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W e r Software
kauft, dem

" ® ¥ pleibt nicht
selten die Spucke weg! Will man
sich mit Software eindecken, ge-
langt man schnell zu der Einsicht,
daB dies mit nicht unbetrachtlichen
Investitionen verbunden ist. Nun hat
die Softwareindustrie es endlich ge-
schafft, ein wenig aus ihrem Ghetto
herauszukommen und durch eine
Korrektur der Preise flir Software
den Markt zu 6ffnen, schon werfen
Ignoranz und kleinkariertes Gewinn-
denken die erzielten Erfolge wieder
Uiber den Haufen.

In einem Gespréach, das ich vor vier
Jahren mit einem Softwareanbieter
flhrte, stellten wir als Konsens fest,
daB die Software dort hin muB, wo
der Musikmarkt sich heute befindet.
Viele weitere Gesprache bestatigten
diesen Gedanken.

Der Musikmarkt hat so etwas wie
eine funktionierende Vertriebsstru
tur. In fast jedem Kaufhaus oder
GroBmarkt findet man eine Sc
plattenabteilung. Fachléade
ausschlieBlich Schallplat
fen, gibt es genauso wi
sandhandel, der in
Hunderte von Platt t

Wer nun loszieht und ein vergleich-
bares Ladengeschéft mit entspre-
chendem Softwaresortiment sucht,
wird, mit wenigen Ausnahmen, her-
be enttduscht. Ganz spekulativ ge-
dacht: Kénnte es nicht sein, daB die
Preise flr Schallplatten in einem en-
gen Verhéltnis zu den vorhandenen
Vertriebswegen stehen?

Wer diesen Gedanken weiterspinnt,
muB feststellen, daB die Parallelen
zwischen Musikmarkt und Software-
markt noch viel weiter gehen.

Musik ist, wie Software auch, ohne
groBen Aufwand kopierbar. Musik-
produktion ist sehr teuer und die Pi-

raterie mit schwarzer Musikware
mindestens ebenso dreist wie bei
der Software; trotzdem kostet eine
populdre Schallplatte bei weitem
nicht so viel wie ein Spielprogramm.
Und trotzdem, der Plattenindustrie
geht es gut, und die Kinstler nagen
auch nicht gerade am Hungertuch!

Kritik an diesem Denkmodell ist
maoglich und notwendig. So kann an
dieser Stelle eingewandt werden,
Plattenspieler und Kassettenrekor-
der gabe es zuhauf, jedoch bei wei-
tem nicht so viele Computer, und g
seien dann auch noch zerspli
viele Systemlager. Wer S

IAL

produziert, der hat es nicht leicht,
muB er doch jedes Spiel in mehreren
verschiedenen Versionen produzie-
ren, um auf diese Art und Weise die
Zielgruppe zu vergrdBern.

Doch rechtfertigt der betriebene Auf-
wand tatséchlich den Preis des ferti-
gen Produktes?

Wer die Hersteller von Budget-Soft-
ware in diese Spekulation aufnimmit,
gerat in Zweifel.

Doch den Schwarzen Peter einfach
den Herstellern zustecken zu wol-
len, kann auch nicht richtig sein.

Die verhaltnismaBig hohen Preise
fur original Spielsoftware, wobei wir
Budget-Labels und Neuveroffentli-
chungen ausklammern wollen, kom-
men durch eine Summe von Fakto-
ren zustande.

Da ist der Benutzer, der beim Soft-
warekauf gehandycapt, weil er
schlicht und ergreifend 'blind’ kau-
fen muB, und in Anbetracht des ho-
hen Preises vorsichtig geworden ist.

Da ist der Hersteller, der wie 'Klein
J Deich’ versucht, der Sturm-
aubkopie’ Herr zu werden.
pekulativ errechnete Verluste wer-
den verdeckt in die Produktionsko-
sten aufgenommen und verteuern
die Software.

Da ist der fehlende Einzelhandel,
der der Software erst die tatsachli-
che Qualitét als 'Ware’ verleihen
wurde.

Und da ist nicht zuletzt der Raubko-
pierer, der ja schon die ganze Zeit
durch diesen Text geistert.

Eine Schlange, die sich in ihren
Schwanz beit? Sicher kann das
Problem nicht durch die Anstren-
gung nur einer der angesprochenen
Gruppen behoben werden. Hier ist
eine gemeinsame Anstrengung né-
tig, im Interesse aller Beteiligten.

Herzlichst lhr

MOMI HCQ, S’ﬁ
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Das Forum
fiir lhre Meinung

Jeder hat was zu sagen!
Ob Arger, Kritik, Denkan-
stoB oder Lob, im JOY-
STICK-Forum brauchen
Sie kein Blatt vor den
Mund zu nehmen.

Die JOYSTICK-Redaktion
freut sich auf lhre Zu-
schriften.

Moral und Aggression

Sehr geehrte Damen und
Herren, in Ihrer Beurteilung
des 'Night Raider’ haben Sie
sicher recht damit, daB man
(eigentlich) Kriegsspiele ab-
lehnen sollte. Allerdings gibt
es auch den Aspekt, daB die
menschliche Aggressivitét
international und so alt wie
die Welt ist. Im Spiel ist sie
kontrollierbar und harmlos.
Nur sollte man gewisse
Obergrenzen nicht (ber-
schreiten, um nicht Aggres-
sion erst zu erzeugen — aber
diese Diskussion ist ja altbe-
kannt.

Machen wir uns nichts vor,
eine Spielwelt ohne Feind
und Ballern wére zwar ehren-
wert — aber auf die Dauer si-
cherlich langweilig. Wer et-
was anderes behauptet, ist
jemand, dem man auch
sonst nichts glauben sollte.
Die Verlegung der Grenzen
in irgendwelche Science-Fic-
tion-Welten ist letztendlich
auch nur in die Tasche gelo-
gen. (Die Autoren der zahlo-
sen unsdglichen “Imperium*-
Filme im Kino z.B. haben die
Szenarios aus Dokumentar-
filmen dber Luftschlachten
des zweiten Weltkriegs ent-
nommen - und reichlich
fantasielos Ubertragen.)

Witzigerweise kommt man
mit Spielen wie Night Raider
von diesem Trend wieder auf
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den Ursprung zurlick. Night
Raider selbst ist auch fiir je-
manden, der mal was mit der
Fliegerei am Hut hatte,
durchaus ein nettes Spiel.
Als Spiel eben; sehr erfreu-
lich wére aber doch eine hin-
sichtlich Realismus und Si-
mulation vertiefte Version:
also, etwas weniger Feind
und Frikassee, dafiir eben
mehr flugtechnischer Rea-
lismus.

Man wird den Eindruck nicht
los, daB die prinzipiellen
Mdéglichkeiten des Compu-
ters auf dem Spielsektor nur
ziemlich begrenzt genutzt
werden.

Vielleicht hétten auch viele
dltere Semester Spal3 an sol-
chen Spielen, finden das
Vorhandene aber wohl etwas
zu anspruchslos und eher
auf Kinder und simplere Na-
turen zugeschnitten. Was Ih-
ren durchaus nachvollzieh-
baren Arger (ber die bésen
Deutschen als Lieblingsgeg-
ner der angelsdchsischen
Welt betrifft, so ist das dort
nun mal unausrottbare Tradi-
tion — auch in Filmen, Co-
mics ete. (Ist ja nicht véllig
unverstandlich!)

Wenn also schon militéri-
sche Spiele, warum nicht
einfach eine deutsche Ant-
wort?

Sehr interessant wére z.B.
ein Spiel “Nachtjéger®; man
kénnte eine Ju-88 oder Ara-
do Nachteule konstruieren,
mit FunkmeBgerat (Radar),
Zwei-Mann-Besatzung — als
Spielkern die schwierige Na-
vigation bei Nacht, das Auf-
finden der Gegner und be-
stimmte Strategie wie das
Einschmuggeln in Bomber-
pulks. Da die Nachtjdger de
facto eine reine Defensiv-
truppe zum Schutz der zivi-
len Bevdlkerung vor der eng-
lischen Bomben-'Raids’ war,
kénnen eventuelle histori-
sche Skrupel ausnahmswei-
se entfailen.

Obwohl natlirlich auch ein
Kriegsspiel, wédre 'Nachtja-
ger’ weniger bdsartig als vie-
les andere auf dem gegen-
wdrtigen Markt. Technisch
faszinierend war die Nacht-
jagd wohl allemal.

Frage: Gibt es eigentlich
hierzulande Softwarema-
cher, die so etwas realisieren
kénnten? QOder ist dieser
Markt ausschlieBlich von
Engldndern und Amerika-
nern besetzt bzw. auf den
Absatz in USA angewiesen?
In diesem Fall wére ein sol-
ches Spielthema natdrlich
absolut chancenlos; anders
als bei uns sind die eigenen
Indianer als 'Gegner’ oder
gar ’Looser’ dort leider
grundsétzlich  undenkbar.
Also miBten wir in diesem
Fall auch weiterhin am Bild-
schirm unsere bdsen Vdter
abschieBen.

Mit freundlichem GruB

Harald Thielking,
Bremen

Red.:

Wir sind grundsétzlich der
Meinung, daB bei Computer-
spielen nicht nur das, gewiB
nicht zu unterschatzende,
Aggressionspotential ein
Thema in dieser Diskussion
sein muB. Viel gefahrlicher
halten wir Software mit unter-

schwelliger oder schamlos
offen zur Schau getragener
Propaganda, fur wen auch
immer.

Propaganda und Agitation
haben in Spielen ebensowe-
nig verloren wie Spielzeug-
panzer im Kindergarten. Von
daher wéaren Spiele wie
‘Nachtjager’ fur Kinder und
Heranwachsende minde-
stens ebenso abtraglich wie
"Gunship’.

Betreffs der Programmie-
rung sind wir allerdings si-
cher, daB es auch hierzulan-
de Programmierer gibt, die
solche Aufgaben zu meistern
in der Lage sind.

Computer in der DDR

Werter Verlag!

Leider gibt es hier noch kei-
nen Auswahlmarkt und eben-
so keinen Geldumtausch flr
Direktbestellungen und Be-
zahlung. Computer westli-
cher Produktion werden
zwar relativ teuer (10- bis
20facher Orginalpreis), aber
in groBer Typenvielfalt nur
lber Anzeigen von Privatbe-
sitzern _angeboten und ver-
kauft. Uber diese Quellen ha-
ben wir, als private Com-
puterinteressen-Gruppe un-
sere Gerate (8-Bit: Amstrad
CPC, Atari XE/XL, MSX,
Commodore C-16/ 64 sowie
Apple lle, Atai 256 St, Amiga
500 und Schneider PC 1512
DD) neu bzw. gebraucht er-
worben. In Fragen Literatur,
Zubehér und anderem, weil
hier nicht erhéltlich, wollen
uns unsere BRD-Freunde im
Rahmen ihrer Mdglichkeiten
helfen. Fiir eine gezielte Aus-
wahl wédre es deshalb sehr




nett, wenn Sie flir uns lhre
Verlagsinformationen  zu-
sammenstellen und uns zu-
schicken kénnten.

Gerhard Gruber
Vorsitzender des ACE

(All Computer Enthusiasts)
Jena, DDR

Red.:

Das es auch bei unseren so-
zialistischen Nachbarn viele
Computerenthusiasten gibt,
konnte mit der Zuschrift von
Gerhard Gruber definitiv be-
wiesen werden. Vielleicht hat
einer unserer Leser Lust, mit
der ACE in Jena Kontakt auf-
zunehmen. Entsprechende
Zuschriften bitte an die Re-
daktion richten, wir werden
sie weiterleiten.

Amiga Fast Rom

Hallo JOYSTICK-Redaktion!
Zuerst einmal ein dickes Lob
an Eure Zeitschrift, echt
super!

Aber nun zum Thema: Ich
habe ein flirchterliches Pro-
blem. Dieses Problem heift
Amiga 2000. Seit einiger Zeit
bin ich stolzer Besitzer eines
Amiga 2000, aber der Haken
bei der Sache ist, das (ber
die Hélfte meiner Software
nicht [duft, einschlieBlich
Hostages.

Dies liegt offensichtlich dar-
an, daB die 500 Spiele kein
FAST-MEMORY vertragen
(lch habe die Software auf ei-
nem Amiga 500 getestet,
dort lief sie!)

Nun habe ich gehdrt, daB es
ein Reset-festes Programm
namens 'NO FAST MEM’
oder so dhnlich gibt, womit
man eben diesen Effekt ver-
meiden kann.

Ich hoffe, Ihr kénnt mir wei-
terhelfen!

Alexander Lau
Eschborn

Red.:

Schauen Sie sich |hre Work-
bench etwas genauer an. Im
Unterverzeichnis 'System’
sollten Sie das Gesuchte
finden.

Betrifft Computermagazin
JOYSTICK

An die Redaktion:

Ich finde Eure Zeitschrift, mit
ein paar Ausnahmen, wirk-
lich sehr gut.

1. Die Spiele werden zu we-
nig geprdift.

2. Bei manchen Spielen wird
zu wenig bewertet, z.B. Te-
tris, Future Tank, Legend of
Sword usw. Bei manchen
Games fehlt die Bewertung
sogar ganz: Roadwar Euro-
pe, Phantasie, Ultima usw.

3. Ich wiirde vorschlagen,
daB in jedem Heft ein Spiel
des Monats ausgesucht
wird. Am Ende eines Jahres
kénntet Ihr dann aus allen
“Spielen des Monats“ ein
“Spiel des Jahres" wéhlen.

4. Zum Preis: Ich weiB, dal
Eure Unkosten hoch sind
und stédndig wachsen, aber
glaubt lhr nicht auch, daB
5,50 DM zuviel sind? (Viel-
leicht wiirde auch 5,— DM
gendgen?).

5. hdtte ich noch ein paar
kleinere Kritikpunkte, die ich
aber auch gerne bei Euch an
den richtigen Mann gebracht
héatte. Wie wére es denn mit
einer Top 30 und einer Flop
30?7 Eine Seite mit Pokes
wlirde sicherlich auch nicht
schlecht ankommen. AuBer-
dem wirde ich mir win-
schen, daB die Software Re-
views Iin Genres eingeteilt
werden wurden. Meiner Mei-
nung nach wirden sich Klein-
anzeigen in der JOYSTICK
auch nicht schlecht machen.

HDComputertechnik

AMIGA * ATARI * SCHNEIDER * IBM &5

Bs ]

AMIGA 1000,  «xomplett (0.Monitor) 1299,-
AMIGA - Laufwerke

3,5” 35" 5,25” 5,25”

s Display h Display

269,- 339,- 379 429,-

A2000 Einbaulaufwerk NEC 239~
A2000 Hard-Disk-Kit Original Commodore
20 MB/998,- * * * 40 MB /1348,-
AMIGA Handy Scanner Typ 2 335,
incl. Texterkennung / Typ 4 898,-

Uber 1500 PD-Disketten verfiigbar !

Je Diskette nur 5,- DM *** 3 Katalog-Disketten 10,- DM
1000 BERLIN 65 PANKSTRASSE 42

Tel.:030/465 70 28-29

= SOFTPDWER

Falcon F-16 AMIGA
Dragon’s Lair 95,-

7
Zak Mc Kracken 65,- NEWS

= C=-64 Powerplay Hockey 39,-/Disk
1000 BERLIN 65 SCHWEDENSTR.18¢

Tel.: 030/492 20 56

75,-

C-64 Kass / Disk
AFTER BURNER . ........ 33,- 43,-
DALEY THOMPSON'S . . .. .. 33,- 43~
DEFENDER OF . ... ...... — 43,-
ECHELON . ............ 43,- 43~
FOOTBALL MANAGER Il . ... 33— 43,
FUGGER . ............. A
LASTNINIANL. .. ........ =
NIGHT RAIDER . . .. ... ...

OPERATION WOLF . . ......

/

!

/

!

/

f

!

!

!

-

RTYPE i oo o sowisis ug s - !

RACK'EN (BILLARD) ...... /

RED STORM RISING . . . . ... /

BAVAGE = i vs s me a5 4 /

SOCCER / MICROPOSE . . .. /

SUMMER EDITION . . . ... .. /

THUNDERBLADE . . . ...... /

JLLLE1 =5 05107 F——— /

TIMES OF LORE ... s cv oo s /

ULTIMA Y ..o /

WINTER EDITION . ....... !
Versandkosten:

Inland NN + 5~ DM oder Scheck + 5,- DM.

Ausland nur Scheck/ Bar/Uberweisung + 8,- DM.

Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Druckiehler und Preisirrtimer vorbehalten.
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Leserbriefe

So, das war’s an Kritik. Ge-
lobt habe ich Euch ja schon.

Euer Michael Unterberger

Red.:

Wir geben die Anregungen
von Herrn Unterberger gerne
an unsere Leser weiter. Wie
stehen Sie zu einer Hit-Flop-
Parade?

An unserem Preis 4Bt sich
leider nichts mehr machen.

Abonnement unter 18?

Hallo!

Zuerst muB ich Euch loben
flir die gute Zeitschrift, aber
eines finde ich nicht gut!
Némlich, daB man Eure Zeit-
schrift unter 18 ohne Einwilli-
gung der Eltern nicht abon-
nieren kann.

Falls sich das dndert, werde
ich die Zeitschrift sofort
abonnieren.

Dann méchte ich noch eine
Frage loswerden: Wie steht
lhr eigentlich zu Cracker-
gruppen?

Uwe Gerd Mueller
(Piet Heyn) Mtinchen

Red.:

DaB wir Abonnements nur an
Erwachsene verkaufen kén-
nen und Minderjadhrige die
schriftliche Einwilligung der
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Erziehungsberechtigten
brauchen, l4Bt sich leider
nicht andern. Der Gesetzge-
ber sieht dies so vor, da Ju-
gendliche ’Nur beschrankt
geschéftsfahig’ sind.

Evergreen Time Bandit

Guten Tag!

Erfreut habe ich in der letz-
ten Ausgabe die Spieltips zu
'Time Bandits’ gelesen. Lei-
der stand flir mich zu wenig
Informatives zur interessan-
testen Phase 'Excalibur’
drin. Es wiirde mich interes-
sieren, wie es weitergeht,
nachdem man die Crew der
Excalibur befreit hat; vor
allem, wie das Klingonen-
schiff  getroffen  werden
kann. Was kann ich auf der
Klingonenstation anfangen,
welche Koordinaten brauche
ich fiir den Langstrecken-
transporter? Was sage ich
dem Computer auf der
Raumstation?

Wenn Ihr dazu noch ein paar
Tips habt, wére ich sehr
dankbar daftir.

Aus der 'Excalibur’ muB man
gar nicht wieder heraus, wie
Ihr geschrieben habt; es ist
wohl die einzige Phase, die
in einem Rutsch durchlguft
und in einem Zug zu lésen
sein sollte(??)!

Volker GroBmann

Red.:

Wie es scheint, ist Herr GroB-
mann ein rechter “Time-Ban-
dits-Spezialist®. Tatsachlich
ist er in einigen Bereichen
des Spiels schon sehr weit
fortgeschritten. Leider ging
Herr GroBmanns Brief ohne
Absender bei uns ein, so daB
wir uns leider nicht direkt an
ihn wenden koénnen. Aber
vielleicht hat er ja Lust, seine
Tips zu “Time Bandits” auf-
zuschreiben und uns zuzu-
schicken. Wirund unsere Le-
ser wirden uns freuen.

Bewertungskritik

JOYSTICK st fur mich ein-
deutig eine der besten Com-
puterzeitschriften. Sehr gut
finde ich die Helpline, und
auch der Schwerpunktbe-
richt ist erste Sahne. Beson-
ders gut gefallen hat mir der
Grundlagenartikel (ber Com-
putergrafik. Aber das Beste
sind die Software Reviews,
obwohl da meiner Meinung
nach ein paar Verbesserun-
gen angebracht sind. Das
Bewertungskédstchen sollte
unter jeder Review stehen.
Leider weiB man bei man-
chen Programmen nicht, ob
sie nun gut, normal oder
schlecht sind!
Zum Beispiel Street Fighter.
Im Test fand ich den Satz:
Den Freunden von guten Ka-
rate-Simulationen- ist Street
Fighter allerdings sehr zu
empfehlen,...
Danach dachte ich mir, da
nun eine Bewertung um die 7
bis 8 folgen wirde. Aber Sie
vergaben nur funf Punkte
(hért sich doof an, ist aber
s0). Eine Seite weiter geben
Sie dem Spiel Blood Broth-
ers eine Sechs. Ich kenne
dieses Programm, und es
kann meiner Meinung nach
mit dem Street Fighter nicht
mithalten.
Das war aber schon alles an
negativer Kritik. Jetzt habe
ich doch die Public-Domain-
Ecke vergessen: sehr gut!!
Reslmee:
JOYSTICK ist insgesamt
eine gelungene Computer-
zeitschrift, die fast perfekt
ist.
So long

Schultze-Drescher,

Germany

Red.:

Zu solchen MiBverstandnis-
sen kann es schon einmal
kommen. Gemeint waren ei-
gentlich die hartnéckigen
Karatespiel-Freunde, die an
diesem ansonsten sehr
durchschnittlichen Pro-
gramm noch Gefallen hatten
finden kénnen. Erschwerend
kommt die Subjektivitat des
Reviewers hinzu. Inzwischen
haben wir uns bei den Be-
wertungen auf einen MaB-
stab geeinigt und hoffen, daB
uns ein solcher Fauxpas in
Zukunft nicht mehr passiert,
sorry.

Konsolen, Konsolen

Guten Tag!

Nachdem ich festgestellt
habe, daB ich gerne compu-
terspiele, aber mit der — zu-
mindest far mich
—verwirrenden Technik
nichts zu tun haben wollte,
legte ich mir ein Nintendo-
Telespiel zu. Ein EntschiuB,
der von der ganzen Familie
positiv aufgenommen wurde.
Doch bevor wir uns fiir das
Nintendo-Gerdt entschlos-
sen, haben wir natlrlich
auch die Sega-Konsole ge-
nauer untersucht. Nun ja, wir
haben uns flir Nintendo ent-
schlossen, leider méchte ich
heute 'fast’ sagen.

Wir haben uns ndmlich einen
Wu-Ho-Adapter gekauft.
Nachdem wir unter einigen
Schwierigkeiten das Ding in
unser Nintendo-Geriét instal-
liert hatten, versuchte ich,




‘Lifeforce’, eine Cartridge
aus Japan, die ich von Be-
kannten geliehen hatte, zu
spielen. Leider konnte ich
das Programm nicht spielen,
was allein fdr sich schon &r-
gerlich genug ist, aber als ich
dann den Adapter wieder
aus meinem NES heraus-
zog, ist etwas in meinem Ge-
rat zerbrochen. Wo kann ich
das reparieren lassen?

Hanno Reimers
Sindelfingen

Red.:

Falls Sie noch Garantie auf
dem Geréat haben, ist diese
nun leider erloschen. Sie
miussen die Konsole auf ei-
gene Rechnung reparieren
lassen.

Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

Die neue CPC-Spielebox enthélt vier ausgesuchte
TOP-Programme der Spitzenklasse. Da ist fiir je-
den das richtige dabei!

COCKAIGNE

— ist ein echtes Weltraum-Action-
spiel mit allem, was zu dieser Art
von Software gehort. Die Erde
kann das immer gréBer werdende
Ozonloch nicht mehr verkraften,
die Expedition COCKAIGNE soll
in fernen Galaxien neue Lebens-
raume erkunden. Als Leiter dieser
Expedition haben Sie alle Hande
voll zu tun.....

TERRANAUT |

— deutsches Science-Fiction-
Adventure mit hervorragender
Grafik. Vor 50 Jahren startete das
letzte Generationen-Raumschiff
TERRA von der Erde, um das Plane-
tensystem Sirius zu kolonisieren.
Durch eine kosmische Katastrophe
verschwand die TERRA spurlos. Erst
Jahre spater fing eine Hyperfunkstation
einen Funkspruch auf — die TERRA
wurde in eine andere Galaxis katapul-
tiert! Ubernehmen Sie die Rolle des
Commanders von Thaifun, dem
ersten Galaxien-Kreuzer, und be-
geben Sie sich auf die Suche

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

— Als Bauerssohn Frank jun. ist es
Ihre Aufgabe, die Ernte der Felder
einzufahren. Bei ihrem Vor-
haben werden Sie allerdings

von den “bosen Nasen® am
Gelingen gehindert, zudem sind
einige Feldfriichte ziemlich unge-
sund. Fruits ist ein Geschicklich-
keits- und Actionsspiel der Extra-
klasse, besitzt eine ausgefeilte
Grafik und gewahrt lange Spiel-
freude.

TERRANAUT II
— die Uberlebenden. Nachdem Sie den ersten Teil gut Uberstanden

haben, kommt sogleich die ndchste Aufgabe auf Sie zu. Sie haben den
Planeten gefunden, auf dem das vermiBte Raumschiff TERRA gestran-
det ist. Nun gilt es nach etwaigen Uberlebenden der Katastrophe zu

forschen. Terranaut |l ist ein deutsches Textadventure mit vielen interes-
santen Features und einer spannenden Story.

",
r&;e‘,/e
K
Qo
Fiir alle CPCs nur als 3“Diskette s 1Syt
o 78, ‘;\}l}ff%6
Best.-Nr. 1011 unverbindliche Preisempfehlung 273
", ;,
Inland: Ausland:
Einzelpreis 49,—- DM Einzelpreis 49,— DM
zzgl. Versandkosten 3,—- DM zzgl. Versandkosten  5,—- DM
Endpreis 52,— DM Endpreis 54,— DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag
Postfach 250 - 3440 Eschwege



Neue Spiele fiir den deutschen Markt

Ariolasoft bringt wieder ein-
mal einen ganzen Schwung
neuer Spielesoftware auf
den deutschen Markt.

SUPERMAN, besser be-
kannt aus Comics und Kino-
filmen, zischt nun auch auf
dem Computermonitor her-
um. Vorgesehen ist die Um-
setzung des Retters in der
Not fir die Computersyste-
me Atari ST , Amiga und
C-64, Der Preis wird, je nach
System, zwischen 25,- DM
und 85,- DM liegen.

CIRCUS GAMES vereint Ar-
tistisches und Komisches:
Manege frei flir Hochseil-
akrobaten, bengalische Ti-
ger, Kunstreiter und Clowns.

Das Spiel wird fur den C-64
(Kass. 35,- DM, Disk. 50,-
DM), PC (85,- DM), Amiga
(85,— DM) und Atari ST
(65, — DM) erhéltlich sein.

Eine weitere Compilation
des Ocean-Teams steht mit
GAME SET & MATCH Il ins
Haus. Flr passive Sportler,
die die schweiBtreibenden
Disziplinen lieber vom Stuhl
aus absolvieren, ist diese
Compilation bestens geeig-
net. Game Set & Match Il
steht fir Matchday I, Basket-
master, Track & Field, Super
Bowl, Nick Faldo’s Open,
Winter Olympiad, Super

Hang On, lan Botham'’s Test
Match und Steve Davis’
Snooker. Die Compilation ist
fir den C-64 und die CPC-
Serie sowohl als Tape- als
auch Diskettenversion vor-
gesehen. Der Preis far die
Kassetten betragt zirka 45,-
DM, fir die Disketten muB
man etwa 60,- DM auf den
Tresen blattern. Zwei neue
Action-Runden sind  bei
Gremlin  angesagt: Bei
TECHNOCOP rasen Sie als
futuristischer Streifenpolizist
durch eine Stadt voller Ver-
brechen. Mit |hrem fast un-
zerstérbaren Supersportwa-
gen, der bis zu 200 Meilen
pro Stunde zurlicklegen
kann, sind Sie auf der Jagd
nach illegalen Aktionen. Die
Amiga- und Atari-ST-Version
kostet etwa 65,- DM, das
C-64- und CPC-Spiel wird auf
Kassette rund 35,- DM und
auf Diskette etwa 50,- DM ko-
sten. MOTOR MASSACRE
heiBt Action total auf dem
Atari ST und den CPCs. Stra-
tegisches Denken wird hier
gefordert. Die Kassettenver-
sion fir den CPCist fir unge-
fahr 35,- DM, die Disketten-
version fur zirka 50,- DM er-
héltlich. Motor Massacre ko-
stet flir den ST um die

65,- DM.

Strike Fleet — der Marine-Simulator

Lucasfilm hat mit der Konver-
tierung auf dem PC von Stri-
ke Fleet wieder einmal voll
ins Schwarze getroffen. Sie
Ubernehmen die Verantwor-
tung als Admiral einer flnf
Schiffe starken Flotte und
miussen sich gegen feindli-
che Angriffe erwehren. Die
Geschichte: Drei |hrer Fre-
gatten, ein Zerstdrer und ein
paar Seahawks sind ver-
senkt worden; und damit mo-
dernste Gerate und Anlagen
im Wert von zwei Billionen
Dollar. Hunderte von Men-
schenleben sind zu bekla-
gen. Aber der Feind hat auch
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Sie im Visier — ein Dutzend
Kingfish-Raketen = nehmen
direkten Kurs auf Ihre dezi-
mierte Flotte. Blitzschnelle
Reaktionen und U(berlegtes
taktisches Entscheiden, ob
Sie eine Medaille nach Hau-
se tragen oder ob Sie sich
vor dem Kriegsgericht zu
verantworten haben. Die flr
den PC konzipierte Umset-
zung des C-64-Spieles war-
tet mit einem umfangreichen
deutschen Handbuch auf.
Die Moglichkeit einer Instal-
lation auf Festplatte ist ge-
geben.

Mystik, Spannung, Geschicklichkeit

SPHERICAL nennt sich das
neueste  Action-Strategie-
spiel, das von Rainbow Arts
fur die Computersysteme
C64, Amiga, Atari ST und PC
entworfen wird.

In Spherical Gbernehmen Sie
die Rolle eines Zauberers,
der seine magische Kugel
durch die einhundert ver-
schiedenen Ebenen einer
geheimnisvollen  Wunder-
welt leiten muB. Allerdings ist
dies keine allzu leichte Auf-
gabe, da unzéhlige bdse und
unheimliche Elemente Ihnen
das Leben schwermachen.
Viele verschiedene Symbole
mussen aufgesammelt wer-
den, um lhre Macht zu erho-
hen, mit der Sie in der Lage
sind, Feuerbélle zu verschie-
Ben, Steine zu teleportieren
und herstellen zu kdnnen.
Gerade die Steine sind das A
und O dieses Spieles, um
den Weg |hrer Kugel auf si-

cheren Bahnen zu lenken.
Spherical kann sowohl allein
als auch zu zweit gespielt
werden, wobei bei der Zwei-
Player-Option der zweite
Spieler die Rolle einer magi-
schen Hexe Ubernimmt. Die
hundert vorhandenen Level
unterscheiden sich dann
auch von den hundert Level
im One-Player-Mode, so daB
das Spiel insgesamt Uber
zweihundert verschiedene
Raume besitzt; somit ist lan-
ger SpielspalB gewiB.
Zusatzlich kénnen Sie zur
Untermalung des Spieles
aus zehn verschiedenen Mu-
sikstlicken wahlen, die Sie
bei lhrer Reise durch die
Wunderwelt begleiten wird.
Spherical wird fir den C64
auf Kassette zirka 30,- DM
auf Diskette zirka 40,- DM
und fir die Formate Amiga,
Atari ST und PC flr zirca
60,- DM erhéltlich sein.

Ferrari Formula One nicht nur fir Amiga

Electronic Arts sind nun
auch dabei, die Konvertie-
rung des StraBenrennsimu-
lators flir die anderen Com-
putersysteme zu kreieren.
Ab Marz soll Ferrari Formula
One fir den ST zum Preis
von ungeféhr 79,- DM erhélt-
lich sein, die C-64-Version
folgt nach Angaben der Her-
steller im April und kostet
dann auf Kassette 39,- DM
und auf Diskette 49,- DM. Fur

die Spectrum-, Amstrad- und
IBM-Versionen ist noch kein
konkreter Termin gesetzt.

Somit kommen nicht nur
Amiga-Besitzer in den Ge-
nuB, einen Ferrari F1/86 Uber
weltberihmte Pisten wie Mo-
naco, Detroit, Monza oder
Brands Hatch zu jagen und
gegen Persodnlichkeiten, wie
Alain Prost, Nigel Mansell
und Ayrton Senna anzu-
treten.




Neues aus der Bretagne

Aus dem Hause Ubi-Soft
kommt eine futuristische
FuBballsimulation, die die
Strategie von FuBball mit der
knallharten Action von Rol-
lerball vereinigt. Die Rede ist
von SKATEBALL, das fur
den Atari ST, den Amiga und
PCs vorgesehen ist.

Zwei Spieler kdnnen gleich-
zeitig, entweder gegeneinan-
der oder beide gegen den
Rechner und wahlweise als
Torhiiter oder als Angreifer
antreten. Es stehen zehn
Spieler zur Auswahl, um eine
Mannschaft von fliinf Spie-
lern zu bilden. Je nach Wahl
der Spieler dndern sich die
Eigenschaften der Mann-
schaft. Damit das Spiel nicht
zu eintdnig wird, sind auf
dem Spielfeld verschiedene
Schikanen verstreut (Minen,
Grében, unter Strom stehen-
de Objekte, Bumpers etc.).
Der Kampf findet in einer
Weltraum-Eisstadion statt,
wo Sie |hr Team gegen die
heimtickischen  Attacken
der gegnerischen Mann-
schaft schitzen missen, um
es zum Sieg flhren zu
kénnen.

Geheimnisvolle  Vorgénge
gilt es bei Ubi-Softs FINAL
COMMAND aufzukléren. Die
letzten Worte, die von der
hermetisch abgeschirmten
Hyperstation Alpha vernom-
men wurden, waren: “Wir
werden angegriffen®. Was
hat es damit auf sich? Es ist
an |hnen herauszufinden,

was dort passiert ist. Ebenso
die Wiederbeschaffung der
Originalbé&nder, nach denen
die unter strengster Geheim-
haltung aufgebaute Raum-
station konstruiert wurde.
Reisen Sie bis zum &auBer-
sten Rand der Galaxis, um
die Antworten auf die myste-
riosen Vorfélle auf Alpha zu
finden. Entdecken Sie das
Ende des Universums, die
letzte Grenze zum Nichts;
treffen Sie auf freundliche
und weniger freundliche We-
sen, lernen Sie humanoide
und monsterdahnliche Krea-
turen kennen. All dies kon-
nen Sie mit dem Programm
Final Command.

Wollen Sie wissen, wie esum
die gute, alte Mutter Erde im
22. Jahrhundert steht? Mit
dem Programm B.A.T. ist es
moglich. B.A.T. steht fur
Biro far “Aktive Terrorbe-
kampfung®, dessen Aufgabe
darin besteht, den Frieden in
der Galaxie zu sichern. Vran-
gor, ein teuflisches Genie
und sein Komplize Menigo
bedrohen die Bewohner von
Selenia und stellen somit
den ersten Fall fir B.A.T.
dar. Sollte die Bevolkerung
den Planeten nicht verlas-
sen, so wurde Vrangor

sie  mit bakteriologischen
Sprengsétzen  vernichten.
Durch die Kontrolle von Sele-
nia wirde er das Universum
beherrschen. Als Agent des
B.A.T. wurden Sie beauf-
tragt, nach Selenia zu reisen,

Vrangors Plane zu durch-
kreuzen und ihn zu eliminie-
ren. Ein unmoglicher Auf-
trag? Nicht fir einen Agen-
ten des B.A.T.!

News

Das Programm ist fir die Sy-
steme Amiga, Atari ST, C-64
und PC (CGA/EGA) vorge-
sehen).

CD-ROM fiir PC-Engine

In Japan ist bereits die zwei-
te Version erhaltlich, wir
missen uns mal wieder ge-
dulden. Fir die Freaks, die
im Besitz einer PC-Engine
sind, durfte es interessant
sein, daB es in Japan ein CD-
ROM flr selbige gibt. Preis-
lich ist es etwas teuer, da
man neben dem CD-ROM
(ca. 600,— DM) noch einen

AnschluB-Adapter flir das
CD-ROM braucht. Dieser Ko-
stet 400,— DM. Allerdings
sind die Méglichkeiten, wel-
che sich einem durch das
CD-ROM erdéffnen, fast un-
begrenzt. Deshalb ist es
schon zu hdren, daB das
SEGA-16-BIT-MEGA-DRI-
VE-SYSTEM von Haus aus
CD-ROM tauglich ist.

Was macht Sega?

Von Sega sind mehrere
Spiele angekindigt, wobei
noch nicht definitiv feststeht,
ob und wann sie in Deutsch-
land erhéltlich sein werden.
Als erstes hétten wir da die
Umsetzung des Arkade-Hits
Rampage, welche sich recht
nett prasentiert. Des weite-
ren gibt es zwei Spiele, de-
ren Namen wir mit Fragezei-

chen versehen muissen, da
niemand genau weil3, worum
es sich handelt. Das eine
wére Boomberade, welches
wahrscheinlich die Fortset-
zung von Power-Strike -Ale-
ste ist. (Das ware richtig gut!)
Das andere nennt sich Cy-
borg Hunter! Mehr wissen
wir darlber nicht.

Time Warp springt in der Zeit

Von Time Warp, einem Un-
terlabel von Rainbow Arts
kommt der Australo Piticus
Mechanicus. Ein Spiel, wel-
ches spielerisch wie eine Mi-

schung aus Wonderboy und
Manic Miner aussieht. Die
Grafik ist relativ gut. (Relativ
ist ein weit dehnbarer Be-
griff).
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News

VK NOW & e,

Das Spiel fur die ganze Familie! %

KNOW — mehr als nur ein Spiel
— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten ver-
walten!

— bietet die Mdglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewahiten

\évlssensgebaet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen
ditor!

— ist vollkommen menuegesteuert!

- besitzt eine Supergrafik! Die CPC-Version zeigt bis jetzt noch nie

dagewesene Tricks mit dem Videocontroller.
— stellt zu jeder Frage wahlweise 5 oder 1 Antwort zur Auswahl!
— verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals
erscheint!

— gibt alle Fragen und Antworten sowie sdmtliche Aufforderungen
fur jeden Spieler und fiir jedes Wissensgebiet mit Angabe der je-

weiligen Plazierung aus!

— ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem

Vielfachen davon!

— kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine
Mindestchance von 1 : 5 hat!

— muB man mit Strategle spielen, da der Beste in jedem Wissens-

gebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

— kann auch flir andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als
Vokabeltrainer.

— Die Version Know-PC wird mit 13 verschiedenen Wissens-

gebieten ausgeliefert! In der CPC-Version befinden sich sténdig

ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher.

KNOW - was ist das?

KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es
bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar-
Uber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu-
geben, mit denen Sie Ihre Familie, lhren Skatverein, hre Mit-
ﬁghﬁler. Kegelbriider, Arbeitskollegen, Freunde usw. Uberraschen
onnen.

Thalion Software prasentiert WARP!

Mit Thalion Software hat ein
weiteres deutsches Softwa-
rehaus gegrindet. Dieses
setzt sich aus ehemaligen
Mitarbeitern der Firmen Digi-
tal Artwork und Rainbow Arts
zusammen. Bereits am er-
sten Produkt kann man se-
hen, daB es sich um ein Soft-
wareteam handelt, welches
sich auf den Maschinen, die
es programmiert, auskennt.
Warp ist ein 16-direktional-
scrollendes Shoot’em Up auf
dem Atari ST. Von der tech-
nischen Seite her ist dieses
Spiel eine Sensation, da es
Dinge produziert, die offiziell
auf dem Atari ST nicht mdg-
lich sind. Das Scrolling ist

butterweich und reicht von
kriechend langsam bis zu su-
perschnell. Spielerisch ist es
nicht zu verachten, da hier
nicht nur geschossen wird,
sondern man sollte auch et-
was nachdenken. Weitere
angeklindigte Produkte sind
Dragonflight (ein Rollen-
spiel), Seven Gates of Jam-
bala (*Jump and Run, aber
doch nicht so richtig Jump
and Run® so die Aussage ei-
nes Thalion-Mitarbeiters)
und Leaving Terramis
(Flucht aus einer Raumsta-
tion). Wir werden an dieser
neuen Firma dranbleiben
und Sie natdrlich Uber neue
Produkte unterrichten.

.| Zeichengenie aus Basel

Autoscetch nennt sich das
objektorientierte  Zeichen-
programm, das von den Au-
toCAD-Entwicklern der Fir-
ma Softtrade AG kreiert wur-

| |de. Das Programm ist fiir

IBM-PCs und Kompatible

gedacht und kostet zirka
245,-DM. Neben Features
wie Zoom, Undo, Raster und
Texteingabe kann eine auto-
matische BemaBung und
vorgegebene technische
Symbole in die Zeichnungen
eingebaut werden. Objekte
konnen gestreckt, ge-
staucht, vergroBert, verklei-
nert sowie gespiegelt oder
gestaucht werden. Winkel

und Flachen werden auto-
matisch berechnet. Dias, die
mit AutoCAD erstellt wurden,
kdnnen zudem problemlos
Ubernommen werden.

Das Programm unterstitzt
sowohl Maus- als auch die
Tastatursteuerung, lhre er-
stellten Zeichnungen kén-
nen auf einem Drucker oder
einem Plotter zu Papier ge-
bracht werden. Autoscetch
ist ein Programm, das auf-
grund seines relativ geringen
Preises, aber seinen durch-
aus ausreichenden Optionen
in kleineren technischen Be-
trieben und Universitaten
Anwendung finden kann.




Sword of Sodan

Freunde von Schwertkampf-
spielen wie Barbarian Il - The
Dungeons of Drax usw. soll-
ten aufhorchen. Von Disco-
very Software kommt ein
Spiel namens Sword of So-
dan fiir den Amiga. Drei Dis-
ketten, randvoll mit guten
Grafiken und gutem Sound,

News

machen dieses Spiel zu ei-
nem Augen- und Ohren-
schmaus fir jeden Amiga-
Besitzer. Sie kénnen wahl-
weise als mannlicher oder
weiblicher Kampfer den
Kampf gegen das Bdse auf-
nehmen.
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Schach dem PC

Battle Chess gibt es nun
auch fur den PC. Die Umset-
zung des Amiga-Renners ist
leider nur dirftig gelungen.
Wenn man sich die laut Ver-
packung “digitalisierten
Soundeffekte” anhért, hat
man eher den Anschein, das
Gekrachze eines gequélten
Raubvogels zu héren. Aber
zum Glick existiert noch der
Lautstarkeregler. Die Battle-
Chess-Konvertierung unter-
stlitzt die Benutzung einer
Festplatte durch das auf der
Diskette vorhandene Instal-
lationsprogramm. Ebenfalls
positiv ist die Benutzerflih-
rung, die mittels Maus oder
aber auch Uber die Tastatur
erfolgen kann. Im Lieferum-
fang enthalten sind zwei Dis-
ketten, wovon die eine nur
fir die Animationssequen-
zen verantwortlich ist. Sollte
man dem Handbuch Glau-
ben schenken, sind auf die-

sen zwei Disketten Uber 3
MByte 3-D-Animationen vor-
handen. Das Programm er-
moglicht, ein Schachspiel
per DFU zu absolvieren, eine
Option, die bei herkdmmli-
chen  Schachsimulationen
leider nur sehr selten anzu-
treffen ist. Uber die Art, eine
generische Schachfigur zu
schlagen, kann man geteilter
Meinung sein, denn hier fin-
det ein wahres Gemetzel
statt, das den eigentlichen
Sinn des Schachspieles
ziemlich in Frage stellt.
Schlagt man z.B. mit seinem
Springer den gegnerischen
Springer, so werden dem Ri-
valen zuerst die Arme abge-
hackt, dann ein Bein und
last, but not least der Scha-
del gespalten. Spéatestens an
dieser Stelle sollte man sich
den Kauf dieses Program-
mes Uberlegen.

Public

Domain
S ot P 7o Fe fe e f e oA

Uber 700 PD-Disks
fiir den ATARI ST
AR RR AR RRN
10 Top Pn-flpielo
oder Anwendungen
erhalten Sie fiir nur
10.- IDVI

auf eine Markendiskette plus
unseren 40-seitigen Katalog!
Wihlen Sie bitte aus!

Fiir 1,60 DM Rilckporto er-
halten Sie unseren Katalog!

>»PD Extrapakelo cc

Nr.l: Enthalt 10 Markendisks
mit starken PD-Spielenl

Nr.2: Enthait 10 Markendisks
mit Anwendungen, Acc,s
Utilities, heiBen Girls u.a.

fiir nur 49,90 DM je Paket.

zzgl. 5,- DM fiir Porto bei

Vorauskasse bzw. 7,- DM bei
Nachnahme (Ausland 12,-DM).
HRARARARARKN

Compufer-Soffware
Ralf Markert
Balbachtalstr. T1
6970 Lauda 4

T 09343/3854

'_Sw_n F‘ulh-brr 's Softu-eversand

Cé4
Vizawrile 64 (deutsch)

Epyx Epics 39, -
Gold. Silver, Bronze 29, - 39,
Solid Gold Compilation 27,- 39, -
Top Ten Collection 29.- 34, -
Bard's Tale Ill 48, -
Hawkeye 28,- 38, -
Zac Mc Cracken 43, -
Trudie 19,80
Football Manager Il 29,- 38, -
Weitere Software aut Anfrage!

C16, Plusid Kass.  Disk
Sextatt (64k) 2490 29,90
Four Greal Games 3 14,90

Tripple Decker 2-4 je 990

Tripple Dacker 6 9,90

Omnibus 1 2490
International Karale 9,90

Soccer Bass 9,90

Sommer Olympiade 2490 24,80
Winter Olympiade 2490 24,90
Bomb Jack 9.90

ACE Il (64k) 2490 2430
Text C18 (deutsch) 19.90

Adress C16 (deutsch) 19,90

Weitere Software aut Anfrage!

vezo

Software (Disk, Cassette und Modul) und

Hardware (Erweiterungen) aul Anfrage!

AMIGA Disk
KindWords (deutsch) 169, -
Mega - Pack (4 Spiele) 68, -
Biack Lamp 55, -
International Soccer 55, -
Nebulus 58,-
Weitere Spisle aul Anfrage!

ATARIST Disk
Triad 79,-
Nebulus 58,-
Arthura 58, -
Weitere Spiele aul Anfrage!

PC Disk
Epyx Collection 58,-
Psion Chess 69, -
PC Gold Hits 58, -
Football Manager Il 55,-
Weitere Soltware (auch Anwenderprogramme

und 3 1/2" Disks) aul Anfrage!

cPC Kass.  Disk
Arcade Force Four 29, - 56,-
Epyx Epics 29,- 54.-
Football Manager it 28, - 39,-
Nebulus 28,-

Solid Gold Compilation 29, - 54,
Top Ten Coliection 28,- 39.-
24h-Bestellielelon
(05507/1274
SF Soft, Abt. J

Mihlenweg 7, 3401 Seulingen
Versandkosten:

Schack, bar: DM 2,50 Nachnahme DM 5, -
ab 100 DM versandkostenireie Lisfarung!
Gratisinfo gegen Irankierten Rickumschlag
Bilte Compulersystem angeben!

Flashpoint Elektronik u.

s“Spiele Vertriebs GmbH
. Im Giefenacker 4

5400 Koblenz
Telefon 0 26 06 / 331

SEGA
8-Bit Power Pack

Master System

incl. Penguin Land
nr315,94

Nintendo=Liebling
Super Mario Il 91,94

Nintendo -Starparade
Pinball 49,94

SEGA Power-Action
Wonder Boy Il
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

DO ™ > = >

SEGA -Topics
Monopoly
Miracle Warriors
After Burner
Wonder Boy Il

77,94
nur 77,94
nur 66,94
74,94

Super-Paketpreis I 55, 94

Nintendo=Traum-Preis

Nintendo Konsole
: 259,94

incl. Super Mario |

NEWS seca NEWS seaa

72,94
79,94
87,94
7294
7494
84,94
74,94

Aleste nur
Fantasy Zone Ill: The Maze
Penguin Land nur
Shanghai nur
Shinobi nur
Space Harrier -30-

Thunder Blade

Joysticks
Joystick Adventage NES
Competition Pro 5000 NES/SEGA

104,94
4494
Fir alle Nintendo-Freaks

Super Mario T-Shirt
1/2 Arm (mit farbigem Aufdruck)

nr 29,94

Fiir SEGA-Fans
Das FLASHPOINT-Preisausschreiben
fauft noch bis 28.02.1989.
Unterlagen anfordern, Anruf genigt!
Wir haben tolle Infos von der neuen
SEGA-Mega-Drive 16-Bit.

Bei Bestellungen bitie Grofe angeben: S/ M/ XL
Lieferzeit: ca 4 Wochen nach Bestell-Eingang

Nintendo=Feuerwerk

Joystick Adventage
Top-Spiel Gradius I 89, 94

= 2 m U D O m E >

Hersteflungsbedingte Lieferengpasse moglich; Versand per Nachnahme o. Vorkasse zzql. 8.- DM Versandkosten
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News

X68000 — der 16-Bit-Rechner von Sharp

Die Firma Sharp hat in Japan
einen 16-Bit-Computer auf
den Markt gebracht, dessen
technische Daten einfach

atemberaubend sind. Uber
65000 Farben bei einer maxi-
malen grafischen Auflésung
von 1024 * 1024 Pixel. 1 MB

RAM, erweiterbar auf 12 MB,
8-Kanal-Stereo-PCM-Sound
sowie MC68000-Prozessor.

An Zusatz-Hardware gibt es
einen  Color-Video-Printer,
Modem,  24-Nadeldrucker
und Erweiterungskarten mit
RAM, Co-Prozessor (68887)
sowie Festplatten mit diver-
sen SpeichergréBen.

Wer nun glaubt, dieses Gerét
sei eine tote Maschine, der
irrt. Es gibt bereits viel Spiele
und Anwendungsprogram-
me.

Darunter solche Titel wie Sa-
lamander, Afterburner, Arka-
noid II und Deathbringer,
welches ein Rollenspiel ist,
dessen Grafiken einfach
atemberaubend sind.

Lieferbar ist das Gerét in ei-
ner Version mit Festplatte

Nintendo-News aus dem Fernen Osten!

Uns ist es gelungen, mit
Mihe und Not noch einige
News flr Nintendo aus Ja-
pan zu beschaffen.

Fans von Ballerspielen kon-
nen und sollten aufhorchen.
Gerade frisch auf den Markt
gekommen ist dort GRADI-
US Il, welches nicht etwa die
direkte Fortsetzung von Gra-
dius, sondern der Nachfolger
von Lifeforce ist. Um es ge-
nau zu erklaren: Gradius |l ist
nichts anderes als der dritte
Teil der Nemesis Saga, wel-
cher in den Spielhallen unter
dem Namen Vulcan Venture
lief. Kapiert? Na, dann ist ja
alles in Ordnung. Ein Ver-
offentlichungstermin far
Deutschland ist noch unbe-

kannt! Von MIGHT & MA-
GIC, welches in Deutschland
nur fiir den C-64 erschienen
ist, gibt es in Japan bereits
das BOOK Il auf dem N.E.S.
Adventures, die bis jetzt dem
Computer vorenthalten wa-
ren. Wegen der Komplexitat
finden Sie ebenfalls sehr
langsam ihren Weg in den
Telespielbereich. So wurde
von der Firma Kemco das
lcom Adventure “Deja Vu - A
Night Mare Comes True®
umgesetzt. Uninvited ist be-
reits angeklndigt. Donald
Duck hat es auch geschafft,
seinen Weg auf das N.E.S.
zu finden. Und was erfreut ei-
nen Mario Bros.-Fan am mei-
sten? Klar doch. Der jetzt

schon zu den legendaren
Spielen gehorende Super
Mario Bros. ist nun in die drit-
te Runde gegangen. Es fragt
sich nur, wann wir den dritten

und Monitor oder ohne Fest-
platte und Monitor.

