an Sword of Sodan gearbei- 
tet und dabei viel Liebe zum 

Detail bewiesen. Die MUhe hat 
sich gelohnt; herausgekommen 

  

  

ist ein fesselndes Game, andem 
kein Fantasyfan vorbeikommt. 

Hier noch zwei Geheimtips zu 

Sword of Sodan, die allerdings 
nicht bei allen Versionen funktio- 
nieren. Nach dem Laden die 

Frau als Kampfer aussuchen. 

Man laBt sie anschlieBend ster- 

ben und waht im Menu den 
mannlichen Kampfer. Jetzt 

stehen unendlich viele Leben zur 

Verfiigung. Wer Lust hat, kann 
noch etwas anderes ausprobie- 

O
n
e
 
on
 
O
n
e
 

Die beliebte Basketballsimula- 

tion One on One von Electronic 

Arts ist jetzt endlich auch als 

Version flr den C 64 erhaltlich. 

Lange wurde bezweifelt, daB 

sich dieses hervorragende Pro- 

gramm fiir Rechner mit 6502- 

Prozessor umschreiben laBt. Die 

Programmierer haben es aber 

schlieBlich doch geschafft. 

Eine atemberaubende Grafik 

und einen entsprechenden 

Sound darfman bei One on One 
auf dem C 64 natuirlich nicht 
erwarten. Daftir sind aber die 
Animation und die Steuerung 

der beiden Spielfiguren vom 

Allerfeinsten. Samtliche Még- 

One on One die Zweite. 
Diesmal spielt Jordan 

gegen Bird. 

ren, undzwar den Namen Nancy 

in die High-score-Liste eintra- 

gen. Mehr wird nicht verraten. 

EN 
  

Sword of Sodan (‘Amiga) 

Hersteller Discovery, Info Rushware 
Preisca. 90.- DM 
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lichkeiten des Spiels aufzufUh- 

ren, wlirde den Rahmen dieses 
Artikels ebenso sprengen wie 

eine Aufzahlung aller Regeln des 

Basketballspiels. Paten fur One 

on Onesind die zwei Profispieler 

Michael Jordan und Larry Bird. 
Die beiden kennen besondere 
Taktiken und Techniken 

Bei diesem Game kann man 

trainieren und gegen einen Mit- 

spieler oder den Computer 

kampfen. Das Programm be- 

rucksichtigt samtliche Regeln, 

die auch beim echten Basketball 

von Bedeutung sind. Die engli- 

sche Spielanleitung vermittelt 

die Grundregein dieser Sportart. 

AuBerdem geben die beiden 

Profis Tips und Hinweise zur 

Taktik. 

One on One stellt sicherlich 
kein Spiel ftir alle dar. Fur Basket- 

ballfreunde ist es allerdings ein 

absolutes MuB, das auf dem C 

64 zudem keine Konkurrenz 
kennt. 
One on One II (*C64, PC) 
Hersteller Electronic Arts 
Info Electronic Arts 
Preisca. 60.- DM/ Kass, C64 

80.- DM / Disk, PC 
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Absolute Spannung und Abwechslung bietet Tripple X 
dem Spieler. Das Progammier-Team von Micro Partner, 

die das Game unter dem Axxiom-Label herausbringen werden, 
haben sich allerhand einfallen lassen. 

Wann das Game im Handel sein wird, stand noch nicht fest. 
Clou am Rande: Carsten von der SMASH-Redaktion half 

bei der Namensfindung dieses Games kraftig mit. 

  

Weltpremiere in SMASH 

Unter Axxiom, dem Label von 
Micro Partner, ist ein neues 
Sammelspielchen angekUndigt. 
Direkt aus den noch gliihenden 
Diskettenlaufwerken von Micro 
Partner flatterte das brandaktu- 
elle Testmuster in unsere Hande. 
Wann das Game auf den Markt 
kommen soll, ist noch ungewiB. 
Auf den endgiltigen Titel Tripple 
X__ einigteman sich erst wenige 
Stunden vor RedaktionsschluB. 
Also wirklich, aktueller geht es 
nicht! Ich habe fur euch meinen 
kritischen Testerblick auf die 
Amiga-Version geworfen. 

Ein quirliger Titelsound be- 

grt den Spieler. Man waht 
eine von flinf verschiedenen 
Spielstufen, und die Action geht 

los. Du steuerst eine rote Kugel 

durch Labyrinthe, die jeweils aus 
60 verschiedenen Bildern beste- 

hen. Ziel dieses Such- und Sam- 
melspiels ist es, in jedem Level 

alle herumliegenden Disketten 

einzusammeln. Dieses Vorha- 

ben wird durch allerlei skurrile 
Gestalten erschwert. Bertihrun- 
gen mit herumschleichenden 

Geistern, wilden Smarties, ge- 
fahrlichen Robotern und an- 
griffsiustigen Astronauten, um 
nur ein paar Gegner zu nennen, 
kosten ein Bildschirmleben. 

Wasware TrippleX aber flir 
ein langweiliges Spiel, wenn 

man nur Gegnern ausweichen 
und Disketten einsammeln muB- 
te? Glucklicherweise haben sich 
die Programmierer von Axxiom 
noch einen Haufen Extras einfal- 
len lassen: Oftmals versperren 

Steine den Weg. Lauft man 
gegen einen und drtickt den 
Feuerknopf, verschwindet er, 
und der Weg ist frei. AuBerdem 
kann man, ahnlich wie bei Boul- 
der Dash, die Monster mit den 
Steinen erdrticken. Sind die 

Steine jedoch so schwer, daB 
man sie nicht mit derherkémmii- 
chen Taktik beseitigen kann, l&Bt 
sich ein rabiateres Mittel einset- 

zen. Dazu drlckt man flr einige 
Zeit auf den Feuerknopf, und die 
rote Kugel hinterlaBt eine Bom- 
be, die alle Hindernisse und 
Feinde in der Umgebung weg- 
sprengt. Man sollte die Kugel vor 

Review 

der Explosion in Sicherheit brin- 
gen, damit man nicht selbst in 
die Luft fliegt und somit ein Bild- 
schirmleben verliert. 

Neben den Disketten und 
Monstern gibt es eine Vielzah! 
von Bonussymbolen, die das 
kugelige Abenteuer entweder 
erschweren oder erleichtern. Da 
kannman Extraleben verdienen, 
SchuBwaffen bekommen oder 
Schlussel und zusatzliche Bom- 
ben einsammeln. Manchmal 
trifft man aber auch auf Bonus- 
gegenstande, die zum Verlust 
eines Bildschirmlebens fiihren; 
dazu gehdéren beispielsweise 
Totenkdpfe und Grabsteine. 

Grafisch haut Tripple X 
keinen Biber vom Barhocker. 
Der Sound klingt nicht schlecht, 
fur Amiga-Verhdltnisse stellt er 
aber nur eine knapp Uiberdurch- 
schnittliche Untermalung dar. 
Sound und Grafik sind also nicht 
gerade hitverdachtig, daftir 

  

macht das Spielprinzip aber 
stichtig. ("Nur noch einmal! Und 
noch einmal! Zieht mir die 
Zwangsjacke aus, und laBt mich 
endlich wieder spielen!”). Ich 
konnte einfach nicht mehr aufhé- 
ren, ging stundenlang nicht 
mehr ans Telefon und habe den 
RedaktionsschluB fast verges- 
sen. Und das, obwohl diese Art 
Spielprinzip mittlerweile einen 
recht langen Bart hat. Mir hat 
diese Mischung aus Boulder 
Dash und einem Such- und 
Sammelspielchen jedenfalls viel 
SpaB gemacht. Wenn das Game 
auf den Markt kommt (dies soll 
wohl noch in diesem Jahr pas- 
sieren), sagen wir euch Be- 
scheid. 

Tripple X —(Amiga*) 
Hersteller Axxiom, Info Micro Partner 
Preis ca. 50.-DM 

cB rT 
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FOR SPECIAL USER S| 
  

Falls Du hin und wieder das Verlangen verspirst, einmal 
nicht wunderhiibsche Computergames zu spielen, son- 
dern Dir so sonderbare Dinge wie Programmieren, 

Hardwarebasteleien, Tips 
und Tricks rund um den 
Computer usw. durch den 
Kopf gehen - ~~ wir vom 
Verlag Werner Ratz haben 
fur diese "Randgruppen” 
vollstes Verstandnis. 

Wenn Du zudem auch noch 
einen Atari ST, Atari XL/XE, 

Amstrad CPC oder PC Dein Eigen nennst, laden wir 
Dich recht herzlich ein, einmal in unsere beiden anderen 

Zeitschriften reinzuschauen. Monat fiir Monat tragen 
unsere fachkundigen Redakteure wertvolles Material 
rund um den Computer zusammen. Prasentiert wird es 
in zwei Magazinen, die seit Jahren von zufriedenen Le- 

sern verschlungen werden. 

  

Selbstverstandlich haben wir im COMPUTERpartner 
und im ATARImagazin auch einen ausfihrlichen 

Spieleteil - fiir die ganz Verwegenen. 

Sehen wir uns einmal ? 
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Hollyday 
Maker a 

Das deutsche Software-Haus 
Software 2000 hat mit Hollyday- 

Maker eine neue Art von Spiel 

auf den Markt gebracht, das 

Artventure. Es versteht sich 
gewissermafen als Buch mit 

Gestaltungsmédglichkeiten. Alles 

fangt ganz harmlos mit einem 

Urlaub an, den du mit deinen drei 
Freunden Laura, Tim und Bernie 
bei einem ehemaligen Klassen- 

kameraden verbringen willst. 

Doch wie es sich gehort, ist 

Kevin (das ist der, den ihr besu- 

chen wollt) nirgends zu finden. 

Alsihreine Leiche entdeckt, wird 

die ganze Sache spannend. Wer 

ist Mona, die verfUhrerische 

Verlobte von Miki? Warum ver- 

breitet Dr. Allison, daB die Frau, 

die mit aufgeschnittenen Puls- 

adern in der Duschkabine lag, 

einen Autounfall hatte? 

Wahrend des ganzen Urlaubs 
sollte man auf keinen Fall verges- 

sen, sich an Mona ranzuma- 

chen, ohne jedoch die anderen 
Madchen zu vernachlassigen. 

Wie sich jetzt leicht folgern laBt, 
ist das Spiel nicht immer ganz 
jugendfrei; es wird jedoch nicht 

pornografisch. Die Empfehlung 

der Autoren lautet ab 16 Jahren. 

Das Spiel, das naturlich in 

Deutsch gehalten ist, spielt auf 
einer Inselin den USA. Die weni- 

gen englischen Worter, die auf- 
tauchen, werdenin der Anleitung 

Ubersetzt. Bei speziellen Aus- 
drucken bitten die Autoren je- 

doch, auf Fachliteratur zurick- 

zugreifen (z.B. "Fuck: Bitte kon- 

sultieren Sie Langenscheidt, 

Ausgabe 83, Seite 237”). Uber- 
haupt ist die ganze Geschichte 
lustig, obwohl auffallt, daB keine 
"Profis” am Werk waren. 

Mit Witz und Humor gespickt ist dieses Game, was eigentlich 
gar keines ist. 

Das Programm ist allerdings 

kein Adventure im klassischen 

Stil, sondern eine Geschichte, 

die in jedem Fall inren Lauf 
nimmt. Der Spieler kann jedoch 

schnell nach Hause geschickt 

werden, wenn er sich zu dumm 

anstellt. In jedem Bild besteht die 
Méglichkeit, bestimmte Aktio- 

nen auszufUhren oder Gegen- 

stande zu betrachten, bevor es 

weitergeht. Man sollte aber nicht 

den Fehler begehen, die Story 

an sich vorbeiziehen zu lassen, 

sondern alles Wichtige (vor 

allem samtliche Namen!) auf- 

schreiben. So wird z.B. spater 

nach einer Person gefragt mit 

dem Hinweis, man solle an einen 
Stern denken, der nicht am 
Himmel steht (ein guter Stern auf 

allen StraBen...). 

Positiv fallt die Grafik auf; sie 
erreicht ein sehr hohes Niveau. 

Negativ ist dagegen die zeitwei- 
se recht zahe Textausgabe, die 

im Slow-motion-Modus erfolgt. 

AuBerdem ist das Spiel, wenn 

man es einmal geschafft hat, 

absolut uninteressant. Es gibt 
namlich keine Méglichkeiten, 

den Ablauf zu beeinflussen. So 
bleibt als Fazit, daB das Pro- 

gramm fir all diejenigen geeignet 

ist, die gerne lesen. Kauft das 

Spiel vielleicht in einer Gruppe. 

Dann kann es jeder zu sichnach 
Hause nehmen, und der Preis 

wird dadurch ertraglich. 

HollydayMaker (*Amiga) 
Hersteller Software 2000 
Info Software 2000 
Preis ca. 90.- DM / Amiga, ST 

  

     Vokabular .... . 

  

* 
* se 
* 
*   Preis/Leistung 
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Review 

Bundesliga 
ae Manager 

    

  

  

Es ist wahrlich nicht das erste und einzige Spiel dieser Art auf 
dem Markt. Vorteil: alles in deutsch und mit einigen Besonder- 
heiten verfeinert. 

Da ist also wieder eines von 
den Programmen, die eigentlich 
seit flinf Jahren ausgestorben 

sein mUBten: Bundesliga Mana- 
ger. Obwohl ich den Sinn eines 

solchen Spiels wohl kaum erlau- 

tern muB, da er seit der guten 

alten Zeit des ZX 81 unverandert 
ist, doch noch einmal kurz die 
Aufgabe: Ihr mUBt eure Mann- 

schaft an die Spitze der Bundes- 
liga bringen, ohne vorher Pleite 

zu machen. 

Das Game bietet allerdings 
einige Neuerungen gegenUber 

seinen Vorlaufern. Es koOnnen bis 
zu vier Spieler teilnehmen, die 

dann gegeneinander antreten. 

Nachdem man seine Lieblings- 
mannschaft gew€ahlt hat, er- 

scheint das Menu. Es ist még- 

lich, Spieler zu kaufen oder zu 
verkaufen, untereinander zu 

handeln, Kredite aufzunehmen, 

ein Dutzend Statistiken anzu- 
schauen, Eintrittspreise festzule- 

gen, die Mannschatt ins Trai- 

ningslager zu schicken und 

noch sehr viel mehr. 

Die Bedienung erfolgt Uber die 

Menileiste und hat sich im Test 
als relativ einfach erwiesen. 
Nachdem jeder Teilnehmer sein 

persdénliches Team zusammen- 

gestellt hat, beginnt der erste 

Spieltag. Hier sieht man die 
Stadien in einer Minigrafik, die 

jedochihren Sinn hat. Es ist zwar 

nur die momentane Position des 
Balls zu erkennen, daftir sind 
aber alle vier Stadien auf einmal 

dargestellt. 

Es kommt schnell Freude auf, 

wenn alle Mitstreiter untergehen 

und die eigene Mannschaft die 

Balle nur so ins Netz schlenzt. 
(Schadenfreude ist und bleibt 
eben die beste Freude.) Dann 

kann es schon mal zu Schimpf- 
wortern und Kniiffen kommen. 
Es ist aber auch mdglich, sich 

gegenseitig zu helfen und z.B. 

einem etwas schwacheren Spie- 

ler einen Kredit zu geben. Dafur 

wird man natirlich spater Zinsen 

kassieren. : 
Die Programmierer waren 

Ubrigens so gemein, einen 

Schummelschutz einzubauen. 
Willman nach einem schlechten 

Ergebnis einen alten Spielstand 

laden, so erscheint eine Mah- 
nung, und als Strafe werden 
150 000.—DM vom Konto abge- 
zogen. Beim zweiten Mal wird 

der alte Spielstand unweigerlich 

geléscht! 

Das Programm besticht we- 

der durch seine Grafik noch 
durch seinen Sound, der ohne- 
hin nur aus einem Rauschen im 
Hintergrund besteht. Das Spiel- 

prinzip ist aber nach wie vor 

attraktiv und macht vor allem in 
einer Gruppe Spa’. Kein Hit, 
aber gut! 

Bundesliga Manager (Amiga, ST, C64 

geplant) 
Hersteller Software 2000 
Info Software 200 
Preis ca. 70.—DM// Amiga, ST 

  

* Grafik 
%* Handhabung 
* Strategie 
* Preis/Leistung 

JPB 
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Review 

Hier handelt es sich um ein 

neues Hupf-Kletter-Spring-Spiei 

fur den Amiga. Die Hintergrund- 

story ist ziemlich komplex. Wis- 

senschaftler schufen einen Su- 

percomputer, der einen Durch- 

bruch in der Kinstlichen Intelli- 

genz darstellte. Nach einiger Zeit 

spielte der Rechner jedoch ver- 

ruckt und beschaftigte sich mit 
dem Prinzip der Evolution. 

SchlieBlich floh die Superma- 
schine auf den Planeten Pluto, 
brachte dort eine Roboterfabrik 

in ihre Gewalt und faBte den 
EntschluB, alle niederen Rassen 

auszuldschen. Nach mehreren 

Kampfen gelang es den Men- 
schen, dieses Vorhaben zu 
verhindern. Allerdings schickte 
die Intelligenzbestie kurz vor 

ihrer Zerstdrung ihre bose Seele 
in die Vergangenheit. 

Nach Spielstart hat man zu- 

nachst die Wahl, ob man sich 

beim Rechner einloggen méchte 

oder gleich mit der Suche nach 
dessen béser Seele in der Ver- 
gangenheit beginnt. Das Einlog- 

gen im Computer ist als Zugabe 

zum Hauptspiel zu verstehen. 

Man kann hier einige Informatio- 

nen Uber die Bezwinger der 

Maschine erhalten und nebenbei 
sogar noch eine kleine Runde 
Space Invaders spielen. Das 

Hauptspiel besteht, wie bereits 

erwahnt, aus einem Hiipf- und 
Kletter-Game, das mit einigen 

Rollenspielelementen ausge- 

stattet ist. 

Die Grafik des Programms 

wird den Méglichkeiten des 

Amiga keineswegs gerecht. 

Australo 
Pricus 

    

  

Ein Verwirrspiel ersten 

Grades legt uns Time Warp 
mit Australo Piticus Mechani- 
cus vor. Richtig heiBt dieser 
Urmensch eigentlich homo 
Australo Pithecus und 
wurde in Australien gefunden. 

Er lebte vor ca. 450000 
Jahren. Was er 1989 in unse- 
rem Computer macht — das 

bleibt das sahnige Geheimnis 
von Time Warp. 

Spielfeld und Sprites sind ein 

wenig mickrig geraten. Der 

Soundist recht gut, doch dlirften 
die Ohren von Amiga-Besitzern 

inzwischen etwas Besseres 

gewohnt sein. 

  

Top-Spiele - Anwender 
Public-Domain - Literatur 
Hardware - Reparaturen 

Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knillerpreise! 
Katalog gleich anfordern! 
(gegen 80 Pf in Briefmarken — 
keine frankierten Briefumschlage) 

Software-Paradies 
K. Welz, Wilhelmstr. 22 
2190 Cuxhaven, 
Telefon 047 21/521 39 
Ladengeschaft und Versand 
Bitte Computer-Typ angeben! 
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What’s new??? 
64/128 aAtterburner 

‘Armalyte 
Cavemen 
Ughlympics 
Circus Games 
Hostages 
R-Type 
Savage 
Summer Edition 

CPC Atterburner 
Das Reich 
Lancelot 
Live and let die 
R-Type 
Savage 
Thunderblade 

  

44.—/29.— 
42.—/29.— 

Auch massig Games fiir Atari ST und XL/XE!!! 
Und was No-Name MD20 5,25 

sonstnoch? 10 Stick 7.90 
100 Stiick 
Nashua MD1D 5,25' 
10 Stick 

100 Stiick 
Bitte Computentyp angeben!! Gratstiste antordern bei 

CVB-Computer wn 
Postfach 11 
8948 Mindell 
Tel. 08261 

    
  

eter Bergler 

    (bis 19 Uhr!) 

Mechanicus 

Auch die Steuerung lat zu 

wunschen Ubrig. Man vermiBt 
die Méglichkeit, seinen Helden 

prazise und komfortabel lenken 

zuk6nnen. Allzu schnell passiert 
es, daB ein sorgfaltig geplanter 
Sprung danebengenht. Die Spiel- 
welt hat acht Levels; hinzu kom- 
men noch einige geheime. Als 
Waffen dienen hauptsachlich 

Schwerter und Steine, die ab 
und zu herumliegen. Von den 

Steinen kann man maximalneun 
gleichzeitig schleppen. 

Im Spiel ist es auch mdglich, 

verschiedene Laden aufzusu- 

    

  

Flashpoint Elektronik u. 
FL cx Spiele Vertriebs GmbH 

“oD Im Giefenacker 4 

SpaB durch Videospiele von +: Nintendo +: SEGA >< 

chen. Dort stehen Rustungen 

und magische Heiltranke zum 

Verkauf. Bezahlt wird aus- 

schlieBlich mit Gold. Man sollte 

also stets einen Vorrat davon 

dabeihaben. Beim ungeschick- 
ten Kampf gegen Mutanten 

verliert man Hitpoints und letzt- 

lich ein Leben nach dem ande- 

ren. Mit jedem Level wird es 
schwieriger. 

Australo Piticus ist ein recht 

nett gemachtes Spiel, das je- 

doch keineswegs als Uberdurch- 

schnittlich bezeichnet werden 

kann. Die Hintergrundgeschich- 

te ist ziemlich verwirrend und 
kaum zu durchblicken. Einmal 
ist die Rede von einem durchge- 

drehten Supercomputer, des- 

sen Seele in die Vergangenheit 
gefluchtet ist, dann wiederum 

von einem tapferen Weltraum- 

fahrer, der zum Pluto fliegt, um 
einen entflhrten Computerspe- 

Zialisten zu retten. 

Die Spielfigur selbst ist ein 

halbnackter Steinzeitmensch. 

Die umfangreiche Anleitung 

beschreibt das Game zunachst 
in Deutsch, dannin Englisch. Die 
24seitige Kurzgeschichte zum 

Spiel ist lediglich in Englisch 
abgedruckt. Starships, Urmen- 

schen, Handel, Entfihrte retten, 
oder was nun eigentlich? 
Australopithecus Mechanicus (*Amiga) 
Hersteller Time Warp, Info Electronic Arts 
Preisca. 50.- DM 

  

    

  

  

Ke SOUN rsemennessmnricnnnenemene (O 
* Grafik 6 
* Motivation ..... at 
* Preis/Leistung « S 

EN | | 
  

     5400 Koblenz 
Telefon 0 26 06 / 331      

  

  

SEGA-Fans aufgepabt!! 
Riesen Flashpoint-SEGA-Preisausschreiben. 
Super Gewinne. EinsendeschluB 28.2.1989. 
Teilnahmekarte anfordern. Anruf gentgt! 

  

    
      
  

  

SEGA 
Wonder Boy Il und 
Monopoly 139 
zusammen 

   Herstellungsbeding     

  
te Lieferengpasse maglich; Versand per Nachnahme o. Vorkasse zzgl. 8, DM Versandkosten 

    

NINTENDO 

Top Gun 95,04 
ab Lager 

       

       



  

  

  

    

  

  
  

    

  

  
  

  
  

  
  

  

    

  

  
  

    

  
  

  
  

  
  

  
  

  
  

  
        
  

      

Name 

StraBe, Nr. 

PLZ, Ort 

Alter unter 10 Jahre 10 bis15 Jahre L__] 

15 bis 20 Jahre 20 bis 25 Jahre 

25 bis 30 Jahre uber 30 Jahre 

Geschlecht mannlich weiblich 

Ich bin Schiler berufstatig 

Auszubildender arbeitslos 

Computer C64/128 Amiga 

Schneider/Amstrad CPC Atari XL/XE 

MS-DOS kompatibler (PC) Atari ST 

Nintendo-Spielekonsole Sonstiger, z.B. 

Sega-Spielekonsole 
  

Zubehor (Joysticks etc.) 

  

  

  

Damit wir vom Anfang an wissen, 
wie der Hase /auft, 
sollt ihr uns etwas erzahlen. 
Was es dafiir gibt, konnt ihr auf der 
nachsten Seite nachlesen. 

  

  

Welchen Betrag bis zu 10 Mark 

kannst du pro Monat 

fur dein Computerhobby 

ausgeben? 

  

  

bis zu 25 Mark 
  

  

bis zu 50 Mark 
  

bis zu 100 Mark   
  

mehr als 100 Mark 
  

Wie hast du von SMASH erfahren? 
  

zufallig beim Zeitschriftenhandler entdeckt 
  

  

Werbung in anderen Zeitschriften   
  

durch Freunde oder Bekannte   

Welche anderen Zeitschriften lieBt du? 
  

ASM 
  

  

  

Joystick 
  

Happy Computer / Powerplay 
  

        ANGELS! UNG ZWalisisnscisecnnssesiaseasescaicaaes 

So, jetzt sollt ihr einmal Jury spielen. 
Bewertet folgende Artikel oder Rubriken von 1 bis 10. 

1 ist miserabel, 10 ist echt super. - Na denn, mal los - 

1 2063C 4 SG 78D 10 
  

Spielereviews 
  

Spielebewertung 
  

Kurzbesprechungen 
  

Spielehitparade 
  

Comics 
  

Story Karate 
  

Spieletips 
  

Bucher 
  

Video/Kinofilme 
  

Fernsehtips 
  

computerfremde 
Spielevorstellung 
  

Ratsei                         
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Was sollten wir unbedingt 

in SMASH noch reinpacken? 

  

  

  

  

  

  

  

Und was sollten wir unbedingt 

aus SMASH rauslassen? 

  

  

  

  

  

Sicher spielt ihr auch mal was anderes, 

als nur Computergames. 
(Rollen-, Wurfel-, Strategie-, Kartenspiele oder andere). 

Sagt uns doch mal , was da so ansteht: 

  

  

  

  

  

    

  

O.K. 
Jetzt habt ihr genug 

geschrieben, angekreuzt, radiert 
und angestrichen. 

Jetzt 
wollen wir euch verraten, 

was der Lohn 
fur Mulh’und Schweis ist. 

1. Hauptpreis 
1 Sega-Spielsystem 

mit allem, was dazu gehort. 
Gestiftet von der Firma Ariola Soft, Abteilung Sega. 

2. Hauptpreis 
1 Nintendo-Spielsystem. 

Naturlich auch mit allem Drumherum. 
Gestiftet vom der Firma Bienengraber 

3.-10. Preis 
Ein Softwarepaket fur euren Computer 

im Wert von 100.- Mark 

Gestiftet von den Firmen Rushware, 

Ariola Soft und Bomico. 

10.-20. Preis 
Je ein Jahresabo von SMASH 

Um an der Verlosung teilzunehmen, 
trennt ihr den Fragebogen heraus. 

Wem das zu schade ist, weil ihr die Erstausgabe 
von SMASH nicht zerstéren wollt , (Das werden sicherlich 

die meisten von euch sein ) der macht einfach 
eine Fotokopie und schickt diese an : 

SMASH 
7518 Bretten, Postfach 1460 

Einsendeschluf ist der 31. Marz 1989. 
Der Rechtsweg ist wegen Bauarbeiten ausgeschlossen. 

FuBganger andere StraBenseite benutzen 

Halt, noch was: 
Falls inr Bedenken wegen dem Datenschutz habt?   - Von uns erfahren "DIE" nichts! - » 
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Battle Chess 

Battle Chess von Interplay 
machte erst vor kurzem mit 

seiner animierten 3-D-Grafik auf 
dem Amiga Furore. Die MS- 
DOS-Konvertierung lieB nicht 

lange auf sich warten. lm Gegen- 

satz zu gewohnlichen Schach- 

programmen flhren die Battle 

Chess-Spielfiguren bei einem 

Angriff auf dem Monitor wahre 

Zweikampfe mit Schwert und 

Schild durch. 

Der Turm verwandelt sich vor 

dem Laufen in ein steinernes 

Monstrum und prtigelt seinen 
Gegner im wahrsten Sinne des 
Wortes zu Boden. Der Kénig 
schleicht auf dem Bildschirm 

auBerst wurdevoll herum und 
verteidigt sich beim Kampf mit 
hinterlistigen Mitteln. Er holt 
unter seinem Gewand eine klei- 
ne Bombe hervor, wirft sie in die 

Luft und drischt sie dann mit 

dem Zepter seinem Gegner in 

die Magengrube, wo sie nattir- 
lich Sekundenbruchteile spater 

explodiert. 

Battle Chess lauft im jeweils 

bestméglichen Grafikmodus 
des PC. Die Figuren sind hervor- 
ragend animiert. Beim Sound 
glaubt man seinen Ohren nicht 

Zu trauen; die Programmierer 

haben es tatsachlich geschafft, 
dem einstimmigen PC-Sound 

Schwerterklirren und ein Gebriill 
der Figuren zu entlocken. 

Fraglich ist, ob bei all dem 
Schnickschnack nicht die Spiel- 
starke des Programms auf der 
Strecke geblieben ist. Hier wird 
sich Battle Chess wohlerst noch 
gegen Konkurrenzprodukte 

behaupten mussen. 

Archon Collection 

Ein Geheimtip fiir CPC-Strate- 
giefreunde ist Archon Collection 
von Electronic Arts. Zum Preis 
von einem Spiel erhalt man hier 
das beliebte Archonsamt Nach- 
folger Adept. Beide Programme 

  
sind zwar Superoldies, die be- 

reits einige Jahre auf dem Buckel 

haben, sie gehdren jedoch im- 

mer noch zu den besten Strate- 
giespielen, die es fir Computer 
gibt. Grafik und Sound entspre- 
chen dem Standard der meisten 

CPC-Games. 
Bei Archon tritt man entweder 

gegen den Computer oder einen 

zweiten Teilnehmer an. Das 

Spielprinzip laBt sich am besten 
mit dem beim Schach verglei- 

chen. Allerdings kommt es zu 
einem Zweikampf, wenn gegne- 
rische Figuren aufeinandertref- 
fen. Wer bei Archon gewinnen   

will, muB also nicht nur strate- 

gisch vorgehen, sondern auch 

seinen Joystick beherrschen. 

Damit die Kampfe nicht lang- 

weilig werden, haben die einzel- 
nen Figuren unterschiedliche 

Eigenschaften. Manche bewe- 
gen sich flink und schnell, wah- 

rend andere langsam sind, ihren 

Gegner jedoch mit einem einzi- 
gen gewaltigen Faustschlag ins 
Jenseits befordern kénnen. 
Jede Seite wird von einem Zau- 
berer gefuhrt. 

Adept, der Nachfolger von 
Archon, ist etwas komplexer 

Ss 
Shortie 

  
und Uberrascht mit neuen Spiel- 
elementen. 

Die Archon-Games gehdéren 

zu den wenigen Spielen, bei 

denen man gegen einen zweiten 

Teilnehmer antreten kann. Sie 

erweisen sich daher als beson- 
ders unterhaltsam. Doch auch 
der Computer ist als Gegner 
nicht zu unterschatzen. Man 

kann von ihm einiges zur Spiel- 

taktiklernen, da er seine Figuren 
auBerst geschickt einsetzt und 

genau weiB, welcher Angreifer 

beim Kampf jeweiis die besten 
Gewinnchancen hat. 
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AN DIESEM TAGE. WERDEN. SIE 
KOMMEN, _ DICH- ZU BESIEGEN, 
FREUND...-. 
VIER WETTKAMPFE, 
VIER 3D- -ARCADE- SPIELE 

    
    
    
    

     

   

  
—'RING. PURSUIT : Ein phantasfisches Wettrerinen in 1 3D in den 
-Saturnringen : ATEMBERAUBEND..._. 

   

   

. — BRAIN BOWLER -.Ein Energieku gel wird telekinet 
““Wandgehirn’’ geschleudert : VER! UFFEND... . Bis 

= 

a 

ae Nain re +e 

  

a 

  

— TIME JUMP : Eine fabelhafter Zeitweitsprung : SCHLICHTWEG _ 
GENIAL...     

ATARI ST - AMIGA 500/1000/2000 
PC & COMPATIBLES 
AMSTRAD CPC - COMMODORE 64  



    

            

   

  

    

Man nehme einen groBen Topf, 
-gebe wunderschone Weltraumbilder, rasante 3-D- 
Grafik, ohrenschmeichelnde Digi-Sounds und vier 
abwechslungsreiche Disziplinen dazu — 
einmal kraftig umrihren und fertig ist die faszinierende 
Saturn-Olympiade, die miide Spieler munter macht. 

Carsten Borgmeier ”"SMASH” 

Was die Jungs an schneller 3-D-Grafik und Digi-Sounds 
aus dem ST kitzelIn, ist wirklich bewundernswert. 
Auch spielerisch hat PURPLE SATURN DAY einiges 
auf der Pfanne. Ich werde jedenfalls bestimmt noch 

_ ein paar Mal zur SATURN-OLYMPIADE diisen. 

Boris Schneider *POWER PLAY” 

Ich weiB nicht, was mich an diesem Spiel 
mehr fasziniert hat — die technische Perfektion mit den 
ganz hervorragenden 3-D-Effekten oder die gelungene 
Verkniipfung von Action-, Sport- und. Es 
Strategieelementen. ...nochnieist das meiner: Ansic j 
nach so gelungen,.wie be PURPLE : : 

Bernd Ziraine EAN 7 

Vertrieb: Elbinger StraBe 1 
6000 Frankfurt/M. 90 

BOMICO _ te. 069) 706050 

— In einer Tronic-Seifenkiste auf Hochtouren : SCHWINDELERRE- 
GEND GROSSARTIG.. 

  



Review 

Firezone ist ein Strategiepro- 

gramm mit integriertem Spielge- 

nerator. Das Spielfeld besteht 

aus einem Sechseckraster, das 
von den AD&D-Games bekannt 
sein sollte. 

Die Waffen des 21. Jahrhun- 

derts sind so weit verbessert 

worden, daB kriegerische Aus- 
einandersetzungen nicht mehr 

Stunden, sondern nur noch 

Minuten dauern. So entspricht 

bei Firezone jeder Zug einer 

Minute, und ein gesamtes Spiel 

ist auf 50 Ztige begrenzt. In 

meinen Testspielen habe ich 

allerdings nie auch nur die Halfte 

dieses Maximums bendtigt. Das 
gleiche gilt fur meine Gegner. 

Neun Szenarien fur die Kamp- 

fe sind auf der Diskette enthal- 
ten. Der Name des Trainings-Le- 

vels kennzeichnet bereits den 
Charakter von Firezone; er heiBt 

First Blood. Trotz dieser Be- 

zeichnung sei er aber jedem 

Strategiespielneuling empfoh- 

len. In den héheren Leveln hat 

man namlich ohne diese ersten 

Erfahrungen keine Chance. 

Jeder Spielzug besteht aus 

zweiKampfphasen. Mit Ausnah- 

me des ersten Levels beginnt 
immer der Computer. Sindnach 

einem Zug Kampfverbande in 
SchuBweite, erfolgt nach Ab- 

schluB der Truppenbewegun- 

gen der Schlagabtausch. Die 

Reihenfolge der Truppenverban- 

de und der Spieler wird, wie bei 

Strategiespielen Ublich, zufallig 

festgelegt. Dies trifft auch flr den 
Erfolg eines Angriffs oder die 

Verteidigung zu. Dabei werden 

naturlich die jeweiligen Starken 

und Schwachen entscheidend 
berUcksichtigt. 

  

Psygnosis schlaégt voll zu: 
Baal ist das erste Game, wel- 
ches die SMASH GOLD MEDAL 
verliehen bekam. Herzlichen 
Gliickwunsch! 
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Firezone sollte man von zwei Seiten aus betrachten. Programm- 

technisch einwandfrei gearbeitet, aber der Hintergrund des 

Spiels ist doch sehr fragwiirdig. So nannte man ein Szenario 

*§talingrad Il”. Das aber diirfte sich wohl keiner wiinschen... 

Die Armeen sind fiir jeden 

Level unterschiedlich besetzt. 

Die entsprechenden Waffengat- 
tungen sind mit ihren speziellen 

Eigenschaften wie Angriffsstar- 

ke, Reichweite, Verteidigungs- 

starke und Bewegungsradiusim 
englischsprachigen Handbuch 
genau beschrieben. Diese Ta- 

bellen solltetihr genau studieren, 
um vor bésen Uberraschungen 

sicher zusein. Die Waffengattun- 
gen scheinen dem Krieg der 

Sterne entliehen. Selbst die 
bekannten Laufer sind mit dabei. 

Besondere strategische Tips 

gibt es flr Firezone eigentlich 

nicht. Die einzige Regel besagt: 

Truppenverbande méglichst 

nicht einzeln aussenden. Die 
Gefahr, da®B sie vom Gegner 

aufgerieben werden, ist einfach 

Zu groB. 

Leider dirfte Firezone auf- 

grund einiger "Fehler” der Pro- 

grammierer wohl indiziert wer- 
den. Sonenntsichz.B. eines der 
Kampfgeschehen "Stalingrad 

I’. In einem anderen Szenario 
werden die eigenen schweren 

Kampfverbande gegen reine 

Infanterietruppen des Gegners 
geschickt. Ein sehr ungleiches 

Spiel. 

Meine Meinung Uber Firezone 
ist geteilt. Zum einen ist dieses 
Strategiespiel hervorragend 

konzipiert. Durch den integrier- 

ten Generator flirneue Szenarios 
wird die Sache zudem noch 

interessanter. Andererseits 
bleibt bei diesem Spiel aber 

auch ein bitterer Nachge- 

schmack zurlick, wenn man die 

feindlichen Truppen vernichtet 

hat. Sicherlich nicht nur eine 
Geschmacksfrage! 

Firezone (*Amiga, Atari ST) 
Hersteller PSS, Info Leisuresoft 
Preisca. 45.- DM / Cass, C 64, CPC. 

60.— DM / Disk, C64, CPC 
85.—DM/ST, Amiga 
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FAL. 
Archaologie ist nicht ganz 

ungefahrlich. Dies wurde nur zu 

deutlich, als unter vielen 

menschlichen Uberresten ein 

groBer Stein zum Vorschein 
kam. Aufihm befanden sich eine 
Unzahl von Hieroglyphen, er- 

schreckende Darstellungen von 

Monstern und ein Name: Baal. 

Der leitende Archaologe be- 
kam nach dieser Entdeckung 
zwei Briefe eines unbekannten 

”Freundes’”. Einer davon enthielt 

ein merkwirdiges Gedicht. Da 
der Archaologe nichts damit 
anfangen konnte, wandte er sich 
an seinen alten Professor, der 
ihn eindringlich warnte, den 
Stein zu bewegen. Dies wiirde 
namlich die Herrschaft des Bo- 
sen heraufbeschwéren, wie 

bereits eine Legende aus dem 
12. Jahrhundert prophezeit. 

Als der Archaologe zum Aus- 
grabungsort zurtickkehrte, war 

es aber schon zu spat. Seine 

Kollegen 6offneten gerade den 

Eingang. Viele wurden getotet, 

nur wenige konnten entkom- 

men. Der Archaologe allerdings 

Uberlebte, weil Baal ihn noch 
"prauchte”. Inzwischen waren 

die Diener Baals unterwegs, um 
eine Kriegsmaschine zu stehlen, 

mit der sie die Welt vernichten 
k6nnen. Drei Tage spater wurde 

eine Eliteeinheit mit dem Namen 
Time Warriors zusammenge-



stellt, um Baal zu vernichten. Du 
bist natirlich ihr Anftihrer. 

Insgesamt muBt du drei Laby- 

rinthe durchstreifen. Vorsicht ist 

hier immer geboten! Zum einen 

wimmelt es Uberall von gruseli- 

gen Monstern, die kein anderes 

Ziel haben, als dich umzubrin- 
gen. (Im Gegensatz zu vielen 
anderen Spielenkann man auch 

von den Leitern feuern.) Ande- 

rerseits liegen an vielen Stellen 
Tretminen herum. (Erste Versu- 

chevonmir, siezu Uberspringen, 

endeten meistens mit einem 
Volltreffer und fruhzeitigem Tod.) 

Innerhalb eines Labyrinths 

sind verschiedene Aufgaben zu 

erledigen. Am wichtigsten ist 
das Einsammeln der Einzelteile 

der Superwaffe (im ersten Level 
zehn, im zweiten sechs Teile). 

Alle mUssen gefunden werden, 

um in den nachsten Level zu 
gelangen. Fur ein Weiterkom- 

men sind auch die elektroni- 
schen Sperren zu Uberwinden. 

Dazu zerstért man die entspre- 

chenden Transformatoren. 
Meist findet man hinter den 

Sperren auch wichtige Hilfsmittel 

(z.B. Raketentreibstoff). 

Von besonderer Bedeutung 

sind Erweiterungen flr den 

eigenen Laser. Die Ausfilhrung, 

mit der man startet, hat nur eine 

sehr geringe Durchschlagskraft. 
Drei Erweiterungen sind in den 

Labyrinthen verborgen. 

Die Levels selbst sind in einzel- 
ne Abteilungen unterteilt, die 
sich jeweils nur mit einem Rake- 

tenpack erreichen lassen. Ftir 

die Raketen bendtigt man aller- 
dings Treibstoff, der hinter den 

  

elektronischen Sperren verbor- 
gen ist. 

Im Kampf gegen die Monster 
verbraucht sich die Laserkraft. In 

jedem Level befinden sich des- 

halb ”Auftankstationen”, an 
denen man den Laser regenerie- 
ren kann. Man muB sie nur erst 

einmal finden. Aber Vorsicht, 

auch diese Stationen k6nnen 
vernichtet werden, und dann ist 
es mit dem Tanken vorbei! 

Baal ist eine sehenswerte 
Kombination aus Action-, Ad- 
venture- und Strategiespiel. 

Grafik und Steuerung zeigen 
sehr groBe Ahnlichkeit zu Bar- 
barian. Dies ist aber auch kein 

Wunder; beide Spiele stammen 
aus dem Software-Haus Psy- 
gnosis. Im direkten Vergleich 
stufe ich Baal allerdings hoher 

GaNYMED 
Wieder einmal ein Spiel, das 

an die gute alte Zeit erinnert. Mit 

Ganymed liegt eine Neuauflage 
des guten alten Revenge of the 

Mutant Camels vor. (64er Besit- 

zer werden sich vielleicht noch 

erinnern.) 

Furalle, die damals noch nicht 
vom Spielvirus infiziert waren, 

hier eine kurze Erklarung des 
Spielgeschehens. Es geht dar- 
um, riesige feindliche Laufma- 
schinen daran zu hindern, in das 
eigene Lager vorzudringen. 
(Ahnlichkeiten mit Star Wars II 
sind naturlich rein zufallig!) Dies 
geschieht, indem man einen 
Roboter so lange am Kopf trifft, 
bis er sich in einer Explosion 
auflést. Der Rest des Monstrums   

ein. Eine perfekte, fesselnde 

Hintergrundgeschichte, eine 

umfangreiche und runde Hand- 

lung, die zudem Denkvermdégen 

erfordert, sind die besten Vor- 
aussetzungen fur viele Stunden 

SpielspaB. 

Akustik-Freaks kommen beim 

Vorspann vollaufihre Kosten. 11 

(!) Minuten lauft eine abwechs- 
lungsreiche, gut hdrbare Titel- 

melodie. Grafikfetischisten kom- 
men gerade bei Titel- und End- 

grafik zum kompletten GenuB. 

Jetzt noch eine Bemerkung 

am Rande. Entgegen meinen 
Beflirchtungen ist der Preis von 

Baal bemerkenswert niedrig. 

Fur die rund 60 Mark erhalt der 
Kaufer jede Menge Spielspa’. 
Baal gehdrt damit sicherlich zur 
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Archdologie ist nicht 
ganz ungefdahrlich 

Bei BAAL wird das 

nur allzu deutlich. 

momentanen Elite in seinem 
Genre. 

Die Auswahl des Bewer- 
tungskastens, ob nun Action-, 

Adventure- oder Strategiespiel, 
ist uns bei diesem Programm 

besonders schwer gefallen. 
Nach langen Diskussionen ha- 

ben wir uns dann fur Action 

entschieden. Alle anderen Ele- 
mente sind aber ebenfalls ent- 
halten; Baal hatte hier genauso- 

gut abgeschnitten. 

Baal (ST, “Amiga, C64 geplant) 
Hersteller Psygnosis 
Info Psygnosis, Leisuresoft 
Preis ca. 60.- DM/ ST, Amiga 
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Ganymed ist nur etwas fiir 

eingefleischte Ballerspieler. 
Winterklamotten nicht 
vergessen! 

bleibt danach jedoch komi- 

scherweise stehen, bis man aus 
dem Bildhinausfliegt. Das Ganze 

spieltin einer Eiswuste. (Was fur 

ein dummer Zufall. Kennen wir 

das nicht irgendwoher?) Der 

Hintergrund scrollt sanft nach 

rechts und links. 

Ist die erste Reihe der Angrei- 

fer beseitigt, folgt der nachste 

Level. Alle drei Spielstufen andert 

sich die Hintergrundgrafik, und 

neue Gemeinheiten, wie z.B. 

zielsuchende Raketen, kommen 
hinzu. 

