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Man kénnte es kurz folgendermaBen zusammenfassen: 

*4” ist miserabel, ’10” ist Super-Duper-Spitzenklasse. Und alles was dazwischen ist — na ja, ihr wiBt 
schon, eben wie beim Kunststurnen. 

Eines haben wir uns ganz fest vorgenommen: Da®B wir namlich die ”10” wirklich nur dann fur eine Rubrik 
vergeben, wenn wir alle davon Uberzeugt sind, daB sie auch verdient ist. 

Die Spitze des Eisbergs ist dann unsere SMLASH Gold Medal. 
Diese vergeben wir nur dann, wenn bei der Gesamtwertung (S. Top Ten) mindestens 9,5 Punkte erreicht 
wurden. 

Ihr seht also, bei uns werden hohe MaBstabe angelegt. Denn sind wir doch einmal ehrlich, was nutzt es 
denn dem Spieler, wenn er in "einschlagigen Fachzeitschriften” einen Hit nach dem anderen serviert be- 
kommt, und am Ende nicht mehr weiB, was er sich denn nun kaufen soll. 
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Wessen Wunsch ist es nicht, 

mit seinem Hobby Geld zu ver- 

dienen? Wenn auch du zujenen 

gehorst, die das Programmieren 

von Computerspielen zu ihren 

Lieblingsbeschaftigungen zah- 

len, und ein fertiges Produkt im 

RAM deines Rechners versau- 
ert, solltest duschleunigst etwas 

gegen deinen leeren Geldbeutel 

tun. SMASH hilft dir dabei. 

Wenn ihr folgende Fragen mit 

ja beantworten kénnt, solltet ihr 

euch einmal bei uns melden. 

— Hast du einen Computer? 

— Hast du schon einmal ein 
Programm geschrieben, das 

auch nicht standig absturzt? 

— Macht dieses Programm 

auch deinen Freunden und 

Bekannten SpaB? 

— KOnntest du dir vorstellen, 

daB dein Programm neben 

den Produkten renommierter 

Software-Hauser bestehen 
konnte? 

Wenn du alle Fragen mit einem 

klaren Ja beantwortet hast, 

macht dir SMASH ein Angebot. 
Du schickst das von dir pro- 

grammierte Computerspiel 

(eventuell auch Anwendungen 

oder Utilities) einfach an folgen- 
de Adresse: 

SMASH 

Postfach 1640 

7518 Bretten 

Bitte unbedingt eine ausrei- 

chende Beschreibung beilegen. 

Das erleichtert uns die Arbeit 
sehr. Wir schauen uns das Pro- 
gramm in der Redaktion an und 

checken ab, ob es fur eine Ver- 

marktung durch ein Software- 
Haus in Frage kame. Da wir zu 

den meisten Produzenten gute 

Beziehungen haben, ist es fur 

uns ein leichtes, mit einem guten 

Programm in der Tasche die 

ersten Kontakte zu knUpfen. 

Wenn nun ein Software-Haus 

Interesse an dem einen oder 
anderen Programm bekundet, 

sagen wir dir Bescheid, geben 

noch ein paar gute Tips mit auf 

den Weg (Honorarforderungen, 

Tips zum Vertrag usw.) und 

bringen dich mit dem entspre- 

chenden Software-Produzenten 

zusammen. Fur uns ist dann die 

Arbeit getan. 

Auf jeden Fall muBt ihr eurer 

Einsendung Ruickporto beile- 

gen, da wir eure Datentrager 

sonst nicht mehr zurtickschik- 

ken k6nnen. SMASH winscht 

fur alle schlaflosen Program- 

miernachte viel Vergnugen.



Uns geht es soweit gut. Obwohl véllig gestreGt, haben uns die positiven 
Zuschriften nach der ersten Ausgabe total motiviert, noch besser, bunter und 
aktueller zu sein. 

Aus den vielen Fragebogen, die unser Postfach und unseren Briefkasten 
uberschwemmt haben, konnten wir viele Anregungen herauslesen. Auch 
wissen wir jetzt, was "in” und was “out” ist. Erste Reaktionen unsererseits 
schlugen sich schon in dieser Ausgabe nieder. 

Viele von euch wollen folgendes: a) mehr Bilder, b) gréGere Bilder und c) 
ausftihrlichere Testberichte. Aber das sind ja gleich drei Wiinsche auf einmal. 
Das geht nun wirklich nicht (... kennen wir doch?!). Damit wtirde SMASH 
den stattlichen Umfang von mindestens 423 Seiten erreichen. Aber wir haben 
uns ftir nadchstes Mal schon etwas ausgedacht. LaBt euch tiberraschen. 

Bevor wir sagen: "Start frei”, wollen wir uns noch bei dem Softwarehaus 
Golden Goblins bedanken, das uns einen Super-Duper-Wettbewerb beschert 
hat. Naheres hierzu auf Seite 25. 

Zu guter Letzt noch eine alte badische Bauernregel: Wenn die Sonne 

scheint im Mai, ist uns SMLASH nicht einerlei. 

 



Computer-, Videospicle und Freizeit 
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Das Titelbild stellte uns freundlicher- 

weise Creation zur Verfiigung. Es ist 

das Artwork zu Stormtrooper. 
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Bericht 

Carsten diiste eben mal nach Miinchen, wo Mirrorsoft 
die anstehenden Produkte von Image Works 
prasentierte. Was dabei herauskam, k6nntihr auf Seite 
12 nachlesen. 

Christian zog es eher ins Ruhrgebiet. In Milheim 
schaute er bei dem neuen Software-Haus Assage 
Entertainment vorbei. Auf Seite 30 Beginnt sein 
Bericht. 

In Niirnberg stéberte Arno 2 Tage lang durch 
Wirrfel, Karten und Pliischtiere. Alles was auf der 
Spielwarenmesse fiir SMASH-Leser interessant ist, 
steht auf Seite 56. 

England: Eugene Lacey von Computer and Video 
Games live in SMASH. Alptraume sind angesagt. 
Frankreich: Dany Boolauck setzt sich bei Populus mit 
der Gétterdammerung auseinander. Wer helfen oder 
traumen will, geht auf Seite 100. 

uk 
Guido Henkel von Dragonware, gestaltet vor euren 
Augen ein Rollenspiel - exclusiv fiir SMASH (Seite 92). 
Doch damit nicht genug. Arnd zeigt in dieser Ausgabe 
die verschiedenen Rollenspiel- Systeme auf. Da kann 
man noch was lernen. Seite 90 

Auf den Seiten 6 bis 10 iiberschlagen sich die 
Mitteilungen. Auf den Infoseiten ist fiir jeden was dabei.   

Beam ist ein Geschicklich- 
keitsspiel aus deutschen Lan- 
den. Ob die Action unter der 
bunten Grafik gelitten hat, 
k6énnt ihr im Review nachle- 
sen. 

  

Panzerschlachten und kein 
Ende. Tank Buster setzt die 
ballernde Spielereihe uner- 
bittlich fort. 
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Wollt ihr diesen Arcade-Automaten ge- 
winnen? Oder hattet ihr lieber einen CD- 
Player oder einen Walkman (Geh-Mann)? 
Alles kein Problem. thr miéBt nur beim Gol- 
den Goblins-Wettbewerb auf Seite 25 mit- 
machen. 

  

Das Neg@@@ieiten der Piischtier-Front vermittelt.auch 

Agave seit Artikel iber die Niguijergag 

Spieiwaren-Messe.4989! Endlich ist sie da: eure Post, eure Meinung, eure Seite. 
Wenn ihr wissen wollt, was ihr uns geschrieben habt, 
schaut nach auf Seite 22.   
UAAAAAL @ 

Heute zum erstenmal: eure Kleinanzeigen. Auf Seite Auf Seite 115 knobelt Hardy. Wer ihm helfen méchte, 
87. sollte sich beeilen. 

(¥) 

Eine neue Rubrik findet ihr auf Seite 38. Unser Insider Auf neun Seiten findet ihr Tips und Lésungen zu — 
PSY macht zusammen mit seiner Horde die Spielhallen folgenden Spielen: Goldrush, Galdregon’s Domain, 
unsicher und zeigt euch, wie ihr fiir euer Geld mehr Dragon’s Lair, Star Trek, Willow, Heroes of the Lance, 
SpielspaB bekommt. King’s Quest IV u.v.a. Auf Seite 73 gehts los. 

Strip- 
Strip-Hurra! 

Reviews von GroBer 
folgenden Games: ‘ ~~ 
Bomber Raid, Mega Man, Strippoker- a 
Mighty Bomb Jack, Alpha P : s = » 

Mission, vergleichs- ] 
Galaga und Trojan. a ll ) 

Vorstellung der Test auf SS y) | 
16-Bit-Sega-Maschine. H 1 . 
Games Guide, Infos und Seite 50 é i 

Allerlei. ' 

Und das alles in Y Die neue 16-Bit-Konsole von [ 

  

  
geballiter Form Sega zaubert eine Grafik auf 

s den Sei , daB ei d 
ab Seite 58! 

Atem wegbleibt. einem der   ‘ 
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The seven Gates 
of Jambala 

Dieses Game laBt sich am 
besten als faszinierende Entdek- 

kungsreise durch eine Fantasy- 
Welt beschreiben. In den Hohlen 

von Jambala hat der Spieler die 
Méglichkeit, in zum Teil ver- 

steckten Screens Zaubersprii- 
che, Transportmdéglichkeiten 

und Schatze zu finden. Man trifft 

auf zahlreiche Bewohner, die 
ihre Hilfe anbieten bzw. Informa- 

tionen verkaufen. 

The seven Gates of Jambala 
ist als Jump’n’Run-Spiel konzi- 

piert. Die Hintergrundstory er- 

zahit die Geschichte des Zau- 
berlehrlings Abolan. Dieser muB 
sich mit Hilfe von Extrawaffen 

durch die Fantasy-Welt Jambala 
kampfen. Dabei handelt es sich 
um ein Labyrinthsystem aus 

verzweigten Gangen und Stad- 
ten. Das Endziel besteht haupt- 
sachlich darin, wahrend des 

  

Ob ihm 
die hiib 
sche 
Dame 
von 
halion- 
Soft- 
ware 
den 
Kopf 

ver- 
dreht 
hat? Zu- 
mindest 
hater 
das 
SMASH 
auf den 
selben 
gestelit. 

Spielverlaufs aufgenommene 

Puzzleteile zu einem Zauberstab 
zusammenzusetzen. Nur mit 
Hilfe dieses Stabsist es mdglich, 
die Fantasy-Welt zu verlassen. 

In den Gangen lassen sich 

verschiedene Gegenstande 
aufsammeln (z.B. Extrawaffen, 
Geld, Bonussymbole). Diese 

kann man aber auch in den 

einzelnen Levels von den Be- 

wohnern der Stadte kaufen. Hier 

erhalt der Spieler auBerdem 
Informationen, die flr das richti- 
ge Zusammensetzen der Puzz- 
leteile wichtig sein kOnnen. Zu- 

satzlich sind in den einzelnen 
Levels Bonusraume versteckt. 

Insgesamt sind sieben Levels 
vorhanden, wobei man in jedem 

durch sieben Tore die dahinter- 

liegenden Gange erreichen 
kann. Es handelt sich also um 49 
Labyrinthgange. 

The seven Gates of Jambala 
wird fur Atari ST, Amiga und C64 

erscheinen. 

Durch 
sieben 
Tore 
muBt du 
gehn’. 
Zauber- 
lehrling 

Leaving Teramis 

Background und Ausfihrung 
dieses Games vermitteln die 

Atmosphare eines Weltraum- 

abenteuers mit ironischem Cha- 

rakter. Die comicartige Gestal- 

tung der Spielfigur und der Geg- 
ner sorgt flr einen leicht satiri- 

schen Anflug. 

Leaving Teramis ist ein 
Jump’n’Run-Game mit Action- 

Elementen. Die Spielfigur wird 

Uber ein Feld geftihrt, das sich 
Uber mehrere Bildschirme er- 
streckt. Man muB sich zahlrei- 

cher Gegner erwehren und 
dabei méglichst rasch voran- 
kommen. Ziel ist es, durch alle 
Levels hindurch den Ausgang 

des Raumschiffs zu finden. Viele 

Extras erleichtern das Bild- 
schirmleben. AuBerdem kann 

  

staltung der Bodenelemente mit 

Licht und Schatten vermittelt 

einen raumlichen Eindruck. Eine 

besondere Note erhalt das Spiel 
durch Verwendung einer zwei- 

ten Scroll-Ebene. Sie scrollt 

doppelt so schnell wie der dar- 
unterliegende Boden. 

Das Game wird voraussicht- 

lich fur Atari ST (zwei einseitige 
Disketten), Amiga (eine Diskette) 

und C64 (eine Diskette bzw. 

Cassette) herauskommen. 

Mecom Saar 

Auch dieses Jahr findet im 

Dreilandereck Deutschland/ 

Frankreich/Luxemburg wieder 

die Mecomin Saarbricken statt. 

Vom 19. bis 21. Mai kann man 

sicher manches Schnappchen 
machen. 

  
Jump’n Run-Game Leaving Teramis 

Serviceline man in Extra-Screens versu- 

chen, ein vorgegebenes Zeitlimit 

zu verlangern. 

Leaving Teramis spielt in 

ferner Zukunft. Die Raumflotte 
der Menschen erforscht das 
Weltall auf der Suche nach be- 
wohnbaren Planeten. Eines der 
Raumschiffe nennt sich Teramis. 
Es besteht aus acht miteinander 
verbundenen Segmenten, wel- 
che die einzelnen Levels des 
Spiels darstellen. Hinzu kommen 

diverse Bonus- und Extra-Run- 

den. 

Man sieht das Geschehen aus 
der Voaelperspektive. Die Ge- 

Der Frankfurter Distributor fur 
so namhafte Software-Hauser 
wie Elite, Infogrames, Coktel 
Vision u.v.a., Bomico, hat einen 
speziellen Service fur verzweifel- 

te Spieler eingerichtet. Jeder, 

der bei einem Game aus dem 
Bomico-Vertrieb nicht mehr 
weiterweiB, kann nun von Mon- 
tag bis Freitag, und zwar von 15 

bis 18 Uhr, die Nummer 069/ 
778025 anrufen. Dort sitzt dann 
ein Spielexperte, der mit Rat und 

Tat zur Seite steht. Ob er das 
allerdings nervlich verkraftet, 
bleibt abzuwarten. 

S
T
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INFO 

Bomico hat die seit Monaten 

angekundigte Atari-ST-Version 
von Fugger fertiggestellt. 

Gegeniber der C64-Vorlage 

ist eine deutliche Verbesserung 
der Grafik festzustellen. In punc- 
to Sound gibt es nur geringfiigige 
Veranderungen. Bei der ST-Fas- 
sung dudelt der Computernach 

Erscheinen des Titelbildes eine 
digitalisierte Orchestermelodie. 
Was die Spielbarkeit angeht, hat 

sich nichts verandert. Fuggerist 
auch auf dem Atari ST ein hervor- 
ragendes Strategiespiel mit 

historischem Hintergrund. Fans 
von Handelssimulationen wie 

Hanse kommen mit Fugger voll 

auf ihre Kosten. 

Carsten Borgmeier : | 
  

  

DFSR-Teens- 
Club 

Wenn ihr einmal ohne die 
"lastigen” Eltern Ferien machen 
wollt und diese trotzdem bereit 
sind, tief in die Urlaubskasse zu 
greifen, dann solitet inreuch den 
Katalog von Dr. Frank anschau- 
en. Hier wird Aktiv-Urlaub in allen 
Variationen und an allen Ecken 

Viele GriiBe aus Hawaii! 

Eines schénen Morgens gehe 

ich verschlafen zum Briefkasten 

und erspahe eine Postkarte aus 

  

CAMPS 

Die ldee kommt wie so oft aus 
Amerika. Man bietet Schiilern 

die Méglichkeit, ihre Ferien nicht 
mit Mami und Papi, sondem solo 

und mit Lerneffekt zu verbringen. 

Gerade letzteres kann als Argu- 

ment gegentiber den zuvor 
genannten dienen. 

8 smMASH 

Honolulu. "Komisch, von meinen 

Freunden ist keiner auf Hawaii.” 

Ich begann neugierig (wie Spiele- 

redakteure nun mal sind), den 

Text zu lesen: Da stand in krake- 

liger Schreibschrift mit blauer 
Tinte: "Liebe Freunde, verspro- 
chen ist versprochen! Viele Gri- 
Be von meiner Trauminsel. Der 
Vulkan hatte gerade eine Erup- 

tion. Barbara auch. Ich hoffe, 
daB trotz meiner Abwesenheit 

Larry Il (Looking for Love) gut 

lauft—dann kannich nochetwas 
langer bleiben. Aloha. Herzlichst 

IhrLarry” Nachdemich die Karte 

etwas genauer untersuchte, war 
mir klar: ein Gag von Ariolasoft! 

Aber ein guter! 

Carsten Borgmeier : | 
  

und Enden des Globus geboten. 

AuBerdem legt man groBen Wert 
darauf, daB die jungen Gaste (8 
bis 17 Jahre) méglichst viel von 

der jeweiligen Landessprache 
mit nach Hause nehmen. 

Informationen kénnen bei Dr. 
Frank Sprachen und Reisen, 

Waldstr. 22b, 6148 Heppen- 

heim, Tel. 062 52/5077, ange- 

fordert werden. a 

Fete 

Auf Relines CeBit-Party am 

11.03.1989 in der K6nigsstraBe 
waren alle beisammen: Spiele- 

programmierer, Grafiker, Wer- 

bestrategen, Geschaftsleute 
und die Presse. Da wurde ge- 

trunken, gefuttert, geplaudert 
und gestaunt. Fotomodell Ines 
(Arnos Lieblingsmodel aus dem 

Strip-Poker-Vergleichstest) 

spielte an einem Amiga 500 

gegen sich selber Hollywood 

Poker Pro. Selbstverstandlich 
vollig bekleidet. Eigentlich plan- 

ten Holger und Uwe, die beiden 
Geschaftsflihrer von Reline, die 
Fete als computerlose Party. 
Doch dahatten sie nicht mit den 
Entzugserscheinungen einiger 

Programmierer gerechnet. Die 

quetschten sich in einen kleinen & 

CompuCamp gibt es nun 
mittlerweile auch schon sechs 

  

Jahre. Der Hamburger Reisever- 

anstalter brachte jetzt denneuen 

Katalog unter der Bezeichnung 

CAMPS heraus. Interessierte 

urlaubshungrige Teens und 

Twens k6nnen ihn bei Camps, 

c/o CompuCamp GmbH, We- 

deler LandstraBe 93, 2000 Ham- 
burg 56, Tel. 040/81 1081, 
anfordern. 

Hobbytronic & 
Computer-Schau 
1989 

Wer Lust auf Gedrangel, Ge- 

rangel und Ellenbogen-Checks 

verspurt, istvom 12. bis 16. April 

in der Dortmunder Westfalenhal- 

le gut aufgehoben. Dort findet 

namlich die Hobbytronic & Com- 
puter-Schau 1989 statt. Sie 

bietet jedem Besucher und 

Kaufwilligen die heiBesten Son- 

derangebote der Saison, vor 

allem wenn sich die verschiede- 

nen Handler gegenseitig unter- 

bieten. Dagegen nimmt sich 

dann der WinterschluBverkauf 
bei C&A wie im Tante-Emma- 
Ladchen aus. L) 

  

2) 

Raum, schnappten sich einen 

alten SX-64 und schauten sich 
einneues C64-Ballerspiel im Stil 
von Katakis an. Trotz dieser 
Ausschweifung ein wirklich 

gelungener Abend. Schénen 
Dank fiir die Einladung! 

Carsten Borgmeier i | 
  

Flight Trainer 
Chuck Yeagers Flugschule fiir 

PCs hatihren Flugpark erweitert. 
Neue Maschinen, neue Ubungs- 

  

gebiete, Tieffluge, Nachtflug und 
Kunstflug in der Formation. 

Unter anderem wird auf dem 
neuen Stealth Fighter trainiert. 

Chuck Yeager von Electronic Arts fiir 
PCs (89 DM)



Abrams 
Battletank 

Fur notorische Militaristen 
bringt Dynamix eine sehr realisti- 

sche Panzergefechtssimulation 
des US-Kampfpanzers Abrams 

M1A1 auf den Markt. Modernste 

Gefechtsftihrung mit allen Raffi- 

nessen flrs Kriegsspiel im 

Wohnzimmer. 

Abrams Battletank, Hersteller Electronic 
Arts, fr PC (79 DM) 

Raumfahrt 

Roland Oskian, Big BoB von 

Coktel Vision, war vor seiner 

Software-Zeit bei dem franzési- 
schen Raumfahrtkonzern Matra 
als Ingenieur beschaftigt. Von 

dieser Arbeit ist er wohl immer 

noch inspiriert, weshalb auch in 

absehbarer Zeit eine Raumfahrt- 

simulation erscheinen wird. Der 
Spieler sitzt im Kontrollzentrum 

der Raumfahre Hermes und 
muB sich mit den verschiedenen 

Gegebenheiten des Alls herum- 

schlagen. 

Ebenfalls von Coktel Vision 
wird die Legende von Djel veréf- 
fentlicht. Der Spieler hat hier die 
Aufgabe, sich durch vier ver- 

schiedene K6nigreiche zu wur- 
steln. Ziel ist es, die Tochter des 
zweiten Hexenmeisters zu fin- 

den, den Zaubertrunk flr densel- 
ben und Gold fiir das vierte 
K6nigreich aufzutreiben. Viel 
Arbeit also; denn mal los! 

Soccer 

Anco hat ein neues FuBball- 

spiel zu bieten. Im Stil von Micro- 

prose Soccer sieht man die 

Action aus der Vogelperspekti- 
ve. Wahnsinn! Dieses Game 
traut man Anco gar nicht zu, 

wenn man sich an die ganzen 

bdsen Flops dieser Company 

erinnert. Das wahnsinnig schnel- 

le Scrolling und die FuBballac- 
tion, die Uber den ganzen Bild- 

schirm geht, ldsten bei der Be- 

trachtung der Demoversion in 
der Redaktion Begeisterungs- 

stirme aus. Wir sind wirklich 
gespannt, wie das fertige Spiel 

wird. 
Carsten Borgmeier | | 
    

Offenbar besteht seit den Ab- 
riistungsbemiihungen ein 
Panzerdefizit, denn Panzer- 
Spiele sind modern. 

Unter der Regie des Playboy- 

Millionars Paul de Senneville 

”"Goldfinger” hat sich in aller Stille 
ein Team von Programmierern 

und Designern zusammenge- 
tan. Das erste Spiel heiBt Bio 

Challenge, wird unter dem Label 

von Delphine erscheinen und 

von Palace vertrieben. 

Fans von Oids und Thrust 

aufmerken! Impressions verdf- 
fentlicht mit Raider ein weiteres 

Gravitationsspiel. Wie bei Thrust 
und Oids steuert ihr ein Kleines 
Raumschiff durch ein Sternensy- 
stem. Alle feindlichen Bodenob- 
jekte gilt es zu zerstoren. Ganz 
schén knifflig! Eine ordentliche 

Portion Fingerspitzengefuhl ist 

erforderlich, um die Gravitation 
Zu meistern und nicht bei 

schwierigen Mandvern gegen 
Felsen zu donnern. 

Carsten Borgmeier l | 

3D Pool 
Eine sehr realistische Billardsi- 

mulation bringt Firebird auf den 

Markt. In Zusammenarbeit mit 

dem amtierenden Europamei- 

ster im Pool-Billard entstand ein 

Spiel, das dem echten Billard nur 
wenig nachstehen soll. 

  

3D Pool von Firebird fur C64, ST, Amiga, 

CPC, Spectrum, MSX ,, BBC Electron und 
Archimedes 

  

Bumpy 

Denschleichenden Wahnsinn 

verspricht Loriciels beim Spielen 

von Bumpy. Ein kleiner, schelmi- 

scher Ball soll durch ein Terras- 

senlabyrinth gelotst werden. Zu 

den 100 verschiedenen Levels 
wird auch ein Bildeditor mitgelie- 
fert. 

Bumpy von Loriciels flr ST, CPC 

Der Telefon- 
schwimmer 

WuBtetihr, daB auf den West- 
Aleuten zukiinftige Brautpaare, 
die sich beim vorehelichen Lie- 
besspiel erwischen lassen, nicht 

nur ein ganzes Jahr warten 

miissen, sondern daB sich der 
Brautigam auch noch eine Strafe 

aus dem aktuellen Quelle-Kata- 

log aussuchen muB? Sicher 

nicht. Wer mal richtig schmun- 

zelnwill, undwem kein Blédsinn 
zublédist, derkannjamalindas 

Buchlein Der Telefonschwimmer 
aus dem Knaur-Verlag rein- 

Pharaoh 

Ins alte Agypten fulhrt euch 
Pharaoh von Chip Software. Im 

Land der alten Pyramiden und 
des Nils sollt ihr regen Handel 

treiben, umeuren sozialen Rang 

zuverbessern. Die Pressemittei- 
lung zu Pharaoh erreichte uns 
fuinf Minuten vor Redaktions- 

schluB, so daB wirleider in dieser 
Ausgabe nicht genauer auf das 
Spiel eingehenk6nnen. Ihrk6nnt 

euch ja schon mal die schénen 
Bildschirmfotos ansehen. Mehr 

Insects in Space 

Keine Frdésche, Insekten im 

Weltall bereiten der heldenhaften 

Mutter Arger, indem sie kleine 
Kinder rein spaBeshalber im 

Freifallen Uben. Um alle Babies 
rechizeitig aufzufangen, muB 
ordentlich gerannt werden.   

A320 

Ein Airbus mit 150 Passagie- 
ren ist Handlungsort des neuen 
Action-Adventures von Loriciels. 
Ein paranoider Vietnam-Veteran 
sorgt flir Angst und Schrecken. 
Der Spieler soll als kiihler Linien- 
pilot die Nerven behalten und die 
Sache glimpflich zu Ende brin- 

gen. 

A320 von Loriciels fiir ST, CPC und PC 

  

schauen. Es kostet 8.80 DM und 
ist in jeder "bl6den” Buchhand- 
lung zu haben. 

  

Informationen gibt es dann im 

nachsten Heft. Pharaoh kommt 
Ubrigensim Juni oder Juli auf ST, 

Amigaund PC undkostet 69.95 

Carsten Borgmeier i | 
  

  

Neues Low-budget-Spiel der 

Wizball-Programmierer. 

Insects in Spacefiir C64, ST, Amigavon 
Hewson 
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The Chambers of ? 
Shaolin 

Bei diesem Game handelt es 
sich um eine Kung-Fu-Simula- 
tion. Der Spieler erlernt diese 
schwierige Kunst in den Tem- 
pein der Shaolin unter der FUh- 

rung alter Meister. Die Ausbil- 
dung ist hart und unerbittlich. 
Alle Kammern (Trainings-Levels) 
mussen durchlaufen werden. 
Erst dann darf man sich zur 
Riege der Meister zahlen und 
den Girtel des Dan anlegen. 

Nach seiner Priifung kann der 
Spieler in einer Mission seine 

Fahigkeiten unter Beweis stellen 

oder sich mit anderen Schiilern 
des Klosters im direkten Zwei- 

kampf messen. Die Originalitat 

des Games liegt in der realen 
Animation der Figuren, in den 

  

Cybernoid Il 

Ich komme wieder. — Der 
Cybernoid-Nachfolger wird in 

Kurze erscheinen. Umgesetzt 
von Tony Cooper, mit Grafiken 

von Marc Jones bietet er neben 
den altbekannten Funktionen 
weitere Waffen, neue Levels und 
neue Animation. 

Cybernoid II von Hewson fiir ST und 

Amiga 

Karl Mays Indianerroman 

Winnetougibt es voraussichtlich 

im September als Computer- 

spiel. Time Warp Software aus 
Bremerhaven macht’s mdglich. 
Gesteuert wird der Held Old 
Shatterhand mit Hilfe einer Me- 
nusteuerung. Er kann zu FuB 
gehen, mit dem Kanu paddein, 

schwimmen, reiten oder sich mit 
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Ubergreifenden Zusammenhan- 

gen der einzelnen Spielteile 

sowie in der Méglichkeit, einen 
eigenen Kampfstil zu entwickeln 

und diesen auf Diskette zu spei- 

chern. 

einer Kutsche vorwartsbewe- 

gen. Ziel des Spielsist es, Winne- 
tou zu finden. Doch das ist gar 

nicht so leicht. Im Wilden Westen 
herrschen bekanntermaBen 
rauhe Sitten. Da muB der Held 

Es darf geballert 
werden. 

  

  

    
   

  

In jedem Trainings-Level muB 

man die Vorgaben seines Mei- 
sters nachvollziehen und dabei 
versuchen, das bestmégliche 

Ergebnis zu erzielen. Die dabei 
erreichte Leistungsstarke wirkt 

2c 2 ae a 

des Ofteren seine Heldenhaut in 
dramatischen Zweikampfen 

verteidigen. Ubrigens, das Ga- 
me wird 69.95 DM fur Atari ST, 

Amiga und PC kosten. 
Carsten Borgmeier 
  

sich spaterim Kampf positiv aus. 

Hat man alle Aufgaben des 

jeweiligen Ubungsabschnitts 
bewéaltigt, muB man am Ende 
gegen seinen Meister antreten. 

Danach Ubernimmt man eine 
Mission, die zu erfiillen ist. 

Vor acht verschiedenen Hin- 

tergrlinden kénnen diverse 

- Figuren (von verschiedenen 

Disks) gegeneinander kampfen. 

Dabei spielt das Abschneiden in 

den Trainings-Levels eine ent- 

scheidende Rolle. Verlierer ist, 

wer die daraus resultierende 
Trefferquote Uberschritten hat. 

(Der Spieler hat jederzeit die 

Méglichkeit, seinen Charakter 
zu verlassen.) 

The Chambers of Shaolin ist 
fur Atari ST, Amiga und C64 
konzipiert. 

Altrax anstatt Alcatras heiBt 
das Gefangnis und ist keine 

Insel, sondern gleich ein ganzer 
Planet. Ein unschuldiger Ge- 

heimpolizist méchte entkom- 

men und hat in Uber 300 detail- 
lierten Screens schwierige NUs- 
se zu knacken. Ein Action-Stra- 
tegie-Adventure von Chrysalis 

Soft. Zur Einarbeitung gibt’s ein 
20seitiges Anleitungsheft und 

ein Poster. 

Prison von Chrysalis Soft fir ST, Amiga 
und PC , ca. 70 DM fur alle Systeme    
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Mirrorsoft und Ariolasoft stell- 
ten gemeinsam in zwei Suiten 

des Miinchener Luxushotels 
Arabella anhand eines Videos 

und einiger Demoversionen die 

geplanten Produkte des neuen 
Labels Image Works vor: In 

Xenon I|l-Megablast darf nach 

Herzenslust auf alles geballert 

werden, was sich bewegt. Der 

Hintergrund, der in drei Ebenen 

ruckelfrei scrollt, und die detail- 

reichen Darstellungen der feindli- 

chen Raumschiffe versetzen 

jeden ST-Freak in VerzUcken. 
AuBerdem verfiigt das Spiel 

Uber einen wahnsinnigen 

Soundtrack. Uber die Spielbar- 

keit laBt sich noch nicht so viel 

sagen, da nur eine sehr friihe 

Version zur Demonstration vor- 

lag. Xenon! -Megablastwirdim 

Sommer fur Amiga, ST und PC. 

erhaltlich sein. 

DDT machte auf dem Amiga 

eine sehr gute Figur. Die Demo- 
version nutzt den Ham-Scrol- 
ling-Modus: Uber 4000 Farben 

auf dem Bildschirm. 

In diesem Spiel schlUpfst duin 

die Rolle von Dynamic Debug- 

ger, der eine Comicwelt von 
Insekten, kleinen haarigen Tier- 

chen und anderen boshaften 
Geschdpfen befreien muB. Als 

Waffe steht eine Sektflasche zur 
Verflgung, die tédliche Korken 

verfeuert. AuBerdem gibt es 
noch einen Staubsauger, der 
bdse Widersacher einfach vom 
Bildschirm wegsaugt. Das DDT- 

Gewehr spritzt wie eine Wasser- 

pistole. DDT scrollt in beide 
Richtungen horizontal und er- 

IMAGE WORKS: 

scheint fur Amiga, ST und C64. 

Als die Videodemonstration von 

Phobia lief, staunten die anwe- 
senden Fachjournalisten Bau- 

klétze. Die Grafik der C64-Ver- 
sionist so detailreich und farben- 
prachtig, daB man glauben 
k6nnte, man habe es mit einem 

Amiga-Spiel zu tun. Phobia ist 

ein horizontal scrollendes Baller- 

spiel, ahnlich aufgebaut wie 

Salamander, Die Marketingleute 

von Mirrorsoft konnten nicht 
leugnen, daB sich die Program- 
mierer ein wenig von Konamis 

Game inspirieren lieBen. Phobia 

gibt es Ubrigens noch in diesem 
Jahr fiir C64, Amiga und ST. 
Interphase beeindruckte durch 

eine hervorragende ausgefuillte 

3-D-Vektorgrafik. Du bist in ein 
riesiges Computersystem einge- 

drungen und muBt Sicherheits- 
schaltungen des Zentralrech- 

ners ausfindig machen und die 
Schaltungen umlegen. Innerhalb 

des Systems wimmelt es nur so 

von Sicherheitsanlagen: Robo- 
terwachen, Uberwachungska- 
meras und Kraftfelder mtissen 
Uberlistet werden. Interphase 
kommt fur Amiga, Atari ST und 
C64. 

Rollenspielfans aufmerken! 
Image Works hat einen interes- - 
santen Vertreter dieses Genres 
in Munchen vorgestellt. In Blood- 
wych k6nnen ein oder zwei 
Spieler durch einen gesplitteten 
Bildschirm gleichzeitig gegen- 
einander antreten. Das Szenario 
spielt sich in einem riesigen 
SchloB ab. 

Es gilt, vier Kristalle zu finden. 

Auf der Suche lassen sich Kom- 

moden, Tische und andere 
Einrichtungsgegenstande un- 

tersuchen. Jeder Spieler steuert 

eine Gruppe von Helden. Entwe- 

der arbeiten beide Spieler mit- 

einander oder gegeneinander, 

ganz nach Laune des Tages. 

Bloodwych wird es fur Amiga, 
Atari ST, C64, Amstrad CPC, 

Spectrum und PC geben. 

Terrarium spielt in einer Miniatur- 

welt inmitten einer grofen Glas- 

flasche. Wenn du einen Amiga, 

Atari ST oder PC mit CGA-, 

EGA- oder Tandy-Karte hast, 

kannst du in die Rolle von Cap- 

tain Frontier schilipfen. Du muBt 

in der geheimnisvollen Miniatur- 
welt, in der es Urwalder, Wusten 

und Stimpfe gibt, eine entfihrte 

Forscherin finden und retten. 
Grafisch stellt Terrarium zumin- 
destens auf der vorgestellten 
Amiga-Version eine Augenwei- 

de dar. 

Enttauscht war ich von Palladin, 
Lord of the Dancing Blades. Du 
steuerst einen Ritter durch eine 
Phantasiewelt, in der dich ge- 

heimnisvolle Monster angreifen. 

Der Grafiker hat etwas Neues 
ausprobiert: Eine Silhouetten- 

grafik, in der man nur die Umris- 

se von Personen und Gegen- 

standen erkennt. Die vorgeftihr- 

te Demoversion sah grafisch 
sehr mager aus. Aber vielleicht 

wird das noch geandert. Amiga- 
, ST- und PC-Spieler KOnnen es 

sehr bald Uberprtfen. 

Die neuen Image-Works- Titel 
strotzen vor Kreativitat, exzellen- 
ten Grafiken und Sounds. 

SMASH wird versuchen, so 
schnell wie méglich erste Test- 
versionen zu ergattern. Dann 

informieren wir euch Uber die 

neuen Image-Works-Titel in 
ausfuhrlichen Berichten. 
Carsten Borgmeier mi 
  

 



SKWEEK 
... wird doch wohl kein Skweeky 
sein. So etwak6nnte man dieses 
Review beginnen, wenn man 

sich vom Atari ST losgelést hat, 

umseineinnere Ruhe wiederzu- 

finden. Diese und auch die auBe- 
re gehen namlich nach zwei 
Stunden Skweek 

garantiert verloren. AuBerdem 

steht es mit dem Augenlicht 

nicht mehr zum besten, und 
manche K6rperteile fangen 

unkontrolliert an zu zucken. 
Auch sieht man standigin Ecken, 

hinter Tren und unter dem 
Teppichnach, ob sich dort nicht 

ein Widersacher versteckt halt. 

Als ich das Spiel lud, dachte 

ich, es sei ja einfach: nur alle 
blauen und grauen Fliesen durch 

Driiberhuschen pink einfarben. 

Kein Rambo oder Predator in 
Sicht. Keiner schieBt auf mich. 
Let's play! 

Gut, ein paar Figuren, die nicht 
so recht wollen wie ich, gibt es 

natirlich, sonst ware das Game 
ja auch allzu einfach. Aber mit 

etwas Geschick schafft man den 
ersten Level recht leicht. Die 
Plattform, auf der gespielt wird, 

besteht aus 224 Feldern (7 x32). 

Im ersten Abschnitt sind 158 
davon in 99 Sekunden einzufar- 
ben. Wer die Zeit Uberschreitet, 
verliert ein Leben, wer erwischt 
wird, natUrlich auch. Mit einem 
neuen Leben wird die Zeit wieder 
von 99 Sekunden an herunterge- 
zahlit. 

Wie kann sich nun unser 
pluschbehangener, kleiner gel- 

ber Lausebengel gegen seine 

Kontrahenten zur Wehr setzen? 

Zum einen vermag er sich mit 

banalen Kugelchen seiner Wi- 

dersacher zu entledigen. Diese 

tauchen allerdings, nachdem 

man 100 Punkte gutgeschrie- 

ben bekam, an einer anderen 
Stelle der Plattform wieder auf. 
Manche Teilstlicke sind mit 
Richtungspfeilen versehen. 

Lauft man in die entsprechende 

Richtung, steigert man sein 

Tempo, und die Gegner haben 

das Nachsehen. 

Ab dem zweiten Level gibt es 
auch Teleporter, die eine Blitz- 

flucht erméglichen. Bonuspunk- 

te erhalt, wer das Glick hat, an 
einem Eis, einer Torte oder ande- 
ren SUBigkeiten vorbeizukom- 

men, und diese durch DarUber- 
gehen ergattert. 

Besondere Effekte verspricht 

ein Boom-Feld. Hat man ein 

solches Uberschritten, werden 

in den nachsten Sekunden die 

umliegenden Felder zerstért. In 

die entstehenden Llcken kann 
man bés hineinplumpsen. Des- 

halb sollte man mit High Speed 
durchstarten. Manche Teilstlk- 
ke sind auch schon von Beginn 
an durchléchert. Auch da kann 
man schnell auf die Schnauze 
fallen. Also Vorsicht, frisch ge- 
bohnert! Ferner gibt es Felder, 

die man durch Bertihren zer- 
stort. 

Level fur Level werden die 
Bésewichter gemeiner. Ab dem 
dritten taucht eine gruin-rote 

Gestalt auf, die sich durch un- 
kontrollierte Spriinge (wie der 
Springer beim Schachspiel) 

bemerkbar macht. 

Mir hat Skweek viel SpaB 
gemacht. Dieses Game ist ein 

MuB fiir Leute, die standig gierig 

nach dem nachsten High score 

schielen. Falls man einen erreicht 
hat, wird dieser selbstverstand- 
lich abgespeichert. Das erhdht 

naturlich die Motivation ganz 

gehdrig. Grafik und Sound ge- 
hen in Ordnung. Was die Farb- 

wah betrifft, kommt man sich 
vor, als wurde man durch eine 
Tuite Haribo- Goldbarchen ge- 

schleudert. SUB! 

Skweek (*Amiga, PC, CPC, ST) 
Hersteller Loriciels, Info Profisoft 
Preis 74.90 DM/ PC 

29.90 DM / CPC (Cass) 
44.90 DM / CPC (Disk) 
59.95 DM / Amiga, ST 
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Robo Cop 

Fast jeder von euch hat sicher 5 

schon etwas von Robo Cop 

gehort. Nach dem Filmerfolg 
folgten die 8-Bit-Versionen fur 

C64, CPC und den Speci. Nun 
wird auch 16-Bit-maBig gerannt 

und geballert. 

Ihr erinnert euch doch noch? 

Robo Cop ist ein Polizist mit 

Scharnieren und OlablaBschrau- 
be. Seine Aufgabe besteht darin, 
Ordnung herzustellen und zu 
halten. Das sieht dann so aus, 
da®B unser Mannchen mehroder 
minder stark bewaffnet die Ge- 

gend von Kriminellen und Halb- 
starken saubert. Im ersten Level 

gilt es beispielsweise, Hecken- 

schutzen zu erledigen, bevor 
man selbst in die ewigen Jagd- 
grinde geschickt wird. 

Man sieht also, ein Spiel, das 

groB und klein "viel Freude” 
bereiten wird. Nun sind aber 
sicher nicht alle an ultrabrutalen 
Games interessiert; was jedoch 

Grafik und Scrolling anbelangt, 
so ist Robo Cop doch recht gut 
gelungen. Es bleibt mir eigentlich 
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nur noch eines zu sagen: Wem 
es egal ist, ob und auf wen er 

ballert, und wer auch nicht vor 

Blut und Geschrei zurtick- 
schreckt, der kann all dies ha- 
ben. Bitteschén, Robo Cop 
macht’s mdglich. 

Robo Cop (Amiga, C64, CPC, *ST, PC) 
Hersteller Ocean, Info Ariolasoft 

  

  

Preis 34.95 /CPC (Cass) 
49.95 / CPC (Disk) 
84.95 / Amiga 
64.95 / ST 

* Grafik . 
* Sound . 

    

   
* Motivation 
* Preis/Leistun       

Amo WeiB: 
  

Turbo Esprit 

Das Programm Turbo Esprit, 
das 1986 das Licht der Soft- 
ware-Welt erblickte, liegt nun als 
Billig-Game fur C64, CPC und 
Spectrum vor. 

Am Spielprinzip hat sich nichts 
geandert. Inschénster Miami-Vi- 
ce-Manier rast man durch ver- 
schiedene Stadte, um Rausch- 
giftschmugglern auf die Finger 

HADE THE 
AMERICAN WAY   

zu klopfen. Dies klingt ja ganz 
gut, aber leider ist die Grafik 
nicht gerade vom Feinsten; mit 
Geruckel und Gezuckel geht es 
durch die Stadt. Das Spiel ist 
auBerdem relativ schwer. So 
sollte man beispielsweise an 
einer roten Ampel lieber anhal- 
ten, sonst findet man sich schnell 
im 6rtlichen Krankenhaus wie- 
der. 

Trotznetter deen fehit diesem 
Game irgendwie die Klasse. Da 
k6nnen selbst Neckereien wie 
eine Low-score-Liste fur beson- 
ders wiste Passantenkiller oder 
Zebrastreifen, bei denen sich so 

  

“Wo seid ihr, Feinde?“ 

mancher BleifuB fragt, was denn 
der FuBganger an der Wind- 
schutzscheibe zu suchen hat, 
nicht viel retten. Dieses Spiel ist 

nicht ganz mein Fall! 

Turbo Esprit ("C64, CPC, Spectrum) 
Hersteller Durell, Info Elite 
Preis ca. 10 DM (Cass) 

20 DM / C64 (Disk) 

  

* Grafik ... 
* Sound 
* Motivat 

.4 

3 
5 

* Preis/Leist e 

  

    
  

Jens-Peter Berk i | 
  

Polizist mit GlablaBschraube: 
Robo Cop. Wehe wenn er 
quietscht. 

Space Pilot ’89 

Zunachst eine Warnung: Die- 
ses Spiel kann stichtig machen. 

Also Vorsicht! 

Du hast die Aufgabe, den 

Weltraum von Piraten zu sau- 

bern. Dazu steht dir ein Jager zur 
Verftigung, der schnell und 
zudem sehr wendig ist (82 Flug- 
richtungen). Zu Beginn bist du 
zwar nur mit einem einfachen 
Laser ausgertistet, doch durch 
Aufsammeln von Buchstaben, 
die ab und zu auftauchen, kannst 

du deine Ausrlstung verbes- 
ser. 

Dabei hast du aber noch ein 

Problem. Die Buchstaben an- 

dern sich, wenn man auf sie 
feuert. DumuBt diralso erst den 
richtigen Buchstaben "erschies- 
sen”, bevor du das gewuinschte 
Extra erhaltst. Hier stehen z.B. 

ein Schutzschild (sehr ntitzlich), 
ein Autofeuer und bessere Laser 

zur Verfligung. Manche Extras 

sind sofort aktiv, andere werden 
erst nach Betatigung der Leerta- 
ste gebrauchsfahig. 

Das Scrolling ist allererste 

Sahne. Man hat ein ruckelfreies 
4-Wege-Scrolling geschaffen, 

wobei sich der Hintergrund in 

drei Ebenen mitbewegt. Auch 

der Soundist nichtzu verachten. 
Gute Effekte, eine schmissige 

Titel musik und digitale Sprache 

runden das Ganze sehr gut ab. 

Der Schwierigkeitsgrad ist von 

Anfang an hoch; Ubung hilft aber 
auch hier Uber vieles hinweg. 

  

Wo fliegen sie denn? 

Bleibt nurnoch zu sagen, daB 
in jedem Level andere Gegner 

und Hintergrtinde auftauchen 
und daB nach dem dritten Level 
ein Mutterschiff zu vernichten ist. 
Space Pilot ist ein Game, das 
man jedem Action-Liebhaber 
empfehlen kann. 

Space Pilot ’89 (‘Amiga) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 50 DM 

  

Micha Sturm | | 
 



Stephen King ist Bachmann — Schwarzenegger ist Running Man 

  
  

  

  

Im Jahre 2019 wird eine Fernsehshow zum —_Grundlage des Films Running Man‘. ‘iomvatbnon? Connor ancfilen andiabeaitien 
groBen Renner der Unterhaltungsbranche: Constantin Video brachte den gleich- 
gespielt wird ein sehr makabres Spiel. namigen Videofilm heraus. Jetzt kampft Name: 
Es geht um Leben und Tod. Bisher stand Schwarzenegger auch fiir Grandslam StraBe: 3 
der Sieger meist schon vorher fest... auf heimischen Computern. PLZ: ort: 6 
Menschenjagd von Richard Bachmann Erhaltlich fiir C 64, Amstrad, Atari ST, An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2 © 
—- erschienen im Heyne-Verlag — ist die Amiga und PC-kompatible. 

Crick 

Das Programm
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EI Cid 

Im 11. Jahrhundert war der 

Teufel los, und das im wahrsten 

Sinne des Wortes. Er verfligte 

nicht nur Uber einen magischen 

Spruch, sondern war auch noch 

so frech, die Ehefrau unseres 
Helden zu entflhren. So ein 
Fiesling! 

Der erste Teil der Operation 
sieht nun folgendermaBen aus: 
vordringen in Luzifers Gefilde, 
Gegner durch bedrohliches 

Schwertschwingen beeindruk- 

ken (eine exakte Steuerung der 

Waffe war mir leider nicht még- 
lich), Frau schnappen (ist ja 

schlieBlich die eigene) und back 

to Sweet Home. Die erforderli- 
che Power, die unser Held durch 

das standige Schwertschwin- 
gen verloren hat, gibt inm seine 

Angetraute bei ihrer Befreiung 

zurUck. Dasollnoch einer sagen, 

Frauen waren nur zum Kochen 

da. 

Das Spielist gut gemacht; vor 
allem die detailgetreue Darstel- 
lung der Ritter ist gelungen. 

  

El Cid contra Luzifer 

Durch die schwierig zu handha- 
benden Kampftechniken lieB 
meine Motivation allerdings 
recht schnell nach. Was mich 
etwas unsicher machte, war die O]B 3-2 
riesige Anzahl von standig 

durchs Bild fliegenden Végeln; 
es waren Tausende. 

El Cid (‘CPC, Spectrum) 
Hersteller Mastertronic, 
Info Leisuresoft 

  

  

    

         

Preis 
ca. 10DM 

* Grafik . AB 
%* Sound 6 
%* Motivation 4 
* Preis/Leistung . #6) 

Arno Wei i | 
  

Kat Trap 

Vor 200 Jahren wurde die 
Erde durch eine Atomexplosion 
zerstort. AnschlieBend erfolgte 
eine Invasion der Katzenmen- 
schen, die unseren Planeten 
fortan auch beherrschten. 

Der Spieler steht nun vorzwei 

verschiedenen Aufgaben. Zum 
einen muB er zum Zentralcom- 

  

  
  

  
  

  

puter vordringen und diesen 

zerstéren. Zum anderen aber 
soll er sich um die Wiederbevol- 
kerung kiimmern. (Letzteres 

machte mich doch etwas stutzig; 

Uber die erforderlichen MaBnah- 

men schweigt sich die ohnehin 
durftige Anleitung allerdings 

aus.) 

Sotrdédelt man nun mit seinem 
M.T.- E.D. von links nach rechts 

durch die Gegend. Als hinderlich 

erweisen sich dabei diverse 
Bodenfallen, Widersacher (aller- 
liebst gezeichnet) und solche, 

die es werden wollen. 

Die vordersten Fronten in 

diesem Spiel konnte ich bis 

heute nochnichterreichen. Dies 

spricht daftir, daB Kat Trap fur 
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PLAYER 1:0220009 

Los, schlag doch zu, du Feigling! 

ein Low-budget-Game recht 
lange SpielspaB bieten kann. 

Kat Trap ("CPC, C64) 
Hersteller Bug Byte, Info Leisuresoft 
Preis 9.95 DM/ CPC, C64 (Disk) 

  

* Grafik ... 
* Sound 
* Motivation . 
* Preis/Leistung O
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Arno Wei a   

Mein Vater war ein Wanders- 
mann und mir liegts auch im 
Blut und wenn ich richtig Bal- 
Jern kann dann tut’s im Herzen 
gut! 

Knight Games 

Joa, so woarn’s die alten 
Rittersleut’....! Allerdings nicht in 
Bayern, sondern in Good Old 
England. Der Spieler, oder sollte 
man besser sagen der Kampfer, 

muB sich bei Knight Games in 

acht Disziplinen auszeichnen. 

Im Startment entscheidet 
man sich flr eine der folgenden 

Wettkampfarten: 

— zweimal Schwertkampf 
— Schlagstock 
— BogenschieBen 

ArmbrustschieBen 
— SpieB 

— Streitaxt 

— Morgenstern 

Bei den Schlagdisziplinen gilt 

es, im direkten Zweikampf zu 

bestehen. In den SchieBwettbe- 
werben muB man die héchste 
Punktzahl erreichen. Bei allen 

Wettkampfen zeigt eine Kerze 
die Zeit an, die noch zur Verfli- 

PLAYER 2:022000 
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gung steht. Sie brennt erbar- 
munglos nieder. 

Wer méchte nicht einmal bei 

einem Ritterturnier als strahlen- 
der Sieger dastehen? Frtiher 
bekam man dann jedenfalls das 

blutenweiBe Taschentuch der 
Prinzessin. Schnurf! 

Knight Games (‘PC) 
Hersteller Mastertronic, Info Leisuresoft 
Preis ca. 40 DM 
  

* Grafik 
%* Handhabung . 
* Strategie .... 

* Preis/Leistung 
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Bei diesem Game handelt es 
sich um die Computerumset- 
zung eines Brettspiels, das bei 

Ausgrabungen der biblischen 

Stadt Ur gefunden wurde. Man 

k6nnte es auch als Vorlaufer von 
Backgammon bezeichnen. 

Man spielt entweder allein 

gegen den Computer oder ge- 

gen einen menschlichen Geg- 

ner. Die Regeln sind recht ein- 

fach. Jeder Spieler bringt seine 

Steine auf das Brett und ver- 

sucht, mit ihnen gegnerische 

Steine zu fangen. Diese sind 
dann in das eigene Zielfeld zu 

bringen. Unterwegs k6nnen sie 

aber wieder befreit werden. 

Das Spiel ist vollkommen 

mausgesteuert. Damit ist es 

denkbar einfach, zu setzen und 
zu ziehen. Brett und Steine sind 

schon gezeichnet. Der Soundist 

zwar etwas durttig, flr ein Brett- 

spiel allerdings gut genug. Das 

Titelbild zeigt eine alte Steinplat- 

te, die sehr gut digitalisiert wur- 

de. 

Besonders zu zweit macht 

dieses Game viel SpaB. Jedem 

Backgammon- und Brettspiel- 

liebhaber kann man es nur 
warmstens empfehlen. 

Sumera (“Amiga, ST, PC, C64) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 30 DM 
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Biblisches Brettspiel im 
Computer 
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Mind Force 

Bei diesem Spiel muBt du mit 
einem Transporter Kugeln in 

einer gewissen Zeit einsammeln. 

Dies kannst du entweder allein 

oder zu zweit tun. Die einzelnen 
Levels sind alle unterschiedlich 

aufgebaut. Als Lésung gibt es 

immer nur ein oder zwei Wege. 

Die Levels bestehen aus folgen- 

den Teilen: 

Graue Platten: Dies sind Boden- 
platten. Sie knnen immer be- 

fahren werden. Haben sie einen 

RiB, verschwinden sie nach dem 
Befahren. 

Blaue Platten: Sie stellen Eis dar, 

auf dem man bis zur nachsten 
Platte rutscht. 

Grauer Untergrund: Eine Kugel 
auf grauem Umtergrund verwan- 

delt sich nach dem Befahren in 
eine normale Bodenplatte. 

Grune Felder: Bei Berhrung 

dieser Felder explodiert dein 

Transporter. 

Nach Betatigung der Leerta- 

ste kann man eine Statusmel- 

dung abfragen. Es erscheint 

eine Karte des derzeitigen Le- 
vels, auf der alle Kugeln und 
sonstige wichtige Dinge zu se- 

hen sind. 

Die Grafik ist zwar einfach, 

aber doch recht ordentlich. 
Soundeffekte finden nur sparlich 
Verwendung. (Am Anfang wird 

eine schéne Titelmusik gespielt, 
sonst hért man nur Brummen 
und Explosionsgerausche.) Bei 

grdéBeren Levels wird der Aus- 
schnitt fllssig Uber den Bild- 

schirm gescrollt. 

Spickor 4 
ches 2   
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Strategie und Geschick: Mindforce 

Ratselliephaber kommen bei 
diesem Spiel aufihre Kosten. Da 

die Zeit knapp bemessen ist, 

sind die einzelnen Abschnitte 
mitunter schwer zu meistern. 

Mind Force (“Amiga, C64) 
Hersteller/Info Kingsoft 

Preisca. 30 DM / Amiga 
15 DM/ C64 (Cass) 
20 DM / C64 (Disk) 
  

* Grafik 
% ~Handhabung 
* Strategie ..... 
* Preis/Leistung . 
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direkter Richtung senkrecht, 

waagrecht oder diagonal einer 

anderen gegenubersteht. 

Gespielt wird mit der Maus. 

Man klickt einfach den ge- 

wunschten Stein an und setzt 

inn auf das nachste Feld. Fehler 
werden erkannt und angezeigt. 

Wenn man gegen den Computer 

spielt, stellt eine kleine Animation 

dessen Denkvorgang dar. 

Passende Soundeffekte un- 
termalen das Ganze. Auch eine 

digitalisierte Stimmeist zuhdren. 

  

Takado 

Hier handelt es sich um ein 
Brettspiel gegen den Computer 

oder einen menschlichen Teil- 
nehmer. Ziel ist es, Angriffe 

aufzubauen, um damit Steine 
vom Brett zu schlagen. 

Das Spielbrett ist in 8 AuBen- 
und 20 Innenfiguren aufgeteilt. 

Jeder Teilnehmer muB nun ver- 
suchen, mit seinen auBeren 
Steinen die inneren des Gegners. 

zuschlagen. Dazu kann man sie 

verschieben. Schlagen ist nur 

dann médglich, wenn eine Figur in 

Der einzige Nachteil liegt darin, 
daB die Anleitung nur sehr 
schwer zu verstehen ist. Das 

Spiel erscheint deshalb zu- 
nachst recht schwierig. Hat man 

aber erst einmal kapiert, worum 

es geht, macht dieses Game vor 
allem zu zweit viel Spa. 

Takado (*Amiga) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 30 DM 

  

* Grafik 
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Evolution Cryser 

Bei diesem Programm handelt 
es sich um ein horizontal scrol- 

lendes Ballerspiel im Nemesis- 

Stil. Du steuerst deinen Raum- 

kreuzer von links nach rechts 

und versuchst dabei, die gegne- 

rischen Schiffe zu treffen. Gelingt 

dir dies, verwandeln sich die 
Feinde in blaue Kugeln. Sie gilt 
es einzusammein. 

Hat man die gesamte Forma- 
tion der Gegner vernichtet, erhalt 

das Raumschiff Zusatzwaffen. 

Die erste ist ein Laser, der in 

einem Winkel von 45 Grad abge- 

schossen wird. Die nachste ist 

ein Energiestern, der das Raum- 
schiff umkreist und alle Feinde 

vernichtet. Dann folgt eine Kom- 

bination der bisherigen Waffen. 

