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Sl PC—SPIELEBOX NO.T
el W 2/ MBD T

Das Geschicklichkeitsspiel fiir den PC tberhaupt!

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach links durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf der
offenen Seite mussen Sie mit Ihrem Schidger verhindern, daB der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschiedliche
Hindernisse, die jedes flr sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf haben. So gibt es Blicke, die dem Spie-
ler, sobald sie getroffen wurden, einen Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zéhlen Bonus, verschnellern
das Spiel und und und...

Ist es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie in das néchste Bild von Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hin-
derniskonstellationen konfrontiert.

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm gehérenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder
zusammenzusetzen, die Sie gerne spielen méchten.

BOANCER

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Automobils. Das Bounce'O'mobil kann springen. DaB es dies nicht
— — nur aus SpaB an der Freude tut, wird spétestens beim ersten Felsbrocken klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert,
Best.-Nr. 5 1/4" Disk. 129 Best.-Nr. 3 1/2" Disk. 185  {iperspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Briicke, die

Fir MS-DQOS erhaéltlich M « Sieauf lhrer Fahrt iberqueren missen, ist eingestrzt, tollwiitige Végel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu stilrzen, StraBensper-
9,-
49,

ren blockieren den Weg, und der rachstichtige Pilot einer Sportmaschine stellt Ihnen nach.
Wird es Ihnen gelingen, die StaBe bis zu ihrem Ende zu fahren?
Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wurde 100% in Maschinencode geschrieben.

e PC—SPIELEBOX ND.2

Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen Art.

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebene springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom, so daB Jackey versu-
chen muB, durch die Licken zu springen, ohne die Ebenen von unten zu beriihren. Dabei gilt es natiirlich, moglichst nicht die vielen
Monster zu beriihren, die Jackey das Leben schwer machen. Auf der anderen Seite konnen Sie auf Inrem Weg nach oben eine ganze
Reihe von Boni einsammeln, die lhren Score gehorig aufpolieren kénnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-Autor,
verspricht Jackey ein echter Renner zu werden. Versdumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteuer des kleinen Roboters
Jackey.

Die Abenteuer des kleinen Jackey sind im System MS-DOS erhéltlich.

STARUSION

Ein excellentes Shoot’em up auf Ihrem PC!

Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistei und behindern die Aktivitdten
der Menschen. Deshalb ist es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu befreien. Die groBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist Ihr kleines
Raumschiff, daB Sie im Verlauf dieses Spieles mit zahlreichen Extrafeatures ausriisten kdnnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe, da

Best.-Nr. 5 1/4" Disk. 1291 Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 1292

die AuBerirdischen bereits mehrere Stiitzpunkte eingerichtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor geséubert haben, bekommen Sie ei- *
nen Bonus und kénnen sich am nédchsten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden spannender Unterhaltung.
Starvision ist im System MS-DOS erhiltlich. '-

Underground Strategie & Action fiir IThren PC!

Wer denkt, daB unter der Erde tiefer Friede herrscht, der irrt sich gewaltig. Unbemerkt von uns, den oberirdischen Betrach-
tern, spielt sich unterhalb der Erdoberflache so manches Drama im Verborgenen ab.

Underground, so der Titel des neuesten Hits von DMV, beleuchtet die Vorgdnge unter der Erde. Begleiten Sie den kleinen
Maulwurf, den Star dieses Programms, bei seinem heroischen Kampf gegen seine greulichen Feinde, und helfen Sie Ihm,
den Ausweg aus den finsteren und lichtlosen Katakomben des Schreckens zu finden.

Doch erwarten Sie keine langweiligen Grabespiele, wie man bei einem Maulwurf vermuten kénnte! Spatestens, seit promi-
nente Frosche Eigentumswohnungen bewohnen, haben sich die Standards im Tierleben durchgreifend geandert.
Maulwiirfe, die up to date sind, haben lhr Lab?(rimh beispielsweise mit hochmodernen Beam-Stationen ausgerUstet, die ei-
nen zeitsparenden Transport zwischen abgelegenen Teilen des Systems ermdglichen.

In Actioneinlagen missen Feinde in ihre Schranken verwiesen werden, die den kleinen Maulwurf zum Fressen gern haben.
Eine Landkarte erleichtert die Orientierung innerhalb derﬂ'eweiligen Labyrinth-Ebene, diese Karte muB allerdings erst gefunden
werden. Bei der Suche ist so mancher Gegenstand zu finden, der das Abenteuer erleichtern kann, so gibt es Nahrung, die
RTAT0 1 die schwindenden Krafte wieder aufstockt, eine Fackel, mit der lichtscheues Gesindel vertrieben werden kann, kleine Items,
Sk v : die den Maulwurf fir kurze Zeit zum unbesiegbaren Superhelden machen, und, und, und.

. Wenn Sie Streit mit potentiellen Gegnern anfangen, kénnen Sie Ihre Zielgenauigkeit im Steinwurf unter Beweis stellen, um

*  |hre Feinde Mores zu lehren.
5 1/4" Disk. Best.-Nr. 186 49 Wird es lhnen gelingen, den kleinen Maulwurf aus den Katakomben des Schreckens zu befreien?
3 1/2“ Disk. Best.-Nr. 187 l- Die Abenteuer des kleinen Maulwurfes sind fiir das System MS-DOS (CGA) erhdltlich.

K NONW-PC - Frage- und Antwortspiel der Extraklasse
— kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten
verwalten!

Das Spiel fur die ganze Familie!
8 TR SR A
HAS IST

— bietet die Méglichkeit, eigene Fragen in einem selbstge-
wahltem Wissensgebiet einzugeben, und zwar mit einem
komfortablen Editor!

— besitzt eine Supergrafik!
— ist spielbar mit 1 bis 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit

- = * : £
ErganZUn biete einem Vielfachen davon!
;= . sgebdl
Uendetta 2 ’ o0 neue W\SSen %{ i - muB man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem
o s 5 1/4“-Disk Best.-NI. e Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!
ot K.

o 1/2¢-Disk Best-N

verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

*

wird mit 13 verschiedenen Wissensgebieten ausgeliefert!

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

Konfiguration:
S AT 23] PC XT/AT mit 512 KByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplat-
YAt ] e te, MS-DOS ab Version 2.0 oder gréBer, flr Farbgrafik, Monochrom,

CUEDAMERT AN e IE s ¥ s
£ lercules oder A
IKLEINES NAGETIER . 5 14" Disk Bost . 161
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Biicher
Software
Zeitschriften
Postfach 250
3440 Eschwege

* Unabhangig von der Anzahl der bestellten
Programme berechnen fir das Inland
3,— DM bzw. fur das Ausland 5,— DM
Porto und Verpackung. — Unverbind-

liche Preisempfehlung - Bitte be-
nutzen Sie die Bestellkarte.

/T Baten- und
Medienverlag
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wird auch
N u n auf PCs ge-
B ® m spielt.

Lange war dieses System der
Inbegriff einer 'Anwendungsmaschi-
ne’. Diese Computer waren nicht nur
teuer, ihre gesamte Systemarchitek-
tur war flir alles andere geeigneter
als zur Spieleprogrammierung.

Rapide Preisverfélle haben dafiur ge-
sorgt, daB aus der kostspieligen Ma-
schine ein Verkaufshit, insbesonde-
re im Heimbereich, wurde. Wahrend
das Gerat an immer mehr Arbeits-
platzen auftauchte, bevéolkerten de-
ren kleinere Aquivalente immer
mehr Wohn- und Arbeitszimmer.
Aber Wohnzimmer sind nicht nur
zum Arbeiten da, und so nimmt es
nicht Wunder, daB eine Nachfrage
nach Unterhaltungssoftware ent-
stand.

Der PC ist zweifelsohne ein Compu-4f

ter mit Zukunft, ein System, das
auch im privaten Bereich eineZl
nehmend bedeutendere Rol

Die Softwareschaffendei

sen Trend erkannt unddarauf rea-
giert. Die USA sind zwischenzeitlich
ein ausgesprochener PC-Markt ge-
worden, und Umsétze werden i
wesentlichen mit den PC-Produk
erzielt.

Der PC als Spielgerat? Mitnichten,
trotz aller Unterhaltung bleibt der
ausgesprochene Anwendungscha-
rakter der Maschine unangefochten.
Einzig und allein die Art und Weise,
wie man der neuen Technologie be-
gegnet, hat sich gewandelt. Aus der
hochkomplizierten 'Black Box’ wur-
de ein recht alltédgliches Stlick Tech-
nik, das zu benutzen schon lange
kein Privileg mehr ist. Die Benutzer
haben dem Computer gegenlber
eine Einstellung gewonnen, in der
eine praxisnahe Anwendung ebens

gefragt. Wer nun wissen mdchte,
was die Unterhaltungssoftware-Sze-
ne zu bieten hat, durchforstet die
entsprechenden Rubriken in diver-
sen Magazinen oder liest einfach
JOYSTICK.

Besonders interessant fir PC- Besit-
zer ist der Bericht Uber Strategie-
spiele in diesem Heft, da fast jedes
der dort vorgestellten Programme
auch im PC-Format erhéltlich sind.
Wir freuen uns Uber jeden PC- Be-
nutzer, der auf seiner Maschine
auch einmal ein Spiel wagt.

n Platz hat wie ein Spiel, das ei-
ige Stunden Kurzweil vermittelt.

PC-Spiele unterscheiden sich in ei-
nigen wesentlichen Punkten von
den Produkten, die Ublicherweise
als Spielsoftware Uber den Laden-
tisch gehen. Action und Geballere,
das hat hier einen weit geringeren
Anteil. Der durchschnittliche PC-Be-
nutzer ist élter als 20, eine Zielgrup-
pe, die sich nicht durch Effektha-
scherei gewinnen [aBt. Hier sind an-
spruchsvolle Spielkonzepte, komple-
xe Spielmechaniken und Tiefgang

Herzlichst lhr

Mﬂmﬁtﬂu é’ﬁ’ WQ(

5'89 JOYSTICK 3



ouna : on

Software Review

.7
.72
.73
.74
.76
.78

Incredible Shrinking Sphere
Teenage Queen

Iceball

Dragonninja

1st CD-Edition

Billards Simulator

P ez S Der Goldrausch - jetzt auf lnrem Computer! Versuchen Sie
Advanced Ski Simulator S.25  |hr Gliick, und werden Sie reich. " S.26
Gold Rush S. 26
Galdregons Domain S.28
Cosmic Pirates S.29
Willow S. 30
Tripple X S. 38
War in Middle Earth S.40
Wall Street Wizard S. 42
Beam S.43
Dynamic Duo S.44
Dra_gons Leti¥ 545 :nv:;ggwg?e;inen
Police Quest 2 S. 46 Ausflug in eine ge-
L.E.D. Storm S. 48 fahrliche Welt.
Cosmic Bouncer S. 65 e
Luxor S. 69
Dugger S.70

S

S

S

S

S

S

S

Hollywood Poker Pro .80
The Music-Studio S. 102

File Rescue + S.103
Dungeon Master Assistant S. 104
STOS S. 106
Samson S.108
Wettbewerb

Heben Sie ab mit Magic S.39
Bytes

Golden Goblins-

Wettbewerb S.77

Galdregons Domain — Gelingt es lhnen, Konig zu werden?
Ein spannendes Adventure!

S.28

4 JOYSTICK 5'89



PC-Engine — Erfahren Sie alles iiber den Winzling aus Japan!
S. 82

Was ist ein Belom?
Gewinnen Sie mit
Golden Goblins ein
garantiert stuben-
reines Haustier.
Seite 77

STOS: Schreiben Sie Ihr Spiel doch einfach selbst! S. 106

Bericht

Die Computer Graphics Show

in New York
Wargames
Wortwelten

S. 16
S.32
S. 66

Klein, aber fein S. 82
Altered Beast S. 86
Cyborg Hunter S. 86
Rambo S. 87
California Games S.88
Rampage S. 89
Screen-Tips S.90
5 x Joy fiir Profis! S. 91
Track & Field S.92
Public Domain

Der PD-Stammtisch S. 96
Helpline

Short Tips S.52
Chrono Quest S. 57
Rosellas Abenteuer im
Mérchenland S.59
Deathlord S. 62
Rubriken

Editorial S.3
Leserbriefe S. 6/49
News S.10
Comic S. 64
Inserentenverzeichnis/

Impressum S.109
Vorschau S.110
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Das Forum
fiir Ihre Meinung

Jeder hat etwas zu sagen!
Ob Arger, Kritik, Denkan-
stoB oder Lob, im JOY-
STICK-Forum brauchen
Sie kein Blatt vor den
Mund zu nehmen. Wir be-
halten uns jedoch vor, Un-
wesentliches zu kirzen.
Die JOYSTICK-Redaktion
freut sich auf lhre Zu-
schriften.

Betreff: Anruf

Wahrend der Hotline vom
22.2.1989 erreichte uns der
Anruf eines Lesers, der bei
dem Spiel Neuromancer ei-
nige Fragen zu einem der ho-
heren Cyberspacelevels hat-
te. Dieser Leser méchte sich
doch bitte noch einmal
schriftlich bei uns in der Re-
daktion melden.

(z.B. Action-Spiele, Adventu-
res, etc.).

Thorsten Riechers

Red.:
Um lhren Hauptgrund vor-
wegzunehmen, das Spiel

Tankattack kénnen Sie in je-
dem Fachhandel bekom-
men. Sollte es der Handler
nicht auf Lager haben, so
kann er es |lhnen bestimmt
bestellen.

Die Idee mit einer Software-
Hitparade hat uns auch
schon beschéftigt, hierzu
muB natlrlich gesagt wer-
den, daB die Objektivitat im
Vordergrund stehen sollte.
Vielleicht ware hier eine Hit-
parade, die der Leser er-
stellt, eine Mdglichkeit. Wir
wirden dann einige High-
lights vorstellen, aus denen
Sie dann zum Beispiel die
drei Favoriten auswéahlen
und uns zuschicken kdnn-
ten. Die Spiele, die die mei-

F-19 Stealth Figther

Tankattack

Eure Zeitschrift finde ich gut;
die Idee von Michael Unter-
berger aus Heft 3/89, eine
Hitparade zu bringen, solltet
Ihr verwirklichen. Nun aber
zu dem Hauptgrund meines
Briefes: Ich habe mit Begei-
sterung Euren Bericht (ber
das Spiel “Tankattack” gele-
sen und méchte nun fragen,
wo ich dieses Spiel fiir mei-
nen Atari ST bekommen
kann. Ich wirde mich sehr
freuen, wenn |hr mir eine
Adresse geben kénntet.

P.S.: Unterteilt Eure Berichte
doch in einzelne Rubriken

6 JOYSTICK 5'89

sten Stimmen bekommen,
plazieren sich dann auch in
unseren Charts. Hier ist der
Leser gefragt, wie stehen Sie
dazu?

Zu lhrer Anregung, unsere
Berichte zu unterteilen, ist zu
sagen, daB es sicherlich vie-
le Spiele gibt, die sich nur
schwer in eine bestimmte
Kategorie einordnen lassen,
bzw. auch viele Programme,
die mehrere Spielgenres an-
sprechen (Action-Adventu-
res etc.). Somit dirfte es
schwierig sein, eine konkrete
Einstufung bei manchen
Spielen vorzunehmen.

Simulationsspiele von
KOEI

Ich habe eine groBe Bitte an
Euch: Ihr habt in der Ausga-
be Nov./Dez. 1988 die zwei
Simulationsspiele von Koei,
“Romance of the three King-

doms" und “Nobunaga’s
Ambition®, vorgestellt. Als
begeisterter ~ Simulations-

spiele-Fan bekam ich einen
wéBrigen Mund und habe
mich seither (mittlerweile
verzweifelt) bemiht, das
Spiel zu bekommen. Der
kontaktierte Fachhandel
konnte mir bisher auch nicht
weiterhelfen.
Ich bitte Euch nun, mir eine
konkrete Bezugsquelle fiir
diese Spiele zu nennen. Fir
Eure Mithilfe, mir weitere
schlaflose Néchte zu erspa-
ren, bedanke ich mich im
voraus.

Peter Piskaty

Red.:

Die Firma Koei hat in
Deutschland bisher noch kei-
nen offiziellen Vertreiber. Wir
kénnen |hnen jedoch eine
Bezugsadresse nennen, bei
der Sie diese Spiele kauflich
erwerben kdnnen (wir haben
die Spiele direkt aus den Ver-
einigten Staaten bezogen):

Thomas Miiller
Computer-Service
Postfach 2526
7600 Offenburg
Tel.: 0781/76921

P.S.: Von Koei ist ein weite-
res Simulationsspiel unter
dem Namen Genghis Khan
erschienen, das lhnen si-
cherlich gefallen wird.

F-16 Combat Pilot

In lhrem Heft vom Februar
1989 habe ich gelesen, daB
in Kiirze ein neuer Flugsimu-
lator flir den C-64 auf den
Markt kommen soll. Dieser
Simulator heiBt F-16 Combat
Pilot. Da ich mich sehr fiir Si-
mulatoren interessiere, wiir-

de ich gerne mehr lber die-
ses Spiel von lhnen erfahren.
Kénnten Sie mir vielleicht
auch sagen, wo ungeféhr der
Kostenpunkt liegen wird?

Noch eine letzte Frage: Der
Firmenname des Herstellers
heiBt Digital Integration. Wird
der Simulator ein digitalisier-
tes Spiel werden? Etwa auch
auf dem C-64 (wohl kaum
wahrscheinlich)?

Red.:

Der Flugsimulator F-16 Com-
bat Pilot erscheint fir die Sy-
steme Amiga, MS-DOS, Ata-
ri ST und den C-64.

Er ist fur ca. 85,- DM (Aus-
nahme ist hier der Amiga,
dessen Version ca. 80,- DM
kostet) laut der Firma Rush-
ware, die den Exklusivver-
triecb dieses Spieles in
Deutschland besitzt, im
Fachhandel erhéltlich.

Nomen est omen trifft hier
leider nicht zu, daB Spiel war-
tet leider nicht mit digitali-
sierten Grafiken auf.

Minderheitsrechner

Mit diesem Leserbrief will ich
Stellung zu einem bemer-
kenswerten Phdnomen neh-
men, daB ich nicht nur bei |h-
nen, sondern auch in prak-
tisch allen deutschen Maga-
zinen gefunden habe. Die
Rede ist von der Vernachlés-
sigung von Minderheitsrech-
nern. Alles dreht sich nur
noch um C-64, Amiga und
Atari ST. PCs sind wenig, Ap-
ple I, Apple Il gs, Spectrum
und Atari XL/XE fast (ber-
haupt nicht beachtet. Bei
Atari XL/XE sehe ich das
noch ein, da diese Rechner
in der Tat etwas verkiim-
mern. Aber Apple und Spec-
trum sind dermaBen “leben-
dig*, daB ich mich wundere,
warum sie in Deutschland
totgeschwiegen werden.
DafB keine Apple-oder Spec-
trum-Konvertierungen  vor-
gestellt werden, ist schon ko-
misch; aber der “Hammer*
ist die Tatsache, daB man es
nicht einmal fiir nétig hélt, zu
erwdhnen, daB es diese Kon-
vertierungen gibt. So existie-
ren bereits “High Seas" und



“Pool of Radiance“ durchaus
auch fiir Apple-Rechner. Das
halte ich fiir eine echte Irre-
leitung der Kéufer und fiir un-
fair gegenlber den Spec-
trum-/Apple- und sonstiger
Minderheitsrechner-Benut-
zergruppen. Ein Computer-
magazin sollte etwas sachli-
cher und allgemeiner sein.
Bedauerlicherweise schei-
nen alle deutschen Software-
magazine zu Hausbibeln von
Commodore degeneriert zu
sein.

Wenn die Informationen bes-
ser sind, werden sich wohl
auch die “Minderheitsrech-
ner® wie der Apple besser
verkaufen. Ein Softwarema-

den Minderheitsrechnern
kein (oder kaum) Geld zu ver-
dienen ist. Dies ist eine Tat-
sache, die leider nur zu wahr
ist. Hier hilft nur noch, sich
an bestimmte User-Gruppen
zu halten, die sich speziell
mit einem bestimmten Rech-
ner befassen.

Betrifft Leserbrief 2/89

Zu dem anonymen Leser-
brief aus Ihrer Ausgabe 2/89
Seite 8 (Nicht wirklich real)
mdchte ich gern einmal Stel-
lung nehmen, da ich glaube,
in diesem Fall etwas mehr
Ahnung zu haben und die
Firma Microprose verteidi-

F-19 Stealth Figther

gazin sollte sich nicht nur
nach der Faulheit der Hdnd-
ler orientieren, sondern es
den Benutzern (iberlassen,
zu wéhlen. Besser informier-
te User kénnen ndmlich ih-
rerseits auch EinfluB auf die
Héndler nehmen.

Bernd Schuster

Red.:

Sie haben sicherlich Recht,
daB nur sehr wenig iiber Min-
derheitsrechner  berichtet
wird. Leider sind wir auf die
Infos der Softwareh&duser an-
gewiesen, und von denen
kommt (auBer etwas heiBe
Luft) fast gar nichts. Wenn
Konvertierungen bestimmter
Programme von den Soft-
wareherstellern in unseren
Bezugsquellen vermerkt
sind, werden wir sie auch in
unserer Infobox ankiindigen,
nur leider ist dies nicht so oft
der Fall. Es ist vollkommen
klar, daB die Firmenpolitik
nur auf den groBen Compu-
termarkt bedacht ist und mit

gen zu muissen. Der genann-
te Stealth Fighter ist nicht(!)
identisch mit der SR-71-b-a,
genannt Blackbird. Der Ste-
alth Fighter ist um ein Drittel
kiirzer und hat die Aufgabe
eines Bombers bzw. Kampf-
flugzeuges fiir besondere
Auftrdge. Der Blackbird ist
32,74 Meter lang, 5,64 Meter
hoch und hat eine Spannwei-
te von 16,95 Metern. Er hat
keine  Stealth-Eigenschaf-
ten, sondern (berfliegt die
Gebiete mit groBer Ge-
schwindigkeit und schieBt le-
diglich Fotos, die auf der
Erde ausgewertet werden.

Die MaBe des Stealth-Figh-
ters kenne ich leider nicht, er
ist aber kleiner und ein Ein-
sitzer (Blackbird ist ein Zwei-
sitzer). Er operiert bei gerin-
gen Geschwindigkeiten, ist
sehr stark abgerundet (was
die  Stealth-Eigenschaften
hervorruft) und hat die Kenn-
ziffer F-19. Diese runden
Ecken_machen einen extre-
men Uberschallflug unmég-

lich, daher kann er nicht
mehr als Mach 3,5 erreichen.
Ich lege ein paar Skizzen bei-
der Maschinen bei, um den
Unterschied zu beweisen.

Benedikt Hartz

Red.:
Wir danken flir Ihre Aufmerk-
samkeit und mochten diese
Belehrung gern weiterrei-
chen.

Was bringt die Zukunft?

Sehr geehrte Damen und
Herren, als begeisterter Be-
sitzer und Nutzer einer
SEGA-Konsole  “stolperte”
ich zum ersten Mal bei der
Ausgabe 2/89 liber lhre Zeit-
schrift und einige Leserbrie-
fe. Vorweg, lhre Zeitung ge-
fallt mir sehr gut, sowohl die
Berichte wie auch die Spiele-
besprechungen. Was in ei-
nem Leserbrief beméngelt
wurde, daB die Bewertungs-
sdulen nicht sehr (bersicht-
lich sind, ist meines Erach-
tens richtig. Ich vermisse
eine Spielehitparade, die
durch die Leser und/oder
durch Verkaufszahlen zu-
standekommt. Neben diesen
freundlich gemeinten Anre-
gungen habe ich noch eine
Frage. In Beantwortung des
Leserbriefes “Alles Liige?"
von Bernd Urban schreiben
Sie, daB es zur Zeit in der
BRD nur ca. 15.000 verkauf-
te Nintendo-Konsolen gibt.
lhre Auskunft als richtig vor-
ausgesetzt, bedeutet dies,
daB diese Konsole noch
Lichtjahre davon entfernt ist,
sich hier durchzusetzen.
Zum Vergleich, vom C-64
wurden meines Wissens al-
lein in Deutschland (iber eine
Million und selbst von mei-
nem heiBgeliebten “Arbeit-
stier* Schneider JOYCE
wohl inzwischen ca. 150.000
Stiick verkauft. DaB diese
Verkaufszahlen sich natlir-
lich auf die Anzahl und Quali-
tét der zur Verfigung stehen-
den Spiele durchschlagen,
dirfte  einleuchten. Als
SEGA-Besitzer quélt mich
nun die Frage, wie sieht es
denn mit den Verkaufszah-
len flr diese Konsole in
Deutschland, Japan und
USA aus? Denn gerade jetzt,
wo von beiden maBgeblichen

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder groBes Spielfeld mit topogra-
fischem Geldnde, 250 Waffensyste-
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront
und Afrika.
Deutsches Handbuch

Cé4 DM 99,-

Napoleons Invasion
in RuBland 1812.
Simulation
fir 1 - 2 Spieler,
spektakulédre 3-D-Grafik.

DM 129,-

ATARI ST

Fir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
fir Amiga, Atari ST und IBM

6000 Spielfelder
DM 99,

Alle Spiele ab Lager lieferbar.
Farbkatalog gegen 1,- DM
in Briefmarken!

THOMAS MULLER

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921
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Leserbriefe

Systemen die 16-Bit-Versio-
nen zu erwarten sind, ist ja
zu prifen, ob “seine” Firma
diejenige ist, die sich auch in
ein bis zwei Jahren noch am
Markt behaupten kann und
neue Spiele herausbringt.
Ich wiirde mich sehr freuen,
wenn Sie meine Anregungen
aufnehmen und mich beziig-
lich meiner Fragen schiauer
machen kénnten.

M. Hildebrand, Lohmar

Red.:

Lieber Herr Hildebrandt, Ihre
Anregungen werden wir uns
nattrlich zu Herzen nehmen,
wenn ich lhnen auch jetzt
schon sagen kann, daB wir

nicht beantworten kann,
denn wer weiB, wie der Markt
in zwei Jahren aussieht.
Aber eine Hoffnung bleibt
uns, denn das ATARI VCS ist
zehn Jahre alt, und es wer-
den immer noch Spiele fiir
dieses Gerét produziert. Und
selbst wenn es keine Spiele
mehr dafir geben wird, kén-
nen Sie lhre alten mittels
Adapter auch auf der 16-Bit-
Konsole spielen.

Ich hoffe, Thnen mit diesen
Antworten geholfen zu ha-
ben, und wenn Sie trotzdem
noch Probleme haben, so ru-
fen Sie mich doch einfach
wéhrend der Hotline an.

Red.:

Mit Ihrer Frage beriihren Sie
ein heiBes Eisen im Bereich
der Spielkonsolen. Ob nun
gerade der Preis bei einem
Spiel in bezug auf Spieldau-
er gerechtfertigt ist, muB je-
der selber entscheiden. Al-
lerdings ist die Preispolitik
bei den Cartridges ein Stein,
der auch mir im Magen liegt.
Nur muB man hier einfach
sehen, daB die Firmen Geld
verdienen wollen und die
Produktion der Module im
Vergleich zur Diskette relativ
hoch ist. Dies begriindet na-
tirlich keinen Preis von DM
99, — flir ein Spiel, welches
man innerhalb einer Stunde

——] . o —
: i iy — —

SR-71a Blackbird

vorerst keine Hitlisten brin-
gen kénnen, denn diese sind
bereits in anderen Magazi-
nen zur Genlige vorhanden
und wéren somit bei uns nur
l&stig, da wir den Platz gut fir
Software Reviews nehmen
kdénnen.

Zu lhren Fragen méchte ich
folgendes sagen. Verkaufs-
zahlen eines Gerétes schia-
gen sich in der Regel nicht
auf die Qualitidt der Spiele,
sondern hdéchstens die An-
zahl nieder.

Natirlich kann man sagen,
daB die Nintendo Konsole in
Deutschland etwas stiefm(it-
terlich behandelt wird und
daB wir deswegen auch nur
Sachen bekommen, die in
den USA schon keiner mehr
haben will. Aber (iber dieses
Thema habe ich schon oft
genug geschrieben und
mdchte es jetzt auch nicht
weiter ausbreiten.

Zu lhrer Frage nach SEGA
kann ich Sie vorerst beruhi-
gen, die Verkaufszahlen des
SEGA Systems sind durch-
aus gut, allerdings wurde ich
von SEGA gebeten, keine
Zahlen zu verdffentlichen.
Ich hoffe, Sie glauben mir.
Bezliglich Ihrer Frage, ob es
in zwei Jahren noch Soft-
ware daftr gibt, kann ich nur
sagen, das ich lhnen dies
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Empfehlenswert?

Liebe Redaktion, ich finde es
gut, daB Ihr in Eurer Zeitung
“Software Review" bringt. Es
hilft viel, finde ich, in neuen
Spielen einen Durchblick zu
finden. Bei mir geht es aus-
schlieBlich um Nintendo-
Spiele. Ich hielt mich an Eure
Empfehlung und kaufte nach
langem hin und her “Me-
troid” (DM 83,94) Zu meiner
Enttduschung kam ich schon
innerhalb eines Monats ans

durchspielen kann (so ge-
schehen bei Lifeforce). Die
Preise fiir Cartridges sind
meiner Meinung nach gene-
rell doch etwas zu hoch ge-
schraubt, schlieBlich kann
keine Firma sagen, daB sie
durch die hohen Preise den
Veerlust, der ihr durch Raub-
kopien entsteht, wieder wett-
machen will, denn im Konso-
lenbereich ist die Raubkopie-
rerquote gleich Null. Natiir-

SR-71a Blackbird

Ende!! Meine Frage: Ist der
Preis dann nicht zu teuer???
Im Gegensatz z.B. “Super
Mario Bros“ (DM 69,00)?77?
Bitte geben Sie mir Antwort,
weil sicherlich auch andere
diese Erfahrung gemacht ha-
ben. Vielen Dank im voraus.

B. Olofsson, Weinstadt

lich bekommt man heute flir
sein Geld einiges geboten.
Ich erinnere einfach zu gerne
an die Zeit, in der ich noch
begeisterter und  aktiver
Spieler auf dem Atari VCS
war. Damals kostete ein Mo-
dul im Schnitt DM 140, —,
und die Qualitdt der Spiele

lieB doch im Vergleich mit
heute einiges zu wiinschen
ubrig.

Ubrigens: Die Preiserhéhun-
gen der letzten Zeit liegen
nicht daran, daB die Firmen
noch mehr verdienen wollen,
sondern daB der Kurs des ja-
panischen Yen gestiegen ist
und so die Module fiir die
Vertriebsfirmen auch im Ein-
kauf teurer werden. Wir kén-
nen nur hoffen, daB die Fir-
men etwas Uber lhre Preis-
politik nachdenken werden.

Short Cut?

Hallo Joystick!

Ich heiBe Jérg und lese Eure
Zeitschrift seit der ersten
Ausgabe. Sie ist wirklich gut,
doch an manchen Stellen,
zum Beispiel Short Cut,
mdchte ich Kritik duBern. In
der ersten Ausgabe habt Ihr
in der Vorschau geschrie-
ben, daB es in der zweiten
Ausgabe wieder einige ge-
ben wird. Doch wo sind sie
geblieben? Ich fdnde es gut,
wenn lhr sie wieder reinbrin-
gen kénntet. Eure Spielbe-
richte glichen in der ersten
Ausgabe wirklich wie Lobes-
hymnen auf der Verpackung.
Aber mit der Zeit seid Ihr bes-
ser geworden - gut so. Ein
Freund von mir meckert im-
mer, ihr wiirdet zu viele Car-
tridge Games testen, doch
das macht mir nichts aus, so-
lange die Software Reviews
nicht kirzer werden. Die
Wettbewerbe sind auch ganz
gut, wenn mir auch manch-
mal zu einfach. Alles in allem
seid Ihr die beste Software-
zeitschrift, die zur Zeit auf
dem Markt ist.

Jorg, Aldenhoven

Red.:

Die Short Cuts haben wir lei-
der komplett gestrichen, sie
sind den Cartridge Games
zum Opfer gefallen. Aller-
dings waren sie in der zwei-
ten Ausgabe noch vertreten,
zwar als Spiele der Konso-
len, aber sie waren da. Zu
der Beschwerde lhres Freun-
des mdéchte ich sagen, dall er
vielleicht recht hat. Aber ver-
setzen Sie sich mal an die
Stelle eines Konsolenbesit-
zers, der Infos haben méch-
te, was es flir sein System



Neues gibt. Da gibt es eine
Menge, und weil die Konso-
len nun mal nicht mehr weg-
zudenken sind, haben wir
beschlossen, sie bei uns auf-
zunehmen. Sie werden aller-
dings immer nur einen klei-
nen Teil des Heftes ausma-
chen.

Tips & Tricks

Liebe Leute, am 18. Januar
habe ich Euch ein Manu-
skript geschickt mit einer
Komplettlibsung zu dem
Sierra-Spiel “King’s Quest
1. Ich hatte gleichzeitig in
einem Brief einige Fragen zu
King’s Quest | beigefiigt.
Daraufhin bekam ich von
Euch einen Brief mit dem
Hinweis, in Sierra-Adven-
tures gebe es an vielen ver-
steckten Stellen Punkte,
etwa in “Larry®, fir einen An-
ruf bei Sierra. Abgesehen
davon, daB mir das ldngst be-
kannt ist, war ich tber Euern
Brief vor allem deswegen
sauer, weil Ihr in jeder Aus-
gabe Eurer Zeitschrift Leser
zur Mitarbeit gerade an der
Rubrik Helpline auffordert
und man natirlich, wenn
man dieser Aufforderung
folgt, nicht gerade mit einer
solchen - vorsichtig ausge-
driickt - lieblosen Antwort
rechnet.

O.Mertens, Bonn

Red.:

Natirlich sind wir flir jeden
Beitrag dankbar, der uns von
unseren vielen Lesern er-
reicht. Dabei stellen sich im-
mer wieder Favoriten her-
aus, so daB wir manchmal
mehrere Komplettldsungen
zu ein und demselben Spiel
erhalten, so daB wir nicht
jede Losung abdrucken kén-
nen. Leserfragen versuchen
wir nach bestem Wissen zu
beantworten. Je praziser die
Fragestellung allerdings ist,
desto gezielter kdnnen wir
naturlich helfen. Leider wis-
sen wir so natlrlich nicht,
welche der “versteckten“
Punkte Sie bereits selbst ge-
funden haben. Den Anruf bei
Sierra online hatten viele
Spieler (ibersehen, so daB

wir diesen Tip immer als Er-
stes weiterreichen. AuBer-
dem steht fiir eilige Fragen
noch unsere Hotline in der
Zeit von 17.00 bis 20.00 Uhr
an jedem Mittwoch zur Verfi-
gung.

Oldies, but Goldies

Sehr geehrte Redaktion, ich
habe schon (berall in Fach-
geschéften nach zwei Spie-
len gesucht. Diese Spiele
heiBen Loderunner und Lo-
derunner Il. Ich wére lhnen
sehr dankbar, wenn Sie mir
bei meiner Suche behilflich
sein kénnten. Ich mdchte
beide Spiele als Original fiir
den C-64 erwerben, sehe
aber keine Mdglichkeit, ohne
Ihre Hilfe fiindig zu werden.

J.Daly, Bergen

Red.:

Die Beschaffung von Oldies
fir den C-64 ist so manches
Mal ein zeitraubendes Unter-
fangen. Wenn lhr lokaler
Softwarehdndler das Pro-
gramm nicht mehr fiihrt, be-
stehen grundsétzlich zwei
Méglichkeiten, noch ein Ori-
ginal dieses Spieles zu ergat-
tern. Der erste Weg ist das
gewissenhafte Durchforsten
von Kleinanzeigen in Fach-
zeitschriften. Dort ist es im-
mer wieder méglich, auch &l-
tere Programme als Original
zu erwerben. Der zweite und
weitaus ergiebigere Weg ist
der Erwerb der CD-Compila-
tion der Firma Rainbow Arts.
Dort sind auf einer CD, die
auf jedem handelsiiblichen
CD-Spieler abgespielt wer-
den kann, 10 Klassiker fur
den C-64 enthalten. In dieser
Compilation ist auch das
Spiel Loaderunner zu finden.
Der AnschluB an den C-64 er-
folgt Gber das mitgelieferte
Interface, das am Cassetten-
portdes C-64 angeschlossen
werden kann. Da das Inter
face zusammen mit der CD
(10 Spiele) nur ca. DM 100
kostet, ist es eine echte Alter-
native zur Beschaffung der
Originaldiskette.

C’ 64 -Welt steht Kopf!
Werden Sie zum absoluten
Herrscher und ringen

Sie lhre Gegner nieder.

Das Spiel bietet:

@® Kartengenerator )
@ komplexe Wirtschaftssimulation per Nachnazg‘
® umfangreicher Kriegsteil ( +5_-Versaft‘)_ )

@ 1-4 Mitspieler mdglich
Distributor: MiLeBo, Bochum

Kontaktadresse:TlTA N Software Systems
Postfach 1426 - 7430 Metzingen
Telefon 07123/32170

C64
CIRCUSGAMES..........
MICROPOSE SOCCER . . . . .

NAVCOM 6........
POWERPLAY HOCKEY .
R-TYPE
RAMBON 5o ssmamsans 52
ROBOCOP
SERVE'N VOLLEY ........ 33,

ZAK MCKRACKEN (DEUTSCH) ---

AMIGA

FALCONF-16.................
LOMBARD RAC RALLEY ..........
WALLSTREET WIZZARD . . . .......
ZAK MCKRACKEN (DEUTSCH) . . .. ..

ST

BOEE: oo snvmsanas soamus
GALACTIC CONQUEROR . . ........
BAISER ... vivnss s simsimise

Versandkosten:

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM.
Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + 8, DM.
Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Druckiehler und Preisirrtimer vorbehalten,
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MSX lebt!

Anders als bisher immer ge-
glaubt, werden weiterhin
Spiele fiur MSX-Computer
produziert. So lagen uns Pro-
gramme wie QBert, Nemesis
2 und Kings Valley 2 vor. Im
Vergleich mit anderen Com-
putersystemen wirden die
MSX-Produkte sicherlich
schlecht abschneiden. Sie
werden allerdings dadurch
interessant, daB sie gewisse
Extras bieten. Wer in Besitz
eines MSX2-Rechners ist,

kann sich auf ein paar sché-
ne Uberraschungen gefaBt
machen. Wer mehr (iber
Software und Hardware fiir
MSX wissen mdchte, sollte
sich an folgende Adresse
wenden:

RTS

Roland Toonen Spezialver-
sand

Postfach 31

4178 Kevelaer 1

Tel.: 02832/78184

Sonne, Staub und Wiistensand

African Raiders nennt sich
eine Ralleysimulation, die
den Spieler durch die endlo-
se Wuste flihrt. Vorgesehen
ist das von der Firma Cocktel
Vision stammende Produkt
fur die Systeme Amiga, Atari
ST und PC bzw. Kompatible.
Hier kdnnen Sie zeigen, was
in lhnen steckt, wenn es
heiBt, lhren vierradangetrie-
benen Rennwagen Uber die
staubigen Pisten zu jagen.
Das Rennen verlauft in flnf

S.S.l.

S.S.l. stellt nun ein neues
Spiel in der Serie der War
Games vor. Battles of Napo-
leon, so der Titel des Spieles,
beinhaltet nicht nur ein ein
ausgefeiltes Strategiespiel,
sondern auch ein Construc-
tion Kit, mit dessen Hilfe ei-
gene Szenarien erstellt wer-
den kdnnen. Auch die Aus-
wahl der Truppenstérke,
Truppenanzahl, deren Be-
waffnung und Nationalitét ist
je nach Wunsch einstellbar.
Fir diejenigen, die nicht erst
ein Szenario erstellen wol-
len, besteht die Méglichkeit,
auf die drei vorgefertigten
Spiele zurlickzugreifen. So
sind die Szenarios von Wa-
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Etappen, angefangen von
Tunis bis nach Dakar, wobei
zahlreiche Konkurrenten Ih-
nen das Leben schwerma-
chen. Grafisch ist das Pro-
gramm in der oberen Klasse
einzuordnen, aber das ist
man ja von den Programmie-
rern Cocktel Visions schon
gewohnt.

Wir werden in einer der nach-

sten Ausgaben Néheres
Uber dieses Produkt be-
richten.

terloo, Quatre Bras und Au-
erstadt bereits fix und fertig
enthalten. Die Entscheidun-
gen, die wahrend des Kamp-
fes zu treffen sind, sind recht
detailliert- gestaltet, so daB
eine recht originalgetreue
Wiedergabe der damaligen
Geschehnisse méglich ist.

Battles of Napoleon liegt mo-
mentan erst in der
C-64-Version vor und wird in
den USA momentan zu ei-
nem Preis von ca. $ 50,- ge-
handelt. Umsetzungen fir
die Apple-ll-Serie und MS-
DOS werden aller Wahr-
scheinlichkeit nach Ende
Mai auf dem Markt sein.

Atari stellt neue Produkte vor

Kurz vor Redaktionsschluf}
erfuhren wir von der Cebit,
daf} Atari mit neuen Produk-
ten aufwartet.

ATARI PC Folio nennt sich
der kleinste MS-DOS-kom-
patible Computer der Welt.
Mit seinen fast unglaubli-
chen Abmafien (18 cm x 10
cm x 2,7 cm) kénnte man
ihn auch den David unter
den PCs nennen. Besonders
hervorzuheben ist die Tatsa-
che, daf} bestimmte Utilities
bereits im ROM vorhanden
sind. So z.B. ein Lo-
tus-1-2-3-kompatibles Kal-
kulationsprogramm, ein
Texteditor, eine Adrefiver-
waltung und ein Terminka-
lender. Ebenfalls erwidhnt
sei an dieser Stelle, daf} kei-

Videospielclub Cobra

Besitzer einer Spielkonsole
kénnen sich freuen, denn in
Kiirze soll ein Cartridge-Club
gegrindet werden. Das Be-
sondere an diesem Club ist
eine Tauschecke, bei der
man, wie der Name schon
sagt, seine Cartridges tau-
schen kann. Beim Video-
spielclub Cobra, wie er sich

ne Normaldiskettenformate
verwendet werden, sondern
sogenannte Memory-Cards.
Diese wie Disketten zu be-
nutzenden Cards verfiigen
itber einen Speicherplatz
von 32, 64 und 128 KB.

Der PC Folio ist unabhingig
vom Stromnetz und kann
somit auf Reisen optimal ge-
nutzt werden. Hier noch ei-
nige Daten:

- 128 KB RAM (aufriistbar
auf 640 KB)

- 256 KB ROM

- Prozessor: Intel 8088

- Taktfrequenz: 4,9 MHz

- Anschliisse: fiir gesamte
PC-Peripherie (Drucker,
Floppy, Harddisk etc.)
iiber zusitzliches Inter
face.

nennt, erféahrt der Konsolen-
besitzer zudem Tips und
Tricks zu Spielen aller géangi-
gen Systeme. Interessenten
kénnen sich unter folgender
Adresse informieren:

Videospielclub Cobra
Postfach 6
CH-4012 Basel

Dark Chamber heiBt das Kind

In unserer Ausgabe 1/89 ha-
ben wir Uiber einen Automa-
ten berichtet, der von der Fir-
ma Rainbow Games, einer
Tochterfirma von Rainbow
Arts, kommt. Leider konnten
wir damals noch nicht viel
Uber das Spiel sagen, aber

vor ein paar Tagen bekamen
wir endlich genauere Daten.
Der Automat wird unter dem
Namen Dark Chamber er-
scheinen und ist ein Fantasy-
Action-Spiel, wie es bis jetzt
noch nicht als Spielautomat
realisiert wurde.



News

April, April!

DaB die Zwitterkonsole, die
wir lhnen in der Aprilausgabe
im Rahmen der News vorge-
stellt haben, ein Aprilscherz
war, haben Sie als aufmerk-
samer Leser bestimmt be-
merkt. Leider haben wir mit
unserer Meldung Uber die
Nintendo / Sega Konsole fir
gehorige Aufregung und Ver-
wirrung bei Héndlern und
Endverbrauchern gesorgt.
DaB dies nicht der Sinn unse-
res  Aprilscherzes  war,
braucht nicht erst betont zu
werden.

Die Firma Biebengraeber
aus Hamburg, Generalim-
porteur des Nintendo - Enter-

tainment - Systems wiinsch-
te im Interesse |lhrer Handler
eine Richtigstellung des
Sachverhaltes. Die Sega /
Nintendo Zwitterkonsole ist
weder geplant noch irgend-
wo erhaltlich. Das nebenste-
hende Foto zeigt deutlich,
daB es sich um einen préapa-
rierten Fotokoffer handelt,
der mit den entsprechenden
Controllern versehen wurde.
Das farbige Fliissigquarz-
display ist eigentlich die Fo-
tografie eines Farbmonitors,
die einmontiert wurde. Wir
hoffe, mit dieser Richtigstel-
lung alle MiBverstandnisse
ausgerdumt zu haben.

British Telecom

stellt nun die PC-Version des
Spieles Carrier Command
vor. Ausgestattet mit einer
schnellen Realtime 3-D-Gra-
fik verspricht Carrier Com-

mand PC viele Stunden
SpielspaB. Dank einer Save-
Option kann man jederzeit
eine Pause einlegen. Wir
dirfen gespannt sein.

California Games Amiga/Atari/PC 58,00 — :I
Universal Milit.Sim Amiga/Atari/PC 68/59/59 ! - ah
Die Fugger Amiga/Atari/PC 45,00

TITEL AMIGA ST IBM
4x4 Offroad Racing 53 53 53
Afterburner (deutsch) 62 58 64
Alien Syndrome (deutsch) 46 45 -
Amiga Tools V 1.2 43 - -—
Battle Chess (deutsch) 62 - 64
Bombuzal 64 64 —-=
Carrier Command (deutsch) 63 63 -
Chronoquest 65 65 -
Circus Games (deutsch) 59 59 59
Dschungelbuch (deutsch) 54 54 54
Amiga Spielebuch (deutsch) 39 - -
Elite endlich!! - (deutsch) 66 64 64
Emmanuelle (deutsch) 52 52 52
F-19 Stealth Fighter ! - - 99
FO.FT abJan. (deutsch) 69 69 -
Fish! 64 64 64
Freedom (deutsch) 54 54 54
Galactic Conqueror 59 54 63
Garfield 59 52 -
Hostages (deutsch) 59 59 59
Kaiser Ami. ab 1/89 1! (deutsch) 109 105 -
Leben und sterben lassen (deutsch) 58 53 -
Menace super!!! 49 49 -
Motorbike Madness (deutsch) 46 46 46
Operation Neptun (deutsch) 62 62 62
Pacmania (deutsch) 52 52 -—
Peter Pan (deutsch) 52 52 52
Phantasm 48 48 63
Pool of Radiance 59 59 59
Powerdrome (deutsch) 62 62 —-—
Purple Saturn Day (deutsch) 54 54 54
Reach for the Stars (deutsch) 58 58 58
Roger Rabbit (deutsch) 58 - a.A.
Soldier of Light (deutsch) 59 52 -—
Speedball 59

Starglider I (deutsch) 59

Versand per Nachnahme + DM 5,50 oder Vorkasse (EC) + DM 3,00
Alle Angebote freibleibend ~ Nur Originalware, keine Grauimporte

Preisénderungen und Irrtimer vorbehalten

Daten-Service Tenbrock GmbH

An der Obererft 63, 4040 Neuss 1

Endlich lieferbar
Super Mario Il

NEU! Nt NEWT

Ghost’'n Goblins 85,94
Coonies I 82,94
Castlevania 82,94
Gradius 82,94
Top Gun 94,94
Nintendo Aktionspreise

Mario Bros. nur 45,94
Ice Climber nur 39,84
Donkey Kong jr. nur 49,94

88,94

02101-41034
24h Bestellannahme
Preisliste kostenlos
Hardware-Liste dto.

Super Mario Il 88,94

& W - LY
Hi

Top Spiel R-Type nur 87,94

SEGA "
Top Spiel R-Type nur 87,94
NEY! Out Run 3D 63,94
Lord of the Sword 75,94
Double Dragon 82,94
Submarine 3D 76,94
VEU! Golvelius 79,94

Sega Aktionspreise’
Aleste nur 64,94
Alex Kidd Il nur 69,94
Ghost House nur 39,94
Fantasy Zone lll nur 65,94

Laufend Neuzugiénge — Computer-Software
R Trademark Nintendo Co., Ltd R Trademark of Sega Enterprises Ltd
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News

Infocom macht Dampf

DaB Infocom hervorragende
Adventures produzieren
kann, weiB mittlerweile fast
jeder. Die Tatsache, daB die-
se Adventures jedoch nur als
reine Textadventures, also
ohne Grafiken erschienen,
schreckte so manchen Kau-
fer ab. Nun wartet die ameri-
kanische Softwarefirma mit
Spielen auf, deren Grafiken
sich durchaus nicht zu ver-
stecken brauchen.

Kennen Sie die Geschichten
um die sogenannten Battle-
techs?  Hochkomplizierte,
nahezu  unbesiegbare
Kampfroboter, stark und nur
auf Kampf und Angriff pro-
grammiert. Machen Sie sich
auf ein spannendes Aben-
teuer gefaBt. Der Spieler
kann aus vier unterschiedli-
chen Modellen auswaéhlen,
die sich durch die Art ihrer
Bewaffnung und auch durch
ihr Gewicht unterscheiden.
Mit BATTLETECH wartet ein
Rollenspiel auf Ihren Compu-
ter (IBM und 100%-Kompa-
tible, Apple Il, C-64 und Ami-
ga), das mit animierten Ac-
tion-Sequenzen  vermischt
ist. Wir hatten schon eine
IBM-Version in der Redak-
tion und waren schier lber-
rascht von den Fé&higkeiten
dieses Programmes.
JOURNEY nennt sich eine
weitere Saga der Infocom-
Leute. Hier tritt der Spieler
eine Reise in eine Welt voller
Monster und Magie an, in der
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er vier Abenteurer steuert,
mit der Aufgabe betreut, das
Land vor dem Bosen zu be-
wahren. Uber 100 beste-
chende Grafiken sind in die-
sem Spiel verewigt. Rollen-
spieler dirfen sich darauf
freuen.

Die Zork-Trilogie geht weiter
— mit ZORK ZERO. Ergriin-
den Sie das Great Under-
ground Empire in seinem
neuen Gewand. Diesmal mit
Grafiken, die sich sehen las-
sen kénnen.

James Clavells SHOGUN,
die beriihmte Novelle (iber
Intrigen und Machtkdmpfe
im Japan des sechzehnten
Jahrhunderts, kann in Kiirze
auch in lhr Wohnzimmer
kommen. Sie (bernehmen
den Part des englischen
Seefahrers John Blackthorn,
dessen Aufgabe darin be-
steht, zu lernen, wie man in
dem exotischen Land (iber-
lebt. Die atemberaubenden
Grafiken sind im Stil japani-
scher Zeichnungen gehal-
ten. Man darf gespannt sein.
Monster, Ddmonen und Ma-
giere warten bei QUARTER-
STAFF auf Sie. Dieses Fan-
tasy-Rollenspiel, unterstitzt
durch digitalisierte Sounds
und bestechenden Grafiken,
ist sicherlich nicht nur ein
Spiel, das nur Rollenspiel-
Fans Freude bereiten wird.
Lassen wir uns von dem neu-
en Gesicht der Infocom-Ad-
ventures liberraschen...

Demon Stalkers

Electronic Arts stellt nun ein
neues Arcade-Action-Spiel
vor. Demon Stalkers bietet
insgesamt 99 zum Teil sehr
anspruchsvolle Levels, ge-
fullt mit Geheimnissen, Mon-
stern und Magie. Im 100sten
Level schlieBlich erwartet Sie
dann der Damon person-
lich...

Jedes Level enthilt eine ge-
wisse Anzahl von Schlis-
seln, Schriftrollen, Schatz-
truhen, Gléckchen und Ma-
gie. Die Items kénnen aller-
dings gut oder bdse sein.
Gesundheit und Stérke stei-
gen ubrigens in dem MaBe,

D-Paint Il

Electronic Arts wartet mit ei-
ner neuen Version des be-
kannten Programms D-Paint
auf. Im Gegensatz zu D-
Paint Il haben hier einige Fe-
atures Einzug gehalten, die
sehenswert sind. Erstmalig
wird hier bei D-Paint ein
Animations- und Zeichenpro-
gramm auf einer Diskette
vorliegen. Damit ist es mdg-
lich, mit D-Paint erstellte
Grafiken sowie auch Brus-
hes zu animieren. Weiterhin
kann mit Hilfe der perspekti-
vischen Fahigkeiten des Pro-
gramms eine Brush beliebig
uber den Bildschirm bewegt
werden. Auch das Rotieren
von Kérpern in allen drei
Ebenen ist jetzt mit D-Paint
mdglich. Besondere Beach-
tung verdient auch der Extra-
Halfbrite-Modus, der die Be-
nutzung von 64 Farben statt

wie immer mehr Levels er-
folgreich gemeistert werden.
Auch hier, &hnlich wie in
Gauntlet, miissen Generato-
ren zerstort werden, um die
Entstehung weiterer Monster
zu verhindern, von denen es
mehr als genug gibt. Des
weiteren ist ein menligesteu-
ertes Construction Kit enthal-
ten, das dem Spieler erlaubt,
eigene Levels zusammenzu-
stellen. Die praktische Save-
Option gestattet dariiber hin-
aus zu jedem beliebigen
Zeitpunkt das Verlassen des
Spieles, ohne die erreichten
Erfolge zu verlieren.

der bisherigen 32 Farben er-
moglicht. Im Wrap Mode
schlieBlich kann der Anwen-
der Brushes auf beliebige
Korper aufziehen und so Ef-
fekte erzeugen, wie sie auch
aus dem Fernsehen bekannt
sind.

Verbessert wurde auch die
Airbrush-Funktion, die jetzt
schon ein fast professionel-
les Arbeiten mit diesem Fea-
ture ermdglicht. D-Paint Ili
wird fir den Amiga zu einem
Preis von DM 249, - erhéltlich
sein.

Es bendétigt jedoch minde-
stens ein Mega-Byte RAM
Arbeitsspeicher. Registrierte
D-Paint-I-Anwender kdénnen
zum Preis von 50 englischen
Pfund, D-Paint-ll-Anwender
zum Preis von 30 englischen
Pfund eine Update-Version
von D-Paint anfordern.



Firebird prasentiert 3D-Pool

Billard, das Spiel mit den Ku-
geln auf griinem Filz, war ja
bereits dfter Gegenstand ei-
ner Umsetzung flir den Com-
puter. Mit 3D-Pool von Fire-
bird steht nun ausgedehn-
tem Billardspielen nichts
mehr im Wege. Der Spieler
kann um den Tisch herumge-
hen und sich so die ginstig-
ste Ausgangsposition fiir den
néchsten StoB auswéhlen.
Wie beim richtigen Spiel ist
auch hier eine Option vorge-
sehen, die es dem Spieler er-
moglicht, der weiBen Kugel
den notwendigen Spin zu ge-

ben, der fur TrickstéBe un-
umgénglich ist. Hat der Spie-
ler in Trainingsrunden seine
Fahigkeiten unter Beweis ge-
stellt, kann er gegen ver-
schiedene, vom Rechner ge-
steuerte Gegner antreten.

Insgesamt drei nicht zu un-
terschatzende Gegner miis-
sen besiegt werden, um im
Endkampf gegen “Maltese”
Joe Barbara anzutreten.

3D-Pool wird fiir die Systeme
C-64, Amiga, Atari ST sowie
Spectrum und Amstrad er-
héltlich sein.
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Neues aus dem Wilden Westen

Blazing Barrels heiBt ein
Spiel von Icom Simulations
fur den Amiga, den Atari ST
und den Macintosh.

Die Story spielt in einer klei-
nen Stadt namens Providen-
ce, wo die Luft ziemlich blei-
haltig ist. Recht und Gesetz
sind hier Fremdworte. Nun

liegt es an Ihnen, in dem klei-
nen Stéddtchen fir Ordnung
Zu sorgen.

Zeigen Sie es TNT-Tom,
Bammo und seinen mexika-
nischen Banditen, und rau-
men Sie in dem kleinen
Stéadtchen einmal richtig auf.

Das Spiel fiir die ganze Familie!

KNOW — mehr als nur ein Spiel

- karlm e'ine unbegrenzie Anzahl von Fragen und Antworten ver-
walten!

— bietet die Maglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewihlten
‘é\gg‘.tsepsgebiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen

itor!

— ist vollkommen menuegesteuert!

— besitzt eine Supergrafik! Die CPC-Version zeigt bis jetzt noch nie
dagewesene Tricks mit dem Videocontroller.

— stellt zu jeder Frage wahlweise 5 oder 1 Antwort zur Auswahl!

— verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals
erscheint!

— gibt alle Fragen und Antworten sowie sdmtliche Aufforderungen
flr jeden Spieler und fiir jedes Wissensgebiet mit Angabe der je-
weiligen Plazierung aus!

— ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem
Vielfachen davon!

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

— muB man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem Wissens-
gebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

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

— Die Version Know-PC wird mit 13 verschiedenen Wissens-
gebieten ausgeliefert! In der CPC-Version befinden sich standig
ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher.

KNOW - was ist das?

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

A\ [ 8 i o )‘
kénnen. o ST

KNOW-CPC  gost.: 106
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News

Populous

Electronic Arts stellt in die-
sen Tagen ein neues Strate-
giespiel vor. Populous, so
der Name des Spieles, ent-

stand unter Leitung der
Kinstlergruppe Bullfrog. In-
halt des Spieles ist der
Kampf zwischen Gut und
Bose. Ausgehend von einer
Population von drei Men-
schen muB der Spieler versu-
chen, die gesamte Welt mit
seiner Bevdlkerung zu besie-
deln. Natirlich kann sich Ihre
Bevolkerung nicht ungestort
vermehren. lhr Gegenspie-
ler, der das Bose symboli-
siert, versucht Sie zu schéadi-
gen und seinerseits die Welt
zu besiedeln. Ausgehend
von seiner Basis muB der
Spieler versuchen, zun&chst
eine gewisse Landflache ein-
zuebnen und so die Besied-
lung zu erméglichen. Sieger
ist, wer am Ende der Ausein-
andersetzung die ganze

Koei schlagt wieder zu

Nachdem die Firma Koei mit
Nobunaga’s Ambition und
Romance of the three King-
doms auf dem MS-DOS-Be-
reich schon Erfolge verbu-
chen konnte, zdgerte sie
nicht lange und schuf ein
weiteres Strategiespiel flr
den PC.