Laut Aussage von Sharp
Deutschland ist es bis jetzt
noch nicht geplant, diese
Wundermaschine nach
Deutschland zu bringen.

Man sollte dies im Hause
Sharp gut Uberdenken, da
das Gerat dem Amiga und
dem ST das Leben schwer-
machen kdnnte.

Wir konnten aber in Erfah-
rung bringen, daB die Firma
CWM in Vienenburg gerade
daran arbeitet, einige wenige
dieser Wunderkisten nach
Deutschland zu bringen.

Sollte es gelingen, wird der
Preis bei zirka DM 4.500, —
liegen. Dies wird dann der
X68000 ACE sein, welcher
Uber eine 20-MB-Festplatte
verfugt.

Teil spielen durfen, denn es
gibt hierin Deutschland noch
nicht einmal den zweiten
Teil.

Phantastische Sounds auf dem ST

Kurz vor RedaktionschluB ist
bei uns noch eine Demodis-
kette hereingeschneit, die
uns schier verbliffte. Digita-
lisierte Sounds und Grafiken
vom Feinsten lieBen unseren
Atari wieder einmal ins Ram-
penlicht unserer Redaktion
ricken. Die Rede ist von der
Demo des Soundsamplers
ST Replay von Microdeal.
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Schon diese Demo ist es
wert, erwdhnt zu werden.
Hier prasentiert sich ein Aus-
schnitt aus dem Zeichen-
trickfilm The Snowman nach
dem gleichnamigen Bilder-
buch des englischen Autors
Raymond Biggs. Wir wer-
den, sobald eine laufféhige
Version vorliegt, darliber be-
richten.

Panzersimulation inklusive Action-Game

Electronic Arts bringt mit ih-
rem Werk M1A1 ABRAMS
Tank ein neues Spiel fir den
PC auf den Markt. Wie der Ti-
tel schon beschreibt, handelt
es sich hier um eine Simula-
tion des amerikanischen
Kampfpanzers Abrams, die
zusatzlich mit verschiede-
nen Action-Sequenzen ver-
mischt ist. Features, wie
Tag- und Nacht-Szenarios,

vier verschiedenen Kampf-
perspektiven werden von re-
alistischen 3-D-Grafiken be-
gleitet. Die Aufgabe besteht
darin, den neuesten und
streng geheimen sowjeti-
schen FST-1 Kampfpanzer
bzw. die funfzehn gegneri-
schen Fahrzeuge zu zer-
storen.

Das Programm wird flr zirka
80, — DM erhéltlich sein.




Dungeon Masters Assistant

Von SSI, die uns bereits mit
mehreren Rollenspielen und
vor allen Dingen durch Ihre
Umsetzungen von AD&D-
Spielen Gberzeugten, kommt
nun das ultimative Hilfsmittel
fur alle AD&D-Freunde, die
iber einen PC verfligen. Mit
dem Dungeon Masters Assi-
stant Volume |: Encounters

liegt ein Werkzeug vor, das

dem Dungeon Master bei
seinen Vorbereitungen flr
die nachste Party hilft. Des
weiteren ist eine weitere Um-
setzung eines AD&D-Spiels
von TSR angekiindigt. Das
Computerspiel heiBt Hillsfar
und ist die Umsetzung von
Forgotten Realms. Man darf
gespannt sein!

Hybris ist da!

Von Discovery Software In-
ternational aus den Staaten
kommt ein vertikal scrollen-
des Shoot’em-UP-Spiel der
Superlative. Bei Hybris wird
mal wieder ein Planet be-
droht und Sie miussen ihn

retten. Das Spiel hat gute
Grafiken, einen super Sound
und Extrawaffen, von denen
man bisher nur trAumen
konnte. Wer ein gutes
Shoot’Em Up fiir seinen Ami-
ga sucht, sollte sich Hybris
ruhig einmal anschauen.

{|  Wermingser Str. 45 (Markipassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 02371 /24599

* NEU * NEU * NEU % NEU * NEU * NEU %« NEU %
Unser Viruskiller wurde weiter verbessert.

Jetzt lieferbar
Viruskiller Professional 2.0 DM 49,00

mit deutscher Men(-Anleitung
- erkennt und vernichtet alle z. Zt. bekannten Viren auf dem AMIGA

- bietet die Moglichkeit, einen NoFastMem-Bootblock auf die
Software zu Ubertragen, welche nur mit 512 K lauft

- Update-Service
- Jede Menge Spiele- und Anwendungssoftware fiir den Amiga und C 64

Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir lhnen gerne
gegen Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken.
Bitte Computertyp angeben.

Flashpoint Elektronik u.

S“Splele Vertriebs GmbH

Im Giefenacker 4

5400 Koblenz

PuI“T Telefon 0 26 06 / 331
SpaB durch Videospiele von + Nintendo s+ SEGA +

SEGA-Fans aufgepaBt!!
Riesen Flashpoint-SEGA-Preisausschreiben.
Super Gewinne. EinsendeschluB 28.2.1989.
Teilnahmekarte anfordern. Anruf genugt!

SEGA NINTENDO

Wonder Boy Il und
Monapoly 139,94 ;rb"ggg"“ 9594

Zusammen

oglich; Versand per Nachnahme o. Vorkasse zzgl. 8- DM Versandkosten
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News

BrandheiB von der
CES in Las Vegas!

Kurz bevor diese Zeitschrift
in Druck ging, erreichte uns
noch ein Fax von unserem
Mitarbeiter Markus Matejka
aus Las Vegas. Wir wollen
unseren Lesern die vielen
brandheiBen News aus den
Staaten natirlich nicht vor-
enthalten und bringen des-
wegen jetzt schon vorab die
wichtigsten Infos. Ein groBer
Bericht mit Bildern folgt in
der nachsten Ausgabe.
Etwas Allgemeines, was be-
reits erwartet wurde, hat sich
bestatigt. Nintendo Ubertraf
mal wieder alles. Es soll Leu-
te gegeben haben, die ver-
zweifelt die CES suchten,
denn Sie glaubten auf einer
Nintendo-Jahresausstellung
zu sein. Ansonsten wieder
mal viel Pomp und Dekoma-
terial. Eine Tendenz hat sich
klar abgezeichnet: Viele
amerikanische Firmen ver-
treiben in Europa hergestell-
te Software in den Staaten
unter einem neuen Namen.
Ein paar Beispiele: Hewsons
Nebulus wird in den Staaten
von Epyx unter den Namen
Tower Toppler vertrieben.
Sports a Roni ist nichts ande-
res als Gremlins Alternative
World Games. Diese Liste
lieBe sich noch weiter fortfih-
ren. Wer also auf die Idee
kommt, sich ein Programm in
den Staaten zu bestellen,
sollte aufpassen. Es konnte
sein, daB er einen alten Hut
in einer neuen Verpackung
bekommt.

Photon Paint Il

Die Weiterentwicklung von
Photon Paint mit noch mehr
Optionen. Die bereits be-
kannte Option des Aufbin-
dens von Grafiken wurde
verbessert. Jetzt ist es mog-
lich, einen ganzen Bild-
schirm auf ein Objekt zu le-
gen und dieses dann auch
noch zu drehen. Wer bereits
Photon Paint besitzt und re-
gistrierter User ist, kann vom
Update-Service  Gebrauch
machen und sich far US $
40, — besorgen.

F-14 Tomcat von
Activision.

Eine  Flugkampfsimulation
steht von Activision mit F-14
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Tomcat ins Haus. Es gibt zir-
ka 80 verschiedene Missio-
nen, die das Herz eines je-
den Amerikaners hoher
schlagen lassen. Bewaffnet
ist die Maschine mit einer
20MM Kanone, Air-to-Air-Ra-
keten, Sidewinders etc. Die
Missionen finden groBten-
teils im Nahen Osten (Liby-
en, Persische Golf etc.) statt.
Es wurde aus Geschmacks-
grinden darauf verzichtet,
ab und zu ein paar Passa-
gierflugzeuge kreuzen zu
lassen. Neben den eigentli-
chen Flugszenen gibt es
noch Bildschirme fur Fall-
schirmabspriinge, Rettung
und Beerdigung. Das Pro-
gramm soll seit Ende Januar
fur den C-64 erhéltlich sein.
Weitere Konvertierung sind
noch nicht in Sicht. Das war
erstmal alles, was unser Mit-
arbeiter am ersten Tag uber
die Computerszene in Erfah-
rung bringen konnte. Die Te-
lespielszene lieB sich besser
beobachten (kein Wunder,
denn der Nintendo-Stand ist
ja nicht zu Gbersehen !)

U-Force — die neue
Steuereinheit!

Broderbound stelite eine
neue Steuereinheit flr das
NES vor. U-Force, so kdnnte
man sagen, ist revolutionar
und genial. Stellen Sie sich
zwei Platten vor, die im rech-
ten Winkel zueinander ste-
hen. Zwischen diesen Plat-
ten wird nun ein Magnetfeld
erzeugt. Jede Bewegung,
die Sie nun mit der Hand in
diesem Feld ausfihren, wird
auf dem Schirm umgesetzt.
Ein Beispiel: Sie spielen
Mike Tysons Punch Out; um
nun zu boxen, schlagen Sie
einfach im U-Force-Feld,
und lhr Schlag wird auf dem
Schirm ausgefihrt. Einzige
Bemerkung unseres Redak-
teurs zu diesem Gerét: Ein-
fach Wahnsinn! Bleibt nur zu
hoffen, daB dieser Controller
demnéchst auch bei uns er-
haltlich sein wird. Die Soft-
wareschwemme geht unauf-
haltsam weiter; hier einige
Beispiele aus diesem riesi-
gen Angebot an Spielen:

Ultra Games

Von Ultra Games, einer
Tochterfirma wvon Konami,
kommen folgende Spiele:

Teenage Mutant Ninja Turt-
les. Fleischfressende Robo-
ter machen Chinatown unsi-
cher, wahrend Ninjitsu War-
riors harmlose Passanten
von der Bronx (ein ruhiger
kleiner Stadtteil von New
York) bis zum Broadway be-
lastigen. Da die Polizei
machtlos ist, kann nur noch
die Organisation der Teen-
age Mutant Ninja Turtles hel-
fen. Die Spielfigur sieht aus
wie eine Kreuzung aus
Schildkréte (Panzer) und Ei-
dechse. Bewaffnet ist das
Biest mit allem, was man
sich nur winschen kann.
(Dirty Harry wirde neidisch
werden.) Des weiteren wur-
den die Konvertierungen von
Defender of the Crown und
Skate or Die vorgestellt. Ko-
nami selber stellte Castleva-
nia Il - Simons Quest vor.
Graf Dracula ist zurtickge-
kehrt, und es ist die Aufgabe
des Spielers, alle Kérperteile
Draculas zu zerstoren, um
seine Schreckensherrschaft
zu beenden. Zahlreiche H&u-
ser, Friedhdfe und dunkle
Walder missen durchsucht
werden, die unglicklicher-
weise von Dé&monen be-
wacht werden. Magische
Waffen und Tips von Dorfbe-
wohnern helfen bei der Auf-
gabe. Des weiteren wére
noch Track & Field Il zu er-
wahnen. Von Bandai kommt
Dance Aerobics. Die langer-
wartete Cartridge flr den Fit-
neBteppich. Uben Sie mit |h-
rer Nintendo-Konsole und
dem Teppich, wie man rich-
tig Aerobic macht. Jane Fon-
da dirfte in den Staaten aus-
gedient haben.

Galaxy Force fur
Sega

Von Sega kommt die Umset-
zung des Arcade-Schockers
von 88. Gemeint ist Galaxy
Force. Die Cartridge hat 4
Mega und wird offiziell im
Friahjahr auf den Markt kom-
men. Alle Features des Auto-
maten (auBer der Hydraulik)
sollen enthalten sein. Man
darf gespannt sein. Anson-
sten konnten wir leider nicht
viel Neues finden, wobei wir
zu bedenken geben, das al-
les hier Aufgefihrte nur an
einem Tag zusammenge-
stellt wurde. Unser Bericht in
der nadchsten Ausgabe wird

dann einen umfassenden
Uberblick Uber die gesamte
CES geben.

Das jlungste
Gerlicht!

Noch unbestéatigten Ge-
riichten zur Folge soll Ata-
ri Games USA Nintendo of
America verklagt haben.
Es geht in dem Rechts-
streit darum, daB Ninten-
do mit einem Produktions-
boykott verhindern wollte,
daB drei Atari-Games flr
das NES auf den Markt
kommen. Wie man weiB,
werden alle Cartridges fur
das NES von Nintendo
hergestellt. Will Nintendo
nun den Erfolg einer Car-
tridge verhindern, so dros-
selt man einfach die Pro-
duktion und sagt, es ginge
nicht mehr. Dagegen ist
Atari Games nun rechtlich
vorgegangen. Sollte Atari
den Rechtstreit gewinnen,
so kann es bose Folgen
fir Nintendo haben, da
Atari Nintendo auch vor-
wirft, ein Kartell zu fihren.
Ist ja auch klar, denn nie-
mand auBer Nintendo darf
Cartridges produzieren,
und das verstoBt gegen
die freie Marktwirtschaft.
Des weiteren vergibt Nin-
tendo flur eine Cartridge
nur Gebietslizenzen.
Demnach wére es illegal,
ein Cartrigde in den Staa-
ten zu kaufen und in
Deutschland zu benutzen.
Im Ubrigen geht dieses
auch nicht, da Nintendo
hier mit einem Security
Chip vorgebaut hat (siehe
letzte Ausgabe, Bericht:
Japanische Nintendo-Mo-
dule auf deutschen Kon-
solen). Sollte Atari nun ge-
winnen, so kann es pas-
sieren (es muB nicht), daB
Nintendo weltweit alle
Konsolen, die Uber einen
Security Chip verflgen
(zirka 25 Mio. Stlck), ge-
gen Konsolen ohne Chip
austauschen muB. Wir
bleiben an diesem Ge-
riicht dran und werden un-

sere Leser informieren,
sowie wir Definitives
wissen.




Pacmania

Hersteller: Grandslam

Vertrieb: Fachhandel

System: Amiga, Atari ST, C-64,
CPC

Preis: DM 34,95 bis DM 64,95

Das Pacman-Syndrom

Erinnern Sie sich noch an die Anfan-
ge der Computer- und Videospiele?
Selbst wenn nicht, von Pacman hat
sicher jeder schon einmal gehort.
Seit Pacman 1982 den weltweiten
Markt erobern konnte, ranken sich
Legenden um den sympathischen
Zeitgenossen. Urspringlich als Arca-
de-Game konzipiert, hat Pacman na-
turlich langst Einzug auf allen wichti-
gen Heimcomputersystemen gehal-
ten. Der Amiga-Sektor erhélt jetzt
Verstarkung durch Pacmania. Er-
freulicherweise handelt es sich bei
diesem Spiel nicht um den soundso-
vielten AufguB einer alten Idee. Zwar
ist das Spielprinzip das gleiche ge-
blieben; durch eine ganze Anzahl
neuer Features entstand aber eine
Variante, die nur unter Vorbehalt mit
den bisherigen Versionen verglichen
werden kann. Wahrend Ublicherwei-
se das komplette Spielfeld auf dem
Screen zu sehen war, beschreitet
Pacmania andere Wege. Die Spiel-
felder sind wesentlich groBer gewor-
den, und man kann nur den Aus-
schnitt einsehen, in dem man sich
gerade befindet. Auf diese Weise ha-
ben Labyrinth-Elemente einen groBe-
ren Anteil am Spielprinzip erhalten.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Ein Evergreen

Doch das sind bei weitem noch nicht
alle Features, deren sich das Pro-
gramm rihmen kann. Grandslam
realisierte die Darstellung nicht in der
Draufsicht, sondern in einer 3-D-Per-
spektive. Zusatzlich verlieh man Pac-
man noch die Fahigkeit zum Sprin-
gen.

Dies fuhrt dazu, daB man neue Tech-
niken entwickeln kann, um den Gei-
stern auszuweichen. Die Geister ha-
ben Ubrigens auch Verstarkung er-
halten. Sue und Funky unterstitzen
nun Inky, Pinky, Blinky und Clyde bei
der Jagd auf Pacman. Dank der
Sprungféhigkeit ist es nun méglich,
Uber die heraneilenden Geister hin-
wegzuspringen und so die Kraftpillen
bis zum richtigen Moment aufzuspa-
ren. Apropos Kraftpillen!

Zwei neue Pillen stehen zur Verfi-
gung, um den Geistern Mores zu leh-
ren. Die griine Pille verleint Pacman
flr eine kurze Zeit ein héheres Tem-

Um alle Futterpil-
len zu finden, muB
das Labyrinth sehr
genau untersucht
werden. Lassen
Sie sich dabei
maoglichst nicht
von den Geistern
erwischen...

po, wahrend die rote Pille seine
Punktzahl verdoppelt. Gelegentlich
auftauchendes Obst kann ebenfalls
verzehrt werden und treibt das Punk-
tekonto in die Héhe.

Wer erfolgreich das erste Level be-
waéltigt hat, der kann sich an 21 weite-
ren versuchen, die allerdings immer
groBere Schwierigkeitsgrade aufzu-
weisen haben. Eine Replay-Option
rundet die Neuerungen ab, die in die-
ses Spiel aufgenommen wurden.

Fazit

Alles in allem eine gelungene Neu-
auflage mit gut umgesetzten Exira-
features, die Grandslam hier vorge-
stellt hat. Hat man erst einmal begon-
nen, 1468t das Pacman-Fieber den
Spieler erst nach langerer Zeit wieder
aus seinen unbarmherzigen Klauen.
Die 3-D-Perspektive, gekoppelt mit
der Sprungféhigkeit, setzt vollig neue
taktische Gesichtspunkte. Und auch
das Labyrinth jedes neuen Levels
muB erst erforscht werden, um jede
der groBzugig verteilten kleinen Pil-
len zu ergattern. Erst nach Aufnahme
der letzten Pille ist der Weg frei, um
das néchste Level in Angriff zu

nehmen.
(mm)
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Software Review

Batman

Hersteller: Ocean Software
System: C64, CPC

Preis: Cassettenvers. 34,95 DM
Diskettenvers. 49,95 DM

Der maskierte Kampfer

Nachdem sich Batman jahrelang in
Comics und Filmen durch die Welt
des Bdsen gekampft hat, setzt er sei-
nen Kampf nun als gut animiertes
Homecomputersprite fort.

Der bdse Pinguin wurde gerade aus
dem Gefangnis entlassen und eroff-
net eine Fabrik flir Regenschirme in
der Néhe seiner Villa in Gotham. Sei-
ne Fabrik dient aber nur als Tarnung,
denn mit Hilfe einer Roboterarmee
will er die Weltherrschaft an sich rei-
Ben. Batman macht es sich natiirlich
zum Auftrag, dieses zu verhindern.

Zwei Spiele in einem

Das normalerweise frustrierende
Warten beim Einladen von Dataset-
tenversionen wird durch ein gutes Ti-
telbild und eine fantastische Musik
angenehm gestaltet. Das Action-Ad-
venture Batman besteht aus zwei
Auftrdgen: dem schon erwéhnten
Pinguin-Teil und einem zweiten Part,
in dem Batman seinen Freund Robin
aus den Handen des Gauners Joker
befreien muB.

Batman lauft wahrend des Spiels nun
durch viele Rdume, die sich in gut ge-
machter Window-Grafik immer wie-
der neu aufbauen. In diesen Rdumen

Bildschirmfoto: C64
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liegen ofters Gegenstadnde auf dem
Boden, die, wenn Batman sie mit-
nimmt, sehr nitzlich sein kénnen. In
einem jederzeit erreichbaren Meni
kann man sich Uiber seinen momen-
tanen Zustand und seine mitgefiihr-
ten Gegenstdnde informieren und
Aktionen, wie zum Beispiel ein
SchloB mit einem Dietrich 6ffnen,
ausflihren.

Freundlicherweise macht der Com-
puter Batman auf alle méglichen Ak-
tionen aufmerksam, die dieser aus-
fuhren kann, so daB das nervtdtende
herumexperimentieren mit Gegen-
stdnden, die vielleicht etwas bewir-
ken kdnnten, wegfallt.

Auf der StraBe begegnet Batman im-
mer wieder geféhrlichen Gangstern,
Végeln und ferngesteuerten Flugzeu-
gen, gegen die er sich aber glickli-
cherweise schlagkraftig zur Wehr
setzen, sie aber nicht téten oder zer-
stéren kann. Da Batman keine Punk-
te sammeln kann, muB er sich im

Die Zeit ist knapp
bemessen bei der

Schaffen Sie es,
lhren Freund zu
retten und den Jo-
ker zu vernichten?

Suche nach Robin.

Der geheime Steu-
erungscode ist die
einzige Méglich-
keit, den machtbe-
sessenen Pinguin
davon abzubrin-
gen, die Weltherr-
schaft zu liber-
nehmen.

Ment darliber informieren, wie weit
er den Auftrag bereits geldst hat,
denn dort wird das Punktekonto in
Prozenten angegeben.

Fazit

Bei Batman handelt es sich um ein
Action-Adventure hdéchster Klasse,
wobei der Comiceffekt stark zum Tra-
gen kommt. Schon der Einladevor-
gang Uberrascht positiv durch eine
kurze Wartezeit und mit einem guten
Titelbild, das von sehr guter Musik
begleitet wird. Das Spiel glanzt durch
seinen Spielwitz und gute Grafik.
Batman ist sehr bedienungsfreund-
lich, da alle wichtigen Funktionen
durch nur ein einzelnes Menii schnell
erreicht werden kénnen. Alles in al-
lem ist Batman eine sehr gute Umset-
zung, bei der nicht nur die Comic-
freunde zugreifen sollten.

(Robert Marz/Jlirgen Seibel/br)

F

Grafik Sound

Spielwert
] I

Unsere Meinung

e




Super Dragon
Slayer

Hersteller: Code Masters
System: C64/128 (Tapeversion)
Preis: ca. 15,— DM

Es war einmal....

Ein bdser Drache hat wieder einmal
zugeschlagen und eine Prinzessin,
ein schénes, liebreizendes Madchen,
entfihrt. Der Brautigam, ein kleiner,
noch unerfahrener Zauberlehrling,
begibt sich natlrlich sofort auf die
Suche nach seiner gekidnappten
Braut. Auf seinem gefahrvollen Weg
sammelt er Erfahrung und Punkte
und Ubt sich in seinen erst aufzusam-
melnden Zaubersprlichen.

Bei diesem Jump & Run-Spiel durch-
guert unser Held Walder, Dungeons
und Wisten, um sich letztlich dem
bésen Drachen zu stellen. Dabei hat
er vier schwere Level zu Uberwinden,
die einzeln von Tape nachgeladen
werden missen. Wahrend die Geg-
ner und die Umgebung detailliert und
schon gezeichnet worden sind, laBt
die grafische Darstellung des eige-
nen Sprites einiges zu wlinschen
Ubrig. Ein besonderes Merkmal die-
ses Spieles ist, daB man nur in die
Hoéhe, nicht aber in die Weite sprin-
gen kann. Das verleiht diesem Spiel
einen besonderen Akzent, denn
wenn man z.B. Uber einen Abgrund
springen will, muB man vorher so
hoch wie mdglich auf einen Baum

SCORE
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klettern, sich von oben herunterfallen
lassen und hoffen, daB man unbe-
schadigt auf der gegenliberliegen-
den Seite ankommt. Auffallend ist
auch, daB die Gegner immer in glei-
cher Reihenfolge angreifen, so daB
man sich nach einigem Spielen dar-
auf einstellen kann. Dies ist auch not-
wendig, da man am Anfang nur lUber
ein Leben verfligt, man dllerdings,
wenn man geniigend Magiepunkte
gesammelt hat, wieder zum Leben
erweckt werden kann. Wenn dies der
Fall ist, wird dies durch ein auftau-
chendes Codemasterszeichen ange-
zeigt.

Ubung macht den Meister

Damit man auch richtig trainieren
kann, wurde dem Spiel auf der A-Sei-
te des Spieletapes eine Standardver-
sion abgespeichert, in der man nach
seinem Ableben immer wieder im zu-
letzt erreichten Level starten kann,
was sehr praktisch ist, wenn man die

Setzen Sie alles
daran, lhre Braut
aus den Klauen
des bdsen Dra-
chen zu befreien.
Aber bevor Sie
sich dem Ungetiim
stellen kénnen, ist
Ihr Weg mit vielen
Gefahren besét.

Software Review
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Zauberbiicher und
Pergamentrollen
lassen lhre Magie
und Lebensener-
gie anwachsen.
Ohne diese niitzli-
chen Utensilien ist
lhre Mission un-
weigerlich zum
Scheitern ver-
dammt.

Level zunachst einmal kennenlernen
will. Der Nachteil an der Standardver-
sion ist jedoch, daB man das dritte Le-
vel nicht (berschreiten, also das
Spiel auch nicht fertigspielen kann.
Wenn man also genligend gelbt hat,
sollte man sich an die Expert-Version
wagen, um dem Drachen den Garaus
zu machen.

Fazit

Super Dragon Slayer verflgt Uber
eine relativ gute Grafik, schone
Soundeffekie und zwei sehr gut ge-
lungende Musikstliicke bei den
Highscores und dem Titelscreen, die
einen lange Zeit vor den Bildschirm
fesseln kénnen und fir gepflegte
Jump & Run- und Baller-Unterhal-
tung sorgen. Wenn man also Spiele
nach der Art von Ghosts’n’Goblins
mag, ist man mit Super Dragon Slay-
er gut beraten.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/br)

Gralik Sound Spielwert Preisleistung
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Software Review

Echelon

Hersteller: Access

System: C-64, MS-DOS, weitere
Versione in Vorbereitung

Preis: 49,95 bis 59,95 DM

Eine Station im Nichts

Im 21. Jahrhundert in unserem Son-
nensystem: Auf dem erst kirzlich
entdeckten zehnten Planeten na-
mens Isis befindet sich eine geheime
Militarstation mit dem Codenamen
Echelon. Sie wurde von der Interna-
tional Space Federation (ISF) errich-
tet, um die Angriffe der Raumpiraten
auf die friedlichen Handelsschiffe zu
unterbinden. Sie, als einer der erfah-
rensten Weltraumpiloten, sind hier
als Patrouillenflieger stationiert und
kénnen dabei lber das zur Zeit mo-
dernste Raumschiff, den C-104 Light-
Cruiser, verfligen. lhre Aufgabe ist
es, in der Patrouillenzone 106 nach
Hinweisen auf den Standort des
Hauptquartiers der Piraten zu su-
chen. Diese Hinweise sind in Form
von Artifakten in der gesamten Zone
106 verstreut und warten darauf, von
Ihnen aufgesammelt zu werden. Sie
fligen sich am Ende zu sechs Puz-
zlen zusammen, die, richtig gedeutet
und dechiffriert, Sie in die Lage ver-
setzen, das bis dahin mittels eines
“Tarnmechanismus* verborgene
Hauptquartier der Raumpiraten zu
orten.

Die Weiten des Weltraums

Mit Echelon prasentiert sich ein Pro-
gramm, das zwischen Such-, Sam-

Bildschirmfoto: MS-DOS
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melspiel und Raumschiff-Flugsimula-
tor einzuordnen ist. Das Spielfeld, in
dem es die versteckten Artifakie zu
sammeln gilt, ist in 36 Planquadrate
unterteilt, die jeweils ein 14x14-Koor-
dinatensystem darstellen.

Neun der Planquadrate sind auf einer
mitgelieferten Karte bereits ent-
schllsselt, die anderen gilt es genau-
estens zu durchsuchen; eine lang-
wierige, aber nicht langweilige Ar-
beit: Es finden sich jede Menge Re-
ste einer verfallenen Kultur, die in
einer derartigen Formenvielfalt per
Vektorgrafik dargestellt wurden, daB
es stets etwas Neues zu sehen gibt:

FluBlaufe, Briicken, Tempel, Forde-
rungsanlagen und so fort.

Gefahrlose Simulation

Das Abfliegen geschieht mittels des
bereits erwahnten Light-Cruiser, des-
sen Steuerung derart komplex ist,
daB das Programm fast Simulations-
charakter erreicht. Die kleine Ein-
schrankung muB gemacht werden,
da eine “Alles Stop“-Funktion den

Allein der Flug
durch die ab-

Szenerie wird bei
Echelon zum Er-
lebnis.

wechslungsreiche

Spieler in jeder Situation vor groBem
Ubel bewahrt. So ist ein echter Ab-
sturz aufgrund eines Bedienungsfeh-
lers unmoglich, da das Raumschiff
selbst im 90-Grad-Sturzflug drei Me-
ter Uber der Planetenoberflache ab-
zubremsen ist.

Der Cruiser ist mit allen wichtigen
Funktionen ausgeristet. Man kann
bis zu einer Hohe von etwa 13500
Meter die Quadranten durchfliegen
und innerhalb des vorhandenen Rau-
mes jede nur erdenkliche Position
einnehmen. Man kann alle mogli-
chen Blickwinkel auf den Kontrollmo-
nitor projizieren und diese bis zu ei-
nem gewissen Punkt zoomen, so daB
eine genaue Untersuchung des Pla-
neten bequem ermoglicht wird. Hat
man eines der fast 250 Artifakte geor-
tet, so wird es per Teleport eingeholt.
Die unterschiedlichsten Dinge wer-
den so an Bord gebeamt und auto-
matisch untersucht. Der Spieler er-
halt auf diese Weise Informationen
von unterschiedlichstem Wert; es
kann allerdings auch zu bésen Uber-
raschungen kommen, da einige we-
nige Teile sich als Bomben entpup-
pen, die sinnigerweise durch Tele-
portieren aktiviert werden. Die so ent-
stehenden Detonationen bescha-
digen in der Regel eine fir das Wei-
termachen wichtige Funktion des
Schiffes und veranlassen Sie somit,
Ihre Basisstation anzufliegen, in der
alle Reparaturen vorgenommen wer-
den kdnnen. Hier besteht auch die
Maoglichkeit, das Schiff aufzutanken
und neu zu bewaffnen.

Echelon 4Bt sich in verschiedenen
Modi spielen. Wer keine Bedurfnisse
hat, wahrend der Suche nach den
Puzzleteilen auf Piraten zu treffen
und sich mit diesen kriegerisch aus-
einanderzusetzen, der kann per Vor-
einstellung die Agressivitat der Geg-
ner bestimmen. Das geht von “Lieber




kein Gegner“ bis zu permanenten
Stérungen der bdsen Piraten. Ob-
wohl die grafische Darstellung des
Programms in jeder Hinsicht Uber-
zeugend ist, mUssen Benutzer eines
SchwarzweiBmonitors mit einigen
Mangeln leben. Verschiedene Kon-
trollampchen und Anzeigen und lei-
der auch die zu suchenden Teile sind
unglicklicherweise nicht ohne M-
hen auszumachen.

Resiimee

Das Programm ist eine gelungene
Mischung aus verschiedenen Gen-

Gralik Sound Spielwert Preisleistung
I

Unsere Meinung
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res, wobei jedes soweit entfremdet
oder erneuert wird, daB fast schon
ein neues entstanden ist. Echelon
sorgt durch seine Komplexitat — das
Spielfeld hat enorme AusmaBe, und
es sind reichlich Aktionsmdoglichkei-
ten vorhanden — und seine Vielfalt in
der Darstellung der Objekte auf der

Software Review

I Echelon bietet ne-
B ben rasanter Grafik
langes Spielver-
gniigen durch
Komplexitat.

Planetenoberflache fur lange Unter-
haltung.

Trotz Komplexitat gehért das Spiel zu
den einfach zu handhabenden Pro-
grammen, die keiner mehrstiindigen
Lernphase bediirfen.

(Joachim Freiburg/hs)

Viel Unterhaltung fur lange Winterabende

Wir bieten fiir Superrechner viel SpielspaB und Superaction:

Atari ST

Elite 79,95
Hostages 84,95
Live and let die 69,95
Triad 99,—
Soldier of Light 69,95
Menace 64,95
Volleyball Simulator 79,95
Pepsi Challenge 49,95
Artura 64,95
Action Service 64,95
Sargon Il (Schach) 69,95
Reise zum Mittelp. 5995

Amiga

Corruption 79,95
Carrier Command 79,95
Battle Chess 79,95
Garfield 79,95
Katakis 5995
Reise zum Mittelp. 5995
Stargoose 59,95
Wizard Wars 79,95
Nebulus 69,95
World Darts 49,95
Winter Games 79,95
Starray 79,95

C-64 Cass. Disk.
Maniax 2995 3995
Pepsi Challenge 39.95
Roy of the Rovers 4995
Cybernoid Il 4995
Leben und St. lassen 49,95
Last Ninja Il 4495 5995
Fantasia 2499
Seerauber 2499
Supreme Challenge 54,95
Hawkeye 4495
Ultima V 79,95
Corruption 69,95

Natiirlich bieten wir auch noch eine ganze Menge mehr als “nur“ Superspiele!
Z.B. auch Farbmonitore, Drucker, Computer, PD-Software und Zubehor!
Fordern sie deshalb noch heute unser kostenloses Info an. Bitte geben Sie unbedingt lhren Computertyp an.

Computer Soft/Hardware R. Lindenschmidt

Postf. 1328 Bahnhofstr. 21

4972 Lohne 1

Und wenn Sie in der Nahe sind — besuchen Sie unseren Shop!
Sie werden dort bestimmt interessante Angebote und reichhaltige Auswahl und nattirlich fachliche Beratung finden!

Tel.: 05732 12833

BTX 057327 10 61
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der dii

N g e
Kérper und abstrakte Alien- Sprttes_

em Austoben dienen. Sicherlich ge-
- hort eine gewisse moralische Unbe-

- schwertheit dazu, Menschen gleich
- reihenweise zu erschieBen und sich

dabei so richtig zu amUsieren. Ange-

ps beg Wirklich
einer Memung nach ein

‘wenn ich nach der er-

sten Runde echte Probleme mit mei-
nem Adrenalinspiegel habe.
Wenn ich dann aufhore, fihle ich
mich entspannt. Meine Motivation er-
klart sich einerseits aus meinem Ehr-
geiz, mehr gute Grafiken zu sehen,

und andererseits
aus der Tatsache,
daB ich nach ei-
ner Sitzung ent-
spannt bin. Men-
schen erschieBen
finde ich aller-
dings makaber. *
(Zitat Ende)

Rudolf G.:

“Meine  Motiva-
tion? Shoot’'em
Ups bieten mir
Kurzweil ohne
Hintergrund,

eben einfach das

Bildschirmfoto: Amiga

Kleine runde ltems symbolisieren Extrawaffen. Um sie zu
ergattern, braucht man die Symbole nur zu liberfliegen.
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Spiel laden, spie-
len und verges-
sen. AuBerdem
stellen Shoot’em
Ups zum Teil sehr

W ige: :
: ntergrunde der Shoot em Ups er-

- '.fahren aben, werden im folgenden
einige exemplansche Shoot’em Ups

genauer beleuchtet.

Katakis
Hersteller: Rainbow Arts

System: C-64, Amiga
Preis: ca. DM 60,-

Taktik ist angesagt!
Bereits in der Ausgabe 9/10 '88 ha-

ben wir Ihnen Katakis in der
C-64-Version vorgestellt. Die Amiga-
Umsetzung ist aber so gut gelungen,
daB wir Sie Ihnen keineswegs vorent-
halten wollen. Vom Spielprinzip fast
identisch, besticht die Amiga-Version
vor allem durch die sehr gute Grafik.
Hier wurde MaBarbeit geleistet, die
wesentlichen Anteil am SpielspaB
hat. Auch die Extrawaffen sind be-
merkenswert. Die Spanne reicht hier
vom Satelliten, der vorne und hinten
angekoppelt werden kann, und einer-
seits eine leistungsfahige Waffe, an-
dererseits ein wirkungsvolles Schutz-
schild darstellt. Apropos Schutz-
schild. Wer geschickt ist, kann noch
zwei weitere Satelliten ergattern, die




|eﬁvon den Wanden &
flektiert werden. Er

i wichtige Waffe im
‘Kampf ums Uberleben dar. Die
Hauptfeuerkraft kann nun noch
durch zwei weitere Laserpaare ge-
steigert werden. Das horizontal scrol-
lende Szenario findet seinen Ab-
schluB jeweils in einem Oberbdse-
wicht, der nur mit guten Reaktionen
zu Uberwaltigen ist. Sechs zum Teil
recht hartgesottene Level warten auf
Eroberung durch einen geschickten
Raumpiloten.

Unsere Meinung

Zynaps

Hersteller: Hewson
System: CPC, Atari ST, Amiga
Preis: ca. DM 40, - (Compilation)

Aliens und Asteroiden

Bei Zynaps haben Sie die Chance,
ein ganzes Planetensystem von
Aliens zu sdubern. Von den Aliens
gekidnappt, ist es Ihnen gelungen zu
fliehen. Ihr MK1 Skorpion Fighter ist
schon ein solides Raumschiff, nur mit
der Bewaffnung hapert es noch ein
wenig. Die Aliens dagegen sind recht
gut ausgeristet, was liegt also néher,

‘ten, die Sie durch U gen
sammeln kénnen. Haben Sie genu-.

gend Knétchen gesammelt, kénnen
Sie die erste der insgesamt vier Ex-
trawaffen aktivieren. Das horizontal
scrollende Szenario wird durch einen
kantenreichen Hintergrund begrenzt,
an dem schon viele Raumschiffe ihr
letztes Plasma verpufft haben. Wenn
Sie sich gegen die zahireichen Aliens
zur Wehr setzen, sollten Sie eine Po-
sition aufsuchen, die Ihnen ein voll-
sténdiges Eliminieren der gesamten
Formation gestattet. Auf diese Weise
erhalten Sie Gutschriften, die Ihnen
beispielsweise zu einem Bonusfigh-
ter verhelfen konnen. Fiinf Alienva-
rianten haben Ihnen den Kampf an-
gesagt, deren Spektrum von kleinen
Jagern bis hin zu groBen Mutterschif-
fen reicht. Eine besondere Behinde-
rung stellen die Minen dar, mit denen
die Feinde Sie groBziigig bedenken.
Da die Minen nicht zerstort werden
kénnen, sollte man den Kontakt mit
innen tunlichst vermeiden. Wer ge-
schickt genug ist, um in den GenuB
vieler Energieknétchen zu gelangen,
der kann seinem Fighter zu beachtli-
cher Feuerkraft verhelfen. Vom Puls-
laser Uber Plasmabomben, Marsch-
flugkorper und Suchflugkorper reicht
das Angebot der Extrawaffen. Derar-
tig ausgeristet ist man sehr wohl in
der Lage, den Aliens Mores zu leh-
ren. Wenn allerdings ein Asteroiden-
schwarm naht, tut man gut daran,

Armalyte

Hersteller: Thalamus
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis. ca. DM 45, —

Retten Sie die
Wissenschaftler!

Ein Weltraumkrieg zwischen der
Erde und der H’siffian-Khanate-Kul-
tur, der vor zweihundert Jahren be-
gonnen hatte, wahrt noch immer.
Wéhrend des 150 Jahre dauernden
Krieges, der durch einen Piraterie-
Akt seitens der Feinde begonnen hat-
te, tobte die Schlacht immer wieder,
bis es vor 50 Jahren der Erde gelang,
den Sieg zu erringen.

Vor flnf Jahren schlieBlich fand eine
Patroullie im DELTA-System eine
zerstorte Niederlassung der Feinde
vor. So beschloB man, auf den Rui-
nen der feindlichen Ansiedlung eine
Forschungsstation zu errichten.
Wahrend einer Forschungsreihe
funkten die Wissenschaftler, daB sie
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Die Battle Charts

Die Battle Charts sind in etwa wie die
Musikcharts zu verstehen, nur sind

stellt.

DATGH

; _ BELMAR -§ #
; FLEhfr 53
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TERRAT ALPHA :
? ‘§ELE:?,055Tswnrnnw—

Bildschirmfoto: CPC

Das Schutzschild vermag fiir eine kurze Zeit Raumminen
und gegnerische Schiisse abzuhalten. Es sollte allerdings
fiir wirklich kritische Situationen aufgehoben werden.
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Gebrauch des Schutzschlrmes dar-.

Alles in allem ein griffiges Shoot'em
Up fir den CPC.

Satelliten, die sich in einer kreisform:-
gen Bahn rund um das Raumschiff
tummeln und einen wirksamen
Schutz gegen einige Feinde darstel-

Bildschirmfoto: Atari ST

Plasmabarrieren stellen Hindernisse dar, die nur mit Hilfe
eines exakten Timings Giberwunden werden kénnen.




wieder huschen auc

sich flihren.

Nein, es handelt snch hlerbel nlcht um

das Nummerng:rl das einen beson-
ders kréaftigen Feind ankindigt, son-
dern um Aliens, die eine bestimmte
Extrawaffe mit sich flihren. Hat man
erst einmal heraus, welche Bedeu-
tung die Ziffern haben, kann man
ganz gezielt die Waffe beschaffen,
die man in der gegenwartigen Situa-
tion bendtigt. Sechs interessante Le-
vel warten auf ihre Eroberung.

Unsere Meinung

 den Blidschlrmr ~die Nummern mit  Piloten jede MengeVerteldigungsan-

] 'Iagen, :
: Sle steuern den Cyberno:d Fighter

Cybernoid

Hersteller: Hewson
System: Atari ST, C-64
Preis: ca. DM 45, — bis 65, —

Bei Ballerspielen hat Hewson gut die
Nase vorn. Angefangen bei Uridium,
dem Spiel, das in der Ballerspiel-Re-
naissance gehorig flr Furore sorgte,
aufgehort bei dem etwas anderen
Ballerspiel Cybernoid. Dieses Spiel,
das Ubrigens von dem Spanier Raf-
faele Cecco gestaltet wurde, flhrt
den Spieler an Bord eines Cybernoid
Tunnel Fighters. Ihre Aufgabe be-

g ' ‘
ch ten, also erwarten den: tapferen

durch die einzelnen Kammern des
Minensystems, wobei die Bilder,
Kammer flir Kammer auf den Monitor
‘geklappt’ werden. Es flhrt in jede
Kammer jeweils ein Weg hinein und
einer heraus. Ist man erst einmal in
einen neuen Raum hineingeflogen,
fuhrt kein Weg mehr zuriick, und
wohl oder Ubel gilt es, sich der eben-
falls in der Kammer befindlichen
Aliens zu erwehren.

Wéhrend des Kampfes gilt es, einer-
seits Extrawaffen einzusammeln, an-
dererseits die Juwelen, welche die
Aliens hinterlassen, nachdem sie ab-
geschossen wurden, auch nicht lie-
genzulassen. Als Extras gibt es von
der einfachen Bombe bis zur zielsu-
chenden 'Seeker Missile’ alles, was
das Herz des Ballerspielfreundes er-
freut. Besonders wirksam und vor al-
lem unerhort schiitzend sind die Sa-
telliten. Hat der Spieler einen solchen
gefunden und aufgesammelt, um-
kreist fortan eine kleine Kugel den
Cybernoid Fighter. Ihre Widersacher,
die durch die Kugel berthrt werden,
verwandeln sich flugs in eine heiBe
Gaswolke. Von diesen Satelliten
kann man bis zu drei Stiick um den
Fighter versammeln, was dieser Ex-
trawaffe eine unerhorte Effizienz ver-
leiht.

ENNAX

und Atan St u'm e:mges sp:elbarer
sind.

Unsere Meinung

Thexder

Hersteller: Sierra
System: MS-DOS
Preis: ca. DM 65, —

Transforming Robot

Ein sehr eigenwilliges Shoot'em Up
liegt mit Thexder von Sierra vor. In
diesem Spiel steuern Sie einen Ro-
boter, der die Fahigkeit besitzt, sich
in einen Jet zu verwandeln. Demzu-
folge ist das Szenario so aufgebaut,
daB manche Stellen nur in der Robo-
terform bewaéltigt, andere nur in der
Jetform erreicht werden kénnen. Das
Szenario prasentiert sich als Gangsy-
stem in der Seitenansicht. Thexder
muB nun alle Gange von Aliens sau-
bern, die sich Uberreichlich dort ein-
genistet haben. Fir weitere Schwie-
rigkeiten sorgt das Level-Layout.
Manche Gange sind mit derart steilen
Ecken versehen, daB man schon
sehr genau mandvrieren muB, wenn
man um die néchste Ecke gelangen
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; ) allerdings '
dahin wie Butter in der Sonne, sodaB

~ man sich mehr auf seine Geschlck-
lichkeit verlassen sollte. Wahrend
das erste Level noch relativ einfach
zu bewaltigen ist, stellt das zweite
schon héhere Anspriiche an die Re-
flexe des Piloten. Besonders bemer-
kenswert ist die Transformationssze-
ne, wenn Thexder seine Gestalt ver-
andert. Dies gelang sehr flissig und
ist ein wahrer Augenschmaus. Da die
Sparte der Shoot'em Ups auf dem
PC deutlich unterbesetzt ist, ist Thex-
der ein Geheimtip fiir die PC-Besit-
zer, die auch mal gern der leichten
Muse frénen.

Unsere Meinung

Amoeba
Hersteller: Kickstart PD 63

System: Amiga
Preis: ca. DM 8, —

Oldies, but Goldies
Unter dem zunachst nichtssagenden

Namen Amoeba haben wir auf dem
PD-Markt ein Spiel gefunden, das
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ls Spneier versuchen mus-
tliche Aliens, die auf dem

nach links, haben sie den Bildschirm-
rand erreicht, riicken sie ein Stiick
nach unten und setzen ihre Reise in
Richtung des anderen Bildschirm-
randes fort.

Der Spieler steuert nun eine kleine
Kanone am unteren Bildrand, die
nach rechts und links bewegt werden
kann. Zunachst noch durch vier Bar-
rieren vor feindlichen Schiissen ge-
schitzt, kann man nun den Aliens
den Garaus machen. Leider haben
die Barrieren die Tendenz, sich unter
BeschuB in Wohlgefallen aufzulosen.

Nur wer schnell und systematisch
schieBt, kann genigend Aliens der
unteren Reihen vernichten. Denn
wenn es einem Alien gelingt, den un-
teren Bildschirmrand zu erreichen,
ist das Spiel verloren. Ist die erste
Formation besiegt, geht es an die
nachste Welle. Fir circa DM 8,- wird
hier wirklich Value for Money gebo-
ten, da noch einige andere Spiele auf
der Diskette zu finden sind.

Unsere Meinung

: irm ihr Unwesen treiben, ab-
zuschieBen. Die Aliens bewegen sich
‘dabei in einer Formation von rechts

und kann selbst erfahrene Joystick-

spezialisten ins Schwitzen bringen.
Das Spielprinzip selbst ist einfach zu
durchschauen. Sie steuern ein klei-
nes Raumschiff und missen versu-
chen, diverse Raumstationen zu ver-
nichten. Diese wehren sich naturlich
mit Laserkanonen, deren Schussen
es auszuweichen gilt.

Asteroiden, die nicht vernichtet wer-
den kénnen, sowie fliegende Aliens
behindern zusétzlich das Vorankom-
men.

Vom Aufbau her mit dem ersten ver-
gleichbar, erwarten Sie in der zwei-
ten Stufe noch mehr herumfliegende
Feinde und Asteroiden. Auch mit der
Proportionalsteuerung muB man sich
erst anfreunden, hat man den Bogen
einmal raus, kann man viele Stunden
SpielspaB mit diesem Programm ha-
ben.

Leider wird es heutzutage sehr
schwierig werden, noch ein Original
dieses formidablen Programmes zu
ergattern...

(hs/mm)




Tiger Road

Hersteller: Capcom
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: ca. 34, — bis 49,95 DM

Der gelbe Taifun

Kampfsportsimulationen haben in
letzter Zeit eine immer gréBere Fan-
gemeinde erobert. Ob Karate, Jiudit-
su oder Schwerterkampf, ein reich-
haltiges Angebot bedient auch aus-
gefallene Wiinsche.

In Tiger Road stellen Sie einen
Kampfer namens Lee Wong dar, der
sich einer ehrenwerten Aufgabe ver-
schrieben hat. Der bdse Ryu Ken Oh
hat aus den umliegenden Dérfern
vier Kinder gekidnappt, um Sie sei-
nen finsteren Zwecken zuzufiihren.
Er beabsichtigt ndmlich, die Kinder
einer Gehirnwdsche zu unterziehen,
um Sie seiner Armee dienstbar zu
machen. Um die Uiblen Machenschaf-
ten des Schurken zu stoppen, unter-
nimmt Lee Wong eine geféhrliche
Reise. Er wird nicht eher ruhen, bis er
die Kinder gefunden hat (schwierig)
oder den Heldentod gestorben ist
(viel einfacher!).

Ryu Ken Oh steht natlrlich mit sei-
nen Planen nicht alleine. Samurai
Krieger, Monche, Drachen und son-
stige ungemitliche Zeitgenossen ha-
ben sich um sein Banner geschart,
um die heldenhafte Rettungsaktion
von Lee Wong zum Scheitern zu brin-
gen. Werden Sie es schaffen, die Kin-
der zu befreien?

BRUORE

o PLAYER 1
005148 i
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Fur eine Faust voll Yen...

Umgehend kann nun die Priigelei be-
ginnen. Von beiden Seiten stlirmen
die Feinde auf den guten Lee ein, so
daB dieser alle Hande voll zu tun hat,
dieses Getimmel unbeschadet zu
Uberstehen. Manche der Monster ha-
ben Waffen bei sich, die Lee gut ge-
brauchen kann. Achten Sie jedoch
darauf, daB Sie zu einem spéteren
Zeitpunkt nicht wieder eine schwa-
chere Waffe aufnehmen, als die, die
Sie derzeit benutzen. GroBere Geg-
ner, wie zum Beispiel Drachen, erfor-
dern nun schon einmal schlagkrafti-
ge Argumente, will man als Sieger
aus der Auseinandersetzung hervor-
gehen. Steine und sonstige festste-
hende Hindernisse kénnen (ber-
sprungen werden, fir die Gegner
stellen Sie allerdings kein Hindernis
dar. So sollten Sie schon sorgféltig
bedenken, welche Stelle des aktuel-
len Bildschirms die grtéBte Bewe-
gungsfreiheit zulaBt. Zudem ist zu be-
achten, daB flir jeden Screen nur eine

Als Meister aller
ferndstlicher
Kampfsportdiszi-
plinen wird es lh-
nen sicher gelin-
gen, die vier gekid-
nappten Kinder zu
finden und zu be-
freien.

begrenzte Zeit zur Verfligung steht.
Uberschreiten Sie die Zeit, verlieren
Sie automatisch eines lhrer wenigen
Leben. Da die Gegner in Legion auf
Sie einstlirmen, verbrauchen sich die
anfanglichen finf Leben relativ
schnell. Nur der wahre Experte in
ferndstlichen Kampftechniken wird
hier wohl ohne Schwierigkeiten vor-
ankommen. Sollten Sie nicht zu die-
sem Personenkreis gehdren, wird ei-
nige Ubung lhrer Kampftechnik den
letzten Schliff geben...