Die vierte und letzte Extrawaffe 

ist ein Energiestern, der sich 

abschieBen laBt. Gelingt es dir, 
alle blauen Kugeln einzusam- 
meln, wird das Schiff flr kurze 
Zeit mit einem Schutzschirm 
ausgestattet. 

Das Strickmuster dlirfte be- 
kannt sein: Ein Polizist verlaBt 
den Pfad der regularen Ermitt- 
lungsmethoden und gerat damit 
zwischen die Fronten. Der Titel 
Im Zeichen der Roten Spinne 
ruhrt daher, daB den Mordopfern 
solche Tierchen auf den Kérper 
tatowiert werden. (FSK ab 16 
Jahre, CBS/FOX) 

Im Zeichen der Ro- 
ten Spinne     

   

                    

  
  

Hori- 
zontal 
scrol- 
lendes 
Baller- 
Spiel - 
die 
74ste. 

Der Hintergrund in den einzel- 

nen Levels ist gelungen. Das 
Scrolling zeigt sich ruckelfrei und 
fiissig. Es ist zwar nicht so 
schnell wie bei Nemesis oder 
Kaktakis, man schlaft aber beim 
Spielen trotzdem nicht ein. Die 
Gegner werden sehr intelligent 

gesteuert und sind deshalb 

auch nur schwer zu vernichten. 

Langeweile kommt bei die- 

sem Spiel nicht auf. Die Gegner 

wechseln namlich nicht nur ihr 

Aussehen, sondern auch jedes- 

mal ihre Kampftaktik. Wer ein 
Ballerspiel sucht und nicht viel 
investieren will, sollte sich dieses 
Game einmal ansehen. 

Evolution Cryser (‘Amiga, ST, PC, C64) 

Hersteller/Info Kingsoft 
Preis ca. 40 DM / Amiga, PC, ST 

  

30 DM / C64 

* Grafik 
6 

* Sound 6 

* Motivation 7 

* Preis/Leistung 7       
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MuB Liebe schon sein! Bei 
Siesta ist sie zumindest sch6n 
blutig. Mit einer ganzen Armee 
bekannter Darstellerinnen (Ellen 
Barkin, Isabella Rossellini, Grace 
Jones, Jodi Forster), dem 
Soundtrack von Miles Davis und 
einer verworrenen Story wurde 
der Film in Szene gesetzt. Liebe, 
Sex und Tod garantieren einen 
schénen Videoabend. (FSK ab 
18 Jahre, VCL) 

Sixiang 

Bei diesem Spiel werden zu 
Beginn jedes Levels Kisten und 
Fasser in einem Raum verteilt. 
Du muBt nun durch geschicktes 
Agieren alle Teile an ihre Platze 
schieben. Diese sind mit roten 
Punkten markiert. Die Zeit ist 
natUrlich begrenzt, und pro 
Schritt werden dir Punkte abge- 
zogen. 

Im Spielfeld findest du aber 
auch noch andere Symbole, 
deren Eigenschaften positiv 

oder negativ sein kénnen. So 

gibt es beispielsweise TUren, 
durch die man den Level direkt 
verlassen kann, oder Sanduh- 
ren, die einem Zeit schenken. 
Fragezeichen sind dagegen 
besonders tUckisch, da sie sich 
in alle anderen Dinge (zumeist 
Steine) verwandeln k6nnen. 

Die Grafik des Spiels ist recht 

diirftig (mittlere C64-Grafik). 

Auch der Sound laBt zu wuin- 

schen Ubrig; es dudelt immer nur 

die gleiche Melodie aus dem 
Lautsprecher. Allein das Ratsel, 

wie die Kisten und Fasser nun 

    
  

  

Weniger blutig, aber deswe- 

gen noch lange nicht weniger 

dramatisch geht es in Eleni zu. 
Nick nutzt seine zwanzigjahrige 

Erfahrung als Ermittlungsrepor- 

ter der New York Times, um die 

Mérder seiner Mutter zu finden. 
Diese starb im Griechenland der 
vierziger Jahre, als sie ihre flinf 

Kinder, darunter auch Nick, vor 
den herannahenden Partisanen 
Zu retten versuchte. Spannung 

ist garantiert! (FSK ab 16 Jahre, 

Nelson Video) 

eigentlich zu verschieben sind, 
macht ein wenig SpaB. Leider 
wird dieses Spiel recht schnell 
langweilig. 

  

Alles schon mal dagewesen. 

Sixiang ("Amiga) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preis ca. 30 DM 
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Gravity Force 

Eigentlich besteht dieses 
Game aus vier Einzelspielen. Es 
handelt sich dabei um Mission, 
Race, 2-Pilot-Race und Dog- 
fight. Zunachst ein paar Erkla- 
rungen zu den einzelnen Pro- 
grammen. 

Spannung kommt sicher bei 
Terror Kommando auf. Zwei 
Araber verschanzen sich in einer 
Schule und nehmen Schiller als 
Geiseln. Zwei Jungs entkommen 
und wollen die Geiselnehmer auf 
eigene Faust Uberwaltigen. (FSK 
ab 18 Jahre, CBS/FOX) 

Ebenfalls um eine Geiselnah- 
me geht es in dem britischen 
Thriller The Zero Option. Nach 
dem Uberfall aufein Botschatts- 
gebaude in der City von London 
wird damit gedroht, jede halbe 
Stunde eine Geisel zu erschie- 
Ben. Der anschlieBende Polizei- 
einsatz endet in einem Blutbad. 
(FSK ab 18 Jahre, Virgin Video) 

Dr. Lauren Slaughter ist eine 

schéne, intelligente und unab- 

hangige Frau. In Half Moon 
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Mission: DumuBt Fracht aus den 

Héhlen an die Basis fliegen. 

Race: Du nimmst an einem 

Héhlenrennen teil. 

2-Pilot-Race: Entspricht Race; 

es nehmen aber zwei Spieler 

gleichzeitig teil. 

Dogfight: Zwei Spieler veranstal- 
ten einen Luftkampf. 

Die Grafik ist leider etwas 
dirftig ausgefallen. Raumschiffe 
erscheinen als kleine Dreiecke, 

und die Hohlen sind sehr karg. 

Genauso verhalt es sich mit dem 

Sound. Mehr als ein Disenrau- 

  

     
Street beschlieBt sie, einem 
elitaren “Begleitservice* beizu- 
treten, um ihr Gehalt aufzubes- 
sen. Einer ihrer reichen Kunden 
ist aber ganz anders. Der Krisen- 

manager, der sich gerade mit 

der Nah-Ost-Krise beschaftigt, 
und das Callgirl verlieben sich 

ineinander. Doch Lauren war nur 

der Kéder. Die Katastrophe 
beginnt. Kinostart 26. Mai 1989, 
Videostart 20. April 1989. (FSK 
ab 16 Jahre, Nelson Video) 

Ich und Er, der Kino-Hit von 
1988, kommt nun in die Video- 

schen, ein SchuBgerausch und 
eine Explosion gibt es nicht. Das 

Scrolling dagegen ist sehrfitissig 

und schnell. An die Steuerung 
muB man sich erst einmal ge- 

wohnen. Der Feuerknopf ist flir 

den Schub zustandig, und mit 

Joystick nach oben schieBt das 
Raumschiff. 

Wer sich jedoch von solchen 

Dingen nicht abschrecken laBt 
und diese Art von Spielen mag, 

kann mit diesen vier Games 

seine Sammlung wieder einmal 

vergr6Bern. 

Vier ver- 
schie- 
dene 
Aufga- 
ben 
warten 
bei Gra- 

= fiti For- 
ce auf 

2 den 
Spieler. 

theken. Doris Dérries Erfolgs- 
streifen von Bert und seinem 
Anhangsel, das nur die Weiber 
im Kopf hat, begeistert sicher 
auchim TV-Kleinformat. (FSK ab 
16 Jahre, Constantin Video) 

Weniger dekadent, daflir um 
so grusliger geht es bei Slaugh- 

terhousezu. Ein von Alptraumen 

geplagter Student sucht die 

Wurzel des Bésen im Felsenge- 

fangnis Alcatraz. Was ihn dort 
erwartet, ist nichts furschwache 

Am
ig
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Gravity Force (“Amiga, ST, PC, C64) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 40 DM 
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* Grafik A 
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Zany Golf 

Auch wer schon eine ganze 

Reihe von Golfspielen kennt, 

wird von Zany Golf angenehm 

Uberrascht sein. Hier tummeln 
sich keine adrett gekleideten 
Golfspieler auf einem eintonigen 

grtinen Etwas; vielmehr gibt es 

Farbe, Musik und Spa’. 

Zany Golf steht nach der 
C64-, der PC- und der Atari-Ver- 
sion nun endlich auch flr den 

Amiga zur Verfligung. Die Um- 

  

Nerven. (FSK ab 18 Jahre, Gloria 
Video) 

Ende Marz erscheint Dark 
Angel, ein Thriller mit Michael 
Nader (Dex Dexter). Laurel war 
noch ein Teenager, als ihre 
Eltern bei einem Anschlag der 

                  

Farbe, SpaB und Jupidei: 

Zany Golf 

setzung verflgt tiber hervorra- 
gende Grafiken und einen Spit- 
zensound. 

Gespielt wird auf neun ver- 
schiedenen Platzen, die so ver- 
ruckt sind, daB jeder echte Golfer 
nur den Kopf schttteln wird. Bei 
einem Platz dreht sich alles um 
die beliebten Hamburger, bei 
einem anderen stand ein Flipper- 
automat Pate. 

Insgesamt gesehen bietet 
dieses Programm eine wohltu- 
ende Abwechslung vom ge- 
wohnten Golf-Allerlei. 

Zany Golf (*Amiga) 
Hersteller EA, Info Rushware 
Preis 79,95 DM 
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Mafia ums Leben kamen. Jahre 
spater setzt sie sich an die Spitze 
des Clans und kaémpft nicht nur 
mit den Waffen einer Frau. (FSK 
ab 16 Jahre, VCL/Virgin) 

Da
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Review 

Orerration NEPTUN 

Vor einem Jahr veroffentlichte 
*Infogrames” in Frankreich ein 

Spiel mit dem Titel "Bob Morane: 

Ocean”. Fur den deutschen 
Markt wurde die franzésische 

Version grundlich Uberarbeitet. 

Die Story ist die gleiche geblie- 

ben: Der gelbe Schatten, ein 
Supermann des Bésen, will 

wieder einmal die Herrschaft 
Uber die Erde erlangen. Zu die- 

sem Zweck bautersich ein Netz 
von Unterseestiitzpunkten auf. 

Du, als alter Erzfeind des Schat- 

tensollst alle Unterwasserstatio- 
nenvernichten. Ort der Schlacht 

ist der Pazifik. Wie das bei Super- 

helden nun einmal so Ublich ist, 
wirst du eingeflogen. Es erfolgt 

ein Fallschirmabsprung bei Son- 

nenuntergang. Du kletterst auf 

dein Jetbike und dust los zum 
U-Boot. Aber Mr. Ming, der 
gelbe Schatten, ist gutinformiert 

und schickt dir gleich einen Killer 
hinterher. Den schittelst du aber 
mehr oder weniger gekonnt 

durch FuBtritte ab. Dann steigst 
du in dein U-Boot, und los geht 

die Jagd. 

Andieser Stelle fordert der ST 
die zweite Diskette. Bis hierher 

bekommt man schon etwas 
geboten: ein "Spiel” vor dem 

Spiel, schone Grafik, saubere 

Animation und eine mitreiBende, 
digitalisierte Titelmusik. Weiter 

geht’s mit dem Blick aus dem 

Cockpit des U-Boots. Von hier 

aus werden alle Aktionen mit 

Joystick oder Maus in Kombina- 

tion mit der Tastatur durchge- 

flirt. 

Wird das Kartenicon ange- 
klickt, so verschwindet das 
Cockpit, und eine Seekarte 
erscheint auf dem Bildschirm. 
Die Basen des Ming sind rot 
dargestellt, die eigenen Statio- 
nen, an denen man seine Vorrate 
auffrischen kann, sind weiB. Die 

roten Stationen sind untereinan- 
der mit Energieleitungen verbun- 
den. Diese wiederum sind durch 
EnergieUbertrager miteinander 
verbunden. Es ist am einfach- 
sten, alle Energieibertrager zu 

sprengen. Denn wenn eine 

Station keine Verbindung mehr 

zu den anderen hat, vernichtet 
sie sich selbst. Esist auch még- 

lich, die Basen direkt zu bombar- 
dieren, aber dasist keinesfalls so 
effektiv wie das Bombenlegen 

    

                          

     

von Hand an den Energietber- 

tragern. Weiterhin zeigt die Karte 

auch die Standorte der Bau-, 
Schutz- und Angriffstruppen an. 

Die Schutztruppen bleiben im- 

mer dicht bei den Basen, die 
Bauteams bauen neue Basen, 

und die Angriffstruppen machen 

sich an deine Stationen ran. Mit 

einem Fadenkreuz wahit man 

nunein Zielanundbekommt auf 

Knopfdruck Informationen, z.B. 

Uber die Starke der Truppen. 

Jetzt kann man sich per Auto- 

pilot ins Getummel stlrzen. 
Solange man mit eingeschalte- 
tem Autopilot taucht, kann man 

nicht mit Minen oder Felsen 

kollidieren. Jede Kollision kostet 

Treib- und Sauerstoff. Trifft man 
unterwegs auf den Feind, schrillt 

ein Alarmsignal durch das Boot, 
und der Kontrollbildschirm gibt 

eine Identifikation des Feindes. 

Die Angriffstruppen kommen auf 

Unterwasserskootern daher 

und versuchen, dich mandévrier- 

unfahig zu schieBen. Wozu hast 

du denn selbst wohl so ein Ge- 

rat? Erst mal aussteigen. Dabei 

wird eine Sequenz in das Cock- 

pit eingeblendet, in der du das 

Boot durch eine Schleuse ver- 

laBt. Sieht gut aus! Dann geht’s 

auf dem eigenen Skooter den 

Feinden entgegen. Der Kampf 

wird in dreidimensionaler Grafik 

dargestellt. Du kannst dich nach 
oben, unten, links und rechts 

bewegen. Vom Grund wachsen 

Pflanzen nach oben, die dich 

noch zusatzlich behindern. Die 
feindlichen Sprites sind ab- 

wechslungsreich, jeder Angriff- 

strupp sieht anders aus. 

Du vernichtest alle Skooter 
der Feindpatrouille, dann geht’s 
wieder an Bord zurtick. Es ist 
auch mdéglich, den Kampf vorzei- 
tig abzubrechen, wenn z.B. 
Energie oder Luft knapp werden. 

Umdie Angriffstruppen abzulen- 

ken, kannst du auch einen ”“K6- 

der” auslegen. Dann fahrst du 
unbehelligt zu deinem Ziel. Auch 

das Bombenlegen an den Ener- 

gietibertragern hat seine eigene 

Sequenz bekommen. Zuerst 

wieder das Boot verlassen. Du 
bist nun als Taucher unterwegs. 

Mit einer Harpune verteidigst du 

dich gegen Feindtaucher, aber 

auch gegen Haie und Kraken. 

Hast du den Ubertrager gefun- 
den, muBt du eine Zeitbombe 
absetzen, und dann nichts wie 
weg! Je nach Schwierigkeits- 
grad ticken die Bomben vor sich 

hin und detonieren nach einer 

bestimmten Zeit. Je hher der 
Schwierigkeitsgrad, desto ktr- 

zer die Zeit. Vernichtet sich eine 
Feindbasis selbst, weil sie keinen 
Kontakt mehr zu den anderen 
hat, erscheint das Gesicht des 
gelben Schattens, und er laBt 
einen Fluch los. Sein Konterfei 
wird immer genauer, je weniger 

Basen er hat. Das Spiel ist aus, 
wenn du alle Feindstationen 

zerst6rt, keine Luft oder keinen 

Treibstoff mehr hast.



  

Viel Arbeit und Action warten bei der Operation Neptun auf den 
Gambler. Wenn einem da bloB nicht die Luft aus-geht. 

Es erscheint ein SchluBbild 
mit einem Statusbericht. Hast 
du gewonnen, dann scheint die 
Sonne, und du stehst winkend 
auf deinem U-Boot. Hast du 
verloren, regnet es. Ein netter 
Gag am Rande! Die jetzige Fas- 
sung ist noch spielbarer als die 
ursprungliche franzdsische 
Version. Soundmafig hat sich 
nicht mehr viel getan. Da war 
auch nichts zu verbessern. Der 
Soundist das ganze Spiel durch 
digitalisiert. 

Die Sequenzen der Skooter- 
fahrt und des Tauchens sind 
grundlich Uberarbeitet worden. 
Dabei wurden sowohl die Steue- 

Review 

rung als auch die Grafik verbes- 
sert. Man taucht jetzt Uber meh- 

rere Bildschirme. Die feindlichen 

Taucher und auch die Untersee- 
monster fallen zu Boden, wenn 

sie getotet werden. Grafisch 

befindet sich "Operation Neptu- 

ne” auf einem sehr hohen Ni- 

veau. Die Sprites sind schén 

gezeichnet und realistisch ani- 

miert. Ein hitverdachtiges Spiel! 
Operation Neptune (‘ST, Amiga, PC) 
Hersteller Infogrames, Info Bomico 
Preisca. 70.00 DM 

* Grafik ... 
* Sound ... 
* Motivation 
* Preis/Leistu 
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Leonardo 
Leonardo hat einen auBerge- 

wohnlichen Beruf. Er steigt 

nachts in fremde Hauser ein und 
rafft wertvolle Gegenstande 

zusammen. Leo ist der Auffas- 

sung, er sei der grote und 

raffinierteste Meisterdieb aller 

Zeiten. Doch da Uberschatzt er 
sich. Ohne einen pfiffigen Com- 
puterspieler, der daflir Sorge 

tragt, daB die Polizeiihn nicht bei 
seinen nachtlichen Unterneh- 
mungen erwischt, ware Leonar- 

do ganz schén aufgeschmissen. 

Auch wenn Leo immer nach 
demselben Schema vorgeht, 

sind alle Unternehmungen doch 

recht schwierig. In jedem der 50 

Raume, die Leonardo heimzusu- 

chen hat, gibt es drei wertvolle 
Gegenstande, die er zusam- 
menraffen muB. Dazu schiebt er 

die Gegenstande in alter Boulder 
Dash-Manier in eine Ecke des 
Raumes. Dabei muB er achtge- 
ben, daB ihn weder Polizisten 

noch Gespenster bei seinem 

Treiben erwischen. Das kostet 
sonst eines von funf Bildschirm- 
leben. Die anderen Steinein den 
Raumen kann Leo dazu verwen- 

den, seine Widersacher ahnlich 
wie bei Boulder Dashzu zerquet- 
schen. 

AuBerdem gibt es noch eine 
Reihe von Bonussymbolen, die 
Leo beispielsweise in den nach- 

  

sten Level beférdern, ihm Punkte 
verschaffen oder seine Widersa- 

cher fur kurze Zeit lahmlegen. Da 
ein Raum stets Uber mehrere 

Bildschirme geht, haben die 
Programmierer an einen Radar- 

schirm gedacht, mit dessen Hilfe 

man die Ubersicht behalt. Ja, 
auch Einbrecher bedienen sich 
der High Tech. Wie das bei 
hochempfindlicher Technologie 
nun einmal ist, fallt der Radar- 
schirm manchmal aus. Ganz 

schdén gemein. 

Auf den ersten Blick sieht 
Leonardo wie ein langweiliger 

Boulder Dash -Klon aus. Hat 

man Starbytes neues Spiel eini- 

ge Male gespielt, stellt sich eine 

Drogenwirkung ein: Man spielt 

immer wieder und mdchte gar 

nicht mehr aufhdren. Alle Spiel- 

stufen sind intelligent konzipiert. 
Manchmal scheinen sie nicht 

durchspielbar zu sein. Aber es 

gibt fur jedes Problem eine logi- 
sche Ldésung. 

Grafisch finde ich Leonardo 
nicht sehr aufwendig. Da man 
die Action aus einer Art Vogel- 

perspektive sieht, sind keine 

detailreichen Grafiken zu sehen. 

SoundmaBig gibt es daflir einige 

tolle Effekte zu héren. Ihr mUBt 
euch mal den Titelvorspann mit 

den hallenden Schritten anho- 
ren. Einfach genial! Wer auf 
einfache und stuchtig machende 

Spielideen steht und bei der 

Grafik bereit ist, Abstriche zu 
machen, der ist mit Leonardo 
bestens bedient. 

Leonardo (*Amiga, ST, C 64) 
Hersteller Starbyte, Info Bomico 
Preisca. 64.95 DM / Amiga, ST 

49.95 DM/ C64 
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Victory 
Dein Sonnensystem wird 

Uberraschend von AuBerirdi- 

schen angegriffen. Vorbereitun- 
gen zur Verteidigung der Plane- 

ten waren leider nicht mehr 

mdglich. Die vorhandenen sechs. 

Schutzschilde sind allesamt 

auBer Betrieb. Der einzige 
Mensch, der die Codes fur ihre 
Aktivierung kennt, ist der Prasi- 

dent. Dieser befindet sich aber 
auf einer Konferenz in einem 

anderen Sonnensystem. 

Daernicht rechtzeitig zurtick- 

kehren kann, schickt er die 

Codes in Funkkapseln zu dir. 
Deine Aufgabe ist es nun, diese 

Behalter zu finden und anschlie- 
~Bend die Schutzschirme zu 
aktivieren. 

Nach Beendigung des Lade- 

vorgangs befindest du dich in 

der Database. Hier kannst du 
verschiedene Aktionen ausfih- 
ren. Das Spiel wird mit dem 

Joystick oder der Maus gesteu- 

ert. Du klickst die gewlinschte 

Aktion an und gelangst zum 

angewahlten Ment. Folgende 
Aktionen sind méglich: 

Statusaufrufe von Commander, 
1. Officer, Engineer, Doctor, 
Zustand des Schiffs und derzeiti- 
ger Planet 

Starmap: Hier wahist du den 
Planeten an, den du anfliegen 
willst. 

Attack: Wenn du dich in der 
Umlaufbahn des Planeten befin- 

dest, k6nnen hier die angreifen- 
den Aliens vernichtet oder die 
Funkkapseln eingesammelt 
werden. 

Planet: Du begibst dich auf den 
Planeten, um den Code einzuge- 
ben oder um Ersatzteile und 
Treibstoff zu bekommen. 

Das Spiel endet, wenn alle 
sechs Planeten entweder in den 
Handen der Aliens sind oder von 
dir gerettet wurden. 

Victoryist ein gutes Strategie- 

spiel mit toller Grafik und ge- 
lungenen Sounds. Die Steue- 
rung ist sehr einfach; man kennt 

sich schnell in diesem Game 
aus. Spielstande lassen sich 

auch auf der Diskette abspei- 

chern. Da sich die Taktik der 
AuBerirdischen bei jedem Spiel 

andert, macht dieses Programm 
lange Zeit SpaB. Victory kann 
man jedem Strategieliebhaber 
mit gutem Gewissen empfehlen. 

Victory (Amiga, ST) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 50 DM 
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Leser 
In eigener und eurer Sache! 

Wenn ihr uns Leserbriefe zukommen laBt, so freut uns das 
natiirlich. Eines solltet ihr aber unbedingt beriicksichtigen: 

Wenn Briefe anonym bei uns eingehen oder nur mit einem 

Pseudonym gekennzeichnet sind, so ist das nicht o.k., wie wir 

meinen. Beiunseren Artikeln stehtja schlieBlich auchimmer 

der Autor drunter, damitjeder wei8B, an wenersichzu wenden 

hat. Wenn’s mal was ganz Heikles ist, verstehen wir das 

natiirlich. In diesem Fall lassen wir den Namen dann bei einer 
Veréffentlichung weg. Der Redaktion sollte er aber schon 

bekannt sein. Alles klaro? 

Die Redaktion behalt sich vor, 

Leserbriefe zu kurzen. 
  

Hallo Leute! 

Mit diesem Leserbrief méchte 

ich euch ein biBchen unter die 

Lupe nehmen. Fangen wir ganz 

vorn an. Das Titelbild wirkt mehr 

wie bei einer Musikzeitschrift, 

was sicher an der Farb- und 
Schriftwahl liegt. Auf der nach- 

sten Seite wird’s dann schon 

positiver, endlich mal ein wirkli- 
ches Inhaltsverzeichnis. 

Machen wir mit dem weiter, 

was den Hauptbestancteil eurer 

Zeitschrift bildet; ich meine Spie- 

letests und Berichte. Hier ist der 

Sprachstil eurer Tester sehr 
positiv hervorzuheben, weiterhin 

der kritische Blick flr das "Dar- 
gebotene”, wobeiich persénlich 
der Meinung bin, daB zu viel auf 

die Hintergrundstory und zu 
wenig auf den tatsachlichen 
Spielablauf eingegangen wird. 

Was aber wirklich negativ 

auffallt und in meinen Augen 

schon eine mittlere Katastrophe 

darstellt, ist die Anordnung der 

Berichte. Ich halte eine vierspalti- 

ge Aufteilung flir zu unUbersicht- 

lich. Eine farbliche Trennung der 

Berichte ware angesagt, daman 

standig in den falschen Block 

rutscht. Weiterhin sind die Bild- 

schirmfotos nicht klar den einzel- 

nen Tests zugeordnet und in 

schwarzweiB von schlechter 

Qualitat. 

Vereinheitlicht euren Bewer- 

tungsstil. DaB Hybris die gleiche 

Grafikbewertung wie Australus 

Piticus erhalten hat, betrachte 

ich als schlechten Scherz. 

Insgesamt habt ihr aber einen 

auBerst positiven Eindruck bei 

mir hinterlassen. Ich halte 
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SMASH jetzt schon flr das 

beste Magazin fur uns Freaks. 

Dem Autor des Budo-Berichts 
méchteich ein ganz besonderes 

Lob aussprechen. Hervorragen- 

der Schreibstil, wirkliche Ausein- 

andersetzung mit dem Thema, 

einfach super! 

PS: Ich nehme nicht an, da 

so ein langer Leserbrief abge- 

druckt wird. Oder? 

Rainer Wekwerth, Ostfildern 

Sicher doch. Wenn sich 

unsere Leser so kritisch au- 
Bern und nicht nur drauflos- 

schimpfen, k6nnen wir alle 

noch etwas dabei lernen. 
Und das vertragt doch jeder. 

Oder? 

An die SMASH-Crew! 

Mit Karl Bielmeiers Hermann 

habt ihr vollins Schwarze getrof- 

fen. Dartiber kann man namlich 

unbestritten lachen, was ja bei 
Strips aus anderen Magazinen 

nicht der Fall ist. Deshalb wird 

Hermanndiesen auch das Was- 
ser abgraben! 

Fur eure Erstausgabe habt ihr 

euch einen guten Zeitpunkt 

ausgesucht. Da die Zeitschrift 

Computer and Video Games fur 

ein Jahrindiziert wurde, mussen 
sich deren Stammleser nach 

einem Ersatz umsehen. Meiner 

Meinung nach kommt ihr mit 

euren Kino- bzw. Videoecken 

sehr nahe an das genannte 

Magazin heran, so daB ihr euch 

schon bald Uber eine Schar 
treuer Leser freuen k6nnt. 

Thorsten Krabbenhoft, Menden 

    

Was die Indizierung der 

Zeitschrift Computer and 

Video Games anbelangt, 

habt ihr ja sicher schon mit- 

bekommen, daB ihr Chefre- 
dakteur, Eugene Lacey, auch 

in SMASH mit einer Rubrik 
vertreten ist. lhr seht also, 
anders als Frank Elstner hat 
SMASH die Nase vorn. 

Hallo! 

Ich muB wirklich sagen, 

SMASH ist das beste Compu- 

termagazin, das ich je gelesen 

habe. Macht weiter so! 

Thomas Frickh, Frankenburg 

Mein Gott, tut das gut. 

Hi SMASH! 

Ich halte gerade die erste 

Ausgabe eurer Zeitschrift in den 

Handen. Nicht schlecht fur den 

Anfang! Hier einige Vorschlage: 

4. Ihr kOnntet ja mal im Gegen- 

satz zu allen anderen regel- 

méaBig tiber die Szene berich- 

ten. 

2. Ein Poster ware nicht 

schlecht, z.B. von der 

”Schnecke” mit dem Top- 

Ten-Schild aus dem ersten 

Heft auf Seite 5. Werist das? 

3. Ihr kOnntet etwas Uber Rol- 

lenspiele bringen. 

4. Bringt nie so was wie eine 

Schachecke! 

5. Meiner Meinung nach kénnt 

ihr das Sega-System gegen 

einen Archimedes tauschen. 

6. Richtet sofort eine Leserbrief- 

ecke ein. 

7. Mehr Seiten von Games , 
Guide. 

8. K6nnt ihr auch ein paar Aus- 

gaben in Blindenschrift druk- 

ken? Fur meinen blinden 

Kanarienvogel. 

9. Ich fande es Spitze, wenn ihr 

auch Karten zu Ultima V 

abdruckt. 

10. 7T.K.O.verdient nicht einmal 

-1 bei der Motivation. 

Ciao! 

PBC of TBP 

Post 
Hi PBC of TBP (Tauberbi- 

schoffspeim ?) 

1. Tun wir doch: Guido Hen- 

kel exklusiv, Firmenpor- 

trats, TILT aus Frankreich, 

CVG aus GroBbritannien. 

Es kommt sogar noch 

dicker! 

2. Poster ja, aber erst mal 

ganz klein. Was die 

*Schnecke” betrifft: Ich 
habe Name, Adresse und 
Telefonnummer, verrat’ 

sie dir aber nicht. Atsch! 

3. Guck malin dieser Ausga- 
be von SMASH nach. 

Reicht dir das? 

4. Nie! Versprochen. 

5. Da gehen die Meinungen 

auseinander. Aber sobald 

es gentigend Software fiir 

den Archie gibt, bleiben 

wir am Ball. 

6. Wie du siehst, haben wir 

dies bereits getan. 

7. Schon geschehen. Bei 

unserem Games Guide 

kannmansogar echt Koh- 

le machen. 

8. Bring ihn vorbei. Wir Off- 

nen ihm die Augen. 

9. Wenn es uns rechizeitig 

gelingt, eine aufzutreiben, 

drucken wir sie auch ab. 

10. Man muB sich nach un- 

ten bewertungsmaBig 

noch etwas Luft lassen. 

Vielleicht kommt ja noch 

was Schlechteres. 

Hallo Leute von SMASH! 

Ich habe eine Frage an euch. 

Da ich mir einen Amiga 500 

zulegen will, méchte ich fur den 

Anfang einige Spiele kaufen. 

Leider habe ich keine Ahnung, 

wo man diese beziehen kann 
(falls beim Fachhandler nicht 

vorratig). Habt ihr eventuell eine 

Handler-/Herstellerliste, die ihr 

mir zuschicken k6nnt? 

Dieter Brumm, Mainz 

Unserer Meinung nach 

haben die Versandhaduser 
das gr6Bte Angebot. Ent- 

sprechende Anzeigen findest 

du auch in dieser Ausgabe 

von SMASH.



Antworten des Testers: 

Da SMASH sich bemiht, immer méglichst aktuell zu sein, 

ist es leider bei der Vielzahl der Spiele, die ein Redakteur im 

Laufe einer Woche zu sehen bekommt, nicht méglich, jedes 

Programm ganz durchzuspielen. (Man stelle sich nur einmal 

vor, er sollte Ultima Vund Bard’s Tale zur gleichen Zeit testen!) 

Das war nun wirklich ein Fehler von mir, fir den ich um 

Verzeihung bitte. 

Ich habe den Bericht verfaBt, um den Lesern einen Eindruck 

von dem Programm zu vermittlen. Sollte ich mich jedoch 

wirklich so geirrt haben (was ich kaum glaube, es sei denn, 

wir reden von zwei verschiedenen Spielen), dann tut mir das 

sehr leid, und ich bitte Sie, mir das nachste Mal vielleicht ein 

spezielles Handbuch fiir begriffsstutzige Redakteure mitzu- 

schicken. 

Ich bintibrigens gar nicht der Meinung, daB das Programm 

schlecht abschneidet. Eines miissen Sie aber zugeben: Mit 
90.- DM ist das Spiel zu teuer. Damit will ich natirlich nicht 

zum Raubkopieren anregen! SchlieBlich ware ich ohne Pro- 

gramme ja arbeitslos .... 

Jens-Peter Berk 
  

Forum 

Imletzten SMASH fragten wir 

im Forum: Sind Computerspiele 
zu teuer, oder bekomme ich 
einfach zu wenig Taschengeld? 

Nachfolgend nun einige Ant- 
worten unserer Leser. Kommen- 

tare dazu sparen wir uns; wir 

warten aber gespannt auf Stel- 

lungnahmen aus euren Reihen. 
Vielleicht melden sich ja auch 

einige Software-Hauser zu die- 
sem Thema. Sie sind schlieBlich 
fur die Preise verantwortlich. 

Fur das folgende Forum ha- 

ben wir ein brisantes Thema 
gewéahlit: Machen euch Baller- 
und Kriegsspiele aggressiv? Zu 

dieser Problematik haben ja 
schon viele ihren Senf dazuge- 

geben, die, zumindest nach 

unserem Eindruck, nicht allzuviel 
Ahnung von der Szene haben. 

Verteidigt euch also mal schén! 

Wirwerden auch bei der Bun- 

desprifstelle fur jugendgefahr- 

dende Schriften anlauten und 
héren, was die BPS uns zu 

sagen haben. 

Euren Brief erwarten wir bis 
zum 20. Mai 1989. Sendet ihn 
bitte an folgende Adresse: 

SMASH Forum 
Postfach 1640 
7518 Bretten 

Ich bin 18 Jahre alt, Besitzer 

eines Amiga 1000 mit diverser 
Peripherie und werde mit Raub- 
Software immer gut bedient. 

Meiner Meinung nach sind fast 

alle Computerspiele total Uber- 

teuert. Fur ein sehr gutes Game 
wurde ich einen Preis bis maxi- 
mal 80.- DM akzeptabel finden. 

Bis jetzt zahlt fur mich nur Elitezu 
dieser Kategorie. Ich finde, daB 
die Programmierer eines sol- 
chen Kultspiels es einfach ver- 

dient haben, fuirihre Arbeit einen 
angemessenen Lohn zu verlan- 

gen. 

Wenn ihr euch jetzt fragt, 
warumich bisher keine Originale 

gekauft habe, hier die Antwort. 
Das einzige Spiel, das momen- 

tan flr mich in Frage kame, ist 
Elite. Aber da gibt es ein groBes 

Problem: Die Originalversion 

dieses Games hat zwei Fehler. 
Erstens stirzt sie auf dem Amiga 

1000 dauernd ab, zweitens liegt 
sie in Englisch vor. 

Noch ein Wort zu den Raub- 
kopien. Sie haben meist einen 

groBen Vorteil gegentiber den 
Originalen; sie sind schlichtweg 
besser. Die Cracks haben meist 
schon einen Trainer eingebaut, 

der atzende Fastloader wurde 
entfernt, und die nervenden 
Sicherheitsabfragen sind weg. 

Vor allem sind Raubkopien aber 

billiger. 
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Schon eine geraume Zeit warten wir auf einen Bericht, der einige Hinge! unseres Progranmes (dio vir am besten kennen) unter die Lupe fositive wurde schon mehrmals beschrieben). 
Einem neuen Magazin sei einiges verziehen, Kritik soll es aber ertragen kinnen (Wit tun es auch). 

testete Programm hei8t nicht "HOLYDAYMAKER" (wie in Eurer Inhaltsangabe) oder gar "HOLLYDAYMAKER” (wie aehrmals ia sondern schlicht und einfach "HOLIDAYMAKER" (siehe 

Wie sonst soll man die falschen Inhal feschtiebenen Namen usw. sonst veraten 3, Muttet Ihr das Artventure richtig zuende gespielt, huttet auch Ihr gemerkt, da8 der verschwundene Kevin eine von vielen Anspielungen Adventurekriterien ist. 
Fazit unserer Krittk an Eures Bericht: inaigttac Shash.° en, atten wir Eucl \ ginen Gesprich vorher erkiurt. Wir sind’ (1a Gegensatz su Euch?)” 

elben Schuler ighel ten bein HOLIDAYHAKER-Teat SLIDATHAKER Tuadt"sien eben nicht eit Adventures 
“HOLTBATHAKER a1iT put Unger hat gut/dgs Computer sein, ein schsnes Buch alt schonen Bi ldern.. Wiest 5 

Ob gan sich nun uber Geschmack streiten kann oder nicht - Fehler sollen 
Wir hoffen welterhin, daS Eure Auttorderung am Schluss des Berichtes jund nicht cur Raubkopierere! verleiten will. Es vire super, wenn wir uch ait dem obiigator fut, diesen Brief abzudrucken” provozieren konnen. 
Freundliche Grusse (sogar ehrlich gemeint) 

P.S. Wenn wir unser nachstes Artventure "Die Stadt der Loven” Euch peraun!ich'vorstel len durfgn,  verraten wir euch, vag vir, selbst unserem " Erstlingswerk" beaingein und. auch gean ben: HOLIDAYHARER eracheint nun be! UBT Senin franess Mdseh fur Aaiga und Atari. 
» die weiterhin den deutschen Markt betreut. 

aller Sorgtait zu pruten. 
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Ich besitze seit einiger Zeit nur 
noch Originale. Klar, zuerst war 
es schwer, denn ich konnte mir 
nicht mehr so viele Programme 

leisten. Daflir kann ich jetzt aber 

viel besser mit meinen Spielen 
umgehen, d.h., ich beschaftige 
mich auch intensiver mit ihnen. 

Mark Rutsch und Frank Tappe 

"Computerspiele sind ja so 
teuer!” klagen viele User. Dem 

ist aber nicht so. Es gibt schlieB- 
lich viele Public-Domain-Pro- 

gramme und Billigspiele. 

Bei den Videospielen sieht es 

anders aus. Hier gibt es weder 
Billig- noch Public-Domain- 
Spiele. Die Preise bewegen sich 
zwischen 40 und 100 DM; sie 

sind immer der Hardware ange- 

paBt. 

Fur den schmalen Geldbeutel 
empfehle ich C64, XL/XE oder 

Atari VCS 2600, fiir den gréBe- 

ren Amiga, ST oder PC-Engine. 

Christian Teichmann, Gottingen 

Vielleicht sollten Software-Fir- 
men dazu Ubergehen, ihre alten 
Programme (ca. 1 1/2 Jahre 
nach der Erstverdffentlichung) 
und Demoversionen der neuen 
als Public Domain oder Share- 

Cine TRANE TUR Ole SCHONE, ALTE 
SCHREIBMASCHINE 
(Veroannré ORuCKER!) 

  

ware freizugeben. Das hat fol- 
gende Vorteile: 

1. Bevor man ein Spiel kauft, 
kann man sich Uber seine 
Qualitat informieren. 

2. Durch die Freigabe der alten 
Programme als Shareware 
ruft sich die Firma ins Ge- 
dachtnis der Freaks zurtick. 

3. Vielleicht ware es auch még- 
lich, daB mehrere Unterneh- 
men zusammen Flohmarkte 

fur Ladenhuter organisieren. 

4. Eine weitere Méglichkeit, auf 

sich aufmerksam zu ma- 
chen, besteht darin, daB die 
Firmen parallel zu ihren Spie- 
len ein Trainerprogramm als 

Public Domain veréffentli- 
chen. 

5. Die Firmen sollten versu- 
chen, sich ein Image zu ver- 

schaffen. Mdglich ist dies 
Uber Fanclubs, Autogramm- 
stunden der Programmierer 

und eine Helpline. 

Ich hoffe, daB einige zu meiner 
Meinung Stellung nehmen wer- 
den. Es ware nicht schlecht, 
auch Ansichten verschiedener 
Software-Firmen und Program- 
mierer zu héren. Ich will ver- 
standlicherweise anonym blei- 
ben, werde aber auf entspre- 
chende Reaktionen antworten. 

Chemo of Game-Force 
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Review 

Die Bande von Carmen San- & 

diego macht Europa unsicher. 

Uberall ereignen sich Diebstahle 
und Verbrechen. 

Bei Where in Europe is Car- 

men Sandiego?, einem Game 

von Broderbound, k6nntihrjetzt 

eure Fahigkeiten als Inspektor 
unter Beweis stellen. Bereits vor ae 

einigen Jahren hat Broderbound 

das Spiel Where in the World is 

Carmen Sandiegoveréffentlicht. 

Im Vergleich zu diesem hat sich 
nicht viel verandert, sieht man 

einmal davon ab, da’ die Hand- 

lung diesmal in Europa spielt. 

    
  

  

  

LARP AAR, 
BB Bin 

  

    

  
                
  

  

      
  

  

Zu Beginn jeder Runde erhal- 

tetihr einen Auftrag und folgende 

Informationen: 

— was gestohlen wurde 

— den Tatort 
— Geschlecht des Taters 
— inwelcher Zeit der Tater zu 

fassen ist 

Der Tater halt sich in einem 

von 34 europaischen Landern 

auf. 16 verschiedene Verbre- 

chen sind méglich. Ziel jeder 

Rundeist es nattirlich, den Tater 

quer durch Europa zu verfolgen 

und schlieBlich zu fassen. An 

den verschiedenen Aufenthalts- 
orten gibt es immer wieder kleine 

Hinweise, die zum nachsten 

Fluchtpunkt des Verbrechers 

fulhren. 

nisse und Dinge, die man her- 
ausgefunden hat, im Notizbuch 

eintragen. Der Fahndungscom- 

puter im Labor bendtigt spater 

DerBildschirmistbeider Jagd giese Notizen. Die Datenbankim 
nach derBandeindreiBereiche | ahorhiltt weltee, Wenniiandas 

unterteilt. Aufderlinken Halfte ist Sutuelle Reiseziel des Taters 

ein Bild der Stadt zu sehen, in der 

man sich gerade aufhalt. Rechts 

daneben steht ein erklarender 

Text. Hier erfahrt man so man- 

ches Wissenswerte Uber Ge- 9 

schichte und Besonderheiten 

der einzelnen Lander Europas. 

Rechts unten lassen sich vier — 

Optionen anwahlen: Investigate East Berlin 

flirt zu einem Unterment, in Marseilles 

dem man Verdachtige befragen, 

an Tatorten nach Spuren fahn- 

den und schlieBlich eine Unter- 

suchung im Labor durchfhren 

kann. 

AuBerdem stehen die Optio- 

nen Notebook und Crime Lab 

zur Auswahl. Wie es sich fur 

sicher. Peng! 

San Marino has close 
ties with Italy. Its 
language is Italian 
and most of its 
citizens are of Italian 
ancestry. Tourists 
come to San Marino 
to enjoy its spec- 
tacular views and its 
colorful festivals. 

Investigate 

Use Notebook 
Visit Crime Lab 

Go to Airport 

  

Wer bisher immer Schwierigkeiten mit der europdischen Geo- 

graphie hatte, sollte sich vorher einmal im Atlas umschauen. 

Verbrecherjagd 
in 

Europa 
nicht genau kennt. Sie macht 

beispielsweise Vorschlage, 

wenn man lediglich weiB, daB 
der Tater zu einem Land unter- 
wegs ist, in dem Franzdsisch 

und Deutsch gesprochen wird. 

Wahit man im Hauptmenti die 

Carmen, das Luder und ihre Gang machen ganz Europa un- 

Finland’s national 
epic, the “Kalevala,™ 
has had a profound 
influence on Finnish 
art. Finnish composer 
Jean Sibelius based 
much of his work on 

  einen guten Detektiv gehért, 

sollte man stets wichtige Ereig- 
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Option Airport, so kann man am 
Flughafen eine der verfligbaren 
Fluglinien aussuchen. 

Jede Aktion kostet nattirlich 
Zeit, und die ist begrenzt. 
Braucht man zu lange, ent- 
kommt der Tater ungeschoren, 
und die in Aussicht gestellte 
Beférderung bleibt aus. 

Wahrend der Suche nach der 
Verbrecherbande erweist sich 
der Concise Atlas of Europe als 
wichtiger Begleiter. Er enthalt 
europaische Landkarten, Infor- 
mationen zu den einzelnen Lan- 
dern und hilft mit einem umfang- 
reichen Index bei der Suche 
nach entsprechenden Ortlich- 
keiten. 

Carmen wird in der PC-Ver- 
sion auf einer 5,25”-Diskette 
geliefert. Zusatzlich erhalt man 

einen kleinen Europaatlas nebst 

Poster und Spielanleitung. Die 

Jagd lauft auf jedem PC mit 

CGA- oder Hercules-Karte. Die 

CGA-Grafik ist zwar recht nett, 
sie bietet jedoch kaum Farben. 
Eine EGA-UnterstUtzung hatte 

Broderbound berticksichtigen 

k6nnen. Obwohl viele Bilder 

animiert sind, kann sich Carmen 

mit Sierras neuen Games nicht 
im geringsten messen. 

SpaB macht die Verbrecher- 

jagd wohl in erster Linie Ameri- 

kanern, die mit diesem Spiel 

Europa etwas naher kennenler- 

nen wollen. Dafuir sind wahr- 

scheinlich auch die erklarenden 
Texte gedacht. 

Verglichen mit anderen Gra- 
fik-Adventures schneidet Car- 
men schlecht ab. Zum einen 
wird keine EGA-Karte unter- 
stiitzt, zum anderen sind die 

Handlungsméglichkeiten sehr 

beschrankt. Man kann bei- 
spielsweise die einzelnen Stadte 

nur aufsuchen, sich in ihnen 

aber nicht zu verschiedenen 

Orten und Schauplatzen bege- 

ben. 

Where in Europe is Carmen Sandie- 
go? (Amiga, *PC) 
Hersteller Broderbound, Info Rushware 
Preis — stand noch nicht fest 
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1.Preis Einen Arcade-Spielautomat mit 
einem von fiinf Spielen nach Wahl! 

2.Preis Einen CD-Player mit 
der Spielesammlung 
First CD-Edition! 

3.Preis Einen Walkman! 

   

   
Wenn man standig eins 
an die Rube bekommt, wird man 
leicht vergeBlich. 
Mir ging es jedenfalls so! 

Deshalb hier die Frage, 
die es zu beantworten gilt: 
Wie heiBe ich??? 

(Kleiner Tip: Review von Grand 
Monster Slam durchlesen.) 

  

      

        

       

        

       

    

    

 



Die neuen Schreckgespen- 
ster der Zivilisation sind nicht 

mehr Dinosaurier und wilde 

Baren, nein, spatestens seit 

AlDS liegen Viren, Bakterien und 

Pilzeganz vorninderHorror- 

liste. 

Krampfhaft auf der Suche 

nach bésen Buben, die als Ka- 
nonenfutter nicht schon mal 

irgendwann in irgendeinem 

Ballerspiel herhalten muBten, 
haben die Programmierer nun 

den Mikrokosmos entdeckt. 

Man nehme einen Topf, werfe 

uralte Ballerspielprinzipien hin- 

ein, hole irgendwelche schreckli- 

chen Viren hinzu, eine Prise 
Science Fiction, verlege das 

Ganze auf einen fremden Plane- 

ten und fertig ist "JUG”. 

Wenn ich den begleitenden 
Textlese, kannich eigentlich nur 

mitleidig dartiberlacheln, welche 

Bliten der offensichtliche Ideen- 
notstand treibt. 

Aber schauen wir uns das 
Spiel doch etwas genauer an. 

Der normalerweise Ubliche 

heldenhafte Einzelkampfer wird 

durch eine Art Roboter ersetzt, 
der durch das Aufnehmen ver- 

schiedener Waffen seine Form 
Uber ein kugelahnliches Ausse- 

hen bis hin zum Raumschiff 

verandern kann "Moonwalker?”. 

Ein Labyrinth mit verschiedenen 

Sektoren und aufeinanderfol- 
genden Levels soll bewéltigt 

werden. 

Daman sich ja in einem orga- 

nischen Planeten befindet (!), 

st6Bt man auf seiner Reise durch 
das Labyrinth standig auf das 

kOrpereigene Immunsystem 

des Planeten und die Viren, die 
ihn befallen haben. Die stuirzen 

sich einzeln oder in ganzen 

Formationen auf den Eindring- 

ling, um ihm den Garaus zu 
machen. (Ich wuBte nicht, daB 
Viren mit gezieltem Laserfeuer 

zu Werke gehen.) 
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Die Grafik ist schon ein Augenschmaus. Wirklich schade, daB das Spiel noch so viele Mangel 

aufweist. 

Mir hat die Steuerung 

Uberhaupt nicht 

zugesagt. Im Gegenteil zu den 
Gegnern kann man sich nur 

auBerst vage und unprazise 

bewegen und ist den teilweise 

rasanten Angriffen ziemlich 

ohnmachtig ausgeliefert. Jug 
bewegt sich trage horizontal 

oder muhsam vertikal, was 

aufwarts noch eine Menge Ener- 

gie kostet. Die Feuerst6Be kom- 
men unregelmaBig und so unzu- 

verlassig, daB man sich bald 
Uber die Steuerung und die 

Animation zu argermn beginnt. 

Treffer von Gegnern kann man 
nicht verntinftig registrieren, 

man nimmt eben in Kauf, daB 
mannach und nach zerlegt wird 

und irgendwann vom nachsten 

der drei Leben Gebrauch ma- 
chen muf, ohne sich durch 
spielerisches Geschick aktiv vor 
dem vorzeitigen Ableben be- 

wahren zu k6nnen. 

Unterwegs k6nnen verschie- 

dene Waffen aufgsammelt wer- 
den, mit denen sich kurzfristig 
grdéBere Wirkung erzielen laBt. 

Da viel Energie beim Steigen 
verloren geht, findet man unter- 

wegs Treibstoffpakete. Um das 

nachste Level erreichen zu k6n- 
nen, muB man sich mit Hilfe von 
Schitisseln den Weg freima- 

chen, die im Labyrinth verstreut 
sind. 

Wenn auf der Packung noch 
von Bidirektional-Scrolling und 

Parallax-Scrolling geredet wird, 
sokannman beim Test lediglich 
noch von filissigem 

Screenwechsel sprechen, kei- 
nesfalls jedoch von flussigem 
Scrolling. 

Zu Beginn des Spieles sind 

drei verschiedene Schwierig- 
keitsstufen anwahlbar, je 
schwieriger, desto schneller 
feuern die Gegner und desto 
schneller ist auch der Ofen aus. 
Dafiir gibt’s jedoch mehr Punkte 

und ein Eintrag in die Tagesbe- 

stenlisteist mdglich. Leider kann 
man seine Scores nicht fest 
abspeichern, was der langfristi- 

gen Motivation wenig zutraglich 

ist. 

Auch ein Zweispielermodus 

ist anwahlbar, wobei die beiden 
Spieler hintereinander zum 

Kampf antreten und sich dann 

von Leben zu Leben abwechsein 
mussen. 

Wenn die Grafik durchaus als 

  

einfallsreich und gut gelungen 

bezeichnet werden kann, geht 

dies offenbar so sehr zu Lasten 
der Spielbarkeit, daB die Motiva- 
tion schnell nachlaBt und sich 
groBe Enttauschung breitmacht. 

Auf mich hat “Jug den Ein- 

druck eines ziemlich unausge- 

reiften und wenig ausgefeilten 

Werkes gemacht, dartiber kann 

weder die gute Grafik noch der 

hlibsche Sound hinwegtau- 

schen. Als Automatenspiel vor 

einigen Jahren ware “Jug" wohl 

gut angekommen, keinesfalls 

jedoch als Software flr den 

heutigen Microcomputer-Stan- 

dard. 

Auch wenn es zugegebener- 

maBen immer schwieriger wird, 
sich eigenstandiges einfallen zu 

lassen, was nicht irgendwie 

schon mal da war, so erwarteich 

von einem neuen Ballerspiel 

zumindest eine prazise Steue- 
rung, flussiges Scrolling und 
eine hohe Motivation. 

JUG (" ST, Amiga) 
Hersteller: Microdeal, Info: Rushware 
Preis: stand noch nicht fest 
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OPERATION NEPTUN: TAUCHEN SIE EIN IN DIE ACTION! 

Eine ganz neue Form von 
Action und Abenteuer, die man 
sofort ausprobieren sollte. Eine 
groBe Menge Actionspiele erwar- 
tet Sie! An Bord eines Jet-Byke, 
unter Wasser, mit einem Messer 
zwischen den Zahnen oder auf Ih- 
rem Unterwasser-Scooter, kiimp- 
fen sie riicksichtslos gegen die 
Armeen des GELBEN SCHAT- 

TENS, bevor Sie seine Unter- 
wasserstiitzpunkte endlich von 
der Karte streichen kénnen. 

Distributor: BOMICO 

Hiiten Sie sich vor den 

Angriffen von Haien und Kraken 
sowie vor den Minenfeldern, mit 

denen die Tiefen der Meere 
durchsetzt sind. DAZU gibt es 
noch ein Taschenbuch mit einem 

Roman von Bob Morane, einem 

illustrierten Fiihrer, einem 128- 

seitigen, farbigen Comic-Buch und 
einer Geschichte, in der Sie der 

Held sind, und die Sie um so 
mehr mit dem Geschehen vertraut 

macht. 

Elbinger Strafe 1, 6 Frankfurt/Main 90, Tel. 069/706050 

Erhiiltlich fiir: Amiga, IBM-PC, Atari ST mit 2 Disk. 

  

  

Fiir weitere Auskiinfte 
schneiden Sie diesen 
Kupon aus und 
schicken Sie ihn noch z- 
heute an folgende « 2 

re AD 

Operation Neptun 

Adresse: 

BOMICO Vertriebs 
und Investitions 
GmbH 
Elbinger StraBe | 
6 Frankfurt/Main 90 

ma _inonan AEST 

  

Name: 

  
  

Adresse: 
  

  

Rechner:   

TNFOCRAMES@ Min 
pone a <8 Ly   
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Mastertronic bringt mit 123 

eine sehr preisglinstige Spiele- 

sammlung fur den CPC und den 

64er auf den Markt. Ich habe sie 
mir fur euch einmal angeschaut. 

Auf der Cassette sind drei 
Spiele untergebracht, von denen 

man eines, namlich Ninja Master, 

getrost vergessen kann. Auf 

beiden Systemen schockt es mit 

schlechter Grafik, mieser Steue- 
rung und nicht vorhandenem 

Spielwitz. 

Das zweite Programm, BMX 

Kids, ist ein gutes Billigspiel, das 

auf beiden Systemen SpaB 

macht. Auf dem 64er wartet es 

mit einem guten, wenn auch 
etwas merkwulirdigen Sound auf. 

  28 smASH 

  
Beim dritten Programm han- 

delt es sich um Rock’n Wrestle. 

Diese Catchsimulation gefiel mir 
bei ihrer Erstver6ffentlichung 

(Mitte 1986) sehr gut, und auch 

heute muB sie sich trotz grober 
Grafik noch nicht vor neuen 

Produkten verstecken. Dies trifft 
zumindest fir den 64er zu; auf 

dem CPC sieht die Sache leider 
etwas anders aus. Die Grafik ist 
nicht gerade das Gelbe vom Ei; 

ein Sound ist nicht vorhanden. 

Zudem lassen sich die Gegner 
kaum unterscheiden. Eine lieblo- 
se Umsetzung! Dies ist eigentlich 
schade, denn fur den Commo- 
dore ist die Sammlung wirklich 
zu empfehlen. CPC-Besitzer 

sollten BMX Kids besser als 

Einzelprogramm kaufen. 

123 ("C64, *CPC) 
Hersteller Silverbird, Info Leisuresoft 
Preisca. 13 DM/ Cass 
  

  

    

  

  

C64 CPC 
* Grafik . 5 4 

* Sound. 5 2 
* Motivation .. 5 3 
* Preis/Leistung 8 5 

Jens-Peter Berk B 
  

Die neueste Spielesammiung, 

die im Moment flr den CPC zu 
haben ist, enthalt ganze 10 

Spiele auf zwei Disketten. Ich will 

nun kurz auf den Sinn der einzel- 

nen Games eingehen und in 
Klammern eine Bewertung ab- 

geben (allerdings nur flr die 

Motivation; mehr Platz steht 
leider nicht zur Verftigung). 

Ninja Hamster. ein Karatespiel 

der Unterklasse (3) 

Catch 23: ein Action-Baller- 
Adventure mit Vektorgrafik (4) 

Tarzan: ein Actionadventure (5) 

The Boggit: eine Veralberung 

des The Hobbit-Adventures (6) 

Mystery of the Nile: ein Actionad- 
venture (3) 

Dark Sceptre: ein Strategiepro- 

gramm mit (ja, genau!) Adventu- 

re- Einschlag (6) 

Activator. ein Actionadventure, 
das im Weltraum spielt (?) 

