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Uber die Kunst der Unterhaltung...

Dieses Vorwort, bisweilen auch Editorial genannt, ist all de-
nen gewidmet, die sich bis zu dieser Minute damit rumpla-
gen, die Endverbraucher mit Unmassen an kuinstlerischem
Stoff zu bombardieren. Oder, halt! Stop! Lassen wir einma,
die User beiseite und wenden uns den geplagten Redak-
teuren zu/die tagaus, tagein sich mit der Fiinf-Minuten-Ter-
rine vieler Software-Hauser herumschilagen miissen, um
diese Produkte (Software, nicht Suppen!) dem Leser na-
herzubringen (Anm. v. M.K.: Die ,,Fiinf-Minuten-Terrine“ ist
ein eingetragenes Warenzeichen der,,Maggi GmbH“fiir ein
Schnellgericht. Mit der Verwendung dieser Bezeichnung an
dieser Stelle ist weder beabsichtigt, obengenannte Firma
zu fordern oder eine Verbindung mit ihr anzudeuten, noch
sollen dadurch ihre ausgezeichneten Produkte in Verruf ge-
bracht werden.). Gebt uns doch mal die Gelegenheit (die
wir hier uns einfach mal selbst gewahren),den Leidensweg
der ASM-Redakteure zu schildern, bevor wir uns den Tests
zu Software-Produkten zugewandt haben:

Manfred Kleimann (ich) z.B. schlug
sich nachtelang mit Sportarten wie
Eishockey, Hallenhandball, Ringen
oder Skat-Turnieren herum, bis der
Ruf an die Software-Front ertdnte.
Martina Strack (sie) schrieb einst-
mals unter der Rubrik ,Ratschlage
far ungltcklich Verliebte® regelméa-
Big eine von gesundem Menschen-
verstand zeugende, witzige Ko-
lummne flur die ,Medicynical Ti-
mes®, eine gute Zeitung, die inzwi-
schen eingegangen ist. Bernd Zim-
mermann (er) verfaBte jahrelang
Anzeigen-Texte flr Teenager-Klei-
dung, die er, obwohl er sie anpries,
auch selbst tragen muBte (das ge-
hérte zu dem Job). Ulrich Muhl da-
gegen (er) nahm von jeher niemals
ein Blatt vor den Mund, wenn er auf

(damaligen) Verleger Uber Flops
sprach. Michael Suck und Matthias
Siegk (diese) besorgten die Anzei-
gen fur die Warenhausgesellschaft
,Haus, Hof & Garten“. Fiir den Win-
terschluBverkauf von Strohhiten
schrieben sieinden Anzeigen: ,Bei
solchen Preisen kdnnen Sie ge-
trost die Hute an ihr Pferd verfit-
tern, um sie dann lhren Rosen auf-
zusetzen!”

Vielleicht kann der geneigte Leser
nun ermessen, wie schwer es die
Leute von ASM haben, ihre erwor-
benen Fertigkeiten auf die gegebe-
ne Software-Berichterstattungs-
Situation zu Gbertragen. Auch Bal-
ler-Otti (er) konnte das nicht glau-
ben, was er sah: Manfred, seinen
Chefredakteur, in blattgriinem Tri-

seine deftigste Weise mit seinem kothemd und Grasrock und so.Also
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weigerte er sich, es zu sehen. Er
ging in sein Bliro,das auch mit Ana-
nas-Friichten und Hawaiigitarren
ausgestattet war. Inmitten dessel-
ben prangte ein Schild,aufdem ge-
schrieben stand: ,Sie brauchen
nicht verriickt zu sein,um hierzu ar-
beiten, aber Sie htten es leichter!”
Nun aber SchluBl mit dem Blédsinn.
Hoffentlich glaubt uns keiner, was
wir eben geschildert haben.War al-
les nur SpafB3 (Ha, ha)...; denn: wir
arbeiten stets ernst-, gewissen-
und profihaft. Ich hoffe, Ihr nehmt
mir diesen Versuch einer kleinen
Satire nicht (allzu)ernst, aber bis-
weilen haben die Jungs und Ma-
delsaus derASM-Redaktion schon
hart an den Software-Nissen zu

1))

“knacken, so daB so manch einer

vielleicht mal ausrasten konnte. Da
das aber (zum Gllck noch) nicht
der Fall ist, kommen wir zur
Wetterlage: Wie schon zu erwarten
war, hat sich nicht viel getan, Der
64er ist still strong (,immer noch
stark”); die 16bitter kommen nach
wie vor immer besser auf unserem
Markt zurecht. Obwohl der ,neue”
Amiga einigen ,Kickstart-Proble-
men" entgegensieht, hat er den ST
noch im Griff (in Deutschland). PC-
méaBig tut sich was... nur ein Stroh-
feuer?

O.k., das war’s fur heute. Viel Spaf
mit der neuen ASM wiinscht Euch

EURE ASM-REDAKTION
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Programm: World Court Tennis, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: 99 Mark,
Hersteller: Hudson-Software, Japan,
Muster von: 28

.Seitwann gibt es denn einen quadra-
tischen Tenniscourt?®, ,Die Grafik ist
ja ganz schoén primitiv® ,Einfach faszi-
nierend®..Die ersten, spontanen
Kommentare zu HUDSON’'s WORLD
COURT TENNIS waren jedenfalls
sehr gemischt, und es zeichnete sich
eine Spaltung der ASM-Redaktion in
zwei Lager ab, nach dem Motio: Tor-
sten & Torsten gegen den Rest der Re-
daktion.

Im Gegensatz zu den vielen langweili-
gen Tennisspielen fir Homecomputer
ist ,Konsolen-Tennis“ bekannt fiir sei-
ne Vielfalt und Spritzigkeit. Nach NIN-
TENDO & SEGA TENNIS, mittlerweile
schon Klassiker, konnte der japani-
sche Hersteller HUDSON mit derlang
erwarteten Tennisversion fir die PC-
Engine dem ganzen Treiben noch die
Krone aufsetzen. Bis zu vier Spieler
(die PC-Engine macht's maébglich)
kédnnen bei WORLD COURT TENNIS
gegeneinander antreten, also erst-
mals ein ,richtiges" Doppel. Vom
spéarlich gestalteten Hauptmeni aus
gelangt man in ein 18 Spieler umfas-
sendes Auswahlmenl, in dem be-
kannte Tennis-Asse uns freundlich
ruldcheln. Angefangen mit einer ja-
nanischen Nachwuchsspielerin Uber
3abiund ,Bum-Bum-Steffi“reicht die
Palette an Spielern bis zu GroBen wie
Boris Becker, John McEnroe und der
Nummer 1 lvan Lendl. Mit der aktuel-
len ATP-Weltrangliste hat die ganze
Chose also nichts zu tun. Jedenfalls
weist jede(r) Spieler(in) seine/ihre
charakteristischen Starken und
Schwéchen auf, die starke Parallelen
zur Realitat zeigen. So |4Bt sich Ivan
erhebliche Zeit bei den Aufschlédgen,
der Becker-Hecht durfte ebenso wie
Noahs trickreiches Spiel nicht fehlen.
Lediglich Steffis Vorhand lieB zu win-
schen lbrig.Es erscheintlogisch,daB
man sich einen Spieler vom Kaliber
Beckers wahlt, um Uberhaupt eine
Chance zu haben (insbesondere bei
Schaukédmpfen gegen den Computer,
dessen Spielerund somit Spielstarke
sich ebenfalls bestimmen [4Bt),
Danach gilt-es nur noch, die Arzahl
der@Gewinnsitze und den Belag fest-
zulegen. Allgemein aBt sich sagen,
daB auf Sand (weil langsam) mit die
- schonsten Ballwechsel

kommen, wohingegen auf Rasen
 wirklich die \Post abgeht und der
Punkt schnell entschieden.ist. Gewis-
sermassen den _goldenen Mittelweg
stellt da der Hartplatz da, wo aber
auch die Geschwindigkeit den Aus-
schlag gibt.

Nun endlich findet ihr Euch auf dem
Court wieder. Der ,quadratische” Ten-
nisplatz, der uns zu Beginn schockte,
lieB durch einige Spielereien am Mo-
nitor , perspektivisch hinbiegen®, so

zustande

daB einen die vom Fernsehen her be-
kannte Tennisperspektive erwartet.
Jedoch lieB sich an der schlichten
Grafik (man denke nur an R-TYPE)
nicht mehr viel machen. Sicher, die
anderen Konsolenversionen erschei-
nen im grafischen Vergleich wie
Oberliga-Tennis, was aber nicht tiber
die verpaBten Mbglichkeiten, die sich
gerade mit der PC-Engine geboten
hatten, hinwegtéduschen soll. Bemer-
kenswert ist jedoch das exzellente
Scrolling, welches durch den ,ber-
groBen" Court bedingt wird. Ein Blick
in die monotonen Zuschauerrdnge
verdeutlicht aber wieder die grafi-
schen Schwédchen von WORLD
COURT TENNIS. Auch die Spieler-
sprites gerieten meines Erachtens ei-
ne ganze Nummer zu klein.

sAbsolutely Greatl

All dies wird, so meine ich, durch Ani-
mation, Spielgeschwindigkeit und
Vielfalt mehr als amortisiert. Das fangt
schon mit dem Schiedsrichter an, der
jedem Ball hinterherschaut, oder den
Linienrichtern, die per Handzeichen
anzeigen, wenn ein Ball ins Aus se-
gelt. Ebenso hinterlaBt der Ball beim
Auftippen ,Spuren® so daB Orientie-
rung und Kontrolle leichter fallen. Die
Animation der Spieleristwirklich sehr
gut gelungen. Besonders die ver-
schiedenen Schlagsequenzen wir-
ken sehrrealistisch. Auch der Ballflug
zeugt von Realitatsnédhe, die man ja
bei den anderen Konsolenversionen
etwas missen muBte. Wahrend des
Spieles kannjederzeitder Spielstand
wie auch eine informative Statistik
(Asse, 1st Service Percentage, direk-
te Punkte etc.) abgerufen werden, die
einer ,Fernsehubertragung” in nichts
nachsteht. _

Die Schlagvielfalt von WORLD
COURTTENNIS 148t jedoch das eben
Beschriebeneals ,nutzloses® Bei-
werk-erscheinen.SEGATENNIS, das
wahrhaftig einiges zu bieten hatte,
wiirde in einem direkten Vergleich
keinen Stich bekommen. Vor dem
Aufschlag konat ihr in Buhe den Ball
auftippen, um den Gegner ein wenig
zu verwirren und mit einem varianten-
reichen Service zuzuschlagen. Wah-
rend eines-Ballwechsel 14Bt sich fast
aus-jeder Situation noch ein Punkt

" machen, der Ball beliebig plazieren.

Neben den ,normalen” Grundschlé-
gen wie Slice, Top Spin etc. kénnt ihr
den Gegner mit Uberrissenen Angrif-
flobs, Stops von der Grundlinie, pla-
zierten Schmetterbéllen vom Platz
schieBen. Mit WORLD COURT TEN-
NIS lassen sich nahezu alle Schlage,
die das heutige Tennis kennt, in bis-
her nicht bekannter Prézision vollfiih-
ren. Daneben sorgen Netzroller (auch

bei der Angabe) flur die nétige Ab-
wechslung.

Die Schldge lassen sich nach kurzer
.Probezeit” leicht mit dem Pad ausflih-
ren. Neben dem Zeitpunkt, wann man
schlégt, 4Bt sich der Ball auch durch
Druck in die entsprechende Richtung
lenken. Alles in allem [aBt sich die
Steuerung so beschreiben: gewoh-
nungsbedurftig, aber guuut.

Einen weiteren Pluspunkt gegenliber
dem bisherigen Konsolentennis, wo
man nur mit Serve und Volley-Spiel
eine Chance zum Sieg hatte, kann
WORLD COURTTENNIS flur sich ver-
buchen, da ein Match auch bequem
von der Grundlinie entschieden wer-
den kann. Flr diese Art von Spiel
empfiehlt sich besonders McEnroe,
dessen Schlage von der Grundlinie
fast immer die rechte Ladnge haben.
Seine Passierschldge sind flr den
Gegner unerreichbar — wie auch das
Netzspiel sehr gut ist. Den offensive-
ren Spielertyp verkdérpert Boris Bek-
ker, dessen Serve und Volley-Spiel
perfekt ausgepréagt ist. Unerreichba-
re Bélle holt er noch mit dem Becker-
Hecht. Schmetterballe stellen fir ihn
auch kein Problem dar. Kurzum: ein
ausgezeichneter Allround-Spieler.
Wowirschon beidenTips sind, sollten
gleich noch einige von Torstens und
meinen Erfahrungen in diesen Be-
richt einflieBen. Mit den beiden But-
tons 14Bt sich die Art des Schlages
bestimmen (1: Grundschlédge; 2: Lob,
Top Spin, Stop). Schmettern sollte
man am besten nur direkt am Netz.
Fliegt der Ball relativ tief, solltet Ihrihn
am Netz unbedingt mit Taste 2 neh-
men. Beim Aufschlag solltet |hr Euch
direkt in der Mitte positionieren.
Driickt man gleichzeitig Taste 1 (zum
Hochwerfen des Balles) und-kurz
nach links oder rechis, kann der Ball

entweder weit-nach auBen.oder ent- |
lang der Mittellinie geschlagen wer-
‘den, wodurch sich wirkungsvolle Auf-

schlédge ergeben. Der Ball sollte gini-
ge Zeit fallen, bevar man mit 1 zu-
schlagt, damit er das Feld trifft. Eine
weitere Variante stellt der langsame
Aufschlag mit 2 dar, auf den der Geg-
ner (nicht der Computer!!) meist nicht
gefaBt ist und zu frih zuschlagt. Der
returnierende Spieler stellt sich am
besten kurz hinter die Grundlinie. So
hat man l&dnger Zeit zum Erlaufen des
Balles. Wahrend des Spieles sollten
ruhig einmal Lobs und Top Spins ein-
gestreut werden, die den Gegner ver-
wirren. Lobs lassen sich in fast allen
Féllen genau an der T-Linie schmet-
tern (plaziert !!). Von der Grundlinie
aus sollte man abwechselnd cross
und long-line spielen (gegen die Lau-
frichtung), um so den Gegner auszu-
plazieren.

Der Clouvon WORLD COURTTENNIS
ist jedoch ein vom Spiel unabhangi-
ges Rollenspiel, in dem man in den
Charakter eines unerfahrenen Ten-

nisspielers schllpft, der den entfilhr-
ten Tennisball retten soll - oder so
ahnlich. Die genaue Story konnte ich
noch nicht in Erfahrung bringen, da
wir nur die japanische Version zum
Test hatten....

Jedenfalls findet man sich zu Beginn
im Palast von Kbénig lvan wieder, der
einem erst einmal die lLeviten liest.
Danach kann man die Stadt unter die
Lupe nehmen. Hier gelangt man auch
in Boris Beckers Tennisshop, in dem
man sich einzelne Fahigkeiten ,kau-
fen” kann (Tip: fir 5000 Yen (?) eine
bessere Beinarbeit (dritte Option)).In
einer anderen Hultten trifft man auch
auf Gabriela Sabatini, die leider nur
ein mides Lacheln und ein paar Wor-
te flir mich Gbrig hatte.VerlaBt man die
Stadt, st6Bt man bald auch auf,Wege-
lagerer”, die unseren unerfahrenen
Freund zu einem Tennismatch (!!)
herausfordern. Hier gilt es, ein Spiel
fur sich zu entscheiden, um weiteres
Geld einzusacken. Nach einiger Zeit
erwartet einen der ,fiese” Stefan Ed-
berg, der eine Stadt (?) zu bewachen
scheint.Um ihn zu besiegen,ist schon
ein ganzer Satz nétig. Mein Spiel en-
dete leider hier.

Schade, daB mein Japanisch so
schlecht ist, sonst hétte ich vielleicht
mehr verstanden. Aber auch so stellt
dieses Quest eine echte Abwechs-
lung dar (Hut ab). Zwar grafisch
schlicht, aber der Gedanke zahlt hier
wohl am meisten.

Was soll ich noch alles Gber dieses
HUDSON-Produkt sagen? Die Mei-
nungen iberWORLD COURTTENNIS
waren und sind bei uns immer noch
geteilt, was aberanverschiedenenin-
teressen liegen mag. Dennoch konn-
ten auch die Grafik-Fetischisten die
Vielfaltund Abwechslung vonWQRLD
COURT TENNIS in keiner Weise ver-

leugnen. Torsten Oppermann undich
lieferten uns jedenfalls heiBe Mai-

ches, die ,Weltklasse“ erreichten (na-
ja«.). Die Computergegnerblieben da

_ nur interessante Sparringpariner (im

Doppel sieht es schen anders aus).
Flirbisherige Tennisspiele ist die Gra-
fik spitze, fur die PC-Engine aber nur
mittelpréchtig, so daB eine 8 ange-
messen erscheint. Die anderen Punk-
te der Bewertung verdienen aber ihre
hohen Noten, weil dieses Spiel ein-
fach einen neuen Standard in Sachen
Tennis, vielleicht auch bei Sportspie-
len schlechthin, setzt. Diese Originali-
tat (siehe Quest!) undVielfalt,gepaart
mit der nétigen Geschwindigkeit und
guten Animation, konnte ich jeden-
falls bisher bei keinem anderen Spiel
dieses Genres sehen! 1, .cten Blum

Grafllc i von i 8
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Komplexe strategische Handelssimulation * Bis zu 6 Spieler, 9 ladbare
Spielstande * Handel mit 6 verschiedenen Waren in 11 Stadten * Darlegung
historischer Hintergriinde * Uberfall * Biindnisse * Bestechung und ...
alles in deutscher Sprache ...

Distributor: Autor :

Elbinger Strasse 1
6000 Frankfurt / M. 90
Tel. (069) 70 60 50

Mitvertrieb : Profisoft.

erhiltlich auf Disk fiir: Commodore Amiga und Atari ST 520 / 1040 (Farbe). Commodore 64 / 128 Kassette / Disk.




Fahrn, fahrn,

fahrn auf der Autobahn

Programm: Crazy Cars |l, Sy-
stem: Atari ST (angeschaut),
Amiga, PC, Preis: ca. 60 Mark
(ST), Hersteller: Titus Software,
Frankreich, Muster von: Enter-
tainment International, Eng-
land.

ach drei mehr oder minder

miBlungenen Software-
Versuchen hat es TITUS ge-
schafft, im vierten Anlauf mit
CRAZY CARS Il einen echten
Hit zu landen. Titus, bekannt flr
Games, bei denen PS-starke
Maschinen im Mittelpunkt ste-
hen (Crazy Cars, Fire & Forget,
Off Shore Warrior). Bei CRAZY
CARS |l steigen wirin einen Fer-
rari F40, aber nicht,um ein Ren-
nen zu gewinnen, sondern um
Polizeiabsperrungen zu durch-
brechen und somit einem Auto-
Knacker-Ring auf die Spur zu
kommen.
Unser GeschoB wurde vom FBI
mit dem allerneusten Schnick-
schnack ausgestattet, wobei
wir auBer Waffen (!) so ziemlich
alles an Bord haben,was wir flr
die Durchfiihrung unserer Mis-
sion bendtigen. Unser Cockpit
sieht etwa so aus: Digitalanzei-
gen fur Geschwindigkeit (um-
schaltbar mit ,F4“ von Meilen
auf Stundenkilometer), fur die
Uhrzeit (man hat insgesamt 15
Minuten Zeit), fur den Schalthe-
bel (per Feuerknopf oder die
beiden (!) Maustasten von
Low*auf,High"),furden Score,
den Bonus sowie flr die Mes-
sage-Zeile (Radarwarnung,
Hinweise, Tips und ,Auflagen®
des Bord-Computers). Das Ra-
darwarngerét ist mit ,F3“ einzu-
schalten, damit man immer im
Bilde ist, wann ein Polizeipo-
sten, eine Radarfalle (bitte
hiibsch 55 fahren, ha ha!) oder
ein Hindernis sich in unmittel-
barer Nahe befindet. Mit ,F7*
kann man sich eine der drei
Steuerungsarten aussuchen:
Tastatur, Stick oder Maus, wo-
bei ich gleich hier anmerken
mochte, daB die Maussteue-
rung am prazisesten und hand-
lichsten ist. Wer héatte das ge-
dacht, daB der Stick mal so ab-
sacken wirde?