Reslimee

Ein gut spielbares Arcaden- Adventu-
re, so die Meinung der Redaktion. Ti-
ger Road besticht durch eine Uber-
zeugende grafische Realisation und
die Tatsache, daB hier darauf ver-
zichtet wurde, ein allzu kompliziertes
Schlagsystem mit dem Joystick zu
verwirklichen. In der Tat, die Steue-
rung ist einfach und prazise und hat
einen guten Anteil am SpielspaB. Wie
bei vielen Arcaden-Adventures sind
auch hier die Extrawaffen das Salz in
der Suppe. Freunden dieses Genres
wollen wir Tiger Road gern emp-
fehlen.

(mm)

Unsere Melnung

I
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Demnéchst auf lhrem Monitor!

OCEAN hat es gechafft, einen legen- gleichnamigen Action-Adventure tber- Gotham City erwartet Euch auf Amiga,
ddren Comic- und Filmhelden zu nommen und zieht in den Kampf gegen ST, PC, C64 und Schneider CPC!
verpflichten: BATMAN, der maskierte seine heiden Erzfeinde, PENGUIN und

Kampfer, hat die Hauptrolle in dem JOKER. Exzellente Grafik und ein hervor-

ragendes Spielkonzept garantieren
optimale Unterhaltung.




Nur Science Fiction oder wirklich mag-
lich? Aus den sterblichen Uberresten
eines Supercops aus Detroit wird der
erste Robocop - ein Kampfgeist ohne
Gewissen und unbesiegbar in seinem
Korper aus Stahl.

In diesem Spiel sind Sie Robocop - die
Hand des Gesetzes der Zukunft!
Robocop ist erhéltlich fiir Amstrad CPC,
Commodore 64, Atari ST, Amiga

und PC. Ex und Hopp mit Robocop!

Informationen? Coupon ausfiillen und abschicken

JOY 3/89

Name:
StraBe:
PLZ: Ort:

An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2

Das Programm



Software Review

Manhunter:
New York

Hersteller: Sierra
System: MS-DOS
Preis: ca. 100,— DM

Big Brother is watching you!

New York im Jahre 2004 — zwei Jah-
re nach der Invasion durch die auBer-
irdischen Orbs. Das normale Leben
ist praktisch zum Stillstand gekom-
men, nachdem die Orbs, die wie rie-
sige, fliegende Augen aussehen, die
Stadt eingenommen und die Bevdl-
kerung erheblich dezimiert haben.
Die wenigen Uberlebenden schlagen
sich irgendwie in den Trimmern der
einstigen GroBstadt durch, nur in
Manhattan und Brooklyn ist es noch
erlaubt zu wohnen. Die Menschen
dirfen offiziell nicht mehr miteinan-
der sprechen. Sie missen braune
Kutten tragen, die ihr Gesicht ver-
decken, und werden durch ein aus-
gekllgeltes System Uberwacht. In je-
den Menschen wurde ein Sender ein-
gepflanzt, der es den Orbs erlaubt,
alle Bewegungen in einem Computer
zu speichern und zu einem beliebi-
gen Zeitpunkt wieder abzurufen.
Aber auch das raffinierteste System
hat seine Schwachstellen. Diesem
Tracker z.B. ist es nicht méglich, ei-
nen Menschen zu verfolgen, der sich
unterirdisch weiterbewegt, was offi-
ziell natirlich ebenfalls verboten ist.
Druck erzeugt immer Gegendruck:

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Eine Widerstandsbewegung scheint
sich im Untergrund gebildet zu ha-
ben, mit der die Orbs nicht fertig wer-
den. Und so haben sie ausgerechnet
Dich ausgesucht, die Rédelsflhrer
oder “Verbrecher” zu finden. Jeden
Tag bekommst Du einen neuen Auf-
trag. Auf Deinem tragbaren Monitor
sind per Playback die im Computer
gespeicherten Bewegungen der
Menschen zu sehen, die mit dem an-
geblichen Verbrechen zu tun hatten.
Es liegt nun an Dir, die Hintergrinde
zu erforschen und diese Personen
den Orbs zu melden — oder auch
nicht, denn niemand weiB genau,
was die Orbs eigentlich planen und
zu welchem Zweck sie die Erde Uber-
fallen haben...

Neue Wege

Sierra hat sich einmal mehr selbst
ibertroffen. Manhunter: New York ist
ein Programm, das sich nicht nur vol-
lig von Adventures anderer Software-

re 2004 — nach
cer Invasion der
Orbs hat sich fiir
die Menschheit
viel geéndert...

Manhattan im Jah-

hauser unterscheidet, es hat auch
ein total anderes Spielkonzept als die
tibrigen Abenteuer von Sierra selbst.
Es gibt praktisch keine Texteingaben
mehr, alle wichtigen Dinge und Per-
sonen werden erklart, sobald der
Cursor in deren Nahe kommt. Auch
die moglichen Ausgénge werden so
angezeigt. Die Cursorsteuerung
selbst ist sehr prazise, was gerade
fur die vielen Arcade-Elemente sehr
wichtig ist. Apropos Arcade-Elemen-
te: Manhunter ist ein Adventure, in
dem nicht nur die grauen Zellen, son-
dern auch Reaktion und genaues Ti-
ming gefordert sind. Ein schneller
Feuerfinger ist gefragt, hirnloses
Rumballern und Hipfen bringen den
Spieler aber nicht weiter. Oft gelangt
man erst durch das logische Einbe-
ziehen von Beobachtungen aus die-
sen Actionsequenzen an die Ldsung
zu diversen Problemen, die durch
Nachdenken alleine nicht zu mei-
stern sind.

Die Soundeffekte halten sich im Rah-
men des Ublichen, die Musikeinla-
gen dagegen sind AT-maBig bis gut.
Eine tolle Uberraschung dagegen
bietet die (EGA-)Grafik, die sich von
der Qualitdt her nur mit der aus
King’s Quest IV vergleichen |&Bt.

Unsere Meinung




Schoén ruckelfrei animiert, bewegt
man sich durch die in der Vogelper-
spektive dargestellten Stadt. Alle
Orte, die irgendwie wichtig sind, kann
man naher betrachten und wird dabei
mit absolut erstklassigen Bildern ver-
wohnt. Die Kampfszenen sind ein-
fach, aber wirkungsvoll gezeichnet,
und die Nahaufnahmen von Charak-
teren und Dingen kénnen sich eben-
falls sehen lassen. Einige dieser
Nahaufnahmen sind allerdings derart
brutal realistisch dargestellt, daB ich
dieses Programm eigentlich nur Er-
wachsenen empfehlen méchte. Das
Programm wird dem neuen Standard
entsprechend sowohl mit 5,25% wie
auch 3,5“-Disketten ausgeliefert.
Ebenfalls im Lieferumfang enthalten
ist ein Stadtplan von Manhattan, der
die Orientierung doch sehr erleich-
tert. Die Anleitung selbst ist relativ
kurz, aber sehr effektiv ausgefallen,
so daB keine gréBeren Schwierigkei-
ten auftreten.

Der Abwechslungsreichtum dieses
ungewdhnlichen Programms und sei-

Software Review

Bildschirmfoto: MS-DOS

ne Komplexitat sollten es zu einem
absoluten Renner machen, auch
wenn es aus der Serie der Sierra-
Spiele ziemlich herausfallt. Auch die
Tatsache, daB man durch seine Ak-
tionen selbst bestimmen kann, fiir
welche Seite man letztendlich arbei-

Wahlen Sie — hel-
fen Sie der Unter-
grundbewegung
der Menschheit,
oder unterstiitzen
Sie die Aliens; ein
reizvoller Aspekt
von Manhunter.

tet, erhéht den Reiz des Spiels noch
zusatzlich. In Manhunter: New York
paBt einfach alles zusammen -ein
Programm, mit dem man sich so
manche Nacht um die Ohren schla-
gen kann.

(Antje Hink/hs)

Dieses Spiel, das eigentlich mehr ist
als ein solches, liegt nun in Versio-
nen fir alle gangigen Heimcomputer
vor. Aus diesem AnlaB verlosen wir
zusammen mit der Firma Rushware
35 Stiick der feinen Software in sage
und schreibe fliinf verschiedenen
Version:

Commodore — 64
Amstrad — CPC
Atari — ST
Amiga
PCs

Der Volleyball-Wettbhewerb

Der Volleyball-Simulator kann sich mit Fug und Recht als eine sport-
lich ernstzunehmende Adaption dieses beliebten Mannschaftsspor-

tes nennen.

Um eines der Volleyball-Programme
gewinnen zu kénnen, bedarf es nur
einer korrekt ausgeflillten Postkarte,
die Sie an den

DMV-Verlag
Redaktion JOYSTICK
Postfach 250

344Q Eschwege

schicken. Auf dieser Karte sollten fol-
gende Dinge auf keinen Fall fehlen:

— lhre Adresse

— unsere Adresse

- das Kennwort Volleyball

— ausreichend Porto

— Name lhres Computers
(Hugo? Erwin? Jupp?)

Unter allen Einsendern werden wir je
finf Volleyball-Simulatoren der ein-
zelnen Versionen verlosen. Amstrad-
CPC- und Commodore-64-Besitzer
bekommen eine Extrawurst gebra-

ten: Fir Sie stehen jeweils flinf Spiele
auf Kassette und flinf auf Diskette be-
reit. Und damit Sie nach Mdoglichkeit
ein Spiel fur Ihren Computer gewin-
nen, sollten Sie wie beschrieben den
Namen des Computertyps mit auf die
Karte schreiben.

Unsere Gliicksfee wird dann die Ge-
winner einzeln aus der 'Glickstrom-
mel’ ziehen; je finf C-64-Besitzer mit
Kassette, je fliinf C-64-Besitzer mit
Diskette usw. EinsendeschluB ist der
25.02.89. Es gilt das Datum des Post-
stempels. Von der Teilnahme sind
alle Mitarbeiter des DMV-Verlages
ausgeschlossen. Und den Rechts-
weg brauchen Sie erst gar nicht ver-
suchen, den haben wir verriegelt.
Last, but not least: Jeder Einsender
kann nur ein Spiel gewinnen.

Also, mitmachen und mitgewinnen!
(hs)
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Software Review

No Excuses

Hersteller: Arcana
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, Amiga
Preis: ca. 69,- DM

Der Fluch der dritten
Dimension

Greuliche Kreaturen haben den Weg
zwischen ihrer unfaBbaren Realitat
und unserer Welt gefunden. DaB der
ausgerechnet durch unser Unterbe-
wuBtsein flhrt, ist nicht ihre Schuld.
DaB es trotzdem Sie in die Hand neh-
men sollen, den schlabberigen Ekel-
paketen aus Dimension X heimzu-
zahlen, liegt in der Natur des Compu-
terspiels. Also greift sich der versier-
te Spieler den Joystick und |46t das
kleine Spinnenroboterchen ein wenig
auf dem perspektivisch dargestellten
Spielfeld hin und her wandern. So un-
gestort kann man sich allerdings nur
kurz umsehen, denn schon wenige
Augenblicke spater tauchen die
schlimmen Invasoren auf. Die Bur-
schen haben die Marotte, erst einmal
ein wenig Uber der Spielfeldmatrix
herumzufliegen und dabei nach und
nach ihre Hohe zu verringern. Sind
sie dann ganz herunter gekommen,
nehmen die Burschen auf der durch
Sie bewachten Matrix Platz.

Gemeinerweise lassen die herumflie-
genden Invasoren wéhrend ihres An-
flugs Bomben herabregnen. Um sich
der Bomben und der Aliens zu entle-
digen, haben sich die Programmierer
eine besonders gewiefte Einrichtung

Bildschirmfoto: Amiga
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einfallen lassen. |hr Spinnenroboter
kann — man glaubt es kaum - in
zwei verschiedene Richtungen schie-"
Ben: senkrecht nach oben und in die
Richtung, in die der kleine Roboter
gerade schaut. Ein kleiner Z&hler am
oberen Bildschirmrand verkindet,
wann sich die Reihen der Aliens zu
lichten beginnen. Hat er dann Null er-
reicht, muB sich der Spieler mit sei-
nem Robbie auf ein blaues Feld, auf
dem ein kleiner, goldener Schliissel
prangt, begeben.

Ohne lange pausieren zu kdénnen,
geht es im zweiten Level weiter. Hier
hat sich gleich zu Anfang ein Invasor
auf dem Spielfeld niedergelassen.
Der Bursche ist blau und kann auch
durch anhaltendenden BeschuB
nicht zerstort werden.

Um zusétzlich Wirze ins Spiel zu
bringen (bis hier ist das Ganze schon
recht pikant geraten), besteht der Bo-
den plétzlich nicht nur aus einfachen
Feldern, es tauchen speziell einge-
farbte und mit Symbolen versehene
Extrafelder auf, deren Wirkung auf

0063808

Von allen Seiten
dringen die Wider-
sacher auf den
kleinen Roboter
ein, und ab dem
zweiten Level muB
man auch noch ge-
nauestens darauf
achten, wohin man
tritt.

6002000

Auf den ersten
Blick sieht 'No Ex-
cuses’ wie eine Mi-
schung aus Marble
Madness und
Q-Bert aus. Ein
Eindruck, der spé-
testens nach dem
ersten Druck auf
den Feuerknopf
verfliegt.

Ihren Roboter von der Addition eines
Extralebens bis zu dessen sofortiger
Vernichtung reicht.

Unter dem fortgesetzten BeschuB
der Invasoren beginnen die Felder
ihre Eigenschaften zu verandern. Am
Ende dieses Wandlungsprozesses
durch die Bomben steht das Ver-
schwinden des Feldes. Sturzt der Ro-
boter in das verbleibende Loch, ist
ein Bildschirmleben verwirkt.

Fazit

Schwer ist es, das Spiel. Den in zwei
Richtungen schieBenden Roboter im-
mer richtig unter den herumfliegen-
den Invasoren zu postieren, erweist
sich auch nach einigen Probespielen
als verwirrende Angelegenheit. Ha-
ben sich erst einmal einige der Aliens
auf dem Raster niedergelassen und
einige Blocke unter dem Bombenha-
gel der noch fliegenden Kollegen der
Aliens aufgeldst, geht es richtig
durcheinander, und der Spieler
wlnscht sich unwillkirlich ein Paar
zusétzliche Augen. Hartgesottenen
Ballerspielfreunden mit hoher Fru-
strationsgrenze mégen an dem Spiel
ihre Freude haben; mich hat es nicht
lange an den Computer gefesselt.
(hs)

Grafik Sound Splelwert
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Double Dragon

Hersteller: Melbourne House
System: MS-DOS, Atari ST,
Amiga

Preis: 59,95 DM

Zwei gegen
den Rest der Welt

Karate, Boxen, Prigeln und kein
Ende - einmal mehr schlagen wir
uns im wahrsten Sinne des Wortes
durchs Leben. Wir, das sind zwei
Zwillingsbriider, Billy und Jimmy, die
auf der StraBe groB geworden sind
und alle schmutzigen Tricks kennen.
Und die brauchen sie auch, denn sie
muissen Billys Freundin befreien, die
von der Bande des miesen Shadow
BoB gekidnappt wurde. Soweit die
Story, die Klopperei kann beginnen.
Im Ein- oder Zwei-Spieler-Modus pru-
gelt man sich nun durch flnf Level
mit immer mehr und immer stérkeren
Gegnern. Der Feuerfinger wird ziem-
lich strapaziert, das Aufnehmen von
herumliegenden Waffen und Gegen-
stdnden erleichtert den Kampf dage-
gen etwas.

Da jeder Spieler finf Leben besitzt,
die nacheinander “abgelebt” werden,
muB man auch nicht nach jedem K.o.
wieder von vorne beginnen. Und die
Bonuspunkte am Ende des Levels
hat man sich redlich verdient!

28080
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Die Gegner gehen zu keinem Zeit-
punkt zimperlich an die Kampfe her-
an, und auch ganz besonders ver-
achtenswerte Tricks wie zum Bei-
spiel Messerwerfen kommen zum
Einsatz.

Aus der Arcade
frisch in die Disk

Die Umsetzung des Automaten auf
Computer ist recht gut gelungen.

Es geht zackig zur Sache, die Steue-
rung ist ziemlich genau, nur der
Sound ist (auf der getesteten MS-
DOS-Version zumindest) etwas durf-
tig ausgefallen. Daflir wird hier das
Programm nicht nur im tblichen For-
mat von 5,25 ausgeliefert, der
Packung liegt auch eine 3,5“-Version
bei.

An Zyklopen
oder Mutanten
erinnern die rie-
sigen Schlager,
die schon nach
kurzem Spiel
versuchen, lhrer

b A Rettungsmission

ein Ende zu be-
reiten.

Auf der StraBe
wird mit harten
Bandagen ge-
kéampft. Die
Tricks, die hier
gezeigt werden,
stammen aus der
untersten
Schublade der
Selbstverteidi-
gung.

Die Amiga-Version ist grafisch und
akustisch ein wenig Uppiger ausge-
fallen. Die Vielzahl der Level sorgt al-
lerdings bei jeder Version fir viel
SpielspaB.

Fazit

Liebhaber von Karatesimulationen
werden bei diesem Programm wahr-
scheinlich nur mide mit dem Kopf
schitteln, wer aber eine muntere
Prigelei liebt, der kommt bei diesem
Programm voll auf seine Kosten.

Allerdings sollte man das Bildschirm-
geschehen nicht zu ernst nehmen,
auch wenn die Mannlein nach erfolg-
ter Priigelei ein wenig aus der Nase
bluten.

(Antje Hink/hs)

Spietwert Preisleistung
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Software Review

Thunder Blade

Hersteller: Sega/U.S.Gold
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, C-64
Preis: DM 49,95 bis 59,95

Das Szenario

lhr Land wird von den pliindernden
Rebellentruppen des gnadenlosen
und unversdhnlichen Diktators Swin-
dells Uberrannt.

Die reguléaren Truppen haben diesem
Ansturm nicht viel entgegenzusetzen
und ergeben sich der Uberlegenen
Feuerkraft der feindlichen Waffensy-
steme. Unter diesen Umsténden ist
es natlrlich nur eine Frage der Zeit,
wann die Regierung stirzt.
U.S.G.H.Q., lhre vorgesetzte Dienst-
stelle, hat Sie als letzte Hoffnung auf-
geboten. Das schnellste und mo-
dernste Fluggerat, der letzte halber-
stickte Schrei, ist flir Sie bereitge-
stellt worden. Es handelt sich dabei
um den Thunder Blade, einen hoch-
modernen Kampfhubschrauber. Als
erfahrener Veteran, der schon an vie-
len Luftschlachten teilgenommen
hat, sind Sie der einzige, der fir diese
schier ausweg- und hoffnungslose
Aufgabe in Frage kommt. Schaffen
Sie es, das Unmogliche méglich zu
machen?

Missing in Action
Sie beginnen das Spiel mit finf weite-

ren Hubschraubern, die Ihre Reserve
darstellen. Um zu gewinnen, miissen

on0Lza40 L diFradd. 1.1
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Sie die feindliche Festung finden und
vernichten. Ab einer bestimmten
Punkizahl bekommen Sie dann einen
Bonus-Hubschrauber. Das Spielge-
schehen selbst ist relativ einfach
nachzuvollziehen. Sie miussen lhr
Kénnen im Kampf mit feindlichen
Luft- und Bodentruppen unter Be-
weis stellen. Dabei gilt es zu berilick-
sichtigen, daB die Schnellfeuerkano-
ne ausschlieBlich der Bekdmpfung
von Luftzielen dient, wahrend die Ra-
keten bei Boden- und Wasserzielen
Verwendung finden.

Sobald Sie nun mit dem Hubschrau-
ber von der Startplattform abgeho-
ben haben, kann der Kampf begin-
nen. Folgen Sie der Hauserschlucht,
und versuchen Sie, die zahlreichen
feindlichen Streitkrafte auszuschal-
ten. Gelingt es Ihnen, die erste Stufe
zu Uberstehen, haben Sie eine kurze
Verschnaufpause, bis Sie in einer
weiteren Hauserschlucht wieder so
richtig aufraumen koénnen. Beson-
ders interessant ist die Darstellung

Allein mit lhrem
Hubschrauber
miissen Sie sich
mit schier endlo-
sen Wellen von
feindlichen Trup-
pen auseinander-
setzen. lhr Hub-
schrauber ist ein
Produkt modern-
ster Technologie,
mit dem Sie die
Feinde liberwin-
den kénnen...

3 3 8

A 17

des Szenarios. Sie Uberfliegen es in
der Draufsicht und kénnen in sehr re-
alistischer Art und Weise wahlweise
in Bodennahe oder Wolkenkratzer-
hdéhe fliegen. Aber Vorsicht! Manche
Wolkenkratzer sind so hoch, daB Sie
sie nicht Uberfliegen kénnen. Versu-
chen Sie es trotzdem, stellt sich ein
ahnlicher Effekt ein, als wenn ein In-
sekt wahrend einer Autobahnfahrt in-
nige Freundschaft mit der Wind-
schutzscheibe schlieBt...
Entsprechende Gerduscheffekte un-
termalen die Abenteuer, die lhrer
harren.

Resiimee

Grafisch recht ansprechend gestal-
tet, prasentiert sich Thunder Blade
als schnelles Actionspiel mit ausgie-
bigen SchieBeinlagen. Es ist aller-
dings, besonders in héheren Leveln,
nicht einfach, schnell genug zu rea-
gieren, um am Leben zu bleiben.
Hubschrauber zum Beispiel erschei-
nen in der Regel nur als Schatten, so
daB Aufmerksamkeit unumgéanglich
ist. Den Freunden des schnellen Ac-
tionspiels wird Thunder Blade sicher
SpaB machen.
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Software Review

Tankattack

Hersteller: CDS

Vertrieb: Fachhandel

System: C-64, CPC, Spectrum,
Atari ST, Amiga

Preis: ca. DM 45, — (C-64)

Panzerkrieg

Ein Panzerspiel etwas ausgefallener
Art ist Tankattack, da der Software
noch ein Spielplan sowie 48 Panzer-
modelle beiliegen. Das Spielgesche-
hen spielt sich sowohl auf dem Bild-
schirm als auch auf dem Spielfeld ab.
Bis zu vier Spieler kénnen an dieser
Kriegssimulation teilnehmen. Ziel
des Spieles ist die Eroberung des
feindlichen Hauptquartiers durch ei-
gene Streitkrafte. Nachdem jeder
Spieler ein Land gewahlt und seine
Truppen entsprechend aufgestellt
hat, kann das Kampfgeschehen be-
ginnen. Hierbei ist anzumerken, daB
die Positionierung der eigenen Trup-
pen sowohl auf dem Spielfeld als
auch auf dem Screen vorgenommen
werden muB. Jeder Spieler verfiigt
Uber acht Panzer und vier gepanzer-
te Spahwagen. Diese sind, je nach
Gelande, gewissen Bewegungsbe-
schrankungen unterworfen. Flisse
z.B. kénnen mit den Fahrzeugen
nicht durchquert werden, sondern
man ist auf die Benutzung der
Briicken angewiesen. Den Briicken
kommt daher eine erhdhte strategi-
sche Bedeutung zu. Positioniert man
beispielsweise eigene Streitkréfte in
der Nahe der Briicken, kann man ei-
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nen eventuellen VorstoB des Feindes
an dieser Stelle im Keim ersticken.

War News

Nachdem alle Mitbewerber um die
Herrschaft auf dem Spielfeld ihre
Platze eingenommen und mdgliche
Allianzen geschlossen haben, muB
nun eine Strategie ausgearbeitet
werden, die Erfolg im Kampf ver-
spricht. Hat man sich den gegneri-
schen Truppen angenahert, schlagt
die Stunde der Wahrheit. Da die Pan-
zer unterschiedliche Kampfwerte
aufweisen, entscheidet sich bei der
Konfrontation, wer als Sieger aus die-
ser hervorgeht. Feindliche Panzer
kénnen natirlich erst beschossen
werden, wenn sie sich innerhalb der
Reichweite der Waffensysteme be-
finden. Zu diesem Zweck miissen Sie
sich dem Gegner auf eine Distanz
von ein bis vier Felder ndhern. Wenn
Sie dann den Menipunkt Kampfen
anwdéhlen, findet auf dem Bildschirm
eine Darstellung dieses Kampfes

CURREXT BATTLE STRENGTH g j
DRDER

'n‘n'ﬁ;.f ! STERS
REBUILD  FREE

Das Zerstoren des
feindlichen Haupt-
quartiers rundet
den erfolgreichen
Feldzug ab, setzt
aber kluge takti-
sche Schachziige
voraus.

statt. Gelingt es lhnen, bis zum
Hauptquartier Ihrer Feinde vorzudrin-
gen, kdnnen Sie sich, nach Anwahl
des entsprechenden Menlpunktes,
die Zerstérung desselben ansehen.
Alle noch verbliebenen Spielsteine
des Besiegten werden danach vom
Spielfeld entfernt. Beschadigte Ein-
heiten kdnnen entweder in speziellen
Reparatureinheiten instandgesetzt,
oder von einer Fabrik neu gebaut
werden. Eine taglich erscheinende
Zeitung gibt die neuesten Nachrich-
ten von der Front wieder.

Reslimee

Eine gelungene Kombination aus
Brettspiel und Computersimulation
hat CDS hier mit Tankattack vorge-
legt. Hier wurden einmal lang ge-
pflegte Simulationsstrukturen durch-
brochen, zugunsten eines erhdhten
SpielspaBes, wie wir meinen. Nur
schade, daB man Tankattack nur un-
zureichend alleine spielen kann. Die
Motivation lebt vom Kampf Mann ge-
gen Mann. Tankattack ist auf jeden
Fall eine interessante Alternative zu
bestehenden Simulationen dieses
Genres.
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Trivial Pursuit
Die neue
Generation

Hersteller: Domark

Vertrieb: Bomico

System: Amiga, Atari ST, Spec-
trum, C64/128, CPC

Preis: zwischen 50,- und 70,- DM

(je nach System)

Triviale Fragen im Weltraum

Trivial Pursuit, eines der beliebtesten
Brettspiele, hat einen neuen Anfang
gemacht. Bei dem Spiel kdnnen bis
zu sechs Mitspieler teilnehmen, bei
dem es gilt, Fragen aus verschiede-
nen Wissensgebieten richtig zu be-
antworten.

Bei der Computerversion geht es
nicht mehr darum, die Doktorwiirde
zu erlangen, sondern vielmehr in fu-
turistischer Ummantelung durch Be-
antwortung von Fragen, die vom
Rechner gestellt werden, die Zivilisa-
tion der mittlerweile absterbenden
Erde auf den einzigen bekannten
Planeten auBerhalb des Sonnensy-
stems zu schaffen, der fiur die
Menschheit bewohnbar ist. Dieser
Planet nennt sich Genus 2.

Bevor Sie sich dem Planeten lber-
haupt ndhern kénnen, miissen Sie
durch sechs Galaxien fliegen. In je-
der dieser Galaxien sind zwar sehr
viele Planeten, jedoch nur wenige
Planeten, auf denen sich ein be-

in wekichen Land steht
Kitinandscharo?

Bildschirmfoto: Amiga

stimmter Gegenstand befindet, der
Sie in die néchste Galaxie beférdern
kann. Haben Sie einen solchen Pla-
neten ausfindig gemacht, wird Ihnen
eine Frage gestellt, die Sie richtig be-
antworten missen, um in die nachste
Galaxie zu gelangen.

Die sechs Weisen von Genus 2

Nach sechs Galaxien werden Sie vor
das Gremium der Weisen von Genus
2 geflhrt, die Ihr Wissen Uberprifen.
Hier mlUssen Sie beweisen, daB Sie
ein echter “Trivianer” sind, denn die
Fragen beziehen sich auf alle sechs
Wissensgebiete, die in dem Spiel
vorkommen. Fir jedes Gebiet steht
Ihnen ein Weiser zur Verfligung, der,
falls Sie die Frage richtig beantwor-
ten, vom Bildschirm verschwindet.

Fazit

Trivial Pursuit ist ein Frage- und Ant-
wortspiel, das nur mit mehreren Mit-
spielern richtigen SpaB bereitet. Be-

Berthy

Bildschirmfoto: Amiga

Fragen liber Fra-

die Antwort?

gen — Wissen Sie

Software Review

Die Weisen von
Genus 2. Hier miis-
sen Sie beweisen,
dabB lhre “Triviali-
tat“ absolut echt
ist, um auf dem
Planeten aner-
kannt zu werden.

méngeln muB ich die Tatsache, daB,
sobald man eine Frage beantwortet
hat, die Auswertung nicht vom Rech-
ner aus geschieht, sondern sich le-
diglich ein Bildschirm 6ffnet, worauf
der Spieler gefragt wird, ob man die
Frage richtig beantwortet hat oder
nicht. Die Fragen beziehen sich auf
ein umfangreiches Spektrum, ange-
fangen von Musikfragen, bei denen
der Rechner seine Klangqualitaten
beweisen muB, bis hin zu Grafikfra-
gen, wobei bemerkt werden muB, daB
man diese beiden Optionen auch
ausschlieBen kann.

Im groBen und ganzen hat mir jedoch
die Umsetzung, abgesehen von der
Beantwortungsphase, recht gut ge-
fallen. Zudem kann man, wenn man
die alten Fragen satt hat, neue Fra-
gen laden. Eine Option, die nicht feh-
len darf. Will das Spielerteam ein Tur-
nier veranstalten, kann man, wie bei
richtigen Quizsendungen, ein Zeitli-
mit setzen, was das Spiel etwas inter-
essanter gestaltet.
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Software Review

Times of Lore

Hersteller: Origin
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, C-64
Preis: DM 30, — bis 75, —

GroBvater erzahlt...

Einst lebte eine kleine Familie am
Rande des Waldes. Zwei kleine Kin-
der gehorten auch zu dieser Familie.
Die Kinder horten nichts lieber, als
die Geschichten, die der GroBvater
meisterhaft erzahlen konnte. Sie
handelten im allgemeinen von Mon-
stern und Magiern, von Helden und
Schurken und anderen Dingen, die
kleine Kinder zu begeistern vermo-
gen. So auch dieses Mal, als GroBva-
ter schnaufend den Weg herankam
und die beiden Kinder nichts eilige-
res zu tun hatten, als den GroBvater
um eine weitere Geschichte zu bit-
ten. Nachdem sich der GroBvater
eine Pfeife angezlindet hatte, be-
gann er zu erzéhlen. Diesmal war die
Geschichte des Landes Gegenstand
der Erzéhlung. Und so berichtete der
alte Mann von den Zeiten, als das Ko-
nigreich entstand, vom hohen Kénig,
der auf dem Thron von Albareth saB
und von der Ankunft der Elden. Zu-
erst sahen die Bewohner des Landes
nicht, daB die Elden lhnen nichts Bo6-
ses antun wollten, und nach hundert
Jahren respektierten die Einwohner
die Elden als Ihre Freunde und Fih-
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Llie sich Chaos und Unordnung entfalten, treten die Zauberer,
die Hiiter der alten Hondlungsuweisen, weniger in Erscheinung
und geben sich jetzt mehe der zurickaszogenen Betrochtung hin

Der Erzzouberer. sin ehemaliger Uertrauter des Hohen Kdnigs, ist

seit vielen jahren nicht mehr erblickt worden, Man glaubt, dab er
sich in sinen entfernten Turm zurickaezogen hat und sich in eines

anderen z

aufhalt Jetzt hat eine ne

Art finsterer Priester, der

kKult in denentfernt gelegensn:
Gebirgstdlern ansdssia is und
die azketische, aber:
praktische  Uerehrer
Ritugle zind, begonnen, ihren:
Feligionzalouben
Einigreich zu verbreiten.

=tetia

im. .

rer. Vor ungefahr siebenhundert Jah-
ren Ubernahm dann schlieBlich ein
geachteter Elden Prinz das Amt des
Konigs. Der urspriingliche hohe Ké-
nig brachte von den Heimatlandern
drei magische Artefakte mit: die
Wabhrheitstafel, die voraussagenden
Steine und das goldene Medaillion
der Macht.

Die Artefakte wurden in die Hande treu-
er Lords gelegt, und Frieden herrschte
im ganzen Land. Dieser endete ab-
rupt mit der Ankunft der Barbaren,
die von Slden her angriffen...

Der hohe Konig

Zehn Jahre tobte der Kampf, bis der
Konig selbst beschloB, mit seinen be-
sten Rittern gen Siiden zu ziehen und
den Barbaren Mores zu lehren. So
wogte der Kampf, aber keine Seite
konnte den Sieg erringen. So benutz-
te der Konig schlieBlich die Macht

i A
b
"
.
i bR

ZocAaron

des Medaillons, um die Schlacht an-
zuhalten und mit Heidric, dem Anfiih-
rer der Barbaren zu sprechen. Viele
Tage redeten sie miteinander und ge-
langten schlieBlich zu einer Einigung.
Ganestor wurde den Barbaren zu ei-
gen gegeben, doch muBten Sie dem
hohen Konig Treue schwéren. Mit
den Jahren begannen die Manner,
einander zu respektieren, und zum
Jahrestag des Waffenstillstands préa-
sentierte Valwyn, der hohe Kbénig,
Heidric mit der Tafel der Wahrheit
und gewahrte ihm den Titel des Wér-
ters von Ganestor.

Nun war Valwyn von den Milhen des
zehnjéhrigen Krieges so erschopft,
daB er sein Kind nahm, um in die Hei-
matlander der Elden zurlickzukehren
und seine Kréafte zu erneuern. Das
Konigreich lieB er in der Obhut eines
treuen Verwalters und versprach,
nach zwanzig Jahren zuriickzukeh-
ren. Das war das Letzte, was je von
ihm vernommen wurde. Dariel, der
eingesetzte Reichsverweser, war
nun nicht in der Lage, Frieden und
Wohlstand aufrechtzuerhalten. Viele
Eldenlords hegten immer noch HaB
gegen die Barbaren, und schlieBlich
versuchten sie, Ganestor von den
Barbaren zurlickzuerobern.

So gab es wieder Krieg im Lande. Als
auch noch Ungeheuer vom Norden
her einfielen, stellte man fest, daB
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das Land einen Retter braucht. Sie!
Sie brauchen allerdings nur zu wéh-
len, welchen Charakter Sie darstel-
len wollen. Ein Ritter ohne Furcht und
Tadel, eine Walkiire sowie ein Barbar
stehen zur Wahl, um dem Land den
Frieden zurlickzubringen. Eine lange
und gefahrvolle Reise muB nun geté-
tigt werden, um die magischen Arte-
fakte wiederzubeschaffen. Dies ist al-
lerdings nicht gerade einfach. AuBer-
halb der Ansiedlungen heulen die
Monster ihr grausiges Lied, und auch
die Wanderer, die man unterwegs
treffen kann, sind mit Vorsicht zu ge-
nieBen. Im Zweifelsfall empfiehlt es
sich, erst zu schlagen und dann zu
fragen. Viele der Monster, Wegelage-
rer und sonstigen Zeitgenossen flh-
ren Ubrigens wichtige Gegenstande
mit sich. Tranke, Schriftrollen, Waf-
fen und Geld sind nur einige der Din-
ge, die man nach einem erfolgrei-
chen Kampf aufsammeln kann. Die
schwindenden Lebenskréfte lassen
sich mit geeigneten Tranken auffri-
schen, den gleichen Zweck erfllt
auch eine Ubernachtung in einer
Herberge, wo auBerdem der aktuelle
Spielstand gespeichert wird. Hier
kann man auch Rationen kaufen, um
fir langere Wanderungen gerustet

AuBerhalb ge-
schlossener Ort-
schaften muB je-

derzeit mit Wi-

dersachern und
Monstern ge-
rechnet werden.
Wenn lhnen lhr

wiart"”

: n:]ﬂ}

Dor Prior
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Bildschirmfoto: Atari ST

zu sein. Wichtig ist auch das Ge-
sprach. Nur so kbnnen Sie die gan-
zen Informationen zusammentragen,
die zur Lésung der Quest notwendig
sind. So, nun liegt es nur noch an |h-
nen, wann Frieden und Wohlstand
wieder Einzug halten. Frisch ans
Werk!

Resilimee

Times of Lore prasentiert sich als Ad-
venture, das grafisch leider nur als

;e

zweckmaBig einzustufen ist. Kom-
plett menlgesteuert, ist das Hand-
ling der Spielfigur unproblematisch,
mit Hilfe der Space-Taste wird von
der Steuerung der Figur auf die Sta-
tuszeile umgeschaltet, deren Optio-
nen nun aufgerufen werden kénnen.
Eine Pausenfunktion 148t auch wéh-
rend des Spieles die Nahrungsauf-
nahme zu. Trotz der sparlichen Gra-
fik macht Times of Lore SpaB.

(mm)

Transputor

Hersteller: CRL Group
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, Atari ST
Preis: ca. 59,95 DM

Breakout 3D

Breakout und kein Ende modchte man
fast sagen, wenn man mit der 27sten
Variante des alten Spielhallenspiels
konfrontiert wird. In der Tat, auBer ei-
ner 3-D-Ansicht wird nicht viel Neues
geboten, wenn man von der sehr ge-
woéhnungsbedurftigen Steuerung ab-
sieht. Ihr Schidger, mit dessen Hilfe
der Ball in Richtung der Steine be-
wegt werden soll, befindet sich an
der rechten Seite des Spielfeldes.
Diese Anordnung birgt leider einige
vermeidbare Schwierigkeiten. In der
Seitenansicht ist es wirklich nicht ein-
fach, den Ball so zu treffen, wie man
es beabsichtigt. Wie auch aus ande-
ren Realisationen dieses Themas ge-
wohnt, haben bestimmte Blocke defi-
nierte Funktionen wie ein Extraleben,

Bildschirmfoto: Amiga

ein anderer Schldger und vieles
mehr. Auch die grafische Darstellung
bringt nicht die Qualitat, die man von
anderen Amiga-Variationen dieses
Spieles gewohnt ist. Das einzige Fea-
ture, das uns aufgefallen ist, ist die
Tatsache, daB der Schlager von An-
fang an Missiles verschieBen kann.

Alles in allem ein fades und freudlo-
ses Spiel, das auch positiv eingestell-

te Spieler nicht sehr lange zu fesseln
vermag. Weniger wére hier vielleicht
mehr gewesen. Bleibt zu hoffen, daB
dies vorlaufig der letzte Arkanoid-Ab-
klatsch war.

Unsere Meinung (m m)
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Software Review

Spitting
Images

Hersteller: Domark
Systeme: C-64, CPC, Atari ST,
Amiga

Preis: 49,95 bis 64,95 DM

Der wiiste Weltkrieg Nr. 3

Auf Gottes groBem Erdenrund hat es
zum dritten Male kernig gerumst.
Nach einem weiteren Weltkrieg, der
so greulich gewditet hat, daB nicht
einmal die Schweiz neutral geblieben
ist, versuchen alle verbleibenden
Staatsmanner und -frauen die Welt-
herrschaft zu erlangen. Da sind Mr. &
Mrs. Ayatolla, Seine Coolness, der
Papst, Groovy Gorbi, die entsetzliche
Mrs. T. und der Held der westlichen
Welt, Ronald McReagan, welcher so-
wohl dem Maskottchen einer groBen
Hamburgerbraterei als auch einem
bekannten amerikanischen Politiker
ahnelt.

Sie alle hielten gern die Macht in
Hénden, nur in dieser absurden Welt
stehen ihnen keine Armeen als Mei-
nungsverstarker zur Verflgung. Also
heiBt es selber Hand anlegen, was
sich dann in wilden Schlagereien zwi-
schen den Akteuren niederschlagt.

Groovy Gorbi schlagt zu

DaB es vor Zeiten schon einmal ein
Spiel mit dem Namen ’Spitting Ima-
ges’ gab, sollten Sie schleunigst ver-
gessen, denn das, was Domark mit
diesem Programm vorlegt, hat mit
dem ersten AufguB des Themas

Bildschirmfoto: Amiga

44 JOYSTICK 3'89

Bildschirmfoto: Amiga

nichts mehr gemeinsam. Diesmal
muB sich der Spieler einen Champion
aus den auf dem Monitor dargestell-
ten und weiter oben schon aufgezahl-
ten Figuren wéahlen. Ihr Held muB nun
versuchen, selbst alle anderen Teil-
nehmer zu besiegen. Ist das erst ge-
schafft, ist der Spieler automatisch
Herr der Welt.

Was man als Spieler bisher nur aus
'Martial Arts Games’ kannte, sehen
Sie hier nun mit Politikern als Kamp-
fern. Jede der Figuren ist liebevoll bis
ins Detail animiert. Sogar Groovy
Gorbis sternférmiges Muttermal auf
der Stirn ist zu erkennen. L&Bt man
sich beim Verpriigeln des Gegners
Zeit und achtet auf die Hintergriinde,
kommt man aus dem Schmunzeln
nicht heraus. Da werden furzende
Muselmanen auf Rollbrettern durch’s
Bild gezogen, da werfen MeBdiener
mit Kondomen, da pinkelt ein Bobby
an eine ganz bestimmte Tur in der
Downing Street. Die Gags wollen gar
nicht enden und entbehren mitunter
nicht einmal des aktuellen, satiri-

Ob furzender Aya-
tolla oder rocken-
de Kardinéle, bei
'Spitting Images’
wird jeder durch
den Kakao ge-
zogen.

Respektlos soll sie
sein, die englische
Fernsehreihe ’Spit-
ting Images’. An-
gesichts des vor-
liegenden Spiels
kann man diese
Feststellung nur
unterstreichen.

schen Bezugs zum Thema, den man
von der gleichnamigen Fernsehserie
(die leider nur in England zu sehen
ist) kennt und schatzt.

Aber auch die Kdmpfe zwischen den
Politikern vermégen zu Oberzeugen
und zu unterhalten. Wie man’s von
Prigelspielen her kennt, stehen eine
gewisse Anzahl verschiedener Be-
wegungen zur Verfligung. Bei ’Spit-
ting Images’ hat jede Figur noch eine
spezielle, besonders hinterlistige An-
griffstechnik. Dem Ayatolla springt
beispielsweise ein Boxhandschuh
unter dem Turban hervor.

Fazit

DaB ’'Spitting Images’ die Neuerfin-
dung des tiefen Tellers ist, kann nicht
gerade behauptet werden. Aber die
Macher haben sich viel Mihe gege-
ben, nicht nur den Namen ’Spitting
Images’ zu verwerten, sondern auch
die Themen und den Witz, den das
Publikum damit verbindet. Unterhalt-
sam, bunt und gut spielbar, plaziert
sich dieses Spiel iber dem Qualitats-
durchschnitt der momentan erschie-
nenen Spiele.
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Savage

Hersteller: Firebird
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: stand bei Redaktions-

schluB noch nicht fest

Savage, der Krieger mit der
Streitaxt

Stellen Sie sich einmal vor, Sie waren
in einem riesigen Labyrinth gefangen
und konnten den Wachtern ein
Schnippchen schlagen und aus lhrer
Zelle tirmen. Genau das gleiche er-
lebte Savage, der Held dieses Pro-
grammes. Und kaum hatte er sich be-
freit, kam die Streitaxt zu Ehren. Wut-
entbrannt stiirzte sich Savage ins
Schlachtgetiimmel, bereit, alles nie-
derzukéampfen, was seinen Weg ver-
sperrte. Doch in dem dusteren,
feuchten Labyrinth warten ganze
Heerscharen von Monstern, Geistern
und Ddmonen, um den tapferen Krie-
ger zu stoppen und seinem Flucht-
versuch ein Ende zu machen. Unser
Schlachtenbummler muB all seine Er-
fahrung und Fertigkeiten einsetzen,
wenn er die groBte Herausforderung
seines Lebens bestehen will. Gelingt
es |hm, aus dem Labyrinth zu ent-
kommen? Falls ja, muB er sich noch
mit den Verteidigern des Todestales
auseinandersetzen, deren Aufgabe
es ist, jeden zurlickzuhalten, der von
dort entkommen will.

Liebe und Hiebe

In einer Geschichte, in der Ruhm und
Ehre, Kampf und Sieg eine groBe
Rolle spielen, darf die Liebe und eine

Bildschirmfoto: C-64
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schéne Frau nicht fehlen. Und so be-
sinnt sich Savage mitten im Kampf-
getimmel und stellt fest, daB sein
Entkommen nur ein Obler Trick war.
Seine Geliebte sitzt ndmlich immer
noch schmachtend in den finsteren
Gewolben des Labyrinths. Im Mo-
ment dieser Erkenntnis zégert Sava-
ge keine Sekunde. Er kehrt zuriick,
um seine magischen Krafte wieder-
zugewinnen und die Geliebte zu be-
freien. Aller anderen Mdglichkeiten
beraubt, muB sich Savage auf seinen
getreuen Adler verlassen, der ihn auf
seinen Schwingen in das Labyrinth
zurlicktrdgt. Nun muB er noch seine
Krafte zurlckbekommen, damit er
seine Geliebte den Klauen der Mon-
ster entreiBen kann.

Savage besteht aus drei Teilen. Wéh-
rend in den ersten beiden Teilen je
ein Leben zur Verfligung steht, ge-
langen Sie in Teil drei in den GenuB
von insgesamt drei Leben. Diese sind
auch bitter notwendig, da die Ddmo-
nen und Monster gehdrige Kampf-
kraft aufzubieten haben. Trotzdem

ten mit Savage,
dem furchtlosen
Kémpfer?

Koénnen Sie mithal-

lohnt es sich, die zahlreichen Mon-
ster niederzukdmpfen. Viele haben
Waffen und Ausrlstungsteile bei
sich, die Savage dringend benétigt.
Aber auch magische Gegenstande
sind gelegentlich zu finden, mit deren
Hilfe sich Savage einerseits vor den
Angriffen der Monster schitzen, an-
dererseits jedoch viele Monster mit
einen Schlag erlegen kann. Bei aller
Kampfeslust muB Savage jedoch ge-
nau darauf achten, welchen Weg er
einschlagt. Viele Wege sind mit Fal-
len versehen, und immer wieder sind
Wegstrecken nur durch genaues
Springen zu liberwinden. Ein Sprung
in die Lava, nun, Sie werden sich si-
cher vorstellen kénnen, was passiert,
wenn Savage in die Lava springt...

Resilimee

Grafisch prasentiert sich Savage von
einer ansprechenden Seite. Beson-
ders effektvoll ist es, wenn er auf sei-
ne Gegner einschlagt. Wir meinen,
daB Savage ein duBerst interessan-
tes Arcadenadventure ist, das sich
Fans dieses Genres auf jeden Fall
einmal ansehen sollten.

(mm)
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Software Review

Rack’em

Hersteller: Accolade
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64, MS-DOS
Preis: ca. 49,95 bis 79,95 DM

Billard einmal anders

Mittlerweile gibt es kaum eine Sport-
art, die noch nicht flir den Computer-
begeisterten umgesetzt wurde. Ob
Golf oder Skilaufen, Tontaubenschie-
Ben oder Fuchsjagd, das Angebot ist
Legion. Zu dieser Fllle von Umset-
zungen stoBt jetzt Rack’em von Ac-
colade. Durch Programme wie Test-
drive allgemein bekannt, verstand es
Accolade wieder einmal, eine gelun-
gene Simulation des Geschehens zu
realisieren. Die Spielregeln fur Pool
Billard, wie es hier bei uns gespielt
wird, dirften allgemein bekannt sein.
Bei Rack'em stehen allerdings flnf
verschiedene Grundspiele wie Snoo-
ker, Eight Ball und Custom Game zur
Wabhl, die jeweils auch noch in ver-
schiedenen Schwierigkeitsstufen ge-
spielt werden kénnen. Nach der Ein-
gabe der Namen der Spieler kann der
erste StoB in Angriff genommen wer-
den.

12 - Ball in Ecktasche

Billard bietet dem interessierten
Spieler jedoch weit mehr Moglichkei-
ten, als man zunadchst vermuten
mochte. Jeder versierte Spieler kann
beispielsweise einen Ball als Follow-
Shot spielen, das heift, der Ball trifft

Safety shot.

now passes to:

ed

PlLa
Fr

1
Fire button to continue.

Bildschirmfoto: C-64
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die angepeilte Kugel und folgt dieser
noch ein Stiick. Ganz im Gegensatz
zum Drawshot, wo der Ball nach Kon-
takt mit der anderen Kugel ein Stiick
zuruckrollt. Auch Sidespin ist mog-
lich, so daB jeder Ball, der in der Pra-
xis maoglich ist, reproduziert werden
kann, sieht man einmal von StdB8en
ab, bei denen der Spielball das Spiel-
feld verlaBt...

Natlrlich bestimmen noch weitere
Elemente die Bahn des Spielballes.
Kraft und Genauigkeit sind weitere,
entscheidende Punkte. Mit Hilfe der
sehr prazisen Joysticksteuerung
kann jeder Faktor zufriedenstellend
eingestellt werden. Lediglich die Aus-
fihrung des Schlages erfordert gute
Reaktionen, da ein Leistungszeiger
genau im richtigen Augenblick aus-
geldst werden muB.

Interessant ist besonders die Zwei-
Spieler-Option, da hier der Billardfan
gegen einen anderen unter duBerst
realistischen Bedingungen antreten
kann. So bleibt nur zu wiinschen, daB

Spielt man ernst-
haft Billard, stellt
sich irgendwann
die Frage: Pool
oder Snooker?

die erzielten Ergebnisse ausreichen,
den Mitspieler zu beeindrucken.
Wem ein besonders spektakuldrer
StoB gelungen ist, der hat auBerdem
die Mdoglichkeit, diesen aufzuzeich-
nen und sich spater noch einmal an-
zusehen.

Resilimee

Billard prasentiert sich grafisch recht
ansprechend. Der Tisch ist in der
Draufsicht dargestellt, was eine her-
vorragende Ubersichtlichkeit mit sich
bringt. Die Mdglichkeiten und Spiel-
varianten sind so reichlich, daB
Rack’'em kaum langweilig werden
kann. Wer schon lédngere Zeit ge-
spielt hat, kann sich durchaus auch
einmal im Professional-Mode versu-
chen. Hier sind dann noch wesentlich
prazisere Aktionen gefragt. Value for
Money ist bei diesem Programm in je-
dem Fall gegeben. Und wem die Be-
suche in der Spielhalle zu teuer sind,
der findet mit Rack’em einen geduldi-
gen und auf die Dauer sicher sehr
preiswerten Partner.

(mm)
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Operation
Wolf

Hersteller: Ocean
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64, Amiga, CPC 464

Preis: ca. 39, — bis 69, — DM

The Lone Wolf

Die Einsatzkontrolle hat Innen wieder
einmal einen undankbaren Auftrag
zugewiesen, ein regelrechtes Him-
melfahrtskommando. Ein nicht néher
definierter Feind hat es gewagt, Gei-
seln zu nehmen und diese gefangen-
zuhalten. Sie sollen nun mit dem Fall-
schirm Uber dem fraglichen Gebiet
abspringen und das feindliche Kon-
zentrationslager finden. Danach ha-
ben Sie die internierten Geiseln zu
befreien und fir einen sicheren
Ricktransport zu sorgen. Keine ein-
fache Aufgabe flir einen Mann, der
alleine kdmpft, und zudem mit einer
auBerst karglichen Ausrlistung in den
Einsatz geschickt wurde. Lediglich
ein Maschinengewehr und einige
Handgranaten stehen zur Verfl-
gung. Alles weitere muB unterwegs
irgendwie beschafft werden. DaB
dies im Dschungel nicht gerade ein-
fach ist, leuchtet wohl jedem ein...