Mega-Apocalypse: ein vielge- 

ruhmtes Ballerspiel im Stil von 

SEXTET 
Kingsoft beschert uns mit 

Sextett eine Sammlung von 

sechs Spielen, die einen Blick 

wert sind. Sie enthalt folgende 

Games (Note fir die Motivation 

jeweils in Klammern): 

City Defence: Eine altere Auto- 

matenumsetzung, beider es gilt, 

Strahlen aus dem Weltraum 

abzuwehren. (4) 

Gird Start:ein Autorennenim Stil 
von Pole Position (4) 

Karate King: ein etwas ange- 

staubtes Karatespiel (4) Karting 

Grand Prix: eine gelungene 

Umsetzung des Super Sprint- 
Automaten (6) 

Las Vegas: ein schwaches 

Glucksspiel (2) 

Typhoon: Ein Baller-Game, das 

bei seiner Verdffentlichung viel 

Aufsehen erregte. (6) 

Alles in allem findet man hier 

eine solide Zusammenstellung 

etwas betagterer Titel, deren 

Asteroids, das mich aber nicht 
so recht Uberzeugen konnte (6) 

Druid I: ein Action-Spiel mit 

Adventure-Elementen (5) 

Endurance: eine Motorrad-Ma- 
nager-Simulation (das ist ein 
Wort!) (4) 

Wie man leicht sehen kann, 

handelt es sich hier um eine 
ausgewogene Mischung alterer 

Titel. Sie ist vor allem flr Action- 
Adventure-Freaks interessant. 
Der Begriff Adventure kommt in 

diesem Text genau neunmal vor, 
und das bei 10 Spielen! Wer 

dieses Wort schon nicht mehr 
hdren kann, sollte sicherheits- 

halber einmal probespielen ... 

Computer Hits Volume Five (*CPC) 
Hersteller Beau-Jolly, Info Leisuresoft 
Preisca. stand noch nicht fest 
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Kauf sich aber teilweise immer 
noch lohnt. Ideal ist Sextett 

zudem fiir Einsteiger, die sich 

eine giinstige Software-Samm- 

lung anschaffen wollen, ohne 

gleich zum Raubkopierer Zu 

werden. 

Sextett (" Amiga) 
Hersteller/Info Kingsoft, Anco 
Preis ca. 70 DM 
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lraumhart _ 
Spiele fiir den CPC 
Player’s Dream 1 

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

  

  

  

Player’s Dream 2 

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

Player’s Dream 3 

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

Player’s Dream 4 

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

Player’s Dream 5 

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

Puzzle 
  

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

Cassette 3’ Diskette 

1920 2420 
Bei ”Player’s Dream” handelt es sich um eine Auswahl der besten 
Spiele, die in der CPC-Anwenderzeitschrift "Computer Partner” 
verOffentlicht wurden. Wer sich fiir Programmierung und Funktion 
naher interessiert, findet in den entsprechenden Ausgaben weitere 
Informationen. Die Angaben in Klammern sind die Heftnummern. 
Bestellen kann man Seite 29. 

  

  

SMASH 
direkt 
BESTELLSCHEIN 
fiir 

Public Domain Software fiir PC, 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

      
  

  

  

Atari XL/XE und Atari ST (S. 94) 

Stick — Best.-Nr. Preis/Stuck Gesamt 

Summe 

Versandkosten 

Rechnungsbetrag       
  

Versandkosten bei Versand per Nachnahme 
6.50 DM. Bei Nachnahme-Versand ins Aus- 
land 10.- DM. Bei Vorauskasse berechnen wir ©  Nachnahme DM 6.50/10.- 
einen Versandkostenanteil von 4.-DM im In- © Vorauskasse DM4.— /6.— 
land und 6.— DM bei Lieferung ins Ausland. 

Bitte ankreuzen: 

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

WICHTIG: Computertyp: 
PC-User bitte auch DiskettengréBe (3¥2” oder 5s”) angeben 
  

  Zuname Vorname 

  StraBe PLZ, Wohnort 

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

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 
SMASH direkt — Versandservice, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 7252/3058 3/89     

SMASH 29



Bericht 

RUHR-WARE 
Softiges 

aus 
Muiheim 

Woran denkt alle Welt beim 

Stichwort Ruhrgebiet? Nun, 

wahrscheinlich werden viele 
zunachst hohe Schornsteine, 
dicke Luft und andere langst 

Uberholte Klischees nennen. In 
Zukunft wird aber zumindest 

jeder Spiele-Freak auch an Spit- 

zen-Software made in Mulheim 
denken! 

Dies war mein Eindruck, nach- 
dem ich bei AssAge Entertain- 

ment Software zu Besuch war. 

Das noch junge Unternehmen 

wurde vor rund einem halben 

Jahr von Thomas Hertzler (25) 

und Lothar Schmitt (21) gegrun- 

det. Die beiden sindin der Bran- 
che aber langst keine Unbe- 

kannten mehr. Von ihnen wur- 

den so bekannte Titel wie Bad 
Cat, Great Giana Sisters und 

Rasterbike programmiert. 

AssAge will den Markt in Zu- 

kunft mit High-Quality-Games 

beliefern. Neben exzellenten 
Grafiken und Sounds soll auch 

ganz besonderer Wert auf gute 

Spielbarkeit gelegt werden. Aus 

diesem Grund sind nur etwa vier 
bis fiinf Spiele pro Jahr geplant, 

um nicht in den Ruf eines Mas- 
senanbieters zu geraten. Das 

Ziel liegt also darin, eine gewisse 

Unentbehrlichkeit auf dem Markt 
zu erreichen, wie dies beispiels- 

weise Electronic Arts gelungen 

ist. Der Kunde soll bereits beim 

Erscheinen eines neuen Games 

wissen, daB es qualitativ hoch- 

wertig ist. 

Man will fast ausschlieBlich 

mit Programmierern aus der 

naheren Umgebung von Mul- 

heim zusammenarbeiten. Damit 

ist dann auch gewahrleistet, daB 

diese eine optimale Untersttt- 

zung von Lothar und Thomas 

erhalten, die ja zweifellos Uber 
sehr viel Erfahrung verfligen. 

Ein gutes Arbeitsklima durfte 
auch dadurch unterstltzt wer- 
den, daB es an Uberaus profes- 

sionellen Hilfsmittelin fur die 

Mitarbeiter nicht fehit. Sowerden 
beispielsweise der neue Omi- 

kron- Assembler, eine komplette 

Digitizer-Anlage und eine Reihe 

    

Thomas Hertzler und Lothar Schmitt 

von Entwicklungs-Tools aus der 

Eigenproduktion benutzt. 

Gerade diese Tools haben 
mich sehr beeindruckt. Sie er- 
leichtern den Programmierern 

die Arbeit teilweise doch ganz 

erheblich. So benutzen die 
Jungs unter anderem den Sha- 
pe- Animations-Editor Create a 

Shape, um ihre Animationen zu 

erstellen. Da sich dieser bereits 
bestens bewéhrt hat, soll er 
auch als erstes Produkt von 

AssAge Entertainment Software 

auf den Markt kommen. 

Wer lieber gleich ein fertiges 

Spielin sein RAM ziehen mochte, 

kann dies mit Sir Arrow versu- 

chen. Bei diesem Actionadven- 

ture schlUpft man in die Rolle 

eines tapferen Ritters, der in 

einer mittelalterlichen Burg ver- 

schiedene Abenteuer zu beste- 
hen hat, bis er zur Prinzessin 
vordringen und sie retten kann. 

Dazu sind insgesamt 13 Etagen 

der Burg zu durchqueren, in 

denen neben einer Menge Geg- 

ner auch viele logische Ratsel 

versteckt sind. 

Werwill, kann sein Gluck auch 
mit einem zweiten Mitspieler 

versuchen. Dann muB man 
allerdings seinen Mitstreiter erst 

einmal befreien, um anschlie- 
Bend im Teamwork gegen die 
Gegner anzutreten. 

Ein Ritter auf der Suche nach 
der goldenen Prinzessin. Hof- 
fenwir fiir ihn, daB es sich loh- 
nen mége. 

Die Grafiken von Sir Arrow 
waren bei meinem Besuch 

schon sehr weit fortgeschritten. 

Sie sahen recht vielverspre- 
chend aus, was wohl nicht zu- 
letzt darauf zurtickzufUhren ist, 
daB sich der Grafiker in einer 
echten Burg umgeschaut haben 
soll. 

Robby heiBt der vorlaufige 

Arbeitstitel eines weiteren Ga- 
mes. Hier gilt es, einem kleinen 

Allzweckroboter dabei zu helfen, 

auf fernen Planeten pflanzliche 
Kulturen heranzuziehen. Dazu 

sind verschiedene Versorgungs- 

systeme flr Wasser, Dunger 
usw. immer gut in SchuB zu 

halten. Leider gibt es auch hier 
wieder unangenehme Gegner, 

die diese Rohrsysteme sabotie- 

ren. Dann macht sich Robby 
nattirlich sofort an die Reparatur. 
Falls dies nicht mdglich ist, muB 

er auch schon einmal selbst die 
fur die Pflanzen notwendigen 
Stoffe transportieren. 

Bei Twinworldwird der Spieler 

ebenfalls in eine andere Welt 
versetzt. Hier gibt es sogar zwei, 

zwischen denen das Game hin- 
und herschaltet. Zunachst ist 
dies naturlich die reale Welt, in 
der sich ein Computerfreak und 
sein Ubermachtiger Gegner 

gegenUberstehen. Da unser 

Freund aber hier nicht genugend 
Mittel hat, um den Kampf zu 

gewinnen, wechselt er in eine 

Marchenwelt innerhalb eines 

Computers. Dort versucht er 
dannin einem aktionsgeladenen 

Jump’n’ Run-Spiel, alle Teile des 

Steins der Weisen einzusam- 
mein. Dabei wird er nattrlich von



den verschiedensten Fabel- und 
Marchenwesen gestort, damit 
sein Ziel ja nicht zu leicht zu 
erreichen ist. 

Noch im Projektstadium 

steckt Scapeflight, ein Spiel, in 

dem 3-D-Grafik eine herausra- 
gende Rolle spielen wird. Bei 

dieser Flugsimulation mu der 
Spieler verschiedene Auftrage 
erfilllen, die im Gegensatz zu 
anderen Simulationen dieser Art 
nicht allzu kriegerisch ausfallen 
sollen. Einige Missionen werden 

sogar in tatsachlich vorhande- 

nen Landschaften stattfinden, 
die, und das ist das Besondere 
an Scapeflight, mittels fraktaler 

Grafik zur Darstellung kommen. 

Amiga 

Twinworld und Point of no Re- 
turn sind zwei neue Games 
von den “Bad Cat“-Machern. 

Amiga     
  

Anders als bei vielen 3-D-Ga- 
mes wird hier also nicht nur ein 

    
ebener Boden mit wenigen 

flachen Hugeln gezeigt. Vielmehr 

sind auch zerklliftete Bergregio- 

nen zu durchfliegen, die den 
Spieler einem Schwindelgefiihl 

vor dem Bildschirm schon er- 

heblich naherbringen. 

Nattrlich erscheinen auch alle 
anderen Objekte in ausgefilllter, 
farbiger 3-D-Grafik. All dies 

geschieht zudem mit einer Ge- 
schwindigkeit, die der von Star- 

glider 2 in nichts nachsteht. 

Leider wird die Fertigstellung 
dieses Spiels wohl noch eine 

ganze Zeit dauern. Das Ganze 
soll ja schlieBlich auch recht 
komplex und abwechslungs- 
reich werden. 

Bericht 

Alle Programme von AssAge 
Entertainment Software erschei- 
nen auf jeden Fall fr Amiga und 
Atari ST; auch fur PC-Besitzer 
sieht die Lage nicht schlecht 
aus. Gearbeitet wird bei den 
Jungs allerdings nurauf dem ST, 
auch wenn gerade der Amiga 
programmiert wird. Durch eine 
schnelle Parallelverbindung 
lassen sich alle Daten auf den 
Amiga Ubertragen und dort 
austesten. 

Wir dirfen also auf die kom- 

menden Produkte von AssAge 

gespannt sein. SMASH wird 

nattirlich dartiber berichten. 

Christian Rduch . | 
  

  

WETTBEWERB 

Auflosung 

In unserem letzten Heft stellten wir die Frage, wie 

lange das Autorennen von Le Mans dauert und in 
welchem Land es eigentlich stattfindet. 

Klar, daB die richtige Beantwortung der Preisfra- 
ge kein Problem ftir unsere Leser war: 

Die legendaren 24 Stunden von Le Mans finden in 
Frankreich statt. 

Den von OCEAN gestifteten Amiga hat gewon- 
nen: 

Jan Lagerpusch 
Roter Hahn 26B 
2000 Hamburg 72 

Herzlichen Glickwunsch! 

  
    

Wir fragten 

den Minister- 

prasidenten 

des Landes 

Nordrhein- 

Westfalen, 

Johannes Rau, 

nach seiner 

Meinung zu 

Computer- 

spielen 

Frage: Herr Rau, bereichern solche 
Spiele die Freizeit, oder sollte man sie zu 
den nur in geringer Dosis zutraglichen 
Unterhaltungsmedien zahlen? 

Antwort: Ich denke, daB man eine Aus- 
sage hierzu nicht generell treffen kann. 
Da gibt es Computerspiele, die unter- 
haltsam sind und zugleich auch lehr- 
reich. 

Auf der anderen Seite wird der Markt zu- 
nehmend von Spielen berschwemmt, 
bei denen sinnloses Zerstéren und T6- 
ten im Mittelpunkt steht. Dort, wo Le- 
benszusammenhange  simuliert wer- 
den, ist es verhangnisvoll, wenn nicht 
mehr Moral, sondern nur noch Ge- 
schicklichkeit oder Berechnung gefragt   

INTERVIEW 

  

ist. Wie groB die Bandbreite zwischen 
anspruchsvoller Computerunterhaltung 
und geisttétenden "Ballerspielen” ist, 
zeigt die erste Ausgabe von SMASH in 
eindrucksvoller Weise. 

Frage: Welche _ positiven/negativen 

Aspekte sehen Sie? 

Antwort: Ich sehe bei einigen Compu: 
terspielen die Gefahr, daB mit ihnen 
spielerisch lebensverachtende Verhal 
tensweisen eingetbt werden. Anderen 
Bildschirmspielen stehe ich aufge- 
schlossen gegenliber, wenn sie nicht 
nur dem Zeitvertreib dienen, denn Zeit 
ist flr junge Menschen zu wertvoll, um 
“vertrieben” zu werden. Das gilt auch im 
Zeitalter des Computers.     
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tion hauptsachlich vom ange- 

schlossenen Farbmonitor ab. 

Bei Fernsehern ist die Bildquali- 

tat nicht sonderlich gut. 

  

  ORBIT   
  

Wer zum Kauf eines Original- % 

Space-Shuttle nicht das erfor- 
derliche Kleingeld besitzt (ca. 35 

Millionen Dollar pro Flug), findet 

bei Spectrum Holobyte jetzt eine 
interessante Alternative. Orbiter 

macht die Space-Shuttle-Mis- 

sionimWohnzimmer wahr. Man 

benotigt dazu lediglich einen 
Atari ST mit Faromonitor und 
viele Stunden Zeit, um das 74sei- 

tige englische Handbuch dieser 

Simulation durchzuarbeiten. Ein 

kurzer Ausflug mit Joystick und 
Button ist hier namlich nicht 

médglich. 

Spectrum Holobyte hat die 

Original-Manuals der US-Spa- 

ce-Shuttles grlindlich studiert 

und eine Simulation geschaffen, 

die nur mif dem beliebten Flight- 

simulator von Sublogic vergli- 

chen werden kann. Lediglich 

neun Monate bendtigten die 

Programmierer, um die Orbiter 

auf den ST zu bringen. 

Action-Spiel-Fans mussen 

nun nicht unbedingt weiterlesen. 

Orbiter ist namlich eine Simula- 
tion flr geduldige Tuftler und 
Neugierige, die den Umgang mit 

der berlhmten Raumfahre erler- 

nen wollen. 

Nach Spielstart sind verschie- 
dene Optionen bzw. Simulatio- 

nen méglich, und zwar Start, 
Manéver im Orbit und Landung. 

Zur kompletten Simulation ge- 

hdren nattirlich alle drei Teile; es 
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Wenn Orbi mal bioB nicht ins 
Wasser failt. 

besteht jedoch auch die Még- 
lichkeit, nur bestimmte Phasen 

einer kompletten Mission auszu- 

fllhren oder den Startvorgang zu 

Uberspringen, um sofort im Orbit 

zu Uben. An Missionen stehen 
Training, Rendezvous mit einer 

Weltraumstation sowie Repara- 

tur und Aussetzung von Satelli- 

ten zur Auswahl. 

Wer nun aber eine hervorra- 
gende Grafik erwartet, wird 

bereits bei Spielbeginn ent- 

tauscht. Der Bildschirm ist ledig- 

lich in mehrere vierfarbige Fen- 

ster mit Meldungen und Feldern 

zum Anklicken unterteilt. Es gibt 

zwar in vielen Situationen Grafi- 

ken zu sehen, von einem Grafik- 

spiel kann hier aber kaum die 

Rede sein. 

Orbiter \auft in der mittleren 

Auflosung des ST. Da die Fen- 

ster ziemlich vollgepackt und die 

Buchstaben entsprechend klein 

geraten sind, hangen Lesbarkeit 

und Handhabung dieser Simula- 

Die 74seitige englische Anlei- 

tung enthalt samtliche Informa- 

tionen, die angehende Space- 

Shuttle-Piloten bendtigen. Eine 

ausfthrliche Beschreibung der 

Instrumente und deren Bedie- 

nung fehit bei Orbiter ebenso- 

wenig wie ein Lexikon mit Fach- 

begriffen und Abktirzungen. 

Zum perfekten Durchblick wird 

allerdings einiges an Englisch- 

kenntnissen gefordert. 

Orbiter kann in Echtzeit ge- 
spielt werden. Wer es langsamer 

oder schneller als in der Realitat 
wunscht, kann umschalten. 
Meldungen der Bodenstation 
kommen in digitalisierter Spra- 

cheaus dem ST. AuBerdem sind 
beim Start Raketengerausche 

zu hdren. Gespielt wird mit der 

Maus und durch Anklicken ver- 

schiedener Auswahlfenster. 

Daneben lassen sich Funktionen 

auch Uber die Tastatur abrufen. 

Eine komplette Beschreibung 

des Ablaufs von Orbiter wurde 

den Rahmen dieses Berichts 
naturlich sprengen. Die Méglich- 

keiten dieser Simulation sind 

praktisch unbegrenzt. Selbst 

Details wie die perfekte Steue- 
rung des Shuttle-Greifarms zum 

Aussetzen von Satelliten wurden 

programmiert. 

Auf einer Karte kann man die 
aktuelle Position im Orbit genau 

verfolgen. In den Pull-down-Me- 
nus finden sich sogar Informatio- 
nen zur Entstehungsgeschichte 

der Space-Shuttles und ihre 

exakten technischen Daten. Als 

weiterfhrende Literatur emp- 

fehlen die Programmierer bei- 

spielsweise The Space Shuttle 

Operator’s Manual der NASA 

(erhaltlich in jedem US-Book- 
shop flr 12.95 $). 

Orbiter ist eine Simulation, die 

nicht flir jedermann geeignet ist. 

Das Programm erfordert viel 

Einarbeitungszeit, technisches 

Verstandnis und umfangreiche 

Englischkenntnisse. Wer all die 

Hindernisse nicht scheut, die bis 
zum ersten Erfolgserlebnis zu 

Uberwinden sind, findet in Orbi- 

ter eine perfekte Simulation, die 

insbesondere NASA-Bewerbern 

und Raumfahrtbegeisterten zu 

empfehlen ist. 

Orbiter(’ST) 
Hersteller Spectrum Holobyte, Info Ariola- 
soft 
Preisca. 85 DM 

  

    

  

  

  

*Handhabung ..... « F 

*Grafik ....... 7 
* Motivation . : 8 
*Preis/Leistung ....... ) 

E. Nickles | 
  

Nun stellt euch mal nicht so an. Ist doch auch nicht kompli- 
zierter als Autofahren. 

Ss Lentrel, you have biter, this § ¢ 
achieved a stable orbit, over, 

‘Pirbiter, this is Contre], please open 
‘Pue bay doors te reduce internal 

beat, over.        
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Es gibt gewiB nicht viele Spie- 
le, die mich beim Test derart 
faszinieren, da®B ich gleich den 
ganzen Nachmittag und einen 

guten Teil der Nacht vor dem 
Bildschirm verbringe. 

Ja, gut, dieses neue Game ist 
ein Ballerspiel, und davon gibt‘s 

derartige Mengen, daB es schon 

langweilig wird. Auch die Hand- 
lung ist langst ein alter Hut. Wer 

Obliterator kennt, wird sich vor 
allem am Anfang von Stormtroo- 

per sehr daran erinnert filhlen. 

Scheinbar erfreut sich die 

Rubrik "Lonely-Fighter-Games” 
steigender Beliebtheit. Wer 

diese Art von Spielen jedoch 
nicht mag, sollte am besten gar 
nicht erst weiterlesen. 

Was die Programmierer von 

Stormtrooper aus dem alten 

Baller-Strickmuster gemacht 

haben, hat mich hellauf begei- 

stert. Doch genug der VorschuB- 
lorbeeren; wir wollen uns nun 

kurz die Handlung anschauen. 

Da gibt es eine Forschungs- 
station, die sich mit hochbrisan- 
ten Materialtests beschaftigt. 
Der fthrende Kopfist ein Profes- 
sor, der sich von der Féderation 
abgewandt hat und zu einer 
feindlichen Macht Ubergelaufen 
ist. Um Aufsehen und einen 
offenen Konflikt zu vermeiden, 
beschlieBt die Féderation, einen 
erprobten Elitesoldaten einzu- 
setzen. Alles Weitere durfte klar 
sein: Samtliche Levels sind zu 
durchkaémmen, angetroffene 
Feinde sind zu eliminieren, und 
der rebellische Professor ist 
unschadlich zu machen. Daftir 
gibt’s dann Punkte. 

Das Vorwartskommen wird 
aber von einer ganzen Reihe 
Ubelster Gegner erschwert. 
Minen liegen herum, Walzen 
platten den Helden. Lasersper- 
ren mussen durchbrochen und   

SelbstschuBanlagen unterlaufen 
und zerstért werden. Kampfro- 
boter sind zu vernichten und 
Abgrlnde zu Uberspringen. 
Mehr kann sich ein echter Pixel- 
Rambo eigentlich nicht wiin- 
schen. 

Damit es nicht ganz hoff- 

nungslos wird, verfligt man Uber 

recht wirkungsvolle Waffen; 

auBerdem laBt sich die Ausril- 
stung unterwegs noch verbes- 

sern. Ferner besitzt man gleich 

vier Leben, damit man die Sache 
auch ordentlich zu Ende bringen 

kann. 

Jeder Level stellt volligandere 

Anforderungen an Reaktions- 

vermdgen und Merkfahigkeit. 

Ein Abschnitt lat sich nur dann 

erfolgreich bewaltigen, wenn 
man ihn buchstablich auswen- 
dig kennt und schnell und richtig 
reagiert. 

Zwischendurch noch ein 

kleiner Tip. Wer sich einen Joy- 

stick zulegen méchte, kann 

dieses Spiel ruhig zum Test des 

Knuppels verwenden. Einen, 

der daflir gut genug ist, kann 

man getrost kaufen. 

Es kommt bei Stormtrooper 

aber nicht nur darauf an, Uber- 
haupt weiterzukommen. Auch 

die Zeit, in der man einen Level 
bewéltigt, ist ausschlaggebend. 

Daflr gibt’s namlich Bonus- 

punkte (100 pro Sekunde, die 
man weniger braucht). Fur5000 

Punkte erhalt man dann ein



Zusatzleben. Dieses wiederum 

hat man bitter nétig, um die 

Gemeinheiten des nachsten 

Abschnitts zu Uberleben. 

Hat man einen Level erreicht, 
kann man im Ubungsmodus so 
lange trainieren, bis man sich 

sicher fUhIt. Alle Abschnitte 

mussen jedoch ohne Unterbre- 

chung hintereinander absolviert 

werden. Listigerweise kann man 

den Spielstand nicht zwischen- 

speichern. Auf diese Weise 

erfordert das Game mit fort- 

schreitendem Verlauf immer 

langer volle Konzentration. Die 

Schwierigkeiten der einzelnen 
Levels sindnamlich so geschickt 

bemessen, da man auch bei 
einem langst erreichten immer 

wieder hdllisch aufpassen muB. 

Dieses Programm wurde aber 

trotzdem nicht aus der endlosen 

Liste der Ballerspiele herausra- 

gen, ware da nicht noch die 
einfach gigantische Grafik. Jeder 
Level besticht durch eine vollig 

eigene groBartige Gestaltung. 

Die Sprites sind sch6n groB und 

gut animiert; Proportionen und 

Bewegungsablauf passen zum 

Hintergrund. Im Gegensatz zu 

Obliterator muB man sich nicht 

von Screen zu Screen qualen. 

Stormtrooper bietet ein nahezu 

ruckelfreies, flussiges Scrolling. 

Traurig gestimmt hat mich 

allerdings die Tatsache, daB der 
eingebaute Kopierschutz offen- 
bar dermafen sensibel ist, daB 
er das Programm schon bei 

  

einer geringen Abweichung der 

Atari-eigenen Floppy-Drehzahl 

zum Aufgeben zwingt. Dies gilt 

besonders fur externe NEC- 

Laufwerke. Wieder einmal muB 

man der Raubkopiererszene 

Tribut zollen. 

Ein wenig geklaut scheint mir 

der Sound des Spiels. (Wenn 

Obliterator von Psygnosis jetzt 

schon zum wiederholten Mal 
erwahnt wird, geschieht dies 

nicht nur rein zufallig.) Wie auch 

immer, man schaltet den Sound 

nach einigen Minuten sowieso 

ab, weil er die Konzentration 

stort. 

  

Wennman nach einigen Stun- 

den mit rauchendem Joystick 

und roter Rube den Computer 
endlich mal wieder abschaltet, 
wird einem klar, daB dieses 
Game sein Geld wertist. Dies gilt 
naturlich vor allem fur notorische 

Ballerspieler, zu denen ich mich 

auch zahle. 

Stormtrooper (“ST, Amiga, PC) 
Hersteller Creation, Info Rushware 
Preis 69.- DM (alle Systeme) 
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FOR 

  
S PE CIAL U S ERS 
  

  

Falls Du hin und wieder das Verlangen verspirst, einmal 

nicht wunderhiibsche Computergames zu spielen, son- 
dern Dir so sonderbare Dinge wie Programmieren, 

=A = Hardwarebasteleien, Tips 

AVATAR ne eae ound Tricks rund um den 
Sa E + Computer usw. durch den 

Kopf gehen - ~~ wir vom 
Verlag Werner Ratz haben 
fur diese "Randgruppen" 
vollstes Verstandnis. 

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

Amstrad CPC oder PC Dein Eigen nennst, laden wir 

Dich recht herzlich ein, einmal in unsere beiden anderen 

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

Selbstverstandlich haben wir im COMPUTERpartner 
und im ATARImagazin auch einen ausfuhrlichen 

Spieleteil - fur die ganz Verwegenen. 

Sehen wir uns einmal ? 

 



  

Er hat es gut: Er rekelt sich auf dem Sofa und wartet, bis inm der Brieftrager immer druckfrisch 
das neuste SMASH in’s Haus bringt - und das ohne jegliche Mehrkosten. 

So weiB er imer schon vor allen anderen, was Sache ist. Er kennt die akutellsten Computerga- 
mes, liest die Interviews mit den VIPs aus der Softwarescene, bekommt seine Spieletips, erfahrt 
dies und jenes, was anderen immer versagt bleiben wird, bekommt Anregungen fir Hobby und 
Freizeit und trotz allem noch die Zeit, seine geliebten Computerspiele zu spielen. Seinen Finger 
macht er nur krumm, um den Feuerknopf am Joystick zu betatigen. Den Rest macht SMASH. 
Und du, gehst du noch bei Wind und Wetter zum Kiosk oder zum Bahnhofsbuchhandel, um dir 

das neuste SMASH zu besorgen? - Armer Tropf! 

Ja! Das paBt mir. 

Ich méchte SMASH jeden 2ten Monat zugesandt 
bekommen. 
Die Abodauer betragt 6 Ausgaben und kann bis 
spatestens 4 Wochen vor Ablauf gekiindigt wer- 
den. 
Ohne rechizeitige Kiindgigung lauft das Abo zu 
den dann giiltigen Bedingungen weiter. 
Der ermaBigte Abopreis betragt fiir 6 Ausgaben 
35.- DM statt 39,- DM 
Bestellungen aus dem europaischen Ausland 
kosten 39,- DM. 

Vorname ——SSSSSSSSSCSSSS 

StaBe,Nr,OO™O~C“C—~sSSSST 

PLZ,Wohnot —ss—“‘ais™SC™C™COCCCT 

Datum, Unterschrft == 

(Bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)   
Ich bestelle ab Ausgabe: Jahresabo 

Ich méchte bequem und bargeldlos durch 
Bankabbuchung bezahlen. 
Kontoinhaber: 
Konto-Nr.: 
Geldinstitu 
Bankleitzahl: 

Ich bezahle lieber per Vorauskasse: 
O Scheck liegt bei 
CO Ubemeisung auf Postgrirokonto 

Nr. 434 23-756 
BLZ 660 100 75) 

Garantie: 
Mir ist bekannt, daB ich diese Vereinbarung 
innerhalb 10 Tagen widerrufen kann und 
bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift. 
Zur Wahrung der Frist geniigt das rechtzeitige 
Absenden des Widerrufs. 

2. Unterschrift 
Bitte einsenden an: 
SMASH, Abt. Leserservice, Postfach 1640, 7518 Bretten



  

    

  

#1 
NEUTS CHE 

  

Splatterhouse 
Tosplatter bedeutet soviel wie 

spritzen oder beschmutzen. Als 

Splatter-Filme bezeichnet man 

Machwerke, in denen eimerwei- 

se Blut flie3t. Entsprechend ist 
auch die Handlung von Splatter- 

house (Namco 1988) aufgebaut. 

Ein junges Paar fllichtet vor 
einem Unwetter in ein schauri- 

ges Haus. Bei Spielstart liegt der 

Mann am Boden. Uber ihm 
schwebt die Maske eines Eis- 

hockeytorwarts, die sich aufsein 

Gesicht herabsenkt. Von der 
Frau fehit jede Spur. 

Kommen wir nun zur Steue- 
rung. Unser Muskelprotz kann 
nachlinks und rechts gehen; das 

Bild scrollt aber nur nach links. 

Auf diese Weise und durch 
Nebel, der nach einiger Zeit von 

links ins Bild wabert, wird man 

standig nach rechts getrieben. 

Des weiteren kann man sich 
ducken, auf der Stelle sowie 
vorwarts springen (Sprungtaste) 

und sich seiner Angreifer erweh- 

ren. Zu diesem Zweck stehen 

verschiedene Méglichkeiten zur 

Verfigung, namlich Faustschlag 
(nur Schlagtaste), Tritt (Hebel 
runter und schlagen), Flugtritt 

(Sprung und Schlag) und "Rut- 

  

scher” (vorwarts springen, in der 

Luft Hebel nach schrag unten 

drucken und beim Aufkommen 
schlagen). AuBerdem gibt es 

Bonuswaffen (schlagen). Dabei 
unterscheidet man folgende: 

— “Immer’-Waffen: Beil, Axtund 

Knuppel. Besitzt man sie 

einmal, behalt man sie bis 
zum Ende des Teilfelds oder 
bis zu einem Treffer. Dabei 
laBt man die Waffe aber auch 
nur fallen und kann sie dann 
wieder aufheben. 

— "Einmal"-Waffen: Stein, 

Werkzeug und Speer. Nach 

ihrer Aufnahme tragt man sie 

mit sich herum. Sie lassen 
sich nur einmal werfen. 

— "begrenzte” Waffe: Schrotflin- 

te mit acht SchuB. Hat man 
sie leergeschossen, laBt man 
sie automatisch fallen. 

Alle Waffen bewirken bei der 
Anwendung doppelte Treffer. 

Man kann den Tritt immer noch 
einsetzen, ohne die Waffe zu 

benutzen. 

Hinweise zu den Feldern 

Jeder Stage besteht aus 

Teilfeldern, in denen der Bild- 

schirm scrollt, und aus Endfel- 
dern, in denen er steht. Um zu 

letzteren zu gelangen, stehen 

dem Spieler oft mehrere, unter- 

schiedlich schwere Teilfelder zur 

Verfligung. Man sollte sich auf 

einen Weg spezialisieren. In den 

Endfeldern ist jedesmal eine 

schwierigere Aufgabe zu ldsen. 
Ich kann hier nicht auf jede kleine 

Einzelheit eingehen, mochte 

aber auf alle lebensgefahrlichen 

Dinge hinweisen. 

Stage | 

Anfangs erscheinen simple 

Monster; ein Treffer genugt. Beil 

aufnehmen, damit hat man eine 

langere Reichweite. Vorsicht bei 

den beiden an der Wand ange- 

ketteten Werwolfen; sie soucken 

eine giftige Lache. Man sollte 
abwarten, bis sie sich auflést. 
Bei den periodisch aus dem 
Boden auftauchenden Stachein 
warten, bis sie unten sind, dann 
gehen. Vorsicht, zwischendurch 

tauchen standig Fledermause 

auf; bei den dritten Stacheln 
kommt auch unten eine! 

Kntppel mitnehmen, damit 

hat man eine noch langere 

Reichweite. Die beiden Viecher 
am SchluB bendtigen zwei Tref- 

fer (mit Waffe einen), danach 

famble/ 

  

fliegt ihr Kopf allein los. Also 
rechts, links schlagen, dann 

Kopfe anfliegen lassen, rechts, 

links schlagen, Leiter hoch. 

Endfeld: Wurmraum 

Vor den Kamin gehen, ducken, 

standig links, rechts treten. 

Nachca. 16 Wurmern nach links 

gehen und schlagen; wenn 

rechts noch etwas ist, naturlich 
Zertreten. Erscheint kein Wurm 

mehr, fix rechts vom Kamin 

hinstellen; aus dem Schleimbeu- 
tel springt noch einer (in der Luft 

zerschlagen). 

Stage Il 
Beil aufnehmen, bei Giftlachen 

warten, von oben hangende 
Schieimbeutel zerschlagen, 
Schraubenschllissel liegen las- 

sen! Es folgt der Wassergraben. 

Kntippel mitnehmen (Joystick 

nach oben), vier Viecher vorne 

zerschlagen (Reichweite ausnut- 

zen!); dann Uber die finf Stachel- 
kugeln von vorne springen, 

danach erst liber die von hinten; 
wieder in die Mitte gehen und 
dreimal eine Rechts-links-Kom- 
bination schlagen. Jetzt noch 

zwei Monster von vorne mit drei 

Stachelkugeln. 

Endfeld: Spukzimrner



Nach rechts gehen, bis in der 

Mitte eine Dose fallt, dann unter 

den rechten Rand des Kron- 
leuchters stellen. Zuerst greift 

der Stuhl an. Immer zusehen, 

da®B er links vor einem auftippt, 

dann schlagen. Nun kommen 

die Messer; vor das Fenster 
stellen, standig nach links schla- 

gen. Wenn das Bild losfliegt, 

hinterherrennen, dreimal schla- 

gen, Bild verfolgen, dreimal 

schlagen, links gehen, Bild ent- 

zweihauen, links stellen (Leuch- 

ter fallt runter!). 

Stage Ill 

Vorsicht, bei den beiden W6l- 
fen liegen noch Monsterteile 
herum. Warten die Wolfe dort, 
treten, wenn sie springen, schie- 
Ben. Auf das kriechende Mon- 

ster an der Brucke zugehen und 

treten, sonst spuckt es Giftla- 

chen. Auf der Brlicke standig 

nach rechts laufen und Uber die 
drei hellen Punkte springen, 

sonst gelangt man in eine ziem- 

lich schwere Zwischenrunde. 

Schleimbeutel mit Stein oder 

Flinte erledigen, sonst spucken 

sie Gift. Unter dem ersten liegt 

wieder ein Stein. Den dritten und 
letzten Schieimbeutel ohne 

Gewehr zerlegen; man braucht 

jeden SchuB! 

Endfeld: Kettensagenmonster 

Links stehenbleiben! Den Ket- 

tensagenmann nur beschieBen, 

wenn er steht, nicht im Sprung. 

Nach dem letzten SchuB in ihn 
hineinrutschen (s. Steuerung). 

Klappt es nicht, schlagen und 

wegspringen, bis er umfallt. 

Fortsetzung folgt 

 Kurztips 
Thunder Cross 
(Konami 1988) 

Hat man alle vier Options, 

sollte man eine der glildenen 
Superwaffen nehmen und sie 

schonen. Die ersten zwei Bonus- 

formationen verwandeln sich in 

ein Fragezeichen (Bonuspunk- 

te), aus der dritten wird ein 1up. 

Devil World 
(Konami 1987) 

Wer auf High-score-Jagd ist, 

kann sich im Level Metropolis 

richtig austoben. Es gibt insge- 

samt flinf mégliche Ausgange, 

aber nur einer ist richtig. Die 

anderen fthren zurUick in den 

Level (mit neuen Monstern, 

Coladosen usw.). Weralso einen 

falschen entdeckt hat, kann ihn 
immer wieder benutzen. 

Rygar (Tecmo 1986) 

Ist man im Besitz des Tiger- 

symbols, kann man 50 000 
Bonuspunkte ergattern, indem 

man den groBen, blauen Krie- 

gern auf den Kopf springt, wenn 

sie sich zum Schlagen buicken. 

Den Bonus 160 000 erhalt man, 
wenn man alle Zeichen hat, 

jedoch nur einmal pro Leben. 

Nach Kassieren des Bonus 
sollte man das Mannchen also 

mdéglichst gewinnbringend ver- 

heizen. 

Gertichten zufolge existiert in 

Level 13 hinter dem Sternchen- 

Baum ein Bonus von 1 000000, 
den man durch standiges Sprin- 
gen und Schlagen an einer be- 

stimmten Stelle erhalt. 

Das letzte Monster bereitet 

keine Probleme, wenn man sich 
sofort an den rechten Rand des 

Bilds stellt und standig schlagt. 

Galaga ’88 

(Namco 1987) 

In den Bonusrunden kann 

man ohne StreB 10 000 Punkte 
kassieren, wenn man sich nicht 

bewegt und nicht schieBt.   

eren) 

Rainbow Islands 

P-47 (Jaleco 1988) 

In Stage 3 ist ein 1up ver- 

steckt: Mittenin der Runde steht 

ein kleiner Zug auf einem Hugel. 
Direkt vorihm sollte man wie wild 

Bomben werfen. Dann kommt 
man zum Bonusleben. 

Bubble Bobble 
(Taito 1986) 

Wenn man zu zweit spielt, 

sollte sich am Ende jeder Runde 

(wenn alle Monster eingeblasen 

sind) ein Spieler “einstellen”, 

d.h., die 10er und die 100er 

Stelle seines Scores stimmen 
Uberein. (Durch Aufstechen von 

Blasen laBt sich der Score um 
jeweils 10 Punkte verandern.) 

Wenn jetzt der andere Spieler 

die Monster erledigt, wird aus 

jeder Blase, die noch im Bild ist, 
ein 700er Bonus. 

Bubble Bobble 

Rainbow Islands 
(Taito 1987) 

Diamanten erzeugt man, 
indem man Regenbogen auf die 
Viecher fallen laBt. Wenn man sie 
in der richtigen Reihenfolge 
einsammelt (von links nach 
rechts), erscheint eine Bonus- 
kammer. Wer durch Entzifferung 
der Hieroglyphen Informationen 
Uber die ”Voreinstellung” des 
Automaten (Driicken bestimm- 
ter Tastenkombinationen, bevor 
man das Geld einwirft) gewon- 
nen hat, sollte die gleichen Kom- 
binationen einmal bei Bubble     

Bobbie ausprobieren. Eine der 
harmloseren sieht so aus: linke 
und rechte Taste abwechselnd 
3x, danach den Joystick nach 
rechts und auf einen Player 
drucken. Dies funktioniert nurim 
Titel-Screen! Die linke und rechte 
Taste k6nnen vertauscht sein. 

Slapshot 

Zum Preis eines Schiffes 
bekommt man ein besseres. 
Dazu muB man START driicken 
und nichts tun. Wenn man nun 
drauf geht, ist das nachste Schiff 
vollstandig mit Homing Missiles 
ausgertstet. 

Donkey Kong 
(Nintendo 1981) 

Allen, die es immernochnicht 
wissen, sei hier eines verraten: 

Man kann im ersten Level die 
Fasser daran hindern, die Leiter 

hinunterzurollen, indem man 

Mario so auf die Leiter stellt, daB 
sich seine Hand oder sein Kreuz 

auf der nachsten Etage befin- 
den. (Dieser Trick funktioniert 

meines Wissens auch bei den 

Computeradaptionen dieses 

Spiels.) 

Wer sich den ersten Level 

ersparen méchte, kann sich an 
den rechten Rand der ersten 

Etage stellen (auf den letzten 

Pixel!) und nach rechts springen. 

Mario fallt dann aus dem Bild, 

kassiert den gesamten Bonus 

und machtin der zweiten Runde 
weiter. 
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traurige Legende 
Bereits kurze Zeit nach Anlau- 

fendes gleichnamigen Kinofilms 

erscheint die Geschichte des 
Zwergs Willow nun auch als 

Computerspiel. Diese geringe 
Zeitspanne schien mir nicht 

dazu geeignet, ein anspruchs- 

volles Spiel zu schaffen. "Man 

soll ja aber keine Vorurteile ha- 

ben!” dachte ich mir und schob 
die Diskette ins Laufwerk. 

Nach einer extrem langen 

Ladezeit und einem grausamen 

Titelbild kann man die Geschich- 
tedes Films aufeinervor sich hin 
wackelnden Schriftrolle nachle- 

sen. Dazu ert6nt ein nervendes 
Gepiepse, das wohl den Sound 
darstellen soll. (Spater zeigte 

sich, daB sich daran auch im 
Verlauf des Spiels nichts mehr 
andert!) 

Nachdem ich mich also tiber 
das Geschehen informiert hatte, 
wahlte ich den Quest Mode. Er 
besteht aus sieben Einzelspie- 

len, die man auch Uber einen 

Practice Mode einzeln anwahlen 
und Uben kann. 

In The Dungeon bernehme 
ich die Rolle der Hebamme 
Ethna und versuche, mit dem 
Saugling aus den Verliesen von 
Nockmaar Castle zu entkom- 
men. Hier muB man sich lediglich 

zwischen verschiedenen Tiiren 

entscheiden, die entweder in die 

Freiheit oder in den Tod fuhren. 

Nun sind wieder mehrere 

Minuten Ladezeit zu berstehen, 
bevor ich in den nachsten Teil 
gelange, der sich The Woods 
nennt. Hier jagen die Soldaten 
der K6nigin mit ihren Bluthunden 

hinter dem armen Willow her. 

Diesen heil durch die Walder zu 
bringen, stellt fur den geUibten 

Spieler jedoch kein Problem dar, 

zumal immer nur ein Gegner auf 

dem Bildschirm zu sehen ist. 

Von der Story direkt ins Spiel. 
Einfach gewiinschte Stelle im 
Text anklicken - schwupp - 
schon passiert. 

  

  

Willow — 

das Buch zum 
Film 

Jetzt gibt es auch das Buch 
zum Film Willow. Vom Meister 

George Lucas selbst geschrie- 
ben, erzahlt es die Story des 

kleinen Willow, der als Zauber- 

lehrling gefahrliche Abenteuer 

zu bestehen hat. 

  

In dunklen Dungeons dim- 
mert’s diister. Wer seine Ker- 
ze vergessen hat, ist selber 
schuld 

  
Schnell erreiche ich also die 

Daikini Crossroads, wo die einzi- 
ge Aufgabe des Spielers darin 

besteht, den Kafig mit dem 
Krieger Martigan zu Offnen. 
Joystick rechts oder links ist hier 

die einzige Wahl, die man treffen 

muB. (Ein Lichtblick flr weniger 

getibte Spieler: Beim zweiten 
Malliegt ihr aufjeden Fall richtig!) 

Weiter geht’s nun zur Zauberin 

Fin Raziel, die von der K6niginin 

eine einem Opossum ahnliche 

Kreatur verwandelt wurde. Wil- 
low muB sie zuruckverwandeln, 

und schon ist auch dieser Ab- 

schnitt des Spiels gelést. 

Der nachste Teil, The Ice 
Caves, versetzt jedem noch so 

ausdauernden Spieler den To- 
desstoB. Eine plumpe Grafik und 

ein schwachsinniges Spielprin- 

zip machen diesen Abschnitt   

zum langweiligsten der sieben 
(und das will schon etwas hei- 

Ben!). 

Abgerundet wird das Ganze 
durch die SchluBkampfe gegen 

General Kael, der sich mit einem 
einfachen Trick besiegen laBt 

(Knopf driicken und schrag 
nach rechts oben und nach 
rechts unten), und gegen die 
K6nigin. Letztere kann man mit 

Willows Zauberkraft Uberwalti- 
gen. 

Insgesamt kann man sagen, 

daB Willow eine der enttau- 

schendsten Filmumsetzungen 
darstellt. GrafikmaBig ist man in 
letzter Zeit Besseres gewohnt; 
von Sound ist meist nichts zu 

hdren. Lange Ladezeiten und 

lastige Diskettenwechsel der 
vier Programmseiten sorgen flr 
Zusatzlichen Frust. Es gibt auch 

noch einen weiteren Grund, 
warum man dieses Spiel nicht 

kaufen sollte: Selbst ein ungetib- 
ter Spieler schafft es, Willow in 
ca. zwei Stunden zu ldsen. Dar- 

Uber kann auch die Reset-Funk- 
tion nicht hinwegtrésten. Sie 
erméglicht es zwar, einenneuen 

Spielplan berechnen zu lassen. 

Das Spielprinzip andert sich 

dadurch aber nicht im gering- 

sten, undein neuer Plan laBt sich 
auch nicht abspeichern. 

Willow ("C64, PC) 
Hersteller Mindscape, Info Leisuresoft 
Preis 84.95 DM/PC 

89.00 DM / Amiga 
89.00 DM/ ST 
54.95 / C64 
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Strategiespielen hangt immer 
ein wenig der Feldherrnstab ins 
Zelt, der Nimbus des Superhirns 

und kuhnen Planers. Vor lauter 

napoleonischem Wahn bleibt 
dann oftmals die grafische Kom- 

ponente auf der Strecke, dasich 

ein echtes Superhirn doch au- 

Berst selten mit so nichtigen 
Dingen wie htibschen Bildchen 
abgibt! Was zahlt, das sind doch 
Fakten, Tabellen, Zahlen!? 

Den Programmierern von The 
Crownscheint das auch nicht so 
sehrgeschmeckt zu haben, und 
so sticht schon in der Testver- 
sion die wirklich schon gemach- 
te Grafik ins Auge. 

Wie so oft bei Strategiespielen 
geht’s auch diesmal darum, 
Land zu erobern, stark und 
méachtig zu werden, ein Heer zu 
sammeln, es auszubilden, Zu 

trainieren, um dann in ruhmrei- 

chen Feldztigen das Zersplitterte 
Reich wieder zu einen. 

Die damonische Medusa der 
Unterwelt hat das Reich des 
alten K6nigs zermurbt und strebt 
die Weltherrschaft an. Klar, daB 
sich der khne K6nigssohn auf 
die Socken machen wird, um 
das Teufelspack herauszufor- 
dern und zu besiegen. Ohne 
getreue Mitstreiter geht's nattir- 
lich nicht, und so macht man 
sich daran, erst mal eine Truppe 
aus dem Nichts zu stampfen 
(ganz verarmt ist man gllickli- 

cherweise noch nicht). 

The Crown |aBt sich nicht in 
eine bestimmte Schublade stek- 
ken, es vereinigt eine Reihe 
beliebter Strategiespielkompo- 
nenten: 

Handel ,GlUcksspiel und de- 
tektivisches Geschick zum Er- 
werb von Sdldnern und Ausrll- 
stung. Man handelt mit Rohstof- 
fen, dieman mit Hilfe von (eben- 
falls angeheuerten) Pionier- 
trupps im Gelande findet, man 
kann in den Spielhdllen der 

Stadte sein Glick beim Wirfeln 
versuchen, sogar ein Banktiber- 

Damit der Stratege immer 
weiB, wo er zuschlagen 
muB, sieht er die Gebiete aus 
der Vogelperspektive. 

  

In der Stadt: Handel, Trup- 
penkauf und Glicksspiel. Fast 
wie im richtigen Leben, 

Der Schiffshandel erinnert ein 
wenig an Hanse. 

  

fall ist manchmal gar nicht so 
abwegig (auch wenn das weni- 

ger zum Handel gehért). Man 

sucht in den Bibliotheken der 
Tempel nach Hinweisen auf 

Schatze und geht anschlieBend 
auf Suche, muB mit Zauberern 

reden, um wichtige Hinweise zu 

finden, kann sogar Karawanen 
Uberfallen, um den Gegner zu 

schwachen und sich selbst zu 
starken. 

Planung und Strategie, wenn 

es darum geht, die richtigen 

Truppen zusammenzustellen, 

feindliche StUtzpunkte und Kraf- 

te anzugreifen oder sich erfolg- 
reich zu verteidigen. Besatzun- 
gen mussen richtig verteilt sein , 
die Teilstreitkrafte richtig be- 

wegt, der Gegner eingeschatzt 

werden, eben alles, was ein 
Méchtegern-Napoleon so be- 

Pp 
Preview 

  

herrschen sollte. So baut man 

sein Heer aus, sammelt Schatze 
und Reichtum, verteidigt seine 

zuruckeroberten Stiitzpunkte 

und durchsucht dabei das Land 
nach geheimnisvollen Edelstei- 
nen, die alle zusammen die 
Entscheidungsschlacht ermégli- 
chen werden 

Das Spielist sehr umfangreich 
konzipiert, einfach dadurch, daB 
viele verschiedene Strategie- 
spielkomponenten miteinander 
vereint wurden. Wer Kampf um 
die Krone kennt, schon Risiko 
gespielt hat, wem Hanse oder 
Die Fugger keine béhmischen 
D6rfer sind , der kann sich in 
etwa vorstellen, was das Spiel 
bieten wird. 

Ganz toll finde ich die Grafik. 
Endlich mal ein Strategiespiel, 
das nicht gleich an Plastikfiguren 
und Kartonspielplan erinnert! 

Selbstverstandlich sind wir fur 
euch live dabei, wenn die fertige 
Version auf den Markt kommt. 
Bis dahin darf man sehr ge- 
spannt sein, ob The Crown das 
halten wird, was es verspricht. 

The Crownwird fir Amiga, ST 
und PC (EGA) erhaltlich sein, der 
Preis stand zum Redaktions- 
schluB noch nicht fest. 

The Crown 
Hersteller Linel, Info Linel Deutschland 
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New York, 27. August 2004. 

Aus dem Weltall droht Uberra- 
schend eine Invasion. Die Orbs 
greifen die Erde an. Sie unterjo- 

chen die Menschheit binnen 
weniger Stunden mittels todli- 

cher Waffen und Roboter. Wohin 
man schaut, herrscht Chaos. 
Die meisten Menschen erken- 

nen schnell die Aussichtslosig- 

keitihres Widerstands und kapi- 

tulieren. Alle Uberlebenden 
werden gezwungen, braune 

Mantel zu tragen und ihre Ge- 
sichter unter Kapuzen zu verber- 

gen. Jegliche Unterhaltung ist 

verboten. Allen Menschen sind 

zudem kleine Sender im Nacken 
einoperiert worden. 

28. August 2004. Die Orbs 
arbeiten fieberhaft an einem 

seltsamen Vorhaben. Seit ihrer 
Invasion hat sich die Atmospha- 

re der Erde verandert. AuBerge- 
wohnliche Dufte liegen in der 

Luft; New York ist in rétliches 
Licht gehullt. Alles deutet darauf 
hin, daB die Orbs in einer wichti- 

gen Mission unterwegs sind. 

30. August 2004. Eine Wider- 

standsgruppe hat sich gebildet. 

Sie arbeitet im New Yorker Un- 

tergrund. Von dort aus k6nnen 
die Orbs die Signale der implan- 
tierten Sender nicht einfangen. 
Uberhaupt scheinen sich hier 
Probleme zu ergeben. Die Orbs . 
sindzwarin der Lage, Ubereinen 

Sender den Aufenthaltsort sei- 
nes Tragers zu ermitteln, jedoch 

nicht seine Identitat. 

31. August 2004. Einige Men- 
schen wurden von den Orbs fur 
eine besondere Mission be- 
stimmt. Die Kriterien flr ihre 
Wahl sind nach wie vor unbe- 
kannt. Ich gehdre auch dazu. 

Morgen beginnt mein Auftrag als 
Menschenjager. 

Soviel zum Einstieg in Sierras 

jungstes Game Manhunter. Wie 
die kurze Einleitung bereits zeigt, 

handelt es sich hier um ein Scien- 
ce-fiction-Adventure mit beson- 

ders packender Story. In der 

MS-DOS-Version wird das Spiel 

auf fiinf 5,25"- bzw. zwei 3,5”- 
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MANHUNTER 
Jagd in NEW YORK 
  
    
  

  

  

Von hier aus nimmt das Spiel 
seinen Lauf. Eine packende 
Sience Fiction-Story in ge- 
wohnter Sierra-Marnier. 

Manhattan - auch heute schon 
teilweise Konzentration von 
Gewalt und Verbrechen. 

Disketten geliefert. Dies erwahne 

ich nur, damit inr seht, wie um- 
fangreich dieses Game ist. In der 

Verpackung findet man neben 

der Spielanleitung (leider nur in 

Englisch) noch einen gefalteten 

Stadtplan von Manhattan. Gete- 
stet wurde Manhunterauf einem 
IBM-AT mit VGA-Grafikkarte. 

Die VGA-Grafik ist vom Feinsten, 
berticksichtigt man einige Ein- 
schrankungen. In der CGA-Dar- 
stellung wird leider nur Schwarz- 
wei geboten. Den Sound kann 
man fur PC-Verhaltnisse als 
gelungen bezeichnen.   

Beim Start des Programms 
erlebt man in animierten Grafiken 

die Invasion der Orbs hautnah 
mit. Dann beginnt das Spiel im 

eigenen Schlafzimmer. Der 
Manhunter wird von einem flie- 

genden elektronischen Auge 

mitten in der Nacht geweckt und 

erhalt einen Auftrag. Im Bellevue- 

Hospital wurde eine Explosion 

gemeldet. Jetzt ist herauszufin- 
den, was dort geschehen ist. Fur 

diese Zwecke seid ihr als Man- 
hunters mit einem speziellen 
Computer namens MAD ausge- 

rustet. (MAD steht fur Manhunter 
Assignment Device und hat 

nattrlich nichts mit dem gleich- 

namigen Magazin zu tun!) Mit 

seiner Hilfe lassen sich verdach- 
tige Personen orten und mit dem 

elektronischen Auge verfolgen. 

Mehr sei zur Story von Man- 
hunter nicht verraten; schlieBlich 
wollen wir euch nicht die Span- 
nung nehmen. 

Wer nun denkt, daB dieses 

Gameim herk6mmlichen Sierra- 
Stil programmiert wurde, liegt
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falsch. Die Grafik-Adventure- 
Kings haben namlich ein vollig 

neues Konzept ausgeheckt, das 

bei Adventures bislang einzigar- 
tig ist. Manhunter wird aus- 

schlieBlich Uber Joystick oder 
Cursor-Tasten gespielt. Es gibt 
weder Texteingaben noch Be- 

fehle, die man anklicken kann, 
wie man es eigentlich von Sierra- 
Spielen wie Kings Quest usw. 

gewohnt ist. Manhunter ist als 

gigantisches Computer-Comic 
Zu verstehen, dessen Verlauf 
man selbst bestimmen kann. 
Dazu gleich einmal ein Beispiel. 
Es sagt euch sicher mehr als 
tausend Worte. 

  

Eine Bar muB aufgesucht 
werden. Man bewegt hierzu die 

Marke auf dem Manhattan- 

Stadtplan am Bildschirm zur 

gewutnschten Position. Um nun 

zur Bar zu gelangen, druickt man 

den Button, und ihr Eingang 
erscheint am Bildschirm. Be- 
wegt man die Marke jetzt darauf, 
sieht man am unteren Bild- 
schirmrand die Meldung "Press 

button to goin this direction”. So 

    

      

Den Mannen von Sierra scheint die kalifornische Sonne gut zu 
tun. Wie ist es anders zu erklaren, daB eine wahre Flut von guten 
Adventures in so geballter Form auf uns zukommen. 

kommt man schlieBlich mit ei- 
nem Knopfdruck in die Kneipe. 

Dort befinden sich eine Grup- 
pe von vermummten Menschen 
und eine Arcade-Maschine. 
Klickt man den Automaten an, 
erscheint die Aufforderung 
"Press button to play a game”. 
Zu einem Spiel kommt ihr an- 

fangs allerdings nicht. Ein paar 
rupelhafte Kerle reiSen euch 
vom Automaten weg und for- 

dern euch zu einer Mutprobe 

heraus. Zwischen die gespreiz- 
ten Finger der Hande beider 
Teilnehmer an dieser Mutprobe 
mussen vier Messer geworfen 
werden. Zunachst verfolgt man 

zitternd, wie der Gegner auf 
einen wirft; dann ist man selbst 
an der Reihe. Das Messer be- 

wegt sich am Bildschirm hin und 
her; auf Knopfdruck fliegt es los. 
Wirft man daneben, gibt's Prii- 
gel, und die Mutprobe ist verlo- 

ren. 

Wer Ubrigens bei Manhunter 
einmal verliert, kann nach einem 
Kommentar am Bildschirm wie- 

der dort weiterspielen, wo er 

etwas falsch gemacht hat. Ist die 

Mutprobe Uberstanden, darf 
man an den Spielautomaten. 