Das Programm ist naturlich 

mit dem 64er Original nicht zu 

vergleichen. Wahrend des ge- 

samten Spiels ertont eine seltsa- 

me, aber nicht schlechte Melo- 

die. Der Hintergrund ist jedoch 

etwas zwiespaltig. Einerseits 

sind die Berge gut gelungen, 

        

Autorennen auf dem Compu- 

ter haben Tradition. Sowohl 

zweidimensionale aus der Vo- 
gelperspektive als auch dreidi- 

mensionale gibt es reichlich. Ein 

neues Spiel dieses Genres her- 

auszubringen, ist also nicht ohne 

Risiko. Mit LED Storm hat Cap- 

com aber ein gutes Game ver6of- 
fentlicht. 

Nach dem erstmaligen Laden 

kam beimir allerdings das groBe 
Gahnen auf. Das Spielprinzip 

schien bekannt, und auch die 
Grafik konnte nicht begeistern. 

Die Spielflache scrollt sauber 

vertikal, aber wenn eine Kurve 
erscheint, gibt es auch so etwas 

wie horizontales Scrolling. (Man 

k6nnte es wohl besser als hori- 
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andererseits hatte man sich 
beim Himmel etwas mehr Muthe 

geben k6énnen. 

Wenn man sich wacker ge- 

schlagen hat, kann man sich in 

den High Score eintragen, der 

natuirlich auf Diskette verewigt 

wird. Hier noch ein kleiner Tip. 

Beim Anflug auf die Roboter 
sollte man sich knapp unter 

ihrem Kopf befinden und beim 

Anblick desselben seinen 
Raumgleiter sofort zum Stillstnd 

bringen. Jetzt sucht der Star 
Warrior die optimale Position, in 

welcher der Roboter dich nicht 

treffen kann, du ihn aber um so 
besser. 

Copcom schiebt ein 
weiteres Auto- 
rennen auf den 
Markt. Mit LED Storm 
ist der 
Wohnzimmer-Lauda 
aber nicht allzu 
schlecht beraten. 

zontales Ruckeln bezeichnen.) 

Aber wie so oft tauscht auch 
hier der erste Eindruck. Nach 

einer gewissen "Einarbeitungs- 

zeit” muBte ich zugeben, daB 
das Game doch sehr viel SpaB 
machen kann. Es gibt neun 

verschiedene Strecken (eine 

gemeiner als die andere), die 

man abernicht einzeln anwahlen 
kann. Am Anfang geht's durch 
die Stadt Capital City, danach 

durch eine Wald- und Wisten- 

landschaft, dann auf eine StraBe 

Uber ein Korallenriff usw. 

Auch einige Extras werden 

geboten. Die meisten sind aller- 

dings negativ. Positiv sind ei- 
gentlich nur die Energiepillen, die 

sich ab und zu auftreiben lassen. 
Auf Knopfdruck kann der Renn- 

wagen flr kurze Zeit fliegen. 
Ohne dieses Feature ware man 

schon bald verloren, daes Uber- 
all Fallgruben, Palmen, Lastwa- 
gen und andere Hindernisse 

gibt. Das Rennen ist zu Ende, 
wenn man alle Energie ver- 

brauchthat, ohne zum nachsten 

Checkpoint gelangt zu sein. 

Die Sprites sind gediegen und 

teilweise UbergroB, wenn auch 

nicht spektakular gemacht. Die 

Hintergrundgrafiken sind pas- 

send undim groBen und ganzen 
recht hibsch. Das Spiel macht 
einen soliden Eindruck. Auch 

der Sound platschert lustig vor 

Insgesamt bleibt zu sagen, 
daB das Spiel an sich nicht 

schlecht ist. Es kam jedoch 

etwas zu spat auf den Markt. 

Mittlerweile erhalt man fur das- 

selbe Geld Highlights wie Kata- 

kis oder Hybris. Interessant ist 

dieses Game eigentlich nur fur 
eingefleischte Star Wars-Fans 

oder notorische Ballerspieler. 
Ganymed (*Amiga) 
Hersteller ReadySoft Inc. 
Info Intelligent Memories 
Preis ca. 6(0—DM 
  

* Sound 
* Grafik 
* Motiva 
* Preis/Leistur 
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sich hin; er ist weder nervtétend 
noch langweilig. 

Allen, die diese Art von Spielen 

médgen, sei LED Storm warm- 

stens empfohlen. Dem Hersteller 

ist zu raten, zumindest das hori- 
zontale Scrolling noch zu ver- 

bessern, damit aus einem guten 

Game ein sehr gutes wird! 
LED Storm (Amiga, Amstrad, C64, 
Spectrum, *ST) 
Hersteller Capcom, Muster von U.S. Gold 

Preisca. 35.- DM / Cass, C64 
50.— DM / Disk, C64 
60.— DM / ST, Amiga 

80.—DM/PC 
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Am faszinierendsten waren 

schon immer Computergames, 

in denen eine unkomplizierte, 

aber geniale Spielidee flr eine 

gesunde Mischung aus Action, 

Geschicklichkeit und Strategie 

sorgte. Solche Programme 
verzichteten oft auf atemberau- 

bende Grafiken; waren sie den- 

noch damit ausgestattet, wurde 

der gute Eindruck nur noch 

verstarkt. 

Das vorliegende Spiel wird 

sicher die Liste der Atari-8-Bit- 

Games, die Geschichte mach- 
ten, erweitern. Die Spielidee an 

sich ist allerdings nicht mehr 

neu. Im letzten Jahr hatte sich 

das ST-Programm “Tetris” in- 

nerhalb weniger Monate zu 

einem Klassiker entwickelt. Bei 

"Tigris” handelt es sich nun 

gewissermafen um die Umset- 
zung von Tetris” auf die 8-Bit- 

Ataris mit einigen Veranderun- 

gen und Verbesserungen. 

Da die Spielidee nicht allen 
bekannt sein durfte, wollen wir 
noch einmal kurz erklaren, wo- 
rum es geht. Das Spielfeld be- 
steht aus einem oben geéffneten 
rechteckigen GefaB. In dieses 
fallen verschiedene Bausteine 
hinein. Ihre Formen beschran- 
ken sich dabei auf das, was sich 
aus zwei bis sechs quadrati- 
schen Kastchen zusammenset- 
zen laBt. Dies ist auch vollig 
ausreichend. 

Der Spieler hat nun die Aufga- 
be, eine kleine Kanone am Bo- 
den des Spielfelds zu bewegen, 
mitihrzu schieBen und damit zu 
erreichen, daB die Bausteine in 
sehr platzsparender Weise un- 
ten ankommen. Er mu also 
jeden wahrend des Falls so 
lenken, daB beim Auftreffen 
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unter dem Stein mdglichst keine 

LUcken entstehen. Dazu ver- 

wendet man den Joystick. Ein 

Stein laBt sich kastchenweise 
nach rechts oder links verschie- 
ben. AuBerdem kann man ihn 

mit jedem Druck auf den Feuer- 

knopf um 90° drehen und damit 

in die optimale Lage bringen. All 

dies funktioniert natuirlich nur, 
solange sich der Baustein in der 

Luft befindet. Ist er erst einmal 

unten angekommen, kann seine 

Position nicht mehr verandert 
werden. 

Haufig ist also eine rasche 
Entscheidung gefragt. Profis, 

die einen Stein sehr schnell auf 
Kurs gebracht haben und nicht 
so lange warten wollen, bis er 
unten ist, k6nnen ihn auch mit 
Joystick-unten blitzschnell fallen 
lassen. Fur jeden gelandeten 

Stein gibt es Punkte. Wenn einer 
am oberen Rand des Feldes 
liegengeblieben ist, ist das Spiel 

beendet. 

Daaber auch bei kompaktester 

Bauweise eine echte Punktejagd 

sehr bald ihr vorzeitiges Ende 
fande, wenn nicht ab und zu 

Platz im GefaB geschaffen wtir- 
de, verschwindet jede Ilickenlos 
aufgefullte Kastchenreihe. Alle 

dartiber liegenden Steine rut- 

schen dann eine Reihe tiefer. 
AuBerdem bringen erst die auf 

diese Weise abgeraumten Kast- 

chenreihen nennenswerte 

GRIS 
Punkte. Einer High-Score-Jagd 
steht damit nichts mehr im We- 

ge, zumal natiirlich auch eine 

entsprechende Tabelle vorhan- 

den ist. 

SSSI 

Wernunnoch befurchtet, daB 

bei all dem die Strategie zu kurz 

kommen k6nnte, muB sich keine 

Gedanken machen. Im Laufe 
der Zeit wird man unweigerlich 

die verschiedensten taktischen 

Vorgehensweisen entwickeln, 

wie man am ginstigsten mit den 

unférmigeren Bausteinen zu- 

rechtkommt. Auch zeigt das 

Programm vorausplanenden 

Spielernaturen in einem Vor- 

schaufenster immer den Bau- 

stein, der als nachster fallen wird. 

Wenn man meint, die beste 

Strategie gefunden zu haben, 
laBt sich das Spiel in dreifacher 
Hinsicht erschweren. So kann 

man die Fallgeschwindigkeit von 

9 (gemiutlich langsam) bis 1 
(sehrschnell) wahlen, das GefaB 

bis zur Halfte verktirzen oder das 

Vorschaufenster abschalten. 

Die entsprechenden Einstellun- 

gen sind fir beide Spieler im 

Titelbild vorzunehmen. Ja, Sie 
haben richtig gelesen; bei "Ti- 

gris” kOnnen zwei Personen 

gleichzeitig teilnehmen. Die 

beiden Spiele laufen dann zwar 

nebeneinander auf dem Bild- 
schirm ab, ohne sich zu beein- 

flussen, aber dennoch ist der 

Zwei-Spieler-Modus sehr erfreu- 

lich. 

Der faszinierende Eindruck 

dieses Programms wird durch 

die ungewohnlich bunte und fein 

animierte Grafik sowie die ge- 

samte Ubrige Aufmachung noch 

verstarkt. Tigris” ist ein MuB fur 

jeden XL/XE-User! 

Tigris (*XL/XE) 
Hersteller R & E-Software 
Info Verlag Werner Ratz 
Preisca. 29.-DM 
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Bisher bewahrten heilige 

Medaillons die Welt davor, daB 

Graf Dracula nachts aus seinem 
Sarg schllipft und unschuldigen 

Zeitgenossen Blut abzapft. Der 

Blaubltitige hat nicht etwa einen 

Job beim Roten Kreuz, nein, er 

ist ein jammerlicher Vampir. In 

seinem Blutsaugerhirn kam ihm 

kurzlich die Idee, die Medaillons 

in seinen Besitz zu bringen. 

Dann kann ernamlich wieder auf 
nachtliche Beutejagd gehen. 

AuBerdem ware es ihm damit 

auch mdglich, die Menschen zu 

unterjochen und eine Weltherr- 

schaft aufzubauen. Professor 
van Helsing, ein bekannter Vam- 

pirologe, schlagt Alarm. Eine 

ganze Armee einer Anti-Vampir- 

Einheit macht sich auf die Sok- 
ken, um Graf Dracula den Gar- 

aus Zu machen. 

Soviel zur Hintergrundge- 

schichte von Night Hunter. In 

diesem Actiongame schluipfen 

Sie in die Rolle des gehetzten 

Vampirs. Bogenschitzen, axt- 

schwingende Jinglinge, wilde 
Hexen und bissige Ratten sor- 

gen dafiir, da8 Dracula Lebens- 

energie verliert. Gefahrlich sind 

furihn auch Weihwasser, Kruzifi- 

xe und Holzpfahle, die eifrige 

Vampirjager dem gehetzten 
Blutsauger gerne ins Herz sto- 

Ben. 

Inder Rolle von Dracula gilt es, 

noch vor Tagesanbruch injedem 

Spielabschnitt acht Gegenstan- 
de aufzusptren. Dazu zahlen 

ftinf Schlssel und drei Urkun- 

den. Ist das geschafft, muB der 

Blutsauger eine magische Pforte 

  

finden, umin den nachsten Level 

zugelangen. Nachjedem funften 

Abschnitt muB Dracula stattdes- 
sen ein Medaillon suchen. 

Der Spieler schliipft bei Night 
Hunter in die Rolle Draculas, 
der nicht nur den verschie- 
densten Widersachern aus- 
weichen, sondern auch noch 
verschiedene Gegenstande 
vor Tagesanbruch einsam- 
meln muB. 

    

  
Wehe wenn es 
helle wird.... 

Insgesamt verfugt das Spiel 
Uber 30 Levels, die jeweils aus 
20 grafisch hervorragend gestal- 
teten Bildern bestehen. Alle 
Sprites verfligen Uber eine zufrie- 
denstellende Animation. Beson- 
ders Draculahat es mir angetan. 

Der Blutsauger wandert herrlich 

animiert durch SchloBgemauer 
und Uber Friedhdfe. Um schnel- 
lervorwarts zu kommen, kann er 

sichin eine Fledermaus verwan- 

dein, um hartnackige Angreifer 

zu verprugeln, in einen Werwolf. 

Beides ist allerdings nur méglich, 

wenn Dracula Uber genigend 
Verwandlungsenergie verfugt. 

Diese laBt sich durch Blutsaugen 

gewinnen. 

Grafisch ist Night Hunter eine 

Wucht. Herrliche Animationen 

und insgesamt 600 toll gezeich- 
nete Hintergrundbilder verdie- 

nenein groBes Lob. Vom Sound 
war ich ein biBchen enttauscht. 
Die Titel melodie paBt zwar gut 

zur Handlung, aber leider erklingt 
sienursehrleise. Im Spielverlauf 

= 
i) 

  

ist bis auf einige gelungene 
Effekte kein Sound zu héren. 

Schade! Was den SpielspaB 

angeht, hat das Game mehr 

Punkte verdient. Die Motivation 
halt aufgrund der vielen unter- 
schiedlichen Bilder und der 
hohen Anzahl der Spielstufen 

lange an. Das einzige Element, 

das die Freude triibt, ist die 

etwas zahe Steuerung. Wenn 
man von den aufgezahiten Man- 

geln absieht, liegt hier ein wirklich 

gelungenes Programm vor. 

Night Hunter (ST*, Amiga) 

Hersteller Ubi Soft, Info Rushware 
Preis ca. 60.-DM 
  

      

    

  

  

* Sound . 6 
* Grafik . 9 
* Motivation 8 
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Oben: Christophe Sapet und Bruno Bonell, 
die Griinder von Infogrames 
Links oben: Der Musikus Charles Cauet 
Links unten: Carsten mit Geschéftsfiihrer 
Thomas Schmider 
GroBes Bild: das Firmengebaude 
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INFOGRAMES 

Rumps ! Ich erwache aus 
meinen Traumen. Wo bin ich? 
Mit schlafrigem Blick stelle ich 
fest: in einem Flugzeug, das 
soeben gelandet ist. 
Gelandet?? Maschine??? 

Richtig, ich wollte ja das 

franzdsische Softwarehaus 
INFOGRAMES in Lyon 
besuchen. Nachdem ich 
wieder munter war, (eine 
Nacht zuvor hatte ich noch 
Spiele getestet...) holte ich 
meinen Koffer, grinste den 
Zollner unschuldig an und 
trabte in die Empfangshalle 
des Lyoner Flughafens. 
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Da stand Sabine Robert, Info- 
grames’ nette Pressespre- 
cherin, um mich vom Flugha- 
fen abzuholen. Nach einer 
kleinen Stadtrundfahrt hielten 
wir vor einem riesigen 
Gebaude, in dem sich die 
Buros des gréBten franzési- 
schen Spieleherstellers 
befinden. Mehr als 100 Ange- 
stellte hocken vor ihren Com- 
putern und hecken neue 

Spiele aus. Titel wie beispiels- 
weise Bob Moran, Cham- 
pionship, Waterskiing, 
Isnogud, Reisende im Wind, 
Chamonix Challenge, Opera- 

tion Jupiter, Bobo und Action 
Service stammen von dem 

Lyoner Unternehmen, das die 
eigenen Spiele in alle Herren 

Lander exportiert. 

Freaks in Deutschland be- 
kommen Uber die Frankfurter 
Vertriebsfirma Bomico die 
neuen Infogrames-Titel 
genauso zu Gesicht, wie un- 
ter anderem auch Speielfans 

in Japan, der Turkei und 

sogar in Indien. 

Auf allen Verpackungen 
prangt ein Tatou (deutsch: 

Gurteltier), ein seltenes Reptil, 

   
das sich seit Jahrtausenden 

fortwahrend neuen Lebensbe- 
dinungen anpagt. 

“Infogrames hat dieses Tier- 
chen als Firmensymbol ge- 
wahlt, um unseren Anpas- 

sungswillen an neue Marktan- 
forderungen hervorzuheben” 

verriet Geschaftsfuhrer 
Thomas Schmider in einem 

Interview. 

DaB sich Infogrames bisher 
an den wandelnden Ge- 
schmack der spielenden Kun- 

den anpassen konnte, zeigt 
der Erfolg des standig wach- 
senden Unternehmens. 

1983 bestand Infogrames nur 
aus den beiden Gruindern 

Christophe Sapet und Bruno 
Bonnell. Heute zahit das Un- 
ternehmen mehr als 100 

Angestellte. Die beiden Soft- 
warehauser ERE INTERNA- 
TIONAL (Die Arche des 
Captain Blood) und COSRA 
SOFT (Aktion Service) pro- 

duzieren ihre Spiele im Auf- 
trag von Infogrames. 

Das junge Team setzt nicht 
nur auf gute Unterhaltungs- 

software, sondern auch auf 
Minitel, dem franzdsischen 
BTX-System. '



Mit einer Lizenz vom franzési- 

schen “Playboy” bietet 

Infogrames erotische Spiele- 
reien an, die sich allen Mini- 
telbenutzer, gegen Ge-buhr 
versteht sich, anschauen 
kénnen. 

Infogrames bietet in 
Frankreich den 

offiziellen Playboy- 
Service auf Minitel 

(franz. BTX-System) 
an 

Doch kehren wir zurUck zur 

Computersoftware: Die neuen 

Spiele werden mit groBem 

Aufwand produziert. 

Fur die Sonderuntermalung 
beschaftigt Infogrames 
Charles Gauet, einen Kompo- 

nisten, der mit seinen Titeln 

schon in den franzdsischen 

Top Ten war. In seinem Buro, 
das mit Computern und Syn- 
thesizern vollgestopft ist, 
komponiert er Sounds fur die 

neuen Spiele, die dann spater 

digitalisiert werden. 
Die Programierer sind in ei- 
nem Netzwerk miteinander 

verbunden und haben somit 

Zugriff auf eine groBe Biblio- 
thek an Utilities und Hilfsrouti- 
nen, die die Spieleprogram- 
mierung erleichtern. 

“Dank unseres fortschrittli- 
chen Netzwerksystems haben 
die Programierer mehr Zeit, 
die neuen Spiele auf Spielbar- 

keit zu Uberpruifen” sagt Tho- 
mas Schmider. 

Nach dem Gesprach mit 

Thomas Schmider begab ich 
mich auf einen Streifzug 
durch die Buros, wo ich 
einige vielversprechende 

Produkte erspaen konnte: 
Filmhelden halten in gefahrli- 
chen Szenen nicht selbst ihre 
Knochen hin. 

Dies ist die Aufgabe von 
Stuntmen. Sie mussen 
Treppen herunterpurzeln, Au- 

tounfalle bauen oder sich von 
Briicken heruntersturzen. 

Um diesen standig in Gefahr 
lebenden Berufsstand dreht 
sich Super Stuntman, eine 
waschechte Stuntmansimula- 
tion fur Atari ST, Amiga und 
PC. Neben aufregenden 
Stunts birgt dieses Spiel aber 

  

Infograme Minitel-Service 

noch ein weiteres Problem: 
Einer ihrer Feinde jagt Sie und 
mdchte Sie umbringen. 
Und das, obwohl die Stunts 
schon gefahrlich genug sind. 

Keinen geringern Nervenkitzel 
verspricht das Programm Tim 
und Struppi auf dem Mond. 
Schenkt man dem Autor der 
beliebten Comics Glauben, 
so wurde der erste Mondflug 
nicht 1969, sondern bereits 

1953 durchgefishrt. 
Die Comic-Helden Tim und 
Struppi, Kaptain Haddock, 
Professor Bienlein, Ingenieur 
Wolf, sowie die beiden De- 
dektive Schulze und Schulze 

waren angeblich an Bord der 
ersten Mondrakete. Nach Ein- 
tritt der Rakete in den Welt- 

raum mussen Sie entgegen- 
kommenden Wracks, Satelli- 
ten und Meteroiden auswei- 
chen. Ist diese gefahrliche Si- 
tuation gebannt, gilt es, eine 
sanfte Landung auf dem 
Mond durchzufthren. 
AnschlieBend geht es in der 
dritten Spielsequenz darum, 
an Bord der Rakete in zahlrei- 
chen Raumen Bomben zu 
finden und sie zu entscharfen. 

“Tim und Struppi” kommt 

schon sehr bald fur Atari ST, 
Amiga und CPC. 
Ein neues Adventure im Stil 

von “Reisende im Wind” ist 

The Quest for the time bird. 
(deutscher Titel: 

Die Suche nach dem Vogel 
der Zeit). Es fuhrt den Spieler 

in eine geheimnisvolle Welt 

  

Bericht 

  

  

Auf der Suche nach dem Vogel der Zeit. 

von Magiern, Hexen, Fluchen 
und Wundern. 
Ziel des Abenteuers fur ST, 
Amiga und PC ist es, sich des 
Horns der Zeit zu bemachti- 
gen. Dieses ist dann der Zau- 
berin Mara zu Ubergeben, 
damit sie mit Hilfe des Horns 
ein béses Monster an der 
Zerstérung des Planeten Ak- 

bar hindern kann. 

Nord- und Stdstaatler liefern 
sich erbitterte Kampfe. 

Als General der siebten Com- 
pany planen sie die Strategie 

fur die Angriffe der Sudstaat- 
ler. 
Ob ihre strategischen Ent- 
scheidungen richtig waren, 
zeigt sich dann in der 
Schlacht, die auf dem Bild- 
schirm ausgetragen wird. 

cree COLE 
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"Super Stuntman” 

Dabei zeigt der Computer zu 
jeder Situation eine Grafik, in 
welcher der Spieler einen 

Mauszeiger bewegen kann. 
Durch Anklicken von Figuren 
animiert man sie zu Handlun- 
gen oder Gesprachen. 

Mit diesem Verfahren lassen 
sich auch Gegenstande be- 
nutzen. Im Spielverlauf 
schlupft der Spieler abwech- 

selnd in die Rollen von drei 
Figuren, die alle Uber unter- 

schiedliche Eigenschaften 
verflgen. North and South fur 
Atari ST, Amiga, PC, C64 und 
Amstrad fuhrt sie in den ame- 
rikanischen Burgerkrieg. 

aT ne Super Stuntman: einer 
deiner Feinde jagt dich, 
obwohl der Job wahrlich 
gefdhrlich genug ist 

Seit Januar 19839 ist bereits 
“Teenage Queen” fur Atari ST, 
Amiga,und PC auf dem Markt. 
Das Strip Pokerspiel stammt 
von Infogrames* Tochterfirma 

“Ere International”. 
Grafisch handelt es sich um 
ein hervorragendes Game. 
Nur mit der Spielstarke der 

Madchen ist es nicht so weit 
her. 
Wesentlich interessanter finde 

ich da “Biliards Simulator” fur 
Amiga, Atari ST, C64 und PC, 

das ebenfalls seit Januar auf 
dem Markt ist. 

Ein oder zwei Spieler sehen 

den Billardtisch in zwei oder 
dreidimensionaler Perspekti- 
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immer zu einem Sp4Bchen bereit: Th. Schmieder, Veronique ei Das "Entwickh ” von Infc is Genot, Philippe Agripnidis und Benoit de MauInin fomunge tear wor tifogrames|inivolier Berufskleidung 

Der Besuch bei Infogrames 
rundete meinen Eindruck ab, 
daB gute Spiele nicht nur aus 
England oder Amerika kom- 
men mussen. An den Softwa- 

rehausern Coktel Vision, Ubi 

Soft und auch an Infogrames 
sieht man, daB Frankreich 
in punkto guter Unterhal- 

Oben und rechts: Tim und tungssoftware ganz gro im 
Struppi in voller Aktion Kommen ist. 

  

     ve, wahlen zwischen drei ver- 

schiedenen Cues und erfreu- 

en sich in einem Demo Mode 
an klassischen Billiard Shots. | Carsten Borgmeier 

      
    

                                  

hr EEMVAYNIN] derUser 

HMM-MAL UBERLEGEN. 
=== 

  
01/1989 by Ke-B?HLMETER  



Phantom Fighter 
Weltraum- 
getummel 

im PC 
Dubist der letzte Uberlebende 

Kolonist auf dem Planeten Far- 

ronzark. Feindliche Wesen ha- 
ben alle anderen getédtet, um 

sich ihrer Seelen zu bemachti- 
gen. Nur so k6nnen sie sich am 

Leben erhalten. Um den Seelen 
die ewige Ruhe zu geben, sind 

alle AuBerirdischen zu vernich- 

ten. Doch wie immer in solchen 

Fallen ist dies nicht so einfach. 

Jeder, der nicht gerade 

kampferfahren ist, muB bei 
Phantom Fighter sehr viel Uben, 

um auch nur denersten Level zu 
Uberstehen. Gleich vier gegneri- 

sche Raumschiffe tauchen un- 

vermittelt in Formation auf und 
schieBen, was das Zeug halt. 

Kaum eine Chance zum Uberle- 
ben. Interessanter wird die Sa- 
che erst mit einer besseren 

Ausrlstung. Diese erhalt man 
aber nur durch den Abschus 
feindlicher Raumschiffe. Na ja, 

wer Ballerspiele mit schier unlés- 
baren Aufgaben mag, findet hier 

genau das Richtige. 

Grafisch ist das Game sehr 
gut gemacht. Nur die Steuerung 

des Raumschiffs ist etwas unge- 

nau und vor allen Dingen gewoh- 

nungsbediurftig. 

Phantom Fighter ("IBM [CGA, EGA, 
VGA], Amiga) 
Hersteller Martech, Info Electronic Arts 
Preis ca. 80.- DM 
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Schwierige PC-Ballerei fiir Fortgeschrittene: 
Phantom Fighter von Martech. 

THE 
MUNSTERS 

Die Familie Munster ist der 

Fernsehserie entstiegen und 
erlebt ihre Abenteuer jetzt auf 
eurem Computer. Old Nick, nie 
umeinen verrtickten Einfall verle- 

gen, wollte die Familie etwas in 

Ghoulology unterrichten. Dazu 

muBten allein die Unterwelt. Wie 

Farbenfrohes Geistertreiben 
mit Herman und Lily 

beschert uns The Munsters 
von Again Again. Firchtet 
euch nicht...oder doch? 

immer bei seinen Tricks geht 

naturlich etwas schief. Marilyn 

(ihr erinnert euch, die blonde 
Schéonheit) wird gekidnappt. 

Nunalsonur noch zu viert, brau- 
chenherman, Lilly, Grandpaund 

Eddie deine Hilfe. 

  

na
 

    

Review 

Bei der Suche nach Marilyn 
Ubernimmst du die Rollen der 
gesamten restlichen Familie. Die 
Aufgabe? Na klar, Marilyn muB 
gerettet werden. Auf geht’s! 

Lilly ist die erste, die losge- 

schickt wird. Zahlreiche Geister 

fliegen durch die Gegend, und 

Lilly hofft, daB du ihr hilfst, also 

die Geister beiseitigst. So 
kampfst du dich von Stockwerk 

zu Stockwerk bis in die gehei- 
men Gewolbe. 

Grafisch ist das Spiel echt 

stark aufgemacht. Was etwas 

betrtibt, ist die arg gewoh- 
nungsbediuirftige Steuerung 

der Figuren. Zu viele Geister 

tauchen namlich zu schnell 
auf. Bei den ersten Versuchen 
scheiterst du hOchstwahr- 
scheinlich spatestens bei den 

Zu dritt in Formation erschei- 

nenden Geistern. Bis dahin 

hast du zwar inflationar viele 

Punkte auf dem Konto, der 
Ldsung bist du jedoch keinen 

Schritt naher gekommen. 
Du wirst aber immerhin in den 

High score aufgenommen. 

Wenn unser Testexemplar 

den Versionen entspricht, die 
ausgeliefert werden, vermiGt 

man schmerzlich eine Anleitung. 

Uber Bewegungen, Fire-Modi, 
was eigentlich wirklich los ist 

usw., fehit jegliche Information. 

Somit ist die Losung auch ein 

schier unmdgliches Unterfan- 
gen. 

Die Amiga-Version ist zwar ein 

Uberdurchschnittliches, aber 
kein exzellentes Exemplar dieses 

Spielegenres. Herman und Lily 
haben wir inzwischen wohl alle 

dermaBen in unsere Herzen 
geschlossen, daB wir ihnen jetzt 
gerne zu Hilfe eilen. Spa 
macht’s ohnehin. Die Geister- 

jagd ist zwar nicht einfach. Aber 

was ist schon einfach im Leben? 

The Munsters (*Amiga, C 64, ST) 
Hersteller Again, Again, Info Leisuresoft 
Preisca. 35.- DM / Cass, C 64 

50.- DM / Disk, C 64 
60.- DM / Amiga, ST 
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WARP 
Wieder einmal gibt es ein 

Spiel, beidem es um die Rettung 
der Erde geht. Diese nicht ganz 

neue Idee findet sich in einem 

Game der brandneuen deut- 
schen Software-Schmiede Tha- 
lion. 

Zur Vorgeschichte: Du hast 
am alljahrlichen Feiertag zur 

Grlindung der Weltregierung 
den allerneuesten Prototyp der 

Raumflotte geklaut. Als du aber _ 
siehst, wie die Myrons, eine 

kriegerische Robotzivilisation, 
gerade mal wieder die Erde 

erobern, kehrst du sofort um, 
um sie das Furchten zu lehren. 

Zunachst sind die Kraftwerke 
der Myrons auf dem roten Plane- 

ten Mars zu zerst6éren. An man- 

chen Stellen kann man eine 

Karte bekommen, auf der alle 
noch verbleibenden Ziele zu 
erkennen sind. 

Das Game ist ein in 16 Rich- 

tungen absolut flieBend scrollen- 

  

SPORTS 
WORLD 

  

1988 ist das Jahr der Spiele- 
sammlungen. Im besonderen 
trifft dies fur den C 64 zu. Eine 
witzige und abwechslungsrei- 
che Zusammenstellung ist U.S. 
Gold mit Sports World '88gelun- 
gen. 

Enthalten sindin diesem Soft- 
ware-Paket Leaderboard (Golf), 
10th Frame (Bowling), Hardball 
(Baseball), Tag Team Wrestling 
(Team-Ringen), 4th & Inches 
(Football), Water Polo (Wasser- 
ball), Snooker & Pool (Billard) 
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des Shoot’em up in der Tradition 

von Goldrunner und Return to 

Genesis, bei denen allerdings 

nur in zwei Richtungen gescrollt 

wurde. Ich wage sogar Zu be- 

haupten, daB es bisher noch 

kein schnelleres und feineres 

16-Wege-Scrolling auf dem ST 
gegeben hat. Hut ab! 

Schon der bombastische, 

sehr gut programmierte Vor- 

  

spann machte mich neugierig. 

Das Titelbild bietet mit Sicherheit 
mehr als die ST-Ublichen 16 

Farben, und auch die Musik ist 
sehr gut. Hinzu kommen einige 

und Go for the Gold (Gewichthe- 

ben, Turmspringen, 100-m- 
Sprint, 110-m-Hurdenlauf, Bo- 

genschieBen und Weitsprung). 3 
Immerhin 14 (!) Wettbewerbe, 
fur jeden Geschmack etwas. Die 
Spiele im einzelnen zu beschrei- 
ben, wurde nattirlich zuviel Platz 
beanspruchen. 

Allgemein kann man diese 
Sammlung jedem "Computer- 
sportler” nur warmstens emp- 

fehlen. Besondere Freude 
kommt aber auf, wenn man den 

dazugehorigen Preis sieht. Er 
sollte auch vom Taschengeld zu 

bezahlen sein. Vielleicht ist dies 
ja auch ein Anhaltspunkt fur 

andere Hersteller. 

Sports World ’88(C 64) 
Hersteller U.S. Gold, Info U.S. Gold 
Preisca. 35.-DM/Cass 

CR 
  

faszinierende grafische Effekte, 
die mich so richtig gut einstimm- 
ten. Die Darstellung der Boden- 

objekte erfolgt wie bei Goldrun- 
nernurin vier Farben (das macht 
das Scrolling schneller), sieht 
aber trotzdem sehr gut aus. Die 
Sprites der Angreifer sind 
hubsch, aber nicht animiert. 
Daflr gibt es bei den Bodenob- 
jekten ein paar nette Animations- 
sequenzen. Insgesamt gesehen 

macht die Grafik des Spiels 
einen guten und ausgereiften 
Eindruck. 

Auch vom Sound her setzt 
Warp neue Ma®stabe auf dem 

ST. Dieschon erwahnte Titelmu- 
sik ist teilweise digitalisiert; wah- 
rend des Spiels erklingt nur 

programmierte Musik, die aber 

gut gemacht ist. 

Negativ fiel auf, daB auch mit 

einem 1-MByte-Rechner bei 
jedem Neustart des Games 
zweimal die Diskette gewechselt 
werden muB. AuBerdem scheint 

@ SPIELESAMMLUNGEN 
COMMAND PERFORMANCE 

  

Gleich zehn Spiele sind in der 

Sammlung Command Perfor- 
mance fur den C 64 enthalten. 
Dabeihandelt es sich um Cholo, 
Hardball, Bobsleigh, Armaged- 
don Man, Mercenary, Xeno, 
Trantor, Leviathan, 10th Frame 
und Shackled. Das Spektrum 

dieser Games reicht vom Aben- 
teuer Uber Sport bis zur wilden 
SchieBerei. Fur jeden Ge- 

schmack ist also etwas dabei. 
Die Beschreibung der einzelnen 
Spiele ist zwar etwas durttig, 
aber trotzdem ausreichend. 

Die Qualitat der Programme 

die Sprite-Kollisionsabfrage (vor 

allen Dingen bei Bodenobjekten) 

noch nicht ganz ausgereift zu 

sein. Wenn man sich daran 

gewohnt hat, ist das aber nicht 

mehr so schlimm. 

Die Steuerung ist gewoh- 

nungsbedurftig. Erfahrene Spie- 
lerkennen sie schon aus Games 

wie Oids oder dem Oldie Ralley 
Speedway. Wer sich erst mal 

eingespielt hat, kommt ganz gut 

damit zurecht. 

Allesinallem kann man sagen, 

da mit Warp jetzt wohl endgil- 

tig der Durchbruch flr deutsche 

Programmierer auf dem interna- 

tionalen Spielemarkt geschafft 
ist. Weiter so, Thalion! 

Warp (*ST, Amiga) 
Hersteller, Info Thalion Software, 
Preis ca. 65.—DM 
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   Immer wieder gerne 
gesampelt wird in allen 
Software-Schmieden. 
Dem Player kann’s nur 
recht sein... 

entspricht den Fahigkeiten des 

C 64. GréBere Unterschiede 
zwischen den einzelnen Games 
bestehen hier nicht. Insgesamt 
ist diese Spielesammlung eine 

lohnende Anschaffung. 

Command Performance (*C 64, CPC) 
Hersteller U.S. Gold, Info U.S. Gold 
Preisca. 45 —DM/ Cass, C 64, CPC. 

50.—DM/ Disk, C 64 
60.— DM / Disk, CPC 
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Normalerweise hat das 
Sprichwort "Sport ist Mord” 

keine Berechtigung, denn Sport 
ertuchtigt schlieBlich den K6r- 

per. Anders liegt der Fall bei 

Skate Ball von Ubi Soft. Bei 
diesem futuristischen FuBball- 

spiel kann es durchaus vorkom- 

men, daB wahrend des Matches 

der eine oder andere Spieler den 

Tod findet. Ort des Geschehens 
ist ein Stadion mitten im Welt- 
raum. Gespielt wird gegen den 

Computer oder einen zweiten 

Teilnehmer. Vor jeder Begeg- 
nung besteht die Méglichkeit, 

eine Mannschaft aus flinf Spie- 
lern zusammenzustellen. 

Nun beginnt der heiBe Kampf. 

Die beiden Teams stehen sich 

Gibt es eigentlich 
noch Sportarten, 
die nicht bitmaBig 
umgesetzt wurden? 
Aber keine Angst, 
der Stoff aus dem 
die Sportler sind, 
geht niemals aus: 

Skate Ball ist 
angesagt. 

gegentiber. Man sieht das Sze- 

nario aus einer raffinierten Vogel- 

perspektive. Anpfiff! Los geht’s! 

Die Athleten kicken sich gegen- 

seitig den Ballzuundversuchen, 
das gegnerische Tor zu treffen. 
Doch dasist gar nicht so einfach. 

Die Torhtiter stehen nicht zu 

Unrecht auf ihrem Posten. Da 
wird ein anfliegender Ball wieder 
zur Mitte geschossen, hier ein 
Angreifer abgewehrt und dort 

“ein weiterer sauber vom Ball 

getrennt. 

Skate Ball ware eigentlich ein 
ganz vergntigliches FuBballspiel 

auf Rollerskates, befanden sich 

nicht heimtickische Hindernisse 

auf dem Spielfeld. Minen, Gra- 

ben und unter Strom stehende 
Barrikaden lassen sich haufig 
noch im letzten Augenblick 

Uberspringen, doch oftmals 

knallt man unweigerlich gegen 

ein Hindernis und wird fur einen 

Moment auBer Gefecht gesetzt. 

V6llig kampfunfahig wird man, 
wenn man gegen einen mit 

scharfen Klingen gespickten 
Prellbock fahrt. Dann sieht man 

einige Blutspritzer auf den Klin- 
gen, und das Team verfugt Uber 

einen Spieler weniger. In jedem 
Match mlssen vier bzw. acht 
Tore erzielt werden, damit man 
indienachste Spielstufe gelangt. 

Dort warten dann noch gefahr- 

  

lichere Hindernisse auf die Athle- 

ten. 

Auch wenn dieses Game 
teilweise ganz schén brutal ist, 

bereitet es viel SpaB, besonders 
zuzweit. Grafik und Sound fielen 

bei der getesteten Atari-ST-Ver- 
sion positiv auf. 

Skate Ball (ST*, Amiga, PC) 
Hersteller Ubi Soft 
Info Rushware 
Preisca. 35.-DM / Cass, C 64, CPC 

50.— DM / Disk, C 64, CPC 
60.-DM/ ST, Amiga 
50.- DM / PC 
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The World’s 
Greatest Il — 

In dieser Sammlung sind die 
Spieleklassiker World Games, 
Impossible Mission Il und Street 

Sports Basketball enthalten. 

World Games wartet mit den 
Wettbewerben Weightlifting, 
Barrel Jumping, Cliff Diving, 

Slalom Skiing, Log Rolling, Bull 
Riding, Caber Toss und Sumo 
Wrestling auf. 

PC 

Bei /mpossible Mission Il geht 
es darum, den verrtickten Wis- 

senschaftler Elvin zu besiegen. 

  

   

Street Sports Basketball ist 

eine recht einfache Version 
dieser Sportart. Die relativ 
schlechte Bildschirmauflosung 
laBt den SpielspaB zudem 
schnell vergehen. 
The World’s Greatest Il (IBM) 

Hersteller Epyx, Info Leisuresoft 
Preis ca. 60.- DM 
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Classiques No. 1 
Ganztiefin die Vergangenheit 

hat sich das Software-Haus 
Titus mit der Sammlung Classi- 
ques No. 1 begeben. Auf dieser 

Diskette sind die Spiele Space 

Invaders, PacManund Breakout 
enthalten. Die Beschreibung zu 
den Games besteht jeweils nur 

aus wenigen Satzen. Mehrist fur 
diese ”Dauerbrenner’” allerdings 

auch nicht ndtig, da sie wohl 
hinreichend bekannt sind. 

Bei Space Invaders mussen 

verschiedene Staffeln auBerirdi- 
scher Angreifer, die von der 

oberen Halfte des Bildschirms 
vorruicken, abgeschossen wer- 
den. Bei PacMan steuert man 
den berUhmten Pillenfresser. 
Eine Wand aus einzelnen Stei- 

nen ist bei Breakout zu zerst6- 
ren. 

Classiques No. 1 (IBM) 
Hersteller Titus, Info Leisuresoft 
Preis ca. 70.- DM 
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Amiga Gold Hits 

Leader Board, Jinks, Bionic 

Golfklassiker durfte inwzischen 

allgemein bekannt sein. 

Jinks, eine von 34 Break- 
Out-Versionen, wurde durch 
das Hinzufligen von Flipper- 
Elementen etwas aufgemotzt. 
Bei Rolling Thunder, einem 
Hupf- und Springspiel, muBt 
du die Geheimagentin Lila aus 
den Handen von Geldra befrei- 
en. Hier sind zehn Levels zu 
iberstehen. Bionic Comman- 
do ist ein Action-SchieBspiel. 
Bionische Spezialeinheiten 

werden im Kampf gegen au- 
Berirdische Eindringlinge ein- 
gesetzt. Du hast die Aufgabe, 
diese Einheiten zu steuern. 

Amiga Gold Hits 1 (Amiga) 
Hersteller U.S. Gold, Info U.S. Gold 

Commandound Rolling Thunder Preisea. 80.—OM 
sind die einzelnen Spiele der 
Sammlung Amiga Gold Hits. Auf 
Leader Board muB man wohl 
nicht naher eingehen. Dieser 
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Tatort Agypten. Vor langer 
Zeit weigerte sich das Volk, dem 
Sonnengott Ra Opfer zu brin- 
gen, und der Hohepriester wur- 

de natuirlich sauer. Er lie3 eine 
Pyramide errichten, in deren 

oberster Kammer ein Schrein fur 
Ra verborgen wurde. Dann 

sprach er einen flrchterlichen 

Fluch aus: Wenn irgendwann 
durch irgendetwas die Sonnen- 
strahlen unterbrochen werden, 

soll dieses Etwas zerst6rt wer- 
den. 

Jetzt, anno 1930, ist dieser 
Fluch immer noch aktiv. Es 
bleiben nur zwei Stunden Zeit, 

bis der Mond die Sonne verdun- 
kelt und somit zerstort wird. 
GroBe Naturkatastrophen sind 
Zu erwarten; vielleicht wird die 
Erde sogar aus ihrer Bahn ge- 
worfen. 

Du bist die letzte Hoffnung fiir 
die Menschheit. Es ist jetzt 8 Uhr. 

Innerhalb von zwei Stunden 

muBt du den Schrein in der 
obersten Kammer der Pyramide 
entdecken und zerst6ren. 

Auf dem Weg durch die Pyra- 

mide mu man einige Dinge 
berUcksichtigen. Zum einen ist 

esinAgypten recht warm. Achte 
also darauf, daB dein Wasser- 
vorrat mdglichst immer gut 

aufgefullt ist. Innerhalb der Pyra- 

mide gibt es genugend Wasser- 

troége, um dieser Pflicht nachzu- 

kommen. Als nachstes solltest 
du alle Ankhs (eine alte Kreuz- 

form, Symbol des Lebens) mit- 

nehmen, die du findest. Mit 
innen lassen sich einige Durch- 
gange offnen, die durch Sperren 
verschlossen sind. Zu guter 

Letzt sollst du auch nicht leer 

ausgehen. Sammie also alle bs 

Schatze, die du finden kannst. © 

Wie in Pyramiden Ublich, ist 

alles als ein Labyrinth angelegt. 

Fertige auf jeden Fall eine Karte 
deiner Expedition an. Damit 

werden deine weiteren Versuche 
dann erfolgreicher. Auf dem 

Bildschirm siehst du unten ein 

schlagendes Herz. Achte immer 
darauf, daB es mdglichst ruhig 

schlagt. In dieser Hitze bekommt 
man namlich schnell einen In- 
farkt. Dagegen hilft die Option 
Ausruhen. 

Zu Beginn hast du kaum eine 

Chance, die Aufgabe in der 

vorgeschriebenen Zeit zu bewal- 

Ors Ss SS te ee 
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Wer zuerst kommt, mahit zuerst — bei Total Eclipse sollte man 
konzentriert zur Sache gehen. 

56 smasu 

tigen. Aber das ware dann ja 

auch doch zu einfach. Allen, die 
Geduld und Abenteuergeist 
besitzen und trotzdem keine 

Lust auf groBes Palaver mit 

einem Parser haben, kann man 
Total Eclipse nur empfehlen. 

Total Eclipse (“C64 / 128, CPC) 
Hersteller Incentive, Info Leisuresoft 
Preisca. 40.-DM/ Cass, C64, CPC 

45.— DM / Disk, C64 
55.—DM/ Disk, CPC 
  

   
* Grafik 
%* Handhabung 
%* Vokabular .... 
* Preis/Leistung 

CR 

Kampf 

      

  

=> 
U 
Pp 
E 
R 
IVI 
se 
IN 

fur das Gute 

  

    

    

  
    
                                                                  

PRESS AY KEY 

  

Beinahe ist Tynesoft mit Superman ein Superspiel gegliickt. 
Reinschauen lohnt sich aber allemal. 

Eine witzige Mischung aus 
Comic und Arcade-Spiel bietet 
Superman -The Man of Steel. Es 
handelt sich dabei um eines der 
wenigen Games, bei denenman 
schon vom Spielgeschehen her 
zwischen den einzelnen Compu- 

terverisonen unterscheiden 
muB. Bei den Fassungen flr 

68000er darfst du acht, bei den 
anderen nur sechs Abenteuer 
erleben. Alle verschiedenen 
Spielabschnitte sind durch er- 
klarende Comicabschnitte mit- 
einander verknupft. 