Das Himmelfahrtskommando

Allein im Dschungel — eine Vorstel-
lung, die nicht gerade ein gemutli-
ches Geflihl erzeugt. Wahrend man
vor Tigern noch auf einen Baum
flichten kénnte, stellt sich die Situa-

Bildschirmfoto: C-64

i
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tion bei feindlichen Soldaten anders
dar. Wer zuerst schieBt, der Gberlebt
(vielleicht), wer zu spat schieBt, des-
sen Gebeine bleichen kurze Zeit spa-
ter in der gnadenlosen Sonne Sid-
ostasiens. Um aber schieBen zu kon-
nen, muB das unerséttliche Maschi-
nengewehr mit immer neuen
Magazinen geflttert werden. Diese
stellen sich als kleine Icons dar, die
der Spieler beschieen muB, umihrer
habhaft zu werden. Allerdings dirfen
Sie nicht wahllos auf alles ballern,
was sich bewegt. Wenn Sie harmlose
Zivilisten tdten, dann sinkt |hr Ener-
gievorrat genauso, als wéren Sie
selbst getroffen worden. Die ersten
vier Stufen haben nun zum Inhalt,
moglichst viele Kriegsgefangene zu
finden und zu befreien. In der finften
und sechsten Stufe miissen Sie dann
fir einen sicheren Rickzug sorgen.
Feindliche Soldaten, Panzer, Hub-
schrauber und Artillerie sorgen dafiir,
daB bei der Rettungsaktion keine
Langeweile aufkommt.

Folgende Icons sind flr Sie wichtig:
Magazine stellen Munition dar. Sie

Das Uberleben ist
im Dschungel kei-
ne einfache Aufga-
be, besonders,
X0 wenn man noch
eine Anzahl Gei-
seln beschiitzen
mubB.

L IINE S

sollten versuchen, diese so schnell
wie moglich abzuschieBen. Granaten
bedlrfen wohl keiner weiteren Erkla-
rung. Erhaschen Sie das Symbol
Free, erhdht sich die Feuergeschwin-
digkeit lhres MGs, bis das Magazin
leer ist. Ein “P“ schlieBlich dient
dazu, lhre physikalische Konstitution
zu erhéhen. Bei aller Begeisterung
sollten Sie noch folgende Punkte be-
achten. Feuern Sie nicht pausenlos,
die Munitionsvorrate sind begrenzt.
Nehmen Sie zuerst Panzer, Helikop-
ter und schweres Gerdt unter Be-
schuB, da diese den groBten Scha-
den verursachen. Raffen Sie an Mu-
nition und Ausriistung, was Sie be-
kommen k&nnen, und feuern Sie nie
auf Zivilisten oder Geiseln!

Resiimee

Operation Wolf prasentiert sich als
sauber  programmiertes  Action
Game. Leider ist die Thematik relativ
blutrinstig, und es gehdért schon ein
gewisses MaB an moralischer Unbe-
schwertheit dazu, reihenweise Men-
schen zu erschieBen. Fir Kinder und
Jugendliche ist dieses Programm
wohl nicht zu empfehlen.

(mm)
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Software Review

Def Con 5

Hersteller: COSMI
Sytem: MS-DOS, C-64
Preis: 49,95 bis 79,95 DM

Aufristung im All

In ein paar Jahren Uber unserem
schonen blauen Planeten: Die milita-
rische Hochriistung hat auch vor
dem Weltraum nicht haltgemacht.
Die USA haben ein modifiziertes SDI-
System stationiert, das ihr Territori-
um und auch angeblich das ihrer Ver-
blndeten vor feindlichen (sprich: rus-
sischen) Angriffen mit interkontinen-
talen Atomraketen schiitzen soll. Das
hochkomplexe Abwehrsystem be-
steht aus vielen miteinander verbun-
denen Komponenten. So gibt es bo-
denstationierte, chemische Laser-
waffen (GCLs), die im Verbund mit re-
flektierenden  Satelliten  (OLRs)
feindliche Raketen im Anflug zersto-
ren kénnen. Des weiteren sind her-
kommliche Laser installiert, die die
Elektronik der herannahenden Rake-
ten auBer Betrieb setzen kénnen und
diese damit “unbrauchbar® machen.
NXLs, EMLs, ASMs etc. ergdnzen
die Palette der Abwehrsysteme und
dienen alle dhnlichen Zwecken.

Simulation des Ernstfalls

Def Con 5 bezeichnet den Status die-
ses Abwehrsystems in Friedenszei-
ten. Mit zunehmender Bedrohung
bzw. mit steigender Aggressivitat der
anderen Seite (eben der “bésen Rus-
sen"), verandert sich der Status bis

INFB82:FTE
INFRa3:
INF84 [ E

(Anti1 Space

(Mul t1 Tt

Bildschirmfoto MS-DOS
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auf Def Con 1, wobei in jeder Stufe
unterschiedliche GegenmaBnahmen
ausgeldst werden kdnnen.

Im vorliegenden Spiel wird der fiktive
Ablauf eines solchen Angriffs nach-
gestellt. So werden in der ersten Pha-
se des Angriffs Raumminen gegen
Teile des SDI-Systems positioniert.
Diese miissen durch spezielle Anti-
Minen-Roboter unschadlich gemacht
werden. Die zweite Phase besteht
darin, daB der Gegner Abfangjager
gegen andere Teile des Systems
aussendet. Hier gilt es, diese Jager
abzuschieBen und gleichzeitig die ei-
genen Waffensysteme zu schitzen.
In der dritten Phase werden die Inter-
kontinental-Raketen des Gegners
gestartet. Mit Hilfe des GCL/OLR-Sy-
stems miissen mogiichst viele von
diesen in der Startphase vernichtet
werden. Phase vier beginnt mit dem
Eintritt der Ubriggebliebenen Rake-
ten in den Luftraum der USA. Diese
sind mit den NXLs abzuchieBen.

. (Free-Electron Lasen) |
3 (Neutral Pantic
. (Electronag Launchen)

Beamn)

Mine Rbt)
Intercept)

Ob Satellitenla-
ser oder Raum-
mine, hier hat
sich alles ver-
sammelt, was
die Herzen kalter
Krieger héher-
schlagen laBt!

Von hier aus be-
fehligen Sie die
verschiedenen
Strategic-Defen-
se-System-Ab-
wehrgerite.

Der Spielverlauf ist dhnlich kompli-
ziert zu verstehen wie die Gedanken-
géange der Personen, die sich fir die-
ses Programm verantwortlich zeigen.
Man arbeitet sich durch untibersicht-
lich angeordnete Tabellen und Me-
nis, um an einigen Stellen arcade-
ahnliche Actionsequenzen zu mei-
stern. Die Anleitung schafft es dabei,
den Spieler auf wenigen Seiten zu
verwirren.

Resilimee

Sowohl von der Unlbersichtlichkeit
des “Spielgeschehens* als auch von
der zweifelhaften Thematik 148t sich
dieses Programm nur schwer in die
Kategorie “Computerspiel® einord-
nen. Vielmehr handelt es sich hierbei
um ein utopisches Simulationsmo-
dell, an dem nur noch kélteste Krie-
ger ihr Vergniigen haben dirften. In
den Zeiten der globalen Abristung
ist zu hoffen, daB bei einem &hnli-
chen ProzeB auf dem Gebiet der
Computerspiele dieses Programm ei-
nes der ersten sein wird, das im wahr-
sten Sinne des Wortes von der Bild-
schirmflache verschwindet.

(Joachim Freiburg/hs)
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Zynaps - Sorgen
Liebe JOYSTICK-Redaktion!
Im allgemeinen Ballerspiel-
rausch (ich habe bei einem
Bekannten das Spiel KATA-
KIS gesehen) habe ich mir
fir meinen Atari ST Zynaps
zugelegt. Aber trotz intensi-
ven Spielens habe ich es
nicht geschafft, das zweite
Level zu meistern. Mit dem
Minilaser habe ich leider kei-
ne Chance, und das Einsam-
meln von Extrawaffen hat bis
jetzt auch nicht geklappt. Ha-
ben Sie vielleicht einen
Poke, mit dem man hier un-
endliche Leben bekommt?
Ralf SaaBen
Pfarrhofen

Red.:

Sorry, einen Poke kénnen
wir leider nicht anbieten,
aber vielleicht ist ja ein Tip,
wie man an Extrawaffen her-
ankommt, auch ganz hilf-
reich: Die Extras, welche die
Alienformationen hinterlas-
sen, funktionieren folgender-
maBen. Sammeln Sie eines
der Extras auf, ohne dabei
den Feuerknopf zu driicken,
die Anzeige, welche Waffe
nun gerade im aktuellen Sta-
tus ist, kann nun durch das
Aufsammeln der Alienhinter-
lassenschaften aktiviert
werden.

PD - Spiele
Uber Ihre PD-Rubrik hocher-
freut, wende ich mich mit ei-
nigen Problemen bei dem
PD-Spiel “Castle” an Sie:
1. Wie ’killt’ man ein Ge-
spenst?
2. Es gibt eine Szene, in der
man vor einem verschlosse-
nen Tor steht. Welcher
Schlltissel paBt dazu?
Und vielleicht hat ja noch je-
mand ein paar Tips, um wie-
der nach drauBen zu ge-
langen.

Erwin Brucker

Tirschreuth

Red.:

DaB es auch auf PD-Samm-
lungen immer wieder inter-
essante Spiele gibt, ist be-
kannt. Allein es scheint, als
wirden sich die Wenigsten
damit beschéftigen. Wer hat
Ahnung, wer kann helfen?

Liebe Leser!

den natiirlich honoriert.

Seitdem Computerspielen nicht mehr nur aus
schnédem Ballern besteht, erreichen uns immer
wieder viele Fragen zu den unterschiedlichsten
Spielprogrammen. Auf diesen Seiten méchten wir
versuchen, lhre Fragen gezielt zu beantworten oder
aber an unsere Leser weiterzugeben. Wer also L6-
sungen, Karten, Tips, Cheatmodes, Pokes oder Co-
dewdrter zu hier abgedruckten Fragen hat, solite
diese nicht im stillen Kdmmerlein verborgen halten.
Mal abgesehen davon, daB lhre Tips dort kaum je-
mandem niitzen, besteht auch die Moéglichkeit, mit
Spieltips etwas zu verdienen. Tips und Tricks, die
wir in unserer Helpline-Rubrik veréffentlichen, wer-

(Ihre JOYSTICK-Redaktion)

Sie, lieber Leser, sind gefor-
dert.

Probleme mit dem Zau-
berbuch

Sehr geehrte JOYSTICK-Re-
daktion!

Ich bin Besitzer eines IBM-
Kompatiblen PCs und spiele
unter anderem 'Sentinel
World-Future Magic’. Dabei
plagt mich seit einiger Zeit
ein groBes Problem: Ich bin
mit meiner Crew bis in die
‘Battle Station’ vorgedrun-
gen, wo ich das 'Book of
Spells’ finden muB. Aber ge-
rade dies will mir nicht ge-
lingen!

Wer kann mir helfen?

Und noch etwas: Bitte testet
doch einmal die EGA-PC-
Version von Defender of the
Crown. Ich bin ein groBer
Fan dieses Spiels und si-
cherlich nicht der einzige,
der auf eine EGA-MS-DOS-
Version des Spieles wartet.

Thomas Winhardt, Hanau

Red.:

Die Fragen zu Sentinel
Worlds geben wir an unsere
Leser weiter. Was Defender
of the Crown betrifft, gibt es
schon seit langem eine MS-
DOS-Version. Diese Version
unterstiitzt allerdings keine
EGA-Grafiken. Ob es eine
weitere PC-Version, die EGA
supportet, geben wird, steht
noch in den Sternen. Wer al-
lerdings die tolle Grafik des
Spieles vom Amiga her
kennt, weiB, daB es zu win-
schen waére.

Times of Lore

Hilfe!! Ich hé&nge bei dem
Spiel 'Times of Lore’ bereits
nach wenigen Aktionen fest.
Ich weiB weder ein noch aus.
Hat bei Euch jemand Tips
dazu auf Lager?

Heiko Roster, Nettetal

Red.:

Wer unter unseren Lesern
weilB Rat? Wir freuen uns auf
Eure Tips.

Helpline

Fragen zu Larry i
Ich hédnge bei Leisure Suit
Larry Il fest, kdnnen Sie mir
helfen?
Was muB ich in der Drogerie
machen oder kaufen?
Was muB ich tun, um im Ret-
tungsboot nicht zu verbren-
nen? (Das passiert mir auch
auf dem Liegestuhl auf dem
Schiff.)
Eugen Rodel,
Langenthal - CH

Red.:

Kaufen Sie ’Sunscreen’ in
der Drogerie, und benutzen
Sie diese im Rettungsboot
und auf dem Liegestuhl.

Wo bekomme ich was?
Sehr geehrte Damen und
Herren, bitte senden Sie mir
einen Bezugsquellennach-
weis flir das in lhrer Ausgabe
11/12’88 besprochene Spiel
'Romance of the Three King-
doms’.

Robert Wieland-Hock

Red.:

Nach unseren Informationen
gibt es dieses Spiel nicht als
offiziellen  Import.  Einige
Héndler versuchen gerade,
das Spiel auf eigene Faust
zu organisieren. Sicher, fest
steht, daB die Hersteller, die
Firma KOEI, entgegen eige-
ner Aussagen keinen offiziel-
len Handelspartner in der
Bundesrepublik haben.

Let’s Lotter, Probleme bei
Larry |

Auch ich hatte das Problem
beim Bestellen des Weines
per Telefon. In lhrer Helpline
zu diesem Programm hat
sich ein Fehler eingeschli-
chen. Es muB nicht, wie Sie
schrieben, ’THoneymoonsulite
in Casino Hotel’ eingegeben
werden, sondern ’'Honey-
moon Suite in Casino Hotel’.
Wenn die Bestellung derart
richtig formuliert ist, kommt
der Wein wenig spéter an,
und es kann weitergespielt
werden.

Red.:

Hier kann man mal wieder
sehen, wie schwer doch ein
fehlendes 'Space’ zu Buche
schlagen kann.
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Helpline

Maniac Mansion

Sehr geehrte Redaktion,

ich hatte einige Fragen zu

Maniac Mansion, bei demich

ansonsten schon recht weit

gekommen bin.

— Wo gibt es Benzin flir die
Motorsége?

— Ist mit der Motorsdge
Uberhaupt etwas anzu-
fangen?

— Wie kommt man in der Bu-
cherei im ErdgeschoB die
Wendeltreppe hinauf?

— Wo ist oder wie lautet die
Nummer fiir das Code-
schloB im VerlieB (hinter
der zweiten Tir)?

— Wo ist die Nummer fir
den Safe in Ednas
Zimmer?

Wer schon mehr Erfahrung

mit diesem tollen Spiel hat,

muBte mir eigentlich helfen
kénnen!

Florian Ruttner

Timmelkam, Osterreich

Red.:

Fragen, die wir gerne an un-
sere Leser weiterreichen.
Wer kann helfen?

Ports of can

In Ihrem Computermagazin
JOYSTICK las ich eine Re-
view Uber Ports Of Call. Dort
fand ich dann auch eine Be-
merkung, daB es dieses
Spiel in absehbarer Zeit
auch fiir den PC geben wiir-
de. Nun habe ich mich auf
die Suche gemacht, konnte
das Spiel aber nirgends fur
den PC erwerben. Vielleicht
kénnen Sie ja helfen?

Red.:

POC wurde zwar in einer PC-
Version angekindigt, nur
scheint sie noch nicht fertig
zu sein, denn auch wir
warten.

Tai Pan

Sehr geehrte Redaktion, ich
habe eine Frage zu dem
Spiel 'Tai Pan’. Wenn ich
eine leere Diskette nehme,
diese im Data-Format forma-
tiere und dann einen Tai-
Pan-Spielstand darauf absi-
chere, kann ich, nachdem
ich das Spiel beendet habe,
mit dem Befehl 'Cat’ die Na-
men der abgespeicherten
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Dateien nicht sehen. Forma-
tiere ich die Disk allerdings
im Systemformat, kann ich
mit 'Cat’ die Namen aller ab-
gespeicherten Spielstédnde
auflisten. Wie kommt dieser
Effekt zustande?

PS. Ich habe einen Amstrad
CPC.

Ortwin Siepmann
Ahlhorn

Red.:

Das Spiel arbeitet wahr-
scheinlich intern mit einem
bestimmten Diskettenfor-
mat. Speichert man nun auf
eine Diskette, die im entspre-
chenden Format formatiert
wurde, kann das Programm
die einmal geschriebenen In-
formationen wieder lesen.
Jedoch scheint das Spiel von
sich aus in einem besonde-
ren Format abzuspeichern,
das vom normalen CPC-Be-
triebsystem her nicht gele-
sen werden kann.

Probleme
Bobble
Vor einiger Zeit haben ich mir
die Diskettenversion von
Bubble Bobble fir den Am-
strad CPC zugelegt. Immer
wenn ich spiele und meine
ersten drei Leben ausge-
haucht habe, erscheint na-
tirlich 'GAME OVER’. Nun
will ich meinen ersten Credit
benutzen und dricke den
Feuerknopf, aber die drei Le-
ben, die angeblich nun fol-
gen sollten, bleiben aus. Ich
bin schon ganz verwirrt, war-
um kann ich diese Credits
nicht wie in der Anleitung be-
schrieben benutzen? Habe
ich ein Spiel gekauft, das
nicht ganz in Ordnung ist?
Johannes Bickle
Reilingen

mit Bubble

Red.:

Ihr Spiel muB nicht defekt
sein. Unseres Wissens nach
funktioniert die Sache mit
den Credits nur dann, wenn
der Zwei-Spieler-Mode ange-
wéhlt wurde. Also versuchen
Sie es einfach einmal so, und
lassen Sie die 'Leben’ des
zwar eingestellten aber nicht
gespielten zweiten Sauriers
verstreichen. Wenn Sie jetzt
sterben, sollten Sie die Cre-
dits benutzen kénnen.

Bermuda Dreieck
Liebe Redaktion!
Das Action-Adventure Ber-
muda Projekt bereitet mir
auch nach langem Spiel eini-
ges an Problemen.
Wie komme ich in den Kral
hinein?
Womit bekomme ich das
Flugzeug auf, bevor es véllig
abbrennt?
Was hat es mit dem Teich in
dem Dorf, wo man den Glei-
ter findet, auf sich?
Wozu dient die Plattform, die
dort steht?
Wie komme ich bei dem Ske-
lett in der Wiste an den
Schllssel um dessen Hals?
Wie kann ich den Jeep be-
nutzen?
Wie komme ich (ber den
FluB?
Ich bin wirklich kurz davor zu
verzweifeln!
Jérn Hager
Leverkusen

Red.:

Noch so ein Fall, in dem un-
sere Leser gefragt sind.
Schreibt zuhauf!

Blutarche
Liebe Redaktion!
Die ’Arche des Captain
Blood’ begeistert mich mit je-
dem Spiel mehr. Nach
grindlichem Studium des
Handbuchs klappt auch alles
ganz gut. Nur wenn ich
schlieBlich einen der Aliens
auf dessen Planeten ausfin-
dig gemacht habe, klappt die
Kommunikation mit dem Kerl
nicht richtig. Wie kann ich
mich mit den Burschen ver-
ninftig unterhalten?

Jens Kréger

Braakel

Red.:

Vielleicht hat einer unserer
Leser mit diesem Problem
Erfahrung und Zeit genug,
seine Tips zu uns hertliberzu-
‘beamen’.

Legenden-KIinge

Sehr geehrte Redaktion!
Das Adventure 'Legend of
Sword’, das meiner Meinung
nach eines der besten Spiele
seiner Art auf dem Atari St
darstellt, bereitet mir Sor-

gen. Ich habe leider keine
Ahnung, wie ich in die Ruine
gelangen soll.

Lutz Rosman
Wiesbaden

Red.:
\

Wer weiB8 Rat?

Freud und Leid

Ich hétte ein paar Fragen zu
Kings Quest I. Wenn man
Uber die Bricke gekommen
ist, findet man einen alten
Gnom. Dieser fragt, ob man
denn seinen Namen wiBte.
Nun hat man drei Versuche,
die Frage des Gnoms zu be-
antworten. WiBt Ihr, wie der
Typ heiBt?

Patrick Breuning
Villingen

Red.:

Tatsdchlich brauchen Sie
den Namen des Kerls eigent-
lich gar nicht zu wissen.
Wenn Sie dreimal versucht
haben, den Namen zu raten,
bekommen Sie, sozusagen
als Belohnung fir lhre M-
hen, einen goldenen Schllis-
sel. Viel mehr scheint unse-
res Wissens nicht mit dem
Kerl los zu sein.

Lichtkrieger

Werte Redaktion,

ich mag am liebsten Baller-
spiele. Darum habe ich mir
"Soldier of Light’ gekauft und
spiele es sehr gerne. Nach
dem Level, in dem ich Uber
den Boden laufe und die an-
kommenden Gegner ver-
nichten muB, kommt ein
Raumschiff und tragt mich in
den Weltraum. Dort jagen
mich jede Menge Raum-
schiffe, die ich bisher nicht
geschafft habe. Gibt es ei-
nen versteckten Cheat-Mode
oder eine, probaten Poke flr
unendliche Leben? |hr wr-
det mir sehr helfen.

Elmar Drill
Unna

Red.:

Extrapokes oder Cheatmo-
des flir dieses Spiel kennen
wir leider nicht. Der beste
Tip, den wir hier geben kén-
nen, ist tben, tben, (iben.




Quest Quest

Sehr geehrte Redaktion!

Ich benétige lhre Hilfe. Ich
komme bei Space Quest Il
und Police Quest nicht wei-
ter. Wie lberwinde ich die
Ture auf Vorhauls Asteroid,
ohne in die Fussigkeit zu
stlirzen?

Wie schaffe ich es, bei Police
Quest den Dealer im Park
festzunehmen, ohne dabei
erschossen zu werden?

Glnter Adam
Muggensturm

Red.:

Um nicht in das Sé&urebad
auf Vorhauls Asteroiden zu
stiirzen, brauchen Sie einen
'Plunger’, das heiBt einen
Sauger, mit dem man ver-
stopfte Waschbecken rei-
nigt. Das Ding finden Sie fast
zu Anfang des Spiels.

Den Dealer selbst sollten Sie
nicht festnehmen, weil dies
Ihre Kollegin Laura schon
besorgt. Sie sollten sich an
den Kunden halten.

Z auberkronen

Liebe Redaktion!

Auf meinem PC spiele ich oft
und gerne Rollenspiele. Nun
habe ich mir Wizards Crown
besorgt. Leider steige ich
nicht so ganz durch das Spiel
durch, und nach siegrei-
chem Kampf findet meine
Party nichts, was zu Geld ge-
macht werden kénnte. Ma-
che ich etwas falsch oder
liegt es tatséchlich am Spiel?

Lutz Vielkind
Tonning

Red.:

Nachdem Sie die Gegner be-
siegt haben, kénnen Sie mit
dem  Menlpunkt 'View
Items’ lhre Beute begutach-
ten. Die Dinge, welche Sie
dann mitnehmen, kénnen
Sie auf dem Markiplatz der
Stadt in klingende Miinze
verwandeln.

Hexenkessel

An die JOYSTICK-Redak-
tion. Kébnnen Sie mir bei dem
Spiel 'The Black Cauldron’
helfen? Wie und wo bekom-
me ich den Magischen
Spiegel?

Red.:

Noch ein verzweifelter Sier-
ra-Fan, der nicht mehr wei-
terweiB. Hilfreiche Leser wer-
den gesucht!

Des Barden Lied

Hallo JOYSTICKSs,

ich schaffe es bei Bards Tale
Il nicht, aus der Dimension
Tenebrosia heraus und in die
Dimension Tarmitia hinein-
zugelangen. Und zwar muB-
te ich mich eigentlich mit
Sceandu prigeln, nur, ich
finde den Burschen nicht!

Karina Schuff
Braunschweig

Red.:
Wer weiB, wo sich der Fin-
sterling versteckt hélt?

Hallo Leute von der JOY-
STICK-Redaktion!

Ich habe ein Problem bei
dem Sega-Spiel ’'Fantasy
Star’. Stimmt es, daB ich
Miau auf Motavia finde? Wie
bekomme ich den RoadpaB
und warum kann ich in der
Hohle unterhalb von Prolit
nichts sehen?
lhr mir

Ich hoffe, konnt

helfen!

U. Reibold, Pforzheim

Red.:

Zu lhren Fragen folgendes:
Miau kénnen Sie auf Motavia
von einem Héandler bekom-
men, wenn Sie den Laconian
Pot oder aber einen Billion
Mst. gesammelt haben. Um
den RoadpaB zu bekommen,
sollten Sie dreimal in den Se-
condhandshop gehen, bis
der Handler Ihnen véllig ent-
nervt den RoadpaB anbietet.
(So gehen wir 6fters vor, um
unsere Testmuster zu be-
kommen.) Fiir die Héhle kén-
nen wir lhnen folgenden Tip
geben: Mit Licht sieht man
immer mehr als ohne.

Viel SpaB nun beim Spielen!

(hs)

il

AMIGA / ATARI ST AMIGA / ATARI ST Cc64

Times of Lore 6490 6490 Baal a.A. 4980 Timesol Time 45.90
F-16 Falcon 7490 69.90  Mini Golf 5490 5480 Batman 4990
FO.FT 7490 7490 Fish 6690 6620 Last Ninjall 39.90
Gunship a.A a. A Wall Street Wizard 6490 6490 Ultimas 5890
Hoslages 6490 6490 Pool of Radiance 6690 6690 Pool of Radiance 62.90
Elite 64.90 6490 Purple Saturn Day ahA. aA Supreme Challenge 4690
Heroes of the Lance  69.90 69.90  STOS Games-Crealor 7890 Rambolll 3990
Dungeon Master 69.90 6490 Roger Rabbit 6690 6690 Micro-Prose Soccer 4990
Pacmania 4990 4990 Jeanne d'Arc 52.90 5290 Mars Saga 4490
Iron Lord a.A. aA.  Zak McKracken 6490 6490 Robocop 3980
Circus Games 5690 5990  Spitting Image 6990 6990 Bombuzal 39,90
R-Type 5690 5490 Thunderblade 69.90 6980  Trivial Pursuit Il D 5490

Trickfilme mit dem Amiga, mit “FANTAVISION"!!!!

GroBer Brelt- & Rollenspiel-Katalog gegen 30M in Briefmarken.

82.90

Wir haben auch Zinn-Miniaturen!

Hotline
(064 21)
481972

PLAYSOFT

Inh. R. Elmshé&user
Teichweg 6
3550 Marburg 7

Preisianderungen & Irrtiimer vorbehalten
Auslandsbestellung nur gegen Vorkasse
Versandkosten: Vorkasse + 3.— DM
Nachnahme + 5.50.— DM
Liste gegen Freiumschlag

Softwareversand Melchart

Innsbrucker Str, 32 % 8238 Bad Reichenhall
Tel. B 86 54 / 6 45 14 18.88-12.88 ; 14.38-18.88 Uhr

007 Leben und sterben..®
Die Arche des Captain Blood

Carrier Command
Cybernoid 11

Daley Thompson's Olym

Emmanuelle
GFA-Assembler
Hostages

Kaiser

Menace
Nebulus
Operation Neptun
Roger Rabbit
Starghider 2
Terrific Land
Trivial Pursuit
Yirus

Amiga | ST IBM |C64D C64 K| CPCDCPCK
69.95 59,95 4495 29.95 44.95 29.95
£69.95 69.95 69.95 44 .95 2995
69.95 69.95
49,95 3495 49.95 34,95
3 7995 79.95 49.95 34,95 45.55 34.95
. 59.95 59.95 $9.95 44,95 44,95
129.00
£9.95 Ruckkehr der
< 119.00 Jedi Rivter
639 63,95 a >
6395| 6395 a0 (P (Y
- 69.95 69,95 69,95
* 69,95 Stargl 1 44,95
79.95 79.95
- $9.95 59.95 59.95
59.95 59.95 59.95 4495) 5995
64.95 64.95
g ! ach nuch?
Reichhaltige Auswahl # Computer, Drucker, Zubehor auf Anfrage

Bei VUorauskasse keine Uersandkosten! # Kostenlose Preisliste

HISTORIE 1800

Das Strategiespiel zur Zeit der Franzésischen Revolution
als Briefsimulation.

Ausfihrliches Info zu diesem und anderen Briefsimulations-
spielen von

DECOS GMBH, EGENOLFFSTR.29
6000 FRANKFURT/MAIN 1

3'89 JOYSTICK b1




Helpline

Short Tips, kurz und knackig

Mittlerweile kann bei
unseren Short Tips ja
kaum noch die Rede
von Mini-Tips sein. Mit-
unter schleicht sich hier
auch einmal eine Kom-
plettlésung ein. Diesen
Monat haben wir als be-
sonderen Leckerbissen
einige Hints und Karten
zu Wasteland zusam-
mengetragen. Daneben
finden Sie natiirlich, wie
gewohnt, viele, viele
Tips und Tricks.

WASTELAND

Ranger haben's  schon
schwer, wenn sie in der un-

endlich weiten Wiste umher-
irren, kleinere Auftrdge an-
nehmen, immer auf der Su-
che nach dem Ubergeordne-
ten Ziel.

Da man am Anfang noch
ziemlich schwach auf der
Brust und nur spérlich mit
Ausristungsgegenstanden
bestlickt ist, ist es sinnvoll,
einen Weg einzuschlagen,
der zwar nicht ganz im Sinne
des Erfinders liegt, aber
trotzdem von groBem Vorteil
sein kann. Genaueres lesen
Sie ab der Zwischeniber-
schrift: Das Erschaffen einer
Party.

Vom Ranger Center aus
wendet man sich gen High-
pool. Dort findet man in dem
Schuppen mit der kaputten
Wasserpumpe einige Ge-

genstande, die man, ebenso
wie die Uberschissigen Aus-
rustungsticke, indem Laden
gewinnbringend  verscher-
beln kann.

Sollten Sie 500 Dollar bei-
sammen haben, kdbnnen Sie
sich nun auf den Weg zu
dem Nomadendorf machen.
Dort angekommen, werden
Sie von dem Breakman be-
gruBt und angewiesen, ihm
in seine Kabine zu folgen.
Auf seine Frage antworten
Sie mit YES. AnschlieBend
nimmt man die Visa-Karte in
Empfang und kauft im Tra-
ding Car einen Motor. Mit
dieser neuen Errungen-
schaft kehren Sie nach High-
pool zurtick. Man geht sofort
zu dem Schuppen mit der ka-
putten Wasserpumpe und re-

pariert sie mit dem Befehl
USE ENGINE. Obwohl es
nicht noétig gewesen ware,
kommen nun die Bewohner
von Highpool und drangen
einem eine Belohnung auf,
die man ruhigen Gewissens
annehmen kann.

Wenn Sie schon mal in High-
pool sind, kénnen Sie gleich
den Kleinen links unten nach
Informationen befragen.
Wenn man ihn nach der Hoh-
le fragt, verrdt er den Ein-
gang dazu. Mit USE ROPE
kann man sie betreten. Die
Steine Uberwindet man mit
dem Skill. An dem angreifen-
den Hund sollten Sie einfach
vorbeigehen, und den Klei-
nen Jungen in der Ecke kon-
nen Sie mit HIRE in die eige-
ne Party aufnehmen.
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Da man es sich von nun an
aussuchen kann, welchen
Auftrag man ausfihren will,
folgen die verschiedenen
Auftrdge von jetzt ab in der
von uns durchspielten Rei-
henfolge, Sie kénnen jedoch
auch eine andere Reihenfol-
ge wahlen.

1. Auftrag:
Das Agricultural Center

Als verantwortungsbewuBter
Ranger bieten wir den ver-
angstigten Farmern natlrlich
unsere Hilfe an. Von dem al-
ten Mann bekommen wir den
Auftrag, den Bunny Master
zu liguidieren. Sein Standort
ist aus der Karte ersichtlich.
Nach dem hoffentlich erfolg-
reichen Kampf kehren wir zu
dem alten Mann zurlick und

durchforsten seinen Keller
nach brauchbaren Gegen-
standen.

Hier kann man die herumlie-
genden Friichte einsammeln
und an der Stelle, an der wir
den Farmern Hilfe angebo-
ten haben, verkaufen.

2. Auftrag:
Die Visa Card

In der Kneipe finden wir
Headcrusher, der unten links
neben den Toiletten sitzt.
Ihm Uberreichen wir die Visa
Card, die wir von dem Break-
man erhalten haben.

Mit dem Codewort, das wir
von ihm bekommen, pilgert
unsere Party zu dem Zelt der
Atchinsons im Nomadendorf
links.

Helpline
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Karte zu Wasteland

3. Auftrag:
Im Mine Shaft

Im Mine Shaft gibt es keinen
eigentlichen Auftrag, doch
lohnt es sich, ihm einen Be-

such abzustatten und die To-
ten mit dem Skill PERCEP-
TION nach lohnenswerten
Objekten zu untersuchen.

19

11
16

17 ,‘., 18

28

12

13

14 18

15

Chatsubo Bar
Body Shop

Micro Soft
Massage

House of Pong
Asano Conputing
Secunri ty

Matrix Restaurant
Crazy Edo
Julius Deane
Donut Horlid
Cheap Hotel
Gentlemnen Losen
Maas Biolabs
Space Fort

fhns Pawn Shop

Metro Holographilx
FuJil
Hitachi Biochenie

Karte zu Neuromancer
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4. Auftrag:
Major Pedros Befreiung

Wieder in Quartz angekom-
men, begeben wir uns zum
Quartz Emporium und ver-
kaufen alles, was wir entbeh- 12345678 91011121314

ren kdnnen: Gasmasken, g = { vy TN

Handgrandlon (oringen 2U C AlO 1 [2a o Einige Uherseizungen
wenig Experience Points), p T 1&x = T o i e
doppelt vorhandene Dinge, E = = [ A = =55 2 “Z.1 ©C-8 I-U S-N™
auBer Feldflaschen und Mes- Fl & L% [ Y = F-R d-6 9-B &-D
sern. Danach erstehen wir C N &l sl 1O 9y -8 ':E~P g I S5-H%
bessere Waffen. (Uzis mit y ) U |54 = b-9 E-7 o 2 5 v
dazugehdrigen 9-mm-Clips I rA R TBA AT 15 H-B B-0 S5-A G-4

— die alten kann man auch J i) Al (o d-2 I[-§& R-J ¢
noch verwenden). So ausge- K IEED .B-% S-E -8 FL
rustet, kann die Bar furchtlos L o EEFENERIN E

betreten werden. Gibt man MR 2=

dem alten Riddler, der links N —= 1]

oben sitzt, einen Prmk aus, Quadrant A6

so stellt er zwei Ratsel.

Die Lésungen lauten:

e

2. “UrabutIn®

Ellen finden wir, indem wir 12345678 91611121314 1 2 3 4 5 6 7 & 91811121314
uns an die Theke setzen, ein A A [Tal 1

Stiick unterhalb des Barkee- B| (0] |of Japps] O Al |B Al TEL BaloPal {4
pers. lhr gibt man als Antwort ¢ a A0 PaPa C [=]E% [=]

die Lésung des zweiten Réat- D o 5 = Dl Ia [=] T8 o |a
sels, nimmt den Schlissel E = == El B To (=R

auf und macht sich auf den F SPalA o] |F aferal |L }g'.& 2a
Weg in das Hotel. Mit dem G m Gl |2l IREEN \
Schliissel kdnnen wir die Tr s il P o T 1 1#l Tal ol B 15 ek
zu Raum 18 6ffnen, wo wir L = o foy (11§ ooy (e j Sl
von Ellens Tochter den Auf- ﬂ > L IR ~ f{ et (=] f ]
trag zur BefFEI.l'.Ing_ des Ma- L = S L et B 0
jors, ein paar nitzliche Uten- M = = roymm i e — - e
silien und das Passwort flr N = = N = L —

das Courthouse bekommen.

An den Turstehern im Court- Quadrant Al Quadrant Bl
house kommt man mit Hilfe
dieses Passwortes vorbei. In
bester Rambomanier kamp-
fen wir uns von hier den Weg
zum dritten Stock frei. In der 12345 678 931011121314 1 2 3 4 5 6 7 8 91011121314

Zelle rechts oben, die aufge- f A £ A
sprengt werden muB, befin- Bl B Pa o] Balolal & HINERR A =] N
det sich Major Pedros. C - (= o |C Al 0] Palo A Ba
Freundlich, wie die Rangers D Al T \ T D (= = —
nun einmal sind, nehmen Sie E[ 5] o N PN= El 2] 1O B —
ihn in die Party auf und ver- F Za e F ALA I % =
lassen das Geb&ude nicht, G [=] Al A L G APal 1 1
ohne sich“davon Uberzeugt H |A =] oAl o W@l T QrF o
zu haben, nichts von Wert I e = I & 2 » AIEAL
Uibersehen zu haben. dJ =] — of {al |J B & (O

K [ Y ko AL
5. Auftrag: Li 1014 =/ & L = B L B s
Die Befreiung von Ace : 2 _,_,v'“— e S e : HRIEE A b
An Position sieben befindet = £

sich der Eingang zu Ugly’s Quadrant Ci Quadrant A3
Vault. Die Glaswand wird mit
einem Crowbar durchbro-
chen. Wenn man samtliche
Angreifer erfolgreich abge-
wehrt hat, knackt man den
Safe im unteren Raum mit
dem Safecrackskill. Im Ne- Karte zu Echelon
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Zentrale

Sprengtir

Tunneleingang (Koordinaten 8553)

Tunneleingang (Koordinaten 8234)

Energiesperre

Karte zu Starglider 11

benraum sollte man das An-
gebot Uglys, sofern sich kein
Bombdisarm-Fachmann in
der Party befindet, anneh-
men. Es lohnt sich, die Tur
zu der kleinen Vorratskam-
mer aufzubrechen, denn dort
wird man von allerhand
Reichtiumern erwartet. Im
Raum mit der Bar befindet
sich hinter der Theke der
Einstieg in den Kerker, in
dem Ace festgehalten wird.

6. Auftrag:
Las Vegas

Mit Hilfe von Ace macht man
den Jeep oberhalb Quartz
wieder flott und fahrt mit die-
sem nach Needles. Dort fallt
dann der Motor aus, doch
lohnt es sich nicht, einen
neuen im Nomadendorf zu
kaufen, denn wenn man wei-
ter nach Vegas fahrt, wird ei-
nem das Auto unter dem Hin-
tern weggestohlen. Also geht

man zu FuB nach Vegas und
bestellt an der Theke in dem
Casino fur Highrollers ein
Bier. Dabei wird man in ein
Hinterzimmer gefuhrt und er-
halt den Rat, Faran Brygo
aufzusuchen.

Von ihm kommt der Tip, im
Bloodtemple um Hilfe zu bit-
ten. Auf die Frage, ob man
ein Geschenk hat, antworten
Sie natdrlich mit “Ja“ und ge-
ben “Bloodstaff* als Ge-
schenk ein. Die gesuchte
Dame residiert in dem Raum
Uber dem Kernreaktor. Er-
zahlen Sie ihr, daB Faran
Brygo Sie geschickt hat. Be-
vor die Party den Bloodtem-
ple wieder verlaBt, nimmt
man noch schnell Dr. Mike
Scott mit, der im Zimmer vor
der Ambulance wartet.

Im Vegas Jail harrt ein gefes-
selter Mann seiner Befrei-
ung. Dort liegt ein sehr inter-
essantes Buch.

7. Auftrag:
Needles

Den alten Waffenbunker rau-
men unsere Jungs als erstes
auf. Danach holen wir uns
noch ein paar Handgranaten
in Downtown und treten
dann dem Ghoul in der Wa-
ste Pit entgegen. Wenn der
Ghoul nach allen Angriffen
noch lebt und die Handgra-
naten ausgegangen sind,
versuchen wir, ihn zu umge-
hen und den nachsten Raum
zu betreten. Sollte es jetzt ei-
nige Schwerverwundete in
der Truppe geben, missen
diese erst versorgt werden,
bevor die Schatze aufge-
nommen werden, die vor uns
erstrahlen.

Mit den 1998 Nato Assault
Rifles totet man den Ghoul
endgdltig. Nachdem wir uns
mit gentigend Munition ein-
gedeckt haben, stiirmen wir
den Bloodtemple. Die zwei

Sorgen?
Probleme mit
einem Spiel?

Das JOYSTICK
Team steht Ihnen
jeden Mittwoch
von 17.00 bis
20.00 Uhr an der

JOYSTICK
HOTLINE

zur Verfugung.
Hier kdénnen Sie
Kritik und Lob an-
bringen oder sich
einfach Tips
zum Spielen
geben lassen.
Wir freuen uns

auf lhren Anruf.

Die Telefon-

nummern lauten:

Heinrich Stiller:
05651/8009-13

Markus Matejka:
05651/8009-12

Bernhard Rinke:
05651/8009-15

Robin Goldmann:
05651/8009-14
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Die Monde von Milluaay

Tunneleingang

Tunneleingang

Tunneleingang

Energiesperre

Sprengtir

Depot (Tausch:

(Koordinaten 7094)

(Koordinaten 9260)
(Koordinaten 9303)

siehe Karte von Millway)

Karte zu Starglider I

Wachen dirften kein Pro-
blem sein. Wir schlagen uns
zu dem Raum vor dem
Schachbrett durch und wer-
fen beim Vorbeigehen einen
Blick auf die Stihle in dem
Raum mit den vielen Leuten.
Dort steht der Launchcode,
der spéter noch sehr wichtig
werden wird. Dann kdmpfen
wir uns vor, bis wir vor einem
Kasten stehen. Dieser wird
dadurch aktiviert, daB wir
uns auf ihn stellen. Auf die
Frage, ob Sie gerne spielen
wirden, antworten Sie der
Maschine ein frohgemutes
“YES*. Beim Laufen auf dem
Feld ist folgender Weg zu
empfehlen: eins nach oben,
vier nach links, eins nach
oben, finf nach rechts, eins
zurlick, eins nach rechts,
vier nach oben, zwei nach
links, eins zurlick, vier nach
links, drei nach oben, drei
nach rechts. Das sind insge-
samt 30. 30 ist auch die Ant-
wort auf die Frage des Robo-
ters. Der widerliche
Schlamm in dem Wasser
wird dezent ignoriert, und wir
schwimmen dem anderen
Ufer entgegen. Die Hecken-
schitzen raumen wir aus
dem Weg und stehen nun vor
einem verschlossenen Tor.

Hh6 JOYSTICK 3'89

Dies ist fur unsere Party na-
tlrlich kein Hindernis, denn
etwas Dynamit hilft hier ge-
nauso wie der zum Tor geho-
rige Schltssel.

Doch Vorsicht! Gleich dahin-
ter befinden sich versteckte
Sensorplatten. Wenn der
Computer dies nicht automa-
tisch meldet, muB die Rei-
henfolge geédndert und ein
Ranger mit hohem Perzep-
tionswert an die Spitze ge-
stellt werden. Beim Berilhren
der Platten wird ein Laserro-
boter aktiviert, der ziemlich
schwer zu besiegen ist. Die
Wachen und Hunde storen
uns auch nicht weiter und
schon stehen wir wieder vor
verschlossener Tur. Dieses
Hindernis beseitigen  wir
ebenfalls mit einer Stange
Dynamit und metzeln die
restlichen Wachen nieder.
Als kronenden AbschluB3 ha-
ben wir den Bishop vor uns.
Ihm den gesuchten Blood-
staff abzunehmen und wie-
der in den Bloodtemple nach
Vegas zurlickzukehren, ist
ziemlich leicht. Sie miissen
nur zum Ufer schwimmen,
die Treppe ersteigen und
dem Mann den Launchcode
mitteilen, der auf dem Stuhl
im Versammlungsraum zu

finden ist. Schon 6ffnet sich
das Gitter, und der Weg nach
Vegas ist frei.

8.Auftrag
Bloodstaff

Wieder in Vegas, begeben
wir uns zum Tempel und stat-
ten Charmaine einen zwei-
ten Besuch ab. |hr geben wir
sodann den Bloodstaff -
doch Achtung! — Sie nimmt
nur den wahren Bloodstaff
an, deshalb sollten alle ande-
ren Bloodstaffs vorsichtshal-
ber discarded werden. Durch
Umlegen eines geheimen
Hebels o&ffnet sie eine ver-
steckte Tur. Durch den frei-
gewordenen Gang kommen
wir nun in das Abwasserka-
nalsystem von Vegas, das
wir in der nachsten Ausgabe
von JOYSTICK erforschen
wollen.

Das Erschaffen einer Party

Zunachst einmal sollten Sie
die momentan vorhandenen
Mitglieder aus dem Party
Rooster loschen und so-
gleich damit beginnen, einen
neuen Ranger zu erschaffen.
Achten Sie aber darauf, daB
der Bursche mindestens
"Skill 16’ hat.

Besonderen Wert sollten Sie
auf folgende Fahigkeiten le-
gen: Brawling, Knife Fight,
Pugilism, Swim und Medic.
Bilden Sie Spezialisten flr
die diversen Fachgebiete
wie Picklock, Knife Throw
oder Demolition aus.
Besonders wichtig fur einen
moglichst unproblemati-
schen Spielverlauf ist es, die
Ranger in der Benutzung der
Waffen gut auszubilden, also
daflr Sorge zu tragen, daB
die Jungs gut kampfen
kénnen.

Nehmen Sie ruhig ein paar
schwéachere Charaktere in
die Party auf. Allerdings soll-
ten Sie die Mickerlinge nicht
lange mit sich herumschlep-
pen, sondern die Burschen
um ihre Habseligkeiten er-
leichtern und dann aus der
Party hinausexpedieren.
Uberzahlige Ausristungsge-
genstdnde sollten gesam-
melt werden und dann in
dem Geschéft in 'Highpool’
zu klingender Minze ge-
macht werden.

Ganz besonders sollten Sie
darauf achten, Partymitglie-
der beiderlei Geschlechts
mit sich zu fihren, da Sie an-
dernfalls jeweils nur die Toi-
letten betreten kénnen, die
flir das Geschlecht |hrer Par-
ty bestimmt ist.

Wasteland-Mogelmode

Fertigen Sie von den Disket-
tenseiten zwei, drei und vier
ein zweites Backup an und
kennzeichnen Sie diese un-
miBverstéandlich, am besten
mit einem groBen X. Wenn
Sie nun eine Stadt betreten,
z.B. Quartz, legen Sie nicht
die eigentlichen Disketten
ein, sondern die X-Backups.
Nun lassen Sie lhre Party
dort aufrAumen, so daB alle
Gegner tot sind und deren
Habseligkeiten herumliegen.
Nun funken Sie das Ranger
Center an, wenn die von dort
gegebenen  Anweisungen
ausgefihrt wurden. Natir-
lich sollten Sie darauf ach-
ten, daB wahrend des Schar-
mutzels keines |hrer Party-
mitglieder ernsthaften Scha-
den nimmt. Wenn der
Computer nun nach der
Spieldiskette fragt, legen Sie
wieder die markierte Disk
ein. Sammeln Sie alle Ge-
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Mars Saga Dossier

Zur Kenntnisnahme aller gestreBter Mars-Saga-Spieler!

In letzter Minute ereichten uns wichtige Karten, die das Uberleben in den Mars-Stationen sehr erleichtern. Die ge-
heimen Plane konnten nur unter gréften Schwierigkeiten von einem versteckten Sender aus Gibermittelt werden.
Durch spezielle Techniken, die den Standort der Sendeanlage bei der Nachrichteniibermittlung nicht verraten, wur-
de die Sendung mehrfach gestért. Dadurch wurde die Qualitét der *Printouts’ in Mitleidenschaft gezogen.
Trotzdem ist anhand dieser Karten eine genaue Orientierung in den Zonen Parralax, Primus, Primus Mine und Pro-
geny moglich. Diese Informationen sind vertraulich und basieren auf Erkenntnissen unserer Mitarbeiter Jiirgen Sei-
bel und Robert Marz, die mit ihrem C-64 die Karten entlockten.
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genstande von Wert ein. Ru-
fen Sie noch einmal das Ran-
ger Center an. Nach diesem
Funkspruch ersetzen Sie die
Mogeldisk durch die eigentli-
che Spieldiskette, und Sie
haben nach dem néachsten
Sichern alle gefundenen Ex-
tras auf der Spieldiskette.

(Marco Wittich)

Neuromancer

Wie kommt man zu Comlink
6.0, dem Schlissel zum Cy-
berspace?

Am Anfang steht der Spieler
ziemlich einsam da, zumal
man nicht einmal ein Deck
hat. AuBerdem ist der
Schock relativ groB, wenn
man liest, daB der Barkeeper
noch 46 Dollar haben will,
man aber nur 6 Dollar auf sei-
nem Creditchip hat.

Die Anleitung besagt, daB
das Deck irgendwo liegenge-
lassen wurde. Die Inventarli-
ste zeigt jedoch unter ande-
rem ein Pawnticket an, so
daB man zu Recht hoffen
kann, daB das Deck in guten
Handen ist. Dies wird auch
vom Barkeeper bestétigt.
Man regelt also die Kleinig-
keit, indem man das PAX be-
ansprucht und sein gesam-
tes Geld auf den Creditchip
ladt (man hat ja schlieBlich
nicht vor zu sterben).

Wenn Sie schon einmal im
PAX sind, sollten Sie sich
auch das Bulletin und die
Night City News anschauen.
Aus den Messages erfahren
wir, daB ein gewisser Armita-
ge Hilfe bendtigt. Also hinter-
lassen wir ihm eine Nach-
richt, die nur die eigene
BAMA ID enthalt. Die BAMA
ID erfahrt man im Banking
Screen.

Schauen wir uns doch ein-
mal unseren Kontostand an.
Freudig werden wir feststel-
len, daB von einem unbe-
kannten Spender zehntau-
send Dollar GUberwiesen wor-
den sind. Ein erneuter Blick
in das Bulletin Board klart
dariber auf. Nun sollte man
in den nachsten paar Stun-
den nicht in die Ndhe des
Matrix-Restaurants kom-
men, da General Armitage
verhaftet wird und man damit
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die Sorge um die Gegenlei-
stung los wird. Nachdem wir
diese Summe auf unseren
Chip geladen haben, geben
wir dem Barkeeper seine 46
Dollar und kdnnen ihn weiter
ausfragen.

Gleich nach demn Verlassen
der Chatsubo Bar wird diese
vom Gesundheitsamt ge-
schlossen. Seltsamerweise
kommt man nach dem Ver-
lassen des Gerichts auch im-
mer wieder hier heraus. Jetzt
kénnen wir uns nach Belie-
ben in der Stadt umschauen.
Im Microsofts bekommen wir
einen Coptalk Skillchip, den
man unbedingt erwerben
sollte. Diesen sollte man
gleich darauf im Donut World
anwenden, denn so kann
man von dem dort anwesen-
den SEA-Agent eine ganze
Menge niitzlicher Informatio-
nen erfahren.