Hier ist dann ein kleines Action- 

game auszutragen. 

Man sieht also, Manhunter ist 
kein fixiertes Game. Wahrend 
des Hauptspiels werden noch 

viele kleine Uberraschungen 
geboten. Die Figuren sind in 

gewohnter Sierra-Qualitat ani- 

Mutti, Mutti, er hat iiberall ge- 
bohrt. 

Auf nach Kalifornien. Nur wer 
schiirft, wird reich. 

miert. Manhunter ist ein Game 
der Spitzenklasse, wie man es 
nur sehr selten findet. Die Spiel- 
story und das neue Bedienungs- 
konzept kénnen nur als genial 
bezeichnet werden. Die einzel- 
nen Szenen verbliiffen stets mit 
neuen Uberraschungen und 
knistern vor Spannung. 

Das Spiel ist zwar komplett in 
Englisch geschrieben, da es 

Review 

  

aber kaum schwierige Texte 
oder Befehle erfordert, reichen 
selbst geringe Englischkenntnis- 
se aus. Manhunter ist ein wurdi- 
ger Preistrager der SMASH 
Gold Medal! 

Manhunter (‘PC, Amiga, ST) 
Hersteller Sierra, Info Ariolasoft 
Preis ca. 99 DM (alle Versionen) 
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GOLDRUSH 
New York, Brooklyn Heights, 

im Jahr 1848, kurz vor dem 
groBen Run auf goldene Nug- 
gets. Der Traum vom Goldmillio- 
nar packt natUrlich auch den 

jungen Reporter Jerrod. Kurz 

entschlossen macht er sich auf 

den Weg nach Westen, auf die 
Suche nach Gold und Reichtum. 

Sierra scheint Games gerade- 

zuam FlieBband zu produzieren. 

Goldrush entfuhrt euch in das 
Amerika des 19. Jahrhunderts. 

Erste Goldfunde ldsten 1848 in 

Kalifornien das gréBte Goldfieber 

der Geschichte aus. Jetzt habt 
auch ihr die Mdglichkeit, diese 
abenteuerliche Zeit einmal zu 
erleben. 

Grafik und Sound auf dem PC 
entsprechen dem, was man von 

Sierra gewohnt ist: Perfektion. 
Das Spiel ist, wie stets, ippig 

ausgestattet. Neben flinf Disket- 
ten befinden sich in der Verpak- 
kung noch ein 9Oseitiges Buch, 
das die Geschichte des kaliforni- 
schen Goldrauschs spannend 

beschreibt, sowie eine histori- 
sche Landkarte. 
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Drei Wege fiihren nach We- 
sten ins Land der Nuggets: mit 

einem Schiff ber den Golfstrom 

nach Panama und von dort aus 
durch die Dschungel Zentral- 

amerikas, mit einem Wagen- 

treck quer durch die Staaten 

oder gar als Seefahrer von der 

OstkUste aus rund ums Kap 

Hoorn nach Westen. Fur wel- 

chen Weg ihr euch auch ent- 

scheidet, Gefahren lauern Uber- 
all. 

Wahrend viele Sierra-Spiel- 
stories der Phantasie der Pro- 

grammierer entsprungen sind, 

basiert Goldrush auf histori- 

  

"Wule wu schue awek moa?” 
"No, mersi!” Dies ware meine 
Antwort, wenn mich das Soft- 
ware-Haus Titus aus Frankreich 

zu einer Partie Titan einladen 
wurde. 

Hier nun kurz die Spielidee: 
Breakout-Verschnitt in einem 
Labyrinth. Dieses fahrt man bei 

zwar irrsinnig schnellem, aber 

leicht ruckelndem Scrolling ab 
und versucht dabei, die entspre- 

chenden Mauerteile zu zerst6- 
ren. Das geschieht Uber einen 

quadratischen Schlager, mit 
dem sich die Kugel entspre- 

chend umlenken |aBt. Dieser 
Vorgang erfordert aber auBer- 

stes Fingerspitzengefuhl, weil 

das Game in einem solch rasan- 
ten Tempo vor sich hindonnert, 

daB man kaum noch nach- 

44 smasH   
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Hinter dem rechten Fenster lauert eine béswillige Dame! 

Tia 
Was das Scrolling anbelangt, setzt Titan sicher neue MaBstabe. 
Leider ist selbiges derart schnell, daB einem bald die Augen 
weh tun. Mein Tip: Die Scrolling-Routine tibernehmen und inein 
besseres Game hineinpacken. 

kommt. Gllicklicherweise raumt 

der Ball auch allein und wie von 

Geisterhand gesteuert mit der 

Zeit alle Hindernisse aus dem 

Weg. Die einzige zu erwartende 

Schwierigkeit ist, daB manche 
Mauern erst durch Schlagerbe- 

ruhrung undurchlassig werden. 

Soweit zum Spielgeschehen. 

Was die einzelnen Versionen, 

die uns zum Test vorlagen 

(gahn!), anbelangt, gibtes schon 

gravierende Unterschiede und 

Besonderheiten. 

Auf dem PC war beispielswei- 

sekein Ballzu sehen, obwohlich 
alle verschiedenen Grafikmodi 
ausprobiert habe. Ich kam trotz- 

dem bis in den funften Level (?). 

Auf dem Amiga laBt sich eigent- 

lich nichts Negatives hinzufligen. 

Lediglich das Scrolling kann 
man mittlerweile besser ma- 

chen. Aber warum sollten sich 

    

schen Ereignissen. Die Handha- 
bung des Games ist identisch 

mit der bei den bereits bekann- 
ten Sierra-Grafik-Adventures. 

Zu bemangeln ist eigentlich 

nur, daB die Spielbeilage keinen 

Gutschein enthalt, mit dem man 

das erspielte Gold gegen echtes 

eintauschen kann. 

Goldrush (PC, Amiga, ST) 
Hersteller Sierra, Info Ariolasoft 
Preis ca. 99 DM (alle Versionen) 

  

* Grafik 
%* Handhabung . 

* Strategie .. 
* Preis/Leistung 
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E. Nickles 
  

die Programmierer ausgerech- 

net damit langer aufhalten? Der 

C64-Standard wird, was die 
Grafik anbelangt, gerade so 

erreicht. Als besonderer Lecker- 

bissen hat sich die Tatsache 
erwiesen, dal der kleine Com- 
modore immer mal wieder eine 

Pause einlegt, in der dann abso- 

lut nichts mehr geht. Rianne wa 

pli! 

Titan (‘Amiga, “C64, “PC, CPC) 
Hersteller/Info Titus Software 

  

   

  

Preis 79,90 DM/ PC 
K : 34,90, D : 49,90 / CPC. 
79,90 DM / Amiga 

79,90 DM/ ST 

PC. C64 Amiga 
* Grafik 6 85 6 7 
* Sound .. 3 4 6 
* Motivation... 3° 4 6 
* Preis/Leistung.. 4 5 6   
  

Arno Wei8 
 



   Mit SMASH und Games Guide 
k6nnt ihr echt Kohle machen. 

» Wie? 

» Ganz einfach! 

Schickt uns alles, was mit L6- 

sungstips, Cheats, Pokes, Kar- 
ten usw. zu tun hat und nicht un- 
bedingt Schnee von gestern ist. 

Aus allen Einsendungen suchen 
wir dann die besten aus. Um zu 

den Gewinnern zu gehdren, 

muB man sich schon etwas an- 
strengen: 

@ ausfiihrlicher Text 

@ gute Erklarungen 

@ schon gezeichnete Karten 

@ umfangreiche Dokumentation 

usw. 

Also nicht eben mal in der gro- 

Ben Pause was hingeschmiert! 

    

gewinnen? 
  

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

Alles in unserem 
Gratis-Katalog 

Nur Knillerpreise! 
Katalog gleich anfordern! 
(gegen 1,— DM in Briefmarken - 
keine frankierten Briefumschlage) 

Software-Paradies 
K. Welz, Wilhelmstr. 22 
2190 Cuxhaven, 
Telefon 047 21/521 39 
Ladengeschaft und Versand 
Bitte Computer-Typ angeben! 

  

    

TOPSOFT 
Software-Versand 

Amiga - C64/128 
Schneider CPC - AtariST 

Sega - Nintendo 

immer akutell und preiswert! Gratisliste sofort 
antordern! Bitte Computertyp angeben! 

Firma TOPSOFT cor 
Postfach 4 - 8133 Feldafing 

  

  

  
SOFTWARE 
OHNE ENDE! 

fiir Amiga, Atari ST, C64 & PC. 

Eine aktuelle Preisliste erhalten Sie gegen 
1. DM in Briefmarken ber 

Playsoft 
Robert Elmhauser 

Teichweg 6, 3550 Marburg 7 
Tel. 063 21/48 1972 
  

  

  
Magic Computerspiele 

Versand — Verkauf 

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

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

  

Versand und Bestellung 24 Stunden taglich. 

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

Langer Samstag 10.00-17.00 Uhr     

HeiBe Preise fiir kihle Rechner! 

Wer wi 

1000 
MAR K 

    
Und das ist der Lohn fiir die 
gute Arbeit: 

1. Preis 1.000.- DM 

2. Preis 500.- DM 

3. Preis 300.- DM 

4.-20. Preis 

je ein Jahres-Abo SMASH 

Na, das ist doch was fur alle Ga- 

me-Freaks. Im Endeffekt haben 
wir dann alle was davon. Wie wir 

namlich von unserer Frageboge- 

naktion im letzten SMASH wis- 

sen, seid ihr alle ganz wild auf 
Games Guide. Falls ihr also un- 
bedingt reich werden wollt, 

miBt ihr euer Material nur an fol- 

gende Adresse  einsenden: 
SMASH Games Guide 
"Wettbewerb", Postfach 1640, 
7518 Bretten. 

Wir sind unheimlich gespannt, 

was alles auf uns zukommt. 

  

Stop Stop Stop 
Wir bieten thnen: 

~ Sot: und Hardware fur C64, CPC, 
Atari ST und XL/XE. Eine Liste er 
halten Sie tur 1 DM Ruckporto und 
Angabe des Computertyps 

— Public-Domain fir Atari XL/XE und 
C64. Liste fur 1 DM Ruickporto 

eparatur-Service und Ersatzteile 
‘Computer und Peripher, 

CVB-Computer inn. peter Bergier 

   

  

  

[ AMIGA + IBM 

  
Software zu kleinsten 
Preisen unter 
® 08261/9623 
(auch nach 18 Uhr) 
Liste gegen 1.- DM Riickporto 

NEU: PD-Soft 4.00-2.00 DM 

Computervertrieb Kurt Fischer 
Postfach 1216 
8948 Mindelheim   
  

Na, denn mal los! 

  

    
NEW’s 
SOFTWARE 

Spiele und Anwendungen der 
ihrenden Softwarehduser fiir fast 

alle Rechner 

Bitte nur 

HANDLERANFRAGEN! 

NEW’s Software Karl-Heinz Klug 
Wiilfrather Str 8 - 4000 Diisseldorf 1 

Tel. 0211-6 79 09 25 + 0211-67 6201 
TELEFAX 0211-671544 

  

Amiga FORT. 
Baal 50.90 Fogger 
Battle Chese $090 Galdregors Dom 
Crazy Care 6920 Jeanne Dave 
Dakar 89 5990 Lary 
Dragons Lai 1os99 Leben u. sterben iassen 
Falcon 16 3530 Kaiser 
Poolradiance $33) Kings Guest iv 

Menace 
aire, 2330 Operation Net. Galdregons Dom, 59.90, 
Hostages. 69.90 Pein Chess Sean Are so0p  PUBOSAMT «21:2: ened Approach 7990 eenocop reat fay Teehocop {bono serben issn soso yurseege Menace $5.90 Wop Revenge Operation Neptua 69.90 Yaeheracken Purple Satun Say 6990 

| Space Quest i 7390 C-64 Sejcace B® Kaus choco 58.20 AS tocgont Trceblde 7390 Bardstaell Ty Sports Footbal s00 | Baer | Wat Sve wie 5090 efor |. Yupors Hevenge 7990 Broget Ning Jathte weocken som Fiahoment | Mart Fon Atari ST Footeal Manager arkanoid 49.90 Fogger Crary Casi 5090 Greta prix Cre Bakar 89 $090 Caerhinjai Bite 6990 Logens Black Falcon 16 3390 Wassacre 

    

   Football Manager i 59.90, 

  

89.90 Purple Satun Day 5890 Robocop 59.90 Roger Rat 
58.90 StrSport 
88.90 Summer Oi 
59.90 Testdrive 
109.90 Utimay 8920 Yupp's Revenge 55.90 YPP) mo 

     
     

       

    

      

     
    

   
                      

          
             

           

            
     

    

6900 IBM 
89.90 sattleche 
6290 Borsenfoer peso Be eso Sakareo see Pasa a8 $290 Fecibat Manager 
bo) Jeanne D'Arc ey 

Gpeete Neptn 
Space Guest I Sepers Revenee Zar Mc Rocks 
cPC 
Afterburner 
‘Asgard 
Dragon Ninja 
Football Manager li 
Robocop 
Thunderbiade 
WEC Le Mans 

34,90/28,90 
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weiteres Actionadventure mit 

einer typischen Pseudo-3-D- 

Perspektive liegt mir nun vor. Es 

handelt sich um Raffles, die ST- 
Umsetzung des C64-Spiels 
Inside Outing. 

Bei diesem Spiel geht es 

darum, in einem Haus Schatze 
Zu finden, ohne die obligatori- 

schen Feinde zu berthren. Die 
Grafik ist wirklich hUbsch, und 

Feinheiten wie verschiebbare 

Billardkugeln erfreuen das Herz. 

Auch der Anfangssound ist 

gelungen, und die Ratsel sind 

nicht gerade einfach. 
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Leider gibt es nun aber schon 

zahlreiche Spiele dieser Art, 
wenn auch viele davon schlech- 

ter sind. Deshalb werden hier 
wohl nur die Fans zugreifen. 

Liebe Programmierer, Uberlegt 

euch doch mal was Neues! 

Raffles (Amiga, C64, CPC, PC, *ST) 
Hersteller The Edge, Info Bomico 
Preisca. 50 DM / C64, CPC (Disk) 

35 DM / C64, CPC (Cass) 
65 DM/ST 
80 DM / Amiga 

An meine Haut laB 
ich nur Wasser und 
“Oh weh“. 

  

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

  

  

Jens-Peter Berk i | 
  

Roy of the Rovers     

   

    
Gremlin hat versucht, mit 

diesem Programm zweibeliebte 
Spielprinzipe unter einen Hut zu 

bringen. Zum einen handelt es 

sich um das Actionadventure, 
zum anderen um das Sportspiel, 
im vorliegenden Fall HallenfuB- 

ball. Nun ja, versuchen kann 

man vieles. DaB solche Vorha- 

ben allerdings nicht immer von 

Erfolg gekront sein mUssen, wird 

von Roy of the Roverseindrucks- 

voll bewiesen. Der Adventure- 

Teil ist noch MittelmaB, das 

FuBballspielist dann aber schon 

wirklich traurig. Die Programmie- 

rerscheinen von Animation noch 

nichts gehdrt zu haben. Die 

Spieler zuckeln nur so Uber das 

Feld (von Scrolling keine Spur), 
und die Steuerung erreicht bei- 

nahe die "Qualitat” von Hotball. 

Tja Leute, das war wohl nichts! 

46 smAsH 

ViStarsray 

Roy of the Rovers (C64, CPC, Spec- 

trum, *ST) 
Hersteller Gremlin, Info Rushware 
Preisca. 35 DM / C64, CPC (Cass) 

50 DM / C64, CPC (Disk) 
65 DM/ST 

  

Grafik .. 
Sound .. 
Motivation . 
Preis/Leistung . 
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Jens-Peter Berk i | 
  

Mad Flunky 
PaB bloB auf, wo du 
hintrittst. 

  

    

  

Mit einem Actionadventure 
kann man heutzutage kaum 

noch jemand an den Joystick 

locken, es muB schon was Be- 
sonderes dran sein. So oder 
ahnlich dachte wohl auch Alter- 

native Software und verlegte die 
Handlung von Mad Flunky kur- 
zerhandin den Buckingham-Pa- 

last. 

Dieses Spiel bietet dann auch 
einige "Besonderheiten”. Die 
Grafik ist 64er Mittelma® (auf 

dem ST!). Der Sound nervt ganz 

schon. (Er laBt sich aber zum 

Gluck abstellen.) Die Sprachaus- 

gabeist besonders schlecht, die 

Animation besonders lachhaft. 

  

Zudem sind die Ratsel ein 

schlechter Witz, und die Idee, 

Uber das englische K6nigshaus 

herzuziehen, ist so ausgelutscht 

wie meine Maus. Diese Umset- 

zung hatte man sich getrost 

sparen kdnnen! 

Mad Flunky (C64, CPC, *ST) 
Hersteller Alternative Software, Info 
Leisuresoft 
Preisca. 55 DM / ST 

10 DM/ C64, CPC 

  

* Sound .. 
* Grafik . 
* Motivation 
* Preis/Leistung (C64,CPC) .... 

* Preis/Leistung (ST) . 
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Danger Freak 
Einmal der Gefahr ins Auge 

blicken, unbarmherzig und grau- 

sam. Damit auch das richtige 

Feeling aufkommt, ertént noch 

die ohrenumschmusende Hin- 
tergrundmusik von Maestro 

Hulsbeck. All dies wird bei Dan- 

ger Freak geboten. 

Ziel dieses Spiels ist es, alle 

Stunts unbeschadet zu Uberste- 
hen und das Dollarkonto in die 
Hohe zu treiben. War man gut 

genug, winkt ein Vertrag beim 

Film. 

Im ersten Stunt geht es dar- 

um, auf einem Motocrossgefahrt 
einen Parcoursin einer bestimm- 
ten Zeit zu durchfahren. Ganz 

wie im richtigen Rennleben 

findet ihr nicht nur brennende 

Olfasser, Schranken und letzte 
Reste eines Erdbebens auf der 
Piste, sondern auch noch stroh- 

hutbedeckte Rowdies, die mit 
einem Baseballschlager nach 
euch hauen. Doch damit nicht 

Amiga 
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Super |p 
genug. Diese Schlingel schmei- 
Ben zudem mit Feuerwerkskér- 
pern, die nattirlich auch noch 
explodieren. 

Der zweite Stunt vollzieht sich 

auf dem nassen Element. Mit 

einem Aquascooter gilt es, nicht 

auf Haie oder Wasserminen zu 

fahren. Der dritte Stunt entfUhrt 

uns mit einem leichten Flugge- 

fahrtin die Lufte. Auch hier heiBt 

die Devise: nur nicht erwischen 

lassen oder einen Crash bauen. 

Zwischen den einzelnen Diszi- 

plinenistnoch ein Zwischenspiel 

Zu absolvieren, bei dem man 

seinen Kontostand aufbessern 
kann. 

Danger Freak (‘Amiga, C64, ST) 
Hersteller Rainbow Arts, Info Rushware 
Preis 59.95 DM/ Amiga, S 

29.95 DM / C64 5 
.95 DM / C64 (Disk) 

         
3s 
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* Sound ... oe 8 
* Motivation rans 5 
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Es ist immer wieder schon fur 

einen Spieletester, etwas richtig 
Neues auf den Schirm zu be- 
kommen. Wenn dann auch 
noch so gut programmiert wurde 

wie bei Ballistix, weiB man, daB 

die Spieleszene doch noch in 

der Lage ist, Perlen hervorzu- 

bringen. 

Aber fangen wir von vorn an. 

Bei Ballistix wird eine neue 

Sportart simuliert, und zwar eine 

Mischung aus FuBball und Bil- 

lard. Gespielt wird auf einem 

Billardfeld, das je nach Level 

(insgesamt 130) verschiedene 
Hindernisse enthalt. Dies sind 

z.B. die vom Flipper bekannten 

Bumper, Magnetfelder, Tunnel 

und vieles mehr. Ziel ist es nun, 
mit Hilfe von gezielten Schissen 

die Glaskugel, um die sich alles 
dreht, indas gegnerische Tor zu 
beférdern. 

Dies ist nun bereits ein ganz 
hubsches Spielchen, doch um 
wirklich gut zu sein, werden 
hdhere Anforderungen gestellt. 
Ballistix wird auch ihnen gerecht! 
Da ist zunachst einmal ein sehr 

  

Dieses Spiel dirfte einigen 
von euch bereits aus der Spiel- 
halle bekannt sein. Die Amiga- 
Version, in die hohe Erwartungen 
gesetzt wurden, liegt nun endlich 
vor. Umes gleich vorwegzuneh- 
men, das Warten hat sich ge- 
lohnt! 

Man muB bei Super Hang On 
mal wieder versuchen, in még- 
lichst kurzer Zeit verschiedene 
Strecken zu durchfahren (zur 
Abwechslung mit dem Motor- 
rad) und Mitbewerber die Aus- 
puffgase riechen zu lassen. 

Ist ja Ode! Alles schon mal 

dagewesen, oder etwa nicht? 

Nicht ganz. Super Hang On 

glanzt namlich da, wo alle ande- 
ren Rennspiele auf dem Amiga 
versagen. Die rasante Grafik ist 
sauber gezeichnet; der 3-D-Ef- 
fekt kann beeindrucken. Dage- 
gen sehen Games wie Out Run 
arm aus. Auch der Sound wurde 
nicht vernachlassigt. Es stehen 
vier Musikstlcke zur Wahl, die 
Zwar alle ahnlich klingen, den 

Jang On 

  

Shortie 

Am
ig
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Rassante Raserei bietet Super Hang On auf dem Amiga. Die 
Umsetzung ist hervorragend gelungen. Damit kann man sich 
den Gang in die Spielhalle sparen. 

Spieler aber ganz schén zum 
Rasen verleiten. Selbst der Nitro- 
Einspritzer, eine Art Afterburner, 
ging bei der Umsetzung nicht 
verloren. 

Trotz seines Uralt-Spielprin- 

Zips lohnt sich die Anschaffung 

dieses Games. Der Automat ist 

auch nicht besser ... 

BALLISTIX 
guter, filmahnlicher Vorspann, 

der den Spieler auf das Gesche- 

hen einstimmt. Dann gibt es viele 
Einstellmdglichkeiten, z.B., wie 

viele Schusse zur Verfligung 

stehen (die Kugeln werden na- 

turlich nachgefullt), ob vom Tor 

in Richtung Fadenkreuz oder 

vom Fadenkreuz in Richtung 

Ball geschossen wird. Bestim- 

men lassen sich ferner die Ge- 

schwindigkeit der Kugeln, die 

Anzahl der Tore, die man schie- 

Ben muB, um zu gewinnen, die 

Zahl der Spieler und vieles mehr. 

Der positive Eindruck setzt 

sich beim Start des Spiels fort. 

Die Grafik ist sauber gezeichnet; 

das Scrolling lauft schnell und 
ruckelfrei. Feinheiten wie die 

Totenkopfe fur die Spielfeldbe- 

grenzung machen sich ange- 

nehm bemerkbar. AuBerdem 
lassen sich die Levels in Funfer- 

schritten anwahlen. Die Liste der 

Extras, die man wahrend des 
Spiels ergattern kann, reicht von 

Punkten Uber Bomben bis zu 
Schildern, die das eigene Tor 

verbarrikadieren. 

Eine 
neue 
Spiel- 
idee - 
und die- 
se auch 
noch 
Super 
verar- 
beitet. 
Es geht 
also 
doch! 

t 

Einziger Kritikpunkt ist die 
Sprachausgabe zu Beginn eines 

~ Matches; sie ist einfach nicht zu 

verstehen. Der gute Wille war 

aber immerhin da. Oder kenntihr 

vielleicht ein Game, in dem man 

von einem Monster begrtiBt 
wird? Die musikalische Unter- 
malung besteht aus einer guten 

Anfangsmelodie und ein paar 

Effekten wahrend des Spiels. 

Alles in allem kann man sagen, 
daB wieder einmal ein neuer 

  

Super Hang On(’Amiga, C64, CPC, ST) 
Hersteller Electric Dreams, Info Rushware 
Preisca. 85 DM / Amiga 
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Stern am Software-Himmel 

aufgegangen ist. LaBt euch 
dieses Game nicht entgehen, 

wenn ihr etwas fur Sportspiele 

mit Zeigefingerbelastung (Dau- 

erfeuer gilt nicht!) Uibrig habt. 

Ballistix (*Amiga, ST) 

Herstelier Psygnosis, Info Rushware 
Preis 69.95 DM/ Amiga, ST 

  

Sound 
Grafik .. : 
Motivation ..... 

Preis/Leistung ... 
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Review 

Face Off 
Mit Face Off prasentiert Anco 

jetzt ein rasantes Eishockeyspiel 

fur ein oder zwei Teilnehmer. Um 

den Bildschirm in ein Eisstadion 

zu verwandein, muB man beim 

ST lediglich die Diskette ins 

Laufwerk schieben und anpo- 

wern. 

Kurz daraufbefindet man sich 

im Hauptment. Hier lassen sich 

beispielsweise die Zeitdauer 

eines Spiels, die Trikotfarbe der 

Mannschaften und der Schwie- 

Puck rennen. Wer seinem Geg- 
ner die Scheibe abluchsen will, 

prallt am besten gegen ihn und 

wirft inn zu Boden. Tritte gegen 
oder zwischen die Beine fllhren 

schlimmstenfalls zu einem Foul 

mit anschlieBendem Platzver- 
weis. 

Die Handhabung von Face Off 

ist genial einfach. Um an den 
Puck zu kommen, lauft man 

einfach Uber ihn. Druckt man 
dann den Button, fliegt die 

  

Von Anco ist man ja nicht gerade die Rosinen vom Software- 
Markt gewohnt. Aber bei Face Off haben sich die Programmie- 
rer einmal ein wenig angestrengt. 

rigkeitsgrad wahlen. Man kann 

sich zudem zwischen Einzel- 

spiel, Pokal oder Liga-Wettbe- 

werb entscheiden. Steht kein 

Mitspieler zur Verflgung, tritt 

man gegen den Computer an. 

Dieser erweist sich Ubrigens als 

ziemlich harter Gegner! 

Auf das Durchlesen der Spiel- 
anleitung kann man getrost 

verzichten, wenn man weiB, wo 

der Schlitz fur die Diskette ist. 
Man findet hier lediglich Blabla- 

Informationen, die zudem auf 

einer postkartengroBen Seite 

zusammengequetscht sind. 

Also Knuppelin die Ports, und 

auf geht’s. Beim Spielstart 

krachzt ein mittelprachtiges 

“Face Off’ aus dem Lautspre- 

cher, und die Spieler rennen los. 

Pro Mannschaft sind es sechs 

Cracks. NatUrlich kann man nur 

einen vonihnen steuern. Bewegt 

wird stets die Spielfigur, die dem 

Puck am nachsten ist oder ihn 
gerade fuhrt. Die restlichen 

Figuren steuert der Computer 
automatisch und laBt sie mehr 

oder weniger gezielt in Richtung 
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Scheibe in die Richtung, in die 
man sich gerade bewect. Die 

aktuell gesteuerte Figurist durch. 

vier blinkende Punkte von den 

anderen zu unterscheiden. 

Wenn nach einem kraftigen 

Schlag des Gegners die Scheibe 
Uber die Mattscheibe flitzt, 

braucht man schon Adleraugen, 

um die neue Spielfigur schnell zu 

erkennen. 

Kommt der Gegner in die 

Nahe des eigenen Tors, so laBt 

sich ab einer bestimmten Di- 

stanz der Torwart bewegen. Auf 

Wunsch schmeibt er sich dann 
mutig nach links oder rechts. 

Wenn ein Tor fallt, andert sich 

kurz die Bildperspektive; die 

Zuschauer jubeln und spenden 

rauschenden Beifall. Aogesehen 

vom Sprachsound und dem 
"Chrrrrrraaa” des Zuschauerju- 

bels gibt’s an akustischen Effek- 
ten noch ein "Ptsch Ptsch”, 

wenn der Puck geschlagen wird. 

Um bei Face Off durchzublik- 

ken, muB man nicht erst lange 

Eishockeyregeln studieren. 

"Ran an den Puck und ab ins 

Tor” ist das richtige Motto. 

Die ST-Grafik des Games 
erweckt den Eindruck, als wurde 

auf dem 68000er ein C64-Emu- 
lator laufen. Hier hatten sich die 

Programmierer wirklich etwas 

mehr Muihe geben kénnen. Die 

Spielsteuerung ist, wie bereits 
erwahnt, auBerst simpel. Wah- 

rend man bei anderen Eishok- 

keyspielen den Puck exakt mit 

dem Schlager treffen muB, lauft 
man hier einfach darUber hin- 

weg. Letztendlich macht aber 

gerade diese Tatsache Ancos 

"Eiskaltes” empfehlenswert. Der 

SpielspaB gegen den Computer 

wird nur noch durch ein Match 

gegen einen menschlichen Teil- 

nehmer Ubertroffen. 

Erwahnt werden muB hier 

noch, daB die Bildschirmfotos 

auf der RUckseite der ST-Ver- 

packung vom Amiga stammen 

und sich erheblich von der Quali- 

tat der ST-Version unterschei- 
den. Das Bild mit den Cheergirls 

kommt in der ST-Fassung nicht 

einmal vor. Der Hersteller hatte 

dies fairerweise anmerken sol- 

len. 

Face Off (Amiga, *ST) 
Hersteller Anco, Info Rushware, Leisure 
soft 
Preis ca. 40 DM (beide Systeme) 
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* Preis/Leistung ..... 6 

E. Nickles | | 
  

VINDICATOR 
Viele kennen sicher den 

gleichnamigen Spielautomaten 

von Tengen/Atari. Seit Ende 

Marz ist nun auch eine Compu- 

terversion von Vindicators er- 

haltlich. 

Bei der Compi-Umsetzung 

hat man sich aber noch einiges 

mehr einfallen lassen. Vor allem, 

und dasist jaungeheuer wichtig, 
eine Hintergrund-Story. Aber ist 

die Story noch so gut, das Spiel, 
es bleibt ein alter Hut! Oder? 

Im Jahr 2525 wird unser Pla- 
net von einer feindlichen Armada 
von 14 Raumschiffen angegrif- 

fen. Man erkennt bald, daB eine 

offene Konfrontation wenig Sinn 

hatte. So verlegt man sich auf 
eine andere Kampftaktik, und 

zwar auf die Infiltration der geg- 

nerischen Raumstationen. 

Die Aufgabe ftir den galaktisch 

angehauchten Player lautet nun: 

Dringen Sie in die 14 Raumsta- 

tionen ein, finden Sie sich in den 
endlosen Korridoren zurecht, 
und lokalisieren Sie den Kontroll- 
raum. Diesen gilt es auszuschal- 

ten. Aber keine Angst! Auch 

wenn die Mission vermeintlich 

erfullt ist, wartet noch der Impe- 

rator des auBerirdischen Tan- 

gent-Imperiums, der einem das 

Leben schwermacht. 

Im ersten Spielabschnitt muB 

man eine der 14 Raumstationen 

finden und aufihrlanden. Ist dies 

  

geschafft, sollte man auf keinen 

Fall vergessen, seinen SR-88 

standig mit Treibstoff zu versor- 

gen. Allzu leicht kann es sonst 

passieren, daB man in des Geg- 

ners Gefilde wehrlos auf den 

AbschuB warten muB. 

Wer clever genug ist, kann 

auch aufrusten. Gemeint ist 
damit ein Bonus in Form von 

Extrawaffen, einer Geschwindig- 
keitssteigerung und anderem 

sinnvollem Beiwerk. So laBt sich 

die SchuBkraft erhéhen und das 
Gefahrt sogar mit Bomben be- 
stUcken. lhrseht also, flr Unter- 

haltung ist gesorgt. 
Grafik und Sound dieses 

Programms sind durchschnitt- 
lich. Auch Uber das Scrolling und 

die Animation der Figuren kann 

man eigentlich nicht meckern. 
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Vindicators kommt fur C64, 
Amiga, CPC und ST auf den 
Markt. Eine PC-Version wurde in 

Aussicht gestellt; eine Fassung 

fur den Spectrumist noch unge- 

wiB. Die Preise bewegen sich 

zwischen 30 DM (Cassette) und 
60 DM fur die 16-Bit-Systeme.



Auch Monster aus der Fanta- 

sy-Welt treiben Sport zur k6r- 

perlichen Ertuchtigung. Die 

Fantasy-Wesen spielen nicht 

Tennis wie Steffi oder FuBball 
wie Litti. Nein, sie widmen sich 

einem ganz besonderen Sport, 

dem Grand Monster Slam. Da 
werden sogar richtige Meister- 

schaften veranstaltet. 

Du spielst einen kleinen 

Zwerg, der noch in der dritten 

Liga kampft und dem du helfen 

muBt aufzusteigen. Er will in der 

ersten Liga eine goldene Medail- 

le gewinnen. Doch bis zum 

Meistertitel aller Grand Monster 

Slamer ist es ein weiter Weg. In 

jeder Liga muBt du drei Wett- 
kampfe gewinnen: zuerst Vier- 

tel-, dann Halbfinale und 
schlieBlich das Endspiel. Ge- 

spielt wird nach dem K.-o.-Ver- 

fahren. K.o. durften auch die 

kleinen Fellktigelchen nach 

jedem Match sein. Unter Zwang 

werden sie flr jeden Durchgang 

verpflichtet. Als Belon hat man 

es wirklich nicht leicht. Ziel jeder 

Grand Monster Slam Partie ist 

es namlich, all seine Belons auf 
die Seite des Gegners zu kicken. 

Der Gegner versucht eben- 
falls, seine Belons auf deine 

Seite zu schieBen. Um sich 
Vorteile zu verschaffen, gilt es, 

mit seinen Belons den Gegner 

anzuschieBen. Dann fallt er um 

und ist fur einige Zeit auBer 
Gefecht gesetzt. Die Zeit sollte 

man nutzen, um ungestort wei- 

tere Belons auf die andere Seite 
zu treten. Um ein Match zu 

gewinnen, reicht es nicht ein- 

fach, alle Fellkugeln auf die an- 
dere Seite zu pfeffern. Blindes 
Kicken fuihrt leicht dazu, daB 
man einen armen Belon ins 
Publikum schieBt. Das wird mit 
einer Art Elfmeter bestraft. Der 
Gegner schieBt dann einen 
Vogel auf deine Seite. Du muBt 
das Federvieh auffangen. Ge- 
lingt das nicht, hast du automa- 
tisch drei Belons mehr auf deiner 
Seite. 
Nach jeder Runde kannst du 
dein Punktekonto durch ein 
Zwischenspiel verbessern. Bei 
der sogenannten "Rache der 
Belons"” geht es darum, die 

Doch in der zweiten Liga wird es 

dann echt kniffelig. Manche 

Gegner haben ausgekiUgelte 

Strategien. AuBerdem erschwe- 

ren noch Mauern in der Mitte 

des Spielfeldes den Sieg. Wenn 

man es nicht beherrscht, die 

Belons Uber die Mauer zu schie- 

Ben, prallen sie an der Mauer ab, 
und dein Zwerg fallt um. 

In der zweiten Runde sind 

einige Gegner aufgrund ihrer 
guten Strategie echt schwierig 

zu besiegen. Das sorgt flr ge- 

steigerte Motivation. Gleichzeitig 
gibt es aber leider einen Faktor, 

der die Motivation druckt. Mei- 

  

Grand Monster Slam ist nicht nur ein Spiel und damit basta. Viel- 
mehr wird ein regelrechter Kult darum gesponnen. Aber dieses 
Game ist es sicher wert! 

wutenden Fellviecher, die von 
allen Seiten angreifen, abzuweh- 

ren. Hat man alle Gegner in einer 

Liga besiegt, qualifiziert man 

sich in einem weiteren Zwi- 

schenspiel, in dem man Monster 

mit Belons fuittern muB, fur die 
nachste Runde. 

Die Gegner in der dritten Liga zu 

besiegen ist Keine groBe Tat. 

ner Meinung nach ist das Spiel 
zu leicht zu durchschauen. Man 
hat schon sehr bald alle Uberra- 
schungen entdeckt, und das 

standige Belonkicken verliert 

leider mit der Zeit seinen Reiz, 
da jedes Match nach dem glei- 

chen Schema ablauft. Die unter- 
schiedlichen Strategien der 
einzelnen Charaktere kOnnen 
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den kleinen Motivationsab- 
rutsch nur bedingt bremsen. Ein 
weiterer Kritikpunkt liegt bei 

dem Zwischenspiel "Die Rache 
der Belons", das fiir meine Be- 
griffe Ubertrieben schwer ist. 

Trotz dieser beiden Schwa- 
chen bleibt noch die Motiva- 
tionsnote 8, da Grand Monster 
Slam ein wahnsinnig originelles 
und eigenstandiges Spiel ist. Da 
wurde nicht bei schon vorhan- 
denen Titeln abgekupfert, son- 
dern Golden Goblins hat sich 
etwas wirklich Neues einfallen 
lassen. Diese Mischung aus 
Sport- und Strategiespiel ver- 
steht nicht nur durch Originalitat, 
sondern auch durch die perfekte 
technische Umsetzung zu be- 
geistern. Perfekte Animationen 
und herrliche Soundeffekte 
verdienen Anerkennung. Gol- 
den Goblins sollten wir nicht aus 
den Augen verlieren. 

  

Ich bin sicher, daB die Jungs 

aus Gltersloh noch 'ne Menge 

guter Spiele auf die Beine stellen 
werden. Ihr Erstlingswerk kann 

sich wirklich sehen lassen. 

Grand Monster Slam (‘Amiga, C64 
PC, ST) 
Hersteller Golden Goblins, Info Rushware 
Preis ca. 70.00 DM/ Amiga, PC, ST 

50.00 DM/ C64 Disk 
40.00 DM/ C64 Cass 

  

    
Carsten Borgmeier | | 
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STRIPP - STR 
Rausper, rausper... Liebe ie: ee 

Kinder, sicher habt ihr eure i : a 
Hausaufgaben noch nicht 
gemacht. Also, SMASH zuschla- 

gen, Bleistift und Papier genom- 
men und gearbeitet. Wenn ihr 

damit fertig seid, durft ihr weiterle- 
sen. 

  

Alle anderen begriiBe ich recht 

herzlich zu unserem einmaligen 

Strip-Poker-Vergleichstest. Bevor 
wir aber richtig loslegen, noch ein 

paar Wortchen an Emma & Co. Bis 

auf unsere vier Bewertungskast- 

chen sind gewisse Textpassagen 

nicht immer so gemeint, wie es 
scheinen mag. 

Was macht die SMASH- 
Redaktion, wenn zeitgleich vier 

Strip-Poker-Spiele auf dem Tisch 
landen? Gut, man kann dann vier 

unabhangig Reviews schreiben, 

aber das erschien uns doch 

etwas zu einfaltig. Auch waren uns 

sicher nach dem zweiten Test 

die Gags ausgegangen. Deshalb 

entschlossen wir uns zu einem direkten Vergleich 

nach dem Motto: Was die Stiftung Warentest kann, 

k6nnen wir schon lange. 

Endlose Diskussionen entbrannten, als es 
darum ging, wer denn nun vergleichen sollte (durfte). 
SchlieBlich machte ich dem Gezeter ein Ende und 

setzte mich selbst an den Computer. Immerhin bin 

ich ja glucklich verheiratet und stehe deshalb Uber den °7* 

Dingen. Leider erfuhr die Redaktion, daB ich tags darauf auf 
der Wohnzimmercouch nachtigen muBte. 

Nun ja, was tut man nicht alles fiir die Leser? 

        

  

en a 

Hier nun unsere Kandidaten: Teenage Queen von ERE International, 
Strip Poker Il Plus und Maria's Christmas Box von Anco und last but not 
least Hollywood Poker Pro von Reline Software.
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Maria “Santa“ Whittaker 

Bei den Programmen von 
Anco fiel sofort auf, daB wohl 
immer der gleiche Schelm von 

Programmierer vor den Tasten 

sab. Bis auf die verschiedenen 
Girls gleichen sich die beiden 
Games doch sehr stark. Bei 
Strip Poker Il Plus locken Sam 
und Donna, bei MCB entbloBt 

sich keine Geringere als Maria 
Whittaker. Doch, ihr kennt sie! 

  

Zumindest der Name ist bi- 
blisch: Maria. 

Sie ist die wohlgenahrte Dame 

auf dem Cover von Barbarian. 
Maria ist in GroBbritannien so 
bekannt wie hierzulande Inge 

Meisel. Ob sich diese allerdings 

zu einem Strip-Poker hinreiBen 

lieBe, vermagich nicht zu sagen. 
Alle Bilder sind selbstverstand- 

lich digitalisiert. 

Die Franzosen machen ihrem 

Ruf als erotischste Nation Euro- 

pas alle Ehre. Sie wandelten 

nicht auf dem schmalen Grat 
zwischen Pornographie oder 

  

nicht, sondern verstehen es, mit 

ihren Bildern ein champagner- 

umspiltes Prickeln zu erzeugen. 

Ein Kompliment an Jocelyn 

Valais, der mit seinen Illustratio- 

nen daflr gesorgt hat, da man 
sich Teenage Queen nicht nur 
im abgeschlossenen Zimmer 
reinziehen kann (oh, pardon...). 

Ganzcoolund mit dem Touch 

des Unnahbaren prasentieren 

sich die vier Madels bei Holly- 

wood Poker Pro von Reline 
Software. Diese Version stellte 

sichals die spielstarkste heraus. 

Auch was die Bildqualitat an- 

geht, hatte dieses Produkt aus 

deutschen Landen eindeutig die 

Nase vorn. Aber wie so oft hat 
auch diese Pokermtnze zwei 

Seiten. So ist z.B. die Handha- 

bung beim Kartenwechseln sehr 

gewohnungsbediirftig. Auch die 
grafische Darstellung der Karten 

istnicht sehr gut gelungen. Dafiir 

bietet dieses Game aber eine 
_ Lupenfunktion (hechel, hechel...) 

furalle, die sich einfach nicht satt 

sehen kénnen. 
Da ich mich sehr intensiv mit 

den Programmen beschaftigt 
habe (he, he,he...), kann ich 

gleich ein biBchen in der Trickki- 
ste kramen. 

Bei den Anco-Games ist fol- 
gendes Vorgehen meistens 
erfolgreich. Hat man ein relativ 

gutes Blatt auf der Hand (z.B. ein 
hohes Parchen), und die Mitspie- 
lerin setzt einen Betrag, tut man 
es ihr gleich. Wenn die Spielerin 

also beispielsweise 20 setzt, 

setzt man ebenfalls 20. Die 
Chance, daB sie nicht paBt, ist 
dann sehr hoch. Oftverbirgt sich 

auch ein absoluter Bluff dahinter. 
Man kann mit dieser Taktik 

natirlich auch Pech haben. 

Bei Hollywood Poker Pro ist 

es so ahnlich, nur eben ganz 

  

Im Original noch hiibsch anzu- 
sehen - auf dem Bildschirm 
teilweise “appetithemmen- 
de“ Wirkung. Wer sich an Don- 
na und Sam sattgesehen hat, 
kann auf weitere Disketten- 
Damen zuriickgreifen. 

Welche Dame hittn’se denn 
gern? Bei Hollywood Poker 
pro 
stehen gleich vier zur Aus- 
wahl. 

  

anders. Wenn eine der Damen 

nur eine Karte nimmt und trotz- 
dem wie wild gesetzt hat, kann 

man davon ausgehen, da ihr 
Blatt nichts taugt. Vielleichtist ihr 

jaauchnur einfach zu warm, und 

sie méchte endlich aus ihrem 
Leibchen schllipfen. Wenn die 

Partnerin allerdings zwei Karten 

wechselt, hat sie in den meisten 

Fallen einen Drilling auf der Hand. 
Dannistnattirlich Vorsicht gebo- 
ten! 

Die Franzosen gestalten ihr 
Spielchen etwas anders. Wah- 

rend meiner Pokerrunden mit 
Teenage Queen habe ich es oft 
geschafft, selbst mit dem miese- 

sten Blatt die Dame doch noch 
zu entblattern. Das liegt daran, 
daB die Spielerin sehr vorsichtig 
ist. Bevorsie einen Fehler macht, 

steigt sie lieber aus. Wenn man 

dann als Gambler Uber das 

ndtige Nervenkosttim verftigt, 

kann man bis zum Umfallen 
bluffen. Damit hat man dann oft 
die Nase vorn. Es gibt abernoch 

einen Trick: Man hatlediglich ein 

Parchen und wechselt doch nur 

zwei Karten. Dann geht die 

Queen davon aus, daB man 
einen Drilling hat, und steigt aus. 

Alle Features der Spiele haben 

wir im Kasten aufgefUhrt. Nun 

aber noch einige Besonderhei- 
ten. Bei Hollywood Poker Pro 
ist laut Anleitung eine Routine 
gebaut, die das Spielverhalten 

auf den Mitstreiter einstellt. Das 
heiBt, daB die Damen wahrend 
einer Runde immer starker wer- 
den (nattirlich nur spielerisch!).
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Von wegen verklemmte Nie- 
dersachsen. Ines & Co bewei- 
sen das Gegenteil. 

Zoom-Funktion 

  

  

Noch ein Wértchen zu den 

Damen. Hier muB man die Fran- 
zosen auBen vor lassen, weil 

Teenage Queen der Phantasie 
der Illustratoren entsprungen ist. 

Eher in einer Peep-Show schei- 

nen sich die beiden Mitbewerber 
von der anderen Kanalseite 
bedient zuhaben. Auch Mariaist 

Hinzuzuftigen ware noch, da 

es zu Strip Poker Il Plus noch 

DATA-Disketten mit weiteren 
Models gibt. Dieser Umstand 

macht das Programm aber auch 

nicht unbedingt besser. Zum 

SchluB nun die Bewertungen in 
alphabetischer Reihenfolge: 

  

Hollywood Poker Pro (*Amiga, C 64, 
ST, PC) 
Hersteller/Info Reline Software 
Preisca. 30.- DM / C64 Disk 

40.— DM C64 Disk 
60.— DM / Amiga, ST, PC 

  

* Grafik 
* Sound 
* Spielstarke 

  

  

  

  

  

etwas stammig geraten. Was * Grafik 8 
die holde Weiblichkeit angeht, eSound 7 . . . * Spielstarke . 8 
liegen die Hannoveranerinnen  Preis/LeiStung ......seeesseseesees 8 
eindeutig an der Spitze. Beson- 

ders Ines scheint es allen ange- 

tan zu haben. Allerdings zeigen 

sich insbesondere bei der Lu- 
penfunktion erste Anzeichen 

von Fettpdlsterchen. 

      

Maria’s Christmas Box (Amiga, C64, 

ST) 
Hersteller Anco, Info Leisuresoft 
Preisca. 40.-DM / C64 Cass 

45.-DM / C64 Disk 
55.-DM / Amiga, ST 

* Preis/Leistung . 
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Strip Poker Il Plus (Amiga, ST) 
Hersteller Anco, Info Rushware 
Preisca. 50.-DM / Amiga, ST 

          

  

* Grafik .. 
%* Sound 
* Spielstarke 
* Preis/Leistung . 
  

Teenage Queen (Amiga, ST, PC) 
Hersteller/Info ERE International 
Preisca. 65.-DM/ Amiga, ST, PC 

  

* Grafik 
* Sound 
* Spielstarke 
* Preis/Leistung .     
  

Amo WeiB 
  

  

  

  

  

  

    

Games Girls Erotische Aussehen Wiedergabe- Bedienungs- 
Ausstrahlung qualitat komfort 

Teenage Queen Teenage Queen kkk ek kk kkk kkk 

Strip Poker Sam kkk kk tok Ok kok 
IPlus Donna ** wk 

Hollywood Myriam tok kek 
Poker Pro Birgit tok Ik tok tk ok kk ke 

Frances ak * 
Ines tok Ok tok Ok 

Maria's Christ- Maria kk kkk aad tok kk 
mas Box _ 
Das Bewertungsschema ist ganz einfach: Je hdher desto besser! Was die Girls betrifft, ist die "Bewertung” 

natiirlich auBerst subjektiv. 

  

Review 

  

Erotik a la francaise 

Ines - ein echter Nackedei 

   
    

            

   
   

   

  

     

  

    

 



  

  

          

  

Um zugkraftige Namen ist die 

Software-Branche selten verle- 
gen. So tragt auch das neueste 

Produkt von Go! den imposan- 

tenNamen Human killing Machi- 

ne. Ersoll wohlalle Méchtegern- 

Rambos zum Kauf verleiten. 

Genaue Informationen Uber 

Hintergrund und Sinn des Spiels 

kann ich leider nicht weiterge- 

ben, da mir nur das reine Testex- 

emplar ohne Begleitblatt vorlag. 

Auf jeden Fall geht es wieder 

einmal darum, Karateka zu spie- 

len und den andern eins auszu- 

wischen. Der erste Gegner, den 

man zu Gesicht bekommt, ist ein 

Russe. (Das paBt naturlich zum 

derzeitigen Rambo-Film.) Leider 

kann ich nicht sagen, was ge- 

schieht, wenn man ihn besiegt; 

dies war mir namlich nicht ver- 

gonnt. 

Ich mochte ja nicht prahlen, 

glaube aber, ein ganz guter 

Spieler zu sein (Plutos bis Level 

70). Dieses Game allerdings ist 

mir Uber. Vielleicht liegt es daran, 

daB ich den Russen 30mal tref- 
fen muB, um eine Reaktion aus- 

zuldsen, er mich dagegen mit 

  

einem einzigen Treffer ausschal- 

ten kann. 
Wie auch immer, die Sprites 

sind zumindest schén groB. Sie 
erinnern mich irgendwie an den 
P.O.W.- Automaten. Bei der 
Hintergrundgrafik hat man sich 
allerdings keine Milhe gegeben. 
Auch der Sound ist auf Dauer 
sehr nervend. Als Frechheit 
empfinde ich, daB keine Zwei- 
Spieler-Option vorgesehen ist. 
(Falls sich diese doch irgendwie 
aktivieren laBt, vielleicht Uber 
eine ALT-SHIFT- CONTROL- 
Kombination, nehme ich diesen 
Vorwurf nattirlich zurtick.) 

Tja, Leute, es tut mir wirklich 
leid, aber ein starker Name 
macht noch lange kein gutes 
Spiel. 

Human Killing Machine (‘Amiga) 
Hersteller Go!, Info Rushware 

Preisca. 60 DM 

  

Jens-Peter Berk | | 
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Hard’n 
Heavy 

In letzter Minute konnten wir 

noch einen Test von Hard’n 

Heavy einschieben, das in die- 

sen Tagen auf den Markt kom- 

men soll. (Hier seht ihr mal wie- 

der, wie wir uns flir euch aufrei- 
ben. Es ist jetzt kurz vor Mitter- 

nacht. Gahn! 

Dieses Game prasentiert sich 

mit einem hubschen Titelbild 
und einer ansprechenden Melo- 

die, die Ubrigens wahrend des 

ganzen Spiels zu hdren ist. Ein 

Blick auf das Beiblatt verrat, daB 

man die beiden Roboter Hard 

und Heavy durch verschiedene 

Gange fuhren muB, deren Ende 

vor Ablauf eines knapp bemes- 

senen Zeitlimits zu erreichen ist. 
Unterwegs gilt es, Diamanten 

einzusacken. Diese sind nicht 

nur sehr punktetrachtig; bei 

genuigender Anzahl bescheren 

sie auch ein Bonusleben. 

Leider scheinen die beiden 
Robis nicht so hart zu sein, wie 

sie sich geben. Entgegenkom- 

mende Feinde wie beispielswei- 

se Balle sollte man deshalb 
tunlichst meiden. Aber mit den 

entsprechenden Argumenten 

(z.B. heftiges Feuerknopfdrtik- 

ken) lassen sich selbst die 

dummsten Gegner tiberzeugen. 

Damit die Ballerei nicht zu 

langweilig wird, haben die Pro- 

grammierer wieder einmal tief in 

die Trickkiste gegriffen. So kann 
man jetzt nutzliche Extras finden, 

und einige harmlos aussehende 

Steine zeigen sich bei BeschuB 

sehr freundlich; von den erwahn- 

ten Extras bis zum Diamantenre- 
gen ist dann alles drin. - 

Wer die richtigen Eingange 
entdeckt, kann in einer Bonusse- 
quenz reichlich Punkte schef- 

MERUY ceoeze saKus 

  

fein. Dieser Abschnitt ist sehr 
nutzlich (und Ubrigens beim 

Uralt-Oldie Fort Apocalypse 

geklaut). Das Bertihren be- 

stimmter Felder bewirkt namlich 

eine Art RAM-SAVE. Man muB 

also nicht wieder ganz von vorn 

anfangen, wenn ein Gegner mal 

die Oberhand behalten sollte 

(ganz sch6n zah, diese Viecher!). 

Dies funktioniert nattirlich nur 

innerhalb eines Spiels. Nach 

dem Schriftzug GAME OVER 

hilft alles nichts mehr; der erste 
Level wartet wieder ... 

Ganz besonders habe ich 

mich Uber die vielen Einstel- 
lungsméglichkeiten gefreut. Das 

abwechselnde Spiel flr zwei 

Personen bietet heute jedes 

zweitklassige Baller-Game, daB 
die Figur aber alle zehn Sekun- 
den vom anderen Spieler kon- 

trolliert wird, ist doch schon 

etwas! 

Auch wenn das Spielprinzip 

so alt ist wie meine Turnschuhe 

(man denke nur an Loderunner, 

wo es auch darum ging, még- 

lichst viel zu scheffeln und még- 

lichst wenig zu sterben), haben 
die Programmierer durch konse- 

quente Weiterentwicklung ein 

eigenstandiges Game auf die 

Beine gestellt, das einen Blick 
wert ist. Ich warte jedenfalls mit 

Spannung auf die 16-Bit-Umset- 

zung. 

Hard’n Heavy (C64, Amiga, ST) 
Hersteller Reline, Info Rushware 

Preisca. 35 DM / C64 (Cass) 
40 DM / C64 (Disk) 
70 DM / Amiga, ST 

  

   

  

      

  

%* Sound 7 
* Grafik 7 
* Motivation . 8 
* Preis/Leistung 8 

Jens-Peter Berk | | 

Die Ro- 
boter 
Hard 
und 
Heavy 
voll auf 
Touren.



Se. J Ludicrus 
Ludicrus muB sich 
mit Schwert und Mut 
seiner Haut erweh- 
ren und wartet sehn- 
lichst auf Joystick- 
Unterstiitzung. 

Begeven wir uns nun um 

2000 Jahre zurtick in die Vergan- 

genheit, zu den alten Rémern. 

Da diese bereits halb Europa 

erobert hatten und SMASH 
noch nicht erfunden war, muB- 
ten sich die vielen Leute die Zeit 
eben anders vertreiben. Sie 

gingen in die Arena und sahen 

Running Man, allerdings live und 

ohne Schwarzenegger. Dafiir 
konnten sie jedoch Ludicrus, 

den unfreiwilligen Gladiator, 

erleben. Dieser muB nun mit 

eurer Hilfe Uiberleben. 

Die Hintergrundgeschichte zu 

Aus England kommt eine 

neue Managersimulation fur den 

Amiga, die sich einen Vergleichs- 

test mit dem deutschen Bundes- 
liga Manager gefallen lassen 

mu®. Soccer Manager erhebt 
zwar den Anspruch, daB man es 

leicht erlernen k6nne, behauptet 

jedoch nicht, fehlerfrei zu sein. 

So stirzte das Programm wah- 

rend der Testzeit dann auch des 
Ofteren ab, weil die Maus nicht 
im richtigen Eck stand. Aber 

man ist ja einiges gewohnt, und 

siehe da, irgendwann pabt sich 

selbst der dummste Tester dem 
Programm an. (Normalerweise 

soll ein Spiel doch bediener- 

freundlich und nicht der Bedie- 
ner spielfreundlich sein! Oder 
habe ich da was falsch verstan- 
den?) 

Wie dem auch sei, fangen wir 

mit dem Vergleich an. Wahrend 

bei Bundesliga Manager (BM)   

diesem Spiel ist wirklich super 

geschrieben; das muB man 

schon sagen. Oder kennt ihr 

vielleicht ein Programm, das. 

Seitenhiebe auf die Bundesprtif- 

stelle austeilt? Die Animation der 

angenehm groBen Kampfer ist 

hlubsch anzusehen, auch wenn 

sie nicht gerade perfekt gelun- 

gen ist. 

Leider nutzt dies aber alles 

nichts, da der SpielspaB zu kurz 

kommt. Das Gewinnen wird hier 

namlich zur Gluckssache. Man 

findet beispielsweise nirgends 
einen Hinweis, ob das eigene 

Schwert sein Ziel erreicht hat. 

Zudem kann es vorkommen, 
daB der Gegner zurlicktaumelt, 

jedoch Ludicrus stirbt. (Dies 

scheint fur die Programmierer 

kein Widerspruch zu sein!) 

Wenn der erste Gegner be- 

siegtist, muB man vor dem, was 
nun kommt, keine Angst mehr 

haben. Mit Feuer und Stick up 
Uberwaltigt man den zweiten der 

drei Kampfer ohne gréBere 

Probleme. 

Wennihrunbedingt auflustige 

Prtigel-Games steht, kann ich 

euch nur raten, dieses Pro- 
gramm einmal zur Probe zu 

spielen. Doch wie ich euch ken- 

ne, hért ihr ja eh’ nicht auf mich. 
Sagt dann aber bitte spater 
nicht, ich hatte euch nicht ge- 

warnt! 