Superman wird von Professor 
Corwin dringend zu Hilfe geru- 
fen, denn Para Demons der 
dunklen Seite bedrohen die 

Erde. Die letzte Hoffnungist also 
Superman. Dies war auch schon 

die gemeinsame Handlung der 

einzelnen Versionen. Auf die 
Unterschiede wollen wir im Mo- 
ment nicht naher eingehen. 

Die Idee, einen Superfilm zu 
vermarkten ist nicht neu. Mit 
Superman ist Tynesoft ein recht 
guter Wurf gelungen. Die Aufga- 
ben und Handlungen sind situa- 
tionsbezogen und nicht Ubertrie- 
ben oder unsinnig. Besonders 

positiv fallt der Bezug zu den 
Comics auf. (Hier haben wir 
vielleicht den ersten Versuch 

eines interaktiven Comics!) Die 
Bilder sind auch in den "niedrige- 

ren” Computerversionen (z.B.



+ C64) guterkenn-undlesbar.An 3 

der Action- bzw. Situationsgrafik ° 
ist kaum etwas auszusetzen. 

Bei Superman sind vor allern 

die verschiedenen Schwierig- 
keitsstufen hervorzuheben, die 

man im Meni wahlen kann. 

Zumindest in der ersten Stufe 
(Beginners) sollte es dem eini- 

germaBen getibten Spieler gelin- 
gen, das Game vollstandig zu 

bewéaltigen. 

Wahrend des Spiels muBt du 

zwischen verschiedenen Waffen 

bzw. Verteidigungsarten wah- 

len. Was zur Verfugung steht 

oder was am sinnvollsten ist, 
muB du selbst entscheiden. 

Natuirlich ist dies wie bei allen 

diesen Spielen nicht gerade 

einfach. 

Die Steuerung ist, vorsichtig 

ausgedruckt, gewohnungsbe- 

durttig. Es waren schon einige 

Experimente notwendig, um 

Superman sinnvoll zu steuern. 

Der Beginners-Level gestattet 

zwar fast jedem ein Durchkom- 

men, aber eigentlich wollen wir 

doch alle dasselbe, namlich das 

Optimum erreichen. Dazu verhilft 

jedoch nur ein Maximum an 

Ubung. Also probieren, probie- 
ren, probieren.. . 

Insgesamt ist Superman ein 

nettes Spiel. Nach Erfolgen im 

ersten Level kann man sich ohne 

weiteres steigern. Auf Dauer 
wird dieses Game jedoch 

schlicht langweilig. Der Preis fur 

die C64- und CPC-Version mit 

ca. 50 Mark (Diskette) ist gerade 
noch gerechtfertigt. Rund 85 
Mark flr die ST-Fassung sind 

aber "out of bounds”. 

Superman (ST, C64, CPC) 
Hersteller Tynesoft, Info Ariolasoft, 
Leisuresoft 
Preisca. 85.-DM / ST 

35.- DM / Cass, C 64 
50.— DM / Disk, C 64 
35.- DM / Cass, CPC 
50.— DM / Disk, CPC.   

CR 
  

  

  

Review 

Nur Fliegen sind schéner. 
Auch bei den 8-Bit-Versionen 
ist Superman von denselben 
noch deutlich zu unterschei- 
den. Was aber negativ auffiel, 
war die arg gewéhnungsbe- 
diirftige Steuerung. Wenn das 
man gutgeht.... 

FITER SKELTER 
Abwechslungsreich ist das 

Geschehen bei Helter Skelter. 
Dusteuerst einen roten Ball, der 

gegen jede Menge Monster 
antritt. ErmuB sie innerhalb einer 

recht kleinen Zeitspanne zer- 

quetschen bzw. Uberrollen. 
Dabei ist eine vorgegebene 

Reihenfolge unbedingt einzuhal- 

ten. Trifft der Ball namlich ein 

Monster, das noch nicht dranist, 

verdoppelt es sich. Damit wird 

die Aufgabe ungleich schwerer. 

Die Monster tummelin sich auf 

verschiedenen Ebenen. Um sie 
dort zu erwischen, braucht man 
viel Ubung und noch mehr Ge- 
duld. Damit das Geschehen 
noch etwas aufregender wird, 

tauchen von Zeit zu Zeit einige 
Tokens auf. Unter anderem sind 
dies die Buchstaben E, X, T, R 
undA. Fangt man alle flnf (ohne 
Dubletten!), gibt es einen Extra- 
Ball. Ferner ist es auch méglich, 

Zeit zu gewinnen, die Monster zu 
lahmen oder die Zeit einzufrie- 

ren. 

Allezehn Levels erhaltst duein 

PaBwort, damit nicht immervom 

ersten aus gespielt werden muB. 

Ab dem 80. Level lassen sich 

eigene Bilder anhangen. (Um 

direkt in diesen Level zu gelan- 

gen, lautet das PaBwort "user”!) 

kK 
a 

Am meisten SpaB macht das 
Game zuzweit. Fur die Levels 61 

bis 70 sind sogar zwei Spieler 
zwingend vorgeschrieben. Ist 

dies nicht méglich, werden diese 
Abschnitte ibersprungen. Soll- 

ten die vorhandenen Bilder nicht 
ausreichen oder nicht schwierig 

genug sein, kann man sich des 

Level-Generators bedienen. Bis 
zu 48 eigene Levels sind erlaubt, 
alles in allem also 128 verschie- 
dene Bilder. 

Grafisch ist Helter Skelter 
recht einfach, aber doch sehr 

o2 

nett. Fur das Spielgeschehen 
ware mehr wahrscheinlich auch 
zuviel. Der Sound hinterlaBt 
ebenfalls einen positiven Ein- 
druck. Helter Skelter ist flir je- 
den, der auch mit einfachen 
Spielen etwas anfangen kann, 
ein absolutes MuB. 
Helter Skelter (ST, “Amiga) 
Hersteller Audiogenic, Info Leisuresoft 
Preisca. 55.- DM/ ST, Amiga 
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Wie so oft garantiert eine einfache Handlung eine hohe Motiva- 
tion. Helter Skelter ist das beste Beispiel dafiir. 
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‘DRAGON N NWA 
Fur alle Karatefreaks hat Ima- 

gine neues Software-Futter 
parat. Das Game nennt sich 
Dragonninja. Wie schon bei 
Karatekaund Ninja Missiongeht 
es auch hier darum, tretend und 

boxend alle Gegner in die ewigen 
Jagdgrtinde zu beférdern. Auf- 
gabe des Spielsist es, den Prasi- 
denten der USA zu retten (wie 
originell!). Dragonninja ist euch 
vielleicht schon einmal als Auto- 
mat begegnet; es stellt also eine 
Umsetzung dar. 

Kommen wir zur Grafik. Die 
uns vorliegende Version holt aus 
dem C64 wirklich eine Menge 
heraus. Die Grafik ist fein ge- 

zeichnet und sieht schon fast 
aus wie auf einem 16-Bitter. Das 

(horizontale) Scrolling ist gut 
gelungen. Ein Manko: Die Spri- 
tes flackern manchmal ein biB- 
chen. Dies halt sich aber in er- 
traglichen Grenzen. Der Sound 
orientiert sich am C64-Ublichen 
gehobenen MittelmaB. 

Als Angriffsméglichkeiten 
stehen alle bekannten Tritte und 

Boxhiebe zur Verfugung. Was 

das Game von anderen dieses 
Genres unterscheidet, sind die 

Hintergrtinde. So spielt z.B. der 
zweite Level auf einem fahren- 

den Truckergespann (!); trotz- 

dem leidet auch hier die Ge- 
schwindigkeit nicht. AuBerdem 

taucht am Ende jeder Runde ein 

besonders starker Gegner auf. 

609475 

Die Motivation ist anfangs 

sicher sehr hoch, laBt aber schon 
nach kurzer Zeit stark nach. Die 
Handlung ist wirklich hohl und 

nur fur Leute geeignet, die das 
nicht stdrt. Wer anspruchsvolle 

Spiele liebt, ist hier mit Sicherheit 

an der falschen Adresse. 

Dragonninja (Amiga, “Amstrad, *C64, 
Spectrum, ST) 
Hersteller Imagine 
Preis ca. 50.—DM 
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Auch den Spieletestern vergeht die Lust, wenn man 
das zweihundertdreiundsiebzigste Karate-Game auf 
dem Monitor hat... 

  

SMASH schaut hinter die 
Kulissen. Mittlerweile gibt es 
unzahlige Games, diesich mit 
Kampfsport der verschieden- 

sten Disziplinen befassen. Oft 

beschranken sichdiese Compu- 
terumsetzungen auf einige 
Grundschlage, mit denen man, 
hatmansienuroft genug geuibt, 
einen Gegner nach dem anderen 

besiegen kann, 

Einigen wird das gentigen. 

SMASH geht weiter. Nachdem 
Seit einiger Zeit die Welt der 
Ninjas in allen Variationen auf 
dem Computer prasent ist, 
suchten wir nach Literatur, die 

einen Einblick in die Kriegskunst 
der Ninjas verschafft. Fundig 
wurden wir in:der Budo-Biblio- 
thek des Falken-Verlags. Dort   

erschien eine vierbandige Reihe 
mit dem Titel Ninja. 

Der Autor Stephen K. Hayes 
ist der einzige Nicht-Japaner, 
dem der Titel Shidoshi (Lehrer 
der Kriegskunst und Erleuch- 
tung) verliehen wurde. Imersten 
Band geht Hayes auf die Ge- 
Schichte des Ninjutsu sowie auf 
dessen Aufgaben und Hinter- 

grunde ein. An vielen Beispielen 
wird dem Leser anhand soge- 
nannter Phasenbilder gezeigt, 
welche Kampftechniken ein 
Ninja benutzt. Daneben be- 
schreibt Hayes Konzentrations- 
und Meditationstbungen. 

Ninja-Quatrologie 

    

BUCHTIP 

Den SMASH-Lesern, die sich 
dafur interessieren, raten Wir, 
sich den-ersten Band mit dem 
Titel Ninja 1 anzusehen. Er 
kostet 16.80 DM. Danach kann 
jeder selbst entscheiden, ob er 
Sich die anderen dre} noch zule- 
gen will. 

Der Volistandigkeit halber hier 
Ger Inhalt der Bande 2 bis: 4 

2. Band: Vertiefung des Inhalts 
des ersten Bands; Meditation 
und Einklang.von Kérper, Geist 
und Seele 

3. Band: geistige und intellektu- 
elle Grundlagen des Ninjutsu; 
Formen des heutigen Ninja-Trai- 
nings 
4. Band: Gelandekenntnisse; 
Uberwindung von Hindernissen; 
Konfliktsituationen 
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ICEBALL 
Endlich wieder ein Tuftelspiel 

in der Art von Boulder Dash und 
Loderunner! Mit einem kleinen 

Eisball mussen alle Edelsteine 
auf dem Screen eingesammelt 

werden. Klingt doch easy? Aber 

ziemlich argerlich, wenn kurz vor 
einem neuen High Score das 
Telefon klingelt. Dank des inte- 
grierten Two-Player-Modus 
k6nnt ihr auch zusammen mit 
einem Freund auf Punktejagd 

Mit einem kleinen Eisball 
miissen alle Edelsteine 
eingesammelt werden. 
Klingt easy, oder? 
Aber probiert’s erst einmal! 

Review 
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DEF CON 5 
SDI scheint sich mittlerweile 

zu einem Lieblingskind der Pro- 
grammierer zu entwickeln. Nach 
dem Erfolg des Sega-Spiels will 

nun auch Cosmi mit dem Pro- 
gramm DEF CON 5 diesen 

terbuch findet. (Ja, das soll ein 

Vorwurf sein!) Sich durch dieses. 

Buch zu kampfen, ist Ubrigens 

unndtig, da bis auf ein PaBwort 

nichts Wichtiges drinsteht. 

Doch nun zum eigentlichen Turtle Byte hat den Weg zum gehen, was den SpielspaB unge- | Boom ausnutzen. Kurz noch 
Erfolg mit allerlei Gemeinheiten heuer erhoht (Bubble Bobble-_| einmalfiiralle, dievorvier Jahren as See nae 
gepflastert. Feeling). aufgehért haben, Nachrichten 

Laserstrahlen, spitze Gegen- 

stande, Bomben und vieles 
mehr verwandeln den Eisball 

allzu leicht in eine Wasserlache. 
Hartnackigster Gegner ist eine 

Eissonne, welche die Spielfigur 

Uber den Bildschirm hetzt und 

bei BerUhrung zerstort. Durch 
seine hupfende Bewegung 

Turtle Byte gelang mit 

Iceball ein guter Einstieg. Fans 
von Puzzlegames werden ihre 
Freude daran haben. Allen, die 
lieber Action pur wollen, bietet 
Turtle Byte demnachst Turbo 
Star, ein Autorennen, und Vin- 
dex, ein 3-D-Baller-Game.   
  

      

  

  

zu héren: SDI ist ein Anti-Rake- 
ten-System im Weltraum. (Rich- 

tiggeraten, ihr mUBt SDI steuern 
und Amerika vor einem russi- 
schen Angriff schutzen!) 

Vor mir liegt nun ein graues, 
12seitiges englisches Hand- 
buch, das die Geschichte von 

SDI, die Art der Waffen und das 

ment. Hier stellt man jedoch mit 

Schrecken fest, daB dieses Spiel 
keinerlei schopferische Freihei- 

ten gewahrt. Man wird aufgefor- 

dert, eine bestimmte Taste zu 
drticken; wenn man sich fur eine 

andere entscheidet, zeigt der 
Computer deutlich, da er mit 
dieser Wahl nicht zufrieden war: 

Guru-Meditation (sprich Total- 

bersnotwendgetate uit, | £ SARE ganze Drumherum beschrebt. _abeturz) 
Wenn er nicht rechtzeitig an + Motivation 2.0 et omens ehiernesgonee _ In DEF CON 5 geht es eigent- 
einer bestimmten Stelle des * Preis/Leistung vielen Fremewerter und Abletir: lich nur um ein paar mehr oder 
Screens wieder abgekuhit wird, pry zungen, diemaninkeinem Wor- weniger intelligente Geschick- 

zerplatzt er. Naturlich befindet 2 lichkeitstests. So muB man 

sich die Kaltlufttankstelle meist einmal Raketen ausweichen 

an den unzuganglichsten Stel- s oder ein anderes Mal vernichten, 

len. 5 um die Weltbevélkerung vor den 
Der erste der 50 Bildschirme 

bietet fur Gamefreaks noch 
keine Herausforderung. In 

spateren Levels mUssen jedoch 

unsichtbare Puzzles gelést wer- 

den. Das Spielfeld baut sich hier 

erst nach Bertthrung durch den 
Iceball auf. 

Die Grafik bleibt hinter dem 
16-Bit-Standard zurlick, was 
dem Spielspaf jedoch keinen 

Abbruch tut. Wahrend des Ga- 
mes kann zwischen einer spritzi- 

gen Hintergrundmusik (wurde 
mit dem Soundtracker erstellt) 

und FX-Sound umgeschaltet 

werden. Leider fehit bei /ceball 

  

OST TNO 

  

bdsen Russen zu retten. (Warum 
eigentlich immer die?) 

Im Vergleich zu dem konkur- 

rierenden Sega-Spiel zieht DEF 
CON $5 eindeutig den kurzeren. 
Fur ein Action-Spiel ist es zu 

schwach. Es als Grafikdemo 
kaufen? Na, ich weif nicht... 

DEF CON 5 (*Amiga, C 64, PC) 
Hersteller Microprose, Info Rushware 
Preisca. 45.—DM/C 64, Disk 

80.-DM/ PC, Amiga 

  

Dieses Spiel ist iiberfliissig — nicht nur wegen der derzeitigen 
entspannten politischen Lage! JPB die Pausentaste. Dies ist z.B. 

 



  

Unbewaffnet und gefahrlich 

Mit martialischem Gebrill 
sturzt sich ein digitaler 
Karateka auf einen ebensol- 
chen Gegner, der Joystick 
ruckt, ein Druck auf den 
Feuerknopf und schon liegt 
einer der Kampfer von einem 
gezielten Schlag getroffen am 
Boden..... Wer kennt sie nicht, 
die Karate- und Ninijagames, 
die ihren Weg aus den 
Spielhallen auf die Bild- 
schirme der privaten User 

gefunden haben und sich 
seitdem steigender Beliebt- 
heit erfreuen? Ganz gleich, ob 
man sich als schwarzer 
Séldner seine Brétchen durch 
raffiniertes Erledigen der 
Gegner verdienen mu8 oder 
den Score durch endlose 
StraBenschlachten in die 
Hohe treibt, agressiv sind sie 
allemal und manch ein 
Joystickninja hat schon 
seinen Mathelehrer hinter die 
Mattscheibe gewuinscht, weil 
die Konfliktlbsung da so 
erfrischend einfach ist. 
Klar, daB sich so manch ein 
Schlagerspiel unversehens 
auf dem Index wiederfindet, 
weil die Gemuter sich heftig 
an der Frage erhitzen, ob das 
digitale Prugein nun abrea- 
giert oder zum Austesten am 
lebenden Orginal animiert. 
Freilich kann auch die tollste 
Simulation kaum dartiber hin- 
wegtauschen, daB von jahr- 
hundertealten Traditionen 
kaum mehr Ubrigbleibt, als 
ein kummerlicher Rest, der 
ein vollig falsches Bild von 
Kampfkunst zeichnet. Zurtick- 
gelehnt in den bequemen 

Sessel, den flimmerden 
Bildschirm vor der Nase, geht 
auch der letzte Hauch Kultur 
entgiltig fléten. Was ist es 
eigentlich, das uns verwohnte 
und schon ziemlich dekaden- 
te Westeuropder derart an der 
Samurai-Saga fasziniert, 
wieso stellen sich die Nak- 
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kenhaare, wenn man an 
schwarze Ninja - Killer denkt? 

Kommt's daher, daB das 
Leben ziemlich éde ist, so 

vollgestopft mit Chips, Coke 

und Hamburgern, daB das 
alte Raubtier wach wird und 
danach schreit endlich 
herausgelassen zu werden? 
Ubel nur, wenn einem beim 
Aufspringen aus dem Fern- 
sehsessel der Bauch im Weg 
ist und drauBen statt unweg- 
samer Wildnis héchstens eine 
Parkuhr aus dem sauber 

  

traumt - wer will sich schon 
mit von hinten zugeknépfter 

Jacke in einer gewissen 

Heilanstalt wiederfinden, weil 
er sich Conan der Barbar 
nennt und mit langem 

Schwert und Stirnband die 
FuBgangerzone durchstreift? 

Schon eher in die Wirklichkeit 
passen die diversen Karatefil- 
me (von denen Karate-Kid 

noch zu den besseren zahit), 
die mit einer geschickten 
Mischung von Lovestory, 
Amerikan Way of Life und 

    

schurz durch den Urwald. 
SchlieBlich war seit Men- 
schengedenken immer der 
Starkste der Hauptling des 

Stammes oder Anfuhrer der 

Sippe, selten der Klugste, der 
durfte héchstens als Druide 
oder Medizinmann Misteln 
schneiden oder Pulverchen 
mixen. Scheinbar hat sich 
diese Erkenntnis derart 

Seit man auf die Idee gekommen ist, Karate-Spiele bitma4Big umzusetzen, wurde der Markt mit 
einer Flut dieser Games iberschwemmt. 

gepflegten Plaster ragt. 
Dann schon lieber einen 
Video in den Schacht oder 
eine Diskette eingeworfen, 
das ist viel geruhsamer und 
schitzt auBerdem vor blauen 
Flecken! AuBerdem ist so ein 
Bauch auch was Schénes, 
schlieBlich verleiht die 

Tropfenform ja Stabilitat, vor 
allem beim Sitzen! Der Traum 
von der verlorenen Welt, in 
der man seine Probleme noch 
mit dem Schwert klaren kann, 
er hat sich ziemlich ausge- 

Prigelei einen Videotraum 
inszenieren, der bezaubernd 
realistisch die Legende vom 
edlen Samurai mit dem netten 
Jungen von nebenan mixt. 
Der alte Menschheitstraum, 
sich durch die Kraft eines 
starken Armes Uber andere 
zu erheben, unbesiegbar zu 
werden, er scheint noch nicht 
ausgetraumt. Anscheinend ist 
unser UnterbewuBtsein nicht 
mit Anzug und Krawatte 

ausgestattet, sondern rennt 
noch mit Keule und Lenden- 

grundlich festgesetzt, daB es 
auch im Zeitalter der Paragra- 
phen und Vorschriften 
erstrebenswert scheint, das 
Argumentieren mit saftigen 
Backpfeifen zu beherschen 

und sich damit (wenn auch 
auf recht zweifelhafte Weise) 
Recht und Gehér zu verschaf- 
fen. Bevor die Geschichte 

jedoch zur Predigt wird, 
werfen wir lieber einen Blick 
auf die alten Agypter, Sume- 
rer oder Griechen, die sich 
schon mit wachsender



Begeisterung die Gesichter 
poliert haben, wie Uberlieferte 

Texte von den heiligen 
Spielen im olympischen Hain 

zu erzahlen wissen. 

Wer kennt nicht die Gladiato- 
ren, exzellent ausgebildete 
Kampfmaschinen, die sich 

zur Belustigung des Volkes in 

den rémischen Arenen ab- 
schlachten muBten? 

Keine Kultur jedoch hat den 
Zweikampf derart stilisiert und 
gepragt, wie die asiatische. 
Als vor vielen Jahrhunderten 

Dynastien despotischer Herr- 
scher das in strenge Kasten 

geteilte Volk besetzter 
Gebiete beherrschten oder 

genauer gesagt unterdruck- 

ten, war es den einfachen 

Bauern verboten, Waffen zu 
tragen, nur dem Adel und 
dessen Soldaten war dieses 
Privileg gestattet. Kein 
Wunder, da die gut ausge- 
bildeten und bewaffneten 
kaiserlichen Soldaten die 

Landbevélkerung zu terrori- 
sieren begannen und zu einer 
unertraglichen Plage wurden. 
Aus der Hilflosigkeit heraus 
verfeinerten sich Methoden, 

sich nur mit Handen und 

FuBen zur Wehr zu setzen 
und den Kérper zur wirksa- 
men Waffe werden zu lassen. 

Man denke an die buddhisti- 

schen Monche, die, nur mit 

einem Wanderstab ausgert- 
stet durch rauberische 
Gebiete pilgerten! Ein Blick 
auf die wichtigsten Arten der 
Selbstverteidigung ergibt die 

folgende Aufstellung: Judo - 

Das Wort besteht aus "JU" 
das ist "Nachgeben" und 
"DO", der Weg, es bedeutet 
also "durch Nachgeben 
siegen". Judo ist ein sehr alter 

Sport und hat sich aus dem 
Jiu Jitsu entwickelt, wobei 
allzu gefahliche Techniken 

weggelassen wurden. Von 
der japanischen Kodokan- 

Judohochschule aus verbrei- 
tet sich dieser Sport in der 
ganzen Welt. AIKIDO "Al" = 
Harmonie, "Kl" = Geist oder 
Energie, "DO" = der Weg. 
Schon der Name zeigt den 

  

tieferen Sinn des Aikido: es 
beruht auf dem Prinzip der 

Harmonie zwischen Kérper 

und Geist. Beim Aikido enden 

fast alle Techniken in einem 
Hebel, mit dem der Gegener 
zu Boden geht. Diese Art der 
Selbstverteidigung, Ausnut- 
zung der Hebelgesetze, wird 
besonders geeignet fur 
Frauen angesehen. KARATE 

Wortlich Ubersetzt "leere 
Hand" weist der Name auf 
den Kampf ohne Waffen hin. 

Viele Jahre unter dem Namen 
"Okinawa Te” bekannt, kam 

das heute bekannte Karate 
von der gleichnamigen Insel. 
Als die Japaner Okinawa 

eroberten, kamen sie mit der 
Verteidigungstechnik der 
Bewohner in Berthrung. In 

Japan selbst wird Karate erst 

seit 1937 gelehrt. KUNG FU 
Ist die chinesische Form des 
Karate, die sich aus Gymna- 
stikubungen chinesischer 

Kaufleute und aus den Vertei- 
digungsktinsten der Shaloin - 
Monche entwickelt hat. 
Charakteristisch beim Kung 
Fu ist das geschmeidige, fast 
tanzerische Ausfuhren der 

Techniken in runden Bewe- 
gungen. Es wird groBen Wert 
auf Atemubungen gelegt, die 
Verbindung geistiger und 
kérperlicher Konzentration 

verrat die nahe Bindung mit 

dem Zen-Buddhismus. 

TAE KWON DO Ist die korea- 
nische Art des Karate und 
unterscheidet sich von der 
japanischen durch Spriinge 

Auf in 

den Kampf, 

die Schwiegermutter 

naht! 

und die Vielzahl der FuBtech- 

niken. Faszinierend ist die 
wechselnde Dynamik des Tae 
Kwon Do, die Kérperdisziplin, 

die einen explosionsartig 
ausgefuhrten Schlag oder 
Tritt millimeterscharf vor dem 

anatomischen Punkt ab- 

stoppt, um ihn nicht zu 
verletzen. Aus eher plumpen 

  
Anfangen entstanden somit 
regelrechte Kinste, die nicht 
nur vom kampferischen 

Moment bestimmt wurden, 
sondern geradezu religiédse 
und ideologische Ztige 
trugen. Ganz dem asiatischen 
Wesen entsprechend, 

begnlgte man sich nicht mit 
dem bloBen Besiegen des 
Gegners, man suchte auch 
Wege zur eigenen inneren 
Vervollkommnung und GréBe. 
Die Lehre der buddhistischen 
Zen-Ménche entsprechend 

beginnt die Macht damit der 
Sieg Uber den Gegner nicht 
mit der méglichst perfekten 

Beherschung von Griffen und 
Schlagen, nein, alleine die 
innere Ruhe und Souveranitat, 
die absolute Gleichmut 

gegentber dem Leben wird 
den Kampf entscheiden. 

“Wenn du einen Kampf 
bestreitest’, so erzahlit ein 
alter Meister, "so erkenne dich 
selbst und deinen Gegner, 

dann wirst du von hundert 
Kampfen hundert gewinnen, 
erkennst du jedoch nur dich 
und nicht den Gegner oder 
nur den Gegner und nicht 
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dich selbst, so kannst du zu 
gleichen Teilen gewinnen 
oder verlieren, wenn du aber 
weder dich, noch den Gegner 
erkennst, so wirst du hundert- 
mal unterliegen!" Ein Wett- 
kampf wurde ausgetragen. 
Viele Kampfer nahmen daran 
teil, erfahrene und weniger 

getbte. Viele der jungen 
Teilnehmer griffen ihre 
Gegner schnell und ungedul- 
dig an, um den Kampf zu 
entscheiden. Ungestum 

suchte jeder einen Vorteil zu 
erringen. Ganz zum SchluB 
traten zwei alte Meister 
gegeneinander an, beide 
Uber achzig Jagre alt. Sie 
standen sich gegenuber in 
volliger Konzentration. Jeder 
suchte den Moment beim 
Gegner, in dem dieser auch 
nur einen Augenblick in 
seiner Konzentration nachlas- 
sen wurde, Nach zehn 
Minuten bewegungsloser 
Spannung brachen die 

Richter den Kampf unent- 
schieden ab, ohne da8 ein 
einziger Schlag gefallen 
war..... Uns schon von Natur 
aus ungeduldigen Europaern 
fallt es naturlich auBerst 
schwer, sich soweit in dieses 
extrem asiatische Denken 
hineinzuversetzen, hatte man 
doch kaum mehr verstandnis- 
lose Blicke fur jemand Ubrig, 

der sich, ungeachtet des 
Larms um ihn herum, in der 
Mittagspause zur Meditation 
auf einer Bastmatte in der 
Mitte seines Buros niederlas- 
sen wurde..... Noch weniger 
zuganglich fur europaisches 
Denken ist die total ritualisier- 
te Kampfkunst des Kendo, 
des Schwertkampfes und 
schlieBlich des Kyudo, des 
BogenschieBens. SchlieBlich 
wurde man von einem Lehrer 
der hierzulande versuchte, 
seinem Schuler beizubringen, 
beim BogenschieBen nicht 
auf das Treffen des Pfeiles zu 
warten, sondern sich ganz in 

den Pfeil selbst zu versenken, 
nicht viel mehr denken, als 
da bei dem armen Kerl nur 
ein Bolzen locker ist. Den- 
noch muB man die GroBmei- 
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ster bewundern, die in innerer 

Versenkung Kieselsteine zu 
zertrummern in der Lage sind 
und in tiefer Meditation 
stundenlang in einer Kérper- 

lage verharren, in der Otto 
Normalverbraucher héch- 
stens Herzrythmusstérungen 
und Banderdehnungen holen 
wurde. Mit leicht unterschwel- 
ligem Neid bewundert man 
die edlen Ritter Japans, die 
Samurai, die ihr Leben zu 

einem Kunstwerk stilisierten, 
erfullt von Bushido’, dem 
"Weg des Samurai", dem 
traditionellen Ehrenkodex 
Japans, den sogar die 
selbstmdrderischen Kamikaze 
des zweiten Weltkriegs noch 
nicht ganz abgelegt hatten. 
Méglicherweise ist es diese 
Ruhe und Souveranitat, die 
uns so fasziniert, in einer Zeit 
in der innere Werte sich 
haupts&chlich aus 300g - 

Steaks, medium und Pommes 
mit Ketchup zusammenset- 
zen..... Was aber ist nun 

verdienen diverse Sportclubs 

und sogenannte Ninja schu- 
len dicke Kohle mit dem mehr 
oder weniger ernstzunehmen- 
den Training verschiedener 
Kampfsportvarianten. 

Der Karate-Boom, der haupt- 
s&chlich nach neuen Kinoer- 
folgen zu verzeichnen ist, 

ganz gleich ob "Remo’, 
“Karate Kid" oder “American 
Ninja’, er wird kraftig vermark- 

tet und der nette Junge von 
nebenan kann nun mit auf- 
geblahter Brust verktinden, 
da8 er "Karate" macht. 
Dafur darf er sein Taschen- 
geld dalassen und meint, er 
erkauft sich die Todeskralle 
im Wochenendkursus. 
Um einiges anders sieht die 
Sache bei Budo-Clubs aus, 
die, in verschiedenen Verban- 
den organisiert, Kampfsport 
in Form des sogenannten Ju 
Jutsu betreiben, einer in 
Europa entwickelten moder- 

nen Kampfsportart. Ju Jutsu 
ist ein Konglomerat verschie- 

  

Training zweler "echter” Schwarzgurte 

eigentlich aus den Kampfktin- 
sten geworden vor allem im 
vorschriftengepeinigten 

Europa? Vorneweg: Wer nicht 
gerade im Frankfurter Bahn- 
hofsviertel oder in Berlin - 
Kreuzberg wohnt, der wird in 
diesem unserem Lande auch 

ganz gut zurechtkommen, 
wenn er nicht gerade achter 
Dan und Sensai in Shaolin- 
Karate im chinesischen 
Drachenstil ist. Dennoch 

dener vorwiegend asiatischer 
Kampfkiinste und verbindet 
unter anderem Karate-, 
Aikido- und Judoelemente. 
Die Sportart beschrankt sich 
in erster Linie auf das Training 
von Kérperbeherrschung, 
Disziplin und Fairness und 

verzichtet bis auf wenige 
Fragmente auf allzu ritualisier- 
te Zeremonien. Ju Jutsu ist 
streng reglementiert und wird 
bis zum Vollkontakt in ver- 

schiedenen Kategorien auch 
wettkampfmaBig ausgetra- 
gen. Ziel ist es nicht, Kampf- 
maschinen auszubilden, 
sondern in kameradschaftli- 
cher Atmosphare Selbstver- 
teidigung und Kérperbeherr- 

schung zu erlernen. Mit 
dezentem Lacheln weiBt mich 

der Trainer darauf hin, da8 
manch groBspuriger StraBen- 
rowdy aufgibt, wenn er merkt, 
daB er nicht schon am ersten 
Tag zwanzig Ziegelsteine 
zertrummern kann, sondern 
sich selbst kleine Fortschritte 
hart verdienen muB, genau 

wie in jeder anderen Sportart 
auch. Entgegen weitverbreite- 
ten Aberglaubens hat die 
unglaubliche Kraft und 

Geschicklichkeit eines guten 
Kampfers nichts mit an 

zauberei grenzenden Tricks 
zu tun, sondern hauptsachlich 
mit oft jahrelangem, diszipli- 
niertem Training und begei- 
steter Ausdauer. 

Wer durch das Training 

einer Kampfsportart lernt, daB 

ein Konflikt durch Selbstbe- 

herrschung und Disziplin viel 
eher zu ldsen ist, als durch 
sofortige Anwendung der 
erlernten Techniken, der ist 
dem "DO", dem Weg der 
Erkenntnis, viel naher als der 
nietenbesetzte Halbstarke mit 
der Fahrradkette! Getreu dem 
Leitsatz "Nur der Dumme 

schlagt sich - nur der Dumme 
greift an* ist moderner 
Kampfsport ein Weg, durch 

sportlich - faire Disziplin und 

Kérperbeherrschung das 
Selbstvertrauen zu starken. 
Gerade Madchen und Frauen 
kénnen davon provitieren, 
wenn sie auch nicht in der 
Lage sein werden, einem 
herkulischen Angreifer die 
Stirn zu bieten, so kénnen sie 
doch lernen, eine Angriffsitua- 
tion besser einzuschatzen 
und die lahmende Schreckse- 
kunde auf ein Minimum zu 
beschranken. 

Besonderer Dank far die freundliche 
Unterstatzung geht an den Budo-Club 
Karlsruhe. 
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Crazy 
An diverse amerikanische 

Filme wird man bei Crazy Cars Il 
von Titus erinnert. Du sitzt in 

einem Ferrari F40 und fahrst 
gegen die Zeit. AuBerdem muBt 

du dich gegen korrupte Polizi- 

sten wehren, die dich verhaften 

wollen. 

  

Vor dem Start sollte man 
sich die StraBenkarte 
gut anschauen! 

Die Hintergrundgeschichte 

von Crazy Cars Il hért sich ei- 
gentlich recht simpel an. Die 

Losungist dann aber doch nicht 

so einfach. Die Aufgabe ist zwar 
spatestens nach Studium des 

Handbuchs klar, die Durchfth- 
rung jedoch nicht. 

  

Start- und Zielort konnen von 
der StraBenkarte abgelesen 

werden (bei ST = F2). Hier be- 
ginnt auch gleich der wichtigste 

Teil der Mission. Es ist nicht 

damit getan, dahinzurasen oder 
Polizisten von der StraBe zu 
drangen. Die Route muB sorgfal- 
tig geplant werden, eventuelle 
Ausweichrouten sind auszu- 
suchen. 

Zunachst ist die Aufgabe 

noch recht einfach. Start- und 

Zielpunkt werden auf der Karte 
angezeigt. Du muBt nur auf die 

Zeit achten. Hindernisse gibt es 
natuirlich gentigend (Polizei 

inklusive). Dein Augenmerk 

solltest du dabei auf jede Aus- 

fahrt richten; Geisterfahrer sind 
namlich nicht erwiinscht. Achte 
Ubrigens immer auf deinen Sco- 
re-Zahler. Arbeitet er ruckwarts, 
bist du von der Idealroute abge- 
wichen. 

     
Besonders gelungen ist das 

Scrolling bei diesem Spiel. Wenn 
man wahrend der Fahrt Uber- 

haupt Zeit zum Betrachten der 

Landschaft findet, hat man fast 

das Gefiihl, in einem richtigen 
Wagen zu sitzen. 

Genauso vorsichtig wie in 
einem Auto sollte auch bei die- 
sem Game die Steuerung einge- 
setzt werden. Ein UberreiBen hat 
namlich dieselbe Wirkung wieim 

richtigen Leben. Es kann zu 
Unfallen kommen, und der Fah- 
rer wird nicht lange Uberleben. 

Nur wenn du fast immer mit 
Héchstgeschwindigkeit fahrst, 
hast du eine Chance, letztend- 
lich durchzukommen. Naturlich 
gehdort auch Fingerspitzengeftihl 
genauso dazu wie schnelles 
Reaktionsvermégen. Noch ein 

Tip nebenbei: Polizeifahrzeuge 

reagieren auf Fahrspurwechsel 

wie du, nursindsie dabei erheb- 
lich langsamer. 

Review 

    Lg 
Nicht nur gegen die Zeit 
wird gefahren, nein, auch die 
Bullizisten wollen beachtet 
werden! 

Alle Autofahrer, die sich auf 
der Autobahn nicht ausleben 
k6nnen, werden sicher mit Crazy 

Cars II zufrieden sein. Dieses 
Spiel zahit zu den besten und 
von der Handlung her komplexe- 
sten Autosimulationen. Der 

SpielspaB ist vorprogrammiert. 

Die einfache, aber fur diesen Fall 
exzellente Grafik untersttitzt 
diesen Eindruck nur noch. 

Crazy Cars Il (Amiga, C 64, CPC, PC, 
Spectrum, *ST) Hersteller Titus 
Info Leisuresoft 
Preisca. 35-45.— DM (C64, CPC, Spec- 

trum) 
70.— DM (Amiga, ST) 
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Von Access kommt jetzt eine 8 

neue Kriegssimulation fur C 64, 

Amiga und MS-DOS-Rechner 
auf den deutschen Markt. Man 
muB bei diesem komplexen 

Game beweisen, ob man das 
Zeug flr eine Karriere in der 
Army hat. Bereits bei Spielstart 

wird deutlich, daB sich die Pro- 

grammierer viel Muihe gaben. 

Der Spielsound lat sich bei- 

spielsweise nach eigenen Be- 

dirfnissen in bis zu 64 Stufen 

Wenn man die kriegerische 
Handlung beiseite laGt, ist 
Heavy Metal eigentlich gar 
nicht so schlecht gemacht. 

verandern. AuBerdem kann auf 
Wunsch eine Schnell-Laderouti- 
ne fur die Floppy aktiviert wer- 
den. 

Was anschlieBend passiert, 
laBt einem ein wenig mulmig 
werden; es k6nnte die Spiel- 
handlung aber wahrlich nicht 
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besser einlauten. Jetzt rollt nam- 

lich ein Panzer Uber die Matt- 
scheibe und bleibt in der Mitte 
stehen. Die Kanone wirdin Rich- 
tung Zuschauer geschwenkt 

und abgefeuert. Mit einer gewal- 
tigen Explosion erscheint der 
Titel Heavy Metal auf dem 

  

Schirm. Nachdem man wieder 

unter dem Tisch hervorgekro- 
chen ist, kann’s losgehen. Auf 
dem Monitor erscheint eine 
Personal-File-Liste, in die man 
seinen Namen eintragen muB. 
Die Trainingsfortschritte werden 

dann unter diesem Namen stan- 
dig abgespeichert. 

Der 
Tactical 
Combat 
Screen 
zeigt das 
Gefechts- 
feld aus 
der 
Vogel- 
per- 
spektive.   

Jeder Spieler beginnt als 
Kadett in der Trainingsschule flir 
Offiziere. Bevor man selbst kom- 
mandieren darf, mu8 man erst 
einmal beférdert werden, d.h., 
seine Fahigkeiten an drei Simula- 
toren beweisen. Die Range, die 
man bei Heavy Metal erreichen 
kann, reichen vom 2nd Lieute- 
nant bis zum Fuinf-Sterne-Gene- 
ral. Bei jedem der drei Simulato- 
ren sind mindestens 5000 Punk- 
te notwendig, um zu bestehen. 
Doch nun zu den Einzelheiten 
der Simulatoren. 

Der erste nennt sich Main 
Battle Tank. Hier mu8 man den 

Umgang mit einem Panzer erler- 

nen. Im oberen Teil des Bild- 
schirms sind die Instrumente zu 
sehen, im unteren das Sichtfen- 

ster des Panzers. Die Instru- 
mente bestehen hauptsachlich 

aus dem Infrarot-Thermo-Ra- 
dar, der Auto-Zieleinrichtung fur 
die Laserkanone und dem Peri- 
skop. Gesteuert wird der Panzer 

mit dem Joystick; spezielle 
Funktionen, wie z.B. die Ge- 
schwindigkeitsregulierung, wer- 
den Uber die Tastatur ausgelést. 

Besonders wichtig ist hier die 
Funktionstaste F7/F8. Damit 
erzeugt man kunstlichen Nebel 

um den Panzer und erschwert 
den Angreifern das Zielen. Die 

Kanone kann beliebig gedreht 
werden, unabhangig davon, in 
welche Richtung man gerade 
fahrt. 

Der Panzersimulator ist zwei- 
fellos der schwierigste von allen. 
Man muB auBerst geschickt und 
schnell reagieren, um zu Uberle- 
ben. ,



Einfacher wird es beim Air- 

Defense-Anti-Tank-Simulator. 

Hier wird nur mit dem Joystick 

gespielt. Am Bildschirm sieht 
man das Gelande; der Panzer 
kann lediglich gedreht werden. 

Ein Kreuz dient zum Zielen auf 
feindliche Objekte. Darunter 

sind Panzer und Flugzeuge zu 

verstehen. Die 3-D-Grafikdar- 

stellung ist recht gut gelungen. 

Allerdings wird dieser Simulator 
ziemlich schnell langweilig. 

Beim Fast Attack Vehicle ist 

man mit einem Gelandefahrzeug 

unterwegs, das natiirlich auch 

Uber eine Kanone verfigt. Man 

fahrt mit einem Affenzahn Uber 

das Gelande, das mit Hindernis- 
sen und hochexpiosiven Minen 

Ubersat ist. Hin und wieder erfol- 

gen zusatzlich Angriffe aus der 

Luft. Wer bei diesem Simulator 
nicht blitzschnell lenkt und rea- 

giert, hat keine Chance. Beson- 

ders schwierig ist die Fahrt bei 
Nacht. 

Hat man an allen Simulatoren 

bestanden, wird man beférdert 
und darf ins Tactical Command 
Center vorriicken. Dort geht das 

ganze Kriegsspiel dann erst 

richtig los. In der Anfangsphase 
verfligt man Uber jeweils eine 

Einheit, die man bereits im Simu- 

lator kennengelernt hat. Das 
Hauptziel des Spiels besteht 

darin, die feindlichen Truppen 

vom Einmarsch in das eigene 

Hauptquartier abzuhalten. 

Das Panzercockpit ist 
gespickt mit einer Anzahl von 
Instrumenten. 

Beim Gelandefahren muB man 
mit Gliick um die Minen fahren. 

  

Die cigene Kampfkraft und 

die des Gegners werden bei 

jedem Spiel vom Computer 
zufallig ermittelt. Auf dem Tacti- 

cal Combat Screen ist das 
Kriegsgebiet aus der Vogelper- 

spektive dargestellt. Samtliche 

Truppenbewegungen lassen 

sich am Schirm verfolgen. Man 

trifft hier also die Entscheidun- 
gen, welche Truppe wo einge- 

setzt wird. Ist eine Einheit 
schwer angeschlagen, befiehit 

man sie zuruick zur Hauptzentra- 
le. Natiirlich muB man auch den 
Waffen- und Treibstoffvorrat der 
einzelnen Truppen standig kon- 
trollieren. Am Ende einer 

Schlacht wird man je nach Erfolg 

befdrdert. 

Grafik, Sound und Program- 
mierung entsprechen bei Heavy 

Metal dem C64-Durchschnitt. 
Was die Spielmdglichkeiten 
betrifft, gibt es bessere Kriegs- 
simulationen. Deren Namen 
durfen wir hier allerdings nicht 

i . 
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erwahnen. Sie befinden sich 

namlich schon seit einiger Zeit 

dort, wo sie hingehoren: auf 

dem Index! 

Heavy Metal ist ein Spiel, das 
ziemlich schnell langweilig wird. 

Es sind wesentlich mehr Baller- 
als strategische Elemente ent- 

halten. Vom Kauf sollte man 

Thema Kriegssp 
  

Review 
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also besser absehen, und das 
nicht nur wegen der kriegsver- 
herrlichenden Story. 

Heavy Metal (C64, Amiga, ST) 
Hersteller + Info U.S.Gold 
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"Okay Freunde, startet Heavy Metal, und macht euch auf 

ein Erlebnis gefaBt, das besser kommt als echter Krieg. . . 
Einige wurden zum Fuhren geboren, andere zum Folgen. 
Vielleicht ist es an der Zeit, die Karten neu zu verteilen . . . 
Habt Ihr das Zeug flir eine Karriere in der Army? Nehmt die 

Heavy Metal-Herausforderung an, um es herauszufinden!” 
So1laBt sich der englische Text auf der VerpackungsrUckseite 
des Programms in etwa libersetzen. Als Spieletester hat man 
es wahrlich nicht leicht, wenn einem solch ein Game aufden 
Tisch kommt. 

Die Programmierer bzw. Designer von Heavy Metal schei- 
nen es in der Tat kaum noch abwarten zu k6nnen, bises 
endlich mal wieder kracht. Deshalb gleicheinesvorweg:Die 
SMASH-Redaktion ist kein Freund von Games, deren Spiel- 
witzin erster Linie auf Kriegsverherrlichung basiert. Trotzdem 
sei gesagt, daB man auch solche Spiele von einer anderen 
Seite sehen mu, namlich wie sie programmiert sind und 

welche Action sie am Bildschirm erzeugen. 