8

scheint im Screen. Wir erken-
nen darauf jeweils das Origi-
nal-StraBennetz von vier Bun-
desstaaten der USA. Die ver-
schiedenen High- und Free-
ways tragen —wie auch beiuns -
Nummern, die wir uns merken
sollten. Es ist wichtig, moglichst
schnell ans Ziel zu kommen.
Aber Vorsicht: Wenn man den
kiirzesten Weg wahlt, hat man
oft eine Vielzahl von Polizeiwa-
gen vor, hinter und neben sich!
Karte schnell weggelegt (er-
neut ,F3“), und ab geht die
Post! Mit quietschenden Reifen
fliegt unser GeschoB uber die
dreispurige Autobahn. Wir hei-
zen also erstmal drauflos, bis
wir durch unseren treuen Com-
puter vor der ersten Polizei-
streife gewarnt werden (durch
nicht zu Uberhdrendes Piep-
sen). Und nun wird’s kriminell,
und das im wahrsten Sinne des
Wortes. Den Clou mit der Polen-
te habe ich Euch ja noch gar
nicht erzéhlt: Besagter Auto-
Knacker-Ring wird von vielen
korrupten Polizisten unter-

»CRAZY CARS Il ist ein interessantes, technisch
gut gemachtes Game.Ein High-Lightin dieserArt
von Spielkategorie«

“ ST EERe  stlitzt. Diese sind aufden ersten

§ Lo

Blick von den ,ehrlichen® nicht
zu unterscheiden. Man erkennt
die Bosewichter allerdings an
ihrer Fahrweise: Sie versuchen,
Euch von der Fahrbahn zu
drangen,damitihraufeinender
fiesen Leitpféhle, StraBenlam-
pen oder Leitungsmasten auf-
prallt. Man wird die Burschen
nicht so einfach los. Man muB
schon sein ganzes fahreri-
sches Konnen aufbieten,um an
den Karren vorbeizukommen.
Bei den ehrlichen Beamten
geht’s mit voller Pulle relativ
einfach, wahrend man bei den
Gangstern schon des ofteren
mal quer durch die Pampa ra-
sen muB, um die Burschen zu
(iberholen. Aber paBt bitte auf
die Hindernisse auf! St6Bt man
mit einem Wagen zusammen,
geht der schone, flotte Rote in
Flammen auf wahrend der
Streifenwagen immer noch exi-
stent ist. Nach ein paar Sekun-
den wird man zwar wieder mit
'nem neuen Flitzer ausgeristet,
aber der Polizeiwagen lauert
schon wieder auf sein Opfer. Ei-
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Screeshots: Atan ST

So, und nun gehen wir endlich
mal ran an die Arbeit! Unser
Ferrari ist aufgetankt (die Tank-
fullung reicht merkwirdiger-
weise trotz BleifuB3 Gber die ge-
samte Distanz), startklar und
schon rot. lch schau mir schnell
mal die Karte an —ja hierist sie!
Das Handschuhfach wird mit
JF3“ geoffnet, die Karte er-




nen kleinen Trick gibt es aber,
falls man schon den Wuttrédnen
nahe ist: Auf vollen Speed ge-
hen und von hinten direkt mit
Schmackes auf den Streifen-
wagen auffahren. Man ist zwar
selbst flr ein paar Sekunden
hin, aber auch die Schwarze
Minna ist verpufft!

S0, nun kommen wir zur eigent-
lichen Aufgabe: Wir muissen
uns eine geeignete Route aus-
suchen, um zum ersten Zielort
zu gelangen. Dazu beachten
wir die Ausfahrtsschilder auf
den Freeways und den Indika-
tor unseres Bord-Computers.
Der Rechner gibt uns namlich
immer die nachstbeste Aus-
fahrt per Flash-Light an. Wir
fahren also raus, um auf die
néachste Autobahn aufzufahren.
Die enge StraBenfiihrung laBt
keine groBen Geschwindigkei-
ten zu, so daB wir hier eh keine
Angst haben miissen, durch
Raserei die Polente auf den
Plan zu rufen. Richten wir uns
strikt nach den Anweisungen
des Rechners, so haben wir die
besten Chancen, ans Ziel zu
kommen.

Ahnlich wie bei dem Streifen
,Fluchtpunkt San Francisco”
versuchen die Gangster unter
Einsatz aller Mittel, uns irrezu-

Programm: Victory Road, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, C-64, Schneider CPC,
Spectrum 48K, Preis: Ca. 65
Mark (variiert je nach Datentra-
ger und System), Hersteller:
Imagine/ Ocean, Manchester,
U.K., Muster von: Computer-
studio Schlichting, Berlin.

Zugegeben, eine schreckli-
che Vorstellung, aber bei
VICTORYROAD, dem neuesten
Produkt aus dem Hause IMA-
GINE/OCEAN hatte ich dieses
Gefluihl, denn was sich mir da
auf dem Monitor an programm-
technischen Frechheiten dar-
bot, Uberstieg so ziemlich alles,
was ich bisher gesehen hatte.

Doch kommen wir erst einmal
zur ebenso dinnen wie hirnris-
sigen Story: Dergeplagte Spie-
ler schliipft in die Rolle eines
stahlharten Kampfers, dessen
Aufgabe es ist, sich irgendwo in
Agypten (?) gegen Monster,
Vampire und &ahnlich unange-
nehme Zeitgenossen mit Knar-
ren und Granaten zur Wehr zu
setzen. Das Ziel dieser Mission
verrat die Anleitung allerdings
nicht. Was da auf der Verpak-
kung als aufregendes Action-

i
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leiten (Ausfahrtspur versper-
ren) oder Hindernisse auf die
StraBe zu postieren. Diese k6n-
nen allerdings bei geringer Ge-
schwindigkeit leicht umfahren
werden; man kann aber auch
durch die beiden Blocks mit-
tendurchfahren. Die falschen
Fuffziger haben es mit ihrer
Taktik schon o&fter geschaftt,
mich zur Staatsgrenze zu lok-
ken. Gelangt man zu dieser
(wird durch Olfasser ange-
zeigt), ist das Spiel zuende.
Pech gehabt, aber so sind nun
mal die Regeln.

Nach einigen verzweifelten Ver-
suchen gelang es mir doch,
meinen Zielpunkt zu erreichen.
Das ,Congratulation®-Zeichen
machte mich stolz; und das
Ganze brachte mir’nen Haufen
Bonuspunkte ein. Jetzt hieB es:
Weiter zur ndchsten Stadt!“Da-
zu kramte ich die Karte wieder
heraus, und alles begann - in
einem anderen Staat mit ande-
rer bezaubernder Landschaft -
wieder von vorn...

SchluBbemerkungen in Stich-
worten: CRAZY CARS |l hat aus-
gezeichnete Background-Gra-
fiken. Das Scrolling ist butter-
weich. Viele technische Details
machen das Game zu einem

spiel angepriesen wird, ent-
puppt sich schon nach weni-
gen Sekunden als Iraki-Warrior
-Verschnitt der Ubelsten Sorte.
Lustlos ballert man auf der ver-
tikal scrollenden Spielfldche
auf reichlich seltsam ausse-
hende griine Gnome, ohne daB
auch nur ein Funke Spannung
aufkommt. Was hilft es da, dalB3
am Ende jedes Levels ein mit-

absoluten High-Light. Die Dar-
stellung des sich drehenden
Wagens aufgrund eines Fahr-
fehlers ist fantastisch darge-
stellt worden. Man benutzt le-
diglich sein fahrerisches Kén-
nen und verzichtet auf Waffen-
einsatz. Die StraBenkarte ist
authentisch. Die Animation ins-
gesamt mehr als zufriedenstel-
lend. Das einzige Manko ist die
Stick-Steuerung. Es ist zwar
auf den ersten Blick einfacher,

mit dem Knlppel umzugehen
(Stick nach vorn=Speed; nach
hinten =abbremsen: Feuer,um
zu schalten), dennoch sind die
Lenkbewegungen - und darauf
kommt es ja an - wesentlich
besser mit der Maus zu be-

Action Games

werkstelligen! Die Steuerung
hier: Mausbewegungen nach
links und rechts (logisch); linke
Maustaste = abbremsen; rech-
te =Vollgas; beide gleichzeitig
= schalten.

CRAZY CARS Il ist ein interes-
santes, technisch gut gemach-
tes Programm, das so manch
andere Rennsport-Simulatio-
nen in den Schatten stellt. Ein
Game, an dem man viel Freude
hat. Dauerhaft!

Grafilc s e 10
Animation ............ 11
Spielablauf ............ 9
Motivation ............ 11
Preis/Leistung ........ 10

telgroBer ,Obermotz“ darauf
wartet, zu Brei geschossen zu
werden, wenn die grafische
Prasentation dieses Fieslings
eindeutig unter jeglicher Tole-
ranzgrenze liegt.

Ach ja, eine Zwei-Spieler-Op-
tion gibt es auch. Allerdings er-
lahmt dann der SpielfluB so
sehr,daB man glauben mag, die
Pixelhelden héatten FuBpilz.

W ST Y T T T B S VR 8
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VICTORY ROAD, aufgenommen auf dem ST.

Auch soundmaéaBig hatVICTORY
ROAD nurwenig zu bieten: Eine
mickrige Titelmelodie und eini-
ge klédgliche Effekte sind alles,
was das Game filir die Ohren zu
bieten hat.

AbschlieBend sei gesagt, daB
VICTORY ROAD wirklich eines
der schlechtesten ST-Spiele
ist, die 1988 erschienen sind.
Es ist schon eine Unverscham-
theit, daB ein renommiertes
Softwarehaus wie OCEAN es
sich leistet, so einen ausge-
machten Programmierschrott
auf den Markt zu werfen. Um so
erschreckender ist es, in der
Bedienungsanleitung zu erfah-
ren, daB an der Produktion des
Spiels nicht weniger als vier
Programmierer beteiligt waren.
Also, Freunde des gepflegten
Ballerspiels, laBt die Fingervon

diesem absolut unterdurch-
schnittlichen Bildschirmge-
metzel. Avoid it!
Bendrik Muhs
Grafiks s v e s 4
Sound i 2
Spielablauf ............ 3
Motivation ............. 2
Preis/Leistung ......... 2
9



Programm: Blasteroids, Sy-
stem: Atari ST (angeschaut),
Amiga, MSX, Amstrad, Spec-
trum, C-64, Preis: je nach Da-
tentrdger und System zwi-
schen 28 und 75 Mark (ST etwa
60 Mark), Hersteller: Image
Works/Mirrorsoft, London,
England, Muster von: 18.

urz vor der Wende zu den

90er Jahren erinnert man
sich immer mehr an das ,Gol-
dene Zeitalter”, das software-
maBig (Spielhallen-artig) ge-
gen Ende der 70er Jahre unse-
res Jahrhunderts fir groBe Titel
gesorgt hat (man denke nur an
die Galaga- oder Space Inva-
ders- Neuverdffentlichungen!).
Nun hat auch IMAGE WORKS/
MIRRORSOFT seinen Beitrag
zur Vergangenheitserneue-
rung geliefert: BLASTEROIDS
heiBt ein weiteres Game der al-
ten Art, das den Usern in die
Héande gespielt werden soll...
Dabei ist es von der Spielidee
nichts anderes als eine aufge-
motzte Version des alten Atari-
Games Asteroids. Dieses ,Up-
date“ beinhaltet im wesentli-
chen dieselben spielerischen
Elemente, die man schon beim
Vorganger (1982) bewundern
konnte; jetzt zwar ,in Farbe®
aber ohne jegliche entschei-
dende Neuerungen. Der Vertre-
terder,neuen Generation“wird
sich sicherlich wundern, eine
Artvon Cocktail aus Activision’s
SDI/ und den seit Urzeiten her
bekannten Elementen des

klassischen Zerballerns von
Meteoriten sowie ,,zusétzlichen
Feinden“vorzufinden. Diese Art
von Game ist ,out”; vielleicht

Programm: Highway Hawks,
System: Amiga, Preis: Ca. 60
Mark, Hersteller: Anco Softwa-
re, England, Muster von: [4].

ie reiBt einfach nicht ab, die

Reihe der ,Autoballer-Ga-
mes”“. Overlander, Road Bla-
sters, Fire & Forget, und wie sie
alle heiBen. Und natirlich, nun
muBte auch ANCO noch eine
weitere Version folgen lassen,
dennichglaube,in einem Punkt

L

ganz interessant fur Nostalgi-
ker oder Freunde von Oldies -
wer aber sonst wlrde sich flr
ein derart langweiliges Spiel
begeistern?

Kommen wir kurz zum Spiel-
ablauf, bevor ich meine Be-
schreibung mit dem Testurteil
zu Ende bringe: Innerhalb von
sechs Credits bewegt sich un-
ser Schiff in einem Sternensy-
stem, das vor Feinden und
Asteroiden nur so wimmelt.
Nach dem ersten Time Warp
(Zeitsprung) gelangen wir in ei-

T e s

Asteroiden, wohin man

schaut! (ST-Version)

ltes 1IN neuem

Gewande

ne der zu ,entseuchenden” Zo-
nen. In ebendiesen sehen wir
unser Schiff, das mit Schub -
oder nicht - versucht, die ent-
sprechenden softmaBigen
Gegner zu vernichten,um dann
in einer Art Zeitmaschine (dar-
gestellt in Form einer zun&chst
rotierenden Platte, die dann
zum Andocken bereitsteht) per
Feuerknopf und Wahl des
kleinsten Schiffes (Stick nach
hinten ziehen!) in ein neues An-
griffs- bzw. Krisengebiet befor-

e

sind wir uns ja wohl einig: Wenn
es darum ging, mal eigene
Ideen zu entwickeln, dann hat
sich die englische Firma bisher
nicht unbedingt mit Ruhm be-
kleckert. Aber schauen wir uns
das Game, HIGHWAY HAWKS
heiBt es (brigens, am besten
erstmal an, bevorwirvorschnell
ein Urteil fallen.

Zwei Disketten bekommt der
Kaufer fr sein Geld. Das ist im-
merhin eine mehr, als man ge-

......
a7 e g e

meinhin von ANCO gewbhnt ist.
Nach dem Laden, das ange-
nehm schnell tGber die Bihne
geht, erscheint die StraBensze-
ne, die man wiederum schon so
manchesmal gesehen zu ha-
ben glaubt. Grauer Asphalt in
der Mitte, drei Fahrspuren, eine
waagerecht gestreifte Fahr-
bahnbegrenzung, die sich je
nach Level verfarbt, eigentlich
aber wohl als abwechslungs-
reiche Kulisse gedacht ist. Und
im Hintergrund schlieBlich eine
Bergkette, die einfach nicht na-
her kommen will, und wenn man
noch so schnell darauf zufahrt.
Auf der StraBe tummelt sich na-
turlich auch so allerhand: Da ist
zundchst einmal das eigene
Auto, das auf die Joystick-
steuerung immerhin ganz gut
reagiert, dafiir aber nicht be-
sonders gut gezeichnet ist. Au-
Berdem natlrlich gegeneri-
sche Fahrzeuge, Pkw und Lkw
namlich, fir deren AbschuB es
(wer ahnt es schon?) Punkte
gibt.

Na, das ist doch mal 'ne Ab-
wechslung! Allerdings kann
man so nach und nach auch

dem dann folgenden Planeten
geht aufdieselbe Art und Weise
vonstatten. In einem zwischen-
zeitlich eingeblendeten ,Meni*
kann man durch Rotieren
Stick-Wendungen und =Dre-
hungen) sich das entspre-
chende Areal aussuchen, in
dem man sich austoben médch-
te...

Eigentlich sehr schade, daB
manche Software-Hauser im-
mer noch der Ansicht sind, alte,
ja, gar uralte Spielideen fir
Neuverdffentlichungen heran-
zuziehen, um sich mit diesen
nicht gerade originellen Games
gewisse Kauferschichten zu si-
chern! Leute, produziert doch
mal was Neuartiges - outstan-
ding Software -, um sicherzu-
stellen, daB Hardware-und Pro-
grammier-Leistung etwa auf
dem gleichen Stand sind!!!
Kurzum: Die Grafik ist ordent-
lich; der Sound etwas zu dra-
matisch (Hitchcock hatt’'s bes-
ser hingekriegt!); das Game-
play total veraltet; flir manch ei-
nen durchaus interessant (ab
Jhg. '75), aber die Vielzahl der
User wird sich wohl Besserem
erinnern, wie z.B. Foxx Fights
Back oder Manni will leben (Na-
me v. d. Red. gedndert). IMAGE
WORKS wird sicherlich noch
an ihrem ,Image”arbeiten mus-
sen, um das zu erreichen, was
wir alle wollen: ORIGINELLE

—

SPIELE!!! Manfred Kleimann
Grafik - e 5
Sound .. ..o nanid D

Spielablauf ............ 5
Motivativon ............ 5
Preis/Leistung ......... B

Zusatzwaffen oder auch ein
neues Auto kaufen, indem man
das Geld anlegt, das man fir
Zeit- und Punktbonus ein-
streicht. Das ist aber natirlich
auch nichts Neues, und so liegt
der einzige SchuB Originalitat
wohl in dem Namen HIGHWAY
HAWKS, den sich ANCO ganz
allein hat einfallen lassen. Gra-
tuliere! Technisch ist das Spiel
nicht besonders gut gemacht.
Die Grafiken erwecken den
Eindruck, als wéren sie auf die
Schnelle hingehauen worden,
besser ist da schon der Sound,
wo vor allem das recht realisti-
sche Motorengerausch hervor-
zuheben ist.

Bleibt unter dem Strich also nur
die Empfehlung, auf HIGHWAY
HAWKS besser zu verzichten.
Glaubt mir, es entgeht Euch
nichts!

Bernd Zimmermann
GrARK e i R 5
oIV | i e SRS 1 s 6
Spielablauf ....... e
Motivation ............. 4
Preis/Leistung ......... 4
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ARI ST o SPECTRUM
AT AS | aggﬁ(’frﬁ%%k}{fgg ri.go AMSTRAD
AMIG ALLES NUR ILLUSION! C64

Verirre Dich in einem Gebdude... ein Haus, realistischer als alles, was Du jemals zuvor auf einem Computer
gesehen hast. Nachdem Dich der Besitzer dort hineingelockt hat, muft Du alle versteckten Schétze finden,
bevor er Dich wieder gehen 1agt. Aber Vorsicht! Es gibt dort richtige Fallen, genetisch vergréferte Monster-Mause
und Geheimnisse in jedem Raum, die Dich fiir Monate an dieses Spiel fesseln werden. Sei also gewarnt!
Dich erwartet eine faszinierend realistische Grafik und eine revolutionére Technik, die es Dir erlaubt, alle Gegensténde
aufzuheben, zu bewegen und so zu benutzen, wie Du es willst.
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Start

Programm: L.E.D. Storm, Sy-
stem: C-64 (getestet); Spec-
trum, Schneider, Preis: ca. 32
Mark (Kass.), Hersteller: Cap-
com/Go!, Muster von: U.S.
Gold, Birmingham, England.

in altes Thema frisch aufge-

warmt, moéchte man meinen,
wenn man das Covervon L.E.D.
STORM zum ersten Mal sieht.
Doch das neue Spiel von CAP-
COM hat gegeniber friheren
Produkten einiges mehr zu bie-
ten — oder anders gesagt: Hier
geht wirklich die Post ab!

Aber bevor ich gleich in die Vol-

len gehe, schnell noch die Vor-

geschichte: Wir schreiben den
21. August 2134. Es ist wieder
einmal soweit: Das StraBenren-
nen des Jahres ist angesadgt,
ein Termin auf den viele sehn-
stichtig gewartet haben. Mit
dem neuesten Modell, dem
L.E.D. Storm, ausgerustet, neh-
men auch Sie am diesjéhrigen
Rennen teil,in dem es gilt, neun
vOllig verschiedene Etappen zu
tberstehen.

Die Parcours an sich dirften
wohl kaum das Problem dar-
stellen, wenn die Fahrbahn, die
man am besten nicht verlassen
sollte, auch 6fter von Felswan-
den ,durchsetzt” ist, die bei Be-
rihrung zu einem Totalscha-
den flhren. In einem solchen
Falle hilft nur ein gewagter
Sprung, wozu die eigene Ma-
schine glicklicherweise in der
Lage ist. Aber nebenher sorgen
dann zahlreiche Mitkonkurren-
ten flr die n6tige Abwechslung,
was gerade zu Beginn in einer
heillosen Panik endet.

Die gegnerischen Autos lassen
sich aberdurch einen gezielten
Sprung auf das Dach des Ge-
fahrtes auBer Gefecht setzen.

Il L B

| Fotos (2): C-64

Anders sieht es da bei dem
,groBen“ TNT-Laster aus, der
von Zeit zu Zeit auf der Piste
kreuzt. Am besten weitrdumig,
soweit es die StraBe zulaBt, um-
fahren.

Dazu kommen noch Schlagl6-
cher, Rampen, Boote, baufalli-
ge Bricken und eine Menge
weiterer Hindernisse, die es
wahrhaft in sich haben. Den
,Clou“ dieses Games stellen
woh!l die ,wahnsinnigen® Fr6-

”Bﬂ

Prefapldl iy |

um Rennen des Jahrhunderts:

abzuschutteln. Wahrend des
Fahrens schweben auch o&fter
UFOs tber den Screen, die di-
verse Gegenstande abwerfen.
Neben einem BonusfaBchen
findet man hier auch lebens-
notwendige  Energieportion-
chen oder auch ein mit einem
gekennzeichnetes Iltem,
welches das Fahrzeug fur gut
15 Sekunden in eine wahre
Kampfmaschine verwandelt,
die einfach alles (bis auf den

vyt B wi i e e JaHAiH

. '_—'I-"'_".'f,.':!é'-'-:':":'. T e e

L S R - ey e P A T e

EE il Y

R M T e T e e

Neun Etappen sind zu bewé!ﬁgen.

sche dar, die sich an das Heck
des eigenen Autos klammern
und die Fahrt erheblich ab-
bremsen. Als einziger Ausweg
bleiben da nur ,Schleuderbe-
wegungen®, um das Ungeziefer

Y49

e

E
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Laster) niedermé&ht. Eine weite-
re Moglichkeit, zu mehr Energie
zu kommen, bieten verstreut
auf der Fahrbahn liegende
Benzinkanister oder an einem
Fallschirm schwebende Ener-
giehtilsen, die man mit einem
Sprung einheimsen sollte.