I Ludicrus (*ST, *Amiga) 
Hersteller CRL, Info Rushware, Leisure- 
soft 
Preisca. 50 DM 
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Jens-Peter Berk | | 
  

SoOccER MANAGER 

Am
ig
a 

Den Pokal gilt es zu gewinnen. 

bis zu vier Spieler teilnehmen 

kénnen, sind bei Soccer Mana- 

ger (SM) Individualisten gefragt; 

solo heiBt hier die Devise. 

Die grafische Aufmachung 

von SMist sehr schén, wenn 

auch unertraglich langsam. 

Jedes Mentibild wird einzeln 

  

nachgeladen, und dies trotz 

Megabyte! Es k6nnen nattrlich 

auch hier Spieler gekauft, ver- 
kauft und eingesetzt werden, 

was allerdings nichts Besonde- 

res ist. 

Wahrend des Spiels zeigt SV 
dann seine Starke. Wie bei sei- 

nem Vorbild Football Manager 
werden die wichtigsten Szenen 
in GroBaufnahme gezeigt. Da 
kann BM naturlich nicht mithal- 
ten. SchlieBlich werden hier bis 
zuvier Stadien auf einmal darge- 
stellt, was auf Kosten der GréBe 
geht. 

Als Fazit ist zu sagen: Bleibt 

lieber bei Made in Germany, und 

das nicht nur wegen der unsau- 

beren Programmierung des 

Konkurrenzprodukts. Einen 

ausfUhrlichen Test von Bundesli- 
ga Managerfindet ihr Ubrigens in 

der ersten Ausgabe (Heft 2/89) 

von SMASH. 

Daglish Soccer Manager (Amiga, ST) 
Hersteller Cognito, Info Leisuresoft 

Preisca. 70 DM 

  

Jens-Peter Berk 
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Bericht 

Ring Racer 

  

Nicht im Zeichen der Burg, 
sondern in dem des Schaukel- 
pferdes stand vom 9. bis 15. 
Februar die Spielzeugstadt 
Nurnberg. Die 40. Spielwaren- 
messe Offnete ihre Pforten und 
bot dem Besucher ein riesiges 

  

Roller Skates sind seit Jahren 
beliebt. Was sich standig an- 
dert, sind die Farben. 

Areal zum Wirfeln, Ziehen, 
Puzzeln, Basteln und Knobeln. 

SMASH war natirlich dabei. 

Bevor wir uns aber an den 

Spieltisch setzen, wollen wir 
etwas fur Figur und Kondition 
tun. Auchin dieser Richtung war 

im Frankenland einiges zu be- 

staunen. * 

Le Runnenntsich ein Fahrrad 
mit drei Radern. Es handelt sich 

dabei abernicht umein Tandem, 
wie viele jetzt vielleicht denken, 

sondern um ein Hochrad mit 

zwei Sttzradchen. Kosten soll 

das Schmuckstlck ca. 300 DM. 
Bei einem Gewicht von 8,3 kg 
kommt man auf einen Kilopreis 

von etwa 36 Mark. Soviel kostet 
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auch ein Kilo Rinderfilet. Aber 
wer will damit schon durch die 
Gegend gurken? 

Echte Chancen, ein Renner 
im wahrsten Sinne des Wortes 

Zu werden, hat wohl der Ring 
Racer von der Firma Stamm aus 

Gummersbach. Diese Mixtur 
aus Hula-Hoop-Reifen, Skate- 

board und Kinderroller laBt sich 

von jedermann fahren, ohne dab 
anschlieBend ein mehrwochiger 

Krankenhausaufenthalt zu be- 
furchten ist. Fur hundert Marker 
ist der Sommer gerettet. 

Was Skateboards und Rol- 
lerskates anbelangt, gibt’s auBer 
neuen Farben nichts Neues. (In 
diesem Sommer bevorzugt man 

      
      

Le Run: 
Dreirad 
fiir Fort- 
geschrit- 

ein zartes Lindgrtin, das durch 

Pastellfarben dezent abgesetzt 
wird.) 

Eine einfache Idee, schlicht 

umgeseizt, sorgt fur Riesen- 

spaB! Gemeintist das Geschick- 
lichkeitsspiel FuBball, das von 
Klager in Tubingen vertrieben 

wird. Das FuBballfeld, das in 

zwei GrdBen vorliegt, ist gespickt 
mit vielen kleinen Stabchen, die 

den Weg zum Tor blockieren. 

Der Spieler soll den Ball mit Hilfe 

einer Kelle ins gegnerische Tor 

rollen. Dazu hat er zwei Versu- 
che. FuBball kostet ca. 30 bis 
60 DM. 

  

FuBball-Variante 

Bleiben wir beim Thema FuB- 

ball. Der Name des folgenden 

Spiels ist bestimmt durch kon- 
zentriertes kreatives Schaffen 

entstanden. Es heiBt Elektri- 
sches FuBballspiel. Bei einem 

Preis von 174.- DM werden 

allerdings noch nicht einmal die 

drei erforderlichen Batterien 
mitgeliefert. 

Nicht gerade geruhsam geht 

es bei City von Jumbo zu. Jeder 

Spieler agiert als BoB einer La- 

denkette und muB versuchen, 
die Konkurrenten in die Pleite zu 
treiben. Wer nicht mehr weiter- 
kommt, kann ja bei Aldi oder 

Karstadt um Rat fragen. City 
kostet ca. 37 DM. 

Aus der Sparte Sherlock und 

Konsorten waren verschiedene 
Umsetzungen angekundigt. Da 

die zugrundeliegende Idee im- 

mer die gleiche ist, bringen wir 

hier nur eine kurze Auflistung der 
gebotenen Spiele:     

Bei City baut man seine 
eigene Kaufhaus-Kette auf. 

— Murphy von Spiel Exklusiv 

(42.50 DM) 
— Mister X (Neuauflage) von 

Klee Spiele (ca. 35 DM) 

— Dem Tater auf der Spur von 

FX Schmid (ca. 40 DM) 

Vollim Trend liegt Ravensbur- 

ger mit Life Style, einem Spielum 
Champagner, Triiffel und Scho- 

koladeneis. Der Preis steht noch 
nicht fest, da das Game erst im 
Herbst in den Handel kommt. 

Seine Gestalter haben versucht, 
ein vollig neues Spielprinzip zu 

kreieren. Wie ich finde, ist innen 

das auch gelungen. Nicht Wurfel 

und Wissen, sondern Wein, 
Weib und Gesang sind ange- 
sagt. 

Auch von Ravensburger 
stammt Mimikry, ein Strategie- 

spiel mit 33 Muscheln auf 36 

Feldern. Wenn man sich da nur 

nicht verzahit hat. Der Preis liegt 

bei ca. 30 DM. 

  

Hero Quest 

Vom Wasser geht’s nun auf 
die Rennbahn. Ben Hurwiinscht 
allen Mitstreitern alles Schlechte. 

Fur Arm-, Bein- und Wagenrad- 

bruiche muB der geneigte Held 

ca. 50 DM hinlegen. Wer tbri- 

gens bei Ave Caesar den obliga- 
torischen GruB vor der Ge- 
schaftsleitung vom Ravensbur-



ger (...oder wie war das doch 

gleich) vergiBt, kann gleich zum 

Kolosseum durchstarten. 

Hundert Kilometer stidlich 

von Rom lag einmal Pompeji. 

Diesen Namen tragt auch eine 

Neuerscheinung von Spiel Ex- 

klusiv. Nachdem man Immobi- 

lien und Menschen gekauft hat 

(Originaltext Katalog), verlebt 

man ruhige Tage bis zum Vul- 

kanausbruch. Aber dann kommt 

es knUppeldick. Die nachfolgen- 

de Rettungsaktion ist gepragt 

vom permanenten LavafluB von 

der KUche ins Wohnzimmer. 

Sofort heimisch fuhlen werden 

sich die Frischverliebten (doch, 

  

die gibt's) unter euch beim Spiel 

Im Siebten Himmel von F. X. 

Schmid. Werals erster eben dort 

angelangtist, ist, hat gewonnen. 

Man kommt ohne Wirfel aus, 

dafur aber sollte man seinen 

ganzen Charme ausspielen. 

Vom selben Autor, Wolfgang 

Kramer (Auf Achse), stammt 

New York New York, ein Lege- 

spiel um die Skyline von Big 
Apple. Dabei muB man aufpas- 

sen, nicht versehentlich in der 

Bronx zu landen. 

  

Ferrari F40 - ca. 23 km/h 
schnell. Obenliegende Batte- 
rienwelle, Geschwindigkeits- 
stufen. 

Nichtin der Bronx, sondernin 

Manhattan baut sich die be- 

ruhmte Skyline auf. Um das 

Hochziehen einer solchen geht 

es bei dem gleichnamigen Spiel 

von Mattel. Wer dabei die Nerven 

verliert, fallt tief. 

Ebenfalls in New York handelt 

Schickeria, ein neues Spiel von 

Hexagames. Wer auch seinen 

Zweitwagen in der Garage ab- 

stellen will, muB zusehen, daB 

der Rubel rollt. 

3-D-Games von Lukesch sind 
eine Mischung aus Schach 
und Rugby. 

  

Lukesch prdsentierte gleich 

zwei 3-D-Games, bei denen 

Képfchen gefragtist. Die Aufga- 

be scheint sowohl bei Nitaya als 

auch bei Stakatoeinfach zu sein. 

Es geht darum, mit dem Konig 

auf den Thron zu gelangen oder 

Munzeneinzusammeln und sich 

anschlieBend in der Ecke zu 
verkriimelin. Aber probiert es 

erst einmal. 

AGM Agmiller versetzt uns 

nach Las Vegas. Mit Hilfe eines 

Kartenstapels wird ein einarmi- 

ger Bandit simuliert. Wer zu 

Hause sein Geld verspielen will, 

erhalt hier die Gelegenheit dazu. 

Ein Spiel um Leonardo ”Grins” 
da Vinci. Wer das Game in 
Deutschland vertreiben wird, 

stand noch nicht fest. 

  

Noris schwimmt mit Wer 

War’s auf der immer mehr um 
sich greifenden Ich-wei-etwas- 
was-du-nicht-weiBt-Welle. Es 
gilt, anhand von Personenkart- 

chen jemanden zu erraten. Vier 

Erklarungen, die immer deutli- 

cher ausfallen, sollen dem Spie- 

ler auf die Spriinge helfen. 

Zum gleichen Genre gehort 

Was is’es von Schmidt Spiele. 
Dieses Game finde ich aber 

origineller. Hier muB man Begrif- 

fe erraten, die auf Kartchen in 
typografischer Manier darge- 

stellt sind. Wie bei allen Spielen 

dieser Art gilt aber leider der 
Satz: Einmal alles erraten — 
SpielspaB verbraten. 

Nachdem es schon Otto- 

Schallplatten, -Bucher, -Filme, 

-Hosentrager usw. gibt, scheute 

Schmidt Spiele auch vor einem 
Ottifanten-Spiel nicht zurck. 

Mimikri, ein Spiel fiir Solisten. 

Hoffen wir, daB die Tantiemen 
fur Otto nicht zu knapp ausgefal- 
len sind. 

Ob Parker mit Top oder Flop 
einen Top oder Flop produzierte, 

    
bleibt noch abzuwarten. Es geht 

darum, sich in der Showbiz- 

Branche zu behaupten. An die- 

ser Stelle ein Tip: Nehmt bloB 

nicht Roland Kaiser unter Ver- 
trag; das kann bése enden. Das 

Spiel kostet 49.- DM. 

Wirklichen Partyspa® ver- 

spricht Outburst, das ebenfalls 
von Parker stammt. Es geht 

darum, 10 notierte Begriffe zu 

erraten. Wenn die Zunge aller- 

dings schon etwas schwerer 

geworden ist, sollte man aufpas- 

sen, daB man sich nicht verhas- 

pelt. Bleibt allerdings die Frage, 

ob der Zungenbrecher wirklich 

89 Marker wert ist. 

In den nachsten Ausgaben 

von SMASH werden wir euch 
noch weitere Neuigkeiten vom 

Spielemarkt vorstellen. Vielleicht 

rafft inr euch ja mal auf und 

schaltet den Computer fiir ein 

paar Minuten ab. Bei manchen 
Brett- oder Kartenspielen wird 

sich das sicher lohnen. Was 
Rollenspiele anbelangt, kannich 
nur einen Rat geben: Schlagt 
nach beiArndin der Rollenspiel- 

ecke. Dort findet ihr auch einige 

Neuigkeiten von der NUrnberger 

Spielwarenmesse. 

Arno WeiB i | 
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Neues aus dem 
Land der 
unbegrenzten 
Moéglichkeiten 

Wer hat noch nichts vom 

Videoboom gehért? Fir wenig 
Geld kann jeder, sofern er einen 

Videorecorder besitzt, Kinohits 
im eigenen Wohnzimmer genie- 

Ben. Videotheken schieBen wie 
Pilze aus dem Boden und unter- 
bieten sich gegenseitig im Preis. 

"Wie schén ware es, wenn 
man auch Module ausleihen 
k6nnte!” dachten nun einige 
Videospielbegeisterte. Clevere 
Software-Handler griffen diese 
Idee sofort auf. Inzwischen bie- 
ten sie mancherorts tatsachlich 
diesen Service an. Ftir ein paar 

Dollars kommt man jetzt schnel- 

ler in den GenuB brandneuer 

und teurer Spiele. 

Wer nicht die Katze im Sack 
kaufen will, mietet einfach eine 

der Cartridges, die in der Wer- 

bung angepriesen werden, und 

probiert sie aus. Wer dann Ge- 

fallen daran findet, kann sie ja 

immer noch kaufen. So bleibt 

man jedenfalls davor bewahrt, 
sich ein Game zuzulegen und 
nach dem ersten Probespiel 

feststellen zu mUssen, daB man 
einem Flop aufgesessen ist. 

Nachahmenswert ist dieses 
Angebot auf jeden Fall, jedoch 

58 smasH 

keineswegs lukrativ, wenn man 

den deutschen Markt anschaut. 
Leider sieht die Zukunft der 
Videospiele immer noch nicht 
allzu rosig aus. Viele Freaks 

z6gern, eine Konsole zu kaufen, 

weil es an neuer Software man- 
gelt. Paradoxerweise liegt der 
Grund fur dieses Problem in der 
Tatsache, daB zu wenige ein 
Master- oder Nintendo-System 
besitzen! Schwere Zeiten fiir 
Handler, die ausschlieBlich Vi- 

deospiele und Zubehor fiihren. 

Uber Software-Piraterie muis- 
sen Nintendo und Sega in 
Deutschland allerdings nicht 
klagen, denn Module lassen sich 
nicht wie Disketten kopieren. 
Anders sieht es da beispielswei- 
se im sonnigen Kalifornien aus. 
Gerissene Softwaredealer ver- 
kaufen unter dem Ladentisch 
Kopiermaschinen und leere 
5-MB-Cartridges. In einen 
Schacht eines solchen Gerats 
schiebt man das Original. Dann 
erfolgt die Ubertragung auf das 
5-MB-Modul im anderen 
Schacht. Zwarist in allen Spielen 
ein Sicherheitschip eingebaut, 
dieser befindet sich aber wahr- 
scheinlich auch auf den 5-MB- 
Platinen. 

Gllicklicherweise ist die Zahl 
der Raubkopierer bisher gering. 
Esist dennoch zuvermuten, daB 
die betroffenen Konzerne diese 
schwarzen Schafe scharfstens 
verfolgen werden, um schon 

den Anfangen zu wehren. Bleibt 

nur eines zu sagen: Finger weg 

von Modulkopierernim Amerika- 

Urlaub! Wer sich ein solches 
Gerat oder Raubkopien von 

Cartridges zulegt, mu wie Crak- 
ker und Software-Piraten mit 
hohen Strafen rechnen. 

Wesentlich amUsanter und 

auch schmackhafter ist ein neu- 
es Produkt auf dem amerikani- 
schen Markt. Zum Fressen gern 

haben sicher viele Freaks Prin- 

zessin Zelda und Super Mario. 
Jetzt mdbeln die beiden sogar 

das FriihstUck auf. Mario-Musli 
mit Zitronengeschmack und 

Zelda-Flocken, die nach Erd- 

beeren schmecken, erfreuen 
seit kurzem die Gaumen der 
Kids. Guten Appetit! 

Martin Remmel | | 
  

  

Nachdem im letzten SMASH 
in der Einleitung des Artikels 

Uber die CES in Las Vegas die 

amerikanische Hotline ftir alle 

NES-Begeisterten abgedruckt 
wurde, erreichte uns eine ganze 

Menge Anfragen nach einem 

deutschen Service. Eigentlich 
gingen wir davon aus, daB dieser 
hinreichend bekanntist. Da dies 
abernicht so zu sein scheint, hier 

nun das "Nachhol-Spiel”. 

Der deutsche Generalimpor- 

teur, die Firma Bienengraber 

Import-Marketing GmbH in 

Ki ONS OLE 0 
Hamburg, grlindete im Novem- 

ber letzten Jahres den offiziellen 
Nintendo-Fan-Club. Die Mit- 

gliedschaft ist kostenlos. Gebo- 

ten wird eine Hotline, die mon- 

tags und donnerstags von 16 bis 

18 Uhr besetzt ist. 

In den Nintendo-Fan-Club 
News sind nicht nur Tips und 
Tricks rund um die NES-Pro- 
gramme abgedruckt; man findet 

dort auch "Zubehor’” wie T- 

Shirts, Posters oder Aufkleber. 
All dies kann man bestellen. 
Jedes Mitglied erhalt tibrigens 
eine Fan- Club-Karte im Scheck- 
karten-Format. 

Nintendo-Wett- 
bewerb 

Auf der Suche nach neuen 
Ideen startete Nintendo of Ame- 
rica einen Wettbewerb, an dem 
Uber 10 000 begeisterte Freaks 
teiinahmen. Mitmachen konnte 

jeder, der eine tolle und vor allem 

neue Spielidee hatte. Unter den 

10 134 Einsendungen fanden 

sich auch unzahlige Hardware- 

Vorschlage. 

Am 8. Februar wurden die drei 
besten Ideen pramiert. Den 

ersten Preis gewann Jeffrey 

Campbell mit einer Mischung 
aus Rollen- und Action-Spiel. 

Allein die komplexe Vorge- 

schichte zergeht auf der Zunge. 
Mit dabei sind siamesische 
Zwillinge mit Roboterarmen, 

auBerirdische Angreifer, ein 

sechsarmiger K6nig und noch 

viele weitere Figuren. Besonders 

die Illustration und die zahlrei- 

chen Zeichnungen wuBten die 
Jury zu Uberzeugen.



Der zweite Preis ging an den 
Autor eines wesentlich unkom- 
plizierteren Games im Gradius- 
Stil. Bei Anatomic Commando 
wird der Spieler allerdings nicht 
ins All, sondern in den Mikrokos- 
mos versetzt. Statt eines schnit- 
tigen Raumschiffs steuert er 
weiBe Blutkorperchen, die mun- 
ter gegen Bakterien, Viren und 
andere Krankheitserreger 
kampfen. 

Den dritten Preis erhielt der 
Erfinder einer kuriosen Hard- 
ware-Erweiterung namens Cii- 
mate & Environment Projector, 
die passend zum Game Wetter 
und Umgebung simuliert. So 
setzt sie den Spieler z.B. Gewit- 
tern aus oder beférdertihnin den 
Urwald. 

Aufsehen erregte auBerdem 
das Spiel der 12jahrigen Kate, 

  

bei dem man die Kontrolle Uber 
George Bush tibernehmen dart. 
Nach Super Mario-Manier muB 
er auf Demokraten hiipfen, Geld 
einsammeln und sich sogar mit 

Michael Dukakis anlegen. 

Nach Aussagen von Nintendo 
ist es leider nicht geplant, einen 

der Vorschlage zu verwirklichen. 

Eigentlich schade. Wer wurde 
sich nicht gerne einmal mit ho- 
hen Politikern prligeln? 

Martin Remmel | | 
  

| VFFat’ th? 4 
es A OO. 

MULTI-‘SYSTEM 
  

EXPERIENCE THE REALITY 

  

BrandheiB bei uns Top Gun 
Trojan 82,94 unser Top Spiel 94,94 

Alle Nintendo-Spiele im Lager! Preisliste anfordern! 

= if 

Unser Preis Hit Ein Super Spiel 
Y’s 104,94 Double Dragon 79,94 
GroBe SEGA-Auswahl im Lager! Preisliste anfordern! 
  

Laufend Neuzugange — Computer-Software 
® Trademark Nintendo Co., Ltd ‘R Trademark of Sega Enterprises Ltd   

Die ganze Branche scheint auf den 
Konsolen-Geschmack gekommen zu sein. 
Konix st68t nun mit seinem Multi-System in 
eine scheinbar ibersattigte Marktnische. Um 
seine Chancen zu wahren, hat man das Gerat 
mit einer Vielzahl von Extras ausgestattet. Ob 
sich der Erfolg einstellen wird, hangt 
weitestgehend von der Anzahl und der 
Qualitat der Spiele ab, die hierfiir umgesetzt 
werden. 
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Bei Bomber Raid geht es darum, fiinf Missionen zu bestehen 
und ein besonders schieBwiitiges Objekt zur Strecke zu 
bringen. 

Frisch aus der Spielhalle 

beschert euch Sega ein Action- 

Spiel, das euch in die Mitte des 
20. Jahrhunderts zurlickver- 
setzt. Funf Missionen sind zu 
erfilllen. Beijeder gehtes darum, 

ein besonders schieBwutiges 

Objekt in die Luft zu jagen. 

Uber palmenbewachsenen 

Inseln, in tiefen Schluchten und 
mitten in den Wolken feuern 

Flugzeuge, DUsenjager, Panzer, 

U-Boote, Raumschiffe und Bo- 
denkanonen auf euch. Ab und 
Zu fliegt eine Kapsel Uber den 

Bildschirm, die ihr schleunigst 

abschieBen solltet. Sie verwan- 

delt sich dann entweder in eine 

gefahrliche Luftmine oder in ein 
praktisches Extra. Fangt man 

letzteres auf, steigert sich die 

Geschwindigkeit des eigenen 
Flugzeugs, oder die mickrige 
Bordkanone wird durch eine 

wuchtigere ersetzt. 

Des Ofteren fliegt auch ein 

rotes Extra mit einer Zahl aus der 
Kapsel. Durch BeschuB veran- 

dert sie sich. Fangt man sie ein, 

verwandelt sie sich in ein kleines 
Beiboot. Je nachdem, welche 
Zahl die Kapsel tragt, schieBt 
das winzige Nebenflugzeug in 
eine von drei Richtungen. Bis zu 

zwei der nutzlichen Ballerman- 
ner kOnnt ihr an eure Maschine 

ankoppeln. Wird diese zerstdrt, 
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ist die ganze Pracht dahin. Wird 

dagegen nur einer der zwei 

kleinen Flieger getroffen, ist das 
nicht ganz so schlimm; man 

kann sich ja leicht einen neuen 
besorgen. 

Fur besonders brenzlige Si- 
tuationen befinden sich drei 
Cluster-Bomben an Bord. lhre 
Wirkung wird durch das Einsam- 

mein von P-Extras ebenfalls 
verstarkt. Ist das Flugzeug noch 

mit der schwachen Bordkanone 
ausgestattet, raumt eine der 

Bomben nur eine breite Schnei- 

se frei. Sobald eure Maschine 
aber Uber eine eindrucksvolle 

SchuBkraft verfligt, fegt das 
gute Stlick gleich den ganzen 

Bildschirm leer. 

  

Mit dieser wirkungsvollen 

Waffe solltet ihr aber auBerst 

sparsam umgehen, denn in 
jedem Level gibt es eine beson- 

ders harte NuB zu knacken. Ein 
riesiger Zerst6rer, bildschirmful- 

lende Kampfflugzeuge und 

gigantische Panzer sind zu be- 

seitigen. Wer hier keinen Joy- 

stick mit Dauerfeuer hat, darf 

nicht erstaunt sein, wenn die 

Daumen wund werden. 

Fur hohe Motivation sorgen 

die starke Grafik und die End- 
gegner. Alles ist mit sehr vielen 

Einzelheiten gezeichnet und gut 

animiert. Dutzende von Feinden 

jagen zur gleichen Zeit Uber den 

Bildschirm. Die Extrawaffen 

lassen auch nicht lange auf sich 

warten. Wer erst einmal zwei 
Beiboote, die diagonal nach 

vorne ballern, und einen super- 

starken DoppelschuB besitzt, ist 

nicht mehr aufzuhalten. Wenn 

man einmal den Schiissen der 

Gegner zum Opfer fallt, kann 

man dennoch gut weiterkom- 

men. 

  

Endlich liegt mal ein Action- 

keitsgrad ist gerade richtig 

Gescheiterte Piloten kénnen auf 
den CONTINUE-Modus zurtick- 
greifen. 

Gest6rt hat mich lediglich die 
Farbgebung der gegnerischen 

Geschosse. Sie sind hellrot und 

erscheinen auf dunkelrotem 

Hintergrund. Das wird einem oft 

zum Verhangnis. Trotzdem halte 

ich Bomber Raid fir eines der 

besten Actiongames fur das 
Sega. Ein Mu6 ftir alle Fans von 

Ballerspielen. 

  

Die Grafik ist allererste Sahne - die Handlung dagegen - na ich 
weiB nicht. 

Spiel vor, bei dem allein Ge- 
schicklichkeit zahlt. Situationen, 

in denen ohne eine Portion Gitick 

kein Blumentopf zu gewinnen 

ist, gibt es nicht. Richtiges Auto- 

maten-Feeling vermittelt auch 

der ertragliche Sound. Die Musik 
tritt zugunsten der Effekte in den 

Hintergrund. Der Schwierig- 

Bomber Raid (Sega) 
Hersteller Sega, Info Ariolasoft 

Preis ca. 90 DM 
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IMIEGA\ MAN 
Zum x-ten Mal versucht ein 

Bosewicht, die Weltherrschaft 

an sich zu reiBen. Nachdem Dr. 
Wright und sein Assistent Dr. 

Wily sieben menschenahnliche 

Roboter fur Schwerstarbeiten 

entwickelt haben, hat der gemei- 

ne Dr. Wily allezuseinen Helfern 

umprogrammiert. Moment ein- 

mal, nicht alle! Einer von ihnen, 

namlich Mega Man, verweigerte 

jeglichen Zugriff auf seine Schalt- 

kreise. Er wurde zum Retter der 

Menschheit erkoren. 

In sechs Levels, die man 

netterweise alle anwahlen darf, 

laufen die Roboter und andere 
Schergen des durchtriebenen 

Assistenten Amok. Am SchluB      
6010300 

jedes Abschnitts wartet eines 

der Blechmonster auf den Spie- 
ler. Jedes ist mit unterschiedli- 

chen Waffen ausgertstet. Nach 

einem Sieg Uber ein solches 

Ungettim darf Mega Man dessen 

Eigenschaften Ubernehmen. Mit 

einem durchschlagkraftigen 

Flammenwerfer oder einem 

Elektro-Zapper kampft es sich 

gleich vielleichter. Sind die sechs 

Roboter schlieBlich erledigt, 

gelangt man in den siebten 

Level. An dessen Ende wartet 

noch ein graBliches Monster, 

bevor man Dr. Wily gegeniiber- 

treten darf. 

Ein GroBteil der einzelnen 

Abschnitte scrollt horizontal. 
Manchmal muB sich der Spieler 

aber auchnach oben oder unten 

durchkampfen. Nahezu jeder 

der teilweise sehr imposanten 

und gut animierten Gegner hin- 

terlaBt nach seiner Vernichtung 

irgendwelche ntitzlichen Kap- 

seln. Einige flillen die Lebens- 
energie auf, andere sorgen fur 

neue Munition; manchmal gibt 

es sogar Bonusleben. 

Des 6fteren versperren feste 

leichter. 

Installationen wie Laserbarrieren 

und Flammenwande den Weg. 

Besonders knifflig sind einige 

Raume, die hdchste Konzentra- 
tion erfordern. Dort erscheinen 
anirgendwelchen Stellen Steine, 

die nach etwa einer Sekunde  _# 

verschwinden und an anderer 

Stelle wieder auftauchen. Richti- 

ges Timing und Hupfen wollen 
getibt sein! 

Von der starksten Seite zeigt 

Dr. Wright und sein 
Assistent Dr. Wily 
wollen erledigt sein. 
Wenn man sich die 
richtigen Waffen an- 

geeignet hat, fallt ei- 
nem dies schon viel 

sich Mega Man bei der Steue- 
rung. Sie ist zwar sehr gewoh- 

nungsbediurttig, erlaubt aber 

millimetergenaue Spriinge, 

wenn man erst einmal mit ihr 

vertraut ist. Das ist auch bitter 

ndtig, sobald der Spieler gegen 

einen der Roboter antreten muB. 

Die Blechmonster zu besiegen, 

erfordert viel Geschick. Haucht 
MegaMan ein Leben aus, bevor 

er zu Dr. Wily gelangt ist, darf er 
dank CONTINUE beliebig oft 

weitermachen. 

Abgerundet wird der Spiel- 

spaB durch eine gute Grafik mit 

einigen tollen Gags, durch 

Schwierigkeitsgrad. Lediglich 
das Scrolling scheint Capcom 

immer noch Probleme zu berei- 
ten. Wie war's denn mal mit 

Soft-Scrolling? Das Spiel soll 

  

lk 

Soundeffekte und Musikstiicke 
sowie einen ansprechenden 

Los, komm schon, du gemei- 
ner Schurke! 

SGGSUGG 

2
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Ubrigens bis Ende 1989 veréf- 

fentlicht werden. 

Mega Man (NES) 
Hersteller Capcom/Nintendo, Info Flash- 
point 
Preis ca. 90 DM 
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"Mephisto", seines Zeichens 

NES- und Sega-Freak, schickte 

uns folgende Tips und Hilfen: 

Gradius (NES) 

Die totale Bewaffnung erhalt 

man folgendermaen: Nach 

dem Spielbeginn Start-Taste 

driicken (Pause) und dann nach 

oben-oben-unten-unten-links- 

rechts-links-rechts und dann B 

und A drucken. 

Continue-Modus: 
Nach Game Over den Joy- 

pad nach unten-oben bewegen 

und dann B-A-B-A-B-A-B-A 

dricken. 

R-Type (Sega) 
Continue-Modus: Bei dem 

Countdown den Joystick im 
Uhrzeigersinn im Kreis drehen. 

Kung Fu (NES) 
Bonus: Den 12ten Feind in 

einem Stockwerk mit einem 

Sprung-Schlag umlegen. Dafur 

bekommt man 5.000 Punkte 
gutgeschrieben. 

Ice-Hockey 
Spiel ohne Torhiter: Bei der 

Auswahider Spieler A und B auf 

beiden Joypads und Start auf 

Joypad 1 driicken. 

Kid Icarus 

Code-Worter 

1-2 00004M 30D400 
010000 00042G 

QO00uUN 70B200 
EJ0005 1008IF 

50000y AOX200 
mlO005 1000ZY 

1-3 

1. Burg 

2-2 6a000v 10c100 
EHO019 l004qy 

2-3 6e00mW 004200 
OJ001D 10084q 

2. Burg 6eG30z WOY300 
ENOOOD l000vx 

Martin Remmel | | 

3-1 6eG38v oO0hO0O 

GBOO3H J108cV 

3-3 GeW34c xO0m300 

uAO03H J108cV 

3. Burg 6eWSii 11L300 

EBO02H J100N? 

Himmels-Palast 

GeWS3Ci 113000 
OBO004H J5008H 

Die Medusa besiegt man, 

indem man ihr in’s Auge feuert! 

Na denn, prost! 

smasH 61



BOMBY* 
Wer schon mal in einer Spiel- 

halle war, kennt wohl den Auto- 
maten Bomb Jack von Tecmo. 

Er gehdrt noch heute zur Elite 

seines Genres. Das Prinzip klingt 
einfach, ist aber sehr reizvoll. 
Uber das Spielfeld sind 24 Bom- 
ben verteilt, die Jack alle aufsam- 
mein muB, ohne mit einem der 

zahlreichen Monster zu kollidie- 
ren. Diese laufen auf Plattformen 
umbher und verwandeln sich in 

auBerst gerissene Viecher, wenn 

sie auf den Boden fallen. Der 

Spieler besitzt nattirlich ein ganz 

besonderes Stuck Technik, und 
zwar einen Spezialfallschirm, 
der sich auf Knopfdruck 6ffnet. 

Je haufiger man den Knopf 
betatigt, desto langsamer sinkt 

Jack zu Boden. Unser Held 

verfugt Ubrigens Uber eine enor- 
me Sprungkraft. 

Mighty Bomb Jack, der Nach- 

folger dieses Spiels, hat noch 
wesentlich mehr zu bieten. Hier 
besteht ein Level nicht aus einem 
einzelnen Screen, sondern 
scrollt mal horizontal, mal verti- 
kal. Den AbschluB bilden dann 
jeweils herkOmmliche Abschnit- 

te, die mit denen des Vorgangers 
identisch sind. 

In den scrollenden Teilen 

findet man neben den umherlie- 
genden Bomben, die nicht auf- 
gesammelt werden mussen, 

noch viele andere Dinge. Dazu 
gehGren z.B. Steine, die bei 
BerUhrung ein Leben kosten. 

Amwichtigsten sind die Schatz- 
truhen. Steht Jack auf einer und 

springt nach oben, gibt sie ihren 
Inhalt preis. Meistens findet man 

NE
S 

  

Schon wieder plant ein garsti- 

ges Vélkchen aus einer entfern- 

ten Galaxie, die Erde zu unterjo- 

chen. Gllicklicherweise war man 
darauf vorbereitet und schickt 
einen bis an die Zahne bewaffne- 
ten Helden in den Kampf. Er soll 

die gesamte Menschheit retten. 

Wie immer haben die dummen 

AuBerirdischen nichts anderes 

62 smasH 
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Bonuspunktsymbole, selten ein 

Extraleben, manchmal ein P. 

Wirdes aufgesammelt, k6nntihr 
flr kurze Zeit die Monster auf- 

fressen. 

Sehr oft erscheinen auch 
Masken, die ihr aufnehmen und 

spater bentitzen k6nnt. Setzt 
sich Jack eine bestimmte Maske 

“), 

  

vorher, als er rot war, nicht zur 

Verfligung standen. Zusatzlich 
lassen sich einige "normale" 

Steine in Schatztruhen verwan- 
dein. Ist man rosa, muB man 

zudem nicht auf den Schatztru- 

hen herumhipfen, bis sie sich 
Offnen. Es reicht nun, einfach 

Uber sie hinwegzulaufen. Wenn 
sich Jack grin farbt, hat das 
dieselben Auswirkungen wie 

  

erg 
8a? 

7 cree aren op om one ae ae ow oP 

Wer sich zuviel Zeit laBt, bekommt es mit gar graBlichen Mon- 
stern zu tun. Der Nachfolger vom Spiethallen-Hit Bombjack war- 

  

tet mit vielen Neuerungen auf. 

  

auf, wird er flr einige Zeit blau. 
Eine andere machtihn rosa, eine 

dritte grlin. Solange man blauge- 
farbt ist, kann man bestimmte 
Schatztruhen 6ffnen, die Jack 

zu tun, als sich in wirren Forma- 

tionen auf die letzte Hoffriung 
der Erde zu sttirzen. 

Das sogenannte SYD ist nur 

mit einer mickrigen Bordkanone 
und Luft-Boden-Raketen aus- 
geriistet. Viele der Bodenstatio- 

nen hinterlassen jedoch Extras, 

die man schleunigst aufsam- 

das Aufsammeln eines P. 

Erschwert wird die Hatz durch 
ein Zeitlimit, das sich aber mit 
verschiedenen Symbolen ver- 
langern laBt. Hier und da warten 
auBerdem Schatzkammern auf 

Pluinderung. 

Vorsichtige Naturen werden 
bestraft. Wer vorsorgen will und 

in den ersten Levels fleiBig Mas- 
ken zur spateren Verwendung 

sammelt, hat Pech. Mehr als 

neun Masken sind illegal und 

ALPHA MISSIO 
meln sollte. Da gibt es starkere 

Raketen, bessere Geschosse 
und mehr Geschwindigkeit, 
auBerdem Energiekapsein, mit 

denen ihr euch eine besonders 
tolle Waffe leisten konnt. Dazu 
zahlenz.B. starke Raketen, eine 
Art Flammenwerter, der alles in 

seiner Umgebung verbrennt, ein 
Schutzschild und das Thunder- 

INGIK 
werden mit 50 Sprtingen in der 

Folterkammer bestraft. Das 

bedeutet, man wird zusammen 

mit mehreren Monstern in einem 
Raum eingesperrt und mu 

50mal springen, ohne eines der 

Biester zu berUhren. 

Von Level zu Level mut ihr 
mehr Abschnitte durchqueren, 

bevor ihr ins SchluBbild gelangt. 
Wer die meisten Umwege 

macht, wird oft mit Extraleben 

belohnt. So lautet hier die Devi- 
se, 

Das Game ist sehr leicht zu 
erlernen. Man kann auf Punkte 
oder auf Durchkommen spielen. 

Bei der zweiten Methode sieht 
man mehr vom Spiel; die erste 

garantiert aber wesentlich mehr 

Spa’. Grafik und Sound sind nur 

mittelprachtig, was aber nicht 

weiter stort. 

Die Steuerung ist absolut 
phantastisch und erlaubt die 
totale Kontrolle Uber Jack. 

Selbst wenn man von einem 
Gegner in eine Ecke gedrangt 
wurde, kann man sich noch 
rausquetschen. Fur mich steht 

Mighty Bomb Jack auf gleicher 
Ebene wie Super Mario Bros- 

Schade finde ich nur, daB es 
ungewiB ist, ob dieses Super- 
spiel nach Deutschland kommt. 

Mighty Bomb Jack (NES, U.S.-Version) 
Hersteller Tecmo, Info CWM Th. Must 
Preis ca. 90 DM 

Martin Remmel T | 
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Extra, das den ganzen Bild- 

schirm leerraumt. Fur keine der 
Waffen existiert ein Zeitlimit, 

solange man gentigend Energie- 

kapseln aufsammelt. Der 

  

Schutzschild zieht z.B. zwei 
Energieeinheiten vom Vorrat ab, 
wenn das SYD einen Treffer 
einstecken muBte.:
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Haucht der Spieler ein Leben 
aus, verliert er alle gesammelten 

Energieeinheiten und Extrawaf- 

fen. AuBerdem muB erim jeweili- 

gen Level wieder von vorn begin- 

nen. Glimpflicher kommt ihr 

davon, wenn ihr vorher ein K- 

Symbol aufgesammelt habt. 

Zwar muBt ihr trotzdem wieder 
an den Anfang des Abschnitts 
zurUck, aber die Zusatzwaffen 

bleiben erhalten. 

__ Sehroft gibt es auch negative 
Uberraschungen. Ein R sorgt 

  

Wenn diese Spielidee, die nun schon zum xten Male verbraten 
wurde, einmal eintrifft, dann steht uns eine kurzweilige Zukunft 
bevor. 

  

DrauBen im fernen All rotten 
sich Schwarme von Weltraum- 
fliegen und anderem auBerirdi- 
schem Ungeziefer zusammen 
und Uberfallen nichtsahnende 
Raumschiffgeschwader. Die 
Welt braucht einen Kammerja- 
ger, der dem Unheil ein rasches 
Ende bereitet. Leider sind die 
Viecher immun gegen DDT und 
andere chemische Keulen. Also 
werden die Laser angeheizt. Das 
Gemetzel kann beginnen. 

Wespen-, Fliegen- und Mot- 

tenformationen zischen in wilden 
Manévern Uber den Bildschirm. 

Sie schieBen ab und zu mal 
einen Stachel ab und bauen sich 
flr kurze Zeit am oberen Bild- 

schirmrand auf, bevor sie sichim 

Kamikaze-Flug auf den Spieler 

stiirzen. Das Resultat laBt sich 

mit zwei Worten beschreiben: 

Action pur. Die einzige Méglich- 

keit zur Erholung bieten die 

Challenging Stages. In diesen 

Bonusrunden kann man ohne 

groBe Anstrengung jede Menge 

Punkte einheimsen. 

Manche der Chitingleiter sen- 

den ein Fangnetz aus und ent- 

fulhren das Raumschiff des Spie- 

lers. Eliminiert man das Hijacker- 

Insekt, werden die zwei betref- 
fenden Raumschiffe zusam- 

mengekoppelt. Auf diese Weise 
verdoppelt sich die Feuerkraft. 
Je weiter man sich vorkampft, 

desto gréBer werden die feindli- 
chen Rotten. Auch die Ge- 
schwindigkeit der Qualgeister 

steigert sich ganz gewaltig. 
Zuckeln sie im ersten Level noch 

gemitlich umher, rasen sie 
spater mit einem wahnwitzigen 

Tempo Uber den Schirm. 

Es ist schon erstaunlich, wie 
viele Sprites sich gleichzeitig auf 

dem Bildschirm tummeln, und 

dafur, daB das SYD fast bis an 
den Anfang des Levels zurlick- 

transportiert wird. Ein C raubt 
dem Spieler alle Extras und 
Zusatzwaffen. Buchstaben in 
Spiegelschrift bewirken das 
Gegenteil der normalen Symbo- 

le. Natirlich tauchen auch wie- 

deram Ende jedes Levels einige 
Fieslinge auf. 

Trotz all dieser Extras und der 
verschiedenen Waffen macht 
Alpha Mission, das ir August 

*89 erscheinen soll, nur mittel- 

maBig Spa. SNK hatte zwar 
viele gute Ideen; es wurde aber 

auch eine ganze Reihe von 

Motivationskillern eingebaut. 

Obwohl die Levels nicht sehr 

lang sind, argert es mich maBlos, 

da® ich immer wieder von vorn 

beginnen muB, wenn ich ein 

Leben verliere. Die Angriffswel- 
len der Gegner sind auBerdem 

so chaotisch, daB einem die Lust 
vergeht. Was nutzen mir die 

tollsten Extrawaffen, wenn die 

das ohne Flackern. An der Ani- 

mation ist ebenfalls nichts aus- 

zusetzen. Die Fliegen und Wes- 

pen rotieren einwandfrei. Der 

Sternenhintergrund scrollt an- 

standslos in zwei Stufen, und die 
Explosionen schauen ebenfalls 

gut aus. 

Das alles kann aber nicht 
dartiber hinwegtauschen, daB 
das Spielprinzip nicht das aller- 
hellsteist. Man ballert und ballert, 
bis die Finger mtide werden, 
reagiert sich am Ungeziefer ab   

Sprites so schnell und idiotisch 

herumfliegen, daB man sie un- 

mdglich treffen kann? 

Sehr oft verliert man ein SYD, 
weiles zum Ausweichen zulahm 

ist. Selbst die Grafik, sonst Mar- 

kenzeichen eines Ballerspiels, 

ist langweilig gestaltet: riesige 

Farbflachen und sehr wenige 

Details. Vom jammerlichen 

Sound will ich erst gar nicht 
reden. 

Alpha Mission (NES) 
Hersteller SNK, Info CWM Th. Must 
Preis ca. 90 DM 

  

und fragt sich, wo die Abwechs- 
lung bleibt. Den Klassiker unter 
den Spielautomaten hat Bandai 

  

zwar optimal umgesetzt, doch 
furden stolzen Preis von rund 90 
DMkannmanschon ein biBchen 
mehr verlangen, 
Galaga (NES) 
Hersteller Bandai, Info CWM Th. Must 
Preis ca. 90 DM 
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SMASH 63 

N
E
S



   
SMB Ill — Tips 
und Tricks 

Hebt euch die Extras wie das 
Superflughémchen und die 
Wolke flr den letzten Level auf. 

Ihr werdet sie dort bitter nétig 

haben. 

  

Samtliche schwierigen Stellen 
in den ersten sieben Landern 

lassen sich Uberwinden. Unter- 

sucht alle Steine, oder startet 

einen Rundflug. 

Meist findet man Uber dem 
eigentlichen Level eine Etage mit 

vielen MUnzen und Extras. Expe- 

rimentiert mit den Schaltern. In 

den zwei Runden, in denen das 
Spielfeld im Wasser versinkt und 

Mario um sein Leben schwim- 

men muB, sind unter manchen 

Steinen Ranken versteckt. Mit 

ihrer Hilfe kann man das Ende 

des Levels trockenen FuBes 

erreichen. 

Drei gleiche Blumenkarten 

bringen eine Menge Extraleben. 
Eine solche Karte erhalt man, 

wenn man am Ende des Levels 

mit gedriicktem Speed-Knopf 

losspurtet. In vielen Runden 

kann man mehr als ein Extrale- 

ben in Form von grtinen Pilzen 

bekommen. Zur Auffrischung 

des Lebenskontos nach Aufneh- 

men von zwei Pilzen eine Figur 

opfern. Der Level kann noch 

einmal durchlaufen werden; die 

Pilzelassen sich erneut aufsam- 
mein. 

Das Memory-Spiel lauft nach 
drei bestimmten Grundmustern 

ab. Schreibt euch die Anord- 
nung der Karten auf, dann k6nnt 

ihr das ganze Feld abraumen. 

Die Burg im vorletzten Land 
sieht sehr leer aus. Kein Gegner 

und kein Ausgang sind zu erblik- 

ken; ihrhabt wenig Zeit. Um ans 

iel zu gelangen, geht ihr zuerst 

in den Lavaraum und holt euch 

den Pilz. Jetzt entdeckt Mario 

unter den goldenen Steinen 

einen Schalter, der eine Geheim- 

tur Offnet. Dahinter findet ihr ein 

Flughérnchenkostiim. In der 

groBen Halle nehmt ihr nun 

Anlaufund fliegt zur Decke. Dort 

liegt der Eingang einer Rohre, 

die euch zum Burgherrn bringt. 

Warpzonen habe ich noch 
: keine gefunden. Man trifft in 
einigen Runden auf griine Rohre 
die an schwer erreichbaren 
Platzen angebracht sind und 

Wer hat Abkiirzungen oder 

einen Level-Anwahimode ent- 

deckt? Schreibt an SMASH, 
wennihrneue Tips und Tricks zu 

SMB Ill herausgefunden habt. 

sich nicht betreten lassen. Frank Emmert : | 
  

  

KONSOLE mio 
High scores 

Imletzten SMASH riefen wir alle modularen Freaks'n Kids auf, 
uns ihre High scores einzusenden. Andreas Bender aus Eutin 

legte sich gleich dreimal ins Zeug: 

QutRun 6 357 080 

Super Wonderboy 6 910 900 

SuperMario Bros! 2 209 300 

Ein MiBgeschick passierte unseren Fragebogen-Auswertern: 

Pldtzlich lag ein High-score-Papier-Schnipselchen auf dem 

Tisch, bei dem leider die Adresse fehlite. Trotzdem: 

Gradius 727 300 

Obengenannter Highscorler soll sich melden. Den Namen 

drucken wir dann ab. 

Wer einen Superscore aufgestellt hat, schreibt an: 

SMASH - Konsole mio, PF 1640, 7518 Bretten 

Wir hoffen doch, da’ ihr euch bis nachstes Mal wieder voll 
reinhangt. Bis dann.     
  

Und es geht doch. Viele von euch 
z6gerten, uns ihre Highscores mit- 
zuteilen, weil sie glaubten, keine 
Bildschirm-Fotos machen zu k6én- 
nen. 
Albert Hackl beweiBt das Gegenteil. Phoenix (Atari 2600) und 
Dig Dug (Atari XL/ XE) werden von ihm meisterlich beherrscht. 

 



    

Einige Levels dieser Automa- 
tenadaption sind so schwierig, 

daB man beinahe verzweifelt. 

Die Anleitung enthalt zwar einen 

Hinweis auf das Vorhandensein 

sogenannter Warp-Dimensio- 

nen, aber die muB man erst 

einmal ausfindig machen. Einen 

der drei Warps, mit denen sich 

ganze Levels Uberspringen 
lassen, habeich flr euch ausge- 

graben. 

Besitzer des Advantage-Joy- 

sticks durfen sich freuen. Gra- 
dius ist eines der Spiele, bei 

denen die Slow-motion-Funk- 

tion wirklich arbeitet. Unbedingt 

ausprobieren! Im ersten Level 
solltet ihr euch folgende Extras 

besorgen: zuerst zweimal 

Speed, dann den Laser, danach 

Missile, Option und Shield. Mit 

dieser Kombination kommt ihr 
ohne Probleme am Vulkan vor- 
bei, allerdings nur unter einer 

Voraussetzung: Ihr mUBt euch 
mit dem Warp Rattler ein Stuck- 

KI 
Der Eggplant Wizard macht 

Pit ganz schén zu schaffen. Der 

gemeine Zauberer verwandelt 

einen nur zuleichtin eine wehrlo- 

se Aubergine. Deshalb ist Welt 
3-4 auch ziemlich schwer zu 

schaffen. Fur alle Gescheiterten 
hier das PaBwort fur den letzten 
Level, Welt 4-1: 

AOe30g 101000 

MdOOOC 1500ei 

Um zur Medusa zu kommen, 
muB sich Pit mindestens 200 

Herzen erkampfen. Deshalb ist 

es durchaus méglich, daB man 

chenlinks vom Krater des ersten 

Vulkans positionieren und Dau- 
erfeuer einschalten. 

Im zweiten Level ist das Dou- 
ble-Extra praktisch, aber nicht 

notwendig. Am Ende des Ab- 

schnitts wird es nochmals haa- 

rig. Uberall auf dem Bildschirm 
erscheinen feindliche Raum- 
schiffe, denen man nur mit viel 
Geschick ausweichen kann. 

Im dritten Levelist das Double- 
Extra unersetzlich. Die graBli- 

chen Képfe lassen sich nur 

zerst6ren, wenn man ihnen in 
den offenen Mund schieBt. Die- 
ser Abschnitt erfordert viel 
Ubung. Mein Tip: Fliegt so weit 
unten wie mdéglich und benutzt 

die Gesichter als Deckung. 

Umin die Warp-Dimension zu 

gelangen, mUBt ihr in der dritten 
Stufe durchgehend unten ent- 

langfliegen. Ist das Riesen- 
kampfschiff am Ende des Levels 
besiegt, kommt ihr zur Beloh- 

erst nach zweimaligem Durch- 

fliegen des Levels zuihr gelangt. 

Zum Sieg bendtigt man 50 Tref- 

fer in das Uberdimensionale 
Auge. Ihre verhangnisvollen 

Blicke lassen sich mit dem Spie- 
gelschild abwehren. Die Schatz- 

kammern haben es in sich. Sie 
sind nach einem bestimmten 

System aufgebaut. Hier die 
Anordnung der Kruge: 

N
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Mit unseren wertvol- 
len Spiele-Tips fiir 
Gradius, verliert sel- 

= biges bald seine 
Schrecken. Mit die- 
sen Tips gelangt ihr 
bis ins letzte Level. 

mH GRADIUS sit 

nung in die besagte Dimension. 

Dort muB euer Raumkreuzer 
einigen unzerstorbaren Kopfen 

ausweichen. Nach wenigen 

Sekunden landet der Warp 

Rattler dann im flnften Level. 

Der vierte Level bedeutet 

dagegen die reinste Erholung. Er 
ist mit dem ersten quasi iden- 

tisch. Einziger Unterschied ist,’ 

daB oben und unten vertauscht 
sind. Danach wird’s happig. 

In der sogenannten Antenno- 
id-Stufe (zu deutsch Level 5) 
miUBt ihr beweisen, daf ihr ge- 
lernt habt, feindlichen Schiissen 

auszuweichen. Die Alptraumwe- 

sen, vondenen es hier wimmelt, 
ballern namlich wie wild um sich. 
Sie lassen sich aufzweiverschie- 
dene Arten aus dem Weg rau- 
men. Ihre Fuhler werden besei- 
tigt, indem man mehrmals auf 
eines der rosafarbenen Glieder 
feuert. Auf effektivere Weise wird 
man sie los, wenn man ihr Herz 
unter BeschuB nimmt. 

D IKARUS 
Folgende Krlige mut ihr 

Zuerst aufschieBen: in einer 
blauen Schatzkammer Nr. 2, Nr. 
3 und Nr. 4, in einer schwarzen 

~ Nr.1,Nr. 3und Nr. 8. Nun solltet 
ihr die erschienenen Herzen 
zahlen und auf der Tabelle die 
entsprechende Position des 
Gottes der Armut heraussuchen. 
Zerst6rt ihr diesen Krug als 
letzten, erscheint ein besonders 
wertvoller Gegenstand. 

Anzahl der Herzen: 

0123 

Position des Gottes der Armutin 
einer blauen Kammer: 

“Ah 
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Schon auf das erste Extrale- 
ben gestoBen? Eines findet sich 
z.B. am Ende des zweiten Le- 

vels. Fliegt man mit seinem 

Raumschiff rlickwarts in die 

kleine Mauerliicke, gibt es einen 
zusatzlichen Warp Rattler. Auf 

ahnliche Weise kénntihrauch so 
manchen Punktebonus ergat- 

tern. Versucht doch einmal, 

durch einen ausgehdhlten Berg 
Zu fliegen. 

Wennman beide Feuerknépfe 

gedrickt halt und die RESET- 
Taste betatigt, erscheint auf 
dem Bildschirm die Mitteilung 

”Konami One Gradius Ten”. Ist 
das vielleicht Teil eines Cheat- 

modes? 
Nun noch ein Tip fur den 

letzten Abschnitt. Im Zentrum 

der Superfestung mUBtihreuren 

Kampfflieger durch die kleine 

Mauerlticke am rechten Bild- 

schirmrand steuern, bevor sich 

die Barriere schlieBt. 

Gradius (NES) 

  

1658 

Position in einer schwarzen 

Kammer: 

6427 

Wenn Pit in einer schwarzen 
Kammerz.B. die Kruge 1,3 und 

8 aufschieBt und an deren Stelle 

insgesamt zwei Herzen erschei- 

nen, bedeutet das, da er Krug 
Nr. 2 am SchluB zerstéren muB. 
Als Belohnung erhalt er vielleicht 

sogar eine Kreditkarte. 

Kid Icarus (NES) 

Martin Remmel 
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Als Heimcomputerbesitzer 

muB man zwangslaufig von 

jeder Automatenumsetzung 

enttauscht sein. Weder auf 
Amiga noch auf ST, C64 oder 
CPC (von Spectrum und Atari XL 
wollen wir mal gar nicht spre- 

chen!) kOnnen Arcadegames 
aus der Spielhalle 1:1 umgesetzt 

werden. Das geht auch auf den 
Mega Drive von Sega nicht, 
jedoch kommt die 16-Bit-Ma- 
schine am ehesten von allen 
bekannten Systemen an die 

Qualitat der Automatenspiele 
heran. 

  

Der Mega Drive ist schon ein 
echter Hammer! Zehnstimmiger 
Stereosound, den man auch 
Uber Kopfhdérer genieBen kann, 
auBerdem eine Grafikauflésung 
von 320x224 Punkten. WerLust 
auf die Sega-Master-Module 
hat, kann sich zum Mega Drive 

einen Adapter kaufen und japa- 
nische Sega-8-Bit-Cartridges 
spielen. Doch wer spielt schon 

popelige 8-Bit-Spiele, wenn 
man sich spitzenmaBige 16-Bit- 
Soft reinziehen kann? Ich habe 
mir flr euch die ersten flinfliefer- 
baren Mega-Drive-Module an- 

  

    

    

      

   

  

geschaut. Wirklich umgehauen 

hat mich Altered Beast. 

In diesem Spiel steuerst du 
einen Helden durch eine Phanta- 
siewelt voller gruseliger Monster, 
Skelette und Gespenster. Du 
muBt dich immer von links nach 
rechts durchkampfen. Mit Tritten 
und Boxhieben erwehrst du dich 
der Angriffe der Monster. Ab und 
Zu schwirren Energiekugeln 
durch die Luft. Die brauchst du 
nur einzusammeln. Dann ver- 
wandelt sich der Held in einen 
Kraftprotz oder, wenn du zwei 
Energiekugeln einsammelst, in 
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Altered Beast l4Bt grafisch 
und soundmaBig keine Wiin- 
sche offen. Auch die Spielbar- 
keit ist beinahe unschlagbar. 

einen Wolf, Drachen oder ein 
anderes Monster. Damit be- 

kommst du mehr Kampfkratt als 
zuvor. Am Ende jedes Levels 

wartet ein riesiges Monster, das 

den Weg versperrt. Du kannst es 

nur vernichten, wenn du viele 

Schusse darauf abfeuerst. Alter- 
ed Beast |aBt grafisch keine 
Wiunsche offen, der Sound und 
vorallem die Spielbarkeit sorgen 

fur gute Unterhaltung. Space 

Harrier |lverfugt genau wie Alter- 

ed Beast Uber eine exzellente 
Grafik. Du fliegst oder laufst in 

rasanter Geschwindigkeit mit 
deinem Helden Uber verschiede- 

ne Planetenoberflachen. Dabei 

kommen in dreidimensionaler 
Grafik Raumschiffe, riesige 
Schildkréten und herrlich ani- 
mierte Drachen auf dich zu. 
Feuerknopfmassage ist ange- 

sagt! Sind alle Gegner auf einem 

Planeten beseitigt, geht es im 

nachsten Spielabschnitt weiter. 