SchlieBlich ist es ja unsere Aufgabe, euch dber alles zu 
informieren, was sich am. Spielemarit aktuell tut. Wir halten- 
es auch nicht fiir sinnvoll, ein Game komplett als schlecht 
abzustempeln, nurweiles aufeiner mil i arischen oder kriegs- - 
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Cheats’n Hints 

Hallo, Sega- und Nintendo- 
Freaks! Fur die erste Ausgabe 

dieser Rubrik habe ich tief in die 
Trickkiste gegriffen, um diesen 

Teil der Videospielecke még- 
lichst abwechslungsreich zu 

gestalten. Es durfte wohl fur 
jeden etwas dabeisein. Von 

Action- Uber Rollen- und Ge- 
schicklichkeitsspiele bis hin zu 

Adventures ist alles vorhanden. 

Nun noch ein Aufruf: Habt ihr 

Tips, Cheats oder Karten fur ein 

Modul, dann schickt sie uns 

bitte. Wir brauchen keineswegs 

nur Komplettl6sungen; auch 

klitzekleine Tips k6nnen sehr 

hilfreich sein. Wir suchen Cheat- 
und Continue-Modes fiir folgen- 
de Spiele: Super Wonderboy, 

Gradius, Aleste, Castlevania, 
Shinobi, R.C. ProAm. Solche fiir 
alle anderen Module sind nattir- 

lich ebenfalls willkommen. 

Strengt euch an! 

1988 — Ein gutes 
Jahrfiir Nintendo 

Wahrend sich die NES-Fans 
in Deutschland wegen des man- 

gelnden Software-Angebots die 
Haare rauften, hatte man in den 
USA Grund zum Jubeln. Dort 
ertranken die Video-Maniacs 
nahezu in einer Flut von Neuer- 
scheinungen. Die Firma Ninten- 
do durfte sich freuen. Betrug ihr 
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Marktanteil 1987 "nur" 70 %, so 

steigerte er sich 1988 auf satte 

85 %. Damit wurde der Jahres- 
umsatz auf umgerechnet Uber 3 
Milliarden DM verdoppelt. 

Fur umgerechnet rund 200 

DM war das NES vor allem zu 
Weihnachten der Verkaufsren- 

ner. Einem solchen Ansturm war 

man jedoch nicht gewachsen. 

Nintendo konnte die Nachfrage 
der Freaks nicht befriedigen. Die 

Folge waren lange Schlangen 

vor den Laden undnoch langere 

Lieferzeiten. Module wie Super 

Mario Bros. Il, Zelda ll oder 

Double Dragon waren schnell 

vergriffen. Dies bekam man 

auch hierzulande zu spUren. Die 

seit langem angektndigten 

Konami-Module sind erst An- 
fang Dezember erschienen, ein 

halbes Jahr spater als geplant. 

Segakonnte in Amerika dage- 

gen nur wenige Konsolen und 
Module an den Mann bringen. 

Die Qualitat der Software konnte 
angeblich nicht Uberzeugen. In 
Deutschland sah es dagegen 

ganz anders aus. Auch 1988 
verteidigte das Unternehmen 

seine Spitzenposition, und Nin- 

tendo hatte das Nachsehen. 
Doch auch hier verliert das Ma- 
ster System langsam an Vor- 

sprung. Zum einen hat uns Nin- 

tendo 1988 ein Dutzend Super- 
module flir das NES serviert, 
zum anderen erhdhte Sega die 

Modulpreise um bis zu 20 %. 
Rechizeitig zu Weihnachten hat 

Sega schlieBlich seine 16-Bit- 
Konsole herausgebracht. Nin- 
tendo kontert und schickt in 

diesen Tagen ebenfalls eine 

16-Bit-Maschine ins Rennen. 

Der Konkurrenzkampf der 

beiden Giganten ist hierzulande 

allerdings noch langst nicht 

entschieden. Nach wie vor ist 
alles offen. Dieses Jahr dirfte 

KONSGLE 10 
sich der Sieger aber herauskri- 
stallisieren. Mal sehen, was sich 

die beiden Kontrahenten noch 

alles einfallen lassen. Ich bin 

jedenfalls sehr gespannt. 

M. Remmel a   

Sensation 

Schon einmal gegen Mike 
Tyson geboxt? "Klar!” werden 
viele von euch sagen, ”Punch- 

Out!! macht’s médglich.” Dieses 
Nintendo-Modul zahit wohl zu 
den beliebtesten tiberhaupt, 

und dies nicht nur hierzulande, 

sondern auchin den USA, woes 

hoch in den Charts steht. 

Noch realistischer als mit dem 

Joystick werden die Kampfe mit 
einer neuen Hardware-Erweite- 
rung von Broderbund. Die durch 

Klassiker wie Choplifter und 

Lode Runner bekannte Soft- 
ware-Firma hat auf der CES in 
Las Vegas ein interessantes 
Gerat mit Namen U-Force vor- 
gestellt. Wird es in die Joystick- 
ports des NES gestdpselt, geho- 
ren lanme Daumen und ver- 

Uforce 

krampfte Hande der Vergangen- 
heit an. Gespielt wird ohne Steu- 
erknippel und Feuerknépfe. 
Einfach nur mit den Handen in 
die Luft schlagen. Sensoren 
erfassen die Bewegung, und 
schon flhrt die Spielfigur auf 
dem Bildschirm die entspre- 
chende Aktion aus. 

Vielleicht laBt sich Tyson mit 
diesem Sttick Technik ja etwas 
leichter besiegen. Mal sehen, 
wann computergesteuerte Box- 
handschuhe erfunden werden, 
die den SpieB umdrehen und 
den Spieler vermébeln. Dann 
hatte Software-Mike auch eine 
faire Chance. 

Ob, wann und zu welchem 
Preis U-Force auf den deut- 

schen Markt kommt, ist noch 
unklar. 
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sion der Tele- 
spiele: 
> Schon jetzt 
mehr als 40 
Spiel-Cassetten. 
> Mit Fan-Club 
fir News & Infos. : 
> Uberall im gu- | 
ten Fachhandel. 

  é 
ENTERTAINMENT SYSTEM 

...UNd der 
Bildschirm lebt!



  

Das Menii—wer die Wahl hat... 

Soein Ubel, die Fratellis haben 
wieder einmal zugeschlagen. 
Diesmal haben sie Mikeys sechs 
besten Freunde und die Nixe 
Annie entfuhrt. Mit einem Jo-Jo 
bewaffnet, macht der Held sich 
auf den Weg, um die Armen aus 
dieser Misere zu befreien. 

In dem riesigen Haus der 
Fratelli-Gang kann man sich nur 
zu leicht verirren. Uberall wim- 
melt es von gefahrlichen Tieren 
und Personen. Im Keller wird 
man von Fledermausen, Skor- 
pionen und waschechten Was- 
serfallen bedroht. Unter Wasser 
wollen einem Haifische und 
Quallen ans Leder, und in Eis- 
hdhlen greifen Pinguine an. 

Doch es gibt auch nette Ge- 
schdpfe. Manche fiillen die 
Lebensenergie auf, andere ge- 
ben wertvolle Hinweise. Diese 
Leute sind in den zahlreichen 
Raumen versteckt. Oft findet 

AufgepaBt! In jeder Ecke 
lauern Uberraschungen. 

man aber auch wichtige Gegen- 
stande oder Waffen. Stein- 
schleudern, Bumerangs, Bom- 
ben, Kerzen, Schliissel und 
Sprungschuhe sind nur ein Teil 

des umfangreichen Repertoires 
an Extras. Am wichtigsten ist 
wohl ein kleines Hammerchen, 
mit dem sich ganze Wande 

zerst6ren lassen. 

In einem Menti kann man die 
gefundenen Hilfsmittel auswah- 
len. Hier ist auch eine Karte zu 
sehen, auf der die Position des 
Helden und die der gefangenen 
Goonies angezeigt wird — vor- 
ausgesetzt, man besitzt einen 

magischen Detektor. 

Wird einer der Goonies befreit, 
gibt es zur Belohnung mehr 
Lebensenergie. Die ersten bei- 
den lassen sich problemlos 
finden, doch dann wirdes schon 
schwieriger. Der Clou ist nam- 
lich, daB man nicht nur nach 
unten und oben, nach links und 
rechts gehen, sondern auch 
zwischen Vorder- und Ruckseite 
des Hauses wechseln kann. 
Verwirrung ist garantiert! Soge- 
nannte Warp Zones (bekannt 
von Super Mario Bros.), durch 
die man an bestimmte Stellen 
springen kann, sind ebenfalls mit 
von der Partie. Damit die ganze 
Anstrengung nicht umsonst 
war, gibt es ein PaBwort, wenn 
man einmal seinen Atem ausge- 
haucht hat. 

  

Im Grundeist die Spielidee ein 
alter Hut. Doch die Mixtur aus 
Hupfen, Extrawaffeneinsatz und 
Aufgabenlésung ist besonders 
schmackhaft und amlsant. 
Auch die Steuerung ist sehr 
spielerfreundlich. Der gute Goo- 
nie laBt sich sogar im Sprung 
steuern, und das auch rlick- 
warts. Viele Details tragen zum 
Spielwitz bei. In der Eishéhle ist 
esz.B. soglitschig, daB manwie 
wild umherrutscht. 

NE
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Die Goonies miissen 
die Nixe Annie aus den Klauen 
der Fratellies befreien. 
Ob da das mitgefiihrte Jo-Jo 
weiterhelfen kann? 

  

  

Es steht 79:78 fur den Geg- 
ner. Noch 7 Sekunden, bis der 
Summer das Match beendet. 
Beherzt schnappt sich ein Spie- 
ler den Ball und dribbelt in Rich- 
tung des gegnerischen Korbs. 
Noch 3 Sekunden. Der groBe 
Basketballspieler springt hoch 
und wirft den braunroten Ball in 
hohem Bogen. Nur den Bruchteil 
einer Sekunde vor dem SchluB- 
ton trifft er sein Ziel, den Korb 
des Gegners. Ein knapper Sieg 
mit 80:79. 

Anhnlich spannend wie in der 
Wirklichkeit geht es auch bei 
dem Basketballspiel Double 
Dribble von Konami zu. Man 
kann gegen den Computer oder 
einen menschlichen Gegner 
zwischen 20 Minuten und zwei 
Stunden lang spielen. Dabei ist 
eine von vier Mannschaften zu 
kontrollieren, die jeweils aus funf 
Spielern bestehen. Zur Auswahl 
stehen die Teams von New 
York, Los Angeles, Boston und 
Chicago. 

Die Steuerung ahnelt der von 
Ice Hockey. \st die eigene Mann- 

schaft im Ballbesitz, dient Knopf 

  

DOUBLE   
  

A zum Abspielen und Knopf B 
zum Werfen des Balls in Rich- 
tung Korb. Wahrend der Vertei- 
digung schaltet B auf den Spieler 
um, der dem Ball am nachsten 
ist. Mit Knopf A kann man dann 
versuchen, dem Gegner den 
Ball abzuluchsen. 

Gespielt wird nach den offiziel- 
len Regeln. Fouls werden mit 
Freiwurfen bestraft. Wenn eine 
Mannschatt in Ballbesitz ist und 
nicht innerhalb eines bestimm- 
ten Zeitlimits Punkte macht, 

Die Spielzeit kann man vor- 
wahlen. Zwischen 20 Minuten 
und 2 Stunden ist alles még- 
lich. Eines aber ist sicher: der 
Computergegner, wird nicht 
mide werden.



Wer Wert auf gute Grafik legt, 

wird nicht enttauscht. Softscrol- 

ling und bunte Grafik erfreuen 
das Spielerherz. Dazu kommen 

noch witzige Musikstlicke und 
gute Soundeffekte. Goonies II 
darf als gelungen betrachtet 

werden. Das Spiel macht SpaB, 
der Schwierigkeitsgrad stimmt, 

und fur Motivation ist aufgrund 

der zahlreichen Gegenstande 

und Geheimnisse gesorgt. Nur 
etwas haben die Programmierer 

GHOSTS’'N GOBLINS 
Immer wenn alles in Butter zu 

sein scheint, muB irgendein 
Bésewicht daherkommen und 
die friedliche Idylle stéren. Aus- 
gerechnet auf Prinzessinnen 

haben es die Héllenkreaturen 

abgesehen. Kaum ist man mal 

beim Picknickim Griinen, schon 
kommt der Satan persénlich 

und entflhrt das holde Madel. 
Wasliegt naher, als die Rustung 

anzulegen und dem Ubel ein 
Ende zu bereiten, indem man 

vergessen, und zwar die Verga- 

be von Punkten. Schade, sonst 

ware die Motivation noch etwas 
hdher. Trotzdem ist dieses Ga- 
me sehr empfehlenswert. 
The Goonies II (Nintendo) 
Hersteller Konami / Nintendo 
Info Bienengraeber 
Preis ca. 100.- DM 
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* Motivation . 8 
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das zerbrechliche Geschopf 

befreit? Dies wiederum gefallt 
den Zombies, Damonen, Skelet- 
ten und Zauberern natUrlich 

Uberhaupt nicht, und sie tun ihr 
Bestes, um den mutigen Helden 
davon abzubringen. 

Durch sieben verschiedene 

Abschnitte, die in alle vier Rich- 
tungen scrollen, muB man sich 

hindurchkampfen. Mal geht es 

durch gruselige Walder, mal sind 

Hodhlen zu durchqueren oder 

  

  

DRIBBLE 
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erhalt die andere den Ball. Dies 

ist auch der Fall, wenn es einem 
Team nicht gelingt, innerhalb 

von 10 Sekunden den Ballin die 
gegnerische Halfte zu spielen. 

An die Steuerung gewohnt 

man sich schon nach kurzer 
Zeit. Schnelle Passe und genaue 
Wurfe werden dann zum Kinder- 

spiel. Leicht macht es einem der 

Computergegner zwar trotz 

allem nicht, doch mit etwas 
Ubung hat man bald seine er- 
sten Erfolgserlebnisse. 

  

Begleitet wird das Spiel von 

guter Musik, realistisch klingen- 

den Soundeffekten und digitali- 
sierter Sprache. Besonders 
gelungen ist der Vorspann, in 
dem man ein paar tolle Slams 
sieht. Auch das Auswahlmenu 

ist nett gemacht. 

Wahrend des Spiels ist die 

Grafik allerdings nicht gerade 
toll. Das Scrolling ruckelt ein 

biBchen, und auch die Anima- 
tion des Publikums im Hinter- 

grund laBt zu wunschen Ubrig. 

Double Dribble macht aber 
trotzdem einen HeidenspaB, 

zumal man wahrend eines an- 

strengenden Matches sowieso 

keine Zeit hat, auf das Publikum 

zu achten. 

Double Dribble (NES) 
Hersteller Konami/Nintendo 
Info Flashpoint 

Preis ca. 80.- DM 
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* Grafik 8 
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tote Stadte zu erforschen. Ftinf 

verschiedene Waffen stehen 

dem Ritter zur Verfiigung; jede 
hatihre Vor- und Nachteile. Eine 
Fackel macht z.B. ein schénes 

Feuerchen, aberihre Reichweite 

ist gering. Besser ist da schon 
ein Schwert, das schnell und 

weit fliegt. 

Versagen einmal die Reflexe, 

wird man mit dem Verlust der 

Rustung bestraft und muB fortan 
im Badehdschen umherlaufen, 
bis man eine neue findet. Bei 

einer weiteren gegnerischen 

Bertihrung ist dann ein Leben 
verloren. Zusatzlich erschwert 
ein unerbittliches Zeitlimit den 

Weg zum Ende eines Levels, wo 

ein besonders fieses Monster 
wartet. Hat man dieses mit 
zahllosen Schussen besiegt, 

erscheint ein Schlussel, mit dem 
sich das Tor zum nachsten Level 
Offnen laBt. 

Nun beginnt die ganze Proze- 

dur wieder von vorn. Fledermau- 

se attackieren den Spieler, Krii- 

ge geben Extrawaffen preis, 

wenn sie aufgesammelt werden, 

Geister versuchen, den Helden 
von auf- und abfahrenden Platt- 

formen ins Wasser zu stoBen, 
und Feuerseen mussen Uber- 

quert werden, um schlieBlich in 

die Festung des Drachen zu 
gelangen. 

Fast alle Features des ent- 
sprechenden Automaten wur- 

den Ubernommen, alle Levels 
sind vorhanden, und die Grafik 

ist nahezu identisch. Nur beim 
Scrolling hapert es. Das Bild 

ruckelt und zuckelt, daB einem 

die Augen weh tun. Ein GroBteil 

des SpielspaBes geht damit 

verloren. Trotzdem ist die Moti- 
vation sehr hoch, denn der 
Schwierigkeitsgrad ist genau 

richtig. Man kommt von Mal zu 
Mal weiter. Haben einem die 

grimmigen Monster dann doch 

noch das letzte Leben geraubt, 
muB man nicht verzweifein. Zu 

einer Automatenumsetzung 

gehort natiirlich auch ein Conti- 

nue-Modus. 

Wer ein neues Geschicklich- 
keitsspiel sucht, ist mit dieser 

Cartridge gut bedient. Nur der 

Sound ist etwas enttauschend; 
lediglich ein einziges Musikstck 
wird gedudelt. An die Qualitat 

des Automaten und der C64- 
Umsetzung reicht Ghosts’n 

Goblins auf dem NES leider 
nicht heran. Schade, hier wurde 
die Hardware nicht ausreichend 

genutzt. 

Ghosts’n Goblins (NES) 
Hersteller Capcom/Nintendo 
Info Flashpoint 

Preis ca. 90.- DM 

  

  

    

        

* Grafik . as 8 
* Sound . 4 
* Motivation 8 
* Preis/Leistung . .8 

MR r | 
  

Schon vor "Urzeiten” ein Hit — 
jetzt endlich auch fiir NES 
erhdltlich: Ghost’n Goblins 
von Capcom. 

SMASH 69



  

ErdgeschoB 

2. UntergeschoB 

  

  

Dungeon 

me 

PHANTASY STAR 

LEGENDE 

Q  Treppe nach oben S  Schatztruhe 

A Treppe nach unten T Tiir 

> = Zugangsrichtung F_ Falle 
L Endstation nach Falle O Odin 
K Kompass S  Kuchen (Shortcake) 
N Noah E_Eiserne Kralle 
D Dr. Luveno H Hinweis 

A Alter Mann 

siidéstlich Scion 

  

  

  

T 

T 

s 

T. 
  

Eingang 

wets 0 

+
 

3. UntergeschoB 

    

1. UntergeschoB 

    

Phantasy Star 

Huch, was haben wir denn 
da? Alis’ Tagebuch? Das ist ja 
interessant... 

Wir schreiben das Jahr 342. 
Ichmache mich auf, um den Tod 
meines Bruders zu rachen. 
Gerade befinde ich mich in mei- 
ner Heimatstadt Camineet auf 
Palma. In dem Mini-Dungeonim 
Nordwesten der Stadt finde ich 
50 Mesetas. Ein Freund gibt mir 
einen seltsamen Krug aus Laco- 

70 smMASH 

nia, dem starksten Material 
unseres Sonnensystems. 

Suelo, meine Freundin, bietet 
mir an, zu ihr zu kommen, falls 
ich mal verletzt werde. Auf diese 
Weise kann ich die hohen Kran- 
kenhauskosten sparen. Viele 
Leute geben mir Hinweise, die 
ich aufschreibe. Wie man mir 

sagt, liegt westlich von Camineet 
ein Weltraumflughafen. Dochich 
habe keinen Passierschein, um 
ihn zuerreichen. Man verrat mir, 
daB ich in der Hafenstadt Scion 

im Osten einen bekommen 

kann. Dortist ein Secondhands- 

hop, in dem man Secrets (Ge- 

heimnisse) kaufen kann; der 

Handler streitet das jedoch ab. 

Bei meinem dritten Versuch gibt 

er mir aber einen Tip fur die 

Kleinigkeit von 200 Mesetas. 

Nun begebe ich mich zum 
Flughafen, wo ich mir einen 
ReisepaB ausstellen lasse. Von 
hier aus fliege ich nach Paseo auf 
Motavia. In einem der Laden 
finde ich einen Handler, der an 

dem Krug aus Laconia interes- 

siert ist. Ich tausche ihn gegen 
Myau ein. Zusammen mit der 
Katze fliege ich zurlick und bege- 

bemichnach Stidenin die kleine 
Hohle. 

In einem Gang finde ich einen 
versteinerten Krieger. Als ich die 
Medizin Alsulin, die um Myaus 

Hals hing, benutze, durchdringt 
ihn neues Leben. Es stellt sich 
heraus, da es sich um Odin 
handelt, der von der Medusa 
versteinert wurde. Odin hat in 

der Hohle einen KompaB verlo- 
ren, den wir in einem weiteren 
Gang finden. 

Endlich sind wir in der Lage, 

diesen dunklen Ort zu verlassen. 

Mit Hilfe des Kompasses k6nnen 

wir den Wald stdlich der Héhle 
durchqueren, um nach Eppi Zu 
gelangen. Genau wie in den 
anderen Stadten kann man 
auch hier gute Waffen kaufen. 
Ein alter Mann sagt uns, wo sich 

ein Dungeon-Schlussel finden 
laBt. Wir befolgen seinen Rat und 
stoBen im Mini-Dungeon in 

Camineet tatsachlich auf diesen 
Schatz. 

Frisch gestarkt gehen wir nun 

nach Nordosten, wo wir (nérd- 
lich von Scion) eine zweite Hohle 
entdecken. Im untersten Stock- 
werk befindet sich ein Handler, 

der uns flr eine Menge Geld 
einen Kuchen verkauft. Nun 

machen wir uns auf nach Paseo 
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auf Motavia. In dem Mini-Dun- 
geon geben wir den Kuchen 

dem Robotcop, worauf er uns 

den Weg zum Governor freigibt. 
Von ihm erhalten wir einen Brief 

an Noah. 

So schnell wie méglich bege- 
ben wir uns nun von Paseo aus 

nach Norden und folgen dem 
Weg. SchlieBlich finden wir eine 

Hohle. Tief unten im Dungeon 

trainiert Noah, der sofort einwil- 
ligt, mit uns zu gehen, als er den 

Brief sieht. Wenn wir uns wieder 

auf Palma befinden, wandern wir 

nach Osten, wo eine dritte Hohle 
liegt. In ihrem untersten Stock- 

werk ist eine eiserne Kralle fur 

Myau. Sofort rusten wirsie damit 

aus. Danach ergrlinden wir das 

Geheimnis, das uns Noah verra- 

ten hat. 

Im Stdwesten des Flughafens 
befindet sich der Eingang zu 

einem unterirdischen Durch- 
gang, der uns in den Gothic 

Forest fUhrt. Man erzahit uns, 

daB hier einst das Labor von Dr. 

Luveno stand. Ihn selbst hielte 

manin einem Dungeonim Stiden 

gefangen. Nach seiner Befreiung 

erklart er sich bereit, uns ein 

Raumschiff zu bauen. Doch 

zuerst mussen wir seinen Assi- 
stenten holen. Dieser befindet 

sich in dem kleinen Verbin- 

dungsgang zwischen Flughafen 

und Gothic Forest. 
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Spater machen wir uns auf 

den Weg nach Bortevo, das im 

Nordwesten der Insel liegt. Dazu 

ist ein Lavafeld zu Uberqueren. 

Bei jedem Schritt verlieren wir 

Hitpoints, schaffen es aber den- 

noch. Nordlich des verwisteten 

Dorfes befindet sich der Eingang 

eines weiteren unterirdischen 
Gangs. 

Auf der anderen Insel ange- 
langt, marschieren wirnach Loar 

und von dort aus nach Abion. 

Hier kann man unter anderem 
Polymeteral kaufen. Ein Dorfbe- 
wohner erzahit uns, daB ein 

verruckter Doktor mit einem 
seltsamen Krug gekommen ist 

und Experimente mit Katzen 

macht. Als wir in sein Haus 

gehen, forderter uns auf, inmdie 
Katze zu geben. Weil wir wissen, 

daB dies Myaus Tod bedeuten 
wurde, weigern wir uns. Nach 

langem Kampf besiegen wir ihn 

und finden den Krug aus Laco- 
nia. 

Die Flasche mit dem stinken- 

den Polymeteral schutten wir in 

Bortevo aui einen bestimmten 

Haufen Junk. Wenn sich der 
Abfall aufgelést hat, kommt 

Hapsby, der kleine Roboter, 

zum Vorschein. Erkann das von 
Dr. Luveno gebaute Raumschiff 

fliegen. 

Was wir auf Motavia und dem 
Eisplaneten Dezoris erleben, 

schildern wir in der nachsten 

Ausgabe. 
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Priigein, suchen und finden 
ist eine Sache, 

das Autorennen zu tiberleben 
eine andere. Bei Mad City 

jedenfalls ist alles geboten. 

Beim Spaziergang durch 
den Dschungel kann man 
durchaus zum Fressen fiir 

die Geier werden — Mahizeit! 
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Mad City 
Crocodil Dundee stand Pate fur 

dieses Prtigel-Game. Seine 

Freundin wurde von einer 

Gangsterbande gekidnappt. 
Unser Held schreitet nattirlich 

zur Befreiungsaktion. Dschungel 

und Stimpfe miissen durch- 

quert, Duelle mit verschiedenen 
Finsterlingen durchgestanden 
werden. AuBerdem gilt es, eine 
wilde Autoverfolgungsjagd ohne 

Totalschaden zu tiberleben. Das 
Abenteuer endet nach einem 
gefahrlichen Marsch durch 

dunkle Stadtviertel der Mad City 
mit einem Showdownin der Villa 

des Oberschurken. 

Konami hat fir dieses neue 

Modul alle gangigen Brutalo- 

Sti s00cosoco HISOZOCCO RBZ 
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Genres zusammengewurstelt. 
Kampfszenen a la Double Dra- 
gon, Ballereien wie bei Operation 
Wolfund ein Autorennen mit 
einem Hauch von Roadblasters 
sindenthalten. Das Spiel beginnt 
mit einer scrollenden Martial-Art- 
Szene in den australischen Wal- 
dern. 

Durch Tritte, Sprlinge und 
Schlage mlissen die Angriffe 
bewaffneter Gegner abgewehrt 
werden. Waffen, die besiegte 
Feinde verlieren, kann Dundee 
zu seiner Verteidigung verwen- 
den. Als hilfreich erweisen sich 
kugelsichere Westen und Nah- 
rungspakete, welche die Energie 
des angeschlagenen Helden 
wieder auffrischen. Auch die 
Fauna hat sich gegen Dundee 
verschworen. Krokodile und 
Raubvdégel hoffen auf ein leichtes 
Mittagessen. 

Level zweibietet eine SchieBe- 
rei in 3-D-Darstellung. Mit einer 
Pistole und begrenzter Munition 
muB der Ansturm der Gegner, 
die schweres Geschiitz auffah- 
ren, Uberstanden werden. Nach 

einer weiteren Prigelei geht die 
Jagd nach den Entflihrern auf 
vier Radern weiter. Hubschrau- 

ber und Doppeldecker versu- 

chen, Dundee zu bremsen. 

Nach Ankunft in der Mad City 

wiederholen sich Rauferei und 

Ballerei mit anderer Hintergrund- 
grafik, bis unser Held in der Villa 

seine Freundin wieder in die 
Arme schlieBen kann. 

Ein Continue- und ein Trai- 

nings-Mode erleichtern das 
Vorwartskommen. Die zweite 
Spielstufe fur fortgeschrittene 

Rabauken ist zum Adapter nicht 

kompatibel. An wichtigen Stellen 

fehlen Sprites; so wird das Game 
unspielbar. Grafik und Sound 
liegen auf C64-Niveau. 

Trotz der Mischung verschie- 

dener Spieltypen wird Mad City 
schnell langweilig. Vielleicht 

kénnen Fans stumpfsinniger 

Priigel-Games dem Programm 

etwas abgewinnen. Ich persén- 

lich ziehe andere Nintendo-Mo- 
dule vor. 

Mad City (*Nintendo) 
Hersteller Namco 
Preis ca. 99.-DM 
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Star Wars 

Die Anfangssequenz von 

Georg Lucas’ erstem Star Wars- 
Film bildet die Einleitung zu 

diesem Spiel aus dem Hause 
Namco. Wieim Kino erklingt das 

Star Wars-Thema, ein Scroll- 

Text erzahit die Vorgeschichte, 

die Kamera schwenkt, und man 

sieht Prinzessin Leias Raum- 
kreuzer, der von einem 

Schlachtschiff des bésen Darth 
Vader gejagt wird. 

Trotz der Namensgleichheit 
hat Namcos Star Warsnur wenig 
mit Ataris Automatenversion 
gemeinsam. Der Spieler steuert 
Luke Skywalker, dessen Aufga- 
be es ist, den Todesstern zu 
zerst6ren. Das Abenteuer be- 

ginnt auf dem Wustenplaneten 

Tatooine, wo Luke durch R2D2 
eine Nachricht der Prinzessin 
erhalt. Der kleine Roboter wird 

von den Sandleuten gestohlen. 

Luke muB versuchen, ihn zu- 
ruckzuerobern. Die Szenerie 

wechselt zu einem Hindernislauf 
durch eine scrollende Land- 
schaft. 

Mit seinem Laserschwert muB 
Luke entgegenkommende 
Aliens besiegen. Geschlagene 
Feinde hinterlassen Diamanten, 

die unser Held einsammeln und 
gegen Extrawaffen eintauschen 
kann. Manche Extras lassen 
Luke schieBen oder fliegen, 
verleinen héhere 'Geschwindig-



t 

keit oder befreien blitzschnell 

aus brenzligen Situationen. 

Im Transporter der Sandleute 

trifft Luke auf Darth Vader. 

Schlagt man diesen in die Flucht, 
hinterlaBt er als Abschiedspra- 

sentein Monster, das unser Held 

vernichten muB, um das Ende 
des Levels zu erreichen. An- 
schlieBend rast Luke auf dem 

Diinengleiter zum Treffpunkt mit 

Han Solo. Hindernisse auf der 

Fahrt zur Weltraumbar bereiten 

der Spritztour schnell ein jahes 

Ende. 

Mit dem Millenium Falcon, 

Hans Raumschiff, geht’s zu 

einem anderen Planeten der 

Galaxis, wo weitere Mitglieder 
der Crew auf ihre Befreiung 
warten. Darth Vader schlaft 

nicht, und so versucht ein Emp- 
fangskomitee in Gestalt mehre- 

rer T-Fighter, unsere Helden an 

der Landung zu hindern. Ein 

Weltraumgefecht in 3-D-Dar- 

stellung ist unausweichlich. 

Nach der Schlacht macht sich 

Luke auf die Suche nach seinen 

Freunden, die in Tempeln und 

Festungen auf dem Planeten 

gefangengehalten werden. 

Luke muB von Level zu Level 
immer komplexere, mit Fallen 

gespickte Labyrinthe erfor- 
schen. Stets stellen sich irgend- 
wo Darth Vader und eine seiner 

Kreaturen zum Kampf. Hat man 

nach einigen Spielstufen alle 

Kameraden um sich versam- 
melt, muB der Todesstern in 

einem vertikal scrollenden 

Shoot’em up durch seine Kandle 

mit einem gezielten SchuB ver- 
nichtet werden. 

Star Wars ist eine Mixtur aus 
verschiedenen Spielgattungen. 

Elemente aus Super Wonder- 

boy, Alex Kidd, Thundercats, 
Star Raiders und Xevious finden 

sichin diesem gelungenen Nam- 

co-Modul wieder. 

Die Grafik ist ausgezeichnet 

und garniert mit einigen filmreifen 
Szenen. Die Musik bietet die bis 
jetzt beste Adaption des Star 

Wars-Soundtracks auf einem 

Computer. Wer die erste Mission 

heil Uberstanden hat, kann den 

Kampf gegen das Imperium in 

einer schwierigeren Stufe wie- 
deraufnehmen. Langer Spiel- 
spaB ist garantiert. 

Fehler durch den Japan- 
Adapter sind mir nicht aufgefal- 
len. Das Spiel muB zwar durch 

einen Druck auf die RESET-Ta- 

ste gestartet werden, lauft dann 

aber einwandfrei. Japanische 

Texte halten sich in Grenzen und 

wirken sich nicht negativ auf das 

Spielgeschehen aus. Man darf 

auf weitere Namco-Module fur 

das NES-System gespannt sein. 

Star Wars (*Nintendo) 
Hersteller Namco 
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Luke Skywalker muB bei Star-Wars den Todesstern zerstéren. 
Wenn er sich dabei nur nicht die Finger verbrennt. 

  

Metroid 
Wer Probleme mit Ridley, 

dem Oberhaupt der Feuerwelt, 
hat, sollte es vielleicht mal mit 

dem Wellenstrahler versuchen. 
Dazu muB man sich in dem 

Raum, in dem der Drache haust, 

vor die linke Tur stellen und 
draufhalten. Mit diesem kleinen 
Trick kommt man ohne groBen 

Schaden weiter. 
Wersichallerdings gleich zum 

allerletzten Duell mit dem Anftih- 

rer der bésen Weltraumpiraten 

stellen will, sollte folgendes 
PaBwort probieren: 
OM6ff- ---vNw 
1YT?g9 WYOO-J 

Fur emanzipierte Damen gilt 

dieses: 
Xlyyxy 1sN?WS 

dViOi3 U81GKS 

Wer genug Raketen mitge- 
bracht hat, kann das Mutterge- 

hirn mit gezielten SchUssen aus 

dem Weltall jagen. 

Amerikanische 
Konsolen und 
Module 

Bisher hatten sich Nintendo- 
Freaks mit dem geringen Soft- 

ware-Angebot abzufinden. Da 

die amerikanischen Module 
leider nicht auf den deutschen 

Konsolen laufen, bleibt als Alter- 
native scheinbar nur ein amerika- 

nisches System. Einige Handler 

bieten den Service, auf Anfrage 

solche Gerate zu besorgen. 

Allerdings benétigt man dann 

auch einen NTSC-Fernseher. 
Preislich liegen die amerikani- 

schen Konsolen und Module 
etwa auf der gleichen Ebene wie 

die deutschen. Weitere Informa- 

tionen zu diesem Thema bieten 

Flashpoint, Koblenz, Tel. 
02606/331, oder CWM Th. 
Must, Vienenburg, Tel. 053 24/ 

4204. 

Flashpoint Elektronik u. 
WA See Vertriebs GmbH 

Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz 

Telefon 0 26 06 / 331 

SpaB durch Videospiele von +x Nintendo xx SEGA + 
  

SEGA 
8-Bit Power Pack 

Master System 
incl. Penguin Land incl. Penguin “tur 315,94 

Nintendo*Liebling 
Super Mario II 91,94 

Nintendo-Starparade 
Pinball 49,94 

  

  

SEGA Power-Action 
Wonder Boy II 
Miracle Warriors 
Competition Pro 
5000/SEGA 

im Paket nur 

184,94 

Donkey Kong 55,94 
Clu Clu Land 49,94 
Duck Hunt 55,94 

Nintendo-Eisbrecher 
Legend of Zelda und 
Adventure of Link 

  

  

SEGA-Topics 
Monopoly 
Miracle Warriors 
After Burner nur 66,94 
Wonder Boy II 74,94 

77,94 
nur 77,94 

Super-Paketpreis 1 55, 94 
; 

Nintendo-Trqum-Preis 
Nintendo Konsole 2 59, 9 4 
incl. Super Mario | 

  

  

  

Aleste nur 72,94 
Fantasy Zone lll: The Maze 79,94 
Penguin Land 87,94 
Shanghai 72,94 
Shinobi 74,94 
Space Harrier -3D- 84,94 
Thunder Blade 74,94 

fur 

nur 
fur 

Joysticks 
Joystick Adventage NES 104,94 
Competition Pro 5000 NES/SEGA 44,94 

Super Mario T-Shirt 
1/2 Arm (mit farbigem Aufdruck) 

nur 29,94 

  

  

Fir SEGA-Fans 
Das FLASHPOINT-Preisausschreiben 

lautt noch bis 28.02.1989. 
Unterlagen anfordern, Anruf geniigt! 
Wir haben tolle Infos von der neuen 

SEGA-Mega-Drive 16-Bit. 
fellun Se mogil 

  

Bei Bestellungen bitte GroBe angeben: S / M/ XL 
Lieferzeit: ca. 4 Wochen nach Bestell-Eingang 

Nintendo-Feuverwerk 
Joystick Adventage 
Top-Spiel Gradius 1 89, 94 
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Jimborov Karnovski, genannt 

Karnov, ein feuerspuckender 

Russe, muB wieder einmal Ret- 
ter in der Not spielen, denn ein 

béser Drache hat den Schatz 

von Babylon mitgehen lassen. 

Wer eine neue Herausforde- 
rung sucht, darf bei der Umset- 

zung des Data-East-Automaten 

in die Rolle des hitzigen Muskel- 

protzes schluipfen. Das Spiel- 
prinzip lehnt sich an das von 

Ghosts’n Goblins an. Auch hier 

muB der Spieler innerhalb eines 
Zeitlimits einen Level durchque- 

ren, an dessen Ende noch ein 

besonders gefahrliches Monster 
zu beseitigen ist. Auf dem Weg 
dorthin kann man zahlreiche 
Extras finden, ohne die man 
spater nicht weiterkommt. Bom- 

ben, Bumerangs und Doppel- 
oder DreifachschuB sind nur 
einige der Waffen. 

  

Wichtig sind vor allem die Ks. 
Fur 50 vonihnen gibt’s ein Extra- 

leben. Praktisch ist auch eine 
Leiter, mit der Karnovan schein- 

bar unerreichbare Extras gelan- 

gen oder Gegnern ausweichen 

kann. 

In allen neun Stages ist jede 

Menge los. Unsympathische 
Figuren werfen mit riesigen 
Steinbrocken um sich, 
waschechte Drachen mit zwei 

K6pfen spucken Feuerballe, 
Karatekampfer greifen an, und 
Schlangen fliegen durch die 

Luft. Vieles andere Getier macht 
dem Helden das Leben zusatz- 
lich schwer. 

In manchen Stages muB man 
sich den Weg freisprengen. In 

einem befindet man sich unter 
Wasser, in einem anderen erhebt 
sich Karnov mit Filigeln in die 

*Mister President, die Russen haben den Mond rot angestri- 
chen!” — "Macht nichts, lassen Sie mit weiBer Farbe ’Coca Cola’ 
draufpinsein!” 
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Bei Jimborov Karnovski ist der Teufel los. Von Level zu Level 
wird es schwieriger. Zu allem Ubel wartet am Ende eines Levels 
auch noch ein ganz uncharmantes Ungetiim auf unseren Helden. 

Luft underwehrt sich dort seiner 
Haut. 

Gescrollt wird in alle vier Rich- 

tungen, soda man sich manch- 

mal entscheiden kann, ob man 
lieber oben oder unten entlang- 
geht. Mancher Umweg wird mit 

tollen Extras belohnt. Uberall 
lauern neue Gegner und Fallen, 
die nach zweimaliger Bertihrung 
ein Leben kosten. Nattirlich darf 
man nach Game Over im glei- 
chen Level weitermachen. 

Die Motivation, die anderen 

Abschnitte ebenfalls zu erleben, 
ist dank der tollen Grafik und der 

Uppigen Anzahl verschiedener 

Gegner ziemlich hoch. Nur der 
Sound ist dieses Mal etwas zu 
kurz gekommen. Karnov bietet 
lediglich ein MusikstUck und 
wenige Soundeffekte, die das 
Ohrzudem nicht gerade verwoh- 
nen. 

Automaten mit Spielen wie 

Ghosts’n Goblins gehérten 
schon immer zu den beliebte- 
sten. Auch Karnov macht da 

keine Ausnahme. Glticklicher- 
weise gibt es jede Menge Extra- 

waffen, die das schon etwas 
ausgelutschte Spielprinzip ge- 
waltig aufpeppen. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist zwar hoher als 

beim Vorbild, aber es gibt jaden 
Continue-Modus. 

Mir gefallt Karnov wesentlich 
besser als Ghosts’n Goblins. 

Zum einen ist die technische 

Ausfuihrung viel besser gelun- 

gen, zum anderen sind dank der 

vielen Extras wesentlich mehr 
Abwechslung und Spielspa 
garantiert. Die katastrophale 

Computeradaption wird von der 

Nintendo-Version haushoch 

Ubertroffen. 

Karnov (*NES) 
Hersteller Data East/Nintendo 
Info Flashpoint 
Preis ca. 80.- DM 
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Lunar Pool 
Das Leben auf dem Mond ist 

manchmal ganz schon langwei- 
lig. Die einzige Abwechslung ist 
Lunar Pool. Diese futuristische 
Sportart basiert auf dem belieb- 
ten Pool Billard. Statt mit 15 

spielt man auf dem Mond aber 
nur mit sechs Kugeln. All dies 
war den Kolonisten auf Dauer 
jedoch zu einténig. Ein findiger 
Ingenieur hat deshalb 60 ver- 

schiedene Billardtische konstru- 
iert, auf denen die gestreBten 
Mondbewohner mit Begeiste- 
rung undelektronischem Queue 
spielen k6nnen. 

Natirlich macht ein Match zu 
zweit am meisten SpaB, doch 
auch allein oder gegen den 
Computer kommt viel Freude 
auf. Die Regeln sind einfach. Ziel



ist es, mit so wenig StdBen wie 

médglich die sechs Kugeln einzu- 
lochen, ohne die weiBe Kugel 

(den sogenannten Cue Ball) zu 

verlieren. Passiert letzteres drei- 
mal, ist das Spiel beendet. Dies 

ist auch der Fall, wenn es nicht 

gelingt, mit héchstens drei Sté- 
Ben eine der Kugeln in eine 
Tasche zu bugsieren. Perfekte 
Spiele, d.h., jeder StoB war ein 
Treffer, werden mit einem Extra- 
Cue-Ball belohnt. 

Hat man sich fur einen der 60 
Levels entschieden, geht es zur 

Sache. Wer gegen den Compu- 
ter spielt, wird bemerken, daB 
dieser auf den schwierigen Bil- 

lardtischen sehr gut ist. Aber 
selbst Anfangern fallt es nicht 

schwer, einen Tisch abzurau- 

men. Die exzellente Steuerung 

erlaubt genaue StdBe Uber die 
Banden oder mit Hilfe anderer 
Kugeln. Dies ist auch notig, weil 
die Tische teilweise ganz schén 

knifflig sind. 

Zahlreiche Levels erinnern 
mehraneine Minigolfoahn als an 
einen Billardtisch. Dies sorgt fur 
viel Apwechslung und jede Men- 
ge SpaB, besonders bei einem 
Spiel zu zweit. 

Leider stellt sich bei Billard- 

spielen auf dem Computer im- 

Wieder einmal terrorisiert ein 

bdser Knilch ein fiktives Land. 
Das ist lasons Schuld, denn er 
hat vor Jahrtausenden dummer- 

weise eine Horde wilder Monster 
aus der Gefangenschaft befreit, 
auch die bitterbése Terarin, die 
jetzt die Five Lands in ihren 

Ein béser Knilch terrorisiert ein Land. Es gilt, anfangs alleine, 
diesem den Garaus zu machen. Im Laufe des Spielgeschehens 
trifft man dann auf Gleichgesinnte, die einem zur Seite stehen. 

  

mer wieder das gleiche Problem 

ein. Irgendwann hat man fast alle 
Levels gesehen, und es wird 

einténig. Auch bei Lunar Pool ist 
das nicht anders. Wer 30 bis 40 
Spielstufen gesehen hat, lechzt 

bald nach Abwechslung. Dies 

liegt wohl nicht zuletzt auch an 

der grafischen Prasentation. Ich 

habe nichts gegen eine funktio- 

nelle Grafik, die (wie hier) sauber 

gemacht ist, aber eine tolle 
Hintergrundgrafik hatte auch 

nicht geschadet. Den Sound 
dreht man wahrscheinlich nach 

einigen Minuten ab. 

Die Mischung aus Billard und 
Minigolf macht zwar eine gewis- 

se Zeit lang SpaB, die Motivation 

laBt aber friiher oder spater 

nach. Lobenswert ist allerdings 

die Tatsache, daB man alle Le- 
vels anwahlen kann. Billard- und 

Minigolf-Fans werden an diesem 
Spiel ihre Freude haben. Alle 

anderen sollten sich jedoch 

genau Uberlegen, ob sie dieses 
Modul anschaffen wollen. 

Lunar Pool (NES USA-Version) 
Hersteller FCI/Nintendo of America 
Info Flashpoint 
Preis auf Anfrage 
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Warriors 
Klauen hat. Nach langem Kampf 
besiegte lason schlieBlich die 

widerwartige Kreatur. Doch 
irgendwie hat Terarin sich vor 

kurzem wieder freigeschaftt. 

Als Nachkommen lasons ist 
es nun eure Aufgabe, die Welt 
wieder in Ordnung zu bringen. 

  

negativ bemerkbar. 

Wie bei Phantasy Star ist man zu 

Beginn des Spiels auf sich allein 

gestellt. Bald findet sich aller- 

dings einer von drei Kampfern, 

die euch auf der weiteren Reise 

unterstUtzen werden. 

Zahlreiche Monster mussen 

gemeuchelt, viele Stadte und 
Dérfer besucht und jede Menge 

Dungeons erforscht werden. 

Jedes Monster tragt Geld bei 
sich, das man spater in bessere 

Waffen, nitzliche Gegenstande 
oder Heilkrauter investieren 

kann. Leider macht der Ver- 
schleiB auch vor dem besten 

Schwert nicht halt. Irgendwann 
gibt es seinen Geist auf, es sei 
denn, man laBt es von einem 
Schmied wieder aufmdbeln. 