Jede der neun Etappen besteht
wiederum aus vier Teilstlicken
von unterschiedlicher Schwie-
rigkeit, wobei aber ein Level in
einem Rutsch durchquert wer-
den muB, um in die ndchste
,Stage” (heiBt hier so!) vorzu-
dringen. Deshalb sollte man
immer ein Auge auf die Fuel-
bzw. Energieanzeige werfen,
wenn es auch aufgrund des uUb-
rigen Geschehens &auBerst
schwer féllt. Ein leerer Tank be-
deutet ndmlich das vorzeitige
Ende, und eine Continue-Op-
tion gibt es nicht. Also rechtzei-
tig firden ndtigen Sprit sorgen!

Von der technischen Seite her
sieht es bei L.E.D. STORM ein-
fach brillant aus.Besonders die

Grafik spielte gewissermaBen
eine Vorreiterrolle. Angefangen
mit Ladescreen und Titelbild,
die beide wahrhaft gut gelun-
gen sind, zeigte sich die Grafik
von einer ihrer besten Seiten.
Vor Jedem Level erscheint ei-
gens eine Ubersichtskarte, in
der sich die ,Streckenflihrung”
mehr oder minder gut ersehen
laBt. Aber gerade die Grafik
wahrend des Spieles |aBt erst
die rechte Motivation aufkom-
men. Ein hervorragendes Verti-
kalscrolling, bis auf kleinere
Ruckelmomente, spricht hier
Bande. Dennoch ist die , Spiel-
flache” nicht zur Seite hin be-
grenzt. So teilt sich schon mal
die Fahrbahn, was in einem ex-
zellenten Horizontalscrolling
vollfiihrt wird. Kurzum: Klassi-
sches 3-Wege-Scrolling.

Aber auch die Grafik der einzel-
nen Levels l4Bt kaum noch
Wiinsche offen, gerade weil sie
sehrabwechlungsreich undvor
allem einigermaBen sauber in
Szene gesetzt wurde. Lediglich
die Sprites sind meines Erach-
tens eine Spur zu grob ge-
zeichnet worden, besonders
wenn man mit dem eigenen Ge-
fahrt einen Sprung ausfihrt,
wobei der Sprite ,gezoomt”
wird. Dennoch war ich von der
Grafik durchaus angetan: Ra-
sant, packend, gut.

Ebenso gut ist der Sound gera-
ten, der weit iber dem ublichen
Standard logiert (,Titel-Song”
von Pink Floyd!). Er hért sich
einfach sauber an. So ist es
kaum verwunderlich, daB die
Motivation ganz oben anzusie-
deln ist. Denn neben technisch
.perfekter® Programmierung
birgt L.E.D. STORM auch zahl-
reiche Tucken, die es erst ein-
mal zu meistern gilt. Bis man in
den zweiten Level vordringt,
vergeht schon eine gewisse
Zeit. Wirklich nicht einfach!

CAPCOM hat sich erneut kraf-
tig ins Zeug gelegt, um dieses
Werk erstehen zu lassen. An
L.E.D. STORM gibt es jedenfalls
kaum etwas herumzumeckern.
Vielmehr bietet dieses Game
Aufregendes en masse. Ein gu-
ter Tip flur Actionfreaks!

Jorsten Blum

.._?
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Programm: Computer Diary’89,
System: Atari ST, Preis: 35 DM,
Hersteller: Domark Ltd., Lon-
don, U.K., Muster von: Compu-
terstudio Schlichting, Berlin.

Wollten Sie nicht auch
schon immer mal, daB lhr
68000er so wichtige Aufgaben
(ibernimmt, wie z.B. die Emula-
tion einer mitteleuropéischen
Eieruhr?

Wenn ja, dann ist das rechtzei-
tig zur Jahreswende erschiene-
ne MANIACS COMPUTER DIA-
RY ’89 genau das Richtige flr
Sie. Es enthélt ndmlich zu fast
100 Prozent nur bldédsinnige
oder unnitze Optionen, die al-
lesamt dem typisch skurrilen
Humor eines englischen Pro-

grammierers entsprungen sind.
Schon aus dem der Packung
beiliegenden, kurzen Begleit-
text 14Bt sich erahnen, daB3 DO-
MARK das Programm selbst
nicht allzu ernst nimmt. So
steht dort sinngemé&B: ,Wenn
Du das ein normales Tagebuch
nennst, erzdhlen wir es Deiner
GroBmutter. Witzig? Nein, ich
finde es auch nicht amusant.
Bedenkt man obendrein, daB
der flaue SpaB nicht allzu be-
sonders billig ist, wird die gan-
ze Sache immer weniger Ko-
misch. Das Programm selbst ist
in vier Bereiche untergliedert,
die von einem Hauptmenu aus
angesteuert werden konnen.
Da ist zum ersten ,Games Op-
tions” eine wirklich lacherliche
Zusammenstellung von Uralt-

If others 4o not take Lo vour way of doing thing: make them 90
their oun way No matter what occurs today aluways pay heed ko
an inner vaice that calls for caution. In 9eneral you are in 3

go0d mood Lo find things Out.

6 IJKLM O

3/89

Clevere

Tele-Spieler schwoéren
drauf:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's
nurvon ®

» \V/
Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&ausern.

spielen wie Hangman und an-
derem Stumpfsinn, beispiels-
weise auch einem Triviaquiz,
welches ganze drei Fragen in
seinem Repertoire vereinigt
hat. Und wem selbst dies noch
nicht reicht, der hat die M0g-
lichkeit, sich ein paar Snack-
Tips geben zu lassen.

Doch kehren wir wieder in das
Hauptmeni zurick und wen-
den uns dem nachsten Punkt
zu: Die ,Time-Date-Options®
sind an der Reihe. Dort ange-
kommen, wei8 ich gar nicht,
welchen der vielen aufregen-
den Punkte ich zuerst anklik-
ken soll! Sollte ich vielleicht da-
mit beginnen, mir berichten zu
lassen, wieviele Tage es noch
bis zu meinem nachsten Ge-
burtstag sind, oder unter wel-
chem Sternzeichen ich gebo-
ren bin?

Vielleicht sollte ich auch erst
einmal den computergenauen
Alarmwecker stellen, damit ich
tber diesem spannenden Pro-
gramm nicht die LindenstraBe
verpasse.Wie dem auch sei, mit
einem Mausklick geht’s zurlick
ins Meni. Nun begebe ich
mich voller Erwartungen ins
JInformations-Meni“ Gesagt,
getan, komme ich aus dem
Staunen nicht mehr heraus.
Hier gibt es wirklich einige
Punkte, die mir was nutzen
konnten . So findet man hier
unter anderem eine Telefonliste
namhafter Computerfirmen, ei-

Action Games

Anzeige

Biorhythmus-Generator

nen
und eine Umrechnungstabelle.

Doch die erneute Enttau-
schung folgt aufdem FuBe: Kei-
ne derListen oderTabellen sind
erweiterbar!

Desweiteren gibt es eine Mini-
datenbank, die wohl das ei-
gentliche Tagebuch darstellen
soll. Leider sind pro Tag nur ma-
ximal 50 Buchstaben abspei-
cherbar, was das ganze schon
wieder ziemlich  unsinnig
macht.,Crash ofthe day“istder
letzte und wohl auch gelungen-
ste Programmpunkt, er veran-
laBt ndmlich den Absturz des
Rechners, die Flucht in das
Desktop.

Fazit: MANIAC’'S COMPUTER
DIARY '89 gehort eindeutig zu
den ersten flopverdachtigen
Programmen 1989, als Gag zu
teuer und als halbwegs ernst-
hafte Anwendung ein Witz, ist
es wahrhaft niemandem zu
empfehlen. DOMARK hat es
nicht verstanden, eine im Grun-
de gute Idee sinnvoll zu verar-
beiten. Der Versuch, ein intelli-
gentes Computertagebuch zu
entwickeln, ist hier bereits im
Ansatz gescheitert. Bleibt nur
zu wiinsche® ubrig, daB sich
andere Computerfirmen in Zu-
kunft etwas ernsthafter mit die-
ser doch ausbaufdhigen The-
matik beschaftigen.

Bendrik Muhs
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Wer schieBt denn |

Programm: Custodian, Sy-
stem: Amiga, ST (beide gete-
stet), Preis: ca. 65 Mark (West,
[Witz]), Hersteller: Hewson
Consultants, Abingdon, Eng-
land, Muster von: [18].

enn der Name HEWSON

fallt,dann kann man sich ja
meist auf was gefaBt machen.
So auch bei CUSTODIAN, dem
neusten Produkt dieser Firma.
Bei dem vorliegenden Spiel
wurden die Ideen von Cyber-
noid und Exolon praktisch in ei-
nem einzigen Programm unter-
gebracht. Zunachst mal was
zum Game: Der Spieler steuert
ein zweibeiniges Tier(?) mit ei-
nem Geschitz aufdem Riicken
durch Landschaften, die so gi-
gantisch sind, daB man echt
Probleme bei dem Versuch be-
kommt, sich zurechtzufinden.
Wie es bei einem solchen Spiel
nun mal so ist, gibt’s auch 'ne
Menge Gegner, die uberhaupt
nicht mégen, daB man da rum-
lduft (logisch). Nur, rumlaufen
ist nicht alles, was unser Tier-
chen kann. Dat Viech kann
nadmlich fliechen (auf Hoch-
deutsch: Das Vieh kann flie-
gen)! Zwar ist es etwas unge-
wohnlich, daB irgendwelche
Tiere mit Kanonen auf dem
Ricken durch Gewodlbe fliegen,
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in denen es von Gegnern wim-
melt, aber was soll’s, ist ja nur
ein Spiel.

Die Aufgabe, die zu Idsen ist,
klingt zuné&chst relativ einfach:
Es mulssen bestimmte Dinge
eingesammelt werden. Die
schon erwdhnten Gegner wol-
len dies nattrlich verhindern,
und so entwickelt sich die hek-
tischste Ballerei,die ich bislang
bei einem HEWSON-Spiel er-
lebte. Es gibt ein paar Proble-
me, mit denen sich der Spieler
noch zuséatzlich herumzuschla-
gen hat: Die Lebensenergie ist
begrenzt; die AnzahlderWaffen
auch. Energie- und Waffenvor-
rat kbnnen aber aufgefillt wer-
den..., wenn man genugend
Geld (Punkte) hat. Das liebe
Geld ist tiberhaupt so ein Dreh-
und Angelpunkt im gesamten
Spiel: ,Ohne Moos nichts los®,
dies trifft hier exakt zu.

Uberall in der Landschaft sind
Transmitter verteilt, sie erfillen
gleich zwei Aufgaben: Erstens
versetzen sie den Spieler an ei-
ne andere Position, was ja wohl
auch der Sinn eines Transmit-
ters ist, und zweitens flllen sie
den Energievorrat des Spielers
wieder auf. Der Haken dabei ist,
daB die Benutzung des Trans-
mitters Geld kostet — und zwar
100 Kredits.

a_-a_n.-‘c__u-.-. -
]
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Zu Beginn des Spiels ist man
mit einem ,Ejectable Laser Tur-
ret“ sowie 1000 Kredits ausge-
stattet. Man sollte zunéchst
nach oben und dann nach
rechts fliegen, dort gibt es ein
,Geschaft, in dem Zusatzwaf-
fen (kauflich) erworben werden
kénnen.Es gibtinsgesamtzehn
verschiedene Waffensysteme,
die alle eine unterschiedliche
Wirkung haben. Auch die Prei-
se fur die Waffen sowie ihre
Durchschlagskraft schwanken
erheblich. Da gibt es z.B. die
,Ramcon 10mm Rocket Shells®,
sie sind pro Stick fir einen
lumpigen Kredit zu haben. Es
gibt aber auch solche Super-
waffen wie die ,x15 Homing
Missiles” sie kosten pro Stlck
400 Kredits oder die ,Mega-
clear Smart Bombs“ fur ,nur”
500 Kredits. Die beste Waffe ist
meines Erachtens die ,x15° da
sie Uber eine lange Zeit hinweg
aktiv bleibt und ihre Gegner
selbst sucht. Ansonsten gibt es
Waffen flur fast jede maogliche
Richtung, nach oben, unten
und diagonal, alles ist vertreten.
Soweit, sogut, leider ist das ei-
gentliche Spiel aber derartig
hektisch, daB man ziemlich
schnell die Lust verlieren kann.
Es ist kaum mitzukriegen, wer
oder was denn nun eigentlich

\ Foto: Amiga-Version
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|etzt schon wieder?

gerade auf einen ballert. Dazu

kommt noch, daB das Anzei-
genpanel etwas unubersichi-
lich ist. Trotzdem, hat man sich

erstmal eine Weile mit CUSTO-
DIAN beschéftigt und weil, was

Sache ist,dann kann man auch

eine Menge Spal haben.

Die Grafiken sind allererste Gii-
te, ebenso die Animation, es

macht fast mehr SpaB dies alles

nur zu betrachten, als CUSTO-
DIAN zu spielen. Auch der

Sound kann sich héren lassen.
lch muBB aber sagen, daB sich

David Whittaker allmahlich
auch mal etwas anderes einfal-
len lassen k&nnte. Unterschie-
de zwischen der ST- und der

Amiga-Version gibt es kaum:

Flackern beim Amiga die Spri-
tes ein wenig, so ruckelt beim

ST das Scrolling. Beide Effekte

treten aber nur dann auf, wenn

Unmengen von Sprites aufdem

Bildschirm zu sehen sind (lbri-
gens eine tolle Sprite-Routine,
die die Jungs von HEWSON da

verwenden). Die Steuerung er-
folgt mit dem Joystick und

samtlichen F-Tasten, kann aber

auch ganz auf Tastatur umge-
stellt werden, wobei diese Art

der Steuerung aber keinesfalls

zu empfehlen ist. HEWSON ist

es mit CUSTODIAN gelungen,

ein Spiel zu entwickeln,das auf

beiden Rechnern absolut

gleich ist, was etwas ist, daB

man auch nicht alle Tage erlebt.

Ich find’s gut, wird dadurch

doch vieleicht endlich mal die-
ser standige ,Schlagabtausch®
zwischen den Usern beider Sy-
steme beendet (der nervt all-

méhlich). Einen Hit-Stern be-

kommt CUSTODIAN zwar nicht,

gut ist das Spiel aber allemal.

Nur wer’s nicht gerne so hek-

tisch mag, der sollte sich vie-
leicht etwas Langsameres zu-
legen, sonst droht vieleicht ein

Nervenzusammenbruch. Es

kommt selten vor,daB man sich

ein Spiel etwas weniger schnell

und hektisch wiinscht (die Pro-
grammierer von Black Lamp

waren hier am Werk...), bei CU-
STODIAN ist’s der Fall.

Ottfried Schmidt
Grafik:. ... 0 10
Sound: ol i 9
Spielablauf: ........... 8
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l hantom-Absturz

Programm: Phantom Fighter,
System: Amiga, PC (beide an-
geschaut), Preis: etwa 70 Mark,
Hersteller: Emerald Software
(Martech), Pevensey Bay, Eng-
land, Muster von: Barrington
Harvey, England.

Ziemlich wild und wirrgeht es
zu bei dem ersten Produkt
des MARTECH-,Verblindeten®
EMERALD SOFTWARE! Die
Jungs von der Insel haben sich
an das Strickmuster der R-Ty-
pes, Menaces oder Katakises
gehalten. Heraus kam ein
Shoot-em-Up, das technisch
zwar nicht brillant ist, spiele-
risch hingegen aber zu gefallen
wuBte. Naheres zu PHANTOM
FIGHTER, dessen Amiga- und
PC-Versionen ich im Laufwerk
hatte, erfahren Sie in den nach-
sten Minuten...

Sparen wir uns die aufwendige
Story aus dem beiligenden Ma-
nual und kehren lieber gleich
zurtick zur Diskette (Amiga):
Ohne groBe Vorwarnung befin-
de ich mich mitten im Ballerge-
schehen. Wie gewohnt (siehe
oben!) manoévriere ich mein
Schiff mit dem Stick in Richtung
Osten (nach rechts). Die feindli-
chen Angreifer lassen auch
nicht lange auf sich warten,
kommen in kompletten An-
griffsreihnen, um einen ,Phan-
tom-Absturz” zu provozieren.
Mit dem schnellen Finger auf
dem Knopfe gelingt es mir, eini-
ge der Burschen unschadlich
zu machen. Das argste Kopf-
zerbrechen bereiten mir die
ausgesandten Schisse, die
tUber den Screen schieichen
und nur sehr schwierig zu er-
kennen sind, da sie sich fur Au-
genblicke mit der Background-
farbe ,tarnen” (h&tte man bes-
ser l6sen missen). Je weniger
Gegner man vom Himmel holt,
desto zahlreicher tauchen die-

FASTER |

se kleinen Biester auf (lo-
gischl).

Mit insgesamt finf Schiffen
(plus dem momentanen) geht’s
auf die Jagd nach dem Super-
Mutterschiff am Ende des je-
weiligen Levels. Im ersten Bild
kampfe ich horizontal, links
scrollend gegen eine schein-
bar iberméachtige Flotte an, de-
ren Angriffswellen unbere-
chenbar, zufélliger Natur sind.
Dies macht den Fight unglaub-
lich schwierig, weil man trotz ei-
niger Ubungen nicht vorherse-
hen kann, wann welche Forma-
tion wo und wie angreift — ein
Manko, zumindest flir den ,,ge-
wohnlich begabten“ Baller-
freund. Nun denn, nach einigen
Versuchen gelang es mir, das
Riesenteil vor die Flinte zu krie-
gen. Man sollte aus gewisser
Distanz in rascher SchuBfolge
auf das Ding schieBen, den
ausgesandten Schiissen aus-
weichen — und mit etwas Gllck
und Geschickt zerplatzt das
Gerat, wofur man stolze 5000
Punkte und den Zutritt zum
nachsten Level erhalt.

Auf dem Weg dorthin kann man
allerdings auch Zusatzwaffen
erwerben, wenn man eine
feindliche Formation komplett
abschossen hat. Diese be-
kommt man, indem eine Art be-
schriftete Kredit-Karte berthrt
wird. Wenn Sie auf diese schie-
Ben, verdndert sich die Auf-
schrift und dadurch die zu er-
wartende waffentechnische
Neuerung an lhrem Geflieg: ,F"
steht flir schnelleres Mandvrie-
ren; ,L“ fir erhdhte Laser-Po-
wer; ,D“ verdoppelt die Dur-
schlagskraft lhrer Schisse; ,,P*
steht fiir ein ausgekligeltes
Plasma-Waffensystem (nicht
geeignet,um das Ding am Ende
der Welt zu vernichten!); ,S“er-
moglicht das ,kreuzweise” Bal-
lern, wahrend ,H“ Ihnen Rake-
ten verschafft, die ihre Ziele

I'|'

Foto: Amiga

GO WITH

Das Geheimnis
erfolgreicher
Spiele-Freaks:

Competition Pro-Joystick.

Was sonst?!
Das Original gibt's
nurvon ®

» %4
Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhausern.

selbst suchen und zerstoren.
Auch ,H“ ist nicht besonders
nitzlich, um das feindliche
Mutterschiff zu zerstdren!

Im zweiten Level befinde ich
mich in einer Art Sandwiste
und ballere mich vertikal durch
die Landschaft. Erschwerend
kommt hier hinzu, daB es Bo-
den-Stationen gibt (Goldrun-
ner oder Jupiter Probe lassen
gruBen!), die die langsamen,
gerduschlosen, aber hartnék-
kigen kleinen roten Dinger auf
mich loslassen.Da hilft nureins
— Vernichtung der Geschlutze.
Am Ende dieses Levels erwar-
ten mich gleich zwei der Mutter-
schiffe (riesige, wackelnde
Sprites), die aber keinerlei Pro-
bleme bereiten. Erst im dritten
Level (wieder vertikal) geht die
Post so richtig ab. Was hier so
alles kreucht und fleucht...

EMERALD SOFTWARE hat mit
PHANTOM FIGHTER ein Kon-
glomerat aus den verschieden-
sten Games dieser Gattung ge-
schaffen, das wahrscheinlich
nicht mehr allzuviele User vom
Hocker reiBen wird. Vielleicht
ware das Ganze auch etwas
besser angekommen, wenn
man technisch sauberer (Spri-
tes ruckeln, wackeln und flak-
kern) und grafisch besser (die
umherirrenden Schiisse heben
sich nur schlecht vom Hinter-
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grund ab) gearbeitet hatte.
Spielerisch namlich gefiel mir
der PHANTOM FIGHTER ganz
gut. Trotz oder gerade wegen
des hohen Schwierigkeitsgra-
des wird es so manchen Profi
reizen, sich etwas langer mit
diesem Programm auseinan-
derzusetzen; flur den interes-
sierten Laien ist das EME-
RALD-Produkt einfach zu
schwierig. Auch die Back-
ground-Grafiken (in zarten Pa-
stell-Ténen gehalten) und der
beileibe nicht aufdringliche,
eher passende Amiga-Sound
tiberzeugten mich...

Noch ein Wort zu der PC-Ver-
sion: Es ist immer wieder er-
staunlich, daB viele Software-
Hauser glauben, mitdererleiArt
Spielen den User Uberzeugen
zu koénnen. Die Frage sei er-
laubt: Wer kauft denn so etwas?
Der Spielablauf, die Steuerung
und der Sound sind so misera-
bel und langweilig, daB ich jetzt
sofort schlieBe und zur Bewer-
tung des Amiga-Fighters im
Menace-Stil komme!