Genghis Khan nennt sich
das Werk, eine historische
Simulation, die Sie in die Zeit
des berihmten Mongolen-
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Welt besiedelt hat. Weiterhin
bestehen noch umfangrei-
che Madglichkeiten, EinfluB
auf die Populationsdynamik
des Gegners zu nehmen. Mit
Hilfe von Erdbeben ist es
moglich, die Bevélkerung
des Gegenspielers entschei-
dend zu reduzieren. Auch
ein Ritter kann bei der Beset-
zung bereits besiedelter Ge-
biete gute Dienste leisten.
Populous wird fir die Rech-
ner Amiga und Atari ST zu ei-
nem Preis von DM 79,- er-
héltlich sein. Eine Datalink-
Option ermdglicht es zwei
Personen, via Modem mit-
einander zu spielen. Als Be-
sonderheit féllt hierbei auf,
daB sowohl die Kombination
Amiga/Amiga, Atari ST/Atari
ST als auch Amiga/Atari ST
mdglich ist. Die Komplexitét
des Spiels ermdglicht meh-
rere  erfolgversprechende
Lésungsansatze.

herrschers versetzt. Schlip-
fen Sie in die Rolle eines be-
rihmten Herrschers wie Ri-
chard Ldwenherz  oder
Genghis Khan, und starten
Sie eine groBartige Karriere,
die lhren Namen in die Ge-
schichte eingehen lassen
wird.

Bis zu vier Spieler kénnen
gleichzeitig an dieser bemer-
kenswerten Simulation teil-
nehmen.

Kampf gegen den Terrorismus

Operation Hormuz, ein Pro-
gramm von Again Again,
spielt in den unruhigen Ge-
wéssern des Arabischen
Golfs. Wird der méachtige
Flugzeugtréger der Vereinig-
ten Staaten in der Lage sein,
die Olbasen vor Raketenan-
griffen zu schiitzen, oder
folgt ein totales Chaos?

Hhni===j|i - 4

Prison

Das Softwarehaus Chrysalis
stellt jetzt das Programm Pri-
son vor.

In einer Zeitebene in weiter
Zukunft hat sich die galakti-
sche Foéderation dazu ent-
schlossen, den Planeten Al-
trax als Gefangnis far Kapi-
talverbrecher zu nutzen. Al-
trax ist ein unwirtlicher
Planet, der meistens von
dunklen Wolken verhangen
ist. Seit die Todesstrafe ab-
geschafft wurde, dient dieser
Planet als Sammelbecken
fir die Schwerverbrecher
der Galaxis. Unser Held, ein
Undercover-Agent der Poli-
zei, wurde félschlicherweise
flr ein Verbrechen bestraft,
das er nicht begangen hatte.
Die Strafe belief sich auf le-
benslénglich, abzusitzen auf
Altrax. Auf dem Weg zu be-
sagtem Strafplaneten erfahrt
unser Held einige Informatio-

Operation Hormuz ist laut
Vertreiber eine realistische
und duBerst genaue Simula-
tion des Kampfes gegen die
neueste Form des internatio-
nalen Terrorismus. Es ist fiir
die Computersysteme Spec-
trum, C-64, Amstrad CPC,
Atari ST, PC und Amiga vor-
gesehen.
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nen, die ihn Hoffnung schép-
fen lassen. Vor zwei Jahren
landete ein zuféllig vorbei-
kommender Frachter im Si-
cherheitssystem von Altrax.

Dabei wurde das Kontroll-
zentrum zerstért. SchlieBlich
schlug der Frachter auf der
Oberflache des Planeten auf
und zerschellte. Von dem
Rettungsboot fehlte aller-
dings jede Spur, und es ge-
hen Geriichte um, daB die
Gangs auf Altrax immer noch
um dieses Rettungsboot
kédmpfen. Dies dirfte auch
lhre Chance sein, um diesen
unwirtlichen und geféhrli-
chen Planeten doch noch
einmal verlassen zu kénnen.

Prison wird fur die Systeme
Atari ST, Amiga Archimedes
und MS-DOS zu einem Preis
von ca. 60,- DM angeboten
werden.



Neuer Simulator von Electronic Arts

Electronic Arts stellt mit 688
Attack Sub eine U-Boot-Si-
mulation flir den PC vor. Das
Programm unterstitzt CGA-
Karten mit vier Farben, EGA-
Karten und Tandy mit 16

Farben, VGA- bzw. MCGA-
Rechner mit 256 Farben. 688
Attack Sub ermoglicht dem
Spieler die Auswahl zwi-
schen einem sowjetischen

U-Boot der Alfa-Klasse und
einem US-Los-Angeles-Un-
terseeboot. Die Simulation
erlaubt das Spielen gegen
den Computer oder auch ge-
gen einen anderen Mitspie-
ler per DFU. 3-D-Grafiken so-
wie digitalisierter Sound las-
sen auf ein interessantes
Werk hoffen.

CUSTODIAN

Custodian

Das Softwarehaus Hewson
stellt mit Custodian eine ein
neues Geschicklichkeits-
spiel mit Actionelementen
vor. Sie haben die Aufgabe,
in einer auBerirdischen Ur-
nenhalle die Gebeine eines
Kriegsherren aus grauer Vor-
zeit zu beschiitzen. Die Lei-
che des groBen Kriegers muB
vor Parasiten geschiitzt wer-
den, die es sich in den Kopf
gesetzt haben, Leiche aufzu-
fressen (igitt). Und Sie miis-

sen sie daran hindern. Keine
einfache Aufgabe, da die Pa-
rasiten deutlich in der Uber-
zahl sind und Sie standig ge-
gen Materialmangel wie feh-
lende Munition kémpfen
missen. Die Aufnahme von
gewissen Icons kann diese
Notlage jedoch ein wenig lin-
dern.

Custodian wird fiir die Syste-
me Amiga und Atari ST zu ei-
nem Preis von ca. DM 65,-er-
héltlich sein.

Renegade Ili

Wenn ein Mann sein M&d-
chen verliert, kann es durch-
aus passieren, daB er eben-
falls seine Beherrschung
verliert. So geschehen in Re-
negade lll - The Final Chap-
ter. Renegade muB all seine
Kraft und Reaktionen zusam-
mennehmen, um die Entflih-
rer seiner Freundin durch die
Zeit zu jagen. Neolithic Man,
Ritter und Mumien aus den
Grabern des alten Agypten
sind dabei nur einige der Ge-
fahren, die gemeistert wer-
den missen. Die Aufgabe
wird Sie weit in die Vergan-
genheit entflhren, in Zeiten,
die Sie sicher nicht so
schnell vergessen werden.
Bei aller Kampfmoral sollten
Sie allerdings nicht verges-
sen, daB Ihr Madchen groBen
Wert darauf legt, Sie lebend
wiederzusehen. Renegade
lll - The Final Chapter wird

Amiga-PD-Taktikspiel

Die Firma Wolf-Computer-
technik, bekannt durch den
Vertrieb  von  Public-Do-
main-Produkten, hat nach
dem PD-Renner Kampf um
Eriador ein weiteres Low-
Cost-Strategiespiel flr den
Amiga entwickelt, der Name:
Return to Earth. Es handelt
sich um ein (iberaus komple-
xes Weltraum-Handelsspiel,
das mit einigen Action-Se-
quenzen vermischt ist. Es
gilt bei Return to Earth die
Erde wiederzufinden, die auf
keiner der neueren Welt-
raumkarten eingezeichnet
ist. Suchen Sie auf fremden

News

fir die Systeme C-64, CPC
und Spectrum sowie Amiga
und Atari ST erhéltlich sein.
Der Preis flir die 8-Bit-Versio-
nen dirfte ca. DM 30,- betra-
gen, die 16-Bit-Version wird
ca. DM 60,- bis DM 75,- ko-
sten.

Planeten nach altem Karten-
material, und nehmen Sie
Transportauftrdge an, die lh-
nen nicht nur Geldbetrége,
sondern auch Erfahrungs-
punkte bringen. Auf den
Strecken zwischen den Pla-
neten kann es natirlich auch
vorkommen, daB Sie von
Weltraumpiraten angegriffen
werden, hier hilft nur noch
der Zweikampf. Hervorra-
gende Grafiken sowie digita-
lisierte Sounds machen die-
ses Spiel erst spielenswert.
Wir werden in der néchsten
Ausgabe mehr darliber be-
richten.

Chuck Yeager’s AFT nun auch fiir CPC

Wie wir von Electronic Arts
erfuhren, ist der Flugsimula-
tor Chuck Yeager's Advan-
ced Flight Trainer auch auf
dem CPC in Arbeit. Das Pro-
gramm gliedert sich in drei
Teile: Das erste Level ist
eher fir Anfdnger gedacht,
welches den Flugschiiler er-
ste Flugerfahrungen, wie

Takeoffs und Landeanfllige,
lehrt, wéhrend der zweite
Teil dem Flugschiiler ver-
schiedene Flugmandver bei-

bringt. Im dritten Level kann
man akrobatische Stunts
und Formationsfllige absol-
vieren und seine erlernten
Fahigkeiten beweisen.

Man hat die Auswahl zwi-
schen mehreren Maschinen,
wie die Camel F-1, Spad XIIl,
P-51 Mustang, aber auch
moderne Flugzeuge wie die
Blackbird, die F-16 oder
F-18. Man darf gespannt
sein!

5'89 JOYSTICK 15
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Pixel fur Pixel Qualitat

Das sonnige Kalifornien ist ein Zentrum der Computerindustrie. Bedeu-
tende Firmen, wie beispielsweise IBM, stammen aus dieser Gegend. Aber
auch Atari, Apple und andere Hardwareentwickler sind dort ansassig. Nicht
nur die Hardwareentwickler haben hier ihr Hauptquartier aufgeschlagen, auch
Softwareproduzenten wie Electronic Arts, Sierra Online und viele andere sind
hier zu finden. Wenn es jedoch um Computergrafiken geht, féllt zwangslaufig
der Name der Computer Graphics Show in New York City. Auf dieser Messe
sind namlich nicht nur die faszinierendsten Grafiken und Animationen zu se-
hen, sondern auch die neuesten Errungenschaften der Technik, mit denen
solche Arbeiten erst ermoglicht werden. Lassen Sie uns nun gemeinsam die
Gange dieser beeindruckenden Show entlang schliendern.

5'89 JOYSTICK 17
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Neues aus aller Welt ))-

Der amerikanische Entertainment-
charakter dieser Messe war nicht zu
Ubersehen, liberall gab es exzellente
Grafiken und Animationen zu bewun-
dern, wahrend Firmen ihre neuesten
Programme fiir die dreidimensionale
Darstellung von Kérpern vorstellten.
Eines der beeindruckendsten Pro-
gramme war Sculpt Animate 4D, das
fir den Amiga vorgestellt wurde.

Byte fiir Byte ist dieses Programm
das neueste Update des bekannten
Raytracing-Programmes. Einige Fea-
tures machten in diesem Zusammen-
hang besonders von sich reden, Git-
tergrafiken, belegbare Funktionsta-
sten, Metalleffekte auf beliebigen
Schriften und bewegliche Schieier-
funktionen sind genauso zu sehen
wie eine spezielle Animationsspra-
che und eine um ein Mehrfaches ge-
steigerte  Rendering-Geschwindig-
keit. Warum wurde dieses Update ei-
gentlich Uberhaupt erstellt, wenn
schon der Vorgdnger das Publikum
zu Begeisterungsstirmen veranlaB-
te? Dazu Floyd Wright, Verantwortli-
cher der Firma Bytes Video Produc-
tions:

“Die Anwender leben nicht vom Brot
allein, man muB schon ein besonde-
res Bonbon bieten, um Sie zufrieden-
zustellen.”

Scanline Rendering ist ein neues
Verfahren, das es ermdglicht, eine
derartige Objektbeleuchtung so zu
realisieren, daB die dreidimensiona-
len Objekte wie echt aussehen. Dies
ist zwar kein echtes Raytracing im
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bisherigen Sinne, aber das Verfah-
ren spart Zeit, was den eigentlichen
Vorteil darstellt. Animationen kénnen
nun in wenigen Stunden geéndert
werden, wahrend bisherige Program-
me doch Tage oder sogar Wochen
bendtigten, um den gleichen Effekt
zu erzielen. Natlrlich ist die Bedie-
nung eines solchen Programmes
nicht gerade einfach, zu diesem
Zweck liegt dem Programmpaket ein
ca. 400 Seiten starkes Handbuch bei,
das zum Verstédndnis unbedingt er-
forderlich ist. AuBerdem konnen
noch gebrauchsfertige Fonts erwor-
ben werden sowie Zusatzgerate, mit
denen eine eigene Orbiter-Weltraum-
station zusammengesetzt werden
kann, zumindest auf dem Compu-
terscreen...

Animation par excellence

Die Rummelplatzatmosphédre der
Veranstaltung fand einen Héhepunkt
am Apple-Stand, wo auch eine ganze
Anzahl von Macintosh-Programmen
vorgestellt wurde. Neben Sculpt Ani-
mate 4D erregte besonders Para-
comps$ Swivel 3D die Aufmerksam-
keit des Publikums. Vorgefertigte
Grundformen machen es relativ ein-
fach, komplexe Gebilde zusammen-
zusetzen. Besonders interessant ist
dieses Programm im Zusammen-
hang mit einem Grafik-Interface und
“Tweening“, einem Verfahren, das
dazu dient, die Zwischenphasen
zweier Endpunkte einer Animation zu
errechnen. Gibt man beispielsweise
einen geschlossenen und einen ge-
offneten Mund vor, so errechnet das

Programm alle notigen Zwischenstu-
fen zur Animation dieses Vorganges!
AuBerdem werden noch so wichtige
Features wie subtile Schattenverl&du-
fe im Rahmen dieses Programms an-
geboten. Natirlich besteht die Mdg-
lichkeit, sich alle Objekte als Wire-
frames oder geflillte Polygone darzu-
stellen.

Die Show bot natiirlich auBerdem
Raum flir Gesprache zwischen Soft-
waredesignern und Hardwarespezia-
listen. Dazu einige Anmerkungen
von Roman Ormandy von der Firma
Octree Software in New York:

“Hier besteht wirklich eine Chance,
den eigenen Horizont zu erweitern
und zu sehen, welche Ideen andere
entwickelt haben. Die Gespréche,
die in diesem Zusammenhang ge-
flihrt werden, sind &uBerst hilfreich,
um festzustellen, wer neue Entwick-
lungen getéatigt oder Wege beschrit-
ten hat, um die Leistungsféhigkeit
der Geréte zu verbessern. Es kann
auch nur von Vorteil sein, daB der
’kleine’ Amiga in diesen ProzeB voll
integriert ist.”

In der Tat, Ormandys Amiga-Pro-
gramm “Caligari“ ist ein hochwerti-
ges 3D-Animationsprogramm, das
durchaus professionellen Ansprii-
chen gerecht wird. Caligari zeichnet
sich zudem durch eine recht einfache
Handhabung aus, wie ein Gespréch
mit Isauro Del La Rosa, einem be-
kannten Animationskiinstler ergab.
Er bendtigte lediglich eine Stunde,
um ein komplexes 3D-Objekt zu er-
zeugen. “Es ist wirklich ganz einfach
zu benutzen®, so Del La Rosa,“ inner-
halb von wenigen Stunden ist es
moglich, eine Drahtgitter-Animation
zu erstellen. Fir einen Designer ist
dieses Programm ein Traum. Zum
Preis von $1999.00 ist es sicher eine
Alternative zu bestehenden Profipro-
grammen dieser Art.“
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Commodore groB in Fahrt

Besonderes Interesse erregte auch
der Commodorestand, an dem das
2286 Bridgeboard vorgestellt wurde.
Der neue Computer aus dem Hause
Commodore enthélt unter anderem
einen voll funktionsfahigen 80286 PC
AT. Neben einem AT- und zwei XT-
Erweiterungsslots besteht die Mdg-
lichkeit, CGA-Grafik und monochro-
me MDA-PC-Windows simultan mit
Amiga-Grafiken darzustellen! Die
Maschine ist selbstverstandlich auto-
konfigurierend und auto-bootféhig.

Die neue Janus 2.0 Software unter-
stitzt die Amiga-Harddisk ebenso
wie RAM-Drives oder angeschlosse-
ne Floppydisk-Stationen sowie die
Maus. Der Preis fir diese Neuent-
wicklung liegt noch nicht fest, trotz-
dem verschlang das Publikum férm-
lich die Prospekte, um Naheres lber
den Hochgeschwindigkeits-AT zu er-
fahren, der seinen Platz innerhalb
des Amiga gefunden hatte.

Wenn man (iber Hardwarekarten
spricht, darf die Realvision 24 von Ar-
tist keinesfalls Ubersehen werden.
Die Moglichkeiten, die diese Karte
bietet, sind schon beeindruckend.
Sie kombiniert hochauflésende Grafi-
ken mit einem naturgetreuen Rende-
ring von 16 Millionen Farben! Dieser
Echtfarben-Controller bringt ein hel-
les und flimmerfreies Bild auf den
Screen. Ein Doppelpuffer sorgt dafiir,
daB ein Bild dargestellt werden kann,
wéhrend das andere gerade in den
Puffer digitalisiert wird. Sowohl PAL
als auch NTSC werden unterstitzt,

P

und ein integriertes Genlock-Interfa-
ce erlaubt es, Videobilder mit Com-
putergrafiken in einer Auflésung von
bis zu 1024 x 482 Pixeln miteinander
zu kombinieren.

Grafik auf den Screen
gezaubert

Unabhéangig vom verwendeten Pro-
gramm und den Ergebnissen, die
man damit erzielen kann, braucht
man immer noch eine Moglichkeit,
seine Ideen auf den Screen zu brin-
gen. Da Zeichnen mit Hilfe des Joy-
sticks oder der Maus nicht unbedingt
einfach und benutzerfreundlich ist,
kdnnte bei diesem Problem ein Gra-
fikpad helfen. Easyl, das von der Fir-
ma Anakin Research vorgestellt wur-
de, ist ein druckempfindliches Grafik-
board. Die 8,5’x 12" groBe Arbeits-
fliche kann dabei mit einem
normalen Stift bearbeitet werden. Die
Amiga-Version bietet zudem noch
die Mdoglichkeit, parallel zu diesem
Pad auch die Maus zu benutzen. Die
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Installation stellt auch den Ungetlib-
ten vor keine Schwierigkeiten. Mittels
eines Interface wird das Pad an den
Expansion Port des Amiga ange-
schlossen; der AnschiuB ist selbst-
verstandlich durchgeschleift. Flir den
Amiga 2000 sieht die Sache etwas
anders aus: flr dieses Modell gibt es
eine Einbaukarte, die mit im Geh&u-
se untergebracht werden kann.

Interessant ist auch die Tatsache,
daB man zwischen dem Linkshander-
und Rechtshdandermode wahlen
kann. Membrananordnungen simu-
lieren bei diesem Pad die beiden
Mausbuttons. Mit diesen Anordnun-
gen wird, wie bei der bekannten
Maus, der Zeichenmodus gewahit,
mit Hilfe der anderen “Taste“ kann
Gezeichnetes wieder entfernt wer-
den. Weiterhin ist zu sagen, daB an-
hand des Pads auch verschiedene
Steuerfunktionen zugénglich sind.
So kann vom Pad aus beispielsweise
der Screenmode eingestellt werden.
In das Pad integriert ist ebenfalls
noch ein Zeichenprogramm sowie ei-
nige Animationsfunktionen.

Die MS-DOS-Variante von Easyl darf
ebenfalls nicht (bersehen werden.
Das Pad ist mit der Amiga-Version
identisch, allerdings muB auf MS-
DOS-Geréten zunachst die entspre-
chende Hardwarekarte eingebaut
werden. Easyl arbeitet Ubrigens mit
allen kompatiblen PS/XT/AT zusam-
men. Die Karte beinhaltet eine Stan-
dard RS 232C Schnittstelle, was die
Benutzung einer seriellen Maus wie
beim Amiga ermdéglicht. GEM- und
WINDOW-Grafik-Ausstattung  wer-
den ebenso unterstiitzt wie eine gan-
ze Reihe kommerzieller Software.
Bei aller Begeisterung tiber diese si-
cherlich sinnvolle Hard- und Software
gab es allerdings noch viel mehr auf
dieser Show zu entdecken. Es exi-
stieren noch eine Reihe anderer
Maoglichkeiten, um Bilder zu tbertra-
gen. In diesem Fall ist die Rede von
35-mm-Diapositiven. Nun ist eine Di-
gitalisierausristung nicht gerade
eine neue Angelegenheit, aber Ni-
kons Film Scanner LS-3500 verdient
schon einen genaueren Blick. Die
Maschine zerlegt 35-mm-Filme in
ihre Farbkomponenten, und die Re-
produktion hat immerhin eine High-
Res-Auflosung von 4096x6144 Pi-
xeln! Zwei verschiedene Modi stehen
zur Auswahl. Der erste ermdglicht
den schnellen und sauberen Trans-
fer, der zweite alle Arten von Ande-
rungen an den Bildern. Das Geréat
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zeichnet sich besonders durch die
Tatsache aus, daB eine ganze Anzahl
von Computern genutzt werden
kann, die entweder Uber eine
RS-232C- oder GP-IB-Schnittstelle
verfligen. Der Preis fiir dieses Gert
wird $10.000 betragen. Trotz des, auf
den ersten Blick, hohen Preises wer-
den hier Features geboten, die ihr
Geld wert sein dirften.

Um aber zur Animation zurlickzukeh-
ren, wie nun die Grafiken auf den
Screen zaubern? Mission Graphics
wartet hier mit einer Losung auf. Mis-
sion Graphic bietet einen Service an,
um mit dem Computer erstellte Ani-
mationen auf ein Videoband zu Uber-
spielen, und zwar in der gleichen
Qualitat wie professionelle Studios.
Neben dem Verkauf von Amigas be-
nutzt Mission Graphics diese Maschi-
nen ebenso flr den professionellen
Einsatz. Zu diesem Zweck wurde der
Amiga allerdings in eine Metallbox
gepackt, um auf diese Weise auch
den mobilen Einsatz des Gerétes si-
cherzustellen. Allerdings muB sich je-
der im klaren dariber sein, daB nicht
alle handelstblichen Videorekorder
angeschlossen werden kénnen. Pro-
fessionelle Videomaschinen sind
schon erforderlich, um den vollen
Leistungsumfang nutzen zu kénnen.
Weitere Features erldutert Vince Bi-
lotta:

“Wenn man den zur Verfligung ste-
henden Speicherplatz auf einer Dis-
kette in Betracht zieht, stellt man fest,
daB eine 30-Sekunden-Animation mit
vielen Details durchaus 90 Megabyte
in Anspruch nehmen kann. Sogar
eine Harddisk ist unter diesen Um-
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stdnden schnell an der Grenze ihrer
Kapazitat angelangt. Und wem ste-
hen schon acht Megabyte RAM zur
Verfligung? Aus diesem Grund ha-
ben wir einen Computer wie den Ami-
ga mit einem Panasonic 7500A kom-
biniert. Dies ist wahrscheinlich eine
auBerst preiswerte Methode, um pro-
fessionelle Ergebnisse zu erzielen.
Mit Hilfe des Super-VHS-Rekorders
kénnen so einzelne Frames aufge-
zeichnen werden. Weitere Einstell-
méglichkeiten, die normalerweise
nur bei Profi-Equipment anzutreffen
sind, sind ebenfalls in diese Anord-
nung integriert. Zu einem Preis von
$5000 werden hier Méglichkeiten er-
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Amiga 2286 Bridgeboard
Commodore International

1200 Wilson Drive

West Chester, Pennsylvania 19380

Artist Realvision 24
Control Systems

2675 Patton Road

St. Paul, Minnesota 5513

Caligari

Octree Software

311 West 43rd Street, Suite 904
New York, New York 10036

Discus Optical Disk System Aga
90 Fifth Avenue
New York, New York 10011-7696

Ontario, Canada MOV 5C3

Mission Graphics
433 East 6th Street
New York, New York 10009

Nikon Film Scanner LS-3500
Nikon, Inc./Electronic Image Enginee-

Garden City, New York 11530

Swivel 3D

Paracomp

123 Townsend Street

San Francisco, California 94107

Sculpt Animate 4D/Orbiter/Space Sta-
tion Disk/Tate Fonts I

Byte by Byte

9442 Capitol of Texas Highway North,
Suite 150

Austin, Texas 78759

Videofax

Interactive picture Systems
42 East 23rd Street

New York, New York 10010




offnet, die bisher professionellen Stu-
dios vorbehalten waren. Zieht man
den Anschaffungspreis ins Kalkl
und vergleicht diesen mit den Prei-
sen der Studios, stellt man relativ
schnell fest, daB hier wirklich eine
preiswerte Lésung vorliegt. Trotz die-
ser Preisgestaltung kénnen es sich
viele Anwender nicht leisten, die
eben angesprochene Hardware zu
kaufen. Aus diesem Grund bietet nun
Mission Graphics den Service an,
von eingesandten Disketten Anima-
tionen auf Videoband zu Gbertragen.
Das wichtigste an der Neuentwick-
lung, so Vince Bilotta, ist die Tatsa-
che, daB es mit Hilfe des Amiga még-
lich ist, einen derart hohen Standard

zu erreichen.”

DISCUS

Bei derart hit2|gen Spelcherplatzdls-
kussionen  erregte ein  High-
Tech-Produkt besondere Aufmerk-
samkeit. DISCUS, eine les-und be-
schreibbare Optical-Disk, kann hier
neue MaBstdbe schaffen. Die im
5,25"-Format gehaltene Disk kann
mit Hilfe eines Lasers sowohl gele-
sen als auch beschrieben werden.
Nach Angaben der Hersteller (AGA,
Inc.) hat eine optische Disk ein Spei-
cherangebot von ca. 500.000-Seiten
Text! Im Gebrauch verhélt sich das
optische Drive wie eine sehr schnelle
Harddisk. Zuné&chst nur fir AT&T-
Maschinen vorgesehen, befindet
sich zur Zeit eine Entwicklung flir den
Macintosh in Arbeit. Der Controller
dieses Drives ist auBerdem noch in
der Lage, Floppydisks und ein CD-
Rom zu verwalten. Mit einem Preis
von $4500 liegt dieses System im
gleichen Bereich wie die ersten Per-
sonalcomputer.

Mit Fax geht’s fix...

Faxmaschinen sind in letzter Zeit in
den Vereinigten Staaten sehr in
Mode gekommen. Mit ihnen haben
naturlich auch einige unangenehme
Dinge Einzug gehalten, wie zum Bei-
spiel die sogenannten “junk mail®.
Darunter versteht man Schreiben
und Angebote, die man weder be-
stellt noch sonst in irgendeiner Form
geordert hat. Auf der Computer Gra-
phics Show war diesmal allerdings
etwas Neues im Faxbereich zu ver-
zeichnen. Ein weiterer Anwendungs-
bereich eroffnet sich mit der Verar-
beitung bzw. Ubertragung von Video-
bildern Uber eine normale Telefonlei-
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tung. Videofax, so der Name des
neuen Gerites von der Firma Interac-
tive Picture Systems, ist zunachst
einmal in der Lage, bis zu 1000

Videobilder aufzunehmen und ohne
Qualitatsverlust auf einer Harddisk
zu speichern. Ein automatisch ablau-
fender Vorgang befahigt dann eine
handelsibliche Faxmaschine, ein
Farbbild in High-Res-Fernsehqualitat
innerhalb von drei Minuten zu ver-
schicken. Und das alles mit Hilfe ei-
ner gewohnlichen Telefonleitung!

Wahrend die Volksfeststimmung auf
dieser Messe neuen Hohepunkten
entgegengeht, wird es flir uns Zeit,
unseren Streifzug langsam zu been-
den. Nur ein totaler Stromausfall
kénnte hier die faszinierenden Grafi-
ken, Animationen und Hardware-

Demonstrationen stoppen. Die Tech-
nologien werden immer ausgefeilter
und beschreiten oft neue Wege. So
féllt es uns in der Tat schwer, die
Show im nachsten Jahr abzuwarten.

(by Marshal M. Rosenthal/mm)

Der Autor dieses Artikels, unser amerikanischer
Mitarbeiter Marshal M. Rosenthal, ist als freier
Journalist und Fotograf in der ganzen Welt unter-
wegs. Artikel und Fotos von ihm sind bereits in
zahlreichen Publikationen in den USA, England,
Spanien, Frankreich und Mexiko erschienen. Wir
werden in Zukunft sicher noch éfter liber Neuhei-
ten auf dem amerikanischen und internationalen
Markt berichten. (Anmerkung der Redaktion)
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C? (’P{P’

Hersteller: Psyclapse
Vertrieb: Rushware
System: Atari ST, Amiga
Preis: 49,95 DM

Aus eins mach zwei!

Nach einer Mandeloperation miissen
Sie feststellen, daB Sie sich auf ei-
nem fremden Planeten befinden; Wie
Sie dort hingekommen sind, werden
Sie sich fragen — nun, wahrend Sie
noch in der Narkose auf dem Opera-
tionstisch lagen, hat Sie eine interga-
laktische Kopier-Gang gekidnappt
und dupliziert. So komisch das klin-
gen mag, Sie sind Herr Uber zwei
Kbrper, um es genauer auszu-
dricken: Sie sind zwei Personen!
Nebenbei erfahren Sie zu allem Ubel
auch noch, daB Sie (beide) in das Re-
giment der Queen’s Cloned Highlan-
ders aufgenommen wurden, deren
Aufgabe darin besteht, sich auf aben-
teuerliche Kampfe mit auBerirdi-
schen Lebensformen einzulassen.
Machen Sie sich auf ein haarstrau-
bendes Abenteuer gefaBt.

Sesam 6ffne Dich

Sie finden sich in einer Art Labyrinth
wieder, in dem es vor feindlich ge-
sinnten AuBerirdischen nur so wim-
melt. Diese auszuldéschen ist nun
also lhre Aufgabe. Doch nicht nur das
stupide Herumgeballere ist Sinn des
Spieles. Nein, es missen auch ver-
schiedenfarbig gekennzeichnete
Karten gesucht werden, um durch
die vielen Tlren zu gelangen, hinter

Bildschirmfoto Atari

24 JOYSTICK 5'89

Bildschirmfoto Atari

denen viele niitzliche Gegenstédnde
lagern. Mittels dieser Gegenstande
kénnen Sie unter anderem ver-
brauchte Energie sofort zurlickge-
winnen, |hre Kampfkraft steigern
oder auch die bereits erwéhnten Kar-
ten ergattern. In einigen Fallen mus-
sen auch bestimmte Schalter betétigt
werden, die undurchdringliche Ener-
giebarrieren ausschalten. Hat man
alle Gegensténde aufgesammelt, &ff-
net sich ein Ausgang in das nachste
Level.

Was bringt’s?

Captain Fizz meets the Blaster-Trons
ist ein Spiel fir zwei Spieler, das
langanhaltenden SpielspaB ver-
spricht. Hier muB darauf hingewiesen
werden, daB die Steuerung der bei-
den Spieler besser Uber zwei Joy-
sticks erfolgen sollte, denn mit der
Maus kommt man gewiB nicht weit,
da diese zu ungenau ist. Der Bild-
schirm splittet sich in zwei Fenster,
wobei das obere flr Spieler eins und

*

Strategie und Ge-
schicklichkeit sind
bei diesem Spiel
Trumpf, denn eini-
ge der 22 Level
kénnen doch ziem-
liches Kopfzerbre-
chen bereiten.

Diverse Schalter
miissen betétigt
werden, um un-
uberwindbare
Energiebarrieren
auszuschalten.
Dabei kommt es
aber auch auf die
richtige Kombina-
tion an.

das untere flr Spieler zwei relevant
ist. Man sollte auch darauf achten,
daB beide Spieler sich die verschie-
denen Farbkarten teilen, da man nur
mit der jeweils richtigen Karte durch
die TUren gehen kann. Wir wollen ja
nicht, daB wir unseren Mitspieler ein-
bzw. ausschlieBen, oder? Manche
Sequenzen sind nur durch die Zu-
sammenarbeit beider Spieler spiel-
bar, so zum Beispiel das Ausschalten
der Energiefelder, das nur eine kurze
Zeit wirkt. Grafisch gesehen haben
auch hier die Programmierer viel
Wert auf Details gelegt, aber das ist
man ja von Psygnosis/Psyclapse
schon gewohnt. Bemangeln muB ich
lediglich die Tatsache, daB die bei-
den Teilbildschirme nicht scrollen.
Dies bedeutet, daB man stellenweise
seine Gegner erst zu spat ausma-
chen und sein Leben schon relativ
frih ausgehaucht werden kann.
Auch das Handbuch ist etwas duirftig
ausgefallen, aber nach einigem Spie-
len kommt auch der Unversierteste
doch recht gut zurecht. Alles in allem
ist Captain Fizz in unserer Redaktion
auf groBen Anklang gestoBen; wir
kénnen das Spiel auf jeden Fall emp-
fehlen.

(br)
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Advanced Ski
Simulator

Hersteller: Code Masters
Systeme:Amiga
Testversion: Amiga
Preis: 64.95 DM

SchuBfahrt mit Hindernissen

Kitzbuihl, Zermatt oder Garmisch-Par-
tenkirchen, Skifahren erfreut sich gro-
Ber Beliebtheit. Leider spielt das Wetter
nicht immer mit, und statt verzuckerter
Winterlandschaften erblickt der Sport-
begeisterte nur schlammige Wiesen
und Hange.

So problematisch es in der Praxis ist,
dem weiBen Sport zu frénen, so preis-
wert und einfach schien es, das Skifah-
ren als Computersimulation umzu-
setzen.

Slalom in Seefeld

Der Advanced Ski Simulator schnallt
dem Spieler die Bretter unter die FliBe
und postiert ihn in Form eines kleinen
Pixelsportlers am Start. Vom Fleck weg
wird vom Spieler heftigstes Feuer-
knopfbetétigen erwartet. Dadurch be-
nutzt der Athlet die Skistdcke.

Nun kann der Spieler noch die Rich-
tung, in die der Pixelheld schaut, ver-
dndern und ihn in jede beliebige Rich-
tung drehen.

Die Grafik der Abfahrten folgt strengen,
geometrischen Regeln und wird durch
gegeneinander versetzte, nach unten
geneigte Rechtecke zusammenge-
setzt. Es entsteht ein Szenario, das an
Spiele a la Marble Madness erinnert. In

Bildschirmfota: Amiga
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diesem recht starr anmutenden Umfeld
stehen Tannen, Hutten, Erdhiigel, al-
lerlei Schaulustige und natlrlich die
Slalomtore, die den Streckenverlauf
markieren. Zusétzlich kann sich der
Spieler an den bereits im Schnee be-
findlichen Spuren orientieren. Es zeigt
sich, daB das Vorankommen in diesen
Rinnen leichter ist, als im unberihrten,
tiefen Schnee.

Die Grafik kann zwar als gelungen be-
zeichnet werden, jedoch scheinen der
Programmierer und der Grafiker einan-
der uneins gewesen zu sein; es kommt
zum Beispiel vor, daB die Grafik weit
und breit kein Hindernis zeigt, das Pro-
gramm jedoch auf ein solches besteht
und die Spielfigur anhélt. Auch scheint
man die Zwei-Spieler-Option nicht
recht durchdacht zu haben. Der Bild-
schirm behalt immer den Skifahrer, der
in Fiihrung liegt, im Bild. Zwar befindet
sich rechts neben dem eigentlichen
Spielfeld noch eine schematische
Draufsicht der Piste mit Positionsanzei-
ge der beiden Spieler, sich aber da-
nach zu orientieren und die ohnehin

Ein knappes Zeit-
limit steht dem
Spieler fiir jede Pi-
ste zur Verfiigung.
Erreicht er das Ziel
nicht in der vorge-
gebenen Zeit, oder
er versaumt es,
alle gesteckten
Tore zu umfahren,
droht Disqualifizie-
rung.

Software Review

Was hier auf den
ersten Blick wie
ein Schachbrett
nach einem Erdbe-
ben aussieht, ent-
puppt sich beim
nédheren Hinsehen
als Skipiste vom
ReiBbrett.

nicht leichte Abfahrt zu beenden, er-
wies sich als unmdéglich.

Resiimee

Computerbesitzer, die auf der Suche
nach einem anspruchsvollen und reali-
stisch gemachten Skisimulator sind,
werden von diesem Produkt wohl eher
enttduscht werden. Auf den ersten
Blick féllt der Advanced Ski Simulator
durch seine rundherum geféllig gestal-
tete Machart auf, die Tiicke sitzt im De-
tail.

Neben der miBratenen ’Zwei-Spie-
ler-Option’ vermiBten wir eine ’'Conti-
nue’-Funktion. Das bedeutet, wer die
zweite Piste nicht in den vorgegebenen
50 Sekunden schafft, muB sich im
néchsten Spiel erst wieder auf der er-
sten Piste qualifizieren.

Ob man nun alleine oder zu zweit
spielt, macht in der Praxis keinen Un-
terschied, da der zweite Skifahrer im-
mer mitfdhrt und der Computer den
menschlichen Mitspieler ersetzt. Die-
ser legt eine recht ride Fahrweise an
den Tag und behindert damit den Spie-
ler nicht wenig.

Summa summarum ist es eigentlich
schade um den Advanced-Ski-Simula-
tor, es hatte ein feines Spiel draus wer-
den kénnen. (hs/mm)
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Software Review

Hersteller: Sierra Online
System: MS-DOS
Preis: DM 99,95

Gold, Gold, GOLD!!!

Kaum ein anderes Ereignis hat derart
weltweite Aufmerksamkeit erregt wie
der Goldrausch. Im Jahre 1848 wur-
de bekannt, daB in Kalifornien groBe
Mengen Gold gefunden wurden.
Nachdem sich diese Nachricht (iber
die ganze Welt verbreitet hatte, setz-
te ein wahrer Strom von Gl{icksrittern
ein, die Uber Nacht zu schnellem
Geld gelangen wollten. Jeder, der
auch nur einen Funken Abenteuer-
lust in sich hatte, verlieB Haus, Hof
und Familie, um sich einem der vie-
len Trecks Richtung Westen anzu-
schlieBen. SchlieBlich sollte den Er-
zdhlungen zufolge dort das Gold
formlich auf der StraBe liegen. Da Ka-
lifornien zu dieser Zeit auch nur sehr
sparlich bevélkert war, war Raum fiir
jeden vorhanden, der der Erde das
Gold entlocken wollte. Eine Schippe
in einem Loch zeigte an, daB hier be-
reits jemand seinen Claim abge-
steckt hatte. Zumindest im ersten
Jahr des Goldrausches geniigte dies,
um seinen Anspruch auf dieses
Stick Land auszudriicken. Mit den
Diggern kamen dann auch die Hénd-
ler, Wirte, Bordsteinschwalben und
alle anderen, die mittelbar oder un-
mittelbar am Goldrausch verdienen
wollten. Das zumeist hart verdiente
Gold wechselte dann auch schnell
den Besitzer, Preise fiir Waren des
taglichen Bedarfes dnderten sich fast
taglich und stiegen bisweilen auch
ins Uferlose. Was (ibrig blieb, wech-
selte dann bei den diversen Poker-
veranstaltungen den Besitzer. War
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ein Goldfeld ausgebeutet, zogen die
Digger manchmal tber Nacht an die
néchste ergiebige Fundstitte und
hinterlieBen auf diese Weise die so-
genannten Geisterstddte, die heute
wieder als Sehenswiirdigkeiten zu
bewundern sind...

Jedem Digger seinen Claim

Jeder, der gerade angekommen war,
schlug ein provisorisches Lager auf,
in der Hoffnung, bald schon sehr
reich zu werden. Und tatséchlich,
manche Menschen schienen vom
Glick beglnstigt zu sein und nur so
uber den Reichtum zu stolpern. In
Kalifornien gab es eine ganze Reihe
von Goldgrdbern und Farmern, die
mit einem Handgriff ein kleines Ver-
mégen gefunden hatten. Diesen
stand natlrlich eine sehr groBe An-
zahl von Gllcksrittern gegeniiber,
die sich mit den Friichten ihrer Arbeit
gerade so am Leben erhalten konn-
ten. Aber der Reichtum konnte ja
schon unter der ndchsten Schaufel
Erde verborgen sein. Diese Aussicht
lockte insgesamt 250.000 Menschen
nach Kalifornien. Einer von ihnen war
Jerrod Wilson, dem Sie auf der Su-
che nach Ruhm und Reichtum behilf-
lich sein kénnen. Unser Abenteuer
beginnt in Brooklin Heights, New
York, im Jahre 1848. Als durch-
schnittlich verdienender Zeitungsan-
gestellter hat Jerrod langsam die Mo-
notonie des Alltags satt. Ein Abenteu-
er kdme wie gerufen, um einmal die-
ses Einerlei zu durchbrechen. Noch
hat sich die Nachricht vom Gold-
rausch nicht bis nach Brooklin
Heights herumgesprochen. Neben
einer zweckméBigen Ausriistung
stellt sich dann die Frage nach der
glnstigsten Anreise. Immerhin sind

rund 2900 Meilen zurlickzulegen, bis
die goldhaltigen Felder in Reichweite
riicken. Drei verschiedene Reiserou-
ten stehen zur Auswahl, um Kalifor-
nien zu erreichen. Der Weg mit dem
Schiff liber Kap Hoorn betrégt ca.
18.000 Meilen. Skorbut und Hunger
stellen auf diesem Weg nur zwei der
zahlreichen Risiken dar. Der nachst-
kirzere Weg fiihrt tiber die Landenge
von Panama. Im Jahre 1848 ist natiir-
lich der Panamakanal noch nicht vor-
handen, so daB eine gehérige Weg-
strecke durch den Panamadschun-
gel zuriickgelegt werden muB. Auch
dieser Weg birgt gewisse Gefahren.
Im Dschungel missen Sie unter an-
derem damit rechnen, von Eingebo-
renen ausgeraubt zu werden. Killera-
meisen, infizierte Mosquitos und Gift-
schlangen geben einen Einblick in
die exotische Fauna von Mittel-
amerika. Aber auch die dort anséssi-
gen Pflanzen mit ihren messerschar-
fen Blattern sollten nicht unterschatzt
werden. Der dritte Weg zum groBen
Geld flihrt nach alter Pioniertradition
quer durch Amerika. Von Brooklin
Heights fiihrt der Weg mit dem Schiff
Uber die groBen Seen zundchst nach
Fort Independence. Von dort aus be-
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steht die Mdglichkeit, sich einem der
groBen Trecks anzuschlieBen, die in
Richtung Kalifornien aufbrechen.
Auch dieser Weg ist mit Tiicken ge-
pflastert. Da Ihnen die Wahl des Auf-
bruchtermins libertragen wird, haben
Sie eine groBe Verantwortung. Bege-
ben Sie sich zu friih auf die Reise,
bleiben die Planwagen im Schlamm
stecken, fahren Sie zu spét, finden
die Tiere nicht mehr genug zu fres-
sen und Sie missen mit dem Winter-
einbruch rechnen.

Es ist eben im Jahre 1848 schon ein
Abenteuer, einen Kontinent zu durch-
queren. Jedoch, gelingt es Kalifor-
nien zu erreichen, wartet vielleicht
doch noch der groBe Reichtum.

Reisevorbereitungen

Ganz im Vertrauen: Wenn Sie lhre
Reisevorbereitungen nicht abge-
schlossen haben, bevor die Goldfun-
de publik werden, haben Sie schon
so gut wie verloren. Spatestens zu
diesem Zeitpunkt wollen alle nach
Kalifornien, was zu einer erheblichen
Verteuerung aller Passagen fihrt.
Daher empfiehlt es sich, zunachst
einmal Brooklin Heights genau zu er-
forschen und in einem erneuten
Durchgang gezielt vorzugehen.

Innerhalb Ihres Hauses gibt es einige
Dinge zu finden, die lhnen spater von
Nutzen sein kénnen. Haben Sie die-
se eingesammelt, kénnen Sie das
Haus lhrer Eltern getrost verkaufen,
die $ 850 kénnen Sie zwecks Bezah-
lung der Schiffspassage gut gebrau-
chen. Ein Besuch bei der Post bringt
einen Brief des lange verschollenen
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Bruders zutage, der offensichtlich
bereits in Kalifornien angekommen
ist. Ein Besuch bei der Bank erbringt
weitere $ 200, die unserer Reisekas-
se ein weiteres Polster verschaffen.
In den Shops der Stadt kdnnen Sie
weiterhin alles erwerben, was flir die
Reise erforderlich ist. Ob Schaufel
oder Hacke, Mosquitonetz oder La-
terne, Sie miissen nur entscheiden,
was flr Ihre Reise wirklich wichtig ist.
Haben Sie alles beisammen, kénnen
Sie bei einem Besuch im Dock ein
Plakat ausfindig machen. Dort ist
dann auch die Adresse zu finden, an
der Passagen gebucht werden
kénnen.

Insgesamt 60 Punkte kann man theo-
retisch in Brooklin Heights erreichen,
sicher ein Indikator flr die Qualitat
der getroffenen  Reisevorberei-
tungen.

Im Stadtpark ist lbrigens ein hib-
sches Rondell zu finden. Wenn Sie

Im Hardwarestore
kann man alles
erwerben, was das
Goldgréaberherz
erfreut. Allerdings
kann man immer
nur drei Gegen-
stande aus einem
Shop mitnehmen.
Eine genaue Aus-
wahl ist erforder-
lich, wenn man un-
terwegs nicht dem
Siechtum anheim
fallen will.

Software Review

Wihrend der Uber-
fahrt kénnen Sie
lhre Fortschritte
anhand der Land-
karte liberwachen.
Leider verlduft die
Reise meist nicht
so problemlos, wie
man aus heutiger
Erfahrung ge-
wohnt ist.

Uber eine Laterne verfligen, sollten
Sie sich den Boden dieses H&us-
chens einmal genauer ansehen...

Nach dem Kauf des Tickets haben
Sie keine Zeit mehr flr Einkdufe. Sie
sollten sich unmittelbar zu lhrem
Transportmittel begeben. Der Damp-
fer legt Gbrigens an dem Dock ab, in
dessen Ndhe Sie das Plakat gefun-
den haben.

Nach einem zundchst unbeschwer-
ten Reiseabschnitt milssen Sie dann
allerdings beginnen, aktiv an lhrem
Erfolg mitzuarbeiten.

Resilimee

Ein goldenes Adventure im wahrsten
Sinne des Wortes. Zwar kann sich
Gold Rush grafisch nicht mit King's
Quest IV messen, trotzdem ist es den
Grafikern und Programmierern auch
in diesem Spiel gelungen, viel Pep in
eine reale Thematik zu bringen.

Ein umfangreiches Handbuch gibt
Hintergrundinformationen Uber die
Zeit des Goldrausches und birgt so
manchen Insider-Tip, der spéater un-
notige Verluste vermeiden hilft. Und
hat man erst einmal mit den Reise-
vorbereitungen begonnen, kann man
sich dem Charme von Gold Rush
kaum noch entziehen.

Gold Rush setzt die Tradition der
Sierra Adventures in einer Weise fort,
die aus Space Quest und Police
Quest bekannt ist. Wir méchten |h-
nen Gold Rush gerne empfehlen.

(mm)

5'89 JOYSTICK 27



Software Review

Galdregons
Domain

Hersteller: Pandora
Systeme: Atari St, Amiga
Testversion: Amiga

Preis: 64,95 DM

Die Suche nach den
verlorenen Gemmen

Finf Gemmen, versteckt oder verlo-
ren in den dunklen Schriinden finste-
rer Unholde, sind das zentrale The-
ma dieses neuen Fantasy-Rollen-
spieles.

Azazael, ein lange totgeglaubter Ma-
gier der schwarzen Kiinste, ist durch
die diabolischen Rituale seiner An-
hénger wieder ins Reich der Leben-
den geholt worden. Nun sinnt er auf
Rache an denjenigen, die ihn vor Ao-
nen in das Reich des Todes verstie-
Ben: die Menschen. Dazu sollen ihm
eben jene flinf Gemmen verhelfen,
die ihrem Besitzer Méchte jenseits je-
der Vorstellung zu erschlieBen ver-
mdgen.

Alle haben sich angesichts so viel
Bosheit und HaB verkrochen, nur wir
konnten es mal wieder nicht lassen
und schlipften in die Rolle eines
muskelstarrenden Barbaren, dessen
Job es sein soll, die magischen Juwe-
len vor dem Magier zu finden und die-
se dann Kénig Rohan, dem recht-
maBgen Herrscher des Reiches, zu
tbergeben.

Galdregons Schergen...

Man kann nicht behaupten, daB die
Softwareindustrie das Fantasy-Gen-
re stiefmitterlich behandeln wiirde.
Doch nicht nur mit vielen Neuerschei-
nungen wird der Spieler verwdhnt,
auch die Qualitdten, die hier produ-
ziert werden, liegen zumeist weit
Uber dem Durchschnitt. Galdregons
Domain konfrontiert den Spieler mit
einer komplexen Spielwelt, jedoch
Uberfordert es ihn nicht durch tber-
komplizierte Regeln. Man schllipft in
die Rolle eines Barbaren, jedoch
braucht dieser nicht erst kreiert zu
werden, er kommt im Standard
einher.

Kaum fertig eingeladen, konfrontiert
das Spiel den Benutzer mit einem
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. der Zwerge sollte
1 sich der Abenteu-
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rer erst begeben,
wenn er ein gutes

Ausblick in eine fantastische Mar-
chenwelt, durch die der Spieler wan-
dern muB.

Die Grafik prasentiert jeweils einen
Blick in die Tiefe der Landschaft, an-
dere anwesende Personen werden
im Vordergrund des Bildes darge-
stellt. Die Abenteuer um die magi-
schen Gemmen fihren den Spieler
durch ein ganzes Kénigreich, und
von Schauplatz zu Schauplatz wird
der Spieler durch immer neue Hinter-
grundgrafiken Uberrascht. Unterirdi-
sche Minengénge, finstere Tirme,
unheimliche Paléste und dunkle WAl-
der. Die eigentliche Befehlseingabe
erfolgt (iber die Maus. So gut durch-
dacht diese Steuerung ist, so gedie-
gen ist die funktionale Icongrafik ge-
staltet.

Schwert und eine
Ristung bei sich
hat. Ohne diese
Utensilien ist ein
solches Unterfan-
gen todlich!

s

Natirlich muB wéhrend des Spielens
nicht nur gekdmpft werden, mit den
vielen verschiedenen Personen zu
handeln und verhandeln, tragt wie
die Auseinandersetzung mit Bose-
wichten zur Lésung bei.

Fazit

Ein Fantasy-Rollenspiel, das es zwar
nicht ganz geschafft hat, wirklich
Neues zu prédsentieren. Aber alles ist
wohlfeil gemacht, von den stimmigen
Gerduschen in den Verliesen und
Héhlen bis zu der farbenfrohen, de-
tailliert und abwechslungsreich ge-
stalteten Grafik. Auf allzuviel Realis-
mus und Komplexitdt hat man hier
keinen gesteigerten Wert gelegt. Das
bedeutet nicht etwa, daB Sie Galdre-
gons Domain an einem Abend durch-
spielen kénnten oder daB der Spiel-
verlauf flach und langweilig ware.
Vielmehr wurde alles was den Spieler
verwirren oder ihn von seiner eigent-
lichen Aufgabe ablenken kénnte,
weggelassen. Ein feines Spiel, das
ich mir sicherlich noch éfters anse-
hen werde.

(hs)

Spietwert Preisleistung

Grafik Sound
| I

1 |

Unsere Meinung

|

e e P S e ]




Cosmic
Pirates

Hersteller: Palace Software
Systeme: Atari St, Amiga, C 64
Testversion: Amiga

Preis: 64,95 DM

Ohne FleiB kein Preis

COUNCIL heiBt Sie in NEST 51 will-
kommen. Wir begriiBen lhren Ent-
schluB, sich unserer Organisation an-
zuschlieBen.

lhre Ausbildung zum Weltraumpirat
wird zunéchst in unseren Simulatoren
erfolgen. Dort werden Sie auf die har-
ten Auseinandersetzungen im Welt-
raum vorbereitet.

Ihre Trefferquote, die Sie wahrend des
Simulatorttrainings erzielen, wird zu Ih-
rer Einstufung als Pirat herangezogen.
Je besser die Bewertung, desto lukrati-
ver die Missionen, die Ihnen von
COUNCIL zugeteilt werden.

Haben Sie im Simulator genug Erfah-
rungen gesammelt, wartet die erste
Mission auf Sie.

Ein Raumfrachter der A-Klasse trans-
portiert auf dem Treck durch die Gala-
xie Giiter durch den Sektor DOKO 10,
Sub-Sektor unbekannt. Der Wert der
Frachterladung wird auf 421 200 Cre-
dits geschétzt, von denen, nach Abzug
der COUNCIL-Spesen und Honorare,
noch ca. 5000 fur Sie Ubrigbleiben...

WeiBer Schadel auf
schwarzem Grund!
Wie die historischen Piraten, so haben

sich auch die Freibeuter des Weltraum-
zeitalters einen Unterschlupf geschaf-

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

fen, von dem aus sie ungestort operie-
ren kénnen. Dieser Schlupfwinkel ist
die in einem Asteroidenhaufen ge-
legene Raumstation NEST 51. Dort
herrscht COUNCIL, eine Art Piratengil-
de, uneingeschrankt. Ein Agentennetz
tragt COUNCIL-Informationen (ber
Warentransporte (iberall im bekannten
Universum zu. COUNCIL bewertet die
Informationen und gibt sie in Form von
Missionen an die Raumpiraten weiter.
Nun, wir wollen Raumpiraten werden,
also wihlen wir das Simulationsment
aus. Hier erwarten den Spieler sieben
verschiedene  Trainingsprogramme,
deren Sinn es ist, uns auf das Angriffs-
verhalten der Gegner im Weltraum vor-
zubereiten.

Nachdem wir hier ausgiebig trainiert
und eine akzeptable Trefferquote er-
zielt haben, genehmigt COUNCIL uns
eine erste Mission.

Nachdem die grafische Gestaltung der
Meniiteile sehr zweckmaBig ausgefal-
len ist, Uberrascht uns das Spiel nun
mit farbenprachtigen Alienformatio-
nen. Die Biester huschen in den aber-

Piraterie als Lehr-
beruf. Bevor sich
die Piloten in den
Simulatoren nicht
ausreichend die
Gefahren des Welt-
raums verinner-
licht haben, gibt’s
keinen Auftrag.

Software Review

Da lacht das Pira-
tenherz: ein voll
beladener Frach-
ter. Doch wie bei
den seefahrenden
Piraten, so steht
auch hier vor der
Beute das Entern.

witzigsten Formationen (ber einen in
der Draufsicht dargestellten Sternen-
himmel, der auf zwei Ebenen scrolit.

Um den Frachter zu erreichen, giltesin
den Raumsektor, in dem er sich befin-
det, zu gelangen. Die einzige Verbin-
dung zwischen den Raumsektoren
stellen sogenannte Hyperspace-Baken
dar. Jedoch ist die Benutzung dieser
Tore nicht kostenlos.

Cosmic Pirates hat keinen Punktezéah-
ler, hier zahlen kleine Kugeln, die abge-
schossene Aliens hinterlassen. Mit die-
ser Wéhrung kann die Passage durch
die Hyperspace-Bake erkauft werden.

Fazit

Was Palace uns hier vorsetzt, ist schon
ein feines Ballerspiel. Hier kann man
nach Herzenslust Piraterie betreiben,
sich in COUNCIL-Simulatoren vergnu-
gen oder in fernen Welten in Revolutio-
nen mitmischen. Die Mdglichkeit, mit
einem sich fiillenden Geldbeutel das
eigene Raumschiff besser auszustatten,
tragt zusatzlich viel zum SpielspaB bei.
Kurzum, Cosmic Pirates ist ein unbe-
schwertes, auBerordentlich unterhalt-
sames Spiel, das obendrein technisch
ausgefeilt ist.

(hs)
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Software Review

Willow

Hersteller: Mindscape Inc.
System: C64, MS-DOS
Testversion: C64
Preis:C-64 54,95 DM,
MS-DOS 84,95 DM

*

Kleiner Mann ganz groB

Willow ist wieder einmal ein Versuch
einer Softwarefirma, an einen Kinoer-
folg anzuknlpfen. Auf dem Bild-
schirm wird auf einer Pergamentrolle
die Geschichte des Filmes abge-
druckt. Der Spieler kann sich also
erst einmal in die Handlung einlesen,
und auch diejenigen, die den Film
nicht gesehen haben, finden sich so
mit dem Spiel schnell zurecht.

Man kann wahlweise im Practice-
oder im Questmode spielen. Im Prac-
ticemode kann man alle Szenarien in
beliebiger Reihenfolge beliebig oft
durchspielen, um sich eine gewisse
Sicherheit zu verschaffen. Im Quest-
mode, wenn man also wirklich Elora
Danan retten und die bése Koénigin
Bavmorda vertreiben will, muB man
die Story von Anfang an spielen und
jedes Szenario bestehen. Am Ende
muB man dann noch den letzten
Kampf gegen Kénigin Bavmorda aus-
tragen, welcher lUber den Practice-
mode nicht erreicht werden kann.
Hierflir stehen insgesamt nur acht
Leben zur Verfiigung.

Als Szenarien gibt es zum Beispiel
die Dungeons, aus denen Ethna
(eine Daikini) das Baby Elora Danan
heil an das Tageslicht bringen mus.
Oder aber die Walder, die Willow

Ethna has been captured by one of
¥ Bavmorda’'s casztle soldievs.