  
Geld kann man aber auch 

noch auf andere Weise anlegen. 
Eine groBzligige Spende an eine 
Stadt wird oft mit wertvollen 
Hinweisen belohnt. So erfahrt 

man beispielsweise, wo der 
nachste Dungeon verborgen ist. 
In diesen unterirdischen Laby- 
rinthen finden sich wertvolle 

Gegenstande wie Federn oder 
Kristalle, Schatzkisten voller 

Gulden und ‘fektivere Waffen. 
Wirkungsvoller als Waffen sind 

jedoch Zauberspriiche, die man 

dann und wann lernt. Hat man 
schlieBlich die Schltissel der 
Erde, des Himmels und der Holle 
gefunden, ist es nur noch ein 

Katzensprung bis zum Ziel. Dem 
Modul ist eine Karte im DIN-A2- 

Format beigelegt, so daB man 
gleich vor Ort Eintragungen 
machen kann. 

Wer nun anhand dieser Be- 
schreibung ein tolles Spiel erwar-   

Miracle Warrior kann die Erwartungen, die man nach den ersten 

Eindriicken an das Game stellt, leider nicht erfiillen. Beim 

Gameplay macht sich die mangelnde technische Ausfiihrung 

tet, wird enttauscht sein. Die 
technische Ausfiihrung ist nam- 

lich alles andere als gut. Zu 
beméangeln ware zum einen der 

Minibildschirm, auf dem sich 
unsere Helden bewegen. Funf 
mal flinf Kastchen sind alles, 
was man von dem riesigen Spiel- 

feld sieht. Dies ware ja noch zu 

verkraften, wenn die Program- 

mierer ein Softscrolling einge- 
baut hatten. Aber nein, es mUs- 
sen 20 Pixel auf einmal sein. 
Statt dessen wird die Halfte des 
Bildschirms ausgenutzt, um 
unsere Helden vor einer Berg- 

landschaft zu zeigen, die eben- 

falls umherruckelt, aber nichts 
zum Spielgeschehen beitragt. 

Zeichnerisch ist Miracle War- 
riors guter Durchschnitt, aber 

von Animation haben die Pro- 
grammierer scheinbar noch 
nichts gehort. Attackiert man 
einen Gegner, wackelt dieser 
nur zweimal auf und ab. Wird 
man angegriffen, blitzt der Bild- 
schirm kurz auf, und die Sache 
ist gelaufen. Wenn wenigstens 

der Sound besser ware. Doch 
das langweilige Gedudel nervt 
schon nach wenigen Minuten. 
Sogar meine Armbanduhr piepst 

schoner. Schade, die Spielidee 
istnicht schlecht, die technische 
Ausfuhrung aber leider unter- 

durchschnittlich. So geht der 
ganze Spielwitz fléten. 

Miracle Warriors (Sega) 
Hersteller Sega 
Info Ariolasoft 
Preis ca. 90.- DM 

MR 
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Clty ComecTION 
Wer hat noch nicht davon 

getraumt, einmal im Leben auf 
vierst6ckigen Autobahnen in 

sechs Weltstadten umherzufah- 
ren, um sie weiB einzufarben? 
Nattirlich macht man das mit 

geklauter Farbe, weshalb man 
auch von zahlreichen Polizeiau- 

tos verfolgt wird. AuBerdem 
treiben sich noch Katzen herum, 
die nicht Uberfahren werden 
dirfen. 

Wie alle anderen Wagen kann 

auch der des Spielers htipfen. 
Polizeiautos, die im Weg sind, 

lassen sich wegschubsen, wenn 

man sie zuvor mit einer Oldose 
ins Schleudern gebracht hat. Ist 
schlieBlich jede befahrbare Meile 
eingefarbt, gelangt man in die 
nachste Stadt. 

Das Spiel beginnt vor der 

Skyline von New York. Mit dem 
langsamen Fahrzeug kann man 

gemutlich zwischen den Plattfor- 

men wechseln, wenn man sich 

erst einmal an die trage Steue- 

rung gewohnt hat. Mit einem 

sonst ist ein Leben bzw. Wagen @ 
verloren. Dasselbe passiert, Zi 
wenn eine Katze Uberfahren 
wird. 

Indennachsten Level gelangt 
man schneller, wenn man drei 
Lufballons aufsammelt. (Die 
Skyline von Westminster Abbey 
in London ist ntitzlicherweise 
gleich neben der Tower Bridge). 
Hier sind die Autobahnen dann 
anders angeordnet. In ahnli- 

chem Stil geht es nun weiter, bis 
manalle Autos verloren hat oder 
das NES ausschaltet. 

Grafisch und soundmasgig ist 
das Modul ja ganz nett, spiele- 
risch dagegen nicht abwechs- 
lungsreich genug. Nichts ftir 
mich! 

City Connection (NES USA-Version) 
Hersteller Jaleco/Nintendo 
Info Flashpoint 
Preisca. 70.-DM 

  

* Grafik 
* Sound 
* Motivation 
* Preis/Leistun: 
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Was hat New York mit 
London gemeinsam? — Ganz 
einfach. Wenn man 
die beiden Weltmetropolen 

  

  

a9 mit City Connection Polizeiauto darf man auf gar durchfhrt, herrscht 
keinen Fall zusammenstoBen, MR Ms gahnende Langeweile. 

In den Siimpfen Seit Januar gibt’s in Videothe- 
ven roulsians ken zwei neue Filme von CBS/ 
eginnt eine H ir fi) heiBe Jagd FOX, die wir fireuch angeschaut 

nach der haben. a 
mutierten Fur die Helden in Die Super- 
Biberratte. trottelist kein Hindernis zu groB. 
Te Im sonnigen Florida treffen die 
angesagt, Studentengruppen Nerds und 

     Fir die Supertrottel ist kein Hindernis zu groB. Auch 
die hiibschen Girls kénnen die Helden nicht von 
ihrem unerschiitterlichen Tatendrang abhalten. 

i 

    

Alpha Betas aufeinander und 

versuchen, sich gegenseitig 

auszustechen. Viel Klamauk, 

skurriler Humor und Action sind 
angesagt, wenn es darum geht, 

die sexy Girls von Florida zu 

erobern. (FSK ab 16 Jahre) 

Der Sumpf des Grauens liegt 
nicht in Florida, sondern in Loui- 
siana. Dort ist bei einem Experi- 
ment mit Biberratten einiges 
schiefgelaufen. Menschliche 
Hormone verwandeln ein Ex- 
emplar dieser niedlichen Ku- 
scheltiere in eine Kreatur, die 
halb Mensch, halb Tier darstellt. 
Die Jagd beginnt.,(FSK ab 18 
Jahre)  



Shinobi-Tips 

(Sega) 
Sayonara, User-san. Diese 

geheime Information mdge dir 

helfen, den Ring der Funf zu 
sprengen. 

Eile mit Weile: Bonuspunkte 

nach Befreiung eines Kindes 
werden erst nach Verschwinden 
der Mitteilung auf dem Bild- 

schirm gutgeschrieben. BerUhrt 
man also zwei Kinder kurz hinter- 

einander, geht der erste Bonus 

verloren. So hat schon mancher 
Shinobi die Bonusrunde am 

Ende der dritten Szene in Level 2 

verpabt. 

Uber den Wolken: Auf jeden 
Fall einen Flugzauber in Reserve 

halten. Der letzte Abgrund in 

Level 4, Runde 2, hat es in sich. 
Wer nicht fliegen kann oder will, 
sollte zwei Pixel zuruckgehen 

und erst dann Anlauf nehmen 
und springen. 

Flammendes Inferno: Ken Oh 

schieBt seine Feuerballe immer 
in Richtung des Spielers ab. Also 
am Anfang des Kampfes und 

nach jedem Verschwinden der 

Feuerkugeln springen. Nun ist 

genug Platz, um unter Geschos- 
sen durchzukriechen. Ken Ohs 

Schwachstelle ist sein Visier. 

Funf Treffer setzen ihn schach- 
matt. 

Angriff des Papiertigers: Von 

Black Turtle nicht beeindrucken 

lassen. Sieben SchUsse vor den 
Bug schicken den Hubschrau- 
ber auf Tauchfahrt. Funfmal trifft 
man die Maschine schon beim 
Anflug. Der Kampf ist meist 

gewonnen, bevor der Feind eine 

Chance hat, seine Waffen gegen 
den Spieler zu richten. 

Trumpf in der Hinterhand: 

Mandara, Unterbo Nummer 3, 

bereitet die meisten Schwierig- 
keiten. Wohl dem, der einen 

Joystick mit Dauerfeuer hat. Auf 

halbem Weg zu der Mauer auf- 
stellen und Sprung- sowie Feu- 

erknopf gleichzeitig drucken. 

Wenn es eng wird, zur Energie- 

barriere zuruickgehen. Jede 

Statue braucht vier Hits und ist 
unverwundbar, wahrend sie sich 
dreht. Wenn die Mauer Uber- 
wunden ist, kurz vor dem Kopf 

stehenbleiben und den ersten 
Schuf8 Uber den Shinobi hinweg- 

gehen lassen. Zweimal springen 

und dabei versuchen, das Auge 

zutreffen. Wieder stehenbleiben 

und die Prozedur so lange wie- 

derholen, bis sich der Roboter- 

kopf in Luft auflést. 

David gegen Goliath: Lobster 
wird durch einen Angriff auf 

seinen Kopfschmuck aus dem 

Gleichgewicht gebracht. 

Wiedersehen mit dem Mei- 
ster: Der maskierte Ninja ist 

wahrend der Blitzmagie nur 

verwundbar, wenn der Schutz- 

schild kurz verschwindet. Den 

Wirbelwind mit drei FuBtritten 
bremsen. Beim Verdopplungs- 

trick ruckwarts springen und 

schieBen. Beim letzten Angriff 
des Superschurken hilft nur 

Schnelligkeit. 

Cheating: Wie die meisten 
Sega-Spiele hat auch Shinobi 
einen geheimen Screen. Halt 

man beim Titelbild das Joypad 

schrag nach unten rechts und 

druickt dann Knopf 2, kann man 

samtliche Levels anwahlen. 

Mit Hilfe dieser Tips diirfte es 

fur Joe Musashi kein Problem 
mehr sein, der Terroristengrup- 

pe das Handwerk zu legen. 

Wer Shinobi zu leicht findet, 
sollte einen Blick auf Kenseiden 

von Sega riskieren. Hier wird 
Action pur geboten. 

FE i | 

  

     
Goonies II 

Ein bichen mehr Energie und 

ein Bumerang k6nnen bestimmt 

nicht schaden. Mit diesem PaB- 

wort geht’s leichter: 

FoeE G6! 

6 8 9< A xm B 

Auf dem Eis konnt ihr brem- 

sen, indem ihr das Joypad nach 

unten druckt. Vorsicht, auf der 

Bricke werdet ihr euren Bume- 
rang schnell los, wenn ihr die 

grauen Képfe nicht rechtzeitig 

erwischt! 

——_ 

Contra 

Folgender Trick beschert 

euch bei diesem knallharten 
Spiel 30 Leben. Nachdem das 
Titelbild erschienen ist, mUBt ihr 

das Joypad zweimal nach oben 

drucken, zweimal nach unten, 
einmal nach links, nach rechts, 

nochmals nach links und nach 

KURZ & BUNDIG 
NINTENDO-TIPS    

rechts. AbschlieBend sind noch 
Knopf B und Knopf A zu betati- 

gen, um das Spiel mit Start zu 

beginnen. 

Punch-Out!! 

Wer eine neue Herausforde- 
rung sucht, sollte mal folgende 

Nummer eingeben: 

135 792 4680 

Gestartet wird, indem man 
SELECT gedrtickt halt und die 
Kndpfe A und B gleichzeitig 

betatigt. Schon befindet sich 
Little Mac in Another World 
Circuit. 

Super Mario Bros. 

Der letzte Level ist ein harter 

Brocken. Um zum Drachen zu 

kommen, mUBt ihr zuerst die 

dritte, dann die funfte und zum 
SchluB die vierte Rohre nach 
unten nehmen. Alles klar? 

  

nicht. Versprochen. 

SMASH - Konsole mio 

Postfach 1640, 7518 Bretten. 

  

Na, was haltet ihr davon: 

jeder der glaubt, einen besonders hohen Score bei einem 

Game erreicht zu haben, teilt uns diesen mit. Im Laufe der Zeit, 
k6nnte dann ein richtiger Wettbewerb unter allen "Konsole 

mio”-Lesern entbrennen. Eines ist ja klar, schummeln ist 

Schickt einfach ein Postkartchen an 

Martin sammelt dann die Scores und bereitet sie flr die 

nachste Ausgabe auf. Drei Highscores haben wir schon mal 

vorgegeben. 

Castlevania 359 660 
Super MarioBros 930300 

Gradius 241500 

Du bist doch bestimmt besser, oder?     
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Amiga-Elite — 
Tips fiir 
Aufsteiger 

1985 war das Jahr der Raum- 

piloten. Auf der ganzen Welt 

wurden Termine, Arbeit, Freund, 

Freundin usw. vergessen. Das 
Elite-Fieber war ausgebrochen. 

Seit Dezember 1988 fliegt die 

Cobranun endlich auch auf dem 
Amiga. Geschulte Elite-Kampfer 
werden die Unterschiede schnell 

herausfinden; flir alle anderen 
einige Insider-Tips. 

Grundkenntnisse wird der 

Raumfahrerneuling nach intensi- 

vem Studium des Handbuchs 
wohl besitzen. Ein neues Han- 

delsgut wird er hier allerdings 
nicht gefunden haben (auch 

nicht in der deutschen Uberset- 
zung von Leisuresoft, Bergka- 

men). Dabei handelt es sich um 
Medikamente. Sie sind zum Teil 

genauso ertragreich wie 

Schmuggelgtiter, der Handel 
mit ihnen ist aber vollkommen 
legal. 

Die mégliche Ausstattung des 

Raumschiffs ist (auch entgegen 

der Anleitung) um Ruickwartsra- 
keten erganzt worden. Sie ko- 
sten den stolzen Preis von 8000 

Credits. Sobald das Raumschiff 
mit einem Military-Laser ausge- 

rustetist, hat der Einsatz meiner 

Erfahrung nach nur bei Kampfen 
im abgefangenen Hyperraum 
einen Sinn, d. h., nur in Situatio- 
nen, in denen der Hyperraum- 

sprung von Targoids abgefan- 
gen wird. Befinden sich mehrere 

Raumschiffe auf dem Radar, 
eines abschieBen, auf ein ande- 
res zielen und Riickwartsraketen 
zunden. Nur so laBt sich in den 
meisten Fallen der eigene Ab- 
schuB vermeiden. Doch dieses 
Hilfsmittel ist fr den Neuling 
vorerst unerreichbar. Deshalb 
Zur Praxis. 

Von den Versionen fur IBM, 

Schneider, C64 usw. unter- 

scheidet sich die Amiga-Fas- 
sung vor allem durch eine besse- 
re Deutbarkeit des Radars. Die 
Farben dieser Anzeige im einzel- 
nen: 
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Grn: keine Gefahr (z.B. nach 

AbschuB das Auftauchen einer 
Uberlebenskapsel) 

Gelb: ungefahrliche andere 
Raumkommandanten 

Lila: Ladung und Asteroiden 

Grau: kleine feindliche Schiffe 
(angreifen oder angegriffen 

werden) 

Hellblau: GroBe feindliche Schif- 
fe. Wenn die Position gtinstig ist 
(Schiffe im Riicken), kann man 

entkommen. 

Dunkelblau: Polizeischiffe (in der 
Nahe der Raumstation) 

Soviel zu den Radaranzeigen, 
die fur den Verkehr im All in 

Betracht kommen. Doch es gibt 

noch wesentlich feinere Unter- 
schiede, auf die wirnun eingehen 
wollen. 

Die erste Anschaffung (noch 

vor dem erweiterten Ladungs- 
raum) sollte die Extra-Energie- 

Einheit sein. Ansonsten verliert 

man im Kampf allzuoft. 

Als nachstes ist der Beam-La- 
ser dran. Dazuschafft man aber 
zuvor besser eine Laderaumer- 
weiterung an, um genuigend 

Credits zu verdienen. In der 
naheren Zukunft sollte man sich 
aufrund 1000 Credits hochspie- 

len. Das reicht dann auch ftir 

einen Brennstofflader (525 Cre- 
dits) und eine gute Ladung. Wer 

bisher mit feindlichen Raketen 
Schwierigkeiten hatte, sollte erst 
einmal ein ECM-System an- 

schaffen (600 Credits). Solange 

der Kommandant keinen Milita- 
ry-Laser besitzt, hat man als 

Pirat kaum eine Chance. Aller- 
dings sollte man einsammeln, 
solange man noch kann. 

Noch ein Tip nebenbei. Wen- 

det sich der Cobra-Pilot weniger 

legalen Geschaften zu (und ewig 
lockt das Geld!), kampft er bei 
jedem Andocken gegen die 
Polizei. Verfligt man jedoch Uber 
einen Docking-Computer, ein 
Zitat eines AuBerirdischen (Null 
Problemo!), gibt es keine 

Schwierigkeiten. Unbehelligt 
kommt man dann zur Raumsta- 
tion, und schneller geht’s auch 
noch. Innerhalb weniger Sekun- 
den (nurschade um den Donau- 
walzer Uber Extra-Lautsprecher) 

hat man aus jeder Entfernung 
angedockt. 

Als weiterer Tip mag gelten: 

Bleibe immer ruhig, und werde 
nie hektisch! Wirst du angegrif- 

fen, in Ruhe anpeilen und schie- 
Ben. Die folgenden Punkte sind 

beim Kampf ganz allgemein zu 

beachten: Tempo zurtick (ca. 

1/3 der Héchstgeschwindig- 

keit), zielen und feuern, was das 

Zeug halt. Vor Targoids ist zu 

fllchten, wenn man nicht genti- 

gend Erfahrung besitzt. Sobald 
die Meldung "So on Comman- 

der” auftaucht, solltet ihrlanden. 
Dann werdetihrin der Rangord- 

nung hoher eingestuft. 

So, vorerst ware das einmal 
alles aus dem Weltraum. Ich 

werde natrlich dranbleiben. Fur 

Tips binich jederzeit dankbar. In 

einer der nachsten Ausgaben 
werdet ihr mehr Uber die ver- 
schiedenen Aufgaben erfahren. 

Heroes of the Lance 

Die abgedruckten Karten 

werden euch sicher die Suche 

nach den magischen Scheiben 
erleichtern. Schreibt an 

SMASH, wennihr andere gehei- 
me Raume wie den Wasserfall 
entdeckt. 

Hier nun die verschiedenen 

Wirkungen der Zaubertranke. 

Der grtine kann eure Hitpoints 
viermal erneuern, der blaue nur 
einmal. Verwendet, wenn mdg- 

lich, diese Tranke, denn die 
Energie aus Goldmoons Zauber- 

  

1st Level 
of Xak Tsaroth   
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A Abgrund 

G Edelstein 

T Falle 

Sc Zauberrolle 

P Sack Munition 

Ls Langschwert 

Gp Goldbarren 

Gp Griiner Trank 

(heilt 4*) 
> Zugang   
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2nd Level 
of Xak Tsaroth 

Ende des 
Aghartunnels 

T  Falle 

G_ Edelstein 

Sh_ Schild 

Yp Gelber Trank 
( Starke ) 

Bp Blauer Trank 
( heilt 1 * )   

  

    

Heilender 

Wasserfall 

Gc Goldener Kelch Fe!ssPaite 

Teleport zu 

Level 3 
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stab werdet ihr im Drachenhort 

mehr als ndotig haben. Die oran- 

gefarbenen Tranke und der Ring 

erhdhen die Kampfkraft be- 

stimmter Charaktere (mehr 
verrat die Anleitung). Mit dem 

roten Trank (nur einmal im Tem- 

pel vorhanden) laBt sich die 
Bewegung der Gegner einfrie- 
ren. Hebt diesen und die roten 

Pfeile fur den Showdown mit 

dem schwarzen Drachen auf. 

Die Bozaks k6nnen mit einem 

Schlaf- oder Charm-Spruch 
paralysiert werden. Greift sie mit 

einer der kleinen Spielfiguren, 

dem Kender Tasslehoff oder 
dem Zwerg Flint, an. Beide 

werden dankihrer GroBe nurvon 

der Halfte der Feuerballe getrof- 
fen. 

Die meisten Hatchlings auf 

Ebene 3 lassen sich umgehen. 

Schwierigkeiten machen nur die 

Jungdrachen vor dem Abgrund 
und in der Mitte des Irrgartens. 

Ersteren treibt ihr auf den Ab- 
grund zu und erlegtihn dann mit 
Pfeilen. Bei Nummer 2 versucht 
ihr euer Gluck mit einem Web- 
Spell. Versagt euer Spruch, hilft 

nur der teure Zauber gegen 

Drachenodem. 

LaBt den Hatchling vor euch 
herlaufen, bis ihr in einen Gang 

nach Stiden abbiegen kénnt. 

Die anderen Monster im Tempel 
sind auch nicht gegen die Hatch- 
lings gefeit. Bringt also einen 

anderen Gegner zwischen euch 
und einen Jungdrachen undlaBt 
diesen flr euch die Arbeit erledi- 
gen. 

Im Spiel gibt es feste und 

zufallige Begegnungen mit Mon- 

stern. Die zufallig erschienenen 

verschwinden, wenn ihr die 

Party schnell in einen Quergang 

bewegt und dann wieder zu- 
ruckkommt. Viel Erfolg bei der 

Drachenhatz. 
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of Xak Tsaroth 

Ri Ring 

Sh Schild 2 + 3 

OP Orange Potion 

BP Blue Potion 

T Falle 

Sc Spruchrolle 

RP Red Potion 

Go Gold 

Gc goldener Kelch 

P Pouch 

G Edelstein 

SB Silberbarren 

GB Goldbarren 

ST Statue 

GP Green Potion 

H Hatchling 

D schwarzer Drachen 
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Phantasie 
Dauerbrenner 
oder Spatzuinder 

Uberraschenderweise ge- 
winnt Phantasie Ill nach einem 
”Fehistart” immer mehr an Be- 
deutung fir Amiga-Spieler. War 
Phantasie | noch ein absoluter 

Flop auf diesem Computer, so 

erlebt der dritte Teil der Trilogie 

eine Renaissance. Ganz einfach 
ist es allerdings nicht, sich in 

diesen unbekannten Gefilden zu 
bewegen. 

Fur die Auswahl eurer Charak- 

tere sollte ihr euch viel Zeit neh- 

men. Eine sinnvolle Wah ist 

folgende Truppe: ein Zauberer, 
ein Priester, ein Dieb und zwei 
Kampfer. Das sechste Mitglied 

sollte ein weiterer Priester sein, 
obwohl auch ein Zauberer sinn- 
vollist. (Der Priester hat aufgrund 
seiner Heilkrafte Vorteile.) 

Der zentrale Punkt des Ge- 
schehens ist das Stadtarchiv. 

Filmor gibt die Anweisungen, 
denen ihr folgen mUBt. Versucht 
zu diesem Zeitpunkt noch nicht, 

den Gang zur Linken zu ergrtin- 
den; dazu fehlen bisher die Kraf- 

te. Filmor ist rechts unten zu 
finden. (Ubrigens solltet ihrnach 
jedem Uberstandenen Kampf 

zurUck zur Stadt und abspei- 

chern.) Am Altar muBt ihr natuir- 

lich beten. 

Bevor ihr den Zwergenk6nig 
sucht, ist die Drachenhohle als 

Trainings-Level dran. Training ist 

hier in zweifacher Hinsicht rich- 

tig. Einerseits konnt ihr das 

Kampfen besser erlernen und 

andererseits das ndtige Klein- 
geld verdienen, um die Mitglieder 
der Gruppe zu trainieren. 

Auf dem Weg zum Zwergen- 

k6nig im Kerker solltet ihr wie in 

allen Dungeons nach Geheimtt- 
rensuchen. Die weiteren Auftra- 
ge vergibt Filmor. Allerdings 

bleibt dabei die Hohle in den 

Rocky Hills unerwahnt, wo ihr 
drei sehr wichtige Hilfsmittel 

findet. Nachdem ihr das Unge- 

heuer besiegt habt, bekommtihr 
einen Old Bow. Rechts unten 

befindet sich ein Raum mit zwei 

Flaschen. Eine davon solltet ihr 
mit zur Schlange nehmen. Daftr 

erhaltet ihr dann einen Gnome 
Bow. Die Waffenkammer rechts 

des Raumes mit der Schlange 

enthalt weitere nutzliche Waffen. 

Nach der Ver6éffentlichung 
konnten sich die 
Amiga-Besitzer nicht so 
richtig damit anfreunden. 
Mittlerweile jedoch hat sich 
eine Phantasie-Fan- 
Gemeinde gebildet. 
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Weiter geht’s nun im Christal 

Palace. Durchsucht alle Raume 

sehr genau. Hier findet ihr auch 

den Key of Light. Der erste Code 

lautet C2+, der zweite C2-. In 

der Hall of Giants muBt ihr mit 
dem Monster kampfen. Neben- 
bei findet ihr hier den Key of 

Dark. Danach solltet ihr in das 
Dungeon unter der Hutte gehen. 

Hier gibt es die flr die letzten 

Kampfe notwendige Starkung. 

Jetzt solltet ihr in der Lage 

sein, das Hohlensystem unter 

dem Zelt zu betreten. In der Mitte 
liegt der Thronsaal von Lord 

Wood. Sprecht mit inm. Dem 

Thronsaal gegenuber befindet 
sich die Waffenkammer. Nehmt 

alles mit. Speichert das Dungeon 

nicht ab, nachdem ihr in dieser 
Kammer wart! Geht jetzt in die 

Stadt, und definiert einen neuen 
Charakter. Ihm gebt ihr das 
Sword+ 10 und die Plate Mail. 
Wennihrjetzt in die Waffenkam- 

mer zuruickgent, findet ihr diese 

Gegenstande wieder. 

Dies macht ihr so lange, bis 

alle Mitglieder eurer Truppe 

komplett ausgestattet sind. 

Nehmt an Magic- und Healing- 
potions mit, was ihr tragen 

k6nnt. Nun gehtihrzum Stadtar- 
chiv zurtick und erkundet den 
Gang zur Linken. Habt ihr den 
Zauberstab, geht ihrnoch einmal 
zuruck und findet Gold. 

Jetzt steht dem Endkampf mit 

Nikademus nichts mehr im We- 

ge. Der geheime Eingang befin- 

det sich auf derlinken Seite kurz 
unter der Mitte. Wenn ihr Lord 

Woodherbeiruft, kOnnt ihr Nika- 

demuls leichter besiegen. 

Nun aber noch ein paar allge- 

meine Tips. Den Spruch zur 
Wiedererweckung solltet ihr 

moglichst nicht anwenden 
(ebensowenig erwecken las- 

sen!), da die Constitution jeweils 

um einen Punkt herabgesetzt 

wird. Trainiert den Priester még- 

lichst vorrangig; er kann namlich 

die Zauberspriiche zum Heilen 

erlernen. VergeBt bei der Zusam- 
menstellung eurer Truppe nicht 

den Elementargeist; er kann als 
siebtes Mitglied dazugeholt 
werden. Welchen Geist ihr 

nehmt, ist egal. 
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Dragon’s Lair — 
Tips und Tricks 

Wer den Dragon's Lair-Auto- 

maten nicht kennt, wird die 

Steuerung des Spiels sicher 

etwas ungewohnt finden. Man 

kann im Gegensatz zu anderen 

Computergames nur an be- 

stimmten Stellenin das Gesche- 
hen eingreifen. Hier nun die 

richtigen Zuge flr die ersten 

Raume. Das korrekte Timing 
bleibt euch Uberlassen. 

Zugbruicke: Nachdem Dirk 

durch das Loch gefallen ist, 

warten, bis das Monster aus 

dem Burggraben etwas naher 

kommt. Den Feuerknopf betati- 

genund, sobald Dirk den Schlag 

ausgefUhrt hat, den Joystick 

nach oben drticken und ins 
SchloB rennen. 

Fast Food: Im Raum mit der 
vergifteten Flasche den Joystick 

dauernd nach rechts in Richtung 
Tur driicken. 

Wendeltreppe: Sobald die 
Stufen zu blinken beginnen, den 
Joystick nach links bzw. rechts 
zu ihnen hin bewegen. Den 
Vorgang in den nachsten zwei 
Bildern wiederholen. 

Alles Gute kommt von oben 
(Treppe links, Tur rechts vorn): 
Sofort mit dem Schwert zuschla- 
gen, wenn der Fangarm aus der 
Decke kommt. AnschlieBend 
nach vorn zu den Waffen sprin- 
gen und gleich nach rechts zur 
Tur laufen. Joystick nach hinten 
bewegen, warten, bis Dirk auf 
der ersten Treppenstufe steht, 
und ihn nach rechts auf den 
Tisch springen lassen. Jetzt 
noch den Joystick nach vorn 

drucken. Nun rennt Dirk durch 

die Tur in die Freiheit. 

Der Zauberkessel (Regal 
links, Turrechts): Dirk nach links 

zum Regal steuern. Sobald das 
Monster erscheint, das Schwert 

ziehen. AnschlieBend Dirk nach 
rechts zum Ausgang bewegen. 
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Schwieriger 
denn je! 

Die neueste Folge der Kings- 

Quest-Reihe ist gleichzeitig 
auch die schwierigste. Fur alle 
Smash-Leser hat Kings-Quest- 

Spezialist Christian Rogge erste 

Infos zusammengestellt. 

Sir Graham, Valanice, Alexan- 

der und Rosella sind seit dem 
dritten Teil von Kings Quest 

endlich wieder vereint. Doch das 

traute Familienleben ist nicht von 

langer Dauer; Vater Graham 
bricht zusammen und liegt im 

Sterben.. 

Uber den Zauberspiegel (sie- 

he KQ |) nimmt die Fee Genesta 

Kontakt zu Rosella auf. Im Lande 
Tamir gabe es einen Baum, 

dessen Frucht den Vater zu 

retten vermag. Doch Genesta 
kann Rosellanurnach Tamir und 

nicht mehr zurlickzaubern, es 
sei denn, Rosella besorgt auch 
noch den Talisman von Genesta. 
Dieser wurde von der bésen Fee 

Lolotte gestohlen. Schon befin- 
det sich Rosella mitten im Ge- 

schehen. 

Im Gegensatz zu den ersten 
Kings Quest-Folgen muB nicht 
alles griindlich durchsucht wer- 

den, um nitzliche Gegenstande 
zu finden. Viele Hilfsmittel erhalt 

man zeit-, handlungs- und situa- 

tionsabhangig. Finden kann 

man beispielsweise: 

— einen goldenen Ballin Feld C3 

— einen Regenwurm in E4 

— ein Buch im Spukhaus in E2 

Alles andere, was man im Spiel 

bendtigt, bekommtman meistin 

Tauschgeschaften. 

Den goldenen Ball wirft man in 
den See mit dem Frosch und 
belohnt (ganz wie im Marchen 
vom Froschk6nig) den Finder 
mit einem KuB. Dieser ist zwar 
sehr enttauscht, daB ihn keine 

Prinzessin gekUBt hat, er zeigt 
sich aber mit seiner Krone er- 
kenntlich. In der Muhle der Zwer- 
gemerktman sofort, daB manes 

mit Junggesellen zu tun hat. Also. 
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Wie kommt man zum Zéapfchen? So wie hier auf 
keinen Fall! 

  

Drei Augen sehen besser als zwei, selbst wenn man 
dafiir stehlen muB. 

  
Welches Geheimnis birgt die Orgel? Musikalisch 
muB man halt sein! 

keine Midigkeit vorgetauscht, 

undranans Putzen. Neben einer 

warmen Suppe gibt es auch 

noch eine andere Belohnung, 

die Rosella aber nicht so einfach 
behalten sollte. Ehrlichkeit zahit 

sich wie immer aus, denn ihr 

geht ein Licht auf. 

Einer armen Fischerfamilie, 

die sich in Not befindet, sollte 
man immer helfen. Dann be- 

kommt auch der gefundene 

Wurm seine Bedeutung. Wo 

man ihn baden muB, hat der 

Fischer gezeigt. In Feld C5 trifft 
Rosella mit etwas Geduld auf 
Amor. Sie muB ihn aber, da sie 

mit der Liebe zur Zeit nichts am 
Hut hat, verscheuchen. Natir- 

lich sollte man auch in diesem 

Fall mitnehmen, was man findet. 

Jetzt ist Rosella an einem 

Punkt angelangt, wo eigentlich 

nichts mehr lauft. An dieser 

Stelle sollte sie den Weg liber F4 
in Richtung Lolottes SchloB 
einschlagen. Keine Angst, wenn 

sofort zwei von deren Gehilfen 
auftauchen. Rosella muB im 
SchloB gewesen sein, damit es 

weitergeht. (Ich habe zu Anfang 

auch immer gleich die Flucht 

ergriffen.) 

Um die gestellte Aufgabe 
erledigen zu k6nnen, wird erst 

einmal geschwommen. Solange 
Rosella die Insel nicht erreicht 
hat, muB nach einer Begeben- 

heit, die an Jonas erinnert, neu 

gestartet werden. Danach steht 

dieser Begegnung nichts mehr 

im Wege. Ubrigens sind auch 
groBe Tiere am Zapfchen kitzlig. 

Wenn der Arm nicht lang genug 

ist, sollte man schauen, ob nicht 

ein sinnvolles Hilfsmittel in der 

Tasche ist (s. Insel). Auch kleine 

Inseln mUssen grluindlich durch- 
sucht werden, selbst wenn ein 
hungriger Pelikan den Weg 

zurUck zeigt. 

Rosella l6st nun mit Liebe die 
gestellte Aufgabe, doch die 

Zweite wartet schon. Um sie zu 
lésen, fehlen bisher noch die 
Voraussetzungen. 
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Vieteicht sind euch schon der & 
Barde und der Pan aufgefallen. 
In meinen ersten Anlaufen habe 
ich mit innen gesungen, getanzt 
und vieles mehr, doch nichts hat 
genutzt. Woher soll man auch 

ahnen, da ein Barde gern 
Schauspieler werden will und 
Shakespeare liest? DaB ein Pan 
seine Flote eintauscht, aibt’s 

wohl auch nur in Tamir. 

Laut Genesta steht der Baum 
mit der magischen Frucht auf 

der anderen Seite des Gebirges. 
Da Rosella, nicht, wie ihr Bruder 

Alexanderim dritten Teil, daruber 

hinwegklettern kann, muB sie 
halt darunter durch. An dieser 

Stelle sollte man haufig abspei- 

  

chern; Héhlensysteme sind 
namlich immer gefahrlich! Hip- 
fenderweise geht es weiter, wo 
Rosella hoffentlich erfolgreich, 
die Musik sprechen lat. Nun 
den Weg zurtick, und Lolottes 

zweite Aufgabe kann in Angriff 
genommen werden. 

Es ist zwar unfein, doch in 

Notfallen darf durchs Schlissel- _ 
loch geguckt werden, nachdem ” 

der Hund geftittert wurde. Ein 

Gegenstand, der aufdringliche 

Baume das Furchten lehrt, ist 

      

Vorsicht, Mumien kénnen sehr lebendig sein! 

  

  

  

  

Lolotte ist erledigt. Null Problemo? 
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Die Lésung ist erreicht! Der Wettbewerb kann laufen! 

auch noch mitzunehmen. Dann 
aber nichts wie weg; Schnellig- 

keit ist keine Hexerei. Auf zu 
Lolotte. Wie kann es jedoch 

anders sein? Die bdse Fee will 
noch etwas von Rosella. The 
show must go on! 

Um den Abenteuerfreunden 
nicht den SpaB an der Sache zu 

verderben, wollen wir Rosella 

hier verlassen. Es gibt allerdings 

noch ein paar Hurden, die sich 

nicht so schnell meistern lassen. 

Dazu folgende Hinweise in Kurz- 
fassung: 

— Bilder an Wanden sind zum 
Ansehen da. 

— Es wird Nacht, sobald man 

ein Auge eingetauscht hat. 

— Geisterkénnen erlést werden. 

— Treppensteigen ist gefahrlich; 
daher immer abspeichern. 

— Schaufeln nutzen sich ab, 
daherlesen und kombinieren. 

  

Einer relativ einfachen Losung 

von Kings Quest IV sollte jetzt 
eigentlich nichts mehr im Wege 
stehen. Perfekt ist all dies natuir- 

lich erst, wenn auch die maxima- 
le Punktzahl erreicht wird. Zur 

Belohnung gibt es dann einen 

Geheimcode, mit dem man 
diverse Preise gewinnen kann. 
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PS & TRICKS 
Bombuzal 

Warum nichtin einem schwie- 
rigen Level starten? Codewér- 
ter: 

DAVE 
OPAL 
TREE 

Professional 
BMX-Simulator 

POKE 8692,0 kein Zeitlimit 
mehr 

POKE 4512,x (max. 4), setzt 

Startkurs 
SYS 8237 Spielstart 

Mickey Mouse 

POKE 44620,0 
POKE 47951,0 
SYS 32800 
Gibt der Wasserpistole einen 

Supertank. 

Vindicator (C64) 

PaBwort: ENOLAGAY 

Eliminator (Amiga, ST) 

PaBworter: 

Level 10 ICICLE 
Level 11 JAMMIN 

Level 12 KIKONG 

Level 13 LAPDOG 
Level 14 MIKADO 

Arkanoid II — 
Revenge of Doh (C64) 

Gebt in der High-score-Liste 
CHEETAH als Namen ein, und 
ihr bekommt unendlich viele 

Leben. 

To Hell and Back (C64) 
POKE 32371,178 unendlich 

viele Leben 

SYS 30464 

Chubby Cristle 

POKE 3613,173 unendlich 
viele Maul- 

wurfe 

SYS 2994 

Helter Skelter 
(Amiga, ST) 

PaBworter: 
SPIN 

FLIP 
BALL 
GOAL 
LEFT 
TWIN 

Mickey Mouse (ST) 

Gebt wahrend des Spiels 

61315688 ein. Mit F2 kommtihr 
zum nachsten Zwischenspiel, 

mit F2 zum Kampf mit der Hexe, 

und F4 gibt eurer Wasserpistole 

eine neue Fullung. 
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ULTI    
Willkommen Abenteurer! 

Eure Odysee durch Britannia hat 
nun ein Ende. SMASH wird 

euch bei der Suche nach Lord 
British etwas unter die Arme 
greifen. 

Nach unserem Eintreffen in 

Britannia und der ersten Begeg- 

nung mit den Shadowlords 
schleppen wir uns mit dem 
schwerverletzten Shamino in 

lolos Hutte. Hier werden wir mit 
etwas Suchen ntitzliche Dinge 
zum Uberleben fiir die ersten 
Tage finden. 

In Empath Abbey trifft man auf 
drei Kameraden, die die Party 
verstarken. Lord Michael, der 
Herr des Schlosses, besitzt ein 
Grabble, mit dem man Berge 

besteigen kann. Im Zentrum der 

Abbey befindet sich die Flame of 
Love. * 

Weiter geht’s nach Yew, wo 
die Helden ihre Reagenzien bei 

Madame Pentra auffrischen 

k6nnen. lustitia hat ihren Sitz in 

Yew. Die Gefangenen in den 
Kerkern geben wichtige Tips. 

Yew ist bekannt fur seine 

Schmiedekunst. Hier findet man 
die beste Waffe Britannias, die 
magische Axt. Unter der Stadt 

befindet sich der Sitz der Wider- 

standsbewegung. Mit dem 

Losungswort DAWN kann man 

mitihrin Kontakt treten. In einem 

Kellergewdlbe liegt das Silber- 
schwert in einem Fa. 

Das Castle von Lord British 

beherbergt in den Privatgema- 
chern des Hausherrn einen 

fliegenden Teppich. Das Spielen 

der Melodie aus der Anleitung 

Offnet den Weg zu einer magi- 

schen Kiste (Uberraschung!). 
Dermagische Schild wird sich in 

der Schlacht als hilfreich erwei- 

sen. In Britannia, dem kulturel- 
lem Zentrum des Empires, wer- 
den erstklassige Bogen verkauft. 
Auch laBt sich die Party um einen 
Gefahrten erweitern. 

In den 6stlichen Suburbs 
findet man Plane, mit denen man 
sein Schiff aufpowern kann. 
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Seltene und besonders preis- 
werte Reagenzien bietet Skara 
Brae. Ein Blick durch das Teles- 
kop in Moonglow zeigt den 
Aufenthaltsort der Shadowlords. 
Fragt Lord Stuart nach dem 
Food-Spell. Eine Pliinderung 
des Wachraums verschafft euch 
guinstige Waffen und Riistun- 
gen. 

Eine Zauberin schlieBt sich im 
Lycaeum eurer Gruppe an. Die 
Flame of Truth brennt in diesem 
SchloB. Unter einem Baum im 
Nordwesten von Minoc findet 

man funf Skull-Keys zum Offnen 
der magischen Ttiren. Eine Ru- 
derpartie in einem kleinen Boot 
bringt unsere Abenteurer nach 
Cove. Hier erhalt man zwei 
Ankhs im Tempel des Avatars. 

Die Twin Sisters geben den 
tapferen Recken eine detaillierte 
Wegbeschreibung zu der Shard 
of Falsehood in der Unterwelt. 
Tips zum Fundort der magischen 
Waffen erteilt euch Ambross, 
der aber am Tag nur flir kurze 
Zeit zu sprechen ist. 

Im Bucanneers Den st6Bt 
Geoffry zu der Gruppe. Die dritte 
Flamme, the Flame of Courage, 

wichtigen Hinweisen zur Unter- 

welt ein Spyglass, mit dem sich 

die Kometenbahnen bestimmen 
lassen. Auf der Insel sUdlich von 

New-Maginicia in der Great Sea 
trifft man den weisen Magier 
Sutek, der die Geschichte der 

Shards erzahlt. 

Die Festung Windmere am 
nordéstlichen Rand der Karte ist 
das Hauptquartier der Geheim- 

gesellschaft Oppression 
(Codewort: Impera). Die Zaube- 

rin Elistaria vertraut den Spielern 

das Black Badge an, mit dem 
der Zugang zu Blackthornes 

Castle gewahrt wird. Gibt man 
sich ihrem Ehemann als Rebell 
Zu erkennen, erhalt man sehr 

wirkungsvolle magische Waffen. 

Das Zimmer der Zauberinist eine 

nahere Inspektion wert. 

Stidéstlich von Jehlom liegt 
eine stark bewaldete Insel mit 
dem SchloB von Lord Seggallion 

im Zentrum. Euer alter Freund 

Dupre schlieBt sich euch auf der 
Insel sudwestlich von Spiritwood 

an. Hier in Bordermarch findet 

man neben einer groBen Aus- 

wahl an magischen Utensilien 

wichtige Hinweise zu den drei 
Reichsinsignien (Krone, Zepter, 
Amulett). 

Das Castle von Lord Black- 
thorne birgt so manche Gefahr. 
Wer durch einen ungliicklichen 

9 Geriistet mit den Shards von Mondains 
Gem und den Namen der dunklen Lords, 

bei den Flammen zum Kampf! 
stellen wir die Schurken in den Castles 5 

findet sichin Serpents Hold. Der 
Gartner beschreibt euch die 
Lage der Shard of Cowardice. 

Gegen ein kleines Entgelt 
schenkt euch die Kéchin Christie 
nagelneue Schadel-Schltissel. 

ImLeuchtturm Greyhaven Uber- 
reicht euch David den Sextan- 

ten. Musikunterricht im Klavi- 
chordspielen erteilt Lord Ken- 
neth. 

Der Seemann Jatham in Fogs- 
bane gibt dem Spieler neben 

Zufall im Kerker landet, trifft auf 

einen Barbar, der sich euch 
ebenfalls anschlieBt. Im Dachge- 

schoB ist die Krone von Lord 
British versteckt. Nehmt auf 
jeden Fall einen groBen Packen 

Skull-Keys mitins SchloB. Grabt 
man unter den Mondtoren, 

erhalt man die Mondsteine. 

Vergrabt man diese Steine an 
anderer Stelle, wird dadurch das 
Mondtor versetzt. 

Macht haufig Rast. Manchmal 

erscheint am Lagerfeuer ein alter 

Mann, der eure Hitpoints auf- 

frischt, euch auf neue Levels 

hebt und nutzliche Tips gibt. 

Wendet im Serpents Spine ein 
paarmal den View-Spell an. Ihr 

werdetein Tal finden, indem das 

berUhmte Glasschwert des 
Piraten Sven vergraben ist. 

Dieses Schwertist die tédlichste 
Waffe im ganzen Spiel; sie kann 
aber nur einmal verwendet wer- 

den. Also nicht etwa irgendeine 

Ratte damit umbringen, sondern 

fur einen starken Feind aufhe- 

ben! 

Inden Bergen nordéstlich von 
Cove thront das diistere und gar 

gefahrliche SchloB der Shadow- 
lords. Hier kann man das Zepter 

und die Losung zum Ratsel des 
Damonen finden. Nehmt fur 
diese Expedition auf jeden Fall 
den Teppich und die Skull-Keys 
mit. 