Manfred Kleimann

Grafik & Sound ........ 9
Technlle iiimres oo 4
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 6
Preis/Leistung ......... 6
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Programm: The Munsters, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, C-64, Spectrum 48/128K,
Amstrad CPC, MSX, Hersteller:
Again Again, Preis: Je nach Sy-
stem und Datentrdger zwi-
schen ca. 30 und 65 Mark, Mu-

ster von: Computerstudio
Schlichting, Berlin.

as macht eine Softwarefir-

ma, wenn gerade keine
Umsetzung eines Spielfilms
oder eines Spielautomaten zu
bekommen ist? Richtig, man
besinnt sich aufdie guten, alten
Zeiten, genauer gesagt auf das
Jahr 1964. Damals flimmerte
namlich die Familie Munster, al-

TITEL

NEUE

lesamt sympathische Unge-
heuer, zum erstenmal Uber die
Fernsehschirme. Also dachte
man sich bei AGAIN AGAIN
(der Name kénnt wohl auch
kaum treffender sein), warum

unndtige Zeit flr inovative
Ideen verschwenden, wenn

man aus diesem alten TV-
Schinken noch ein mittelmé&Bi-
ges Arcade-Adventure zusam-
menschustern kann.

Auch die Story glénzt nicht ge-
rade vor Einfallsreichtum. Ma-
rylin, ein Mitglied der Familie
Munster, ist vom niedertrachti-
gen OIld Nick gekidnapped
worden. Die Aufgabe des Spie-
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lers ist es nun, den Munsters
auf ihrer Suche nach der hol-
den Maid beizustehen. Er
schlupft dabei in die Haut einer
jungen Vampirdame.

Doch auch Old Nick hat sich
Verstarkung besorgt. Geister,
Gnome, Vampire und andere
unangenehme Zeitgenossen
versuchen, dem Spielerdas Le-
ben schwer zu machen. Man
findet sich zu Anfang des
Spiels in einem Raum eines rie-
sigen Geisterhauses wieder.
Damit man den mannigfaltigen
Gegnern nicht wehrlos gegen-
Ubersteht, ist man mit einer
Energiekugel bewaffnet. Je-
doch lassen sich nicht alle
Gegner damit Uberlisten.In den
Raumen befinden sich deshalb
Gegenstande, die die Feuer-
kraft erhéhen.

In der oberen Ecke des Bild-
schirms befinden sich zwei Fla-
schen. Die Menge des Inhalts
gibt jeweils an, wieviel Energie
bzw. Zauberspriiche schon
oder noch vorhanden sind. Pro
Spiel erhélt man jeweils nurein
Bildschirmleben. Das ist hart,
wenn man bedenkt, daB etwa
eine Berlthrung mit Old Nick
unweigerlich zum Ende der
Rettungsaktion fuhrt.

Wegen des relativ
Schwierigkeitsgrades wére ei-
ne Abspeicherfunktion sehr

Die Superpacks fiir den Schneider

wilnschenswert gewesen.
Doch ebenso wie auf sie muf
der Spieler auch auf ein richti-
ges Scrolling verzichten; erst
wenn man mit der Figur den
Rand des Spielfelds erreicht,
wird der gesamte Bildschirm
gescrollt.

Fazit: THE MUNSTERS ist auf-
grund seines zu hohen
Schwierigkeitsgrades nur be-
grenzt zu empfehlen. Viel zu oft
passiert es, daB man schon
nach wenigen Sekunden sein
Leben verspielt hat, weil Old
Nick irgendwo plétzlich und
unerwartet auftaucht. Grafik
und Animation dagegen geho-
ren zur gehobenen Mittelklasse
und kdnnen durchaus gefallen.

Auch der Sound ist annehmbar
und paBt sich relativ gut in das
Spielgeschehen ein. Dennoch
kommt das Spiel, nicht zuletzt
wegen des lahmen Spielprin-
zips, Uber ein ,mittelmaBig”
nicht hinaus. Somit ist es ei-
gentlich nur erfahrenen Spie-
lern und hartgesottenen Fans
der TV-Serie zu empfehlen.

Bendrik Muhs
Erafk L s Sl Jeess)
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Spielablauf ........... .
hohen Motivation ........ S aub
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| Kaptain Kid

Je zwei Kassetten aus diesem Kastchen
Je zwei Disketten aus diesem Késtchen

Bounty Bob strikes back Cass
Glass (Super 3-D) Cass
Zorro Cass
Gauntlet Cass Disk
Red Hawk Cass
West Bank Cass Disk
Cosmic Shock Absorber Cass
Dragon’s Lair Cass Disk
A.Higin's World Snooker Cass
Samurai Trilog Cass Disk
Mario Bros (Original!) Cass Disk
Street Hawk Cass
Impossaball Cass
Shockway Rider Cass Disk
Doomsday Blus Cass
Firglord Disk
Killapede Cass
Battles of the Planets Cass
Hybird Cass Disk
Tau Ceti Cass

The Music Box
Nuclear Heist
Gladiator

Cass
Cass
Cass Disk
Cass
Match Day (FuBball Sim) Cass
Heavy on the Magic Cass
Glider Rider Disk

Endurance Disk
Passenger on the wind Cass Disk

MULTIFACE
die Universallosung fi
Sicherungskopien.
Modul wird einfach am
Computer angesteckt.
Kopiert auf Knopfdruck.
Schneider 464 169,90
CPC 6128 169,90
Spectrum 169,90

nur DM 19.90
nur DM 35.90
Cass Disk

Antiriat (deutsch)
Cass Disk

Bubbler

Kinetik

Fighting Warrior

The Experience

The Way of the Tiger

Hive

Fulsator

Movie

Indoor Soccer

MNexor

They sold a Million Il Cass Disk

Despotik Design Cass Disk

Equinox (Der HiT) Cass Disk

Murder on the Atlantik Cass

Juggernaut Cass

Stainless Stesl Cass Disk

3 Weeks in Paradise Cass

Get Dexter Cass

Sai Combat Cass

Light Force Cass Disk

Shaolin's Road Cass

3-D-Cluasars Cass

Tempest Cass Disk

Hrper Sports Cass

After Shock Cass Disk

Exploding Fist Cass

Short Circuit Cass Disk

[S)"’E;Br Cycle (Motorradrennen) Cass
15

und

Cass
Cass
Cats Disk
Cass
Cass
C-64-Packs

Avenger

Disk
Cass
Cass
Cass
Cass

Blade Runner
Biggles
Boulder
Construction Kit
Bounces
Breakdance
Bugsy

Critical Mass
Diablo

Cass
Cass

Cass
Cass

Double Take

Empire Cass Qink!

SAMANTHA FOX
Strip Poker

Bei diesem neuen und wirklich aufregen-
den 7 Card Stud. poker miissen Sie schon
ganz cool bleiben. Ob Sie es schaffen, lhre
Spielkarten stets im Auge zu behalten? Di-
gitalisierte Videos - und bluffen kann Sa-
mantha auch!

Fir C-64 Cass.

Fur Spectrum 48K/128K
Fir Schneider 464/664/6128

NACHSTEHENDE

13.90
13.90
13.90

Superpacks fir lhren 64-er:

UNSER PREIS fiir zwei beliebige Cassetten
aus diesem KAstchen ......ccccevvvvvieenvnnanss nur DM 1 9-90

flir zwei von lhnen ausgesuchte Disks .... nur DM 35-90

~ Enlightenment

World Ser. Baseb.Cass/Disk Escape from Paradise Cass Saboteur

Equinox

Hexpert

Dash Inheritance
Jump Jet
Kinetik

Disk Knight Games
Last Mission
Max Torque

Disk Mermaid MadnessCass/Disk Quadrant

Doc the Destroyer Cass/Disk Nuclear Embargo Cass

Cass/Disk Octapolis

HIERMIT BESTELLE IC

PER [0 NACHNAHME
[ VORKASSE OD. SCHECK

] KOSTENFREIES INFO

Action Games

Anzeige

GO WITH

Dabei, wenn
Spiele-Profis Punkte
sammeln:
Competition Pro-Joystick.
Was sonst?! ’

Das Original gibt’s
nur von o (B

» %
Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufhausern.

Die Hits fiir jeden Spectrum:
2 Titel fiir DM 19,90

Konami's Golf

Masters of the Universe
Metrocross

Monty on the Run
Mexus

Nightshade

Rocky Horror Show
Scooby Doo

Sigma 7

Solomon's Key

Space Harrier

Spy vs. Spy Island Capers
Stainless Steel

Terra Cresta

The Great Escape

Time Trax

Tomahawk

Uchi-Mata (Judo Action!)
Willow Pattern

Yabba Dabba Doo

Ace of Aces
Arkanoid

Asterix
BMX-Racers
World Series Baseball
Chess

D.T. Supertest
Deactivators
Doubletake
Dragon's Lair 2
Endurance
Equinox
Firestarm
Gauntlet 2
Goonies

Greyfell
Hollywood Poker
Infiltrator

Jack the Nipper
Juggernaut

Cass/Disk
Disk
Cass
Shaolin's Road Cass/Disk
Short Circuit  Cass/Disk
Disk Slap Fight Cass/Disk
Cass/Disk Snap Dragon (Cass/Disk
Disk Solo-Flight Disk
Disk Space Doubt Cass
Cass Split Personalities Cass
Cass/Disk The 5th

Pir2
Disk Redhawk

Cass
Cass

Cass/Disk
Cass
Cass

Disk

Uchi Mata
Cass/Disk W.A.R.
Cass/Disk Yogi Bear

1 CASS. [ DISK

H FUR DEN COMPUTER
PROGRAMME:

ABSENDER:

AN: T.S. DATENSYSTEME, DENNISSTR. 4

T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH

5, 8500 NURNBERG 80



Action Games

Die Zukunft hat schon begonnen

Wie lIhr wiBt, haben wir es uns zum Prinzip gemacht, bereits
getestete Programme nicht noch ein weiteresmal zu be-
sprechen, wenn sie auf andere Rechner umgesetzt werden.
Hierfiir haben wir die Konvertierungsseiten eingerichtet,
auf denen wir die Umsetzungen mit den Originalprogram-
men vergleichen und entsprechend bewerten. Hin und wie-
der passiert es aber, daB3 eine Konvertierung derart von
dem urspriinglichen Programm abweicht, daB ein Vergleich
nicht mehr moéglich ist. Mit einem solchen Fall haben wir es
heute zu tun, mit der Umsetzung des schon altern DRA-
GON’S LAIR auf den Amiga.

Sound. Ich muB schon jetzt sa-
gen, daB mich das Spiel auf
dem Amiga echt umgehauen
hat.

Programm: Dragon’s Lair, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 120
Mark, Hersteller: Ready Soft
Inc., USA, Muster von: f 36].

aum zu glauben, aberwahr:
Der amerikanische ,Soft-
ware-Kunstler” Don Bluth hat
es tatsachlich fertiggebracht,
eine nahezu 1:1-Umsetzung

des schon seit 1983 bekannten
Laserdisk-Spielautomaten zu
programmieren, und das auf
insgesamt sechs (!) randvollen
Disketten mit (Herstelleranga-
ben zufolge) 130 Megabyte an
Grafik

und

3 l 1.7
e L, .
=
B < .

Wer es nicht selbst gesehen
hat, der wird’s nicht glauben:
Animierte Sprites, die zum Teil
den halben Bildschirm ausfll-
len, und Bewegungsablaufe,
die so schnell und flieBend
sind, daB man tatsachlich
glaubt, man befande sich in der
Spielhalle und beobachte den
Zeichentrickfiim. Das Pro-
gramm lauft jedoch nuraufdem

digitalisiertem ,alten® 1000er mit 512 KB -

'-t._ .--}l‘ e Wy =t
ey L G ke
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-
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... auch so manche ,Uberraschung*“ bereithéit.
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Fotos (3): Amiga

beim 500er und 2000er hinge-
gen sind Speicherreserven von
mindestens einem Megabyte
erforderlich. Die Programmie-
rer haben sich die ungeheure
Arbeit gemacht, anhand der
vielen tausend Bilder des Zei-
chentrickfilms die Animation
des Computerprogramms zu
entwickeln. Das Ergebnis kann
sich sehen lassen! Auch die
Soundeffekte wurden komplett
vom Original tbernommen und
digitalisiert wiedergegeben. An
der Steuereung hat sich im Ver-
gleich mit dem Spielhallenau-
tomaten nichts geéndert, per
Joystick muB man im richtigen
Moment die richtige Aktion
ausfihren, um weiterzukom-
men.

Das hort sich jedoch einfacher
an, als es tatsachlich ist, denn
man muB schon viel Geduld ha-
ben, um die verschiedenen
HUrden zu nehmen. Soll Ritter
Dirk Draing sein Schwert zie-

- High-Resolution-Mode.

g i T

Monster. Bis Dirk zur Prinzessin
gelangt, ist es ein langer, atem-
beraubend inszenierter Weg.
Drei Leben pro Spielstufe ste-
hen zur Verfiigung. Grafik und
Animation sind (Uberragend,
und wie bereits erw&hnt ist
auch die Geschwindigkeit der
Sprites zum Teil unglaublich
schnell. Das Programm lauft
sowohl im Medium-als auch im
Auch
Interlace 14Bt sich wahlweise
zuschalten. Benutzt man die
hohe Auflésung, so wird der
Bildschirmausschnitt kleiner,
und es gibt keine Soundeffekte
mehr - daflir ist aber die Grafik
so toll wie beim Original. Unter-
schiede kann man dann nur
noch mit der Lupe feststellen.
Md&chte man einmal eindrucks-
voll die Hardware-Fahigkeiten

»DRAGON’'S LAIR: Ein Programm, das neue
MaBstabe setzt — auch auf dem Amigal«

hen und angreifen, so ist der
Druck auf den Feuerknopf un-
erlaBlich. Bewegungsédnderun-
gen werden per Stick mit vier
Steuerungsmdglichkeiten aus-
gefuhrt. DaB der gute Dirk seine
herzallerliebste Prinzessin
Daphne befreien muB, die im
SpukschloB vom bdsen Dra-
chen Singe gefangen gehalten
wird, weiB inzwischen wohl je-
der.Viele Fallen und noch mehr
Unholde machen Dirk jedoch
das (Uber)Leben schwer. Zug-
briicken sind morsch und I6¢ch-
rig, verflhrerische Getranke-
todlich, und scheinbar leere
Raume enthalten richtig fiese

des Amiga prasentieren, so eig-
net sich bis heute meiner Mei-
nung nach kein anderes Pro-
gramm besser als DRAGON'S
LAIR, bei dem vor allem in
puncto Animation ein Meilen-
stein gesetzt wurde. So bleibt
unter dem Strich ein Action-
Programm, das es in sich hat.
Unbedingt empfehlenswert!
Uwe Winkelkbtter/bez

Geahk =i .ooo0 0 o 12
Sound . it i 1
Motivation ........... .10

Spielablauf ........... 10
Preis/Leistung ........ 10
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LESERPOST

Briefe an die Redaktion

,Postspiele*

Ich habe eine Reihe von Postspiel-
fans um mich geschaart, doch uns
fehlt das nodtige Geld. So habe ich
nun die Frage:

Gibt es ein nicht kommerziell be-
nutztes rechnergesteuertes Post-
spiel flr den Gebrauch im Freun-
deskreis zu kaufen?

Oliver Wahl, Alling

(Anm. d. Red.: So weit wir wissen,
gibtes kein ,regelrechtes“Postspiel
im Handel zu kaufen. Du kannst aber
jedes komplexere Strategiespiel,
das mit mehreren Leuten zu spielen
ist, als Postspiel selbst ,umfunktio-
nieren” und im Freundeskreis spie-
len, ohne Geld dafiirzu nehmen. An-
sonsten ist Euch die Teilname an ei-
nem preisgtlnstigen Postspiel an-
zuraten. Es gibt gentigend ,Ama-
teur“-Postspiele (was heiBen soll,
daB die Spielleiter daran nicht ver-
dienen), die pro Zug nurca. 3-4 DM
kosten. Das macht dannca. 8DMim
Monat (ohne Telefonkosten) und ist
eigentlich doch bezahlbar.)

s,Preis/Leistungs-
verhaltnis“

Jetzt mochte auch ich mich im
Feedback verewigen, da ich meine,
daB meine Ansicht auch andere
Computerfreaks interessiert und
angeht. Desweiteren glaube ich,
daB sich einige hohe Herren Ge-
danken dartiber machen sollten.

Im Feedback ist oft die Rede uber
Cracker und diejenigen, die sich
durch diese Téatigkeit Geld ver-
schaffen. Natdrlich kann man das
nicht beflirworten (auch ichtuedas
nicht!), aber daB ich als stinknor-
maler Amiga-User als ,Jungkrimi-
neller” gelte, macht mich ziemlich
witend. Man sollte doch lieber ei-
nen Blick auf die Softwareanbieter
riskieren, die ein ums andere Mal
versuchen, uns User Spiele flir um
die 90 DM anzudrehen, die noch
nicht einmal einen Anschaffung-
spreisvon 10 DM wert wéren.Diese
Spiele haben anschlieBendinihren
Tests mehr als besch...eiden abge-
schnitten und eine Preis-Lei-
stungsnote von 0-2 ,erreicht Als
Gegenwert flir seine 90 (oder
mehr!) Eier erhalt man am Ende ei-
ne Leerdiskette mit einem mords-
maBig gestalteten Cover. Ja, ist das
denn keine Kriminalitat, wenn man
als Durchschnittsschiler ein Ta-
schengeld von 50 Deutsche Mark
(geschéatzt!) bekommt und fir ein
solches Spiel 2 Monate (!) sparen

i/
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muB, so kann ich das gar nicht fas-
sen. Das Preis-Leistungsverhélinis
sollte sorgféaltig von einer Priifstelle
kontrolliert und manche Spiele
dann eben ,indiziert® werden. Die
Firmen, die eine solche Software
vertreiben, gehdren kraftig verdon-
nert.

lch flir meine Person mdchte auf
meinem Compi nur (!) gute (?7) Spie-
le spielen. Bekomme ich dann eine
gecrackte Version von irgendei-
nem Spiel, und angenommen ich
finde es gut und meine, daB der
Preis gerechtfertigt ist und ich das
Handbuch brauche (uffl), dann
kann ich ruhigen Gewissensin den
Laden gehen und mir das Original
zulegen. Alle meine bekannten
User machen das auch so. Allge-
mein aber bin auch ich der Mei-
nung,daB sich soderPreisdriicken
lassen kdnnte.

Matthias Siebert,
Hannover

REAK

stellt zu haben.

Unsere Adresse:

Liebe Leser,

brisant und hei3 geht’s her im FEED-
BACK.Wir haben diesmal ganze sieben
Seiten fiir Eure Briefe frei gemacht und
auch die Rubrik ,,Beifall und Pfiff* ge-
startet. Wir hoffen,auch heute wieder ei-
nen interessanten Mischmasch aus den
Leserbriefen fur Euch zusammenge-

TRONIC-VERLAG
ASM-Redaktion
Kennwort ,FEEDBACK*“
Postfach 870

3400 Eschwege

,Hostages und Microwelle“

Vorwegq: Eure Zeitung ist wirklich
nicht schlecht! (muB gesagt wer-
den) Aber nun zu den Grinden un-
seres Schreibens:

1) Welche der Spiele, die bisherin
der Mikrowelle vorgestellt wurden,
sind bisher bei Euch oder anderen
Softwarefirmen erhéltlich (Adres-
se?)

2) Ein dermaBen schwachsinniges
Spiel wie Hostages (besser:
xxxxxxx) gehotrt bestenfalls an die
tiefste Stelle des Pazifischen
Ozeans versenkt, aber keineswegs
in eine Floppy.Das Beste ist,dieser
Mist wird indiziert, so daBB kein ar-
mes, ahnungsloses Kid diesen
Schund ké&uflich (soll in vereinzel-
ten Fallen noch auftreten) erwer-
ben kann.

An diesem ,Spiel® kdnnen sich
wirklich nur millitante (Greetings to
Flo(h), dem Ko&nig der Hostages

Spieler) erfreuen,denen Supergra-
fik und -sound entgegenkommen.
Andernfalls ist der Spielsinn gleich
0,0. S0, also das muBte gesagt wer-
den!!l! 3) Macht weiter solll
Andy Cool X

(Hip Hop don’t Stop) & FloST

(Anm. d. Red.: ,Captain Stark?®, ,,Im-
perium“und ,Quizmaster“gibt’s bei
uns fir je 25 DM, , Fugger” wird von
Bomico vertrieben und ist in jedem
Laden zu haben, ,Kampf- um die
Krone“ wird von Expert-Software
vertrieben. Bei den anderen Pro-
grammen steht der Vertrieb noch
nicht fest.)

yjodesstrafe verdient“

Greppi hat,,Hostages"“gespieltund
nach einer halben Stunde das , er-
ste Level” geschafft. Fir den Rest
brauchte ich noch eine Stunde,und
alle Schwierigkeitsstufen waren
geschafft. Toll was?