Von dem Massagesalon soll-
te man sich fernhalten, da
ansonst sofort eine Verhaf-
tung die Folge ist. Unterhalb
des Massagesalons befindet
sich Shinns Pawnshop, von
dem man das UXB-Deck gra-
tis erhalt, indem man be-
hauptet, man besitze kein
Geld. Mit diesem sollte man
dann in das Gentleman Lo-
ser gehen und sich dort sei-
nen Cryptology Skillchip ge-

ben lassen. Nun kann man
nach Gutdinken mit seiner
UXB herumexperimentieren.
Auf jeden Fall sollten Sie die
Linkcodes zu den REGULAR
FELLOWS und zu WORLD
CHESS ausprobieren.

Nun dirften Sie geniigend
Informationen haben, um im
Cheap Hotel die Rechnung
auf Hackerart zu begleichen.
Nachdem dies getan worden
ist, bestellt man sich beim
Zimmerservice Kaviar und
begleicht seine Rechnung
auf dieselbe Art. Holen Sie
jetzt den Kaviar ab und brin-
gen ihn zu Crazy Edo. Dieser
handigt, erfreut Uber den Ka-
viar, sofort die Version Com-
link 2.0 aus.

Mit Comlink 2.0 6ffnen sich
vollig neue Wege. Nun kann
man zum Beispiel endlich zu
den Panther Moderns vorsto-
Ben. Dies sollte auch ausge-
fuhrt werden, da dort die Ver-
sion Comlink 3.0 ist, die
Uberaus nitzliche Informa-
tionen enthalt.

Mit Comlink 3.0 kommen Sie
in den Polizeicomputer der
SEA hinein. (Link Code:
SOFTEN; Password: PER-
MAFRQOST). Dort erhélt man
unter anderem die Version
Comlink 4.0 und kann sich
den Level seines Coptalk-
skills auf zwei erhéhen las-

sen. Mittlerweile sollten Sie
sich ein Cyberspace-fahiges
Deck besorgt haben, da auf
diesem wesentlich mehr
Platz fur Programme ist. Da
wir gerade bei den Program-
men sind: Man sollte sie sich
nattrlich nicht bei Hologra-
phix kaufen. Jedes dieser
Programme ist bei diversen
Datenbanken auch gratis er-
héltlich!

Die Link-Codes zu japani-
schen Firmen bekommt man
von Asano Computing, oder
man hinterlaBt bei den Pant-
her Moderns flir Modern Bob
eine Message, in der man
ihn um die Link-Codes bittet.
Auch Julius Deane hat Link-
und Passworter, man muB
ihn nur nach den Firmenna-
men fragen. Er gibt sie aller-
dings haufig verschlisselt
weiter, daher lohnt es sich,
seinen Cryptologyskill auf
den Maximalwert zu bringen
und diesen Zustand dann auf
Diskette abzuspeichern, da-
mit man, immer wenn man
ein codiertes Password er-
halt, diesen Spielstand laden
und das Wort entschllsseln
kann. Sie konnen bei ver-
schiedenen japanischen Fir-
men Comlink 5.0 erhalten.
Mit Version 5.0 kann man mit
Hilfe des Link-Codes YAKU-
ZA und dem Passwort YAK

Castron

Tunneleingang (Koordinaten 8169)

Tunneleingang (Koordinaten 7530)

Depot (4 Bouncing Bombs)
Bouncing Ball ->

Cask of Vistan Wine
Depot (4 Bouncing Bombs)
Petrified Tree ->

Crate of Castrobars
Energiesperre

Sprengtir

Karte zu Starglider Il




Umgebung von IMilluiayy

e

Halsen Taymar is out in his EMMA 2")

(Icarus Pilot Couch -> Case of Nuclear Fuel)

In jedem Depot findet man auBerdem 4 Raketen !

(Egron Mechanical Whale -> Flat Diamond)

i. Moon Broadway’ (“Prof:

2. Moon Apex (Pyramid -> Mineral Rock)

3. Moon Esprit

4. Moon Questa

5. Moon Westmere (Asteroid -> Egron Mini Rocket)
6. Moon Synapse (Egron Duck -> Cluster of Nodules)
T. Moon Wackfunk ("We offer Ship Repairs!")

Karte zu Starglider Il

in eine japanische Transport-
firma einbrechen und erhélt
endlich Comlink 6.0.

Da man im allgemeinen ohne
die vielen Skills und ohne
Geld wenig in Shiba City an-
fangen kann, sollten Sie ver-
schiedene Sachen auspro-
bieren. So zum Beispiel kann
man sich bei Julius Deane
verschiedene Chips kaufen.

Im Gentleman Loser erhalt
man, wenn man nach einem
PASS fragt, den Guest Pass

ben einigen Passwords auch
andere nitzliche Dinge zu
erfahren sind. Dort kann man
auch sehr billig verschiede-
ne Skills erhdhen lassen. Im
House of Pong erhélt man ei-
nen Auftrag, wenn man sich
unterwrfig verhalt. Man soll
fir die Mdénche einen Joy-
stick besorgen, damit diese
wieder ihr einzig wahres
Spiel spielen kénnen. Dieser
Joystick ist bei Holographix
erhéltlich, indem man ihn

Bringt man nun diesen Joy-
stick zu den Monchen, so er-
halt man dafiir einen Zen-
skillchip. Das Comlink 6.0
kann man fur die Summe von
siebentausendfinfhundert

Dollar an eine japanische Fir-
ma verkaufen. lhre Hardwa-
re sollten Sie im Ubrigen nur
bei Asano kaufen, da sie ge-
nauso billig wie bei Edo ist,
einschlieBlich der Cyber-
space-Decks, wenn Sie Asa-
no erzéhlen, daB Crazy Edo

Helpline

Schwein. AnschlieBend muB
man nur noch versichern,
man sei Edos groBter Feind,
und schon kénnen Sie sehr
billig einkaufen gehen.
Wenn Sie diese Tips beach-
ten, kbnnen Sie sehr bald die
schéne Grafik des Cyber-
space sehen. Dort sollten Sie
héaufig absaven, da Als vor-
laufig noch in den meisten
Fallen tédlich sind. Wenn an
eine Database angedockt
wird, gleich die S-Taste ge-
drickt halten, damit man sei-
nen (hoffentlich vorhande-
nen) ICE-Breaking-Skill an-
wenden kann. Danach sofort
die Inventory-Taste drlcken,
damit man sooft wie maglich
schieBen kann. Beim Schie-
Ben sollten Sie moglichst viel
Abwechslung ins Spiel brin-
gen, dadas ICE auf dasselbe
Programm immer schlechter
reagiert.

(Robert Marz/ Jirgen Seibel)

Manhunter: New York

Die Kerzen in der Kirche soll-
ten in der Konstellation bren-
nen, die die Tatowierung auf
dem Arm des Toten in Ab-
duls Keller zeigt. Um in be-
sagten Keller zu gelangen,
nimmt man folgende An-
stecker aus Abduls Angebot:
erstens das Kreuz, zweitens
ein Ding, das wie ein auf der
Seite liegender und sehr zer-
rupfter Kehrbesen aussieht
und drittens den flinfzacki-
gen Stern. Bitte in dieser Rei-
henfolge nehmen, sonst han-

flir die Matrix Bar, in der ne- einfach danach fragt. gesagt hat, er sei ein delt man etwas kopflos!
JUST GAMES Hard-und Softwarevertrieb
T > > %’%"“W Postfach 1318

Postfach 101313 -
Tel. 069-597 4506

.. speziell fiir PCs

Titel und Preise gibt es auf Katalog-Diskette (5.25%),
und die kommt gratis ins Haus!

z.B. Roger Rabbit DM 74.90 StarRay DM 79.90 Fish ! DM 89.90
Zak McKracken DM 69.90, Sentinel Worlds 1 DM 79.90
3D-Helicopter DM 69.90, Kings Quest 4 DM 119.90
und zum Kennenlern-Preis Kings Quest Triple Pack DM 79.90
(Folge 1, 2 und 3 zum Preis von einem!)

Bitte fragen Sie einfach nach weiteren aktuellen Titeln!

Versand Inland plus DM 5.-, Ausland plus DM 15.-, Liste f. 35* auf Anfrage
Preisdnderungen und Liefermdglichkeit vorbehalten

6000 Frankfurt 1

8998 Lindenberg/Allgéu
Telefon: 08381/2727 0 + 2644

Floppy OC 118 N fiir

Preis inkl. Porto/Verpackung/Nachnahme
Nur 329, - DM

O. g. Preis bei Inlandversand.
Auslandversand nur gegen Vorkasse.

Diskettenprogramme per Liste anfordern.
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Die nun folgenden Bilderrat-
sel haben es in sich:

1. Winterlandschaft: In den
Schatten der Baume sind die
Zahlen 4 und 1 versteckt.

2. Das zweite Bild stellt das
amerikanische Erntedank-
fest dar (Halloween). Dies
findet am 31. Oktober statt.
Da in Amerika das Datum
aber in umgekehrter Reihen-
folge geschrieben wird, also
mit dem Monat zuerst, heiBt
die Lésung 1,0,3,1.

3. Man muB nicht gut in Ma-
the sein, um mit diesem Zah-
lenbild zurechtzukommen :
die Zahl vor 3 heiBt 2, 3 plus 3
ergibt 6, die Zahl nach 3ist 4,
also heiBt die Lésung 2,6,4.
4. Das Vasenbild ist eine Ge-
meinheit: Nicht auf die Blat-
ter kommt es an, sondern
darauf, wie viele Spitzen die
abgestorbenen Aste haben.
Von links nach rechts sind
das 4,2,5.

Das Videospiel in der Kneipe
kann man erst spielen, wenn
man die Messer so zwischen
die Finger des Mannes wirft,
daB er nicht verletzt wird. Die
seltsamen Bewegungen, die
er beim Abschied macht,
sollte man sich gut merken
und auf einem stillen Ort-
chen mal Gberdenken.

Von dem Videospiel kann
man allerdings noch mehr
lernen. Es entspricht in sei-
nem Aufbau genau dem Ka-
nalisationsnetz, wobei sich
die Balle an den gleichen
Stellen befinden wie die Key-
cards. AuBerdem erhélt man,
wenn man auf direktem
Wege zum Ausgang geht, ei-
nen Tip, in welcher Reihen-
folge die Puppen in der Jahr-
marktbude zu treffen sind,
um von dem freundlichen
Herrn dort nicht nur einen
herzigen Plisch-Orb, son-
dern auch etwas Nitzliches
zu bekommen.

(Antje Hink)
Echelon

Die enorme GroBe der Patrol
Zone 105 bedarf einer ge-
nauen Kartografierung,
wenn man wirklich alle “arti-
facts” finden und den Me-
chanismus zur Enttarnung
der Piratenstation entratseln
will. Neun der 36 Planqua-
drante sind bereits auf der
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Planet Bewaffnung Sammelobjekte
Dante 1.Planet of System Minen Pulsing Pyramid
(Vulkan) Cluster of Nodules
Vista 2.Planet of System viele Minen Bouncing Ball
(Energieleitung) Pyramid
Cask of Vistan Wine
Egron Mini Rocket
Flat Diamond
Apogee 3.Planet of System Laser Cannon Pyramid
(Energieleitung) Minen
Enos 1.Moon of Apogee Laser Cannon Pyramid
Petrified Tree
Castron 2.Moon of Apogee Laser Cannon Pyramid
(Energieleitung)
Millway 4.Planet of System
(Nicht zugénglich)
Moons of Millway Laser Cannon -
Aldos 5.Planet of System Laser Cannon Egron Mini Rocket
Case of Nuclear Fuel
Q-Beta Lone Moon of Aldos - Pyramid
Lump of Mineral Rock
Starglider Il

(dem Programm beigeleg-
ten) Karte eingezeichnet. Im
folgenden finden sich funf
weitere.

Die Legende entspricht der
Originalkarte, wobei StraBen
und Flisse nicht unterschie-
den sind.

Des weiteren sind erste
Ubersetzungen von Buch-
staben und Zahlen des zu
dechiffrierenden Codes auf-
gelistet.

Doch zuerst noch einige Hin-
weise auf interessante Struk-
turen in den folgenden Qua-

dranten, die wichtig sind
oder einfach gut aussehen:
A1 - E/8
A5 - D/8 A5 - LM/6
A6 - DI5 A6 — K/13
A6 - L/7
B1-C6 Bt1-112
B1 — JK/10 B1 - K3
C1-1W/7 C1-B/10
C1 - H/5

(Joachim Freiburg)
Starglider Il

Zuerst sollte man zu der Zen-
trale auf Apogee fliegen, um
dort den Auftrag zu erteilen,
eine “Neutron Bomb* zu bau-
en. AnschlieBend besorgt

man sich alle “Rohstoffe”,
die dazu bendtigt werden.
Diese kann man entweder
durch Handel mit anderen
Depots erhalten oder auf ei-
nigen Planeten bzw. Monden
direkt einsammeln (siehe Ta-
belle). Ist die Kapazitat des
Laderaumes erschopft (drei
Gegenstande), fliegt man
nach Apogee zurlick und lie-
fert die Ladung in der Zentra-
le ab.

Im Laufe des Spieles erhalt
der Spieler Meldungen (ber
fertiggestellte “Projector Ba-
ses“. Spétestens sobald alle
sieben (jeweils eine auf je-
dem Mond von Millway) er-
richtet sind, sollte man diese
mit Hilfe von “Bouncing
Bombs®, die man auf Ca-
stron findet, zerstéren. An-
sonsten wird die “Egron Spa-
ce Station“ zu frih fertigge-
stellt und der Heimatplanet
vernichtet.

Nachdem Sie alle Gegen-
stande und auch den Profes-
sor in die Zentrale gebracht
haben, beginnt dort der Bau
der Neutronenbombe. Bis zu
ihrer Fertigstellung sollten
Sie die “Sentinels”, die die
“Egron Space Station* bewa-
chen, mit Hilfe von Raketen
zerstoren. Dazu werden min-

destens acht “Homing Missi-
les“ bendtigt. Ist dies ge-
schehen, fliegt man nach
Apogee zurlick und holt sich
die inzwischen fertiggestelte
Neutronenbombe ab. Mit
dieser kdnnen Sie schlieBlich
die “Egron Space Station®
zerstoéren und die Gefahr da-
durch vorerst bannen.

Allgemeine Tips
— Zum Auftanken eignet
sich besonders gut das Aste-
roidenfeld, das sich zwi-
schen Apogee und Millway
befindet.
- Zur Qrientierung im Welt-
raum empfiehlt sich die
“Computer Visual Analysis®.
Durch sie erfahrt man den
Namen des eingepeilten Pla-
neten.
— Die “Emma 2" ist ein klei-
ner Bodengleiter.
— Die “Mechanical Whales"
trifft man im tiefen Weltraum
an.
— Abgeschossene Piraten-
schiffe hinterlassen meist
folgende Objekte:
Crate of Castrobars, Cask of
Vistan Wine, Lump of Mine-
ral Rock.
— Die “Egron Space Station®
befindet sich in der Nahe von
Aldos.

(br)
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Der Disk-Retter
AMIGA-Fans kénnen aufatmen!

Wir stellen aus..
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Viralrack geht auf “Nummer Sicher” und hélt die Disketten
sauber.

Virolrack archiviert Diskettenausschnitte und schiitzt die
Dateien dadurch vor “Viruseingriffen®

Der Virus wird lokalisiert und aus dem Speicher entfernt.
Boottrack, Bootblock, einzelne Tracks oder ganze Disks wer-
den als Dateien gesichert.

Auf diese Weise entsteht ein “virusfreies” Archiv der geféhr-
deten Diskettenbereiche.

Die komfortable Bedienerfiihrung mit Gadgets und FileRe-
quester macht den Sicherungsvorgang denkbar einfach.

inklusive Bootblock

Viruskiller!

Jeder Virus im Speicher wird angezeigt.

Ein Tastendruck entfernt den Virus aus dem Arbeitsspei-
cher.

Die Verbreitung der Viren auf Dateien und Disketten wird
dadurch verhindert.

ViroIrack

geeignet fur Commodore Amiga 500/2000 und 1000 mit
Kickstartversion ab 1.2

3 1/2“-Disk. Best.-Nr. 390

59,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Wenn Sie Gber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 59,— DM Einzelpreis 59,—- DM

zzgl. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5~ DM

Endpreis 62,- DM Endpreis 64,— DM
DMV-Verlag

Postfach 250 - 3440 Eschwege

— Bitte Bestellkarte benutzen —

Cce64 Kass. Disk. Alarl ST Amiga
Afterburner 29,00 39,00 Afterburner Il 55,0 - -
Barbarian 2 25,00 35,00 Barbarian I 48, 00 a.A,
Batman 27,50 37,50 Chronogquest 65,00 65,00
Carrier Command 35,00 45,00 Double Dragon 48,00 48,00
Double Dragon 27,50 37,50 Elite 55,00 57,00
Football Manager 2 25,00 35,00 F-16 Falcon 67,00 76,00
Foxx fights back 25,00 35,00 Fish 57,00 57,00
Hawkeye 25,00 35,00 FOFT 72,00 72,00
Lancelot - - 37,50 Hostages 57,00 57,00
Last Ninja 2 29,00 37,50 Lancelot 45,00 45,00
Live and let Die 25,00 35,00 Legend of Sword 57,00 57,00
Operation Wolf 27,50 37,50 Live and let Die 48,00 48,00
Pacmania 27,50 37,50 Operation Wolf 47,00 56,00
Red Storm Rising 32,00 45,00 Pacmania 45,00 45,00
Robocop 25,00 35,00 Return of Jedi 48,00 a.A.
Spitting Image 25,00 35,00 Rocket Ranger - - 62,00
Thypoon 25,00 35,00 Soldier of Light 49,00 - -
Ultima 5 == 57,00 Spitting Image 48,00 48,00
Vindicator 25,00 35,00 Starglider I 57,00 57,00
Star Ray 48,00 57,00
IBM Star Trek 45,00 - =
Double Dragon 79,00 ?r:;g + Magic gggg gg'gg
Fish 67,00 : 7 4
4x4 Off Road 5 Ultima 4 57,00 57,00
Racing 49,00
Sargon 3 57,00 RESTPOSTEN, solange Vorrat reicht:
C 64 Kass. Disk.
T | 0 2[82 3 Beyond the Icepalace 17,90 27,90
2 Darkside 17,90 27,90
MS _Fr 14830‘} 19.00 # Empire strikes back 19,90 29,90
3 R Flintstones 15,50 25,50
Sa.9.00-12.00, Matchday 2 19,90 29,90
sonst Anrufbeantworter Overlander 19,90 29,90
President is missing — — 27,90
Salamander 18,90 28,90
Schriftliche Bestellungen an: Soldier of Fortune 17,90 27,90
WIAL-Versand-Service Summer Ofymgiad’ 13,80 = =
A. Albert + Partner Atari  Amiga
Sperberweg 26 Beyond the Icepalace 37,50 37,50
8038 GROBENZELL Empire strikes back 37,50 37,50
Flintstones - - 32,00
ABGABE SOLANGE VORRAT REICHT Overlander 37,50 37.50
Preisénderungen vorbehalten Stargoose 37,50  37.50
Preisliste gegen frankierten Summer Olympiad 37,50  37.50
Freiumschla Virus == 27,0
g Andere Titel bitte telefonisch erfragen.

VERSANDKOSTEN: NN plus 6, — DM/Vorkasse plus 4,50 DM
Ausland: Euroscheck plus 10,00 DM

Fur C 64/128 direkt vom Hersteller:

Shadow Writer V 4.0 - getestet ASM 7/88, 64er 9/88,
Joystick 12/88 (Grafik und Musik auf 2 Disk-Seiten)............ 14,90 DM

Demo Designer + DD-Erweiterung - getestet 64er 9/88, ASM 10/88,
Joystick 12/88 (Grafik, Musik u. Action auf 4 Disk-Seiten)...24,90 DM

Demomaker De Luxe - getestet ASM 12/88
(dur 2 Disk-Seiten ) s 19,90 DM

MGOS - getestet ASM 9/88, Joystick 1/89
(ein Grafikprogramm der Superlative, beidseitig,
Amiga-Oberfldche fur den C64, von jedermann nutzbar)....39,90 DM

C.O.P. Shocker. - Die absolute Sicherheit fir lhre

Programmdaten auf dem C-64................. 29,90 DM
Public Domain Software............ pro Diskette 5,00 DM
P.D. Software fiir Amiga............. pro Diskette 7,00 DM

Kostenlose Liste auf Anfrage
Héndleranfragen erwiinscht

Software Herstellung und V@rtn%

Digitol Marketing  Krefelder StroBz 16 5142 Huckelhoven © Dieter Muckter
Tel: 02435 /2086 + 1295+ 428
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Bericht

Play-By-Mail.
Was ist denn

das?

Play-By-Mail sind mittels Brief
(per Post!) ausgetragene Spiele.
Lesen Sie weiter, um zu erfah-
ren, wie sie entstanden sind und
was fir Arten von Spielen es
gibt. Wir geben lhnen Hinweise,
wo Sie bei PBM-Spielen mitma-

chen kénne

sind Briefspiele:
men, wie so viele andere Sa-
chen auch, aus dem Land
der unbegrenzten Mdglich-
keiten, den USA. Das erste
und wohl auch bekannteste
Spiel dieser Art ist Fern-
schach. Hierbei werden
Schachzliige mittels Post
ausgetauscht, was den Vor-
teil hat, daB man auch mit
auslandischen Gegnern
spielen kann und sehr viel
Bedenkzeit hat, um die Par-
tie grindlich zu analysieren.
Dieses Postspiel erfreut sich
schon seit langerer Zeit einer
recht groBen Beliebtheit und
es werden sogar groBere
Turniere gespielt, die sich
dann natirlich Uber einen
sehr langen Zeitraum er-
strecken. (Ein Jahr ist keine
Seltenheit.) Was sich in den
letzten Jahren in Amerika,
besonders aber auch jetzt in
GroBbritannien, entwickelt,
ist mit dem Fernschach
kaum noch zu vergleichen.
Das einzig Gemeinsame ist
nur noch das Medium, die
Post, geblieben. Neu ist, daB
nicht nur zwei Leute an ei-
nem Spiel teilnehmen, son-
dern zwischen zehn oder so-
gar hundert (!) gleichzeitig.
Das ist allerdings nur da-
durch méglich, daB Firmen
diese Aufgabe Ubernehmen
und oft mittels Computer die-
se Masse an Spielern verwal-

B2 JOYSTICK 3'89
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ten und organisieren. Die
lige werden also nicht di-
nter den Spielern aus-
getdMscht, sondern durch
eine kommerzielle Firma. Zu
Beginn der Play-By-Mail-Be-
wegung wurden die Zlge
noch von Hand ausgewertet.
Der Vorteil eines handmode-
rierten Spieles besteht darin,
daB man einfach mehr Mog-
lichkeiten hat, da ein Mensch
viel flexibler auf neue Ideen
reagieren kann. Ein GM
kann auch mal einen gut
durchdachten Plan oder eine
witzige Idee mit Bonus-
punkten belohnen. Meistens
sind diese Spiele mehr ans
Role-playing-Games-Genre

(RPG) angelehnt, das heiBt,
man spielt einen einzelnen
Charakter oder eine kleine
Party, die in einer vorgege-
benen, normalerweise recht
fantastischen Welt um Erfah-
rungspunkte ringt. Leider ist
es natirlich auch aufwendi-
ger und-deswegen teurer, in
einem handmoderierten
Spiel mitzumachen. Selbst
die groBen, alten, amerikani-
schen PBM-Companies sind
davon abgekommen, ihre
Spiele von Hand moderieren
zu lassen. Sie fUhlten sich
dazu gendétigt, da immer
mehr kleine Firmen billige
computermoderierte Spiele
anboten und damit den
Markt (iberschwemmten.
Der Vorteil der computer-

moderierten Spiele liegt far
die Firmen auf der Hand: Sie
kénnen mit weniger Aufwand
an Personal gréBere Mengen
an Spielern verwalten, wenn
auch die Kreativitdt ein biB-
chen auf der Strecke bleibt.

Wie in allen anderen Gebie-
ten auch, scheint hier der
Siegeszug des Computers

nicht mehr aufzuhalten zu
sein.

Vorteile

Einer der zahlreichen Vortei-
le liegt darin, daB man nicht
mehr darauf angewiesen ist,
daB zehn Kumpels mal Zeit
haben, um ein wirklich kom-

cAasSus BELLI
BTEPHAN ENGLHART: PLAYER 7 IN BAME =1

ORDER BHEET FOR TURN 34 DEADLINE 18 o2/12/88

ENTER ORDERS BELOW
UNITS COMMANDED BY GENERAL MNewman-1

8222 __ 7974

UNITS COHMANDED BY GENERAL BRADLEY
OB i

UNITS COMHANDED BY GEMERAL CYRIL

.o R - . .. /S

UNITS COMMANDED BY GENERAI. DAVID

732

Enter Bulletin/private message on line below.

1f money sent with this turn,

DPTIONAL DRDERS - USE FROW O TO 10 OF THESE AS YOU DESIRE, BUT OWLY DNE OW EACH LINE

please enter the amount here _____

If you change your address please enter it in the space below

FIR, sl

So sieht ein Antwortbogen aus, in den man seine Ziige etc.
eintragt. Es besteht die Maglichkeit, neben dem Ant-
wortbogen auch Nachrichten an Mitspieler zu schicken.




plexes Strategiespiel zu
spielen, sondern es ist auch
moglich, ohne die Zugeho-
rigkeit zu einem festen Spie-
lerzirkel seinem Hobby zu
fronen. Ein Spiel wird von ei-
nem professionellen Game-
master betreut, der eine gro-
Be Erfahrung in zahlreichen
Spielen hat und somit eine
optimale Betreuung gewéhr-
leistet. Play-By-Mail kann
man spielen, wann man Lust
hat: in der Mittagspause, in
der Schule in einer langweili-
gen Stunde, beim Frihstick
oder wann auch immer. Nor-
malerweise ist es ausrei-
chend, wenn man Platz fir
ein paar Zettel und einen
Stift hat.

Wie beginne ich in
einem PBM-Spiel?

Wenn man ein Spiel gefun-
den hat, das dem Ge-
schmack einigermaBen zu-
sagt, schreibt man an die Fir-
ma, um ein Set-up-Package
zu erhalten. Mit diesem
Packchen bekommt man die
Anleitung und die erste Aus-
wertung. Manche Firmen
bieten dieses ’Packchen’
gratis an, andere verlangen
einen gewissen Betrag. In

der Regel erhdlt man aber
neben der Anleitung noch
die ersten Zige (turns) um-
sonst. Die meisten Spiele
sind so ausgelegt, da man
seinen Zug bis zu einem fe-
sten Stichtag einsenden
muB. Es gibt aber auch Spie-
le, bei denen es keine Dead-
line gibt, das heiBt, daB man
so viele Ziige einsenden
kann, wie man spielen will.
Nattrlich sind hierbei Spie-
ler, die ndher bei der jeweili-
gen Firma wohnen, bevor-
teilt. Eine Mischform zwi-
schen diesen beiden Még-
lichkeiten gibt es auch noch:
eine Firma, die ein Spiel
ohne Deadlines anbietet,
aber daflir nur eine maxima-
le Anzahl an Ziigen in einem
bestimmten Zeitraum er-
laubt. Die Zeit zwischen zwei
Zigen nennt man “Turna-
round”. Die langsten Turna-
rounds liegen bei zwei bis so-
gar vier Wochen. Es gibt
aber auch Firmen, die einen
24-Stunden-Service bieten.
Bezahlen muB man pro Zug.
Die billigsten Spiele liegen
bei 3, — DM pro Zug und die
teuersten bei bis zu 30, -
DM pro Zug. Manchmal kann
es auch vorkommen, daB
man flr besondere Optionen
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Diese Abbildung zeigt eine Tactical-Map, ebenfalls aus dem
KJC-Spiel Domination Game. Dieses ist librigens flir Anfén-

ger sehr geeignet.

mehr bezahlen muB. Also
Varsicht! Oft entpuppen sich
Spiele, die vom Preis pro Zug
her gesehen sehr billig sind,
als wesentlich teurer. Ein
wichtiger Gesichtspunkt bei
der Auswahl eines Spiels ist
die Dauer. Manche Spiele
sind so konzipiert, daB in 20
bis 30 Zligen ein Sieger fest-
steht, andere hingegen kann
man unendlich lange spie-
len. Man sollte es sich also
genau Uberlegen, wie viele
Spiele man auf einmal an-
fangt. Als Zahlungsmethode
empfehle ich Verrechnungs-
schecks. Wenn man in Eng-
land ein Spiel beginnen will,
sollte man einen Euroscheck
(EC) benutzen und deutlich
‘crossed cheque’ oben auf
den Scheck schreiben, was
bedeutet, daB gegen diesen
Scheck kein Bargeld ausge-
zahlt wird, also nur auf ein
Konto Uberwiesen wird. Der
groBe Vorteil besteht darin,
daB hierbei keine Firma ei-
nen Scheck irrtimlich verlie-
ren kann und das Geld dann
futsch ist.

Welche Spiele gibt
es?

Ganz grob kann man Brief-
spiele wie folgt gliedern:
— Herrschaftsspiele (Domi-
nation Games): Man ist auf
einer fiktiven Welt mit mehre-
ren Spielern konfrontiert, die
alle ein gemeinsames Ziel
haben: die Herrschaft bzw.
die Vormachtstellung.

— Fantasie-Rollenspiele:
Wie bei D&D (das wohl be-
kannteste Rollenspiel)
schlipft man in die Rolle ei-
nes Charakters (z.B. Kdmp-
fer oder Zauberer) und hat ei-
nige Abenteuer zu bestehen.
Diese Art wurde ich beson-
ders D&D-Anhangern emp-
fehlen, die nicht regelmaBig
spielen kénnen.

— Wirtschaftsspiele: Als Lei-
ter einer Firma eines Landes
oder sogar eines ganzen
Sonnensystems muB man
versuchen, méglichst 6kono-
misch mit Gutern zu han-
deln, um einen gewissen
Wohlstand zu erreichen.
Das sind wohl die am h&ufig-
sten anzutreffenden Spezies
der PBM-Spiele. Aber es gibt
viele mehr und auch Mi-

Bericht

schungen der oben genann-
ten Varianten, sogar Sport-
spiele und, so unglaubwdr-
dig es auch klingt, ein Box-
spiel!

Fazit

PBM bietet die Maglichkeit,
internationale  Brieffreund-
schaften aufzubauen, da in
fast allen Spielen die Adres-
sen der Spieler auf Anfrage
herausgegeben werden, um
gemeinsam Pléne zu
schmieden oder einfach um
Informationen auszutau-
schen. Zu teuer ist das Gan-
ze auch nicht (ca. 10,— DM
pro Monat), wenn man sich
auf ein Spiel beschrénkt.
Aber es kann durchaus teu-
rer werden, wenn man meh-
rere Spiele gleichzeitig be-
ginnt, was sich ja jeder sel-
ber ausrechnen kann.

(Stephan Engelhart/rg)

Hier ein paar Adressen
von Play-By-Mail-
Anbietern:

Flagship

P.O.Box 12

Aldridge

Walsall

GB - West Midlands WS9
oTJ

KJC Games

P.0O. Box 11
Cleveleys

Blackpool

GB - Lancs. FY5 2UL

Advent Games
P.O. Box 8/674
USA - Lincoln, NE 68501

PS Postspiele
Danzigerstr. 11
D - 5042 Erfstadt

Decos GmbH
EgenolffstraBe 29
6000 Frankfurt 1

3'89 JOYSTICK 63



TS A N T ST

Davermnd wevelen wir Paysenlos leh K
von Jormy Hsetir A s hiBE e ons ab | | nicht metv 4

64 JOYSTICK 3'89




Purple
Saturn Day

Hersteller: Exxos
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, Amiga,
MS-DOS

Preis: ca. 65,— DM

Crazy Competition

Die Olympischen Spiele haben einen
interstellaren Nachfolger bekom-
men, die Purple-Saturn-Day-Spiele.
Diese finden jedes Saturn-Jahr ein-
mal statt. Dabei stehen sich acht Be-
werber paarweise in vier Disziplinen
gegeniiber. Acht Rassen nehmen an
diesem Wettbewerb teil, und Sie ver-
treten die Rasse der Menschen. Die
Sieger aus dem Viertelfinale begeg-
nen einander im Semifinale und da-
nach im Finale. Auf den Sieger wartet
ein ganz besonderer Preis: Er darf
die Konigin von Purple Saturn Day
verflhren...

Vor die Verfihrung haben die Preis-
richter jedoch den Wettbewerb ge-
setzt. In vier Disziplinen missen Sie
siegreich sein, wenn Sie die Kdnigin
begehren. Die Disziplinen sind je-
doch nicht einfach zu meistern, Un-
gelibte sollten mit der Disziplin Ring
Pursuit beginnen, da diese noch rela-
tiv einfach zu bewéltigen ist.

Der Wettkampf

Nach einem kleinen Training, fur das
ein Roboter als Sparringpartner zur
Verfligung steht, kénnen Sie sich mit
den anderen Athleten messen. Die
Disziplin Ring Pursuit ist in der Tat

Bildschirmfoto: Atari ST

Bildschirmfoto: Atari ST

eine Veranstaltung, bei der Sie gute
Chancen auf den ersten Platz haben.
Ziel ist es, im Saturnring einen Sla-
lomkurs zu durchfliegen. Bojen mar-
kieren den Weg, der durchflogen
werden muB. Die Spielregeln sind et-
was unlblich, was aber nur diejeni-
gen Uberraschen wird, die noch nie
an Purple Saturn Day teilgenommen
haben. Denn nur derjenige mufl die
Bojen korrekt umfahren, der momen-
tan in FUhrung liegt. Dem Zweiten ist
es freigestellt, eine Abkirzung zu
nehmen!

Die zweite Disziplin ist Tronic Slider.
Hier geht es darum, mit einem Welt-
raumscooter Fragmente eines Ener-
gieballes einzusammeln. lhr Gegner
versucht natirlich ebenfalls, so viele
Fragmente wie mdéglich an sich zu
bringen. Wenn er Sie dabei allzu sehr
behindern sollte, miissen Sie ihm ein
wenig einheizen...

Die dritte Disziplin ist durchaus in der
Lage, Ihnen den letzten noch verblie-
benen Nerv zu rauben. Hier geht es
darum, einen Schaltkreis durch Be-
werfen mit Ladungsteilchen zu akti-

In der Disziplin
Ring Pursuit findet
sich ein Fly-
Through-Szenario
wieder, daB sei-
nesgleichen sucht.

Software Review

Tronic Slider ist
ein recht ausgefal-
lener Wettbewerb.
Gelingt es lhnen,
den Schaltkreis
vor lhrem Gegner
zu aktivieren?

vieren. Dabei mlssen verschiedene
Schalter, Chips, Kondensatoren und
andere elektronische Bauteile zielge-
nau getroffen werden. Wem es zuerst
gelingt, seinen Schaltkreis zu aktivie-
ren, geht als Sieger aus diesem Wett-
bewerb hervor. Zwar besteht kein
zeitliches Limit, der Gegner ist aller-
dings auch sehr aktiv. Da er mit sei-
nen Ladungsteilchen in lhrer Schal-
tung viel Verwirrung stiften kann,
sollten Sie ihn genau im Auge behal-
ten.

Der vierte und letzte Wettbewerb be-
steht im Zeitspringen. Ziel ist es, so
viel Energie wie moglich zu sammeln
und dann einen Sprung durch die
Zeit auszuflihren. Wer am weitesten
springt, gewinnt.

Resiimee

Die grafische Darstellung ist ausge-
zeichnet und tréagt viel zum SpielspaB
bei. Zwar mussen einige Wettbewer-
be erst einmal genau studiert wer-
den, bevor man sinnvoll an ihnen teil-
nehmen kann, trotzdem macht Pur-
ple Saturn Day verteufelt viel SpaB.
Unsere Meinung: sehr empfehlens-
wert.

(mm)

Spielwert

I 1

Grafik Sound
|

Unsere Meinung

| —
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Software Review

Wanted

Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, Atari
Preis: DM 65, —

Im Wilden Westen unterwegs

Die Geschichte spielt im Jahre 1880
im US-Staat Arkansas. Die Luft ist
bleihaltig wie noch nie zuvor. Ver-
schiedene Halunken machen die Ge-
gend unsicher. Ein Mann muB her,
der es mit den Banditen aufnehmen
kann und sie hinter SchloB und Rie-
gel bringt. Als berlchtigter Kopfgeld-
jager ist es nun an lhnen, Ruhe in das
Land zu bringen. Nicht nur dicke Pré-
mien warten auf Sie, sondern auch
der Ruhm, als schnellster und be-
riihmtester Revolverheld in die Ge-
schichte des Wilden Westens einzu-
gehen.

Ihr erster Auftrag besteht darin, einen
Gesetzlosen festzunehmen, auf des-
sen Kopf eine Pramie von $ 5000 aus-
gesetzt ist. Der zweite Ganove bringt
Ihnen $ 10000, der dritte $ 15000 und
der vierte $ 20000. Haben Sie alle
vier Banditen festgenommen, kon-
nen Sie sich den geféhrlichsten Ha-
lunken vornehmen, von dem man be-
hauptet, er sei schneller als eine
Klapperschlange. Bevor Sie sich auf
Duelle mit den Bdsewichtern einlas-
sen kénnen, gilt es, deren Schergen
Uiber den Haufen zu knallen. DaB dies
nicht gerade einfach ist, kann man
sich wohl denken.

Bildschirmfoto: Amiga
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Stiefel, Pistolen und Dynamit

Auf seinem Weg muB man einige
Fisser zerschieBen, die wertvolle
Utensilien enthalten. So kann man
zum Beispiel Stiefel bekommen, die
den Helden schneller werden lassen,
Extraleben erhalten, Dynamitstan-
gen und Munition finden, aber auch
Schutzschilde, die vor feindlichen
Treffern schitzen. Jedoch sind auch
einige Fasser mit Totenschédeln ge-
fullt, die, sollte man sie berihren,
Punktabzug bedeuten. Pistolen, Ka-
rabiner und die Sheriffsterne sollten
Sie auch nicht liegen lassen.

Fazit

Wanted ist ein Ballerspiel, das einmal
nicht in futuristischer Weltraumatmo-
sphére spielt. Man sieht seinen Re-
volverhelden in der Draufsicht, die
Bilder werden vertikal gescrollt. Die
Grafiken, sieht man einmal von dem
Intro ab, lassen aber eher auf einen

In einigen Fassern
kénnen wichtige
Utensilien fiir Sie
bereitliegen. Ach-
ten Sie jedoch
auch auf die Ku-
geln der Gegner.

Wenn Sie diese
Schurken hinter
SchloB und Riegel
gebracht haben,
konnen Sie sich
auf die Suche nach
dem gefahrlich-
sten Gangster des
Wilden Westens
machen, dessen
Gefangennahme
lhnen nicht nur
Ruhm und Ehre,
sondern auch eine
fette Préamie brin-
gen wird.

C64 schlieBen als auf eine perfekte
Sound- und Grafikmaschine. Hier
hatte man besser Wert auf Sorgfalt
legen sollen. Damit das Spiel nicht
gleich in die Schublade wandert, ha-
ben die Véter dieser Software das ei-
gentliche Spielgeschehen relativ
schwer gestaltet. Die vielen Gegner,
die wie Fliegen um den berthmten
Haufen kreisen, lassen auch erfahre-
nen Joystickartisten den SchweiB auf
die Stirn beziehungsweise die Hand-
flachen treten.

Die Spielidee und ihre Umsetzung ist
ein heikles Thema, denn man schieBt
bewuBt auf menschlich dargestellte
Wesen, was stark Index-verdéachtig
ist. Hier tut sich jedoch die leidige
Frage auf: Wie sollte man ein

Shoot’'em Up in realistischer Weise
darstellen, ohne flr die Bundespriif-
stelle interessant zu wirken? Dies
sind Fragen, die noch vielen Spiele-
herstellern und -vertreibern (jeden-
falls in
werden.

Deutschland) begegnen

(br)

Grafik Sound Spielwert Preisleistung

Unsere Meinung
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Turbo Trax

Hersteller: Microdeal
System: Amiga

Preis: Stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest.

Ein Spiel um Spielzeug

Es ist schon sonderbar. Seitdem ich
einen Computer besitze, kann ich mir
nach und nach die Wunschtraume
meiner Jugend verwirklichen. Zwar
wurde aus der Eroberung des Welt-
raums ein Ballerspiel, und die Aben-
teuer als Ritter nahmen als Rollen-
spiel Gestalt an, trotzdem, auf eine
spezielle Weise wurden diese Dinge
durch den Computer greifbar. Eine
Modellrennbahn, das war schon lan-
ge mein Traum; einen riesigen Par-
cours mit allen Schikanen. Mit Nadel-
o6hr-Kurven, Engpéssen, Kreuzungen
und, und und... Jetzt habe ich einen
Amiga, und Microdeal verhilft mir zu
einer Modellrennbahn. Turbo Trax
nennt sich das Produkt, die erste Mo-
dellrennbahn-Simulation.

Zu Beginn des Spieles stehen dem
oder den Spielern verschiedene Op-
tionen zu Gebote, mit denen Turbo
Trax in einem bestimmten Rahmen
an die individuellen Wiinsche der
Spieler angepaBt werden kann.

Die Anzahl der Teilnehmer kann in
diesem Screen eingestellt werden,
es kann unter flnf verschiedenen
Schwierigkeitsgraden gewéhlt wer-
den, feuchte oder trockene Strecke
ist einstellbar sowie die Farbe des
Autos, mit dem man spielt.

Bildschirmfoto Amiga

Bildschirmfoto Amiga

Vor dem eigentlichen Rennen brau-
chen Sie dem Computer jetzt nur
noch einzugeben, ob Sie mit einem
gesplitteten oder mit ungeteiltem
Screen spielen méchten.

Donnernde Boliden

Meine Turbo-Trax-Test-Sitzung be-
gann ich natlrlich mit einem Solo-
Spiel, bei dem ich gegen den Compu-
ter antreten muBte. Schon bei der er-
sten Kurve machte mein Wagen die
unangenehme Bekanntschaft der
Zentrifugalkraft und sauste sich Uber-
schlagend von der Rennstrecke. Be-
hutsamer Gas geben und prazise
steuern, dieses galt es zu beherzi-
gen, um ins Ziel zu gelangen. Wah-
rend ich versuchte dieses auf das
Spiel umzusetzen, fuhr der Compu-
ter ohne groBe Anstrengung die flnf
Runden ab und erreichte vor mir das
Ziel. Nebenbei galt es, auf die Ecken
in der Strecke zu achten, deren Bo-
den uneben ist; fahrt der Spieler hier

fiir lhren Wagen
ein Boxenstopp

Carrera Wunsch-
traum, bei Turbo
Trax notwendig!

Mitunter wird nach
heftigeren Rennen

vonnoten sein. Bei

Software Review

Mit Turbo Trax ver-
wandeln Sie lhren
Amiga blitzge-
schwind in eine ra-
sante Modellrenn-
bahn nebst dazu-
gehorigen Autos.
Sie miissen nur
noch Gas geben.

zu schnell, beschéadigt es seinen Wa-
gen und muB bei der néchsten Runde
einen Boxenstopp einlegen. Hier
wird es flir Modellrennbahnen etwas
ungewohnt. Auch bei einem direkten
ZusammenstoB verhdlt sich Turbo
Trax flr eine Modellrennbahn recht
ungewodhnlich; das Rennen wird aus
Pietat den verstorbenen Fahrern ge-
genlber abgebrochen.

Lieber zu zweit

So richtig machtig Freude mochte bei
Turbo Trax nicht aufkommen. Fahrt
man alleine gegen den Computer,
wird das Spiel mit der Zeit langweilig.
Erst weitere Mitspieler bringen Pep
ins Spiel, da deren Aktionen und Ver-
halten wahrend des Rennens nur
schwer zu berechnen sind und deren
pure Anwesenheit schon etwas mehr
Stimmung aufkommen |48t als das
Spiel. Alles in allem ist es so etwas
wie ein Party-Spiel, das in Gesell-
schaft Freude bereitet, aber zum
alleine Spielen nur wenig taugt.

(hs)
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Software Review

Leisure Suit
Larry lottert
wieder

Hersteller: Sierra
Systeme: MS-DOS
Preis: 119,— DM

Die mit Spannung und voller
Sehnsucht von allen Sierra-Jun-
kies erwartete Fortsetzung von
Leisure Suit Larry ist endlich da.
Hier ein Ausblick auf das, was
Larry (und den Steuermann am
anderen Ende der Mattscheibe)
erwartet.

Der vollstéandige Titel des neuen Sier-
ra-Opus ist 'Leisure Suit Larry |s Loo-
king For Love! (In Several Wrong Pla-
ces)’, der Kiirze halber sei das Spiel
hier 'LL2" genannt. Der Titel ist gleich
in mehrfacher Weise programma-
tisch: Die Triebfeder flr Larrys Aktio-
nen ist wohl aus der ersten Folge be-
kannt, desgleichen die Tatsache, daB
er sich dabei des ofteren in die Nes-
seln setzt. Neu ist, daB sein Opera-
tionsgebiet nun nicht mehr auf eine
kleine Stadt begrenzt ist, sondern
mehrere Regionen umfaBtund ... und
... und. Doch alles der Reihe nach...

Alternde Helden...

Das Gliick mit der Traumfrau Eve aus
der ersten Folge war leider nur von

Bildschirmfoto: MS-DOS
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kurzer Dauer, denn zu Beginn von
LL2 wirft diese Larry hochkant aus
dem erhofften Liebesnest. Einsam
und von Problemen mit der sich lich-
tenden Haarpracht geplagt, streicht
Larry nun durch die Smogschwaden
von Los Angeles, vorerst noch ohne
Ziel, Geld und Ausweis. Dies dndert
sich jedoch, als er Uber ein Lotterie-
los nicht nur eine Kreuzfahrt mit einer
duBerst attraktiven jungen Dame,
sondern auch die dazu nétige Bar-
schaft gewinnt. (Eigentlich ist dies
geschmeichelt, denn so ganz mit
rechten Dingen ging es dabei nicht
zu...)

So etwas spornt natlrlich an, und
Larry beginnt, die Ausriistung flr die
Liebeskreuzfahrt zu sammein.

Dabei stolpert er aber durch eine klei-
ne Verwechslung mitten in den Agen-
tenring des bdsen Dr. Nonookee,
was ihn unwissentlich zu einem Ge-

Ein Traumschiff ist
die U.S.S. Love
Tub zwar nicht un-
bedingt, aber sie
bringt Larry sei-
nem Ziel ein Stiick
nadher.

heimnistrager macht. Von da an sind
ihm stadndig Agenten des KGB und
die (durchaus reizvollen) Kreaturen
des Dr. Nonookee auf den Fersen
und machen ihm das Leben schwer.

Siidsee-Alptraume

Wie nicht anders zu erwarten, lauft
die Sache mit der Kreuzfahrt nicht so
ab, wie es sich Larry erhofft hat. Nach
Uberwindung diverser Hindernisse
auf der U.S.S. Love Tub folgt ein Sur-
vivaltraining auf einer Siidsee-Insel,
nach einer luftigen Flucht findet sich
unser Held im Dschungel einer ande-
ren Insel wieder und sieht zum ersten
Mal wirkliches Liebeslicht am Ende
des Tunnels.

Allerdings steht seinem Glick noch
der Uble Dr. Nonookee im Wege, der
im Vergleich zu Killerbienen oder
Treibsand eine wirklich harte NuB ist.
Und natlrlich immer die Fragen:
Wird er SIE finden (und behalten kdn-
nen)? Wird er IHN besiegen? Und:
Kann er seine Haarprobleme
|6sen???

Heiteres Ratselraten

Wenn Sie nun nach diesem doch
recht ausfihrlichen Vorgeschmack
glauben, Sie wiBten, was auf Sie zu-
kommt, so irren Sie sich gewaltig.
Denn die Wege Al Lowes, der geisti-
ger Vatér von Larry ist, sind uner-
grindlich und liebevoll hinterhéltig...
Die zu lésenden Aufgaben fordern
fast immer ein extremes Querdenken
und viel Fantasie, manchmal hilft
auch nur der Zufall.

Neben den wirklich notwendigen Auf-
gaben kann Uber zusétzliche Kleinar-




beit der Score noch aufgebessert
werden, einige Probleme lassen sich
mit verschiedenen Objekten l|6sen,
andere Gegenstidnde erweisen sich
als potentielle Fallen, die zur rechten
Zeit entscharft werden missen.

Der Humor kommt natirlich auch
nicht zu kurz, sei es in Sprachspie-
len, Anspielungen, Kalauern oder
sehr gelungenen Animationen.

Gestaltung

Die Grafik von LL2 entspricht dem
neuen Standard von Sierra, in man-
chen Details zwar nicht ganz so ge-
lungen wie in KQ4, auf alle Félle aber
besser als in LL1 und besonders auf
EGA eine Augenfreude. Wer nur
CGA besitzt, sollte die einfarbige Ver-
sion installieren, mehrfarbig wird das
Spiel auf CGA zur Qual. An die Besit-
zer der Hercules-Karte wird bei den
neuen Sierra-Spielen wohl leider
nicht mehr gedacht, fir eine Erken-
nung dieser Karte mit der entspre-
chenden Meldung hétte es aber doch
noch reichen kénnen.

Fazit

Mit der Qualitat der Grafik ist auch
der Umfang des Programms gestie-
gen, beim Spiel von Diskette missen
sechs dieser Scheiben jongliert wer-
den, eine Festplatte ist dringend zu
empfehlen. Schon allein angesichts
der scheinbar neuen Mode, die ge-
speicherten Spielstdnde auf 40 KBy-
te aufzubldhen. (Was niitzt die Op-
tion auf 20 speicherbare Stande,
wenn nach acht oder neun die Disket-
te voll ist...) An dieser Stelle sollte
noch etwas gefeilt werden, denn es
wird viel redundanter Mull wie kom-
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plette Men(s abgespeichert!

Ansonsten kann gegen LL2 nichts
weiter ins Felde gebracht werden. Es
mag vielleicht sein, daB der Larry aus
LL2 nicht unbedingt so ist, wie man
ihn aus dem ersten Teil in Erinnerung
hat (von der Handlung her miBte der
Held nicht unbedingt Larry Laffer hei-
Ben), aber wie gesagt: Auch Helden
werden élter...

Bewertung

Gestaltung, Spielwitz und Motivation
zu loben, mochte ich mir verkneifen,
ich sage nur eines: Von Sierra gibt es
ein neues Adventure namens 'Leisu-
re Suit Larry Goes Looking For Love!
(In Several Wrong Places)’.

(Der geneigte Spieler wird wissen,
was er zu tun und zu erwarten hat
— und Uberrascht sein, was kommt.)

(Michael Anton/hs)

Das hat man nun
davon, wenn man
sich mit Agenten
einlaBt. Aber aus
Erfahrung wird
man schlieBlich
klug. (Oder
nicht???)

Auch diese Lieb-
schaft nimmt fir
Larry ein schmerz-
haftes Ende. (Kein
Wunder, bei dem
Score...)