Ander Oberwelt befinden sich 
acht Dungeons (an denselben 

Stellen wie bei Ultima/V), diesich 

durch die Worte der Macht 

Offnen lassen: 

Shame INFAMA 
Deceit OALLAX 

Despise VILIS 

Dastard INOPIA 
Wrong MALUM 

Covetous AVIDUS 
Hythloth IGNAVUS 

Durch die Dungeons gelangt 
man in die Unterwelt. Hier liegt 

auf dem Grab eines verstorbe- 
nen Kampfers das Amulett von 
Lord British. Um das Grab zu 
finden, folgt man dem Tagebuch 
von Lord British (Anleitung ge- 
nau lesen!). 

Wie erhalt man nun die mysti- 
schen Waffen? Man steigt hinab 
bis zur Grundebene des Dun- 
geons Hythloth, geht dannnach 
Norden durch eine groBe Hohle, 
Uberwindet einen brodelnden 
Lavastrom und gotcha. 

Nun geht's zur Hatz auf die 
Shadowlords. Gertistet mit den 

Shards von Mondains Gem und 

den Namen der dunklen Lords, 
stellen wir die Schurken in den 

Castles bei den Flammen zum 
Kampf. Wir rufen ihre Namen 

(Astaroth (Lord of:Hate) bei der



Flame of Love, Fauli nei (Lord of 

Falsehood) bei der Flame of 

Truth, Nosfentor (Lord of Cowar- 

dice) bei der Flame of Courage), 

werfen die entsprechende Shard 

ins Feuer und bekampfen den 
erschienenen Lord. Durch Be- 
nutzen der Krone von Lord Bri- 

tish kann Magie absorbiert wer- 

den. 

Jetzt muB nur noch Lord 

British gefunden werden. Unse- 

re Party begibt sich in die tiefste 

Ebene des Dungeons Shame. 
Hier suchen wir nach einem 
groBen Lavasee. In diesem liegt 
ein groBes, dunkles Areal. 

Schnell die Kehlen gedit und laut 
VERAMOCOR gerufen. Vor uns 

Offnet sich das Dungeon of 

Doom. Am Grund dieses Verlie- 
ses befreien wir Lord British. 

Nun noch ein paar Worte zu 

den Schreinen. Zum Betreten 
der Schreine spricht man das 

Mantra; man erhalt einen Auftrag 

und geht zur Abyss. Dort liest 
manin dem groBen Buch Codex 

nach, kehrt zum Schrein zurUick 

und erhalt Boniin verschiedenen 

Eigenschaften. Das Mantra zu 

Compassion lautet MU, zu Ho- 

nesty AHM, zu Honor SUMM, zu 

Humility LUM, zu Justice BEH, 

zu Sacrifice CAH, zu Spirituality 
OM und zu Valor RA. Um zum 

Schrein of Spirituality zu gelan- 
gen, geht man um Mitternacht 

durch ein Mondtor. 

Auf eurer Reise durch Britan- 

nia werdet ihr neue Zauberspru- 

che finden: 
AN YLEM (Ash, Mandrake) laBt 

Sachen verschwinden. 

IN XEN MANI (Ginseng, Garlic, 

Mandrake) erschafft Nahrung. 

WAS REL XEN BET (?) verwan- 
delt euch in ein Nagetier. 

REL XEN BET (Silk, Ash, Man- 
drake, Nightshade) verwandelt 

ein Lebewesen in eine Ratte. 

Zaubertranke: 

Gelb — Heilung 
Blau — Schlaf 
Grin Gift 
Rot _heilt Gift. 
WeiB — schafft Durchblick. 

Violett verwandelt den Spieler 

in ein Ubermenschliches: 

Lebewesen. 
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Guido Henkel 

Guido Henkel in 

Wenn ihr diese Zeilen lest, 

wird das Spiel Die Drachen von 
Laas wohl endlich im Laden 
erhaltlich sein. Ich will euch aber 
nicht erzahlen, mit welchen 

Problemen man bei der Erstel- 

lung eines Adventures zu kamp- 

fen hat, sondern vielmehr, wor- 

um es im genannten Programm 

geht und wie ihr die eine oder 

andere Hlrde nehmen kénnt. 

Fur alle, die das Spiel noch 

nicht kennen, hier eine kurze 
Zusammenfassung der Story. 

Es geht darum, zwei Charaktere, 

Smirga und Aszhanti, wie in 

einem Rollenspiel aufzubauen, 

bis die beiden vom Kénig von 

Laas den Auftrag erhalten, die 
zwei Drachen zu besiegen, die 

Laas bedrohen. Sicher werdet 

ihr nun denken: Klingt ja ganz 

einfach, ein biBchen herumprti- 

geln, Monster killen, und ab 

geht’s. Aber weit gefehit; wir 

haben noch immer ein Adventu- 
re vor uns. Ganz wichtig bei 

diesem Spiel ist die Interaktion 

mit den anderen Figuren. Unter- & 
haltet euch viel mit den Leuten, 
die euch begegnen. 

Gehen wir aber einmal ins 

Detail. Von den beiden Drachen 
solltet ihr am Anfang auf jeden 

Fall die Finger lassen, selbst 
wenn ihr sie aufst6bern k6nnt. 

Die Burschen sind ungemein 

zah. Ehe man nicht etwa 70 

Wir wissen nicht, 
was Guido Henkel empfiehit. 

Wir empfehlen bei Mund- 
geruch Dentagard und Klappe 

halten. 

his own words 

Hitpoints hat, besteht fast keine 

Chance, mit ihnen fertigzuwer- 

den. AuBerdem bendtigt man fir 

die Drachen eine Spezialwaffe, 

die erst spat im Spiel auftaucht. 

Anhniich verhalt es sich mit dem 
Hohlentroll im Higelland. Greift 
ihn erst an, wenn ihr einige Hit- 

points hinzubekommen habt, 

sonst geht es euch schnell an 

den Kragen. 
InScarbloom gibt es Ubrigens 

einen Tempel, in dem man sich 

heilen lassen Kann, wenn’s mit 

den Hits mal zu Ende geht. Das 
Zauberwort heiBt hier Geld. 
Moneten sind ohne Zweifel eines 

der Hauptprobleme in diesem 

Spiel. Yarom, der fliegende 
Handler, hat zwar tolle Waffen 

und interessante RUstungen, 
doch reicht einem zu Beginn das 
Geld nicht. Die zehn Gerfs, die 
manin Hyllok finden kann (ja, da 

gibt’s wirklich Geld; untersucht 
mal die Zimmer der beiden sorg- 

faltig), helfen daleider auch nicht 

weiter. 

Abhilfe schafft hier nur das 

Erledigen eines Auftrags, wie 

man ihn etwa von Gultiba, dem 
Handler in Scarbloom, erhalten 

kann. Doch Vorsicht, diese 

Missionen sind mit einem gewis- 

sen Risiko verbunden! Sie k6n- 
nen dem Ruf unserer Helden 

auch schaden. Uberlegt also 
gut, ob ihr einen Auftrag wirklich 

annehmen wollt. Der einfachste 

ist wohl bei den Fischern zu 

finden, die von dem Seeunge- 

heuer befreit werden wollen. 

Aber auch hier gibt es verschie- 

dene Méglichkeiten, dies zu 

bewerkstelligen. Je friedlicher, 

desto besser! 

Mancherkommtnicht an dem 

Bruckentroll vorbei. In diesem 

Fall kann ich euch nicht helfen, 

da der Troll eine Schlusselposi- 

tion im Spiel einnimmt. Eines 

jedoch steht fest: Mankommtan 

ihm vorbei. Aber wie? Ein kleiner 

Trick gehdrt schon dazu, aber 

ichbin sicher, ihrfindetihn selbst 

heraus. Es ist so einfach, wenn 

man weiB, wie. 

Zum AbschluB méchte ich 
euch noch bitten, mir vielleicht 

zu schreiben, ob euch die Kom- 
bination aus Rollenspiel und 
Adventure gefallen hat. Wir 

haben namlich bereits ins Auge 

gefaBt, ein weiteres Abenteuer 
mit Smirga und Aszhanti zu 

verOffentlichen, wenn Interesse 

besteht. Schreibt einfach an 
folgende Adresse: 

Dragonware Games 
YorkstraBe 21 
7474 Bitz 

Im bamt sich der Drache auf. Gffnet sein Mami veit. sodaB vir in seinen 
icken Komnen, gibt einen tiefen. gutturalen. knurrenden Laut van sich 

mm stopt eine oroBe Wolke giftigen Odems aus, die uns sofort eimenelt.   smasH 85



Ryu Ken Oh hat vier Kinder 
aus den umliegenden Dérfern 
entfUhrt, um sie zu willenlosen 
Sklaven zu machen. In der Rolle 
von Lee Wong machst du dich 
auf, die armen Geschdpfe zu 
befreien. Auf dem Weg zu Ryu 
Ken Oh muBt du gegen Samu- 
rais, Riesen und Drachen antre- 
ten. 

Hat man sich erst einmal an 
die Steuerung, die Ubrigens 
nirgends beschrieben ist, ge- 
wohnt und erste taktische Erfah- 
rungen gesammelt, ist all dies 
eine durchaus lésbare Aufgabe. 
In den einzelinen Bildern muB 
nicht jeder Gegner besiegt wer- 
den; Lee Wong hat jeweils nur 
den Weg von links nach rechts 
zu Uberstehen. In jedem neuen 
Bild erhalt man wieder das Maxi- 
mum an Energie. Dies ist auch 
unbedingt nétig, denn beispiels- 

  

Nachdem auf der Erde endlich 
ein dauerhafter Friede erreicht 
wurde, bildete sich eine Rebel- 
lenbewegung. Ihr einziges Ziel 
ist die absolute Macht. Dazu will 
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Und noch’n Karate-Game. Diesmal muB der Fighter vier Kinder 
befreien, die Ryu Ken Oh entfiihrt hat. Wie immer stehen ihm da- 

  

fiir verschiedene Tritte, Hiebe und Schlage zur Verfiigung. 
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Gwacnc conqueROR 
sie die Raumbasis Gallion ein- 
nehmen. Um dieser Gefahr zu 

begegnen, wurde ein Super- 

Sternenschiff konstruiert. Jetzt 
fehit nur noch ein Pilot dafiir. 

Aber auch eine monatelange 
Suche brachte kein Ergebnis. 

Inder Zwischenzeit entwickel- 
ten Techniker einen Spielauto- 
maten, der die Eigenschaften 

des Sternenschiffs exakt simu- 
liert. Du bist natiirlich der Cham- 
pion am Spielautomaten, und 
folglich wird dir das Himmel- 
fahrtskommando angeboten. 

Wenn du annimmst, bekommst 
du zehn Millionen Dollar. (Du 

mut halt nur Uiberleben, um das 
Geld ausgeben zu k6nnen!) 

Es gibt jeweils drei unter- 
schiedliche Kampfphasen. Die 
erste findet am Boden statt. 
Dabei muBt du gegen Minen, 
Raketen, Roboter und Meteori- 
ten antreten. Im zweiten Ab- 
schnitt geht es schon eher zur 
Sache. Neben Raketen und 
Meteoriten tauchen hier die 
ersten Feindschiffe auf. 
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weise flr den Kampf gegen 
Riesen bendtigt man alle Reser- 
ven. 

Grafisch ist Tiger Road recht 
ansprechend gestaltet; man darf 
allerdings keine Kunstwerke 
erwarten. Der Sound ist, wie oft 
bei solchen Spielen, etwas ner- 
vend. Die Steuerung ist recht 
einfach und schnell zu erlernen. 
Den Preis fur die verschiedenen 
Versionen kann man gerade 
nochals akzeptabel bezeichnen. 
Tiger Road (C64, CPC, PC, ST, Amiga) 
Hersteller Capcom, Info U.S. Gold 
Preisca. 35.- DM / Cass, C64, CPC 

50.— DM / Disk, C64, CPC 
80.—DM/PC 
60.-DM/ST 
60.— DM / Amiga 

  

    
  

  

  

Die dritte Kampfphase findet 
imWeltraum statt. Nachdem die 
letzten Gegner besiegt sind, 
wird das Kampfschiff wieder 
vom Mutterschiff aufgenommen 

PC-Ballerei 
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Spielt iiber Par der Bernhard Langer, kommt zur Straf’ er anden 

Pranger. 

Ob es gerade darum geht, 
einen Berg Kartoffeln zu schalen, 

als Raumkapitan durchs All zu 

kreuzen oder als Dailey 

Thompson mit dem Joystick im 

Zehnkampfzu bestehen, um ein 

neues Spiel vermarkten zu k6n- 

nen, das nicht schon irgendwie 

einmal da war, wird schon ge- 

waltig in die Trickkiste gegriffen. 

Nun kann man sich darUber 

streiten, ob es z.B. Uberhaupt 

sinnvoll ist, eine Sportart auf 

dem Computer zu simulieren, 
bei der es in erster Linie auf 
KOrperbeherrschung, Augen- 

ma und Kraft ankommt. Das 
Ergebnis ist dann meist auch 

recht weit vom Original entfernt. 

Dennoch kann sich bei einer 
gelungenen Umsetzung oft ein 

ganz eigener SpielspaB entwik- 

keln, etwa wie bei einem Brett- 

spiel. 

Golf gehdrt zu den Sportarten, 

die eine sehr aufwendige Simula- 
tion bendtigen, um annahernd 

realistisch zu wirken. So ver- 
sucht auch Golfmaster C64 erst 
gar nicht, diesen Anspruch zu 

erfilllen. Hier soll hauptsachlich 

Spa am Spiel geboten werden. 

und nach Gallion zurtickge- 

bracht. Hier wird nun bestimmt, 

in welchem Teil der Galaxie die 

Schlacht weitergehen soll. An- 

schlieBend wiederholen sich die 
drei verschiedenen Kampfab- 

schnitte, bis der Gegner endgtl- 

tig besiegt ist. 

Die ersten Runden von Galac- 

tic Conquerormachen durchaus 

Wer einmal seinen Jugend- 

traum vom Pilotenleben 
erfiillen will, bittesch6én. 
Wundert euch aber nicht, 
wenn Gewitter und 
Turbulenzen noch die 
kleinsten Ubel sind. 

Review 

SpaB. Frilher oder spater bleibt 

er dann allerdings auf der Strek- 

ke. Die Grafik entspricht dem 

allgemeinen Durchschnitt; der 

Sound geht verhaltnismaBig 

schnell auf die Nerven. 

Galactic Conqueror (C64 / 128, Spec- 
trum, CPC, *ST, Amiga) 
Hersteller Titus 
Info Entertainment International 
Preisca. 80.-DM/ ST, Amiga 

35.— DM / Cass, CPC, C64 
50.— DM / Disk, CPC, C64 

  

       
  

HK SOUNT: coe somseamnes aie one 6 
* Grafik .. .7 
* Motivation . 5 ag 
* Preis/Leistung ............5 4 
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C64 
Der Golfer schaut aus der 

Vogelperspektive auf den ein 

wenig an Brettspiele erinnern- 

den Spielplan, wo er seinen 

Uberdimensional groBen Ball 

inmitten einer Vielzahl gruiner 

Flecken erkennt. Hat man 

Schlagstarke und -richtung mit 
dem Joystick eingestellt, laBt 

sich der Flug des Balls von oben 
betrachten, wahrend das Bild 

sehr schon nachscrollt. 

Zugunsten der Spielbarkeit 

wurde auf eine aufwendige 
Gestaltung verzichtet; der opti- 

sche Eindruck ist deshalb auch 
wenig spektakular. Wer eine 

raffinierte Simulation in 3-D-Vek- 

torgrafik erwartet, wird sicherlich 

enttauscht sein. Beim Verteilen 
der Balle im Gelande wird der 

Golfer von einem witzigen und 
gut gemachten Sound begleitet. 

Es empfiehit sich allerdings, ihn 

nach einer gewissen Zeit abzu- 

schalten. 

Golfmaster ist fur meinen 
Geschmack ein nett gemachtes 

Spiel. Es ist genau auf die Még- 
lichkeiten des C64 zugeschnit- 
ten und eignet sich am besten 

fur mehrere Teilnehmer. 

Golfmaster von Hewson (*C64) 
Preis ca. 10.- DM 
  

* Grafik 
* Sound 
* Motivation . 
* Preis/Leistung . 

HU i | 
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Bei Stromausfall, Viren im Computer, 1 2 =. 4 45 
kaputtem Bildschirm - nicht verzagen. 

2 
/\ SMASH schafft Abhilfe mit ... statin sion [o 

. feucht 

zu jeder Zeit 
    inneres Organ |4 

lat.: zur Sache Ch
 
N
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RATSELECKE 
              
  ig on 

VW Die Buchstaben sind so R u l ps ass 
durch Ziffern zu ersetzen, daB Das Problem: 3 Wissenschaftlerinnen und drei Kannibalen 
die Aufgaben waagrecht und wollen mit einem 2-Mann-Boot Uber einen FluB Ubersetzen. 
senkrecht gelést sind, wobei Die Damen sind nur sicher, wenn sich auf beiden Seiten 

S gleiche Buchstaben gleichen des FluBes gleichviel oder weniger Kannibalen befinden. 
Ziffern entsprechen. Ansonsten . . . Mahizeit! Schaffen Sie es? 
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Er hat es gut: Er rekelt sich auf dem Sofa und wartet, bis ihm der Brieftrager immer druckfrisch 

das neuste SMASH in’s Haus bringt - und das ohne jegliche Mehrkosten. 

So wei8 er imer schon vor allen anderen, was Sache ist. Er kennt die akutellsten Computerga- 

mes; liest die Interviews mit den VIPs aus der Softwarescene, bekommt seine Spieletips, erfahrt 

dies und jenes, was anderen immer versagt bleiben wird, bekommt Anregungen fir Hobby und 

Freizeit und trotz allem noch die Zeit, seine geliebten Computerspiele zu spielen. Seinen Finger 

macht er nur krumm, um den Feuerknopf am Joystick zu betatigen. Den Rest macht SMASH. 

Und du, gehst du noch bei Wind und Wetter zum Kiosk oder zum Bahnhofsbuchhandel, um dir 

das neuste SMASH zu besorgen? - Armer Tropf! 

Ja! Das paBt mir. 

Ich méchte SMASH jeden 2ten Monat zugesandt 

bekommen. 
Die Abodauer betragt 6 Ausgaben und kann bis 
spatestens 4 Wochen vor Ablauf gekiindigt wer- 
den. 
Ohne rechtzeitige Kiindgigung lauft das Abo zu 
den dann giltigen Bedingungen weiter. 
Der ermaBigte Abopreis betragt fur 6 Ausgaben 
35.- DM statt 39,- DM 
Bestellungen aus dem europaischen Ausland 
kosten 39,- DM. 

Vorname 

StraBe, Nr, 

PLZ, Wohnort 

Datum, Unterschrift 

(Bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)   
Ich bestelle ab Ausgabe: Jahresabo 

Ich méchte bequem und bargeldlos durch 
Bankabbuchung bezahlen. 
Kontoinhaber: 
Konto-Nr.: 

Geldinstit 
Bankleitzahl: 

Ich bezahle lieber per Vorauskasse: 
O Scheck liegt bei 

O Ubermeisung auf Postgrirokonto 
Nr. 434 23-756 
BLZ 660 100 75) 

Garantie: 
Mir ist bekannt, daB ich diese Vereinbarung 
innerhalb 10 Tagen widerrufen kann und 
bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift. 
Zur Wahrung der Frist geniigt das rechtzeitige 
Absenden des Widerrufs. 

2. Unterschrift 
Bitte einsenden an: 
SMASH, Abt. Leserservice, Postfach 1640, 7518 Bretten



LO 
eB SOWIE . iDEN 

ER WAR EBEN ERSTE 
AVE EINER Tine Aa 
SCHEINUCH SOWIESO NUR 
EINE FEHLANZEIGE . 

UND JETZT BRACHTE miaH EIN LAUIGER , ALTERS - 
SCHWAGHER AUFZUG ZUM 
DACH OES BLACKWOOD - 
BUILDINGS .   EIN LAWIGER ORT PUR 

1 EIN SINNLOSES TREFFEN . , 

SO WIE JEDER 
ANOERE AUCH 

(ST ES, WAS CHICAGO 
Bd MICH BT: DER PARCUR 

IR DIE GANZEN END - 
LOSEN MEILEN , DIE 
ZWISGHEN ALL DEN SINN~ 
LOSEN TREEFEN LIEGEN . 

I MANE SAGEN , CHICAGO 
SEI DER ORT, WO DER 
AMERIKANISCHE TRAUM AM 
HEETIGSTEN GETRAUMT 

(ST AUCH ZIEMUGH 
SCHWER, WENN DEINE 
KEHLE VON EINEM OHR 
2UM ANDEREN DURCH - 
GESCHNITTEN 15ST. 

ICH SUCHE INFORMATIONEN 
UND FINDE EINEN ABGANG -  



31, OKTOBER, 2041, 10 UHR 

IN MEINEM TERMINKA ER 
STAND EIN TREFFEN OMT ME 
NER AUFTRAGGEBERIN - 

      

    

    
    

  

    

  

    
   

  

   

  

     
    
      

     

     

  

    

  

SIE PASSTE MICH AUF DER 
TREPPE 2 MEINEM BURO AB. 

  

      
             

  

        

  

   
   

IWR _VATER VER- 
KEHRT ANSCHE! ~ SIE WOLLEN DEN 

NEND IN EINEM GE- FALL AUPGEBEN 2! 
FAHRLICHEN MILIEU . HOREN SIE , 1H MUSS 
DERNR.1 AUF DER KLARHE/T' HABEN 
OMINOSEN USTE , DIE 
SIE BEI [HREM VATER 
GEPUNDEN HABEN 
WURDE DIE KEHLE 

DURCHGESCHNIT- 
TEN . 

(HR NAME WAR LEIGH 
SPARROW, TOCHTER DES 
POUZEIGIEFS VON 
CHICAGO . 

\ x 

    

       

          

      
    
    
    
    
    

    

       

       

UM SCHREIBTISCH IHRES 
ALTEN HERRN HATTE SIE     DIESER MORD AN A 

WX
 y 

   
ct ea Sg iM R : ' 0 Ef- 
EIN PAAR HASSUGIE FO- Z | WAS NICHT TUN 
TOS VON IHM MIT EINER NGA 
TOTEN NUTTE AUS DEM 
uBWE TURTLE", HINGE - 
STRECHT ZWISCHEN S/M 
UTENSTUEN . ZWEITENS : 
EINEN AN IHREN VATER 
GR RESSR MISS SPARROW, FUR 

MICH ST QEMAND. SO - 
LANGE EIN ARSCHLOGH 
BUS ER MIR DAS GEGEN 
TEIL BEMESEN HAT. 
ABER KEINE ANGST. 
MICH INTERESSIERT 
DIE SACHE . ICH WER - 
DE MICH HEUTE 
ABEND MIT FULLER 
TREFEN « 

    

AN ADRESBUGH MIT 
ZINER USTE VON 5: NA- 
MEN, DIE THR NICHTS 
SAGTEN 
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WAS IC HERAUSFINOEN 
SOLUTE WAR, OB IHR VATER 
WIRKLICH OEN MORD BEGAN - 
GEN HATTE ODER OB DIE FO - 
TOS GEFALSHT WAREN .     
  

  

  

   
    

   

EIN BEKANNTER THEATER - 
KRITIKER , OER ALS HOBBY 
STATUEN VON MOND = 
GOTINNEN ALLER MOG ~ 
LICHEN VOLKER SAMMELIE . 

   

  

   

ER ROG NACH OBERSCHICHT 
WAR FREUNDLICH UND. GE - 
BILDET UND SPRACH UBER 

Hl SEINE SACHE 50, DASS SIE SION 
NIGHT NAH DEM UBUCHEN 

|) BULISHIT ANHORTE..        

    

       
     

  

   

   

    

IH MACHTE ALSO MEINE 
HAUSAUPGABEN , UM VOR 
IMM ALS HANDLER BE - 
STEHEN ZU KONNEN. DER 
THM EIN SCHONES STUCK 
FUR DIE SAMMLUNG 
VERKAUFEN WOLITE . 

  

  

   
   

   
       

     

  

      

   

    

   

  

    

  

    
    
    
    
    
     

GUT, MR, HAMMET. 
MIR ST LEIDER NOCH 

EINE ERLEDIGUNG DA - 
ZWISCHENGEKOMMEN . 

  

   

      

   
i sare, we ei VenAReer A EINER HALBEN STUNDE 

  

    

  

IN MEINE. WOHNUNG 
TREFFEN . 

  

    

EIN WIRKUCH 
NETTER KERL « 

  
ER BRACHTE MICH DA2U, 
EIWAS. ZU TUN, WAS 1G 
NORMALERWELSE. NIE 
TUE = IH WOUTE IH 
EINEN Hor 006 AUS - 
GEBEN. 

      

 



St EINE HALBE STUNDE gases ve 

ee ee ae, A) 7 eure oie UNTER- 
\ EINANDEA SONST , 

m5 KEINE VERBIN - 
KOMISCH , WAS SICH FUR DUNG HABEN 
LEVTE- IN EINEM 
ADRESSBUCH WIE DEM 
VOM _ALTEN SPARROW 
WIEDERFINDEN . 

THEA /El- 
NE PROSTITUIERTE US w. 

EMPFANG 
NIEMAND . 

\ 
UND DAS TREPPENHAUS 
WAR UNBELEUCHTET.. 

28 
MB WOHNUNG STAND 

came OFFEN 

MEINE VORSICHT i 
WAR ALSO NIGIT 

ICH HATTE DIESE 
HALTUNG SCHON 
EINMAL GESEHEN. 

FULLER . 

SEMEN SNIRET.  



WENN EIN FALL NICHT SO 
LAUFT, WIE ER LAUFEN 
SOLITE, KRIEG' ICH DIESES 
NERVOSE_ KRIBBELN IN 
DER MAGENGEGEND . 

DAS KANN ZUM BEISPIEL 
VORKOMMEN , WENN MIR 
VERDACHTIGE VOR DI 
NASE WEGSTERBEN . 

DAGESEN GAB'S DANN 
KEIN ANDERES MITEL, ALS 
MIR DIE NACHT UM DI 
OHREN ZU HAVEN UND 
DIE NR. 3 AUF MEINER 
LISTE AUFZUSUCHEN . 

  

  

SIE ARBEITETE IN EINEM DIE- 
SBR _CLUBS, WO MAN ,, HERCHEZ 
1A FEMME" ALS, PAVEZ LA 
FEMME" MISSDEUTET. WENN 
DU DORT NACH EINER FRAU 

FRAGST, VON DER DU NUR 
IHREN RICHTIGEN NAMEN 
WEISST, TAUGIEN SOINELL 
EIN PAAR GORILLAS 
AUE, DIE DIR EINE 
FRUSGHZELLENGEHAND- 

DAS ER ~ 
LE/GITERTE 
DIE SACHE 
WESENTLUIGH . 

    

    
» BWE TURTLE"? 

MEINE GUTE, DAS 
USS 24 WEH TUN, WENN 
SIE EINEM, MIT DEM DING 

EINEN UBERZIEHEN . 
DA wiRD' 

ICH GERN MEHR 
ORUBER 
WISSEN - 

  

    mB ICH HABE NUR GN 
PAAR ‘ FRAGEN . 

Bm HABEN SIE JEMALS 
1M » BLE TURTLE” 

  

WARUM WOLLEN SIE DAS 
WISSEN 2 ICH WUSSTE NIGHT, 

WARUM ICH IHNEN DARUBER 
AWKUNFT GEBEN SOLUTE . 

B  ERSTMAL AN DER BAR, LIESS ICH OIE " 
| KATZE AUS DEM SACK. AUSSERDEM, ICH MAG 

P 0.K., MISS SANTINI. (GH 
IHREN HUT NIGHT. ER RAST 

BiN NICHT HIER UM IHNEN 
ARGER ZU MACHEN . 

  

    
 



Bericht 

PD 
SPIELE 
SEITEN 
Was ist 

Public-Domain- 

Software? 

Es gibt zwei Wege, sich preis- 

wert eine Sammlung von Spielen 

anzulegen. Der eine ist illegal 

und fihrt Uber Raubkopien. Der 

andere ist erlaubt, wird aber im 

Augenblick noch nicht beson- 
ders oft benutzt. Die Rede ist von 
den sogenannten Public-Do- 
main-Programmen. Jeder Com- 
puterbenutzer durfte schon 
einmal von ihnen gehért haben, 
aber nur die wenigsten kénnen 

wirklich etwas mit diesem Begriff 
anfangen. 

Bevor wir darauf eingehen, 

wie man an solche Software 
herankommt, sollen zunachst 
einmal einige Begriffe geklart 

werden. Genaugenommen sind 
es drei verschiedene Arten von 

Programmen, die gerne unter 

dem Oberbegriff Public Domain 

in einen Topf geworfen werden, 

namlich Public Domain, Freewa- 

re und Shareware. 

Ein Public-Domain-Pro- 
gramm ist eines, auf das nie- 

mand ein Copyright erhebt. Der 

Autor hatte eigentlich das Recht 

dazu, hat aber daraufverzichtet. 
Public-Domain-Programme 

durfen von jedermann verkauft, 

getauscht, vermietet oder auf 
sonstige Art weitergegeben 
werden, es sei denn — und das 
ist meistens der Fall—, der Autor 

sich um 
Public Domain 

handelt, werden fiir 
Spitzenspiele schon 

man 20.- DM bp] 
verlangt. 

94 smasH 

Auch wenn es 

schrankt die Nutzung seines 

Werkes ein. Erhatz.B. die Még- 

lichkeit, die Rechte an seinem 

Programm nur dann aufzuge- 

ben, wenn es nicht kommerziell 
verwertet wird. Auf diese Weise 

vermeidet er, sein eigenes Pro- 
dukt im Regal eines Computer- 
handlers wiederzufinden. 

Shareware, 
Public Domain und 
Freeware 

Ihr solltet beachten, daB Pu- 
blic-Domain-Programme nicht 
unbedingt immer korrekt ge- 

kennzeichnet sind. Hat der Autor 

beispielsweise seinen Copy- 

right-Vermerk in das Programm 

eingeftigt und spricht gleichzeitig 

von Public Domain, so ist das 

leider nicht ganz richtig. In die- 
sem Fall haben wir es namlich 

mit Freeware zu tun. Dabei be- 
halt der Autor die Rechte an 
seinem Programm. Es kann 

aber beliebig kopiert und weiter- 

gegeben werden, solange man 

es nicht kommerziell nutzt. 

Als Shareware bezeichnet 

man eine Kategorie von Pro- 

grammen, die gern unter dem 

Begriff Public Domain verkauft 
werden und dann sehr oft Arger 
bei den Anwendern hervorrufen. 
Shareware darf zwar weiterge- 
geben und kopiert werden, aber 
die Nutzungsrechte erwirbt man 

nur durch die Uberweisung einer 
Gebthr, die von Programm zu 
Programm verschieden ist. Die 

Betrage schwanken zwischen 

20.— und 100.— DM. 

Man kann sich denken, dais 
nur sehr wenige freiwillig eine 

solche Summe Uberweisen. 
Daher wird von den Autoren 
immer noch eine Leistung mit 

dem Eingang der Gebuhr ver- 

bunden. Das sindin den meisten 

Fallen folgende Dinge: Zusen- 
dung eines kompletten Hand- 

buchs, Registrierung als Anwen- 

der und kostenloser Update- 

Service bei neuen Versionen. 
Wenig Zustimmung unter den 

Anwendern findet die Methode, 

als Shareware nur eine unvoll- 

standige Programmversion 

auszuliefern. Gegen das ent- 

sprechende Entgelt erhalt man 

dann die vollstandige Fassung. 

Inder Rubrik Spiele findet man 
Programme aller drei PD-Kate- 

gorien, doch in den meistén 

Fallen handelt es sich um reine 

Public Domain, da Verbesserun- 
gen und neue Versionen sehr 

selten sind. Komplexe Strategie- 

spiele und Adventures werden 

hingegen oft als Shareware 
verkauft; gegen das entspre- 

chende Entgelt erhalt man dann 

eine vollstandige Anleitung, die 

bei der eigenwilligen Bedienung 
einiger Programme auch drin- 

gend notwendig ist. 
Wie kommt man nun an Pu- 

blic-Domain-Spiele? Der ein- 

fachste und billigste Weg ist 
sicherlich, bei Freunden und 
Bekannten die Diskettensamm- 
lung zu durchforsten. Irgend- 
wann hat jeder schon einmal 
eine Pubic-Domain-Diskette 
gekauft oder kopiert bekom- 
men. Beim Kopieren braucht ihr 

auch keinerlei Gewissensbisse 
Zuhaben, denn dasist aufjeden 
Fall erlaubt. 

Sollte bei dieser Suche nichts 
herauskommen, bleibt der Weg 
Zu einem Public-Domain-Ver- 
triebsservice. Davon gibt es 
inzwischen eine ganze Menge. 
Da PD-Programme ja nicht 
verkauft werden duirfen, muB 
man den Firmen ein entspre- 
chendes Entgelt fur die Kopier- 
und Materialkosten leisten. Die 
Preise sind sehr unterschiedlich. 
Sie richten sich in der Regel nach 
der Menge der Disketten, die 
man bestellt, und beginnen bei 
5.— DM. Auch wenn es sich 
gr6Btenteils um Public Domain 
handelt, werden flr wirkliche 
Spitzenspiele schon mal 20.— 
DM oder mehr verlangt. Das ist 
aber eher die Ausnahme. In den 
meisten Fallen findet man auf 
einer Diskette nicht nur ein Pro- 
gramm, sondern gleich flinf oder 
mehr. DaB nicht alle davon 

brauchbar sind, ist angesichts 

des niedrigen Preises ertraglich. 

Bevor man seinen Bestell- 
schein ausfullt, sollte man sich 
so weit wie méglich Uber die 

entsprechenden Programme 
informieren. In diesem Punkt 

méchte SMASH helfen. Wir 

werden in jeder Ausgabe eine 

Public-Domain-Spielbox ver6f- 
fentlichen, in der wir empfehlens- 
werte Programme mit Bezugs- 
quellen vorstellen. 

Doch zurlick zum Bezug von 

PD-Disketten. Die meisten PD- 
Versender haben sich auf einen 
Rechnertyp spezialisiert. Uber 
das aktuelle Angebot kénnt ihr 
einen Katalog anfordern, der 
aber meistens nur sehr magere 

Auskunfte gibt. SchlieBlich be- 
stehen die meisten Sammlun- 
gen aus 150 und mehr Disketten. 

Eine Hilfe beim Kauf der Soft- 
ware stellt der Katalog aber auf 
jeden Fall dar. Manchmal ist er 
sogar auf Diskette verfgbar, so 
daB er gezielt nach bestimmten 
Programmen durchsucht wer- 

den kann. Beim Durchsehen 
und Vergleichen der Listen wer- 
detihrfeststellen, daB das Ange- 
botan PD eigentlich relativ ber- 

schaubar ist und daB die ver- 
schiedenen Vertriebsfirmen 
lediglich andere Zusammenstel- 

lungen gewahlt haben. 

5 Beim Amiga 
sieht es 

insgesamt nicht 
so gut aus. 

Eine Ausnahme stellen die 
sogenannten PD-Serien dar. Bei 
den meisten Rechnern haben 
sich ein oder mehrere Personen 
zusammengeschlossen, um 
ihre Software als Public Domain 
unter die Leute zu bringen. Sie 
erstellen selst Programme 
oder kontakten Autoren, um von 
ihnen Werke fur die eigene PD- 
Serie zu bekommen. Diese 
PD-Gruppen stellen dann die 
Programme auf verschiedenen 
Disketten nach personlichem 
Geschmack zusammen. Die 
berlhmtesten Vereinigung die- 
ser Art ist die amerikanische 
PC-SIG (PC Software Interest 
Group). Sie verfiigt mittlerweile



Uber mehr als 1200 Disketten. 
Der Katalog liegt in Buchform 

vor, und samtliche PD-Program- 

me sind sogar gesammelt auf 

CD-ROM verfligbar. Auf dem 

Amiga haben sich vor allem die 

PD-Disketten von Fred Fish 

einen Namen gemacht, die 

Fish-Disks. 

Der Vorteil dieser PD-Reihen 

ist folgender: Sie schaffen einen 

gewissen Standard durch eine 
bestandige Bezeichnung der 

Disketten. So kann man bei 

beliebigen Versendern die PC- 
SIG-Diskette Nr. 705 anfordern 
und erhalt auf jeden Fall immer 

dieselben Programme. 

Wir wollen im folgenden noch 

etwas naher auf die PD-Reihen 
eingehen, denn die beruhmten 
Namen burgen auch daftir, daB 

die Software funktioniert und 
zumindest ein gewisses Niveau 

einhalt. Auf dem PC besitzt, wie 

gesagt, die PC-SIG einen klin- 

genden Name. Man braucht 

sichallerdings nicht nach Ameri- 

ka zu begeben, um die entspre- 

chenden Disketten zu besorgen. 

In Deutschland wird die PC-SIG 

exklusiv durch Kirschbaum- 

Software vertreten. Weitere 
Firmen mit gutem Service und 

Support sind Computer Solu- 
tions und Softmail. 

p In jeder Ausgabe 
wollen wir 

gute PD-Games 5 
vorstellen 

Beim Amiga sieht es insge- 

samt nicht so gut aus. Es gibt 
eine ganze Reihe von Software- 
Serien, aber keine davon wird 

exklusiv vertrieben. Viele kleine 

Firmen bieten zu sehr unter- 
schiedlichen Preisen Program- 

me an. Bekannte Serien neben 
den Fish-Disks sind Kickstart, 

Taifun, Panorama und RPD. 

Sichere und empfehlenswerte 

Bezugsquellen sind Peksoft und 

Stefan Ossowski. Ein guter Tip 
ftir das Durchforsten des groBen 

PD-Angebots beim Amiga sind 
die beiden PD-Buicher von tech- 
nic Support in Berlin. 

Beim ST und C64 gibt es 
keine nennenswerten PD-Se- 

  

  

  

Atari ST 

Programmname _ Spielart Bezugsquelle 
  

  

Patience Kartenspiel Ohst Software Nr. 31 

Das SchloB deutsches Text- Peksoft Nr. 139 
Adventure 

Ballerburg Strategiespiel Ohst Nr. 71 

Die Fugger Simulation und Ohst Nr. 56 

Strategie 

Monopoly Brettspiel Finke Nr. 129 

Hotel Hotelsimulation Ohst Nr. 68 

Amiga 

Programmname _ Spielart Bezugsquelle 

Asteroids Action-Spiel Taifun Nr. 41 

AmigaFaszination Diskettenmagazin AmigaFasz. 

mit Spielen 

Kampfu.Eriador Strategie Wolf CT 

Ahoi! Schiffeversenken Cactus 15 

mit Grafik 

Paranoid Arkanoid-Version | Ossowski 
MissileDefense — Action-Spiel Taifun6 

IBM-PC und Kompatible 

Programmname _ Spielart Bezugsquelle   
  

  

Monopoly Brettspiel Softmail (EX26) 

Time Traveller Adventure PC-SIG 1075 

FacingtheEmpire Strategiespiel PC-SIG 1075 

Flight Simulator — Simulation Softmail (EX25) 

Super Pinball Spielesammlung — Softmail (EX29) 

Mah-Jongg chinesisches Computer Solutions 
Strategiespiel 

Crossword Kreuzwortratsel Softmail (EX92) 
Jokes | witzige Programme Redysoft 9763 

ftir Computerstreiche 

Origami Papierfalten Softmail (EX100) 

C64 

Programmname — Spielart Bezugsquelle 

Flying Shark Action Freesoft Studio 205 

Agricola Simulation und M.+U.Simon 

Strategie 

Big Business Wirtschafts- Softmail (D004) 

simulation 

D.Buddhavon Grafik-Adventure — FsKsLudwigNr.3 

Bodnath 

Bezugsadressen 

Amiga Faszination, Postfach 1702, 4690 Herne 
Buchhandlung Werner Finke, Kipdorf 32, 5600 Wuppertal 
Computer Solutions, Rosenbuschstr. 2, 8000 Miinchen 2 
Freesoft Kopierstudio, Erosenlachen 52, 7730 Villingen 
FsKs Ludwig, Kastanienallee 24, 7600 Offenburg 
Markus und Ulrich Simon, Saarstr. 13, 4047 Dormagen 
Ohst-Software, Nelkenstr. 2, 4053 Jiichen 2 
Peksoft, Mullerstr. 44, 8000 Miinchen 5 
Redysoft Software GmbH, Postfach 1261, 8150 Holzkirchen 
Softmail, Postfach 30, 7710 Blisingen 
Stefan Ossowski, Veronikastr. 33, 4300 Essen 1 
U. Scholz, Moltkestr. 115, 4000 Dusseldorf 
Wolf Computertechnik, Deipe Stegge 187, 4420 Coesfeld 

  

  

Bericht 

rien, doch genug Firmen, die 

PD-Software vertreiben. Beim 
C64 ist das Angebot etwas 

dunner; hier sind es in vielen 

Fallen die Programmautoren 

selbst, die versuchen, ihre Wer- 

ke an den Mann zu bringen. 

Beim ST kann man als Bezugs- 

quellen die Buchhandlung Wer- 

ner Finke in Wuppertal und 
Ohst-Software empfehlen. Die 

Adressen aller bisher erwahnten 
Firmen sind in diesem Heft abge- 

druckt. 

y Auf ein 
Public-Domain- 

Programm erhebt 
niemand einen 

Copyright- bp 
Anspruch 

Der Weg Uber Vertriebsfirmen 
ist zwar die sicherste Methode, 
gutan PD-Programme heranzu- 

kommen, aber es gibt noch zwei 
andere Méglichkeiten. Fur einige 

Rechner sind inzwischen Public- 
Domain-Sammlungen am Kiosk 

erhaltlich. Jeden Monat er- 
scheint eine Diskette mit bunt 

gemischten Programmen; dar- 

unter sind Utilities, Anwendun- 

gen, Spiele und oft auch einige 

Trainer-Pokes. 

Wer die Maglichkeiten seines 

Computers in Sachen Kommu- 

nikation voll ausnutzt, hat es 
noch einfacher. Einige Mailbo- 

xen bieten einen PD-Service an. 

Programme k6nnen direkt auf 

den eigenen Rechner Uberspielt 
werden. Dabei fallt in vielen 
Fallen eine kleine Gebthr an, um 

Zugang zu einem solchen Soft- 
warepool zu bekommen. 

Stichwort Viren 

Die Schreckensvision, einen 
Virus auf seinem Computer 

einzufangen, durfte jeden schon 

einmal Uberkommen haben. Die 

Berichterstattung zu diesem 
Thema war ja gerade in letzter 

Zeit besonders ausfuhrlich. 

Leider muB man sagen, daB die 
Gefahr, mit PD-Software einen 

Virus zu erwischen, besonders 

groBist, weil die Programme vor 
dem Vertrieb meistens Uber- 
haupt nicht Uberpruft werden. 

Die Verwalter einer PD-Reihe 
bemerken so etwas auch nicht 

smash 95



Bericht 

auf Anhieb. Daher sind PD-Pro- 
gramme eine beliebte und sehr 
verbreitete Methode von Viren- 
Autoren, ihre "Meisterwerke” 
unter die Leute zu bringen. So- 
bald wir verlaBliche Informatio- 
nen haben, auf welchen Disket- 
ten oder in welchen Program- 
men ein Virus zu erwarten ist, 
werden wir dartiber berichten. 

Im Augenblick kann nur zu fol- 
genden VorsichtsmaBnahmen 

geraten werden: LaBt die Soft- 
ware nur auf Systemen ohne 

Festplatte laufen und verwendet 
separate Betriebssystemdisket- 
ten. 

Interessante PD-Spiele 

Wirhaben einen kleine Tabelle 
zusammengestellt mit interes- 

santen Spielen flr die einzelnen 
Rechnertypen, einer kurzen 

Beschreibung und der entspre- 

chenden Bezugsquelle bzw. 

Diskettennummer. Der Preis 
hangt immer davon ab, wo die 
Disketten gekauft werden und 
wie viele man davon bestellt. 
Einn kleiner Tip: Zur weiteren 

Kostenreduzierung kann man 
sich gerade bei Public-Domain- 

Software mit Gleichgesinnten 
zusammentun und gemeinsam 
kaufen. Das Kopieren und Tau- 
schen ist dann eine ganz legale 

Sache. Eine ausfihrliche Be- 
sprechung wird in den nachsten 
Ausgaben folgen. 

Public-Domain- 
Spielebox 

Injeder Ausgabe von SMASH 

wollen wir empfehlenswerte 
Public-Domain-Games und 
-Spielesammlungen vorstellen. 

Das wird natiirlich fiir alle Rech- 
nertypen geschehen, obwohl 

wir uns diesmal ausschlieBlich 
mit dem PC beschaftigen. Das 
hat den einfachen Grund, daB es 
fur den PC im Augenblick den 
gr6éBten PD-Markt gibt. 

96 smasu 

PDsoft-Sonderausgabe 
Spiele 

Jeden Monat erscheint aus 
dem Otic-Verlag eine Software- 
Sammlung mit Public-Domain- 
Programmen fur den IBM-PC 
oder kompatible Rechner. Die 

Diskette kostet jeweils 19.80 
DM, wobei die Méglichkeit be- 
steht, durch ein Jahresabonne- 
ment glnstigere Konditionen zu 
bekommen. Eine Uberlegungist 
dies auf jeden Fall wert, denn 
neben Utilities und Anwender- 
programmen findet man auf den 
Disketten auch immer einige 
interessante Spiele. 