Bildschirmfoto: MS-DOS/EGA
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durchqueren muB, um zu der Daikini
Kreuzung zu gelangen. Daran wollen
ihn zum Beispiel die Todeshunde
hindern, die er zum Gllck mit magi-
schen Eicheln versteinern kann. Auf
den Daikini-StraBen muB Willow sei-
ne Freunde befreien und dabei auf-
passen, nicht die falschen Dinge frei-
zulassen. Beim Spellcasting muB er
durch Benutzen der richtigen Symbo-
le die Zauberin Fin Raziel in ihre na-
tirliche Gestalt zuriickverwandeln.
Nimmt er ein falsches Symbol oder
wendet sie in der falschen Reihenfol-
ge an, passieren schreckliche Dinge,
und ein Leben geht verloren. Durch
die Ice Caves von General Kaels
Bergcamp rutschen Madmartigan
und Willow auf einem feindlichen
Schild. Wie schon in den Dungeons
kommt es hier wieder darauf an, den
richtigen Weg zu finden. Als letzte
Station vor dem SchluBkampf ist da
noch der Kampf von Madmartigan
gegen General Kael.

Der Weg durch die
Ice Caves ist lang,
glatt und gefihr-
lich. Eine falsche
Abzweigung, und
es ist um Willow
geschehen.

Wird Willow es
schaffen, die Dai-
kini Crossroads zu
erreichen? Viele
falsche Kreuzun-
gen fiihren in den
Tod!

EGA-Grafik hui - C64-Grafik
pfui?!

Zur Grafik: Auf dem C64 sieht diese
ofters sehr klobig aus. Gerade in letz-
ter Zeit haben viele Programmierer
bewiesen, daB man auf dem C64
sehr schone Grafiken darstellen
kann. Hier hat man sich wirklich kei-
ne Mihe gegeben. Hingegen wurde
auf dem PC, besonders in EGA-Gra-
fik, viel Liebe zum Detail gezeigt.

Fazit

Uns hat Willow nicht gefallen, denn in
vielen Teilen kommt es zu sehr auf
den Zufall an. In den Dungeons steht
man nach jedem zweiten bis dritten
Schritt in einem Verlies und darf die-
sen Teil noch einmal neu einladen,
was mitunter ziemlich lange dauert.
Hier hilft nur stdndiges Probieren und
fleiBiges Kartenzeichnen. Da (iber-
legt man sich, ob man die Resetfunk-
tion benutzt, die die Labyrinthe neu
aufbaut.

(Robert Marz/Jirgen Seibel/hs)
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Der Krieg im Wohnzimmer

Krieg und Strategie sind schon seit
dem Anbeginn der menschlichen
Entwicklung unlésbar Bestandteil
des Verhaltens. Erinnern wir uns: Be-
reits Kain erschlug seinen Bruder
Abel mittels eines Steines. Was ver-
bindet nun Krieg und Strategie? Stra-
tegie ist zumeist vonnéten, wenn ein
langfristiges Ziel verwirklicht werden
soll. Zu diesem Zweck werden die
verschiedensten Mittel eingesetzt, in
denen auch die gewaltsame Ausein-
andersetzung enthalten sein kann.
Krieg sozusagen als Weiterfihrung
der Diplomatie mit anderen Mitteln.

Um gréBere Vorhaben zu verwirkli-
chen, sind in der Regel umfangreiche
Vorarbeiten zu tatigen. Um beim The-

ma Krieg zu bleiben: Beabsichtigt
eine Partei beispielsweise, das Nach-
barland zu Uberfallen, missen erst
einmal Soldaten rekrutiert, Waffen
angeschafft und der Nachschub gesi-
chert werden. Sind diese Vorberei-

tungen beendet, missen alle Einhei-
\en in strategisch wichtige Positionen

~ gebracht werden. Nur aus ent-
«J sprechend glnstigen Positionen
heraus ist es mdglich, den Gegner
zu Uberraschen und sich auf diese
Weise einen Vorteil zu verschaf-
en. Doch beginnen wir ganz am An-
fang. Die Grinde fir Auseinander-
setzungen kriegerischer Natur sind
so weitgefdchert wie die Ansichten
der Menschen. In Computersimula-
tionen unterscheiden wir drei tbliche
Ausgangssituationen.

Eroberungsgeliiste

Der erste Punkt in diesem Zusam-
menhang wére der schndde Erobe-
rungswille. In diesem Bereich sind
Spiele anzusiedeln, die zum Beispiel
eine historische Schlacht aus der
bluttriefenden Geschichte unseres
Planeten darstellen oder mit der
Wahl des Szenarios auf fiktive Gebie-
te ausweichen. Hintergrund dieser
Art von Simulationen sind meist die
Ausgangspositionen der verschiede-
nen, am Konflikt beteiligten Armeen.
Der Spieler hat dann die Mdéglichkeit,
diese Aufstellung zu Ubernehmen
oder die Truppen und Einheiten an
beliebigen Stellen des Spielfeldes zu
positionieren. Ist dieser Punkt abge-
hakt, kann in vielen Realisierungen
dieses Themas jeder Einheit ein eige-
nes Kommando gegeben werden.
Sind alle Einheiten entsprechend in-
struiert, kann die Schlacht beginnen.
Zug um Zug bieten sich Moglichkei-
ten, die Strategie den momentanen
Verhdltnissen anzupassen. Diese
Abfolge endet in dem Moment, in
dem eine Partei aufgerieben ist, das
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heiBt, daB alle Truppen des Gegners
vernichtet sind. Diese Art von Simula-
tionen ist dann auch meist in ihren
Maglichkeiten auf rein militarische
Operationen festgelegt, was nicht be-
deuten soll, daB diese Spiele einfach
und schnell zu Iésen sind. Auch rein
militdrische Simulationen ufern hau-
fig zu sehr komplexen Spielen aus.

Ein zersplittertes Reich

zu vereinen, ist eine weitere Aus-
gangsposition flr eine Reihe von Si-
mulationen. Spiele wie Romance of
three Kingdoms beispielsweise be-
schranken sich nicht auf rein militéri-
sche Zielsetzungen. Hier haben au-
Ber militarischen Gesichtspunkten
wirtschaftliche und politische Ele-
mente Einzug gehalten. Da diese Si-
mulationen einen groBen Teil des ge-
sellschaftlichen Umfeldes mit einbe-
ziehen, spiegeln sie schon ein we-
sentlich realistischeres Bild der
herrschenden Verhéltnisse wider.
SchlieBlich werden ja nicht alle Kon-
flikte auf gewaltsame Weise gel0st.
Besonders in vergangenen Zeiten
konnten viele Auseinandersetzungen
durch eine geschickte Heiratspolitik
vermieden werden. Bestechung und
politische Winkelziige kénnen dabei
genauso vermeidbarem Personal-
schwund vorbeugen wie das strate-
gisch geschickte Verteilen von Ge-
schenken. Bei dieser Vielzahl von
Optionen bieten sich natlrlich ent-
sprechend viele Mdglichkeiten, um
das Spiel fiir sich zu entscheiden. Bei
allen Entscheidungen darf das Hin-
terland nicht auBer acht gelassen
werden. Nur wenn die Produktion
von landwirtschaftlichen Produkten
und sonstigem Bedarf funktioniert,
kann man entsprechende Mengen
dieser Guter fiir die eigene Armee be-
reitstellen oder zu politischen
Zwecken verwenden.

Einen weiteren Ansatzpunkt bieten
Spiele wie zum Beispiel Defender of
the Crown, in dem es darum geht,
selbst Kdnig zu werden. Hier sind we-
niger politische Entscheidungen ge-
fragt, als vielmehr eine ruhige Hand
beim KatapultschieBen und eine ge-
wissenhafte Verwaltung des eigenen
Vermogens, mit dessen Hilfe ja
schlieBlich alle Aktionen finanziert
werden missen.
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Wirtschaft und Strategie

Doch mit diesen Grundformen der
Strategiespiele sind die Méglichkei-
ten noch lange nicht erschépft, die
das Genre zu bieten hat. Auch Wirt-
schaftssimulationen beinhalten oft
strategische Elemente. Ob es sich
um Bodenschéitze, Fabriken oder
Handelsniederlassungen dreht, die
Wahl des richtigen Standortes und
die Bereitstellung geeigneter Trans-
portmittel ist enorm wichtig. Denn
was nitzen ergiebige Minen, wenn
keine Moglichkeit besteht, die Bo-
denschétze abzutransportieren und
zu verarbeiten? Was nitzt eine Fa-
brik, wenn nur wenige Arbeiter zur
Verfiigung stehen, um Rohprodukte
zu veredeln? Die strategische Vertei-
lung von Kapital und Produktionsmit-
teln stellen auch hier den Schliissel
zum Erfolg dar. Das Ziel bei Wirt-
schaftssimulationen besteht ja darin,
in méglichst kurzer Zeit zu einer wirt-
schaftlichen GroBmacht heranzu-
wachsen. Steuern, Léhne und Trans-
portkosten wirken dieser Absicht na-
tarlich entgegen. Um diese Ausga-
ben zu kompensieren, steht dem
Spieler in der Regel ein reichhaltiges
Instrumentarium zur Verfligung. Sind
verschiedene Transportmittel verfiig-
bar, tut man gut daran, dasjenige
auszuwdhlen, was die groBte Trans-
portleistung mit den geringsten Ko-
sten vereint. Bei Beschéftigten stellt
sich die Situation &hnlich dar. Lohn-
kosten machen einen nicht unwe-
sentlichen Teil der Gesamtkosten
aus. Eine genaue Analyse, wie viele
Arbeitskréfte flir eine bestimmte Ar-
beit erforderlich sind, kann viel Geld
sparen. Zudem besteht gelegentlich
noch die Mbglichkeit, die Léhne der
Arbeiter zu vermindern...
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Interest 8.3 Rice 1.3

Jedoch, das Feld der Wirtschaftssi-
mulationen ist inzwischen auf be-
achtliche Dimensionen angewach-
sen. Spiele wie Fugger oder auch
Ports of Call haben fiir eine eigen-
stdndige Entwicklung dieses Genres
gesorgt. Aus diesem Grund haben
wir uns entschlossen, diesen sicher
auch sehr interessanten Teil von Si-
mulationen aus diesem Bericht aus-
zuklammern. Wir wollen Ihnen im fol-
genden einen Uberblick (ber die zur
Zeit angebotenen Strategie- und
Kriegsspiele geben. Sicherlich gibt
es auch noch ganz andere Realisa-
tionen strategischen Charakters. Um
den Rahmen dieses Berichtes nicht
zu sprengen, haben wir eine Anzahl
von Spielen ausgewabhlt, die sich re-
lativ dicht an der angesprochenen
Thematik anlehnen.

Nobunaga’s Ambition

Hersteller: Koei
Vertrieb: Fachhandel
System: MS/Dos
Preis: ca. 100,- DM

Das Streben, Shogun zu
werden

Das Spielgeschehen von Nobuna-
ga’s Ambition findet in Japan wah-
rend des sechzehnten Jahrhunderts
statt. Zu dieser Zeit war die Zentralre-
gierung in Kyoto schwach und un-
wirksam. Das Land war in viele kleine
Staaten, genannt Kuni, aufgeteilt. Je-
der Kuni wurde von einem Feudal-
herrscher, genannt Daimyo oder
“GroBer Name®, regiert. Das Ziel ei-
nes jeden Daimyos war, Japan unter

Lord Mori, your orders? i

Town value
Debt
Product ivity

Flood control
Peasant Lylty

Ninja 8.5 Mealth
? Army size
Loyalty
Training
Arns

KO 1
Soldiers 2.3

frns 1.8

seine Alleinherrschaft zu bringen. Ei-
ner dieser GroBen Namen war der im
Jahre 1534 geborene Oda Nobuna-
ga. Er hatte es zu seinem Lebensziel
gemacht, Japan unter einem Kaiser,
genannt Shogun, zu vereinigen. Viel-
leicht wére ihm dieses auch gelun-
gen, wenn er nicht im Jahre 1582 im
Alter von 48 Jahren ermordet worden
ware. Nobunaga’s Ambition ist eine
militérische, wirtschatftliche und poli-
tische Simulation, die Ihnen die
Chance bietet, in die FuBspuren die-
ser groBen Daimyo zu treten und zu
versuchen, Japan zu vereinen. Um
Ihnen dabei ein Geflhl fiir japanische
Geschichte zu verleihen, wurden alle
Platze, Charaktere, Karten und Da-
ten auf historischen Tatsachen auf-
gebaut.

Oh méchtiger Herrscher

Zu Beginn des Spieles werden Sie
Daimyo iber einen kleinen Staat
sein. Nur ein paar Bauern stehen |h-
nen zur Verfiigung. Sie werden ent-
scheiden missen, wie hoch Sie die
Steuern flr lhre Bauern setzen sol-
len, ob Sie lhr Geld lieber fiir eine
groBe Armee ausgeben oder es inve-
stieren, um die Produktivitat zu erhé-
hen. Sie werden sich um viele andere
Aspekte des Regierens kiimmern
missen. Um die Anfangszeit zu {iber-
stehen, werden Sie eine vorsichtige
Strategie und gute diplomatische
Handlungen nachweisen missen. Es
wird vielleicht nétig sein, Friedensab-
machungen mit lhren Nachbarlédn-
dern abzuschlieBen oder sogar die
Tochter einer lhrer Feinde zu heira-
ten, um Frieden fiir Ihren Staat zu si-
chern. Um erfolgreich zu sein, mis-
sen Sie lhren Kuni erst mal gegen
feindliche Angriffe stdrken und dann



lhre Nachbarldnder nach Schwéchen
ausspionieren und diese wiederum
ausniitzen. Wenn die direkte Metho-
de Ihnen nicht gefallt, ist es méglich,
die Bauern oder die Armeen feindli-
cher Staaten zum Aufstand anzustif-
ten oder Ninja anzuheuern, um die
anderen Herrscher zu Uberfallen.
Aber Vorsicht, dasselbe kénnte Ih-
nen auch zum Schicksal werden.

Resiimee

Nobunaga’s Ambition ist eine inter-
essante und sehr motivierende Simu-
lation flr 1 bis 8 Personen. Aufgebaut
auf dem Prinzip des bekannten Risi-
kospieles Uberschattet es die mei-
sten Spiele des Genres durch seine
vielzahligen Varianten. Besitzer von
“nur einer CGA-Karte kénnen das
Spiel nur in SchwarzweiB spielen,
was aber nicht viel vom Vergnigen
nimmt. Die uns vorliegende Anlei-
tung war auf Englisch, was zu
Schwierigkeiten filhren kénnte, da
die Komplexitdt der Simulation oft-
maliges Nachbléttern erfordert. Wir
geben Nobunaga's Ambition eine
Gesamtibewertung von 8 aus mogli-
chen 10 Punkten.

The Sub Battle Simulator

Hersteller: Epyx

Vertrieb: Fachhandel

Systeme: Amiga, Atari ST, C64,
MS-Dos

Preis: DM 35,- bis DM 79,95

Zu Befehl, Herr Kapitan

Als Kapitdn eines von sechs ver-
schiedenen U-Booten der U.S. Navy
oder der deutschen Kriegsmarine
wéahrend eines Jahres zwischen
1939 bis 1945 kdonnen Sie zu Krisen-
gebieten Uberall auf den Meeren ge-
schickt werden. Sie werden den Be-
fehl bekommen, eine von 60 ver-
schiedenen Missionen auszufihren,
eine schwieriger als die andere und
jede auf historischen Grundlagen
aufgebaut. Hier kénnte es sich zum
Beispiel um “such und zerstér“- oder
“rendezvous und schitz“-Missionen
handeln. Sollte lhnen das als zu mild
erscheinen, kdnnen Sie sogar den
Versuch wagen, den ganzen Zweiten
Weltkrieg durchzustehen. Alle ver-
schiedenen Mdglichkeiten des Unter-
wasserkrieges wurden berlicksich-
tigt, sei es Navigation, Wetter, Repa-

raturen, angreifende Flugzeuge oder
sogar das ZusammenstoBen mit an-
deren Schiffen.

Im Dienste des Vaterlandes

Um Ihnen einen besseren Uberblick
Uiber den Spielablauf zu verschaffen,
beschreiben wir in den nachfolgen-
den Satzen unsere erste Mission.
Nach dem Laden des Programms
wurden wir aufgefordert, den Schwie-
rigkeitsgrad sowie das Simulations-
jahr einzustellen. AuBerdem konnten
wir das Land, dem wir dienen wollen,
wahlen. Wir haben uns fir Deutsch-
land im Jahre 1942 und die mdglichst
leichteste Stufe entschieden. Nach-
dem die Formalitaten erledigt waren,
erhielten wir unsere Geheimmis-
sionsbefehle. In diesem Fall sollten
wir am 6. April 1942 Bremerhaven in
einem U-Boot Typ VIl verlassen, Kurs
auf die britischen Inseln nehmen und
bei den Koordinaten 10 Grad West 43
Grad Nord gut bewachte Militarkon-
voys zerstoren und dann die Gegend
zu verminen. Die Gesamtaufenthalts-
zeit im Missionsgebiet sollte nicht
mehr als 19 Tage betragen. Wir
machten uns gerade mit den ausfihr-
lichen Bedienungselementen ver-
traut, als wir die ersten Uberraschun-
gen erlebten; das U-Boot ist in der
Lage, Abklirzungen uber Land zu
machen, ohne mehr als geringfligi-
gen Schaden zu nehmen, und die
Koordinaten 10 Grad West und 43
Grad Nord sind nicht bei den briti-
schen Inseln, sondern an der Kiiste
des européischen Hauptkontinents
zwischen Spanien und Portugal.
Trotz allem angekommen in unserem
Missionsgebiet, haben wir 19 Tage
lang patrouilliert, ohne eine Spur vom
Feind zu sehen. Etwas frustriert leg-

Ein Kriegssimula-
tionsbhausatz liegt
mit diesem Pro-
gramm vor, der be-
liebigen Einsatz
verspricht. Das
Szenario reicht
von Schauplétzen
in Vietnam bis
Waterloo.

Bericht

ten wir unsere Minen und machten
uns auf den Heimweg. Auf halbem
Wege zuriick nach Bremerhaven ha-
ben wir feindliche Bewegungen auf
der Hauptkarte bemerkt und einen
kleinen Abstecher gemacht; Regeln
sind ja schlieBlich da, um gebrochen
zu werden! In der Nahe der britischen
Inseln haben wir einen groBen Kon-
voy aufgespurt, bestehend aus meh-
reren Transportschiffen, mindestens
zwei Zerstorern und einem Flugzeug-
trager. Wir tauchten auf, schossen ei-
nen Torpedo auf den nachsten Zer-
storer und eréffneten sofort danach
das Feuer mit der Bordkanone. Un-
ser Angriff wurde sofort von mehre-
ren Schiffen beantwortet, und von
dem gegnerischen Flugzeugtréager
starteten geschwaderweise Flugzeu-
ge. Die Flugzeuge machten unserer
Boden-Luftkanone keine Sorgen,
aber die Feuerkraft der gegnerischen
Schiffe war uns (berlegen. Wir
tauchten ab und schlichen weg, was
uns gelungen ist. Wieder zurlck in
Bremerhaven wurde unser Mission
bewertet, und wir wurden fur die
néachste Mission freigestellt.

Resiimee

Der Sub Battle Simulator ist mit aus-
gereiftem Sound und Grafik ausge-
stattet, was zu Verzbégerungen in der
Ausfllhrung von mausgesteuerten
Befehlen fiihrt. Trotz dieser und an-
derer kleiner Macken, die wir gefun-
den haben, sind wir aber der Mei-
nung, daB dieses Programm zu den
besten und ausgereiftesten U-
Boot-Simulationen auf dem Markt ge-
hort. Wir geben diesem Programm
eine Gesamtbewertung von 7 aus
maglichen 10 Punkten.
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Bericht

The Universal Military
Simulator

Hersteller: Rainbird

Vertrieb: Ariolasoft

Systeme: Amiga, Atari ST, MS-DOS
Preis: ca. 85,- DM;

Jede Szenariodisk ca. 45,- DM

Aus dem Spielkasten

Es sollte von vornherein klar sein,
daB der Universal Military Simulator
kein gewdhnliches “Kriegsspielchen”
ist. Der Entwickler dieses Pro-
gramms, D. Ezra Sidran, hat, laut ei-
genen Angaben, sieben Jahre lang
recherchiert, um die umfangreichste
und authentischste Kriegssimulation
auf dem Markt anbieten zu kénnen.
In dieser Hinsicht werden die Studen-
ten der Geschichte unter lhnen gréB-
te Freude an diesem Programm ha-
ben. Das Hauptprogramm ist mit fiinf
groBen, originalgetreuen Schlachten
bestlickt, komplett mit ihren Genera-
len, Waffen, Armeen und Landschaf-
ten. Zusétzliche fertige Schlachtsi-
mulationen, die Uber das Hauptpro-
gramm geladen werden kénnen, wer-
den zur Zeit im Fachhandel
angeboten. Der interessanteste Teil
dieses Programms ist aber, daB es
dem Bediener einen kompletten
Kriegssimulationsbausatz zu FiiBen
legt. Es besteht zum Beispiel die
Mdglichkeit, bei Waterloo die Chan-
cen auf Napoleons Seite zu bringen
oder sogar einen Krieg auf einem bis-
her unbekannten Planeten ausfiihren
zu lassen. In dieser Hinsicht setzt nur
Ihre Fantasie die Grenzen. Sollten Ih-
nen die Ideen ausgehen, kann das
Programm sogar die Landschaften
selber gestalten.

Kriegs-CAD?

Nachdem wir das Programm zum er-
sten Mal geladen hatten, waren wir
etwas Uberrascht. Hier wanderten
keine hochmodernen Panzer in 4096
Farben (ber dem Bildschirm, nein,
der Universal Military Simulator ist
nicht einmal in der Lage, eine
menschen- oder maschinenéhnliche
Gestalt zu erzeugen. Anstatt durch
groBziigige Grafik und Sound zu be-
geistern, kann dieses Programm die
eingegebenen Informationen bis ins
kleinste Detail bearbeiten, um die ge-
nauesten Daten zu erforschen und
erscheinen zu lassen. Bevor man mit
einer Simulation anfangen kann, muB
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man entweder ein fertiges Szenario
aussuchen, oder im Utilities-Teil zwei
Armeen und eine Landschaft entwer-
fen. Zu diesem Zweck stehen ver-
schiedenste Einheiten zur Verfi-
gung, wie z. B. Elefanten-Corps oder
Indianerbanden. Natiirlich kann man
auch die Einheiten komplett neu ge-
stalten und nach eigenen Vorstellun-
gen benennen. Hat man die Vorbe-
reitungen hinter sich, kann die
Schlacht beginnen. Die Simulation
ist in drei verschiedene, sich wieder-
holende Phasen aufgeteilt, die Kom-
mando-, die Gefechts- und die Analy-
sephase. In der Kommandophase
werden die Befehle an die verschie-
denen Einheiten ausgeteilt, zum Bei-
spiel marschieren, angreifen, vertei-
digen etc. In der Gefechtsphase wer-
den die Befehle auf dem Bildschirm
ausgetragen. Analysen werden in
vorldufige Zwischenberichte und ei-
nen abschlieBenden Endbericht un-
terteilt. Hier werden die Dauer der Si-
mulation, die Anzahl der Feindberiih-
rungen und die Verluste auf beiden
Seiten aufgeftihrt. Die Schlacht wird
auf einer gerasterten, dreidimensio-
nalen Landschaft geflihrt und die Po-
sitionen der einzelnen Einheiten mit
Namensschildern markiert. Die ver-
schiedenen Masken kénnen beliebig
oft Uber einen Drucker ausgedruckt
werden, um die Zige festzuhalten.

Resiimee

Ein exzellentes Stiick Lehrmaterial,
das im Bereich Sound und Grafik
noch etwas zu wiinschen Ubrigl&Bt.
Der Universal Military Simulator ist
fir Schulen sehr geeignet. Der Kéu-
fer, der nur “Krieg“ spielen méchte,
wird wahrscheinlich enttduscht sein.

Bei Strike Fleet
sind Sie nicht nur
in lhrer Badewan-

ne Kapitén: Befeh-
ligen Sie eine ge-
samte Flotte, und
schiitzen Sie neu-
trale Schiffe vor
feindlichen An-

Hizxion: Conplete your period
of patrol. Fire only in saif
defensa.

Eneny: Possible air and =oo
otTtTock.

| Conhnents: Be careful out
Thaerae.

Wir geben dem Programm als Spiel
eine Bewertung von 5 Punkten. Als
Lehrmaterial bewerten wir es mit 9
aus einer moéglichen Punktzahl von
10.

Strike Fleet

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: C64, MS-DOS
Preis: ca. 60,- DM (C-64)

Den Feind im Auge behalten

Mit Strike Fleet knnen Sie Ihre kiihn-
sten Schiffahrtstrdume zu einem All-
tagserlebnis am Computer machen.
Dazu stehen lhnen bis zu sechzehn
Schiffe zwolf verschiedener Arten zur
Verfligung. Als Oberbefehlshaber ei-
ner Kampfflotte modernster Schiffe
im Wert von mehreren Milliarden
Mark missen Sie immer genaue-
stens Uber feindliche Aktionen infor-
miert sein. Zu diesem Zweck verfi-
gen Sie Uber mehrere Aufklarungs-
flugzeuge, ultraweite Sonariiberwa-
chungsanlagen und hypermoderne
Radaranlagen. Aus welcher Position
Sie das Geschehen lenken méchten,
ob von einem mit Raketenwerfern
und Lenkwaffen ausgeriisteten
Kampfhubschrauber an vorderster
Front der Aktion, ob von der Briicke
Ihres Lieblingsschiffes oder von der
Informationszentrale Ihrer Flotte, ist
Ihrer freien Entscheidung liberlas-
sen. Aber egal welche Position Sie
fur die glinstigste halten, Strike Fleet
wird lhnen kaum die Zeit lassen, den
SchweiB von den Augenbrauen zu wi-
schen, bevor die Aktion weitergeht.

griffen.




Ayatollah wer?

Einprogrammiert sind zehn verschie-
dene Missionen, die Sie zu allen
Ecken der Erde flihren werden, sei
es, um einen Konvoy nach Island zu
begleiten, in Norwegen die Welt vor
dem Dritten Weltkrieg zu bewahren
oder im Persischen Golf die Rolle des
Kapitans der U.S.S. Stark zu lber-
nehmen und neutrale Schiffe auf
Seefahrtsrouten vor iranischen An-
griffen zu schitzen. Alle Missionen
sind abwechslungsreich und erfor-
dern vollste Konzentration, wenn Sie
Ihre seeménnischen Kinste unter
Beweis stellen wollen. lhre Reak-
tionsfahigkeit muB optimal sein,
wenn Sie die einzelnen Szenarios er-
folgreich abschlieBen wollen. Uner-
wartete Angriffe kénnen von unter lh-
nen lauernden U-Booten, vorbeiflie-
genden Luftschiffen oder anderen
Schiffen erfolgen. Sie missen ent-
scheiden, ob lhre Flotte eng zusam-
men fahren sollte, um sich gegensei-
tig verteidigen zu kénnen, oder wei-
ter auseinander, um ein schlechteres
Ziel fur feindliche Torpedos abzuge-
ben. Zum AbschluB eines jeden Sze-
narios wird die Mission bewertet, be-
sonders gute Leistungen kénnen mit
einer Medaille oder sogar mit einer
Beférderung ausgezeichnet werden.
Haben Sie eines |hrer eigenen Flug-
zeuge abgeschossen oder beson-
ders schlecht auf eine Situation rea-
giert, kdnnte es erforderlich sein, daB
Sie Ihre Aktionen vor einem Kriegs-
gericht verantworten mussen. Bei
Strike Fleet sind Sie Admiral der
méchtigsten Flotte auf den Meeren,
jetzt brauchen Sie es nur noch lhren
Gegnern zu beweisen.

Resiimee

Die Programmierer und Entwickler
dieser Simulation haben es verstan-
den, ihr Projekt so zu gestalten, daB
das Interesse und die Neugier des
Bedieners immer wieder neu ge-
weckt werden. Man bekommt durch
die Arbeit mit modernster Technolo-
gie das Gefuhl, tatsdchlich mit Ge-
heimnissen vertraut zu sein, die nicht
flir andere bestimmt sind. Sound und
Grafik sind beide ausgereift und
scheinen nicht zu Lasten eines
schnellen Spielflusses zu gehen. Die
Bedienungsanleitung, die ins Deut-
sche (bersetzt wurde, ist klar und
deutlich geschrieben und enthalt alle
Informationen, die zur erfolgreichen
Ausfihrung der Missionen bendtigt
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Mit dem “Wiisten-
fuchs“ quer durch
den nordlichen
Teil des afrikani-
schen Hauptkonti-
nents; hier ist Stra-
tegie gefragt.

Turn-
Time—

werden. Wir geben Strike Fleet eine
Gesamtbewertung von 8 aus mogli-
chen 10 Punkte.

Rommel

Hersteller: Strategic Studies Group
Vertrieb: Fachhandel

System: C64

Preis: ca. 60,- DM

Die Legende des Wisten-
fuchses

Fur die Deutschen sah der Krieg in
Nord Afrika Anfang 1941 Uberhaupt
nicht gut aus. lhre italienischen Alli-
ierten waren aus Agypten vertrieben
worden, und fast war es in Libyen
auch schon so weit. Eine kleine deut-
sche Gruppe wurde zusammenge-
sucht, um diese Misere zu andern.
Das Kommando uber diese Gruppe
wurde General Erwin Rommel Uber-
geben. Fir die néchsten zwei Jahre
bewies der “Wiistenfuchs” all seinen
Gegnern, trotz einer unterlegenen
und schlecht ausgeristeten Armee,
sein militarisches Genie. “Rommel*,
die Simulation, fuhrt lber Tausende
von Kilometern quer durch den nérd-
lichen Teil des afrikanischen Haupt-
kontinents zu den Schaupldtzen der
groBten Siege und Niederlagen von
Rommels Afrikakorps. Es gibt uns die
Mdoglichkeit, zu Landschaften und
Stadten voller Nostalgie, wie zum
Beispiel Kasserine, Cauldron oder
Sidi Rezegh, mitzureisen; Plétze, an
denen die Trdume von der Romantik
eines Sonnenuntergangs schnell in
der unheimlichen Hitze eines Wu-
stentages verschwunden sind.

Zusétzlich zu der Moglichkeit, die hi-
storisch authentischen Schlachten

Bericht

i of 31

am ~ 9th JUN 1941
Heather- clear

Forecast—- clearing

der Afrikakampagne zu simulieren,
ist der Spieler in der Lage, mit diesem
Programm fast alle Variablen belie-
big zu é&ndern. Dieses geschieht
durch die Benutzung der Unterpro-
gramme “Warpaint“ und “Warplan®,
die die Basis fir eine ganze Reihe
strategischer Simulationen von der
Strategic Studies Group bilden. Zu
dieser Reihe gehdren beispielsweise
die uns vorliegenden Simulationen
“Halls of Montezuma®, “Decisive
Battles of the American Civil War®
und der GroBvater dieser Reihe
“Battles in Normandy“. Alle diese Si-
mulationen sind sich im Prinzip sehr
ahnlich, und jede kénnte theoretisch
auf jedes der anderen Programme,
durch Benutzung von “Warpaint® und
“Warplan“, eingegeben und ausge-
tragen werden, wenn die nétigen hi-
storischen Hintergriinde vorhanden
sind. Diese Hilfsprogramme ermégli-
chen es, Landschaften sowie die ein-
zelnen Einheiten und ihre Ausrustun-
gen beliebig zu gestalten und einzu-
setzen. So kann man selber entschei-
den, wie Geschichte geschrieben
werden soll.

Resiimee

Rommel ist eine programmierte
Ubersetzung eines auf einer Sechs-
eckbasis aufgebauten Brettspieles.
Wir waren weder von der flir unsere
Begriffe primitiven Grafik, noch von
dem Sound zu begeistern. Lediglich
die Flexibilitdt der Unterprogramme
wére Grund fur die engeren Freunde
von Strategiesimulationen, sich ei-
nes aus dieser Reihe von Program-
men zu erwerben. Wir geben Rom-
mel eine Allgemeinbewertung von 6

aus moglichen 10 Punkten.
(Fortsetzung im nachsten Heft)

(Mark Matthia/mm)
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Software Review

Tripple X

Hersteller: Magic Bytes
Systeme: Amiga, Atari ST
Testversion: Amiga
Preis: ca. 80,- DM

Search & Collect

Lange Zeit war es still um Boulder Dash
und seine vielen Variationen, um so er-
freulicher, daB sich nun wieder ein Soft-
warehaus dieser Thematik angenom-
men hat, Das Spielprinzip von Boulder
Dash dirfte ja hinreichend bekannt
sein, diese Version bietet nun einige
Extra-Features, die wir Ihnen nicht vor-
enthalten wollen. Tripple X kniipft an
die Tradition der Search & Collect Spie-
le an. Ihre Spielfigur, eine Kugel, hat
die Aufgabe, die zahlreichen Rdume je-
des Level zu durchsuchen und dabei
am Leben zu bleiben. Finf Level kén-
@gen gemeistert werden, falls der Spie-
ler geschickt und reaktionsschnell ist.
Schwierigkeiten bei der Bewdltigung
der Aufgabe entstehen durch die zahl-
reichen feststehenden Hindernisse,
sowie die Monster, die es allesamt auf
Sie abgesehen haben. Durch Verschie-
ben von Steinen kénnen Sie einerseits
Monstern den Weg versperren oder |h-
ren eigenen Riickzug sichern. Anderer-
seits kdnnen die Steine auch zum Er-
schlagen der Feinde verwendet wer-
den. Um mehrere Gegner in die ewigen
Jagdgriinde zu schicken, kann man
auch Bomben verwenden. Sie dienen
auch dazu, groBere Mauerstiicke zu
entfernen, um sich auf diese Weise Zu-
tritt zu bisher verschlossenen R&um-
lichkeiten zu verschaffen.

Bildschirmfoto: Amiga
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Raubpflanzen und Geister

sind Ihre groBten Widersacher im er-
sten Level von Tripple X. Wahrend Sie
versuchen sollten, alle Gegenstinde
des Raumes einzusammeln, werden
die Geister versuchen, Sie zu (iberwal-
tigen. Manche der Symbole, die Sie
einsammeln kénnen, haben besondere
Funktionen. Eine Fackel beispielswei-
se beféhigt Sie, auch aus der Distanz
heraus auf die Geister, Piraten, Robo-
ter und Astronauten zu schieBen, die
Ihnen stadndig das Leben erschweren.
Achten Sie jedoch darauf, keine der
Bonusgegenstédnde zu beschieBen, mit
denen Sie lhren Score aufpolieren kén-
nen. Eine Diskette z.B. bringt schon 50
Punkte ein. Mit den Schitsseln, die ge-
legentlich zu finden sind, kénnen die
Turen innerhalb des Screens gedffnet
werden. Sie sind dann allerdings auch
flr die Geister durchldssig, was gele-
gentlich zu StreB fliihren kann. Um sich
selbst einen kleinen, taktischen Vorteil
zu verschaffen, sollte man Sprengun-
gen moglichst in einer Ecke durchfiih-

Schaffen Sie es,
ein riesiges Laby-
rinth zu entschliis-
seln? Mit Bomben

erforderliche Zeit
etwas verkiirzen...

kann man die dafiir

ren, da so eine Bombe ausreicht, um
zwei Wande zu zerstdren. Auf diese
Weise schafft man sich zusatzliche
Fluchtméglichkeiten, die so manches
Leben sparen helfen. Eine elegante
Moglichkeit der Verteidigung Dbietet
sich in dem Moment, wo Sie den Ent-
stehungsort eines Monsters ent-
decken. Schieben Sie einen Stein auf
diese Stelle, kann dort kein neues Mon-
ster mehr entstehen...

Resiimee

Wenn Sie Arcadenspiele mit strategi-
schen Gesichtspunkten mégen, dann
ist Tripple X sicher das richtige Pro-
gramm fir Sie. Mit einer einfachen,
aber leicht zu erlernenden und sehr
préazisen Steuerung versehen, kann
man sofort ins Spielgeschehen einstei-
gen. Da man zu Beginn des Spieles je-
des Level anwéhlen kann, muB nicht je-
desmal wieder im ersten Level begon-
nen werden, wenn alle Kugeln ver-
braucht sind. Die liebevoll gestaltete
Grafik in Zusammenarbeit mit einem
flotten Sound unterstreichen den posi-
tiven Gesamteindruck dieses Spieles.
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Software Review

Hersteller: Melbourne House
Systeme: Amstrad CPC,
Spectrum
Testversion: CPC
Preis: Stand bei Redaktions-
schluB noch nicht fest.

Die Gemeinschaft
des Ringes

J.R.R. Tolkien schuf mit seinen Bi-
chern Uber Hobbits und die herr-
schenden Verhéltnisse in Mittelerde
geradezu einen Literaturklassiker.
So lieBen auch die Umsetzungen die-
ser Thematik in Film und Computer-
spiel nicht lange auf sich warten.
Wahrend der Film den Erwartungen
nicht ganz gerecht werden konnte,
liegt nun die zweite Umsetzung dle-
ses Stoffes flir den CPC vor. Inhalt
der Umsetzung ist der Herr der Rin-
ge, von dem allerdings nur gewisse
Teile zu einem Computerspiel verar-
beitet wurden. Wem das Buch be-
kannt ist, kennt ja die Abenteuer von
Frodo und seinen Gefahrten. Fiir alle
anderen hier nun ein kurzer AbriB des
Geschehens. Das Bdse, verkdrpert
durch Sauron, schuf einen Ring von
ungeheurer Macht, der dazu dienen
sollte, die ganze Welt unter die Knute
des Bosen zu zwingen. Nur die Ver-

Bildschirmfoto: CPC
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nichtung des Ringes kann Mittelerde
vor der Herrschaft des Bésen bewah-
ren, und so begibt sich Frodo, der
Hlngtrager zusammen mit einigen
Gefédhrten, auf die Reise, um den
Ring am Ort seiner Entstehung zu
zerstoren.

Ein weiter Weg

liegt nun vor Frodo und seinen Ge-
fdhrten. Ausgehend von Rivendell,
dem Heim des Elben Elrond, gilt es
nun, einen Weg durch die gefahrli-
chen Gebiete des Feindes zu finden.
Dank des Ringes ist der Tréger in der
Lage, sich unsichtbar zu machen.
Die Nazgul jedoch, die stérksten Die-
ner von Sauron, lassen sich von dem
Ring nicht tduschen. So ist die Benut-
zung des Ringes mit groBen Gefah-
ren verbunden. Ausgehend von einer
Karte von Mittelerde kann nun der
Spieler seine Figuren positionieren,
um einen einigermaBen sicheren
Weg flir den Ringtrager vorzuberei-
ten. Es besteht die Mdglichkeit, jeden

Mit Hilfe der Karte
ist es relativ ein-
fach, einen genau-
en Uberblick uber
das Geldnde zu ge-
winnen. Nutzen
Sie dieses Wissen
zu lhrem Vorteil.

Charakter einzeln zu steuern, oder
die ganze Truppe geschlossen mar-
schieren zu lassen. Steht eine Kon-
frontation mit Feinden ins Haus,
wechselt das Display zum Battle-
screen. Jegeiager Charakter verflgt
tiber bestiniEMVerte, wie e Stérke,

Energie (2'.'51?' p ";;_ eif. !.‘Q, Werte
sind dg -“A\ o ﬁ ggchlagge-

bend f@ e Lt \ 2 gm einer
Burg “ 5 =‘f:§v Aystigser Po-
sitioni o in klaren,
stratggisichen \agpte -.‘-. eine
Ubetza j.* on &hgre $f n,r bwehren
zu Konnenfe deann‘k Patent-
rezept gewd] A AE 2 f-
gabezu IdseR.

',u' wWea .{L aa
Sammieln eihegar :w Sistge-
nausq erfolg --~;="- “Q‘? den
Ringitéger ailel zu ge-
leitgny/ Es Ilegt Ny “an Ihnen,
deq ‘uhgl kseNQ@R=Ring der Ver-
nichtbng-sazufui Retten Sie Mit-
telerde, bevo Saikéns Schergen das
Land mit DunKelheit Uberziehen.
Zum Gluck kénnen Sie lhre zahirei-
chen Mitstreiter zur Unterstiitzung
heranziehen. Jeder der Mitglieder
der Ringgemeinschaft kann den Ring
eine Zeitlang tragen, falls Sie es wiin-
schen. Hobbits jedoch scheinen den
zerstorerischen Kréften des Ringes

Gralik Sound Preisleistung
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weit langer standhalten zu kénnen
als Zwerge, Elben oder Zauberer. So
ist man im allgemeinen gut beraten,
Frodo den Ring tragen zu lassen. Vor
der Benutzung desselben kann aller-
dings nur gewarnt werden, da jedes
Aufsetzen des Ringes mit einer Ver-
minderung des Virtue-Wertes geahn-
det wird. Um nun zu den Schicksals-
kliften zu gelangen, missen viele
Landschaften durchwandert werden.
Meist hat man es unterwegs nur mit
Orcs zu tun, die sich bei entspre-
chendem Zahlenverhéltnis relativ
leicht besiegen lassen. Steht jedoch
eine Konfrontation mit einem Balrog
oder dem gefiirchteten Nazgul ins
Haus, sollte man versuchen, zumin-
dest den Ringtrager aus der SchuBli-
nie zu bringen. Gelingt es den Ring-
geistern, des Ringes habhaft zu wer-
den, ist das Spiel leider verloren.

Reslimee

Kein leichter Stoff, an den sich Mel-
bourne House hier herangewagt hat.
Von strategisch taktischer Seite ge-

Compony OF 009 Men

In Coununb

17
iG

3 °é“8e nanceeac.
Peten

[Sonanhat Steadfast,
onew ue Uintuous,

RPTeRho%, SERT St i
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sehen, ist die Umsetzung recht gut
gelungen. Leider gelang es nicht,
den Charme von Tolkiens Werk in die
Computerumsetzung hinlberzuretten.

Die Steuerung ist leidlich verstand-
lich und beféhigt auch den Ungelb-
ten, nach kurzer Vorbereitungszeit
ins Spielgeschehen einzusteigen.
Auch die grafische Umsetzung der

Software Review

Der Battle Screen
gibt AufschiuB
uber samtliche am
Kampf beteiligten
Charakter. Jede
Spielfigur kann
einzeln dirigiert
werden und so auf
einen Gegner an-
gesetzt werden.

Karten ist gut realisiert, dafur ist die
néhere Betrachtung einzelner Geladn-
deteile recht sparlich. Was bleibt, ist
der strategische Aspekt, der hervor-
ragend herausgearbeitet wurde.
Wem die Blcher von Tolkien Freude
bereitet haben, sollte War in Middle
Earth zumindest einmal in Augen-
schein nehmen. (mm)

Das hietet nur C)IN
SEGA

JUST GAMES...

Postfach 10 13 13 - 6000 Frankfurt 1
Tel. (069) 5 97 45 06

... speziell fiir kompatible PC’s!

Titel und Preise gibt es auf Katalog-Diskette (5.25“MS-DOS) fixlme Goonies I o
-Di e (5.25“MS- i

und die kommt gratis ins Haus! Lord nllme Sword 85.- Gradius _ 89,-

z.B. Leisure Suit Larry 2 DM 79.90, Manhunter New York DM 99.90 Golvellius 85.- Castlevania 89.-

Roger Rabbit DM 74.90, StarRay DM 79.90, Fish | DM 89.90 Ys 125,- Top Gun 89,-

Zak McKracken (Deutsch) DM 79.90, Police Quest 2 DM 79.90
3D-Helicopter DM 69.90 Kings Quest 4 DM 119.90

und zum Kennenlern-Preis Kings Quest Triple Pack DM 79.90
(Folge 1, 2 und 3 zum Preis von einem!)

...und natiirlich auch alie anderen SEGA und NINTENDO - Ariikel

* NEU BEI CWMII *

Bitte fragen Sie einfach nach weiteren aktuellen Titeln!

Versand Inland plus DM 5.-, Ausland plus DM 15.-, Liste f. 35" auf Anfrage
Preiséinderungen und Liefermoglichkeit vorbehalten

n MEDIEN-OENTER

/24599

EGA 16 BIT SUPERKONSOLE

(s. Test Power-Play Nr. 3/89)
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l |

Wermingser Str. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 0237
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Unser Viruskiller wurde weiter verbessert.

Jetzt lieferbar

Viruskiller Professional 2.0 DM 49,00

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

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

- Update-Service

P.C. - Engine
sowie Software und Zubehor
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Software Review

Wall Street

Wizard *

Hersteller: Expert Software
Vertrieb: Ariolasoft

System: Amiga, Atari ST,
MS-DOS

Preis: 70, — DM bis 80, - DM

Testversion: Amiga

Das Borsenfieber bricht aus

Es ist 10 Uhr 55, Sie befinden sich im
Bérsensaal. Noch ist alles ruhig, doch
schon in wenigen Minuten wird hier die
Hélle los sein. Sie wissen genau, daB in
Kiirze die Existenz Ihres Kapitals auf
dem Spiel steht, denn ein Fehlgriff
kann Sie in den Ruin stiirzen. Finf Mi-
nuten spéter beginnt die Annahme von
Kundenauftrédgen, wodurch Sie lhr Ka-
pital flir das eigentliche Bérsengesche-
hen verdienen missen, denn mit dem
spérlichen Startkapital sind keine gro-
Ben Springe moglich. Hier heiBt es,
den richtigen Griff zu tatigen, denn die
Voraussetzungen zum Aktienmillionar
kénnen Sie nur an dieser Stelle schaffen.

Spekulation ist alles

Nachdem Sie nun Uber genligend Ka-
pital verfiigen, beginnt die eigentliche
Borsensimulation. Hier missen Sie
durch Kaufen und Verkaufen von Wert-
papieren versuchen, ihr Vermégen zu
steigern. Aber auch starke Konkurren-
ten versuchen, ihre Schafe ins Trocke-
ne zu bringen. Sie sind schnell und rea-
gieren genauso gut wie Sie auf glinsti-
ge Angebote, wie z.B. die der Banken

Bildschirmfoto Amiga

bzw. ihrer Vertreter. Diese Angebote
sind gewdhnlich nicht besonders
scharf kalkuliert. Es hangt alles von ih-
rer Reaktionsféhigkeit ab, die Sie Gbri-
gens nach BodrsenschluB beim Arzt in
einem Reaktionstest unter Beweis stel-
len kénnen. Anhand einer Kurstafel
werden |hnen in Form von Schlagzei-
len (von denen es Uber 1000 Stiick gibt)
die wichtigsten tages- und finanzpoliti-
schen Meldungen, die die Kursentwick-
lungen in entscheidener Weise beein-
flussen, mitgeteilt.

Nach BorsenschluB haben Sie ver-
schiedene Médglichkeiten, sich (ber
wichtige Dinge des Bérsengeschehens
zu informieren; hierzu stehen Firmen-
portraits, Zeitungen oder Statistiken
zur Verfligung. Es bestehen bei der Si-
mulation aber auch Interaktionsmo-
glichkeiten, wie z.B. Diebstahl, Sabota-
ge, Spionage, Bestechung, die lhnen
zwar helfen, jedoch auch schaden
kénnen.

Da fiir Sie auch die Kenntnis der Ent-
wicklung aller Kurse wichtig ist, werden

917: W Die Gesohif tsfithrung von Mini
Soft gab heute bekannt, dal} sie
e asche Expansion un

tens 1887 in konwenden

: 3 trebe.

Hochbau Bonn
onsulties

Bildschirmfoto Amiga
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Beweisen Sie
durch gewinnbrin-
gende Spekulation
mit groBen Geld-
summen und Ak-
tienpaketen lhren
finanzpolitischen
Spiirsinn.

x X

Die Ruhe vor dem
Sturm. Entspan-
Rest: nen Sie sich, und
s beruhigen Sie Ihre
| Nerven, denn
schon bald wird
die Hektik Ober-
hand gewinnen.

Ber thy

Ihnen diese Informationen in grafischer
Form vermittelt. Sehr hilfreich (aller-
dings auch teuer) ist der Bérsencompu-
ter. Er beobachtet unter anderem die
Angebote, die von den Banken kom-
men, und falls eines der Angebote ei-
nem lhrer Auftrage entspricht, nimmt er
dieses in lhrem Namen an.

Fazit

Wall Street Wizard ist eine wirklich gut
gelungene und auch recht realistische,
deutschsprachige Bdrsensimulation in
Echtzeit. Nutzlich ist, daB man die
Spielercharaktere, wie z.B. Glick, Re-
aktionsvermodgen, Aussehen, Geld,
Gedé&chtnis, individuell einstellen
kann, diese beeinflussen dann natir-
lich auch das Spielgeschehen. An der
Grafik ist eigentlich nichts auszuset-
zen, obgleich man erwédhnen muB, daB
auBer dem Eingansmen, die Bilder
alle schwarzweiB dargestellt sind. An-
hand des, dem Softwarepaket beige-
fugten, umfangreichen, deutschen
Handbuches findet sich der Benutzer
nach relativ kurzer Zeit mit der Bedie-
nung des Programmes zurecht.

* (br)
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Beam

Hersteller: Magic Bytes
System: Amiga, Atari ST
Preis: ca. 80,— DM

Todliche Strahlen

Ein Geschicklichkeitsspiel besonde-
rer Art steht mit Beam ins Haus. Stel-
len Sie sich eine Spielebene in der
Draufsicht vor. Auf dieser Ebene sind
einige Energiestationen verteilt, von
denen zu Beginn jedes Levels nur
eine erleuchtet, das heiBt in Betrieb
ist. Inre Aufgabe ist es nun, alle ande-
ren Stationen mit Energie zu versor-
gen. Zu diesem Zweck missen Sie
zuerst die erleuchtete Station anflie-
gen und kurz beriihren. lhr Raum-
schiff dndert in diesem Moment die
Farbe von blau zu rot, ein Indikator
daflr, daB Sie genligend Ladung auf-
genommen haben. Danach gilt es,
die néchste Energiestation durch Be-
rihrung zu aktivieren. Ein Laser-
strahl zwischen den beiden Statio-
nen zeigt dann an, daB die Aktivie-
rung erfolgreich war. Allerdings kon-
nen die Energiestationen nur
rechtwinklig miteinander verbunden
werden. Uberlegung ist also vonno-
ten, um sich nicht selbst den Weg
zum Ausgang zu verbauen.

Laserleitungen

Das Verbinden von Energiestationen
mag auf den ersten Blick recht ein-
fach erscheinen, die Praxis gestaltet
sich allerdings etwas schwieriger.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Zum einen ist das Spielfeld noch mit
einigen Killerkugeln versehen, deren
Berlihrung den Verlust eines Raum-
schiffes zur Folge hat. Zum anderen
steht natirlich nur eine begrenzte
Zeit flr jedes Level zur Verfligung.
AuBerdem gibt es noch verschiedene
Arten von Hindernissen, die entwe-
der aus dem Weg geraumt oder um-
fahren werden miissen. So gibt es
quadratische Felder, die mit einer
Zahl versehen sind. Die Zahl gibt an,
wie oft der Stein beriihrt werden muB,
bis er vom Spielfeld verschwindet. Es
sind aber noch wesentlich unange-
nehmere Felder vorhanden. Manche
beeinflussen |hr Raumschiff mit Gra-
vitationskréften, andere andern die
Steuerung lhres Fliegers in eine Vek-
torlenkung. Andere Steine mit Na-
men wie Mover, Alcoholic, Hunter,
Stopper oder Magnetic sprechen fiir
sich, was ihre Funktion angeht.

Um nun erfolgreich alle Stationen
mittels des Laserstrahles zu verbin-
den, ist in den meisten Fallen einige

Gelingt es lhnen,
alle Energie-
stationen so zu
verbinden, daB Sie
den Screen noch
verlassen kdnnen?
Gute Planung ist
erforderlich, um
dabei nicht einen
Flieger zu ver-
lieren.

Vorarbeit erforderlich. Die Tlicke
steckt hier im Detail, da der Flieger
zerstort wird, wenn er einen Laser-
strahl zu durchfliegen versucht. Es
empfiehlt sich also, zuerst etwaige
Hindernisse aus dem Weg zu rdu-
men, um beim Verbinden der Statio-
nen freie Bahn vorzufinden. Ist der
Flieger mit Energie geladen, kann
man die néchste zu verbindende
Energiestation prinzipiell von jeder
Seite beriihren. Eine geplante Vorge-
hensweise kann hier vermeidbaren
Verlusten vorbeugen.

Resilimee

Beam ist ein Geschicklichkeitsspiel,
das zum Teil recht hohe Anforderun-
gen an den Spieler stellt. Manche Le-
vel sind nur mit einer sorgfaltigen
Planung erfolgreich abzuschlieBen.
Grafisch wére sicherlich noch mehr
moglich gewesen, trotzdem fesselt
Beam den Spieler eine ganze Weile
an den Bildschirm. Zusétzlich ver-
woéhnt Beam den Spieler noch mit ei-
nem flotten Sound. Fans dieses Gen-
res finden hier eine echte Bereiche-
rung lhrer Spielesammlung.

(mm)
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Software Revievg

Hersteller: Firebird

Systeme: Amstrad CPC, C-64
Testversion: C-64

Preis: DM 39,95 bis 49,95

Ein starkes Gespann

Jenseits des Reiches der weiBen Ma-
gie herrschen die “Dunklen Méachte".
Sie bestimmen das Schicksal all de-
rer, die das “Haus der Nacht“ betre-
ten, ein Geb&aude mit geheimen R&u-
men und Schatztruhen, die ihrer Ent-
deckung harren. Doch nur wenige
haben den Mut und vor allem dre
Kraft, das Haus zu ergrunden ik

geflederten Freund durch.é ¥,

GeisterschloB :

*

Das Haus besteht aus unzéhligen
Géangen. Hier und in verborgenen
Geméchern befinden sich Schatztru-
hen, welche eines der zehn Schlis-
selfragmente enthalten. Wenn man
nun nach qualvollen Abenteuern alle
zehn gefunden hat, erhélt man einen
Schllssel zum Rechenzimmer, wel-
ches das eigentliche Ziel ist. Auf der
Suche nach den Fragmenten entzie-
hen sich die Gemécher sténdig unse-
rem Auge und werden durch den vom
Zwerg mitgefliihrten Plan erst dann
sichtbar, wenn man alle zehn Frag-
mente besitzt. Das hort sich soweit ja
ganz leicht an, wenn da nicht die
Blindheit des Zwerges wére. Die bei-

Bildschirmfoto: C-64
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den Freunde sind also aufeinander
angewiesen.

Man kann das Spiel allein oder zu
zweit bestreiten, wobei es sich emp-
fiehlt, im Zwei-Player-Mode zu spie-
len, da so Zwerg und Erpel getrennt,
aber gleichzeitig gesteuert werden
kénnen. Der Enterich kann sehr viel
schneller fliegen, als sich unser
Zwerg bewegen kann. Aber nur der
Zwerg kann die gefundenen Schatz-
truhen o&ffnen. Solange sich der
Zwerg und sein gefiederter Freund
zusammen durch die Rdume bewe-
gen, sind sie ein méchtiges Ge-
spann. Getrennt kénnen sie schnel-
ler eine gréBere Flache abdecken.

Das Spielfeld ist in drei Teile aufge-
teilt. Im obersten Bereich lduft das
Spiel ab. Hier werden die Bewegun-
gen des agierenden Duos und der
dort befindlichen Objekte dargestellit.
Der mittlere Bereich wird von einem
Lageplan eingenommen, auf dem
das aktuelle Spielfeld ersichtlich ist.

Neben der gelun-
genen Grafik tragt
hier die Zwei-Spie-
ler-Option viel zum
SpielspaB bei.
Wird solo gespielt,
kontrolliert man
wahlweise die Ente
oder den Zwerg.

goonann b

Ein gesplittetes
Spielfeld ist nur ei-
nes unter vielen in-
teressanten Be-
standteilen, die
aus Dynamic Duo
ein uberdurch-
schnittliches Spiel
machen.

Falls nun der Zwerg und der Enterich
getrennte Wege gehen sollten, wird
der Lageplan durch ein zweites Spiel-
feld ersetzt. Der unterste Teil ist flr
allgemeine Dinge, wie den Score, die
Anzahl der bereits gefundenen Frag-
mente und ahnliches reserviert.

Fazit

Obwohl die Hauptfigur des Spiels ein
Zwerg ist, erscheint das Spiel als Rie-
se. Uberzeugend stellt sich hier der
Zwei-Player-Mode dar, der durch ei-
nen geteilten Bildschirm zwei vonein-
ander unabhéngige Spielablaufe er-
maoglicht und das Spiel somit interes-
santer gestaltet. Die Grafik ist zum
héheren Durchschnitt zu zdhlen. Die
Animation der Sprites und ein wei-
ches Scrolling, welches in den bei-
den Spielscreens in verschiedene
Richtungen mdglich ist, unterstrei-
chen den positiven Eindruck des
Spiels. Alles in allem handelt es sich
um ein preiswertes und gut gelunge-
nes Actionspiel, das in keiner Soft-
waresammlung fehlen sollte.

(Jurgen Seibel/Robert Marz/hs)

Grafik Sound Spielwert
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Dragon’s Lair

Hersteller: Readysoft Inc.
System: Amiga
Preis: ca. 120,- DM

Drachen, Ritter
und Prinzessinnen

Es war einmal..., so kénnte diese Re-
view anfangen, denn hier handelt es
sich um ein Méarchen, daB noch in
den Zeiten spielt, in denen garstige
Unholde ihr Unwesen trieben, Zeiten,
wo tapfere Ritter noch um die Gunst
anmutiger Prinzessinnen kampften,
Zeiten, in denen Zauberer ihre Macht
in der Magie zeigten.