Space Harrier II zeichnet sich 
durch die sehr schnelle Grafik 
und die vielen erstklassigen 
Sounds aus. 

Etwas enttauscht war ich von 
Super Thunder Blade. Wenn 

sich mehr als acht Gegner auf 

Bei Space Harrier Il ist Feuer- 
knopfmassage angesagt. 
Auch hier besticht die wahn- 
witzige Animation.



Super Thunder Blade von U.S. gy 

SCORE Gold zahit zu den schlechte- 
ren Umsetzungen. 
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dem Bildschirm befinden, be- 
ginnt die Grafik furchterlich zu 

flackern. Auch das Vorbeirau- 

schen der Hochhauser in dreidi- 

mensionaler Grafik ist nicht ganz 

flackerfrei. Ziel des Spiels ist es, 

mit einem Hubschrauber durch 

feindliches Gebiet zu fliegen und 

Panzer, Flugzeuge und Boden- 
geschtitze zu zerstoren. Am 

Ende eines Levels wartet ein 

riesiger Panzer darauf, vernich- 

tet zu werden. Auch wen Super 

Thunder Bladenoch um Klassen 
besser ist als die Heimcomputer- 

version von U.S. Gold, zahlt das 
Spielnoch zu den schlechtesten 

Mega-Drive-Games. 

Voll lustiger Ideen steckt Alex 

Kidd IV. In der Rolle des kleinen 
Alex Kidd muBt du durch eine 
lustige Phantasiewelt laufen. 

Vorsicht! Du darfst keine herum- 
fliegenden Spielzeugautos, 
Maulwurfe oder Autos berthren, 

sonst kostet dich das ein Bild- 
schirmleben. Zerschlagt Alex 

Kidd mit seinen kleinen Kinder- 

fausten Schatztruhen, fliegen 
lauter goldene Taler durch die 

Gegend. Die kannst du aufsam- 
meln. In einigen Laden ist es 

médglich, Gegenstande zu kau- 

fen, mit deren Hilfe du leichter 

Lustig und kunterbunt geht es 
bei Alex Kid IV zu. 

durch die Phantasiewelt ge- 

langst. Du laufst stets von links 

nach rechts Uber den Bild- 

schirm. Bist du ganzam rechten 

Ende eines Spielabschnitts 

angelangt, geht es weiter in der 

nachsten Phantasiewelt. 

Manchmal kannst du auch L6- 
cher in die Erde buddeln, durch 

die du in versteckte Schatzhoh- 

len gelangst. 

Leider sind alle Module und 
Anleitungen im Moment nur in 
Japanisch erhaltlich. Da ich der 

§ 

japanischen Sprache nicht 

machtig bin, konnte ich den Titel 

des fuinften lieberbaren Moduls 
nicht entziffern. Nur soviel steht 

fest: Du steuerst einen kleinen 
Jungen, der mit einer Zwille 
bewaffnet ist, durch eine Aben- 

teuerwelt. Dabei greifen ihn 
groBmaulige Steinzeitmenschen 

und andere komische Zeitge- 

nossen an. Genau wie bei Alex 
Kidd \auft man stets von links 

nach rechts. Betritt man eine 
Hutte, gelangt man auf einen 

anderen Weg, der parallel zum 

    
ursprunglichen verlauft. Jedes 

Spielmodul kostet 132 DM. 

Empfehlen kannich euch Space 

Harrier Il, Altered Beastund Alex 
Kidd. Die anderen beiden Car- 
tridges sind das Geld nicht wert. 

Die Preise flr die Module und 

den Mega Drive sind recht stolz, 

aber hier gilt das Sprichwort: 

"Qualitat hat seinen Preis!”. 
Info: CWM-Versand Thomas Must 
Postfach 1212 
3387 Vienenburg 1 
Tel.: 05324/4204 

Carsten Borgmeier : | 
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Ejf’sehr bekanntes Automa- 
tenspiel von Capcom ist jetzt 

auch als Adaption flir das Nin- 
tendo erhaltlich. Hier wird nicht 
geballert; vielmehr geht man mit 

geschmiedetem Eisen zu Werk. 

Trojan, der Held des gleichnami- 

gen Spiels, ist mit Schwert und 
Schild ausgertistet. Er ist unter- 
wegs, um irgendeinem teufli- 

schen Biest den Garaus zu 
machen. Sein Weg fuhrt ihn 
durch Stadtruinen, bergiges 
Gelande, Hohlen und Keller. 

Allerlei Teufelsbrut greift von 
allen Seiten an, mal mit Knuip- 

peln, mal mit Geschossen wie 

Handgranaten oder Feuerballen, 
mal mit Axten. Die meisten Attak- 
ken lassen sich mit dem Schild 

abwehren, den man sogar Uber 

den Kopfhalten kann. Wer nicht 

aufpaBt, ist seine Bewaffnung 

jedoch schnell los und muB sich 
mit Fausthieben und Tritten 

verteidigen. 

Die einzelnen Levels, die-ab- 

wechselnd von rechts nach links 
und von unten nach oben scrol- 

len, bestehen jeweils aus zwei 
Teilen, an deren Ende zahe 
Gegner warten. Auf dem Weg zu 
ihnen hat man in einigen Ab- 
schnitten die Méglichkeit, durch 
Kanaldeckel oder andere Ein- 
gange in unterirdische Gewélbe 
Zugelangen. Hier trifft man eben- 
falls auf harte Burschen, die 
einem ans Leder wollen. Solch 
ein kleiner Umweg wird aller- 
dings mit ntitzlichen Extras wie 
frischer Lebensenergie oder 
Bonuspunkten belohnt. Der 
Stiefel, den man dort unten auf 
jeden Fall findet, erlaubt es fur 
einige Sekunden, extrem hoch 
Zu springen. 

An etlichen Stellen kann Tro- 
Jan Punkteboni einstreichen 

oder Extras erhalten, wenn er 
kurz sein Schwert schwingt. 

Diese sind auch bitter ndtig, 

wenn er es mit einem der Mon- 
ster zu tun hat. Die zwei mit 
Axten bewaffneten Kampfer am 
Ende des ersten Abschnitts 
besiegt man noch mitlinks, aber 
schon im zweiten Level wird’s 

haarig. Hat man erst mit Muh 
und Not eine zweibeinige Echse 
bezwungen, muB man durch 
einen See waten und wird von 
Piranhas und anderem Ungetier 
angegriffen. 

Die Gegner machen einen 
sehr imposanten Eindruck und 

  
Auf dem NES sah man schon bessere Kampf- und Actionspiele. 
Trotzdem lohnt sich fiir die Freunde dieses Genres die An- 
schaffung. 
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Mit Schwert und Schild bewaffnet, stiirzt man sich in Trojanvon 
Abenteuer zu Abenteuer. 

sind ansprechend animiert. 

Auch der Hintergrund sieht sehr 

gut aus; er ist schén bunt und 

detailliert. Passend zum Spielge- 

schehen erténen Schwerterge- 
klirr und stimmungsvolle Musik- 
sticke. 

Sehr anspruchsvoll sind die 

Gefechte nicht gerade; nach ein 

oder zwei Schlagen sind die 
meisten Gegner dahin. Spiel- 

spaB wird aber trotzdem gebo- 

ten. Einsteiger seien jedoch 

gewarnt: Trojan besitzt einen 

sehr hohen Schwierigkeitsgrad. 

Als kleines Bonbon findet man 
Ubrigens ein Bonusspiel auf dem 

Modul, bei dem zwei Teilnehmer 

gegeneinander antreten k6n- 

nen. 

Wer ein Game mit exotischen 

Gegnern, toller Grafik und viel 
Action sucht, ist mit Trojan gut 

beraten. Es soll im Mai heraus- 
kommen. 

Trojan (NES) 

Hersteller Capcom, Info CWM Th. Must 
Preis ca. 100 DM 

  

Martin Remmel 1 | 
   



Phantasy Starz 

Wie versprochen erscheint in 

dieser Ausgabe der zweite und 

letzte Teil von Alis' Tagebuch. 

Das Raumschiff, das uns Dr. 
Luveno gebaut hat, steht am 

Westausgang von Gothic bereit. 

Der zunachst widerspenstige 

Dorfbewohner laBt uns jetzt 

passieren. Mit Luveno kénnen 

wir nach Uzo auf Motavia oder 
nach Skure auf Dezoris fliegen. 

Einige Leute haben uns ver- 

Angstigt von dem Casba-Dra- 

chen erzahit, der in der Hohle 

stidlich des Dorfes hausen soll. 
Als wir diese ein wenig erfor- 

schen, treffen wir das Untier 

tatsachlich an und machen ihm 

den Garaus. Den kostbaren 

Edelstein aus seiner Stirn neh- 
men wir mit. 

Als wir vier wieder das Tages- 

licht erblicken, probieren wir das 

Baya Mayala Tower, Palma 

  

   

      

   

  

Wir entscheiden uns fur Uzo. 

Dort verrat uns einer der Einwoh- 

ner, daB er in Gothic eine Fléte 

versteckt hat. 

Nachdem wir uns mit einigen 

neuen Waffen ausgertstet ha- 

ben, machen wir einen langen 

FuBmarsch durch die Wiste 

und finden im Stiden das Dorf 
Casba. Erstnach Durchquerung 
einer kleinen Hohle gelangen wir 

in die kleine Siedlung. Hier kann 

man zum einen einen Landrover 
kaufen und zum anderen eine 

sehr wichtige Information erhal- 

ten. Einer der Einheimischen 

berichtet, daB er sein altes Ho- 
vercraft fur untauglich hielt und 

es in Bortevo verschrottet hat. 

oierter Stock 

dvitter Stock 

aweiter Stock 

evster Stock 

~ ' Ro
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 u Treppen 

" 

Tir 

Hinweis 

il 

Landeplatz 

Falle 

Kristall 

gerade erworbene Fahrzeug 
aus. Nun kommen wir nicht nur 
viel schneller voran, auch die 
Ameisenlowen lassen sich jetzt 

Uberqueren. Von Uzo aus fliegen 

  

  

  

aweites Untergeschoh 

dvittes Untergeschop 

Schatztruhe 

Ein/Ausgang 

Miracle Key 

dritter Stock 

  

evster Stock 

olerter Stock 

  

  

  

  

  

aweiter Stock 

    

 



Evdgeschop 

  

  

aweites Antergeschop 

    

evstes Untergeschop 

  

  
  

      
deittes Untergeschop 

wir zurick nach Gothic auf Pal- 
ma, wo wir in einer Sackgasse 

die geheimnisvolle Fldte finden. 
Spater stellen wir fest, daB man 

damit Feinde einschlafern kann. 

AuBerdem transportiert uns das 
Instrument wieder an die Erd- 

oberflache, wenn wires in einem 
Dungeon benutzen. 

In Bortevo stoBen Noah, My- 
au, Odin und ich nach kurzer 

Suche auf das Hovercraft, das 
Hapsby sofort wieder instand 

setzt. Mit dem Luftkissenboot 
erforschen wir nun den Ozean 

und entdecken zwei verschiede- 
ne Inseln, eine nordwestlich von 
Bortevo, eine stidéstlich von 

Scion. Indem Turm auf der Insel 
im Nordwesten von Bortevo 

erkampfen wir uns das Schwert 
aus Laconia,mit dem ich mich 

sogleich ausrtste. 

Auf der anderen Insel befindet 
sich die Kleinstadt Drasgow, in 

deren Warenhaus wir uns einen 

Gas-Schild besorgen. Ausge- 

stattet mit diesem Gerat, k6nnen 
meine drei Freunde und ich 

ungehindert das Giftgasfeld auf 
Motavia durchqueren und in ein 

kleines, verfallenes Stadtchen 
gelangen. Hier verrat man uns 

fur eine kleine Spende, wo wir 

den Spiegelschild finden k6n- 
nen. Dankbar befolgen wir den 

Ratschlag und suchen die kleine 

Insel inmitten des groBen Sees 
ab, auf welcher der sagenumwo- 

bene Schild vergraben ist. Wir 
halten es fur verntinftig, Odin mit 
dem Fund auszurtisten. 

Stdlich des vom Gift umgebe- 
nen Dorfes halt sich Tajima, ein 

groBer Zauberer, in einer Hohle 

verborgen. Als er Noah, seinen 

Schuler, erblickt, fordert erihn zu 

einem Duell auf. Nachdem Taji- 
ma besiegt ist, schenkt er Noah 

seinen wertvollen Mantel aus 

einem extrem widerstandsfahi- 

gen Material. Erst jetzt wagen wir 

vier unsin den Turm der Medusa 
sUdwestlich von Gothic. Im 

obersten Stockwerk treten wir 
ihr gegentiber. Dank des Spie- 

gelschildes kdnnen ihre Blicke 
uns nicht Zu Stein erstarren 

lassen, so dab es uns gelingt, sie 
Zu vernichten. Nun KOnnen wir 

Odin mit der Axt aus Laconia 
bewaffnen, die sich im Besitz der 

Medusa befand. 

Danach begeben wir uns 

zurUck nach Gothic, um zur 
Stadt Skure auf Dezoris zu flie- 
gen. In dieser Kolonie kaufen wir 
noch einige nutzliche Waffen 
und bringenin Erfahrung, daB es 
irgendwo auf dem Planeten ein 

Dorf der Eingeborenen gibt. 

Nach der Erforschung und 
Durchquerung vieler Eishéhlen 

stoBen wir sogar auf zwei Dérfer, 

in denen Dezorianer leben. Im 

rechten Dorf wohnen nur Ltig- 

ner, im linken nur Leute, die 

immer die Wahrheit sagen. Hier 

kaufen wir auch den Ice Digger, 

der sich durch einige der Berge 

hindurchfrasen kann. In diesem 

Gefahrt erforschen wir die Ge- 
gend und finden den Corona- 

Turm. In dessen Spitzen tau- 
schen wir den Edelstein aus der 

Stirn des Casba-Drachen gegen 

ein heiliges Licht ein. 

Wenig spater finden wir auf 

einer Waldlichtung einen ver- 

schneiten Laerma-Baum, der 

sofort aufblliht, als er dem heili- 
gen Licht ausgesetzt wird. Die 

Nusse, die ich abpfilicke, be- 

wahre ich im Laconian Pot auf; 

ansonsten wurden sie zu schnell 
verderben. 

In drei weiteren Hohlen finden 

Odin, Noah, Myau undich einen 

Schild und eine Ristung aus 

Laconia sowie ein Aeroprism, 

mit dem sich unsichtbare Dinge 

sichtbar machen lassen. Die 
Rustung legt Odin an, wahrend 

ich meinen alten gegen den 

neuen Schild eintausche. Vor- 
sichtshalber besorgen wir uns 

noch einen Transfer; vielleicht 

werden wir ihn spater dringend 

bendtigen. 

Nunsindwirgerustet, um den 

Tod meines Bruders zu rachen 

und die Tyrannei Lassics zu 

beenden. Dazu fliegen wir wie- 
der auf meinen Heimatplaneten 

Palma und betreten den kleinen 

Turm nérdlich von Scion. Zwar 

will uns ein Scherge von Lassic 

aufhalten, indem er uns ins Ge- 
fangnis wirft, doch nach kurzer 

Suche finden wir eine Geheim- 

tur. 

Wir durchqueren noch eine 

Hohle und ein Lavafeld, bis 

unser Ziel erreicht jst, der Baya- 

Mayala-Hiigel. Auf ihm wurde



Phantasy Staz 

ein gewaltiger Turm erbaut, in 

dem wir den Miracle Key und 

einen alten Mann finden. Er stellt 

mir nun Fragen, von denen ich 

die ersten drei mit ja, die vierte 

mit nein und die flinfte erneut mit 

ja beantworte. Daft erhalte ich 

einen magischen Kristall, der 

uns vor Lassics Magie beschit- 

zen wird. 

Auf dem Gipfel des Hugels 

angelangt, richte ich das Prisma 

gegen den Himmel, vorn dem 

plotzlich ein grelles Licht strahlt. 

Zum Vorschein kommt nun ein 
gigantischer Felsbrocken, auf 

dem sich Lassics Bastion befin- 
det. Als ich darauf Myau einige 

der Laerma-Nusse zu essen 

gebe, verwandelt er sich in ein 

wunderschones, gefllgeltes 

Fabelwesen. Wir nehmen auf 

seinem Rucken Platz und fliegen 

empor zu dem furchteinfloBen- 

den Felsen. Nicht einmal der 

riesige Drache, der uns aufhalten 
will, kann uns von unserem 

Vorhaben abbringen. 

AufLassics Festung gelandet, 

betreten wir sogleich seinen 

labyrinthartigen Palast und tref- 

fen ihn nach kurzer Suche. Ob- 

wohl er uns mit todbringenden 
Blitzen bewirft, gelingt es uns, 

ihn mit Hilfe der drei Zauberspru- 

che Fire, Help und Thunder zu 

bezwingen. Trotzdem muB 

Myau unsere Lebensenergie 
immer wieder auffrischen. 

Endlich findet mein Bruder 

seinen Frieden, und wir KOnnen 

uns zum Governor aufmachen, 

der uns bereits erwartet. Als wir 

bei ihm ankommen, erleben wir 

eine Uberraschung: Er ist ver- 

schwunden! Bevor wir uns der 

Gefahr bewuBt werden, ver- 

schwindet der Boden unter uns, 

und wir landen in einem Dun- 

geon. 

Im untersten Stockwerk gibt 

es auf den ersten Blick scheinbar 

keinen Ausweg. Nach langer 
Suche entdecken wir jedoch 

eine Geheimtir, hinter der sich 
wenige Meter weiter eine zweite 

Tur befindet. Als wir sie Offnen 

und durchschreiten, wird es 

stockdunkel um uns. Ein einem 
Alptraum entsprungenes Unge- 

heuer erscheint vor unseren 
Augen. Wir kampfen um unser 

Leben. 

Wahrend ich das Biest mit 

Feuerballen angreife, benutzt 
Myau abwechselnd die Zauber- 

spriiche Help, um Odins An- 

griffskraft zu vervielfachen, und 

Cure. Odin gibt sein Bestes, 
indem er mit der Axt kampft. 

Noah versucht, dem Untier mit 

dem Spruch Wind Schaden 

zuzufligen. Mit letzter Kraft ge- 
lingt es uns, dem Tod ein 

Schnippchen zu schlagen. 

Kaum ist das Alptraumwesen 

bezwungen, befinden wir uns 

erneut im Haus des Governors. 
Erberichtet uns, daB sein Korper 

und seine Seele vom Bésen 
besessen waren. Er selbst war 

es, den wir eben getdtet haben. 

Ferner er6ffnet er mir, daB mein 

Vater einst Konig war undich als 

seine Tochter die rechtmaBige 

Konigin des Algol-Sonnensy- 

stems sei. 

Phantasy Star (Sega) 

Martin Remmel 
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GOONIES MIE 

FROWT 
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| 
START i 4 5 

| | | 6 

BACK 

4 I 
5 2 3 

all, | 

START : Standort von Hikey bei Spielbeginn 
i : Leiter benutzen 

2-5 : Durchgange 
6 : Hier wird Annie gefangen gehalten 

  

Die Nixe Annie wartet schon 

sehnstchtig auf den kleinen 

Helden Mikey. Mit dem folgen- 

den PaBwort ist es nur noch ein 
kleines Stlickchen bis zu seiner 

Freundin: 

14'N (Pfeilnachunten) 4 X 

"INM_ (Pfeilnachlinks)  ’ 

14° 
7 IN 

Ny4x 
MM’? ’ 

THE FRATELLIS 
WERE ARRESTED.   

  

SMASH 71



Miracle Warriors 
Sega steigt voll in den Rollen- 

spielsektor ein. Neben dem 

Abenteuerepos Phantasy Star 

erschien Miracle Warriors, ein 

nicht ganz so umfangreiches 

Adventure im Stil der ersten 
beiden Ultima-Teile. 

Am Anfang sollte man in der 

Gegend um Galia umherwan- 

dern. Maan trifft hier viele leichte 

Gegner und Kaufleute. Wer gute 

Waffen und genug Heilkrauter 
erworben hat, kann sich auf den 

Weg nach Austel machen. Der 

Weise, dessen Hutte hier steht, 

sagt, wo man in Apheidas Guy 
den ersten Gefahrten findet. In 

den Waldern nérdlich von Sta- 
phylos bekommt man durch 

Besiegen mancher Monster 

magische Nusse, die sich im 
Kampf als sehr hilfreich erwei- 

sen. 

Nachste Station ist Orcho. 
Wer genug finanzielle Mittel 

aufbringt, sollte sich schnell 

einen Schmied zulegen, um 

Problemen mit stumpfen Waffen 

und beschadigter RUstung vor- 

zubeugen. Stidlich von Orcho 
kann man eine Menge Fangs 

gegen ein besseres Schwert 
eintauschen. Sein Punktekonto 
bessert man im Dungeon ndérd- 

lich von Julus auf. 

Hat man Guy abgeholt und 

Apheidas erforscht (nicht die 

Schmiede in Hierax und die 
Stadt sUdlich von Kallipolis ver- 

gessen), kauft man Guy flir 

einige Fangs in dem Castle 

ndrdlich von Telchis ein besseres 

Schwert. Nun kann man es 
wagen, den untoten Krieger 

anzugreifen, der den Zugang zu 

Kadmos versperrt. Getdtete 
Charaktere kdnnen im groBen 

Gebirge von Marula wiederbe- 
lebt werden. 

Mit dem Schiff aus Kadmos 
gelangt man nach Eratos. Hier 
findet man in Doris die Kriegerin 
Medi. SchlieBt sie sich nicht 
gleich der Gruppe an, mu8B man 
noch ein oder zwei der Monster 
besiegen, die Schilder und Ru- 
stungen bewachen. (Vorsicht, 
Charakter-Points werden ge- 
senkt!) Mit Medi erwirbt man im 
SchloB Elatoria ein magisches 
Schwert. Auf Karme wird der 
Stab der Erdbeben verkauft. 
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Dungeon nérdlich der Wiiste Silvius. 

Zugang 

Nut 

Amor of Kaos 

Helberd of Babel 

Shield of Kimairce O
I
r
r
P
2
a
 <
 

Dungeon unter Jason Statue. 

Vv Zugang 

T Aura Mantel 

R Crystal     
Turo, der letzte Mitstreiter, 

befindet sich auf einer Insel in 
einem See nérdlich von Iphis. 

Seine Waffen und Rustung lie- 
gen in dem Dungeon unter der 

lason-Statue. In der Gegend 

ndrdlich der Wuste Gorophonos 

erhalt Turo ein Schiff, mit dem 
die Party die sturmische See 
nach Areos Uberqueren kann. 

Manche kKreaturen in diesem 
Meer besitzen einen Trank, der 
gefallene Charaktere wieder ins 

Leben zurtickruft. 

Inschrift 

Goldstiicke 

Helm 

Zugang >
z
r
o
n
D
 

Die weiBe Kugel gibt es bei 

Dione. Stidlich von Tegea hau- 

sen die drei Damonen, welche 
die Schlussel zu Terarins Reich 
in Karnabon besitzen. Ihr mUBt 

aber erst eure Spielfiguren auf- = 
bauen, bevor sich diese Gegner 
auf einen Kampf einlassen.     FE I | Dungeon am Waldrand von Julus. 

—H NEUER CLUB & 
In der Schweiz ist mit neuen — Clubkarte seine Mitgliedsnummer und ein 

Aktivitaten im Konsolen-Bereich — Cobra-News (Clubzeitschrift) | PaBwort nennen. 
Zu rechnen. In Kurze nimmt der — Tauschaktionen 
Videospiel-Club Cobra in Basel — Wettbewerbe 

  

  

         
       

     Interessierte wenden sich 

       
       
    
        

  

; 7. ma bitte an folgende Adresse: 
seine Geschafte auf. Er will sich -— Meetings 
mit allen auf dem Markt befindli- — eine Hotline 
chen Konsolen beschaftigen. Videospielclub Cobra 

Fur 60.- DM Jahresbeitrag Damit letztere nicht jeder PF 6 
wird folgendes geboten: nutzen kann, muB der Anrufer CH-4012 Basel 

        EZ Videospiele & 
 



Galdregon’s 
Domain 

Das Spiel enthalt zwar eine 

Karte des Reiches, wichtige 

Orte sind jedoch nicht darauf 
verzeichnet. Links unten befin- 

det sich eine Gruft, die man nur 

  

mit guter Ausrustung betreten 

sollte. Bei der Kneipe stdéstlich 

des Schlosses halt sich ein 

seltsamer Magier auf, der flr die 

Ldsung des Spiels sehr wichtig 

ist. 

Werdet ihr unterwegs von 

einem Feind angegriffen, und 

befinden sich friedliche Charak- 

tere in eurer Nahe, dann nehmt 

lieber ReiBaus. Wenn ihrzurtick- 

schlagt, wenden sich alle ande- 

ren gegen euch. 

Galbdregon'f Domain 

  

Wenn ihr mal bei 

einem Spiel nicht mehr weiterkom- 
men oder einfach nur wissen wollt, 
was sich auf dem Spielemarkt tut — 
hier seid ihr richtig! Zusammen mit 
den anderen Lesern versuchen wir, 
eure Fragen zu beantworten. 

Schreibt uns eure Probleme und 
eure Entdeckungen. 
"Games Guide” leistet Erste Hilfe. 

       

  
    

Klappert zu Beginn die Hutten 

mit dem Bracelet, dem magi- 

schen Schwert und dem Zau- 

berbuch ab. Mit den Zauber- 
spruchen gewappnet, konnt ihr 
den Kampf gegen einen starken 

Gegner wie Lord Thull aufneh- 

men und von ihm neue Ausri- 
stung holen. Der Elfenwald ist 

der sicherste Platz im Spiel. 

Galbregon'f Domain \ 

Glfenwalb 
  

    

  
  

    

      

  In dieser Ausgabe von 

SMASH findet ihr die ersten 
Karten zu GD, weitere folgen. 

Karte 
Wffaffinenwald (Wald 1) 

  =a 
  

  
  

  

      

        
    

              

C = Chek 

Zhe Caftle 
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    Wer den Rasen betritt bekommt In der Bank verlangt man nach Mr. Wer das Haus verkaufen will, sollte 
Punktabzug. Quaile. Dieser hilft einem auf die davor auf den geneigten Kaufer war- 

Spriinge. ten. 

there ggmething I can 
or you?™ 

    
Die Postbeamten sind sehr schlafri- Im Biro untersucht man die Bei der Panama-Route sollte man 
ge Typen. Deshalb Gfters mal vorbei- Schnipsel auf dem Schreibtisch. sich vorher im Hardware-Store ein 
schauen. Moskito-Netz besorgen. 

  

Die Eltern haben es verdient: vor der Auf dem Poster kénnen wir lesen, Das gekaufte Ticket gibt man im Li- 
Abreise Blumen aufs Grab legen, wer die Tickets fiir die Schiffspassa- very-Store ab. 
bringt Extra-Punkte. gen verkauft: Leonard. Danach steht einem die Postkutsche 

zur Verfiigung. 

   
    
   Der Captain ist ein wichtiger Mann. Man sollte seine Mature-Ochsen gut "Release Animals" - Ein Knackpunkt 

Er verhilft einem zum Weiterkom- auswahlen, denn es steht einem im Adventure! 
men. noch eine harte Tour bevor. 

  
Prosit! - Wasser findet man im Fak, Mit dem Gold Coin kann man im Tra- Als ein wichtiger Freund entpuppt das lebensnotwendige Fleisch ist ding Store eine Goldpfanne erste- sich spater das hier erstandene im Wagen. hen. Muli. 
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  ore: 88 oF 256     
Jumpir bul lf 

what I ” ded found? 

Im American River wird man zum er- 
stenmal fiindig. Achtung: in keine 
fremde Reviere eindringen. 

  

Briefverkehr einmal anders: der Vo- 
gel hilft einem bei der ersten Kon- 
taktaufnahme mit dem Bruder. 

  

Heureka - James ist gefunden. Man 
kann es noch gar nicht glauben. 

Goldrush-Komplett! 
Nachdem wir unseren Chef 

Werner "Goldi” Ratz drei Wo- 
chen nicht mehr zu Gesicht 

bekamen, machten wir uns 

schon ernsthafte Sorgen. Doch 
diese waren unbegrUndet. Hatte 
er doch bei seiner Rlickkehr 
nicht nur einen Drei-Wochen- 
Bart, sondern auch die Losung 
zu dem Sierra-Adventure Gold- 
rush in der Tasche. Hier ist sie! 

Sound: 

Fe> to return 

Tasten. 

Brooklyn _ 

Nachdem der Prasident den 

Goldrausch fur erdffnet erklart, 

gerat der Osten in panikartige 
Bewegung. Auch unseren Held 
Jerrod, der im Haus mit der 

Nummer 10 lebt, halt es nicht 

langer. Erst recht, als er von 

seinem Bruder James einen 

Brief im Postamt erhalt. Aller- 

Raffiniert! Nur so gehts weiter. Den 
Brief bewegt man mit den Cursor- 

  

In diese Blockhiitte fiihrt dich unser 
sturer Freund, der Esel. 

  

Reich, reich, wir sind reich! 

to the cemetery 

Durch die Klo-Schiissel (iih..) ge- 

langt man in den Schacht, woes gilt, 

  

Hier erhalten sie die Botschaft, die 
du dem Gast auf Zimmer 11 iiber- 
bringen darfst. 

    
diese Tiire zu 6ffnen: tie string on 

magnet - put magnet into hole - lo- 

wer magnet - raise magnet - use key! 

dings muB man 6fter mal beim 
Post Office vorbeischauen. Es 
ist halt wie im richtigen Postle- 
ben: Nicht immer trifft man die 

Beamten im wachen Zustand 
an. Auf der Ruckseite der Brief- 
marke klebt Goldstaub — James 
hatte Gold gefunden! 

Bevor man das Haus verkauft, 

sollte man noch einiges erledi- 

gen, um auf die ndotige Punkte- 
zahl zu kommen. Dazu gehort 

auch, aus dem Fotoaibum ein 
Familienfoto an sich zunehmen. 

AuBerdem gilt es, im Park Blu- 
men zu pfllicken und diese auf   

SchluBbild: mit Tranen in den Augen 
verabschiedeten wir uns von den 
beiden Briidern. Schén war’s! 

dem Grab der Eltern niederzule- 
gen. Im Park muB man auch den 

Gazebo (Aussichtspunkt, Pavil- 
lon) untersuchen. Dort findet 
man eine Goldmtinze, die einem 
spater noch gehorig nuitzen wird. 

Der eigentliche Hausverkauf 

gestaltet sich sehr kompliziert. 

Bei seiner Hausbank verlangt 

man nach Mister Quail. Inm teilt 
man mit, daB das Haus zum 
Kauf ansteht. Jetzt kann man 

auch das Geld abheben. Nach- 
dem man auf diese Weise die 
Freigabe zum Verkauf erlangt 

hat, muB man unbedingt zum 
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Im Grocery Store gilt es Friich- 
te zu kaufen. Damit beugt man 
beiderKap Horn-Umsegelung 
dem Skorbut vor. 

eigenen Haus zurtick und vor 

diesem warten. Kommt der 

gewillte Kaufer, folgt die Einga- 

be: sell house. Eine Besonder- 
heit: Je eher man das Haus 

verkauft, desto mehr bekommt 
man daflir. AuBerdem werden 
mit fortschreitender Spieldauer 

die Tickets teurer. 

Um noch mehr Punkte zu 

ergattern helfen noch zwei "Un- 

tersuchungsmaBnahmen” (ex- 
amine ...). Im Lagerhaus liest 
man das Poster, im Buro vom 

Evening Star schaut man sich 

einmal die Schnipsel auf dem 

Schreibtisch etwas genauer an. 

Alle Wege fulhren nach Rom, 
aber nur drei in den Wilden We- 
sten. WahlIt man den Landweg, 
kann man sich beliebig Zeit 

lassen. Will man mit dem Schiff 

Uber Panama oder um das Kap 
Hoorn, sollte man sich tunlichst 
beeilen. Ca. eine Viertelstunde 
bleibt einem - dann heiBt es 
Schiff ahoi. Die Tickets ftir die 
Schiffspassagen bekommt man 
bei seinem alten Nachbarn Leo- 
nard. Bei der Panama-Route 
sollte man sich vor Reiseantritt 
ein Moskito-Netz besorgen 
(Hardware Store), ftir die Fahrt 
um das Kap bendtigt man Frtich- 
te (Grocery Store), um dem 

Skorbut entgegenzuwirken. 

Landreise 

Das Ticket fur die Landreise 
bekommt man in der Travel 

Agency. Mit diesem beginnt 

dann die groBe Fahrt via Postkut- 

sche im Livery Store. 

Camp 

Spricht man mit dem Mann 
mit dem Buch, bekommt man 
eine Bibel. Dies bringt nicht nur 
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fuinf Punkte, sondern erweist 
sich im Laufe des Games auch 

noch als sehr nutzlich. Bei Fra- 

genwendeman sich vertrauens- - 
vollan den Treckftihrer (Captain). 

Das Geldopfer, das dieser ver- 

langt, sollte man geben. Anson- 

sten geht die Reise ohne unse- 

ren Jerrod weiter, Immerhin darf 

man dafuir auch die Ochsen 
(mature oxen) aussuchen. Da 

einer der Mitreisenden mit einem 
schlimmen Durchfall zu kampfen 

hat, muB man ca. zwei Minuten 
warten, bis dieser sein Geschaft 
verrichtet hat. Aber dann geht’s 

weiter. 

Hill 
Unsere Zugochsen haben 

Durst. Deshalb schnell handeln, 
bevor diese mit dem Wagen in 

die Fluten sturzen: chain wheels, 
release animals! 

Wuste 

Jerrod duirstet. Im Wagen 
findet er auBerdem noch Fleisch, 
das er gierig verschlingt. 

Sutter's Fort 

Gold muB her! Um das Edel- 

metall schurfen zu k6nnen, kauft 
man sich im Trading Store eine 
Goldpfanne. Und womit wird 

bezahit? —Richtig, mit der gefun- 
denen Goldmiinze. Beim Gold- 
schurfenachte man tunlichst auf 

bereits abgesteckte Claims der 

Mitarbeiter”. 

Da man bald das gefundene 

Gold nicht mehr tragen kann, 

unterhalt man sich mit Black- 
smith, von dem man auch ein 
Brandeisen erhalt. Damit ver- 

sieht man das erstandene Muli. 
Wenn man selbiges spater wie- 

der abholt, muB man unbedingt 
auf diese Markierung achten. 
Ansonsten droht der Galgen 

(wirg!). 

Friiher oder spater entdeckt 
man auch den Friedhof. Dort 
findet man ein Grab. Der Tote 

heiBt MARSHALL. Was jetzt 
folgt, ist wohl die Schitisselszene 
schlechthin: Man nimmt des 
Bruders Brief, der mit bis dahin 
unlogisch scheinenden Léchern 

versehenist, und bewegt diesen 

mit Hilfe der Cursor-Tasten Uber 
den Grabstein. Heureka!!! Was 

  

  

   

    

  

Befehl Punkte —_ Befehl Punkte 

Brooklyn Sutter’s Fort 

openalbum ......... 2pr. talk (mit Blacksmith : 2p. 
takepholo..... 4pt. branding iron) 
take flowers .. 2pt. buy gold pansgve gold coin 1pt 
take coin. 4 pt, _use pan (American Riven je 1pt 
take money. - 3pt. _ buy lantemgive gold tpt 
read poster “2 2pt —_buyshoveligive gold SS F 
sell house : “Apt. buy mule.give golditake mule is 
examine clippings... Bpt. _putirono firebrand mule... 8pt 
read grave... . i 2pt. Stall mit Esel verlassen : Tp 
put flowers . oe Spt. readarave .. : seas Upt 
takeletter Spt. read psalm 23 eee 5pt 
‘examine postmark 1pt _useletier (bewegen mit Cursortasten) .... 5 pt 
ook under stamp ...... - tpt 
buytickel 20. ss 000 Soph Hotel 

Green Pastures give message Spt 
i tum wheel. . Spt 

Landreise take magnel oe tpt 
give ticket... » Spt. take note ..5.....-. 6.) So 70k 
enter: coach 2pl. take string — ee et 

put photo into capsule Spt 
Camp take aerogram ‘ - ipt 

follow mule... S 7p talk (Mann mit dem Buch) on = i: 
give money ....5... : ep Blockhiitte 
buy mature oxen... OU tenon tet 
go \west (nach 2 Minuten)... i os 

Hill Schacht 
tie string on magnet . 2pt. 

helices) oe on putmagnetintohole ....... = Opt 
oe lower magnet... : opt 

4 raise magnet. . ee Dol 
Wiste use key oe i pt 

drink water ....... 4pt  takepick : tpt. 
eatmeat : : Apt. use pickitake qoldje 2pt 

    

   

    

der Ubergllickliche Spieler zu 
lesen bekommt, ist zwar nicht 
viel, aber nichtscestotrotz ein 

auBerst wichtiger Hinweis: ROO 
M12. 

Hotel Green 

Pastures 

Schnell begreift man, daB sich 
dieser Raum im Hotel vor Ort 
befinden muB. Der Portier zeigt 
sich erst verschlossen. Hat man 
aber mit inm ein wenig geplau- 
dert, darf man eine Botschaft im 
Zimmer 11 abgeben (take mes- 

sage). Diese veranlaBt den Gast 
auf demselben (give message), 
das Zimmer flr einige Zeit zu 

verlassen. Auf dem Kaminsims 
steht ein Modell einer Kanone. 
Diese erkennen wir sofort als 

dieselbe, die auf dem Grabstein 
zusehen war. Was schlieBen wir 

folglich daraus? Der Grabstein 
war von Bruder James/Jack als 
Wegweiser aufgestellt worden. 

Wirdrehen das Rad der Kano- 
ne (turn wheel), “enter’n den 

fireplace, und schon stehen wir - 

schwupp - im bis dahin verbor- 

genen Room 12! 

Schnell werden wir auf einen 
kleinen weiBen Vogel aufmerk- 

sam, deram Fenster vorbeifliegt. 
Nachdem wir dasselbe gedffnet 

haben, kommt dieser ins Zimmer 
geflogen und macht es sich im 
Kafig gemutlich. Es stellt sich 

heraus, da Klein-Vdgelein den 

Boten spielt. Fliegt er doch stan- 

Schaut euch mal links oben den Score an: Wer machts nach? Wir 
wissen, wie’s geht. 

> 
Miles from Sutter’  



dig zwischen Hotel und Bruder- 
herz hin und her. 

Wenn wir jetzt gemein waren, 
wurden wir sagen: So, den Rest 

schafft ihr alleine. Aber jetzt 

kommt eine Stelle, die sehr viel 

Kreativitat verlangt. Das Pro- 
gramm erzahit uns etwas Uber 

einen treuen, aber sehr sturen 
Freund. Daman sich schon 

Stunden, wennnicht Tage damit 
abgeplagt hat, dem Vogel zu 

folgen, der offensichtlich den 
richtigen Weg weiB, kommt man 
der Verzweiflung ziemlich nahe. 
Aber nicht nur im guten alten 
Europa sind die stursten Tiere 

nicht die Vogel, sondern die Esel 
(Mullis)!!! 

Blockhitte 

Jetzt hat man es eigentlich 

geschafft! Schnell findet man die 
Blockhitte, wenn man nur auf- 

merksam dem Esel folgt. Eine 

letzte Strapaze muB man auf 

sichnehmen, wenn es gilt, in die 

Klosettschtissel zu klettern — 
aber es lohnt sich (Nase zuhalten 

nicht vergessen). Ein letzter Tip: 

Im Stollen gehen wir auf der 

linken Seite die Leiter hoch und 
setzen unseren FuB in den hinter 
einem Schatten versteckten 
Stollen. 

So, bis hierher und nicht wei- 
ter. Werjetzt nicht weiterkommt, 

ist selber schuld. Wir jedenfalls 

erlebten unsere Big Surprise ! 

Losung Werner Ratz 
Text Arno WeiB 

Lésungstips zu 
Holiday Maker 

Zunachst einmal ein paar 

allgemeine Hinweise. Kauft das 
Spiel am besten zusammen mit 

einigen Freunden; fur einen 
erscheint es mirzuteuer. Notiert 
alle Namen, die ihr irgendwo 

entdeckt, und zwar vollstandig. 

Lest die folgenden Tips nur, 

wenn ihr wirklich nicht mehr 
weiterkommt, sonst ist das 

Abenteuer bald vorbei. 

Am Hafen: Seht euch genauum. 
Ihr findet hier ein Schlusselwort, 

dasihr spater dringend bendtigt.   

Umkleidekabine: Sapperlot! 

Diese Frau besitzt offensichtlich 

zwei groBe Talente. Da freut man 
sich, daB man einen Amiga hat. 

Disco: Hier bietet sich besonders 
viel Gelegenheit, Laura fur euch 
einzunehmen. Aber Achtung! 

Denkt daran, daB man nicht mit 

fremden Mannern nach Hause 
geht! 

Bei Mona: Nur keine Hemmun- 

gen! Beweist, daB euer Verhalt- 
nis zum Sex genauso infantil ist 
wie das der Autoren. 

Campburo: Hier findet ihr einen 
wichtigen Politiker aufgehangt. 

Black Forest Inn: Wchin jetzt? 

Nattirlich weiter. 

Am Flu: Erst einmal abwarten. 
Wenn euch dann zu hei wird, 
geht baden. 

Am Computer: Ihr sucht den 

Access-Code? Seht euch noch 
einmal im Hafen um. Die Vorna- 
men? 12 (mit Laura, Tim und 

Bernie) habe ich gefunden, den 

13. muBteich erraten (esist euer 
Surflehrer). 

Zurtick im Camp: Hier solltet ihr 

euch beeilen und dann zum 
Parkplatz gehen. 

Bei Aliki: Sei lieb zu deinen Mit- 
menschen. Madchen sollte man 
nie allein lassen. 

Auf der StraBe: Tut, worauf ihr 
sicher auch Lust habt, wenn ihr 
wie ich das Spiel schon x-mal 
neu gestartet habt: Gebt den 
Brudern eins auf die Nase! 

Im Golden Goose: Fahrt nach 
Branstead! 

Das Tonband: Den Code darfich 
euch naturlich nicht mitteilen, 
denn hier kommt das unwider- 
tufliche Aus fur alle, die eine 
Raubkopie haben. Gebt es auf; 
der Name ist nicht zu erraten. 
Kratzt lieber mit ein paar Freun- 

Am Anfang ist alles ganz 
harmlos - oder? 

den rund 90 DM zusammen, 
und kauft euch die Originalver- 
sion mit Anleitung. 

Bei Ran Chemicals: Vielleicht hat 
Tom eine Idee? Fragt ihn doch, 
und wartet ab, was er unter- 
nimmt. 

Brain-Storming: Jetzt laBt auch 
Bernie zu Wort kommen! Der 
arme Kerl hatte noch nie etwas 

zusagen. Seine Idee ist Uibrigens 
die richtige. 

Willies Islet: Unternehmt nichts 
UberstUrzt! Denkt erst einmal in 

Ruhe nach. Prift dann, ob die 
Madchen auf euch horen. 

Im Haus des Bésewichts: Hau 
drauf! 

Ihrhabt Lauranicht bekommen? 
Mir ging es ebenso. Helena ist 
aber auch nicht Ubel. 

Matthias Sokolink i | 
  

Starray 

Bei der ST-Fassung k6nnt ihr 
ALYANKOVIC eingeben und mit 

F6 eine Angriffswelle Ubersprin- 

gen. 

Bombuzal 

Zu diesem Spiel méchten wir 

euch einige neue Code-Worter 
vorstellen: 

RING LAMP 

GIRL EYES 
PILL NOSE 
SAFE MYTH 

FIRE SIGN 

WORM HAIR 

Dragons Lair - 
Zweiter Streich 
Strudel und Stromschnellen 

Befindet sich der Strudel auf der 
linken Seite, drlickt ihr den Joystick 
nach rechts und umgekehrt. 

Insgesamt wird diese Szene viermal 
durchlaufen. Gongschlag flir die 
Wildwasserfahrt. Ihr seht im Wasser 

eine hellblaue Strémung, die durch 

eine Liicke zwischen den Felsen 

fulhrt. Also Dirks Bootnach links bzw. 

rechts dorthin steuern. Sobaldihr das 
helle Wasser erreicht habt, den Stick 
nach vorn driicken. 

Auch im nachsten Bild geht die 
Fahrt geradeaus. Keine Panik! Mit 
etwas Geduld bekommtihr ein Gefiih! 
fur das richtige Timing der Bootspar- 
tie. 

Der elektrische Ritter 

Dirk befindet sich in einem groBen 
Raum mit schachbrettartigem 
Bodenbelag. Plétzlich erscheint ein 
Ritter und sendet mit seinem Schwert 
Blitze in Richtung unseres Helden. 
Kommen die ersten von rechts, muB 
Dirknachlinks springen, kurz bevor er 
von der elektrischen Ladung 
eingeschlossen wird. Es folgt ein Satz 
nach rechts, dann nach vorn, wieder 
nach rechts, nach links, rechts, links, 

bis Dirk vor dem Ritter steht. Jetzt 

mit ihr den Feuerknopf drticken, 

und dem Ritter vergeht das Lachen. 

Dirk meets Indiana Jones 

Der Abenteurer steht vor einer 
Rinne mit riesigen bunten Kugeln. 

Hinter Dirk taucht eine schwarze 

Kugel auf und treibt ihn auf die Rinne 

zu. Zieht den Joystick immer in eure 

Richtung, nachdem eines derrunden 

Ungettime Dirks Pfad gekreuzt hat. 

So kann unser Held seinen Weg zur 

Prinzessin heil fortsetzen. 

Das Loch in der Mauer 

Hier konnt ihr Dirk mit Joystick 

nach vorn durch das sichschlieSende 
Mauerwerk springen lassen. 

Showdown im Drachenhort 

Das Ziel der Reise ist erreicht. Dirk 
steht nun vor einem Turm mit 
Schatzen, der ins Wanken gerat. Die 

Spielfigur also schnell zu diesem 

Turm ziehen, um einen Einsturz und 

den damit verbundenen Larm zu 
verhindern. Anschlie8end muBt ihr in 
die andere Richtung verschwinden. 

Der Drache wacht auf und sieht 

Dirk. Jetzt Joystick nach unten, um 

unseren Helden in Sicherheit zu 

bringen. Wieder steht Dirk vor einem. 

Schatzberg, dessen Kollaps er 

entgegenwirken muB. Die Prinzessin 

erscheint und gibt Dirk einen 

Ratschlag. 

Hier war flirmich SchluB, Kaumist 
Daphne verschwunden, wird Dirk 

vom Drachen geréstet. Wer kennt 

den nachsten Zug? 

PS: Was haltet ihr von einem 

Dragons Lair-Trainer? 

Frank Emmert Hl 
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5 The Rebel Universe 

Wer bei Startrek von Firebird 

in die Rolle von Captain Kirk 

schlupft, st6Bt schnell auf Pro- 
bleme. Zur Losung des Spiels 

gibt es zwar mehrere Méglich- 

keiten, allerdings muB man 

ziemlich lange durch Galaxien 
reisen und Planeten erforschen, 
bis man alle erforderlichen Hilfs- 
mittel beisammen hat. 

Auf der Reise wird man nicht 
selten angegriffen, was natUrlich 

in der Regel zu Schaden am 
Schiff ftiprt. Dann muB man 

schnellstmdglich ein Reparatur- 

dock der Férderation anfliegen. 

Auch sind die Waffen- und Ener- 
gievorrate standig aufzufrischen. 
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Inder Tabelle findet ihr verschie- 

dene Sternensysteme mit einer 
genauen Beschreibung dessen, 
was es dort zu finden gibt. Hier 

eine Erlauterung der dabei ver- 

wendeten Abktirzungen. 

Planet / Coord.: Name des 
Planeten und seine Koordinaten 

| Bei einem 
*  Angriff- 

Ruhe 1 
bewahren __| 

F: Planet der Forderation 

K: Planet der Klingonen 

R: Planet der Romulaner 

N:  unabhangig bzw. uner- 

forscht 

ER = Energy Reffinery: dient zur 

Auffrischung der Energie 

WD = Weapons Dump: Hier 

gibt’s neue Waffen. 

RDD = Repair Drone Dock: 

Bringt die Struktur der Enterprise 

wieder auf 100% und flulhrt Repa- 
raturen aus. 

ODI = Orbital-Disconium: Hier 
wird man Catastrophe Pods 
wieder los, die man sich eventu- 
ell eingefangen hat. 

  

LFS = Lifersupporting: Auf den 

Planeten kann man sich hinab- 

beamen. Angegeben ist, was 

man dort findet. 

Die rémischen Ziffern beziehen 

sich auf die jeweiligen Planeten 

eines Systems. 

DMC = Dilitium Mining Complex: 

Hier erhalt man neue Dilitiumkri- 

stalle fur den Warp-Antrieb. 

AC = Archive Complex: liefert 

Informationen 

CAP = Catastrophe Pods: Sy- 

steme, die dieses Zeug haben, 

sollte man besser meiden. 

  

Mit Captain Kirk und Mr. Spock auf groBer Weltraum-Fahrt. Mit 
dem Game Startrekk wird es méglich. 

Erinnert ihr euch noch? Wah- 
rend jeder Mission trug Kirk 
die Vorkommnisse in sein 
Logbuch ein. 

CAPTAIN'S LOG 

This mi ion of the 

starship Enterprise 

has been successful and 

we have thwarted the 

Klingon conspiracy. 
The Starfleet mutiny is 

over, the Kiein Sphere 

hes been dissolved, and 

we can return home.  



GOK (_) beschreibt die Infor- 

mation eines Guardian of Know- 

ledge. 

Hinter den Fragezeichen ver- 

stecken sich Informationen, die 
aufgrund eines feindlichen An- 

griffs nicht naher erforscht wer- 

den konnten. 

Um den SpielspaB nicht zu 

verderben, wird hier keine Kom- 

plettl6sung vorgestellt. Anhand 

der Tabelle durfte man sich 
jedoch im Universum ganz gut 

zurechtfinden. 

Zum SchluB noch einige Tips. 

Guardians of Knowledge findet 
man hauptsachlich in N-Syste- 

men, also unabhangigen. Sie 

geben wichtige Informationen 

zum Spiel. Die Losungen zur 

Bewéltigung von Hindernissen 

beim Erkunden eines Planeten 

sind sehr unterschiedlich, je- 

doch meist recht einfach. Da 
man durch einen falschen Befehl 
eine Barriere fr immer undurch- 

dringlich machen kann, solltet 

ihr den aktuellen Spielstand vor 

jedem Beamen abspeichern. 

_ |Durch ferne 
Galaxien zu 
fremden ! 

Sternen __| 

Bei einem Angriff muBt ihr 

unbedingt die Ruhe bewahren; 

schnelles Ballern vergeudet 

unndtig Energie und fthrt selten 
zum Sieg. Am besten dreht man 

die Enterprise zunachst in Rich- 

tung des angreifenden Schiffs 
und zielt. Dann wartet man, 
nattirlich mit dem Daumen am 

Firebutton, bis der Gegnernaher 

herangekommen ist, oder fliegt 

mit voller Impulskraft auf ihn Zu. 

Abdrticken sollte man erst im 
entscheidenden Moment, also 
dann, wenn der Angreifer még- 

lichst groB auf dem Schirm zu 
sehen ist. 

Anhand der Tabelle laBt sich 

Ubrigens die Game-Losung 
"Kidnappen des klingonischen 
Admirals” durchspielen. 

EN I | 

  

  

Startrek-Planeten 

und -Objekte 

PLANETCOORD. 
ARTERWDRDDDMCACCA- 
PODILFS 

Bemul73.57.54Flll 

Besus85.81.53F 

Bexel22.39.54Fill 

Biliox90.70.54F I, IIVI 

Bision66.82.54Fll 

Bixies82.40.54 

Carlom59.72.60F? 

Carmol71.60.59F lll 
Fluox Canister 

Carxal20.42.59FIIIIVIV2?? 

Cernex88.67.61K 

Cerxias81.43.59 

Corrias81.31.61 

Dakiak51.50.50FIIIT?7REBELL 

COMMANDER 

Danian63.62.51F 

Demon65.57.51 Fil 

Disiul73.82.51Flll 

Galox89.68.62FVIIIII 
SECURITY BOMB 

Gason65.80.62Fll, V 

Ginel70.64.62FIlIIV 

Gisul25.34.62FVIIIII 

Golium61.70.63FVIII 

Hazion18.44.57V 

Zarium Crystal 

Haziox42.44.28FIV 

Hekiak51.51.76KIl 

Logic Emitter 

Helon65.69.75 

Karrier76.78.58 

Karsur79.84.52F? 

Karxen16.42.56FIIIVV 

Chaos Trigger 

Kerral68.79.58K 

Kersiol72.85.56F? 

Kerzuk55.49.08FI 

Korrier76.31.581 Solar Scan 
Device 

Kukiam09.53.56RI Zarium 

Crystal 

Kusion19.35.56F lll 

Kuliux43.23.56Fl, IV 

Larxas32.42.37F? 

Larraz44.30.37FllV Res. 

Psim. Console 

Larziur79.48.35 

Lerkaz44.55.85FVIII   

Siriar27.28.42K 

Sizox41.46.43FVI 

Soliox90.70.34FIV 
Somiok54.58.90VI 
Somior78.58.43F 

Soxiem58.40.89] 
Soma Emitter 

Tariax39.74.18lll Psychogen 

Taziok54.44.17FIVIIIII| Chaff 
Emitter 

Telsus85.69.67K 
Teriem58.75.66FIV1IIlll 

Tinan62.64.65FlllVI 
Tison1 7.34.65 

Tolior78.70.191 

Tomion66.58.65Fll 

Tozox41.46.17Il Logic Emitter 

Varlos83.72.73K??? 

Vernen64.67.72FIllVVI 
DATABANK CONSOLE 
Verrial69.31.73Fl 

Vorrier28.31.25IVI Hot Shot 

Device 

Vorsiuk55.85.25F lll 

Lepton Gun 

Vorxien16.43.72F? 

Vuliun67.23.73I1 GOK (3) 
Vuxas32.41.71F71, Illllv 

Vuziux55.47.24F lll 

XarziukO7.48.46FIVIII 
Xersiom60.85.44 

Xorxias33.43.46FIIIIV 
Helix Gun 

Xuner28.17.46F???? 

Xusur79.83.46 

Xuxiax45.89.44V Helix Gun 

Xuziol72.47.44K| 
IMPERIAL GUARD 

Zarlioz48.24.491l Soma Emitter 

Zarsiol24.36.49lll GOK (4) 

Zarvial69.66.49F lll 
Zermiux91.61.48K 

Zerrias8 1.31.48 

Zersos83.37.49F lll 
Zersur31 .37.49Iillll 

Lepton Gun 

Zersur31.37.49K 

Zorker76.55.47 

Zorsiun67.85.49F1 

Zorxier28.43.49 

Zukial69.53.48K 

GOK(1): "Cerenkov Crystal in 
Lorzur Ill 31.49.84” 

GOK (2): "Lepton Gun in 
Toziuz IV 49.94.66" 

GOK(3): "Lepton Gun in...” 
GOK (4): ”Psychogen 

Canisteron Numun 
1167.59.82” 

GOK (5): "Lepton Gun in...”     

Lernier28.19.37F??? 

Lersom59.37.25 

Lerxiex40.43.83 

Lerxiex40.43.83F 

Lorniex40.19.35llll 
Quason Crystal 

Lorlol71.25.84FIllIIV 
Lepton Gun 

Lorxiam57.43.35FI,II 

Lorzuk07.49.37Filll 

Lorzur31.49.84Filllll 
Cherenkov Crystal 

Luras32.29.36K 

Merez46.27.31F 

Mexes34.39.31 

Mikez46.52.79F 

Milior78.70.7 7FVIIV 

Mimox41.10.30K 

Minac50.64.29K 

Moniax39.16.30K 

Molox41.22.31F1,V 

Mirar74.76.59 

Mixiax39.40. 78FI-lll 

Mizox41.46.79K 

Mokak50.52.31 FIlIIVII??? 

Moliul73.70.27KV Chaff Emitter 

Molul73.22.77R 

Narxer28.42.34F?? 

Narrex40.30.34F1, WIIV 
Cherenkov Crystal 

Nersos35.37.82lllll GOK (1) 
Nerxiaz45.43.80F Ill 

Nerzoz47.49.82IIl GOK (2) 

Norliol72.73.32 
Norsol23.37.34F? 

Nunier76.75.34FV 

Nuxiex88.53.34FV 

Nuziol72.47.81R 

Nuzion19.47.80 

Porxial21.43.69FIIVI 
Puniex88.65.70Il| 
Quizing Ticker 

Pusun67.83.69FIlllll 

Rakiez56.50.88FIllll 
Rariar75.74.39lll Tachyon Gun 

Raxax38.38.86Fllllll Cerenkov 

Reliox42.21.40FI 

Rexem 58.39.38 

Riries34.28.39K 
Roriez46.28.40IIl GOK (5) 
Sakian15.50.42Kill Psychogen 

Salius37.20.42K 
Sasus85.80.43F??VI 

Seniel70.63.43 

Sinar74.64.43FIVIII 

Sisus85.34.43Flll Chaff Emitter     
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WILLOW 
Spelicaskug, 

@ — Verwandlung in einen Raben: 

4 2 4 

@ ___ Verwandlung in eine Ziege: 

336 7 Losungsweg 

© Verwandlung in einen Menschen: 
4 6 2 

Ob fl 
A Sehr geehrte Damen 

und Herren, 
  

  

    A Ich mdchte Ihnen eine Infor- 
mation zu dem von Ihnen be- 

La schriebenen Spiel Heroes of the 

Lance zukommen lassen. Sie 
¥ schreiben auf Seite 79, Absatz 1 

folgendes: 

  

  

  

          

  

    

        

  

Die Roome 

Sind avs der Sidit 

laeiinn Belreten 
gerichnel 

Mit dem roten Trank laBt sich 
die Bewegung der Gegner ein- 

¥ frieren. Hebt diesen und die 
roten Pfeile fir den Showdown 

mit dem schwarzen Drachen auf. 