Der Grund fur eine Erwahnung 
in dieser Public-Domain-Box ist 
allerdings die Sonderausgabe 
Spiele”. Zum erwahnten Preis 
von 19.80 DM erhalt man eine 
Diskette mit neun Games, die wir 
im folgenden naher vorstellen 
wollen. Zunachst einmal muB 
gesagt werden, daB der Verkauf 
von PD-Software eine Sacheist; 
eine ansprechende und benut- 
zerfreundliche Aufmachung ist 
eine andere. In diesem Fall kann 
man PDsoft nur gratulieren. Alle 

Spiele werden tiber ein Uber- 
sichtliches Hauptment gestar- 
tet, in das man nach Beendigung 
eines Games auch wieder zu- 
ruckkehrt. 

Kommen wir nun zu den ein- 
Zelnen Programmen. Kalah ist 
ein Brettspiel, bei dem Strategie 
und Logik gefragt sind. Man tritt 
auf verschiedenen Schwierig- 
keitsstufen gegen den Compu- 
ter an und versucht, mdglichst 
viele Steine in sein Kalah zu 
bekommen. Das kann man 
erreichen, indem man jeden 
Stein Uber alle Spielfelder in das 
Kalah lotst, oder — und das ist 
das eigentlich Interessante — 
man "fangt” die Steine des Geg- 
ners. Diese gelten dann als 
gefangen, wenn man auf ein 
leeres Spielfeld setzt; die Steine 
des gegentiberliegenden Feldes 
kommen dann in das eigene 
Kalah. 

Bei Othello mussen innerhalb 
von 60 Zligen die gegnerischen 
Spielsteine umzingelt werden, 
was dank eines starken Compu- 

tergegners gar nicht so einfach 
ist. 

Life Ill basiert auf den streng 
wissenschaftlichen Berechnun- 
gen eines Mathematikers, bei 
denenes um das Uberleben von 
Bakterienkulturen ging. In Life Ii! 
wird das Ganze etwas kompli- 
zierter. Bis zu vier Spieler kOnnen 
jeweils ihre Bakterienkulturin der 
Petrischale plazieren und dann 

99 Generationen bei Wachstum 
oder Untergang betrachten. 
Dabei existieren genaue Regeln, 
in welchen Situationen sich ein 
Bakterium vermehrt, wann es 
stirbt und wann eine Mutation 
entsteht. 

9 Der Weg iiber 
Versandfirmen 

ist der sicherste, 
um an PD 5 

heranzukommen 

Bei Pac-Girl braucht man 
eigentlich nur wenig zu erklaren, 
denn es handelt sich um eine 
Version des bertihmten Pac- 
Man. Bemerkenswert ist sie 
allerdings deshalb, weil es keine 
kommerzielle Version von Pac- 
Man fiir den PC gibt. Da leistet 
Pac-Girl hervorragenden Ersatz. 
Pac-Girl, die Monster und auch 

das Labyrinth sind zwar nur aus 
den Zeichen des IBM-Zeichen- 
satzes zusammengesetzt, aber 
die Geschwindigkeit ist wirklich 
beachtlich. Man muB schon 
reaktionsschnell sein, um das 
gesamte Labyrinth abraumen zu 
k6nnen. 

Backgammondirtte ebenfalls 
den meisten bekannt sein. Es 
handelt sich um eine Version des 
bekannten Brettspiels, wobei 
der Computer als Gegner fun- 
giert. Grafik und Spielstarke sind 
nicht Uberragend. Wer aber 
etwas Uben will, ist hier hervorra- 
gend bedient, zumal wenn man 
den glinstigen Preis berticksich- 
tigt. 

Bei Tlirme von Hanoi findet 
man drei Stangen, von denen 
eine mehrere Scheiben ver- 
schiedener GrdBen enthalt. Der 
Spieler muB diese von der linken 
auf die rechte Stange schichten, 
wobei keine Scheibe auf einer 

kleineren liegen darf. Die Pro- 
blemstellung wird entweder von 
euch oder vom Computer ge- 
ldst. Je mehr Scheiben umzu- 
schichten sind, um so schwieri- 
ger und langer ist das Spiel. 

Superbrain ist eine wirklich 
gelungene Version von Super- 
hirn bzw. Mastermind. Der Com- 
puter gibt eine Farbkombination 
vor, die Sie erraten mussen. 
Dieses simple Spielprinzip berei- 
tet immer wieder Freude. Mit 
vorliegendem Programm findet 
man einen guten Trainingspart- 
ner. 

Schach lll ist fur Gelegenheits- 
spieler ein guter Partner; Profis 
verschafft es die Genugtuung, 
gegen den Computer zu gewin- 
nen. Grafik und Bedienung sind 
in Ordnung, aber mehr als ein 
kleiner Zeitvertreib kann dieses 
Spiel nicht sein. 

Zu guter Letzt noch ein wirkli- 
cher Leckerbissen in der Spiele- 
sammlung: Frosch, eine gute 
Umsetzung des guten alten 
Frogger. Der Spieler steuert 
einen Frosch, der versucht, Uber 
eine vielbefahrene StraBe und 
einen Flu8 mit Baumstémmen 
und Krokodilen ins traute Heim 
Zu finden. 

Insgesamt bietet die Spiele- 
sammlung fur den Preis von 
19.80 eine ganze Menge. Das 
Schone ist: Sie kénnen sie ein- 
fach und problemlos direkt am 
Kiosk kaufen. 

CGA-Emulation 

Fur PC-Spieler ist die unter- 

stUtzte Grafikkarte immer ein 
wichtiges Kriterium bei der Aus- 
wahl eines Programms. Mei- 

stens werden CGA und EGA 
unterstUtzt. Fur alle Besitzer 
einer Hercules-Karte nun eine 

gute Nachricht: Es gibt Public- 
Domain-Programme, mit deren 
Hilfe man CGA auf einer Hercu- 
les-Karte emulieren kann. Ein 
Beispiel dafiir ist die CGA-Her- 

cules-Simulation von Softmail 
auf Diskette Nr. X1. Das Pro- 

gramm ist, wie alle anderen 

Mitbewerber auch, nicht zuallen 

Spielen kompatibel, dochin den 
meisten Fallen funktioniert es 
hervorragend. 
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v | SOFTWARE FAST ALLER SYSTEME !SUPERPREISE! nese lecareners EBAUER —_Inhaber:AnnotieGobaver 

Keine Versandkosten auBer bei Nachnahne 

* ~~ AMIGA-PROGRAMME C64-PROGRAMME 
* Bares Geld gespart LISTE MIT SYSTEMANGABE ANFORDERN !!!!1 Leisure suit Larry 1 54.90 DM Barbarian II 39.90 DM 

DISKETTEN |CASSETTEN | MODULE Wspaisroower —§BS0DM Cacia ames Seaad ag 
‘7 fir fir fir 16 Falcon 5 ype. Ls ‘ 

SOFTWARE FUR ATARI ST aieRt ST lovent xizxe | ararr ues Bebgeonmaster 1M @380BM © Manac hanson 33.80 BM : 00 DM TaRI xL/xe ——_ConmDDRE 64428! RINTENDO Remseorinetenes 9880bM — PoosotRauiamve 5480 DM 
Elite 65. TonskonparieLe | SCHNEIDER CPc SCHNEIDER-PROGRAMME —_ST-PROGRAMME 
Menace... ...50.00 DM COMMODORE 64/128 |MSx Pe Re CN mes age snpM — tSeweSuttany? 863M 

. COMMODORE 16 ! Giants 38.90/49.90 DM Manhunter 89.90 DM 
PacMania 50.00 DM SCHNEIDER CPC |FESTPLATTEN * HANDYSCANNER: News Copy/Ster Copy 39.900M Captain Faz 49.90 DM 

—— SCHNEIDER JOYCE |SICHERUNGSSYSTEME * MONITORE Afterbumer, 1.90/49.90 DM Afterbumer 59.90 DM i 
Hosta: e 60. 00 DM SPECTRUM PLOTTER * DRUCKER * W.v.m. Last Ninja 2 38.90/44.90 DM F16 Falcon 89.90 DM 

ge. nae ~— PC-PROGRAMME 

pt hemes ee cn 
Afterburner 95.00 DM Sete ae ie aoe 

Nebulue................. ... 85.00 DM Armin Stirmer Fontasy 2" 188000M — Fontasy 3" 258,00 OM 
; Blicherstr. 17 - 6200 Wiesbaden i 

oe Tel. ost21/4056%4 sors ines ea. 8 
Return of Jedi . 55. Senden Sie uns eine Postkarte mit Ihrem Fordem Sie unsere aktuelle Preisste fir 1.50 DM an. Preisitum vorbehalten. 

\ Absender und Systemangabe, ‘AO sand por Nachnalie.Versanckostenpavschale! B= OM Lombard Ralley.... 65.00DM| 

Double Dragon -- 52.00 DM Verk. preiswerte Originale (CPC), z.B. Atari 800 XL @ STOP @ Atari 800 XL 
Barbarian .. 50.00 DM Savage (C)25.- DM, Jedi-Ritter(C)25- Wegern Umstiegs auf ST verkaufe ich 
Ani DM, Super Hang-On (D) 30.- DM und —_umfangreiche Software-Sammlung. Ko- 

Bionic Commando ~55.00'0M noch viel mehr! Anfragen an: Jens Lied-  stenlose Liste von: Fritz Zeilmann, 
Starglider Die 60.00 DM ke, Siiderstr. 8, 2400 Ltibeck Meraner StraBe 56, 8501 Gsteinach   

  
  

  

@@@ Verkaufe ©@@@ 
Originalspiele fir CPCs auf Cass. und -M 
Disk (Leaderboard, Tank, Space Shutt- 

le). Liste anfordern bei: Tilmann Kibler, 

Elmestr. 13, 7257 Ditzingen 

Weitere umfangreiche Hard- und Software, 
darum noch heute LISTE anfordern! 
    

Suche zuverlassigen Tauschpartner 

fiir CPC-3’-Disks. & 0 48 36 / 18 22 (ab 

19 Uhr) 

PD-SOFTWARE FUR ATARI ST 

1 Eins. PD-Diskette............4.50 DM 

ab 5 Disketten nut-............. 4.00 DM 

RTV-Versand 
Ralf Thetner 

Postfach 16 41 - 7218 Trossingen 

  

Verkaufe Spiele auf Cassette fiir CPCs. 

Liste 80 Pf. Peter Breuker, Rektenstr. 
10, 4930 Detmold 1 

  

Suche Tauschpartner fiir Atari XL/XE. 

Suche auch dringend das Programm 
Syntrend. Angebote und Listen an: 

Rainer Gallianer, Stralsunder Str. 25, 

5000 Kin 90, # 02203/25210 

  

  

Atari 800 XL/130 XE (Diskette) 

Verkaufe umfangreiche  Software- 
Sammlung. Liste anfordern bei: Dieter 

Schnier, Halberstadter Str. 43, 4900 
Herford, & 05221/22773. Es lohnt 
sich garantiert! 

  

Suche Schachprogramm fiir CPC 464 

(Cassette). & 0209/495107     
  

  

  

Bitte verdffentlichen Sie folgende 

Kleinanzeige in SMASH 
Qualitatsfarbbander 
Typ DM | Typ DM 
P2/6 11,35 | DMP 2000 9,30 
P3/7 13,15 | DMP 4000 13,25 

toro, Gas | tar00” 1085 Bitte beachten, daB Kleinanzeigen nur mit Angabe von Adresse 
ND/NL 10 i040") Exeares) eee oder Telefonnummer veréffentlicht werden kénnen. Kleinanzeigen mit PLK-Angaben werden 
temas 0 tees | Pewee 140 nicht angenommen. Geschaftliche Kleinanzeigen werden mit G gekennzeichnet. 
  ca. 900 weitere Farbbander auf Anfrage 

‘A> OM 20 - hare Vorsanthcten, sonst OM 5.70: Auch Mncerankagen ewSnecht 

Matthias B6hne _ evv-verorauchsartnet 
Forstorwog 4: 3954 Dassol Tol, 055 64/2150 

NEW’s 
SOFTWARE 

Spiele und Anwendungen di 

filhrenden Softwarehauser fir fast 
alle Rechner 

        

  

  

  

                                                                          
  

Bitte ankreuzen: 

Ci Private Kleinanzeige: 
pro Zeile 1.-DM 

C Gewerbliche Kleinanzeige: 
pro mm Hohe 3.15 DM + 14% MwSt. 
Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell- 

. Vor- und Zuname 
Bitte nur 

HANDLERANFRAGEN! SvaBe 

NEW’s Software Karl-Heinz Klug PLZ/Ont om rope Den Betrag in Brisimercen 

Wiilfrather Str. 8 - 4000 Diisseldorf 1 ericeige siigenden, Bal geweroichen Klein. 

anzeigen ist keine Vorauszahlung notwendig. 
Tel. 0211-6 79 09 25 + 0211-67 6201 Datum Unterschrift Hier eee iten ‘Sie nach proce eine Rech. 

TELEFAX 0211-6715 44 nung. 

SMASH, Postfach 1640, 7518 Bretten      
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1=Amiga 
2=C64 
3=CPC 
4=PC 
5=ST 

6=XL 

Platz Spiel System Hersteller Testin Wertung 

1 Baal 1/5 Psygnosis 2/89 9,7 
2 Jordan vs Bird 2/4 EA 2/89 9,5 
3 Warp 5 Thalion 2/89 9,1 
4 Helter Skelter 1/5 Audiogenic 2/89 8,7 
5 Tigris 6 R&E 2/89 8,5 
6 Sword of Sodan 1 Discovery 2/89 8,2 
7 TV Sports Football 1 Mirror Soft 2/89 8,1 
8 Grand Prix Circuit 2/4 EA 2/89 8,1 
9 Night Hunter 1/5 Ubi Soft 2/89 7,6 

10 Total Eclipse 2/3 Incentive 2/89 7,6 
11 Golfmaster 2 Hewson 2/89 7,6 
12 Custodian 1/5 Hewson 2/89 7,6 
13 LED Storm 1/2/3/5 U.S. Gold 2/89 7,5 
14 Cosmic Bouncer 1 Ready Soft 2/89 7,3 
15 Tripple X 1 Axxiom 2/89 7,3 
16 Crazy Cars Il 1/2/3/4/5 Titus 2/89 7,2 
17 Hybris 1 Discovery 2/89 7,2 
18 Dragons Lair 1 Ready Soft 2/89 7,2 
19 Das Reich 3 News 2/89 7,1 
20 Iceball 1 Turtle Byte 2/89 7,1 
21 Skate Ball 1/2/3/4/5 Ubi Soft 2/89 7,0 
22 Circus Games 1/2/3/4/5 Tynesoft 2/89 6,9 
23 Firezone 1/5 PSS 2/89 6,8 
24 Wall Street Wizard 1 Expert 2/89 6,6 
25 Hollyday Maker 1 Softw. 2000 2/89 6,6 
26 Vindex 1 Turtle Byte 2/89 6,5 
oF Im Namen des K6énigs 6 R&E 2/89 6,4 
28 Bundesliga Manager 1/5 Softw. 2000 2/89 6,4 
29 Superman 2/3/5 2/89 6,1 
30 Australo Pit. Mechanicus 1 Time Warp 2/89 5,9 

Top Ten SMASH 
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Ist das nicht lustig? Da gibt es Hitparaden flr Computer-Spiele in allen erdenklichen Varianten. Die Ewi- 
gen-Liste, die englischen Top Ten, die Top 40 des Gesangsvereins von Castrop-Rauxel, die Top 76, 8 
aus New Hampshire, die 10 besten Grafiken, die haBlichsten Programmierer 
Wir packen das Problem von einer ganz anderen Seite an. Es ist doch so, da® die Softwarebranche eine 
sehr schnellebige ist. Will meinen, daB ein Titel, der im Dezember auf Platz eins stand, lange nicht so gut 
sein muB, wie der Platz eins vom Juni; oder umgekehrt. Deshalb ist es doch sinnvoll, auch die Spiele, die 
sich ihre gute Platzierung verdient haben, dort zu lassen, wo sie hingehoren. 
Deshalb legen wir unsere Bewertung zu Grunde, die wir an anderer Stelle eingehend erlautert haben. Al- 
lerdings werden nicht alle Kriterien gleich stark in die Waagschale geworfen, sondern folgendermaBen: 
Actionsgames Adventures Strategie 
Soundnote 1 Grafiknote * 4 Grafiknote *1 
Grafiknote *2 Storynote *2 Handhabung * 2 
Motivationsnote «3 Vokabularsnote «3 Strategie x3 
Preis/Leistungsnote * 4 Preis/Leistungsnote * 4 Preis/Leistung * 4 
Die Summe, die sich daraus ergibt, teilen wir dann durch 10, und schon haben wir eine Gesamtnote 
(1+2+3+4=10). Wenn mal eine Note nicht vergeben wurden, z.B. weil kein Sound vorhanden ist, rechnen 
wir das natiirlich um. 

Und warum so und nicht anders? Weil wir uns gesagt haben, am wichtigsten ist doch fiir den Spieler im- 
mer, was er fur sein Geld bekommt und das [Bt sich an unserer Top Ten ganz deutlich herauslesen. 
Wie immer interessiert uns natiirlich eure Meinung dazu. Wir machen ja SMASH nicht fiir uns (macht uns 
aber trotzdem wahnsinnigen Schbas), sondern fiir dich, dich, dich



ERS TE SAHNE! 
Neue Spiele von SMASH direkt fiir Atari ST 

mit Farbmonitor 
      
    

  

    

  

     

           

    
   
     

    
      
    

GORF’S LABY 

   
Lassen Sie sich in einen vielstockigen Alptraum aus hunderten von Gangen, 

Winkeln, Geheimtiiren, Leitern und Teleports hineinfallen. Wenn Sie aus die- 

sem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr herauskommen, sind Sie selber 
schuld. Wir helfen Ihnen jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette) 

Fa‘ 

230/300 Best. Nr. AT 30 DM 29.90 

SAMPLE 

Eines der beliebtesten Spiele in Computerversion: Solitaire. Dazu Bauer, eine 
faszinierende Mischung aus Schach und Fuchsjagd. Beide Spiele verfligen 
Uber eine exzellente Grafik. 
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In Schiebung schlieBlich Ubernehmen Sie das Geschaft eines Bulldozerfah- 
rers. Ein Spiel mit steigendem Schwierigkeitsgrad und nicht endendem 

Spa’. Das GrdBte aber ist der Preis, weil er so klein ist. (beidseitig beschriebene Diskette) 

Best. Nr. AT 31 DM 19.90 
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Bitte Bestellschein auf Seite 19 benutzen. 

Machen Sie den Test 
Sehen Sie sich links die 3 Abbildungen an. 
Kreuzen Sie an, wie Sie Ihr Kind am liebsten sehen wurden. 

Bestimmt haben Sie, da Sie fur Ihre Kinder nur das Beste wollen, 
Bild ,,B” angekreuzt. 

    

  

    

Auswertung 

    

Sicherlich liegt es Ihnen auch am Herzen, da®B die SproB- 
linge eifrig und effektiv lernen und nicht nur stur biffeln. 

Der Padagoge Berthold Freier hat mit den Programmdis- 

ketten ”Lernen mit Spa” | und Il ein Lerninstrument geschaf- 
fen, das in dieser Art einmalig ist. 

Ihre Kinder bekommen Zahlen-, Text- und Farbverstandnis vermittelt. 

Auch das Allgemeinwissen wird ausreichend geférdert. 

Fur Kinder ab 4 Jahre wird durch ”Lernen mit Spa8” | und Il der CPC-Computer zum lehr- 
reichen Freund. 

Beide Disketten sind von SMASH direkt fiir je 29 .™ D Ni erhaltlich. 

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 19 benutzen!



Bericht 
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Die Suche nach 
dem Vogel 
der Zeit 

Herrlich, das Land Akbar! Es 
gibt dort Landschaften, die von 

den Vorstellungen der Zeiten der 
Heldensagen gepragt sind. 
Verschneite Gegenden, die 

Wiste und griine Walder findet 
man dort nahe beieinander. Zu 

unserem Verstand und unserer 

Logik gesellt sich noch eine 
weihevolle Stimmung. 

Nun aber Schlu8 mitall diesen 
Betrachtungen! Die Zauberkraft 
selbst tragt in sich schon alle 

diese Erklarungen, die man zu 
finden sucht, denn es handelt 

sich sehr wohl um Magie bei 
diesem Epos, das direkt aus der 

Feder des ausgezeichneten BD 
(Bureau Design!) von Loisel et 

Letendre stammt. 

In alten Zeiten war Akbar das 
Land, das nur den lebenden 

Géttern vorbehalten war. Akbar 
war Schauplatz des Kampfes 
zwischen den Géttern. Man 

wollte den Gott Ramor daran 
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international 
hindern, die Macht an sich zu 

reiBen. Deshalb sperrte man ihn 
mit Hilfe eines Zauberspruchs in 

ein Muschelhor ein. In der 

Legende heiBt es, daB der Zau- 
ber, der Ramor in dem Muschel- 
horn gefangenhalt, eines Tages 

seine Wirkung verlieren wurde. 
"Ramor wird in neun Tagen frei 

sein”, behauptete die Hexe 
Mara, sofern man nicht die Worte 
des Zauberspruchs ausspreche, 

der ihn gefangenhalt. Mara, die 
sich dessen bewuBt war, welche 

Gefahr das Erwachen Ramors 
bedeuten kénnte, sandte ihre 
Tocher Pelisse nach Hilfe aus. 

Sie wandte sich an den Ritter 
Bragon mit seiner berhmten 

Axt, der "Maherin”. Die Aufgabe 

bestand darin, das Muschelhorn 
Ramors wiederzuerlangen und 
danach den Vogel der Zeit zu 

fangen, der die Zeit aufhalten 

kann. Das Anhalten der Zeit 
wurde es Mara ermdéglichen, 
den langen Zauberspruch zu 

sprechen, ohne da die zweite 

Prophezeiung wahr wiirde. Und 
wir, die Spieler, sind nun auch 
wieder da, um das Abenteuer zu 
bestehen. 

  

Bei Beginn der Abreise Bra- 
gons wird Ihre Gruppe, die Sie 
ernannt haben, durch einige 

weitere Personen verstarkt (falls 

Sie das wiinschen sollten), sol- 

che wie "Bulrog” und "der Unbe- 

kannte”. Wie immer gibt es die 

Phase, wo ausgekundschaftet 
wird, was unerlaBlich ist, will man 

sich ein Bild der Welt Akbars 

machen, und dabei sind be- 
stimmte Regeln zu beachten. 

Die Welt Akbars ist aufgeteilt 

in speziell benannte Routen, "die 
grline Route”, "die glanzende 

Route” etc. —- Oh! Machen Sie 
sich selbst ein Bild davon! Man 

langweilt sich nicht in diesem 
Land. Es wimmelt nur so von 
guten und unangenehmen Be- 

gegnungen. Es geht darum, Ihre 

guten Einfalle und Fahigkeiten 
einzusetzen, wie Sie sich z.B. 

am besten aus der jeweiligen 

Affaire ziehen oder aber Vorteile 
aus positiven Begegnungen 
gewinnen konnen. Auf jeden Fall 

istes am besten, in Ihrer Gruppe 
alle geeigneten Personen, die 

Ihnen dienlich sein kénnten, 

einzusetzen, so daB jede der 

handelnden Personen ihre be- 
sonderen Fahigkeiten zum Ein- 
satz bringen kann. 

Drehen Sie Ihre Maus lieber 
siebenmal in der Hand, ehe Sie 
auf den Knopf driicken. Die 
unangenehmste Konsequenz 
k6nnte namlich der Tod einer 
Ihrer handelnden Figuren sein. 
Zégern Sie nicht zu versuchen, 
Objekte wieder zurtickzugewin- 
nen; sie konnen immer nitzlich 
sein. 

Selbstverstandlich gehéren 
die bewegten Kampfsequenzen 

zum Menu, und bestimmte 
Gegner beeindrucken durch ihre 

enorme GréBe. Die Handlung 
wird allein mit Hilfe der Maus 

bestimmt. Teilweise ist auch 
Animation bei der Darstellung 
des Abenteuers gegeben. Man 

stiitzt sich auf dasselbe System 
(Mehrfach-Fenster), das bei 

Reisende im Wind Anwendung 
fand. Die herrliche Grafik und die 

gute Gerauschkulisse sind be- 
wundernswert. Was das Szena- 
rio anbelangt, so gibt es auch 
hier nur Gutes zu sagen. Es ist 

sehr gut aufgebaut. Was mich 

jedoch immer wieder bei dieser 

Art von Abenteuerspiel stdrt, ist 
der Mangel an Interaktion. Si- 

cher, man findet auch hier die 
unbedingt notwendige Action 

der Adventure-Software. Die Art 
des Spiels jedoch setzt Grenzen, 

da es eine gute Handhabung 
voraussetzt. 

Die Autoren haben ihre Wahl 

getroffen: Was man an Bequem- 
lichkeit gewonnen hat, hat man 
an Spieltiefe verloren. Dies ver- 

anlaBt mich, diese Software den 
Freunden von Adventures und 
unseren jingsten Usern zuemp- 

fehlen, die das Game als sehr 
gut spielbar beurteilen werden. 
Was allerdings die eingefleisch- 

ten Spieler anbelangt, so k6nnen 
sich diese nur dann anschlieBen, 

wenn sie nicht mehr als gute 
Unterhaltung erwarten. 
Die Suche nach dem Vogel der Zeit (ST) 
Hersteller Infogrames 
Deutsche Version, Info BOMICO 
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Die Programmierer haben ihre Wahl getroffen: eine ausgefeilte 
und fiir den Spieler sehr bequeme Steuerung bringt mit es sich, 
daB die Story etwas an Tiefe verliert. :
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Mord in Venedig 

Venedig sehen und sterben! 

Dieses Risiko mUssen die Ad- 

venture-Detektive bei dieser 
Krimi-Software eingehen, dasist 

ganz klar! Was aber macht ein 
Detektiv in dieser Stadt der 

Dogen, die doch eher fuir ihre 

Gondeln, die Kanale und den 
passenden Rahmen bekanrtist, 

den die Stadt flr die Flitterwo- 
chen der Jungvermahliten bil- 

det? Mmmhh? Bitte versuchen 

Sie nicht, diese Frage zu beant- 
worten. Um Zeit zu gewinnen, 

ziehe ich es vor, Ihnen Ihre Auf- 

gabe schmackhaft zu machen: 
Objekt der Nachforschungen 

sind Terroristen! Ja, ja, man 
vergiBt garzuleicht, daB Venedig 
auch Italienist, ein Land, das der 

taglichen Berichterstattung 

genug Material liefert, daes dort 

laufend Attentate fast nur ein 

  

und derselben Art gibt. Die mor- 

bide Welt des Terrorismus, ein 
interessanter Bereich — die ver- 

sprochene Aufgabe! 

Kurz und gut! Um 12 Uhr 

mittags soll eine Bombe explo- 

dieren, und Sie haben noch 5 
Stunden Zeit, um sie zu ent- 
scharfen. In der Folge wird Ihre 
Sherlock-Holmes-Ader ange- 

sprochen, und Sie werden be- 
stimmt nicht zégern, den Ver- 

such zu wagen, den oder die 
Terroristen zu entlarven. 

Inre Nachforschungen begin- 

nen sogar schon, ehe Sie die 
Diskette einlegen. Eine beein- 
druckende Reihe von Indizien 

gehdrt zum Begleitmaterial der 
Software, und man hat gewis- 
senhaft fur folgende Utensilien 
gesorgt: z.B. eine Filmrolle, eine 

Injektionsspritze etc. (ca. 30 

Einzelteile sind insgesamt vor- 
handen!). 

Zuallererst mussen Sie das 
Telex lesen, das von einer Grup- 

pe Terroristen stammt, die sich 

"Ulrika Fraktion” nennen. Ihr Ziel: 

Das Treffen einiger Regierungs- 

chefs sollin der Stadt der Dogen 
verhindert werden. Wie es wei- 
tergeht, erfahren Sie auf Ihrem 
kleinen Bildschirm. Sie befinden 
sich auf dem Canale Grande, wo 

die Nachforschungen ihren Lauf 
nehmen. 

Wir sind auf dem Weg dahin. 
Dieses Scrollen mit variabler 

Geschwindigkeit ist recht prak- 

tisch! Man beginnt auf dem 
Markusplatz, jedes Fenster und 

jeder Eingang wird inspiziert. Sie 
werden mehrmals an einen 

“wichtigen Ort kommen, der fur 

Ihre Nachforschungen dienliche 
Hinweise bringt. 

Durchsuchungen, Begegnun- 
gen, Befragungen — daraus 

besteht der erste Teil des Adven- 
tures. Danach folgt die schwieri- 

gere Aufgabe, Verbindungen 

zwischen den Personen und 

Venedig sehen und sterben — 
oder so dhnlich. 
Zur allgemeinen Luft- und 
Wasserverschmutzung ist die 
Luft auch noch sehr bleihaltig. 

anderen Fakten herzustellen. 
Daftir bendtigen Sie weder Noti- 

zennoch einen genauen Plan fur 

den Ablauf. 
Cobrasoft hat an alles ge- 

dacht! Dank guter Organisation 

und anderer geistreicher Einfalle 
wird hier die Aufgabe des Detek- 
tivs zum Vergntigen. Zum Bei- 

spiel kOnnen Sie die Personen 
fotografieren und sie den ande- 
ren Gesprachspartnern zeigen. — 

Die Erstellung eines Karteika- 
stens fiir jeden mdglichen Ver- 
dacht ist ein Kinderspiel. Ihr 
"Notizbuch” kann mit Leichtig- 

keit immer wieder auf den neue- 

sten Stand gebracht werden. 
Kurz und gut, man kann sich 
ganz den Freuden der polizeili- 
chen Ermittlungen hingeben, 
und dabei wird jeglicher Papier- 
krieg vermieden! Mord in Vene- 
digist eher ein Gesellschaftsspiel 

als ein Adventure. Es ist sehr 
einfach in der Handhabung und 
dennoch fesselnd. Unzweifelhaft 
hat die Software dennoch ech- 
ten Spielcharakter, was sich 

auch durch die Verkleidungsse- 
quenz sowie jene flr die Erstel- 

lung von Karteikasten verdeut- 
licht. 

Was jene Spielebene betrifft, 

wo eigens das Entscharfen der 
Bombe getibt wird, so ist jener 

Teil ein Spiel fur sich. Dertechni- 

sche Plan enthalt keine spekta- 

kularen Aspekte. Grafik und 
Gerauschkulisse sind einwand- 

frei und passen zu dieser Art von 

Adventure. Das Programm ist 
fur die Liebhaber dieser Spiele- 

gattung konzipiert — fur Amiga 
oder ST. Zwischen beiden Ver- 
sionen besteht kein nennens- 

werter Unterschied. 

Mord in Venedig (Amiga, ST) 
Hersteller Cobrasoft 

DB i | 

Dedalus 

Esist schon ein recht eigenar- 

tiges Funksiganl, das ich da mit 
Hilfe der Bordinstrumente mei- 

nes Raumschiffs aufgefangen 
habe. Herkunft: Ein unbekannter 
Planet, der sich in einem Raum- 

gebiet befindet, das anjenes des 

  

-Intergalaktischen Staatenbun- 
des der Humanoides Lactiféres 
grenzt. Auch der Planet selbstist 

von seltsamer Art. Die Anzeige- 
gerate registrieren eine einzigar- 

tige Konstruktion! Auch wird 
angezeigt, da eine betrachtli- 
che Menge an Radioaktivitat 

vorhandenist, wodurch sich der 
Besuch von Menschen dort von 

selbst verbietet. Wenn man den 
Planeten zum ersten Mal auf 
dem Holo-Bildschirm sieht, ist 

man erstaunt, zu erfahren, daB 

  

Bericht 

diese Konstruktion schon vor 

Jahrmillionen erbaut wurde. 

Man erkennt sofort, daB es sich 
um das Werk einer Hochtechno- 
logie-Gesellschaft handeln muB. 
Auf dem Bildschirm dreht sich 
die Planetenkonstruktion lang- 

sam um sich selbst. Die Bord- 
computer geben die Werte 

bekannt, wahrend ich den 
Planeten aufmerksam betrach- 

te, fasziniert von seinem eigenar- 
tigen Anblick. Die Werte sind 

bald definiert. Der Bau des 
Planeten weist folgendes auf: 
Die Konstrukteure wollten jegli- 
ches Eindringen oder Entkom- 

menunmédglich machen. Es gab 

nur eines: "Grab, Gefangnis, 

heiliger Stutzpunkt”, war die 

Aussage der Computer. Man 
sollte nur noch wissen, ob es 
nicht noch eine andere, flr ein 

menschliches Gehirn unsichtba- 
re Funktion gibt. 

Das Metall, aus dem das 
Bauwerk gebaut ist, kennen wir 

nicht, aber es erlaubt Teleporta- 
tion. Die ausstellbare Sonde 
wird sogleich zerstért. Verteidi- 
gung ist nur durch die immer 

noch funktionierenden Compu- 

ter mdglich! Der Augenblick ist 
gekommen, wo ich meine be- 

sten Roboter einsetzen muB: die 
Nexus 6. Deren ausgezeichnete 

technische Ausstattung vermag 
der radioaktiv verseuchten At- 

mosphare standzuhalten. Fur 
diese Aufgabe benotigen sie nur 

Voraussichtlich ab Juni 
im Regal: Dedalus aus den 
Studios de Minuit. 

smasH 101



Bericht 

Protonenkernspaltung und Roll- 

schuhe (das Planetengebaude 
ist riesig). Jetzt kann das Aben- 

teuer beginnen, alle Einsatzfak- 
toren sind bereit. 

Das Ganze spielt sich in einem 

3-D-Labyrinth ab. Das Spiel 

besteht aus 100 Teilen und weist 
durchgehende Animation auf. 
Auf drei Ebenen sind 400 Ein- 
und Ausgange oder Richtungs- 
€nderungen médglich. 

Sie verfligen Uber flinf Nexus 
6, um den Auftrag durchzuftih- 
ren. Jeder Roboter darf nur 
einmal zum Einsatz kommen. 

Erste groBe Entdeckung des 

Nexus: Das Labyrinth ist be- 
wonhnt! Die Geschdpfe sind vor 

langer Zeit von fernen Galaxien 
hierhergekommen und haben 

wahrend Jahrtausenden hier 
Zuflucht gefunden. Es ist sehr 
wahrscheinlich, daB jene Inva- 

sion stattfand, nachdem die 
Erbauer dieses phantastischen, 
riesigen Gebaudes es bereits 
verlassen hatten. Die Mehrzahl 

dieser Wesen ist aggressiv und 

gefahrlich. Es gibt Amazonen, 

weibliche Androiden mit roten 

Haaren. Man trifft u.a. auf folgen- 

de Typen: den Ghormol oder 

den Pteryx und den Xorax. Wie- 

der andere sind aber sehr 
freundlich, wie z.B. die Zogs, 

kleine Leute, die Ihnen bei man- 

cher Gelegenheit zu Hilfe kom- 
men. Es gibt auch noch die 

Grubbs, Handelsleute, die von 
der fernen Beltegeuse kommen. 

Das Abenteuermoment ist in 

dem Wechselspiel, den Dialogen 
Zu finden, die mit mehreren der 

Wesen gefUhrt werden k6énnen. 

Kampfe, Dialoge, Fallen, Ge- 

heimnisse, Erforschen, Entdek- 
ken sind die Aspekte dieses 

herrlichen Spiels. 

Das Spiel wurde in den Stu- 

dios de Minuit, von den Pro- 
grammierern von Skateball 

entwickelt. 

Aufgepat! Die Endversion 

von Dedalus soll wahrscheinlich 

im Juni 1989 erscheinen, undes 

werden eventuell noch Anderun- 
gen vorgenommen. 
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Lock on 

Ob’s noch wahr wird? Schon 
seit Monaten angekindigt, ist 
F.0.F.T. noch immer nicht zu 
haben! 

Bericht aus 
GroBbriannien 
Federation of Free Trade 

Falls Elite-Spiele zu euren 

Favoriten zahlen, kann man mit 
Sicherheit wetten, daB euch 
FOFT ebenfalls gefallen wird. Es 
handelt sich um ein umfangrei- 
ches 3-D-Game, das den Spieler 

in einen Zukunftsweltraum ver- 
setzt. Wie jeder Geschaftsmann 
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hat man hier nur ein Ziel: Ware 
kaufen und mit Gewinn weiter- 

verkaufen. Dadurch wird das 

Raumschiff aufgewertet. Erfolge 
bei verschiedenen zusatzlichen 
Aufgaben kénnen das Bankgut- 
haben ebenfalls aufstocken. 

Das Software-Haus Gremlin 
Graphics hinkt allerdings etwas 
hinter seinem Versprechen her. 

Man hofft nun, daB das Spiel im 
Marz (5 Monate nach der Erstan- 

kundigung) fur Amiga oder ST zu 
haben ist. 

  

  

Wovon die Programmierer 
trdumten, ist deutlich zu 
sehen. Man sollte die Dream 
Zone doch einmal etwas 
naher betrachten. 

Dream Zone 

Bauderville, eine amerikani- 

sche Firma, hat hier ein sehr 

interessantes Adventure kreiert. 

Ahnlich wie bei Weird Dreams 
befindet sich der Spieler in einem 
Phantasieland nachtlicher Trau- 
me und darf diese seltsamen 
Gefilde erforschen. Viele wilde 

Schlagertypen sind hier anzu- 
treffen, verrtickte Schauplatze 

k6nnen aufgesucht werden, 

z.B. das AuskunftsbUro. Man 
kann den dort Ublichen Karneval 
kennenlernen. 

Wie die meisten 16-Bit-Ad- 
ventures glanzt Dream Zone mit 

einer phantastischen Grafik. Die 
verschiedenen Soundeffekte 

unterstreichen die entsprechen- 

de Stimmung des Spiels. Dieses 
Game kann Amiga- und Atari- 
ST-Abenteurern auf jeden Fall 
empfohlen werden. 

Die Alptraume eines im Koma 
liegenden werden in Weird 
Dreams aufgearbeitet. Freud 
14Bt griBen. 

  

Dreams 

Zu Ostern will Rainbird Soft- 
ware Weird Dreams (Unheimli- 
che Traume) herausbringen. Der 

Titel ist ziemlich ungewohnlich 

und steht fur die Alptraume eines 
im Koma liegenden Kranken- 

hauspatienten. Ziel des Spielsist 

das Wiedererwachen aus dem 
Koma! Indem eine Reihe von 
ratselahnlichen Aufgaben in 

Uberirdischen Gefilden bewaltigt 
wird, soll man dies schlieBlich 
erreichen. 

Wie von einem Alptraum zu 
erwarten, geht es nattirlich ziem- 
lich schaurig zu. Neben vielen 
anderen seltsamen Kreaturen 
gibt es Riesenwespen, kleine 
messerschwingende Madchen 
und fleischfressende Rosen in 
diesem surrealistischen Land, 
das nach Salvador-Dali-Manier 
gestaltet ist. 

Die Grafik ist unwahrschein- 

lich gut geraten, gleichermaBen 

fur den Atari ST wie flr den 
Amiga. Die Schauplatze der 

Handlung sind groBflachig, 

sch6n und lebendig gestaltet; 
dies gilt ebenso flir die brillanten 
Kulissen. ; 

Geplant sind auch Versionen 

fir Spectrum, Amstrad und 
Commodore, 

   



Cosmic Pirate 

Dies ist das neueste Game 
von Palace, ein Shoot’em up 
(Ballerspiel) mit einer erstaunli- 

chen Grafik, entworfen von dem 

Newcomer Zippo Software. 

Der Spieler Ubernimmt die 

Rolles des Piraten, der kreuz und 

quer durch den Raum fliegt, 

wobeiervon angreifenden feind- 

lichen Raumschiffen umgeben 
ist. Das Programm ist ahnlich 

gestaltet wie Hunter’s Moon, ein 

C64-Game. Durch Zerstoren 
und Kapern riesiger feindlicher 

Mutterschiffe, die nach dem 
Muster von Riesenfischen ge- 

baut sind, wird hier Geld ver- 

dient. Der eigene Raumkreuzer 

laBt sich durch den Kaufzusatz- 

licher Waffen, Motoren und 
Schutzschilder aufwerten. 

Hervorragende Grafik und einen Supersound haben die Leute 
von Palace und Zippo in das neue Game Cosmic Pirate einge- 
baut. Das gibt wohl ein echter Hammer. Das Spiel selbst ist ein 
echtes Shoot’em up der guten alten Sorte. 

HERNAN derUser 

Es handelt sich hier um ein 

mitreiBendes Spiel. Grafik und 

Sound sind ausgezeichnet. 

Besitzern eines Amiga sollte 

man empfehlen, dieses Game 

sofort zu kaufen. Weitere Versio- 

nen sind geplant. Wann diese 

erscheinen werden, ist jedoch, 

wie bei allen Palace-Games, 
noch nicht abzusehen. 

Dany Boolauck ist 
Redakteur von Tilt, 
Frankreich. Da waren 
die Artikel auch zu 
lesen. 
Eugene Lacey ist 
Chefredakteur von 
Computer and 
Video Games in 
GroBbritannien. 

  

  

  

KEIN C 

  

AH, HERRLICH, DESES FLECKCHEN ERDE! 
KEIN TELEFON, KEIN FERNSEHEN, 

COMPUTER... 
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HE. HERMANN, WAS'N LOS? 
SAG DOCH WAS ove 

HERMANN ? 

O1/1989 by K.BIHLMETER 
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Grafik-Note 10! Dafiir muB man schon einiges bieten. Cineware 
hat es bei TV Sports Football geschafft. Aber auch was Spielstar- 
ke, Ablauf und Handhabung betrifft, liegt hier ein echter Hit vor. 

Daist er endlich, der lang 
erwartete erste Teil der TV- 
Sports-Serie von Cinemaware. 
Mit diesem Programm versucht 
das durch grafische Leckerbis- 
sen wie Defender of the Crown 
bekannte Software-Haus, nun 
auch auf dem Gebiet der Sport- 
spiele FuB zu fassen. In der 
Packung findet der Kaufer zwei 
Disketten, einen Fragebogen, 
einen Katalog, ein dickes Anlei- 
tungsheft, ein Buchlein, das 
Entstehung und Regeln des 
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Spiels beschreibt, und zusatzlich 
ein Preisratsel. 

Um allen MiBverstandnissen 
Zuvorzukommen: Hier wird 
American Football simuliert. Wer 

diesen Artikel trotzdem weiter- 
liest, erhalt gleich noch einen 

weiteren Dampfer: Ohne ein 

zweites Laufwerk wird man 

etwas mehr arbeiten miissen, 
obwohl sich in dieser Hinsicht 
einiges gegentiber King of Chi- 

cago gebessert hat. Du liest 

immer noch weiter? Dann ge- 

Am
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hdrst du entweder zu jenen, die 

wirklich alles lesen, oder du 
suchst gerade ein solches Spiel. 
Dann liegst du goldrichtig! 

Das Programmist so umfang- 
reich, daB ich am besten ganz 
von vorn beginne. Im Hauptme- 
nu laBt sich zwischen Practice, 
Spiel und Liga wahlen. Zunadchst 
einmal zu Practice. Hier kann 

man alle SpielzUge tiben, ohne 

gestortzu werden. Es gibt immer 
noch Leute, die meinen, Football 

seiein Prugelsport. Demist aber 

nicht so. Ganz im Gegenteil. 
Taktik ist Trumpf! Hier fallt auf, 

daB die Spieler so lange ihren 

vorgeschriebenen Wegen fol- 
gen, bis der Benutzer die Sache 
in die Hand nimmt, also den 
Joystick bewegt. 

Der Practice-Mode ist jedoch 

etwas unausgereift. So zahlt 
z.B. die hintere Begrenzung 
nicht als Aus; die Figur trabt 
einfach aus dem Bildschirm 

Man sollte vorher schon einmal im Practice- Modus geiibt 
haben, wenn man sich gegen die starken Gegner behaupten 
will. 

PPO 
SELECT YOUR TEAM  



  

hinaus. Auch kann man diesen 
Modus nicht verlassen. Hier rat 

die Anleitung, "einfach den Com- 
puter zuruckzusetzen und das 
Programm neu zu laden”. 

Im zweiten Teil dieses Trai- 
ningsprogramms Ubt man, so- 
genannte Field Goals zu erzielen. 
In dieser grafisch hervorragen- 
den Sequenz geht es darum, 

den Ball Uber die gegnerische 
Abwehr in deren Tor zu schie- 
Ben. Auch dieser Teil l&Bt sich 
nur Uber einen Reset verlassen. 

Als nachstes kann man sich 
an das erste Spiel wagen. Dazu 

sucht man eine Mannschaft 

sowie einen Gegner aus, undlos 
geht’s. Aber halt, zuerst er- 
scheint ein hervorragender Vor- 
spann, den man als Cinemawa- 
re-Kenner schon die ganze Zeit 

vermiBte. Erst dann kommt das 
eigentliche Spiel. Eine Munze 

wird geworfen, und der SpaB 
beginnt. 

Jetzt wird die Sache schon 

schwerer. Die Gegner stehen 
nicht mehr tatenlos herum, 
sondern setzen einem ganz 

schén zu. Hier fallt jedoch das 
nicht ganz so gute Scrolling auf. 