Tricks: 1. Bei den Schwierigkeiten
einfach nur mit allen drei Rettern
bis zum ersten weiBen Kreuz ren-
nen und dort postieren (mit Rollen
ganzeasy.) 2.Vom Dach abseilenin
ein Fensterrein und alle Kidnapper
einfach abknallen (ja keine Geisel!)
Wenn's alle Retter Gberlebt haben,
hat man die ,TotalyVictory“erreicht.
Weil |hr das Game ja so schlimm
und brutal findet, muB ich sagen,
daB meiner Meinung nach Kidnap-
per, Mdrder usw. keineswegs soO
sanft behandelt werden.Todesstra-
fe ist angesagt! Bei dem Geiseldra-
ma von Gladbeck hatte man meiner
Meinung nach die Entfihrer ohne
weiteres abknallen kdnnen. Sie to-
teten schlieBlich ein Madchen, ei-
nen Jungen und einen Kollegen
(ich bin auch Polizist) und haben
woh! nichts besseres als den Tod
verdient! Also meiner Meinung
nach ein Spiel wie alle anderen
Ballerspiele auch.

Your Greppi

(Anm. d.Red.: Wirfinden es mehrals
bedenklich, wenn Polizisten mit der
J,jodesstrafe im Kopf“ rumlaufen.
Niemand hat ,den Tod verdient“! Es
gibt schlieBlich Gefdngnisse, in die
man Gewalttdter auch ,ein Leben
lang“einschlieBen kann, um die Ge-
sellschaft zu schitzen. Kein Mensch
sollte sich zum Richter tiber Leben
und Tod aufspielen. Wozu das flh-
ren kann, sieht man ja in den Lé&n-
dern, in denen die Todesstrafe exi-
stiert. Was Polizei und Presse im Fal-
le Gladbeck richtig oder falsch ge-
macht haben, ist ein anderes The-
ma...)

19



Feedback

AiRERres
&Soﬁﬁ‘ ﬂvﬁez/}a

-

RE-F tH‘ItlTSMFf

3

dUGiILALM

NR.323-
KNACKOUT

E\REN -
o~ MECR-FLOFEY.

Mfﬂlt.! - SOUNP ~
rtf-bf""‘"iff'?m'
- 10 Lqu K
ﬁm\-\f sizé

SWerbung“

Mit groBer Aufmerksamkeit habe
ich das Feedback der Ausgabe 1/
89 gelesen und nun denke ich,daB
es an der Zeit ist, daB ich auch ein-
mal meinen Senf dazugebe. Dem
Leserbrief von M.C.G. aus Koln
kann ich nur beschrankt zustim-
men. Sicherlich ist es wahr, daB ei-
nige 'Cracker’ die Spiele weitge-
hend brauchbarermachen und daB
die Preise der Software das MaB ei-
nes Normalusers weit tberschrei-
ten, aber ist es so sinnvoll, einen
Trainer einzubauen? Damit ginge
fir mich der Reiz an einem Spiel
verloren, wenn ich nur durch
dauerndes Halten des Feuerknop-

gose >

oSPROSS
¥ D

fes die Level passiere. Die Preise
der Software konnen ebenfalls
durch Eigeninitiative gemindert
werden. Wenn nadmlich mehr Origi-
nalsoftware gekauft wird, dann sin-
ken auch die Preise.

Zu dem Briefvon OlafPohl kann ich
mich der Meinung der Redaktion
anschlieBen. ’'Better dead than
ASM'’ oder auch 'Computer unser’
heitern das so ernste Bild dieses
Feedbacks etwas auf.

Letztlich m&chte ich noch etwas zu
dem Brief von Dirk Otto sagen. Der
gute Mann hat absolut Recht. Was
einem da fiir Werbung angeboten
wird, ist nicht mehr zu respektieren.
Davon schlieBe ich auch nicht das
Cover der ASM aus. Sieht man sich
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die Ausgaben wie 5/87, 10/87 oder
5/88 an, da muB man erst warten
bis der Laden leer ist, bevor man
sich diese Zeitschrift kaufen will.

Dennoch bin ich der Meinung, das
Indizierung sein muB. Solche Pro-
gramme wirken sich aufdas Verhal-
ten der 'Spieler’ aus. Ich spreche
jetzt nicht von den erfahrenen
Computerbesitzern, sondern von
einer Altersgruppe - 14 Jahre. Die-
se Altersgruppe ist meiner Mei-

“nung nach stark geféhrdet. Das se-

he ich ganz besonders bei meinem
elfiahrigen Cousin, der tdglich min-
destens eine Stunde mit Computer-
spielen verbringt.

Stefan Schmitt, Zeil

sindizierte
Computerzeitschrift”

...Endlich ist es soweit. Die erste in-
dizierte Computerzeitschrift der
Geschichte (paBt bloB auf, das
Euch das nicht auch passiert; we-
he, Ihr wagt es, weiterhin tber indi-
zierungsverdéachtige Spiele zu be-
richten). Wie heiBt es doch so
schén im GG Art. 5 Abs. 1: ,,....Eine
Zensur findet nicht statt”. Wie man
sieht! Zwar heiBt es in Art. 2: ,Diese
Rechte ihre Schranken in..., den
gesetzlichen Bestimmungen zum
Schutze derJugend und...“ Esistja
vielleicht in einigen Fallen gerecht-
fertigt, Spiele zu indizieren (wobei
man aber eher nach Qualitadt und
nicht nach Inhalt gehen sollte), je-
doch den Computerfreak (sei er
auch noch so minderjéhrig; ich bin
es nicht) bereits daran zu hindern,
sich (Ober Spiele informieren zu
wollen, die noch langst nicht indi-
zier bzw. in Deutschland nicht er-
hiltlich, da bereits indiziert, sind,
grenzt meiner Meinung nach an ei-
ner blitenreinen Zensur und Be-
vormundung. Das ware, auf die
,normale“ Nachrichtenwelt Uber-
tragen, so, als wenn die BPS jetzt
Zeitungen und Nachrichtenmaga-
zine verbieten wiirde, die Uber un-
angenehme und verbotene bzw. ju-
gendgefahrdende Zustande be-
richten. Also findet Zensur doch
statt. Leute, laBt Euch das nicht ge-
fallen!

Christoph Pukall

(Anm. d. Red.: Ohne jetzt die BPS
gar in Schutz nehmen zu wollen,
glauben wir, daB diese englische
Zeitschrift deshalb indiziert wurde,
weil sie fortgesetzt liber bereits in-
dizierte Spiele berichtet. Der Grund
liegt sicher nicht in den ,indizie-
rungsverddchtigen“ Games, uber
die wir ja berichten dirfen. Wir ha-
ben die Begriindung derindizierung
dieser Zeitschrift bei derBPS ange-
fordert und hoffen, daB wir sie bald
erhalten, um ndhere Kenntnis uber
zu erhalten. Allerdings stimmt es,
daB Magazine, welcher Art auch im-
mer, indiziert werden kénnen, wenn
Sie jugendgefdhrdenden Inhalts
sind (oder was die BPS dafiir hélt).
Da wir hierin der BRD leben und die
ASM veréffentlichen, bleibt uns lei-
der nichts anderes (brig, als die Be-
stimmungen einzuhalten. Wir mis-
sen’sunsalso gefallen lassen.Soist
das...)

»,GEMA fiir Software*”

Bevorich zu meinen Hauptanliegen
komme, nochmal ein kurzes Lob flr
Eure gute Zeitschrift. Ihr seid so mit
das Beste, was es derzeit auf die-
sem Sektor gibt, besonders die
kleinen Verbesserungen von Aus-
gabe zu Ausgabe sind lobenswert.
Bleibt dabei, denn die Konkurrenz
schlaft nicht. Nach der kurzen Vor-
rede, jetzt mein Vorschlag. Hierbei
handelt es sich nicht um eine neue
ldee, denn die Sache mit der Ge-
bithr auf Leerdisketten ist schon
uralt. Wie war es also,wenn sich die
Softwarefirmen zusammentun wir-
den und mit den Herstellern von bil-
ligen Leerdisketten (Preislage bis
zu 20 DM pro Zehnerpack) eine
Auflage von zirka 3 DM auf einen

i
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Pack festlegen konnten. Hierflr
wiirde das Kopieren (umgangs-
sprachlich auch Raubkopieren ge-
nannt) erlaubt werden, und die Be-
sitzer solcher Kopien, meist Ju-
gendliche, miiBten nicht in standi-
ger Angst vor einer drohenden Ver-
haftung leben. Sie waren damit in
der gleichen Lage wie die Kopierer
von Schallplatten, Musikkassetten
oder CD’s, denen es durch die GE-
MA-Gebuhr erlaubt ist. Naturlich
miBten diese Auflagen auch ge-
recht verteilt werden. Da natrlich
jede Firma den gr6Bten Teil von die-
sem Kuchen abschneiden wollte,
muBte man ein Institut grinden,
das die Marktanteile jeder einzel-
nen Firma in ganz Deutschland er-
mittelt. Die Prozentzahlen wiirden
dann auf die Abgabegebiihr bezo-
gen und diese entsprechend ver-
teilt. Besser ware es natirlich noch,
wenn man z.B. die Firma mit den
meistverkauften Original-Pro-
grammen pro Monat herausfinden
kdnnte und dieser wieder den, am
Gesamtverkauf gemessenen pro-
zentual gréBten Teil der Gebihr zu-
flieBen lassen wirde, der Firma mit
dem zweitgréBten Verkaufan Origi-
nalen, den zweitgréBten Anteil usw.
FlUr die Spielefirmen wéren dabei
noch beachtliche Gewinne drin.Ein
Beispiel: Der C64 hat sich in
Deutschland so ca. 1,5 Millionen
mal verkauft (nach Weihnachten
warscheinlich nochmal gut zuge-
schlagen).Von diesen 1,5 Millionen
C64-Besitzern sind nach meiner
Schéatzung ca. 80 % (vielleicht auch
mehr) Raubkopierer, die sich alle
ca.2 Monate einen Zehnerpack bil-
liger Leerdisketten zum Kopieren
kaufen. Diese 1,2 Millionen Raub-
kopierer wiirden dabei jedes Mal 3
DM Kopier-Abgabe leisten. Das wéa-
ren 3,6 Millionen DM Extraeinnah-
men (natlirlich noch ohne Steuern)
alle 2 Monate flr alle Spielefirmen,
die sich an dieser Geblhr beteili-
gen wirden. Hinzu kdmen noch die
Gewinne an den verkauften Origi-
nalen. Man kénnte jetzt natirlich
sagen, daB keine Originale mehr
verkauft wirden.

Aber es wird immer Leute geben,
denen ein gutes Original mit Ver-
packung, Anleitung, ohne die man
das Spiel ndmlich oft gar nicht ka-
piert (z.B. Bard's Tale usw.), mehr
bedeutet als eine Kopie, wo man
noch nicht einmal das Spielziel
kennt. Dieses ist natlrlich nur eine
Idee, und ob sich diese realisieren

|1aBt, ist ungewiB. Grinde die dage-
gen sprechen:

Vielleicht wollen die Softwarefir-
men gar keine Freigabe von Kopien,
weil das Verklagen von armen
Schilern viel mehr einbringt, nur
weil diese kein Geld hatten, sich je-
den Monat ein Original zu kaufen.
Oder ist die Griindung einer Stelle,
die die Verkaufszahlen ermittelt
unmoglich? In England geht es ja
auch. (Siehe Gallup-Institut). Oder
kénnten dabei nur die groBen Fir-
men, wie U.S. Gold, Electronic Arts,
den groBen Gewinn abschdpfen
und die kleinen dumm aus der W&-
sche gucken? Aber jede Firma hat
mal klein angefangen, und man-
cher Neuanfanger ist schon mit
dem ersten Programm auf Platz 1
gekommen (z.B. Code Masters mit
ihrem BMX Simulator) und hatten
riesige Verkaufszahlen. Ich hofie,
daB also ein paar Softwarefirmen
dhnliche Gedanken haben und
helfen, zu einem ,raubkopiefreien”
Deutschland zu kommen.

The Fatastic Five

,Bund und Ballerei“

DaB Ihr die beste Softwarezeit-
schrift seid, braucht Euch wohl nie-
mand mehr zu erzéhlen. Trotzdem
habt ihr ein paar kleine Fehler:

1. Wie wére es mit einem ASM Mo-
nats-Hit?

2. Was haltet ihr davon, die Lieb-
lings-Spieleart der einzelnen Te-
ster zu verdffentlichen? DaB Otti ein
Ballerfreak ist, braucht ihr nicht zu
schreiben, denn das weiBB sowieso
schon jeder.

3. Schreibt bitte nicht mehr in die
Konvertierungsseiten nur die Kon-
vertierungsnote, sondern auch die
Motivation von dem Spiel.Wenn ich
namlich z.B. lese, VIRUS fir AMIGA,
Konvertierungsnote: 0, dann weiB
ich nicht, ob das Spiel SpaB macht
oder nicht.

Genug gemeckert, jetzt erzédhle ich
Euch einen kleinen Abschnitt aus
der Lebensgeschichte von Schiler
K.

19.08.1987: SchilerK.ist 17 Jahre
alt. Erdarfwegen der BPS kein indi-
ziertes Spiel spielen, in dem auch
ein noch so kleines Computerspri-
te in Alienform auftaucht, weil er mit
seinen 17 Jahren nicht zwischen
Computerspiel und Realitat unter-
scheiden kann.

03.10.1987: Seit genau einem Mo-

nat kann Schiler K. zwischen Com-
puterspiel und Realitat unterschei-
den (auf gut Deutsch: Seit einem
Monat zdhlt er 18 Lenze). Heute be-
kam er eine Einladung fir die Aus-
bildung zur Tétung von richtigen
Menschen, und das auch noch gra-
tis (Obersetzt bedeutet das soviel,
daB er zum Bund muB.)!

Und wenn er nicht im Schlamm er-
trunken ist, dann ist er noch heute
beim Bund! Fazit der kleinen Ge-
schichte: Es steht verdammt
schlecht um unser Land! Gestern
durften wir keine Computersprites
in Alienform ausschalten, heute
muissen wir, mit einem Maschinen-
gewehr bewaffnet, das SchieBen
auf richtige Menschen tben!

Marcus SchieBer, Gelnhausen

(Anm. d. Red.: So eine Art ,Monats-
Hit“ machen wir jetzt ja mit dem Me-
ga-Hit und hoffen, damit den
Wunsch vieler Leser nach einem
,herausragenden® Spiel pro Monat
zu erftlllen. Die Lieblings-Spielart
einiger unserer Tester:

Manfred: Sportspiele, Quizspiele,
Adventures; Bernd: Sportspiele, Ad-
ventures, gute Schachprogramme;
Uli: Baller-Games, Rollenspiele,
Jump-and-Run-Spiele;  Michael:
Spielhallen-Umsetzungen, Baller-
spiele allgemein; Baller-Otti: Keine
weiteren Erkldrungen nétig, oder?;
Mats: Strategie-Adventures, Auto-
sport-Simulationen; Torsten: Sport-
spiele, knifflige Action-Games,
Flugsimulatoren; Frank: PC-Engi-
ne-Tennis (ausschlieBlich!); Marti-
na: Denkspiele, knifflige Action-Ga-
mes, Adventures. Frage der Redak-
tion zur Lebensgeschichte von K:
Und was ist die Losung aus dem
Dilemma?)

y,Rechnung geht nicht auf”

Fréhlich blatterte ich in der ASM 2/
89 als mich im Feedback der
Schlag traf! Da versucht der Herr
Gravenreuth uns weiszumachen,
daB, wenn mehr Originale abge-
setzt wiirden, die Preise sdnken.Da
lachen ja die Hihner! Das Gegen-
teil wére der Fall. Die Preise wilrden
weiter steigen, denn die Hersteller
wiirden dann einen noch gréBeren
Gewinn machen. AuBerdem: War-
um die Preise senken, wenn eh
schon genug abgesetzt wird?

Auch die Rechnung von Herrn Gra-
fenreuth geht nicht ganz auf. Ich
muB dazu sagen, daB ich auch ein

Feedback

sogenannter Swapper bin, der tag-
lich mit der Panzerfaust durch die
Gegend lauft und wéchentlich bei
seiner Stammtankstelle einen Rau-
blberfall startet. Bei der Rechnung
hatte man, falls man den vollen Be-
trag (5 DM) pro Woche zur Verfl-
gung hat,nach einem Monat 20 DM
zurVerfligung.Dasreichtabernicht
flr ein Amiga-Game, das 80 DM ko-
stet. Man kann zwar drei Monate
lang sparen, um sich EIN Game zu
kaufen (von Anwender-Prgs im
Wert von 400 DM wollen wir gar
nieht erst reden, sonst sind wir
schon vermodert!). In drei Monaten
bekomme ich im Durchschnitt 40
neue Games und APENDER: Pro
Diskette kommen 1,30 DM Porto
hinzu, wie richtig behauptet wurde.
Die Leerdisk kostet etwa 2 DM. Zu-
sammen sind das fr ein Programm
also 3,30 DM. Nehmen wir mal an,
daBeine Disk proTag weggeschickt
wird,dann kommtman aufrund 100
DM pro Monat. Gut, das entspricht
genau dem Preis eines guten Ami-
ga-Games, aber es kommen auch
Briefe bei miran! Sagen wir, pro Tag
einer,dann bekomme ich praktisch
30 Programme ftir 100 DM, statt nur
einem Original, das nach hdch-
stens einem Monat langweilig ge-
worden ist.lch will gar nicht die Ver-
besserungen (Trainer, bessere
Loader usw.) der Kopien anspre-
chen. Also, wer nach diesem Ver-
gleich das Original nimmt, ist selbst
schuld.

Wie erkléart sich Herr Gravenreuth
denn die Absatzzahlen des C-647
Er ist nur so oft verkauft worden,
weil es Raubkopien gibt.

Anscheinend missen die Softwa-
refirmen immer noch genug verdie-
nen,denn sonst (und da bin ich mit
Werner Minch einer Meinung) wir-
den nicht so viele Softwarefirmen
neu entstehen.

Ich bin jedenfalls davon tiberzeugt,
daB es immer Raubkopien gibt und
geben wird.Wenn ein groBer Kopie-
rer erwischt wird, wachsen gleich
drei neue heran.Da kann selbst ein
Rechtsanwalt, mag er noch so
schlau sein, nichts ausrichten.

Paulchen Panther
from Concord

(Anm. d. Red.: DaB Raubkopien billi-
gersind als Originale, steht wohl au-
Ber Frage — bis zu dem Moment, wo
man erwischt wird... )

Space Rat
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KW: ASM=01-89.01

Einschreiben - Riickschein
TRONIK - VERLAG

ASM - Redaktion

Postfach 870

3440 Eschwege

Herne den 11.01.89

Ihr Testbericht, Kayden Garth, Ausgabe, 01.89, Seite 90

Sehr geehrte Damen und Herren!

Nach Kenntnisnahme des cbigen Testberichtes, muBte ich fest-
stellen, daB Herr Ulrich Mdhl, Daten nach seinem Belieben ein-
setzt und es vermieden hat, die Daten zu nennen, die ihm von mir
selbst benannt worden sind. So schrieb er,:

Mit dem Programm Kayden Garth hat sich_ das in Herne
ansissige Softwarehaus EAS Software auf ein fiir dieses Team
neues Gebiet gewagt. Kayden Garth ist das ersate Rollenspiel,
das man herausbringt.

Klarstellung:

Karden Garth ist kein Produkt des EAS-Team.,s. Die Rlickseite
der Verpackung gibt hier eindautiﬂ AufschluB, vorausgesetzt,
daB man lesen kann. So hitte Herr Ulrich Miihl erkennen

milssen, daB dort steht,:
Produced by Mentrox - Goldline.

Das Copyright liegt bei EAS-Software.

Weiterhin ist die Behauptung, wie Herr Ulrich Mihl schieb,:
Zum Vorab-Test lag uns die C 64-99%-Version vVOr,.......

nicht richtig.

Klarstellung:

Ich selbst habe Herrn Ulrich Mithl darauf hingawainnn, daf
die ihm vorliegende Version maximal zu 70% fer ig ist.

Wir erwarten eine O&ffentliche Korrektur _der falschgemachten
Angaben. Weiterhin hat es sich nicht als Informativ erwiesen,
Ihrer Redaktion mit Vorabversionnen zu beschicken, wenn diese
nicht den Tatsachen entsprechend berichten.

Mit f%ﬁ GruBen
' r GDbR -+ Karl Heinz Hoose, Dirk Quabs, Olaf Schneider
s, Liegnitzer Weg 16 - 4690 Herne 1 - Tel. 02323/4 3022 - Fax 02323 /43003

Bankverbindung: Westfalenbank Bochum, BLZ 430 200 00, Kto.-Nr. 28 2006

Anm. v. Uli: Sehr geehrte Damen und Herren, Tatsache ist, daB das Programm ,Kayden Garth“von EAS Softwa-
re unter Copyright genommen worden ist. Falls Sie es aber nicht wuBten: Redakteure (und insbesondere Re-
viewer) werden nach bestimmten Gesichtspunkten ausgesucht, und,Lesen“spielt da nureine ganz unterge-
ordnete Rolle. Das bestiétigt sich auch in der Ausgabe Januar/89 der, Popular Computing Weekly", in der,Kay-
den Garth“unterderRubrik, News“zu finden war. Auch hierwar, EAS “als Herstellerangegeben.Ich nehme an,
daB wir auch bei den englischen Kollegen bald eine Klarstellung finden werden. Zum zweiten Punkt: Der Test
von ,Kayden Garth*“beruhte auf der Version, die wir von lhnen bekommen haben. Diese wurde samt Verpak-
kung geliefert. Im Begleitschreiben befand sich ein Hinweis darauf, daB das Programm noch nichtganz fertig-
gestellt sei. Bisher konnten wirin einem solchen Fall davon ausgehen, daB nurnoch grammatikalische Korrek-
turen an der Anleitung durchgefiihrt werden sollen, nicht aber, daB der Programmcode in gré6Berem Umfang
noch gedndert werden wird. Nach Durchfiinrung des ,Vorab-Testes“erfuhrich dann in einem Telefonat mit ei-
nem VertreterderFirma ,FAS* daB die mirvorliegende Version doch noch stark gedndertwerden soll. Dies er-
kldrte mir der ,EAS“-Sprecher merkwiirdigerweise erst, nachdem ich meinen Eindruck von ,, Kayden Garth”
wiedergegeben hatte. BeideranschlieBenen Korrekturdes,, Vorab-Tests“wurde die ,neue“Angabe zum Grad
der Fertigstellung (70%) leider von mir ibersehen.