So auch diese Geschichte; Prinzes-
sin Daphne wurde von Singe, dem
Drachen, entfiihrt und wird nun in sei-
ner Residenz, dem Drachennest, ge-
fangengehalten. Sie, als tapferer Rit-
ter Dirk, haben es sich zur Aufgabe
gemacht, jene Prinzessin Daphne
aus den Klauen des Drachen zu be-
freien. Mutig betreten Sie die Zug-
briicke der Drachenburg, doch plétz-
lich gibt das morsche Holz nach. In-
stinktiv greifen Sie nach dem retten-
den Halt, der Sie vor dem sicheren
Tode bewahrt. Doch was ist das? Aus
dem Burggraben erscheint ein mehr-
kopfiges Ungeheuer, das nur darauf
wartet, lhnen den Garaus zu ma-
chen.

Timing ist Trumpf

Die Steuerung dieses Programmes
erfolgt iber den Joystick, es kdbnnen

Bildschirmfoto Amiga
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aber auch die Cursortasten benutzt
werden. Es kommt nur darauf an, die
richtige Bewegung zum richtigen
Zeitpunkt zu tétigen. Hier zeigt sich
das Spiel als sehr gewdhnungsbe-
durftig, denn nur durch mehrmaliges
Ausprobieren kann Erfolg verbucht
werden. Ein kleines Manko, auf das
bei Dragon’s Lair hingewiesen wer-
den muB, besteht darin, daB der je-
weilige Spielstand nicht abgespei-
chert werden kann. Der Spieler muB
also immer wieder neu anfangen,
wenn er bei einer bestimmten Se-
guenz falsch reagiert hat und seine
drei Leben ausgehaucht hat. Hier
wére auch eine “Continue-Funktion®
vonnoten. Daflir wird man jedoch
durch hervorragende Grafiken und
Animationen entschéadigt.

Fazit

Mit Dragon’s Lair préasentiert sich ein
Grafikadventure, das sich deutlich

Flissige Animatio-
nen und Grafiken
vom Feinsten pré-
sentieren sich mit
diesem duBerst
komplexen Adven-
ture. Schaffen Sie
es, die Prinzessin
aus den Klauen
des Drachen zu
befreien?

Software Review

Reaktion ist bei
diesem Spiel der
einzige Weg zum
Erfolg; eine fal-
sche, oder zu spa-
te Bewegung fiihrt
unweigerlich zum
Scheitern lhrer
Mission.

von den herkdmmlichen Adventures
abhebt. Hier ist nicht das systemati-
sche Vorgehen gefragt, sondern viel-
mehr kommt es darauf an, daB Reak-
tion im Vordergrund steht. Bei be-
stimmten Situationen muB der Spie-
ler schnell den Joystick (bzw. die
Cursortasten) in eine bestimmte
Richtung driicken oder den Feuer-
knopf driicken. Geschieht dies im
rechten Augenblick, so kommt man
in das nachste Bild. Die grafische
Darstellung und Animation zeigt, daB
hier Leute am Werk waren, die ihre
Sache verstehen. Die Bilder stam-
men Ubrigens von Don Bluth, be-
kannt durch Kinohits wie Mrs. Bris-
bee oder Feivel, der Mauswanderer.
Auf den sechs Disketten befinden
sich 130 MByte komprimierter Grafik
und Sound; dies beweist, wie unge-
heuer komplex dieses Werk doch ist.
Dragon’s Lair ist nur lauffihig auf
dem Amiga 500/2000 mit mindestens
1 MByte RAM, auf dem Amiga 1000
genlgen zwar 512 KByte Arbeits-
speicher, jedoch werden dann die
Animationen nicht fliissig dargestellt.
Die Meinung der Redaktion: empfeh-
lenswert. (br)
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Hersteller: Sierra Online

Systeme: MS-DOS, Amiga,
Atari ST

Testversion: Amiga

Preis: MS-DOS DM 64,95

Atari ST/Amiga DM 84,95

Nachdem Police Quest 1 bereits eine
groBe Fangemeinde erobern konnte,
waren wir alle gespannt auf den zwei-
ten Teil der Abenteuer von Sonny
Bonds.

Da im ersten Teil der Death Angel
dingfest gemacht werden konnte,
schien wieder Ruhe und Frieden Ein-
zug in Lytton zu halten. Doch Jessie
Bains, der Death Angel, will Rache
nehmen. Der berlichtigte Copkiller
hat es tatsdchlich geschafft, aus dem
Geféngnis auszubrechen.

Bildschirmfoto: MS-DOS

se Waffe ist also vonnoéten, um sich
der eigenen Haut wehren zu kénnen.
Zu diesem Zweck begeben wir uns

nach Erledigung der Formalitéten im
Blro zum SchieBstand. Das Justie-
ren der Waffe ist gar nicht so schwie-
rig, wie man anfangs denken mochte.

Hit that street!

Streifendienst ist aller Ubel Anfang,
besonders, wenn man einen derart
lethargischen Kollegen hat. Keith,
der Partner von Sonny, zeichnet sich
besonders durch seinen immensen

Zigarettenkonsum aus. Die

Ein Gefédngnisbeamter fand

eigentliche Arbeit bleibt da-

bei diesem Ausbruch den
Tod. Ungllcklicherweise
hat es Jessie Bains jetzt auf
Sie abgesehen, da er lhnen
ja die Gefangnisstrafe zu
verdanken hat. Keine be-
sonders rosige Aussicht,
wenn man bedenkt, daB ein
Polizistenleben fiir Jessie

bei natlrlich fir Sonny
Bonds (brig. Die Ermittlun-
gen flhren zunéchst in ei-
nen Supermarkt. Dort auf
dem Parkplatz wurde der
Wagen des Gefangniswéch-
ters gefunden. Eine genaue

Jessie Bains

Durchsuchung bringt schon
einige Anhaltspunkte zu

Bains keinen Cent wert ist...

Natlrlich miissen Sie nun alles dar-
ansetzen, um den gefahrlichen
Schurken wieder hinter Gitter zu brin-
gen. Jessie Bains ist allerdings
schwer bewaffnet, so daB Sie bei ei-
ner Konfrontation mit einem SchuB-
wechsel rechnen missen. Eine préazi-

Bildschirmfoto: MS-DOS
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Mittels zweier Justierschrauben und

einem genauen Vergleich mit dem

SchuBbild lassen sich Seiten- und
Héhenabweichung genau kompen-

sieren. Fiunf Punkte belohnen -den

Schutzen fur die punktgenaue Ein-
stellung der eigenen Waffe.

Im Wald, da sind
die Rauber...
Auch am Tag ist
man im Park vor
Uberféllen nicht
sicher.

Tage. Nach dem Sichern
der Fingerabdriicke fihren die weite-
ren Spuren zu einem See. Mit einem
Taucheranzug und Sauerstofffla-
schen ausgeristet, gilt es nun, den
See nach einer Leiche zu durchkam-
men. Natlrlich ist es nicht einfach, in-
mitten des Wohlstandsmiilles am
Grunde des Sees die Leiche zu loka-
lisieren. Ausdauer und genaues Su-
chen fluhrt allerdings auch hier zum
Erfolg. Die Leiche birgt wiederum ih-
rerseits weitere verwertbare Hinwei-

Unsere Meinung
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se. So fligt sich Steinchen fiir Stein-
chen in unserem Krimipuzzle zusam-
men. Bis zur Losung des Falles ist es

allerdings noch ein weiter Weg, und -

Jessie Bains ist als Profiverbrecher
mit allen Wassern gewaschen. In die
Enge getrieben, entschlieBt er sich,
die Freundin von Sonny Bonds als
Geisel zu nehmen!

Sweet Cheeks Marie, die Freundin
von Sonny Bonds, ist uns ja bereits
aus dem ersten Teil von Police Quest
gut bekannt, und ihre Liebe zu Sonny
ist kein Geheimnis. Wird es Sonny
gelingen, den Death Angel zu fangen
und seiner Bestrafung zuzufiihren?
Gelingt es ihm, Sweet Cheeks Marie
aus den Klauen dieses Gangsters zu
befreien? Nur fundierte Polizeiarbeit
und sauber geflihrte Ermittlungen
kédnnen zum gewlinschten Erfolg
flhren.

Im Unterschied zum ersten Teil wur-
de hier der Kriminalistik gréBerer
Stellenwert beigemessen. So besteht
unter anderem die Mdglichkeit, Fin-
gerabdriicke zu praparieren und aus-
zuwerten. Auch die Forensik, die Ge-
richtsmedizin, kommt zum Einsatz,
um Todesursachen zu entschlls-
seln. Ebenfalls neu ist die Moglich-
keit, mit anderen Polizeistationen
Kontakt aufzunehmen, um Informa-

Das Justieren der
Waffe kann den
Spieler den letzten
Nerv kosten. Einfa-
cher geht es, wenn
man nach einem
ProbeschuB das
Ziel einmal genau-
er betrachtet.

Bildschirmfoto: MS-DOS

tionen zu beschaffen. So gesehen
hat im zweiten Teil von Police Quest
ein noch starkerer Realismus Einzug
gehalten.

Resiimee

Sierra Adventures zeichnen sich ja
bekanntermaBen durch gute Grafik
und viel Spielwitz aus. Police Quest 2
macht da keine Ausnahme. Im Ge-
genteil, die Grafiken im zweiten Teil
sind noch farbenfroher und detaillier-
ter. Die im ersten Teil recht proble-
matische Sequenz des Autofahrens
wurde sinnvollerweise durch einen
automatischen Vorgang ersetzt. Der
Spieler hat in diesem Teil die Per-
spektive eines Mitfahrers auf der
Rickbank des Fahrzeuges. Durch
die Unterwassereinlagen werden vol-
lig neue Ermittlungsgebiete erschlos-
sen, was nicht unwesentlich zum

Software Review

~Police Quest I |

Spielwitz dieses Programmes bei-
trédgt. Die Packungsbeilagen geben
detaillierte Vorabinformationen und
beschreiben die korrekte Vorgehens-
weise bei den zu erwartenden Ermitt-
lungen. Eine Landkarte gibt Auf-
schluB Uber samtliche Lokationen
von Lytton, so daB ausgedehntem
SpielspaB nichts im Wege steht.

Wer einmal mit Police Quest 2 be-
gonnen hat, der wird sich so schnell
nicht wieder losreiBen konnen. Wer
schon an Police Quest 1 SpaB hatte,
sollte sich den zweiten Teil keines-
falls entgehen lassen. Wer bereits
seinen Rechner mit der CMS-Karte
ausgerustet hat, der kommt auch bei
Police Quest 2 in den GenuB wirklich
hérenswerter Sounds. 30 Minuten
Musik von 12 verschiedenen Stiicken
begleiten dann den Officer bei seinen
Ermittlungen.

(mm)

5'89 JOYSTICK 47



PSR P Wemee® wwﬁm

Hersteller: Capcom

System: Amiga, Atari ST, C-64
(Cass/Disc), MS-DOS
Testversion: C-64 (Cass)

Preis: DM 34,95 bis DM 79,95

Wer Wind sét, wird Sturm
ernten

Um ein Rennen erfolgreich zu been-
den, muB man nicht nur schnell und
sicher fahren koénnen. Gerade in
Computerspielen kommen ja die ab-
sonderlichsten  Streckenbedingun-
gen vor. Wéhrend Bodenlécher und
Olpfiitzen eher zu den normalen Wi-
drigkeiten einer anspruchsvollen
Strecke gehdren, sind wahnsinnige
Frosche, TNT-Laster und Minenleger
eher Ausnahmen im StraBenrennen.
Bei L.E.D. Storm sieht die Sache
schon ein wenig anders aus. Der
sportliche Gedanke wird hier doch
ein wenig in den Hintergrund ge-
drangt, da der Fahrer zunachst ein-
mal versuchen muB, innerhalb der
vorgegebenen Zeit den néachsten
Streckenposten zu erreichen. Dies
erweist sich jedoch bei ndherem Hin-
sehen als schwieriger als vermutet.
Sie miissen sich nicht nur auf die nur
als ride zu bezeichnende Fahrweise
Ihrer Mitbewerber einstellen, son-
dern auch ein Gefiihl fur die Gefah-
ren entwickeln. So ist es nicht rat-
sam, einen Unfall mit einem TNT-La-
ster zu verursachen. In diesem Fall
ist Ihr Fahrzeug nattirlich vollig zer-
stort. Sie bekommen zwar ein Ersatz-
fahrzeug, jedoch verlieren Sie wert-

Bildschirmfoto: C-64
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volle Zeit. Auch auf den Minenleger
sollten Sie ein Auge haben, da seine
Hinterlassenschaft ebenfalls zu
ernsthaften technischen Problemen
fihren kann.

Geschick gewinnt!

Technische Probleme anderer Art
verursacht der immense Energiever-
brauch des Fahrzeuges. Zum Gllck
sind immer wieder kleine Kanister zu
finden, die der Aufstockung der
schwindenden Vorréte dienen. Diese
Kanister tragen bisweilen noch einen
Buchstaben. Gelingt es dem Spieler,
mit Hilfe der Buchstaben das Wort
Energie vollstdndig zu erleuchten,
winkt ein generdser Treibstoffbonus.
Dieser Bonus stellt einen wesentli-
chen Schllissel zum Erfolg dar. Es
gibt allerdings auch Bodensymbole,
die dem weiteren Vorankommen
dienlich sind. Die Bodensymbole exi-
stieren in drei verschiedenen Varia-
tionen. Mit “E" gekennzeichnete
Icons geben einen weiteren Energie-

*

Ein verriicktes
Rennen, auf das
Sie sich hier einge-
lassen haben. Nur
wer sein Fahrzeug
einwandfrei be-
herrscht, hat eine
Chance, dieses
Rennen zu seinen
Gunsten zu ent-
scheiden.

bonus, “B“ erzeugt eine Barriere, und
“P“ verschafft dem Spieler eine Auf-
besserung des Punktekontos. Es gibt
aber noch einige andere Probleme
auf der Rennstrecke. Wahnsinnige
Frésche versuchen standig, sich an
Ihr Fahrzeug zu héngen und auf die-
se Weise lhre Geschwindigkeit zu
verlangsamen. Wahrend sich die
Frésche durch ruckartige Lenkbewe-
gungen abschutteln lassen, ist gegen
das Computerfahrzeug kein Kraut
gewachsen. Dieses Fahrzeug ver-
sucht, Sie von der StraBe zu dréngen.
Die beste Mdglichkeit, dieser Gefahr
auszuweichen, besteht im Ubersprin-
gen des Computerautos.

Reslimee

Wer auf seinem C-64 gerne Autoren-
nen fahrt, der sollte sich L.E.D. Storm
auf jeden Fall einmal ansehen. Zwar
ist die Grafik bestenfalls als zweck-
maBig zu bezeichnen, jedoch sind
die Anforderungen an den Spieler
nicht gering. Man muB schon ein we-
nig tben, um Sicherheit im Umgang
mit seinem Fahrzeug zu bekommen.
Fans dieses Genres finden hier si-
cher eine Bereicherung lhrer Pro-
grammsammlung.

(mm)
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Leser fragen -
Dr. Joystick antwortet

Leisure Suit Larry |

Hilfe!!! Ich suche bei Leisure
Suit Larry in the Land of the
Lounge Lizards das Pass-
wort flr die erste rechte Tir
in der Bar. Bitte druckt das
mdoglichst bald. Herzlichen
Dank.

Christian Schaule

Red.:

Gehen Sie doch einfach erst
einmal in aller Ruhe in den
Gang links neben der Theke,
nachdem Sie vorher bei dem
Barkeeper ein Glas Whiskey
bestellt und zu sich genom-
men haben. Dort treffen Sie
auf einen schwer angetrun-
kenen Mann, der lhnen dafiir
ein wichtiges Utensil geben
wird. Auf dem rechten Tisch
finden Sie eine Rose, die Sie
ebenfalls mitnehmen sollten.
Nun d&ffnen Sie die Tir zur
Toilette und gehen zum
Waschbecken, wo Sie einen
Diamantring finden kénnen.
Wenn Sie das Bed!irfnis ha-
ben, etwas Wasser zu las-
sen, ziehen Sie nicht die
Wasserspiilung: Es kénnte
Ihr Schaden sein. Bevor Sie
den Raum verlassen, lesen
Sie doch einmal die Spriiche
an den Wénden neben der
Tiir. Neben einigen nichtssa-
genden Spriichen wird auch
das gesuchte Passwort dar-
unter sein. Kleiner Tip: Er
fdngt mit “Ken" an.

The Pawn

Liebe Redaktion, ich spiele
mit Begeisterung das Adven-
ture “The Pawn®“ auf dem
Amiga und habe mir bereits
einen Punktestand von 300
erarbeitet. Den Drachen
habe ich schon passiert und
stand letztendlich vor
Kronos.

— THROW POTION BOTTLE
LE AT KRONOS
(300 Punkte)

- PRESS NOZZLE ON
AEROSOL

- DROP ALL BUT THE
AEROSOL

- TAKE TOP HAT, CLOAK

— TAKE WAND AND WANDS

— TAKE POINTY HAT

- PUT ON CLOAK AND
POINTY HAT

Liebe Leser!

Wieder einmal erreichten uns jede Menge Fragen zu
den verschiedensten Computerspielen. Aber nicht
nur Fragen wurden gestellt, sondern auch viele Tips,
Tricks und Stellungnahmen zu bereits veroffentlich-
ten Leserbriefen haben sich bei uns eingefunden. Wir
méchten all denen danken, die keine Mithen gescheut
und uns geschrieben haben. Wir kdnnen jedoch aus
Platzgriinden nicht auf alle Einsendungen in dieser
Ausgabe eingehen, das heiBt aber nicht, daB diese
Leserbriefe in die Miilltonne wandern. Wir werden auf
jeden Fall Anfragen, die in dieser Helpline nicht ver-
wertet wurden, weiterhin bearbeiten. Vielleicht ist Ihr
Leserbrief im nachsten Heft abgedruckt.

(Ihre JOYSTICK-Redaktion)

Bis hierher diirfte alles rich-
tig sein (oder?)!

Geht man nun nach Norden,
so wirft einen die Plattform
immer wieder zurlick.

Meine Fragen:

Wie geht es weiter?

Kann man noch mehr Punkte
erreichen?

Wie beendet man das Spiel
am besten (vielleicht eine
Meldung vom Programm:

“Sie  haben gewonnen,
etc...)?

Olaf Kdrner
Red.:

Nachdem Sie die Flasche
auf Kronos geworfen haben,
stirbt dieser. Nun driicken
Sie die Diise am Aerosol, zie-
hen Kronos’ Mantel an, neh-
men den “hard hat” ab und
setzen den “pointy hat” auf.
Jetzt nehmen Sie den Staub
und den Zauberstab an sich

und gehen nach Siden zu-
rlck in die Hélle. Kronos’ Sa-
chen sollten jedoch vorher
abgelegt werden.

Im Zimmer muB man zuerst
das Seil aufnehmen, bevor
man sich hinunterwagt. In
der Hélle angekommen,
libergibt man dem Teufel
das Aerosol. Dieser befreit
uns nun von dem Armband.

Somit ist das Adventure ge-
16st, man kann jedoch als Zu-
satzbonus, da man das l4dsti-
ge Armband los ist, von der
“Small Cave” aus sidlich
weiter in den “Computer
room* gehen. Dort macht
man sich durch den Satz DE-
BUG THE LISTING unsterb-
lich. Somit sind wir in der
Lage, noch einiges Uner-
forschtes  auszuprobieren.
Noch ein Hinweis:

Das “Irrelevant Maze" sollten
Sie nicht betreten, da es kei-
nen Ausweg gibt und man

Helpline

dort auch keine Punkte er-
hélt. Falls sich doch jemand
dorthin verirrt hat, ist die ein-
zige Mdéglichkeit, es zu ver-
lassen, der Befehl LEAVE
MAZE.

Uninvited

Sehr geehrter Dr. Joystick.
Ich hétte ein paar Fragen zu
Uninvited (Amiga):

1. Wie bekomme ich den
Raubvogel in den Kéfig?

2. Wie komme ich aus dem
Labyrinth?

3. Was mache ich mit dem
Schliissel von dem kleinen
Kobold?

PS.: Gebt doch einmal eine
Komplettlésung zu Uninvited
an.

Stefan Jacobs

Red.:

Um den Adler zu fangen,
brauchen Sie eigentlich nur
den Kiéfig an den Adler zu
“operaten”. Nun friBt die
Schlange die Katze und ver-
schwindet.

Sie gehen jetzt zweimal nach
Siiden, wo Sie auf eine gro-
Be, balldhnliche Kreatur sto-
Ben. Offnen Sie dort den Ké-
fig mit dem gefangenen Ad-
ler, der sich sogleich in die
Liifte hebt, gefolgt von dem
roten Biest. Den Edelstein
sollten Sie natlirlich nicht lie-
genlassen, denn bei genaue-
rer Betrachtung desselben,
kénnte er doch in die Nische
bei der Tiir im Magisterium
passen.

Nun fihrt uns der Weg wei-
ter: zweimal nach Norden,
einmal nach Osten, wieder-
um zweimal nach Norden,
viermal nach Westen, zwei-
mal Richtung Siden, nach
Westen geht’'s wieder zwei-
mal, nun noch zweimal Rich-
tung Siden und zweimal
nach Westen. Jetzt miBten
wir uns eigentlich wieder bei
Doug Dinsdales Grab befin-
den. Zweimal noch nach Sii-
den, dann zweimal in Rich-
tung Osten und zweimal
nach Slden gehen, und
schon sind wir aus dem Irr-
garten heraus.

Mit dem Schliissel des klei-
nen Teufels kénnen Sie die
verschlossene Tir am Ende

5'89 JOYSTICK 49



Helpline

der Treppe jenseits des Al-
tars dffnen.

lhre Anregung, eine Kom-
plettlésung zu Uninvited zu
bringen, haben wir gern ent-
gegengenommen, wir wer-
den die Sache auf jeden Fall
tiberdenken.

Deactivators Reaktor

Liebe Redaktion, ich habe
das Spiel Deactivators Reak-
tor fliir meinen C-64 (mit Flop-
py) geschenkt bekommen,
komme aber damit {ber-
haupt nicht zurecht. Nun
wollte ich fragen, ob Sie wis-
sen, was man in diesem
Spiel tun sollte. Kénnen Sie
mir weiterhelfen?

Matthias Krawen

Red.:

Leider kénnen wir lhnen im
Moment auch nicht sagen,
wie Sie bei diesem Spiel wei-
terkommen, vielleicht kann
der eine oder andere Leser
helfen.

Falcon-AT

Es will mir nicht gelingen,
Bomben zu werfen. Ich kann
Sie zwar laden, aber wenn es
darum geht, sie einzusetzen,
werden mir als Bewaffnung
immer nur MG und Sidewin-
der-Raketen angeboten.
Wird hier moglicherweise ir-
gendein Schritt im Hand-
buch unterschlagen, denn
ansonsten lauft alles pro-
blemlos?

Bei der alten Version der
F-16, die ich auf dieses Pro-
blem hin auch untersucht
habe, gab’s auch keine Bom-
ben flr mich. Vielleicht kén-
nen Sie mir helfen?

Dr. Frank Lewrenz
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Red.:

Wir kénnen Ihnen versi-
chern, daB nicht nur Sie un-
ter diesem Problem zu leiden
haben.

Die Cluster-Bombs stehen
leider nur bis zum Rang ei-
nes Leutnants zur Verfi-
gung. Man kann Sie zwar
noch laden, jedoch der Ein-
salz ist leider ab dem Titel
Captain untersagt. Dies ist
wahrscheinlich auf einen
Programmierfehler zurlick-
zuftihren.

Antwort zu Maniac
Mansion

In Ihrer Ausgabe 3/89 hatte
ein Leser einige Fragen zum
Spiel Maniac Mansion. Uns
erreichten viele Zuschriften
bezlglich dieses Leserbrie-
fes; hier eine etwas ausfihrli-
chere Variante:

Man sollte in den Keller ge-
hen und dort das Loch neben
dem Hauptwasserhahn 6ff-
nen. Doch Vorsicht, benut-
zen Sie unbedingt Syd, da
bei dem “Rohrprojekt‘ der
Keller Uberflutet wird und nur
Syd schwimmen kann.

Es féllt ein Schliissel heraus,
mit dem der Medizinschrank
gedffnet werden kann. In die-
sem befindet sich ein
Schlauch, mit dem man ganz
prima Benzin aus dem Auto
abzapfen kann. Das Benzin
fullt man nun in die Motorséa-
ge, ségt die Bretter aus dem
Raum mit den Dréhten ab
und repariert mit den abge-
schnittenen Latten die Trep-
pe. Man sollte auch den
Wasserhahn aus dem Auto
mitnehmen und an der Du-
sche anbringen. Dreht man
diesen, geht die Mumie zur
Seite und gibt Ednas Tele-
fonnummer frei.

Nachdem Bernhard das Te-
lefon repariert hat, ruft er
Edna an. Mittlerweile kann
man sich aus ihrem Zimmer
den kleinen Schlussel besor-
gen und nach oben gehen.
Nachdem das Bild vor dem
Tresor gedffnet wurde,
schaltet man das Licht an
und geht zur Seite. Jetzt gibt

man die Cola und den Krug
mit Poolwasser an die
fleischfressende Pflanze und
klettert an ihr hoch. Poolwas-
ser bringt die Pflanze zum
Wachsen, und die Cola be-
wirkt, daB sie rilpst (anson-
sten beiBt sie). Wenn man
die Miinzen aus Ednas Spar-
schwein benutzt, kann man
mit dem Teleskop die Num-
mer unter dem Tresor lesen;
Mit dieser offnet man den
Tresor. Das Objekt aus dem
Tresor kénnen Sie am Spiel-
automaten, der mit Ednas
Schlissel geoffnet werden
kann, benutzen. Der Score
des Automaten ist die Code-
nummer fir die Tir. Das Ra-
dioteil baut man in das Funk-
gerdt ein und wahlit die Num-
mer von dem Plakat dar(iber.
Besitzt man das Abzeichen
der Weltraumpolizei, Uber-
gibt man es der “Purple Ten-
tacle, schaltet den Hebel
um und zieht den Rauman-
zug an. Nun braucht nur
noch die Tir gedffnet, der
Meteor genommen und in
den Kofferraum gelegt, der
Deckel geschlossen und ge-
startet zu werden.

Reaktion auf Leserbriefe
In Ausgabe 3/89 wurde die
Frage gestellt, wie man bei
dem Spiel LEGEND OF THE
SWORD in die Ruine ge-
langt.

Man klettert einfach liber das
Gate und entriegelt es von in-
nen. Nun kann man es
offnen.

Bei KING'S QUEST | fragtet
lhr nach dem Namen des
Zwerges. Es ist sicherlich
richtig, daB man den Namen
nicht wissen muB, mit dem
Schlissel kommt man ja auf
das Hochplateau. Wenn man
jedoch den Namen weiB, be-
kommt man die magischen
Zauberbohnen. Wenn man
diese an der richtigen Stelle
einpflanzt, wachsen sie in
den Himmel, und man kann
bis zu dem Hochplateau hin-
aufklettern. Das macht er-
stens mehr SpaB, und zwei-
tens bekommt man dadurch

auch mehr Punkte. Der
Name ist allerdings sehr
schwierig. Man denkt natr-
lich gleich an Rumpelstilz-
chen, wenn man drei Versu-
che hat, aber schon die ame-
rikanische Umsetzung ist
hier etwas schwieriger:
RUMPLESTILTSKIN. Dies
allein wére jedoch zu leicht
gewesen, man muB die
Buchstaben noch umwan-
deln. Dazu schreibt man sich
das Alphabet von A bis Z auf
einen Zettel, darunter noch
einmal das Alphabet, jedoch
diesmal in umgekehrter Rei-
henfolge, also von Z bis A.
Jetzt beginnt man mit der
Umwandlung: Aus A wird ein
Z,aus BeinY, aus C wird X,
usw. Somit ergibt sich aus
dem Wort RUMPLESTILTS-
KIN das gefragte Wort IFN-
KOVHGROGHPRM.

Rolf-Peter Bohlke

Fragen iiber Fragen
Liebe Redaktion, kdnnen Sie
uns vielleicht sagen, wie
man bei dem Spiel WERE-
WOLVES OF LONDON den
Passanten oder den Polizi-
sten Blut “abzapfen“ kann?
Weiterhin mdchten wir wis-
sen, wie man aus dem Ge-
féngnis ausbrechen kann
(die Gegensténde wie Feile
oder Gulliheber werden uns
immer abgenommen).
SchlieBlich mbéchten  wir
noch wissen, ob es bei der
CPC-Version von ROAD
RUNNER die unsichtbarma-
chende Farbe und die mit Ei-
sen versetzten Futterkorner
gibt.

Dieter und Thomas Korber

Red.:

Leider kénnen wir im Mo-
ment nicht behilflich sein, wir
geben diese Fragen jedoch
an unsere Leser weiter. Wer
kann den beiden helfen?



King’s Quest IV

Ich habe ein paar Fragen zu

KQ4. Wo finde ich das Bridle,

um mit dem Einhorn reiten

zu kdénnen?

Was muB ich bei dem Ogre

tun, daB er mich nicht immer

zum Abendbrot iBt?

Kdénnen Sie mir helfen?
Lorenz Storrer

Red.:

Zundéchst zu lhrer ersten Fra-
ge. Ja, wir kénnen helfen.
Das Zaumzeug (bridle) fin-
den Sie auf der Insel, wohin
Sie der Wal ausgespuckt hat.
Dort geben Sie dem Pelikan
den geangelten Fisch und
bekommen dafiir die Pfeife,
mit der Sie den Delphin an-
locken kdénnen. Gehen Sie
nun zu dem rechten
Schiffswrack, und suchen
Sie auf dem Boden an einer
bestimmten Stelle. Dort wer-
den Sie das Zaumzeug
finden.

Verstecken Sie sich am be-
sten in der Vorratskammer,
bevor der Ogre das Zimmer
betritt, und schauen Sie 6f-
ters durch das Schilissel-
loch. Wenn er schléft, kén-
nen Sie lhr Versteck verlas-
sen, die Henne nehmen und
das Haus verlassen.

V.

Pp-castle

lch habe gerade aus Eurer
Ausgabe 3/89 den Leserbrief
von Erwin Bruckner gelesen
und weiB ein paar Tips, die
ihm vielleicht weiterhelfen.
Zu seiner ersten Frage, wie
man ein Gespenst totet, ist
zu sagen, daB es nicht aus-
reicht, zu dem Geist hinzu-
fahren und die Taste loszu-
lassen. Vielmehr muB man
die entsprechende Cursorta-
ste langer gedriickt halten,
damit das Gespenst seinen
Geist aufgibt.

Zu Frage zwei: In dem Stock-
werk, in dem die Feen (Fairy)
vorkommen, findet man auf
dem Tisch einen Schliissel,
mit dem man die Tir 6ffnen
kann.

Nun noch ein paar Extra-
Tips:

Um die Fee zu vertreiben,
muB man die Harfe spielen,
die man auf einem Turm fin-
det. Will man den Vampir
vertreiben, zeigt man ihm
einfach das Kreuz.
Nun habe ich auch ein paar
Fragen:
Wie kann ich das magische
Tor 6ffnen, das sich gleich
am Anfang befindet? Wie
kann ich die Wassergraben
Uberwinden, die sich immer
hinter den verschlossenen
Turen befinden?
Ich hoffe, daB mir jemand
weiterhelfen kann.

Josef Fersch

Red.:

Wir hoffen auch, daB lhnen
Jjemand weiterhelfen kann.
Also, liebe Leser: Sie sind
gefragt.

Police Quest
Ich arbeite gerade an dem
Spiel Police Quest. Immer
wenn ich in mein Auto steige
und losfahre, komme ich
nicht besonders weit, weil
der Wagen plétzlich anhélt.
Ihr seid meine letzte Hoff-
nung.

Marco Hess

Red.:
Bevor man in den Wagen
steigt, muB man den “Safety-
Check” absolvieren, das
heiBt, daB man einmal um
das Auto herumgehen und
Uberpriifen muB, ob es auch
fahrtiichtig ist. Weitere Hil-
fen gibt hier das mitgelieferte
Handbuch.

(br)

INTERNATIONAL ff@ SOFTWARE
\
Inh. Elke Heidmiiller e S8 KOLN
AMIGA ATARIST  Neuim Programm MS-DOS 35" 525"
After Burner dt. 6290 After Burner dt. 69,30  Battle Chess di 64,90 64,90
Crazy Cars Il 5990  Crazy Cars |l 4980  Bard's Tale Il dl 68,90 69,90
California Games dt. 4990  California Games dt. 49,90 74,90
Dungmn Master dt. 6990 Dungeon Master dt. 69,90  F-18 Combart Pilot dt. 69,90 63,90
bug Lair 89,90 gons Lair F-19 Stealth Fighter 94,90 94,90
6990  Elite dt. 69,90  Flight Sim. Il Version 30 9990 99,90
F1!F|I n dt. 7990  F-16 Falcon 74,30  Heros of the Lance dt. 69,90
F.16 Combart Pilot dt* 69,90 F 1GCommeiM de* 69,50  Jeanne d'Arc dt. 49,90
FOFT. dt. 79,90 7980  Kings Quest IV 89,90
F‘m’ r dt* 53,90 F r 5380  Leisure Suit Larry || 69,90
©Galdreons Domain dt. 4990  Galdreons Dvmaln dt. 49,90  Pool of Radiance 64,90 64,90
Gauntlet Il dt. 4990  Gauntlet Il dt. 49,90  Pirates 68,90
lceball dt. 44,90  Iceball dt. Psion Chess dt. 69,90
International Karate dt. 69,90 Intemetional Kama dt. 5490 UltimaV 69,80
Jeanne d'Are dt. 4990  Jeanne d'Arc di 43,80  Wasteland 69,90
Kennedy Aproach 69,80  Kennedy 64,90  Winter Edition 64,90 54,90
Ludicrus dt. 54,90  Ludicrus dt. 54,90  Zak Mc Kracken dt. 64,90 64,90
Ballistik 54,90  Ballistik 54,90
ulwm Suit Larry Il *aA  Leisure Suit Larry Il 69,90
Pool of Radiance® 64,90  Pool of Radiance’ 64,90
Yuppies Revenge dt. *6990  Yuppies Revenge dt. 6990  * Bai Drucklegung noch nicht lieferbar
Supnr Hlng:n dt. 6990  Su ’par Hang on dt. 54,90
V'S otball dt. 8490 TV Sports il dt. A
ndo 54,80  Vindex dt*
Wall lruatwh:u.rd dt. 5990  Wallstreet Wizzard dt. 59,80
Winter Edition *aA.  Winter Edition 54,90
Weitere N gen vorrktigl Bitts

Computer Softwarevertrieb
Postfach 83 01 10, 5000 K6in 80
fonungszuitan Mo.-Fr. 10.00-12.00 Uhr, 14.00-19.00 Uhr
o 0221/6044 93, Fax 0221/609003

Microware

Microware GmbH - Hardwarevertrieb und Software

Uterpromenade 15 D -1000 Berlin 22
Telefon 030/365 28 23

AMIGA ATARI ST MS-DOS (CGA)
Afterburner dt 68,90 Afterburner dt. 69,90 Battle Chess dt. 69,90
Bundesliga Manager dt. 54,90 Baal dt 64,90 Elite dt. 69,90
California Games dt. 49,90 California Games dt. *49,90 F-19 Stealth Fighter 99,00
Dragon's Lair 92,90 Crazy Cars |l 54,90 Flight 3,0 dt. 111,00
Dungeon Master dt. 69,90 Elite dt. 69,90 Looking for Love 69.90
Elite dt. 69,90 F-16 Falcon dt. 79.90 Ultima V 74,90
F-16 Falcon dt. 79,90 F.O.F.T. dt. 84,90
F.O.F.T. dt ‘84,90 Fugger dt. *54,90 SEGA Master System
Fugger dt. 5490 Looking for Love 69,90 Fantasie Star ‘aA.
Galdragon's Domain 54,90 Pool of Radiance 69,90 Rambo Il 86.90
Herces of the Lance di. 69,90 Powerdrome dt, 69.90  ghanghai 75.90
Jeanne d'Arc dt. 59,90 S.T.0S. 89.90
Kennedy Approach 69,90 Thunderblade dt. 59.90 weitere SEGA und Nintendo
Pirates! ‘a.A. Yuppie's Revenge d. 69,90 Module auf Anfrage!
Pool of Radiance *69,90
Powerdrome dt. *69.90 ) Bei Drucklegung noch nicht lieferbar!

Star Trek dt. *69,90

Super Hang on dt. 89,90 Lieferservice Berlin: 2 Std. Lieferzeit!

Sward ol Sodan 69.9¢ Per Post ins Bundesgebiet :DM 6,50
Yuppie's Revenge dt. 69,90 . :

2ak McKracken dt. 59,00 Expressversand ins Bundesgebiet: DM 10,00

Fir C-64/128 direkt vom Hersteller:

Shadow Writer V 4.0

getestet ASM 7/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 (Grafrk und Musik auf 2 Disk-
Seiten) .. " . 14,90 DM
Demo Deslgner und DD Erweiterung

getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Joystlck 11/88 {Graflk Musik und Action auf
4 Disk-Seiten) .. . . 24,90 DM
Demo Maker do I.uxe

getestet ASM 12/88, Joystick 2/89 (Grafik, Musik und Action auf 2 D1|sk Selteﬁ

Demo Maker de I.uxe Emeltarung

Machen Sie aus lhrem Demo einen Vorspann, Verdnderung der Scroll-Texte,
Musik und Zeichensétze, der Vorspann ladt das Programm mit Musik nach
Double Falcon

Ein Action-Spiel fir 2 Spieler, mitgeliefert werden 4 PD-Spiele 14,90 DM
MGOS Classic (Mork’s Graphic Operating System)

getestet ASM 9/88, Joystick 1/89 (Ein Grafikprogramm der Superlative, beid-

seitig, Amiga- -Oberflache far den C-64, von Jederman nutzbar) .................
Angebot des Monats... 3 5 3 29,90 DM
Professional-Ass

Das Assemblersystem fiir Einsteiger und Fortgeschrittene, mitgeliefert wer-
den fertige Routinen flir den Benutzer auf 2 Disk-Seiten. Profis sagen: Eins
der z.Z. besten Assembler-Entwicklungssysteme....................... 29,90 DM
C.0.P. - Shocker

Eine nédhere Erkldrung zu diesem Programm finden Sie in unserer geson-
derten Inseration in dieser Ausgabe...............ccccovviiviirnenenne. 29,90 DM
Public Domain Software (elgene Serien)
flr C-64...........c...ceeuevene.. pro Diskette 5.00 DM
fir Amiga..................ceeneene. pro Diskette 7,00 DM

Produkte anderer Hersteller besorgen wir auf Anfrage @M

Kostenlose Listen auf Anfrage
Héandleranfragen erwiinscht
Software Herstellung und \/@rtneg
Dieter Muckter
Krefelder StraBe 16 - 5142 Hiickelhoven 2

Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28
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Short Tips, kurz und knackig!

Dungeons in allen For-
men und Konfiguratio-
nen erfreuen sich groéB-
ter Beliebtheit bei Com-
puterspielern. Anders
ist der liberwiltigende
Erfolg, der Spielen wie
Bards Tale beschieden
ist, nicht zu erkléren.
Der dritte Teil dieses
Spiels hat, Sierra nicht
unéhnlich, eine regel-
rechte Bards-Tale-Ma-
nie hervorgerufen.

Fragen nach Tips und Tricks
zu den ersten Spielen aus
der Trilogie erreichen uns
permanent. Nun, auf allge-
meinen Wunsch bringen wir,
beginnend mit diesem Heft,
eine Serie mit Tips und
Tricks zu dieser Trilogie. Der
Anfang soll jedoch von
Tricks zu einem neuen Spiel
gemacht werden.

Galdregons Domain

Gleich zu Anfang des Spie-
les sollten Sie das SchioB
des Konigs verlassen. Es
gibt zwar Regionen im
SchioB, die interessant sind,
jedoch beherbergen diese
auch Monster, die anfangs
zu machtig fur den Spieler
sind.

Sild - West - West, in dieser
Richtung findet der Spieler
hinter einem Wald eine Hit-
te. Der hier wohnende Wikin-
ger gibt Ihnen bereitwillig ein
Schwert.  Sidlich  vom
SchloB, fast exakt darunter,
finden Sie eine Hitte, in der
ein Magier ein Zauberbuch
verschenkt. Die dort enthal-
tenen Spriiche stehen gleich
zur Verfigung. Mit diesen
neuen Fahigkeiten kann der
Spieler nun darangehen, die
Tdrme zu erkunden. Nur
den, der genau sudlich unter
dem SchloB steht, soliten Sie
zunédchst meiden, da hier ein
Gespenst sitzt, das sich mit
den bis hier zur Verfligung
stehenden Waffen nicht be-
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seitigen 14Bt. Am besten be-
ginnen Sie mit dem Turm, in
dessen erstem Stock sich
Zombies befinden. In der
Turmspitze kommt es zu ei-
ner wilden
nem mécht E ST
die gewon eswieder

einen Saf? rspriche
zur Belohn

Wandern Sig z

Turm,
in derp Si im ol

n
n

den, unters uchpn
cheg

Nun Welter z

icht, hmaufst
Sle den Necro

bern auf den Leib riickel
lhr Zauberbuch hergib
Sie feststellen werden,’
der Ddmon einen Gegen-
stand bei sich, den Sie nicht
bekommen hétten, wenn Sie
den Necromancer gleich mit
dem Death-Spruch vernich-
tet hatten.

# QLQ 1

Nun empfiehlt es sich, die
Wailder aufzusuchen. Dort

kann die Riistung des Barba-
ren ergénzt werden: 1M -
pel von-Seth |4l nach

gem_Such‘en ein Priester
_finden, der einen Helm und
einen griinen Schlissel bei
sich hat. Ein weiterer Gegner
trdgt ein griines Medaillon
bei sich, dessen Zweck bis
jetzt ungeklért ist.

Bermuda-Projekt

. Ditmar Kriger aus Offen-
' bach hat sich mit diesem

Spiel beschaftigt und einige
gute Tips zusammengetra-
gen. Sowie das Spiel begon-
nen hat, laufen Sie in die
Richtung, aus der die FuB-
stapfen kommen. Sie wer-
den nach kurzer Wanderung
n Jeep erreichen. Dort
Sie einen Eimer, mit
'e zum Meer laufen.
den Eimer und keh-
usgestattet zum
“zurlick. Dort kon-
un die lodernden

wir auBerdem
flasche und eine
Mit der Schaufel
" nun die Tire des
freilegen. Neh-
ie das Brecheisen aus
Werkzeugkasten. Die
fel brauchen wir nicht

nun nach
ten,uber 4B, der die
I teilt. Kurg darauf ist ein
zeug zu finden, dessen

and ‘. vertrauener-
weckehd wirkt.} Man landet
also in'der Nahe! der Wasser-
stelle und kann dann mit Hil-
fe der Wasserflasche seinen
Durst l6schen. Danach fillen
wir die Wasserflasche ein

weiteres Mal und nehmen
Sie mit. Mit Hilfe des Bre-
cheisens 6ffnen wir dann die
Kisten, die in der Ndhe des
Flugzeuges herumliegen. In
einer der Kisten finden wir ei-
nen blinden Passagier (Soll-
te dies der gesuchte Verbre-
cher sein?), der uns von den
Vorkommnissen berichtet.
Um die eigene Stiickliste zu
komplettieren, nehmen wir
als nachstes den Benzinka-
nister nebst einem Feuer-
zeug an uns. Diese Gegen-
stdnde sind ebenfalls in einer
der Kisten zu finden, die das
Flugzeug umgeben, das
Feuerzeug ist in einem Kof-
fer zu finden. Die weitere
Reiseroute fihrt uns nun
wieder (ber den FluB zum
Jeep zurick. Das Benzin
wird zweckméaBigerweise in
den Tank des Jeeps einge-
fallt. Vorsicht allerdings vor
dem Skelett, das lhnen an-
sonsten ernste Schwierigkei-
ten bereiten kénnte. Vertrei-
ben Sie nun den Skorpion
mit Hilfe des Feuerzeugs,
und nehmen Sie die Schlils-
sel an sich. Nun kann der
Jeep gestartet werden, und
wir fahren nach Norden. Als
néchstes verschaffen wir uns
Zutritt zu dem Voodoo-Dorf.
Mit dem Jeep wird das Tor
einfach umgefahren, und wir
kénnen ins Dorf vorstoBen.
Innerhalb des Dorfes finden
wir eine Stewardess, die of-
fensichtlich unter dem Ein-
fluB der Voodoo steht. Um
Sie von ihrem Schicksal zu
erlosen, brauchen wir nur die
Nadel aus der Puppe zu zie-
hen, die ganz in der Ndhe zu
finden ist. Danach schlagen
wir die Voodoos mit ihren ei-
genen Waffen. Wir stecken
die Nadel einfach in das
“Voodoo” und stellen erfreut
fest, daB die Voodoos, die
sich versteckt gehalten hat-
ten, nun gelahmt sind. Wir
verlassen das ungastliche
Dorf nun in nérdlicher Rich-
tung.

Nordlich des Voodoo-Dorfes
stoBen wir jetzt auf einen



Friedhof, dessen Geheimnis-
se wir allerdings erst zu ei-
nem spéteren Zeitpunkt zu
entschliisseln brauchen.
Wenn wir nun von der Héhe
des Friedhofes in dstlicher
Richtung gehen, finden wir
bei entsprechend griindli-
chem Suchen das Wrack ei-
nes Schiffes. In der Ndhe des
Schiffes steht eine Kanone,
die natlirlich unser besonde-
res Interesse wecki. Die
Lampe dort lassen wir aber
vorlaufig stehen und gehen
in Richtung Ost, Nord/Ost.
Hier sind dann einige Pyra-
miden zu finden sowie ein
Weg aus weiBen Steinku-
geln. Wir folgen diesem Weg
und entdecken schlieBlich
eine Kanonenkugel, mit der
wir uns zurlick zum Schiffs-
wrack begeben. Zuerst fiillen
wir die Kanone mit Pulver
aus dem FaB und der Kano-
nenkugel. AnschlieBend be-
nutzen wir das Feuerzeug
und befreien auf diese Weise
einen Gefangenen, der im
Schiffswrack eingeschlos-
sen war. Dieser erzahlt von
einer Pistole, die im Vorder-
teil des Schiffes zu finden

sei. Wir nehmen die Lampe
dann zusammen mit der Pi-
stole an uns. Der weitere
Weg flihrt uns jetzt wieder
zum Friedhof, den wir vorhin
bei unserer Exkursion aus-
gespart haben. In der Hitte
zlinden wir die Lampe an,
was uns zu einer interessan-
ten Unterhaltung mit einem
Schamanen verhilft. Dieser
verlangt allerdings einen gol-
denen Fisch fiir seine Hilfe-
leistung. Nun gehen wir wie-
der nach Norden, durchque-
ren die Klippen und gelan-
gen so zu einem Lager. Die
Gefangene am Marterpfahl
befreien wir, indem wir Ol
aus einem Kessel auf das
Seil gieBen, mit dem sie an
den Pfahl gefesselt ist. Dazu
verwenden wir eines der Sie-
be. Nun brauchen wir nur
noch die Fesseln anziinden,
und eine weitere Person ist
befreit. Der Pilot, der in einer
Stadt im Nordosten zu finden
ist, muB allerdings mittels der
Pistole zur Mitarbeit tberre-
det werden. Noch mehr Ge-
fangene warten auf ihre Be-
freiung, allerdings ist der
Rest der Flaschenpost, die

aus dem Bermuda-Dreieck
angeschwemmt wurde,
durch Einwirkung von See-
wasser leider unleserlich ge-
worden...

The Bards Tale

Wie versprochen nun die
Bards-Tale-Tricks. Zum er-
sten Teil findet Ihr eine Kar-
tensammlung mit vielen An-
merkungen zu Besonder-
heiten.

In dieser Ausgabe finden Sie
die Karten flir den Weinkel-
ler, die drei Stockwerke der
Abwasserkanéle und die Ka-
takomben. Zum zweiten Teil
verrat Joachim Freiburg vie-
le Tricks zum Uberleben,
und fiir den dritten Teil ha-
ben unsere Mitarbeiter Ro-
bert Marz und Jirgen Seibel
einen ganz besonderen Tip.

Der Trick mit Brilhasti

Wenn Sie mit einer Abenteu-
rergruppe die ersten Kata-
komben des Spiels betreten
(ja, genau die, deren Pass-
wort Tarjan lautet), sollten
Sie sich bis zum ersten Ober-

Helpline

bosewicht, Brilhasti heift er,
vorkdmpfen. Achten Sie dar-
auf, noch einen Charakter in
der Gruppe zu haben, der
noch nicht gekdmpft hat,
also noch keine Erfahrungs-
punkte gesammelt hat.
Kampfen Sie nun Brilhasti so
weit wie moglich nieder, und
lassen Sie den vernichten-
den Schlag durch den noch
nicht entwickelten Charakter
fihren. Erschlagt er Brilha-
sti, erhélt er dafur zwei Millio-
nen Erfahrungspunkte, ge-
nug, um einen wirklich ernst-
zunehmenden Charakter
aus ihm zu machen.

Bards Tale Il

Bei den folgenden Lésungs-
hinweisen gehen wir einmal
davon aus, daB unsere Party
aus Bards Tale | bereits in
den verdienten Ruhestand
getreten ist und kein Interes-
se mehr daran hatte, ein wei-
teres gefahrliches Abenteuer
zu bestehen. Basteln wir also
eine neue Party und stellen
uns so mit vorerst unerfahre-
nen Kriegern dem Kampf mit
den Méchten der Finsternis.

Weinkeller

1 = Eingang (durch die Taverne in der Rakhir Street)
2 = Treppe zum ersten Level der Kanalisation

Kanalisation Level 1
1 = Treppe nach oben

= Eine Riesenspinne
Drei Schwarze Witwen

3
4 =
5 = Funf Schwarze Witwen

2 = Treppe zum Level 2 der Kanalisation

Wine Cellar

]

[7]
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.

i

Sewers 1
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Bei der Auswahl solite man
auf keinen Fall auf den Bar-
den verzichten. Ohne ihn
wird man das Spiel nicht zu.
Ende bringen kdnnen. Des.
weiteren ist es sehr sinnvoll; s
mehrere Zauberer mit aufdig’:
Reise zu nehmen. Bewahrer
wird sich in jedem F
Truppe von drei
Wesen. Einer davon ‘Soli
als Conjurer beginn
anderer als Magiciar
diesen beiden kanniy
getrost Zeit nehme 7
Sie die zwei alle L
schreiten, so daB
Ende als voll aus
Archmages den |
stellen kénnen.
wicklung dauert zie
ge, und die Anza
Verfugung stehend
points wachst nur
Damit man trotzde
in den GenuB ko
etwas gehobene
spriche zu artikulfe
det man den dritten
im Schnellgang au
Sie ihn als Conjur
nen, da seine Sp
Beginn etwas bess;
brauchen sind als

Sobald der

Level

Magician.

eingesetzt

if-_ re hat die Fahigkeit, kritisch
“zuzuschlagen, das heiBt.r

\g‘i&:am Schlq_g,zuét_ en
N { - & ¥

genigend Kleingeld fur die

Paladin und Hunter tun sich
nicht viel. Der eine kann-im
Verlauf des Spiels die besten
Waffen benutzen, der ande-

'Das Starter-Dungeon

Halg.en’S/' . die erste Stadt
durchs , einige Erfah-
| ) gesammelt und
ine oder andere héhere
el erreicht, so begeben
Sie sich in/das Starter-Dun-
geon. Hier gilt es, eine Prin-
5in zu |befreien. Dieser
¢ is nicht ausfihrbar,

! ician das sechste
auberspriiche er-
enn nur mit Hilfe
e-Door-Spruches
n im ersten Level
21/12. Hier ver-
alter Mann, was
im vierten Level
um die “double
i @ntzaubern.

an zur endglilti-
g der Prinzessin
en des vierten Le-
mas f al flinf Abenteu-
f‘ h fuhren. Ein Platz
Aarty muB flr die Prin-
{@88rviert werden, ein
r die in Level zwei
5/12 wartenden
reature. Dieses
Wesen fliegt die
ges arty Uber zwei Ab-
grinde im vierten Level.

1d 'verlassen Sie die |/ /i1
etzt klicken Sie den | Fif
rdger” an und 'poolen’
das Gold der Party.
nnen dann zurlck in
ie Guild und dieses Spiel so
ange wiederholen, bis Sie

ersten Bedlirfnisse haben.

Kanalisation Level 2

1 = Treppe nach oben

2 = Treppe zum Level 3 der Kanalisation

3 = Hier erfdhrt man den Namen des Mad God (Tarjan)
4 = Durchgang nur bei Nacht maglich

5 = Finf Schwarze Witwen

Kanalisation Level 3

1 = Portal nach oben

2 = Treppe zu Magnars Tower (ohne Onyx Key zwecklos)
3 = Spinner

4 = Finf Schwarze Witwen

5 = Acht Schwarze Witwen

6 = Teleport nach sieben

Sewers 3
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Das Vorgehen im einzelnen:
Nehmen Sie lhre drei Ma-
gier, den Barden und einen
Kémpfer. Die restlichen frei-
en Platze besetzen Sie am
Besten mit lllusionen oder
anderen Monstern. Das er-
ste Level ist ziemlich pro-
blemlos zu meistern. Die
Treppe in das néchsttiefere
findet sich bei 21/14. Im
zweiten Level miissen Sie
nun die Winged Creature ab-
holen. Werfen Sie daflir ei-
nes lhrer Monster aus der
Party. Um in Level drei zu ge-
langen, bendtigen Sie die
teilweise Aufhebung der
Schwerkraft. Nehmen Sie
daftr einen der Conjurer-
Spriche. Das Portal, durch
das Sie nach unten schwe-
ben kénnen, befindet sich in
der rechten oberen Ecke von
Level zwei. Level drei be-
ginnt duBerst konfus. Lassen
Sie sich hier nicht verwirren,
die ersten Wande, mit denen
Sie konfrontiert werden, sind
einseitig durchgéngig!

In diesem Level sind zwei
Rétsel zu l6sen. Die erste Lo-

sung verlangt das Magic
Mouth bei 3/14 (Mangar). Bei
richtiger Eingabe erscheint
eine TuUr bei 19/1. Der Weg
wird frei zum Magic Mouth
bei 18/1. Das Passwort heiBt
hier sinnigerweise “pass”.
Nun kann die Treppe (18/0)
in das letzte Level benutzt
werden. Die Halfte dieses
Levels liegt im Dilsteren. Der
interessante Teil ist nur per
Teleport  zu erreichen
(21/21). Dieser Teleport be-
fordert die Party in das Zen-
trum des Level, dessen Trakt
mit allerlei Gemeinheiten
Ubersét ist. Zur Erinnerung:
“Your Spells Waver” kiindigt
ein Antimagiefeld an. Betritt
man ein solches, verschwin-
den einige oder alle residen-
ten Zaubereien.

“Something ahead" zeigt der
Party, daB ein Feld vor ihr
liegt, welches entweder die
Hit-Points oder die Spell-
Points abzieht.

“Something odd“ bezieht
sich auf eine Hinterlist, die
bewirkt, daB die residenten
Zauberspriche in  ihre

Die Katakomben Level 1

1 = Eingang (Passwort Tarjan).
2 = Neun Wights

Flnf Ghule

56 Skelette

39 Skelette
28 Zombies
66 Skelette
Treppe nach unten

OO~ W
o wnnnmn

Blickfeldverdnderung (Smoke in your eyes)

Catacombs 1

[

Virolrack

Der Disk-Retter
AMIGA-Fans kénnen aufatmen!

* —ee
o T
t
°
s T
L)

Virolrack geht auf “Nummer Sicher” und hélt die Disketten
sauber.

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

Der Virus wird lokalisiert und aus dem Speicher entfernt.

Boottrack, Bootblock, einzelne Tracks oder ganze Disks wer-

den als Dateien gesichert.

Auf diese Weise entsteht ein “virusfreies" Archiv der geféahr-

deten Diskettenbereiche.

Die komfortable Bedienerflihrung mit Gadgets und FileRe-

quester macht den Sicherungsvorgang denkbar einfach.

inklusive Bootblock

Viruskiller!

Jeder Virus im Speicher wird angezeigt.

Ein Tastendruck entfernt den Virus aus dem Arbeitsspei-
cher.

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

ViroTrack

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

3 1/2"-Disk. Best.-Nr. 390

59,~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Wenn Sie (iber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 59,—- DM Einzelpreis 59,- DM
zzgl. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5—- DM
Endpreis 62,- DM Endpreis 64,~ DM

Postfach 250 - 3440 Eschwege

— Bitte Bestellkarte benutzen —
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schwéchsten Formen ver- zessin meist nur sehr wenige stitten wie auch Tangra- 24/30 - Sage's Hut
wandelt werden. So gehen Hit-Points besitzt und leicht mayne. 4/15 - Fanskar’s Fortress
alle Lichtspriche in die getroffen wwd Denken Sle Die Wildernis 148t sich auf 38/13 - Philippi

Mage Flame (iber, mijt-de zwei verschiedene Artenkar-  19/13 — Ephesus

noch viele Geheimtiren ren : tografieren. Die ?-Funktion 29/2 - Corinth

tubersehen werden, \ : der P ezieht sich dabei auf den 32/24 — Thessalonica
Vermeiden Sie ingang zur Stadt Tangra- 9/19 - Colosse

die Traps, einig ayfe. Feld 0/0 der Wilder-  Besuchen wir also zundchst
nen ziemlic i det sich bei dieser die flinf Ubrigen Stadte und
lichkeiten mit nn direkt vor dleser kartografieren sie. Wir wer-
H&lt man sig | den schnell feststellen, daB
wir in Philippi und Corinth
Ussel so manches

» Falls Sie dle Prlnzess ,.
bend a r Gruft he 0
ausbr igt lhre Erfah=

reich des
nordlich, so

ohne Schwier ‘mit  rung, B mnen ‘sich,, gel : i Fer nicht gffnen kénnen. In
Hilfe der Winged Creature auf die \ufgabe, - \r ' Th niga findet sich ein
die double doors. Jetzt noch des Spielas kanzentrié Srun e agic Molth, in Colosse ein
die Anweisung des altepe*die Suc e ¢ T nitzli _ /In Ephesus schlieB-
Mannes ausfithren und die  menten k ell-Pi ir Temple gegeniiber
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sem Verlies, und vermeiden re Stadte, die zum Besuch
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Das véterliche SchioB

Die Suche beginnt im Jahre
1922 in dem LoireschloB des
ermordeten Vaters. Vom
Treppenhaus begeben wir
uns nach Osten und finden
im Regal des Arbeitszim-
mers eine Schmuckkugel,
die wir im Treppenhaus auf
die linke Saule setzen. Nun
gehen wir nach oben, wo
eine Statue unsere Aufmerk-
samkeit auf sich zieht. Bei
ndherem Untersuchen fin-
den wir einen Schlissel am
FuBe derselben, mit dem die
Kommode an der Wand auf-
geschlossen werden kann.
Dort entdecken wir ein paar
Handschuhe, die wir natir-
lich sofort an uns nehmen.
Die erste Lochkarte ist auch
in diesem Raum zu finden,
wenn man die rechte Ecke
des Teppichs anhebt.