Spletwert Preisleistung

Grafik Sound
| I

Unsere Meinung

3'89 JOYSTICK 69



Software Review

Night Hunter

Hersteller: UBI Soft
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST
Preis: ca. 75,— DM

Kleine Vampirologie

Das Vampirleben war noch nie eines
der einfachsten. Gerade Vampire
sind ja den Anfeindungen der Mit-
menschen in besonderem MaBe aus-
gesetzt. Dies mag unter Umsténden
mit ihrer parasitdren Lebensweise
zusammenhangen. Trotz allem sind
aber auch Vampire ein nicht zu ver-
leugnender Bestandteil des gesell-
schaftlichen Lebens (zumindest in
Computerspielen).

Das Vampire gelegentlich Ambitio-
nen zeigen, die Weltherrschaft zu
Ubernehmen, kann da nicht verwun-
dern. Immerhin haben es einige
Vampire, wie der unvergessene Dra-
cula, zu erheblicher Popularitat ge-
bracht. Schon friih erkannten die
Menschen die Gefahren, die von
Vampiren ausgehen. SchlieBlich ist
das Aussaugen von Blrgern ein Pri-
vileg des Finanzamtes. So wurden
Medaillons geschaffen, die die Welt-
herrschaft der Vampire verhindern
sollten. Nun hat Dracula beschlos-
sen, die Medaillons in seinen Besitz
zu bringen, die Erde ins Chaos zu
stiirzen und sie zu beherrschen. In
dieser Situation darf Doc van Hel-
sing, seines Zeichens eifrigster Vam-
pirjager, nicht fehlen. Er hat Kenntnis
von den finsteren Planen des Vam-
pirs bekommen und die Bevdlkerung
gewarnt.

Bildschirmfoto: Atari ST
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Ein Schatten in der Nacht

Sie beginnen die Jagd nach den Me-
daillons neben lhrem Schlafsarg.
Dort ist in der Regel auch der erste
Schliissel zu finden, mit dessen Hilfe
man sich Zugang zu diversen Ré&u-
men verschaffen kann. Dort sind
dann weitere Schliissel flr weitere
Ebenen zu finden. Insgesamt flnf
Schlissel missen in jedem Level
eingesammelt werden, um letztend-
lich alle Tiren 6ffnen zu kdnnen. So
weit, so gut! Leider ist aber die vorhin
angesprochene Birgerwehr sténdig
auf Achse, um dem Vampir das Le-
ben zu erschweren. Bogenschiizen
z.B. sind mit duBerster Vorsicht zu
genieBen, nur ein rasches Ducken
kann dazu fihren, daB der Pfeil ins
Leere geht. Die Urkunden, die gele-
gentlich zu finden sind, sollten auch
mitgenommen werden. Hat man die
finf Schlissel und drei Urkunden
beisammen, kann man Ausschau
nach einer rot-blauen Tir halten. Sie

pire ladt ein: Er-
obern Sie die ge-

den Sie

Herr der Nacht.

Der Fiirst der Vam-

heimnisvollen Me-
daillons, und wer-

uneingeschréankter

Manchmal muB
man schon sehr
genau hinsehen,
um den Schliissel
zu entdecken. Ge-
lingt es lhnen, die
fiinf Schliissel in
jedem Level zu
finden?

stellt den Zugang zum néchsten Le-
vel dar. In jeder flinften Ebene ist die-
se Tur durch ein Medaillon ersetzt.
Insgesamt miissen aber 30 Level
durchgestanden werden, die aus je-
weils 20 Bildern bestehen. Zum
Gluck ist Dracula in der Kunst der Ge-
staltverwandlung bewandert. Im
Handumdrehen kann er sich namlich
wahlweise in eine Fledermaus oder
einen Werwolf verwandeln! Leider
hat die Sache einen kleinen Pferde-
fuB: Nur wenn Dracula Uber genu-
gend Energie verfigt, kann er sich
verwandeln bzw. diese Gestalt tUber
einen langeren Zeitraum beibehal-
ten. Da kommt die Birgerwehr wie
gerufen. Wenn sich Dracula an deren
Blut labt, kommt er wieder zu Kréften.

Reslimee

Night Hunter prasentiert sich als gut
spielbares Arcadenadventure flir den
Atari ST. Mit einer guten Grafik ver-
sehen und einem flotten Sound un-
termalt, vermag Night Hunter den
Spieler eine ganze Weile gut zu un-
terhalten. Wem es gelingt, den Bo-
genschiitzen auszuweichen, der hat
doch recht gute Chancen, die Medail-
lons zu ergattern. (mm)

Grafik Sound
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Street Sports
Soccer

Hersteller: Epyx

System: MS-DOS, Atari ST,
Amiga, C-64

Preis: 35, — bis 65,— DM
je nach Version

Was noch vor knapp zehn Jahren auf
jedem Acker, auf jeder halbwegs
ebenen StraBe an der Tagesordnung
war, ndmlich das ausgelassene Bol-
zen, pardon, FuBballspielen ist durch
zunehmende Bebauung und Ver-
kehrsdichte heute schon fast zur no-
stalgischen Erinnerung verblichen.
Street Sports Soccer bringt jene wil-
den Nachmittage zuriick in die Ge-
genwart, wenn auch nur auf den Mo-
nitor des PC.

Das Programm ermaoglicht es, allein
oder zu zweit auf einer StraBe oder im

Park ein FuBball-
match zu bestrei-
ten. Die Mann-
schaften, die aus
mehreren “Street-
Kids“ zusammen-
gestellt werden
kénnen, beste-
hen dabei aus ei-
nem Torwart und
zwei Feldspie-
lern. Gesteuert
werden die Figu-
ren Uber Joystick
oder Tastatur. Zu
den  moglichen
Aktionen, mit de-
nen man in den
SpielfluB eingrei-
fen kann, geho-
ren Abgabe oder TorschuB und deren
genaue Richtung oder moglicher Ef-
fet sowie das normale Dribblen und
Positionieren der Figuren.

Bildschirmfoto: MS-DOS

Grafisch gesehen gehdrt Soccer si-
cherlich nicht zu den besonders auf-
regenden Spielen, was allerdings
nicht so arg ins Gewicht fallt, da es

1ST HALF
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TIME 81.306

sich bei diesem Programm - trotz
der nicht gerade auBergewodhnlichen
Spielidee — ohnehin nur um ein mit-
telmaBiges Produkt handelt.

g (Joachim Freiburg/hs)
L e ) e b

EROTIK, Sekt und

Dammerlicht, das flackern-
de Leuchten des Monitors
erhellt die romantische
Szene, beim Spielen von
’Emmanuelle’ versuchen
Sie, lhrer Herzensdame né-
herzukommen. Da nimmt
das Unheil seinen Lauf,
und Sie stellen mit Entset-
zen fest, daB Sie den Sekt
vergessen haben...

Auch wenn Sie kein romanti-
sches Abenteuer planen,
schmeckt ein Glaschen
prickelnder Sekt immer wie-
der gut. Und damit der per-

bewaffnen. s
versehen Sie dann mit lhrer

Die Postkarte

Damit es nicht ganz so leicht
wird, moéchten wir auch et-

der Auslosung der Preise
teilnehmen. Der Einsende-
schluB fir den Wettbewerb
ist der

25.2.89

Es gilt das Datum des Post-
stempels. Nach wie vor sind
alle Mitarbeiter des DMV-
Verlages von der Teilnahme
ausgeschlossen.

<4

lende Gottertrunk nicht so
schnell leer ist, sollten Sie
sich an unserem Wettbe-
werb um drei Magnumfla-
schen Sekt beteiligen, den
wir zusammen mit der Firma
Bomico ausgerichtet haben.
Um an der Verlosung der
feuchten Gaumenfreude teil-
zunehmen, brauchen Sie
sich nur mit einem Schreib-
gerat und einer Postkarte zu

Anschrift (damit der Sekt
auch in die richtigen Hande
gelangt). Adressiert wird die
Karte an

DMV-Verlag
Redaktion JOYSTICK
Kennwort Emmanuelle
Postfach 250
3440 Eschwege

was von lhnen wissen:

Wie lautet der vollstandige
Name der Autorin der lite-
rarischen Vorlage zu dem
Computerspiel Emmanu-
elle?

Diesen Namen schreiben Sie
ebenfalls auf die Postkarte,
da nur richtige Antworten an

Der Rechisweg ist ebenfalls
ausgeschlossen.

Also, die Griffel gespitzt, den
richtigen Namen herausge-
sucht und ab mit der Post-
karte.

Wir dricken
Daumen!

lhnen die

(hs)
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G.l. Hero

Hersteller: Firebird
Vertrieb: Fachhandel
System: CPC

Preis: ca. 45,- DM

Mein Hund heiBt Killer

In vielen Landern unserer Welt ist die
politische Lage gespannt, um nicht
zu sagen brisant. Einer der vielen Ur-
sachen dieser Spannungen stellt die
Spionage dar, mit deren Hilfe sich ge-
wisse Lander Vorteile zu verschaffen
suchen. Eine derartige politische Si-
tuation weist auch das Land auf, in
dem der Held, unser G.l.Hero, seinen
Auftrag erfillen muB. Ein Spion hat
duBerst wichtige Nato-Friedens-Do-
kumente gestohlen und damit eine
Lawine ins Rollen gebracht.

Diese Dokumente missen um jeden
Preis wiederbeschafft werden. Nur
einer kommt flr diese Aufgabe in
Frage, Sie, der G.l.Hero!

Der Flug in Ihr Operationsgebiet wird
nur wenige Stunden dauern, gerade
geniigend Zeit, um sich mit den Ein-
zelheiten des Auftrages vertraut zu
machen. Notwendige Ausrlistung be-
findet sich bereits in dem Sportflug-
zeug, das Sie in das Operationsge-
biet bringen wird. Zu lhrer {berra-
schung werden Sie den Einsatz doch
nicht alleine bestreiten, ein Hund
wird Sie begleiten. Das possierliche
Tierchen tragt Ubrigens den Namen
Killer.

SOTALITE  WEAPON  MINES

Bildschirmfoto: CPC
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Einzelkampfer

Wahrend Sie sich dem Einsatzort na-
hern, informiert Sie der Pilot lber
technische Schwierigkeiten mit dem
Flugzeug. Auf die geplante Landung
will er lieber verzichten, und da Sie
ein guter Fallschirmspringer sind,
werden Sie das Flugzeug auf diese
Weise verlassen. Wahrend Sie nun
an den Leinen nach unten schweben,
entgleitet lhnen der Hund, und zu al-
lem UberfluB bleiben Sie in einer
Baumgruppe hdngen. Einige der mit-
gefiihrten Geréte haben die Landung
ebenfalls nicht (iberstanden, so daB
Sie sich als erstes auf die Suche
nach dem Hund konzentrieren soll-
ten. Der G.l. Hero durchwandert nun
horizontal das Szenario. Feindliche
Soldaten greifen von allen Seiten an,
und der wackere G.l. Hero hat zu-
nachst alle Hande voll zu tun, sich
diese vom Leibe zu halten. Auf der
horizontalen Ebene sind gelegentlich
Aussparungen zu finden, die die Ver-

In schwierigem
Gelande ist der
G.l.Hero auf sich
gestellt. Werden
Sie es schaffen, |h-
ren Auftrag zu er-
fiillen?

bindung zu anderen Wegen darstel-
len. Durch Setzen von Minen kann
der eigene Riicken gut freigehalten
werden. Achten Sie jedoch darauf,
moglichst nicht auf Minen zu treten,
die Sie selbst gelegt haben! Des wei-
teren sind immer wieder Magazine zu
finden. Befindet sich der G.l. Hero in
der Néhe eines solchen Magazines,
kann durch Anwahl des entsprechen-
den Menupunktes das Magazin ge-
gen ein eigenes, leeres ausgetauscht
werden.

Also, stdbern Sie den Hund auf, und
erfullen Sie lhren Auftrag. Sollten Sie
gefangen genommen werden, sieht
es schlecht fir Sie aus...

Fazit

Alles in allem ein nettes Actionspiel,
wenn man von einigen Wermutstrop-
fen absieht. Die Steuerung mit Hilfe
des Joysticks ist schon etwas gewoh-
nungsbedurftig, ebenso konnte uns
die allenfalls als zweckmaBig zu be-
zeichnende Grafik nicht so recht
iberzeugen. Trotz allem vermag G.I.
Hero eine gewisse Zeit zu begei-
stern, wenn man ein Actionspielefan
ist.

(mm)
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Roy of the
Rovers

Hersteller: Gremlin Graphics
Vertrieb: Ariolasoft

System: Amiga, Atari ST, C64
Preis: 35, — bis 65,— DM

(je nach System)

Auf der Suche nach den ver-
lorenen FuBballkameraden

Die Softwarefirma Gremlin hat mit
Roy of the Rovers ein Spiel auf den
Markt gebracht, das leider nur in der
Kategorie Mittelklasse Plazierung fin-
det. Der skrupellose Manager einer
Baufirma will auf dem Gelande des
FuBballteams Rovers ein Hochhaus
errichten.

Damit die Rovers das Stadion weiter-
hin finanzieren und somit behalten
kdnnen, missen sie das um 17 Uhr
stattfindende Spiel gewinnen. Der
Manager, der das naturlich unterbin-
den will, entfiihrt die gesamte Mann-
schaft der Rovers bis auf Roy. Dieser
steht nun unter Zeitdruck, denn er
weiB, daB das FuBballspiel auf jeden
Fall gewonnen werden muB. Also
macht er sich auf die Suche nach sei-
nen entfihrten Mannschaftskame-
raden.

Zwei Spiele in einem

Das Spiel gliedert sich in zwei Teile:
zum einen der Actionteil, in dem es
gilt, seine Kameraden wiederzufin-
den, und zum zweiten das eigentli-
che FuBballmatch, wobei der Spieler
um den Erhalt des Stadions kampfen
muB. Anfangs kann man wéhlen, ob

Bildschirmfoto: C64
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man das gesamte Spiel, also Action-
adventure mit anschlieBendem FuB-
ballspiel, oder aber nur das FufBiball-
spielen Uben mdchte. Beim Uben
kann man sowohl allein gegen den
Computer als auch zu zweit gegen-
einander spielen.

Im Adventure-Teil kénnen Sie Roy
durch die Stadt lenken, zu der in der
Anleitung ein Lageplan mitgeliefert
wird. Hier trifft er auf Mitmenschen,
die gute Informationen Uber den Ver-
bleib der Kameraden geben kdnnen;
jedoch nicht alle Personen sind ihm
wohlgesonnen, so da man sich auch
auf Kampfszenen gefaBt machen
muB. Die Steuerung erfolgt ziemlich
komfortabel mittels Joystick, die ein-
zelnen Aktionen kdnnen Uber Pull-
down-Menls erreicht werden, die
durch Driicken der Funktionstasten
aktiviert werden.

Im FuBballpart, der tbrigens einzeln
nachgeladen wird, spielt man gegen
den Computer. Das Spielfeld mit den
Spielern wird dreidimensional darge-
stellt, eine Laufschrift zeigt die Reak-
tionen der Zuschauer und den aktuel-

Das alles entschei-
dende FuBball-
spiel. Sie wissen,
daB Sie alles dran-
setzen miissen,
das Spiel zu ge-
winnen, denn
sonst wird aus
dem Stadion eine
Betonwiiste.

Software Review
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Bis um 17 Uhr
missen Sie es ge-
schafft haben, lhre
Mannschaft wieder
zusammenzustei-
len. Schaffen Sie
es, die entfiihrten
Kameraden zu fin-
den?

len Spielstand an. Das Match wird
mit einfachen Regeln ohne Seiten-
aus, Ecke und Foul gespielt.

Zusammenfassung

Roy of the Rovers hat eine interes-
sante Spielidee, die aber leider nur
mehr schlecht als recht verwirklicht
wurde. Gerade beim FuBballspiel
hatten sich die Programmierer etwas
mehr Miihe geben kdnnen. Die Gra-
fik von beiden Teilen ist befriedigend,
jedoch die Begleitmusik ist mitunter
recht nervtdtend; hier hilft stellenwei-
se nur noch der Lautstarkeregler. Die
von uns getestete 64’er Datasetten-
version verfugt Uber eine relativ
schnelle Laderoutine, nach dem er-
sten Ladevorgang erscheint jedoch
leider nur ein enttduschendes Titel-
bild ohne Musikunté&rmalung. Ein in-
teressantes Feature dieses Spieles,
das besonders die Computerbenut-
zer erfreut, die der englischen Spra-
che nicht sonderlich méchtig sind,
besteht darin, daB man zwischen den
Sprachen Englisch, Franzdsisch,
Spanisch und Deutsch wahlen kann.
Wer sich also relativ billig ein kombi-
niertes FuBballspiel-Adventure zule-
gen will, ist mit Roy of the Rovers
recht gut beraten.

(R. Marz/J. Seibel/br)

Grafik Sound Spielwert
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Captain Power ist eine Videoserie.

Sie werden sich jetzt sicherlich fragen, warum wir dariiber
berichten? Nun, Captain Power ist keine normale Serie. Hier kon-
nen Sie als Zuschauer indirekt mitmachen! Wie und warum, lesen
Sie im folgenden Artikel!




L

~
AND THE SOLDIERS OF THE FUTURE )}

ir schreiben das

Jahr 2147. Die Zeit
der groBen Metallkriege ist voriber.
" Die Maschine hat die Weltherrschaft
tibernommen. Dieser Supercompu-
ter personifiziert sich in Lord Dread,
" der Fusion aus der Computeranlage
' OVERMIND und eines Wissenschaft-
" lers, der unter dessen EinfluB geriet.
¢ Der daraus entstandene Hybrid er-
klarte den Menschen den Krieg und
" rief das Zeitalter der Maschine aus!
Wie bei allen Kriegen gibt es auch
hier Uberlebende, die sich gegen die
Macht der Maschine stellen. Der
bose Lord Bread versucht, diese zu
unterjochen. Sollte sich ihm dabei ei-
ner in den Weg stellen, so wird er di-
' gitalisiert. Hierbei wird nicht ein Ab-
bild der Person, sondern die Person
selber in eine Maschine, meistens in

einen Virodread eingelesen. Hier lebt
die betreffende Person dann weiter.
Die oben erwéhnten Virodreads sind
fast unzerstorbare Kampfmaschinen,
welche Lord Dread aufs Wort gehor-
chen. Und natirlich gibt es auch die
Guten, welche sich (nicht) immer er-
folgreich dem bésen Lord Dread ent-
gegenstellen. Hier werden sie von
Captain Power und seinen Soldaten
der Zukunft verkérpert. Diese verfi-
gen Uber Kampfanziige, durch die je-
der einzelne zur Ein-Mann-Armee
wird.

Power on

Diesen Rebellen, die durch Captain
Power und Co. verkdrpert werden,
kénnen Sie helfen, den Krieg fiir das
Gute zu entscheiden. Zwar kénnen
Sie nicht direkt in das Filmgeschehen

eingreifen, aber Sie kénnen sich ei-
nen Interlocker, eine Art Raumschiff, |
zulegen.

Mit diesem Gerét, das speziell fur ¢
Captain Power entwickelt wurde, §
kénnen Sie nach Herzenslust auf @
Lord Dreads Schergen, die Uber den §
Bildschirm flitzen, feuern. Der Inter-
locker registriert, wenn Sie einen von
Dreads Robotern treffen, aber er be-
merkt auch, wenn Sie aus dem Bild-
schirm heraus getroffen werden. Et-
waige Treffer an lhrem Interlocker
geben Punktabzug.

Sollte es passieren, daB Ihre Punkt- &
zahl kleiner/gleich Null wird, gibt es
ein paar unangenehme Gerausche,
und ein wichtiges Teil lhres Inter-
lockers, genauer gesagt der Piloten-
sitz, fliegt lIhnen um die Ohren.




Bericht

Wir mixen uns einen
Filmcocktail!

Captain Power ist, so die Werbeaus-
sage, “interaktives Fernsehen®. An
dieser Sache gefallt mir nicht, daB
man zwar auf die Bésen im Film
schieBen kann und Punkte gutge-
schrieben bekommt, daB sich aber
dadurch nichts am Filmablauf &ndert.
Das ware wahrscheinlich doch etwas
zuviel verlangt, denn es ist zur Zeit
technisch noch nicht so einfach mdg-
lich, genannten Wunsch zu realisie-
ren. Sollte sich jedoch CD-Video so
durchsetzen wie erhofft und wird
dann weiter am interaktiven Fernse-
hen gearbeitet, so kénnen wir uns
jetzt schon darauf freuen. Kommen
wir zurlick zur Gegenwart. Wére die-
ser Artikel eine Software Review, so
miiBte jetzt ein Urteil Uber das Spiel
kommen. Doch dieser Artikel ist ein
Bericht (Uber eine Videoserie zum
Mitspielen. Logischerweise dirfte
deshalb hier auch keine Bewertung
(Restimee) kommen, trotzdem méch-
te ich an dieser Stelle Kritik lben!
Captain Power ist zwar im Gesamt-
eindruck eine gut gemachte Sciene-
Fiction-Serie. Die Tatsache, daB man
allein schon in der ersten Folge
Science-Fiction-Filme wie Star Trek,
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Star Wars, Kampfstern Galactica und
Tron wiederfindet, wirkt doch sehr
storend.

Eine technische Revolution

Nachdem Captain Power bereits in
den Staaten zu einem Riesenerfolg
wurde, dauerte es natirlich nicht lan-
ge, bis weitere Folgen der Serie ge-
dreht wurden, neue Serienkonzepte
fiir andere Sendereihen, bei denen
ebenfalls der Interlocker benutzt wer-
den kann, liegen auch schon vor. In
England und Spanien wird schon seit
l&ngerem im Wohnzimmer gekédmpft.
Hier in Deutschland soll dieser Boom
nun einsetzen. Die Firma NewVision
Video in Minchen macht es méglich.
Den Captain Power nebst Interlocker
kann man sich in jeder guten Video-
thek ausleihen. Niemand muB sich,
um in den vollen GenuB dieses Su-
per-FilmspaBes zu kommen, flr teu-
res Geld extra den Interlocker kau-
fen. In den Staaten, wo Captain Po-
wer herkommt, lauft dieser im Fern-
sehen, und wer mitmachen will,
braucht den Interlocker. Da haben
wir es besser, wir gehen in die néch-
ste Videothek und kdnnen mitspie-
len. Sollte es einem zu langweilig
werden, alleine gegen die Bésen an-
zutreten, so holt man sich einfach ei-
nen guten Kumpel, einen zweiten In-
terlocker, und schon kann der SpaB
neben dem Fernseher im Wohnzim-
mer richtig losgehen.

Die Interlocker kdnnen zu diesem
Zweck von TV- auf Raumbetrieb um-
geschaltet werden. So ist es dann
maoglich, daB man mit seinem Kum-
pel durch die Wohnung jagt.

Etwaige teure Vasen etc. sollten vor
Spielbeginn von den Eltern in Sicher-
heit gebracht werden.

Die Mannschaft ist
zum Kampf ange-
treten. Also volle
Deckung!

Zielen...schieBen...daneben!

Um es zusammenfassend zu sagen:
Jeder Fan von Science Fiction sollte
sich Captain Power and the Soldiers
of the Future angesehen haben. Es
ist zwar nicht so ein Hit wie Star
Wars, aber trotzdem nicht ohne. Wer
sich zu albern vorkommt, wenn er mit
dem Interlocker vor dem Fernseher
sitzt, dem sei gesagt, daB man Cap-
tain Power auch ohne selbigen sehen
kann. Doch dann fehlt es an Action
und Spannung.

(rg)




The President
is Missing!

Hersteller: Cosmi

Vertrieb: Fachhandel

System: Atari ST, C-64, MS-DOS
Preis: ca. 79,95 DM

Der Staatsstreich

Am 6.6.1966 fand in einem kleinen
Staat Europas eine der gréBten terro-
ristischen Aktionen der Welige-
schichte statt. In einer konzertierten
Aktion wurde innerhalb von Minuten
der Prasident der Vereinigten Staa-
ten von Amerika sowie zehn weitere
europdische Staatschefs entfiihrt.
Noch schlimmer: Niemand weil3, wer
fur die Entfiihrung verantwortlich ist,
es besteht kein Hinweis auf die lden-
titat der Terroristen. Sind die entfihr-
ten Staatschefs noch am Leben? Die
einzige Spur ist ein Tonband, auf
dem eine unidentifizierte Stimme die
Verantwortung flir die Aktion lber-
nimmt und unerflllbare Forderungen
stellt. Als Undercover Agent, der sei-
ne Brotchen als Staatssekretar ver-
dient, ist es nun lhre Aufgabe, binnen
kirzester Zeit die dubiosen Vorgén-
ge aufzuklaren. Deshalb missen Sie
unter anderem mit dem Vizeprési-
denten, dem Direktor der CIA und
dem Staatssekretar fiir Verteidigung
sprechen. Aber auch der Chef des li-
byschen Geheimdienstes scheint
eine Rolle in diesem Drama zu spie-
len...

Bildschirmfoto: Atari ST
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Bildschirmfoto: Atari ST

Der Tag Null

Als Undercover Agent gehdren Sie
natlrlich nicht zu dem Personen-
kreis, der ofter mit dem Prasidenten
zusammentrifft. Daher missen Sie
sich erst einmal eine Menge Informa-
tionen beschaffen, um lhre Ermittiun-
gen aufnehmen zu kdénnen. Zu die-
sem Zweck kénnen Sie Dossiers ein-
sehen und verschiedene Luft- und
Satellitenaufnahmen studieren.

Zusatzlich stehen lhnen acht weitere
Undercover Agenten zur Verflgung,
die Sie weltweit operieren lassen
kénnen. Das Audio Tape, das zur Zeit
die einzige greifbare Spur darstellt,
enthélt einige Geheimnisse, die Sie
zum Teil erst im weiteren Verlauf ent-
schliisseln konnen. Codierte Nach-
richten, die von den Informanten an
Sie abgesandt werden, missen ent-
schllisselt werden, mdglicherweise
enthalten sie den Schllssel zur Be-
freiung des Prasidenten. Und verges-
sen Sie nie: Sie sind vollkommen un-

Der Président der
USA ist entflihrt

mittlungsagent

die Vorgénge zu
kléaren.

worden. Sie als Er-

sind damit betraut,

abhangig, und niemand ist Uber ei-
nen Verdacht erhaben. Ist es lhnen
gelungen, an interessante Informa-
tionen heranzukommen, sollten Sie
Ihre Hilfsagenten darauf ansetzen.
Diese werden dann unermudlich ver-
suchen, weitere Details herauszuar-
beiten. Wenn Sie auf einmal codierte
Informationen bekommen, kénnen
Sie fast sicher sein, etwas Wichtiges
herausgefunden zu haben. Bei aller
Sorgfalt der Ermittlungen sollten Sie
es aber keinesfalls vergessen, lhre
Akten auf den neuesten Stand zu
bringen. So kénnen Sie |hre Fort-
schritte fixieren. Nichts ist &rgerli-
cher, als der Verlust einer wichtigen
Information durch Unachtsamkeit!

Fazit

Ein Detektivspiel im groBen Rahmen,
so présentiert sich das Programm
dem geneigten Betrachter. Komplett
menUligesteuert, fallt es auch Unge-
Ubten relativ leicht, sich mit dem Pro-
gramm auseinanderzusetzen. Ein-
drucksvolle Grafiken begleiten den
ermittelnden Agenten bei seiner Ar-
beit. Werden Sie es schaffen, den
Prasidenten zu lokalisieren und zu
befreien? (mm)
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Software Review

Total Eclipse

Hersteller: Incentive

Vertrieb: Fachhandel

System: C-64

Preis: voraussichtlich DM 49, —
bis DM 59, —

Die Pyramide des Re

Es steht geschrieben, daB im Herzen
des alten Agypten vor Hunderten von
Jahren der damalige Hohe Priester
sehr verargert wurde. Das Volk war
nicht mehr gewillt, Re Opfer darzu-
bringen. Es kam zum Aufstand. So
verhdngte der Hohe Priester einen
Fluch Uber das Volk. Der Hohe Prie-
ster lieB eine groBe Pyramide bauen
und errichtete einen Schrein flr den
Sonnengott Re in der obersten Kam-
mer der Pyramide. Danach sprach er
den firchterlichen Fluch aus, daB
das Volk sterben misse, sollten die
Sonnenstrahlen eines Tages nicht
den Schrein des Re bescheinen.
Heute schreiben wir den 26. Oktober
1930, und in circa zwei Stunden wird
der Mond eine totale Sonnenfinster-
nis auslosen. Im gleichen Moment
wird auch der Fluch des Hohen Prie-
sters aktiv werden, der Mond wird ex-
plodieren, und die Erde mit einem
Meteoritenschauer Uberschutten.
Dies hétte katastrophale Folgen far
das okologische Gleichgewicht, Kon-
flikte und Hungersnoéte standen der
Menschheit bevor. Nur ein mutiger
und furchtloser Abenteurer kann viel-
leicht die Welt noch retten.

Mit Ankh und Revolver...

Da stehen Sie nun am Rand der Pyra-
mide, ganz im untersten Stockwerk.

Bildschirmfoto: C-64
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Bildschirmfoto: C-64

Der ganze Weg liegt noch vor |hnen,
und zu allem UberfluB ist lhre Was-
serflasche nur zur Halfte gefillt.

Ohne Wasser haben Sie in einer gli-
hend heiBen Pyramide nur geringe
Uberlebenschancen, also steht das
Aufflillen der Flasche zunachst im
Vordergrund. Schon der “Flur®, der in
die Pyramide hineinflhrt, enthélt ei-
nen Wassertrog. Eine giinstige Gele-
genheit, um sich mit dem lebensnot-
wendigen Wasser zu versorgen.

Im nachsten Raum kénnen Sie dann
lhre Talente als Grabrduber auslo-
ten. Ein blauer, aufrecht stehender
Konus stellt einen Schatz dar. Wenn
Sie diesen berihren, geht er automa-
tisch in Ihren Besitz (iber. Gegenwar-
tig befinden Sie sich in Ebene 24C,
der Eingang zu der Grabkammer ist
in Héhe von 72C zu finden, ein weiter
Weg, wenn nur zirca zwei Stunden
zur Verfugung stehen. Auf lhrem
Weg sollten Sie stdndig Ausschau
nach Ankhs halten. Das Ankh ist das
altdgyptische Symbol fir den Nil-
schlussel, ein Zeichen der Macht. In
diesem Spiel haben die Ankhs eine
etwas andere Bedeutung. Mit ihrer

Ein komplexes La-
byrinth ist nicht
einfach zu erfor-
schen. Das Zeich-
nen einer Karte
kann viele Irrwege
ersparen...

Hilfe kbnnen verschlossene Tiren in-
nerhalb der Pyramide gedéffnet wer-
den, um sich Zutritt zu weiteren Tei-
len des komplexen Labyrinths zu ver-
schaffen. AuBerdem, flr alle Félle ha-
ben Sie auch noch den Revolver bei
sichi...

Resilimee

Besonders beeindruckt hat uns die
Darstellung des Geschehens. Free-
scape verhilft dem Spiel zu einer An-
schaulichkeit, die seinesgleichen
sucht. Es ist schon beachilich, zu
welchen grafischen Leistungen der
C-64 mit Hilfe von Freescape ge-
bracht werden kann. Untermalt wer-
den die Abenteuer mit einer Musik,
die sich sehr gut in die Stimmung der
Pyramide einfligt. Die Steuerung mit
Hilfe der Tastatur ist durchdacht, und
ist man erst einmal mit den 15 ver-
schiedenen Maglichkeiten vertraut,
kann man mit beachtlicher Ge-
schwindigkeit durch die Génge der
Pyramide huschen. Trotzdem kann
schon hinter der nachsten Ecke eine
tickische Falle lauern. Ob Falltiiren
oder vergiftete Pfeile, man sollte sich
in acht nehmen, wenn man wirklich
beabsichtigt, der obersten Kammer
einen Besuch abzustatten...

(mm)
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Ingrid’s Back!

Hersteller: Level 9

System: MS-DOS, Atari ST,
Amiga

Preis: ca. 79,— DM

Neue Abenteuer im Ghomen-
land

Ingrid, das chaotische Gnomenmaéd-
chen aus Level 9s Gnome Ranger,
schlagt mal wieder voll zu. lhr Taten-
drang ist nach der glicklichen Riick-
kehr aus der unfreiwilligen Verban-
nung ungebrochen. Sie weiB wie im-
mer alles besser, hat wundervolle
Ideen (die sich merkwirdigerweise
und Gott sei Dank nie in die Tat um-
setzen lassen), wie man die Zustan-
de im Gnomendorf andern kénnte
und geht mit ihrer freundlichen direk-
ten Art jedermann schlicht auf die
Nerven.

An den Rand des Wahnsinns getrie-
ben, sind die Gnome von Little Moa-
ning somit heilfroh, als sie von einem
jungen, aufstrebenden Gnommana-
ger um ihre H&user und Felder ge-
bracht werden sollen, der hier ein Fe-
riendorf flir gestreBte Gnomyuppies
errichten will = denn dies zu verhin-
dern, ist ein ideales Betatigungsfeld
fur Ingrid. Und solange Ingrid ander-
weitig beschaftigt ist, haben die Gno-
me das, was fiir sie das Wichtigste
ist: ihre Ruhe!

Ingrid startet nun zuerst einmal eine
Unterschriftensammlung gegen den
EnteignungsbeschluB, und als der
friedliche Protest nicht weiterhilft,
muB sie die Sache eben selbst in die

Bildschirmfoto MS-DOS

Software Review

Velcome to Ingrid’s Back, copuright (C
s where The Second Gnettlefield Journal
you want to start with:

fu Little Moaning; Z) Steamroller at Dawn; 3) Ridley’s End.

y

Bildschirmfoto MS-DOS

Hand nehmen und z.B. eigenhéndig
die Dampfwalze stoppen, die ihre ge-
liebte Gnettlesfield Farm niederma-
chen will. DaB es bei diesen und an-
deren Aktionen reichlich chaotisch
zugeht, erklart sich, wenn man Ingrid
ein biBchen naher kennt, von selbst.

Ein Augenschmaus

Wenn man Ingrid selbst auch nicht
gerade als Schoénheit bezeichnen
kann (nach menschlichem Ermessen
zumindest nicht), so ist doch die Gra-
fik des Adventures allererste Super-
klasse. Echte EGA-Grafik —warum
gibt es die nicht ofter? Fiir CGA und
Hercules ist natirlich auch gesorgt,
aber der EGA-Besitzer ist dankbar flir
jedes Spiel, in dem die Fahigkeiten
seiner Grafikkarte mal richtig zum
Tragen kommen. Und das tun sie hier
ganz sicher.

Auch ansonsten handelt es sich bei
diesem (wie bei Level 9 Ublichen)
dreiteiligen Adventure um ein span-

Trinken und

noch schlimmere
Dinge scheinen
die Lieblingsbe-
schéftigungen der
Gnome zu sein; zu
diesem SchluB
kann man gelan-
gen, wenn man
einmal in ein Gno-
menwirtshaus
schaut.

988 from Level 9 Computing,
aves off. Please choose the part

Ein Gasthaus,
nur eine Station
in Ingrids Aben-
teuern. Endlich
gibt es auch auf
dem PC verniinf-
tige Grafiken.

which

nendes und nicht zuletzt sehr witzi-
ges Spiel. Im Lieferumfang enthalten
ist u.a. das Programm sowohl im
5 1/4*- wie auch im 3 1/2“Format.
Der Parser ist recht flexibel, und die
Antworten des Programms lassen
auch nicht gerade Langeweile auf-
kommen. Bei der Lésung der diver-
sen Probleme ist viel Fantasie ge-
fragt, wenn man aber die umfangrei-
che Anleitung griindlich durchgele-
sen hat, fallen einem auch in
kniffligen Situationen noch ein paar
mogliche Auswege ein.

Alles in allem...

...ist Ingrid’s Back! ein hiibsches und
spannendes Adventure, dessen drei
Teile in ihrem Schwierigkeitsgrad ge-
staffelt sind, so daB sich auch ein An-
fanger damit anfreunden kann. Nach
dem etwas leichteren Einflihrungsteil
werden aber selbst erfahrenere
Abenteurer noch so manche harte
NuB zu knacken haben und viele un-
terhaltsame Stunden mit Ingrid ver-
bringen.

(Antje Hink/mm)
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Die ewigen Spieler

Es soll sie ja geben, die ewigen Spieler. Woran erkennt man sie?
Nein, keine krummen Finger, keine geschwollenen Feuerknopfdau-
men und keine viereckigen Augen. Die wahren Spieler erkennt man
daran, daB sie immer mit geducktem Kopf durch die Gegend laufen.
Sollte man das Gliick haben, in die Nahe eines Spielers zu gelangen,
konnen Sie es noch einfacher feststellen, ob Sie es mit einem ewi-
gen Spieler zu tun haben. Denn es gibt noch ein weiteres besonde-
res Merkmal, das einen ewigen Spieler fiir AuBenstehende erkenn-
bar macht. Sollten Sie Piepstone horen, kénnen Sie davon ausge-

hen, einen gefunden zu haben.

Warum, werden Sie jetzt fragen, lau-
fen die ewigen Spieler nun immer mit
geducktem Kopfe herum, und warum
piepst es in ihrer Nahe? Diese Leute
tragen immer etwas zum Spielen mit
sich und zwar die “Game & Watch*-
Spiele der Fa. Nintendo. Dies sind
kleine, flache, mit einem LCD (= Li-
quid Crystal Display) ausgestattete
taschenrechneréahnliche Spielmodu-
le. Diese gibt es in zwei verschiede-
nen Versionen. Zum einen die nor-
malen, welche einen Bildschirm bein-
halten, zum anderen in einer soge-
nannten Multi-Screen-Version, die
Uber zwei Bildschirme verfugen. Wer
nun Farben und guten Sound bei die-
sen Spielen erwartet, der wird ent-
tduscht sein. Farben sind im LCD-Be-
reich zwar mdéglich, es gab auch vor
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ein paar Jahren diverse farbige
“Game & Watch"“-Spiele, sie ver-
brauchten aber viel Strom. Wenn
Farbe erzeugt wird, so sind es Folien,
die tiber den eigentlichen Screen ge-
legt werden. Man sollte ebenfalls
nicht glauben, Spitzenanimationen
zu sehen zu bekommen, da die Ani-
mationen hier folgendermaBen pro-
duziert werden: In den Schirm sind
einzelne Umrisse des jeweiligen
Sprites eingebaut. Also einfacher ge-
sagt, es befindet sich ein Shape im
Schirm, der, wenn er erscheinen soll,
unter Strom gesetzt wird. Aufgrund
der Tatsache, daB diese Shapes sich
nebeneinander befinden und schnell
zwischen ihnen umgeschaltet wird,
entsteht der Eindruck einer fortlau-
fenden Bewegung Uber den Schirm.

Es ist doch sehr erstaunlich, wie die
Leute von Nintendo es schaffen, aus
ein paar simplen TOnen respektable
Sounds zu erstellen. Daflir kann man
ihnen ein Kompliment aussprechen.
(Ihr diirft euch auf die Schulter klop-
fen, Jungs!)

Welche Games gibt es?

Das Angebot an Spielen umfaBt ein
weites Feld. Es gibt Spiele, in denen
man Menschen, die aus einem bren-
nenden Hochhaus springen, mittels
Trampolin in einen Krankenwagen
transferieren muB. (Sehr geschmack-
voll). Des weiteren gibt es ein paar
Sportspiele, welche auf die be-
schrankten Spielmdglichkeiten der
LCD-Spiele umgearbeitet wurden. In
letzter Zeit sehr beliebt und des-
wegen flr uns interessant sind Um-
setzungen von Nintendo-Spielmodu-
len, die es fir das NES gibt. Wir ha-
ben die unserer Meinung nach be-
sten ausgesucht und stellen sie
lhnen hier vor.

Super Mario Bros.

Ein Spiel, Uber das man nicht viel
schreiben kann und muB. Sie Uber-
nehmen die Rolle von Mario, und lhre
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Aufgabe ist es, die entflihrte Prinzes-
sin zu retten. Auf dem Weg dorthin
missen Sie viele Abenteuer beste-
hen. Wie schon beim original Ninten-
do-Spiel ist auch hier der Spielwert
sehr hoch. Dies wird dadurch unter-
stiitzt, daB es mdoglich ist, das Spiel
einfach in die Tasche zu stecken,
und dort, wo man gerade Lust hat,
weiterzuspielen.

Donkey Kong

Das altbekannte Spiel, in dem Mario
seine Freundin befreien muB. Anders
als im Original gibt es hier nur ein Le-
vel. Mario muB ein Gerlst erklimmen,
an dessen Spitze Donkey Kong steht.
Dieser wirft mit Fassern. Sollte Mario
es geschafft haben, die obere Ebene
des Gerlistes zu erreichen, besteht
seine Aufgabe darin, einen Kran an-
zuschalten, um dann an diesen zu
springen und dort einen Haken zu 16-
sen. Vier dieser Haken halten die
obere Reihe des Gerlstes, auf der
Kong heruml&uft. Hat er alle entfernt,
fallt Kong herunter, und es geht von
vorne los.

A

Donkey Kong Il

Dieses kann seine Verwandtschaft
mit Donkey Kong Jr. nicht leugnen.
Diesmal (ibernehmen Sie die Rolle
des kleinen Kong und missen lhren
Vater befreien. Daran werden Sie
von Krokodilen, Blitzen und Geiern
gehindert. Was geféllt, ist die Tatsa-
che, daB es Nintendo gelungen ist,
alle Elemente des eigentlichen Auto-
maten in diesem “Handheld“-Game
unterzubringen.

Donkey Kong Jr.

Sohnemann muB Vater Kong befrei-
en. Gestort wird er durch Bérenfallen
und Vogel. Um Vater zu befreien,
mubB er viermal zum Kafig gelangen.
Nicht ganz so gut wie Donkey Kong
I, aber sicherlich eine preiswerte Al-
ternative.

So sieht’s aus!

Nachdem die Handhelds genau wie
die Telespiele vor ein paar Jahren ih-
ren Hohepunkt hatten und dann fast
spurlos verschwanden, sind sie jetzt

Bericht
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wieder da. Man merkt aber ganz klar,
daB die Firmen nicht mehr, wie vor
ein paar Jahren, so viel Wert darauf
legen, Gutes und Neues zu produzie-
ren. Damals verging eigentlich kein
Monat, in dem nicht neue, gute Spie-
le und technische Sensationen voll-
bracht wurden. Heute ist es anders.
Die meisten Firmen in Deutschland
sind aus dem Vertrieb ausgestiegen.
Wer irgendwann einmal ein Ge-
schenk flir jemanden bendtigt, der ei-
gentlich schon alles hat, sollte sich
die kleinen Handhelds ruhig einmal
ndher anschauen. Auch den ganz
versessenen Spielfreaks seien diese
Spiele empfohlen. Unser Redak-
tionsfavorit sind die Super Mario
Bros.

Weitere Infos und einen Bezugsquel-
lennachweis gibt es bei:

Bienengraeber GmbH,
Ottenser Landstr. 124,
2000 Hamburg 54

DER

LIGHT PHASER incl
SHOOTING GAMES

SEGA

DM 149, -

JOYtronics Fachvertrieb

PREISHAMMER

Postfach 4153 - D-4005 Meerbusch 1

NEU

CASTLEVANIA
GRADIUS

@i ntendo®)

GOONIES Il
SUPER MARIO Il

Hotline 5 :
Hicomsgor s oy VIDEO-SPIELE: NEUHEITEN
S%PER MAS:\(IDGBROS. DM49.— | ALESTE
DONKEY KONG 3 DM 49, —
02150/ |PRREEESNaY Dhar- | WONDEREOYI
GUMSHOE  (Z) DM 49, 5
LEGEND OF ZELDA DM 69.— JOYSTICKS/-BOARD
1848 ADVENTURE OF LINK DM 69,—

solange Vorrat reicht

(Z*) — Zielgerat (Zapper) erforderlich

NINTENDO »Advantage«

Konix »Speedking« (NINT.)
Konix »Speedking« (SEGA)

( Nintendo’ )

DM 99,- SOFORT
DM 99,- SOFORT
DM 99,- SOFORT
DM 99,- April/Mai

DM 79,-

DM 49—
DM 119,— =
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Miracle
Warriors

Wunderstreiter

Das weite Feld der Rollenspiele, un-
langst noch eine Doméne der Heim-
computer, wird zunehmend auch
dem Besitzer von Telespielkonsolen
zugénglich. Miracle Warriors ist eine
der neuen Sega-Cartridges und ent-
fuhrt den Spieler in eine fantastische
Welt. Es gilt, einen Helden zu steu-
ern, auf dessen Schultern das
Schicksal seines Landes ruht. Der
Part des Unerschrockenen ist auch
hier wieder lhnen als Spieler zuge-
dacht.

In der magischen Spielwelt lauern
grausige und méchtige Gegner auf
Sie, den Helden, aber auch eine gro-
Be Aufgabe, die Sie fur einige Zeit an
die Konsole fesseln wird. Es gilt, drei
sagenumwobene Kampfer, die mo-
mentan noch in einem Zauberschlaf
ruhen, wieder zum Leben zu er-
wecken und mit ihrer Hilfe eine
schreckliche Bedrohung durch einen
bbésen Zauberer abzuwenden.

Die lange Suche beginnen Sie, wie
im richtigen Leben, ganz alleine. Die
Spielfigur ist alles andere als der

Bildschirmfoto: Sega
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Held, den Sie einmal darstellen soll.
Zunédchst gilt es, moglichst vielen
Fieslingen den Garaus zu machen
und sich an deren Hinterlassenschaft
zu bereichern. Die im Kampf gewon-
nene Erfahrung sorgt ihrerseits flr
eine Verbesserung der Fertigkeiten
bei Auseinandersetzungen.

Ist der Held dann solchermaBen in ei-
nen akzeptablen Zustand gebracht
worden, kann der Spieler daran ge-
hen, die drei Schlafenden zu er-
wecken. Ein Held nach dem anderen
muB gefunden und mit einem ent-
sprechenden Gegenstand und einem
Zauberspruch zum Leben erweckt
werden. Eine komplette Ldsung des
Spiels ist nur zusammen mit den drei
Kampfgefdhrten moglich.

Fazit

Ein nicht allzu schwer zu spielendes,
grafisch und musikalisch (iberzeu-
gend gemachtes Rollenspiel, war un-

Miracle Warriors
préasentiert sich als
Rollenspiel, das
auch Anféangern in
diesem Bereich zu
empfehlen ist.

WA .

PATTACK |
| RETREAT |
TALK 1
MAEGICAL |
SPELL '

ser erster Eindruck von Miracle War-
riors, der auch nach einer Wochen-
endsitzung bestehen blieb. Die
Steuerung ist wohldurchdacht, und
schon nach wenigen Minuten hat der
Spieler die Logik der MenUs erfaBt.
Die Option, Spielstdnde zu spei-
chern, ist vorhanden und leicht zu
handhaben. So sind auch bei fortge-
schrittenem Spielstand etwaige Ster-
befélle in |hrer Heldentruppe nicht
weiter tragisch. Einziger wirklicher
Mangel ist das Fehlen eines vom
Spieler kontrollierbaren Magie-Sy-
stems. Ein solches hétte doch noch
einiges an Variation und Rollenspiel-
charakter miteinzubringen vermocht.
Aber man kann nicht alles haben,
und wer eine Sega-Konsole sein ei-
gen nennt, sollte Miracle Warriors,
dessen Schwierigkeitsgrad es auch
fir komplette Rollenspielneulinge in-
teressant macht, einmal ins Auge
fassen.

Sound Spielwert Preisieistung




Out Run 3-D

Ein alter, neuer Bekannter

Jetzt gibt es Out Run in einer Version
fir die 3-D-Brille. Grafisch hat sich
nichts gedndert, auBer daB man jetzt
die 3-D-Brille braucht, um spielen zu
kdénnen. Sie missen in Ihrem Ferrari
mit der blonden Beifahrerin diverse
Strecken abfahren und unbeschédigt
ins Ziel kommen. Um von einer
Strecke auf die nachste zu kommen,
miissen Sie den Checkpoint wahrend
eines Zeitlimits erreichen. Werden
hier nicht die Kunden auf den Arm
genommen? Ich frage ganz offen,
warum dieses Cartridge, da man sie
auch ohne 3-D-Brille spielen kann,
nicht friiher oder anstatt der eigentli-
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chen Out-Run-Cartridge gekommen
ist. Sicherlich werden jetzt viele Kun-
den, welche eine 3-D-Brille besitzen
und sich damals als Fans des Spiels
die normale Version von Out Run ge-
kauft haben, enttduscht sein.

Und das ist verstédndlich, denn wer
gibt schon zweimal DM 90, — fur das-
selbe Spiel aus, um es dann in drei

Versionen zu besitzen. Hier hétte
Sega sich und den Kunden einen Ge-
fallen getan, Uiber das, was man hier
macht, nachzudenken.

(rg)

Unsere Meinung

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten
DMV Sammelmappen

Bitte Be;tellk;rte benutzen ‘
DMV Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

Das bietet nur

SEGA

Viele Artikel bereits ab Lager lieferbar

Double Dragon R - Type Eastlieva“ia ﬁlu}sl's Goblins
Phantasy Star  Kenseiden oonies Trojan

i i Grad Mario Il
Thunderblade  Miracle Warriors racles Super Mario
Shinohi Aleste

Selbstverstandlich erhalten Sie auch alle anderen SEGA- und NINTENDO-Artikel bei uns.
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CAMERICA - Stick fur SEGA/NES (kabellos. uber Fernbedienung). SEGA - RGB - Kabel nur DM 49
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NEU: LPs CDs.zB Konam Vol 4. SEGA Vol 1

Bei uns bekommen Sie gebrauchte Spiele schon ab DM 30.-

SEGA/NINTENDO-Spezialversand: CWM-Computerversand Thomas Must
Postfach 1212 - 3387 Vienenburg - Telefon (0 53 24) 42 04 - Telex: 953876 must

CWIR

Neuankindigungen fur Frihjahr 89

- 2. R - Type. andere aul Anfrage

California Games Amigaararirrc 58,00 [
Universal Milit.Sim. Amigaatarisec 68/ss/59 I: E B

alle Angebote freibleibend

Preisanderungen und Irrtiimer vorbehalten
Daten-Service Tenbrock GmbH

Die Fugger Amigeshiarirre_ 45,00 GmbH
TITEL pmrcalst [em | TITEL WMIGA| ST  |1BM
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fcaxrier Command (deutsch) 63 63 - Operation MNeptun(deutsch) 62 62 62
fchronoquest 65 65 - Pacmania {deutsch) 52 52 -
[circus Games {(deutsch) 59 59 59 Peter Pan (deutsch) 52 52 52
joschungelbuch (deutsch) 54 54 54 Phantasn 48 48 63
JAmiga Spielebuch {deutsch) 39 - - Pool of Radliance 59 59 59
Elite endlich 1! (deutsch) 66 64 64 Powerdrome (deutsch) 62 62 e,
[Emanuelle (deutsch) 52 52 52 Purple Saturn Day dt. 54 54 54
F-19 Stealth Fighter e cym - 9 Reach for the Stars dt. 58 58 58
jF.O.F.T. ab Jan. (deutsch) 69 69 - Roger Rabbit ({deutsch) 58 Lol a.A.
[Fish 64 &4 64 Soldier of Light(deutsch) 59 52 -
Freedom (deutsch) 54 54 54 Speedball 59 59 59
jcalactic Congueror 59 54 &3 Starglider II {deutsch) 59 59 -
Versand per Nachnahme +DM 5,50 oder Vorkasse(EC) +DM 3,00

02101-41034
24h Bestellannahme
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Hardware-Liste dto.