  

  

  

  

  Hierzu folgende Information: 

Die roten Pfeile werden nicht 
unbedingt bendtigt, um zum Ziel 
Zu kommen. Eine weitaus leich- 
tere Méglichkeit ist diese: Wenn 
der schwarze Drachen er- 
scheint, den roten Trank benut- 
Zen, um ihn lahmzulegen. Dann 
als Kampf-Charakter Goldmoon 
auswahlen. Nun kann man, da 
man sichnicht im Nahkampfmo- 

dus befindet und da Goldmoon 

den blauen Stab besitzt, diesen 

Stab auf den Drachen werfen. 

          

The ‘Qurgeo Mag 

A Falle 

O Freed / Av Sop, 
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Nek meoe WDoads 

Level ”Spelicasting”: Verwandlung der Zauberin Fin Raziel von einem Oppossum in einen Men- schen: Uber zwei Stufen, zundachst in einen Raben, dann in eine Ziege und dann in einen Men- schen. Zeichen von links nach rechts anklicken und so die VerheiBung erfiillen.     

Die nachfolgenden Explosionen 

t6ten den Drachen in klirzester 
Zeit. Durch diese Art des Show- 
downs kann man sich eine Men- 

ge Zeit und Arbeit sparen. 

Das System, auf dem ich 

Heroes of the Lance spiele, ist 

ein IBM PS/2, Modell 50z. 

Ingo Krause | | 
  

Hier noch ein Tip fur alle, die 

Super Hang Onihr eigen nennen 

und auch mal bei der Heimver- 
sion so richtig Dampf machen 

wollen: Immer auf dem Nitro- 
Knopf bleiben, Geschwindigkeit 

nur durch vorwarts/rickwarts 
kontrollieren und in den Kurven 
lieber Ofter mal abbremsen. 

Last, but not least auch noch 
der Musiktip fir diesen astreinen 
Joystick-Killer. Kauft die CD Bad 
von Michael Jackson, und laBt 
Lied Nr. 3in einer Endlosschleife 
durchlaufen. Das Ganze Uber 

Kopfhoérer und - Action!



  

ISUPERPREISE! 
* Bares Geld gespart « 
  

SOFTWARE FUR ATARI ST 

    

  

  

  

  

    

Elite mn 65.00 DM 

Mein Gott, muB das schwierig gewesen sein! Da hat man nun die Vogelfeder, weiB Menace 5 ieee 
auch, daB man damit den Wal am Gaumen kitzeIn muB und schafft es trotz-dem nicht. PacMania . 50.00 DM 
Wir haben nun versucht, euch mit einer Skizze (weiBe Linie) den "Zungen”-Weg und Hostage — 60.00 DM 
den "Kitzel”-Standort aufzuzeigen. Hoffentlich gelingts. Soldier of Light . 55.00 DM 

Tronic or Rocco | Aer Seca 
Operation Wolf .. .55.00 DM 

Return of Jedi.......... .. 55.00 DM 

Lombard Ralley... ... 65.00 DM 

Double Dragon 92.00 DM 

Barbarian... 50.00 DM 
Bionic Commando . 55.00 DM 
Starglider 2 .. 60.00 DM 
  

Weitere umfangreiche Hard- und Software, 

darum noch heute LISTE anfordern! 
  

PD-SOFTWARE FUR ATARI ST 

    

Tips & Tricks 

Thunderblade 

Gebt im Titelbild der 16-Bit- 
Version CRASH ein. Wenn ihr 
jetzt wahrend des Spiels beim 
Amiga die HELP-Taste bzw. 

beim ST die UNDO-Taste 
driickt, Kommt ihr eine Runde 

weiter. 

Nun aber noch ein Reset-Po- 
ke ftir die 64er User: 

POKE 8500,44:POKE 
13135,44:POKE 
13622,44:SYS4096 

Gaplus 

Reset again nach dem Laden 

von der 64er Cassette. Mit POKE 

32496, 173 gelangt man zur 

Unsterblichkeit. Los geht’s mit 
SYS 4170 

Fusion 

Bei diesem Programm solltet 
ihrim ersten Level mit dem Schiff 
in die obere linke Ecke fliegen 
und aussteigen, dann STON- 
KER eintippen und das Schiff 
wieder betreten. Mit C kénnt ihr 
nun die Levels und mit D die 
Waffen aussuchen. 

Operation Wolf 

Zu diesem Spiel einige Reset- 

Pokes fiir den C64: 

POKE 34952, 165 (Raketen in 
Massen) 

POKE 35103,165 (keine Muni- 

tionsprobleme) 

POKE 35107,173 (keine Muni- 
tionsprobleme) 

Start mit SYS 16960 

Frank Emmert i | 
    

  

1 Eins. PD-Diskette........ 

ab 5 Disketten nur 

4.50 DM 

4.00 DM 
    RTV-Versand 

Ralf Thetner 
Postfach 16 41 - 7218 Trossingen     

Wer kann zu Cpt. Blood 
kosmische Tips geben? 

Liebe Smash-Herausgeber, 
nachdem ich bereits drei Num- 
mern auf dem Gewissen habe, 

bleibt mir nichts anderes Ubrig, 

als meinen Hilferuf in die Tiefen 
des Alls hinein zu telexen. 

Crooli-Algs und Pocks, On- 

doyanten, Kingpaks und weitere 

Aliens sind mir zwar bekannt, 

aber welcher von ihnen verrat 

mirunterwelchen Bedingungen, 

wo ich einen TRICEPHAL zu 

Gesicht bekomme? 

Und warum reagiert der Sinox 

auf Planet 256, der die Identitat 

von vier Robhead Planeten 

wissen méchte, zwar auf drei 
von ihnen, aber nicht auf die 

Nennung des vierten (38)? Wie- 

soschlieBlich ist derjaimmerhin 

durch Verminung geschitzte 

Planet "Rendevous 67” immer 

leer? 

Da bisher nirgendwo in einer 

Zeitschrift der Computerara Tips. 

zu diesem Spiel zu finden waren: 

Fullt bitte diese LUcke von der 
Gr6éBe eines schwarzen Loches 
aus, um allen desintegrierten 

und demoralisierten Bloods 
endlich den verdienten Nacht- 

schlaf wieder zu ermdglichen. 

Interstellare GruBe 

Cpt. Blood | 
  

Wenn ihr mal bei einem Game nicht weiterkommt: einfach anru- 
fen. Wir helfen, wenn wir kénnen. Wenn nicht, drucken wir eure 
Fragen im nachsten SMASH ab. Die bei uns eingehenden Lésun- 
gen dazu folgen dann auf dem FuBe in einer der nachsten Ausga- 

ben. 
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Review 

  

Elite mit 3-D-Effekt: Wanderer. Wer aber vor der Kaufentschei- 
dung steht, sollte lieber bei Elite zugreifen. 

  

KENNEDY 
APPROACH 

Nach langer Wartezeit be- 

schert uns Microprose nun die 

Umsetzung der Simulation Ken- 

nedy Approach. Man Ubernimmt 

in diesem Programm die Rolle 

eines Fluglotsen, der sich um 

einen reibungslosen Ablauf der 

Fitige kummern muB. Dies klingt 

zwar etwas langweilig, dem ist 

aber nicht so. Ganzim Gegenteil, 
das Spiel hat bis heute nichts 

von seiner Faszination verloren. 

Trotz der, gelinde ausgedrtckt, 

"zweckmaBigen” (sprich schwa- 
chen) Grafik kann man sich 
kaum losreiBen. Die astreine 
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Sprachausgabe tut ein Ubriges, 

den Spieler zu fessein. 

Fur alle, die jetzt ins nachste 

Software-Haus rennen, um sich 

das Programm zu holen, hier 

noch ein Tip: Ihr mUBt bei der 
Amiga-Version die Atari-Codes 

eingeben, sonst lauft nichts! 

Kennedy Approach (‘Amiga, C64, ST) 
Hersteller Microprose, Info Rushware 

Preis ca. 84.95 / Amiga, ST 

  

Dieses Spiel war eine Weile in 

der Versenkung verschwunden; 

nun ist es wieder da! Nach wie 
vor geht es darum, von Planet zu 

Planet zu fliegen und Geld zu 

verdienen. Dabei mUssen nattr- 

lich ein paar Raumschiffe abge- 

schossen werden. Alles in allem 
also nichts Neues. 

Der einzige Punkt, der dieses 

Programm vom Klassiker Elite 

abhebt, ist ein 3-D-Effekt, der 
sich Uber die mitgelieferte Brille 

einstellen soll. (Die C64-Version 

bietet diese Besonderheit nicht!) 

Uberzeugen konnte dieser Effekt 

aber weder auf dem Amiga und 
schon gar nicht auf dem CPC. 

Daflrist das Titelbild der Amiga- 

Version wirklich allererste Sahne 

(im Interlace-Mode) 

Unterm Strich kann man ei- 

gentlich nur sagen: Kauft euch 

lieber Elite, inr habt mehr davon. 

Wanderer (* Amiga, C64, “CPC, Spec- 
trum, ST) 
Hersteller CRL, Info Leisuresoft, Rushwa- 
re 
Preisca. 35 DM / C64, CPC (Cass) 

50 DM / CPC (Disk) 
45 DM / C64 (Disk) 
65 DM / Amiga, ST 

  

      

      

CPCAmiga 
* Grafik . 6 5 
* Sound . 1 5 
* Motivation ... 7 4 4 

* Preis/Leistung ...... 4 4 

Jens-Peter Berk | | 
  

Die C64-Version bietet den 3-D-Effekt nicht. 

AM l4 

    Jens-Peter Berk i | | 
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Ein Fussballsimulator, der nicht 
nur genau und realistisch 

ist, sondern auch 
viel Spass 

macht. 

    

    

        

   

  

   

        

   
   

Welche Strategie und Taktik Sie auch far Ihr Spiel wahlen, Ihre 
Spieler sind bereit, Passe anzunehmen, das Mittelfeld zu 
kontrollieren oder einen angreifenden Stiirmer zu attackieren. 
Jeder Spieler auf dem Platz wird individuell gesteuert mit 
einer einzigartigen Kombination von vier Eigenschaften: 
Tempo, Prazision, Ausdauer und Aggressivitat. Achten 
Sie mal auf die Brasilianer bei den Landerspielen, sie sind 
wirklich Klasse. 

* Spielfeld in voller Bildschirmgrésse, welches weich und 

schnell (auch beim ST!) in alle vier Richtungen scrolit, 
und ein einzigartiger Scanner, der alle Spieler auf dem 
Feld anzeigt. 

* Ubungsmodus, um alle Eigenschaften wie Dribbeln, 
Passe schlagen, Ecken schiessen oder Elfmeterschiessen 
zu trainieren. 

* 5 Spielstarken, ‘Landerspiel bis Kreisliga. Die Starken 
werden fir beide Mannschaften getrennt eingestellt, 
dadurch insgesamt 25 Level. Die Niederlage einer 
Nationalmannschaft mit Starbesetzung gegen ein 
Team der Bunten Liga voller Nieten bildet wohl die 
grdésste Herausforderung. 

* Ein- oder Zwei-Spieler-Option. Beide Spieler 
k6nnen vor jeder Halbzeit eine von vier Taktiken 
wahlen (z.B. 4-3-3, 4-4-2). 

* Ligamodus fiir 1 bis 8 Spieler mit der Moglichkeit, 
den aktuellen Stand abzuspeichern und zu laden. 

* Einfache, aber sehr effektive Méglichkeiten der 
Ballkontrolle. Der Spieler kann dribbeln, 
schiessen, passen, lupfen oder képfen und 
anderen Spielern in den Ball gratschen. 

* Die erstaunlich realistische Ballsteuerung beriicksichtigt unter anderem 
die Boden- und Luftverhaltnisse. Auf den hoheren Leveln konnen auch zufallige 
Windbéen auftreten. 

* Es gibt 9 verschiedene Eckstésse, Elfmeter, gelbe und rote Karten, und eine Vielzahl 
weiterer Besonderheiten wie mide Spieler bei Spielende, Zeitschinden bei Abstoss und ERHALTLICH FUR: 
Verletzungen, usw. AMIGA 49.95DM 

ATARI ST 49.95 DM 
C-64 Kass 29.95 DM 

ABER MAN BRAUCHT ZEIT-VIEL ZEIT - C-64 Disk 39.95 DM 
UM ES ZUBEHERRSCHEN pen re 69.95 DM 

    
AMIGA AMIGA ATARI ST 

VERTIEB: RUSHWARE GmbH, Bruckweg 128-132, 4044 Kaarst 2 TEL: 02101/6070 
MITVERTRIEB: MICROHANDLER, OSTERREICH: KARASOFT 
ANCO SOFTWARE LTD.,UNIT 10, BURNHAM TRADING ESTATE, LAWSON RD., DARTFORD, KENT, ENGLAND



  

Es werden wieder einmal 

Helden gesucht! Irgendeine 

(natdrlich wunderhUbsche) Prin- 

zessin hat vergessen, die Haus- 

tur abzuschlieBen, und wurde 

prompt entflhrt. Da man sie ja 
nicht bei den bésen Kidnappern, 

die selbstverstandlich AuBerirdi- 

sche sind, versauern lassen 
kann, muBt du wieder herhalten. 

SchlieBlich bist du der geflirch- 
tetste Alienskiller der Galaxis. 

Also nichts wie ran, die Jagd 

beginnt. 

Chase entpuppt sich als 

schnelle Weltraumballerei in vier 

Levels. Star Wars-Fans wird die 
erste Sequenz sicher bekannt 

vorkommen. Man fliegt mit ei- 

nem Raumkreuzer durch ein 

Asteroidenfeld und versucht, ein 

fliehendes Schiff abzuschieBen. 

Diese Szene stammt aus Star 
Wars II, nur daB im Original die 

Lieben verfolgt werden. 

Der zweite Abschnitt ist eine 

Art Bonussequenz, die dem 

Vigilante 
New York City. Wir schreiben 

das Jahr 1994. Recht und Ord- 

nung existieren schon lange 

nicht mehr. Brutale StraBenban- 

den terrorisieren die Stadt. Die 

Bevélkerung lebt in Angst und 

Schrecken. Auch die Polizei. Die 

Cops trauen sich nicht mehr, auf 

Streife zu gehen. Jeden Tag 

passieren Vergewaltigungen 

und Meuchelmorde. Keiner traut 

sich mehr auf die StraBe. Doch 
du muBt da raus! Skinheads 
haben deine Freundin Madonna 

entfUhrt und drohen, ihr etwas 
Béses anzutun. Gllicklicherwei- 

se beherrschst du Kung Fu und 

kannst die StraBenbanden ge- 

hdrig aufmischen. Du laufst von 

links nach rechts Uber den Bild- 

schirm. 

Hervorragend gezeichnete 

Hauserfronten scrollen langsam 
vorbei. Von links und rechts 
kommen die Skins herangelau- 
fen. Einige versuchen, dich mit 
Karate kaltzumachen, andere 
haben Schlagstécke, Messer, 
schwingen Eisenketten oder 
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Spiel Star Wars | entnommen 
wurde. Es gilt, im Slalom durch 
Turme zu fliegen. Dies ist zwar 
nicht notwendig, aber punkte- 

trachtig. Im dritten Teil diist man, 
freinach Masters ofLamp, durch 

Quadrate, die einen Tunnel 
bilden. Leider ist die Grafik beim 
64er Original schéner als auf 
dem Amiga. Dies empfinde ich 
als Frechheit! 

haben Stahlmanschetten um 

ihre Fauste gewickelt. Mit Kara- 

tetritten, Fausthieben oder mit 
Waffen, die auf der StraBe her- 
umliegen, muBt du dich deiner 

Heldenhaut erwehren. Das ist 
aber gar nicht so einfach, denn 

sehr oft greifen dich zwei Schla- 

gertypen gleichzeitig an. Der 
eine halt dich fest, und derande- 
re rammt dir wahrenddessen 

seine Faust in die Magenkuhle. 

Das kostet ganz schén viel Le- 

bensenergie. Hast du deine drei 

Bildschirmleben verloren, ist das 
Game beendet. Glaub mir, Vigi- 
lanteist eine echt harte NuB. Die 

Amiga-Version von Double Dra- 
gon, einem anderen Spiel aus 

dem Prugelgenre, hatteichnach 

zwei Stunden durchgespielt. 

Nach zwei Stunden hatte ich bei 
Vigilante gerade mal mit Ach und 

Krach den dritten Level ge- 

schafft. Insgesamt verfligt Vigi- 
lanteUber ftinf Spielstufen. Jeder 

Spielabschnitt wird von einer 

anderen StraBenbande tyranni- 

siert und steckt voll anderer 

Stark Star Wars-verdachtig. 
Chase von Master- tronic. 

In der vierten Sequenz spielt 
man schlieBlich Darth Vader. 
Man verfolgt ein Raumschiff 
durch eine Flugschneise, um es 
zu zerst6ren. 

Das Spiel ist zwar dank Vek- 

torgrafik schnell, die Steuerung 

Tucken. Grafisch ist Vigilante 

eine echte Augenweide: Alle 

Sprites verfligen Uber eine ge- 
lungene Animation. Und die 

Hintergrundgrafik, ich erwahnte 

es schon, ist wirklich groBartig. 

Der Sound von Vigilante gefallt 
mir persdnlich nicht so gut. Die 
Automatenmelodie hat U.S. 
Gold damit zwar gut getroffen, 

jedoch klingt das Lied zu eintd- 

nig. In puncto SpielspaB kann 

Vigilante auch eine Menge Punk- 

te abraumen. Aufgrund der 

wirklich gelungenen Grafik und 

der vielen Schlagtechniken 
kommt beim Spiel echt Freude 

auf. AuBerdem méchte man ja 
schlieBlich alle StraBenztige 

sehen und den Obermotz am 
Ende eines Levels besiegen. 

Das Preis/Leistungs-Verhaltnis 

geht ebenfalls in Ordnung. Ich 

kann euch das Game nur emp- 

fehlen. Aktionsgeladene Spiel- 

stunden erwarten euch! 

    

mit der Maus stellt aber eine 

echte Zumutung dar. AuBerdem 

ist der Schwierigkeitsgrad so- 

wohl auf dem ST als auch auf 

dem Amiga zu niedrig. Der 
Sound besteht lediglich aus 
Ballergerauschen. Ein Laser 

hatte dem Gegner auch nicht 
geschadet. Soisternamlich nur 
wehrloses Freiwild, was den 
SpielspaB nicht gerade erhdht! 

Die Versionen flr Amiga und 
ST entsprechen sich. Man kann 

beide folgendermafBen charak- 

terisieren: Ein schwacher AufguB 

alter Spiele, die zu einer wirren 

Ballerei vermischt wurden. Let it 
be! 

Chase (*Amiga, *ST) 
Hersteller Mastertronic, Info Rushware, 
Leisuresoft 
Preisca. 40 DM 

  

Jens-Peter Berk 
  

1996 

  

  

Vigilante ("Amiga, C64, CPC, PC, ST) 
Hersteller U.S. Gold, Info Rushware 
Preis ca. 65 DM/ Amiga, ST 

ca. 54 DM/ C64, CPC (Disc) 
ca. 84 DM/PC 

Carsten Borgmeier + 
 



UND JETZT 
ENTSCHULDIGEN 
SIE MI BITTE ! 

ZWEI ABGANGE 
REICHTEN MIR 
VOLAUF .   
  2 MINI 

Seen SCHL 
ICH NAHM MIR VOR, 
SIE NIGHT MEHR AUS 
DEN AUGEN ZU VER- 
UEREN . 

  

  

           
    
   

   
SIE WUSSTE ETWAS 
& STAND MIT DRUGT- 
BUCHSTABEN IN 
IYREM HUBSCHEN GE- 
SICHT GESCHRIEBEN .           

  
  

(CH WEISS NICHT, 
UND PLOTZLIGH es ee 
GESCHAH ES. :, Vou ae En 

“a3 jena Es 

EINE GOTTVERDAMMITE 
ELEPANTENHERDE , OIE 
DURCH MEINEN MAGEN 

       

  

  

    
 



  

    IH RNAI ™m i : 
Mol 3 Le 3 BEVOR DIE CORS 
EINEM AUSGE - 2 > FAMEN, HATTIE 
TROCKNETEN j sone, 8 y™ IG1 EIWAS SEHR 
SCHEVERIAPPEN AURTHWUSIRE! - 
M MUND. : \ CHES BE] DER SAN- 

TIN! GEFUNDEN . 
  

EIN GLAS » OLD 
ROW” RUGTE 
DIE WELT IN 
OIE RICHTIGE 
PERSPEKTIVE , 
UND ICH VER- 
ESS MEIN 7 } 
URO . UND OBR ADRESE = 201 : - UNSERES POLIZE! - 

_ PRASIDENTEN, On 
& WAR NIGHT 
MEXR SIHER . 

    
  

  

MACHTIGSTEN MANNER 
4 DER STADT WARE UND 

FUNE MIESE, KLEINE 
BIAGMAILER EINEM 
ALES KAPUTTMACHEN 

(eas 

  

  

IH BESCHLOSS, SPARROW | 
SELBST ZU FRAGEN . bs 

RR 
  

    

  

ii MéGOST , reac JAGEN SIE, MISTER, IND DAS MOGUCHS ( f OST HIER IRGENDWO INA FFENT- i 
Hauer weg i EIN HOT- 006 2U 
AUS, SICHERHEID ~ een Bee ¢ BEKOMMEN 2! 
GRUNDEN . : 

ABENQS WAR EIN 
HONORATIORENBALL IM 

npn eA 
FUR MEINE ZWELKE . 
MEIN FALSCHER PRESSE - 
AUSWEIS ERWIEY SIGH 
WiDr EINMAL ALS 
NUTZUGH . 

  

  
  

(CH HATTE IHN SCHNELL AUS - 
FINDIG GEMAGHT. BEI IHM 
War SEN, SEXRETAR DINARO. 
ELIAMER ZEIGENOSSE . 
UNGEFAHR 50 UNAUFFALLIG 
WIE EINE TARANTEL AUF 
EINEM QUARKKUCHEN .   

  PMR. SPARROW, 
KONNTE [G4 SIE KURZ 
SPREQHEN 2 MEIN 
NAME_IST PHILIP 

SPADE .       
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Sega/Nintendo/PCEngine/Club/ 
Schweiz. Clubzeitschrift, Tips, Wettbe- 

werbe, Tauschecke. Info: S+N+PC Club 
Zarnegin, Postfach 6, CH-4012 Basel. 

Club fiir ganz Europa! Bis bald! 
  

Moulin Rouge! Geile Wirtschaftssimula- 

_tion mit Kondom fiir fanatische Spieler! 
C64/128, Disk, DT, 15.- DM (bar/NN). M. 

Strebakowski, Ludwigshéhe 3, 8832 

WeiBenburg. Hot Stuff! 

  

@Amigasoft@®Switzerland® 

Der Flash bietet die neueste Soft! Call 
062/263528 (bis 18.30 Uhr, Massimo 
verlangen) 

  

@ Neu @ EU-SOFT @ Neu @ 
Software fiir fast alle Rechner zu giinsti- 

gen Preisen. Standig Sonderangebote! 

* Kostenl. Info (bitte System angeben). 
EU-SOFT, Josefstr. 11, 5350 Euskir- 

chen, 02251/73831 G 
  

Post Strategiespiel - Future World-Kur- 
zinfo kostenlos Regelheft 5.- DM Spiel 

mit und hol’ dir den Gewinn! Karl Mann, 

Graeffstr. 3, 5000 Kéin 30 G 
NEU! Software fast aller Systeme!! Rie- 

sen-Softwareangebot. Top Preise! DE- 

POSOFT, Kottwitzstr. 13, 2400 Liibeck 
G 

  

  

    01/1989 by Ke BIHLMETER 
  

Tausche/verkaufe  Atari-ST-Software! 
Always latest Topgames! Contact me! 
D. Stockfisch, Rotdornstr. 35, 3150 Pei- 
ne 
  

Zu verkaufen: CPC 464 m. Griinmonitor, 
Floppy DD1, Software, Biicher! VB 520.- 

DM. Martin Rohner, Mellingerstr. 62, 
CH-5400 Baden 

Verkaufe Originale: Jeanne D’Ark 30.- 
DM; Flight Path 737 15.- DM. Beide mit 

deutscher Anl. Schreibt mit -.80 DM- 

Marke an: Dirk Janning, Nicolaistr. 8, 

4400 Munster! Fir Amiga! 

  

@ NEU @ EU-SOFT ® NEU @ 
PD-Service fur Atari ST: 1 eins. PD-Disk 
nur 4.- ; 1 zweis. nur 5.-. Gebr. Original- 

software fiir Atari ST Leerdisk. und Farb- 
bander giinstig! Josefstr. 11,5350 Eusk. 

02251/73831 G 
  

Kompl. Losungen zu SIERRA-SPIELEN 
King’s Quest I, Il, Ill und IV 

Leisure Suit Larray | und II 
Space Quest |, Il, Black Cauldron 

je Lésung DM 10.- beilegen. Ingo Krau- 

se, Bussardring 36, 8011 Heimstetten 
  

  

C64! Suche Adventure Constr. Set fiir 
ca. 25.- DM (nur Disk) als Original. Tel. 

09181/9200 (Andre verlangen) 

Riesige XL/XE-PD-Bibliothek! Uber 600 
Diskseiten! Mit Superspielen! Liste gra- 

tis! Gunther Steinle, Beethovenstr. 1, 
8943 Babenhausen. Garantiert keine 
Raubkopien! 

@C64@Switzerland@C64@ 
Contact me for swap newest soft! Write 
to: MBB, Huebstr. 5, CH-9443 Widnau. 
Or call me: (0041) 071/724092 

For hot ST + C64 stuff write to: Postfach 
511, A-9010 Klagenfurt 

Deutsche FuSball-Bundesliga (DFBL). 

Das Postspiel 1989! Ergebnisse, Tabel- 
le, Transfer- u. Torschiitzenliste ... Hin- 
u. Riickspiele! Anleitung gegen 1.30 DM 
Riickporto von: N. Eggeling, Bachstr. 

22, 3012 Langenhagen 

@Amiga@Neueste Soft® 

Tel. 07231/61900. Mark. Programmer 
wanted! 

  

  

  

  

  

  

C64! Suche zuverlassigen Tauschpart- 

ner (Disk). Habe neue Sachen wie L. Nin- 

jall, Fugger usw. Tel. 02408/3302. Oder 

schreibt an: D. Mennicken, Meischen- 
feld 32, 5100 Aachen. 100 % Antwort! 

Suche gute Amiga-Programmierer aus 

allen Bereichen. Torsten Schulz, Rit- 

terstr. 2, 4600 Dortmund 1, Tel. 0231/ 
162262 

Suche Tauschpartner fur C64. Habe 

tiber 800 Spiele. Nur Disks! Angebote 
und Listen an: Arved Schlottke, Winter- 

  

  

Spezial- . 
Reparatur-Dienst 
far AMIGA, C64, Floppies 

Ankauf von gebrauchten 
Geraten und Zubehér 

Computervertrieb Kurt Fischer 
Postfach 1216 
8948 Mindelheim 

Qualitatsfarbbande 
Typ DM | Typ DM 
P26 11,35 | DMP 2000 9,30 
P37 43,15 | DMP 4000 13,25 
P2200 12,05 | LQ.500/800 9,50 
Lc 10 9,25 | LQ 1000 10,95 
ND/NL 10 10,40 | Fx 80/85 8,50 
NB 24-10 12,30 | LC24-10 10,80 
NB 24-15 13,55 | P6+/7+ 16,40 

ca. 900 weitere Farbbander auf Anfrage 
/ADOM700.-kane Vreanosien, sonst OMS 70: Auch Hingurarragen erwinscht 

Matthias Bohne _ eov-verorauchsarthke!     Forsterwog 4 3354 Dassel Tel, 055 64/2150 

C64 + CPC + MSX 
Software zu kleinsten 
Preisen unter 
®B 08261/9623 
{auch nach 18 Uhr) 

Liste gegen 1.~DM Riickporto 

Computervertrieb Kurt Fischer 
Postfach 1216 
8948 Mindelheim 

  

  

Bitte ver6ffentlichen Sie folgende 

Kleinanzeige in SMASH 
Bitte beachten, daB Kleinanzeigen nur mit Angabe von Adresse 

oder Telefonnummer ver6ffentlicht werden kénnen. Kleinanzeigen mit PLK-Angaben werden 
nicht angenommen. Geschaftliche Kleinanzeigen werden mit G gekennzeichnet. 

  
  

] 

  

  

  

  

                                                                            

Vor- und Zuname Bitte ankreuzen: 

O Private Kleinanzeige: 
Pro Zeile 1.-DM 

  

beker Weg 20, 2300 Kiel, Tel. 0431/ Strabe Ci Gewerbliche Kleinanzeige: 
673526 pro mm Héhe 3.15 DM + 14% MwSt. 

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell- 

Suche Tavschpariner flr O64. Nur PLz/On Saar ast chock “Zigammen mit dor Kl 
isks! Listen und Disks an: Mark Poll- anzeige einsenden. Bei gewerblichen Klein- 

meier, Wilhelm-Busch-Str. 1, 4507 Has- re Uneshit flor etratton Sis nach Abdruce eine Foch: 
nung. 
SMASH, Postfach 1640, 7518 Bretten 

bergen. Habe alte und neue Games. 100 
% Antwort!   
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Verrater treiben im Paranoia- 

Komplex ihr Unwesen. Freund 

Computer ist hoch erfreut, daB 

du dich freiwillig fir die gefahrli- 
che Aufgabe als Troubleshooter 
gemeldet hast. Hattest du das 

Ubrigens nicht getan, wurde dies 

Verrat bedeuten, und der wird 
mit dem Tode bestraft. Alles 

klar? Deine Aufgabe ist es nun, 
im Auftrag des Computers im 

Paranoia-Komplex fur Ruhe und 

Ordnung zu sorgen. Daflir ste- 
hen dir eine tolle Ausrstung und 

jede Menge Credits zur Verfti- 

gung. Solltest du damit nicht 

zufrieden sein, kannst du dich 
gern an Freund Computer wen- 

den. Er wird dir jederzeit bei der 

Lésung deines Problems behilf- 

lich sein. 

Nach Laden des Programms 

muB man dem Rechner zu- 

nachst einige Daten mitteilen. 

Erst dann kannst du mit der 
Jagd auf Verrater beginnen. Du 

solltest stolz sein, daB man dir 
eine solch verantwortungsvolle 

Aufgabe Ubertragen hat. Andere 
Geflhle zu hegen, bedeutet 
Verrat. 

Daman sichim riesigen Para- 

noia-Komplex sehrleicht verlau- 

fen kann, sieht man das Gesche- 
hen aus der Vogelperspektive. 

AuBerdem werden alle wichtigen 

Einrichtungen wie Toiletten, 

Terminals oder Lifte sichtbar 

gekennzeichnet. Das ist eine 

tolle Hilfe. Freund Computer 

denkt eben an alles, auch daran, 
daB du eventuell einmal ein 
Leben verlieren konntest. Des- 

halb wurdest du vor Beginn des 

Auftrags insgesamt sechsmal 

geklont. 

Diese kleine Schilderung soll 

euch einen Eindruck vom Leben 
im Paranoia-Komplex vermit- 

teln. Den Programmierern von 
Magic Bytes ist es recht gut 

gelungen, die einzigartige Stim- 

mung des Rollenspiels Paranoia 
einzufangen. DaB man bei derar- 
tigen Umsetzungen in Bezug auf 

Atmosphare und Detailtreue 

immer Abstriche machen muB, 
ist Klar. Die Autoren des Pro- 

gramms haben aber ein groBes 

Lob verdient. Sie haben sich 
wirklich MUhe gegeben, das 
Vorbild so gut wie mdglich zu 
erreichen. Dies macht sich be- 

88 smasu 

sonders deutlich in kleinen Gags 
bemerkbar. Dazu gehdren z.B. 

die Toilettenbesuche oder die 
Programmierung der Essenkar- 

ten. Hierbei mUssen verschiede- 
ne Tasten (bis zu 10) gleichzeitig 

gedrtickt und gehalten werden. 

Auch die verschiedenen Kon- 

trollstationen sind sehr gut ge- 

hdren, sich zu bewegen und 

dich zuerkennen. Fehlt eines der 
entsprechenden Ausrtistungs- 

teile, wirst du viel SpaB mit ihm 

haben. 

Soviel Miihe sich die Program- 

mierer auch hinsichtlich der 
Umsetzung des Inhalts gegeben 

haben, in Bezug auf Technik und 

  

Vor Paranoia (griech. Geistesgesté6rtheit) sei gewarnt. Nicht daB 
das Game so schlecht ware, aber man kann beim Spielen schon 
ganz sch6n durcheinander kommen. 

lungen. Um sie passieren zu 

k6énnen, mu man verschiedene 
Fragen mit ja oder nein beant- 

worten, was dir als Troubleshoo- 

ter aber nicht schwerfallen duirf- 

te. Ein weiterer Pluspunkt des 

Programms ist die Méglichkeit, 

sich neben einer Vielzahl von 

Ausrustungsgegenstanden 

einen Roboter zuzulegen. Er 

kann verschiedene Aufgaben ftir 

dich erledigen undist eine groBe 
Hilfe bei der Einsparung von 

Klones. Leider bendtigt erneben 

Fahrwerk und Batterien auch 

verschiedene Sensoren. Er muB 
in der Lage sein, zu sehen, Zu 

Spielbarkeit muB man Abstriche 
machen. Die Grafik des Spiels ist 
detailreich, jedoch relativ ab- 
wechslungslos. Auch der Sound 
laBt sehr zu wUnschen Ubrig. 
Zwar erklingt eine sehr gute 

Titelmelodie, im Spiel beschran- 

ken sich die musikalischen Effek- 
te aber auf kleine Sequenzen 

und mittelmaBige Soundeffekte. 

Das gr6Bte Manko liegt jedoch 
in der Spielbarkeit. Hat man 
einmal die meisten Gags erlebt, 
beschrankt sich das Ganze nur 
noch auf eine stupide Herumlau- 
ferei. Das Game unterscheidet 

   
sich dann lediglich durch die 

Zahl der Extras von zahlreichen 

ahnlichen Produkten. Hinzu 

kommt noch, daB sich die Fra- 

gen bei den Kontrollstationen 
schon nach kurzer Zeit wieder- 

holen und man die richtigen 

Antworten bereits kennt. Was 
mich beim Spielen jedoch am 

meisten gestort hat, ist, daB 
Paranoia-Komplex weder eine 

Funktion zum Abspeichern des 

Spielstandes noch eine Freeze- 

Taste besitzt. 

Paranoia-Komplex ist dank 
der Atmosphare des Rollen- 

spiels und der vielen Gags ei- 
gentlich recht empfehlenswert. 

Manchmal weist es aber leider 
gravierende Schénheitsfehler 

auf. Allen, die gerneinmal etwas 

anderes machen und in die 
Dienste von Freund Computer 

treten méchten, sei trotz der 
Mangel zum Kauf geraten. Ein- 

gefleischte Paranoia-Fans wer- 

den das Programm ohnehin 

schon zu Hause stehen haben. 

  

Paranoia-Komplex (Amiga, "C64, C64, 
CPC) 
Hersteller Magic Bytes, Info Ariola Soft 
Preisca. 85 DM / Amiga 

50 DM / Disk C64, CPC 
35 DM / Kass C64, CPC 

  

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

  

    

Frank Emmert 

  

 



Der blaue Loriciel-Porsche 
944 Turbo. 

Zugaben scheinen in Mode zu 

kommen. Wenn ihr demnachst 
im Software- Regal einen Mini- 
Porsche stehen seht, dann hat 
sich der Verkaufer nicht geirrt. In 

dieser monstrésen Verpackung 

befinden sich namlich unter dem 
Modellauto die Diskette und die 
Anleitung fir das neueste Game 
des franzdsischen Software- 
Hauses Loriciels. Das Spiel heiBt 
Turbo Cup. 

Bei dieser Rennsimulation 
holten sich die Programmierer 

Anregung und Unterstiitzung 

beim Renn- und Ralley-Fahrer 

René Metge. Er gewann immer- 

hin schon dreimal die Ralley 

Paris - Dakkar und war natiirlich 

gern bereit, Tips und Informatio- 
nen zu geben. SchlieBlich wird er 
von Loriciels und der Spielezeit- 

schrift Tilt gesponsert. 

Vier Rennstrecken stehen bei 
Turbo Cup zur Verfigung. Nach- 
dem man sich fur eine entschie- 
den hat, bestatigt man die Wahl 
mit dem Feuerknopf. Unmittel- 

bar danach findet man sich am 
Start in einem aufgemotzten 

Porsche 944 Turbo wieder. 

Bevor man nun mit BleifuB 

   

  

René Metge 

Uber die Pisten donnern darf, gilt 

es, sich in einer Qualifikations- 

runde erst einmal einen guten 

Startplatz zu sichern. Mein Tip: 

ruhig angehen lassen. Im ersten 

Rennabschnitt befindet man 
sich allein auf weiter Flur und 

fahrt nur gegen die Zeit. Mit 1.05 

Min. durfte ich immerhin von der 

dritten Position aus das Rennen 

aufnehmen. 

AnschlieBend gab’s allerdings 

nichts mehr zu lachen. Meine 

Mitstreiter, alle in gelbe Porsche 

944 Turbo gequetscht, machten 

mir das Fahrerleben schwer. 
Hier hat mir etwas miBfallen, daB 

immer nur mein Fahrzeug ins 

Schlingern geriet. Dies war 

selbst dann der Fall, wenn einer 

meiner Konkurrenten bei mir 
auffuhr (Schuft!). 

Uberhaupt sind die Kollegen 
in Gelb etwas im Vorteil. Mich hat 

es z.B. bei gleichem Tempo 

immer aus der Kurve getragen. 

Das Resultat war ein Zeitverlust. 

Da kommt einem schon die 
Automatik zugute. Zwar wird auf 

der rechten Screen-Halfte u.a. 

auch der jeweilige Gang ange- 
zeigt; auf das Fahrverhalten 

Nach der Qualifizierungs-Runde muB man sich auf der Piste ge- 
gen manchen Widersacher zur Wehr setzen. 

    

Review 

hatte dies jedoch keinen EinfluB. 

Drehzahl, Tempo und die aktuel- 

le Plazierung sind ebenfalls 
dargestellt. 

Die Steuerung des Porscheist 

einfach und spricht auch sofort 

an. Bremsen kann man sich 
dagegen getrost ersparen. Der 

Joystick-Hebel entspricht dem 

Gaspedal im Auto. Wenn man 

also nicht mehr nach vorn 

driickt, nimmt man damit quasi 

den FuB vom Gas. Dies gentigt 
bereits, um in den manchmal 

verdammt engen Kurven einiger- 

maBen auf der Ideallinie zu blei- 

ben. 

Nun noch einige Worte zur 

technischen Umsetzung auf den 

Computer. Die Animation der 

Fahrzeuge ist ordentlich gelun- 

gen. Auch grafisch kann Turbo 

Cup durchaus mit anderen 

Rennspielen mithalten. Was 

leider fehlt, ist die Motivation, 

das Programm immer wieder zu 

laden. Dem Spieler bleibt eigent- 

lich nur, der Bestzeit von René 
Metge nachzujagen. 

Wer es dennoch einmal 

schafft, ganz oben auf dem 

Treppchen zu stehen, sollte 

beim anschlieBenden Cham- 
pagner-Rumgespritze darauf 

achten, daB der Computer nicht 
allzuviel davon abbekommt. 

Turbo Cup (*Amiga, *PC, *ST) 

Hersteller Loriciels, Info Leisuresoft 
Preis 64,95 / PC mit Auto 

49,95 / CPC ohne Auto 
85,00 / Amiga mit Auto 
85,00 / ST mit Auto 
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  * Preis/Leistung . 
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Nach den ersten Reaktionen 

auf unseren Artikel Uber Rollen- 

spielein der ersten Ausgabe von 

SMASH habe ich mich ent- 

schlossen, den Begriff "Rollen- 

spiel” doch noch einmal genauer 

zu erlautern. 

Ein Rollenspiel fuhrt man am 

besten mit vielen Teilnehmern (4 
bis 10) durch. Man kann naturlich 

auch zu zweit spielen. Wer das 

schon einmal gemacht hat, wird 

aber wissen, da es ziemlich 

stressig sein kann. 

Jeder Teilnehmer Ubernimmt 

eine Rolle, die er méglichst gut 

spielen sollte. Je lustiger man 

seinen Charakter (seine Spielfi- 

gur) gestaltet, desto besser wird 

das Ganze. Rollenspiele kann 

man am besten als interaktive 
Geschichten bezeichnen. Die 

verbreitetste Art sind die Fanta- 

sy-Rollenspiele, bei denen man 

seinen Charakter durch eine 
phantastische mittelalterliche 

Welt fUhrt. Es geht aber hier nicht 

darum, gegeneinander zu 

kampfen. Vielmehr spielt man 

zusammen, um ein bestimmtes 
Ziel zu erreichen. Stellt euch 
Rollenspiele einfach als Parallel- 
welten vor, die man, immer 

wenn man Lust hat, besuchen 
kann. 

So (puh!). Nach dieser etwas 

trockenen Erklarung kommen 
wir nun zum eigentlichen Anlie- 

gen dieses Artikels, und zwar zu 

den unterschiedlichen Rollen- 

spielsystemen. Bereits das letzte 

Malhabeich erwahnt, welche es 
auBerhalb von Computern so 
gibt. Diesmal willich euch helfen 
(falls euer Interesse an Rollen- 

spielen inzwischen geweckt ist), 

das flr euch passende System 

herauszufinden. 

BeiRollenspielen gibt es nam- 

lich eine Uberwaltigende Vielzahl 

von Systemen, die alle eines 

gemeinsam haben: Sie sind 
untereinander nicht kompatibel! 

Zu den meisten gibt es soge- 

nannte Module zu kaufen. Dies 
sind vorgefertigte Hintergrund- 

geschichten. Ungetibte Spiellei- 

tersollten solche Module nutzen, 

um zunachst einmal ein Geftihl 

flr das Rollenspiel zu bekom- 

men. Spater gehen die meisten 

Spielleiter dann nur noch nach 
selbstentworfenen Modulen vor. 

Das erste ernstzunehmende 

Rollenspiel (aus den 70er Jah- 

ren) ist Dungeons & Dragons, 

kurz D & D. Die Spielregeln sind 

hier, verglichen mit anderen 

Systemen, noch relativ simpel. 
Dies hat nun Vor- und Nachteile. 

Vorteilhaft ist, daB dieses Sy- 
stem sehr leicht zu erlernen ist. 

Seine Nachteile liegen in der 

eingeschrankten Vielfalt. 

Bei den meisten mir bekann- 
ten kauflichen D & D-Modulen 
geht es mehr oder minder dar- 

um, Monster zu schlachten und 
Verliese zu erforschen. Diese 
Elemente kommen Ubrigens in 

den meisten Rollenspielen in 

unterschiedlicher Form vor. 

Nicht zuletzt hangt die Auspra- 

gung eines Spiels vor allen Din- 

gen von den einzelnen Teilneh- 

mern und dem Spielleiter ab. 

D & Dist sehr kampffreund- 

lich gestaltet. Die Gefechte wer- 
den schnell abgewickelt. So 

kann es sein, daB eine Helden- 
gruppe wahrend eines Spiels 

ganze Scharen von Monstern 
erledigt. Die meisten Computer- 

rollenspiele orientieren sich an 

diesem System.



Fantastic Shop Deutschlands dltestes 
Fachgeschaft fiir 

  

  

  

BATTLETECH 
Kampfkolosse des 4.Jahrtausends 
Brettspiel, 2 groBe Spielplane, 48 aufstellbare 
Kampfroboter, sehr detaillierte Regeln! Das kom- 
plexeste und faszinierendste “Ballerspiel" aller 
Zeiten! Der Einstieg in ein Universum voller 

  

  

Abenteuer DM 49,80 

TRAVELLER 
Das gr6Bte SF-Rollenspiel der Welt 

TRAVELLER Regelbuch    

      

  

     

TRAVELLER IL 

Abenteuer und Doppelabenteuer 
A1) Forschungsstation Gamma 

A3) Nomaden des Weltenmeeres . 

A4) Gefangniswelt 

A5) Zwielichtberg . 

D1) Nacht der Entscheidung 

D2) Chamax Pest . 

D3) Argon Gambit ‘ 

Erganzungen und DeLuxe-Abenteuer 

E1) Kauffahrer & Kanonenboote ...... 16,80 

E2) Tierbegegnungen 

E3) Die Spinwarts-Marken .. 

FA) Infodata A-Z . 
Z2) Action Pack 

  

      

      

Konig Arthur PENDRAGON 
Bestes Rollenspiel des Jahres! 

Gewinnen Sie unsterblichen Ruhm bei den Tur- 

nieren auf Camelot; bekiimpfen Sie die pliin- 

dernden Sachsenhorden oder suchen Sie den 
Heiligen Gral. Dieses realistische Rollenspiel 

zeigt das Leben im beginnenden Mittelalter auf 

authentische Weise und vermittelt zugleich das 

zauberhafte Flair einer mythischen Sagenwelt. 

Ein MuB fiir jeden Artusfan! DM 45,-- 

a 

Stadtebuch I: 

Teerjacken und Landratten 
22 GrundriB- und Schiffsplane - 70 detailliert 

beschriebene Nichtspielercharaktere in einer 

Hafenstadt, verkniipft durch viele spannende 

Abenteuer - spitzenmaBig _ illustriert. Eine 

preisgekrénte Rollenspielhilfe fiir alle Systeme. 

GroBform. Softcover 128 S. DM 29,80   

  

e 
Abenteuerspiele 

Computerspiele 
A ST C64 IBM 

Times of Lore 79,- 79- 49, 84,- 

Bard’s Tale I 84,- 84- 54- 84,- 

Pool of Radiance 719, 79, 

Heroes of the Lance 19,- 79,- 

Dungeon Master Assistant 74,- 84,- 

Ultima V 74, 84,- 
Battletech 94,- 
Reach for the Stars 74,- 54, 74,- 
Starfleet 74, 74,- 54,- 74,- 

Starflight 14,- 

Stellar Crusade 74,- 74,- 

Wasteland 54-74, 
Am. Civil War 1-3 je 54,- 

Empire 14, 14- 14, 
Fire Brigade 109,- 109,- 
Kampfgruppe 54,- 54,- 
Panzerstrike 54,       

Unser Versand u. Ladenlokal bietet eine Riesenaus- 
wahl spannender Brett-, Rollen- u. Computerspiele wie 
z.B. Star Wars, Mittelerde, D&D oder Das Schwar- 

ze Auge (aus einer Spielrunde des Shop entstanden) 

Besuchen Sie den Shop oder fordem Sie unseren ko- 
stenlosen Katalog SF- und Fantasy-Spiele an. 

FANTASTIC SHOP 
Konkordiastr. 61 
Tel: 0211/397667 
4000 Dusseldorf 1 
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Aus deutschen Landen 

stammt Das Schwarze Auge, 

kurz DSA. Dieses Rollenspielsy- 

stem ist schon weitaus realisti- 

scherals D&D. EinKampfzieht 

sich fast immer Uber einen lan- 

gen Zeitraum hin. Das Schwarze 
Augeist deshalb auch fiir Leute, 

die sich lieber mit Spielen wie 

Rouge oder Bara’s Tale be- 
schaftigen, nicht so geeignet. 
Das Magiesystem bei Das 

Schwarze Auge halte ich fiir zu 
simpel. (Bei D & Dist es aller- 

dings auch nicht viel besser.) 

DSA ist in Deutschland das 

verbreitetste Rollenspielsystem. 

Allesin allem kann man sagen, 
daB diese beiden Systeme ftir 

den Anfanger am besten geeig- 
net sind. 

Wer eher komplizierte und 

vielschichtige Systeme bevor- 

zugt, sollte sich einmal Midgard 

anschauen. Aber Vorsicht! Das 
Regelwerk ist hier so komplex, 

daB man als Neuling in Sachen 
Rollenspiele ziemlich schnell die 

Lust verliert. 

Fur Fans von Tolkiens Herrder 

Ringegibt es MERS (Mittel-Erde- 
Rollen-Spiel), das in der Welt von 

Frodo und Gandalf spielt. Prinzi- 

piell kann man natiirlich auch mit 

jedem anderen System seine 

Abenteuer in Mittelerde beste- 
hen. 

AD & D (Advanced Dungeons 
and Dragons) ist der Nachfolger 
von D & D. Aufbauend auf dem 
alten System, wird hier eine 
Vielzahl neuer Regeln eingeftihrt. 
Wer im Prinzip die traditionelle 
Art des Rollenspiels mag, D & D 
aber zu simpel findet, sollte sich 
AD & D besorgen. (Nebenbei: 
AD & Dist bei gréBeren Rollen- 
spieltreffs eines der am meisten 
gespielten Systeme.) 

Alle hier vorgestellten Syste- 

me, auf jeden Fall aber D& Dund 

Das Schwarze Auge, sollten in 

jedem gut sortierten Spielwaren- 
laden erhaltlich sein. Wer nach 
Modulen oder Zubehdr (Zinnfi- 

guren, Wurfel usw.) sucht, sollte 

eines der wenigen, auf Rollen- 
spiele spezialisierten Geschafte 
aufsuchen. Die Adressen der 
entsprechenden Fachhandler 
kann man beim Hersteller eines 
Spielsystems in Erfahrung brin- 
gen. Hierist es in der Regel auch 
médglich, Informationen tiber 
Clubs zu erhalten, die sich mit 
dem eigenen System beschafti- 
gen. 

Wenn ihr mehr Uber Rollen- 

spiele wissen wollt oder vielleicht 

schon einen Rollenspiel-Club 

gegrtndet habt, dann schreibt 

uns doch mal! 

Arnd Rosemeier | | 
  

NIEMAND NiMMT 
NTASY-ADVENTURES 

HERMANN. 
SO ERNST» WIE 
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Am Anfang war 

ein Dungeon... 
Wieder einmal ist die SMASH- 

Redaktion an mich herangetre- 
tenmit der Bitte, euch etwas aus 
dem Dragonware-Nahkastchen 

zu erzahlen. Nun gut, wollen wir 
mal sehen, was ich fur euch 
habe, doch zuerst méchte ich 
mich beiallen bedanken, die mir 

nach meinem letzten Artikel 
geschrieben haben. Es tut mir 

leid, daB Drachen von Laasnoch 

immer nicht im Handel ist, doch 

hat dies einen ganz simplen 

Grund: Wir haben den Vertrieb 
gewechselt und arbeiten in 
Zukunft mit der Firma Linel aus 

der Schweiz zusammen. Nattir- 
lich bendtigen unser neuer Distri- 

butor und wir etwas Zeit, um die 
Verpackungen zu drucken und 
die Auslieferung vorzunehmen. 

Tut mir leid, aber es kommt ... 

bald! 

So, zurlick zum Thema, ich 

will die Leute ja nicht langweilen, 
denen es egal ist, ob und wann 
Drachen von Laas erscheint. 
Nachdem Drachen von Laas 
abgeschlossen war und wir (das 

sind Hans-Jtirgen Brandle und 

ich) einen groBen Schritt naher 
an unser Traum-Rollenspiel 

gertickt waren, geschahes, daB 

ich auf meinem Computer ein 

Dungeon malte. Es gefiel mir 
unwahrscheinlich, undich zeich- 
nete immer mehr Bilder. Wir 
waren schon immer besessen 

von der Idee, eines Tages ein 
reines Rollenspiel zu program- 

mieren, und durch meine Dun- 

geon-Grafiken war endlich der 
Grundstein gelegt. Innerhalb 

  

kurzester Zeit schrieben wir 

Routinen, die uns die Grafiken in 

Echtzeit berechneten und dar- 

stellten. Der Effekt war einfach 
verbltiffend und die Routinen 
verbluiffend einfach. Bereits in 

diesem Stadium entschlossen 
wir uns, dieses Projekt, das den 

Namen Spirit ofAdventure tragt, 

komplett in Assembler zu schrei- 

ben und uns von unserem heiB- 
geliebten C zu trennen, da wir 

bereits damals Speicherproble- 

me auf uns zukommen sahen 
und wirso effizient programmie- 

ren wollen, wie es uns mdglich 

ist. Erst als diese Routinen fertig 
waren, stellten wir uns die Frage, 

wie unser erstes Rollenspiel 
Uberhaupt aussehen sollte. Eins 

war von Anfang an klar; es muBte 
besser werden als die anderen. 

Dawir selbst begeisterte Rollen- 

spieler sind, sowohl auf dem 

Computer als auch in natura, 

kannten wir die Starken und 

  

Schwachen unserer Konkurren- 
ten gut; nicht umsonst klebten 
wir nachtelang an Programmen 

wie The Bard's Tale, Ultima, 
Dungeon Master oder Phanta- 

sie. Wirnahmen uns also vor, die 

Schwachen der genannten 
Produkte zu beseitigen und ihre 

Highlights teilweise zu Uberneh- 
men, um so DAS Rollenspiel zu 

kreieren. AuBerdem wollten wir 

etwas mehr von dem Touch 

echter Rollenspiele — denen 

ohne Computer also — in unser 

Programm einbringen. Nattrlich 

schrankt einen der Computer 

bei diesem Vorhaben oftmals 
extrem ein, doch wir haben 

niemals aufgegeben, nach L6- 

sungen zu suchen, dies und das 

auf dem Rechner realisieren zu 
kénnen. Mit Erfolg, wurde ich 
sagen; wir sind auf dem besten 

Weg, ein RICHTIGES Rollenspiel 

auf dem Computer zu erschaf- 

fen, undihrwerdet uns die nach- 

sten Monate dabei Uber die 

Schultern schauen k6nnen ... 

aber nicht zu doll bitte! 

In den nachsten Wochen 

arbeiteten wir zusammen die 

grobe Story des Spieles aus und 
waren eben damit fertig, als uns 

eine neue Idee kam. 

  

"Moment mal!” dachte ich. 
’Wenn wir schon ein richtiges 

Rollenspiel machen wollen, 

warum sollten wir es dann nicht 

auch wie ein richtiges aufma- 
chen?” Bei richtigen Rollenspie- 
len ist es Ublich, daB man ein 

Basis-Set hat, welches das 
gesamte Reglement und die 

Zutaten des Spieles enthalt. 

AnschlieBend kann man Module 
nachkaufen, die auf diesem 
Basis-Set aufbauen und immer 
nach denselben Regeln, in der- 
selben Welt und mit denselben 

Charakteren gespielt werden. 

Diese Module unterscheiden 
sich dann im Schwierigkeits- 

grad, dem Spieler-Level also, 

und der Handlung untereinan- 

der, doch der Spieler hat den 

Vorteil, daB er sich immer wie zu 
Hause fUhlen kann, da er die 

Regeln beherrscht und die Spiel- 

welt kennt. Wir haben uns nach 
langen Diskussionen also dazu 
entschlossen, eben so ein Basis- 
Set zu programmieren und da- 

nach diverse Spielmodule auf 
den Markt zu bringen, die auf 

dem Basis-Set aufbauen, mit 
dem Vorteil, den Preis flr die 
Module niedriger halten zu kdn- 
nen, als wenn wir wieder ein 

komplettes Programm entwik- 
keln mUBten. Was dieser Ent- 

    schluB letztendlich fur Folgen 

haben sollte, erfuhren wir schon 

kurz darauf. Das ganze System 

muB nunnachallen Seiten offen- 

gehalten werden, damit sich die 

Spielmodule spater tiberall ein- 

klinken kdnnen, und dieser 
Sachverhalt vereinfacht die 

Programmierung nicht gerade. 

Noch heute mUssen wir uns oft 
fragen, wie wir so bescheuert 

sein konnten, diesen Entschlu8 

zufassen, aber ein Zurlick gibt’s 
fur uns nicht. SchlieBlich wollen 

wir ja das Feinste vom Feinsten 
schaffen, und Uberzeugt sind wir 

von diesem System trotz aller 

Schwierigkeiten. Wir haben uns 

vorgenommen, das Projekt so 
durchzuziehen, wie wir es auf 

dem Papier geplant haben, 

ohne Abstriche zu machen ... 
aber an dieses Chaos denke ich 
lieber gar nicht! 

Obwohl wir versuchen wer- 
den, die Handlung sehr komplex 

und flexibel und die Méglichkei- 
ten des Spielers sehr offen zu 

halten, haben wir es uns zur 
Aufgabe gemacht, die Handha- 

bung sehr einfach zu gestalten. 

Der SpielspaB soll bei diesem 
Spiel ganz klar an erster Stelle 

stehen. Ich weifs noch genau, 

wie es mir ging, als ich mein 
erstes Rollenspiel vor mir hatte. 