Nun geht es nach Nord-
osten, in das Schlafzimmer.
Unter dem Kopfkissen befin-
det sich die zweite Lochkar-
te, und in der Schublade des
Nachtschrankes liegt ein Pa-
pierzettel. Ein kurzer Blick
unter das Bett offeriert uns
einen Wurfanker, den wir
auch mitnehmen. Da hier
nichts mehr zu holen ist, ge-
hen wir wieder nach unten
ins Treppenhaus und von
dort nach links in das EBzim-
mer. Auch hier ist nicht viel
Zu ergattern, also setzen wir
unseren Weg nach Norden
fort, der uns in die Kiche
fahrt. Nachdem wir die Fla-
sche von der Arbeitsflache
an uns genommen haben,
offnen wir die linke Schrank-

tlir, schauen hinein und ent-
decken einen Safe, den man
mit dem Code auf dem Zettel
6ffnen kann. In ihm befindet
sich etwas Geld und ein Feu-
erzeug; das Feuerzeug soll-
ten wir in unser Inventar auf-
nehmen; das Geld ist zwar
verlockend, aber da wir wis-
sen, daB wir es ohnehin nicht
brauchen, kbnnen wir es ge-
trost liegenlassen. Zurlick
zum Treppenhaus, wo wir
die nordéstliche Richtung
einschlagen und uns in ei-
nem Turm wiederfinden. Da
es hier sehr dunkel ist, be-
nutzen wir das Feuerzeug,
um nicht zu stolpern. Zu-
nachst geht es die Treppe
hinauf und, oben angelangt,
nach Osten. Hier nehmen wir
eine Kerze aus dem Kerzen-
stdnder und zlinden sie am
Feuerzeug an. Nun kann
man das Feuerzeug aus-
schalten, da es spéter be-
stimmt noch gebraucht wird.
In dem Buch finden wir die
dritte Lochkarte, die wir so-
fort an uns nehmen. Nun
geht es zurlick nach Westen,
von dort aus ganz nach un-
ten in den Keller und schlieB-
lich nach Osten. Nachdem
wir den Spiegel néher unter-
sucht haben, féllt ein Schal-
ter auf, den wir nattrlich so-
fort betédtigen. Dieser be-
wirkt, daB sich die Schrank-
tur offnet. Dies geschieht
allerdings nur, wenn die
Schmuckkugel auf den
Sockel im Treppenhaus ge-
setzt wurde. Da wir im Au-
genblick zehn Gegensténde
bei uns tragen, legt man den
Wourfanker erst einmal zur
Seite, damit man weitere Ge-
genstdnde aufnehmen kann.
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Chrono Quest

So wird’s gemacht

Teil 1

In Ausgabe 3/89 stellten wir dieses Psygnosis-Ad-
venture vor, nun ist es an der Zeit, die Losung zu
prasentieren. Versetzen wir uns also in die Lage
jenes Zeitreisenden, der auf der Suche nach dem
Morder seines Vaters viele Abenteuer bestehen

muB.

Man sollte sich unbedingt
merken, wo man Gegenstén-
de ablegt, da man diese nicht
mehr auf dem Bildschirm
sieht. Notfalls sollten Sie
sich ein paar Notizen ma-
chen.

Lassen wir unserer Neugier
noch etwas Zeit, und gehen
wieder ins Treppenhaus, wo
man die Schmuckkugel von
dem Podest nimmt und bei-
seite legt. Dies schaltet ei-
nen geheimen Stromkreis
aus, der ein Spannungsfeld
in der Schranktiir, die im Kel-
ler gedffnet wurde, aufbaut.
In der Vase liber dem Sessel
finden wir die vierte Lochkar-
te, die zum Einsatz der Zeit-
maschine noch fehlt. Nun
wieder zurlick in den Keller,
wo wir die Kerze ablegen, da
sie ohnehin nicht mehr bend-
tigt wird. Offnet man die
Schublade des Tisches in
der Ecke, findet man ein paar
Sicherungen, die unbedingt
mitgenommen werden soll-
ten. Jetzt kdnnen wir durch
die Schranktlir gehen und
das erste Mal die Zeitma-
schine bewundern. Die Si-
cherungen postieren wir in
dem Sicherungskasten und
legen den Hebel an der
Wand um. Die Musik bricht
ab, und das Brummen der
Maschine zeigt, daB unserer
Reise in die Zeit nichts mehr
im Wege steht.

Um in die Zeitmaschine ein-
zusteigen, klickt man den
“Pfeil nach oben“ an, dann
muB man sich das Kontroll-
pult der Zeitmaschine anzei-
gen lassen (lcon rechts ne-
ben dem “Benutze-Sym-
bol). Jetzt kann die betref-

fende Lochkarte in dem
Schlitz benutzt werden, und
schon geht die Reise los. Um
wieder in das SchloB zu kom-
men, driickt man den Knopf
mit der Aufschrift ON.

Steigen wir also in die Zeit-
maschine ein und stecken
die zweite Lochkarte von
rechts in den Schlitz. Nach
ein paar Sekunden finden wir
uns in der Steinzeit wieder.

D ie Vorzeit

Zundchst erst einmal raus
aus dem sonderbaren Ge-
fahrt und dann nach Osten.
In der Grashitte finden wir
einen Knochen, und vom
Dach nehmen wir ein Gras-
bischel mit. Nun geht es
weiter nach Nordosten und
dann nach Osten. Hier ist
eine Feuerstelle; was liegt
also néher, als ein kleines
Feuerchen zu machen? Wir
zinden zuerst das Feuer-
zeug und dann das eben er-
beutete Gras an. Wenn man
das brennende Gras ablegt,
fangt das Holz in der Feuer-
stelle an zu brennen. An die-
ser Stelle kdénnen wir ein
Stiick Holz aus dem Feuer
nehmen und das Feuerzeug
ablegen. Gehen wir weiter
nach Osten, dann nach Si-
den, wo der Bar, der hier
sonst auf uns wartete, aus
Furcht vor dem Feuer die
Flucht ergriffen hat. Die
Wandmalerei gibt uns einen
Hinweis auf eine andere Zeit-
zone. In der kleinen Schale
(rechts vom Totenkopf) fin-
det man das erste Viertel der
funften Lochkarte, die uns
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den Weg in die Zukunft be-
scheren wird. Nun geht's
wieder nach Norden, wo wir
das Stuck Holz ablegen,
dann weiter nach Westen.
An dieser Stelle nehmen wir
einen Stein mit (hinten links)
und gehen zurick zur Zeit-
maschine (W-SW-W). Nach-
dem wir wieder eingestiegen
sind, legen wir den “ON-
Schalter” und fahren so wie-
der zuriick in das SchloB.
Dort angekommen, legen wir
das Foto ab und begeben
uns nach Siden, wo man
den Wurfanker wieder an
sich nehmen sollte. Zuriick
zur Zeitmaschine, einsteigen
und die erste Lochkarte von
links einlegen: siehe da, wir
befinden uns plétzlich im
Jahre 1605 in Indien.

In Indien

Nachdem wir ausgestiegen
sind, finden wir uns in einem
kleinen Dorf wieder. Zuerst
zieht es uns nach Westen
und dann nach Norden in ein
Haus, in dem uns ein lepra-
kranker Mann freundlich be-
gruBt (Vorsicht, ziehen Sie
zuerst die Handschuhe an,
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bevor Sie ihm die Hand ge-
ben!). Wir erhalten von ihm
einen Zettel, wodurch er uns
bittet, Wasser zu holen, um
seine Krankheit zu heilen;
diesem Wunsch gehen wir
gerne nach. Nach Siden,
dreimal nach Osten, nun
noch einmal nach Norden,
und schon befinden wir uns
vor einem Elefantentreiber
mit seinen Tierchen. Wenn
man den Zettel, den man von
dem Leprakranken bekom-
men hat, ablegt, liest der
Treiber diesen und ladt uns
zu einer Tour auf seinem Ele-
fanten ein. Wir steigen auf
(Pfeil nach oben) und landen
automatisch vor einem Tem-
pel, den wir auch sofort be-
treten (6stliche Richtung).

Mit der Flasche holen wir uns
das Wasser aus dem Bassin
(Benutze Flasche -Nimm
Wasser) und begeben uns
wieder nach Westen zurlick
zu den Elefanten. Wenn wir
wieder den Elefanten bestei-
gen, trégt uns dieser zuriick
zu dem Rastplatz des Trei-
bers. Gehen wir einmal nach
Siden und dreimal nach We-
sten, stehen wir wieder vor
dem Haus des Leprakran-
ken. Wir betreten das Haus,

und auf die Frage, ob wir das
Wasser besorgt haben, le-
gen wir das Wasser ab. Dar-
aufhin Ubergibt uns der
Mann einen Schliissel. Man
geht zurlick zur Zeitmaschi-
ne (S-O) und wendet sich
nach Osten, wo eine ver-
schlossene Tur nur darauf
wartet, gedffnet zu werden.
Benutzen wir also den
Schlissel und treten in die
Hiitte ein. Dort finden wir ei-
nen Brief, der das zweite
Viertel der flinften Lochkarte
enthdlt. Nun gehen wir zu-
rick zur Zeitmaschine, dann
zweimal nach Westen, wo
ein Fakir meditiert. Nachdem
wir uns die Schriftrolle ange-
eignet haben, begeben wir
uns zurilick zu unserer Zeit-
maschine, steigen ein und
fliegen zurlck zu unserem
SchloB. Dort angekommen,
legen wir die linke Lochkarte
in den Schlitz der Zeitma-
schine und landen automa-
tisch im Agypten des Jahres
1100 vor Chr.

I n Agypten

Nachdem wir ausgestiegen
sind, gehen wir durch die

Wiste zum Eingang einer
Pyramide (einmal nach
Osten und dreimal nach Nor-
den). Links unten an der Tir
finden wir ein Amulett, das
wir an uns nehmen. Die
Schriftrolle des Fakirs ent-
hélt den Code, mit dem die
Tir gedffnet werden kann.
Driicken wir also nacheinan-
der den Stein Uber der Tir,
dann den obersten Stein
links, und zuletzt zweimal
der obersten Stein rechts ne-
ben der Tir. Nachdem der
Eingang nun frei ist, legen
wir die nicht mehr bendtigte
Schriftrolle ab und betreten
die Pyramide (zweimal Rich-
tung Norden). Um an den
Schlangen vorbeizukom-
men, braucht man lediglich
das Amulett abzulegen. Nun
noch nach Norden und dann
nach Westen. Hier benutzt
man den Wurfanker, um
nach oben zu gelangen; ist
dies geschehen, findet man
sich vor einem Sarkophag
wieder.

Betdtigen wir den zweiten,
dritten, vierten und fiinften
Hebel von links, 6ffnet sich
der Sarkophag und gibt ei-
nen Pharao frei. Diesem neh-
men wir den Ring und das
dritte Viertel der flnften
Lochkarte ab, bevor wir wie-
der nach unten klettern und
unseren Weg nach Osten
fortsetzen. Geht man nun
sechsmal in sidliche Rich-
tung, befindet man sich wie-
der bei der Zeitmaschine.

Es besteht noch eine weitere
Méglichkeit, aus der Pyrami-
de zu kommen: Legen Sie
die Hebel iber dem Sarko-
phag in umgekehrter Rei-
henfolge um, klettern Sie
dann nach unten und danach
in Richtung Norden.Wenn
Sie die rechte Fackel drehen
und nach unten gehen, ste-
hen Sie wieder vor der Pyra-
mide. Nun zweimal nach Sd-
den, einmal nach Westen
und einmal nach Siden,
schon stehen Sie wieder vor
der Zeitmaschine.

Wie es weitergeht, erfahren
Sie in der nachsten JOY-
STICK.

(Wolfgang Fréde/br)




Rosellas Abenteuer im Wunderland
- Die Losung von King’s Quest IV -

Gibt es denn keine komplizierten Sierra-Adventures mehr? Diese Frage mag
zwar iiberheblich klingen, aber KQ4 war relativ schnell geldst - und zwar

auf Anhieb mit vollem Score, bemerkenswert insofern, als der Schreiber bis-
lang mit den King’s Quests einige Probleme hatte. Die gewonnenen Erfahrun-
gen seien hier zugéanglich gemacht, denn es gibt tatséchlich einige harte Nis-

se zu knacken...

Den Vorspann schauen wir
uns genau an, denn er gibt
einen ersten Hinweis: Die
meisten Lésungen unserer
Probleme liegen in Richtung
Osten, dort findet sich das
SchloB der bésen Lolotte mit
dem Talisman und die magi-
sche Frucht flir den kranken
Koénigsvater. Stapfen wir
also vom Ausgangspunkt un-
ermiidlich Richtung Osten.
Dies bringt uns zum SchloB
von Lolotte, deren Wéchter
uns freudig begriBen. Nicht
so freudig ist die Nachricht,
die wir dort erhalten: Um das
Vertrauen von Lolotte zu ge-
winnen, missen wir erst eine
Aufgabe flir sie erledigen
und ihr das Einhorn bringen,
welches uns auf unserem
Weg eventuell schon begeg-
net ist. ("Eventuell’ deshalb,
da einige Geschopfe in Ta-
mir sehr mobil und unbere-
chenbar sind.)

Schéne Bescherung, jetzt
haben wir gleich mehrere

Aufgaben gleichzeitig zu er-
ledigen — auf geht’s. Den
Riickweg benutzen wir dazu,
uns mit der Gegend vertraut
zu machen.

Fisherman’s Friend

Es empfiehlt sich, in den ost-
lichen Waldregionen auf Vo-
gel zu achten. Einer dieser
Flattermanner miht sich (an
wechselnden Stellen) mit ei-
nem Wurm ab, der sich spa-
ter noch als sehr praktisch
erweisen wird. Friher oder
spéter gelangen wir zu ei-
nem niedlichen Haus mit
Muhilrad, dem Heim der le-
gendéaren sieben Zwerge.

Betreten wir dieses und
schauen uns ein wenig um.
Ein ziemlicher Saustall, die-
se Hltte, also machen wir
erst mal sauber (TIDY
ROOM). Nach getaner Arbeit
erscheinen die Bewohner
dieses Baus und laden uns
aus Dankbarkeit zum Essen

ein. Frisch gestérkt begeben
sich die Zwerge wieder an ih-
ren Arbeitsplatz, einer von ih-
nen 148t jedoch einen Beutel
mit Diamanten zurlick, eine
etwas groBzugige Bezahlung
fur die erwiesenen Dienste,
oder? Nehmen wir den Beu-
tel vorerst einmal mit und su-
chen die Zwerge.

Wir finden sie in ihrer Mine
und geben, ehrlich wie wir
nun mal sind, den Beutel ei-
nem der Zwerge. Aber der
will ihn gar nicht, statt des-
sen schenkt er uns sogar
noch eine Lampe - ein wirk-
lich netter Zug. Was tun mit
den Diamanten? Daheim
liegt genug von dem Zeug
herum, schenken wir sie
doch einfach einem Beddrfti-
gen. Ein solcher findet sich
an der Kiste in Gestalt eines
Fischers. Er erweist sich an-
fangs als nicht sehr gespra-
chig und begibt sich genervt
in seine Hitte. Dort taut er je-
doch auf und klagt uns sein
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Leid. Hier durften die Dia-
manten in den richtigen Hén-
den sein - als Gegenleistung
erhalten wir seine Angel, die
er nun nicht mehr braucht.

Neugierig verwenden wir un-
sere Neuerwerbung gleich
am Ende des Steges. Mit
dem Wurm und der Angel
(BAIT POLE) fangen wir tat-
sachlich einen Fisch, wozu
eventuell mehrere Versuche
notig sind. (Versuchen Sie es
auch mal ohne Wurm...) Auf
den ersten Blick (berzeugt
der Tausch Diamanten ge-
gen toten Fisch zwar nicht,
aber durch die bisherigen
Aktionen haben wir schon
die ersten Schritte zum wei-
teren Erfolg unternommen.

Nur kein Frosch sein?

Bei der Erkundung des Hin-
terlandes stoBen wir auf eine
Briicke, unter der ein golde-
ner Ball liegt (LOOK UNDER
BRIDGE). Nicht weit davon
findet sich ein Teich, in dem
ein Frosch sein einsames
Dasein fristet. Erinnern wir
uns an das Marchen vom
Froschkdnig, und schanzen
wir ihm an geeigneter Stelle
den Ball zu. Tatséchlich wird
er zutraulich und |aBt sich
aufgreifen. Da uns zur Zeit
der Sinn nicht nach gebrate-
nen Froschschenkeln steht,
kiassen wir ihn einfach, wie
es das Marchen fordert. Und
siehe, der erhoffte Prinz stellt
sich ein. Zwar kein edler
Recke, der unserer Maid die
Arbeit abnimmt, aber immer-
hin GiberlaBt er uns seine Kro-
ne. Ob sie wohl paBt? Probie-
ren wir es einfach... (Im Ge-
gensatz zu Black Cauldron
erweist sich dieses Frosch-
dasein spéter noch als sehr
nitzlich.)

Begeben wir uns nun zum
Spukhaus und untersuchen
es genauer. Viel gibt es hier
(noch) nicht zu tun, also neh-
men wir im Parlor Room (un-
ten links) das Shakespeare-
Buch. Ein Bild an der Wand
gibt uns den dezenten Hin-
weis, doch mal die linke
Wand genauer anzuschau-
en, wobei wir eine Geheimtu-
re finden. (LO®K PAINTING,
LOOKWALL, PULLLATCH.)
Hinter dieser ist eine Schau-
fel und der Aufgang zum Mu-
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sikzimmer. Zwar stand in der
Prinzessinnenschule Orgel-
spielen auf dem Lehrplan, im
Augenblick bringt das Du-
deln aber nichts. Also raus
aus dem Haus und in Rich-
tung Kuste.

Sudlich oder slidostlich des
schon bekannten Fischer-
hauses taucht von Zeit zu
Zeit ein fahrender Sé&nger
(Ministrel) auf. Da er nicht
sehr talentiert ist, versuchen
wir, ihn mit dem Buch auf an-
dere Gedanken zu bringen
und tauschen dieses gegen
seine Laute. (Moge er mit
seinem neuen Steckenpferd
erfolgreicher sein.) Aller-
dings kénnen wir mit der
Laute wenig anfangen. Ein
kleiner Kunstler, der sich
ebenfalls in der Gegend her-
umtreibt, ist da schon we-
sentlich kompetenter. (Au-
Berdem koénnen wir seine
Flote sehr gut gebrauchen.)
Sobald der Pan auf der Bild-
flache erscheint, schlagen
wir die Laute an und bieten
ihm letztere zum Tausch ge-
gen seine Flote, die er uns
gerne (berldBt. Nun haben
wir fast alles, was wir zur Er-
langung der Zauberfrucht
brauchen.

Obst ist gesund

Gehen wir nun zum Wasser-
fall am 6&stlichen Ende des
Spielfelds. Dort tragen wir
die Krone und tauchen unter
dem Wasserfall durch. Vor
dem Eingang zur Trollhéhle
finden wir eine Planke
(BOARD), die wir nehmen.
Danach ziinden wir die Lam-
pe an und betreten die Ho6h-
le. Am Eingang liegen die
knoéchernen Uberreste eines
unglicklichen Vorgéangers,
ein Belegexemplar nehmen
wir mit (GET BONE). Im fol-
genden kann es passieren,
daB wir dem Einwohner der
Héhle auf den Zahn fiihlen
mussen. In diesem Falle hilft
nur ein Neuanfang oder das
Abspeichern nach jedem er-
folgreichen Bildwechsel. Die
Laufrichtung ist in etwa zwei
Bilder nach unten und nach
rechts.

Vorsicht, wenn das Ende der
Héhle in Sicht ist, denn dort
versperrt ein Abgrund den
Weg. Mit dem Brett 148t er
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sich jedoch leicht Uberwin-
den (LAY BOARD). Im Freien
angelangt, sollte als erstes
die Lampe geldscht werden.
Uber die Grasinseln sprin-
gen wir ostwérts, bis der
Baum mit der Frucht in Sicht
kommt. Das letzte Stiick We-
ges Uberwinden wir wieder
mit dem Brett, der Wéchter
der Frucht 1aBt sich mit der
Fldte beruhigen. Schnappen
wir uns die Frucht und ma-
chen uns auf den Rickweg,
der wie gehabt verl&uft.

Auf Einhorn-Jagd

Die Frucht héatten wir end-
lich, fehlt noch das Einhorn.
Es ist etwas scheu und kann
nur auf Distanz beruhigt wer-
den. Da diese Tiere Schén-
heit und Liebe verkorpern,
brauchen wir noch dement-
sprechendes Werkzeug.
Eine Kombination aus Di-
stanzwaffe und Liebe finden
wir im Bogen des kleinen Cu-
pido, der von Zeit zu Zeit im
nahegelegenen neoklassizi-
stischen Swimmingpool ein
Bad nimmt.

Ertappen wir ihn dabei, kén-
nen wir seinen Bogen klau-
en. Nun flugs das Einhorn
gesucht und erlegt (SHOOT
ARROW AT UNICORN).
Nun ist es zahm, und wir kén-
nen - von wegen! Wie wollen
wir das Tier flihren? Eine
Zauberlampe wie in King’s
Quest |l gibt es leider nicht,
ein Zaumzeug (BRIDLE) da-
gegen schon. Dies ist aller-
dings nicht so einfach zu fin-
den. Zur Kontrolle: Wir soll-
ten jetzt 75 Punkte haben. Ist
dem so, kdnnen wir uns ge-
trost auf den Wasserweg ma-
chen!

Die Qual mit dem Wal

Begeben wir uns also zum
Steg vor dem Fischerhaus,
springen ins Wasser und
schwimmen westwarts. So-
fern uns kein Hai in die Que-
re kommt, gelangen wir so
auf die Feeninsel. Bei ndhe-
rer Erkundung finden wir
nicht nur unsere gute Fee,
sondern auch eine Pfauenfe-
der, die wir requirieren. Nun
geht es zurlick ins Wasser,
und wir schwimmen so lange
hin und her, bis ein Walfisch

auftaucht und uns ver-
schluckt! Der Wal taucht am
linken oberen Bildrand auf,
wir treten dann ganz einfach
auf der Stelle. Kommt dage-
gen ein Hai ins Spiel, kdbnnen
wir eventuell noch per Bild-
wechsel ausweichen, das
Gleiche gilt auch, wenn uns
der Wal ohne Feder er-
wischt. Diese Mandver soll-
ten aber nicht zu oft getétigt
werden, da es mit dem Wal
so eine Sache ist. Eine ge-
naue Regel Uber sein Er-
scheinen konnte bislang
nicht festgestellt werden, es
scheint aber, daB er nur drei-
bis viermal auftaucht!

Mit der Pfeife locken wir ei-
nen Delphin an, der uns si-
cher zur Kiste zuriicktragt
(RIDE DOLPHIN). Der Rest
ist klar: zum Einhorn, dieses
aufzdumen (BRIDLE UNI-
CORN), und auf geht’s zum
SchioB (RIDE UNICORN).
Auch bei diesen Operationen
besteht der Parser auf be-
stimmte ’'Standpunkte’.

Ich wollt’, ich hatt’
ein Huhn...

DaB dies noch nicht alles
war, ist schon aus dem Soll-
und Haben-Konto in der Sta-
tuszeile ablesbar. Und so be-

Im Innern des Wals stehen
wir unter Zeitdruck, da wir er-
sticken kénnen. Es gilt also,
die Flasche zu nehmen, sich
schnellstméglich einen si-
cheren Platz auf der Zunge
zu suchen und den Wal mit
der Feder zu kitzeln (TICKLE
THROAT). Diese Stelle er-
reicht man am besten, indem
man sich von links unten zur
Mitte hocharbeitet, ab einer
bestimmten Stelle steht die
Figur dann auf, und der Rest
ist einfach. Die Stelle zu fin-
den, ist nicht ganz einfach,
aber es gibt sie tatsachlich,
wie Bild 1 zeigt.

Nach dieser Aktion spuckt
uns der Wal auf einer einsa-
men Insel aus. Wenn wir dort
den Pelikan mit dem gean-
gelten Fisch flttern (GIVE
FISH TO PELICAN), |4Bt die-
ser eine Pfeife fallen, die wir
aufheben. Im rechten Wrack
finden wir das erhoffte Zaum-
Zeug, wenn wir an einer be-
stimmten Stelle auf den Bo-
den schauen (siehe Bild 2).

steht Lolotte darauf, daB wir
erst noch das Huhn mit den
goldenen Eiern flr sie su-
chen. Immerhin verrat sie
uns, wo wir es finden: in der
Hutte des Ogre, jenes netten
Riesen, der uns ofters in sei-
nen Kochtopf werfen wollte
(oder geworfen hat).

Kein Problem, oder? Wir ge-
hen zur Hitte und 6ffnen die
Tiare. Sofern uns hier nicht
der Ogre oder seine reizende
Gemabhlin erwischen, ist die
Aufgabe schon so gut wie ge-
l16st. Den Hund besénftigen
wir mit dem Knochen und
schauen uns um. Im oberen
Stock des Hauses finden wir
eine Axt, die wir mitnehmen,
vielleicht kann man damit
den fiesen Béaumen, die
recht 'besitzergreifend’ sind,
etwas Mores lehren. An-
schlieBend verstecken wir
uns unten in der Vorratskam-
mer. Nach einiger Zeit
kommt der Ogre nach Hau-
se, und wir beobachten die
folgende Szene durchs



Schlisselloch (LOOK KEY-
HOLE). Schlaft der Ogre,
verlassen wir unser Ver-
steck, nehmen die Henne
und verlassen das Haus.
(Auf Sicherheitsabstand zum
Ogre achten!)

Voller Freude geht es weiter
zum SchloB, aber der Damp-
fer kommt. Mit dem Huhn

ist's nicht 'getuhn’, Lolottef4

will mehr, und zwar PANDO-

lein des Bosen. Suchen miis-
sen wir es selbst, aber nach-
dem wir schon so weit ge-
kommen sind, schockt uns
auch dieses nicht mehr.

Geisterstunde

Bei unseren Erkundungen ist
uns auf dem Friedhof schon
die Krypta aufgefallen, aber
ohne Schliissel kommen wir
da nicht rein. GroBe Hoff-
nung setzen wir auch auf die
Falltire im Spukhaus, aber
die ist bislang geschlossen.
Andert sich in der Nacht et-
was? Warten wir mal bis zum
Einbruch der Dunkelheit.
(Die aktuelle Uhrzeit 148t sich
in der Halle des Spukhauses
mit READ TIME in Erfahrung
bringen, die Nacht beginnt in
Tamir um 9.00 p.m.) Leider
stellen wir fest, daB den Zom-
bies, die nachtlicherweise
die Umgebung unsicher ma-
chen, nicht beizukommen
ist. Offensichtlich fehlt noch
etwas.

Beim nachsten Anlauf
schlauer, gehen wir vom
SchloB direkt in den Wald mit
den human-like trees. Die-
sen zeigen wir unsere Axt
(SWING AXE) und werden
von ihnen nicht mehr behel-
ligt. Somit gelangen wir in
das bislang unzugéngliche
Bild mit dem Hexenhaus.
Den drei Schoénheiten entrei-
Ben wir im geeigneten Mo-
ment ihr Glasauge, wodurch
sie hilflos sind. Lassen wir
sie etwas schmoren und ver-
lassen das Haus, um kurz
danach wiederzukommen.
Diesmal werfen sie uns ei-
nen Skarabaus zu, woflr wir
ihnen ihr Auge wiedergeben
und unsere Suche fort-
setzen.

DaB wir auf dem richtigen
Weg sind, zeigt der folgende
Zeitsprung: Auf einen Schlag
wird es dunkel. Da das
Nachtleben von Tamir we-
sentlich weniger hergibt als
das von ’'Lost Wages’, su-
chen wir das Spukhaus auf,
der Skarabdus schitzt uns
vor den Zombies. Hier wer-
den wir mit einigen Geistern
konfrontiert. Um sie zu be-
sanftigen, muB auf dem
Friedhof fir jeden Geist ein
Gegenstand ausgegraben
werden. Was flir wen ge-
dacht ist, ergibt sich aus den
Inschriften der Grabsteine
(READ EPITAPH). Zur Er-
leichterung hier die Namen
auf den Grabsteinen und die
entsprechenden Geister: Hi-
ram Bennet - Baby, Newbury
Will - Miser, Betty Cowden -
Lady, Lord Coningsley -Lord,
Little Boy Willy -Boy.

Vorsicht beim Graben: Am
falschen Grab geht die
Schaufel kaputt!!!

Der letzte Geist flhrt uns
endlich zur gedffneten
Deckentiir. In einer Truhe
finden wir ein Notenblatt.
Also ab ins Musikzimmer
und ran ans Keyboard (PLAY
SHEET MUSIC). Beim Spie-
len o6ffnet sich ein Geheim-
fach, in dem ein Schllssel
liegt. Klar, der Schlissel zur
Krypta - in ihr finden wir auch
die Kiste. Mit dieser begeben
wir uns zum SchloB -und wie-
der war es nix, wir werden

freundlich zur Ubernachtung
eingeladen.

SchloBbesichtigung

Nachdem wir im Zwangsap-
partement untergebracht
worden sind, warten wir erst-
mal. Ein Verehrer bringt uns
namlich einen BlumengruB
mit integrierter Fluchtmog-
lichkeit. Nach dem Offnen
der Tire erforschen wir das
SchloB genauer. Gegentber
den schlafenden Henchmen
sollte man auf Distanz blei-
ben, es ist jedoch sehr ami-
sant, sich erwischen zu las-
sen und auf den Tagesan-
bruch zu warten.

In der Kiche, zugénglich

durch die hintere Tir im -

Speisesaal, finden wir in ei-
nem Schrank Teile unserer
Ausriistung. Mit diesen be-
geben wir uns in die Spitze
des rechten Turms, zum
Schlafzimmer von Lolotte.
Da ihr mit anderen Mitteln
nicht beizukommen ist, wéh-
len wir Pfeil und Bogen als
Argument - dies geht aller-
dings nur, wenn wir nicht zu
groBzigig mit dem Material
umgegangen sind, denn
mehr als zwei Pfeile sind
nicht vorhanden! Durch den
Volltreffer gelangen wir in
den Besitz des ersehnten Ta-
lisman und gewinnen das
Vertrauen von Edgar, flir den
’Odipus-Komplex’ wohl kein
Begriff ist. Immerhin kénnen

Helpline

wir uns jetzt frei im SchloB
bewegen, was wir auch aus-
giebig tun.

Endspurt

Ein Stockwerk tiefer finden
wir in einer Kammer das

U)Wunderhuhn und die Kiste,

die wir beide mitnehmen.
Beim Verlassen des Schlos-
ses kénnen wir im Stall das
arme Einhorn aus seiner
miBlichen Lage befreien
(OPEN GATE), Pandora’s
Box kann punktebringend in

der Krypta gesichert werden.

Uns bleibt nichts anderes zu

- tun, als zur Feeninsel zu

schwimmen (peinlich, wenn
man hierbei ohne gespei-
cherten Spielstand noch
geshang-hai-t wird) und den
Talisman abzuliefern, der
Rest lauft von allein ab. Tja,
das war’s auch schon, neh-
men wir Abschied von Rosel-
la, vielleicht sieht man sich ja
irgendwann wieder. (In Larry
Zwo auf alle Falle, vielleicht
auch in King's Quest V: Des-
prately Seeking Rosella - Ro-
sella verzweifelt gesucht.
Edgar auf der Suche nach
seiner Angebeteten. Featu-
ring Roger Wilco als Dra-
chentéter, Larry Laffer als
reumtiger Bettelménch und
Sonny Bonds als béser (!)
Zauberer.) Aber warten wir’s
ab...

Optionen

Der hier gezeigte Losungs-
weg laBt noch einigen Spiel-
raum fir Experimente. So
kann die Wal-Story wa(h)l-
weise direkt nach der Fi-
scher-Episode abgehandelt
werden, die Frucht kann
auch ganz am Ende gesucht
werden, allerdings kann
dann die Zeit knapp werden.
Wenn keine volle Punktzahl
erreicht wird, gibt es nur fol-
gende Grinde dafur: den
Hexen das Glasauge nicht
gegeben, Huhn und Box
nicht gesucht, Box nicht in
Krypta verschlossen. Dies
sind die einzigen optionalen
Punkte im ganzen Spiel.

(Michael Anton/mm)
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Durch mysteriése Quellen gelangte vor kurzem
das Tagebuch eines Shizen-Zauberers aus Lorn in
unsere Hande. Lange Zeit blieb uns der Sinn die-
ses Manuskripts verborgen, doch vor einer Woche
schafften wir es, die seltsame Schrift zu liberset-
zen. Sie berichtet von der Zerstérung des Death-
lords durch eine wagemutige Party, angefiihrt
durch eben jenen Shizen, von dessen Aufzeich-
nungen wir im folgenden berichten wollen. Werfen
wir doch einmal einen Blick in das Tagebuch des
ehrenwerten Herrn Tsan-Fui:

Erster Tag

Habe heute den EntschluB
gefaBt, mich beim Kaiser zu
melden, um die heilige Mis-
sion zu erfiillen. Zu Anfang
bekam ich 200 Goldstiicke
und so viele Mahlzeiten, wie
ich tragen konnte. Natiirlich
kann sich niemand allein auf
dieses Wagnis einlassen,
also lieB ich die anderen Mu-
tigen um mich herum zusam-
menkommen und wéhlte die
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Tapfersten und Stérksten
unter ihnen als Begleiter aus.
Nahm zuerst diejenigen auf,
die zu schwach waren, und
entledigte sie ihrer Wertsa-
chen. Ging danach zuriick,
um die anderen zu holen und
gemeinsam betraten wir
Kawa, um uns mit Handwaf-
fen, Ristungen und Fackeln
einzudecken. Durch Zufall
entdeckten wir, daB der Dia-
myo mehrere Sécke Gold in

eath

b,

seiner Behausung versteck-
te. Konnten sie ohne Gefahr
in Gewahrsam nehmen.
Nicht ganz so leicht war es
bei der Schatzkammer
rechts Uber dem Amorshop,
die von Kobitos bewacht
wurde.

Zweiter Tag

Die Nacht in der Wildnis ver-
bracht, wo fast pausenlos
Angriffe von Monstern erfolg-
ten. Doch mit den Bdgen aus
Tokugawa war es kein Pro-
blem, sie erfolgreich abzu-
wehren. Um die Ausrlstung
zu vervollstdndigen, fehlten
nur noch einige Schilder aus
Tokushima, das sich am be-
sten mit dem Schiff errei-
chen |4Bt, da der Landweg
doch etwas zu geféhrlich ist
fir eine unerfahrene Party.
Das passende Schiff gibt es
in Tokugawa fiir nur 10.000
Goldstiicke.

Dritter Tag
Um uns besser zu schiitzen,
waren noch die Misc Amors

aus Fort Wintergreen nétig,
die mit dem Geld aus der
Vault bezahlt wurden. Ein
paar angreifende Merchants
hinter einer verschlossenen
Tar machten mich stutzig:
Was wollten sie mit ihrem
sinnlosen Angriff verteidi-
gen? Die Antwort war hinter
einer geheimen Tiir ver-
steckt: Gold! In der Stockade
steckten auBerdem Infor-
manten, die uns von einem
“Wort in der Troll-Héhle® er-
zéhlten. Doch fiir solch ein
Wagnis sind wir noch zu
schwach.

Vierter Tag

Zuriick auf dem Heimatkonti-
nent trainierten wir unsere
Beférderungspunkte ab und
statteten dem Kaiser einen
zweiten Besuch ab. Ein Kai-
bu in Kawa hatte ndmlich be-
hauptet, es wiirde ein Dun-
geon unter dem Palast ge-
ben. Tatsachlich! Fanden
den Einstieg in den Keller
des Palastes. Eine falsche
Wand versteckte ihn.



Sechster Tag

Sind verloren. Shisai, Senshi
und Genkai sind bereits tot.
Kénnen uns kaum auf Bei-
nen halten. An alle, die mei-
ne Aufzeichnungen lesen:
Kartografiert Dungeons!

Neunter Tag

Eine Gruppe von Kaibus
fand uns und reanimierte uns
im Tempel. ScheuBliches
Gefiihl. Nahmen danach den
Palast genauer unter die
Lupe. In der Guest Chamber
haben wir dann Gold gefun-
den. Werden morgen nach
Tokugawa gehen.

Zehnter Tag

Tokugawa flieBt Uber vor
Gold. Tur gegeniber Miss.
Weapon Store wird von
Senshi bewacht und offen-
bart Gold in Massen. Wer
den Mut aufbringt, den
Schiffsverkaufer anzugrei-
fen und die TUr aufzubre-
chen, wird mit 10.000 Gold-
stlicken belohnt.

Elfter Tag

Haben heute Akmihr gefun-
den. Mages Guild in Desert
Flower gibt Informationen,
die unbedingt gebraucht
werden. Der Sultan ist sehr
nett und reich. Massen von
Gold sind in seinen Tarmen.
Doch wo ist Emerald Rod?
Diese Frage bewegte uns
sehr lange, haben aber nach
einigem Suchen das gefun-
den, wonach wir suchten.
Eine Secret Door versteckte
den Zugang zum Emerald
Rod. Endlich Schutz vor
Séaure! Statteten der Pyrami-
de einen Hoflichkeitsbesuch
ab. In der ostlichen Ein-
gangshalle ist die Secret
Door. Die Kobito Mine soll
voller Gold sein, doch sie
enthalt etwas viel Besseres,
eines der sieben Worter. Es
lautet “Nikumu“ und ist in Le-
vel 8 zu finden.

Dreizehnter Tag

Haben heute ein kleines, un-
scheinbares Nest namens
Lost Lagoon betreten. Einzi-
ge nennenswerte Exportarti-
kel sind Kristalle, mit denen
Magic Walls passiert werden
kénnen.

Flinfzehnter Tag
Mittlerweile konnten wir un-
sere Ausrustung verbessern.
Rod of Death ist die ideale
Shizenwaffe. Rod of Light far
Shisai. Weiterhin haben wir
eine neue Insel entdeckt.
Dort den Palast des roten
Shogun gefunden. Er 148t
den Ruby Ring von einem
Golem und einer magischen
Wand bewachen. Doch kein
Problem flir uns. Sind jetzt
auch immun gegen Feuer.

Zwanzigster Tag

Die stdndigen Hinweise auf
Senju und das ewige “Se-
arch Senju“ gingen ganz
schon an die Substanz. Ha-
ben deshalb beschlossen,
ihn ausfindig zu machen.
Den ersten Hinweis gab’s in
Yokahama, den néchsten in
Fort Wintergreen auf Chi-
kagu.

Einundzwanzigster Tag

Die Suche hat sich gelohnt,
Senjuistin Two Rivers. Doch
er will das Sunspear nicht
hergeben. Wir werden erst
einmal eine Nacht U(ber-
schlafen und das Problem
morgen angehen.

Zweiundzwanzigster Tag
Kaum zu glauben! Senju
tauscht den Speer gegen ei-
nen lacherlichen Kristalll
Sunspear 148t sich gut als
Waffe flir Mahotsukais ein-
setzen.

Sechsundzwanzigster Tag
Steigen jetzt in den Dungeon
noérdlich von Two Rivers hin-
unter. Das Gold hier unten
scheint aus dem Boden zu
wachsen. Uberall liegen
Séacke und Truhen herum.
Durch eine unfehlbare Me-
thode ist fir uns kein Verir-
ren mehr mdoglich. Shisai
spricht beim Eingang einen
Kaeru-Spell und teleportiert
uns im Ernstfall zurlick.

DreiBigster Tag

Sind schon drei Tage unter-
wegs und haben mehrere
Kontinente entdeckt. Wer-
den sie spéater erforschen.
Ein Tip kam von einem Ske-

lett. Wir sollen sein Grab in
Greenbanks durchsuchen,
doch wo ist Greenbanks?

DreiunddreiBigster Tag
Endlich! Greenbanks ist in
Sicht, eine verlassene Rui-
ne, die nur von Skeletten be-
volkert wird. Haben tatséch-
lich das Grab gefunden und
entdeckten eine Laterne.
Sollte es die Lantern sein,
von der der Gildemmeister
sprach? Zwei Dungeons sind
in der Nahe. Doch erst ein-
mal schlafen.

VierunddreiBigster Tag

In einem der Dungeons gibt
es in Level 3 einen unterirdi-
schen Wald. Wurden von
den Baumen angegriffen.
Der andere Dungeon war
noch schlimmer. Die Baume
haben Verstdrkung bekom-
men. Ein komplettes
Schachspiel blies zum An-
griff. Kostete uns zwei gute
Méanner.

Vierzigster Tag

Endlich wieder zu Hause!
Die Wachen haben unseren
Angriff auf den Schiffseigner
Gott sei Dank vergessen.
Streiften zum SpaB auf dem
Kontinent herum und fanden
den Einstieg zu einem Dun-
geon (3. Level) in einem klei-
nen Gebirge im Nordwesten
von Tokishima. Die Monster
darin reizten unsere Lach-
muskeln, aber eine kleine
Entspannung nach so einer
Reise tut gut.

Dreiundvierzigster Tag

Die Tage der MuBe sind vor-
bei. Der Ernst des lLebens
beginnt wieder. Wissen lei-
der (berhaupt nicht, wie es
weitergehen soll. Keine Hin-
weise auf Worter oder auf
den Zahn, der uns noch fehlt.

Achtundvierzigster Tag

Die Mihe hat sich gelohnt.
Nach funf Tagen ewigen Su-
chens und Fragens rickt die
Loésung immer naher. Auf ei-
nem Kontinent mit einer Py-
ramide steht das dritte Wort
in eben dieser Pyramide ge-
schrieben. Es gibt nur ein
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Problem: Die Pyramide hat
vier Eingdnge. Wir werden
mit dem sidlichen beginnen.

Filinfzigster Tag.

Sind heilfroh, da raus zu
sein. Ein Wort war da jeden-
falls nicht. Vielleicht ist der
nordliche Eingang der rich-
tige.

Einundfiinfzigster Tag
Papier und Bleistift sind wie-
der einmal zum Lebensretter
geworden. Ohne Karte wére
eine Orientierung nicht még-
lich gewesen. Doch es gibt
auch gute Nachrichten. Als
sich unser Ryoshi gegen
eine Wand lehnte, gab diese
nach, und er stand vor einer
Treppe, die nach unten flihr-
te. Die Spur wird immer hei-
Ber. Ein gewisser Yorik hat
sein Testament an einer
Wand hinterlassen. Er ver-
macht alles seinem Hund
Bandit, dem einzigen
Freund, den er je hatte. Au-
Berdem irren einige Leute
durch die Gegend, die von
ihm hier herein geflihrt wur-
den und die er dann im Stich
lieB. Sie behaupten, daB sie
ebenfalls auf der Suche nach
dem Wort sind.

Zweiundfiinfzigster Tag
Diese Pyramide kdnnte das
Todesurteil flr uns alle sein.
Alle paar Schritte gibt es
Chutes und Sinkholes. Ohne
den Ichihan-Spell wére eine
Orientierung unméglich.

Dreiundfiinfzigster Tag

Endlich im achten Level. Das
Wort riickt langsam néher.
Nur wenige Meter vor unse-
ren Augen steht ein Schild.
Es muB das richtige sein.
Das blinde Drauflosstiirmen
kostete vier Méanner. Das
Schild ist mit einer Falle gesi-
chert, aus der ein Entkom-
men fast unmoglich ist.
Trotzdem konnten wir das
Wort entziffern. “SEIYOKU"!

Soweit erst einmal von den
Abenteuern von Tsang-Fui
und seinen Mitstreitern. In
der nachsten JOYSTICK-
Ausgabe wollen wir sehen,
wie es weitergeht.

(Marco Wittich/br)
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Der Ball im All

Weltraumtennis, das Scharfste seit
Erfindung der Rackets. DaB bei all
der Schwerelosigkeit eine ganze
Menge Tennisbélle im Weltraum ver-
schwinden, versteht sich von selbst.
DaB einer dieser Bélle ausgerechnet
durch einen Lebensstrahl fliegt, der
vom Planeten Grumpf kommend die
Galaxis durchquert, versteht sich
nicht von selbst.

Wer nun das Wagnis eingeht und
Cosmic Bouncer spielt, dem fallt die
verantwortungsvolle Aufgabe zu, den
lebenden Tennisball Passagen von
kosmischen Plattformen folgend, zur
Erde zurlickzugeleiten.

EinbahnstraBBen

Der Spieler wird gleich zu Beginn des
Spiels mit seinem Tennisball auf die
erste Plattformpassage gestoBen.
Vor einem langsam von oben nach
unten durch den Screen scrollenden
Hintergrund, das Motiv je nach Level
verschieden, bewegt sich etwas lang-
samer die PlattformstraBe.

Der Tennisball muB nun Uber die
Plattformen gesteuert werden. Gar
nicht so einfach, da in den Wegen
groBe Liicken klaffen, die es zu ver-
meiden gilt.

Bildschirmfoto: Amiga

Bildschirmfoto: Amiga

Unter den wenigen Feldern, die vor-
handen sind, gibt es noch einige
ganz spezielle, die sich durch unter-
schiedliche Symbole von den glatten
Wegsteinen unterscheiden; etwa ein
Feld mit einem Totenkopf darauf,
oder andere, auf denen ein Fragezei-
chen prangt und viele mehr. Je nach
Symbol passieren unterschiedliche
Dinge, wenn der Ball das Feld be-
riihrt. Fragezeichen konnen Extra-
punkte oder Punktabzug bedeuten.
Pfeile entpuppen sich zumeist als
Transmitterfelder, der Ball ver-
schwindet und taucht an einer ande-
ren Stelle des Spielfeldes wieder auf.
Totenkdpfe bedeuten nie ein Extra-
leben.

Ist das erste Level nach einigen Ver-
suchen gemeistert, kann der Spieler
in der Bonusrunde Extrapunkte sam-
meln.

Steine werden mit groBen Zwischen-
rdumen gesetzt, der Spieler muB nun
versuchen, nacheinander auf alle ge-

PaBt der Spieler
nicht auf, kommt
er einem der her-
umschwirrenden
Aliens zu nahe,
l1aBt ihm dieser die
Luft raus...

Software Review

Uber gefahrliche,
kosmische Wege
muB der Spieler ei-
nen belebten Ten-
nisball sicher zu-
riick zur Erde brin-
gen. Kein leichtes
Unterfangen.

setzten Steine zu springen. Hat er ei-
nen Stein berihrt, verschwindet die-
ser und es gilt den am néchsten gele-
genen zu erreichen.

Ab Level drei muB sich der Spieler
nicht nur mit dem tlckischen Boden
auseinandersetzen, nun schwirren
auch noch gefahrliche Weltraumle-
bewesen umher, deren Berlihrung
das Ende des Tennisballs bedeutet.

Fazit

Da gab es einmal einen Tennisball,
der muBte Ulber die Dacher einer
Hochhaus-Skyline springen, doch
das ist eine andere Geschichte und
ein anderes Spiel. Die neueste ist die
Spielidee, die Cosmic Bouncer zu-
grundeliegt, demzufolge nicht mehr.
GewiB hatte man aus diesem Kon-
zept und einer 68000er Frischzellen-
kur ein tolles Spiel fir den Amiga ma-
chen konnen. Cosmic Bouncer
driickt sich bestenfalls im Mittelfeld
herum.
Rundherum wirkt das Spiel und seine
Grafik kalt, unpersénlich und stellen-
weise unfertig, so daB selbst nach
langerem, mehrmaligem Spielen kei-
ne rechte Freude aufkommen mag.
(hs)

Grafik Sound Spielwert

1
[

Unsere Meinung
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Bericht

Wortwelten - Oder: Wie Textadventures
das Verstehen lernen

Textadventures leben von der Imagination des Spielers. Die Kom-
munikation mit einer durch Worte und Beschreibungen dargestell-
ten Spielwelt erfolgt, wie sollte es anders sein, durch Texteingaben.
Aber wie kommt es nun zustande, daB uns das Spiel nach jeder Ein-
gabe mit einer mehr oder minder intelligenten Antwort bedenkt?
Wie erkennt das Programm, wann eine spielrelevante Eingabe geti-
tigt wurde? Fragen, auf die Sie hier Antworten finden!

Das Herz der Textadven-
tures — der Parser

Computerunbedarfte Personen wer-
den bei dem Wort “Parser” stutzen,
findet man es nicht ohne weiteres in
einem herkdmmlichen Wérterbuch.

Es handelt sich bei dieser Wort-
schépfung um eine “eingedeutschte
Substantivierung eines englischen
Verbums*“ die nicht jedem auf Anhieb
verstandlich ist. Blattern wir also in
einem englischen Waorterbuch; unter
“to parse” werden wir flindig: “gram-
matisch zerlegen, analysieren®. Wir
folgern also, als computerunbedarfte
Person, daB es sich bei einem Parser
um ein Ding handelt, welches in der
Lage ist, Satze grammatisch zu zer-
legen und danach zu analysieren.
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Beziehen wir nun das Gelernte auf
das Gebiet der Computer, so haben

wir die Losung bereits gefunden: ein -

Parser ist demnach nichts anderes
als ein Programmiteil, der in der Lage
ist, von einem Benutzer eingegebene
Sétze grammatisch zu zerlegen, um
sie spater zu analysieren.

Anwendung findet dieser Programm-
teil in erster Linie in Abenteuerspie-
len, die per Texteingabe gespielt wer-
den.

Beschéftigen wir uns also im folgen-
den etwas ndher mit dem Parser, sei-
ner Funktion und seinem Funktionie-
ren und mit jenen Schwierigkeiten,
die die Programmierung und Benut-
zung eines Parsers mit sich bringen.

Aufgaben des Parsers

Betrachten wir die Art und Weise, wie
ein Textadventure (sei es grafikunter-
stltzt oder nicht) funktioniert, so se-
hen wir schnell, welche Aufgaben
das Kernstlck eines solchen Pro-
gramms, namlich der Parser, zu er-
flllen hat. Zur Erinnerung: in einem
Textadventure Ubernimmt der Spie-
ler die Rolle eines Charakters inner-
halb einer Geschichte, die zu einem
guten Ende geflihrt werden muB. Es
gilt dabei, eine Unmenge von Proble-
men zu lésen und den vom Autor vor-
gegebenen Ldsungsweg zu finden.
Was wir in den verschiedenen Sze-
nen einer solchen Geschichte zu tun
gedenken, mussen wir dem Compu-
ter mittels eingegebener Satze klar-
machen. Der Computer versucht nun
seinerseits, unseren Befehl zu “ver-
stehen®, eine mégliche Folge fiir den
Handlungsstrang einzuleiten und
diese dem Benutzer grafisch oder
per Text zu beschreiben. Genau das
sind dann auch die drei Aufgaben ei-
nes Parsers, wobei seine Hauptar-
beit in der Analyse der Eingaben be-
steht.

Das Funktionieren

Wenn man sich ein wenig mit der
Problematik beschaftigt, die ein Par-
ser zu lésen hat, so gerdt man bei ei-
nigen Textadventures schnell ins
Staunen, sind sie doch in der Lage,
dem Spieler ein wenig die lllusion zu
vermitteln, als verstehe der Compu-
ter in der Tat so manches von dem,
was wir ihm begreiflich machen wol-
len. Dabei ist das Verstehen an sich
wohl genau das, wovon der Compu-
ter am weitesten entfernt ist. Das ver-
wundert eigentlich wenig, da ja selbst
bei Menschen untereinander, die die

. gleiche Sprache sprechen, das Ver-

stehen nicht immer selbstverstéand-
lich ist, ja in den meisten Féllen,
wenn es sich um abstrakie Themen
handelt, sogar &uBerst schwierig
wird. Das hat seinen Grund darin,
daB es sich beim “Verstehen” nicht in
erster Linie um ein sprachliches Pro-
blem handelt. Gerade bei abstrakten
Begriffen wie etwa ’Liebe’ oder 'Emp-
finden’ spielt der ganz personliche
Erfahrungshintergrund der miteinan-
der sprechenden Personen eine weit-
aus grdéBere Rolle als die Semantik.

Versténdigung ist dabei nur méglich,
wenn die Kommunikationspartner
Uber einen zumindest teilweise ge-
meinsamen Erfahrungskontext verfi-



gen. Worte kébnnen so momentan zu-
séatzliche oder ganz andere Bedeu-
tungen bekommen.

Der Computer kann in diesem Sinne
kein Kommunikationspartner des
Menschen sein, ein Verstehen unse-
rer Eingaben ist nicht méglich, son-
dern lediglich eine rein schematische
Abarbeitung.

Es existieren hier mehrere Mdglich-
keiten; alle hdngen in erster Linie von
den vom Programm vorgegebenen
Mdéglichkeiten der Benutzung ab.
Zwischen Programmierer und Benut-
zer wird vereinbart, inwieweit die Ein-
gaben einem bestimmten Schema zu
folgen haben. Das géngigste Sche-
ma ist dabei das Verb-Objeki-Sche-
ma, was vorschreibt, daB ein Befehl
immer mit dem Verb beginnt. Es folgt
ein Objekt, das mdoglicherweise
durch eine ndhere Beschreibung ge-
kennzeichnet werden kann. “take
blue box" wéare eine solche mdgliche
Eingabe. Manche Parser erlauben
darliber hinaus nahere Bestimmun-
gen der Befehle: “put the blue box in
the large drawer”. Meist ist der Be-
nutzer weiterhin in der Lage, mehre-
re Befehle hintereinander einzuge-
ben, sie werden dann laut Schema
beispielsweise mit einem Punkt oder
einem bestimmten Wort getrennt. So
hat jeder Parser seine Feinheiten.
Unabhéngig davon, wie die Verein-
barungen aussehen, die es letztlich
zulassen, daB sich Mensch und Ma-
schine miteinander unterhalten, ist
die reine Analyse der eingegebenen
Sétze zu sehen.

Dabei mlssen zuerst die einzelnen
Worte auf Wiedererkennung gepruft
werden. Der Computer vergleicht da-
bei Teile der eingegebenen Worte
mit den Begriffen, die er kennt. Im
Anfang wurde hier einige Male die
Methode der “String-Suche” benutzt.
So wurden jeweils die ersten vier
Buchstaben eines jeden neuen Wor-
tes extrahiert und diese Fragmente
auf Vorhandensein innerhalb eines
der bekannten Worte untersucht.
DaB es dabei oftmals zu seltsamen
MiBverstdndnissen kam, liegt auf der
Hand. Der einfache Befehl “gebe*
kénnte den Computer zur Verzweif-
lung bringen, da das Fragment
“gebe” in verschiedensten Worten
gefunden werden kénnte (geben, An-
geber, umgeben, Gebet, etc.). Der
Programmierer muB solche Ver-
wechslungen ausschlieBen und sich
daher auf einen sehr geringen Wort-
schatz beschréanken. Auf der ande-
ren Seite ware der Benutzer in vielen

Fallen der Verwirrte, da ja scheinbar
unsinnige Eingaben fir den Compu-
ter durchaus vertretbar waren (rsuc
fur untersuche, Isbr flir Felsbrocken
Uusw.).

Sinnvoller ist da in jedem Fall die Me-
thode, die die eingegebenen Worte
von Beginn an mit den bekannten
vergleicht. Die Genauigkeit dieses
Vergleichs héngt dabei von der Men-
ge der Uberpriften Buchstaben ab.
Kiimmert man sich nur um die ersten
vier, so ist die Wahrscheinlichkeit ei-
nes MiBverstandnisses relativ groB.
Je mehr Buchstaben verglichen wer-
den, desto sicherer wird dieses Sy-
stem. Ab einer bestimmten Anzahl
von verglichenen Buchstaben wird
dieses System aber dann zu genau.
Wenn beispielsweise die ersten flnf-
zehn Zeichen verglichen werden, ko-
stet das héchstens unnétige Rechen-
zeit, tragt aber kaum noch zu einem
sinnvollen Vergleich bei, da die mei-
sten Worte ohnehin kiirzer sind. Ein

You are in a dark Dungeon. You sees

nnflv. Hill Searlet, Looked grating
v isoners,

JEiapar ke Reytp, T2 Rergucliokies
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Robin Of Sherwood, ein Beispiel fur
ein Adventure mit einem sehr einfa-
chen Parser. Die Grafik ist Staffage.

Wert, der bei etwa sieben bis neun
Buchstaben liegt, hat sich in punkto
Genauigkeit bewahrt. Dieses System
besitzt eine fast hundertprozentige
Genauigkeit und flhrt nur in absolu-
ten Grenzféllen zu Verwechslungen.
Nachdem der Rechner die einzelnen
Worte auf Bekanntheit Gberpruft hat,
folgt die Analyse. Der Parser hat da-
bei zu untersuchen, ob die Vereinba-
rungen vom Benutzer eingehalten
wurden. Sind alle Worte bekannt und
ist die Syntax eingehalten worden, so
kann untersucht werden, ob es sich
bei der Eingabe um einen ausflihrba-
ren Befehl handelt. Die Art und Wei-
se, wie der Parser dieses angeht, ist
nicht einheitlich. Viele Wege sind hier
denkbar.