Nur Originalware keine Grauimporte
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Poseidon
Wars 3-D

A7, Treffer, B7, versenkt

Schiffe versenken auf eine andere
Art kann man mit dem Sega-Spiel Po-
seidon Wars 3-D. Wie der Name
schon sagt, wird das Spiel mit der Se-
gascope-Brille gespielt. Es hat aller-
dings auch eine 2-D-Option. Worum
geht es nun? Im groBen und ganzen
ist Poseidon Wars ein Kriegsspiel
und daher mit Vorsicht zu genieBen.
Sie Ubernehmen die Rolle eines jun-
gen, aufstrebenden Kadetten an der
Seeakademie. |hnen stehen fiinf
Trainingsmissionen zur Verfugung,
um sich im Rang hochzuarbeiten.
Sollten Sie es geschafft haben, alle
finf Ubungsmission zu uberleben,
stehen Ihnen weitere acht Missionen
zur Verfligung, welche kein Training,
sondern ernst sind.

Nimm mich mit, Kapitan, auf
die Reise

Bei Spielstart werden Sie Uber lhre
Aufgaben informiert. Als néchstes
kénnen Sie sich eine von funf Missio-
nen auswdhlen. Hier ist es ratsam,
mit der ersten zu beginnen und sich
langsam hochzuarbeiten. In den Auf-
trdgen geht es darum, entweder ein

Bildschirmfoto: Sega
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feindliches Schiff oder gar eine gan-
ze Flotte gegnerischer Schiffe zu ver-
senken. Nebenbei tauchen hier und
da noch ein paar Flugzeuge auf, die
Sie an Ihrem Vorhaben hindern wol-
len. Um nun die Gegner abzuschie-
Ben, verfiigen Sie Uber zwei verschie-
dene Arten von Waffen.

Die eine ist die sogenannte SSM
(Surface-to-Surfach Missile). Mit ihrer
Hilfe ist es moglich, ein feindliches
Kommandoschiff mit einem Treffer
zu zerstdren. Spielerisch hat Posei-
don Wars 3-D nicht sehr viel zu
bieten.

Man hat den Ausblick aus der Kom-
mandozentrale des eigenen Schiffes
und zielt mit seinem Fadenkreuz auf
die Gegner. Trifft man, so verschwin-
det der jeweilige Gegner vom
Schirm. Das war es dann auch
schon. Die Grafik ist recht ordentlich,
aber ein 3-D-Effekt, wie man ihn von
Maze Hunter kennt, ist nicht vorhan-
den. Sehr schon ist es anzusehen,

Vernichten Sie die
feindliche Flotte,
aber achten Sie
darauf, nicht ge-
troffen zu werden.

wenn es am Himmel und am Horizont
langsam dunkel wird. Dies tritt aller-
dings nur auf, wenn man die Missio-
nen mit Nr. 1 beginnend durchspielt.

Fazit

Poseidon Wars 3-D ist ein Spiel, das
im ersten Augenblick viel SpaB ge-
macht hat. Die Grafik war auch ganz
gut. Trotzdem ist es auf die Dauer
nicht sehr abwechslungsreich. O.k.,
mal kommen die Gegner von links,
dann kommen sie von rechts, und
wenn man besonders brav war, er-
scheinen sie aus der Tiefe des Bil-
des... Der Sound erinnert etwas an
alte Seemannslieder und liegt im Be-
reich des Sega-Durchschnitts (d.h.,
man glaubt, ihn schon mal irgendwo
gehort zu haben).

Wen Schiffeversenken in 3-D interes-
siert, der sollte sich Poseidon Wars
ruhig ndher anschauen, denn SpaB
macht es auf jeden Fall.

(rg)
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Auf die Dauer hilft nur R-Type

Endlich ist sie erhdltlich, die Konver-
tierung des Spielautomaten R-Type
fur die Sega-Konsole. Nachdem die-
ser Automat bereits in den Spielhal-
len fiir Aufsehen sorgte, wird nun die
Umsetzung auf der Sega-Konsole
selbiges noch einmal bewirken!

Warum nun wird R-Type flr Furore
sorgen? Ganz einfach, die Grafik und
die Extrawaffen, mit denen man sich
bewaffnen kann, haben es in sich.
Aber worum geht es bei diesem
Spiel? Nachdem das bése Bido-Im-
perium eine Welt nach der anderen
vernichtet hat, steht es nun an der
Eingangstir zur Erde und klopft

freundlich an!
Wollen wir sie
reinlassen? Na-
tlrlich wollen wir
das nicht! Also
setzen wir uns in
unseren R-9 Figh-
ter und nehmen
den Kampf auf!
Acht Level gilt es
zu  durchkamp-
fen, eines schwe-
rer als das ande-
re. Am Ende ei-
nes jeden Levels
wartet dann der obligatorische Ober-
bésewicht, welcher bei R-Type doch
etwas bdser ausgefallen ist als in an-
deren Shoot’'em Ups.

Eine Cartridge, die MaRstabe
setzen wird

Ohne Extrawaffen gabe es hier auch
nicht die geringste Chance, dem Bo-
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sen das Ende zu bereiten, aber natlr-
lich verfligt R-Type Uber Extrawaffen.
Dieses ist der schon beriihmte Satel-
lit, welcher bereits oft kopiert, aber
nie erreicht wurde.

Diesen Satelliten kann man nach Be-
lieben ausbauen, wodurch er und na-
tirlich man selbst starker wird. Es

Fortsetzung auf Seite 86.

Mit C“M\\ geht’s rund!

In Zusammenarbeit mit dem Tele-
spielspezialversand CWM veranstal-
ten wir in dieser Ausgabe einen Wett-
bewerb. Um hier etwas gewinnen zu
konnen, ist lhre Kreativitat gefragt!
Nein, wir wollen nicht, daB Sie uns
ein Spiel schreiben, zeichnen sollen
Sie auch nichts! Komponieren? Kén-
nen Sie das denn? Was, sehr gut so-
gar? Das ist aber schade, denn kom-
ponieren sollen Sie uns auch nichts.
Wir wollen einfach von Ihnen nur wis-
sen:

Was heift CWM?

Kommen Sie jetzt bloB nicht auf den
Gedanken, bei CWM anzurufen! Die
Leute dort wissen es ndmlich auch
nicht. Kleiner Tip: Es steht nicht fir
COMPUTER WERSAND MUST!

Was gibt es zu gewinnen?

Wann ist Einsendeschluf3?

Wir haben flinfmal je eine LP mit den
feinsten, horenswertesten Sounds
aus den gréBten Spielhallen-Hit-Spie-
len.

Was muB ich beachten?

Das Ubliche, was folgendes wére:

1. Mitarbeiter des DMV-Verlages und
deren Angehorige dirfen nicht am
Wettbewerb teilnehmen.

2. Ebenso die Mitarbeiter der Firma
CWM.

3. Der Rechtsweg ist wie immer aus-
geschlossen.

4. Esist zwar nur der Rechtsweg aus-
geschlossen, aber wer von links
kommt, wird auch nicht bevorzugt.

Das ist der

25.02.1989

Es gilt das Datum des Poststempels.

Wo soll ich meine Idee

hinsenden?
An den
DMV-Verlag
— Arcade LP —

Postfach 250
3440 Eschwege
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gibt verschiedene Arten von Lasern,
einfache Schiisse, Homing Missiles
etc.

Grafisch prasentiert sich R-Type als
horizontal scrollend. Je weiter man in
die Tiefen der gegnerischen Angriffs-
wellen vordringt, desto besser wird
die Grafik. Doch zum Besten geho-
ren die Levelwéachter, welche einem
am Ende eines jeden Levels erwar-

ten. Hier wurde mit sorgsamer Ge-
nauigkeit jeder Pixel aus dem Auto-
maten Ubernommen. Der Sound des
Spiels wurde ebenfalls sehr gut kon-
vertiert.

SchlieBlich und endlich

Ha! Das ist mal wieder ein Spiel nach
meinem Geschmack. Ich steh’ total
auf Shoot’em Ups. Und als ich R-

Type dann in der Spielhalle gesehen
habe, da bin ich ausgeflippt. Nicht
nur, daB es das Shoot’Em Up lber-
haupt ist, nein, es war auch noch in-
novativ. Wenn ich anfangen sollte, all
die Klones dieses Spiels aufzuzéh-
len, bréduchte ich noch eine Seite. Die
Umsetzung auf der Sega-Konsole
hat nun meine Erwartungen tbertrof-
fen. Nicht nur, daB die Grafik edelst
ist, auch fir den Sound kann ich mich
begeistern. R-Type ist meiner Mei-
nung nach die HIT-Cartridge des
Jahres 89. (rg)

Spielwert

Preisleistung

Flashpoint lal3t suchen!

Wir haben zwar noch nicht Ostern, aber trotzdem kdnnen Sie jetzt schon mal das Suchen lGiben. Wenn
Sie alles finden, was wir versteckt haben, konnen Sie etwas gewinnen. Natiirlich sind wir so fair und sa-
gen lhnen, was wir versteckt haben! Nur wo und wieviel, das wollen wir von lhnen wissen!

Bevor wir nun die Aufgabe stellen, erstmal

Die Preise

1.Preis: 1 Nintendo Telespielkon-
sole inklusive Spiel

2. Preis: 1N.E.S. Advantage
Joystick

3. Preis: 1 Cartridge nach Wahl

Die Aufgabe

Wir haben in dieser Ausgabe von
JOYSTICK einige kleine Joysticks
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versteckt. In jedem dieser Joysticks
steht ein Buchstabe. Ihre Aufgabe ist
es nun, diese zu finden und die Buch-
staben zu einem Ldsungswort zu-
sammenzusetzen. Sollten Sie das
Wort gefunden haben, so schreiben
Sie dieses dann auf eine Postkarte

und schicken sie an folgende
Adresse:
DMV-Verlag
Redaktion JOYSTICK

Postfach 250
3440 Eschwege

Nattrlich dirfen wir die Spielregeln
nicht vergessen. Die wéaren:

Mitmachen kann jeder auBer den Mit-
arbeitern des DMV-Verlages und de-
ren Angehorige.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!
EinsendeschluB ist der

25.02.1989

Es gilt das Datum des Poststempels!
Wir wiinschen lhnen viel SpaB beim
Suchen!

(rg)




Konsolen — Quo \Iadi

Erinnern wir uns doch mal zirca funf
Jahre zurlck! Damals stand die
Spielkonsolenindustrie vor einem ko-
metenhaftem Aufstieg. Es wurde ver-
kauft und verkauft. Es kamen neue
Geréate auf den Markt, jeder wollte ein
Stlick von dem Kuchen abbekom-
men. Neue Firmen wurden gegrin-
det. Es wurde produziert, was das
Zeug hielt.

Doch ein kleiner, vielleicht unbedeu-
tender Punkt wurde vergessen. Wer
sollte das alles kaufen?

Da gab es die x-te Version von Pac-
man, hier wurde die zwdlfte Version
von Frogger angeboten, und jedes
Plagiat war schlechter als das ande-
re. Und irgendwann dann hatten die
Kéaufer die Nase voll.

Folge: Eine noch junge Industrie
brach zusammen, einfach so von
heute auf morgen.

Aber war es wirklich ein Ende, das
Uberraschend kam? Eigentlich nicht,
denn es héatte abgewendet werden
kénnen, wenn man etwas mehr auf

Bericht

die Qualitat der Spiele geachtet hat-
te. Die Leute haben bemerkt, daB es
neben den Konsolen noch die Com-
puter gab, welche immer billiger wur-
den und vor allen Dingen durch ihre
Fahigkeiten Uberzeugten. Ja, das
waren genau die Maschinen, die die
Masse zum Spielen haben wollte.
Eine Millionenindustrie brach zusam-
men. Geréte, die eben noch als mo-
dern und neu vorgestellt wurden, ver-
schwanden wieder.

Eine Industrie versuchte sich zu ret-
ten, es wurden Dumpingpreise ge-
macht, aber die Kaufer wollten nicht
kommen. Statt sich zu retten, zerstor-
ten die Konzerne sich den Markt sel-
ber. Aus und vorbei! Flr immer?

Totgesagte leben langer

Eben nicht fiir immer! Da gab es
namlich noch die schlauen Japaner.
Und die sagten sich, nachdem nun
die Amis ihr Pulver verschossen hat-
ten: “Wir zeigen euch, wie eine Spiel-
konsole auszusehen hat.“ Und vor

< sescrsRek]

zirca zwei Jahren begann ihr Angriff
auf Deutschland. Das Sega-Master-
System war da. Doch all diejenigen,
die sich Experten nannten, waren
skeptisch. Wird sich der Markt, der ja
ganz klar von den Heimcomputern
beherrscht wurde, an die neuen “al-
ten“ Gerate gewohnen kdnnen?

Niemand glaubte daran. Und ein
Jahr spater kam dann das Nintendo-
Entertainment-System. Man wurde
aufmerksam. Es kamen Berichte aus
den Staaten, in denen von Uber zehn
Millionen verkauften Grundgeréten
gesprochen wurde. Und da die Staa-
ten fast immer ein Barometer flir uns
waren, ging es auch hier wieder auf-
warts mit den Konsolen. Zwar kam
der erhoffte Boom nicht, aber die
Lage besserte sich. Dann kamen wie-
der die Skeptiker zu Wort und gaben
ihre Meinung zum besten. Sie sag-
ten, das Ganze wirde nicht lange
halten! Aber hier irrten sich die Kriti-
ker. Die neuen Konsolen erwiesen
sich als leistungs- und konkurrenzfé-
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Bericht

hig und bescherten der Branche eine
ungeahnte Renaissance.

Und was kommt jetzt?

Nun hatten die neuen Konsolen sich ih-
ren Marktanteil gesichert. Aber wie
sollte es weitergehen? Wirde sich das
ganze Drama wiederholen? Wirde
wieder alles einfach so zusammenbre-
chen? Nein, denn diesmal wurde dar-
auf geachtet, was produziert wurde.
Nintendo muBten alle Kassetten, die
man auf den Markt bringen wollte, vor-
gelegt werden. Halt ein Spiel den Nin-
tendo-MaBstében nicht stand, konnte
eine Veroffentlichungsgenehmigung
verweigert werden. Sega |48t es erst
gar nicht zu, daB Fremdhersteller an-
fangen, Software zu produzieren. So
konnte man sicher gehen, daB nur qua-
litativ hochwertige Software auf den
Markt kam (qualitativ hochwertig ist
Ubrigens ein sehr dehnbarer Begriff).
Die Gegenwart war gesichert.

Was aber wirde die Zukunft bringen?
Und genau zu diesem Zeitpunkt er-
reichten uns hier in Deutschland die er-
sten Meldungen (ber eine neue Spiel-
konsole, die es bis jetzt nur in Japan
gibt. Sie soll durch ihre technischen
Voraussetzungen alles in den Schatten
stellen. Klar, 16 Bit sind besser als 8
Bit. Natlrlich braucht eine gute Konso-
le auch ein gutes Angebot an Spielen,
und da gibt es fir die PC-Engine (so
heiBt die Wundermaschine aus Japan)
ein Paradebeispiel, wie ein Spiel aus-
zusehen hat.

Flr diese Konsole gibt es den Arcace-
Mega-Hit “R-Type® in einer dem Origi-
nal in nichts nachstehenden Umset-
zung. Es dauerte nicht lange, und ein

findiger Anbieter fing an, dieses Gerat
zu importieren. Die Erfahrung, daB sol-
che Geradte nicht ohne Probleme an
deutsche TV-Normen und Stromver-
haltnisse angepaBt werden kdnnen,
folgte auf dem FuBe. Der Bann war ge-
brochen, die erste 16-Bit-Telespielkon-
sole war erhéltlich. Jetzt kam es darauf
an, wie die beiden Marktfiihrer Sega
und Nintendo reagieren wiirden. Denn
die nun folgenden Aktionen dieser bei-
den Telespielgiganten wiirden mit Gber
die Zukunft der Konsolen entscheiden.
Segas Antwort erfolgte sehr schnell.

Bereits seit dem November des letzten
Jahres ist in Japan die Sega 16-Bit-
Konsole auf dem Markt. Nachdem be-
reits in diversen Zeitschriften Berichte
Uiber die PC-Engine verdffentlicht wur-
den, warten die Telespieler in aller Welt
darauf, daB diese kleine Wunderkiste
auch bei ihnen auf den Markt kommt.
Derselbe Boom macht sich bereits bei
der Sega 16-Bit-Konsole (16-Bit-
Mega-Drive-System, so der Name) be-
merkbar. Auch hier wartet man ge-
spannt darauf, daB sie erhdltlich sein
wird. Dies dauert zum Gllck nur bis
zum Herbst dieses Jahres, bei der PC-
Engine wird es wohl noch Ewigkeiten
dauern, bis es eine deutsche PAL-Ver-
sion gibt. Vielleicht auch nicht, aber wir
kénnen nur hoffen! Und wie sieht es bei
Nintendo aus? Nun, der weltweite
Marktfihrer (Uber 20 Millionen verkauf-
te Konsolen) hélt sich bedeckt. Das ist
auch verstandlich, denn das Nintendo-
Entertainment-System verkauft sich
immer noch sehr gut. Und warum soll
man sich aus dem eigenen Hause Kon-
kurrenz machen? Da ware man, um es
deutlich zu sagen, ja schdn bléd. Natir-

lich ist es schon bekannt, daB bei Nin-
tendo bereits eine 16-Bit-Konsole fertig
in der Schublade liegt. Und wie es
scheint, haben die Amerikaner jetzt ge-
lernt, wie man Spielkonsolen baut,
denn es stellten sich die ersten Infor-
mationen ein, daB Epyx an einer eige-
nen Spielkonsole bastelt. Bereits amt-
lich ist, daB auch Microprose ein Tele-
spiel auf den Markt bringen will. Doch
was machen wir Europder? Nun, in
England wird derzeit von dem Joystick-
hersteller Konix eine Spielmaschine
entwickelt, die sich auch nicht schlecht
im Markt machen wiirde. Dieses Gerét
kénnte (brigens auch ein Computer
werden. Das wér dann nicht das erste
Telespiel, das sich zum Computer
mausert. (Fir Unwissende: Der Com-
modore Amiga war in den Ur-Konstruk-
tionszeichnungen der Entwicklerfirma
Amiga Inc. auch “nur” als Spielkonsole
gedacht. Ein Keyboard und Disklauf-
werk sollte es optional geben).

Wo soll das alles enden?

Die am Anfang gestellte Frage, ob alles
so enden wird wie der erste Boom der
Konsolen vor ein paar Jahren, kann
von hier aus nicht mit Sicherheit beant-
wortet werden. Natdrlich ist es ein Fak-
tum, daB zur Zeit alles auf und um die
Konsolen rennt. Aber so wie es aus-
sieht, haben sie sich ihren Marktanteil
gesichert und kénnen ihn hochstens
noch ausbauen. Und da mittlerweile
auf Qualitdt geachtet wird, brauchen
wir nicht zu beflirchten, daB wir eines
Tages wieder dastehen und in die Roh-
re schauen, weil nichts Neues vorhan-
den ist.

(rg)

Dieses Bild zeigt die Evolution der Konsolen. Von links nach rechts kann man die Entwicklung sehen, welche sich Gber

fast 10 Jahre hingezogen hat. Auf dem Bild zu sehen sind: Interton Video 3000, Atari VCS, Mattel Intellivision, CBS Coleco
Vision, SEGA MASTER SYSTEM, MB Vectrex und N.E.S.
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Das Koénigreich Esteria

Vor langer Zeit gab es einmal ein In-
selkdnigreich namens Esteria. Vor
ungefadhr tausend Jahren wurde es
jedoch das fruchtbare Konigreich von
Y’s genannt. Esteria war landauf,
landab flr die Qualitat und Reinheit
des Silbers bekannt, das in den nahe-
gelegenen Minen geférdert wurde.
Als die Minen jedoch langsam ver-
siegten, und die Schiffe nicht mehrin
die Hafen zurlckkehrten, wurde
Esteria eine vergessene Stadt. Nun
trug es sich zu, daB Aron Christian,
ein Schwertkdmpfer, von einem Hur-
ricane an die Gestade dieses Landes
gespllt wurde. Ein Fischer fand den
halbtoten Helden und nahm ihn bei
sich auf, pflegte ihn gesund und stat-
tete ihn mit Kleidung und einem klei-
nen Beutel Gold aus. Aron war beein-
druckt von der GroBzigigkeit der
Menschen in diesem Land. Das Fi-
scherdorf, in dem Aron Aufnahme ge-
funden hatte, lag nun am Rande ei-
ner groBen Ebene. In der Ferne war
ein Berg zu sehen, auf dessen Spitze
sich ein Turm erhob, der Turm der
Verdammten! Die Fischer erzéhlten
ihm, daB das ganze Unheil seinen
Ausgang von diesem Turm genom-
men hétte, und Aron wuBte, daB die-
ser Turm eng mit seinem eigenen
Schicksal verkniipft war.

Minea

So machte sich Aron nach Minea auf,
um Abenteuer zu erleben. Die Fi-
scher entlieBen ihn mit allen Segens-
winschen aus ihrer Obhut, und nach
einigen Abenteuern erreichte Aron
wohlbehalten die kleine Stadt. In Mi-
nea horte Aron dann die Legende von
den Géttinnen von Y’s. In langen ver-
gangenen Zeiten hatten Sie das Ké-
nigreich von der Herrschaft des Boé-
sen befreit. |hre Taten wurden in
sechs magischen Blichern festgehal-
ten und danach vor dem Zugriff ge-
wohnlicher Sterblicher versteckt.
Wenn es jemandem gelingt, die
sechs Blicher zu finden, wird er Uber
eine groBe Macht verfiigen - um Gu-

Bildschirmfoto: Sega

tes oder Béses zu tun. Allerdings ist
noch jemand anderes an den Bu-
chern interessiert. Dark Dekt, der
bdse Zauberer, ist ebenfalls auf der
Suche nach den Bichern. Zu allem
UberfluB befindet sich eines der Bi-
cher bereits in seinen Handen. Dem-
zufolge wird er irgendwann lhr Geg-
ner sein. Der Zauberer wird natirlich
alles versuchen, um zu verhindern,
daB Sie die Bicher finden. Ihre einzi-
gen Verbindeten sind die Bewohner
der Stadte, die Kreaturen des Waldes
und des Feldes sind |hnen leider we-
niger freundlich gesonnen. Daftr hin-
terlassen Sie nach ihrem Ableben
Gold und wichtige Gegensténde.
Ihre Aufgabe ist in zwei Bereiche ge-
gliedert. Der erste Teil wird Sie in ver-
schiedene Stadte, Dorfer, Tempel
und Dungeons fiihren, wo Sie die er-
sten drei Bicher finden kdnnen. Der
zweite Teil entfiihrt Sie dann in den
Turm der Verdammten, in dem die
anderen drei Blicher zu finden sind.
Wenn die Géttinnen Sie ein wenig un-
terstiitzen, wird es lhnen vielleicht
sogar gelingen, den bésen Zauberer
zu besiegen...

Auch Y’s greift auf die Menlsteue-
rung zurlck, die sich bei derartigen
Adventures durchgesetzt zu haben
scheint. Auf diese Weise féllt es rela-
tiv leicht, sémtliche relevanten Aktio-
nen auszuflihren. Vorsicht ist aller-
dings bei Begegnungen mit Mon-
stern geboten. Vor dem ersten Aus-
flug tut man gut daran, zuerst Waffen
und Rustung zu kaufen und selbige
auch anzulegen. Trifft man dann auf
einen Gegner, so zeigt eine Balken-
skala den Health-Wert des Feindes
und der eigenen Figur. So kénnen
Sie leicht abschatzen, welche Aus-
sichten Sie haben, den Kampf zu ge-
winnen. Wenn Sie darangehen, die
Dungeons zu erforschen, sollten Sie

T Thawve beaern
searching for
tTheae.

 Return here
. omce Thow hast

thawel § .,
For T harxe
Favar o e
of thee.

unbedingt zumindest eine Faustskiz-
ze anfertigen. Da die Labyrinthe
mehrere Ebenen aufweisen, ist man
ohne Orientierung nach kurzer Zeit
von Kampfen geschwécht und hat
wenig Aussichten, das Tageslicht
wiederzusehen. So, eigentlich wis-
sen Sie nun genug, um selbst den
Kampf zur Befreiung des Kénigrei-
ches aufzunehmen...

Resilimee

Y’s ist ein Spiel fir lange Winteraben-
de, denn so schnell werden Sie den
Dark Dekt wohl nicht zu Gesicht be-
kommen. Vorher missen zahlreiche
Monster erschlagen werden, um Si-
cherheit im Kampf zu erlangen. Da
die Mdglichkeit besteht, mehrere
Spielstdnde abzuspeichern, kann die
ganze Familie mitspielen. Die grafi-
sche Aufmachung, auch die der Dun-
geons, kann nur als gelungen be-
zeichnet werden, und auch der
Sound ist horenswert. Bleibt zu hof-
fen, daB noch mehr Spiele dieser Art
auf den Spielkonsolen Einzug halten.
Freunde des Rollenspiels sollten sich
Y’s auf keinen Fall entgehen lassen.

(mm)

Spielwert
T [
| |

Preigleistung
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Fantasy Star

Ein paar Grundsatze:
— In den Stadten und Dorfern in je-
des Haus gehen und sich anhé-
ren, was die Menschen in den
Hausern und auch auBerhalb zu
sagen haben. Manchmal be-
kommt man einen Gegenstand mit
auf den Weg.

— So haufig wie mdoglich abspei-
chern. Verliert man sein Leben,
sind alle EP, MP, Mst, gefundene
und gekaufte Gegenstdnde seit
dem letzten Abspeichern verloren.

E in" 13 ingeon oder eine Hohle, die
) 2u frih besucht, kann ver-
Génge haben.

Tips & Tricks:

— Am Anfang sollte man moglichst
viele EP und Mst sammeln und
sich mit den bestmdglichen Waf-
fen und Ristungen, die man in
den Stadten Camineet, Parolit und
Scion kaufen kann, ausristen.

— Wenn man weit weg von Orten in
miBlicher Lage ist, ist der Transer
ein guter Gegenstand, um zur zu-
letzt besuchten Kirche zuriickzu-
kommen.

— Ist man gut ausgerUstet und hat
man 300 Mst gesammelt kann
man flir 208 das Spezial in der
Stadt Scio erben. Man muB
dreimal |
gehen, bever.der entnervte Hand-
ler mit dem Roadpass rausriickt.
Mit diesem PaB kann man in den
Spaceport von Palma kommen.

90 JoysTICK 3'89

Screen-Tips

Heute haben wir ein paar Tips fiir die Rollenspieler unter den Sega-
Fans. Uns erreichten erste Tips zu Miracle Warriors und dem fast
schon legendéren Fantasy Star. Aber Schluff mit dem langen Ge-
schwafel, gehen wir gleich in die Vollen!

— Wenn man gesund und ohne Vor-
strafen ist, bekommt man dort fur
100 Mst den begehrten Passport.

— Mit diesem Passport tritt man den
interplanetarischen Flug nach Mo-
tavia an.

— Auf Motavia kann man den Paseo
Myau eines Handlers bekommen,

wenn man den Laconian Pot/hat Il

...oder hat jemand bis zu diesem

Zeitpunkt eine Billion Mst gesam=~ :

melt???

— Von einem Aufenthalt auBerhalb
Paseos ist zu diesem Zeitpunkt
abzuraten

:-trltt man den Rickflug
an und geht dort (hof-
fentlich_mit.€iner Taschenlampe)
in die sUdliche Héhle unterhalb
von Parolit.

— Mit Myaus Medizin!! kann man
dort den zu Stein verwandelten
Qdin zum Leben erwecken — und
hat nun auch die Méglichkeit, den
in der Hohle versteckten KompaB
zu finden.

— Mit diesem KompaB kommt man
nun auch endlich durch den siidli-
chen Wald nach Eppi.

>hy dort alle Informa-
t hat, kann man

nun auch de 1 Dungeon-Schlissel
von Camineet finden.

— Jetzt kommt man durch die ver-
schlossene TUur der Hohle Naula
und kann dort flir 1000 Mst einen
Keks erwerben.

— Mit diesem Bestechun
man in der Lage, den Pfas
von Motavia zu besugt
Prasident glbt einen Briehflr | Ngah
mit, der sich in der Héhle Mahura,
noérdlich von Paseo, befindet.

— Wer mutig ist und meint, gut be-
waffnet und geschltzt zu sein,
kann sich auf den Weg zu der
Héhle Mahura machen und findet
dort Noah.

Wenn man es schafft, ist man jetzt zu
viert und darf den Tunnel zum goti-
schen Wald suchen...

Neue Tips & Tricks und vielleicht so-
gar eine Komplettfo ung werden
demnaéchst folgen! 4

Tips zu eracle@W“a nors

Lassen Sie sich besser nicht mit den
'Black Monks’ ein. Die Burschen sind
Uberméchtig und tragen nichts bei
sich.

Wenn Sie die Kénige besuchen, soll-
ten Sie am besten gleich 300 Fang-
zadhne mitbringen.

Die verschlossenen Dungeons soll-

ten Ihnen kein Kopfzerbrechen berei-

ten! Sie sind bis zur Erweckung von

Medi nicht zuganglich. Erst sie ist in

der Lage, die S@hl@_sser zu knacken.
= -

auf der Halbm. & von einem Ske-

lett bewacht Wirg

Saven Sie lhren Spielstand so oft wie
maoglich!

(Norbert Suhl/rg)

))

(&




Die unglaubliche Story von
den Trittbrettfahrern und
vom schnellen Geld

Schwarze Schafe

in der Public-Domain- und Shareware-Szene

Vor gar nicht langer Zeit waren ein-
mal zwei Brider. Sie trdumten vom
ganz groBen Geld, aber hielten nichts
von schwerer Arbeit.

So saBen sie tagein, tagaus in ihrem
kleinen Zimmer und Uberlegten, wie
Sie ahnungslosen Zeitgenossen
ohne viel Miihe das Geld aus der Ta-
sche ziehen kdnnten.

Da Sterntaler nur im Marchen vor-
kommen und die Kohle langsam,
aber sicher zur Neige ging, muBte
eine Losung her. Nur, welche Arbeit
war einfach und brachte trotzdem
das schnelle Geld? Sie Uberlegten
hin und her, suchten in Zeitungen
und Zeitschriften in den kleinen und
groBen Anzeigen:

Kriftige junge Leute gesucht.
Arbeitszeit taglich 8 Stunden.
Guter Lohn.

Wir suchen ehrgeizige junge Leu-
te, die auch einmal zupacken kon-
nen. Reeller Lohn fiir reelle Lei-
stung.

Alles was sie lasen, waren Arbeitsan-
gebote, bei denen sie sich anstren-
gen muBten, also keine Jobs fiir sie.
Ja, und dann fiel ihnen eine Compu-
terzeitschrift in die Hande und dort la-
sen sie:

Bei uns finden Sie die besten Pu-
blic-Domain-Programme zu sensa-
tionellen Preisen. Wir liefern so-

Public Domain

fort. Fordern Sie unsere Katalog-
diskette an. Testen Sie uns.

Wie Schuppen fiel es unseren beiden
Briidern von den Augen. Das war es,
was sie gesucht hatten. Eine leichte
Arbeit, kein langer Weg zur Arbeit,
niedrige Investitionen, hoher Ge-
winn. Arbeit, die man auch zu Hause
machen kann. Vor ihrem geistigen
Auge sahen Sie schon den Rubel rol-
len. Alle Welt war doch scharf auf Pu-
blic-Domain-Software und Sharewa-
re-Programme.

Gesagt, getan. Also wurden die letz-
ten Heller zusammengekratzt, ein
Computer, ein schnelles Kopierpro-
gramm und eine komplette, alte Dis-
kettenbibliothek von einem Bekann-
ten gekauft. Nun noch einige Pakete
der billigsten Disketten aus dem Su-
permarkt besorgt, und einige Wo-
chen spéter stand folgende Anzeige
in der Computerzeitschrift:

Wir machen das Unmdégliche még-
lich! Bei uns erhalten Sie die neue-
sten Programme aus den bekann-
testen Public-Domain-Biblio-
theken.

Preis: 10, — Mark je Diskette.

Und wirklich, es dauerte nur ein paar
Tage, und schon trudelten die ersten
Bestellungen ein. Es wurde kopiert
auf “Teufel komm raus”. Die Laufwer-
ke gluhten, der Computer qualmte.
Der Rubel rolite. Die beiden Bruder
jubelten. Dieser Jubel war jedoch nur
von kurzer Dauer, denn es hagelte
Beschwerden. Was war geschehen?

Es war sonnenklar. Da die zwei Bri-
der schnelle Kohle machen wollten,
hatten die Kunden fiir ihr gutes Geld
zwar in relativ kurzer Zeit einige Dis-
ketten erhalten, aber es waren darun-
ter solche, die sie nicht bestellt hat-
ten. Andere Kunden bekamen zwar
die richtigen, die Disketten waren je-
doch defekt, oder es fehlten be-
stimmte Programmteile, manchmal
sogar die Beschreibungen. Andere
Kunden wiederum, beméangelten die
Uralt-Versionen, die sie erhalten

hatten.
Kurz und gut, so schnell, wie der
Traum der Trittbrettfahrer vom

schnellen Geld gekommen war, zer-
rann er auch wieder. Die Geldquelle
versiegte abrupt, und unsere beiden
Briider saBen wieder in ihrem Zim-
mer und trdumten vom groBen Geld-
regen. Und wenn sie nicht gestorben
sind...
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Spielen
Sie gerne?

Lieben Sie es, stundenlang
in Phantasiewelten
und phantastischen Szena-
rien zu versinken?

Lieben Sie es, unbekannte
Welten zu erkunden und
Sie zu kartographieren?

Mégen Sie es, in unterirdi-
schen Verliesen oder
auf fernen Welten nach
sagenhaften Schatzen
zu suchen?

JA?

Dann sind Sie unser/e
Mann/Frau.

Wir suchen standig
Tips und Tricks,
Pokes, Landkarten und
Lésungswege
zu Computerspielen.

Also, wenn Sie Lust haben,
an der

JOYSTICK
Helpline

mitzuarbeiten, dann
schicken Sie
uns doch einfach lhre
Tips & Tricks zu.

DMV Verlag
JOYSTICK Helpline
Postfach 250
3440 Eschwege

92 JOYSTICK 389

Public Domain

Hier, liebe Leser, endet unsere
Geschichte. Sie werden sich sicher-
lich fragen, was hat ein Mérchen in
einer Computerzeitschrift zu suchen.
Das, was Sie gelesen haben, sieht
zwar vordergriindig wie ein Marchen
aus, ist aber leider die reine Wahr-
heit.

Es gibt sie wirklich, die Trittbrettfah-
rer im Public-Domain- und Share-
ware-Bereich, die bewuBt schlechte
Qualitat liefern, um sich so schnell
und auf Kosten der Kunden zu berei-
chern. Da werden uralte Versionen
oder auch ganze Bibliotheken erwor-
ben und zu niedrigen Preisen ange-
boten. Die Qualitat der Disketten ist
miserabel, um nicht zu sagen sauma-
Big, Programmteile fehlen oder sind
nicht lauffdhig. Reklamationen wer-
den nicht entgegengenommen, Dis-
ketten nicht umgetauscht. Update
der Programme und Bibliothekspfle-
ge sind Fremdworte bei diesen Zeit-
genossen. Manche halten sich fir be-
sonders klug: Obwohl es nicht er-
laubt ist, verdndern sie Diskettenin-
halte, geben den Programmen neue
Fantasienamen und tduschen den
Kunden so neue Produkte vor. Ande-
re wiederum versehen Programme
ohne Einwilligung des Autors in den
USA mit neuen Benutzeroberflachen
und bieten diese widerrechtlich als
deutsche Softwareprodukte an.

Dies ist aber kein Grund, ab sofort
den Public-Domain- und Shareware-
Produkten abzuschwoéren. In jeder
Branche gibt es schwarze Schafe,
nur erkennen muB man sie.

Hier einige Hinweise, wie Sie seridse
Anbieter von Trittbrettfahrern unter-
scheiden kdnnen, damit Sie nicht ei-
nen solchen Reinfall erleben, wie un-
ser Freund Peter Neuling, dessen
Abenteuer wir im letzten Heft be-
schrieben haben:

1. Seritse Anbieter nennen immer ih-
ren Namen und die Firmenan-
schrift, nicht nur eine annonyme
Telefonnummer.

2. Sie geben Kataloge oder Katalog-
disketten in regelmaBigen Abstén-
den heraus.

3. Sie geben nur die neuesten Ver-
sionen der Disketten weiter. Die
Versionsnummer befindet sich auf
dem Diskettenlabel.

4. Sie bieten einen Update-Service
an, entweder Kostenlos oder ge-
gen Erstattung der entstehenden
Kosten.

5. Sie verwenden Markendisketten
und priifen den Inhalt vor Weiter-
gabe an den Kunden.

6. Sie stehen in Verbindung mit Bi-
bliotheken in den USA und einzel-
nen Autoren, um so immer auf
dem laufenden zu sein.

7. Sie bieten Unterstitzung bei
Schwierigkeiten mit Disketten und
Programmen.

8. Sie beraten Kunden, wenn es um
Registrierung geht, oder bieten
selbst Vollversionen mit Registrie-
rung an.

Es versteht sich von selbst, daB sol-
che Serviceleistungen ihren Preis ha-
ben und deshalb die einzelnen Dis-
ketten etwas mehr als 99 Pfennig ko-
sten.

Wenn Sie allein an Porto-und Tele-
fonpreise denken, die in einem seri6-
sen Geschéaft aufgrund der engen
Verbindung mit Bibliotheken und Au-
toren in den USA anfallen, werden
Sie verstehen, daB Qualitdt ihren
Preis hat.

Wer trotzdem lieber billigen Schrott
erwirbt, der darf sich hinterher nicht
beschweren. Mit dem Verscherbeln
von Shareware-Programmen in
schlechter Qualitdt ist niemandem
gedient. Der Kunde ist enttduscht
und wird den Héandler bei der nach-
sten Bestellung nicht mehr beriick-
sichtigen; der Autor schaut ebenfalls
in die Rohre, da sich der Kunde auf-
grund der falschen oder fehlerhaften
Informationen flir ein anderes Pro-
dukt entscheidet.

Nur wenn alle an ein und demselben
Strang ziehen, der Autor mit der Be-
reitstellung eines guten Produkts,
der Handler mit seinem Service und
seiner Qualitat und der Kunde mit
dem richtigen KaufbewuBtsein, nur
dann kann Public-Domain-Software-
und Shareware-Marketing auf die
Dauer bestehen.

(Hans-Werner Fromme/br)



.&  PC—-SPIELEBOX NO1
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Das Geschicklichkeitsspiel fir den PC iiberhaupt!

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach links durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf der
offenen Seite muissen Sie mit Ihrem Schlédger verhindern, daB der Ball ins Aus geht, Im Spielfeld selbst befinden sich unterschiedliche
Hindernisse, die jedes fir sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf haben. So gibt es Blécke, die dem Spie-
ler, sobald sie getroffen wurden, einen Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zdhlen Bonus, verschnellern
das Spiel und und und...

Ist es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie in das néchste Bild von Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hin-
derniskonstellationen konfrontiert.

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm gehérenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder
zusammenzusetzen, die Sie gerne spielen mdchten.

BOANCER

Bouncersvergetzt Sie hinter das Lengradaeines ganz besondefr__ee? Automobils. Das ?ﬁuncgo‘wb“ kann springen. DaB es dies nicht
—_— — nur aus SpaB an der Freude tut, wird spatestens beim ersten Felsbrocken klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert,
Best.-Nr. 5 1/4“ Disk. 129  Best.-Nr. 3 1/2" Disk. 185 iperspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Bricke, die
Flur MS-DOS erhéltlich . Sie auf Ihrer Fahrt liberqueren miissen, ist eingestrzt, tollwiitige Vogel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu stlrzen, StraBensper-
ren blockieren den Weg, und der rachsiichtige Pilot einer Sportmaschine stellt Innen nach.
Wird es Ihnen % lingen, die StaBe bis zu ihrem Ende zu fahren?
Y | - -Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wurde 100% in Maschinencode geschrieben.

Bouncer, die P

ey TOSPIELEBOX ND.2 |

Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen Art.
Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebene springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom, so daB Jackey versu- SLECHESHEHITT
chen muB, durch die Liicken zu springen, chne die Ebenen von unten zu berihren. Dabei gilt es natiirlich, mdglichst nicht die vielen
Monster zu beriihren, die Jackey das Leben schwer machen. Auf der anderen Seite kdnnen Sie auf Inrem Weg nach oben eine ganze
Reihe von Boni einsammeln, die Ihren Score gehorig aufpolieren kénnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-Autor,
verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Versaumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteuer des kleinen Roboters
Jackey.

Die Abenteuer des kleinen Jackey sind im System MS-DOS erhéltlich.

STARVSION

Ein excellentes Shoot'em up auf lhrem PC! {
Besteigen Sie |hr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behindern die Aktivititen

der Menschen. Deshalb st es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu befreien. Die groBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist Ihr kleines e T
Raumschiff, daB Sie im Verlauf dieses Spieles mit zahlreichen Extrafeatures ausriisten kénnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe, da Best.-Nr. 5 1/4“ Disk. 1291 Best.-Nr. 3 1/2" Disk. 1292

die AuBerirdischen bereits mehrere Stitzpunkte eingerichtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor gesaubert haben, bekommen Sie ei- ™
nen Bonus und kénnen sich am néchsten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden spannender Unterhaltung.
Starvision ist im System MS-DOS erhaltlich. ’-a

Undergl’ound Strategie & Action fiir Ihren PC!

Wer denkt, daB unter der Erde tiefer Friede herrscht, der irrt sich gewaltig. Unbemerkt von uns, den oberirdischen Betrach-
tern, spielt sich unterhalb der Erdoberfléche so manches Drama im Verborgenen ab.

Underground, so der Titel des neuesten Hits von DMV, beleuchtet die Vorgdnge unter der Erde. Begleiten Sie den kleinen
Maulwurf, den Star dieses Programms, bei seinem heroischen Kampf gegen seine greulichen Feinde, und helfen Sie Ihm,
den Ausweg aus den finsteren und lichtlosen Katakomben des Schreckens zu finden.

Doch erwarten Sie keine langweiligen Grabespiele, wie man bei einem Maulwurf vermuten konntel Spatestens, seit promi-
nente Frésche Eigentumswohnungen bewohnen, haben sich die Standards im Tierleben durchgreifend gedndert.
Maulwiirfe, die up to date sind, haben Ihr Labyrinth beispielsweise mit hochmodernen Beam-Staticnen ausgerUstet, die ei-
nen zeitsparenden Transport zwischen abgelegenen Teilen des Systems erméglichen.

In Actioneinlagen miissen Feinde in ihre Schranken verwiesen werden, die den kleinen Maulwurf zum Fressen gern haben.
Eine Landkarte erleichtert die Orientierung innerhalb der{'eweiligen Labyrinth-Ebene, diese Karte muB allerdings erst gefunden
werden. Bei der Suche ist so mancher Gegenstand zu finden, der das Abenteuer erleichtern kann, so gibt es Nahrung, die
die schwindenden Kréfte wieder aufstockt, eine Fackel, mit der lichtscheues Gesindel vertrieben werden kann, kleine ltems,
die den Maulwurf fir kurze Zeit zum unbesiegbaren Superhelden machen, und, und, und.

Wenn Sie Streit mit potentiellen Gegnern anfangen, kdnnen Sie Ihre Zielgenauigkeit im Steinwurf unter Beweis stellen, um

#  |hre Feinde Mores zu lehren.
5 1/4 Disk. Best.-Nr. 186 @g ﬁ Wird es Ihnen gelingen, den Kleinen Maulwurf aus den Katakomben des Schreckens zu befreien?
;-’

3 1/2" Disk. Best.-Nr. 187 Die Abenteuer des kleinen Maulwurfes sind fiir das System MS-DOS (CGA) erhéltlich.

K NOW-PC ~ Frage- und Antwortspiel der Extraklasse
— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten
b . g e verwalten!
Das Spiel fir die ganze Familie! SR e s e

R R . AT DL *JETZ P Ty Mm komfortablen Editor!

— besitzt eine Supergrafik!
HAS IST — ist spielbar mit 1 bis 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit
Uendetta ?

einem Vielfachen davon!

- muB man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem
Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!
— wird mit 13 verschiedenen Wissensgebieten ausgeliefert!

— kann auch fir andere Zwecke Verwendung finden, z.B.
als Vokabeltrainer

Konfiguration:
PC XT/AT mit 512 KByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplat-
te, MS-DOS ab Version 2.0 oder gréBer, fiir Farbgrafik, Monochrom,
Hercules oder EGA.

Biicher

5 1/4*-Disk Best.-Nr. 161
3 1/2“Disk Best.-Nr. 162 4 9
’ -
Software

Zeitschriften
Postfach 250
3440 Eschwege
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f BSUEDAMERIKANISCHES,
EEKLEINES NAGETIER

MARTIN, DU * Unabhangig von der Anzahl der besteliten

Programme berechnen fiir das Inland
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Public Domain

Der Public-Domain-Markt

Public-Domain-Produkte sind ganz stark im Kommen, nicht nur we-
gen des niedrigen Preises, sondern auch deswegen, weil die Soft-
ware auf diesem Markt immer professionellere AusmaBe annimmt.
Angefangen von niitzlichen Tools wie Viruskiller und Kopierpro-
grammen liber Anwenderprogramme wie Textverarbeitungen und
Mal- bzw. Zeichenprogrammen bis hin zu den allseits beliebten Spie-

len ist allerhand vertreten.

Sie werden sich wahrscheinlich
schon gefragt haben, warum wir bis-
her nichts Uber die Computersyste-
me C64, CPC oder Joyce gebracht
haben, was damit begrlndet sein
soll, daB die “professionellen” Pro-
gramme auf diesen Systemen ohne-
hin den Geldbeutel nicht allzusehr
strapazieren, die Programme flir den
Amiga, Atari ST und PC jedoch nicht
gerade billig sind. Deswegen drfte

sich auch bei den Herstellern von PD- -

Produkten ein Trend eingestellt ha-
ben, der eindeutig auf die 68000er
bzw. auf den MS-DOS-Bereich hin-
weist. Dies soll jedoch nicht heiBen,
daB es fir obengenannte Systeme
keine PD-Produkte gébe. Wenn Sie
also in der Public-Domain-Ecke auch
Software wiinschen, die flir die 8-Bit-
Rechner gedacht ist, so schreiben
Sie uns einfach eine Karte mit lhren
PD-Winschen; wir werden (soweit
mdglich) versuchen, daB alle Compu-
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terbesitzer in den GenuB von Low-
Cost-Programmen kommen kénnen.
In den letzten Ausgaben haben wir
den Atari ST etwas vernachldssigt;
das soll aber nicht heiBen, daB es an
der Software mangelt. Heute wollen
wir etwas -mehr auf diesen Rechner
eingehen, was aber naturlich nicht
heiBt, daB der Amiga und der PC ab-
geschrieben sind.

Maxon ST-Disk Nr. 94
System Atari ST
(Hochauflosender Modus)

Spieletrost statt Arbeitsfrust

Vier interessante Spiele, bei denen
es sowohl auf Geschicklichkeit als
auch auf das gewisse Hirnschmalz
ankommt, stehen lhnen auf dieser
Diskette zur Verflgung.

Zum einen wére da eine sehr hib-
sche 3-D-Variante des berlihmten
Brettspiels Solitaire. Kurz zu den

Spielregeln: Das Spielbrett besteht
aus 33 Feldern, von denen 32 Felder
mit einem Stein besetzt sind. Die
Steine kénnen nur durch Ubersprin-
gen eines benachbarten Steines be-
wegt werden. Uberspringt man einen
Stein, wird dieser aus dem Spiel ent-
fernt. Ziel ist, daB nur noch ein Spiel-
stein auf dem Brett Gbrigbleibt. Bei
der auf der Diskette vorliegenden
Version kann man zwischen zwei
Spielvarianten wéhlen: einmal die
franzésische, bei der das hintere lin-
ke Feld zu Anfang frei bleibt, und die
englische, bei der das freie Feld an-
fangs in der Mitte ist. Ein Demomode
zeigt, wie es gemacht wird. Die Spiel-
steine werden als Kugeln mit be-
stimmten Mustern dargestellt, die
sehr gut gelungen sind. Hier besteht
die Mdoglichkeit, aus verschiedenen
Mustern zu wéhlen.

Das zweite Spiel auf dieser Diskette
dirfte wohl jedem bekannt sein; es
handelt sich um eine Version des
mittlerweile  berlihmt-berlichtigten
Pacman-Spieles. Das einzige, was
sich an diesem Spiel geandert hat,
dirfte lediglich der Name sein: MAC-
PAN. Hier scheint dem Urheber die-
ser Version nicht allzuviel eingefallen
sein. Per Joystick muB man versu-
chen, alle Powerpills aufzusammeln,
ohne von den Geistern erwischt zu
werden. Das Spiel wird mit dem Joy-
stick gesteuert. Nichtsdestotrotz hat
der gute alte Pacman nichts von sei-
ner Genialitat eingebuBt.
Sprengmeister heiBt das dritte Spiel
im Bunde. Hier handelt es sich um
ein Brettspiel, das die Gehirnwindun-
gen in Wallung geraten |aBt. Das
Spielbrett gliedert sich in 64 Felder,
wobei zwei Spieler (wovon einer vom
Computer simuliert werden kann) ab-
wechselnd Steine auf ein beliebiges
Feld legen kénnen. Lediglich Felder,
auf denen sich schon ein oder mehre-
re Spielsteine des Gegners befinden,
durfen nicht belegt werden. Das Ziel
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dieses Spieles liegt darin, daB ein
Spieler alle Felder mit seinen Steinen
besetzt haben muB. Enthélt ein Feld
genauso viele Steine, wie es Nach-
barfelder besitzt, so ist das Feld Uber-
laden und wird gesprengt. Die Steine
des gesprengten Feldes werden
dann auf die Nachbarfelder verteilt,
und jedes Feld, daB bei einer solchen
Sprengung einen Stein dazube-
kommt, gehdrt anschlieBend, dem
Spieler, der die Sprengung ausgeldst
hat. Hierbei konnen sich im Spielver-
lauf enorme Kettenreaktionen er-
geben.

Galaxy heiBt die letzte Brettspielum-
setzung auf dieser Diskette. Es geht
darum, innerhalb weniger Zlige aus
256 verdeckten Spielsteinen vier be-
stimmte Steine zu finden. Einige Stei-
ne dienen als Schlusselfelder, die
eine ganze Reihe anderer Felder um-
drehen kénnen. Somit kann man in-
nerhalb weniger Ziige, insofern man
die richtigen Schliisselsteine ent-
deckt hat, das gesamte Spielfeld auf-
decken.