Man kénnte fast sagen, der 
Bildschirm ruckelt nach oben. 
Apropos oben: Die Mannschaft, 

die in Ballbesitz ist, spielt immer 

nach oben. (Eine Erklarung der   
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Bill Pointdexter hat mal wieder zugeschlagen. 
Das Spiel heiBt zwar Football, aber erstens wird nicht nur mit 
dem FuB gespielt, und zweitens muB anstatt 
eines Balles auch einmal der Kopf eines Gegners herhalten. 
Viel Vergniigen! 

Regeln des Spiels méchte ich 

mir ersparen, da sie fur diesen 

Artikel etwas zu umfangreich 
ware). 

Die restliche Grafik ist gelun- 

gen; die Pausen werden z.B. 

durch Cheerleader aufgelockert. 

Hier fallt erneut auf, daB das 

Programm auch ohne Bedie- 
nung agiert. Man kann spielen, 

wenn man will, den Computer 

jedoch nicht beliebig tiberneh- 
menlassen. Erregelt alles, sogar 
die Taktik, solange er nicht ge- 

stort wird. Hat man jedoch ein- 

mal das Ruder selbstin die Hand 
genommen, muB man den Spiel- 

zug auch zu Ende fuhren. Erwah- 
nenswert ist ferner, daB man 
naturlich zu zweit spielen kann, 
und zwar gegen- und miteinan- 
der! 

Im dritten Teil, dem Liga-Mo- 
de, wird es dann richtig interes- 

sant. Bis zu 28 Teilnehmer k6n- 
nen um den Pokal kampfen, 

jeder mit seiner Mannschaft. 
Wenn sich z.B. 10 Mitstreiter 
einfinden, sind folgende Spiel- 

paarungen médglich: 

Computer — Computer 

Computer — Mensch 

Mensch — Mensch 

Der Rechner spielt jederzeit 

fur einen menschlichen Teilneh- 

mer, falls dieser ausfallt. Ferner 
kann man Spiele Computer 

gegen Computer anschauen. ein Spitzenspiel fur lange Wo- 
DaB die eigene Mannschaft chenenden. Bravo, Cinemawa- 
gemanagt wird, versteht sich re! 

von selbst. Auch besteht die 
Méglichkeit, Spielstande einzu- 
blenden usw. Wer das Pro- 
gramm Hardball kennt, kann 

sich eine ungefahre Vorstellung 
machen, worum es geht: Hard- 
ball dreimal so komplex mit 
flinfmal mehr Méglichkeiten. 

Allesin allem kann man sagen: 
Dies ist trotz schwachem Sound 

TV Sports Football (*Amiga) 
Hersteller Cinemaware, Info Mirrorsoft 
Preis ca. 100.- DM 

uPB | 
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187/788C 
Ferrari 3.5 litre Viz 

680 Hp @ 10,000 rpm 
ve: 10,500 rpm 

S speed 
Goodyear 
110) 

Nach Testarive prasentiert 
Accolade jetzt einen neuen 

Rennwagensimulator, der es in 
sich hat. Diesmal geht es aller- 
dings nicht Uber eine kurvenrei- 
che StraBe im Gebirge. Bei 
Grand Prix Circuit miissen sich 
mutige PC-Besitzer hinter das 

Steuer eines Formel-1-Wagens 
setzen und einen Rang unter 

den besten Fahrern der Welt 
erobern. 

Das Rennen lauft auf MS- 
DOS-Rechnern mit Hercules-, 
CGA- oder EGA-Karte. Es wird 
wahlweise Uber Tastatur oder 
Joystick gesteuert. Die Gange 
schaltet man mit den Tasten A 
und Z. (Achtung, das Z ist bei 

deutschen Tastaturen das Y!) 
Lenken, Beschleunigen und 
Bremsen erfolgen Uber den 
Cursor-Tastenblock. 

Zu Beginn des Spiels muB 

man sich fur Training, Einzelren- 
nen oder die Weltmeister- 
schaftsserie entscheiden. Fuinf 

Levels mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden stehen 
zur Auswahl. Bei Stufe 1 (Einstei- 
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Bevor es in die Qualifikations- 
runde geht, wird dem 
PC-Raser sein Wagen 
vorgestellit. 

ger-Level) konnt ihr praktisch 

nichts falsch machen. Der Renn- 

wagen hat hier ein Automatikge- 
triebe; es ist nicht mdglich, den 

Motor zu Uberlasten. Auch sind 
Unfalle nicht allzu tragisch. Ihr 
solltet zunachst ein paar Runden 

in diesem Modus fahren, um 
euch mit dem Wagen und den 
einzelnen Rennstrecken vertraut 

zu machen, bevor der eigentli- 
che Grand Prix beginnt. 

Im zweiten Level fahrt man 

ebenfalls noch mit Automatikge- 
triebe, allerdings laufen Unfalle 
und Crashs auBerhalb der Renn- 

strecke hier nicht mehr so 
glimpflich ab. Die Simulation ist 
bei Unfallen ziemlich kleinlich; 

das Rennen ist schneller verlo- 
ren, als man denkt. 

Ab Stufe 3 muB man am 

SchaltknUppel selbst Hand 
anlegen. Vorsicht, den Motor hat 

man sehr schnell Uberdreht, 

wenn man nicht aufpaBt! Beim 

vierten und flinften Level wird’s 

noch viel harter. Die gegneri- 

schen Fahrer sind dannziemlich 

aggressiv und rlcksichtslos. 

Jetzt muB man sich noch fiir eine 
der folgenden Rennstrecken 

entscheiden: 

— Brasilien: Autodromo da 
Cidado do Rio de Janeiro 

— Monaco: Circuit de Monaco 
— Kanada: Circuit Gilles Ville- 

neuve, Montreal 
— Detroit: Detroit Grand Prix 

Circuit 
— England: Silverstone Circuit 

— Deutschland: Hockenheim- 
Ring 

— Italien: Autodromo Nazionale 
di Monza 

— Japan: Suzuka International 
Race Course 

Man hat also die Auswahl 
unter den bertihmtesten Renn- 

strecken der Welt. Jede davon 

besitzt natUrlich ihre ganz spe- 

ziellen Tucken. Beim Grand Prix 
schlieBlich hat man nicht mehr 

die Qual der Wahl; hier muBt ihr 

euch auf jeder der acht Strecken 
behaupten. 

Bei der Wahl des Rennwa- 

gens stehen Ferrari, Williams 
und McLaren zur Verfigung. Der 
Ferrari ist zwar nicht der schnell- 
ste, er hat jedoch die besten 
Fahreigenschaften undist damit 
fur Einsteiger ideal. Die Werte 
des Williams sind durchschnitt- 
lich. Der McLaren besitzt die 

meisten PS, ist daflir aber auch 
am schwierigsten zu kontrollie- 
ren. Ganz klar ein Wagen fur 

Fortgeschrittene und besonders 
Mutige. 

Vor dem Rennen mu man 

erst eine Qualifikationsrunde 
drehen, um die Startposition zu 
ermitteln. Nach dem Startsignal 

gibt man Gas undfetztlos. Jetzt 

wird schnell klar, daB die Len- 

kung Uber die Tastatur kein 
Kinderspiel ist. Wenn ihr stets 
mit Vollgas drauflosfahrt, dauert 
es nicht lange, bis der Wagen in 
einer steilen Kurve die Fahrbahn 
verlaBt. 

Die Lenkung entspricht der 
von Testdrive. Ein roter Punkt 

am Lenkrad zeigt die Richtung 

an, in die gesteuert wird. In den 
Ruckspiegeln rechts und links 

kann man seine Verfolger beob- 

achten. Drehzahimesser und 

Tacho fehlen nattirlich ebenso- 
wenig wie eine Schadensanzei- 

ge, die Uber den Zustand des 

Wagens informiert. Fur Repara- 

turen und zum Auswechseln 

abgefahrener Reifen muB man 
an die Boxen fahren. 

Die Grafik von Grand Prix 

Circuit ist im EGA-Modus am 

besten, allerdings sind auch 
CGA und Hercules recht an- 
schaulich. Der Sound ist durch- 
schnittlich. Nach jedem Rennen 
erscheint am Bildschirm eine 
Statistik, der man seine beste 
Rundenzeit usw. entnehmen 
kann. 

Diese neue Simulation von 
Accolade hebt sich gewaltig von 
anderen Rennwagenspielen ab 

und geh6rt zu den schwierigsten 
ihrer Art. Man muB schon Finger- 

spitzengefiihl beweisen und 
seinen Wagen perfekt beherr- 

schen, um an die Spitze zu 

gelangen. Wer mal Grand-Prix- 

Luft schnuppern méchte, ist mit 
Grand Prix Circuit bestens be- 
dient. Allerdings mUBt ihr euch 
darauf gefaBt machen, daB 
einige Ubung erforderlich ist, bis 
man dieses Game im Griff hat. 
Grand Prix Circuit (*PC, C64) 
Hersteller + Info Electronic Arts 
Preisca. 50.- DM / Disk, C64 

80.— DM / Disk, PC 
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Magic Bytes Wettbewerb. ~~ y 
Was, hat Mini Golf mtGutersioh und London ail z ein- 
fach Magic Bytes aus Gutersioh veranstaltet in $ sttbe- 
Weld, in dem.es um Mini Golf geht. Der erste Preis ist eine Reise zur 
grobten Spielemesse Europas, der PC Show in London, und das mit. 
der Gesamten Crew von Magic Bytes! %& 

    

   

  

   

   

Was ist zu tun? Und jetzt die Preisé 
Jeder, Mitmaenenwuill, spielt das Computergame Mini Golf der Fima Ma- 1. Preis Eine Reise zu Europas gréBter Computerspielmesse PCS in 
gic Bytes) Bie aint Spielen die aus belden Kursen die wenigsten Schlage vor- London inkl. Flug und Hotel, zusammen mit der Crew von Ma- 
weisen nen, Komamenip. die Endausscheidung. Damit wir das auch liber- gic Bytes. 
prifen kK6Anenymustinmeim Foto der Score card (High-score-Tabelle) an 
SMASH einschicken. (Bier fioch einige Tips beztiglich der Kameraeinstel. 2: Preis a Tarn aoe Minigolfplatz nach Wah! (Hoffentlich 
lung: Bei einen elf mibger Emp findlichkeit von 200 ASA, das entspricht 24° Spey ces SAUL 
DIN, wahit mandie GrObieBlende, also z.B. 2,8, undbelichtetdannca.1/15 3.-5.Preis Je zwei brandneue Games von Magic Bytes 
Sek. Am besten:gleich ein paar isiier mit verschiedenen Einstellungen ma- ‘ é é 
chen. Wichtig: die Keamereauliegenacamit das Bild-nicht verwackelt wird!) 6.-10. Preis Je ein Game von Magic Bytes nach Wah! 

Bis hierher erinneidas Ganzean Arbeit, doch jetzt kommt das Vergnt- {hr seht, wer bei diesem tolien Wettbewerb nicht mitmacht, ist selbst schuld. 
gen. Die besten funf Tellnehimer Werden von Magic Bytes nach Glitersioh: EinsendeschluB fiir eure Screenshots ist di 

4 AAS 4Q20 é : : 

  

(liegt zwischen Munstenuna Moskalleallordings etwas naher bei Munster) 
eingeladen. Dort wird be Henugspeniich. Man spielt natiirlich Minigolf, 
und zwar nicht am ) sondelA chia mit Schlager, ‘Ball und Seiten- 
wind. Nach dem nerve iifrelbeaden: Huiniemfinde eine BeSightigung des Bleibt uns Vv 
Software-Hauses Magic-Bytes start schen. 

        
   



Bericht 

IMA °° 
FRANKFURT 

Kurz bevor SMASH in Druck 
ging, besuchten wir noch die 

Automatenmesse in Frankfurt. 
Dort werden die Neuigkeiten 

vorgestellt, die man dann Uber 
kurz oderlang in den Spielhallen 

wiederfinden wird. Besonderes 
Interesse galt nattirlich den 

Videospielen, da ja eine Umset- 

zung auf Homecomputer in den 
meisten Fallen sehr wahrschein- 
lich ist. 

Turbo Out Runstand auf dem 
unférmigen roten "Gefahrt”. Auf 

den Monitor geblickt, war sofort 

klar, worum es ging: Out Run in 

Vollendung. Hier die Features, 
die neu hinzugekommen sind: 

Links unten werden Tachometer 

und Drehzahlmesser eingeblen- 

det. Rechts daneben ist balken- 

formig die Motortemperatur 

dargestellt. Wird der Wagen zu 

heiB, wird er fir einige Sekunden 
langsamer. Vor jedem Rennen, 

das von New York nach Los 
Angeles fuhrt, kann der Fahrer 

seinen Wagen noch mit ver- 

schiedenen Motoren und Reifen 

ausstatten. AuBerdem kann 
man zwischen Automatik- und 
Schaltgetriebe wahlen. Auffal- 
lend war auch, daB die StraBen 
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viel belebter sind alsin der ersten 

Version. 

Autorennen in den verschie- 

densten Varianten gab es Ubri- 

gens jede Menge zu sehen. 

Offenbar scheinen sich diese 
Games in den Spielhallen immer 

noch groBer Beliebtheit zu er- 
freuen. 

Von Atari Games starmmt 

Hard Drivin. Das Besondere an 

diesem auffallend rasanten 

Autorennen gegen die Uhrist die 

3-D-Darstellung der StraBe. Der 

Hintergrundistin herk6mmlicher 

Manier gestaltet. Hin und wieder 

knallt etwas gegen die Front- 
scheibe, was dieselbe splittern 
laBt. 

Auch Taito steuert mit Contin- 

ental Circus ein Autorennen mit 

3-D-Effekt bei, der allerdings 

nicht so deutlich rulberkommt. 

Besonders beischlechtem Wet- 

ter sollte man sehr vorsichtig 
fahren. 

Gleich zweimal gerast wird bei 

Konami. Der Unterschied be- 

steht darin, daB man sich einmal 

auf einer Rennpiste, das andere 

Mal auf Offentlichen StraBen 
zurechtfinden mu. Chequered 

  
Flag beginnt aus der Vogelper- 

spektive. Langsam fahrt die 

Kameranach unten. Der Count- 

down lauft. Und los geht die 

rasante Fahrt. Man hat den 
Eindruck, da die Mitstreiter 

nicht gewinnen wollen, sondern 

nur auf der Strecke sind, um den 
Spieler zu behindern. Wenn der 

eigene Renner allzu stark be- 
schadigt ist, muB man einen 

Boxenstopp einlegen. Anson- 

sten kann es passieren, da der 
Flitzer seinen Geist aufgibt. 

Dann heiBt es Game Over. 

Bei Hot Chase ist die Lage 

noch etwas brisanter. Dort hat 

man namlichim Kofferraum eine 

Bombe, die bése Terroristen 
dort verstaut haben. AuBerdem 

wird man standig von zu tief 

fliegenden Kampfhubschrau- 

bern beschossen, was Uber- 

haupt nicht schon ist. Damit 

nicht genug: Standig liegen 

Hindernisse auf der StraBe, die 
auch noch haufig durch einen 

Wonderboy III hiipft und 
klettert wie eh und je. 
Die Grafik ist niedlich 
anzuschauen. 

Einige Anderungen 
gegeniiber seinem Vorganger 
weist Turbo Out Run auf. 

  
Bahnubergang unterbrochen 

wird. Dieser ist selbstverstand- 

lich immer geschlossen. 

Ein Autorennen ganz anderer 

Art konnte man auf dem Stand 

von Bally Wulff bewundern. 

Turbo Drive erinnert an die Car- 
rera-Bahnen aus der Zeit, wo 

das Wort Computer noch nicht 

erfunden war. Zugute halten 

muB man dieser Umsetzung, 

daB sie hervorragend gelungen 

ist. Was die Geschwindigkeit 

anbelangt, nimmt sich eine 
Kinderzimmer-Rennbahn dage- 

gen aus wie Rotkappchens 

GroBmutter gegentiber Ben 
Johnson — natiirlich nur in ge- 
doptem Zustand. 

Kommen wir zu den, wie ich 
sie gerne nenne, "Kill’em up”- 

Spielen. Da der Spielablauf 
immer der gleiche ist, will ich 

mich etwas kurzer fassen. Kona- 

mi stellte dem geneigten Publi- 

kum die Computerspielfassung 

des Kinohits Missing in Action 
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vor. In den ersten Runden steht 

dem Spieler nur eine Machete 
zur Verfugung. Allerdings laBt 
sich auch damit manch blutiger 
Zweikampf gewinnen. Unfair 

wird es aber, wenn die Gegner 
mit einem Gewehr bewaffnet 

sind. Dann heiBt es: rein in den 

Schlamm. 

k6nnen sie sich dort neue ”Anre- 

gungen” (!?) holen. 
Vom Spielprinzip nicht anders, 

aber doch mit einer vers6hnii- 

chen Beigabe versehen, war das 

Spiel Narc von Williams. Auf 

jedem Spielautomaten steht 

groB geschrieben: Wir brauchen 

keine Drogen. DaB manbeidem 

  

Konami's Final Round laBt die Fauste fliegen 

Absolut neu und noch nicht 

ganz fertiggestellt war Vice 

Squad — ein Miami-Vice-Ver- 

schnitt. Don Johnson hat es auf 
der Uferpromenade mit einer 

Horde Unterweltlerzu tun. Damit 

er seine Uberlebenschancen 
steigern kann, taucht hin und 

wieder eine blonde Fee auf 

Rollerscates auf, die ihm durch 

Bertihrung zu starkeren Waffen 
verhilft. Eine Ahnlichkeit mit 
Barbara Streusalz ist rein zufalli- 

ger Natur. In weiteren Levels 

geht’s dann via Wasser-Bikes 
aufs nasse Element. Die SchieB- 

wut nimmt aber auch da kein 
Ende. 

Die Firma SNK war auch nicht 
untatig. /kari Warrior |i Uberflute- 
te den Messestand mit Blut. 
Nicht weniger grausam geht es 

bei Double Dragon Izu. Auch 

bei diesem Karate-Gemetzel 

gilt: Keyboard um Keyboard, 

Joy um Stick. 

In Anbetracht der Einfaltigkeit 

dieser Art von Videospielen 
sollte man die zustandigen Pro- 

grammierteams einmal fur ein 

paar Tage in die Krisengebiete 
dieser Welt schicken. Vielleicht 

Game Drogenhandler ab- 

schlachtet, triibt das Gesamtbild 

aber ganz gewaltig. Programm- 

technisch aber sind doch einige 
Besonderheiten zu erwahnen. 

Die Gegner sind digitalisiert und 
dann animiert worden. Das 

macht grafikmaBig doch einiges 
her. 

Zwar auch nicht unbedingt 
jugendfrei, aber mit einer kriegs- 

fremden Hintergrundstory ver- 

sehen, ist das Game Splatter 

House von Namco. Es giltindas 
SchloB vorzudringen und dort 
denverborgenen Schatz und die 

dazugehG6rige Prinzessin zu 
ergattern. Geister, Monster und 
Damonen lassen griiBen. 

Von der Grafik zwei ganz 
ahnlikche Spiele sind die Sega- 
Produkte Monster Lair — Won- 
derboy Ill und Legend of Hero 

Tonma. Zu Wonderboy braucht 

man ja nicht allzuviele Worte zu 

verlieren. Aufgefallen ist, daB 
das Game noch bunter und 

abwechslungsreicher als die 
Vorganger geworden ist. Bei 

"Legend ofH.T.” handeltes sich 

um ein niedliches Kletterspiel, 
bei dem auch mal gegen das 

Sega schickt die Schwachen 
auf die Bretter. 

Ob List und Tiicke hilft, 
muB man noch herausfinden. 

Schienbein des Gegners getre- 
ten werden darf. Die Grafik erin- 

nertirgendwie ans alte Griechen- 
land — aber so ganz sicher war 

ich mir eigentlich nicht. 

Zweimal wurde geflogen. 

Segas, "St. Dragon’ ist ein Spiel 
nach dem Motto: Von-links- 

nach-rechts-und-alles-abknal- 
len-was-geflogen-kommt. 

Wennman ein Faible fur Drachen 
hat, kann man das Game ruhig 
mal durchspielen. 

Keine fliegenden Drachen, 
aber sehr bewegliche Kampf- 
flugzeuge hat man in ”"Whizz” zu 
steuern. Die Handlung wie ge- 

habt: ballern, bis die Finger 

bluten. 
Da die Augen langsam zu 

flimmern beginnen, sollen zum 

SchluB noch kurz die "monitorlo- 
sen” Unterhaltungsgerate ange- 

sprochen werden. 

Bei den neuen Flippermaschi- 
nen tut man sich immer schwe- 
rer, noch neue Features beizu- 

mengen. Bei Jokerz von Williams 
kann man 99 000 000 Punkte 

sammeln. Wohl dem, der da 
noch den Uberblick behalt. Bei 
Time Machine werden je nach 

erreichter Punktzahl Melodien 

aus der Oldie-Kiste gespielt. 
Truck Stop von Bally versetzt 

den Spieler auf die Highways 
von Amerika. Auch das Spielfeld 

ist entsprechend gestaltet. 

Ein Flipper aber hat es mir 

besonders angetan. Der aus 

Italien stammende Dakar be- 

  

sticht durch sein futuristisches 
Design. Aber nicht nur das: 

Nach drei verspielten Ballen ist 

das Spiel noch nicht verloren. In 

der Mitte der Anzeigenfront ist 
ein Monitor integriert. Auf diesem 

erscheint zu gegebener Zeit ein 

Hindernisparcours, durch den 
man ein kleines Auto steuern 

muB. Dies geschieht durch die 
beiden Tasten, mit denen man 

normalerweise die Flipperarm- 

chen bewegt. 

Und dann war da noch die 
"Weltneuheit” von Bally Wulff: 
der Billardtisch mit Bandenbe- 
leuchtung... 

Und dann war da noch Super 

Taifun von Gauselmann. Ein 

besonders rasantes Air-Hockey- 

Game... 

Und dann war da noch jede 

Menge elektronischer Darts-An- 
lagen... 

Und dann waren da noch ... 

Sagen wir doch einfach: 

TschiB, bis nachstes Jahr! 

SMASH wird euch natiirlich 
auch weiterhin das Neueste aus 
der Spielhalle ins Wohnzimmer 

bringen. Ist doch klar. 

Ikari Warrior Ill — wieder nichts Neues 
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WE TTBEWERB 

Von dem legendaren Rennen in Le Mans hat wohl jeder schon einmal gehért. In stundenlangen Zwei- 
kampfen ringen die Boliden um den Sieg. 

  

Unsere Preisfragen lauten: 

1. In welchem Land findet das Rennen statt? 
2. Wieviele Stunden dauert es? 

Zu gewinnen gibt es einen: AMIGA 500 * 
  

  

  

    

Also Postkarte zur Hand und schreiben an: 

SMASH, Kennwort OCEAN, Postfach 1640, 7518 Bretten 

ae gestiftet von: 

  

Der Gewinner wird unter allen richtigen Einsendungen ausgelost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
— 

 



Tigris 
Stell’ Dir vor, die Welt geht unter, und Du merkst es nicht! 

Das ist nicht méglich? Oh, doch! Tigris ist das Taktik-, 
Geschicklichkeits-, Denk- und Strategiespiel 
Mit Zweispieler-Modus, damit Du nicht vollig 

vor dem Computer vereinsamst. Die geometrischen Teile 
wirst Du noch im Traum zusammenftigen. 

Best.-Nr.AT 22 DM 29,- 

  

Im Namen des KGnigs 
Der K6nig sucht einen wirdigen Nachfolger. 

Nur der geschickteste und initelligenteste seiner Untertanen hat eine Chance, 

die Priifungen zu bestehen. Du bist der Knappe Hugo und willst 
natlirlich den Tron besteigen. Was Du brauchst 

ist ein Atari XL/XE mit Diskettenlaufwerk und das 
Adventure. Es lebe der K6nig! 

Best.-Nr.AT 13 DM 29,— 

  

So Sasa ocean easy 
Herbert J oe 

Herbert hat es nicht leicht. Herbert ist eine Ente. 
Hupfen, schwimmen, fliegen, tauchen — Herbert braucht seine 

ganze Geschicklichkeit, um den Adlern und Piranhas 

zu entkommen. Und wenn das schon alle Gefahren waren... 
Aber mit Deiner Hilfe und Oskar wird's schon gut gehen?! 

Best.-Nr. AT 33 DM 29,— 

dem Privatdetektiv. In sein kleines Blro in London ist soeben ein heikler 
Auftrag aus dem fernen Amerika geflattert. 

: Bees eaioe a ees TEI 

i Se ae Ein deutschsprachiges Adventure mit hervorragenden Grafiken 
n ee ine Londoner, fulhrt zur Verbrecherjagd nach New York. 

be Saekseisen. Best.-Nr.AT 26 DM39,— 
sewers prox c1mm 

  

Der leise Tod 
Schluipfe in die Rolle von Ray Cooper, 

  

Alptraum 
Wer traumt nicht davon, Besitzer einer kleinen Fluglinie zu sein? 

Wie leicht aber kann der Traum, ist er erst Wirklichkeit geworden, 

zum Alptraum werden? In diesem Adventure kannst Du 

den Piloten durch seine Alptraume begleiten. 
Oder sind die Gefahren Realitat? FR 

HEHE, 
Maues odgr altes spiel 7 

Wa! 

  

Best.-Nr.AT 25 DM39,— 

  

Fiji 
Die Fiji-Inseln gaben diesem deutschsprachigen 

Grafik-Adventure den Namen. Es simuliert einen Ausbildungscomputer 
der U.S. Air Force. Als angehender Pilot bist Du 

mit dem Fallschirm auf der Insel gelandet. Der nachste Sttitzpunkt 
liegt ganze 2500 km entfernt. Kommst Du durch? 

Best.-Nr.AT28 DM39,— 

  

  

Sherlock Holmes 
Als Brettspiel war es bereits Spiel des Jahres. 

Auf dem Atari XL/XE hat das Detektivspiel nattirlich seinen eigenen Reiz. 

Die dunklen Gestalten der Londoner Unterwelt 
machen es dem Mann mit der Pfeife nicht leicht. 

Du kannst ihn unterstitzen. 
Ein spannendes Adventure natiirlich in deutscher Sprache. 

Best.-Nr.AT27 DM59,— 

SMASH 
direkt — 

Spiele werden 
auf 5¥%"-Disketten mit 
deutschsprachigen 

. . Anleitungen ausgeliefert. 
Taipei Die Textadventures 

sind ebenfalls 
alle deutschsprachig. 

Englischkenntnisse 

  

Leg "Taipei", das neue Strategiespiel, in Deine Floppy, 

schmei® den Computer an und konzentriere Dich! 

Denn hier kommt eine echte Herausforderung. Nur wenn Du sind fiir diese Spiele 
geschickt genug bist, wird es Dir gelingen, nicht erforderlich 

den Kartendrachen aufzulésen. Denn jetzt ist Strategie und ° 
flottes Denken gefordert. Bestellen kannst Du 
Best.-Nr.AT50 DM 29,— Seite 19     

  
 



Review 

Al 
<_ 

@ 
Man sollte es eigentlich nicht 

glauben! DaB Ideen geklaut 

werden, ist in der Software- 
Branche ja nichts Neues mehr. 
DaB aber der Schriftzug in Farbe 
und Form gleich mittibernom- 
men wird und selbst die Hinter- 

grundgrafiken imitiert werden, 

ist schon ein starkes Sttick. 
Wovon ich rede? Von Bomb 
Busters aus dem Hause Ready- 

Soft, einer fast haargenauen 
Kopie des Klassikers Bomb 

dack. 

Im Spiel geht es darum, Bom- 
ben, die von einer Terroristen- 
gruppe um bekannte Denkmaler 

plaziert wurden, zu beseitigen. 
Dies geschieht, indem unser mit 
einem Jet-Pack bewaffneter 
Held die Sprengkorper bertihrt. 
Eine der Bomben, die auf ver- 
schiedenen Plattformen zu fin- 

den sind, zeigt durch ihr Blinken 
an, daB sie gleich explodiert. 
Man sollte sie der Punkte wegen 
rechizeitig einsammeln. AuGer- 
dem erscheinen noch Gegner, 
die aber recht planlos in der 
Gegend herumlaufen. Eine Be- 
ruhrung mit ihnen ist tédlich, 

ebenso der Aufenthalt nahe 
einer explodierenden Bombe. 

  

MB BUSTERS 
Das Spiel, das auf zwei Disket- 

ten geliefert wird, strotzt nur so 
vor schlechten Digi-Sounds. 
Weniger ware hier mehr gewe- 
sen. Die Hintergrundgrafik ist 
auch nicht gerade das Nonplus- 

ultra, und die Sprites sehen 
richtig sch6n klobig aus. Dafiir 
k6nnen sich aber die Effekte 
sehen lassen. So wurde das 
Colourcycling geschickt ausge- 

nutzt, und die Ausblendroutinen 
nach jedem Level sind einfalls- 
reich. 

Am
ig
a 

Leider haben die Program- 

mierer beim Spielprinzip etwas 
geschlampt. Da die Bombe, die 

man als nachste aufnehmen 
sollte, per Zufall ausgesucht 

wird, ist man oft gezwungen, 

zunachst die anderen einzu- 
sammeln. Damit fehit der takti- 
sche Einschlag, der mir beim 
Original gefallen hat. 

a
i
g
 

  

Zum Ausgleich wurde jedoch 

an einige Neuerungen gedacht. 

(Sonst hatte man das Spiel ja 

auch gar nicht erst zu schreiben 

brauchen!) Es gibt jetzt Telepor- 
ter, die unseren Helden auf dem 
Bildschirm hin und her verset- 

zen. AuBerdem wird alle zehn 

Levels ein PaBwort mitgeteilt. 

Mit ihm kann man gleich in ei- 
nem der héheren Spielabschnit- 
te weitermachen. 

Als Fazit kann man sagen, 
da Bomb Busters zwar nicht 

  

schlechtist, die Bomb Jack-Zeit 
aber doch schon etwas zurtick- 
liegt. Da jedoch das Original 

auch nicht gerade Baume aus- 
reiBt, ist dieses Spiel sicher eine 
Alternative, zumal hier 100 Le- 
vels geboten werden. 
Bomb Busters (“Amiga) 
Hersteller ReadySoft Inc. 
Info Intelligent Memories 
Preis ca. 60.- DM 

  

JPB 
  

  

VINDEX 

  

Weltraum-Ballerspiele sind ja 

nicht gerade selten. Trotzdem 

erscheinen standig neue Games 

dieses Genres fur alle wichtigen 
Computertypen. Was tut also 

eine Software-Firma, um ein 
solches Spiel interessant zu 

machen? Da gibt es zwei Még- 

lichkeiten. Entweder man ver- 
sucht, altbekannte Themen in 
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verbesserter Form aufzuberei- 
ten, oder man kreiert ein neues 

Spielprinzip. Letzteres ist bei 
Vindex von Turtle Byte gesche- 
hen. Ganz neu ist die Idee aller- 

; dings auch wieder nicht. Gremlin 
hat sie vor ein paar Jahren auf 

den ST umgesetzt, mit maBigem 
Erfolg. Das Game nannte sich 
3D-Galax. 

Worum geht es nun? Stellt 
euch eine Mischung aus Space 

Invaders und Galaxians vor, 

versetzt das Ganze in die dritte 
Dimension, und ihr habt Vindex. 
Im Unterschied zu 3D-Galax 
wird hier jedoch keine echte 

3-D-Grafik verwendet. Viel mehr 

kommen Sprites zum Einsatz, 
die in unterschiedlichen Vergr6- 
Berungsstufen vorhanden sind. 

Die Methode ist simpel, aber 

trotzdem genial; der 3-D-Effekt 

kommt wirklich phantastisch 
ruber. 

Wie meist bei derartigen Spie- 
lenist auch bei Vindex die Hinter- 
grundgeschichte Nebensache. 

Der Minenplanet Ferran ist vor 

zwei Jahren von einer bisher 

unbekannten Roboterrasse 
besetzt worden. Ratet mal, wie 

eure Aufgabe bei dem Spiel 

aussieht! Ich bin sicher, ihr wiBt 

es bereits. 
Die Grafik von Vindex ist sehr 

schon. Die Sprites sind in vielen 

VergréBerungsstufen abgespei- 
chert, so daB der Eindruck einer 
wirklich flie8enden dreidimen- 
sionalen Bewegung entsteht. 

Einzig die Farbwahl wirkt etwas 
eint6nig. Meiner Meinung nach 

hatte man da etwas mehr aus 
dem Amiga herausholen kén- 

nen. SoundmaBig beschrankt 

sich das Spiel auf die ndtigsten 

Gerausche, die aber recht an- 

standig digitalisiert wurden. 
AuBerdem gibt es noch eine 
nichtallzulange Titelmelodie, die 

sich auch ganz gut anhort. 

Vindex eignet sich fur alle, die 

3-D-Games mdgen, aber oft von 
zu komplexen Spielzusammen- 

hangen abgeschreckt werden. 
Auch Gelegenheitsspielernist es 

zu empfehlen. Wer sich jedoch 
lieber langere Zeit mit einem 

Programm beschaftigt, sollte 

sich den Kauf genau Uberlegen. 
Vindex (*Amiga) 
Hersteller Turtle Byte 
Preis ca. 70.- DM 

AR t 

  

 



Am
ig

a 

Final Command 

"Wir werden angegriffen...” 

Dies sind die letzten Worte, die 
man von der hermetisch abge- 

schirmten Hyperstation Alpha 

vernahm, die in den vergange- 

nen drei Jahren unter strengster 

Geheimhaltung aufgebaut wur- 
de. 

Jetzt mUssen Sie herausfin- 

den, was dort passiert ist, und 

die Originalbander, nach denen 

die Station konstruiert wurde, 
wiederbeschaffen. Entweder 

Sie erreichen Ihr Ziel, oder Sie 
k6nnen sich schon einmal mit 
dem Gedanken an einen lange- 
ren Aufenthalt in der galakti- 

st
 

Reise bis 
ans Ende 
der 
Galaxis — 
dein 

  

   

    

HTH! 

Shortie 

schen Strafkolonie auf Pluto 
vertraut machen. 

Reisen Sie bis an den auBer- 
sten Rand der Galaxis, um die 
Antworten zu finden. Entdecken 

Sie das Ende des Universums, 
die letzte Grenze. Treffen Sie 

freundliche und weniger wohlge- 

sinnte Wesen, humanoide und 
monsterahnliche Kreaturen. 

Sammeln Sie Informationen und 
Hinweise, die Sie Ihrem Ziel 
naher bringen. Aber passen Sie 

dabei hdllisch auf; Verrat und 
Tauschung lauern Uberall! 

  

Iron Lord 

Viele Jahren muBten Sielhrem & 
Heimatland fernbleiben, da Sie © 
im Heiligen Land ftir Frieden und 

Gerechtigkeit kampften. Endlich 

kehren Sie zuriick. Bei Ihrer 
Ankunft stellen Sie fest, daB 
nichts mehr so ist, wie es einst 

war. Ihr Oheim, ein roher Zeitge- 

nosse, hat Ihren Vater, den 

KG6nig, abgesetzt, das Zepter 

der Macht an sich gerissen und 

das einst friedliche Land in Un- 

       

                  

Wing 

  

Schmach nicht einfach hinneh- 

men, sondern nichts unversucht 
lassen, den Thron wieder zu- 

ruckzuerobern. Damit Sie Ihr Ziel 
  

Reise- 
biro ist 
dir 
sicher- 
lich 
behilflich. 

  

Arkanoid — Revenge of Doh 

Breakout ist ein altbekannter 
Name. In vielen verschiedenen 

Versionen mit den verrucktesten 

Variationen gibt es dieses Spiel 
bereits. Doch blattert jetzt bitte 

nicht gleich weiter. Die vorliegen- 

de Variante bietet namlich das 
gewisse Etwas. 

Das Spielprinzip ist einfach. 
Ein Ball wird gegen eine Wand 

von Ziegelsteinen geschleudert 

und ist nach dem Abprallen mit 

einem Schlager zurlickzuspie- 

len. Recht simpel, aber fesselnd. 

  

   
erreichen kOnnen, mUssen Sie 
zunachst das ganze Land berei- 

sen, um ein paar Getreue um 

sich zu scharen. 

Mehr als einmal mussen Sie Ihr 

Recht in unzahligen Prifungen 

wie BogenschieBen, Schwert- 
kampf und Armdrticken unter 

Beweis stellen und verteidigen. 

Mit ihren Mannen werden Sie 

schlieBlich zum SchloB ziehen 
und dem machtigen Despoten 

die Stirn bieten. 
Iren Lord (*ST, Amiga, CPC, PC) 
Hersteller + Info Ubisoft 

gllick und Verderben gesttrzt. 
Sie sind vollig auf sich selbst 
gestellt, und dies in einem Land 

von Verratern, Spionen und 

Mordbuben. 

Komplizierter, daflir aber auch 

um sointeressanter ist Arkanoid. 
Von Zeit zu Zeit schweben hier 
von oben diverse Extrazeichen 
in das Spielfeld. Je nach Farbe 

und Beschriftung ldsen sie ver- 5 

schiedene Reaktionen aus. So 

verdreifachen sich beispielswei- 

se die Balle, verkleinert sich der 
Schlager, oder die Balle erhalten 

die absolute Durchschlagskraft. 

    Natiirlich werden Sie die 

Ss 

Die einfachsten Ideen sind 

halt immer noch die besten. So 
ist es in vielen Fallen auch mit 

Breakout. Arkanoid setzt dem 

SpielspaB noch eins drauf. Der 

Preis flr dieses Game ist zwar 
absolut Ubertrieben. Aber wer 
mdchte solch ein Spiel schon 

missen? 

Arkanoid, Revenge of Doh (Amiga) 

Hersteller Imagine, Info Ocean 
Preis ca. 85.— DM 
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C6
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Man nehme einen Topf 
(Computer), schiitte 

etwas Strategie, 
Dungeons, Baller- 
einheiten, einen 
guten Sound und gute 
Grafik hinein, 
riihrt gut um 
(Thymian und 
Knoblauch nicht 
vergessen), schmeckt 
AD! OXe01y OXKe ery 
Oxxonian!  



  

  

ID Nr. 1 

  

    
Anwenderprogramme 
  

Biorhythmus @ Dateiverwaltung @ Dis- 
kettenmonitor ® Maschinensprachemo- 
nitor @ Schallplattendatei @ Vokabeltrai- 
ner ® Z80-Inline-Assembler fiir Turbo- 

Pascal 

  

  

    
Spiele 

Ser: Das klassische Verschiebespiel 
Grufti: Pacman in neuer Umgebun 
Holzer: Wer nimmt das letzte Holz? @ 
Hospital: Der Alltag der Krankenschwe- 
ster © Nimm: Ein Nimm-Spiel mit Herz 

Schiitze: Uben Sie sich als Artillerist! 
Tonne: Sind Sie geschickter als Ihr 

CPC? 

  

   

  

    

  

    
Spiele 

Burg: Burg verteidigen @ Canyon of Ca- 
nons: Kampfspiel (2 Spieler) @ Geldau- 
tomat: Geldspielautomatensimulation @ 
Lander: Notlandung im Urwald @ Line: 
Ahnlich Tron (1 Spieler) @ MAZE: Das 
bekannte 3D-Labyrinth @ Mop: Gold- 
sammeln mit Hindernissen und Geister- 
umtrieben @ Poker: Was wird das wohl 
sein?! @ Solitair: Das bekannte Brett- 
spiel @ Titan: Raumschifflandung nach 
allen Regeln der Kunst @ Yahtzee: Auch 
als Kniffel bekannt @ Hdhle: Die Héhlen 
von Mihrn, ein Textadventure @ Karten: 
2 Spiele in einem, 17+4 und Memory @ 
Superstory: Ein Reporter auf der Suche, 
Textadventure mit Grafik 

  

  

ID Nr. 4 

  

    Utilities 
      

Grafik-Demo: Faszinierende Grafik auf 
dem Griinmonitor @ Kurzgeschichten- 
Generator: Der Computer erzihlt @ 
Starter: Programme komfortabel starten 

ID Nr.2 

  

Anwenderprogramme 

Haushalisfihrung @ Bundesligatabelle @ 
Diskettenverwaltung @ Diskmonitor @ 
Disktool 5.14 ® Globus: Entfernungen 
nach Breiten und Lingen @ Niemeyer: 
Statistik im Griff @ Taschenrechner @ 
Sonnensystem: Daten und Darstellung 

    
  

  

  

  

    
Spiele 

Agentenjagd: spannendes Adventure @ 
Ernie: Geschicklichkeit auf der Pyrami- 
de @ Pyramide: Managementspiel @ 
Réitselgenerator: erstellt Buchstabenqua- 
drate @ Solitiér: Steckspiel auf dem CPC 
@ WordHangman: Computerspielklassi- 
ker 

  

  

  

  

ID Nr.3 

  

    
Anwenderprogramme 

Bodywt Normalgewicht, Sollener- 
giebedarf, StreBtest @ Gewicht: Ihr 
K6rpergewicht, grafisch kontrolliert 
@ Finanzmanager: Kontenverwaltung 
mit Balkengrafik Kleine 

  

  

    

    

      

quemer Ausdruck @ Pixel-Editor: 
Symbole selbst gestalten 

  

    
Utilities 

Cas-Check: Cassetten-Header unter- 
suchen ® Funktionstasten: Funktions- 
tasten-Vorbelegung mit Anlcitung @ 
Disk-Header: Header von Disk-Files 
anzeigen @ Drucker-Init.: Epson LX- 
800 i sieren, mit Pull-down-Me- 
niis @ Kopierer: Files auf Diskette zie- 
hen (mit Header-Anzeige) @ Lauf- 
schrift: MC-Routine mit Demo 

  

  

   
  

      

s: Die Jagd nach dem Serum @ Anta- 
ampf gegen die Wobbels @ Crazy 

Brick: Break Out im Luxusformat und 
mit Editor fiir den 664 / 6128 @ Dame- 
stein: Mit einem Zug alle Steine vom 
Brett? @ Labyrinth: Unsichtbare Tiiren 
und Gange; die Uhr liuft @ Luna: Ge- 
fangen auf dem Mond @ Rocklaby: Mit 
Bomben gegen Kafer @ Schiffe versen- 
ken: Grafisch schén gestaltet und leicht 
zu bedienen @ Solitér: In zweifacher 
Version mit Anleitung @ Thunderbold: 
Sie und Ihr Flugzeug und die Zeitbombe 
© Vier gewinnt: Das bekannte Spiel 

        

ID Nr.5 

  

    
Anwenderprogramme 

Apfelmiinnchen: Fiir MODE 1 und 0 mit 
tollem Bewegungseffekt und Titelbilder- 
zeugung @ Badinerie von J. S. Bach @ 

elodien @ Erweiterung zu Text- 
ehe SM 5/87) @ Formular: Post- 

vordrucke ausfiillen (vom Fachmann) @ 
Mini-Textverarbeitung @ Vokabeltrainer 
© Zwei interruptgesteuerte Musikstiicke 

  

  

   

      

  

  

ruptgesteuerte Musikstiicke (u.a. Oxyge- 
ne) @ Zwei Losungswege fiir Labyrinth 
(siehe SM 9/87) 

  

    
Spiele 

@ Grips: Eine Memory-Version ® Guar- 
dians: 10000 Levels und jede Menge 
Feinde sind zu bewaltigen @ Mission T1: 
Tolles Labyrinth aus Bayern @ Othello: 
Ein Brettspiel (2 Spieler oder gegen 
Computer) 

  

  

  

Utilities 

@ Cassetten-/Disketten-Inhalt @® CLS 
spezial@ Deutsche Fehlermeldungen fiir 
Basic 1.0 @ Diskettenmonitor: Auch fiir 
vortex-RAM-Erweiterung @ Disketten- 
verzeichnis: Liest Directories ein @ Dis- 
ketten-RSX (Format, Attribut ...) @ 
Konvertierer: Profimat-Files in ASCII- 
Files @ Ready-Modus-Patch fiir den CPC 
464 

      

    

ID Nr.6 

  

Tips & Tricks 

Hilfe, mein Spiel lauft nicht mehr! 
Umbau Competition Pro 

  

  

Spiele 

Ball Cracker @ Drinks @ Elfmeter Dra- 
ma @ Mad Miner @ Raumflug @ Wort- 
spielerein 

  

  

RSX-Erweiterungen 

Mani RSX @ Turtle Grafik RSX @ Win- 
dow RSX 

  

      Anwendungen 

Fernrohr V. 0.7 @ Ranglisten (Tennis) @ 
Spiele Datei @ USA Dauer (fiir Briefmar- 
kenfans) @ Videofix (Videodatei) 

  

Public Domain Software 
sind Programme, bei denen 
die Autoren auf ihr Urhe- 
berrecht verzichten. Sie 
diirfen also kopiert und 
weitergegeben werden. Auf 
den 6 Disketten finden sich 
spannende Spiele und 
andere niitzliche Sachen fiir 
den CPC. Insgesamt iiber 
100 Programme auf 6 Disks. 
Jede Disk fiir nur 25.- DM. 

Bestellen kann man auf S. 19



  
Komplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 fadbare 

Spielstande * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stadten * Darlegung 
historischer Hintergriinde * Uberfal{* Bindnisse * Bestechung und... 

alles in deutscher Sprache... 

foo * 

Distributor: Autor : 

Elbinger Strasse 1 
6000 Frankfurt / M.90 T E B 
Tel. (069) 70 60 50. point Oe 

erhiltlich auf Disk fiir : Commodore Amiga, IBM PC und AtarieST/520 / 1040 Farbe. Commodore 64 /128 Kassette / Disk.   

  
 