In jedem Fall ist es sinnvoll, raum-
unabhangige Befehle, wie solche,
die sich rein auf das mitgetragene In-

Bericht

ventar beziehen, von raumabh&ngi-
gen Aktionen, die beispielsweise fe-
ster Gegenstdnde in bestimmten
Raumen bedirfen, zu trennen. Die
meisten der guten Parser haben von
derlei Strukturierungen eine Vielzahl.
Das garantiert ein relativ schnelles
Erkennen, ob eine Eingabe durch-
fihrbar ist.

Sprachliche Probleme

Ein groBes Manko der Textadven-
tures scheint zu sein, daB fast alle
derartigen Spiele in Englisch abge-
faBt sind. Wer da nicht zumindest
Grundkenntnisse in dieser Sprache
besitzt, dem wird diese duBerst span-
nende Gattung von Computerspielen
vorenthalten. Der Grund fur dieses
Problem ist im Parser zu suchen.
DaB die Sprache an sich flir den
Computer ein Problem ist, da es nicht
ausreicht, eine Reihe von Worten un-
ter Beriicksichtigung einer bestimm-
ten Syntax aneinanderzuftigen, liegt,
wie bereits erwahnt, an dem Mehr-
fachverstandnis der einzelnen Worte
und an den Erfahrungshintergriinden
der Gespréchspartner. Der Rechner
bendtigt klare Anweisungen. Mit
Blick auf die Programmierung ist es
nur von Vorteil, wenn diese Anwei-
sungen nicht nur klar sind, sondern
zudem auch noch leicht faBbar und
ohne viele Ausnahmeregelungen
programmierbar sind. Genau hier ist
unser Problem zu finden. Die engli-
sche Sprache bietet sich aufgrund ih-
rer einfachen Handhabung viel eher
fur einen Parser an als die kompli-
zierte deutsche Sprache.

Da ist zum einen die einfache Be-
fehlsform in der englischen Sprache.
Fast jeder Parser wird im Imperativ
angesprochen (take book, go north,
drink water). Wenn das Programm
diese Befehle bestdtigen will, kann
es das bequem in der 1. oder 2. Per-
son Singular tun (you take the book, |
drink the water). Wir sehen, daB, egal
ob der Imperativ benutzt wird oder ob
das Verb in der 1. oder 2. Person Sin-
gular gebraucht wird, jede Form dem
Infinitiv des Verbs entspricht (to take,
to drink). Es reicht also im englischen
Sprachgebrauch vollkommen aus,
fur eine korrekte Form der Ein- und
Wiedergabe eine einzige Verbform
(Infinitiv) zu benutzen. Ubertragen
wir dieses Beispiel ins Deutsche, so
sieht man schnell den ersten Grund
dafiir, daB sich die Programmierer
lieber mit der englischen Sprache be-
schaftigen. Allein bei dem Verb “neh-
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men*“ héatte es der Parser gleich mit
drei méglichen Formen zu tun (nimm
Buch - ich nehme das Buch - du
nimmst das Buch). Um einen wirklich
einigermaBen korrekten Gebrauch
der deutschen Sprache mittels eines
Parsers zu programmieren, bedarf es
also der Einbeziehung einer Vielzahl
der so ungeliebten Sonderfalle. Auch
der Gebrauch der Artikel flihrt nur zu
unnétiger Arbeit bei der Erstellung ei-
nes Parsers.

Gibt es im Englischen gerade einen
Artikel (the), so haben wir es im deut-
schen gleich mit dreien zu tun (der,
die, das). Wenn diese dann wenig-
stens in einer logischen oder nur
nachvollziehbaren Art und Weise mit
den jeweiligen Substantiven ver-
knupft werden kdnnten, aber selbst
da hapert es. Es gibt keine Erklarung
dafir, daB etwa der Mond ménnlich,
die Sonne weiblich, der Stern aber
wieder mannlich ist. Bei korrekter Be-
handlung missen also alle Substan-
tive mit zugehdrigem Artikel verarbei-
tet werden. Im Vergleich zum engli-
schen “the” eine Art Fronarbeit, die
sogar noch durch die Vielfalt der Fle-
xionsformen in der deutschen Spra-
che gesteigert wird. Wo der Englén-
der wiederum das pflegeleichte “the*“
vor das wie auch immer gebeugte
Substantiv stellt, muB der Deutsche
gehbrig zwischen seinen Nominati-
ven, Dativen etc. unterscheiden. Man
kdénnte natdrlich jegliche Artikel weg-
lassen und das Substantiv pur pra-
sentieren, das Ergebnis liest und hort
sich dann aber alles andere als gut
an: nimm Loffel aus Schrank!

Die deutsche Sprache ist also nicht
umsonst berlichtigt fir ihre Kompli-
ziertheit; das wird jeder Nicht-
deutschkundige bestétigen, der sich
in unseren Sprachdschungel einar-
beiten will. Was bleibt, ist die Emp-
fehlung, sich der englischen Sprache
zu bemadchtigen, schaden tut das in
keinem Fall.

Guter Parser - schlechter
Parser

Bleibt die Frage offen, wie man einen
guten oder schlechten Parser er-
kennt, eine Frage, die nicht unwichtig
ist, ist doch die Klasse des Parsers
meist gleichbedeutend mit der Klas-
se des Spiels.

Ein Kriterium, was primér entgegen
vieler Meinungen nichts mit der Klas-
se eines Parsers zu tun hat, ist die
Menge der Woérter, der sich ein sol-
cher Programmteil bedient. Dieser
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Die GroBmeister der Textadventures

sind die Programmierer von Infocom,
die sich nicht zu unrecht als Meister-

erzahler titulieren.

Wert wird gerne als MaBstab angese-
hen, was dann auch bei manchen
Programmen zwecks Werbung zu
schlichten Falschinformationen
fhrt. Ein Programm, das vorgibt,
Uber einen Wortschatz von (ber
20000 Wortern zu verfligen, sollte mit
Vorsicht genossen werden. Nicht
nur, daB ein leichtes Rechenexempel
hinsichtlich der Speicherkapazitat
kleiner Rechner Zweifel aufkommen
14Bt, es widerspricht schlicht und ein-
fach jeglicher Vernunft, einem Com-
puterprogramm eine solche Menge
von Wértern beibringen zu wollen.
20000, das entspricht etwa dem
Wortschatz eines Theodor Storm
oder eines William Shakespeare,
20000, das sind mehr als dreimal so
viele Worte, wie Franz Kafka flir sei-
nen “ProzeB“ bendtigte. Das Pro-
gramm, das eine derartige Menge an
Wortern tatsdchlich bendtigt, gibt es
nicht. Der normale Mensch benétigt,
um sich im Alitag zu verstandigen,
zwischen 1500 und 2000 Wértern.
Wir gehen davon aus, daB aufgrund
der sprachlichen Vereinfachung des
Dialogs mit dem Computer ein groBer
Teil an Wortern wegfallt, addieren da-

Bildschirmfoto C-64

Magnetic Scrolls ist ein britisches
Softwarehaus, das sich mit wenigen
Textadventures einen guten Namen
machen konnte.

nach einen flr jedes Adventure néti-
gen Stamm an Fachvokabular hinzu
und erhalten schlieBlich einen sinn-
vollen Wert, der etwa zwischen 700
und 1700 liegt. Weicht die Menge an
Woértern, die ein Programm zu ken-
nen vorgibt, stark von diesen groben
Schétzwerten ab, so ist Skepsis an-
gebracht. Dem Verdacht, daB es sich
hierbei um einen sogenannten Mo-
gelparser handelt, sollte unbedingt
nachgegangen werden.

Der Mogelparser

Es gibt zwei Arten von Mogelparsern.
Die eine Art ist schnell zu entlarven, die
andere etwas intelligenter gemacht.
Die einfachste Weise, einen Mogel-
parser zu erstellen, ist, ihn auf jede
noch so dumme Eingabe scheinbar
sinnvoll reagieren zu lassen. Diese
Art von Parser erkennt man daran,
daB es nicht ein einziges Wort gibt,
was das Programm nicht kennt (so
werden dann auch die astronomi-
schen Summen von 20000 und mehr
erreicht), weil alle unbekannten Ein-
gaben mittels drei oder vier mehr
oder weniger intelligenter Rickmel-
dungen versehen werden.

Besser gemacht sind da schon die ei-
gentlichen Mogelparser. Diese er-
kennen tatsachlich eine groBe Men-
ge von Wortern und geben auch an,
wenn sie nicht in der Lage sind, eine
Eingabe zu verstehen. Der Witz ist
bei diesen Programmen, daB die ein-
zelnen Worte nicht separat vom Par-
ser verarbeitet werden, sondern in
groBzligig angelegten Gruppen. Man
erkennt einen solchen Mogelparser
daran, daB er alle in der Beschrei-
bung des Raumes angegebenen
Worte scheinbar erkennt, sie aber le-
diglich auf eine einzige Sache hin
verarbeitet. Sie wollen beispielswei-
se einen Schrank in einem Raum ei-
nes Adventures untersuchen, be-
kommen vom Programm aber nur die
allgemeine Raumbeschreibung ge-
liefert, danach untersuchen Sie den
Tisch im gleichen Raum, erhalten
aber nur die allgemeine Raumbe-
schreibung als Antwort und so fort.
Der wirklich gute Parser steht zu sei-
nen Grenzen und gibt nicht vor, ir-
gendwelche famosen Tricks zu be-
herrschen, die sich dann allesamt als
weiBer Nebel entpuppen. Letzteres
fUhrt nur zu berechtigtem Arger des
Benutzers, der keinem hilft und auf
so einfache Art vermieden werden
kénnte.

(Joachim Freiburg/hs)



Luxor

Hersteller: Software Horizons
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, Amiga
Preis: ca. 50, - DM

Die drei Planeten

In Luxor gilt es, ein Science-Fiction-
Abenteuer zu bestehen. Drei Plane-
ten miissen durchstdbert werden, um
die Prinzessin Diora zu retten, die
von grausamen Weltraumpiraten,
dem Okira Clan, entflhrt wurde. Al-
lerdings existieren noch ganze Ar-
meen von Gegnern, die das edle Vor-
haben vereiteln wollen. Um diesen
Gegnern gewachsen zu sein, mus-
sen Sie versuchen, neue und besse-
re Waffen zu ergattern. So vermag

Bildschirmfoto: Atari ST

me entsprechender Items, so daB Sie
einen kleinen Feuerzauber um sich
herum entfachen kénnen. AuBerdem
durfen Sie es keinesfalls versdumen,
genligend Treibstoff flr den interpla-
netarischen Flug zu sammeln. Sollte
es |lhnen gelingen, den Planeten zu

Grafisch recht nett verpackt und
durch digitalisierte Soundeffekte un-
termalt, verspricht Luxor sicher eini-
ge Stunden ungetriibten SpielspaB.
Und schlieBlich ist es eine ehrenwer-
te Aufgabe, aus Liebe eine Prinzes-
sin zu retten, oder?

’ oy : mm
zum Beispiel der Laser wesentlich  finden, auf dem die Prinzessin gefan-  usser Meinung (mm)
iiberzeugendere Leistungen zu er- gen gehalten wird, so gewahrt Innen SR L e el R b
bringen als die handelsiibliche Kano- eine gute Fee einen einzigen H
ne, mit der Sie zu Anfang ausgeristet ~ Wunsch. Uberlegen Sie also sorgfal-
sind. Dies geschieht durch Aufnah- tig, welchen Wunsch Sie &uBern.
Servi
WIAL-Versand-Service
Andreas Albert + Partner
Sperberweg 26 - 8038 Grobenzell - Tel. (08142) 8273
C64 C64
KASS DISK IBM ATARI AMIGA
10 MEGA GAMES DT. 29,50 39,90 BARD’S TALE 2 59,00 AFTERBURNER DT, 55,00 63,00
ACTION SERVICE DT. - - - 37,00 BILLARD SIMULATOR DT. 59,90 BAAL 49,00 48,00
AFTERBURNER DT. 29,00 39,00 BOERSENFIEBER DT. 63,00 BALLISTIX 48,00 48,00
BARBARIAN 2 DT. 25,00 35,00 DAKAR 89 DT. 53,00 BILLARD SIMULATOR DT. 59,00 59,00
BATMAN DT. 27,50 37,50 F 16 FALCON DT. 95,00 CUSTODIAN DT. 46,00 46,00
CIRCUS GAMES DT. 29,00 39,00 GRAND PRIX CIRCUIT DT. 59,00 DAKAR 89 DT. 49,00 49,00
CONQUEROR DT. -—— 69,00 KNIGHT GAMES 27,50 DNA WARRIOR - 48,00
DENARIS 27,50 37,50 LANCELOT 47,00 DRACHEN VON LAAS DT. -— - 63,00
DNA WARRIOR DT. 27,50 37,50 OPERATION NEPTUN DT. 59,00 DRAGON NINJA DT, 49,00 63,00
DOUBLE DRAGON 27,50 37,50 PETE ROSE 65,00 F 16 COMBAT PILOT DT. 62,00 62,00
DRAGON NINJA DT. 28,50 37,90 POOL OF RADIANCE 62,00 F 16 FALCON DT. 67,00 72,00
DYNAMIC DUO DT. 2750 37,50 POLICE QUEST 2 6400  FIREZONE 5900 59,00
ELIMINATOR DT. 28,50 38,90 SUPERMAN DT. 64,00 FUGGER DT. 49,00 49,00
ESPIONAGE DT. ——— 3750 TEENAGE QUEEN DT. 4900 _GALDRAGONS DOMAIN —— - 4600
F 14 TOMCAT DT. -—= 38,90 TRAIN DT. 58,00 R2 — == 48,00
F 16 COMBAT PILOT -—-= 37,90 TRIVIAL PURSUIT GENIUS DT. 58,00 HEROES OF THE LANCE DT. 61,00 61,00
HAWKEYE 25,00 3500 WALL STREET WIZZARD DT. 59,00 HOLIDAY MAKER DT. - 59,00
HIT SENSATION DT. 46,50 49,50 YUPPIES REVENGE DT. 65,00 ISS DT. 55,00 63,00
HOSTAGES DT. -—-= 37,90 JEANNE D’ARC DT. 48,00 48,00
LEGEND OF BLACKSILVER - - - 37,50 CPC CPC KENNEDY APPROACH - — = 62,00
MICROPROSE SOCCER 37,00 47,00 KASS DISK KENNEY DAGLISH SOCCER DT. 48,00 4800
OPERATION WOLF DT. 27,50 37,50 KRISTAL DT. - == 75,00
ROBOCOP DT. 25,00 35,00 10 MEGA GAMES DT. 37,50 —-——— KINGS QUEST 4 69,00 -
SPITTING IMAGE DT, 25,00 35,00 -AFTERBURNER DT. 29,00 39,00 LED STORM DT, 4800 48,00
SUMMER/WINTER EDITION 27,50 37,50 BATMAN DT. 29,00 39,00 LOMBARD RAC RALLEY DT. 64,00 64,00
TECHNOCOP DT. - 3850 DARK FUSION DT. 27,50 37,50 OPERATION NEPTUN DT. 59,00 59,00
THE DEEP DT. 27,50 37,50 DYNAMIC DUO DT. 2750 37,50 RINGSIDE DT. 62,00 62,00
THUNDERBLADE DT. 27,50 37,50 GAME SET AND MATCH 2 DT. 37,50 47,50 ROY OF THE ROVERS DT. 55,00 -
ULTIMA 5 -—— 57,00 LAST NINJA 2 DT. 36,50 39,90 SWORD OF SODAN -—- 69,00
WEC LE MAN DT. 2850 37,90 LED STORM DT. 25,00 3500  TECHNOCOP DT. 5100 51,00
WILLOW - == 37,50 OPERATION WOLF DT. ——— 37,50 TIGER ROAD DT. el 48,00
YUPPIES REVENGE DT. 32,00 39,00 PACLAND 27,50 39,00 THUNDERBLADE DT. 49,00 59,00
R-TYPE DT. 29,00 39,90 TV SPORTS FOOTBALL DT. = i 73,00
ROBOCOP DT. = 3750  \WANDERER DT. 4900 49,00
THUNDERBLADE DT. 27,50 38,50 WEC LE MANS DT. 49,00 63,00
TIGER ROAD DT. 2750 38,50 ZAK MCKRACKEN DT. 56,00 59,00
REST / SONDERPOSTEN AB 9,90 15,90 WEC LE MANS DT. - 38,50 YUPPIES REVENGE DT. 63,00 63,00




Software Review

Hersteller: Linel
Systeme: Amiga, Atari ST
Testversion: Amiga
Preis: DM 59,95

It’s Herbie Stone Time Now...

Nach Crack hat Herbie Stone nun ein
weiteres Mal zugeschlagen. In Dug-
ger versucht er sich sozusagen als
Maulwurf. Seine Aufgabe besteht
darin, sich durch immer neue Level
von Erde, die im Querschnitt darge-
stellt wird, im wahrsten Sinne des
Wortes durchzugraben. Aber auch

unter der Erdoberfliche brodelt das
Leben. Hier in Form von Stonecrun-
chern und kleinen Drachen, die Her-
bie keineswegs wohlgesonnen sind.
Solange sich die possierlichen Tier-
chen innerhalb ihrer eigenen Génge
befinden, kann Herbie in Ruhe gra-

Bildschirmfoto: Amiga
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ben. Nach einiger Zeit verandern die
kleinen Monster jedoch ihr Aussehen
in ein Augenpaar. Diese grimmig
dreinschauenden Augen spdhen nun
nach Herbie, und verwandeln sich
wieder in die urspriinglichen Biester
zurlick, sobald sie sich auf gleicher
Hohe mit unserem Helden befinden.
In diesem Moment kann sich Herbie
dann der Luftpumpe bedienen, die zu
seiner Ausstattung gehort. Wenn das
Monster nahe genug herangekom-
men ist, kann es der Spieler durch
heftiges Betdtigen des Feuerknopfes
aufpumpen. Ist das Fassungsvermé-
gen des Monsters (iberschritten,
platzt selbiges und Herbie kann sich
dem néchsten Verfolger widmen.

Hurry up, Herbie!

Sobald Herbie sich einen Tunnel ins
Erdreich gegraben hat, beginnen die
in ihren Hoéhlen sitzenden Monster
unruhig auf und abzulaufen. Diese
Phase kann Herbie gut dazu benut-
zen, einen Tunnel unter einen Stein
zu graben, der dann moglichst auf ei-

Geleiten Sie Her-
bie Stone durch
die Fahrnisse, die
unter der Erdober-
flache normaler-
weise dem
menschlichen
Auge verborgen
sind. Oder haben
Sie je einen
Stonecruncher
getroffen?

nem seiner Widersacher zur Ruhe
kommen sollte. Die auf diese Weise
besiegten Cruncher und Frugals, so
der Name der kleinen Drachen, er-
bringen immerhin mehr als die dop-
pelte Punktzahl im Vergleich zur Luft-
pumpenvariante. Bisweilen erscheint
beim Vernichten eines Monsters in
der Mitte des Bildschirms eine Frucht
oder ein Pilz. Wenn es Herbie ge-
lingt, dieses Bonus-lcon zu ergattern,
winken vierstellige Score-Verbesse-
rungen oder sogar ein Extraleben.
Wenn der GroBteil der Feinde besiegt
ist, flichtet dann meist das letzte
Monster, um weitere Artgenossen
herbeizuholen.

Resiimee
Von der grafischen Seite recht
zweckmaBig gestaltet, présentiert

sich Dugger als Geschicklichkeits-
spiel, das vom Spielprinzip her Boul-
der Dash é&hnelt. Die Steuerung ist
sehr einfach und bedarf keiner Einar-
beitungszeit. Jedoch ist es nicht zu
einfach, den guten Herbie zu immer
neuen Highscores zu fiihren. Da
manchmal bis zu fiinf Gegner gleich-
zeitig im Auge zu behalten sind, kann
man schon einmal ins Schwitzen ge-

raten... (mm)
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Hersteller: Electric Dreams
System: C-64, CPC, Amiga,
Atari ST
Preis: 34,95 DM bis 84,95 DM
(je nach System)
Testversion: C-64

Incredible Shrinking Sphere

Irgendwann in der Zukunft: Auf dem
Planeten Sangfalmadore wurde ein
Kampf-Trainings-Center errichtet, in
dem neue Rekruten ihre Fahigkeiten
beweisen und ihre Geschwindigkeit,
Strategie und Reflexe schulen kén-
nen. Als bevorzugte Form fir kleine
Einmann-Zerstdrer hat sich die Form
der Kugel durchgesetzt. Colonel-
in-Chief Matt Ridley, der Regiments-
chef des Kugelkorps, wollte auch ein-
mal testen, was seine Untergebenen
da so leisten miissen, und setzte sich
in eine von diesen Kugeln. Bei seiner
langen Schreibtischtatigkeit sind sei-
ne obengenannten Fahigkeiten et-
was verlorengegangen. Schon nach
kurzer Zeit saB er hoffnungslos in
dem Labyrinth fest.

Rettungsaktion
fur einen Colonel

Nun kommen Sie als Spieler zum
Zuge. lhre Aufgabe ist es jetzt, den
Colonel ausfindig zu machen und ihn
zu retten. Also schwingen Sie sich in
Ihre Kugel und los geht’s. - Doch halt!
Die Kugel braucht auch Munition, mit
der sie anfangs nicht allzu gut be-
stlckt ist. Vor dem Einsatz kann man

Bildschirmfoto: Atari ST
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deshalb vier Munitionsdepots auf die
vier Ebenen verteilen, an denen man
sich einfach durch Beriihrung bedie-
nen kann. Das hért sich eigentlich
ganz leicht an, wenn da nicht die
Assassin- (Morder-) Generatoren wa-
ren, die, sobald Sie in Ihre Nahe kom-
men, unaufhaltsam die gemeinsten
Gegner generieren. AuBerdem be-
sitzt jede Platte einen Timer, der
beim Uberfahren der Platte aktiviert
wird und sie nach einer bestimmten
Zeit zerstort.

Der Aufbau des Spielfeldes ist &hn-
lich dem von Pacmania gestaltet,
also ein Labyrinth, mit der Sicht aus
der schriagen Vogelperspektive. Die
eigene Figur ist eine Kugel, die sich
durch dieses Labyrinth bewegen
muB, welches viele Extrafelder be-
sitzt. Als Extrafelder gibt es zum Bei-
spiel schwarze Lécher, die einen ver-
schlucken, Prison-Felder die die Ku-
gel festhalten und den Mérdern
schutzlos ausliefern. Des weiteren
gibt es Felder, die Masse und Volu-
men &ndern. Die Masse andert Fahr-

Werden Sie es
schaffen, Colonel
Ridley zu finden,
bevor sich die
Plattformen ganz
aufgeldst haben?

Software Review

Ein Spiel, bei dem
es nicht nur auf
simples Ballern
ankommt. Hier ist
auch »Grips«
gefragt.

eigenschaften (Kurvenradien) und
natirlich die Flugweiten, wenn man
Uber Rampen springt. Mit einem gro-
Berem Volumen bekommt man
Schwierigkeiten bei engen Passa-
gen. Dann wéaren da unter anderem
noch weiBe Ldcher, die den Uber-
gang zwischen zwei Ebenen ermdgli-
chen, ein Revolver, der die Kugel
nach Art eines Hammerwerfers
schleudert, und Chaotic-Bounce-Fel-
der, die die Kugel wild durch die Ge-
gend schleudern.

Fazit

ISS ist ein Spiel, das mir mal wieder
so richtig gefallen hat. Die Steuerung
erscheint am Anfang etwas kompli-
ziert, nach einer kurzen Eingewdh-
nungzeit lenkt man aber die Kugel,
als ob man in ihr geboren wére. Auf
eine Mischung zwischen Pacmania
und Paradroids habe ich schon lan-
ger gewartet, und ISS entspricht da
voll meinen Erwartungen. Hinzu
kommt noch der Aspekt, daB man mit
simplem Ballern nicht weiterkommt,
sondern auch schon einmal etwas
tberlegen muB. Meiner Meinung
nach hat dieses Spiel das Pradikat
“empfehlenswert” verdient.

(Robert Marz/Jurgen Seibel/br)
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Software Review

Teenage Queen

Hersteller: Ere International

System: Amiga, Atari ST,
MS-DOS

Preis: 64,95 DM

*

HeiBe Madchen, kiihler Kopf

Wer gerne Poker spielt, der kommt
kaum an den zahlreichen Strippoker-
Programmen vorbei, die es mittler-
weile fir alle gdngigen Rechnertypen
gibt. Neben der eigentlichen Pokersi-
mulation erfreuen mehr oder weniger
leicht geschiirzte Madchen den Be-
trachter. Wéhrend in der (iberwiegen-
den Anzahl der bestehenden Pro-
gramme auf digitalisierte Madels zu-
rickgegriffen wurde, wartet Teenage
Queen mit einer Besonderheit auf.
Die Grafiken, die der geschickte Po-
kerspieler nach und nach zu sehen
bekommt, bestehen aus subtil ge-
zeichneten Studien, die sich wohl-
tuend von den digitalisierten Model-
len anderer Spiele dieses Genres ab-
heben. Wer allerdings denkt, eine
junge hiibsche Frau wére grundsétz-
lich ein schlechter Pokerspieler, den
belehrt Teenage Queen eines Besse-
ren. lhre Mitspielerin weif den Wert
inres Blattes gut zu beurteilen, und
ehe Sie sich versehen, sind Sie im
wahrsten Sinne des Wortes von den
Socken...

Sowohl Sie als auch Ihr reizendes

Gegenlber beginnen die Runde mit
je 100 Credits. Keine allzu hohe Sum-

Bildschirmfoto: Amiga
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me, da die Einsatze bis auf Uiber 100
Credits klettern konnen. Hat I|hre
Partnerin ihre Credits verspielt, legt
sie ein Kleidungsstiick ab und
tauscht dieses gegen weitere 100
Credits.

Stuck fir Stiick muB der Spieler nun
versuchen, seiner Partnerin immer
mehr Geld abzunehmen. Dazu ist al-
lerdings ein gewisses Feingefiihl im
Spiel und beim Bluffen erforderlich.

Ein Bluff kann helfen..

Wenn das Méadchen zum Beispiel
gleich nach dem Austeilen den Ein-
satz erhéht, ist es schon ratsam, ein
gutes Blatt zu haben, wenn man nicht
unnétig viel Geld verlieren will.

Hat man nichts oder nur einen niedri-
gen Zwilling zu bieten, ist es ratsam
zu droppen, das heiBt den Grundein-
satz von flinf Credits zu verlieren. An-
dererseits kann man durch sofortiges

Sie miissen schon
verdammt gut
pokern kénnen,
wenn Sie die junge
Dame bis auf das
Hemd ausziehen
wollen.

Wetten von 25 Credits seine Partne-
rin schon einmal zum Aufgeben be-
wegen...

Jedoch sollten einen anféngliche Er-
folge nicht dazu verleiten, leichtsin-
nig zu setzen. Das Geld ist wesent-
lich schneller verspielt, als gewon-
nen. Gelingt es dem M&dchen, mehr
als 100 Credits von |hnen zuriickzu-
gewinnen, zieht sie natlirlich die vor-
her abgelegten Kleidungsstlcke wie-
der an. Klinstlerpech!

Resiimee

Eine wirklich gute Idee, die Pixelmé-
del einmal durch gut gezeichnete
Grafiken zu ersetzen. Die Grafiken
sind sehr gut gelungen und allesamt
sehenswert. Allerdings dirfen die
Pokerféhigkeiten lhrer Mitspielerin
nicht unterschatzt werden. Auch sie
nutzt gelegentlich die Chance zu
bluffen und kann lhnen auf diese
Weise ganz schén viel Geld abneh-
men. Kaltes Blut und ruhiges Uberle-
gen sind auch hier der Schiiissel zum
Erfolg, wenn lhnen zusétzlich das
Gluck noch ein wenig hold ist. Denn
geschenkt bekommt man wirklich

keinen einzigen Credit. (mm)
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iceball

Hersteller: Turtle Byte Software
Vertrieb: Fachhandel

System: Amiga

Preis: DM 49, —

Ein Schneemann in der
Wiiste...

...50 kdnnte man dieses Spiel auch
nennen. lhre Aufgabe ist es, in insge-
samt 50 Levels Edelsteine einzusam-
meln. Moment mal, das kommt mir
aber irgendwie bekannt vor, werden
Sie sagen. Wer allerdings denkt, eine
weitere Boulder-Dash-Variante vor-
zufinden, der wird recht angenehm
enttauscht. Das Spielprinzip ist eher
ein wenig an Airball angelehnt, das
vielen von lhnen bekannt sein dirfte.
Nun ist ein Eisball ein relativ empfind-
liches Gebilde, besonders wenn die-
ser auch noch mit Luft gefillt ist.
Durch Schmelzen verliert der Ball
sténdig Luft, und ist das ganze Gas
entwichen, ist im wahrsten Sinne des
Wortes die Luft raus. Zum Gllck gibt
es in jedem Level eine Stelle, an der
man seine schwindenden Gasvorrite
auffillen kann. Durch das Hiipfen
des Balles erhitzt sich die darin ent-
haltene Luft, was natlrlich zu einem
verstdrkien Schmelzvorgang fiihrt.
Eine frische Befillung kihit aller-
dings den Eisball wieder ab.

Diamantenfieber

Kaum ist das Spiel geladen, kann das
“Jump & Run“-Spektakel beginnen.

Bildschirmfoto: Amiga
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Waéhrend das erste Level noch relativ
problemlos zu bewéltigen ist, wird
das Spiel in héheren Levels zuneh-
mend eine Angelegenheit flr Joy-
stickartisten. Laserbarrieren, spitze
Felsen und nicht zuletzt eine ruhelos
umhergeisternde Sonne machen
dem sympathischen Eisball das Le-
ben schwer. Kollidiert er beispiels-
weise mit der Sonne, so haucht er
umgehend eines seiner wenigen Le-
ben aus.

Da die Sonne erhebliche Sympathien
flr den Eisball hegt, ist es manchmal
nicht einfach, dieser aufdringlichen
Gesellin auszuweichen. Wer gerne
im Team spielt, dem steht bei Iceball
noch eine Zwei-Spieler-Option zur
Wahl. Dann kénnen zwei Mutige
gleichzeitig ihr Gliick versuchen. Im
Zwei-Spieler-Modus kann dann nam-
lich ein Spieler die Sonne anlocken,
wéhrend der andere ganz in Ruhe die
Diamanten einsammeln kann.

Arbeitsteilung ist hier der Schliissel
zum Erfolg. Bei aller Strategie darf
aber der Luftindikator nicht aus dem

Haben Sie schon
einmal versucht,
mit einem Eisball
ein Labyrinth zu
durchqueren, um
Diamanten einzu-
sammeln? Wenn
nicht, sollten Sie
sich Iceball einmal
ansehen.

FFFFIFFIFFFIFIFFTFT iid

Auge verloren werden. Daher emp-
fiehlt es sich im Zweifelsfall immer,
erst die Luft nachzuflllen, bevor man
versucht, die nachsten Diamanten
einzusammeln.

Fazit

Iceball ist wirklich ein gelungenes
“Jump & Run“-Spiel auf dem Amiga,
so die Meinung der Redaktion. Die
Steuerung mit Hilfe des Joysticks ist
relativ prézise und macht Iceball
wirklich spielbar. Auch die grafische
Realisation hat uns gut gefallen. Das
Spiel stellt sich in der Seitenansicht
dar und verschafft so einen guten
Uberblick. Erfreulich ist, daB eine Op-
tion eingerichtet wurde, mit deren Hil-
fe der Sound an- und abgeschaltet
werden kann. Manche Passagen
sind nur mit enormer Konzentration
zu meistern, so daB das Fehlen einer
Gerduschuntermalung dem Voran-
kommen durchaus dienlich sein
kann. Da die Sparte der “Jump &
Run“-Spiele auf dem Amiga deutlich
unterbesetzt ist, ist es um so erfreuli-
cher, daB nun Iceball zur Verfligung
steht. Freunde des “Jump &
Run®“-Genres sollten sich Iceball ein-
mal genau anschauen.

(mm)
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Software Review

DRAGONNINJA

Hersteller: Imagine

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

Preis: 34,95 — 84,95 DM

Die sieben Kammern
der Ninjas *
Das Leben eines Ninjas ist ja bekann-
termaBen von stédndigen Gefahren
gepragt. In dem neuen Ninja-Spiel
von Data East, einer Automatenum-
setzung fir den CPC, kommt dieser
Umstand wieder einmal deutlich zum
Tragen. Fernes Ziel ist die Befreiung
des Prasidenten der Vereinigten
Staaten aus den Klauen bdsartiger
Krieger. Doch bis dahin ist es ein wei-
ter Weg. Fairness kann man kaum
von den zahireichen Ninjas, Kampf-
hunden und Amazonen erwarten, da-
her empfiehlt es sich dringend, zu-
erst zuzuschlagen und dann Fragen
zu stellen. Sieben Todeskammern
gilt es zu bezwingen, am Ende jeder
Kammer wartet dann ein besonders
bdser Oberfiesling, der erst nach sei-
nem Ableben den Weg freigibt. Die
Fieslinge sind wirklich sehenswert,
der feuerspeiende Fettwanst zum
Beispiel ist ein harter Gegner, den
man nicht unterschatzen sollte. Als
wahrer Ninja sind Sie natdrlich in al-
len fernostlichen Kampfsportarten
gut bewandert, dieses Wissen und
Kénnen ist lhre beste Waffe im
Kampf.

Je nach gerade zu spielendem Level
verlduft die StoBrichtung Ihres Auftra-
ges nach rechts oder links. Sie miis-
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sen nun unter Einsatz aller zur Verfu-
gung stehenden Mittel den Weg frei-
kédmpfen. Hier kommt ein Umstand
zum Tragen, den Sie fiir sich nutzen
kénnen. Bewaffnete Gegner bei-
spielsweise hinterlassen nach ihrem
Ableben Ketten oder Messer, die Sie
im weiteren Verlauf fir sich nutzen
kénnen. Des weiteren sind gelegent-
lich kleine Kapseln zu finden. Es exi-
stieren zwei Ausflihrungen dieser
Kapsel, die eine gibt einen Zeitbonus
fur das aktuelle Level, wéhrend die
andere die schwindenden Energie-
vorréite aufstockt.

Ein gefdhrlicher Sport

Wirklich gute Ninjas zeichnen sich
durch ihre Féahigkeit zur Konzentra-
tion aus. Durch mentale Energien ist
der Ninja in der Lage, den sogenann-
ten Superschlag auszufiihren. Diese
Szene dirfte aus diversen Karate-
und Prugelfilme chend be-
kannt sein. Nur gil nicht, eini-
ge Backsteine sorg g4 zerbro-

4
o

echter Dragon Nin-
ja! Bei besonders
harten Gegnern

kénnen Sie dann
Ihre liberragenden

Bildschirmfoto: CPC
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Fahigkeiten spie-
len lassen und lhre
Gegner mit einem
Superschlag aus-
schalten.

v rEew
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seln, sondern den jeweiligen Level-
wéachter auszuschalten. Allerdings
braucht der Ninja einige Zeit zur Kon-
zentration, bevor er den vernichten-
den Superschlag einsetzen kann. In
dieser Zeit ist keine Bewegung mdg-
lich, man sollte daher seinen Stand-
platz mit Umsicht wéhlen, um ver-
meidbarem Personalschwund vorzu-
beugen. Mit einem Superschlag kén-
nen auch mehrere Feinde auf einmal
ausgeschaltet werden. Da Ilhre
Reichweite durch die Lénge lhrer
Arme und Beine begrenzt ist, sollten
Sie versuchen, zuséatzliche Waffen
zu bekommen. Damit |4Bt sich die ei-
gene Reichweite zum Teil betracht-
lich erhéhen. Manche Gegner benéti-
gen ubrigens mehr als einen Treffer,
um den Weg in die ewigen Jagdgriin-
de zu finden...

Resiimee

Grafisch prasentiert sich Dragon Nin-
ja von der Schokoladenseite. Auch
die Steuerung ist einfach und relativ
leicht zu erlernen. Wer gerne Karate-
spiele bestreitet, der findet hier ein in-
eressantes Programm  flir die

ammlung.
' (mm)
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Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

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

K EPD 5036

COCKRAIGNE -

COCKAIGNE i

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

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

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

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

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

TERRANAUT II

— die Uberlebenden. Nachdem Sie den ersten Teil gut tiberstanden
haben, kommt sogleich die néchste Aufgabe auf Sie zu. Sie haben den
Planeten gefunden, auf dem das vermiBte Raumschiff TERRA gestran-
det ist. Nun gilt es nach etwaigen Uberlebenden der Katastrophe zu
forschen. Terranaut Il ist ein deutsches Textadventure mit vielen interes-
santen Features und einer spannenden Story.

Fiir alle CPCs nur als 3“Diskette

Best.-Nr. 1011 unverbindliche Preisempfehlung

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,— DM Einzelpreis 49,—~ DM
zzgl. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5- DM
Endpreis 52,~ DM Endpreis 54,—- DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag
Postfach 250 - 3440 Eschwege

DEUTSCHLANDS
1. MULTI-USER
ONLINE ROLLENSPIEL

SHTADT;
ADER

EOTTER

FPETERS
SFPIELEDDX

02235-42091/
ZO0OBaun/8nl/ZAsT.

ButEchein
8 Stunden DBpielzeit
fuer nur BM 20-

D 5042 Erftstadt 1
Telefon 02235/ 42350
PGA Karlsruhe 150392 - 757

C.O.P-SHOCKER

Der CS ist der perfekte Programmschutz fiir Ihre pri-
vate Programmsammlung.

Wer kennt nicht das Problem: Man hat ein tolles Pro-
gramm auf Diskette, welches niemand anderer besitzen
sollte. Und schwupp, einmal nicht aufgepaBt, und der
wohlbekannte Raubkopierer hat sich eine Kopie gefer- te 6 gute Spiele befinden, die nur Sie alleine be-

tigt. Fazit: Binnen kiirzester Zeit arbeiten Deutsch- nutzen kénnen?

lands Freaks mit Ihrer tollen Entwicklung, nach dem E oute sriele 7 bruel
Motto: “Copy me, | want to travel..” 0 ur A

Wir sagen “SchluB damit!". CS 18st alle Ihre Probleme 11 * menu® Pré

auf einmal. Schitzen Sie Ihre Programme durch 653 blocks free.

PaBwort-Codierung vor dem Zugnﬂ Dnuer Elne Maog- Der CS beinhaltet neben der Mdghchken Programme
lichkeit fir AuBer durch Prograr zu codieren und zu decodieren auch ein komfortables
nisse das von lhnen verwendete stlwﬂrt hy und Fil programm. Selbst Profi-

den, ist ausgeschlossen. sind vun Produkt begei:

Die einzige Mdglichkeit, an das von Ihnen verwendete Munc wvan Zeist (Hawkeye), Manfred Trenz + Andraas
PaBwort zu gelangen, ist es, entsprechende Tippver- Escher (Katakis, R-Type) und Oliver Stilier (Amica-
suche zu unternehmen. Die Chance, Ihr PaBwort auf Paint, PROFESSIONAL-ASS) sind einer Meinung: "Der
diese Art h inden, ist ca. 1:282 Milli CO.P-SHOCKER ist einsame Spitze. Wir haben keine
Selbst das Inhaltsverzeichnis wird codiert, keiner
weill, welche Programme sich auf der Disk befinden.

Bestell-Nr.: CS 29,90 DM

Auch die Kleinen griinen Minnchen vom Mars, die ja
1 eine hohe besit-
zen, haben nicht die geringste Chance mehr, Sie und
Ihre Disketten zu entfihren. Kénnen Sie sich vor-
stellen, daB sich auf der unten abgebildeten Disket-

Angst mehr vor Programmdieben!”.

Software Herstellung und Vertriel

Dreter Mudaer
Tol: 02435 /2086 + 1295 +428

Digeol Morketng  Hrefelder Strofle 16 5142 Huckehoven 2

NEU!!

Create-a-Shape 148,00 DM
Editieren Sie in der linken Bildschirmhélfte Ihre Shapes, und sehen Sie in
der rechten gleichzeitig die laufende Animation! Verwenden Sie die ferti-
gen Animationen gleich in eigenen Hochsprachenprogrammen, z.B. GFA-
und Omicron-Basic, bzw. Amiga-Basic! Dieses Programm stammt von
Spieleprogrammierern, die es fir ihre eigenen Zwecke entwickelt haben!
Arbeiten auch Sie ab sofort wie die Profis!

Arbeiten wie die Profis!!

Fordern Sie aufiihrliche Unterlagen an!

Spielesoftware Amiga e

Batman 74,80 DM Advanced Rugby Simulator 59,90 DM
Bozuma 59,90 DM Baal 59,90 DM
Bundesliga Manager 58,90 DM Chase 34,80 DM
Chase 34,800M Dugger 59,80 DM
Deflektar 59,90 DM  Emanuelle 59,90 DM
Dugger 538,90DM FO.FT. B4,80 DM
Emanuelle 59,90 DM  Face Off 49,90 DM
Galdregons Domain 59,90 DM  Galdregons Domain 59,90 OM
Gauntlet Il 49,90 DM Hacker 34,80 DM
Hacker 34,80 DM | Ludicrus 59,90 DM
Holiday Maker 79,90 DM Mad Flunky 48,80 DM
International Karate+ (IK+) 74,80 DM Spitting Images 59,80 DM
LED Storm 598,90 DM  Thunderwing 59,90 DM
Motor Massacre 59,90 DM

Now Excuses 59,90 DM

Scary Mutant Space Aliens

from Mars 74,80 DM

Typhoon 34,80 DM

Victory Road 74,80 DM

Und vieles mehr! Bitte fordern Sie unsere ausfuhrliche Amiga/ST-Preisliste an!

Compy-Shop OHG

Gneisenaustr. 29 * D-4330 Miilheim/Ruhr-Heissen
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Software Review

1st CD-Edition

Hersteller: Rainbow Arts
System: C-64
Preis: ca. DM 100, -

Spiele auf CD?

Spiele auf CD, und das fir den guten
alten C-64. Mal ganz ehrlich, wer
glaubt da nicht an einen Aprilscherz
von Rainbow Arts? Aber beim Offnen
der Packung wird man eines Besse-
ren belehrt, denn man sieht als erstes
eine CD. Doch woher soll man nun
das dazugehdrige Abspielgerat be-
kommen? CD-ROMS gibt es nicht flir
den C-64. Nun, auch hier ist die Lo-
sung einfach: Jeder herkdmmliche
CD-Player kann genutzt werden. Die-
ser wird einfach durch ein mitgelie-
fertes Interface mit dem Kassetten-
port des C-64 verbunden. Jetzt ha-
ben wir also einen CD-Player, den wir
an unseren C-64 angeschlossen ha-
ben, und wir haben eine CD, auf der
sich zehn gute Programme befinden.
Wie aber laden wir die Spiele? Ein-
fach nur LOAD eingeben und den
CD-Player starten. Nach wenigen Se-
kunden erscheint die Meldung
“Found CD-Edition” auf dem Screen,
und noch ein paar Sekunden spéter
haben wir ein Auswahl-Men fir die
zehn auf der CD enthaltenen Spiele
auf dem Schirm. Um ein Spiel zu la-
den, wéhlt man es mittels der Cursor-
tasten aus und betétigt die Return-
Taste. Schon kommt vom Programm
die Aufforderung, den CD-Player auf
Track Nummer Soundso einzustel-

David’s Midnight Magic

Dropzone
Fist 11

Impossible Mission

| Jinks |
Leader Board
Loderunner
M.U.L.E.
Mission Elevator
Solomon’s Key

Select with Nii-Keys and press LIMMILL

Bildschirmfoto: C64
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len, zu starten und am Computer
SPACE zu driicken. Wieder verge-
hen ein paar Sekunden und das ge-
wiinschte Programm kann gespielt
werden.

Einfach, aber genial! t

Irgendwann stellt man sich die Frage,
wie das alles funktioniert. Und eben
die Funktionsweise ist sowohl ein-
fach als auch genial. Die Programme
liegen, wie bei der Datasette, als Mu-
sikstlick auf der CD und werden vom
Interface in fiir den Computer ver-
stdndliche Signale umgewandelt.
Wer sich das Ganze immer noch
nicht vorstellen kann, flir den eine
einfache Erklarung: Der Inhalt einer
Kassette wurde auf die CD kopiert
und wird von dort gelesen. Zur Zeit
wird das ganze System nur fUr die
vorliegende Compilation verwendet,
was aber wird herauskommen, wenn
man Extra-Programme fir dieses Sy-
stem der Datenspeicherung schreibt.

Der Auswahl-
screen, hier kann
man entscheiden,
welches Spiel
geladen werden
soll.

Da auf eine CD ca. 800 MByte an Da-
ten passen, eréffnen sich ganz neue
Dimensionen im Bereich der Compu-
terspiele.

Fazit

Alleine durch die Tatsache, daB sich
hier vollig neue Méglichkeiten erdff-
nen, ist die 1st CD-Edition empfeh-
lenswert, aber auch die mitgeliefer-
ten Programme sind ein Anreiz, denn
man findet hier die gréBten Klassiker,
die es fur den C-64 gibt (David’s Mid-
night Magic, Leaderboard Golf, Mis-
sion Elevator, Impossible Mission,
Dropzone, Loderunner, Solomon’s
Key, Jinks, Fist Il, M.U.L.E.). Das
heiBt, man bekommt fiir sein Geld
nicht nur eine der besten techni-
schen Innovationen, die es je auf
dem C-64 gab, sondern auch ein gan-
zes Stlick Softwaregeschichte. Kom-
pliment an Rainbow Arts flr diese
Idee und auch die Ausflihrung. Wol-
len wir nur hoffen, daB das Ganze
noch ein biBchen ausgebaut wird.

*

(rg)

Gralik Sound
| I
| I Il

Spietwert

Unsere Meinung

| ——




GRAND-MDNSTERSLAM-WETTBEWERB

Zusammen mit den Jungs vom Golden Goblins Team (das sind die, die immer so wild durch Giitersloh wieseln) ha-
ben wir einen interessanten Wettbewerb ausgearbeitet. Zu gewinnen gibt es folgendes:

1. Preis:

1 BELOM zum Liebhaben und Treten,
das “Kampfmittel“ bei Grand
Monstersiam.

1 gerahmte Originalskizze des golde-
nen Kampfgoblins.

2 gerahmte Farbkopien des goldenen
Kampfgoblins und der original
Coverartwork.

Der Belom ist ein richtig stiBes Haustier,
flr die, die sowieso schon alles haben.

Die Preisfrage:
Wie viele Zuschauer sitzen auf der Zuschauertribiine?

EinsendeschluB ist der 05.05.1989

.~ -DMV-Verlag -
~ Redaktion JOYSTICK

' Postfach 250

3440 Eschwege

Teilnehmen kénnen alle mit Ausnahme der Mitarbeiter des
DMV-Verlages und deren Angehorigen.

" #+ ~ Der Rechtsweg ist ausgeschiossen.

y ! o
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Software Review

Billards
Simulator

Hersteller: Ere International
System: Amiga, Atari ST,
MS-DOS

Preis: 79.95 DM

Das Spiel
mit den drei Kugein

Heutzutage ist aus den zahlreichen
Spielhallen der Billardtisch nicht
mehr wegzudenken. Wé&hrend man
aber hi e viel Pool-Billard
spielt f der linksrheini-
sche rliebe flir Caram-
bola Gemeinsam st
dies len nur die Ver-
wend ues und der Ku-
geln. nun beim Pool Bil-
lard darauf ankommt, die eigenen
Kugeln zielsicher in die sogenannten
Taschen zu beférdern, gestaltet sich
Carambolage wesentlich ruhiger.
Drei Kugeln befinden sich auf dem
Spieltisch, der keine Taschen auf-
weist. Prinzipiell ist nun alles ganz
einfach, der Spieler st68t mit Hilfe
des Queues die weiBe Kugel an, die
im weiteren Verlauf die hg
verbliebenen Kugeln bg
Gelingt dies, war der S
und der Spieler hat G
einem weiteren StoB.
recht einfach an, jedoch
tretenden Schwierigkeiten zu
unterschéatzen. Zwar ist nach den Ge-
setzen der Physik der Einfallswinkel
gleich dem Ausfallswinkel, jedoch

Bildschirmfoto: Amiga
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muB man schon sehr préazise spielen,
will man sich diesen Umstand zunut-
ze machen.

Die Qual der Wahl

Schon die Wahl des Queues kann
den unerfahrenen Spieler vor Proble-

jeweils unterschied
zur Verfigung. Dies beeinhaltet na-
tlrlich entsprechend unterschiedli-
ches Spielverhalten, besonders
wenn ein StoB mit Effet gemacht
wird. Des weiteren kann noch eine
ganze Anzahl von Parametern einge-
stellt werden, die Mdglichkeiten rei-
chen hier von Einstellungen der Ban-
denreibung Uber Ruickprallfaktoren
bis hin zu Rutsch-und Rollfaktoren.
Die Darstellung des Spielfeldes ist
ebenfalls frei einstellbar, man kann

Billard fiir Profis -
oder haben Sie
schon einmal
ernsthaft Caram-
bolage gespielt?

zwischen der 2D- bzw. 3D-Perspekti-
ve wéhlen.

Resiimee

Der Billardsimulator besticht beson-
ders durch die groBe Zahl von Ein-
stellmdglichkeiten, mit denen das
Spielgeschehen variiert werden
kann. Die grafische Darstellung ist
ebenfalls recht gut gelungen, obwohl
besonders in der 3D-Ansicht die Pla-
nung des StoBes nicht immer einfach
ist. Durch die 3D-Ansicht ergeben
sich némlich des &fteren Verschie-
bungen, die man mit in die Planung
des Spielzuges einbeziehen sollte.
Alles in allem eine gelungene Billard-
simulation, die bese s die Spe-
zialisten unter |

nen. Der Spi ‘
Spieler als sehKg

de. Auf diese Weise gellngt es viel
leichter, einen Bezug zu Billard Simu-
lator aufzubauen. Wer gerne Caram-
bolage spielt, der findet hier eine
gute Méglichkeit, seine Fahigkeiten
auf dem griinen Filztuch zu trai-

nieren.
(mm)
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JOYSTICK bringt SCHWUNG
Ins Spiel!

Mit einem JOYSTICK-Abo
kommt regelméaBig die
groBe Welt des Computer-
spiels zu lhnen nach Hause.

Im Inland und West-Berlin:

fur 6 Ausgaben 32,—- DM

fir 12 Ausgaben 64,- DM

Im europaischen Ausland:

fiir 6 Ausgaben 45,— DM

flir 12 Ausgabe 90,— DM

Im auBereurop. Ausland: ;

fiir 6 Ausgaben 60,— DM :
fir 12 Ausgaben - 120,—- DM .7

o

Bitte Bestellkarte benutzen

=

& r
ol LE T T et

Widerrufsrecht: Wir garantieren jedem Abonnenten das Recht, seine Bestellung innerhalb einer Woche nach AbschiuB
schriftlich zu widerrufen. Die rechtzeitige Absendung des Widerrufsschreibens gentigt zur Fristwahrung.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege



Software Review

Hollywood
Poker Pro

Hersteller: ReLine

Systeme: Amiga, Atari ST, C-64
Testversion: Amiga

Preis: ca. 60,— DM

Pokerprofis

Ein weiteres Strippokerprogramm
hat die Firma ReLine mit Hollywood
Poker Pro vorgestellt. Als besonderer
Anreiz stehen vier Madels zur Wahl,
gegen die Sie pokern kénnen. Draw
Poker ist angesagt, und fir diejeni-
gen, die die Spielregeln noch nicht
kennen, ist im Handbuch eine ge-
naue Gewinntabelle ausgewiesen.
Wer allerdings glaubt, daB die Ma-
dels leicht zu besiegen seien, der
tauscht sich gewaltig. Im Gegenteil,
Sie haben es mit derart ausge-
fuchsten Pokerprofis zu tun, daB Sie
schon fehlerfrei spielen missen,
wenn Sie lhr Geld nicht binnen vier
Runden verlieren wollen. Das Gliick
muB lhnen natlrlich ebenfalls hold
sein, denn mit einem schlechten Blatt
kann selbst ein erfahrener Spieler
kaum gewinnen. Ist |hr Blatt aufge-
legt, stehen drei Optionen zur Wahl.
Mit “Bet” kénnen Sie bestimmen, wie
hoch der Einsatz sein soll. Danach
hat lhre Partnerin die Chance, den
Einsatz zu erhéhen oder beim glei-
chen Einsatz zu verbleiben. Nach-
dem jeder Spieler einmal die Mog-
lichkeit hatte, bis zu fiinf Karten zu
tauschen, geht es in die zweite Wett-

Bildschirmfoto: Amiga
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runde. Noch einmal kann der Einsatz
dem eigenen Blatt angepaBt werden.
Ist ein hinreichender Einsatz zu-
standgekommen, werden nach Auf-
ruf der Option “Call“ die Karten verg-
lichen. Genau nach Gewinnplan ge-
winnt derjenige Spieler, der die bes-
seren Karten sammeln konnte. Wer
zu irgendeinem Zeitpunkt der Mei-
nung ist, ein besonders schlechtes
Blatt erwischt zu haben, flr den be-
steht die Moglichkeit, aus dem Spiel
auszusteigen. Die Option “Drop“ er-
maoglicht dieses Vorgehen, was aller-
dings den Verlust des bisher einge-
setzten Geldes zur Folge hat.

Gezinkte Karten?

Wer sich zu einem anderen Zeitpunkt
schon einmal mit Pokern beschéftigt
hat, der weiB, daB nicht nur Glick
und gute Karten den Spielverlauf be-
stimmen. Das Pokerface ist nicht un-
erheblich, wenn es darum geht, den
Gegner zu bluffen. Leider zeigte die

Wer gerne mit
spérlich bekleide-
ten Madeln pokert,
kann bei Holly-
wood Poker Pro
sein Gliick versu-
chen.

Praxis, daB Bluffen nur in seltenen
Fallen Erfolge erzielt. Man gewinnt
den Eindruck, daB die Mitspielerin
besser (iber das eigene Blatt infor-
miert ist als der Spieler selbst. Wer
glaubt, durch geschickte Spieltaktik
ein Méadel so ohne weiteres entblat-
tern zu kdnnen, der wird entweder
viel Geduld aufbringen, oder mit sei-
nem Frust leben missen. Frust des-
halb, weil die Madchen ein schon fast
unheimliches Gllick beim Karten-
wechseln haben, der Spieler jedoch
in aller Regel nur Karten findet, die
man landlaufig als “Schrott” bezeich-
nen muiBte. Beim anschlieBenden
Kartenvergleich zeigt sich dann nur
zu oft die Konfiguration: Spieler - ein
paar Buben; das Madchen - ein paar
Damen.

Lust oder Frust?

Um es vorweg zu sagen: Geduld ist
schon vonndten, will man sich an ei-
nem mehr oder weniger entblatterten
Méadel erfreuen, was ja den haupt-
sdchlichen Anreiz des Strippokerns
ausmacht. Wer einen ganzen Abend
zur Verfiigung hat und sich von den
gut gelungenen Grafiken nicht ablen-
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ken 18Bt, hat sicher eine Chance. Al-
lerdings ist es schon recht demotivie-
rend, wenn man bei flinf Versuchen
(jeweils bis die eigene Barschaft er-
schopft ist) nicht eine einzige Hand
gewinnen konnte, obwohl die Karten
so manches Mal sehr erfolgverspre-
chend aussahen. Frust entsteht je-
doch nicht durch die Tatsache des
Verlierens, sondern die Art und Weise,
wie dies vonstatten geht. Man ge-
winnt so manches Mal den Eindruck,
daB das Computerblatt dem eigenen
im wesentlichen entspricht, jedoch
von den Werten grundsétzlich einen
Punkt héher angesiedelt ist (zwei Da-
men bedeuten, daB lhre Mitspielerin
aller Wahrscheinlichkeit nach zwei
bis drei Kénige zu bieten hat). Hat man
es tatséchlich nach geraumer Zeit
geschafft, dem Mé&dchen einige Klei-
dungsstiicke abzunehmen, ist duBerst
vorsichtiges Vorgehen vonndten.

Pokerface...

Zusétzlich bietet Hollywood Poker
Pro noch einige Optionen, die sehr
interessant sind. Die Zoom-Funktion

Bildschirmfoto: Amiga

beispielsweise ermdglicht es Ihnen,
Teilbereiche der Mé&dchen etwas ge-
nauer in Augenschein zu nehmen.

Wem das Giliick nicht hold ist, der
kann sich immerhin noch an dem flot-
ten Sound erfreuen, der Ihre Poker-
versuche untermalt. Profizocker fin-
den in Hollywood Poker Pro sicher-
lich eine ernstzunehmende Heraus-

Software Review

Eines der Médchen
ist mit besonders
guten Karten ge-
segnet. Sie miis-
sen sich schon an-
strengen, wenn
Sie aus dieser
Runde als Sieger
hervorgehen
wollen.

forderung. Nichtprofis dagegen bie-
tet es gute Moglichkeit, Inren Poker-
standard um einige Punkte zu ver-
bessern. Wer in diesem Programm
kontinuierliche Erfolge aufweisen
kann, kénnte durchaus auch einmal
in einem richtigen Pokerspiel sein
Gluck versuchen.

(mm)

O ¥

£
]

ladt ein

reLine, das Softwarehaus aus Hannover, welches durch Spiele wie Legend of Fairghail, Sky Blaster,
Space Port und natiirlich Hollywood Poker bekannt geworden ist, war so freundlich, mit uns einen Wettbewerb zu
veranstalten, in dem es um das Pokern geht. Und natiirlich hat reLine ein paar interessante Preise ausgeschrieben.
Doch bevor wir uns diesen widmen, miissen erst einmal die Fragen beantwortet werden:

1.) Was versteht man beim Pokern
unter dem Begriff “FLUSH*?

2.) Welche Art von Poker wird bei
Hollywood Poker Pro gespielt?

3.) Wer spielte in dem Film Cincin-
naty Kid, in dem es um ein Poker-
spiel geht, den Titelhelden?