22

s Kritik®

lch bin nun schon seit dem Er-
scheinen der ASM dabei und
mochte mich dazu auBern. lhre Be-
richte sind sehr informativ und in-
teressant. Die Videospielecke und
die Berichte Uber die Spielhélle
sind hervorragend. Auch gefallen
mir die ,Begeisterungsstiirme”
mancher Redakteur(e)(innen) bei
Spielen, von den sie begeistert
sind. Der Secret Service ist somit
das Beste, was |hr zu bieten habt.
Ubertroffen wird er nur noch von
der Microwelle. Nun aber zur Kritik:
1) Mir geféllt es nicht, daB manche
Redakteure ein Spiel nur vom mo-
ralischen Standpunkt aus bewer-
ten.Ein Beispiel: Man muB in einem
Spiel auf menschenéhnliche Spri-
tes schieBen. Manche Redakteure
setzten deshalb gleich alle Noten
herunter. Das hat doch nicht’s mit
der Grafik, dem Sound oder dem
Spielablauf zu tun. Lediglich die
Motivation ist Ansichtssache. Ein
knallhartes Ballerspiel wird be-
stimmt Ottfried Schmidt anders be-
werten als Torsten Blum. lch wirde
vorschlagen, daB die Redakteure,
die pazifistisch gesinnt sind, nicht
ein brutales Spiel testen sollten,da
sie ja sowieso nicht in der Lage
sind, einen objektiven Bericht ab-
zuliefern. 2) Es sollte doch eine ein-
heitliche Linie herrschen. Ein Bei-
spiel: Michael Suck und Ulrich
Mihl sind mit der Bewertung ziem-
lich streng, wahrend andere Re-
dakteur(e)(innen) vor guten Be-
wertungen nur so strotzen. Das
sollte nicht sein. Behebt das bitte!
3) Ich finde, daB es ein groBer
Schwachsinn ist, nicht auf indizier-
te Spiele einzugehen. ...4) Es war
ein Unsinn, in ASM 1/89 die TOP 50
abzudrucken. Ein Spiel, das z.B.im
Herbst an Nr. 1 stand, hatte tGber-
haupt gar keine Chance, an erster
Stelle derTOP 50 zu kommen, da al-
tere Spieleviel mehrPunkie haben;
sie wurden friiher verdffentlicht.
Anstatt des Volltreffers kann man
doch den besten Tip (Plan, Poke,
Lésung ect.) pramieren. [hr solltet
auch das Thema Nazi-Ware auf-
greifen...

Jens Brocker

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fiir Deine
Kritik, die wir hier zur Diskussion
stellen wollen. Bei der ,Ewigen-Li-
ste”“ haben auch neue Spiele eine
Chance, da hier keine ,,Punkte”ver-
geben werden, sondern die ,Ewi-
gen-Liste“firjedes Heft neu erstellt
wird.

,Software fiir Amiga“

Ich bitte um IhrVerst&dndnis,daBich
mich anonym an lhr ,Feedback"”
wende. Es sind interne Griinde, die
mich dazu zwingen, ungenannt zu
bleiben. Ich méchte den Amigabe-
sitzern/besitzerinnen eine Antwort
darauf geben, warum flr ihren
Computer so wenig Software auf
dem Markt kommt, die den hervor-
ragenden Eigenschaften der Hard-
ware des genannten Computers
gerecht wird.

Um nicht lange drumherum zu re-
den, es liegt einfach daran, daB es
auf keinem anderen Computer wie
auf dem Amiga ein derart groBes

3/89 @



Raubkopiererumfeld gibt. Als Be-
weis weise ich nur aufden Kleinan-
zeigenmarkt dieser Zeitung hin,der
groBte Teil sind Anzeigen flir den
Amiga und den C-64 mit folgenden
Texten, wie: ,For the latest stuff...”
.Neueste Software vorhanden...’,
.JTausche/Verkaufe neueste Soft-
ware...“ und dergleichen. Dies ist
beim Atari ST nicht der Fall. Natar-
lich gibt es auf dem ST auch eine
Raubkopiererscene,doch ist diese
im Verhaltnis zu der Scene aufdem
Amiga klein. Ich bin von Beruf Pro-
grammierer bei einem groBen deut-
schen Softwarehaus. Sehr gerne
wilrden wir Spiele oder Anwendun-
gen schreiben, die nur auf dem
Amiga moglich wéaren, doch leider
bekommen wir keine Genehmi-
gung farein solches Projekt, weil es
sich einfach nicht rentieren wiirde.
So miissen sich die Amigabesitzer/
besitzerinnen mit mehr oder identi-
schen Konvertierungen der ST-
Version zufriedengeben. Sicher hat
die Raubkopierszene auch eine
Vorteil; Sie fordert den Absatz der
Hardware. Doch solange die Kon-
sumenten ihren Softwarebedarf
ausschlieBlich mit Raubkopien
decken, wird sich trotz steigender
Absatzzahlen in Richtung Amiga
nichts dndern. Eine kurze Anmer-
kung zum Thema Raubkopien
moéchte ich noch hinzufiigen:
Raubkopien wird es wohl immer ge-
ben, auch wir haben einige Raub-
kopien — wie wohl jeder Computer-
besitzer. Doch man sollte die Fair-
neB besitzen, ein Programm, das
man als Raubkopie oft benutzt,
auch zu kaufen! Denn der Program-
mierer sitzt sicher nicht tage- und
né&chtelang nah am Verzweifeln an
einem Programm, damit sich ein
andererillegal daran bereichert, in-
dem er das Programm im ,Monats-
abo“oder ,pro Disk"als Raubkopie
anbietet.

Wir werden in dieser Richtung wei-
ter verstarkt vorgehen, mit allen
rechtlichen Mitteln, die es in der
Bundesrepublik dagegen gibt.

anonym

so9chaden®

Ich lese ASM schon sehrlange. Ich
muB sagen, daB |hr Euch immer
mehr verbessert habt. Aus dem
ASM ist immer mehr ein ,Gemein-
schafts“~-Heft geworden, da Ihr im-
mer mehr Leserwlinsche berlick-

sichtigt habt (weiter so). Und des-
wegen ist ASM sicher das beste
Heft, das es zur Zeit auf dem Markt
gibt (trotz der schweren Konkur-
renz). Und nun ein paar wichtige
Punkte: Es gibt viele ,M&chtegern-
freaks” die es oft versuchen und
auch schaffen, im FEEDBACK zu
landen. Und andere, die ein drin-
gendes Anliegen haben, sitzen
dann auf dem trockenen. Da sollte
was geschehen. Aber es ist mir Kklar,
wie schwierig es ist, zwischen die-
sen zwei Arten zu unterscheiden.
lch bin auch ein groBer Raubkopie-
rer und Computer-Freak.Wie sollte
ich es mir leisten, bei meinem Ta-
schengeld von 40 DM im Monat, so
viele Originale zu kaufen, wie ich
Raubkopien habe. Das ware un-
moglich fir mich. Denn flr die
Raubkopien, die ich besitze, miBte
ich ca. 22.000 DM bezahlen. Mich
wilirde ineressieren, was flr einen
Schaden ich den Softwarefirmen
zugefugt habe? Und wie sieht es in
den anderen Ldndern aus.Lohntes
sich fur die Softwarefirmen uber-
haupt dann noch, Games zu ver-
kaufen? Und wie kriegen die Fir-
men das ganze verlorene Geld wie-
der rein?7??

The Rebirth of the Black Cat

(Anm. d.Red.: Nun, was den Scha-
den betrifft, so dlrften es wohl min-
destens die 22.000 DM sein, die
den Firmen theoretisch an Einnah-
men verlorengegangen sind. DaB
Du es Dir nicht leisten kannst, so vie-
le Programme zu kaufen, ist wohl
klar. Wir kbnnen uns auch keinen
neuen Porsche leisten. So ist das
Leben, hart aber ungerecht! Das
trifft ibrigens auch aufdas Feedback
zu, weil alle Leserbriefschreiber, ein
Anliegen haben, das fir sie jeweils
wichtig und dringend ist. Wir gehen
beim Abdruck der Briefe nicht da-
nach vor, ob der Schreiber ,,ein gro-
Ber Raubkopiererist odernicht. Bei
uns wird nicht zwischen zwei ,Arten”
von Freaks unterschieden. Bei uns
ist jeder Leser gleich, oder wie war
das noch? Ob es sich furdie Softwa-
refirmen noch lohnt? Nun, flreinige
lohnt es sich noch, andere haben in-
zwischen Pleite gemacht (davon
sind besonders kleinere Firmen be-
troffen). Wie die Firmen das verlore-
ne Geld wieder reinkriegen? Du hét-
test vermutlich sofort 'n Anstellugs-
vertrag bei’nerSoftwarefirma, wenn
Du darauf eine Antwort wiBtest. Fir
die meisten ist und bleibt das Geld

verloren. Manche versuchen, lber
Schadenersatzforderungen an
Raubkopierer wieder etwas von
dem verlorenen Geld wiederzukrie-
gen. Ob’s klappt?)

» 3,0 Zoll

Als Ex-C64-User war ich mit lhrer
Zeitschrift sehr zufrieden, aber da
ich seit Weihnachten stolzer Besit-
zereines Schneider-Euro-PC’s bin,
habe ich folgendes festgestellt: Sie
unterscheiden bei Programmen fir
IBM-Kompatible nicht das Disket-
tenformat. So gibt es einige (vor al-
lem neue) Programme nur auf 3,5-
Zoll-Disks und die meisten nur auf
5,25 Zoll. Da der Euro-PC eine 3,5-
Zoll-Floppy hat, wirde ich mich
sehr freuen, wenn Sie daraufhin-
weisen kdnnten, ob die Spiele auf
beiden Formaten erhaltlich sind.
Besonders erfreut ware ich, wenn
Sie jetzt eine Liste der 3,5-Zoll-
Spiele erstellen kénnten. Ich habe
eine,allerdings nurunvollstdndige:

- Alternate Reality: The City
- Bard’s Tale |

- Bard’s Tale Il

- Black Jack Academy
- California Games

- Chessmaster 2000

- Crazy Cars

- Empire

- F-16 Falcon

- Flight Simulator Il

- Scenary West Europe
- Gauntlet

- Peter Pan

- Rockford

- Sargon Il Chess

- Streetsport Basketball
- Summer Games |

- Test Drive

-Vector Ball

-Winter Games

- Zak McKracken

Ina Storch

(Anm. d. Red.: Wenn wir Informatio-
nen zum Thema 3,5 Zoll haben,
dann schreiben wir’'s auch rein in
den Testbericht. Allerdings sind vie-
le 3,5-Zoll-Versionen erst nachge-
kommen. DaB gleich auch auf 3,5
Zoll produziert wird, lduft jetzt erst
so richtig an. Vielen Dank auch, flr
die Liste., Police Questil*kann noch
hinzugefiigt werden. Wernoch mehr
weiB, kann eine Ergédnzung derListe
an uns schicken, wir drucken sie
gern ab.)

Feedback

,Lexikon“

Seit etwa einem Jahr bin ich Besit-
zer eines C-64. Alles doll, Spielen
klappt wunderbar, Programmieren
daflir um so weniger. Meine Anre-
gung an Eure Zeitschrift ware: Viel-
leicht konnt Ihr Neu-Einsteigern
auch mal etwas unterdie Arme grei-
fen. Zum Beispiel mit einem Com-
puter-Fremdwort-Lexikon. Mir sind
Begriffe wie ,Kompatible®, ,Sam-
pler” usw. einfach fremd. Da ich
nicht glaube, daB ich der einzige
bin,dem essogeht,kannich mirgut
vorstellen, daB das eine wertvolle
Bereicherung Eurer Zeitschrift wéa-
re (dieich sonstganz gutfinde).Wie
war’'s mit Befehlserklarungen, Pro-
grammierhilfen oder &hnlichem?
Mir ist bekannt, daB es genitgend
Zeitschriften gibt, die sowas bieten,
aber ich habe keinen Bock, mir im
Monat finf oder noch mehr Zeit-
schriften zu kaufen...

Sam of Speyer

(Anm. d. Red.: So ein Lexikon kénn-
ten wirschon mal machen, wenn der
Bedarf da ist. Allerdings geht das
mit Programmierhilfen etwas zu
weit bzw. wirde auf die Dauer (flr
alle Computersysteme!?) einfach
zuviel Platz wegnehmen. Auch so
ein Lexikon wére wahrscheinlich 'ne
einmalige Sache. Schreibt uns doch
mal, ob und welche Begriffe Ihr er-
klart haben wollt (Postkarte genlgt,
Kennwort ,Lexikon®), wir sammeln
das dann und werden bei Gelegen-
heit das Lexikon mal veréffentli-
chen.)

,Reset”

Eure Zeitschrift ist echt super, aber
ich habe da ein Problem. Ich wirde
gerne von Ihnen wissen, wie (wenn
tiberhaupt!?) man bei einem 128 D
reseten kann. Braucht man dazu ei-
nen Resetschalter wie bei dem
64er? Wenn nicht, wie macht man
es dann?

The Funny Boy

(Anm. d. Red.: Ja, man braucht dazu
einen Resetschalter oder ein ent-
sprechendes Modul mit Resetschal-
ter.)

R

Space Rat
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Feedback

,Amiga-gerechte Spiele“

Ich binvon BerufProgrammiererbei
einem englischen Softwarehaus,
und mein Spezialgebiet sind die
68000er, hier speziell der Amiga.
Ich habe mir Eure Zeitschrift wah-
rend eines Deutschlandurlaubs
gekauft und finde sie recht nett und
finde, man kann sie mit einigen
englischen Zeitschriften verglei-
chen.Allerdings habe ich einige Ar-
tikel gelesen, die sachlich total
falsch waren. lch vermute, daB hier
der Verfasser Geriichten geglaubt
hat, die merkwirdigerweise in
Deutschland existieren (nur dort).
lch nenne hier ein Beispiel, das
mich speziell betrifft, weil ich etwas
in dieser Richtung momentan pro-
grammiere.

Es betrifft Vektorgrafik auf dem
68000er. |hr habt geschrieben in
einem Test zu Starglider Il sowie im
Konvertierungstest zu Virus, daB es
logisch und selbstverstandlich sei,
daB Vektorgrafik auf dem Amiga
langsamer ist als auf dem Atari ST.
Dies ist absolut falsch, denn der
Amiga besitzt einen Grafikchip und
Blitter, die fur Vektorgrafik gerade
gedacht sind. Denn hier ist nicht
entscheidend, wie schnell ein
68000er getaktet wird (zudem ist
der ST sowieso langsamer als der
Amiga, da jede Grafik Prozessorzeit
kostet, die sich der Amiga mit dem
Grafik-Spezialchip erspart). Hier
ist entscheidend, wie schnell (oder
aufwendig) Flachen ausgefilit und
Linien gezeichnet werden bzw. wie-
viel Rechnerzeit benotigt wird. Da
der Fat Agnus (Blitter) einen soge-
nannten Floating Area Mode (Poly-
nom Fill Option) besitzt, der defi-
nierte Vektoren bzw. Ploynome mit
minimalen Zeitaufwand fillen kann
(die Theorie sagt erkann so schnell
Flachen fullen wie Linien ziehen) ist
es moglich, Vektorgrafik zu erzeu-
gen, die bis zu 50% schnellerist als
die bekannten Verfahren aufden ST
(Freescape, Vektor Organizer Sy-
stem (VOS) oder Starglider [1-ST).

DaB also Starglider |l und Virus auf
dem ST schneller sind als auf dem
Amiga, liegt an uns, die die Spiele
nicht Amiga-gerecht programmie-
ren, sondern einfach von ST- auf
Amiga-Format umsetzen. D. h., die

Spezialchips werden fast nie be-

nutzt.

Das Programm, das ich gerade pro-
grammiere, wird, so hoffe ich, im
Sommer herauskommen. Es ist
speziell firden Amiga geschrieben
(ST-Version nicht in Planung) und
wird eine schnelle Vektorgrafik be-
sitzen (mit Amiga-gerechtem Ver-
fahren) und, so hoffe ich, Euch
Uberzeugen.

PS.: Ich mdchte anonym bleiben,
da ich mich bei Kollegen nicht un-
beliebt machen mdchte.

anonym

,Krieg zum Kennenlernen®

Der Grund meines Briefes ist der
Artikel itber das Game ,P.OW.-Pri-
soner of War“ in der ASM 12/88.

Als ich diesen Artikel las,warich et-
was lberrascht. Ich habe ja eigent-
lich nichts gegen diverse Kriegs-
spiele, finde sie zwar nicht sonder-
lich toll, aber sonst ... Doch ,P.OW."
hat mich etwas sehr ins Zweifeln
gebracht.Dawird in einem Spiel mit
hervorragender Grafik und Super-

24

Sound (Todesschreie, Maschinen-
gewehrsalven,...) ein Japanernach
dem anderen niedergeknallt, und
das wird dann noch mit dem Satz
kommentiert: ,P.OW. hat keine
schdne Story, denn leider basiert
sie auf der Geschichte. Es ist aber
eine der Stories, die alle Generatio-
nen kennen sollten, damit solche
Vorfélle sich niemals wiederholen®
Huck-A-Day! Damit ich die Ge-
schichte kennenlerne, spiele (soll
ich spielen!) ich also dieses Spiel.-
Um kennenzulernen, wie ein ster-
bender Japaner aussieht, und um
zu sehen, wie toll es damals (da)
war. Gerade daB dieses Games ei-
nen reellen Hintergrund hat, finde
ich gefahrlich. Und diese Ausrede
,zum Kennenlernen® ist doch pein-
lich! Ich weiB auch, daB auch ein
Kriegsspiel SpaBB machen kann,
aber so?

MuB man denn unbedingt sehen,
wie ein Mann abkratzt und am be-
sten auch noch einen Schrei dazu
ausstoBt? Pshaw! Jeder weiB doch
wie schrecklich die Dschungelkrie-
ge waren (Vietnam, ...)] MuB man
das in ein Spiel unterbringen, das
mit seiner wirklich guten Grafik
reizt?

MUuBte man so ein Spiel nicht in die
Ecke stellen,auch wenn es noch so
viel SpaB bringt? Ich wirde gerne
noch andere Meinungen dazu ho-
ren.

Jan Motting, Hamburg

-Wo Indiziertes kaufen?“

Ich bin 25 Jahre alt und ein begei-
sterter Amiga-Fan. Da ich ihn auch
sehr gerne zum Spielen benitze,
besonders nach einem langen Ar-
beitstag, habe ich auch eine stattli-
che Anzahlvon Spiele-Software zu
Hause. Mein Problem ist: Ich habe
schon mehrere Software-Versand-
firmen angeschrieben und war
auch schon bei Computerldaden
wegen mehrerer indizierter Spiele,
die ich mir gerne zulegen mdchte.
Aber immer hort man, daB man die-
se nicht verkaufen durfe.

Daraufhin befragte ich einen be-
freundeten Anwalt wegen dieses
Verbotes. Jener sagte mir, ,Indizier-
te Spiele durfen an Jugendliche
tiber 18 Jahre verkauft werden, es
dirfe nur keine Werbung dafir mit
Ton, Bild und Schrift erfolgen,
ferner darf es im Verkaufsraum
nicht ausgestellt werden.” Es darf
also nur sozusagen unter dem La-
dentisch gegen Altersbescheini-
gung gehandelt werden.

Meine Frage: Wo bekomme ich, ge-
gen Altersbescheinigung eine Liste
dieser Software und natarlich die-
se Spiele selbst, ohne dazu ins
Ausland gehen zu miissen?

Christian Krumpenthaler,
Ortenburg

(Anm. d. Red: Lieber Christian, der
Anwalt hat recht. Allerdings hat erei-
nen Punkt vergessen: Die indizier-
ten Spiele diirfen auch nicht im Ver-
sandhandel verkauft werden. Die
einzige Méglichkeit, an ein solches
Spiel heranzukommen, ist, zu einem
Software-Héandler persénlich hinzu-
fahren und dort das Spiel ,unter
dem Ladentisch“gegen Vorlage des
Ausweises zu kaufen.)