Leider existiert bei diesem Spiel kei-
ne Anleitung, so daB der Spieler, der
die Hintergriinde dazu nicht kennt,
am Rétseln ist, worum es sich bei die-
sem Spiel Uberhaupt dreht. Dies ist
ein Manko bei Public-Domain-Pro-
dukten, das aber gliicklicherweise
nur relativ selten auftritt.

Maxon ST-Disk Nr.138

System: Atari ST
(Hochauflésender Modus)

Memory,
der Gedachtnistrainer

Dieses wohl allseits bekannte Kar-
tenspiel bedarf eigentlich keiner Er-
klarung. Die Umsetzung auf dem Ata-
ri ermoéglicht es, die bereits flnf ver-
schiedenen Auslagen zu ergédnzen.
Eine Anleitung zur Erstellung eigener
Memories finden Sie in dem Help-
Modus, der durch das Pulldown-
Mend erreichbar ist. Hier miissen Sie
lediglich durch Eingabe der GrdBe
der Bilder, Breite und Héhe des Ra-
sters ein Gitterbild erzeugen. Sind Ih-
nen die Motive zu langweilig, kbnnen
Sie auch eigene Bilder auf die Karten
bannen. Hier hilft Ihnen die Bilddatei
weiter. Mit dieser Option ist es modg-
lich, Bilder aus jedem Mal- und Zei-
chenprogramm zu laden und zu ver-
werten. Bis zu drei Personen kénnen

bei diesem Spiel teilnehmen, so daB
die Moglichkeit eines Turniers nicht
ausgeschlossen ist.

Neben drei normalen Schwierigkeits-
stufen existiert die Hardcore-Einstel-
lung, die besagt, daB nach zehn Zu-
gen alle verdeckten Karten unterein-
ander gemischt werden.

Maxon ST-Disk Nr. 174
System: Atari ST
(Hochauflosender Modus)

Weitere Spiele

Eine Abart des Dauerbrenners Break
Out findet sich gleich zu Anfang des
Directories auf der Diskette Nr. 174
wieder. Bumerang heiBt dieses Spiel,
bei dem der Spieler versuchen muB,
die Spielsteine vom Bildschirm zu
entfernen. Wie der Name des Spieles
schon verrat, handelt es sich hier
nicht um einen Ball, mit dem der
Spieler die Steine zerplatzen |&Bt,
sondern um einen Bumerang. DaB
dieser natlirlich andere Flugeigen-
schaften als ein Rotationskdrper be-
sitzt, diirfte wohl jedem Kind bekannt
sein. Dadurch lassen sich die fanta-
stischsten Flugbahnen erreichen.
Natlrlich wird das Spiel deswegen
auch wesentlich schwerer als die her-
kémmlichen Break-Out-Spiele.

Push Me, das zweite Programm auf
der Diskette, ist ein Spiel, bei dem es
darum geht, daB ein Quadrat an eine
bestimmte Position auf dem Spielfeld
gebracht werden muB.

Manche Leute kennen diese kleinen
Taschenspiele wie “Verschiebe Fix"
bestimmt, bei denen man Zahlen
oder Buchstaben in eine bestimmie
Reihenfolge bringen muB. Ein Feld
ist frei, und man muB nun versuchen,
durch Hin- und Herschieben der ein-
zelnen Steine die gewlinschte Rei-
henfolge zu bekommen. Die Beson-
derheit bei Push Me ist nun die, daB

Public Domain

die zu verschiebenden Steine nicht
die gleichen AbmaBe besitzen. Hier
ist Knobeln angesagt. Dieses Spiel
hat uns in der Redaktion einige Zeit
gekostet, denn die Faszination, die
von Push Me ausgeht, ist enorm.
Auf allen Computersystemen pro-
grammiert, in Hunderten von Varian-
ten erhéltlich: Die Rede ist von Mond-
landeprogrammen. Auch auf dieser
Diskette befindet sich ein solches,
und ich muB sagen, trotz der Schwie-
rigkeit, das Gefahrt auf der Mond-
oberfliche sicher zu landen, hat es
mir ganz gut gefallen. Abgesehen
von dem Einleitungstext, der wirklich
kitschig geraten ist (der Autor weist
selbst darauf hin), ist die Aufma-
chung doch recht gut gelungen. Der
Blick aus dem Cockpit des Shuttles
zeigt die Entfernung und den Lande-
zielpunkt an. Nach jedem Versuch
wird die Flugphase des Raumschif-
fes in einem Diagramm ausgewertet.
Personen aus Brosels Werner pré-
sentieren sich bei dem “Pipeline ver-
legen“-Spiel Tuzzle. Es gilt, durch
Verschieben oder Verdrehen von
Bausteinen, auf denen jeweils ein
Rohrstlick abgebildet ist, eine kom-
plette Rohrleitung zu schaffen, so
daB das Wasser zum AbfluB gelan-
gen kann. Hat der Spieler es ge-
schafft, die Rohrsticke zu einer
durchgehenden Pipeline zusammen-
zustellen, gelangt man in den néch-
sten der vorhandenen vierzig Level.

Kick # A34
System: Amiga

Und noch mehr Spiele

Wer diese Diskette kauft, kann be-
stimmt nicht Gber Langeweile klagen,
es sei denn, der Amiga ist kaputt. Ne-
ben einer schonen Reversi-Version
mit Sprachausgabe warten zwei wei-
tere Spiele nur darauf, gespielt zu
werden. Doch zunéchst zu Reversi,
das wohl hinlanglich bekannt sein
dirfte. Der Spieler tritt gegen den
Computer an, wobei er zwischen flinf
Schwierigkeitsstufen wahlen kann.
Wie bereits oben erwahnt, teilt der
Rechner hin und wieder dem Spieler
seinen Kommentar zum Spielge-
schehen mit. Weitere Hilfestellungen
sind in dem Pulldown-Menu Options
moglich. Neben Zugvorschléagen und
der Anzeige der zu setzenden Felder,
kann man hier in den Help-Mode

3'89 JOYSTICK 97



Public Domain

)

.,.
o
41
e o

L
5
ey
—

NN

0=
I~

J\.
&

=0

e
| T
&8

1

i
o
N
N
-

kommen, der die Spielregeln erklart.
Diese Reversi-Variante unterstutzt
die Multitaskingfahigkeit des Amiga,
so daB Sie das Spiel auch im Hinter-
grund laufen lassen kénnen.

Dies ist eine feine Sache, denn bei
héheren Schwierigkeitsstufen kann
es schon mal vorkommen, daB der
Rechner langere Zeit “on line“ ist. Auf
dem Spielbildschirm kénnen Sie je-
derzeit sehen, wieviel Steine Sie und
wieviel der Computer besitzt.

Patience-Freunden wird der Name
Klondike bestimmt ein Begriff sein.
Es handelt sich um ein Kartenspiel,
bei dem es sowohl auf Kombination
als auch auf das Quénichen Gliick
ankommt. Leider ist bei diesem Pro-
gramm auf jegliche Anleitung sowie
auf hilfreiche Optionen verzichtet
worden, Ausprobieren hilft aber wei-
ter, da bei jedem falschen Zug der
Rechner erkldrt, warum dieser Zug
nicht ausflhrbar ist. Diese Patience
hat mich sehr viel Zeit gekostet, be-
vor sie einmal aufging, dennoch war
ich von der Faszination, die von die-
sem Spiel ausgeht, schier gefesselt.

Tunnel heiBt das letzte Spiel auf der
Kick # A34. Hier geht es darum, den
kiirzesten Weg aus einem Labyrinth
zu finden.

Nichts Neues werden Sie nun sagen,
dennoch ist diese Variante etwas Be-

sonderes. Sie steuern ein batteriebe-

triebenes Fahrzeug durch diesen irr-
garten, wobei Sie sich anhand des
“Short Range Scanners”, also der
Sicht aus dem Fenster, und des
“Long Range Scanners®, sprich Kar-
te, orientieren konnen. Haben Sie ei-
nen falschen Weg gewéhlt und mis-
sen auf einer schon gefahrenen
Strecke zuriickkehren, so geschieht
dies auf Kosten der Batterien. Sind
die Akkus verbraucht, wird der Short
Range Scanner verrlicktspielen.
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Sie sollten auch dafiir Sorge tragen,
nicht zu oft gegen Wéande zu fahren,
denn bei zu haufigem Kontakt mit
dem Beton wird der Long Range
Scanner seinen Geist aufgeben, und
Sie sind unweigerlich in dem Irrgar-
ten verloren. Sie dirfen drei Blicke
auf die Karte werfen, um den Aus-
gang zu finden. Dies scheint auf den
ersten Blick ein relativ einfaches Un-
terfangen, jedoch der Blick auf die
Karte ist nur von kurzer Dauer, und
der Irrgarten ist sehr komplex.
Dieses Spiel zeigt wieder einmal, daB
man mit einer neuen Aufmachung
eine alte Spielidee gut verkaufen
kann.

Digital Marketing
PD-Disks AOD

System: Amiga

Utilities,

die jeder haben sollte
TNM-FDDSYSTEM V1.0

Eine interessante Sache: Wer keine
Zeit hat, kann auf diese Art seine Dis-
ketten hervorragend l|6schen. Das
FDDSYSTEM zerstdrt innerhalb von
Sekunden den physikalischen Auf-
bau jedes einzelnen Tracks der Dis-
ketten, die in angeschlossenen Lauf-
werken einliegen. Hier ist Vorsicht
geboten, denn das Programm be-
ginnt sofort nach dem Anklicken mit
der Ausflihrung.

Die Disketten lassen sich hinterher
nur noch formatieren. Dies findet un-
ter anderem eine nutzliche Anwen-
dung bei virenbefallenen Disketten,
die sich auf herkdmmlichem Weg
nicht mehr formatieren lassen (Byte-
Bandit).

TNM-CODER PRE-V 1.0

Wer sich vor fremden Zugriffen auf
seine Disketten schitzen will, sollte
dieses Programm benutzen. Nach
dem Start wird auf einer eingelegten
Diskette ein codiertes Format ge-
schrieben, das nur dem Benutzer be-
kannt ist. Diese Diskette kann nur mit
einer in DF1: eingelegten Decodie-
rungsdiskette, die ebenfalls mit die-
sem Programm hergestellt wird, wie-
der gestartet werden.

BOOTBLOCKWRITER

Dieses Programm erlaubt mehrere
Mdglichkeiten, einen Bootblock auf
Diskette zu schreiben:

1. Install “Virus-Free"“ Bootblock:

Der Bootblock der installierten Dis-
kette wird beim Einlegen der Diskette
auf eventuelle Viren Uberprift.

2. Install “Virus-Free® NoFastMem
Bootblock:

Wie bei Punkt 1, jedoch mit NoFast-
Mem-Installation

3. Install Bootblock protected against
SCA:

Der so installierte Bootblock wird ge-
gen den bekannten SCA-Virus ge-
schutzt.

4. Install boring, normal Bootblock:

Ein normaler Bootblock, wie man ihn
mit dem Install-Befehl des Amiga-
DOS erzeugen kann, wird auf der
Diskette installiert.

5. Option zum Lesen und Schreiben
von Custom-Bootblocks.

BLIZZARD PROTECTOR V1.0

Wieder ein Viruskiller, der diesmal
auch mit mehr als 512 KB arbeitet
(Erweiterungs-RAM), den SCA und
Byte-Bandit auf der Diskette findet,
jeden Virus im Speicher erkennen
soll und einen Bootblock installiert,
der einen erkannten Virus im Spei-
cher vernichtet. Der Blizzard Protec-
tor zeigt den Zustand des Bootblocks
von Disketten in den Drives DFO: bis
DF3: an. Dabei kann der Bootblock
auch als ASCII-Code dargestellt wer-
den. Ein besonderer Gag hierbei: Ein
Bouncing-Amiga-Ball springt durch
den Screen.




AMIGA MONITOR

Hinter diesem Namen verbirgt sich
ein RAM-Monitor mit verschiedenen
Befehlen zum Aufzeigen und Mani-
pulieren des Speicherinhalts. Hier
wéare ein umfangreiches Handbuch
vonnoten, wenn man mit dem Pro-
gramm arbeiten mdchte.

DIR-MASTER

Dir-Master ist ein komfortables Dis-
ketten-Directory-Archivierprogramm.
Es kénnen alle eingelegten Disketten

mit Directories aufgezeigt und ver-
waltet werden. Dem User stehen eine
Menge an Optionen parat, darunter
Such-, Vergleichs- und Sortierfunk-
tionen.

HOC BOOTBLOCK REMOVER

Mit diesem Programm 4Bt sich auf
beliebigen Disketten ein Intro instal-
lieren. Somit lassen sich eindrucks-
volle Effekte wahrend des Bootvor-
ganges erzielen.

Public Domain

JUMPING BOOTBLOCK

Eigene Disketten mit einem netten
Vorspann versehen kann man mit
dem Jumping-Bootblock-Programm.
Nach Eingabe eines Textes wird die-
ser in den Bootblock in besonderer
Form geschrieben, nach dem Booten
erscheint dieser Text von rechts nach
links, wahrend er zwischen oberem
und unterem Bildschirmrand wan-
dert.

(JUrgen BorngieBer/br)

COMPUTER SOLUTIONS
Rosenbuschstr. 2

8000 Minchen 22

Tel.: 089/295976

System: PC

DIGITAL MARKETING D. MUCKTER
Krefelder Str. 16

5142 Hiickelhoven-Baal

Tel.: 02435/2086,428, oder 1295
System: C64, AMIGA

HIESKE, DIETER
Schillerstr. 36
6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105
System: AMIGA

INTERSOFT
Nohlstr. 76

4200 Oberhausen 1
Tel.: 0208/809014
System: ATARI, PC

KE-SOFT KEMAL EZCAN
Frankenstr. 24

6457 Maintal 4

Tel.: 6181/87539

System: ATARI XL/XE

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und
Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen

(wie immer ohne Anspruch auf Vollstdndigkeit)

KIRSCHBAUM MEDIENBERATUNG
Schubertstr. 3

4320 Hattingen

Tel.: 02324/82249

System: AMIGA

KOTULLA, MARTIN
Grabbestr. 9

8500 Nirnberg 90

Tel.: 0911/303333

System: C128, CPC, JOYCE

MAXON COMPUTER GMBH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

System: ATARI ST, AMIGA

OSSOWSKI, STEFAN
Veronikastr. 33

4300 Essen 1

Tel.: 0201/788778
System: AMIGA

REDYSOFT SOFTWARE GMBH
Postfach 1261

8150 Holzkirchen

Tel.: 08024/8131

System: PC

SOFT MAIL AG

(ehemals Ecosoft Economy
Software AG)

Postfach 30

7701 Blsingen

Tel.: 07734/2742

System: PC, MAC, AMIGA, ATARI,
C64/128, APPLE 11

VERLAG NANE JURGENSEN
Ysenburgstr. 10

8000 Miinchen 19

Tel.: 089/1679644

System: PC

ASTRID GUNTHER
EXPRESS SERVICE
Braker Mitte 28
4920 Lemgo

Tel.: 05261/88901
System: PC

WOLF HARD- & SOFTWARE
VERSAND

Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

System: AMIGA
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Software Review

Pageflipper

Hersteller: Mindware International
Vertrieb: DTM Werbung & EDV
GmbH

System: Amiga
Preis: ca. 77, - DM
Besonderheiten:
DOS V. 1.2

mind. Amiga-

Trickfilme im Eigenbau

Wer kennt sie nicht, die kleinen Dau-
menkinos, mit denen man den Effekt
eines laufenden Bildes erzeugen
kann? Zuerst erstellt man ein Bild,
dupliziert dies auf ein anderes Blatt in
einer abgeénderten Form, erstellt ein
weiteres abgeédndertes Bild und so
weiter...

Hat man sich so ein paar Bilder zu-
sammengestellt, kann man diese in
einer Art Heft zusammenbinden und
per Daumen die einzelnen Heftseiten
durchblattern. Je schneller man die
einzelnen Seiten durchblattert, desto
mehr erscheint die lllusion einer Be-
wegung. Pageflipper nimmt lhnen
nun die Arbeit in dem MaBe ab, daB
Sie nicht mehr die Seiten von Hand
durchblattern missen, sondern die
Bilder in das RAM des Rechners ein-
laden kénnen, die dann nach und
nach auf dem Bildschirm ausgege-
ben werden. Die Geschwindigkeit,
mit der die Bilder abgespielt werden,
kénnen Sie selbst bestimmen (nattr-
lich nur in einem bestimmten
Rahmen).

IFF-Grafiken lernen laufen

Einladen kénnen Sie alle Bilder, die
im IFF-Format abgespeichert wurden
(z.B. Grafiken von D-Paint, Aegis
Images, EASYL, etc.). Je mehr Spei-
cherbereich Ihr Rechner besitzt, de-
sto mehr Bilder kénnen Sie logischer-

Bildschirmfoto: Amiga
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Bildschirmfoto: Amiga

weise auch ins RAM laden und desto
umfangreicher kdnnen Sie lhre Trick-
filme gestalten. Pageflipper arbeitet
in jeder Aufldsung und mit jeder
Farbpalette des Amiga, so daB Sie |h-
rer Fantasie freien Lauf lassen kon-
nen. Der Speicherplatz wird mit Ge-
wiBheit nicht ausreichen, wenn Sie
vorhaben, komplexe Filme zu kre-
ieren. Hier besteht aber zum Glick
die Mdglichkeit (dank der Kontakt-
freudigkeit des Amiga zur AuBen-
welt), kleinere Filmsequenzen auf ei-
nen Videorecorder aufzunehmen,
um diese dann zu verkntpfen.
Pageflipper unterstiitzt den Over-
scan-Modus, was bedeutet, daB die
Grafiken als Vollbilder auf den Fern-
sehschirm erscheinen und nicht, wie
bei friiheren Animationsprogram-
men, ein storender Rahmen um das
Bild stehen bleibt.

Zusammenfassung

Pageflipper ist ein Programm, das
sehr leicht zu bedienen ist. Das klei-
ne, aber durchaus ausreichende,
deutschsprachige Handbuch erklért
anhand einiger Beispiele, wie man
sich seine Trickfilme gestalten kann.
Personlich hat mir gefallen, daB alle

Bildschirmfoto: Amiga

Trickfilme a la Walt
| Disney konnen Sie
mit Pageflipper
leicht selbst ge-
stalten.

Bilder, die im IFF-Format vorliegen,
verarbeitet werden kdnnen, obwonhl
eine Einschrénkung gemacht werden
muB, namlich die, daB alle Bilder ei-
ner Sequenz auch im selben Modus
vorliegen missen; so z.B. alle Grafi-
ken niedrigauflésend und UbergroB,
hochauflésend und normalgroB oder
aber alle im Interlace-Ham-Modus er-
stellten Bilder. Pageflipper unter-
stiitzt bis zu drei Floppylaufwerke
sowie eine Harddisk. Mit dem Pro-
gramm kdnnen Sie auch Diavortrage
fuhren, denn Einzelbilder kdnnen
(sowohl rickwarts, als auch vorwérts)
per Mausklick geschaltet werden.

Eine weitere positive Sache, die die
Hersteller von Pageflipper anbietet,
ist die des Update-Service. Sie brau-
chen also flr eventuelle Erweiterun-
gen des Programmes nicht mehr den
vollen Preis bezahlen. Pageflipper ist
ein Programm, das dem Hobbyani-
mateur ein kleines, aber preisglnsti-
ges Werkzeug in die Hénde legt.

(br)

Standard

Bedienung

Preisleistung

Unsere Meinung
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JOYSTICK bringt SCHWUNG

Mit einem JOYSTICK-Abo
kommt regelméaBig die
groBe Welt des Computer-
spiels zu Ihnen nach Hause.

Im Inland und West-Berlin:

fir 6 Ausgaben 32,— DM
fir 12 Ausgaben 64,— DM
Im europaischen Ausland:

fir 6 Ausgaben 45,— DM
fiir 12 Ausgabe 90,—- DM
Im auBereurop. Ausland:

fur 6 Ausgaben 60,— DM

fir 12 Ausgaben - 120,— DM -7

Bitte Bestellkarte benutzen

ins Spiel!




Software Review

CAD-3D 2.0

Hersteller: Antic
Vertrieb: Markt & Technik
System: Atari ST
Preis: 179,—- DM

Das Cyber Studio ist eine Pro-
grammserie, mit deren Hilfe man
Animation zwei- und dreidimen-
sional darstellen kann. Nachdem
wir in der vorletzten Ausgabe
den Malkiinstler und Anima-
tionsprofi Cyber Paint unter die
Lupe genommen haben, werden
wir uns heute um das CAD-3D
2.0 kimmern. Das Programm
soll der Animation die dritte Di-
mension eroffnen. So kommt mit
dem Paket nicht nur ein entspre-
chendes Animationsprogramm,
sondern auch entsprechende
Werkzeuge. Da uns bereits Cy-
ber Paint begeisterte, waren wir
auf CAD-3D 2.0 natiirlich ge-
spannt.

Auf in die dritte Dimension!

Der Lieferumfang des Programms
besteht aus zwei Disketten und ei-
nem 245 Seiten starken Handbuch,
welches komplett in Deutsch gehal-
ten ist; hier ist das erste Lob zu ver-

Desk F_i_le Options Edit
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geben. Wie bei den anderen Produk-
ten der Cyber-Serie auch, ist das
Handbuch und dessen Ubersetzung
ins Deutsche gelungen. Selbst der
Computereinsteiger  findet  sich
schnell zurecht und weiB, wo er nach-
zuschlagen hat, sollte mal etwas un-
klar sein. Nachdem das System
hochgefahren und CAD-3D 2.0 zum
ersten Mal geladen wurde, sollte der
Benutzer die auf der Diskette mitge-
lieferten Demos ansehen. Hier wer-
den die Mdoglichkeiten des Program-
mes eindrucksvoll vorgestellt. Kei-
nesfalls sollten Sie sich von dem
Quickmeni, welches sich auf der lin-
ken Seite des Bildschirmes befindet
und fast ein Drittel von diesem Uber-
deckt, irritieren lassen. Neben die-
sem Schnellmenli befinden sich
noch vier Windows auf den Monitor,
welche zum Betrachten und Ver-

Pl
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schieben der verschiedenen rdum-
lich definierten Objekte bendtigt wer-
den. Im einzelnen haben die Fenster
folgende Funktionen:

CAMERA - durch dieses Fenster
prasentiert sich dem Benutzer ein
Ausblick auf das 3-D-Universum und
die bereits erarbeiteten Ergebnisse.
TOP - zeigt eine Draufsicht der defi-
nierten Objekte. Des weiteren kann
in diesem Window eine Positionie-
rung der Objekte im 3-D-Darstel-
lungsraum des Programmes vorge-
nommen werden.

RIGHT - ein Blick von rechts auf
den definierten Korper, wiederum mit
Positionierungsoption.

FRONT - frontaler Ausblick in das
CAD-3D-Universum. In diesem Win-
dow kann die Hoéhe, in welcher der
Kdérper im Raum schwebt, eingestellt
werden.

Bei Programmstart ist nur das CA-
MERA-Window angeschaltet. Die an-
deren mussen (konnen) wahlweise
aktiviert werden. In jedem Fenster
kann die Darstellungsart des Objek-
tes anders sein. Es gibt derer vier.
WIREFRAME: Jedes Objekt wird als
Drahtgittermodell dargestellt. Das
Objekt ist, um es einfach zu sagen,
durchsichtig, das heiBt, man sieht
alle Linien und Kanten.

HIDDEN LINE REMOVAL (HLR): Alle
Linien, die vom Betrachter aus nicht
sichtbar sind, werden auch nicht dar-
gestellt.

SOLID: Das Objekt wird dargestellt,
als ware es aus Stein gehauen.
Schatten etc. werden auf dem Objekt
sichtbar.

SOLID OUTLINED: Im groBen und
ganzen wie Solid mit dem Unter-
schied, daB Randlinien auch darge-
stellt werden. Dadurch bekommt
man den Eindruck, der Gegenstand



wére aus einzelnen Teilen zusam-
mengesetzt.

Es werde Licht...

Um einen fast realen, rdumlichen Ef-
fekt zu erzeugen, gibt es die Option,
Licht innerhalb des CAD-3D-Univer-
sums zu setzen. Hierflr kann man
drei Lampen in sieben unterschiedli-
chen Lichtstéarken frei im Raum posi-
tionieren.

Zusétzlich ist es mdglich, das Umge-
bungslicht einzustellen, falls man
das gesamte Bild etwas erhellen
moéchte, ohne die Intensitat einer
Lampe zu erhdhen. Vielleicht ist es
jetzt an der Zeit, das sogenannte
CAD-3D-Universum zu erlautern, da
dieser Begriff schon mehrfach inner-
halb dieses Reviews auftauchte.

Dieses Universum ist nichts anderes
als ein fiktiver Raum, in dem man sei-
ne Objekte, welche man mit CAD-3D
erstellt, frei positionieren kann. Wird
ein Objekt neu erstellt, so erscheint
es zuerst in der Mitte dieses Raumes.
Wie werden nun die Gegensténde er-
stellt? Hierfir stehen dem Benutzer
zwei Funktionen zur Auswahl, wel-
che zu verschiedenen Ergebnissen
fihren.

Die eine ist die Extrude-Funktion.
Hier zeichnet man sein Objekt ein-
fach auf dem Schirm, wobei darauf
zu achten ist, daB man im Uhrzeiger-
sinn zeichnet und daB das Objekt
dort wieder endet, wo es begonnen
wurde. Ist man damit fertig, wird der
Gegenstand einfach ausgeschnitten
und ist als 3-D-Block vorhanden.

Um es sich einfach vorzustellen, soll-
te man an eine Laubsdgenarbeit den-
ken. Hier wird auch aus einer 2-D-
Zeichnung ein 3-D-Objekt. Die ande-
re ist die Spin-Funktion. Hier zeichnet
man eine Hélfte seines Objektes, bei
einer Symetrieachse beginnend und
auch wieder bei ihr endend. Dieses
Halbobjekt liegt jetzt als Schablone
vor und wird bei Ausflihrung um die
Symetrieachse herum gedreht. Es ist
nicht Pflicht, die Schablone um 360
Grad zu drehen.

Mochte man z.B. die RiBzeichnung
einer Maschine konstruieren, in die
man hineinsehen kann, ist man in der
Lage, einfach einen Teil der gedreh-
ten Schablone wegzulassen, so daB
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der Eindruck eines ’Aufschnitts’ in
das Objekt entsteht.

Zeichnen ist nur die eine
Seite

Sollten Sie aufgrund aller Méglichkei-
ten, die das Programm bietet und von
denen wir nur ein paar kurz anreiBen
konnten, ein paar Objekte kreiert ha-
ben und sind nun zu dem SchluB ge-
kommen, diese miBte man in einer
Animation zu einem Film zusammen-
figen, so kdénnen Sie dies mit
CAD-3D 2.0 ohne groBe Program-
mierarbeit realisieren.

Sie setzen Ihre Grafikobjekte, Licht
und Kamera. Dann aktivieren Sie die
Animationsoption und los geht’s.
Nachdem der erste Schritt der Ani-
mation gespeichert wurde, nehmen
Sie einfach lhre Anderungen vor und
speichern die zweite Aufnahme. Um
Speicherplatz zu sparen, werden von
CAD-3D nur Anderungen am Bild ge-
sichert.

Sollten Sie zu den Perfektionisten ge-
horen, kénnen Sie unter Zuhilfenah-
me von CYBERMATE, einer speziel-
len Programmiersprache, die Anima-
tionen verfeinern.

Allerdings muf CYBERMATE nicht
erst extra erworben werden, es ge-

hért zum Packungsumfang von
CAD-3D 2.0.

Fazit

Zusammenfassend kann Uber

CAD-3D 2.0 gesagt werden, daB es
ein Programm ist, dessen Anschaf-
fung sich lohnt.

Wer schon immer einmal in der drit-
ten Dimension konstruieren oder sich
im Bereich der Animation versuchen
wollte, ist hier sicher gut beraten.

Wer nun auch noch im Besitz von Cy-
ber Paint ist (Test in 1/89), hat eine
enorme Grafikpower auf seinem ST,
der nur durch die Kreativitdt des Be-
nutzers Grenzen gesetzt wird.

Die Bedienung ist schnell zu erlernen
und das Handbuch, wie bereits oben
erwahnt, lobenswert (bersichtlich.
Gespannt sind wir jetzt auf die weite-
ren Produkte aus der Cyber-Serie, zu
denen unter anderem noch das 512-
Farben-Zeichenprogramm 'Spek-
trum-512’ gehort.

Einen ausflihrlichen Test werden wir
lhnen nicht vorenthalten. Kommen
wir nun zum SchluBsatz. CAD-3D 2.0
ist, was das Preisleistungsverhaltnis
betrifft, ein Programm, das relativ we-
nig kostet und viel leistet. Jedem Gra-
fikanwender sei dieses Produkt
warmstens ans Herz (in die Floppy)
gelegt.

(rg)
Spielwert

Preisleistun
l i i
Unsere Meinung
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Deluxe Print i

Hersteller: Electronic Arts
System: Amiga
Preis: ca. 200,- DM

Gutes noch besser gemacht?

Die Deluxe-Serie von Electronic Arts
war bisher schon ein Markenzeichen
fur gute Programme. Und die ’II’ hin-
ter dem Namen ruft ebenfalls gute Er-
innerungen wach - néamlich den
"Quantensprung’ von DPaint zu dem
Standard 'DPaint II', das nach wie
vor wohl beliebteste und am meisten
benutzte Programm auf dem Amiga.
Ist den Programmierern von EA auch
diesmal ein solcher Qualitédtssprung
gelungen? Zusammen mit einem
knapp 100seitigen englischen Hand-
buch, das alle Funktionen dieses
Programms erklért und hervorragend
aufgebaut ist, erhalt man zwei Disket-
ten, die, wie Ublich fir EA-Program-
me der Deluxe-Serie, nicht kopierge-
schitzt sind und somit auch ohne
Probleme auf Festplatte zu installie-
ren sind. Als erstes waren wir natr-
lich gespannt, wie sich denn das au-
Bere Erscheinungsbild geédndert hat.
Dabei wurden wir mehr als nur freu-
dig Uberrascht. Zwar muBte das
schéne Titelbild der alten Version
weichen, doch hat sich dafiir die Be-
nutzeroberflaiche um so mehr veran-
dert, und dies praktisch nui zum Po-
sitiven. Bei dieser Version wird nun

Bildschirmfoto: Amiga
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endlich Gebrauch von der Menu-
Technik gemacht, was das Ganze et-
was Ubersichtlicher und funktioneller
erscheinen 14Bt. AuBerdem wurde
vom HiRes-Modus in den LoRes-Mo-
dus Ubergewechselt, was dem Be-
nutzer nun endlich volle 32 Farben
beschert (was vor allem bei der Be-
nutzung eines Farbdruckers starke
Auswirkungen auf das fertige Bild
hat). In Bild 1 sieht man, daB viele der
Submenls, die vorher Uber Gadget
zu bedienen waren, jetzt viel beque-
mer Uber Menl zu erreichen sind.
Dabei fiel eigentlich nur negativ auf,
daB bei zu groBer Anzahl von verflg-
baren Fonts die Hohe des Font-Me-
nds nicht richtig berechnet wird.
Dies kann vor allem bei der Benut-
zung einer Festplatte schnell passie-
ren und zu ’leichten Verzerrungen’
im Raum-Zeit-Kontinuum, sprich
Bildschirm, und somit zum Absturz
fUhren.

karten oder Ban-
ner, DeLuxe Print
ist ein vielseitig
einsetzbares
Druckwerkzeug.

Ob Schilder, GruB-

‘Preview’ - Was man auf
dem Bildschirm hat, kann
man getrost ausdrucken

Bei DPrint Il hat man zum VergrdBern
und Verkleinern von Objekten dem
Benutzer ein 'Size’-Gadget gegeben.
Dieses erfreut aber so richtig erst
nach etwas l&dngerer Benutzung von
DPrint. Denn nicht nur, daB Bilder,
Rahmenteile und Text wirklich
schnell verandert werden, nein, die
Daten, die beim Verkleinern bei
schlechter Programmierung unter
Garantie verloren werden, werden
von DPrint sorgsam behiitet, so daB
beim Ausdruck die volle Pracht wie-
der zu sehen ist. Und um sich davon
schon vorher einen Eindruck machen
zu konnen, hat DPrint den MenuU-
punkt 'Preview’. Hier kann man sich
in beliebiger VergréBerung ansehen,
was da spater aus dem mehr oder
weniger groBen Kasten, auch
‘Drucker’ genannt, herauskommt.
Somit kann man DPrint schon ein
WYSIWYG-System nennen.

Fonts braucht der Drucker

Doch wie steht es mit den Zeichen-
satzen? Der Amiga kann zwar so
ziemlich alles als Zeichensatz benut-
zen, aber wie hat DPrint das Ganze
gel6st? Nun, natirlich kann man fiir
DPrint jeden Standardzeichensatz
verwenden. Doch neben den Stan-
dard-Funktionen ’'Bold’, ‘ltalic’ und
’Underline’ hat DPrint noch einiges
mehr zu bieten (Bild 2): Neben Schat-
tenschrift mit beliebigen Farben so-
wie freiem Klappen des Textes in X-
oder Y-Richtung kann man noch die
GroBe der Zeichen frei verdndern. Mit



diesen ganzen Hilfsmitteln kann man
dann leicht und schnell schdne Kar-
ten, Briefképfe und anderes erzeu-
gen, eben alles, was man mal so
braucht.

Clip Art

Neben ’normalen’ Bildern und Text
kann man noch 'lcons’, also kleine
Grafikteile benutzen. Davon werden
zum einen eine Reihe auf den Disket-
ten mitgeliefert. Man kann dazu aber
auch normale Bilder benutzen, die im
IFF-Format abgespeichert sind. Und
nicht zuletzt gibt es natirlich auch
noch Rander, die man um die Karte
oder das Schild legen kann.

Der Grafikeditor

Zur Erzeugung von den Icons, die fur
Réander und kleine Bilder verwendet
werden, hat DPrint einen Editor ein-
gebaut (Bild 3). Dieser beherrscht
alle wichtigen Funktionen von einfa-
chen Punkten Uber Linien bis hin zu
geflllten Ovalen, kann aber keines-
wegs als Ersatz far ein ’richtiges’
Malprogramm dienen. Er reicht aber
fiir einfache Grafiken voll aus, so daB
man nicht extra noch DPaint hervor-
holen muB. Doch nun zu den Grafik-
formaten, die DPrint verwendet. Da-
bei gilt fur alle, daB die vier Gestal-
tungsmdglichkeiten, also ein Bild flr
den Hintergrund, Text, Rédnder sowie
kleine lcons benutzt werden kénnen.
Das erste ist das ’Sign’, also das
Schild. Dieses Format fullt eine DIN-
A4-Seite voll aus und ist fiir gut sicht-
bare und dennoch nicht zu groBe
Grafiken geeignet. Mit dem zweiten
Format, dem ’'Label’, kann man klei-
ne Karten flir Geschenke oder auch
Visitenkarten bis zu einer GréBe von
10.8x4.8 cm erstellen. Dabei sollte
man allerdings bedenken, daB es ab
einer bestimmten Anzahl garantiert
billiger (und eventuell auch schoner)
ist, die Karten professionell drucken
zu lassen, als stéandig neue Farbbén-
der zu kaufen... Bei diesem Format
muB man Ubrigens auf den Rand ver-
zichten, den man allerdings im Nor-
malfall kaum brauchen wird. Das
nachste Format, der ’Banner’, ist
ebenfalls sehr farbbandintensiv. Hier
wird die Grafik auf etwa 22x50 cm
ausgegeben. Auch beim n&chsten
Punkt dirfte man das Fotokopieren
eines Ausdrucks wohl dem mehrfa-
chen Drucken vorziehen: der Brief-

Bildschirmfoto: Amiga

kopf. Dabei wird bis zu etwa 1/3 des
Papiers bedruckt. Maximal zwdlfmal
im Jahr wird man das folgende
Druckformat verwenden: den Kalen-
der. Hierbei kann man im Prinzip wie
bei 'Sign’ vorgehen, nur daB DPrint
den eigentlichen Kalenderteil selbst-
tatig entwirft, dem Benutzer bleibt
nur noch, passende Grafiken einzu-
binden. Die vorletzte Option dlrfte
wohl die am meisten frequentierte
sein: die GruBkarte. Hierbei kann
man nacheinander die vier Seiten ei-
ner GruBkarte erstellen, die dann
beim Ausdruck so plaziert werden,
daB man durch einfaches Falten eine
auf allen Seiten bedruckte Karte er-
halt. Das letzte Ausdruckformat ist
das vierteilige Schild. Dies ist eine
Mischung von 'Sign’ und 'Card’: Man
erstellt die vier Teile und druckt sie
zusammen im DIN-A4-Format aus.

DPrint 1l
gramm?

— das Druckpro-

Um eine Grafik aufs Papier zu brin-
gen, muB man natirlich auch irgend-
wie den Drucker starten kénnen. Und
natirlich hieBe DPrint nicht DPrint,
wenn es das nicht kdnnte. Beim An-
wéhlen von 'Print’ erscheint ein recht
ausfiihrlicher Requester, in dem alle
wichtigen Daten angegeben werden
kénnen (Bild 4). Leider erfolgen die
GroBenangaben, wie flur amerikani-
sche Programme Ublich, in Inch, so
daB man noch einen Taschenrechner
(oder ein gut trainiertes Gehirn) bens-
tigt, um dem Programm seine Win-
sche klarzumachen. Nachdem ich
etwa an dieser Stelle angekommen
war, bin ich zuriick auf die Work-
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Sie haben sich
schon immer einen
ganz individuell
gestalteten Brief-
kopf gewiinscht?
Auch hier 148t De-
Luxe Print Sie
nicht im Stich!

bench gegangen, um dort mit Prefe-
rences die Parameter flir meinen
Drucker einzustellen. Und da ist mir
etwas sehr Unschdnes aufgefallen.
Wéhrend schon eine Reihe von Soft-
wareanbietern ihre Programme mit
den neuesten Druckertreibern von
der WB 1.3 versorgen, wurde hier auf
die alten 1.2-er Treiber zurtickgegrif-
fen und das, obwohl dadurch die
Ausdruckgeschwindigkeit stark ge-
senkt wird. Warum dies gemacht
wurde, kann ich leider nicht sagen,
doch vielleicht sollten an dieser Stel-
le die Programmierer ein einziges
Mal versagt haben. Mir gelang es
namlich nicht, mit dem 1.3-er prin-
ter.device einen Ausdruck zu bekom-
men; der Rechner stlirzte einfach ab.
Und auch ein Versuch mit TurboPrint Il
brachte mich nicht weiter, hier tat
sich einfach nichts. Doch dies kann
das allgemein gute Bild von DPrint Il
nicht stark verschlechtern, 148t aber
einen leicht bitteren Nachgeschmack
zurlick.

(Garry Glendown/hs)

Grafik Standard
I I
I | |

Unsére Meinung

| —

3'89 JoysTick 105



Software Review

Easy Draw -
Supercharger

Hersteller: Migraph Systems
Vertrieb: Markt & Technik
System: Atari ST (1MB, SF314)

Preis: ca. DM 179, —

Die Theorie...

Easy Draw, ein ideales Programm fiir
alle grafikbegeisterten Desktop-Pub-
lishing-Freaks. Mit Easy Draw ist es
allen Desktop-Publishern mdglich,
ihre Texte mit eigenen Grafiken zu il-
lustrieren. Dabei zeigen eigentlich
alle mit Easy Draw erstellten Bilder
die fur DTP typische Eigenschaft, in
alle mdglichen Richtungen gestreckt
und gestaucht werden zu konnen.
Um dies realisieren zu kdnnen, war
es notig, alles, aber auch wirklich al-
les, was Sie auf den Bildschirm
zeichnen, als Objekt zu behandeln.
Sollten Sie also einen Kreis zeichnen
und spéter in der fertigen Zeichnung
feststellen, daB er wohl doch etwas
kleiner sein sollte, kbnnen Sie immer
noch alle Parameter des Kreises wie
z.B. Linienstédrke, Fillmuster und
auch GroBe dndern. Vor allem diese
Eigenschaft macht Easy Draw zu ei-
nem wichtigen Tool fir denjenigen,
der ofter etwas mit DTP zu tun hat,
denn sie ermdglicht die Anpassung
aller Zeichnungen an fast jede Situa-
tion. An Zeichenfunktionen stellt
Easy Draw die Ublichen Tools wie
Rechteck, Kreis, Ellipse, Kreis-Ellip-
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sensektor, Linie, Linienzug, Text und
Freihandzeichnen zur Verfligung.
Samtliche Figuren kénnen geflllt
oder transparent dargestellt werden,
wobei die Fullmuster in einem Editor
frei editierbar sind.

...und die Praxis

Die Funktion “Freihandzeichnen®
kann man allerdings kaum als solche
bezeichnen. Ublicherweise handeit
es sich bei dieser Funktion um das
Setzen eines Bildpunktes unter dem
Mauszeiger. Bewegt man die Maus,
so kann man mit ihr zeichnen. Dies
ist aber nur bei einem pixelorientier-
ten Zeichenprogramm wie z.B. STAD
moglich. Da aber Easy Draw ein ob-
jektorientiertes  Zeichenprogramm
ist, wurde diese Funktion so gestal-
tet, daB, dhnlich wie beim Linienzug,
sich immer der Punkt unter dem
Mauszeiger gemerkt wird, wenn der
Mausknopf gedriickt ist. Das funktio-
niert, wenn man die Maus bei ge-

Text Lusm Farbe

HAUS . GEM
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fiir den Heimge-

sich Easy Draw

Als DTP-Programm

brauch prasentiert

driicktem Knopf langsam bewegt.
Dann ergibt sich eine richtige, hand-
gezeichnete Figur. Bewegt man die
Maus allerdings zu schnell, so wird
die Figur sehr eckig. Zudem kann
man nicht beliebig lange zeichnen,
denn die Funktion bricht ab, wenn zu
viele Punkte im Speicher sind. Das
fihrt mitunter zu — flir meinen Ge-
schmack - recht kurzen Linien. Da-
fur kann die Zeichnung aber in alle
Richtungen gestreckt und gestaucht
werden. Die Funktion “Text“ ermég-
licht es, einen beliebigen ASCII-Text
in ein vorher definiertes Rechteck zu
laden.

DTP fur den Hobbyanwender

Dazu steht eine Art Mini-Texteditor
zur Verfigung, der immerhin Block-
satz und Wortumbruch beherrscht.
Der gesamte Text kann, wie auch al-
les andere in Lage, X- und Y-Ausdeh-
nung bzw. GréBe manipuliert wer-
den. Was ich bei Easy Draw fir be-
sonders praktisch halte, ist die Mog-
lichkeit, alle Parameter aller Objekte
jederzeit verdndern zu kdnnen. So
kann man z.B. ein gezeichnetes For-
mular jederzeit an mehrere unter-
schiedliche Texte anpassen oder
eine Zeichnung ohne Qualitatsver-
lust (zumindest mit wesentlich gerin-
gerem als bei pixelorientierten Zei-
chenprogrammen) vergroBern, ver-
kleinern oder verzerren. Um die Ma-
nipulation einer komplexen Grafik zu
vereinfachen, ist es moglich, die Ob-
jekte (Kreise, Linien usw.) zu einem
einzigen zusammenfassen, so daB
z.B. ein Haus als Ganzes verkleinert
und nicht jede Linie einzeln manipu-
liert werden kann. Nach vollendeter
Verkleinerung kénnen die Objekte
wieder getrennt werden, um sie wie-
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der einzeln manipulieren zu kénnen.
Trotz all dieser Moglichkeiten er-
scheint es mir jedoch etwas um-
sténdlich, eine ansprechende und
vor allem kiinstlerische Zeichnung,
wie z.B. das Haus, das auf einer
Demo-Disk mitgeliefert wird, zu er-
stellen. Schon allein deswegen, weil
der Zoom-Modus nicht gerade der
komfortabelste ist. Er beschrankt
sich auf die Darstellung der Normal-
groBe, der Gesamtibersicht und die
Mdoglichkeit, ein selektives Rechteck
zu vergréBern. Hierbei wird aller-
dings nicht pixelorientiert vergroBert,
was zu komischen Effekten flhrt,
wenn man z.B. Schriften vergroBert,
denn die Buchstaben werden nicht
vergroBert, sondern nur weiter aus-
einander gesetzt. Wie die meisten
Funktionen, bei denen alle auf dem
Bildschirm sichtbaren Objekte frisch
gezeichnet werden mussen, so wirkt
auch das Zoomen etwas zé&h, vor al-
lem dann, wenn man den Bildaus-
schnitt mit Hilfe der Rollbalken ver-
schieben will. Wie es sich flr ein
DTP-Programm gehért, kann man
auch bei Easy Draw ein Randlineal
mit Zentimeter und Millimeter ein-
blenden und auch das Seitenformat
kann bis auf den Millimeter genau
eingegeben werden. Als groBter
Nachteil von Easy Draw hat sich vor
allem die Verarbeitungsgeschwindig-
keit herausgestellt. Will man z.B. ei-
nen geflllten Kreis ber den Bild-
schirm bewegen, geht das doch sehr
ruckartig und sehr langsam.

Es ist geradezu enttduschend und
frustrierend, wenn man denselben
Arbeitsgang mit STAD durchflhrt
und ihn mit Easy Draw vergleicht.
Easy Draw bietet zusétzlich auch die
Mdoglichkeit altherkémmliche Bilder
in eine eigene Grafik einzubauen.
Und dann wird es erst so richtig zeit-
raubend. Denn wenn man eine Pixel-
grafik einbindet und diese auch an-
zeigen |4Bt, kann man eine Verarbei-
tungsgeschwindigkeit feststellen, die
einem mit 8 MHz getakteten 16-Bit-
68000-Prozessor absolut unwirdig
ist. Jedesmal wenn sie bewegt wird
oder herein- bzw. herausgezoomt
wird, muB sie neu geladen werden
(bei einem MByte Speicher). AuBer-
dem muB stidndig die Diskette mit
dem Bild im Laufwerk sein. Gluckli-
cherweise gibt es die Méglichkeit, die
Bilder durch mit einem charakteristi-
schen Muster geflllte Rechtecke zu
ersetzen. Um Pixelgrafiken von allen
mdglichen Grafikprogrammen ein-
binden zu kénnen, missen sie zu-
nachst einmal in ein fur Easy Draw
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Bildschirmfoto: Atari ST

verstandliches SchwarzweiBformat
gebracht werden. Diese Arbeit (iber-
nimmt das zusatzlich mitgelieferte
Programm Easy Draw Supercharger.
Dieses Programm ist in der Lage, die
Bilder von fast jedem Grafikpro-
gramm in ein flr Easy Draw verstand-
liches Format zu Ubersetzen, also
auch Farbgrafiken jeder Auflésung.
Zusétzlich ist es moglich, separat je-
den beliebigen Ausschnitt des aktuell
dargestellten Bildes auf Diskette ab-
zuspeichern. Auch eine individuelle
Graustufenzuordnung ist méglich.

Fazit

Zudem wird auch noch ein Snapshot
Accessory mitgeliefert, das es er-
mdoglicht, Grafiken aus anderen Pro-
grammen auszubauen. Die Disketten
enthalten das Programm Easy Draw,
ein extra Programm, um die mit Easy
Draw erstellten Grafiken auszu-
drucken, und den oben erwdhnten
Supercharger plus Snapshot Acces-
sory. Des weiteren befinden sich
noch einige Demo-Dateien mit vielen
guten Bildern auf den Disketten. Als
benétigte Mindestkonfiguration wird
ein Atari ST mit einem MByte, ein Ma-
trixdrucker und ein doppelseitiges
Laufwerk angegeben. Das Hand-
buch, das im Ordner mitgeliefert
wird, ist sehr umfangreich und aus-
fuhrlich. Es besteht aus insgesamt
drei Teilen (je einzeln in eine Plastik-
folie eingeschweiBt — ein Musterbei-
spiel fur Gberflissiges Verpackungs-
material) mit insgesamt 241 Seiten.
Die einzelnen Teile sind das eigentli-
che Easy-Draw-Handbuch, ein zu-
sétzliches Zusatzhandbuch und dem
Supercharger-Handbuch. Die Hand-
biicher sind Uberwiegend im Stil “Wie
mache ich dies?“, “Wie mache ich je-
nes?“ gehalten. Und dank der insge-
samt 10 Seiten langen Inhaltsver-

nvert. Xl

eschen ¥

Solche Grafiken zu
| erstellen, ist gera-
de fiir den Anfén-
ger nicht einfach!

zeichnisse |aBt es sich lberwiegend
zum Nachschlagen benutzen, wenn
ein spezifisches Problem wéahrend
der Arbeit auftaucht. Zur Einflihrung
in Easy Draw wird zundchst exempla-
risch eine Zeichnung erstellt, wobei
jeder Schritt genauestens erklért
wird. Dann werden die restlichen
Funktionen erldutert. Das Zusatz-
handbuch enthéalt zusatzliche Infor-
mationen Uber Easy Draw und das
Programm zum Ausdrucken der Gra-
fiken. Das letzte Handbuch enthélt
eine Beschreibung des Superchar-
gers. Es ist jedem abzuraten, Easy
Draw zu kaufen, wenn man ein Zei-
chenprogramm sucht. Hat man aller-
dings vor, sehr viel mit Desktop Pub-
lishing zu arbeiten, so wird man fru-
her oder spater auf das Problem sto-
Ben, die editierten Texte mit Grafiken
zu unterlegen, um das Layout an-
sprechender zu gestalten. Ist man
z.B. im Begriff, eine Zeitung heraus-
zubringen, sollte Easy Draw auf je-
den Fall eine Anschaffung wert sein.
Denn daflr ist Easy Draw bestens ge-
eignet.

Vor allem auch die Flexibilitat fertiger
Grafiken ist beeindruckend.

(Andreas Paul/rg)
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Falcon. The F-16 Fighter Simulation. Noch komplexer, farbiger, praziser.
JOYSTICK hat einen Testflug unternommen.

Welche Sticks haben den gnadenlosen
JOYSTICK-Test bestanden, welcher
blieb auf der Strecke?

JOYSTICK hat fur Sie aktuelle Software
getestet, die besten Programme finden
Sie im nachsten Heft.

JOYSTICK hat interessante Tips und
Tricks zu diesem Spiel zusammenge-
tragen.

Temple of the Flying Saucers —
JOYSTICK hat dieses Programm unter

Wie war das Spielen vor zehn Jahren? digLupe:genommen:

Ein traumhafter Riickblick.

...naturlich wieder Helpline, Cartridge
Games, Wettbewerbe und, und, und...

Die nachste Ausgabe
von

-
liegt ab
8. Marz

bei lhrem
Zeitschriftenhandler.

Wir haben fiir Sie Joysticks aller Art getestet. Licht liegt
hier dicht bei Schatten. Einzelheiten in der nachsten Aus-

gabe von JOYSTICK!
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COMPUTER GAME
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Zerstoren-Sie die Glaub\ﬁirdigkeit der sechs Weltfiihrer
(auch-wenn Ronnie sowieso schon einen neuen Job hat).

Entscheiden Sie sich.fiir den Kampf,.nicht fiir die
Bequéemlichkeit threr Parkbank.
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