4.) Welches Blatt ist hoher:

Blatt A mit fiinf Assen oder

Blatt B mit drei Kénigen und drei
Damen?

Nachdem wir uns den schweren Fra-
gen gewidmet haben, kommen wir
jetzt zum Schénen an der Sache, den
Preisen:

1. Preis: Ein Besuch bei reLine Soft-
ware inklusive einem Mittagessen
mit Ines (jedem bekannt aus Holly-
wood Poker Pro)

2. - 5. Preis: je ein Hollywood Poker
Pro

6. - 16. Preis: je ein reLine-T-Shirt

Und natirlich durfen wir die Spielre-
geln nicht vergessen:

EinsendeschluB ist der 05.05.1989.

Mitmachen kénnen alle auBer den
Mitarbeitern von reLine oder des
DMV-Verlags und deren Angehérige.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!

Sektspenden an die Redaktion wer-
den gerne angenommen, haben aber
keinen EinfluB auf die Preisvertei-
lung.

Einzusenden ist das Ganze an:
DMV-Verlag
Kennwort HP-PRO

Postfach 250
3440 Eschwege

Und nun wiinschen wir lhnen noch
viel Gllick! (rg)
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KLEMN,
e FEIN

Das Kraftpaket aus dem Land der aufgehenden

Jetzt haben wir sie doch bei uns aufgenommen, die PC-Engine. Es
gibt sie zwar schon ldnger, aber wir hatten Grund, erst jetzt tber sie
zu berichten. Die PC-Engine alleine ist ein gutes Gerit, aber nun ist
sie noch besser geworden. Und das war uns dann doch einen Artikel
wert. Denn jetzt gibt es das CD-ROM fiir die PC-Engine, und das ist
dann wirklich: Spielen, in einer neuen Dimension. Doch lesen Sie

weiter, um mehr zu erfahren.

Die PC-Engine ist flir alle diejenigen,
die das Gerdt noch nicht kennen,
eine Telespielkonsole. Und anders
als es bisher geschrieben wurde, ist
sie keine 16-Bit-Konsole, sondern
nur eine 8-Bit-Konsole (wer hatte das
gedacht?). Die technischen Daten
des Gerétes wiirden im Vergleich mit
anderen Geradten nicht unbedingt
Uberzeugen, aber Daten sind eben
Daten, und um sich ein Urteil bilden
zu kdénnen, sollte man das Gerat ein-
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mal leibhaftig in Aktion gesehen ha-
ben. Aber nun erstmal zu den techni-
schen Leistungen der Maschine. Die
PC-Engine verfugt Uber 512 Farben,
von denen 16 bei einer Auflésung von
256 * 216 Pixel gleichzeitig darge-
stellt werden kénnen. Die maximale
GroBe eines Sprites betragt 64 * 32
Pixel. Der Prozessor ist ein
6502-Kompatibler wie er auch im
NES zu finden ist. Die Auswahl an
Software ist recht ordentlich; so fin-

det man Spi
88, Dragon
Monsterland
chen Softwa
nen Nachtei
ziell nur in
Software w
gedeutscht.
rade Rollen
und auch hi
gespielt wer
man verfagt
Sprachkennt

Zum Glick ist
verschwindend
noch genug a
vorhanden.

‘Ein gutes Soft

Allein das Angebot an
vor allem die Qualitat der
de die Anschaffung einer
rechtfertigen. Aber seit kur.
es nun auch das CD-ROM
Deutschland. Und daB dieses G
voller Uberraschungen steckt, konn-
ten wir mit eigenen Augen sehen und
auch horen (mit den Ohren). Aber
fangen wir mal ganz vorn an.

Um das CD-ROM an die PC-Engine
anzuschlieBen, wird ein Interface be-
notigt, in das sowohl die Konsole als
auch das CD-ROM eingeschoben
wird. Die Stromversorgung lauft Uber
das Interface. An Ausgéngen findet
man einen (NTSC) Video Out sowie
Audio Left + Right. Das Praktische
am Interface ist, daB man Uber das
Ganze einen Deckel packen und es
dann am Griff durch die Gegend tra-
gen kann.

Nachdem wir nun alles installiert hat-
ten, schalteten wir die PC-Engine
ein. Wir folgten den Anweisungen auf
dem Screen, und das Titelbild von
Fighting Street (hier besser bekannt
als Street Fighter) erschien. Nun ja,



mal

So klein und doch so stark!

Ein weiteres eindrucksvolles Spiel ist
Fighting Street, welches man ins
Genre der Prlgelspiele einordnen
sollte. Vor diversen Hintergriinden
der Weltgeschichte priigelt man auf
seinen Gegner ein. Diese Gegner
kommen aus allen Teilen der Welt, so
gibt es zum Beispiel einen Ninja, der
hin und wieder verschwindet, um an
anderer Stelle wieder aufzutauchen
(meistens, wenn man ihn gerade
trifft). Die Sprites sind riesengroB und
farbenfroh. Der Sound gibt dem Spiel
eine Atmosphire, wie sie besser
nicht sein kdnnte, einfach Wahnsinn.

in Deutsch-
men Street
ngine

wird

iy

der

Eses

a, wir

. Nach-

atten und

m Bildschirm

Button), kam nicht

D ERROR’, sondern

een machte sich eine An-

Dreit, die das Bedienungspanel

eines CD-Players darstellt. Das be-

deuted, das man das CD-ROM auch

als CD-Player nutzen kann. Kom-

mentar eines freien Mitarbeiters:

“Hab ich mir irgendwie gedacht. Ist
halt ein Japangeréat.“

Aber wir diirfen nicht vergessen, daB

die PC-Engine nicht nur mit CD-ROM

zu Hochleistungen auflduft, denn

auch ohne sind ihre Leistungen nicht

von Pappe. Davon konnten wir uns

eindrucksvoll anhand nachfolgender

Spiele iberzeugen. Eines der zahl-

reichen empfehlenswerten Spiele auf

der PC-Engine ist Galaga 88. Galaga

88 ist die Fortsetzung des Spielhal-

lenklassikers Galaga. Dieser hatte

zwar damals schon einen Nachfolger

namens GAPLUS, doch der war
recht méBig und konnte deshalb kein
Lob einheimsen. Galaga 88 wurde al-
lerdings nicht nur im Bereich der Gra-
fik, sondern auch beim Spielwitz auf-
gepeppt — und das sogar recht er-
folgreich. Geblieben ist das Einflie-
gen der Gegner in Formationen, neu
ingegen ist, daB es jetzt eine Viel-
ahl von Gegnern gibt, die sich alle ir-
ndwie unterscheiden. Die einen
blodieren bei einem Treffer wie
Silvesterrakete, andere blidhen

auf und miissen mehrmals ge-
werden, bevor sie das Zeitli-
egnen. Ebenfalls verbessert

die Option, daB die Gegner

jene Schiff entflihren. Dies ist

eimal moéglich. Bonusrunden

auch wieder. Das ist das sog.
Dancing. Galaga 88 ist ein

ngener Nachfolger von Gala-
eigentlich zur Grundausstat-

er PC-Engine gehdren miiBte.

raktiv die Engine in Japan ist,

an daran sehen, daB nicht nur
ersteller Hudson fiir das Geréat

vare produziert. Auch andere

en haben bereits angefangen,
Arcade-Spiele umzusetzen. So

de das bereits erwdhnte Galaga

B von Namcot selbst umgesetzt.
benso IREM (jedem bekannt durch
R-Type) konvertiert selber. Und NEC,
die die PC-Engine in Japan vertrei-
ben, haben ein eigenes Software-
label namens NEC Avenue ins

= | ERETOD
—) GETrEs

Fighting Street
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Leben gerufen. Debltprogramm ist
die hervorragende Umsetzung des
Sega-Arcade-Hits Space Harrier.
Auf Space Harrier ndher einzugehen,
waére sicherlich das Gleiche, wie Eu-
len nach Athen zu tragen. Die Ver-
sion auf der PC-Engine ist mit Ab-
stand die beste, die zur Zeit auf den
Konsolen erhéltlich ist. Sie macht so-
gar mancher Computerumsetzung
Konkurrenz. Ebenfalls von Namcot
ist die Umsetzung des Automaten
Dragon Spirit. Eine hiibsche junge
Frau ist von einem bésen Drachen
entfliihrt worden. Ihr Freund wurde in
einen Drachen verzaubert, allerdings
hat der Oberbdse nicht an die Macht
der Liebe gedacht. Und so macht
sich ihr ehemaliger Begleiter in der
Haut des Drachen auf den Weg, sei-
ne Freundin zu finden. Er muB viele
Level durchk@dmpfen, um zum Ziel zu
kommen. Und was wére heutzutage
ein Shoot’Em Up ohne Extrawaffen?
Gar nichts! Also wird auch in Dragon
Spirit nicht mit diesen gegeizt. Von
der Erhdhung der Anzahl der Kopfe
des Drachen bis zur hdheren SchuB-
frequenz ist alles vorhanden. Die
Grafiken sind recht verninftig, ob-
wohl ich auf der PC-Engine schon
Besseres gesehen habe. Der Sound
ist wie bei fast allen Spielen auf die-
ser Konsole hérenswert. Von IREM
kommt Vigilante. Dies ist ein Ver-
such der Firma, sich im Bereich der
Priigelspiele breitzumachen, aller-
dings ist dieser mehr als danebenge-
gangen. Vigilante entpuppt sich als
schlecht gemachter Double-Dra-
gon-Clone. Wieder wurde eine sché-
ne Frau entflhrt, die hier den Namen
Madonna trégt. Und wieder macht
sich ein einsamer Kampfer auf den
Weg, diese zu befreien. Die Grafiken
sind ansprechend realisiert worden,
beim Anhoren der Musik rollen sich
einem die FuBnagel auf, die PC-Engi-
ne ist wirklich imstande, Besseres zu
leisten. Wer Prugelspiele mag, wird
hier bestens bedient, zumal es den
Double Dragon nicht fur die PC-Engi-
ne gibt. Natirlich gibt es auch von
Hudsonsoft selbst diverse Spiele flir
die PC-Engine, so z.B. Kato & Ken
(Chan & Chan), welches ein “Jump &
Run“-Spiel der Sonderklasse ist.
Kato & Ken, so heiBen zwei Privatde-
tektive, die man nicht so ganz

ernstnehmen sollte, zumal ihre Manie-
ren nicht gerade zu den besten geho-
ren. Das Spielfeld scrollt von rechts
nach links durch den Bildschirm, und
man mufB mit einem der beiden diver-
se Hindernisse liberwinden. Hier und
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NO-RI-KO

Galaga 88

Dragon Spirit

Chan + Chan (Kato & Ken)

da gibt es Tilren, die man eintreten
und in die man hineingehen sollte. In-
nerhalb dieser R&ume wird dann die
Lebensenergie aufgefrischt, oder
man kann an einem Spielautomaten
versuchen, ein Extraleben zu gewin-
nen. Kato & Ken entpuppt sich zwar
als klarer Super-Mario-Bros.-Clone,
enthélt aber trotzdem einige Featu-
res, die die Bros. nicht bieten. Alles in
allem ist dieses Spiel gelungen und
kann jedem PC-Engine-Besitzer ans
Herz gelegt werden. Ein weiteres
Spiel von Hudsonsoft selbst ist Su-
per Wonderboy in Monsterland.
Wer den Automaten kennt, wird die-
se Version lieben. Der kleine Won-
derboy muB mal wieder als Held her-
halten. Ein boser Drache hat die
Herrschaft Giber das einst so friedli-
che Wunderland (ibernommen. Jung
Wonderboy hat sich  bereit-
erklart, den Kampf gegen das Bdse
zu Ubernehmen, und zieht ganz allei-
ne los, um sich durch 12 Level zu
kampfen. Das Spiel ist kein reines
“Jump & Run“-Programm, sondern
mehr eine Mischung aus Jump & Run
und Rollenspiel. Um zum Ziel zu ge-
langen, missen nicht nur alle Geg-
ner aus dem Weg gerdumt, sondern
auch so manche Aufgaben erledigt
werden. Die Grafiken des Spiel sind
super gelungen, man kann keinen
Unterschied zum Automaten feststel-
len. Die Motivation des Spiels ist
ebenfalls sehr hoch, immerhin gehért
die Sega-Version zu den meistver-
kauften Cartridges. Von der Firma
Victor Musical Industries gibtes Le-
gendary Axe. Ein Spiel, das im er-
sten Augenblick an Ghost & Goblins
erinnert, sich dann aber doch deut-
lich von diesem abhebt. Unser Held
muB, mit einer Axt bewaffnet, seinen
Kampf gegen das Bdse aufnehmen,
um wahrscheinlich eine Frau aus den
Klauen des Bosen zu befreien. Hier-
zu kdmpft er sich durch viele Level.
Jede Runde unterscheidet sich gra-
fisch von der vorherigen und ist ein
wahrer Leckerbissen. Die Gegner
kénnen teilweise gut was an Schlé-
gen mit der Axt einstecken und teilen
auch nicht weniger gut aus. Die
Schlagkraft und Lebensenergie un-
seres Helden kann durch Zerstéren
von bestimmten Steinen erhéht wer-
den. Die Musik hat einen leichten
Touch in Richtung Jazz und rundet
den SpielspaB ab. Die Grafiken sind,
wie oben bereits beschrieben, Spit-
ze. Die Anschaffung dieser Cartridge
ist sicherlich eine gute Sache. Ein
Spiel darf natlrlich in keiner Samm-



lung fehlen, und mit der PC-Engi-
ne-Version ist es jetzt auch auf fast
allen Geréten erhéltlich. Die Rede ist
von Shanghai, dem Suchtspiel von
Activision, welches hier aber von
Hudson selbst umgesetzt wurde.
Und fir die, die es immer noch nicht
kennen, nochmal kurz die Story.
Shanghai ist eine stark abgewandel-
te Variante des alten MAH-JONGG.
Hier geht es darum, einen Drachen
abzubauen. Dieser Drachen besteht
aus 144 Spielsteinen, die wie eine
Pyramide aufgebaut sind. Um ihn
nun abzubauen, missen immer zwei
gleiche Steine entfernt werden. Dies
kann aber nur geschehen, wenn die
entsprechenden Steine freiliegen,
d.h., wenn sie nach rechts oder links
herausgeschoben werden kdnnen.
Die Grafik fand ich enttduschend,
wenn man an die Fahigkeiten der PC-
Engine denkt. Hier hdtte man sich si-
cherlich mehr Miihe geben kénnen.
Der Sound besteht aus einem einzi-
gen Lied, das mehr an schottische
Dudelsacklieder als an China erin-
nert, grauenhaft kann ich dazu nur
sagen. Trotzdem ist Shanghai eine
reizvolle Cartridge. Auch Fans von
Rennsimulationen werden auf der
PC-Engine bedacht. Mit Victory Run
liegt eine Simulation vor, die andere
Systeme ganz klar in die Schranken
weist.

Legendary Axe

Denn so wie Victory Run sich présen-
tiert, miissen Rennsimulationen aus-
sehen. FlieBend und vor allem flim-

Victory Run

merfrei animierte Grafiken runden
den SpielspaB bei Victory Run kom-
plett ab. Diese Cartridge ist ein abso-
lutes MuB fiir jeden PC-Engine-Besit-
zer, der sehen will, was diese kleine
Maschine zu leisten vermag. Ein Lob
an die Programmierer, die hier
scheinbar wirklich von Anfang an
wissen, was in ihrer Wunderkiste
steckt, und nicht erst jahrelang brau-
chen, um das Gerdt auszunutzen.
Ein enttduschendes Spiel auf der PC-
Engine ist ein Priagelspiel, bei dem
wir leider den Namen nicht ausfindig
machen konnten, da der in Japa-
nisch gehalten ist. (Kann vielleicht ei-
ner unserer Leser Japanisch? Ich
wére dankbar, wenn er sich bei uns
melden wiirde!) Aber das macht
Uberhaupt nichts, denn wie gesagt,
dieses Spiel ist komplett daneben.
AuBer laufen und treten kann man
hier eigentlich nichts machen. Aber
wir verzeihen den Leuten von Hud-
son nochmal, da es eines der ersten
Games fur die PC-Engine war und
deswegen als Ausrutscher betrachtet
werden kann. Viele werden jetzt si-
cherlich denken, ich hatte ein Spiel
vergessen. Stimmt aber nicht, denn
ich werde doch nicht mein Lieblings-
spiel vergessen. Die Rede ist von der
Legende R-Type. Dieses Spiel muB
einfach erwdhnt werden, denn wer
an die PC-Engine denkt, muB gleich-
zeitig an R-Type denken. Es gibt viele
Umsetzungen dieses Arcade-Hits, ei-
gentlich ist es auf allen Systemen er-
héltlich, aber die PC-Engine-Version
schldgt sie alle um L&ngen. Ich
mdchte es mir jetzt ersparen, hier
noch einmal die Story von R-Type zu
erzéhlen, da diese hinlénglich be-
kannt sein dirfte. Die Grafik dieses
Spiels und vor allem die Geschwin-
digkeit ist atemberaubend. Wer ein-
mal diese Version gespielt hat, riihrt
die anderen, die es gibt, nicht mehr
an. Etwas arm dran sind zur Zeit die
Freunde von Rollenspielen. Es gibt
zwar schon ein paar, aber die sind
alle in Japanisch, und so kann es je-

Cartri es

dem passieren, was uns passiert ist.
Wir haben uns einfach ein Rollen-
spiel in Japan bestellt und uns riesig
gefreut, als wir feststellten, daB wir
gar nichts damit anfangen kénnen.
Man sollte sich beim Spielekauf ent-
weder auf Reviews in Zeitschriften
berufen oder sich vom Anbieter bera-
ten lassen. Die PC-Engine ist eine
schéne Spielkonsole, vor allem,
wenn man sich die GroBe des Geré-
tes anschaut und dann sieht, was die-
se kleine Wunderkiste zu leisten im-
stande ist. Auch das CD-ROM ist eine
feine Sache, zumal dadurch unge-
ahnte Méglichkeiten im Bereich der
Spiele erdffnet werden. Das CD-
ROM ist auch deshalb sein Geld
wert, da es noch als normaler CD-
Player genutzt werden kann. Jeder
Spielefreak, der spielen will wie in der
Arcade, sollte sich ganz stark iiberle-
gen, ob er sich dieses Gerat nicht zu-
legt, denn zur Zeit ist es die Spielma-
schine Uberhaupt. Wir hoffen jeden-
falls, daB es uns gegllickt ist, lhnen
mit unserem Artikel einen kleinen
Einblick in eine Spielkonsole zu ge-
ben, die vielleicht das Gerét der Zu-
kunft wird.

(rg)
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R-Type

Weitere Infos lber die PC-Engine, das CD-ROM
und Spiele fir dieses Gerét gibt's bei:
Computershop Gamesworld

Landsbergerstr. 13

8000 Miinchen 2

Tel.: 089/5022463
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Altered Beast

Pack den Werwolf in die
Cartridge

Irgendein Bosewicht hat mal wieder
ein Méadel entflhrt. Und dies 148t sich
der Vater des Madels natlrlich nicht
gefallen, er sucht sich jemanden, den
er beauftragt, seine Tochter zurilick-
zuholen. Dieser Jemand ist ein Toter,
den er wiederbelebt und zu seinem
Streiter macht. Natirlich ist er kein
Untoter, er hat eine Besonderheit:
Wenn er einen sog. SPIRIT BALL be-
rihrt, wird er starker. Und sollte er
diese Wunderkugel zum zweitenmal
bertihren, mutiert er zu einem Wer-

wolf oder einem
Werdrachen etc.
Fast unschlagbar
kann er den Bo-
sen im Spiel Con-
tra geben. Sollte
er sich zum Biest
verwandelt  ha-
ben, muB er sich
einem Oberbdse-
wicht stellen und
versuchen, die-
sen beiseite zu
rdumen. Hat er es
geschafft, wird er
wieder zum nor-
malen Untoten,
und es geht in die
nachste Runde,
bis der letzte
Bose besiegt und die Maid befreit ist.
Altered Beast ist vom Spielerischen
her nichts weiter als ein schlechtes
Prigelspiel.

Das Scrolling ruckelt, und die Sprites
flimmern wie ein Stroboskop. Auf den
Sound wollen wir am besten gar nicht

SCORE

Bildschirmfoto : Sega
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erst eingehen. Insgesamt ist Altered
Beast ein enttduschendes Modul.

(rg)

Unsere Meinung

Cyborg Hunter

Jager und Gejagter

Wir befinden uns im Jahre 2242. Die
Cyborgs, die geschaffen wurden, um
den Menschen zu helfen, wollen die
Herrschaft Uber die Menschheit ge-
winnen. Sie Ubernehmen die Rolle
von Paladin, dem besten Cyborg-Jé-
ger. lhre Aufgabe besteht darin, den
Chef der Cyborgs, Vipron, zu finden
und zu zerstéren. Um ihn zu finden,
mussen Sie sich durch sieben Zo-
nen, wobei jede noch einmal in flnf
Levels unterteilt ist, kdmpfen. Jede
dieser Zonen wird von Cyborgs be-
herrscht, die natlrlich nicht im ge-
ringsten daran interessiert sind, Sie
passieren zu lassen. Am Anfang des
Spieles haben Sie nur eine Waffe,
lhre Fauste, aber wéhrend des gan-
zen Spiels haben Sie die Mdglichkeit,
sich eine Bewaffnung zuzulegen und
diese zu verbessern. Teilweise wer-
den ID-Cards bendtigt, um von einem
Level zum anderen zu gelangen.
Zum Glick missen Sie den Kampf
nicht alleine aufnehmen. Adina, eine
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Gehilfin, sitzt im Hauptquartier und
gibt ab und zu ein paar wichtige Tips,
die lhnen helfen, zu lGberleben. Gra-
fisch prasentiert sich Cyborg Hunter
mit einem geteilten Bildschirm, auf
dem alle Infos untergebracht sind,
die man fiir das Spiel braucht. Die
Grafiken an sich sind etwas bieder,
konnten aber trotzdem (berzeugen.
Der Sound ist halbwegs verninftig
geraten und kann sich héren lassen.

Cyborg Hunter ist komplex aufgebaut
und bietet deshalb etwas |langer an-
haltenden SpielspaB. Wer gutgestal-
tete Action-Spiele mit einem SchuB
Adventure mag, wird hier bestens be-
dient. (rg)

Unsere Meinung




Rambo IlI

Ein Held fiir alle!

John Rambo ist der beliebteste Sol-
dat Amerikas, so steht es jedenfalls
auf der Packung. Und ganz auf sich
gestellt unternimmt er einen Ret-
tungsversuch auf einer russischen
Militdrbasis im vom Krieg zerrisse-
nen Afghanistan. Sein Ziel ist es,
Captain Trautman zu befreien. Doch
bevor Rambo zu diesem Ziel kommt,
muB er sieben Runden voller Gefah-
ren (berstehen. Nur mit seinem MG
und ein paar Handgranaten bewaff-
net, macht er sich auf den Weg, sei-
nen Vorgesetzten aus den Fingen
der Russen zu befreien. Doch so ein-
fach, wie er sich das vorgestellt hat,
ist die ganze Aktion nicht, denn die
Russen sind auch nicht im gering-
sten daran interessiert, Capt. Traut-
man einfach so an Rambo zu (iber-
geben.

Wirklich realistisch

Nachdem wir nun diese wahnsinnig
realistische Story haben, kommen
wir zum Spiel selbst. Rambo IlI pra-
sentiert sich mit einem horizontalen
Hintergrund, vor dem die bdsen Rus-
sen auftauchen, die es abzuschieBen
gilt. Natiirlich haben die Sowjets hier
und da auch mal ein paar Zivilisten
einkassiert, welche das Getiimmel

Bildschirmfoto: Sega
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nutzen, um zu fliehen. Sollte man ei-
nen treffen, gibt es Punktabzug. Da
es nicht immer reicht, mit der MG auf
die Gegner zu schieBen, gibt es als
Extrabonus Handgranaten, mit de-
nen man bei besonders hartnéckigen
Widersachern, die mit einem Panzer
oder einem Hubschrauber auftau-
chen, selbige eliminieren kann. Die
Lebensenergie von Rambo wird an-
hand eines roten Balken dargestelit
und verringert sich (logischerweise)
mit jedem Treffer, den er einstecken
muB. Sollte sie zu wenig werden,
kann man sie einmal durch einen
Treffer auf ein Icon wieder auffiillen.
Gezielt wird bei diesem Spiel mit dem
Light Phaser, dadurch versucht man,
Rambo Il einen gewissen Touch zu
geben.

Fazit I

Hier liegt ein Spiel vor, das in Punkto
Grafik, Sound und rein programmier-
technisch Uberdurchschnittlich aus-

Sie sollten vermei-
den, die Zivilisten
zu treffen, das
Punktekonto wird
es lhnen danken.

gefallen ist. Niemand kann den Sega-
Programmierern vorwerfen, daB sie
dem Master System nicht ausge-
zeichnete Spiele entlocken konnten.
Allerdings liegt es hier bei der Spiel-
handlung im argen, und das ist noch
beschoénigt.

Als gébe es weder Glasnost noch Pe-
restroika, werden hier die Russen als
eine Spezies von blutriinstigen Soéld-
nern dargestellt, deren ganzer Ehr-
geiz im Vollbringen militdrischer
Glanzleistungen mit all ihren trauri-
gen Konsequenzen gilt.

Nicht weniger zimperlich gestaltet
sich die Aufgabe des Spielers, der
wéhrend seiner Befreiungsmission
mehr als einen unschuldigen Zivili-
sten lber den Haufen schieBt. Bei
Rambo Il zeigt sich in aller Deutlich-
keit, daB gute Grafik, gute Program-
mierung und schnelles Gameplay
noch lange kein gutes Spiel ausma-
chen.

Action hin, Action her, aber ein sol-
ches Spiel kann man nicht einmal mit
zwei zugekniffenen Augen und unter
Zuhilfenahme diverser Hiiheraugen
empfehlen.

(rg)
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California
Games

Sommer, Sonne, Sand
und Meer

Kalifornien, Staat der unbegrenzten
Méglichkeiten im Land der unbe-
grenzten Mdglichkeiten. Hier gibt es
Sommer, Sonne, Sand und Smog.
Aber es gibt noch etwas, ndmlich Ca-
lifornia Games. Die California Games
sind so etwas wie eine kalifornische
Variante der olympischen Spiele.
Sechs Disziplinen gibt es, und alle
sind so typisch fur Kalifornien, daB
eben nur die Kalifornier auf solche
Ideen kommen konnten. Los geht es
mit der Half Pipe, in der man auf dem
Skateboard sein Kénnen unter Be-
weis stellen muB. Erst heiBt es
Schwung holen, um dann die kihn-
sten Wendungen und Spriinge zu
vollbringen. Nachdem man es ge-
schafft hat, sich nicht den Hals zu
brechen, kommt eine etwas ruhigere
Disziplin, der sogenannte Foot Bag.
Der Foot Bag ist ein kleines, mit Sand
geflilltes Ballchen, welches man mit
FlBen, Knien usw. in der Luft halten
muB. Fir jeden gelungenen Balance-
akt gibt es Punkte. Nach den anstren-
genden Spielen in der Sonne geht es
zur Abklhlung aufs oder ins Wasser
(kommt darauf an, wie lange man das

Bildschirmfoto: Sega
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Gleichgewicht halten kann). Wellen-
reiten ist angesagt. Je langer der
Spieler sich auf dem Brett hélt, desto
besser ist es flir sein Punktekonto. Al-
lerdings sollte niemand die Wellen
unterschatzen, da diese teilweise so
hoch sind wie ein Zweifamilienhaus
und es sehr schnell passieren kann,
daB man ein Vollbad nimmt.

Rollerskaten ist ’in’

Wer nun gerade ein Vollbad genom-
men hat und glaubt, sich zum Trock-
nen in die Sonne legen zu kdnnen,
der liegt falsch. Es heit Rollschuhe
unterschnallen und rauf auf den Blr-
gersteig zum Rollerskaten. Es gilt di-
verse Hindernisse zu umfahren oder
zu Uberspringen. Da wir gerade auf
Radern sind, wechseln wir von acht
Radern auf zwei und fahren ein BMX-
Rad. Auf dem BMX-Parcours gilt es
ebenso wie beim Rollerskate, Hinder-
nisse zu umfahren oder zu Ubersprin-
gen, das war’s dann auch schon. Die

Beim BMX-Fahren
sollten Sie Vor-
sicht walten las-
sen, da die Luft
rings um lhre Nase
sonst schnell sehr
sandhaltig werden
kann.

letzte Disziplin ist Frisbeewerfen. Zu-
erst muB die Scheibe gezielt gewor-
fen und dann richtig gefangen
werden.

Fazit BEEEREET o

Gespielt werden kann California Ga-
mes mit bis zu acht Personen. Die
Grafiken sind teilweise gut gelungen,
ich habe aber schon bessere auf der
Sega gesehen. Was bei den norma-
len Games die Landerauswahl war,
ist hier das Board mit den Sponsoren.
Nach der Wahl geht es dann zum
Wettkampf. Die Steuerung der ein-
zelnen Disziplinen ist etwas schwie-
rig, so daB man sich zuerst mit PRAC-
TICE daran gewdhnen sollte. Eines
muB man den Sega-Herstellern aber
lassen: ein “Tiefenscrolling”, so daB
man glaubt, eine Landschaft vorbei-
ziehen zu sehen, kénnen sie gut pro-
duzieren. Das féllt gerade bei Califor-
nia Games besonders auf. Insgesamt
ist California Games eine mittel-
prachtige Cartridge, die eine gute Er-
weiterung des Sega-Programms dar-
stellt. Nicht nur Sportfans sollten sie
sich ansehen.

(rg)
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Rampage

Fast Food ist gesund

Dies dachten sich auch Ralph,
George und Lizzie, als sie, wie Ub-
lich, in ihre Stamm-Fast-Food-Abftit-
terungs-Station gingen. Doch dies-
mal war irgendetwas anders als
sonst. Das Essen schmeckte genau-
so schlecht wie immer, aber trotzdem
stimmte etwas nicht. Naja, man kann
ja auch nicht sagen, daB es normal
ist, wenn drei Teenager sich ihre Klei-
dung vom Leibe reiBen und auf ein-
mal zu riesigen Monstern werden, die
auf alles einschlagen, was sich be-
wegt. Um es klarzustellen, die Mon-
ster sind riesig, sie haben ungeféahr
das Format eines Zweifamilienhau-
ses. Wie das Ganze passieren konn-
te? Ganz einfach, eine Chemikalie ist
in das Fast Food unserer Freunde ge-
langt und flhrte eben zu dem be-
kannten Ergebnis.

Immer feste drauf

Die Aufgabe des Spielers ist es nicht,
zu verhindern, daB Ralph, George
oder Lizzie alles zertrimmern, was
sich ihnen in den Weg stellt, sondern
er soll in die Rolle eines der Monster
schlipfen und alles zerstéren. Zu
den Dingen, die hauptséchlich demo-
liert werden sollen, gehdren Hauser

Bildschirmfoto: Sega
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in diversen Stadten. Die Aufgabe des
Spielers besteht nun darin, zehn
Stéadte dem Erdboden gleichzuma-
chen. Natrlich kann er dieses nicht
ohne Probleme tun, denn welcher
Burgermeister sieht es schon gerne,
wenn ein paar Monster seine schéne
Stadt niedermachen. Es muB also et-
was gegen die Ungeheuer unternom-
men werden, und sei es nur um der
Wahlerstimmen willen. Also wird die
Armee gerufen, um zu retten, was
noch zu retten ist.

Die Jungs von der Army rlicken mit
den hértesten Geschiitzen an, die sie
im Lager haben, und so werden die
Monster mit Dynamit beworfen, oder
man versucht, sie mit Maschinenge-
wehren, von Hubschraubern aus, zu
beschieBen. Natlrlich kénnen sich
die Monster auch zur Wehr setzen.

So ist es doch recht wirksam, sich ge-
gen die Hubschrauber mit einem pla-
zierten Schlag zu wehren. Ebenfalls

*

Wem das Haus
nicht mehr gefilit,
der schldgt es ein-
fach ein und be-
kommt noch Punk-
te dafiir.

wichtig ist es dann und wann, ein
paar Passanten zu verspeisen, um
die eigene Lebensenergie wieder
aufzubauen. Hat man ein Haus genii-
gend angeschlagen, so machen sich
Risse bemerkbar und es féllt zu-
sammen.

Was ist nun dran?

Die grafische Préasentation ist nicht
gerade Uberragend, aber fir das
Spiel vollkommen ausreichend. Der
Sound ist etwas bieder und klingt
nach Sega. Aber spielerisch ist die-
ses Game wirklich gut gelungen. Vor
allen Dingen die Two-Player-Option,
in der man simultan die Hauser dem
Erdboden gleichmacht, bringt viel
SpaB, zumal man sich hier auch ge-
genseitig mal eine verpassen kann.
Insgesamt gibt es keinen Punkt, in
dem man sich Uber die Sega-Konver-
tierung beschweren kann, sie ist gut
gelungen.

(rg)
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SCREEN TIPS

Nachdem wir in den letzten Ausgaben etwas eintdonig waren, was die
Screen Tips angeht, haben wir heute wieder jede Menge zu diversen
Spielen zusammengetragen, die jeden Spieler interessieren diirften.

Aztec Adventure:

Um die Runde zu selektieren, sollte
man folgendes tun. Wéhrend die
Scroll sich schlieBt, finfmal UP
dricken, wenn Nino mit Geld wirft,
dreimal “Right” driicken, und wenn er
zu gehen beginnt, einmal “DOWN*
driicken. Jetzt mit Hilfe des D-Button
die Runde aussuchen und das Spiel
mit 1 starten. Einen Soundeffekt-Test
erreicht man, wenn man einmal
“LEFT" und dann 20 “RIGHT* driickt.
Mit UP und DOWN auswd&hlen und
mit 1 starten. Machen wir gleich wei-
ter mit dem nachsten Sega-Tip.

Penguin Land:

Das Osterhasenspiel mit den Pingu-
inen kann man so vereinfachen: Pau-
se und D-Button nach unten drlicken,
und schon présentiert sich uns das
néchste Level komplett auf dem
Screen.

Shinobi:

Eines der wenigen Priigelspiele mit
Klasse kann durch den Mission Se-
lect vereinfacht werden. DOWN,
DOWN, LEFT, RIGHT, UP, UP und
dann 1 oder 2 driicken. Mission aus-
wahlen und mit 1 starten.

Maze Hunter 3-D:

Auch hier kann man die Runde an-
wéhlen. Also Gerat ausschalten, But-
ton 1 und 2 driicken, dann Gerét an-
schalten und die Knopfe gedriickt
halten, bis das Titelbild erscheint.
Nun kann man mit links die Area und
mit rechts die Runde auswéhlen. Ge-
startet wird wieder mal mit 1. (Ist ja
klar, ist ja auch der START-Button)
Und von den Labyrinth-Jagern kom-
men wir zu dem Superhubschrauber
mit dem Namen Donner-Klinge.
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Thunder Blade:

Bei Thunder Blade gescheitert?
Macht nichts, mit unserm Cheat kom-
men Sie jetzt bestimmt durch. Fir
Continue einfach wéahrend des
GAME-OVER-Schriftzuges folgende
Tasten driicken: Richtungsknopf
nach unten-rechts und gleichzeitig
Button 2. Und schon geht es da wei-
ter, wo man vorher das Zeitliche ge-
segnet hat.

Kleine Pause bitte, denn wir schalten
jetzt um auf die Nintendo-Konsole.
Ok, wir haben sie erreicht, und es
geht ganz frech mit Kid Icarus weiter.

Kid Icarus:

Hier haben wir ein paar Passworter
fir diverse Welten:

Welt 2.1: 6000gr BOu200 O10004
HOOOKc
Welt 2.2: 6000Sf DOh000 OTO0008
/004aA
Welt 2.3: A200mJ G06300 Gh0008
/0084x
Welt 3.1: AAOOCH POWO000 0Z000C
/100Mz
Welt 3.2: AA8040 QOC200 mWO000C
104cY

Metroid:

wird durch das Passwort JUSTIN
BAILEY auch um einiges einfacher
zu spielen. Nach diesen paar Tips flr
Nintendo haben sich doch tatséch-
lich noch ein paar flir Sega auftreiben
lassen, tja, und die wollen wir Ihnen
auch nicht vorenthalten.

Action Fighter:

kann durch Anwendung folgender
Passworter “HANG ON*, “SPECIAL",
“GPWORLD* und “DOKIPEN" auch
um einiges leichter werden.

fransbot:

einen Special Select Screen, in
ghdSie kommen, wenn Sie beim Ein-
alten Knopf 1 und 2 fiir ca. 10 bis
‘Sekunden gedriickt halten.

Zillion:

Hier findet man versteckte Tips in
den Rdumen E2, H5, 18, 16, N6

Kenseiden:

hat auch einen Round Select, diesen
erreicht man wie folgt. Vor dem Ein-
schalten des Gerdtes Knopf 1 + 2
gedriickt halten und die Konsole ein-
schalten. Solange warten, bis die
Statue auf dem Schirm erscheint.
Nun beide Knopfe loslassen und das
Joypad schrdg nach oben links
driicken. Jetzt erscheint “Round X“
auf dem Screen, und man kann die
gewiinschte Runde auswahlen. Das
waren sie fur heute, unsere Tips und
Tricks zu Sega- und Nintendo-Spie-
len. Ich hoffe, es war flr jeden etwas
dabei. Bis zum nachsten Mal dann.

(Bernard Zarnegin/rg)



9 X Joy fiir Profis!

Computer werden mit Joysticks und anderem Zubehér iiberhiuft,
bei den Konsolen hingegen sieht das Ganze etwas drmlich aus, in
Deutschland jedenfalls. Neben den mitgelieferten Joypads gibt es
nur von den Firmen selber Sticks, die nicht gerade das Gelbe vom Ei
sind. In Amerika ist das ganz anders. Wir haben uns nun ein paar
Sticks und Pads besorgt, die auch hier erhiltlich sind, und wollen

diese unseren Lesern vorstellen.

Konix Speedking fiir
Nintendo

Der Konix Speedking ist ein etwas &l-
teres Modell, das den Computerbe-
sitzern sicherlich bekannt sein dirfte.
Er wurde ergonomisch geformt, so
daB er sehr gut in der Hand liegt und
auch nach langerem Spielen keine
Ermudungserscheinungen auftreten.
Die Feuerkndpfe wurden so ange-
bracht, daB sie leicht erreichbar sind.
Ausgestattet ist der Speedking mit
Mikroschaltern, was ihn sehr robust
macht. Des weiteren verflgt der
Speedking Uber Autofeuer. Aller-
dings muB gesagt werden, daB Leute
mit kleinen Handen sicherlich Proble-
me haben werden, ihn ldngere Zeit
zu halten. Ansonsten ist der Konix
Speedking empfehlenswert.

Bandai Mega Controller

Der Bandai Mega ist kein Joystick,
sondern ein Joypad fir das NES.
Aber was flir eins. Beim ersten Blick
auf das Pad fallt sofort das eingebau-
te LCD-Display auf. Also gehen wir
doch am besten gleich mal auf die
Features des Pad ein. Zum einen be-
sitzt es eine Memory-Option, mit der
Spielschritte gespeichert werden.
Dies bedeutet im Klartext: Geht man
im vierten Level eines Spieles kaputt,
kann man (ber Memory-Funktion
das Pad von alleine bis in das vierte
Level spielen lassen. Natlrlich ver-

fligt das Pad auch Uber Autofeuer
und Slow Motion. Als Bonus wurde
von Bandai ein kleines LCD-Spiel
eingebaut. Der Mega-Controller ist
etwas groBer als die normalen Nin-
tendo Pads, liegt aber trotzdem gut in
der Hand. Er verdient das Pradikat:
besonders empfehlenswert!

Ultimate Superstick fiir NES

Der Ultimate Superstick dhnelt im
groBen und ganzen dem NES Advan-
tage. Die Unterschiede bestehen
darin, daB der Ultimate mit Mikro-
schaltern ausgestattet ist. AuBerdem
hat er sowohl links als auch rechts
Feuerknépfe und ist daher auch fir
Linkshander geeignet. Saugnoppen
auf seiner Unterseite geben ihm ei-
nen hervorragenden Halt am Tisch.
Die Verarbeitung ist sehr gut. Insge-
samt macht der Ultimate Superstick
einen duBerst robusten Eindruck.

NES MAX

Der NES MAX ist ein Joypad von Nin-
tendo selbst. Was sofort aufféllt, ist
die Form, durch die er doch etwas
schwer in der Hand liegt. Bemer-
kenswert ist das Steuerteil des Max,
welches kreisrund ist und sich sehr
leicht bewegen 14Bt. Innerhalb des
Steuerkreises befindet sich ein weite-
rer kleiner Kreis auf einer Scheibe.
Mit Hilfe desselben kann man auch
steuern, ohne irgendwelche groBen
Verrenkungen auszufiihren. Anson-
sten bietet er nichts Besonderes.

Acclaim Remote Controller

Der Remote Controller von Acclaim
ist, wie der Name schon sagt, ein Joy-
pad, das keine Kabel braucht. AuBer
einer Autofeuer-Option bietet er kei-
ne Extrafeatures. Das Steuerkreuz
|48t sich etwas schwer bewegen, und
das Pad ist wegen seiner GréBe ge-
woéhnungsbedlrftig. Trotzdem ist es,
weil es ohne Kabel arbeitet, ein Joy-
pad, das man in Betracht ziehen
sollte.
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Schneller, hoher, Fehlstart!

Sportspiele sind aus dem Computer-
bereich nicht mehr wegzudenken.
Ahnlich ist es auch im Bereich der Te-
lespielkonsolen. Nachdem es bereits
mehrere Simulationen (z.B. Golf,
FuB- und Basketball, etc.) gibt,
schieft Konami nun mit Track & Field
vorldufig den Vogel ab. Track & Field
ist die Umsetzung von Hyper Sports
fir das NES. Erinnern wir uns: Hyper
Sports war der erste Automat, der
sich mit den Olympischen Spielen
beschéftigte. An acht verschiedenen
Disziplinen konnte man sich am Au-
tomaten die Zahne ausbeifen und
Hénde brechen. Folgende Diszipli-
nen muBten geleistet werden:

100-Meter-Dash, 110-Meter-Hirden-
Lauf, Speerwerfen, Tontauben- und
BogenschieBen, Weit-, Drei- und
Hochsprung. Dank eines Autofeuer-
Joysticks hatten auch wir die Gele-
genheit, Track & Field einmal bis zum
Ende durchzuspielen. Die Steuerung
erfolgt Gber die Knépfe A und B sowie
das Richtungskreuz und kann auf
Dauer als sehr schwer, wenn nicht
sogar nervtétend sein. Wer nun nicht
unbedingt Lust hat, Track & Field von
vorne bis hinten zu spielen, dem ste-
hen im Select-MenU alle Disziplinen
zur freien Anwahl zur Verfligung.

WELIN THROW

KOMOMI

Bildschirmfoto: NES
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Bildschirmfoto: NES

Eine von diesen, welche man éfters
tiben sollte, ist das BogenschieBen,
da sich dieses doch als eine etwas
schwierigere Disziplin erwiesen hat.
Mit etwas Ubung lassen sich eigent-
lich in allen Sportarten neue Hochst-
leistungen erzielen. (Redaktionsre-
kord 100-Meter-Dash: 8,12 sek. (NES
Advantage sei Dank)).

Get Set, Go!

Was mich bei Track & Field person-
lich stort, ist die maximale Begren-
zung auf zwei Spieler. Da hatte Sum-
mer Games & Co. auf dem Computer
mehr SpaB gemacht. Die Animation
der Spielfiguren und die Hintergrund-
grafiken sind den Leuten von Konami
gut gelungen. Beim Sound koénnte
ich mich fast zu Begeisterungsaus-
briichen hinreiBen lassen; aber bei
ndherer Betrachtung waren diese
nicht ganz gerechtfertigt. Also sehen
wir es mal sachlich. Die Titelmelodie
geféllt mir unwahrscheinlich gut

Auch die AuBerirdi-
schen haben Inter-
esse an unseren
Olympischen
Spielen.

D_RECORD
e M)

330

2300
S00

(Vangelis - Find my way Home). Die
Spielsounds sind ebenfalls recht an-
stdndig und geben dem Ganzen den
richtigen Touch.

Fazit BEEPETR Y

Alles in allem hat mir Track & Field
gefallen. Die enthaltenen Disziplinen
sind gut gemischt und machen auch
auf Dauer SpaB. Wer keinen NES Ad-
vantage besitzt, wird beim Spielen so
seine Probleme haben, denn mit dem
Joypad will keine rechte Freude auf-
kommen. Wirde man jetzt sagen,
Track & Field ware die ultimative
Sportspielcartridge flir das NES,
dann wére das zu hoch gegriffen,
denn schlieBlich gibt es demnéchst
Track & Field Il sowie Winter Games
etc. Einigen wir uns also darauf, daB
Track & Field jedem Fan von Sport-
spielen uneingeschrénkt empfohlen
werden kann.

(rg)

Spielwert Preisleistung
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Mittlerweile haben sich in Deutschland einige Public-Domain-Anbieter einen Namen ge-

macht. Da werden zum Beispiel auf dem Amiga-Sektor nicht mehr nur die Umsetzungen

des PD-Gurus Fred Fish nach bestimmten Kategorien zusammenkopiert, nein, es finden
sich auch in unseren Landen immer wieder Programmierer, die sich in ihrer Program-
mierpraxis einen Namen machen wollen. Da werden nicht mehr nur Umsetzungen von

ehemals kommerziellen Spielen, wie Pac-Man, Break-Out, etc., geschrieben. Auch eige-
ne, neue Konzepte kommen auf den Markt, die sich durchaus mit kommerziellen Pro-

dukten messen kdnnen.
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Digital Marketing Nr.39
System: C-64 *

Etwas Gutes braucht der
Mensch

Man kann mit gutem Gewissen zu-
stimmen, daB es sich hier um eine
gute Spielediskette handelt. Ein Break-
out-Construction-Kit versetzt uns als
erstes in Erstaunen. Es dhnelt mit
seinen ersten drei Bildschirmen stark
dem Breakout-Spiel Arkanoid und
steht ihm in keinen Belangen nach,
im Gegenteil mdchte man sagen,
denn wie bereits erwahnt, handelt es
sich hier um ein Construction-Kit; der
Spieler kann sich also jederzeit eige-
ne Levels ganz nach Belieben erstel-
len. Das Eingangsmeni laBt den
Spieler zwischen dem Construction-
Kit und dem eigentlichen Spiel
wahlen.

Mit dem Construction-Kit kann man,
wie bereits erwahnt, einzelne Levels
erstellen, aber auch die Punktever-
gabe regeln, sowie bereits bestehen-
de Spiele verandern.

Die erstellten Screens lassen sich na-
turlich auf Diskette abspeichern und
wieder einladen.

Das Spiel enthalt einen Trainermo-
dus, durch den der Spieler eine un-
endliche Anzahl an Leben erhalt.

kann man nun in den Spielemodus
springen und sich als Rambover-
schnitt durch vietnamesisches Fein-
desgebiet fighten.

Des weiteren befindet sich auf dieser
Diskette ein Intelligenztest, den man
wohl kaum unterschéatzen sollte. Es
werden 20 Fragen an den Spieler ge-
stellt, die er gewissenhaft und
schnellstméglich zu beantworten hat.
Der Computer schlagt nun mehrere
Antworten vor, woraus die Testper-
son die richtige herausfinden soll.
Nach der Beantwortung aller 20 Fra-
gen wertet der Rechner die Ergebnis-
se prozentual nach folgenden Kritie-
rien aus:

— Erkennen von Analogien

— Erkennen der Aussagelogik

- Mathematisches Verstandnis

— Grafisches Vorstellungsvermégen
— Wortschatz und Wortbedeutung

Ebenso wird die bendtigte Zeit zur
Beantwortung der einzelnen Fragen
berlicksichtigt. Zum SchiuB erfolgt
eine grafische Gesamtauswertung
des Tests. Das Programm ist in Basic
geschrieben, so daB auch weniger
versierte Programmierer in der Lage
sind, die einzelnen Fragen zu erwei-
tern bzw. abzuéndern.

Bottrop heiBt das nichste Spiel auf
dieser Diskette. Hierbei handelt es
sich um eine Wirtschaftssimulation,
die mit den Spielen Kaiser oder Ha-

Public Domain

dem der Spieler die Rolle eines Ro-
boters Ubernimmt. Es gilt, sich durch
verschiedene Dungeons zu kamp-
fen, wobei einem das Roboterleben
durch gegnerische, schieBwitige Ro-
boter schwergemacht wird. Die ver-
schiedenen Raume sind durch Tliren
verschlossen, deren- Schllissel vor-
erst aufgesammelt werden muissen.
Das Szenario spielt sich in mehreren
Ebenen ab, die durch Fahrstiihle er-
reichbar sind. Gleich zu Beginn wird
der Spieler vom Rechner gefragt, ob
er das normale Spiel oder den Trai-
nermodus, der einem unendlich viele
Leben einrdumt, absolvieren will. Ge-
steuert wird R1-D1-Trainer mit dem
Joystick.

Eine Dia-Show auf der B-Seite der
Diskette rundet das positive Gesamt-
bild ab. Untermalt von Sounds, die
man durchaus auch lédngere Zeit an-
héren kann, ohne daB sie auf die Ner-
ven gehen, werden hier Grafiken ge-
zeigt, die zeigen, was aus dem C-64
herauszuholen ist.

(Jirgen Seibel/br)

CHEMICAL-V2.00 - Molekiile
plastisch dargestelit *

DaB theoretische Chemie gar nicht
trocken und langweilig sein muB, be-
weist dieses interessante Programm-

Es glénzt vor allem durch seine tber-
aus gute Grafik, die dreidimensional,
mit Schatteneffekten des Balls und
der Steine, erscheint.

Als ndchstes Spiel folgt eine Variante
eines indizierten Shoot-"em-Ups.
Dieses wurde mit dem Shoot-
’em-Up-Construction-Kit erstellt. In
einem, dem eigentlichen Spiel vor-
ausgehendem Anfangsmenl, das
unter anderem einen ersten Einblick
in die einzelnen Levels ermdglicht,
kann der Spieler jede Spielrunde von
Grund auf verandern. So lassen sich
unter anderem Sprites, Waffen und
die zu meisternden Wege leicht ma-
nipulieren. Nachdem man alles zu
seiner Zufriedenheit erledigt hat,

murabi vergleichbar ist. Der Spieler
Ubernimmt die Rolle eines Herr-
schers Uber einen verarmten Land-
strich im 20. Jahrhundert. Durch Kauf
und Verkauf von Land, Festlegung
von Steuern, Anschaffung von G-
tern und Zuweisung von Bierrationen
muB der Spieler sein Geschick im Re-
gieren beweisen. Das Ziel dieses
Spieles besteht darin, in klrzester
Zeit Olscheich zu werden. Durch di-
verse Screens kann sich der Spieler
immer (ber den jeweiligen Stand der
Dinge informieren. Was ein Ol-
scheich mit Altbier zu tun hat, konn-
ten wir jedoch auch nach langerem
Spielen nicht herausfinden.
R1-D1-Trainer ist ein Ballerspiel, bei

paket. Haben Sie schon einmal ver-
sucht, Ihr eigenes, personliches, ein-
maliges Molekiil zu entwerfen? SpaB
beiseite, CHEMICAL ist keine Spiele-
rei, sondern vielmehr ein sehr nitzli-
ches Hilfsmittel, Molekularstrukturen
auf dem Bildschirm anschaulich dar-
zustellen.

Auf der Diskette befindet sich neben
den Dateien des eigentlichen Po-
gramms noch eine ansehnliche An-
zahl von Molekulardateien, die als
Anschauungsbeispiele gedacht sind.
Neben Vitamin B2, Wasser und Fructo-
se lassen sich auch die Strukturen von
Schwefelsdure und TNT betrachten.
CHEMICAL ist menligesteuert und
mit einer Hilfefunktion versehen, die
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Public Domain

dem Anwender die erforderlichen In-
formationen zum Bedienen des Pro-
gramms vermittelt. Noch ein kleiner
Tip: Lassen Sie sich die drei Seiten
der Hilfedatei ausdrucken, dann ha-
ben Sie alle Funktionen immer zur
Hand.

Voraussetzung fiir die erfolgreiche
Arbeit mit CHEMICAL sind chemi-
sche Grundkenntnisse. Ein Tutorial
verhilft besonders dem Einsteiger
schnell zu einem ersten Erfolgser-
lebnis.

Wie geht man nun vor, um letztend-
lich die Molekularstruktur auf dem
Bildschirm betrachten zu kénnen?
Aus dem Periodensystem, welches
auf dem Monitor dargestellt wird,
wahlen Sie die bendtigten Atome aus
und verknlpfen Sie untereinander.
Nun haben Sie die Mdglichkeit, das
Molekill aus allen Lagen heraus zu
betrachten, also von oben, unten und
von den Seiten. Ebenfalls lassen sich
Teile des Molekils drehen, bewegen
und abspeichern.

CHEMICAL wird mit Sicherheit viele
Chemiestudenten und Schiler be-
geistern. Einziger Wermutstropfen:
Sie bendtigen einen Computer mit
640 KByte RAM und CGA- oder EGA-
Karte. Unter Hercules lauft ohne
Emulator rein gar nichts.

CHEMVIEW - Jetzt kommt Bewe-
gung ins Spiel

Noch ein zweites interessantes Pro-
gramm befindet sich mit auf der Dis-
kette. Es 4Bt die mit CHEMICAL er-
stellten Molekile dreidimensional im
Orbit schweben und kreisen. Voraus-
setzung ist hier jedoch eine EGA-Kar-
te und der passende Monitor. Bei
groBeren Molekiilstrukturen wirkt die
Bewegung langsam und ruckartig, da
jede einzelne Position neu berechnet
werden muB. Der Autor bietet gegen
Zahlung von $20,- die neueste Ver-
sion von CHEMICAL und CHEM-
VIEW mit Schnittstelle flir einen
80X87 Coprozessor sowie den Quell-
code der Programme in Turbo Prolog
und Turbo Pascal an.

Eine Druckerschnittstelle ist leider
nicht vorhanden. Wer auf einen
SchnappschuB dennoch nicht ver-
zichten moéchte, dem bleibt noch die
Méglichkeit des “PrtScr*.

*

*
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Steckbrief:
Name: CHEMICAL / CHEMVIEW
Rubrik: Lernprogramm
Quelle: PC-SIG Disk #938
Preis: DM 16,-
Voraussetzungen:
CHEMICAL: PC/XT/AT, bzw. Kompa-
tibler, DOS 2.0 und héher, min. 640
KByte RAM, CGA- oder EGA-Karte,
Hercules nur mit Emulationspro-
gramm.

CHEMVIEW: Ablauffahig nur mit
EGA-Karte
Besonderheiten:
— Molekular-Beispiele auf
Diskette
— eingebautes Tutorial - Gute Benut-
zeroberfache
— Kein Druckertreiber vorhanden
Informationen Uber Registrierung und
Update:
Fir $20 kénnen die neuesten Versio-
nen, zusatzliche Programme fiir den
Einsatz mit einem 80X87-Coprozes-
sor und die Quell-Listings bezogen
werden.

(Hans-Werner Fromme/br)

*

Kick # A99
System: Amiga
Strategie ist Trumpf

Auf dieser Diskette befinden sich vie-
le Spiele, die wieder einmal zeigen,
daB man auch in Amigabasic nette
Programme schreiben kann.

Da wére zum einen das Break-
Out-Spiel Noch Eins, das liber 99 ver-
schiedene Levels verfligt. Es gibt vier
Arten von abzuschieBenden Steinen:
Bei den hellblauen Steinen genligt
ein Treffer, bei den blauen muB zwei-
mal getroffen werden, und die roten
Steine miissen dreimal bertihrt wer-
den, bevor sie sich in Nichts auflo-
sen. Eine besonder Art von Steinen
sind die gelben, sogenannte Energie-
steine. Trifft man einen solchen Stein
und driickt, sobald der Ball wieder
nach unten fallt, die Feuertaste des

Joysticks, so fangt der Schlédger auto-
matisch den Ball auf. Das Startlevel
ist frei wahlbar, und ein Level-Editor
ermdglicht es, eigene Spielstufen zu
erstellen. Das eigentliche Spiel wird
mit Hilfe des Joysticks in Port zwei
gesteuert, wahrend der Editor die
Maus unterstitzt. Hier kann sich je-
der ganz einfach eigene Levels er-
stellen und auf die Diskette spei-
chern.

Das zweite Spiel auf der Kick # A99
ist eine weitere Umsetzung des Wiir-
felspiels Kniffel, so auch sein Name.
Hierbei kénnen ein bis vier Spieler
gegeneinander antreten, wobei ge-
sagt werden muB, daB die Rolle der
Gegenspieler auch von dem Compu-
ter Ubernommen werden kann. An-
fangs erscheint ein Hauptmend, in
dem man unter anderem den High-
score initialisieren, oder ansehen, ei-
nen abgespeicherten Spielstand ein-
laden und sich die Bedienungsanlei-
tung bzw. die Regeln des Spieles an-
sehen kann. Das Spiel gliedert sich in
drei Teile:

1. Die Eingabe der Namen.

Wie bereits erwéhnt, kdbnnen Spieler
vom Rechner Gbernommen werden,
dies geschieht mittels der
“F-1-Taste"”, wenn der Rechner nach
dem Namen fragt. Will man mit weni-
ger als vier Spielern spielen, so ge-
nigt ein Druck auf die “Return-
Taste".

2. Der Spielverlauf.

Der Computer wirfelt automatisch
und fragt nach jedem Wurf, welche
Wiirfel noch einmal geworfen werden
sollen. Diese miissen dann per Maus
angeklickt werden, worauf sie mit ei-
nem roten Gitter gekennzeichet wer-
den. Hat man die nicht gewlinschten
Wirfel angeklickt, muB ein Extra-
Feld aktiviert werden, um die Wiirfel
weiterrollen zu lassen. Der Spieler
hat drei Wiirfe, bevor er sich ent-
scheiden muB, in welches Feld er das
Ergebnis eintragen will.