,Russisch*

Frei nach Eddy Grant ,Gimme ASM,
Joanna“ habe ich nun wieder die
neueste Ausgabe in den Flossen.
Das Cover bekommt von mir die
Wertung ,forget it", aber das Poster
war echt genial. Das Feedback muB
wirklich wieder gréBer werden -
denn sonst wird mein Brief ja nicht
gedruckt, aber daB Ihr nicht genug
Post hattet und deshalb einen Brief
gleich doppelt druckt, glaube ich
Euch nicht. DaB es die Sonderhefte
jetzt auch auf Russisch gibt, finde
ich gut (siehe Seite 29) Glasnost ist
tiberall. Doch genug gescherzt,
jetzt wird’s ernst!? Insgesamt ist
ASM trotz einiger Mangel die Num-
mer 1 in Deutschland / Schweiz /
Osterreich. Neben dem Cover ge-
hért auch der Comic zu den Man-
geln. AuBerdem habe ich eine Fra-
ge zur Ewigen-Liste: Da ich mit ein
paar Kumpels aus unserem Com-
puter-Club teilnehmen mdchte, in-
teressiert mich 1. ob man sich die
Spiele aussuchen kann, die man
gewinnt und 2.warum druckt Ihrdie
Namen mit Adresse ab? Es interes-
siert die Leser doch einen Sch...-
dreck, in welcher StraBe die Sieger
wohnen. Wichtig ist nur, der Name
der Sieger und der des Clubs,
oder? Sehr gut finde ich, daB Ihr
jetzt die Spiele der Microwelle
selbst vertreibt und so junge Pro-
grammierer unterstitzt.

Zum guten AbschluB dieses Briefes
noch ein kleines Gedicht (nach
dem Lied ,Hanns Krbger, der sin-
gende Seemann”®)

_lch bin Hanns Kréger“der singen-
de Kopierer, alles was mit Kanfangt
bringt mir Glick: Komputer, Kom-
modore, K-ASM, Kopieren ..."

Hans Kroger

PS.: Ich heiBe wirklich Hans Kroger,
deshalb finde ich das Lied meines
Namensvetters auch so gut.

(Anm. d. Red.: Hallo, Hans! Das mit
den Adressen haben wir geandert.
DaB der Brief zweimal abgedruckt
wurde, liegt tatsdchlich nicht an
mangelnderLeserpost, sondernwar
einfach ein stinknormaler Fehler.)

,Master of Desaster*

Nach Lektiire d.ASMAusgabe 1/89
fiilhle ich mich zum Verfassen eines
Meckerbriefes verpflichtet. Denn in
besagter Ausgabe lhrer Zeitschrift
haben Sie sich die Auszeichnung
,master of disaster® ehrlich ver-
dient: zu einem teilweise geradezu
idiotischen Schreibstil (z.B. ,Die
Burschen haben alsovoll geloost® -
s.118) kommendie (zugegeben toll
bunten) Werbeseiten diverser Soft-
ware-Firmen, die zusammen mit
den Tests und sonstigen Berichten
ein unentwirrbares Papierchaos
bilden. Machen Sie uns Lesern
doch die kleine Freude und gestal-
ten Sie das Ganze bitte etwas tiber-
sichtlicher.

Andreas Martin,
Ehringshausen

(Anm. d. Red.: Tja, mit der Ord-
nung..., wie war das noch mit der
Ordnung...am Anfang kommt Ac-
tion-Games, dran, bis es alle ist,
zwischendurch gibt's Feedback ab
Seite 19, auf Seite 33 und 34 die Hit-

paraden, dann kommtwiederAction
und nochmal Action und am SchluB
der ASM-Service. Wo’'s hinpaft
gibt’s die anderen Rubriken, wie
Strategie, Sport und Adventures
usw. Der Secret-Service, die Klein-
anzeigen und die Dauer-Powersind
auch immer an derselben Stelle im
Heft, auBer, wir haben mehr Seiten
zur Verfiigung, Blickpunkte werden
dann auf den verbleibenden Plaiz
verteilt... so ist das mit der Ordnung
... ach ja, manche mégen’s eben
bunt! Ubersicht? Noch mehr Uber-
sicht bei gleicher Qualitdt? Wie
nur?!! Wie denn??11???)

,sVerbotener*

...Natiirlich gibt es, wie blich, ein
dickes Lob an Euch!!ll Am besten
gefallen mir:

1. Feedback

2. Secret Service & Hint Hunt
3.Euerlockerer Sprachstil.lch weil3
wirklich nicht, was manche dage-
gen haben, daB |hr Euch ,anders”
ausdriickt als andere Zeitschriften.
Und was soll der Brief von Gregor
Sucharowski, Eure Leser seien
~wahrscheinlich 9-11 Jahre alt“.Ich
z. B. bin 13. Ich verstehe aber auch
nicht, daB |hr solche oder ahnlich
Briefe ,Better dead than ASM*“ oder
_Hallo, Alter Spiele Mull* abdruckt.
So was ist doch nicht iberlebens-
wichtig. Ich habe ibrigens noch ei-
ne Frage an Euch: Was ist ,verbote-
ner“: raubkopierte Spiele zu tau-
schen oder zu verkaufen???

Mad Max from WOP 1942

(Anm. d. Red.: ,Verbotener” gibt’s
natdrlich nicht. Wenn Du aber das
mdgliche StrafmaB meinst, dann
wird der Verkauf raubkopierter
Spiele natiirlich hherbetraft als der
Tausch.)

,,Public Domain®

Ich habe da so ein paar Fragen. Ei-
nige sind nur fir mich interessant,
manche fiir mich und meine Freun-
de.

1.lch habe vor, eine eigene Public-
Domain-Serie zu erstellen. Ich ha-
be dafiir einige Aventures in Vorbe-
reitung sowie ein paar Spiele mit
dem S.E.U.C.K.! Dies ist laut Anlei-
tung erlaubt, da ich keinen finan-
ziellen Gewinn aus der Geschichte
ziehe. Doch nun meine Frage: Wo-
hin damit? Soll ich an sogenannte
Public-Domain-Center schreiben
und ihnen meine Serie anbieten,
damit sie in die Sammlung aufge-
nommen wird? Oder haben Sie
vielleicht eine Idee oder eine
Adresse?...

Guido RuB, Oberhausen

(Anm. d. Red.: Wenn Sie selbst eine
Public-Domain-Serie zusammen-
stellen wollen, kénnen Sie diese na-
tiirlich einem Public-Domain-H&and-
ler anbieten, der Public-Domain flr
Ihr System vertreibt. Eine andere
Mdéglichkeit besteht darin, Ihre Serie
an die Public-Domain-Redaktion in
unserem Hause zu schicken, sofern
die Serie fiir ein 16-Bit-System er-
scheinen soll. Sollte es sich um C-
64-PD handeln, kénnen sie z.B. die
Firma Digital Marketing kontaktie-

ren.)
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,Raubkopierer-Diskussion®

Schon seit langerer Zeit verfolge
ich die Raubkopierer-Diskussion
in der ASM. Als Vorsitzender des
DACG-Computerclubs eV. habe
ich schon seit einigen Jahren Er-
fahrungen in diesem Bereich ge-
sammelt, die ich dieser Diskussion
gerne beisteuern méchte. So ist
Raubkopierer nicht gleich Raubko-
pierer. Hier kann man im allgemei-
nen in drei Kategorien differenzie-
ren, deren Ubergange allerdings
flieBend sind:

a) Es ist unter Schilern tblich, daB
man sich zu zweit oder zu dritt ein
Programm kauft, weil man es sich
alleine nicht leisten kann. Ist das
bestellte Programm da, so be-
kommt einer, der auch den groBten
Anteil am Preis zahlt, das Original
und die anderen kopieren sich Pro-
gramm mit Anleitung.

b) Wenn ein Freund ein neues Pro-
gramm hat, so bekommt man es ko-
piert. Ebenso gibt man selbst neue
Programme kostenlos weiter.

c) Die dritte Kategorie sind Raub-
kopierer, die Software zu Billigprei-
sen verkaufen. Hier kann man ab
durchschnittlich 5 DM pro Diskette
Software bekommen.

Wenn man nun zu einer Bewertung
der Raubkopiererei kommen will,
so darf man diese drei Gruppen
nicht tber einen Kamm scheren.
So wird mir sicherlich jeder darin
zustimmen, wenn ich sage, daB
Gruppe Adie harmloseste ist. Denn
hierbei werden Programmierer und
Softwarefirmen nicht in so hohem
MaBe geschéadigt, wie es bei den
beiden anderen Gruppen der Fall
ist.

Den sicherlich gréBten Anteil auf
dem Markt nehmen die Raubkopie-
rer der zweiten Gruppe ein. Nach
meiner Erfahrung sind hier tiber 90
der privaten Heimanwender mit
einzuordnen. Diesem Bereich des
Raubkopierertums ist durch re-
striktive MaBnahmen sicherlich
nicht wirkungsvoll beizukommen.
An einer solchen Vorgehensweise
kbnnen weder Software- noch
Computerhersteller, weder die
Staatsanwaltschaften noch die Ge-
richte ein Interesse haben. Den ei-
nen gingen die Kunden verloren,
die anderen verdirben sich ihr An-
sehen in der Offentlichkeit durch
eine massenhafte Rechtsverfol-
gung dieser meist jugendlichen
Raubkopierer.

Die dritte Kategorie der professio-
nellen Raubkopierer ist anders zu
bewerten, als die beiden vorge-
nannten. Denn diese Kopierer
schaden nicht nur den Softwarefir-
men, sondern auch ihren ,Kunden®,
denen sie ja Geld furminderwertige
Ware abverlangen. Die Kopien der
Programme sind zwar 1:1, oftmals
fehlt aber die Anleitung, die fr eini-
ge Spiele und Anwendungspro-
gramme sehr natzlich ist.

Hier ist dann auch mit Aufklarung
und Strafverfolgung einzusetzen.
Dem Kunden - und auch den Soft-
warepiraten — muB klar gemacht
werden, daB sie sich selbst strafbar
machen. Denn daB alleine das Lau-
fenlassen von raubkopierten Pro-
grammen strafbar ist, wissen wohl
die wenigsten.Und daB die Softwa-
refirmen, wenn aufgrund der Raub-
kopiererei nicht genug Programme
verkauft werden, um die Produk-
tionskosten zu decken, sich aus
Bereichen des Softwaremarktes

i
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zurlickziehen, zeigen die Beispiele
einiger Softwarefirmen.

Die Strafverfolgung sollte sich des-
halb in allererster Linie auf die pro-
fessionellen Raubkopierer kon-
zentrieren. Denn sie sind im allge-
meinen diejenigen, die Raubko-
pien als erste in Umlauf bringen.
Die privaten Anwender sollten sich
an einige Regeln halten, damit der
Software-Ast, auf dem sie selber
sitzen, nicht abgesagt wird.

a) Bei Anwenderprogrammen:

Im Bereich der Public Domain Soft-
ware (PDS) gibt es einige Program-
me, die es durchaus mit kommer-
ziellen aufnehmen koénnen. Hier
sollte man sich zundchst umsehen,
wenn man flr ein bestimmtes Pro-
blem eine Lésung sucht.

b) Bei Spielen:

Auch hier gibt es in der PDS gute
Programme. Wer ein bestimmtes
komerzielles Spiel haben mbchte,
sollte priifen, ob er sich nicht auch
das Original leisten kann. Ein Origi-
nal hat gegenubereiner Raubkopie
immer den Vorteil,daB man eine An-
leitung mitgeliefert bekommt.

c) Bei Kontaktanzeigen:

Beginnen diese mit Satzen, wie
Verkaufe neueste Amiga-Soft, ...
schicke uns 20 DM und Disks, und
nach kurzer Zeit bekommst Du sie
mit neuester stuff zurtick® oder ,Ha-
be alles, was gut und neu ist...“, so
kann man davon ausgehen, daB es
sich hierbei um mehr oder weniger
professionelle Raubkopierer han-
delt. Am besten ist, wenn man von
solchen Kontaktgesuchen die Fin-
ger laBt.

Aber auch Softwarefirmen sollten
den Anwendern etwas entgegen-
kommen. Wenn ein unsauber pro-
grammiertes Game wie ,Major Mo-
tion“ 78 DM kostet und ein ausge-
reiftes Spiel wie Elite flirdenselben
Preis zu haben ist (beide Amiga,
Preisliste eines Hlrther Software-
versandes), so halte ich den ersten
Preis fur tberh&ht. Die Preise far
Spiele sollten in einer Relation zu
der Qualitadt der Programme stehen.
Wenn die Softwarefirmen dann
auch noch die Programme, die sie
zwar entwickelt, aber aus den ver-
schiedensten Grinden nicht auf
den Markt gebracht haben, als Pu-
blic-Domain-Software verdffent-
lichten, wiirde der Bedarf an Raub-
kopien sicherlich sinken.

Generell gilt, daB die jetzige Situa-
tion fur beide Seiten, sowohl An-
wender als auch Herstellervon Pro-
grammen, unbefriedigend ist. Alle
Beteiligten - Softwarehersteller
und Raubkopierer, Anwender und
nicht zuletzt auch die Staatsan-
waltschaft - miussen ihr bisheriges
Verhalten (berdenken, wenn der
Raubkopiererei wirklich ernsthaft
und wirkungsvoll begegnet werden
soll. Nicht Restriktion, sondern In-
formation ist gegeniiber den An-
wendern im privaten Bereich das
geeignete Mittel, die Raubkopien-
flut einzuddmmen.

Roland Richter, Martfeld

,Uber Entwicklungsstufen
und Chaotenlayout”

Als ich vor einiger Zeit zum Zeit-
schriftenhandler ging, dem Kassie-
rer 6,50 Mark Uber die Theke warf
und aus dem Regal das absolut be-
ste Computer-Softwaremagazin
nahm, was es im Moment auf dem

deutschen Markt gibt, da sah ich
zum ersten Mal Eure ASM. Nun lie-
gen also auch schon bei mir einige
ASM-Ausgaben auf der Mlltonne,
und jetzt ist wohl die richtige Zeit,
Euch einen ersten Leserbrief zu
schicken.

Anfangen will ich ganz vorne, ganz
oben rechts. Genau! Da steht der
Preis, der ja wohl gelinde gesagt
unverschamt hoch ist.Die ASMwird
ja nicht gerade auf Seidenpapier
gedruckt (eher Klopapier), auBer-
dem verwendet |hr auf etlichen Sei-
ten SW-Fotos, um den sauteuren
Colordruck zu vermeiden. DaB die
meisten SW-Fotos unscharf - und
somit auch sinnlos - sind, stort
mich dagegen nicht. Den Hinweis
auf hohe Einnahmen durch Wer-
bung spar ich mir.

Warscheinlich werdet |hr aber den
Preis noch auf acht Mark erhéhen,
um die Mineraldisteuer abzufan-
gen. Die wirklich guten Olgemélde
von Mark Bromley werden im Zuge
dieser Aktion sicher durch Coverfo-
tos von Manilein ersetzt.

Schlagen wirnun einmal um und di-
rekt weiter. Auf Seite drei war nam-
lich Donald Bug zu erkennen. Im
folgenden findet man etwas,was lhr
Inhaltsangabe zu nennen wagt.
Diese ist weder in einzelnen Rubri-
ken gegliedert, noch vollstandig
und ausfihrlich, aber so wird man
wenigstens dazu gezwungen alle
ASM, die man sein Eigen, nennen
muB, durchzuwihlen, wenn man
z.B. retrospektiv einen bestimmten
Bericht lesen will.

Kommen wir jetzt zum Inhalt exklu-
sive Feedback und Secret Service.
Diese Leckerbissen will ich mir bis
zum SchluB auftheben.Was mirzum
Inhalt aufgefallen ist: Guter Um-
fang, befriedigender Schreibstil,
véllig chaotische und amateurhafte
Aufmachung und Euer dummes
Moralgequake bei Kriegsspielen.
Dazu zuerst etwas.

Wenn Euch Kriegsspiele von vorn-
herein nicht gefallen — wegen der
Grafik,dem Spielablaufu.a.-,dann
legt Ihr immer groBen Wert darauf,
Eure Moralvorstellungen an den
Mann zu bringen. Wenn Euch aber
ein Spiel ,mordsmé&Big“ SpaB ge-
macht hat, kommt immerdie ,Moral
— ja, aber es sind doch nur Pixel®
Ausrede. Mit dem ganzen Zirkus
wollt |hr wahrscheinlich der BPS
imponieren oder Euch bei den
.Kids"“ als Pazifistenengel darstel-
len.Vorschlag: Ihr zeigt Eure Moral
bei allen (!) Kriegsspielen deutlich
in der Benotung.Die Motivation und
der Spielablauf sollten dann kon-
sequent mit 0 Punkien bewertet
werden.

- lhr kdnntet natirlich auch davon
ausgehen, daB die Leser selber ei-
ne Moral haben, die sie zwischen
Spiel und Wirklichkeit unterschei-
den l4Bt, und die Kriegsspiele eben
als Spiele mit Pixelgrafik sehen,die
lhr auch dementsprechend be-
schreibt und bewertet.

Doch nun zur Aufmachung des In-
halts. Man sollte immer schwarz auf
weill schreiben/drucken und nicht
rot auf hellrot, dunkelblau auf
schwarz usw. Manches ist schlicht-
weg eine Unverschamtheit, wie z.B.
Heft 3/88, Seite 115.

Frage: Habt lhr schon einmal mit
dem Gedanken geliebaugelt, eine
Art von Gliederung in Euer Faltblait
zu bringen? Testberichte, Reporta-
gen, Feedback, Secret Service und

Feedback

alles andere ist momentan ja vollig
chaotisch in Eurem Info-Bl&ttchen
verteilt. Vereinzelt findet man Test-
berichte unter Reportagen ge-
quetscht,oder man findet sie (wenn
man Gluck hat) als Einspalter ver-
steckt zwischen Werbeanzeigen.
Samtliche anderen Luckenflller
und Banaltests wilirden bestimmt
wegfallen, wenn man einheitliche
TestberichtgréBen einfihrt. Ich
denke da an eine halbe, eine und
(héchstens) zwei Seiten.

Seht Euch doch zum Beispiel ein-
mal Heft 1/89, Seite 72/73 und ahn-
liche Seiten an. Die Berichte sind
viilig idiotisch angeordnet, und der
meiste Platz geht durch die Idioten-
kdsten wie ,Es ’'burnert’auf dem
Nintendo” verloren (librigens eine
an Aussagekraft nicht zu Uberbie-
tende lexikalische Kostbarkeit). Es
wirde Geist und Niveau zeigen,
wenn man statt Uberschriften wie
,Altes Schwein* und ,Das Hacke-
mannchen* die Namen der Spiele
abdruckt.

So, jetzt kommt's: Das Feedback ist
gut. Ja, ja! Ihr habt richtig gelesen.
Das Feedback ist gut.

Der Secret Service mit KopfnuB ist
ebenfalls eine gelungene Einrich-
tung. lIhr solltet allerdings Karten
und Skizzen, die von Einsendern
mal eben so auf dem ScheiBhaus
gekrakelt wurden, uberarbeiten.
Sollte diese oder jene Anderung
von Euch durchgefiihrt werden,
werdet |hr vielleicht in die Entwick-
lungsstufe 'D’ aufgestuft.

Thomas Lichterfeld, Roetgen

(Anm. d. Red.: Huchgott, wir sind
schon arme Wichte. Jeden Monat
mtiihen wir uns wieder und wieder
ab, unsere Brétchen durch das Er-
stellen eines Faltblattes zu verdie-
nen, aber wir kénnen’s ja gar nicht
schaffen... Auf unserer Entwick-
lungsstufe (,E*, oder was?) kbnnen
wir machen, was wir wollen. Immer
ist alles so schén vorbereitet, und
dann kommt Manilein, und macht al-
les wieder kaputt, Martina fackeilt
das teure Seidenpapier ab und fur
unsere Leser bleibt nur so’n ScheiB.
Bernd brennt mit dem Geld von den
Anzeigen durch, und wir mudssen
den Preis schon wiederbei 6,50 DM
ansetzen, damit wirwenigstens den
Drucker bezahlen kénnen. Das Fi-
nanzamt kriegt gar nichts und Uli
den Rest (weil, der macht ndmlich
den Secret Service). Mats tiberlegt
sich dann, wie man die lbriggeblie-
benen Tests mdéglichst apart in der
ASM anordnet, eine Arbeit, die von
unseren Lesern irgendwie kaum ge-
wirdigt wird. Dann macht Anette
noch ein paar Farbkleckse — eins
hierhin, eins dahin - und Frank
schieBt noch ein paar von diesen
wundervollen Fotos. Zum SchluB
kommt immer der Michael und
mischt das Ganze einmal kréftig
durch. Otti haut zur Krénung noch
‘ne Salve drauf, und ... schon wieder
ist ein Monat rum, und die ASM ist
fertig. Wir auch - sowieso ....