3. Das Aufschreiben.

Der Computer rechnet automatisch
alle Méglichkeiten mit den dazugeho-
rigen Punkten aus und zeigt sie an.
Mit zwei roten Pfeilen kann der Spie-
ler nun wéhlen, an welche Stelle das
Wurfergebnis geschrieben werden
soll. Ziel des Spieles ist es, eine mog-
lichst hohe Punktzahl zu erlangen.
Das Endergebnis wird automatisch
abgespeichert und in die Highscore-
Liste eingetragen.

Diese Kniffelvariante fand bei uns
groBen Anklang und kann durchaus



weiterempfohlen werden. Hirnakro-
batik ist bei dem néchsten Programm
gefragt. Es handelt sich um das Spiel
Brainwork, eine sehr gut gemachte
Computerumsetzung jener kleinen
Taschenspiele, die friiher unter dem
Namen Verschiebe-Fix liefen. Es gilt,
auf einem vier mal vier Felder groBen
Spielfeld flinfzehn durcheinander ge-
ratene Spielsteine durch Verschie-
ben zu ordnen. Die Steine sind durch
Buchstaben gekennzeichnet. Bei
dieser Version wird die Zeit und die
Anzahl der getétigten Zige sowie der
jeweilige Score durch farbige Punkte
angezeigt. Ein nettes Spiel, das ei-
nem die Langeweile verrtreibt, wenn
man natirlich auch sagen muB, daB
die Ladezeit fiir Amiga-Verhaltnisse
enorm lang ist.

Valley of the Aztec’s heiBt ein weite-
res Spiel auf dieser Diskette, bei dem
Sie die Rolle eines Aztekenhdupt-
lings tibernehmen. Hier gilt es, umlie-
gende Stadte zu besiegen, um das
Aztekenvolk zur Macht zu flhren.
Achten Sie aber auch auf Ihren Ober-
priester, dessen Macht nicht zu un-
terschéatzen ist. AuBerdem missen
Sie sorgféltig darauf achten, daB Ihr
Volk und lhre Armee geniigend Nah-
rung bekommen, flir dessen Zutei-
lung Sie verantwortlich sind. Stellen-
weise Uberprift der Oberpriester, ob
die Gotter noch mit Ihnen sind. Dann
muissen Sie mit drei Versuchen eine
Zahl zwischen eins und zehn erraten,
die vom Computer zuféllig ausge-
wéhlt wird. Haben Sie den Unwillen
des Volkes oder des Oberpriesters
auf sich gezogen, kann es Ihnen pas-
sieren, daB Sie kurzerhand abgesetzt
und getdtet werden.

Weiterhin sind auf dieser Diskette ei-
nige Spiele vorhanden, auf die wir
nicht ndher eingehen wollen, als da
wéren Wurm, eine Tron-Variante, so-
wie Paccie-X, ein in Amigabasic ge-
schriebenes Pac-Man-Spiel mit
Sprachausgabe. Alles in allem liegt
mit der Kick # A99 eine Diskette vor,
die rundum gelungen ist.

*

System: MS-DOS

(br)

MatheAss

Ein gutes und billiges
Werkzeug

Mit MatheAss ist ein Mathematikpro-
gramm der Superlative erschienen.
Dieses Programm ist jedoch nicht als

Lernprogramm zu verstehen, son-
dern als Werkzeug flir Mathematiker,
die es leid sind, immer wieder zeitauf-
wendige Algorithmen und Grafen zu
erstellen.

Die Hardwarevoraussetzungen flr
dieses Programm sind ein IBM-kom-
patibler Rechner, eine Grafikkar-
te(CGA, HGC, EGA) und ein Arbeits-
speicher von mindestens 384 KB.
Das Programm unterstiitzt die ma-
thematischen Coprozessoren wie
den 8087 bzw. 80287. Bei der gete-
steten Version 5.2 kbnnen zudem die
Ergebnisse auch auf einem Drucker
ausgegeben werden.

Auf einer Menlleiste sind im Haupt-
men( von MatheAss die Punkte Info,
Algebra, Geometrie, Analysis, Sto-
chastik und lineare Funktionen auf-
geflhrt. Die Untermeniis werden in
Form von Masken dargestellt. Und
nun zu den einzelnen Menlipunkten:

Algebra

Dieses Menl umfaBt mehrere Punk-
te, wie z.B. die Berechnung von Prim-
zahlen. Eine weitere Raffinesse ist
der ggT und kgV. Es wird nach Einga-
be von zwei Zahlen der gréBte ge-
meinsame Teiler, das kleinste ge-
meinsame Vielfache und die Teil-
mengen der beiden Zahlen ermittelt.
Des weiteren sind lineare Glei-
chungssysteme, Gleichungen vier-
ten Grades und Stellungssysteme
vorhanden, zu denen man nur die
Zahlenwerte fiir die Variablen defi-
nieren muB, um dann sofort eine L&-
sungsmenge préasentiert zu be-
kommen.

Geometrie

Der Menipunkt Geometrie ist in die-
sem Programm die absolute Kro-
nung. Hier kann man Vielecke aus
den notwendigsten Angaben erstel-
len. Zudem werden sie in einem
Koordinatensystem, Dreiecke sogar
mit In- und Umkreis gezeichnet. Au-
Berdem lassen sich noch Schnitte
von zwei Ebenen, zwei Kugeln, aber

Public Domain

auch von einer Ebene und einer Ku-
gel in einem Koordinatensystem drei-
dimensional darstellen.

Analysis

In der Analysis lassen sich die Pro-
dukte und Quotienten von zwei Poly-
nomen berechnen. Hier kann man
auch Parameterkurven, Kurvenscha-
ren oder rechenaufwendige Integrale
auswerten und in einem Koordina-
tensystem auf dem Bildschirm aus-
geben.

Lineare Algebra

Es lassen sich die Berechnungen von
Vektoren, Matrizenmultiplikation und
Matrizeninversion durchfiihren.

Stochastik

Der letzte Menlpunkt Stochastik er-
génzt MatheAss zu einem vollstandi-
gen Mathematikprogramm. In der
Stochastik lassen sich, wie sollte es
anders sein, Statistiken erstellen. Na-
tarlich fehlt hier auch nicht die Kom-
binatorik und die Bionominalvertei-
lung.

MatheAss présentiert sich als ein
Programm, das nicht nur Schilern
und Studenten ein nitzliches und
preiswertes Hilfsmittel in die Hande
legt.

Steckbrief

Name: MatheAss

Rubrik: Mathematikprogramm
Quelle: Bernd Schulz Disk D 320
Preis: 4,50 DM

Voraussetzungen: IBM-PC und Kom-
patible, Drucker und Mathe-Copro-
zessor optional

Informationen Uber Registrierung und
Updates: 20,- DM

(Jurgen Seibel/Robert Marz/br)

*

Kick # A70
System: Amiga

Denk- und Strategiespiele

DaB es nicht nur Ballerspiele gibt,
zeigt Kick # A70. Da wére als erstes
das Programm Mastermind, bei dem
eine bestimmte Farbkombination
herausgefunden werden muB. Die
Kombination aus finf Farben, von
denen einige mehrmals vorkommen
kénnen, werden vom Computer vor-
gegeben. Sie haben nun sechs Ver-
suche, die richtige Farbkombination
zu erraten. Haben Sie es nach diesen
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sechs Versuchen nicht geschafft, sie
zu erraten, wird die Lésung am unte-
ren Bildschirmrand ausgegeben. Das
Source-Listing, programmiertin C, ist
flir 10,- DM erhaltlich.

Ristinolla heiBt das ndchste mausge-
steuerte Strategiespiel auf der Dis-
kette, es kommt aus Finnland, hier
dirfte es jedoch wohl mehr unter
dem Namen Go-Moku oder Tic-
Tac-Toe bekannt sein. Bei diesem
Spiel fur zwei Spieler mussen die
Spieler, wobei der eine vom Rechner
Ubernommen wird, abwechselnd je-
weils einen Spielstein setzen. Das
Ziel besteht darin, finf Spielsteine in
eine zusammenhédngende Reihe zu
bekommen, die sowohl vertikal als
auch horizontal, aber auch diagonal
sein darf. Bisher ist es uns, auch
nach langerem Spielen, noch nicht
gelungen, das Spiel zu gewinnen.
Ebenfalls auf dieser Diskette zu fin-
den ist die Computerumsetzung des
Brettspiels Cluedo. Hier prasentiert
sich ein spannendes Detektivspiel,
bei dem Sie durch kluges Kombinie-

ren einen Mérder entlarven missen.
Durch Befragen der sechs Personen
und Durchsttbern der neun verschie-
denen Raume, missen Sie versu-
chen, richtige Schllisse zu ziehen

und, last but not least, den Mdrder zu
finden. Das farbenfrohe Spiel ist voll-
kommen mausunterstiitzt, was die
Bedienung sehr vereinfacht. Leider
ist keine Anleitung flr das Spiel vor-
handen, da Cluedo aber weithin be-
kannt sein dirfte, erlibrigt sich dies
ohnehin. Bevor man dieses Spiel

starten kann, muB das Amigabasic
auf die Diskette kopiert werden.

Das interressanteste Spiel auf der
Kick # A70, unserer Meinung nach,
nennt sich Wheel. Viele von lhnen
kennen sicher das Spiel Hangman,
wobei es darum geht, einen bestimm-
ten Ausdruck zu erraten. So auch
hier: Der Computer gibt einen Aus-
druck vor, wobei die Anzahl der
Buchstaben durch Leerstellen ge-
kennzeichnet wird. Abweichungen
zu Hangman ergeben sich dadurch,
daB der jeweilige Spieler (bis zu vier
Spieler kdnnen teilnehmen) an einem
Glicksrad drehen muB, um einen
Konsonanten zu erraten. Auf diesem
Rad sind Geldbetrdge aufgedruckt,
die man, gesetzt den Fall, man hat ei-
nen im Wort vorkommenden Konso-
nanten erraten, gewinnt. Diese Geld-
betrdge werden dem Spieler auf sein
Konto gutgeschrieben. Aber nicht
nur gewinnen kann man mit dem
Glicksrad, denn wenn man auf das
Feld “Bankrott” kommt, verliert man
das gesamte Kapital, das sich

COMPUTER SOLUTIONS
Rosenbuschstr. 2

8000 Miinchen 22

Tel.: 089/295976

System: PC

DIGITAL MARKETING

D. MUCKTER

Krefelder Str. 16

5142 Hickelhoven-Baal

Tel.: 02435/2086,428, oder 1295
System: C64, AMIGA

HIESKE, DIETER
Schillerstr. 36

6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105
System: AMIGA

INTERSOFT
Nohlstr. 76

4200 Oberhausen 1
Tel.: 0208/809014
System: ATARI, PC

PETER RAUSCHERS
COMPUTERSHOP
A-1100 Wien
Weldengasse 41
System: AMIGA

(wie immer ohne Anspruch auf Vollstdndigkeit)

KIRSCHBAUM MEDIENBERATUNG
Schubertstr. 3

4320 Hattingen

Tel.: 02324/82249

System: AMIGA

KOTULLA, MARTIN
Grabbestr. 9

8500 Nurnberg 90

Tel.: 0911/303333

System: C128, CPC, JOYCE

MAXON COMPUTER GMBH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

System: ATARI ST, Amiga

OSSOWSKI, STEFAN
Veronikastr. 33

4300 Essen 1

Tel.: 0201/788778
System: AMIGA

PD-SERVICE-LAGE, BERND SCHULZ
Hasselstr. 38

4937 Lage/Lippe

Tel.: 05232/66912

System: PC

Eine kleine Ubersicht iiber die Vertreiber von Public Domain,
Free- und Shareware sowie Priif-vor-Kauf-Programmen

REDYSOFT SOFTWARE GMBH
Postfach 1261

8150 Holzkirchen

Tel.: 08024/8131

System: PC

SOFT MAIL AG

ehemals Ecosoft Economy Software AG)
Postfach 30,7701 Bisingen,

Tel.: 07734/2742

System: PC, MAC, AMIGA, ATARI,
C64/128, APPLE Il

VERLAG NANE JURGENSEN
Ysenburgstr. 10

8000 Miinchen 19

Tel.: 089/1679644

System: PC

Astrid Glnther Express Service
Braker Mitte 28

4920 Lemgo

Tel.: 05261/88901

System: PC

WOLF HARD & SOFTWARE VER-
SAND

Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

System: AMIGA
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zur Zeit auf dem Konto befindet.
Kommt ein Spieler auf dieses Feld
oder rat er einen falschen Konsonan-
ten (Vokale miissen (ibrigens gekauft
werden), ist der ndchste Spieler an
der Reihe. Zudem gibt der Rechner
an, in welche Kategorie das Wort
féllt, z.B. ob es sich um eine Person,
ein Sprichwort oder einen Titel han-
delt. Jedesmal, wenn ein Spieler an
der Reihe ist, hat er die Mdglichkeit,
das Wort zu erraten, einen Konso-
nanten zu erraten oder einen Vokal
zu kaufen (unter der Vorraussetzung,
er besitzt Guthaben auf seinem Kon-
to). Die Tatsache, daB das Spiel in
englisch gehalten ist, fallt nicht zu
stark ins Gewicht, da man jederzeit
die zu erratendenen Worte &ndern,
also auch deutsche Worte eingeben
und abspeichern kann.
Wer ein Freund von Denk- und Stra-
tegiespielen ist, dem wird diese Dis-
kette bestimmt gefallen.

(br)

Disk S-111

*

System: MS-DOS
Spielen mit CGA

Falls man als PC-Besitzer mit wenig-
stens einer CGA-Grafikkarte auch
einmal ein wenig spielen will, sollte
man sich die Diskette S-111 aus dem
PD-Service-Lage-Angebot von Bernd
Schulz anschauen. Zunichst einmal
sticht hier als gréBter File-Komplex
das Spiel Monopoly ins Auge des
neuen Besitzers. Dieses Spiel ist
nach dem Original-Regelwerk er-
stellt, so daB man keine Schwierig-
keiten beim Spielen bekommen soll-
te. Fiir Leute, die Monopoly noch nie
gespielt haben, erkldrt sich das Spiel
selbst, so daB auch Anfanger keine
Schwierigkeiten bekommen kénnen.
Nachdem man die tblichen Formali-
tdten wie das Eintragen der Namen
erledigt hat, kann das Spiel begin-
nen. Das Spielfeld wird in der linken
oberen Ecke dargestellt, die Wiirfel
rechts daneben. Fiir die Namen der
Spieler und ihre erworbenen Eigentii-
mer wurde der untere Teil des Bild-
schirms freigehalten. Der Computer
fangt nun an, die Wiirfel zu drehen.
durch einen Druck auf eine Taste
kann man den Wurf beenden und das
Resultat ablesen. Der Computer
flhrt nun den Wurf aus, indem er die
Figur setzt. Wenn die Figur auf einer
StraBe, einem Bahnhof oder dem
Elektrizitdts- bzw. Wasserwerk zum

Stillstand kommt, fragt der Rechner
den jeweiligen Spieler, ob er kaufen,
nicht kaufen oder das Objekt zur Ver-
steigerung anbieten will. Bei der Ver-
steigerung missen sich die Spieler
untereinander einigen; wer am mei-
sten bietet, erhédlt das jeweilige Ob-
jekt, dem Computer braucht nur noch
der Name des Spielers und der ver-
einbarte Preis angegeben zu
werden.

Ernie’s turn

! \

Monopoly

a
]
o
&
I
M
I
50

.

Monopoly auf dem Computer bereitet
viel SpaB, zumal etwaige Betriigerei-
en von Mitspielern, wie etwa dem

Bankverwalter, ausgeschlossen
sind. Das System, daB man die rol-
lenden Wiirfel selbst durch einfachen
Tastendruck anhalten kann, 148t eini-
ge Spannung aufkommen. Das
kommt besonders in der Situation
zum Tragen, wenn man als armer
Schlucker kurz vor der SchloBallee
steht, auf der ein Hotel erbaut wor-
den ist, da es von einem selbst ab-
héngt, ob man auf ihr landet oder nicht.

Des weiteren sind auf dieser Diskette
noch ein englisches Textadventure,
ein Flugsimulator alterer Bauart na-
mens Intercept und ein Ballerspiel

Public Domain

namens Flightmare enthalten. Ziel
des Textadventures Venture ist es,
das Geheimnis einer Héhle zu er-
grinden. Das Spiel hat zwar nur ei-
nen Zwei-Wort-Parser, der noch dazu
nur die ersten flinf Buchstaben eines
eingegebenen Wortes Uberpriift,
macht jedoch trotzdem viel SpaB,
auch wenn es fur ausgebuffte Adven-
tureprofis kein Problem darstellen
sollte. Man darf eben nicht verges-
sen, daB es sich hier um ein Public-
Domain-Produkt handelt.
Und nun zu Flightmare, einem Baller-
spiel, das mir persénlich viel SpaB
bereitet hat, obwohl es schon im Jahr
1984 programmiert wurde. Das Spiel
spielt nach einem Atomkrieg. Man
muB eine oder mehrere Stationen,
die auf einer taktischen Karte darge-
stellt sind, gegen Flugzeuge, Motor-
rdder und LKWs verteidigen. Dazu
fliegt man mit seinem Flugzeug zu
der Gruppe, die man vernichten will,
und driickt die Space-Taste. Nun be-
ginnt die Action-Phase: Der Bild-
schirm ist in zwei Teile aufgeteilt. An
dem unteren Bildschirmrand ist die
Scoreleiste, die dariiber Auskunft
gibt, ber wieviel Munition der Spie-
ler verfligt, wieviele Flugzeuge ihm
noch zur Verfligung stehen, etc. Im
oberen Bildschirmteil wird das Flug-
zeug in der Seitenansicht und im un-
teren Bildschirmteil in der Draufsicht
dargestellt. Wahrend die Motorrad-
fahrer noch ziemlich leicht zu erwi-
schen sind, bereiten die Flugzeuge
schon gréBere Schwierigkeiten, weil
sie erstens ihre Flughbhe dauernd
dndern und zweitens die entnerven-
de Tendenz haben, zuriickzuschie-
Ben. Bei den Lastwagen muB man die
Reifen treffen, um sie zu vernichten,
da sie sonst liberall gepanzert sind.
Wenn die Munition ausgeht, kann der
Spieler nachladen, indem er sich auf
der Strategie-Karte einer Ellipse n&-
hert, die einen Zeppelin darstellen
soll. Durch Druck auf die Space-Ta-
ste kommt man dann in eine Se-
quenz, die den anderen ganz &hnlich
ist. Hier besteht die Aufgabe darin,
an den Zeppelin von unten anzu-
docken.

(Robert Marz/Jiirgen Seibel/br)

Steckbrief

Name: Disk. S-111

Rubrik: Unterhaltungssoftware
Quelle: PD-Service-Lage

Preis: 4,50 DM

Voraussetzung: IBM PC XT/AT oder
Kompatibler.

Besonderheiten: Lauft nicht auf Rech-
nern mit HGC-Karte.
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Software Review

The Music Studio

Hersteller: Activision
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, Amiga,
C-64, MS/DOS

Preis: ca. 69, — bis 89,— DM

Tonarbeiten

Wer SpaB an der Musik hat, auch dar-
an, sich selbst als Komponist zu beta-
tigen, und dazu noch einen der
68000er Brider besitzt, findet im Au-
genblick recht viele Programme auf
dem Markt. Eines davon ist The Mu-
sic Studio von Activision, ein Pro-
gramm, welches vornehmlich fiir die
Midi-Schnittstelle gedacht ist. Offnet
man die Verpackung, findet man au-
Ber der Programmdiskette ein
82seitiges Handbuch, das (brigens
flr beide Rechner gleich ist, da alle
Funktionen fiir beide Rechner gliltig
sind. Unterschiede werden gleich an
den entsprechenden Stellen aufge-
fuhrt, so daB Amiga- oder Ataribenut-
zer ohne Probleme ihren Rechner be-
dienen kdnnen. Das Handbuch kann
man als ausflihrlich bezeichnen, im-
merhin kann sich der Anwender an-
hand der aufgeflihrten Erklarungen
leicht mit dem Programm vertraut
machen; der einzige negative Aspekt
ist das in englischer Sprache verfaBte
Handbuch, hier sind schon gute
Sprachkenntnisse vonnéten. Ergén-
zend zum Handbuch liegt der Ver-
packung noch eine Symbolkarte bei,
auf der alle Symbole, die im Pro-
gramm vorkommen, erklért werden.
Die Amiga-Version wird nun statt der
vom Rechner gewinschten Work-
bench eingelegt und automatisch ge-
bootet. Nach Erscheinen des Titelbil-
des erwartet den Musikfreund gleich
eine Uberraschung, namlich ein net-
ter kleiner Einleitungsboogie. Wenn
man zu den ungeduldigen Mitmen-
schen gehért, kann man diesen mit
Dricken der Maustaste unterbre-
chen, sonst spielt der Rechner das
Stuck zu Ende und I&dt dann automa-
tisch. Kurz danach findet man sich im
Noteneingabemodus wieder. Derje-
nige, der sich mit der Komposition
von Musikstlicken auskennt, fiir den
Begriffe wie Achtelnote, Andante,
Fuge usw. keine béhmischen Dorfer
sind, wird sich in diesem Mode gleich
zurechtfinden. Denjenigen, die die
Noten mehr nach dem Gehér aufs
Papier oder in diesem Fall auf den
Bildschirm bringen, bietet Music Stu-
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dio die Moglich-
keit, Noten als
bunte Farbkleck-
se darzustellen.
Diese Option ist
im Men( durch
Anklicken des Ti-
tels zu erreichen.
Lautstarke und
Vibrato sind tber
die in die Grafik
eingebauten
Schieberegler,
die man mit Hilfe
der Maus be-
dient, Ober weite
Strecken einzu-
stellen. Das
Se'bstkomponier- Bildschirmfoto: Amiga
te Musikstlick kann man sich auf
zwei Arten anhoren, einmal nur als
Hérkontrolle, d.h. der Song wird so
abgespielt, wie man ihn eingegeben
hat, und zweitens mit gleichzeitiger
Sichtkontrolle, bei der die gerade ge-
spielten Noten an den Anfang der No-
tenzeile auf dem Bildschirm gerlickt
werden. Dies hat den Vorteil, daB
man falsche Téne auf Anhieb er-
kennt. Die direkte Noteneingabe ist
dabei gar nicht so schwer, wie man
glaubt, so daB man sich nach kurzer
Zeit auch dort recht heimisch fiihlt.

Das Musikstudio bietet eine Fiille von
Extras beim Komponieren von Musik-
stiicken. So ist es unter anderem
mdglich, die vorgegebenen Instru-
mente durch Verdndern der ADSR-
Kurve (ADSR= Attack, Delay, Su-
stain, Relaise — dies sind die einzel-
nen Teile des Gesamtverlaufs eines
Tons) so zu verfremden, daB z.B. aus
einem vertrauten klavierdhnlichen
Ton ein langgezogener, schriller Ton
wird. All diese Verfremdungen sind,
wie alle Eingaben Ubrigens, per
Maus zu erledigen, so daB der Ein-
steiger auch hier nach Lust und Lau-
ne experimentieren kann.

Einzelne Abschnitte eines kompo-
nierten Songs kann man blockweise
verschieben und hinzufiigen, um et-
waiges Wiederholen von einzelnen
Passagen so komfortabel wie még-
lich zu machen. Die Tonart ist ebenso
einfach einzustellen wie die Ge-
schwindigkeit, und zwar ebenfalls
uber eingeblendete Schieberegler,
was der Sache einen professionellen
Touch gibt. Damit die Miihe nicht um-
sonst war, sind natlrlich alle erstell-
ten Kompositionen als Datei spei-
cherbar. Beim Laden werden die vom
Komponisten eingestellten Parame-
ter automatisch wieder (bernom-
men, so daB das zeitraubende Ein-

stellen sich erlibrigt. Sollte Ihnen ein
komponiertes Musikstlick einmal
nicht gefallen, so ist dies kein Pro-
blem. Die Trashcan-Funktion Uber-
nimmt die Beseitigung. Sollte Ihnen
das Musikstick nach Anwéhlen des
Milleimers mit einem Mal doch noch
gefallen, so ist dies auch kein Mal-
heur. Wahlen Sie einfach noch ein-
mal den Milleimer an, und der so-
eben komponierte Song ist wieder
da. Wem das Selbstkomponieren am
Anfang noch zu schwer ist, der wird
auch nicht im Regen stehen gelas-
sen. Auf der Diskette befinden sich
eine Reihe von Musikdemos, darun-
ter rockige Songs, Walzer, Country,
Calypso und Folk. Fir Freunde der
klassischen Musik ist sogar das
Brandenburg Concerto Nr.2 von
Bach vertreten.

Alles in allem kann man sagen, daB
das Music Studio sein Geld (Preis ca.
70 DM) wert ist, allerdings wird der
richtige Sound nur dann erreicht,
wenn man, wie im Testfall bei der
Amiga-Version, den Rechner mit ei-
nem Midi-Interface an einem Key-
board betreibt. Das Ergebnis kann
sich sehen bzw. héren lassen.

(Jurgen BorngieBer/mm)

Grafik Standard

Bedienung Preisleistung
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File Rescue
Plus

Hersteller: Mirrorsoft
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS & Kompatible

Preis: ca. 190, - DM

Retter der verlorenen
Dateien....

Wie oft passiert es dem PC’ler: “del
*.* — Sind Sie sicher (j/n)?“; na si-
cher!l — gar nicht erst hingesehen
und: schwupp! alle Dateien der wert-
vollen Original-Diskette sind hiniiber.

Nun, der Besitzer einer entsprechen-
den Utility ist nicht allzu schlimm
dran, er kann sich die ausradierten
Files wieder holen. Zum Beispiel mit
“File Rescue Plus”.

In Kiirze die Features von File Res-

cue Plus (FRP):

— holt verlorene oder beschédigte
Dateien von Diskette oder Fest-
platte wieder,

— reorganisiert das Inhaltsverzeich-
nis des Datentrégers,

— ermadglicht Informationen Gber
eine Datei, ohne daB man den ge-
nauen Dateinamen kennen muB,

— ermittelt schlechte oder fehlerhaf-
te Sektoren und

— findet und repariert Disketten-
fehler.

FRP meldet sich mit einem anwen-
derfreundlichen Menl, die Funktio-
nen der Disk-Utility lassen sich tiber
einen Balkencursor oder Quick-Keys,
die Anfangsbuchstaben der Menii-
punkte, leicht anwahlen. Eine (ab-
schaltbare) On-line-Hilfe steht dem
Einsteiger zur Verfligung.

Was kann nun FRP tatsdchlich?

Navigate Your Disk

Unter diesem Menlpunkt sind so
ziemlich alle Werkzeuge zusammen-
gefaBt, die sich der Anwender flr den
Umgang mit seinen schwarzen
Scheiben und /oder seiner Festplatte
wiinscht:

— direktes Ansehen und Editieren
seiner Dateien im Hexadezimal-
und ASCII-Format,

ckenf@ IgDisketten Boot Fehle

Bildschirmfoto: MS-DOS

— Sortieren des Directorys nach Da-
teinamen, Erweiterung, Datum,
GréBe und Attributen

— Andern der Datei-Attribute

— Umbenennen der Dateien oder
des Disketten-Namens

— feststellen, wie die Dateien auf
dem Datentrdger angelegt sind;
quasi eine Landkarte der Diskette
oder der Festplatte.

Optimize

Da das “Disk Operating System*® auf
eine Diskette oder Festplatte nicht
sequentiell zugreift, legt “DOS* die
Dateien dort ab, wo gerade Platz ist.
Die Informationen, wie das Betriebs-
system diese Teile zusammensetzen
muB, werden wahrend des Ablaufs
des Programms gegeben.

Das verlangsamt den Programmlauf.
Was liegt ndher, als die Dateifrag-
mente direkt aneinander zu binden?
FRP analysiert auseinanderliegende
Teile einer Datei und fligt sie zu ei-
nem zusammenhdngenden Text zu-
sammen.

Das kann bei Zugriffen auf die Floppy
bis zu 20% Zeit sparen!

Parkplatz fiir die Festplatte
Natdrlich féahrt die Festplatte nicht los
und sucht sich einen Parkplatz...

Der Schreib-/Lesekopf wird in eine
Ruhestellung, eben die Parkpostition
gebracht. Denn geringste Erschitte-
rung reicht aus, um den Schreib-/Le-
sekopf mit der Festplatte in Kontakt
zu bringen; und das tétet mit Sicher-
heit die Daten, die sich gerade unter
dem Kopf befinden. Dies wird auch
'Head Crash’ genannt.

Es empfiehlt sich daher, den Schreib-/
Lesekopf vor dem Transport des
Computers auf einer Postition festzu-

Software Review

Besonderer Be-
liebtheit bei den
PC-Benutzern er-
freuen sich die
Hilfsprogramme,
die dem User hel-
fen, verlorene
Files zu retten
oder wiederzufin-
den. In diesem
Marktsegment
tummeln sich be-

1-86808 reits einige ver-

schiedene Pro-
gramme.

setzen, in der er nicht auf wertvolle
Daten “abstiirzen” kann.

Das besorgt die Funktion “Disk-
head-park” der FRP-Utility.

AbschluBtest

Im Test erwies sich FRP als zuverlés-
sig: Unter DOS geldschte Dateien lie-
Ben sich ohne Schwierigkeiten zu-
riickholen.

Eine mechanisch zerstorte Diskette,
im Test war die Hulle beschéadigt, lieB
sich teilweise restaurieren, das ge-
quélte Quaken beim Reparieren der
miBhandelten Dateien lieB wenig
Hoffnung aufkommen - die Restau-
ration einer Textdatei verlief jedoch
erfolgreich.

Aber die Durchfiihrung des absolu-
ten “Hartetests” lieBen wir uns nicht
nehmen: Wir legten einen Magneten
auf die Diskette:

Aber nein — was selbst Peter Norton
nicht geschafft hat, bringt auch FRP
nicht.

(Bernhard Rinke/mm)
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DUNGEON Mif

e
'(,31 (SN

Hersteller: SSI

System: C-64/128, Apple I, PC
Preis: 79,95 DM bzw. 89,95 DM
(je nach System)

Testversion: IBM-PC

Volume I: Encounters

Rollenspiel, das ist mittlerweile ein
Begriff fir alle Freunde von Compu-
terspielen. Das Suchen nach Schat-
zen, die Kdmpfe gegen Horden von
Monstern, das Lésen von Ratseln
und die Erkundung von Gruften und
unterirdischen Labyrinthen erfreut
sich immer groBerer Beliebtheit auf
dem Computer. DaB die Urspriinge
dieses Spielgenres nichts mit dem
Computer zu tun hatten, gerét leicht
in Vergessenheit; man Ubersieht
schnell, daB die wahren Rollenspieler
sich noch heute lieber in Wochen-
endsitzungen in irgendeinem stillen
Kédmmerchen zusammensetzen, um
diesem fast schon zum Kult geworde-
nen Freizeitvergniigen nachgehen
zu kénnen.

Da werden in riesigen modellierten
Landschaften aus Sagen stammen-
de Phantasiefiguren bewegt, da wird
bei Kdmpfen der Abstand zwischen
den Kontrahenten noch mit dem Zen-
timetermaB gemessen, da entstehen
Regelwerke ungeahnten AusmaBes.

(G)ENERATE ENCOUNTER
(RJOLL DICE

(M)ONSTER EDITOR
(EINCOUNTER EDITOR
(A)DD 7 ADJUST TABLES
(TI)REASURE EDITOR

(C)OPY A DISK
(Must use for

(X) EXTRA LINE FEED: N

(Q)UIT DUNGEON MASTER'S

Bildschirmfoto PC
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Wer sich diesem Vergniigen nicht
ganz so intensiv hingeben will, dem
sei ein einfaches computerunabhéan-
giges Rollenspiel empfohlen, etwa aus
der Advanced-Dungeons-&-Dragons-
Serie. Ein solches Spiel besteht in
der Hauptsache aus dem Regelbuch,
dem Handbuch flir Spieler, dem
Handbuch fiir den sogenannten Dun-
geon Master sowie Schriften, die sich
mit Monstern etc. beschéftigen. Die
Mitspieler bestimmen einen Dunge-
on Master, also einen Spielleiter, der
alle Aktionen der Spieler Uberwacht
und das komplette Spielgeschehen
verwaltet. In seinen Aufgabenbereich
fallen die unterschiedlichsten Dinge,
wie beispielsweise das Entwerfen
und die Kontrolle uUber mdgliche
Kampfaktionen.

Gerade letzteres ist bei einem Spiel
aus der Advanced-Dungeon-&-Dra-
gon-Reihe nicht gerade ein Honig-
schlecken. Diese Spiele sind derart
detailliert entworfen, daB es einige

harddigk |

Menis und Listen,
Listen und Meniis:
das Organisieren
eines Kampfes

Fiir den Spielleiter
von AD&D Spielen
eine Erleichterung:
Dungeon Master
Assistant

Mihe macht, eine solche Begegnung
zwischen den Spielern und einer
Monstergruppe zu verwalten.

Harte Arbeit fiir den
Spielleiter

Der Spielleiter muB beachten, in wel-
cher Gegend sich die auf der Reise
befindenden Gesellen gerade bewe-
gen. Daraus kann er schlieBen, wel-
che Art von Monster sich den tapfe-
ren Recken entgegenstellt und in
welcher Menge die Horde durch die
Wildnis streift. So wird ein giganti-
scher Eisbar eher in kalten Zonen an-
zutreffen sein, ein Sandwurm Wi-
stengebiete bevorzugen und ein
warmblitiger Waldtroll im Dickicht
gemaBigter Zonen sein Unwesen trei-
ben. Alle diese verschiedenen Mon-
sterarten besitzen verschiedene Ei-
genschaften. Die einen sind beson-
ders stark, die anderen kénnen selte-
ne Waffen benutzen, die dritten sind
in der Lage, Magie gegen ihre Geg-
ner einzusetzen. Wenn jetzt in einer
besonders heiklen Situation eine
Gruppe, bestehend aus diversen Un-
holdarten, mit unterschiedlichen Fa-
higkeiten und Waffen auf die Gruppe
der Mitspieler trifft, dann gerat unser
Spielleiter schnell in einen transpirie-
renden Zustand. Er wird viel wiirfeln,
schreiben und rechnen mussen, da-
mit der Kampf, den Regeln des
Spiels entsprechend, gerecht ausge-
tragen wird. Um dieser harten Arbeit
Abhilfe zu schaffen, erschien jetzt ein
Hilfsprogramm, das sich zur Aufgabe
gestellt hat, dem arg gebeutelten
Dungeon Master assistierend zur
Hand zu gehen; der Name: Dungeon
Master Assistant. Es stammt von

der Firma SSI und unterstitzt die



Advanced-Dungeon-&-Dragon-Spiel-
reihe. Der Untertitel des Programms
lautet “Volume |: Encounters“ und
enthélt zwei Informationen. Zum ei-
nen wird es offenbar in naher Zukunft
weitere Hilfsprogramme fiir diese Art
von Rollenspielen geben, zum ande-
ren hilft der erste Teil bei der Verwal-
tung von unliebsamen Begegnungen
innerhalb einer Spielrunde.

Die Mdglichkeiten des
Programms

Dungeon Master Assistant bietet
dem Benutzer, also dem Spielleiter
eines Advanced-Dungeon-&-Dragon-
Spiels (Um es noch einmal zu beto-
nen: Nur flr diese Personen oder
jene, die es werden wollen, ist die An-
schaffung dieses Programms sinn-
voll!) zahlreiche Hilfen an. Er hat die
Méglichkeit, jegliche Art von spiel-
spezifischer Wirfelei zu simulieren,
eine Begegnung mit einer Monster-
gruppe zu wahlen (liber 1000 ver-
schiedene Begegnungen sind bereits
auf den Disketten vorhanden) oder
eine solche selbst zu erstellen. Er
kann beliebig viele neue Monster kre-
ieren oder bestehende verédndern
(Alle Monstertypen aus den beiden
Monster Manuals der Advanced-
Dungeon-&-Dragon-Reihe sind in
den Dateien des Programms vorhan-
den. Hier finden sich (iber 1300 ver-
schiedene Monstertypen.) Gleiches
gilt fir Schatze, die in den Spielen
vorkommen. Sie kénnen verandert
oder neu erstellt werden.

Die genaue Beschreibung der Erstel-
lung einer individuellen Begegnung
oder eines neuen Monstertyps sei an
dieser Stelle dem Leser vorenthalten.
Nicht Advanced-Dungeon-&-Dragon-
kundige Personen wirde das ohne-
hin nur verwirren, und solche, die be-
reits in den GenuB eines solchen
Spiels gekommen sind, werden wis-
sen, daB es sich hierbei um eine lang-
wierige und schwer Uberschaubare
Arbeit handelt. Das Programm be-
miht sich, dem Benutzer stets die
Ubersicht zu gewéhren, was ange-
sichts der unglaublichen Fille an Da-
ten selbstverstdndlich nicht immer
mdglich ist. Der Spielleiter, der eine
individuelle Begegnung mit Unhol-
den kreiert, muB sich dabei durch di-
verse Menls arbeiten. Ohne héufige
Blicke in die an Informationen beilei-
be nicht diirftige Anleitung kommt er
dabei nicht aus. Da, wo es mdéglich
ist, unterstlitzen sinnvolle Features
die Arbeit des Spielleiters. Er kann je-

Bildschirmfoto PC

derzeit Ausdriicke der bearbeiteten
Daten machen oder einzelne Date-
nansammlungen zwecks Neubear-
beitung umherkopieren.

Auch auBerhalb dieser programm-
spezifischen Features, bietet Dungeon
Master Assistant einige vorteilhafte Ei-
genschaften. éEs kann problemlos auf
Festplatte inStalliert werden, unter-
stiitzt dariber hinaus die Arbeit sowohl
mit einem, als auch mit zwei Disketten-
laufwerken. Das Programm ist nicht ko-
piergeschitzt, fragt aber vor dem Start
ein Codewort ab. Eine besonders sinn-
volle Funktion bietet das Programm
den Besitzern von Festplatten, die das
einmal installierte Programm laufféhig
zuriick auf Disketten bringen wollen.
Aus dem Hauptment(i heraus 148t sich
dieses “Rickkopieren“, daB die Daten
in richtiger Folge auf Disketten
schreibt, aufrufen.

Fazit

Dungeon Master Assistant ist eine

Software Review

Die Datenflut flihrt
zu leichter Uniiber-
sichtlichkeit, an
die man sich aber
gewdhnt.

sinnvolle Anwendung fiir alle Spiellei-

ter von Advanced-Dungeon-&-Dragon-
Rollenspielen. Sie hilft, die schwierig
zu erstellenden Begegnungen der
Spieler mit Monstergruppen zu orga-
nisieren. Der immens detailfreudige
Charakter dieser Rollenspiele macht
dieses Programm nicht zu einem Mu-
sterbeispiel an Ubersichtlichkeit, wo
es mdglich ist, wird dem Benutzer al-
lerdings die Arbeit erleichtert, was
der kleinen Zielgruppe, auf die die-
ses Programm gerichtet ist, in jedem
Fall Erleichterung verschaffen wird.

(Joachim Freiburg/br)

Grafik Standard B g P
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X
STOS

Hersteller: Mandarin
System: Atari ST
Preis: ca. DM 100, —

Noch ein Basic!

Noch ein Basic flir den ST, das war
das erste, was ich dachte, als ich
STOS von Mandarin Software in die
Hand nahm. Nicht, daB es zu viele
Basic-Interpreter auf dem ST gibt,
aber bis jetzt habe ich immer in GFA
gearbeitet und war zufrieden. Dann
sah ich den Untertitel “The Game
Creator” und wurde hellhérig. Das
wird doch wohl nicht eine Extra Pro-
grammiersprache flr Spiele sein?
Was STOS nun wirklich ist, kénnen
Sie im nachfolgenden Test lesen.

Beim Offnen der Packung fallen ei-
nem drei Disketten und ein ca. 300
Seiten dickes, in englisch gehaltenes
Handbuch entgegen. Dies heiBt: ran-
setzen und drauflosprogrammieren
ist nicht. Allerdings ist STOS so auf-
gebaut, daB man es schnell be-
herrscht und recht verniinftige Pro-
gramme produzieren kann. Aber mal
langsam. Die STOS-Disketten ent-
halten neben dem eigentlichen Inter-
preter noch ein paar Demo-Spiele
(genauer gesagt drei!) und eine Men-
ge nutzlicher Utilities. Durch die ent-
haltenen Spiele wird einem sofort
ganz klar demonstriert, wozu STOS
entwickelt wurde und was es zu lei-
sten vermag. OK, die Spiele sind
zwar nicht unbedingt das Gelbe vom
Ei, sind aber dafiir, daB sie in BASIC
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geschrieben sind, schon erstaunlich
gut. AuBerdem bekommt man sie um-
sonst dazu und das ist immerhin
auch etwas.

Was ist STOS?

STOS wurde, wie gesagt, entwickelt,
um jedem die Mdglichkeit zu geben,
auf seinem Atari schnell(?) einfache
Spiele zu entwickeln. Das STOS ge-
eignet ist, professionelle Spiele zu
produzieren mdchte ich schon vorab
stark bezweifeln, aber schauen wir es
uns doch erstmal in Ruhe an. Dies
tun wir am besten mit Hilfe von ein
paar Befehlen. So wird durch STOS
zum Beispiel die Erstellung von Pull-
down-Menlis stark vereinfacht. Nie-
mand muB sich in die Tiefen der Pro-
zessorebene hinabwinden, um ein
paar Menls zu programmieren. Dies
wird durch den einfachen Befehl
“menu$” erreicht. Die Syntax dabei
sieht ungefahr so aus: “menu$(1) =
MENU" und schon findet sich in der

GO0 e

Der Musikeditor
von STOS. Hier
erstellte Lieder
werden so gespei-
chert, daB STOS
sie direkt lesen
kann.

Kopfzeile des ST der Punkt “MENU"“.
Um diesen nun zu erweitern, gibt
man ein: “menu$(1,1)=JOYSTICK",
Das Ergebnis ist, daB beim Uberfah-
ren des Punktes “MENU" ein Pull-
down-Menl erscheint, in dem als er-
stes “JOYSTICK" aufgefiihrt wird. So
einfach ist das mit STOS. Aber halten
wir uns nicht hier auf, sondern gehen
wir weiter durch die Befehlswelt von
STOS. Wie wére es mit einem Bei-
spiel, wie man bei STOS Grafiken
ladt und auf dem Bildschirm erschei-
nen |&Bt? Nun, auch das ist hier ganz
einfach. Zum einen kann man das
Bild direkt in den Bildschirmspeicher
laden, wo er sofort angezeigt wird.
Dies geschieht durch folgende Be-
fehlssyntax:  “loadJOYSTICK.PIC-
JPhysic“, wobei physic hier die Sy-
stemvariable fiir den Grafikbild-
schirm ist. STOS kann von Haus aus
folgende Grafikformate laden: Neo-
chrome und Degas in allen Auflésun-
gen. Das erscheint zuerst etwas we-
nig, reicht aber véllig aus, da Degas
Elite z.B. fast alle bekannten Formate
lesen kann und als Degas.Pl1 etc.
wieder speichert. Wem nun das ein-
fache Einladen und Anzeigen nicht
reicht, fir den enthélt STOS ein paar
zusatzlich Optionen, die recht inter-
essant sind. Folgendes Programm
fihrt zu dem Ergebnis, daB ein Bild
geladen und langsam eingeblendet
wird:

10 Reserve as screen 15

20 load “JOYSTICK.PIC“,15

30 appear 15

Mit dem Befehl “Reserve as screen”
wird der von STOS unter der “Varia-
blen“ 15 liegende Bereich als Bild-
schirm deklariert und der Befehl “Ap-
pear 15“ bewirkt, daB STOS langsam
den Bildschirm auf diesen umkopiert.
Ebenso einfach kann man durch den



Befehl “GET PALETTE" die Farbpa-
lette eines irgendwo im Speicher lie-
genden Bildes holen und auf den ge-
rade aktiven Screen legen. Die Gra-
fikfunktionen in STOS sind recht viel-
faltig und erlauben schnelles und
einfaches Manipulieren von Bildern.
Natirlich kénnen nicht nur Bilder ge-
laden und angezeigt werden. STOS
unterstiitzt auch den kreativen Pro-
grammierer, der seine Grafiken lie-
ber durch Befehle selber zeichnet.
Und dies tut STOS noch nicht einmal
schlecht.

Was ist mit Musik?

Auch die Musik kommt in STOS nicht
zu kurz. Musikstlicke kénnen unter
einer Nummer, die ebenfalls fir ei-
nen Speicherbereich steht, abgelegt
werden und durch den Befehl “MU-
SIC N“ aufgerufen werden. Beson-
derheit hierbei ist, daB das Musik-
stlick Gber Interrupts l4uft und der ST
deswegen nebenbei noch andere
Dinge, wie zum Beispiel Grafiken
zeichnen etc, erledigen kann. Durch
Befehle wie Tempo oder Volume kén-
nen Geschwindigkeit und Lautstérke
der Lieder eingestellt werden.

Um nun Lieder zu komponieren oder
zu erstellen, wird auf der Utility-Disk
ein Musikeditor mitgeliefert, der die
Musik als MBK-Files ablegt. Diese
kénnen direkt von STOS geladen und
gespielt werden.

Und Sprites?

Sprites sind bei einem Spiel das A
und O. Deshalb werden auch diese
sehr gut von STOS unterstitzt. Es
kénnen bis zu 15 Sprites gleichzeitig
angezeigt und animiert werden. Dies
sind zwar nicht besonders viele, aber
es reicht fiirs erste. Durch Befehle
wie SPRITE, MOVE, STEP und
SPEED kénnen die Sprites aufs ein-
fachste manipuliert werden.
Genauso wie fur Musikstiicke findet
man auf der Utility-Disk ein Sprite-
Editor, der keine Wiinsche mehr of-
fenlaBt.

Kann ich mein Programm
compilieren?

Dies ist mit STOS leider nicht még-
lich. Laut Handbuch kann man mit
Hilfe eines mitgelieferten Program-

&[a]
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mes eine RUN-ONLY-Version von
STOS erstellen. Hier soll es ermég-
licht werden, ein Basic-File als Pro-
gramm zu speichern. Klickt man die-
ses an, wird die RUN-ONLY-Version
von STOS gleich mit gestartet. Ich
schreibe hier exira, daB das ganze
laut Handbuch gehen soll, da bei uns
alle Versuche, dieses auszufiihren,
von unserem ST mit zwei netten
Bomben beantwortet wurden. Das
STOS macht zwar brav alles, was es
soll, und man findet auf der Disk
dann auch ein PRG-File.

Nur beim Start desselben gibt der ST
halt die nette Bombenwarnung aus.
Wollen wir hoffen, daB dieser Fehler
bald behoben wird. Programme, die
mit STOS erstellt werden, kénnen
Ubrigens zusammen mit dem RUN-
ONLY-Interpreter vermarktet wer-
den. Man muB nur angeben, daB das
Programm in STOS geschrieben
wurde.

Fazit

Natlrlich kénnen wir hier nicht auf
alle Features eingehen, die STOS
enthélt. Es sei nur gesagt, das STOS
noch einige Features mehr hat, als
wir hier erwdhnt haben. Und selbst-
verstédndlich sind nicht alle Befehle
nur firs Spieleprogrammieren da. Al-
les, was man an Befehlen zur
Joystick- und Mausabfrage braucht,
ist vorhanden.

Variablen kénnen ebenfalls verwaltet
werden. Die Syntax hier ist wie bei al-
len BASIC-Dialekten. Selbiges gilt
auch fiir Schleifen, Abfragen etc.
Nun ja, das Urteil hier fallt mir wirklich

Software Review

Der Sprite-Editor
von STOS ist sehr
komfortabel und
laBt keine Wiin-
sche offen.

nicht leicht. Klar, STOS ist ein prima
Programm. Und man kann auch ver-
nlnftige Spiele damit erstellen. Aller-
dings wiirde ich vermuten, daB sich
keine Firma findet, die diese Spiele
vermarktet.

Die Programmierung mit STOS ist
sehr einfach und selbst der ungelibte
Programmierer wird schnell respek-
table Ergebnisse erzielen. STOS un-
terstiitzt so ziemlich alles, was es zu
unterstlitzen gibt. Wer nun aber
glaubt, mit STOS die Programmier-
sprache furs Leben gefunden zu ha-
ben, der wird schnell enttduscht sein.
STOS ist gut fir den Einstieg ins Pro-
grammieren geeignet.

Wer aber richtig Programmieren will,
sollte von vornherein auf GFA-BASIC
zurickgreifen. Das ist zwar nicht
ganz so komfortabel wie STOS, daflir
aber schneller, und man ist nicht nur
aufs  Spieleschreiben  begrenzt.
STOS ist auf jeden Fall sein Geld
wert.

(rg)
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Hersteller: RoBmoller
System: C-64
Preis: 49,- DM

Voraussetzung: Eprombrenner

Eprompower leicht gemacht

Erweiterungen fiir den 64er sind be-
gehrte Artikel. Besonders bean-
sprucht ist hier der Expansionsport,
fur den es zwar massig Erweiterun-
gen gibt, aber diese leider nur zu
Uberhdhten Preisen. Ganz vorn auf
der Nachfrageliste stehen hier die
Eprombanken, die jeder Program-
mierer, der etwas auf sich und seine
Klinste hélt, bendtigt.

Die Firma RoBmaéller hat sich im Be-
reich der Hardwareerweiterungen ei-
nen groBen Namen gemacht. Sie
glanzen besonders durch Floppybe-
schleuniger wie Turbo-Access und
Turbo-Trans, Eprombrenner wie Bur-
ny 64, Vesuv und ihre
16-Bit/4-MHz-Karte Turbo-Process,
die dem 64er neue Dimensionen er-
o6ffnen. Nun entwickelten sie eine
320-KB-Epromkarte namens Samson.

Schneller als die Polizei er-
laubt

Diese Epromkarte verfiigt iber flnf
Steckplatze, in die Eproms der
27xxx-Serie eingesetzt werden kon-
nen. Auf diese Weise stehen maxi-
mal 320 KB zur freien Verfligung. Die
Karte wird vom Computer als ein ex-
terner Speicher anerkannt, aus dem
er die Daten in seinen Arbeitsspei-

Bildschirmfoto C-64

cher ladt. Der Datentransfer findet
nattrlich sehr schnell statt, weil zum
einen direkt parallel Gbertragen wird
und zum anderen das Suchen nach
der Startadresse des Programms
entfallt. Auf diese Weise lassen sich
phantastische Einladegeschwindig-
keiten erreichen. Wir sind der Mei-
nung, daB sich bei einer Wartezeit
von selten mehr als zwei Sekunden,
um den gesamten Arbeitsspeicher zu
flllen, kein C-64-User beklagen
kann.

Es muB auf jeden Fall erwahnt wer-
den, daB man einen Eprombrenner
bendtigt, um die leeren Eproms zu
beschreiben. Ohne diesen ist man
namlich ziemlich aufgeschmissen.
Durch einen Modulgenerator, der auf
der zum Lieferumfang gehdérenden
Diskette vorhanden ist, 4Bt sich die
Verteilung der Programme auf die di-
versen Eproms komfortabel regeln.
Dabei belegt er das erste Eprom mit
einem Directory, das allerdings zwei
KB einnimmt. Des weiteren enthalt

= «| EPROMS sind das
A und O fiir den
C-64-Besitzer. Ge-
rade bei wichtigen
speicherresiden-
ten Programmen
wie Simon’s Ba-
sic oder Assem-
bler bietet Sam-
son ein gutes
Hilfsmittel.

Produktfoto Samson
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Ein benutzer-
freundliches
Menii, schneller
A8 Datentransfer so-
OP IRA wie ein geringer
00 g Preis: Computer-
herz, was willst du
mehr?

diese Diskette einen Linker, mit dem
mehrteilige Programme gemergt (zu-
sammengefligt) werden kénnen.

Fazit

Wie der Name schon sagt, ist Sam-
son ein absoluter Speicherriese. Er
Uberzeugt nicht nur durch seine be-
nutzerfreundliche Menlsteuerung,
sondern auch durch einen Preis, der
jeden 64er-Besitzer aufleben 18Bt, da
gerade Epromkarten als Erweiterun-
gen Uberhohte Preise annehmen,
wenn man bedenkt, da Modulkarten
mit zwei Steckplatzen bis zu 50,- DM
kosten kdénnen. Allerdings existiert
auch ein groBes “Aber”, denn Sam-
son knlipft dem Speicher sowohl bei
eingeschalteter als auch bei ausge-
schalteter Karte 8 KB ab. Das soll je-
doch kein Hindernis sein, denn
Epromkarten sind am 64er lebens-
wichtig.
Wer ofters auf spezielle Programme
zurlickgreifen muB, zum Beispiel
wichtige Utilities oder auch auf ver-
schiedene Programmiersprachen
wie Simon’s Basic oder Assembler,
fur den ist Samson das optimale
Werkzeug.

(J.Seibel/R.Marz/br)
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Spielen
Sie gerne?

Lieben Sie es, stundenlang
in Fantasiewelten und
fantastischen Szenarien
zu versinken?

Lieben Sie es, unbekannte
Welten zu erkunden und
sie zu kartografieren?

Mogen Sie es,
in unterirdischen
Verliesen oder
in fernen Welten nach
sagenhaften Schéatzen
zu suchen?

JA?

Dann sind Sie
unser Mann oder
unsere Frau.

Wir suchen stindig
Tips und Tricks,
Pokes, Landkarten und
Ldsungswege
zu Computerspielen.
Also, wenn Sie Lust haben,
an der

JOYSTICK
Helpline

mitzuarbeiten, dann
schicken Sie
uns doch einfach lhre
Tips & Tricks.

DMV-Verlag
JOYSTICK Helpline
Postfach 250
3440 Eschwege
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MiCroWare:, . ovovacsswmsamivsaissinis 51
Thomas Mdller Software.................. 7
MEDIEN-CENTER Retholz............. 41
Peter Stevens.......ccciicanereacsssensrons 75
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TETAN SoftWale..uanvmammina.) 9
Wial-Versand........ccccoeeeeeennnnnnnnnn. 69
Kleinanzeige

Biete an Software

PD-SERVICE-LAGE bietet Ihnen:
Public Domain, Freeware und
Shareware zum fairen Preisl!

Disk 5 1/4“ 450 — 2,70 DM

Disk 3 1/2“ 650 — 4,70 DM
Lassen Sie sich verwohnen mit
PD! z.B.: iiber 370 disch. Progr.
iiber 180 Disk mit PD-Spielen
und neueste internationale PD!
Kat. . IBM/kompat. g. 0,80 Porto
PD-Service-Lage: Bernd Schulz
Hasselstr. 38, 4937 Lage/Lippe G

Termine:

AnzeigenschluB fiir die
Ausgabe 7/89
ist der

02.05.’89

Der Erscheinungstermin
ist der

14.06."89

5'89 JoysTICK 109




110 JoysTiICK 5'89

Ghengis Khan - Lassen Sie sich von Koei in die Welt des Mittelalters ent-
fiihren.

JOYSTICK gibt einen Uberblick tiber die-
ses beliebte Genre.

JOYSTICK hat fiir Sie einige interessan-
te Konvertierungen bestehender Pro-
gramme unter die Lupe genommen.

JOYSTICK hat die aktuelle Software fiir
Sie zusammengestellt. Die besten Pro-
gramme stellen wir [hnen im néchsten
Heft vor.

Battletech — Sind Sie geschickt ge-
nug, eine Kampfmaschine zu steuern?

Al Lowe in Deutschland
Mehr in der nachsten JOYSTICK!

und... natlrlich wieder Helpline, Cartridge
Games, Wettbewerbe und, und und...

Die nachste Ausgabe

JDYQ'(\QK
liegt ab
10. Mai

bei lhrem

F-16 Combat Pilot versetzt Sie in den Pilotensitz eines der  ZeitSChriftenhandler.
modernsten Kampfflugzeuge der Welt.
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DMV Verlug

EDITION

TooLBOX

63000

- Amiga - Atari -

AMIGA:
— Virus-Schutz zum Abtippen
— Multitasking FileRequester

ATARI ST:

— Simulationen
— Shapes in GFA-Basic

Projekt FRAKTAL
= mit Weltrekord
"‘Ap_i_eirrla.nn“ in -T.Sekundgn'. F

Aus dem Inhalt:

CLIST — Ein Desktop-Accessory

fur Programmlistings
Fensterverwaltung — Windows

mit ST Pascal +

Duellieren — oder GEM leichtgemacht
Game of Life — Die bekannte Simulation
mit GEM-Qualitdten

Simulation Planetenflug — Masse, Ge-
schwindigkeit und Schwerkraft
Animation auf dem Atari ST — Flacker-
freie Shapes in GFA-Basic

Projekt Fraktal — Schnelles Programm
in Megamax Modula-2 und

- Macintosh -

Portierung alif M2Amiga

und Amiga-WELTREKORD:
Apfelménnchen in 7 Sekunden
ACU-mausgesteuerter Compiler -
C-Compileroberfliche

Universeller Multitasking-FileRequester
in M2Amiga

Undercover Viruskiller mit eigenem Task
DoRequest — Trickreicher AutoRequester
AmigaDOS - Fenster mit Zwittereigen-
schaften

M2Amiga-inline-Code per Programm

Wem das Abtippen der Listings zu fehler-
tréchtig ist, der bestellt die DATABOX
zum Heft.

DATABOX Atari ST

Best.-Nr. 3503 29,— DM*
DATABOX Amiga

Best.-Nr. 3502 29,— DM*
TOOLBOX

Edition 68000

Best.-Nr. 3501 18,- DM*

* (unverbindliche Preisempfehlung)

* Unabhangig von der Anzahl der besteliten Produkte berechnen wir flir
das Inland DM 3,— bzw. fiir das Ausland DM 5,— Porto und Verpackung.
—Bitte benutzen Sie die Bestellkarte—

Blcher
Software
Zeitschriften

Postfach 250
3440 Eschwege

/Daten- und
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