So, das war’s von der Redaktions-
Seite. AbschlieBend wollen wir mal
eins klarstellen: Wir sind froh, daBB
ASM-Leser anderen ASM-Lesern
mit ihren Karten helfen. Das ist
phantastisch! Deine AuBerung:
,Karten mal eben aufdemKlo. .. ist
unverschdmt und beleidigend. Des-
halb: Einen ganz herzlichen Dank an
alle, die uns und den Lesern mit Tips
+ Karten weiterhelfen!)
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s wird abgehen wie bei den

Ewings, denke ich mir, und
wenn der richtige Enthusias-
mus erst einmal mitspielt,dann
vielleicht noch greller. Das
Hannoversche Softwarehaus
RELINE wartet ab April’89 mit
einer Wirtschaftssimulation
ganz besonderer Art auf Es
geht um Ol,viel Ol und natrlich
auch um viel Dollars. Wer sich
OIL IMPERIUM zulegen moch-
te, der bestelle sich am besten
doch gleich 'nen dick gepol-
sterten Ledersessel mit, denn
einmal so fiihlen wie J.R., das
ist doch was, oder?
Freunde leistungsstarker Wirt-
schaftssimulationen haben al-
lem Anschein nach mit dem Be-
sitz des OIL IMPERIUMS eine
wertvolle  Ergadnzung ihrer
Sammlung, zumal das Game
die Thematik um Macht und Er-
folg mal unter ganz anderem
Aspekt anfaBt: Es geht hier im
Vergleich zu anderen Wirt-
schaftssimulationen um genau
eine Branche, das mehr oder
weniger schmutzige Geschaft
mit dem begehrten Ol. Der
Spieler bekommt zu Beginn ein
horrendes SUmmchen als
Startkapital und kann eine von
vier Mineraldlgesellschaften
sein Eigen nennen.Die Gbrigen
drei Firmen kénnen von weite-

26

ren Mitspielern belegt werden,
allerdings kann man auch im
Alleingang gegen den Compu-
ter sein Ol férdern.

Mit funf ,Mille“ beginnt das Ge-
rangel, man sollte jedoch auch
bei dieser Summe stets spar-
sam sein, denn die Kosten flr
so manche Kleinigkeit sind
doch immens. Dem Geschéfts-
mann ist prinzipiell alles er-
laubt, was nutz- oder gewinn-
bringend sein kénnte. Sicher
bleibt es wahrend des Spiel-
verlaufes nichtimmeraus,auch
mal zu etwas illegaleren Metho-

Grafiken wie im Geologiebuch.

den zu greifen, obgleich man
Wirtschaftsspionage heut’
schon eherwie ein ,,offenes Ge-
heimnis® handhabt. Kriminell
wird’s spatestens dann, wenn
man -quasi als letztes Mittel-ei-
ne Konkurrenzgesellschaft von
k&duflichen Dunkelméannern sa-
botieren laBt. Solche Schritte
sind zwar oft sehrwirksam, man
sollte sich bei OIL IMPERIUM
jedoch Uber eventuelle Folgen
im Klaren sein, denn auch hier
kann so etwas durchaus mal
aufgedeckt werden. Das Ende
vom Lied: Quellenbeschlag-
nahmung oder Knast.

Neben derartigen Aktivitaten
kann der Hobby-J.R. natiirlich
weltweit Gebietsstiicke an-
oder verkaufen, selbige auf ih-
ren potentiellen Ertrag unter-
suchen, sich Uber Besitzver-
haltnisse aller Sektoren infor-
mieren, Mitbewerber bespit-
zeln, Bohrvorgange leiten und
steuern, Statistiken, Tabellen
und geologische Querschnitte
einsehen, die Financial-Times
zu Rate ziehen, direkt vor Ort
die Arbeiten leiten, Liefervertra-
ge abschlieBen, Anlagen ein-
kaufen,...

Der Screen ist sehr tbersicht-
lich aufgeteilt. In der Mitte be-
findet sich -schén groB ge-
zeichnet- das Blro mit dem an-
tiken Sekretar, quasi die Zen-
trale aller Entscheidungen. Di-
rektvor Kopfan derWand hangt
standesgemé&B die groBe Welt-
karte. Ein Blick aus dem Fen-
ster 148t erahnen, daB man sich
etwa im 25. Stock befindet,
denn man sieht nicht viel mehr
als graue, triste Spitzenriesiger
Wolkenkratzer. Dallas live?
Rechts und links des Bildes be-
finden sich die anwéhlbaren
Optionsfelder (Koffer, Telefon,
Schublade, Wetterkarte, PC
und Zeitung), in einer FuBzeile
wird das Kapital und der Name
des gerade spielenden Magna-
ten angezeigt. Leider lag uns
bis RedaktionsschluB3 nur eine
unspielbare Demoversion
(Amiga) des Ganzen vor, doch
zur Erklarung der einzelnen
Optionsfelder reicht es allemal:

Die Menuefelder beinhalten je-
weils einen stilisierten Gegen-
stand, mit dessen Anklicken al-
le wichtigen Aktionen direkt
ausgeldst werden kdnnen. Da
hatten wir erst einmal den ,,Kof-
fer“ Dieserermdglicht es, direkt
zum Schauplatz zu fliegen (was
besonders dann vonnoéten ist,
wenn Saboteure eines Gegen-
spielers erfolgreich waren).
Brennt ein eigenes Olfeld bei-
spielsweise, kann man selbst
die Loscharbeiten vorantrei-
ben. Selbstverstandlich kénnte
man auch eine Firma beauftra-
gen, aber das wird nicht billig!

Das ,Telefon” erlaubt es, auBer-
gewdhnliche Ereignisse
schnellstens zu erfahren.Dabei
kédnnte es sich um eilige Ange-
bote fiir Ol-Liefervertrage han-
deln, aber auch Detektive oder
Saboteure machen manches
Mal vom heiBen Draht ge-
brauch. In der ,,Schublade” ver-
bergen sich zumeist Top-Sec-
ret-Akten. Mit dieser Option
kann der nicht mehr so ganz
weiBwestige Geschéaftsmann
aber auch Agenten anheuern.

Doch Vorsicht: Die sind sehr
teuer. ,Crubbs und Tockett® las-
sen sich den Monat beispiels-
weise mit einer Million honorie-
ren. AufderWeltkarte kann man
sich verschiedene Lander auf
der schonen Erde ranzoomen,
um sie auf Olvorkommen zu un-
tersuchen. Auch zum Kauf der
Felder ist dieses Instrument
sehr wichtig. Der stilisierte ,,PC*
steht nun flir den eigentlichen
kaufménnischen Teil des Ga-
mes. Der User kann Olfelder,
Tanks und Ol kaufen oder ver-
kaufen, statistische Werte ab-
fragen, Kursverlaufe verfolgen,
aber auch in Bohrvorgange ak-
tiv eingreifen, indem er Bohrer-
kraft und Richtung steuert. Ja,
und was die Zeitung im Ge-
schehen zu suchen hat, steht
eigentlich auBer Frage. Wirt-
schaftsmeldungen, Sabota-
geakte, Kurse, und allerhand
Banales entnimmt der kluge OlI-
multi allmorgentlich der Finan-
cial Times.

Nun, was soll man dazu noch
sagen? Ich meine, man darf auf
die komplette Fassung von OIL
IMPERIUM sehr gespannt sein.

RELINE verspricht eine durch-
weg vorbildliche Grafik und gu-
te Soundeffekte, von denen wir
auf der Demodiskette leider
noch keine Kostprobe nehmen
konnten. Angeboten wird das
glitschige Spiel fir C-64 (ca.30
Mark Kass./ 40 Mark Disk.),
IBM und Kompatible, Amiga
und Atari ST (ca. 60 Mark).
Bleibt nur zu hoffen, daB die
Diskette vor lauter Ol nicht aus
der Floppy flutscht.

MATTHIAS SIEGK
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Feedback

Beifall und Pfiffe

Tatatata! Premiere fir eine neue Rubrik! Weil wir diesmal ein Thema , auBer der Rei-
he“ haben, sei hier nochmal Erklarung und ,Schreibaufruf® abgedruckt. ,Beifall
und Piffe“ heiBt das Ganze, und hier soll’'s zur Sache gehen. Hier sollt lhr die stéandi-

ge Gelegenheit haben,von Euren positiven oder negativen Erlebnissen mit Softwa-
refirmen oder dem Service, mit bestimmten Programmen, Software-Fehlern usw.
zu berichten und darauf aufmerksam zu machen.
Wir hoffen, daBB Euch die neue Rubrik im Feedback gefallen wird. Wenn lhr uns zu
diesem Thema Eure Erlebnisse beschreiben wollt, dann richtet Eure Briefe wie bis-
her an die ASM-Redaktion, Tronic-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege, Kenn-
wort: ,Beifall und Pfiffe“. Wir sind gespannt!

Ausnahmsweise beschéaftigen
wir uns zur Premiere der Rubrik
,Beifall und Pfiffe“ mal nicht mit
Softwarehdusern, sondern mit
einer Veroffentlichung der Bun-
desprufstelle, die den Zorn der
Computer-Spieler auf sich ge-
zogen hat.Im BPS-Report Nr.6/
88, dervon der Bundesprlifstel-
le herausgegeben wird, berich-
tet ein Herr Thilo Geisler tUber
,Computer und Telefon als
rechtsradikales Propaganda-
mittel® In dem Aufsatz werden
unter anderem die Computer-
nutzer in zwei Hauptgruppie-
rungen unterteilt: ,A) Compu-

terfreaks, die ihren SpaB aus
dem Umfang, dem Program-
mieren, dem Tauschen von Pro-
grammen oder gar dem Hak-
ken...ziehen. B) Jugendliche,
die danach streben, die jeweils
neuesten Spiele erfolgreich zu
bestehen®. Geisler kommt zu
dem Schlul3, daB es sich bei
,den reinen ’'Computerspie-
lern’...in der Mehrzahl um Ju-
gendliche aus sozial schwa-
chen Schichten mit geringem
Selbstwertgefihl (handelt), die
in einem Umfeld voller MiBerfol-
ge wenigstens ein Stlick Besta-
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tigung erfahren... obwohl er

So niciht?

einraumt, daB die Grenzen zwi-
schen den beiden Gruppierun-
gen flieBend sind. Einige Ta-
geszeitungen haben dieses Zi-
tat aufgegriffen. Es steht wohl
auBer Frage, daB die soge-
nannte ,Nazi-Ware" zu verurtei-
len ist. Die Mehrzahl der ,Com-
puterspieler® allerdings ein
,geringes Selbstwertgefihl”
und Zugehorigkeit zu ,sozial
schwachen Schichten® zu un-
terstellen und das Computer-
spiel und dessen Nutzer damit
zu diskreditieren, verdient un-
serer Ansicht nach, bepfiffen zu
werden. Herr Geisler bezieht

seine Einschatzung ubrigens
aus ,den Kontakten...zu Schu-
lern, Lehrern, Sozialarbeitern
aus Freizeitheimen, Verkaufern
in Computerldden, Sysops und
einzelnen ’Freaks’ da zur Zeit
,keine wissenschaftlichen Aus-
sagen zu diesem Themenkom-
plex (die soziale Struktur ju-
gendlicher Computer-Nutzer)

vorhanden sind”

Unsere Einschétzung der
,Mehrzahl der Computer-Spie-
ler“deckt sich nicht mitder des
Herrn Geisler. Wir beziehen
diese Einschatzung aus den
Kontakten zu tausenden unse-
rer Leser!

Die Redaktion

.... Der Artikel aus der Rheinischen
Post vom 03.01.1989

Dieser Artikel, sowie die Karikatur
unterstiitzen ein Bild, das auch die
BPS nur allzu gerne im Bezug auf
Computerspieler verbreitet: Der Ar-
me, von Minderwertigkeitskomple-
Xxen geplagte, aus sozial tiefsten
Schichten stammende, leicht mani-
pulierbare, am Ende mit Sicherheit
in die Kriminalitat abrutschende,
gewaltgeile Schlucker. Und solche,
am Rande der Gesellschaft stehen-
de Kreaturen, missen ja geschtzt
werden bzw. vor denen muBB man
die Gesellschaft schutzen. Und
obendrein wird diese arme Sau
(der durchschnittliche Computer-
spieler) auch noch mit Nazi-Spie-
len bombardiert, denen er dann
schlieBlich willig nachgibt. Und da,
laut BPS, 85 % der Zeit am Home-
computer mit Spielen verbracht
wird, muB schnellstens etwas getan
werden, um alle verirrten Compu-
terfreaks wieder auf den richtigen
Weg zu bringen.

Ich als 17-jahriger Computerbesit-
zer habe bis jetzt noch keinen Kon-
takt mit Nazi-Spielen gehabt (von
einem gewissen Cinemaware-
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Spiel mal abgesehen,wobeidieses
aber nicht unter die in der RP ge-
nannten Kriterien fallt, weil der Sinn
von Rocket Ranger ja nicht der ist,
mich flir den Nazionalsozialismus
zu begeistern!). Und falls mir ein
solches Programm mal in die Han-
de fallen sollte, weiB3 ich, wie ich es
zu behandeln habe und wie ich
darliber zu denken habe. Und ich
bin sicher, daB die meisten Compu-
terbesitzer sich darlber ebenfalls
im klaren sind. Aber ich finde es
einfach ungerecht, daB die BPS ein
solches Bild verbreitet und wir, die
Betroffenen, uns nicht dagegen
wehren und dieses Bild richtigstel-
len kbnnen. Denn daB dieses Bild
vOllig falsch ist, liegt auf der Hand.
In meinem Freundeskreis z. B. gibt
es einige Computerbesitzer, je-
doch keinen ,aus sozial schwa-
chen Schichten® oder mit ,gerin-
gem Selbstwertgefiihl®. Und alle
Computerbesitzer, die ich kenne,
spielen hauptsachlich mit ihrem
Computer. Ich kann mir also beim
besten Willen nicht vorstellen, daB
die Hauptbenutzer von Computer-
spielen aus den von der BPS ge-
nannten Gruppen kommen, erst

recht nicht, wenn man bedenkt, was
Computer und Disketten so kosten.
DaB Nazi-Spiele verheerend sein
kénnen, steht auBer Frage, aberwie
die BPS davon auszugehen, daB
sich jeder Computerspieler davon
beeinflussen 1&4Bt, ist bei weitem zu
pauschal gesehen. Ich halte den
GroBteil der Computerbesitzer flr
fahig, die Gefahren von Nazi-Pro-
grammen zu erkennen und solche
Spiele nicht ernstzunehmen.

Rick Blaine, Ratingen 4

S0, jetzt mdchte ich erstmal Dampf
ablassen ... Nach zweifelhaften In-
dizierungsaktionen der BPS hat
man sich ja auch mittlerweile daran
gewdbhnt, mehr oder weniger , kern-
ige“Aussagen dero.g. Stelle zu ho-
ren. Was ich aber in den Kieler
Nachrichtenvom 03.01.1989 lesen
muBte, ist ja wohl die H6he!

Endlich wissen wir aus ,berufe-
nem” Munde, daB wir... aus sozial
schwachen Schichten mit gerin-

gem Selbstwertgefihl kommen...
und...in einem Umfeld voller MiBer-
folge wenigstens ein Stuck Bestati-
gung erfahren...

So sehrichdieindiesem Artikelvon
der BPS kritisierten Neo-Nazi Pro-
gramme, wie sicherlich alle Leser,
verachte, aber diese AuBerungen
gehen mir entschieden zu weit.

Der zweite Punkt meines Schrei-
bens ist Kritik am Leserbrief von
.The KPR-Syndicate” aus der ASM
1/89. Ich bezweifle doch sehr, daB
in der Bundeswehr der , Dritte Welt-
krieg“ simuliert wird. Das ist eine
AuBerung, die man so nicht stehen
lassen kann. Die Aufgaben der
Bundeswehr sind klar im Grundge-
setz festgeschrieben. Sie ist und
bleibt eine Armee, die ausschlieB-
lich derVerteidigung unseres Staa-
tes und seiner Bevdlkerung dient.

Dritter Punkt: Wenn ein Leser ans
FEEDBACK schreibt, sollte derden
Mut haben,seinenrichtigen Namen
zu nennen und nicht unter Pseudo-
bezeichnungen mehr oder weniger
SMall® zu schreiben... (siehe ASM
12/88 ,Automatic Crack"” etc.)

Thomas Gréfe, Kiel
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Action Games

Btk elitadady

astig, hastig!

Programm: Willow, System:
IBM und Kompatible auf CGA-/
EGA-Karte, DOS 3.2, mind. 512
KB, Tandy, Preis: Ca. 80 Mark,
Hersteller: Mindscape Inc.,
USA, Muster von: [26].

ehr spontan reagierteMIND-

SCAPE mit der Entwicklung
eines Computerspielches zu
George Lucas’ gleichnamigem
Kino-Hit WILLOW. Eifrige Kino-
ganger werden das jungste
Fantasy-Méarchen sicherlich
nicht verpaBt haben. Sollte je-
doch unter all den Filmbegei-
sterten ein Computerfreak sein,
der sich schon sehnstichtig auf
die Versoftung von WILLOW ge-
freut hat, so miBte man demje-
nigen leider von dem eh nicht
ganz preiswerten Spall abra-
ten. Ich frage mich, woran es
gelegen hat, denn der Gesamt-
eindruck in der Redaktion war
alles andere als positiv. Fast
kdnnte man vermuten, daB bei
der Entwicklung dieses Games
in kirzester Zeit ein klein wenig
,gehudelt* wurde. Betrachtet
man beispielsweise das selbst
fir einen PC extrem ruckelnde
Scrolling in einigen Levels,
dann kdnnten einem in der Tat
die Haare zu Berge stehen.
Ich selbst habe mirWILLOW auf
der Leinwand reingezogen und
war wirklich begeistert. Eine
gute Story, tolle, farbenfrohe Ef-
fekte, viel Spannung und Ac-
tion. Was hatte man aus dem
Stoff alles machen koénnen?
Das vorliegende Programm je-
doch zeigt lediglich die mittel-
maBige Umsetzung einzelner
Actionsequenzen, zweifellos
die Hohepunkte des Films, lei-
der jedoch recht zusammen-
hanglos aneinandergereiht.
Nach dem Installieren des Ga-
mes scrollt eine langatmige lI-
lustration vertikal (Uber den
Screen, in welchem einige
Schlagwoérter in fetter Schrift
hervorstechen.DerUser hatdie
Wahl, sich an den chronologi-
schen Verlauf der Handlung zu
halten oder sich eine Option

aus dem Angebot herauszufi-
schen. Aufjeden Fall muB er mit
dem Cursor per Maus, Joystick
oder Tastatur die Schlagwdrter
anklicken, damit sich etwas tut.
Halt man sich an den originalen
Spielablauf, so beginnt das Ga-
me mit den ,Dungeons of Nock-
maar Castle® Die Amme Ethna,
in deren Rolle der User schllpft,
muB versuchen, aus den unter-
irdischen Gangen der Burg mit
dem Saugling zu entkommen.
Weiter geht’s mitderHatz durch
den tiefen Forst (,Woods"). Der
Spieler tbernimmt nun die Rol-
le WILLOWS, der das Baby ge-
funden hat und nun vor den
Bluthunden und den Horden
der bdsen, bdésen Kdnigin flie-
hen muB. Einmal stolpern be-
deutet hier schon Tod. Nach ei-
nem mehr oder minder span-
nenden Zauberlevel (,Spellca-
sting“) gelangt man zu den ,Ice
Caves” den Rodelbahnen aus
Eis. Wahrend sich das Rodeln
im Film auf dem Eis abspielte,
schieBt man auf dem PC nun
durch lange, ruckelige Eistun-
nel hindurch. Meist brechen
sich die Screen-Helden schon
sehr schnell an dicken Eiszap-
fen den Hals. Wer nun noch ein
wenig kdmpfen will, Mann ge-
gen Mann guasi, der kann sich
noch in der Option ,Battle®
tiben. Man steuert Madmarti-
gan, der unentwegt Uber ir-
gendwelche eigenartigen Hin-
dernisse hiupfen muB, bevor er
endlich auf General Kael, den
Bosewicht stoBt. Wer nun alle
Level erfolgreich hinter sich ge-
lassen hat, der darf sich ab-
schlieBend noch im ,Final Batt-
le“ versuchen, einer Sequenz,
die dem Zauberspiel ,Spellca-
sting”“ nahekommt.

WILLOW ist mit Sicherheit nicht
das schlechteste Game. Die
Tatsache, daB die Erwartungen
aufgrund des aktuellen Kino-
streifens nattlrlich sehr hoch
sind, kommt dem Produkt von
MINDSCAPE nicht gerade zu-
gute. Schlechtes Scrolling und
ein sehr nerviger Sound beein-
flussen die negative Meinung
des Users zusétzlich. Die Grafik
an sich ist zwar nicht auBBerge-
wohnlich, aber dennoch relativ
vertretbar. Nur an Action fehlt’s
ein bissl, so daB meine Motiva-
tion nach einiger Zeit endglltig
auf dem Nullpunkt angelangt
war. Das absolute Ende der Ge-
schichte bereitete uns freundli-
cherweise unser PC selbst,
denn beim Versuch, das Pro-
gramm auf Festplatte zu spei-
chern, zerstoérte er schnell und
grandlich den Inhalt unserer
Diskette.

Matthias Siegk
€] 1L, Ol e WS S 7
Soungnas o Al e L 6
Spielablauf ............ 6
Motivation ............. o
Preis/Leistung ......... 5
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Wenig Spiel fur zuviel Geld

Programm: Hyperdome, Sy-
stem: Atari ST, Preis: Ca. 65,-
DM, Hersteller: Exocet Softwa-
re, Muster von: Hersteller.

ittlerweile ist der software-
verwdhnte User ja schon
einiges gewohnt.Seit 1986 gab
es immerhin manche neue
Spielideen, die SpaB machten
begeistern

und konnten.

man uber diesen hinweg, gibt’s
ein neues Waffensystem. Das
aktuelle Waffensystem wird am
rechten Bildschirmrand ange-
zeigt. Trotz erhdhter ,Baller-
kraft kann’s manchmal noch
wist zugehen.

Am Ende des Levels - zwi-
schendurch zeigen <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>