Ich war erschlagen von den 

Werten, Gegenstanden, Waffen 

und Méglichkeiten, die es mir 
bot, und dies schreckte mich ab. 
Da ich mir gut vorstellen kann, 

daB es auch anderen Leuten so 
geht, haben wir die Oberflache 
schén mit einer Maussteuerung 

und bunten Bildchen versehen. 
Wenn man sich erst einmal an 

ein Rollenspiel gewdhnt hat, 

wird man auch von den Werten 
nicht mehr so sehr abge- 

schreckt, denn ohne Punktsy- 

stem geht es auch bei uns nicht 
..., nur merkt man das nicht auf 

den ersten Blick! Es ist auch 
frustrierend, erst ein Diplom



ablegen zu mussen, um einen 

Kampf austragen zu kénnen, 

und eben aus diesem Grund 

haben wir ein Kampfsystem 

entwickelt, das zwar sehrvielfal- 

tig und effektiv ist, jedoch leicht 

in der Handhabung bleibt. 

Zwicklig wird’s erst, wennes um 

die Magie geht. Magie, schon 

immer eines unserer liebsten 

Kinder, spielt in Spirit of Adventu- 

re eine sehr groBe Rolle. Wir 
haben ein neuartiges Magiesy- 

stem entwickelt, das es dem 
Spieler erméglicht, etwa 6000 
Zaubersprlche zu erzeugen. 
Inwieweit sie allerdings sinnvoll 

sind, mu der Spieler selbst 

herausfinden. Etwa 200 davon 

zeigen auch tatsachlich Wir- 

kung. Um Zaubersprtiche gene- 

rieren zu k6énnen, muB der Cha- 
rakter natUrlich liber die Gabe 
verfligen, zauberkundig zu sein, 
und er muB Uber Runen verfil- 
gen. 

Endlich das Stichwort, Runen. 
Hiermit waren wir endlich bei der 

Mit einem Dungeon fing alles 
an. SMASH-Leser diirfen nun 
exclusiv die Entstehung eines 
Rollenspiels miterleben. 

Hintergrundgeschichte von 

Spirit of Adventure angelangt. 

Das gesamte Spielsystem han- 

delt in der Welt Delius. Delius ist 

ein groBes Inselreich, das von 

Géttern regiert wird. Der Sinn 

des gesamten Spieles besteht 

darin, seinen Charakter so weit 

auszubauen, dab sich seine 
Seele vom K6rper trennt und er 

auf eine andere Astralebene 
Uberwechseln kann; kurz ge- 

sagt, wir wollen ihn zu einem 
Herrscher Uber Delius, einem 

Gott machen. Dieser ProzeB 
wird sich Uber einige Spielmodu- 
le hinziehen, was nattrlich Pro- 

bleme mit sich bringt, denn es 
  

  

wurde wohl keinem SpaB ma- 
chen, nach dem "Fortsetzung 
folgt”-Schema zu spielen. Nein, 
wir haben daher in jedes Modul 
eine eigene Handlung integriert, 
deren erfolgreiche Losung den 
Charakter seinem Ziel etwas 
n&her bringt, ohne langweilig zu 
werden. Werfen wir also einmal 
einen Blick auf die Story, die wir 
uns fur das erste Spirit of Adven- 
ture-Modul haben einfallen las- 
sen, das mit dem Basis-Set 
ausgeliefert wird. Das Modul 
nennt sich Rune Quest... . 

So, ich hoffe, es hat euch ein 
biBchen SpaB gemacht, mit mir 

  

in unserem Nahkastchen zu 

wuhlen, undihrschaut nachstes 

Mal wieder rein. Tut mir leid, 

wenn’s vielleicht etwas viel Ge- 

schwafel war, aber um euch 
nachstes Mal die Entwicklung 

eines solchen Projektes aufzei- 

gen zu k6nnen, mUBt ihr doch 

wissen, worum es Uberhaupt 

geht, und Uberhaupt sollte ich ja 

auch mal wieder an dem Spiel 

arbeiten, sonst wird's ja nie 

fertig! 

Bye then 

Gaiclo Nenle| 
  

  

will... 

Fantasy- und SF Rollenspiele ohne Grenzen 
* alle fuhrenden Marken 
* Uber 50 verschiedene Systeme 
* Tausende von Zinnfiguren erstklassiger Qualitat 
* unglaublich glinstige Preise 
* schnellster Versand 

Mit Stichwort "SMASH” gibts unseren Katalog kostenlos 
Handleranfragen erwiinscht 

Fantasy Forest ange rotterstr. 74, 6800 Mannheim, Tel. 106 21/37 2574 

... wer wirklich 

interessante Spiele 

kennenlernen 

  
  

SMASH 93



   

   

    

   

   

  

   

   

   

   

   

  

   
   

  

   

  

   

  

   

   

    

   

(Bestell-Nr. P
G-PD 03) 

Striker @ 
Klassiker unter den Computerspie- 

len. Grafisch orientiertes Hub- 

schrauberspiel mit verschiedenen 

Schwierigkeitsstufen. 

Schach @ 
Einfaches Schachprogramm 

mit 

Grafikdarstellung 
und 6 Schwierig- 

keitsstufen. 

Das bekannte Wirfelspiel auf dem 

Computer. Bis 2U 40 Spieler wahl- 

bar. 

(Bestell-Nr. PC-
PD 06) 

Q-Bert @ 
Ein Spielhallenhit fiir den PC. Retten 

Sie das Leben Q-Berts! 

PacMan @ 
Ein MuB fir jeden Computerspieler. 

Eines der bekanntesten Computer- 

spiele in einer schgellen 
und grafisch 

ansprechenden 
Version. 

dem PC spielen. Verwaltungsaufga
- 

ben ubernimmt der Computer. (Da- 

fiir ist er ja auch da!). 

(Bestell-Nr. PC-
PD 08) 

3D-Chess © 
WV Spielstarken! Wahlweise 3D-Dar- 

stellung, Replay-Funktion
 und viele 

andere Features zeichn
en3D-Chess 

als Spitzenpro
gramm aus. 

Mihle © 
6 Spielstarken, Z

ugvorgschlage v
om 

Computer und einfache Bedienung 

zeichnen diese Version des bekann- 

ten Brettspiels aus. 

Mastermind © 
Gute grafische Darstellung auf 

schwarzweiBem 
oder farbigem Mo- 

nitor bieten viel SpielspaB. 

Alle drei Spiele sind GGA- bzw. Her- 

kules-kompatibel
. 

chige Hilfen enthalten. Ein komforta- 

bler Texteditor erleichtert das Lesen 

der Anleitungen. 

(Bestell-Nr. PC-PD
 09) 

Tiirme von Han 
Oft wurde dieses Spiel als prakti- 

sches Beispiel fur Rekursionen miB- 

braucht. Jetzt enthalt es eine kniffli- 

ge Denkaufgabe. 

Solitaire @ 
Gleich zwei Versionen sind auf der 

Diskette enthalten. Ein bekanntes 

Spiel fiir Ihren PC. 

Puzzle @ 
Eine Besonderheit bei Puzzle ist, 

da6 nicht nur die Hélzer (Spielsteine) 

zusammenpasse
n, sondern auch 

aus einer Farbe bestehen. Mit 10 

Spielstufen wird dieses Spiel be- 

stimmt nie langweilig. 

Nim-Spiel © 
Dieses Spiel ist auch unter dem Na- 

men Kalahari bekannt. Fehit der 

Gegner, tibernimmt der Computer 

den Part. 

  

das Zeichen der Karten iibernimmt 

der Computer. Gewinnen missen 

Sie. 

Pokerautomat © 
Bestens geeignet zum Trainieren ist 

diese Pokersimulation. 
Auf jeden 

Fall bewahrt sie Sie vor groBeren 

Verlusten. 

(Bestell-Nr. PC-PD 10) 

Ziindholzer © 
Zwei Personen gegeneinander oder 

Sie gegen den Computer. Wer's letz- 

te nimmt ist selber schuld. 

Springertour! © 
Das bekannte Springerproblem

 in 

EGA-Auflésung 
ist bestens zum 

Konzentrationstr
aining geeignet. 

Puzzle © 
40 unterschiedliche 

Puzzlevarianten 

mit vielen ‘Schwierig
keitsstufen bie- 

ten viel Unterhaltung. Die EGA-Gra- 

fik setzt noch einen drauf. 

Tiirme von Hanoi ® 
Wem die Hercules/CGA Darstellung 

nicht genigt, dem sei diese EGA- 

Version empfohien. 

Solitaire © 
Brillante EGA-Gra

fik bietet hier noch 

mehr SpaB am Gribeln. 

@ Hercules bzw. CGA 

® CGAbzw. CGA-Emulator 

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

CGA-Emulator z.B. aut der Utilities 1 

(Best.-Nr. PC-PD 01) 

PC-Public Domain 
Software 

ist auch auf 3/2"-Disketten 

lieferbar. Aufpreis pro 

Diskette DM 2.-. 

Jede Diskette 

DM 20.— 

        

    

Atari XL/XE 
Abenteuer in Schottland: Super-Grafik-Adve

nture vom Star-Autor Eckhar
d Kruse. Auf keinen 

Fall verpassen! Best.-Nr.CS 4 

Trailer: Testen Sie Ihr Talent als Spediteur! Scha
tfen Sie Waren aus einer deutschen GroBstadt 

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

Best.-Nr.CS5 

TNT-Terror: Lauf- und Suchspiel fir lange Abende. Patience: Kleine Harfe und Bildgalerie Pa- 

tience als Software. Best.-N
r.CS9 

Tales of Adventure —Vier Textabenteve
r, inenglischer S

prache: Werewolf,
 Titanic, Livingstone

, 

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

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

Fiffikus: Ein deutsches' Quizspi
el mit ausgefeilter grafischer Gestalt

ung fur mehrere Personen. 

Best.-Nr. PD 7 

Wille: Eine deutsche Sci
ence-fiction-Gesc

hichte, indie zahlreiche Action
und Denkspiele ein- 

gearbeitet wurden
. Zwei Diskettensei

ten voll spannender Unterhaltung. Best.-Nr. PD 

Geld und Gangster: Das ClA-Abenteuer (deutsches Textad
venture mit Sound und mehr), ein 

grafisch aufwendi
ges Borsenspiel fir mehrere Personen, eine Grafikshow, 

ein Repetitivgrafik- 

generator in Turbo-Basic, Utilities und ein klassisches ‘G
eschicklichkeitssp

iel. 

Best.-Nr. PD 10 

Prasident: Deutschsprachige
s Management-Gesel

lschaftsspie! fiir bis zu 4 Personen. Music
. 

Non-Stop. Five: 10 aktuelle Titel im vierstimmigen 
‘Synthesizer-Soun

d. Best.-Nr. PD 11 

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

mm, Texteditor mit 80 

Zeichen/Zeile und verschiedenen SchriftgroBen, Zeichensatzeditor
 und Zeitungsgenerator

. 

Ausschnitte aus "Design-Maste
r” -Bildern konnen verarbeitet werden

. Ein Ausdrucken der fer- 

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

Trolls: Farbiges Grafikadventure 
auf 4 Diskettenseiten.

 Fantasy-Story, viele Befehle méglich. 

Abspeichern, und 
nachladen eines Spielstandes médglich. 

Best.-Nr. PD 16 A+B 
‘2 Disketten zusa

mmen 45.-DM 

§.0.S. Mangan: Farbiges Grafikadventure 
in Deutsch. Zahireic

he Schauplatze, sehr dichte 

Science-fiction-A
tmosphare. Best.-Nr. PD 18 

Die Zeitmaschine:
 Finden Sie den Erfinder der. Zeitmaschine!

 Die Suche geht iiber verschiede- 

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

Textpro: PD-Textverarbeitu
ng mit professionelle

m Anspruch. Wortumbruch, Macros und alle 

anderen fiir die Textverarbeitu
ng wichtigen Funktionen. Eine umfangreiche

 Dokumentation 
ist 

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

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

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

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

gutes Schachpro
gramm in MC. Schach: Nicht ganz so spielstarkes Scha

chprogramm, dafiir 

in Basic programmiert. Best.-Nr. PD 22 

lagen 
Haus macht 

"Die Zeitmasc
hine”, ein deutschsp

rachiges Adv
enture mit he 

vorragender 
Grafik ist auf der PD 20 

Public Domain Software fir Atari XL/XE wird auf 5 /4"-Dis
ketten ausge 

fert. Alle Programme 
enthalten eine gedruckte Anleitung oder eine An 

tung auf Diskette. 

Tar Preis pro Diskette betragt nur 10.— DM



   

      

   

   

  

   

  

   

  

   

    

    

        

   

    

   

  

   
   

  

      

                        

   
    

      

  

   

STPD 01 (Monochrom- oder 
STPD 16 (fir Monochrom-Monit

or) 

schirm) ~ Niemals nie: Ein Re tionsspiel Kombi: Strategiespiel. bei dem auf dem 

fur mehrere Teilnehmer. Gegner Ist der Spielbrett versteckte Schachteln gefunden 

Computer: 
werden miissen. Durch Anklicken eines 

Feldes erhalt man die Anzahl der von hier 

STPD 06 (fiir Farbbildschirm und min- aus sichtbaren Schachteln. Slalom: Ab- 

destens | MByte 
: Bin fahr auf auf dem Computer in Vektorgrar 

Scien C 
Kurse mit verschiedenem Schwierig- 

Zenklasse mit vielen S 
grad sind wahlbe | Typentest: Psycho- 

Nehrere Spiclebenen. detaitreiche vndare Test. mit dem Sic mehr iiber Ihre Person- 

benfrohe Grafikunterstitzung, 
Jichkeit erfahren kdnnen. 

        

          nN
 

STPD 08 (fiir Monochr 

Das Schlog: Deutsches 

yersteht ganze ‘Akustische S 

Bouncing Boubles: 

ae Rallerspiel. Domino: “Tron” Verio 

fur zwei Spe k-gesteuert. Mini- 
n mitgeliefert. Nur fur 

golf: Reizvolle Simulation far _mehrere 
e Vercinigt 4 cin- 

Spieler. Senso. hinistrainig fur aku- —zeine * sader "STAD" Bilder 2u ei- 

stische und optische Sig Y 
: 

hekannte “Spring!”-Spicl in ciner grafisch 
: 

ansprechenden, mausgestcuer en Gompu-
 “fir den Normalbiinger”. Typewriter: 

terversion. TTT: “Vier gewinnt™ dreidi- Schreibmaschinenkurs
 in 21 Lektionen (92 

WCensional mit 4 nebeneinander darg estell- — KByte!) 

ten Feldebenen. 
J 

  

om-Monitor) ~ STPD 17 (fir Monochrom-Monitor) 

Agenda: “Unendlicher™ ‘Terminkalender 

‘ni viel Platz fur Notizen. Desktop” "Tt 

Sory, mit dem Ihr individuelles Des 
atisch geladen wird. 4 De~ 

  

ee
s 

       
   

      

   

            

    

  

   
    

  

    

  

    

So
 

Ww i
e
t
 

   

    

   

PS 

  

  

    
    

er
y 

  

      

‘° 
Ea
ti
o0
| 

« 
+
+
 

   

  

et 

; 
STPD 19, (ur Monochrom-/Farbmoni, 

STPD 10 {ur Monochrom-Monitor.au- 
tor) ee Schach: Schachprogramm 

  

   

    

  

Ber*) - 2nd Text: Kleines "Textverarbei- _ mitallen wichtigen Features: 9 Spielstufen, 

tungsprogramm. 
Optische und Stellungen. Eraffnungen und Partien sper" 

Signal 
chern,  Figurenwechsel, Mitgelieferter 

   

  

      

essory: Dire Tcon-Editor ermoglicht den Entwurf eige- 

reichen ber A’ ner Figuren. Renaissance: Dame-Version 

‘ngabe. Snake: Binfaches | Ge- Rogen den Computer. SSpielsufen, EANET 

itsspiel nach “Wurm”-Muster. mit Lade-, Speicher- -Funk- 

Teele Wurm"-Version. Ute tion. Shogun: Comput 

ren: Dreimal die Zeit: analog, igital und Kannten Breutspiels. Der ee nerische Feld- 

Mengenlehre-Look. Video: sctetortable herr mu mit Figuren geschlagen qardens 

pies ; setenv eral mit Zeit-! die standig ihre Schrittweite vertindern. Képfchen ist gefordert, wenn man in "Shanghai” d 

andstellenordnung. 

fj 4 Tee tat 
- 

STPD 23, (fit Monochrom-Monitor) 
— zu Leibe riicken will. Das Spiel mit asiatische

m Ursprung findet 

STPD 11, SPIEL ((ur F DEDB: Ein beliebtes Spiel la “Gay sich auf STPD 31 

Durchbruch: Luxuren® 
ieee Bisher nur fir Farbmonitoren. Jet2 Wh 

    

  

     

  

    

    

   

  

   
sion fir Ans] pruchsvolle. Der bei ene siner ne e ‘aucl 

Ho a gable frie Gestaltung und dts eT Ee on CE OMrenetl nfo 430, SPIEL (for Monochrom-Mo- —_ STPP 2 SPIEL (fir Monochrom-Mo- 

  

itor) —Hier ist eine Sammlung vor elie nitor) - Hack ST: DAS Rollenspiel nut auf 
riesiges Hoh- 

Etotjehern cigener Action-Bildschirme. fet eda 

i 
ergr Sie und Ihre Mitspieler darum. M08" gewahnlichen Spielen. Alle Spiele auf dieser dem ST. Erforschen S 

lichst viel Geld zu verdienen 

          

STPD 12, SPIEL (fiir Monochrom-Mo- 
Diskette haben eine igzeitwert. _ensystem auf der Suche nach dem sagen- 

nitor) ~ Diamond Mine: Stollen graben. 
i ‘om-Menitor)-  Lants Eit eraphisch einfaches Spi haften Amulet von ‘Yendor. Einfache Gra- 

STPD 24, (fiir Monochrom Monitor) 
§ Ps 

  

‘Tradition von H. 
phik, aber sehr komplexe Handing Dies 

Tenspiel fur eine Person. Mars ST Phi fmtiy eines der motvierendsten RO 

hon Sie Programme. dic sich im Tenspiele fur den Computer. Eni isch- 

ae Fupball-Club (1 MByte RAM is A liegt dessen Zukuntt egenseitig suchen und vernich Kiars — kenntnisse sind von Vortell Maxidisk 

Voraussetzung): Ein Strategies : Bee ar i in Spiel wie "Mo- gopenscvemdet cine cigene assemblers 
cere gomprimierende Ramdisk. | EV 

vera Manager’-Art far bis Zu rel HeemsT. is sre Programmicrsprache. Kolonial: [028 erste sk ist zum Spiclen von Hack sehr 

Mitmacher 
; . 

che Postspiel als PD! Erobern Sic dic Ga- empfehlenswert. 

2 
‘apie lanis mit bis zu 12 Spislers Fe aee rp 33, LERNSPIEL (fur Mono: 

Dis, _Ieter benotigt einen ST chen Monitor) ~ World: Erweitern Se 

STPD 31, SPIEL (fiir Monochrom-Mo- 
Monslitischen Anteil Ihres: Wis- 

nig) Hase & [gel: Das Brettspicl nun for 

nitor) puter. Bildsehone Graphik und 

ate Bedienerfuhrung zeichnen dleses P10 
diene inenfeld: Suchen Sie sich Ih- 

Such das Minenfeld zum Aus- 
Wer sich die ST-Version 

ce icht Ieisten konnte, witd 

von erbestens bedient. Kniffliges Denk: 

     
Diamanten freilegen. sich nicht von herab- 

stiirzenden Felsen 10 Bockshorn jagen !2 

se Das Spicl lehnt sich eng an 

Roulewe: Genau das Richtige. 

gerne spielen, aber ungerne Geld verlie- 

Bere i rropolis: Als Regierungsche! des      

    

  

            

    
STPD 25, (fir Farbmonitor) = Cit 

daption von STPD 2 
be. Dallas: Hier geht 

qesttrich um Erdol, Macht und Int 

Bis zu 6 Spieler konnen sich am Rainkespie! 

beteiligen. 

STPD 15 (fir Monochrom-Monit
or) 

Hutab: \nteressantes Strategiespicl. bei 

dem es gilt, vier Steine unter Hiten in eine 

Reihe zu schm In. Der Gegner mub             

  

   
gebracht werden. 
cin in dic Welt d 
cin Adem schmalen Grad zwischen Ft 

Konkurs. The Sea: 
SSchiffe versenken”. Gegner ist 

Jomputer. dessen Flotte ZerstOrt Wer- 

    

  

STPD 26, (fir Monochrom-Moniter) 

Napoleon: Risiko auf Ihrem ST! beste 

Pe Variante biskang. Dank Spezialfornt 

das ganze Spiel auf einer einseltigen Dis- 

kette. 

. 

  

      
      

den muB. 

spiel fir aufgeweckte Kopfe. Fines der be- 

Pen Strategiespicle auf dem ST! 

STPD 27, (fir Monochrom-Monit
or) 

MB-Fire: Loschen Sie GroBbrinde in der 

Stadt. Aber achten Sic auf den Gegenv 

Rant! Fugger: Wirtschaftssimulationsspic
 

Yatzy: Das altbekannte Kniffel jetat vollau- 

tomatisiert. 

    

Atari ST-Software wird auf 3!/2- 

Disketten ausgeliefert. Die mei- 

sten Spiele sind nur fiir einen be- 

stimmten Monitortyp. Bitte die 

Hinweise beachten. 

Jede Diskette kostet nur 
2.-DM 

   



  Top! 
  

  

erklarung 
T 30 Wir legen fur die Top Ten unsere Be- 

wertungen zu Grunde, die wir an ande- 
op SMASH 3/89 rer Stelle eingehend erlautert haben. 

Allerdings werden nicht alle Kriterien 
Platz Spiel System Hersteller Testin Wertung gleich stark in die Waagschale gewor- 

fen, sondern folgendermaBen: 

1 Stormtrooper 1/4/5 Creation 3/89 9,7 . 

2 Manhunter 1/4/5 Sierra 3/89 «O86 petionsgames mat f 
3 Leonardo 1/4/5 Starbyte 3/89 «88,3 Grafiknote mal 2 
4 Grand MonsterSlam = 1/2/4/5 Golden Goblins 3/89 8,3 Motivationsnote mal 3 
5 Orbiter 5: Spec.Holobyte 3/89 8,1 Preis/Leistungsnote mal 4 

6 Neptun 1/4/5 Infogrames 3/89 8,0 
7 Ballistix 1/5 Psyclapse 3/89 8,0 Adventures 
8 Hollywood PokerPro = 1/2/4/5 Reline 3/89 8,0 Grafiknote mal 1 
9 Vigilante 1/2/3/4/5 — U.S.Gold 3/89 8,0 Storynote mal 2 

10 Tom&Jerry 4/2/5 Magic Bytes 3/89 8,0 Sa neat mal 3 
11 Goldrush 1/4/5 Sierra 3/89 7,9 es RPIStUnOSNte ane 4 
12 African Raiders 1/4/5 Coktel Vision 3/89 7,9 Strategie 
13 Hard’n Heavy 1/2/5 Reline 3/89 aye Grafiknote mal 1 
14 Goldrunner Il 1/2/5 Microdeal 3/89 7,7 Handhabung mal 2 

15 Danger Freak 1/2/5 Rainbow Arts 3/89 7,6 Strategie mal 3 
16 Super Hang On 1/2/3/5 Electric Dreams 3/89 7,6 Preis/Leistung mal 4 

Ay Battletech 2fe Infocom 380 756 Die Summe, die sich daraus ergibt, tei- 
18 Victory Vs Kingsott 3/89 ia len wir dann durch 10, und schon ha- 
19 Skweek 5 Loriciel 3/89 7,2 ben wir eine Gesamtnote: 

20 Kat Trap 3 Bug Byte 3/89 7,2 (1424+3+4=10). 

21 Tank Buster 1/2 Kingsoft 3/89 7,2 

22  Sumera 1/2/4/5 Kingsoft 3/89 «7,1 Wenn mal eine Note nicht vergeben 
23 Teenage Queen 1/4/5 ERE 3/89 7,1 wurden, z.B. weil kein Sound vorhan- 
24 Space Pilot’89 1 Kingsoft 3/89 7,0 den ist, rechnen wir das natiirlich um. 

25 Zany Golf 1 EA 3/89 6,9 Und warum so und nicht anders? Weil 

26 Evolution Cryser 1/2/4/5 Kingsoft 3/89 6,7 wir uns gesagt haben, am wichtigsten 
27 +KennedyApproach = 1/2/6 Microprose 3/89 «6,7 ist doch fur den Spieler immer, was er 
28 Mind Force 4/2 Kingsoft 3/89 6,6 fur sein Geld bekommt und das laBt 
29 Robo Cop 4/2/3/5 Ocean 3/89 6,5 sich an unserer Top Ten ganz deutlich 

30 = Paranoia 2 Magic Bytes 3/89 «6,5 herauslesen.       

  

Top Ten 1989 

  

Platz Spiel Hersteller Wertung 

1 Baal Psygnosis 9,7 

2 Stormtrooper Creation 9,7 

3 Manhunter Sierra 9,6 

4 Jordan vs Bird EA 9,5 

5 Warp Thalion 9,1 

6 Helter Skelter Audiogenic 8,7 Gurke des Monats 
g Grand Monster Slam Golden Goblins 8,3 

8 Leonardo Starbyte 8,3 1 Willow 2,1 
9 — Sword of Sodan Discovery 8,2 2 Galaxy ’89 2,2 

10 TV Sports Football Mirror Soft 8,1 3 Roy of the Rovers 2,3 
4 Mad Flunky 3,0 

5 Human Killing Machine 3,6         
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NOMSJER RIgm 
Hunting High and Low 

   
Rees Rate       

  

Die siBeste Maus, die es je gab, und der letztendlich doch versohnliche Kater Tom 
wollen sich mal wieder ordentlich eins auswischen. Wahrend Jerry eher trickreich (und 

natirlich auf Kosten von Tom) von dem leck’ren Kase naschen will, hetzt Tom (wie 
Ublich etwas blind vor Vorfreude auf den kleinen Magenfiller Jerry) hinter unserer 

Maus her. Du darfst den Part der frechen Maus Ubernehmen, und kannst den "braven” 
Tom mit einigen Einrichtungsgegenstanden ganz schén rgern. Die Tucke des Objekts 
macht sich da in Deinem Sinne bezahlt: Bananenschalen sind glitschig, Bowlingkugeln 

und Bucher sind schwer, TV und Kihlschrank lenken Tom nur allzuleicht ab... Denn 
aufgrund Deiner FreBtour durch Haus und Mauseloch habt Ihr beide keine ruhige 

Minute; vor der Energie und Ausdauer des Katers retten Dich oftmals nur verschmitzt 
akrobatische Sprungeinlagen Uber Sessel, Lampen und Regale! 

© 1989 Turner Entertainment Inc., all rights reserved. 
Carsten Borgmeier (SMASH): "Kase, Argern, Hipfen, Springen und Laufen 

Tom & Jerry muBt Ihr kaufen!” AMIGA, ATARI ST, C64 Disk/Cass. 

IM EXKLUSIV-VERTRIEB VON ARIOLASOFT
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CREATE-A-SHAPE 
Das ultimative Animations-Tool 

    

  

Bf fur Programmierer 

@ fir Hobbyisten und Profis 

@ fur Kids und Opas 

@ fir Anwender und Freaks 

@ fir Bombenleger und Gurus 

@ fiir Atari ST und 
Commodore Amiga 

@ fir 149,- DM 
bei Ihrem Handler 

@ mit deutscher Anleitung 

@ Echizeitlupe 
@ Online-Animation 

@ Grafiken in eigene Programme einbinden 

@ unterstitzt die wichtigsten Grafikformate 

Aisshhez 

  

  
ENTERTAINMENT-SOFTWARE 

Vertrieb: 

COMPY/SHOP) 
Gneisenaustr. 29 
4330 Mihlheim/Ruhr 
Tel. 02 08 / 49 7169, 02 08 / 49 6178 

98 smASH 
  

Die verfressene Comicmaus 

Jerry und den wilden Kater Tom 
kenntmannicht nur aus Comic- 
heften. Sogar im ZDF lieferten 

sich die beiden Zeichentrickfigu- 
renschon wilde Verfolgungsjag- 

den. Das Giitersloher Software- 
Haus Magic Bytes hat jetzt die 
wilde Hatz versoftet. Zum Testen 

lag uns die Amiga-Version vor. 

Du steuerst die verfressene, 
kleine Comicmaus Jerry. Der 

Computer hetzt den ebenfalls 

hungrigen Kater Tom hinter dir 

her. In den EB8gewohnheiten der 
beiden Comictierchen gibt es 
Unterschiede: Jerry futtert fir 

sein Leben gerne Kase, wahrend 
Tom bevorzugt mit kleinen Mau- 

sen seinen Magen fullt. Du muBt 

daflir sorgen, da®B Jerry in allen 

Raumen den Kase einsammelt, 

ohne daB Tom ihn dabei er- 
wischt. 

  

Es gibt flinf verschiedene 
Raume, die durch Mausetunnel 
miteinander verbunden sind. Die 
Kasesttickchen liegen auf Rega- 

lenund anderen Platzen, die sich 
Uber dem FuBboden befinden. 
Damit Jerry an den Kase kommt, 
muB er zuvor auf Einrichtungs- 

gegenstande wie Stihle, Sofas 

und Autoreifen springen, um 

deren Trampolinwirkung auszu- 

nutzen. Dabei ist héchste Eile 
geboten. Duhast namlich furalle 

fuinf Level nur 600 Sekunden 
Zeit. Die Zeit lauft unerbittlich, 
und immer, wenn dich Tom 

packt, verlierst du 30 Sekunden. 

Vor Tom wegzulaufen, ist 
zwecklos. Der Kater bewegt 
sich viel schneller als Jerry. Auch 
hohe Regale bieten keinen 
Schutz. Tom springt einfach 
herauf. Deshalb muBt du dich 

 



Am
ig
a 

einiger hilfreicher Gegenstande 
bedienen. Du kannst beispiels- 
weise Bowlingkugeln oder Va- 
sen von den Regalen auf Toms 
Kopf herunterwerfen. Der Kater 
bleibt dann entweder wie ange- 
wurzelt auf der Stelle stehen, 
oder er rennt herrlich animiert auf 
allen vieren von dannen. Neben 
Vasen und Bowlingkugeln kann 
Jerry auch Bananenschalen 
herunterwerfen. Tom rutscht 
aus und ist dann fir einige Se- 
kunden auBer Gefecht gesetzt. 
Wahrend dieser Zeit sammelt 
Jerry ungestért den Kase ein. In 
den Raumen gibt es auch noch 
Gegenstande, die Tom fiir einige 
Zeit von Jerry ablenken. Schaltet 
Jerry beispielsweise den Fernse- 
her im ersten Level auf einen 
anderen Kanal (auf den Fernse- 
her hUpfen, Joystick nach un- 
ten), erscheint Jerry auf dem 
Bildschirm. 

Kommt Tom am Fernseher 
vorbei, stellt er sich flir einige 
Sekunden fasziniert vor das 
TV-Gerat. Jerry kann dann wie- 

  

der in aller Ruhe Kase einsam- 
mein. 

Grafisch ist Magic Bytes neuer 
Titel, seitdem das Ruckeln be- 
seitigt wurde, eine Wucht. Tom 
ist herrlich animiert. Der Sound 
begeistert mich noch nicht so 
recht. Die Jazzklange, die als 
Musiken zum Spiel erklingen, 
sind beim ersten Hdren ja noch 
ganz nett, aber wenn man das 
Spiel mehrere Male hintereinan- 
der gespielt hat, ertragt man das 
Game nur mit Watte in den 
Ohren. In puncto SpielspaB 
konnte mich die Uiberarbeitete 
Version (wollen wir hoffen, daB 

sie so auch ver6ffentlicht wird!!!) 

begeistern. Die Hindernisse und 
die Gegenstande zum Ausschal- 
ten von Tom sind gut verteilt. 
Diese wilde Verfolgungsjagd 
macht tierischen SpaB,beson- 
ders wenn man Tom mit herun- 
terfallenden Bowlingkugeln und 
Bananenschalen argern kann. 
Nachdem Programmierer Kevin 
meine ganzen kritikpunkte in der 
Uberarbeiteten Version bertick- 

Tom jagt Jerry. Oder war es umgekehrt? 

eevee RENE Eye 
Eeereebebrbe bree eereee 
PREFEEREFE EER EE EEE EEE EY 
PH ReREEHEEER HE Ey 
PAEEEFERFE ERE EEE 
Feeeerereeer ee 
FEEFEREFEVERS 
FREE EERE 
tereereee 
HAFEEF EEE 
Feeeer rE ES Be 
ereerre re Bs 
FEEEEEFE 
HE 

  

preeeeeeey! 

   
CEECOPCE PPE EEE EEE bE 

bipiitrtprteeerrens 

sichtigt hat, ist das Game gar 
nicht mehr so schlecht. 

Im Gegenteil. Ich wurde Tom 
& Jerry jetzt sogar Hitchancen 
einraumen. Die Uberarbeitete 
Version kann ich sogar empfeh- 
len: Kase, argern, hipfen, sprin- 
gen und laufen, Tom & Jerry 
mUBt ihr euch kaufen! Das aber 
auch nur, wennihr 85 Mause fur 
die Amiga- oder ST-Version 

Review 

entbehren konnt. Qualitat hat 
scheinbar ihren Preis. 

Tom & Jerry (‘Amiga, C 64, ST) 
Hersteller Magic Bytes, Info Ariolasoft 
Preis ca. 85.—/Amiga, ST 

50.—/C64 Disk 
30.—/C64 Cass 

Carsten Borgmeier a |   

New Age 
Eine neue Ara im Bereich der 

Datenspeicherung ist nun auch 
fir den C64 angebrochen. Von 
Rainbow Arts ist die erste CD- 
Edition erschienen. Sie besteht 
aus 10 alteren und neueren Hits. 
Hinzu kommen 10 Lieder von 
Chris Hllsbeck in berauschen- 
der CD-Qualitat sowie ein Adap- 
ter, der einen CD-Spieler mit 
dem C64 verbindet. 

Diese Compilation gehért mit 
zum Besten auf dem Markt. Fur 
jeden Geschmack ist etwas 
dabei; dies reicht vom Action- 
Spiel bis zur Handelssimulation. 
Auch wenn einige Programme 
schon einige Jahrchen auf dem 
Buckel haben, soist die Qualitat 
aller Spiele doch Uberdurch- 
schnittlich gut. Die Edition ent- 
halt folgende Games: 

David's Midnight Magic 

Trotz hohen Alters vermittelt 
diese Flippersimulation echtes 
Arcade-Feeling. 

Leaderboard Golf 

Die anspruchsvollste und wahr- 
scheinlich beste Golfsimulation 
auf dem Markt. 

Mission Elevator 

Action-Spiel im Agentenmilieu, 
angelehnt an den Automaten 
Elevator Action. 

Impossible Mission 

Der Klassiker unter den Ge- 
schicklichkeitsspielen. Lege 
dem bésen Elvin, der die Welt- 
herrschaft an sich reiBen will, das 
Handwerk! 

Dropzone 

Actionreiche Defender-Variante. 

Loadrunner 

Der nachste Klassiker aus dem 
Bereich der Geschicklichkeits- 
spiele. Ein typisches Jump'n 
Run-Game. 

Solomon's Key 

Interessante Mischung aus 
Action- und Strategiespiel im 
Boulderdash-Stil. 

Jinks 

Lustiges Geschicklichkeitsspiel 
mit gutem Sound. 

Fist Il 

Fortsetzung des legendaren 
Karate-Games. Finde den bésen 
Kriegsherren und besiege ihn! 

M.ULL.E. 

Gute Wirtschaftssimulation. 
Werde auf einem fremden Plane- 
ten ein reicher Mann! 

Positiv hervorzuheben ist 
auch die Anleitung, die jedes 
Spiel wirklich ausfiihrlich in 

Deutsch und Englisch erklart. 

Alles in allem handelt es sich 
hier um eine rundum gelungene 
Compilation. Welche Méglich- 
keiten sich mit der CD-Speiche- 
rung beispielsweise fir Adventu- 
res oder Rollenspiele ergeben, 
ist gar nicht auszudenken. 

1st CD-Edition (°C64) 
Hersteller Rainbow Arts, Info Rushware 
Preis  99,00DM 

Thomas Wahl, Andy Griinberg | 
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Populus 

Was geht woh in jemandem 

vor, der Kontinente ganz nach 

Belieben zu formen vermag, die 

Naturgewalten entfesseln kann 

und dadurch Katastrophen 

hervorrufen kann, deren Auswir- 

kungen an Berichte aus der 

Bibel erinnern? Wide dies nicht 

jeden euphorisch werden las- 

sen? Wir sind nun sogar so 

kiihn, uns vorzustellen, daB du 

nicht der einzige Gott des Uni- 

versums in diesem Spiel bist und 

natiirlich deine "Kollegen” haBt! 

                        

   

Nun wei man aber, daB es 

nur ein gottliches Wesen geben 

darf. DumuBt dir deshalb dieses 

Zie| erkampfen. Nun, um nichts 

anderes geht es in Populus. Es 

handelt sich um ein langwieriges 

Ringen um die Macht! 

Das Spiel kann allein gegen 

den Computer oder einen ande- 

ren Gegner mit zwei miteinander 

gekoppelten Computern ge- 

spielt werden. 

Im”Buch der Welten” sind alle 

médglichen Weltkarten zu finden 

(in der vorliegenden Version 

500!). Die Begegnung findet in 

einer der Welten gleichzeitig 

statt. Auf dem Bildschirm sieht 

das so aus: Eine Seite des be- 

ruhmten Buches ist aufgeschla- 

gen. Sie zeigt die Gesamtheit 

der Kontinente jener Welt, wo 

der "géttliche” Kampfstattfindet. 

Die Mitte des Bildschirms ist 
fur die VergréBerung eines be- 

stimmten Punktes (mittels 

Zoom-Funktion) vorgesehen. 

Hier finden praktisch alle Interak- 

tionen statt. 

Das Spielthema spiegelt einen 

Brennpunkt des derzeitigen 

Tagesgeschehens wider, was 

im folgenden verdeutlicht wird: 

die Koexistenz der Religionen! In 

jeder der Welten gibt es zwei 

Vélker (die Blauen und die Roten) 

mit ihren jeweiligen Anfuhrern. 

Jedes Volk verehrt fanatisch 

seinen Gott unddessen symbo- 

lische Darstellung. Du allein bist 

nun der Gott der Blauen, und 

dein Anfiihrer sowie euer ent- 

sprechendes Symbol spielen 

die wichtigste Rolle, wie wir 

spater sehen werden. Die Geset- 

ze, die in Populus gelten, sind 

4100 cmacn 

inter 
wesentlich strenger und radika- 

ler als die unseren. Um dort 

siegen zu kOnnen, muB man die 

gegnerische Bevélkerung mit 

Hilfe aller Mittel, die die eigene 

Machtstellung bietet, beseitigen. 

Es besteht eine feste Korrelation 

zwischen Wohlstand und 

Machtumfang, den deine Be- 
vélkerung einsetzen kann. Dies 

bedeutet, da8 du als ihr Gott 

dein Mana (Energie) aus dem 

AnteilanVerehrung nimmst, den 

dir deine Glaubigen entgegen- 

bringen. Die Verehrung ist deine 

Kraftquelle. Je mehr Untertanen 

du hast, und je gliicklicher sie 

sind, um so mehr Energie er- 

wachst dir daraus. 

Fur den Einsatz neuer Mittel 

spielt diese Tatsache eine deter- 
minierende Rolle. In anderen 

Worten: Die Machtmittel lassen 

sich nur dann einsetzen, wenn 

die vorhandene Energiemenge 

dies zulaBt. 

Oben rechts auf dem Bild- 
schirm kannst du eine Art Baro- 
meter sehen. Dort wird laufend 

angezeigt, Uber wieviel Energie 

du verfiigst und welche Mittel 

derzeit eingesetzt werden kén- 

nen. Mégliche Auswirkungen 

der eingesetzten Machtmittel: 

Land erschaffen und dessen 

Bodenformation bestimmen, 
Erdbeben und Flutwellen ausl6- 

sen und Ritter ernennen. Jede 

Art der Machtaustibung kostet 

Energie, wobei kostspielige und 

kostengunstige Mittel ange- 

wandt werden kénnen. So ko- 

stet z.B. ein lebenswichtiger 
Einsatz mehr als die Formung 

des Gelandes. SchlieBlich muB 

noch der Wohlstand des eige- 

nen Volkes gesichert werden. 

Dafiir muB man fur zweckmaBi- 

ge Bewirtschaftung sorgen, 

damit die Verbesserung der 

Wohnstatten begtinstigt wird. 

Die kleinste bebaubare Flache 

darf mit einer armseligen Hutte 

versehen werden, eine groBe 
Flache erlaubt die Bebauung mit 

einem groBen SchloB (Fort = 5 x 

5 Gebaude). 

Unter AusschluB neugieriger 

Blicke "vermehren” sich deine 

Getreuen. Sofort wenn eine 

Wohnstatt bestmdglich genutzt 

wird (dies hangt von der Lange 

des Hauses ab), verlaBt sie einer



national 
der Glaubigen und sucht eine 

ebene Gegend, um dort ein 
neues Haus zu bauen. Je mehr 
Flache zur Verfiigung gestellt 
wird, desto schneller findet die 
demographische VergréBerung 
statt, natiirlich auch dann, wenn 
dein Gegner seine Zerstérungs- 
mdglichkeiten nicht ausreichend 
wahrnimmt. Anders ausge- 

druckt: Jener wird durch eine 
Katastrophe gezwungen, sein 
Mana zu verbrennen bzw. die 
Energie einzusetzen, um sein 
Heer wiederherzustellen. Neben 
dem Einsatz der schrecklichen 
Machtmittel kann der jeweilige 
Gott auch auf zweierlei Art sein 
eigenes Volk kontrollieren: Die 
erste hat Auswirkungen auf die 
gesamte Bevolkerung, die sich 

nach der Zusammenfligung 
bestimmter Ikonen (Symbole) 
dann in einer ganz bestimmten 
Weise verhalt. Derart konnen die 
Getreuen Hauser bauen, einen 
Krieg anfangen oder sich zusam- 

mentun und damit die durch- 
schnittliche Kraft der Leute ver- 
gr6Bern. Die zweite Kontrollart: 
Der Spieler wirkt auf die Bevélke- 
rung Uber folgende Umwege ein: 
durch den Anflhrer und durch 
das religidse Symbol. 

Andie Ankh auf dem schénen 

Platz in der Mitte des gegneri- 
schen Feldes z.B. wird die kone 

gehangt. Es erfolgt der Befehl: 

*Zuruckholen!” Sofort eilt der 
Anfuhrer in diese Richtung, und 

die gesamte Bevélkerung folgt 
ihm nach. Wenig spater gentigt 
es, auf der Ikone "Kampft!” 
anzugeben, und man lést damit 
einen "Heiligen Krieg” aus! Der 
Ritter wird nach demselben 

Prinzip geschaffen. Wenn die 
Reliquie wieder "eingeholt” wur- 

de, verbinden sich die Glaubigen 
mit ihm, was wiederum seine 

Kraft vergroBert. Nach der Erlan- 
gung einer betrachtlichen 

Machtgr6éBe kann man ihn wie- 
derin einen Ritter zurtickverwan- 
dein (falls genUgend Mana vor- 
handenist!) Ein Ritter kann nicht 
kontrolliert, d.h. in seinem Ver- 

halten bestimmt werden. Er geht 

selbstandig in Richtung feindli- 

ches Lager zum Tdten und 
Zerst6ren. (Schaffe den entspre- 

chenden Weg fur ihn, falls der 
Ozean die beiden Feldlager 

trennt!) Wenn der Anfuhrer zum 
Ritter geworden ist, genigt es, 
wenn ein Glaubiger Ankh be- 
ruhrt. Jener Getreue wird dann 
selbst zum Anfuhrer (Ikone: 

Ankh zurtickholen”). 

Ich k6nnte noch seitenweise 

Uber das Spiel berichten, aber 

daflir reicht der eingeraumte 

Platz nicht. Sie sollen aber noch 
wissen, daB man dann gesiegt 

hat, wenn alle Unglaubigen mit 
Hilfe der Katastrophen (Armag- 

gedon - bibl. Entscheidungs- 
kampf - ist die schrecklichste) 

oder durch einen "Heiligen Krieg” 

vernichtet werden (beide Még- 

lichkeiten kOnnen auch kombi- 

niert werden). Nach Eroberung 

eines Landes geht es weiter zum 
nachsten, entsprechend dem 

angezeigten Score (gleiches 
Prinzip wie in Sentinel). Die Expe- 
dition in eine neue Welt kann 
beginnen. Falls manin die vorhe- 

rige Welt zurUck will, genugt es, 

abzuspeichern oder den Namen 

der gewlinschten Welt abzuru- 
fen. 

Die Bildgestaltung ist von 

Welt zu Welt verschieden. Je- 

desmal werden die Getreuen 
kraftemaBig anders herange- 
nommen: grtine Landschaftsfla- 
chen (die einladendsten), Wil- 

sten, Eiswtisten, Vulkane (von 
Lava umgeben) etc. Méglich ist 

die Erschaffung neuer Welten, 
aber wie, das sollst du selbst 
entdecken! 

Animation des gesamten 

Spiels: Ein faszinierendes Sze- 
nario und eine ausgezeichnete 
Umsetzung des Spielidee. Po- 
pulus ist ein bemerkenswertes 

Programm. Die sonore Ge- 

rauschkulisse ist "gdttlich”, die 
Benutzerfreundlichkeit optimal! 

Populusist originell und packend 

und bringt frischen Wind in die 
Spiele-Szene. Ich wage sogar zu 

sagen, da es fabelhaft ist! 

Dieses Spiel von Electronic 
Artsist furST und Amiga (identi- 
sche Versionen) erhltlich. In 

Kurze wird es flir PCs erschei- 
nen. 

Dany Boolauck | | 
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Ein Dorf, irgendwo in einem 

unbekannten Tal, wo man ein 

friedliches und unbeschwertes 
Leben fihrt. "Die Gotter schit- 
zenEdengarhn’, sagen die Alten 
immer wieder und betrachten 

ihre Hauser, die sie mit eigenen 

Handen erbaut haben. Die 
fruchtbare Erde bringt immer 
eine reiche Emte. Das Klima ist 

mild. 

Kurz und gut, alle Leute in 

Edengarhn sind glticklich, mit 

Ausnahme von Targhan, dem 

ungestlmen Anflhrer. Da er 
stark und ktihn ist und zudem 

geschickt mit Waffen umzuge- 

hen weiB, kann er dieses Leben 
ohne Abenteuer kaum ertragen. 

Inseinen Traumen von groBen 

Taten taucht immer wieder eine 

Legende auf, die inm Athna-An, 

der Zauberer, einst erzahlt hat. 

Obwohl letzterer auf mysteriédse 

Weise ums Leben kam, ist die 

Sache ftir Targhan noch nicht 

abgeschlossen. Das Ganze wird 

fur ihn zur fixen Idee. 

In der Sage ist von einem 

TeufelsschloB die Rede, das 
sich hier Uberall befinden k6nnte. 

Der SchloBherr verk6rpert das 
ganz und gar Bose. Er verfligt 

Uber das Geheimnis der ewigen 
Jugend und der Unsterblichkeit. 

Targhan wird von seinem 

Verlangen getrieben, dieses 

Geheimnis zu erforschen. Eines 
Nachts erscheint inm ein Ge- 
spenst. Esist der Hexenmeister, 

derihm bestatigt, daB die Legen- 
de wahr ist. Ehe er wieder ver- 

Archipelagos 
Vorsicht! Dieses vielverspre- 

chende Spiel fir den ST wird 
dich den Schlaf kosten! 

Inselgruppen, nichts anderes! 

Paradiesartig, mit begrinten 
Flachen, begrenzt von einem 

goldschimmernden Sandstrand 
und dem blauen Meer. Hier und 
dort stehen einige Baume und 

Steinbrocken. Einer davon fallt 
einem sofort ins Auge, der Obe- 
lisk. Diesist der Feind, den es zu 

bekampfen gilt. 

Das Energiezentrumin seinem 

Innern hat leider die einstige 
Inselbevélkerung ausgeléscht. 

Derzeit bekampfen sich die 
einzelnen Inseln gegenseitig. Die 

gesamte Vegetation und der 
Boden sollen mit Hilfe einer 
roten, giftigen Flussigkeit (das 
Blut der einst hier lebenden 
Menschen?) zerstort werden. 

Einzig du allein kannst die 

Inseln retten, indem dualle Inseln 
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des Obelisk-Archipels verei- 

nigst, und zwar mit Hilfe der 

”Sporen-Pods", die fast Uberall 

wachsen. Das ware nun eine 

einfache Sache, wenn es nicht 

die Baume gabe, die da auch 

wachsen und sich unheimlich 

schnell vermehren und aus 

denen zudem der krankma- 

chende Saft flieBt, den sie fruher 

aufgesaugt haben, um ihn nun 

fur ihre Vermehrung wieder 

einzusetzen. Dadurch wird auch 

die Verseuchung beschleunigt. 

Des weiteren gibt es noch die 

teuflischen Eier, die ganz plétz- 

lich aus dem Nichts auftauchen! 

Teuflisch—das ist das passende 

Wort. Auch der Obelisk hat seine 

Aufgabe. Wenn die Sonne ver- 

sinkt, Offnen sich die Eier, undes 

flieBt etwas heraus. Rate mal, 

was. Die Fllissigkeit, die dabei 

frei wird, ist derart konzentriert, 

da® dabei Teile der Inseln zer- 

schwindet, zeigt er Targhan eine 
Karte, auf welcher die Route 
zum SchloB eingezeichnet ist. 

Schon am nachsten Morgen 
macht sich Targhan auf den 
Weg. Ein Weg, der Ruhm oder 
den Tod bringen wird. 

Das 2-D-Arcade-Game Tar- 
ghan gehort zu der Kategorie 

von Spielen, der man auch Bar- 

barianvon Psygnosis zurechnen 

kann. 

Ein Mann mit gewaltiger Mus- 

kelkraft mu eine Reihe von 
Abschnitten bewaltigen. Erkann 
in alle Richtungen zuschlagen. 
Natirlich hat er vielen Ungeheu- 
ern die Stirn zu bieten. Diese 
tauchen mehr oder weniger 

unerwartet auf. Die kleinen Fle- 

dermause machen ihm eigent- 

  

lich wenig zu schaffen; weitaus 

gefahrlicher sind die Krieger mit 

den Tierkopfen. Hauptbestand- 

teile des Spiels sind der Kampf 

mit den Ungeheuern und die 

Anwendung der sich bietenden 
ntitzlichen Gegenstande. So 

wirdman frilher oder spater dem 
SchloBherrn begegnen. 

Aufgrund der Vorabversion 
laBt sich feststellen, daB die 
Bilder sehr plastisch und schén 

gestaltet sind. Uber Spielbarkeit 
und Anforderungen an den 
Spieler konnen wir leider noch 
nichts sagen. Wir werden aber 

natiirlich bald auf diese Fragen 
zurlickkommen. Targhan er- 

schien Ende Marz flr den ST. 

Dany Boolauck | | 
  

    

  

    
  

  

    
          
    

    

      
        
  
      
  
          
          
  
  
              
      

  

Kampf und Gefechte im ozeanischen Paradies. Zudem muB 
man sich gegen die Vegetation wehren. 

stdrt werden. Aber das ist noch 

nicht alles. AufgepaBt, es gibt 

noch den Sandmann und den 

Wirbelwind, zwei sehr aktive 

Phantomgestalten. Der erstere 
verschlingt Inselteile und der 
zweite Seelen. Auch an der 

deinen wird ihm sehr gelegen 

sein! 

Glucklicherweise sind deine 
Krafte denen eines Gottes 
gleich. Du kannst Inselteile er- 

schaffen, die erkrankten Flachen 
desinfizieren und den Obelisken 
zerstéren! Um das alles zu errei- 
chen, muBt du die Energie, diein 
den Sporen-Pods und in den 

Steinen enthalten ist, aufneh- 
men. Alle Inseln mussen durch 
Briicken verbunden werden. 

Dazu mussen zuvor die Steine 
und der Obelisk zerstort werden. 
Das sagt sich so leicht daher, 

aber...



st
 

Dieses Strategiespiel — mit 

fabelhaftem Scrolling in 3 D —ist 
seit Sentinel das originellste 
dieser Art. 

Wenn die Inseln miteinander 
verbunden sind und die Stein- 
brocken zerst6rt sind, verfiigst 
du Uber unbegrenzt viel Zeit, um 

den Obelisken zu zerst6ren. 

Sind alle 100 Archipels wieder- 
hergestellt, entstehen automa- 
tisch 9900 neue (ist noch unge- 
wiB). 

Dem Erscheinungstermin — 
im Marz—dieser Software fiir ST, 
Amigaund PC wird bereits unge- 
duldig entgegengesehen. 

Weird Dreams 
Die Vorstellung eines Compu- 

terprogramms in dem TV-Pro- 
gramm Motormouth wirkt sich 

bestimmt segensreich aus. So 

dachte man bei Rainbird. Jeden 
Samstagmorgen ein paar Brok- 
ken, das tut’s auch, dachte man. 

Der vielleicht gewonnene Kaufer 
("Glucksritter”) sieht immer wie- 
der ein kleines Sttick des vielge- 

priesenen Arcade-Adventures — 

das macht den Mund waBrig, 

manbekommt Appetit auf mehr. 
HGrt sich tricky an, stimmt’s ? 
Falsch! Viele der "Glucksritter” 

wollen sich in den Shops Uber 
Weird Dreams informieren, und 
man glaubt, es handle sich um 
ein Ratespiel wie Trivial Pursuit. 

Iron Tracker 
Als Lenker eines seltsamen 

Motorrads mit 4 Radern nimmst 
du an einem Rennen teil, das 

langen Atem erfordert, da es 

sich Uber mehrere Etappen 

erstreckt! Du kannst deine Etap- 

pe selbst wahlen und nach und 
nach das Aussehen des Fahrers 

  

Nach jeder siegreich durch- 
fahrenen Etappe erhalts du 
einen Geldbetrag, mit dem die 
Ausstattung verbessert werden 
kann oder Kosten flir die Betreu- 
ung (Erste Hilfe) bei ernsteren 
Verletzungen bezahit werden 
k6nnen. 

Ein Motorad mit 4 Radern. Bestimmt fiir Anfanger, die noch 
Stiitzradchen brauchen. 

bestimmen. Du bist bewaffnet, 
denn es muB eine Vielzahl von 
Hindernissen aus dem Weg 

geraumt werden, die wahrend 

der gesamten Route immer 

wieder die Fahrt blockieren. Sie 

k6nnen auch mit Hilfe der Ram- 
pen Ubersprungen werden. 

Vorsicht! Falls schlecht ange- 

setzt wird, kippt man um. 

Die jeweiligen Aktionen der 

beiden Spieler werden getrennt 

dargestellt. Die Grafik ist qualita- 

tiv gut geraten, und auch die 

sonstige Ausgestaltung variiert 
bei den verschiedenen Strek- 
kenabschnitten. Schneller und 
flussiger Bewegungsablauf. 
Guter Sound, aber wenig Ge- 
rauschkulisse. 

Bericht 
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HALLO HERMANN. 
HASTE LUST, MiR BEI 
HACKEN 2U HELFEN 

PLEASE ENTER 
PASSWORD...., 

Man ist offensichtlich ziemlich 

Uberrascht, zu erfahren, daB es 

sich eigentlich um ein Arcade- 

Spiel handelt. Im TV-Programm 

kommt man durch Beantwor- 

tungvon Fragen zum Allgemein- 

wissen durch das Game, im 

Spiel selbst kann man sich nur 

auf sein KOnnen verlassen. 

Der Held - Steve Trevathon - 

hat, wahrend er auf dem Opera- 

tionstisch liegt, Alptraume. Der 

gute alte Steve ist aufgrund einer 

miBgluickten Liebesaffaire ver- 

ruckt geworden. Nur durch 

einen chirurgischen Eingriffkann 

er wieder gesund werden. Du 

hast die Aufgabe, dich wahrend 

seiner Traume um Steve zu 

kUmmern. Du muB ihn vor den 

schlimmsten Angsten bewah- 
ren. Als erstes muBt duihn natur- 

lich aus der "Zuckerwatte”-Ma- 

schine befreien. Und falls du ihn 

vollig gesund erwachen lassen 

willst, mu du zuvor die sechs 

Reliquien finden, die irgendwo 

im Spielverlauf zu finden sind. 

Diese finden Verwendung bei 

einer Endbegegnung in der 

Wiuste mit einem Riesengehirn. 

Hmm, klingt unheimlich und ist 

es auch! Das Spiel entspricht 

Vollig der Titelaussage. Einige 

wustendahnliche Landschaftsan- 

sichten, von der Sonne ausge- 

dérrte Ungeheuer und in leuch- 

Wow, SUPER 

  

  

MACH_H?N, HERMANN. 
HINTER DEM HA 
NOCH ACHT’ DOP 

  

iS LIEGEN 
ELZENTNER! 

  

  

fliegende Fische. Andere Sze- 
nen: Rummelplatz, der Engli- 

sche Garten, Musik-Keyboard, 

Hallen, Spiegel, ein Spukhaus. 

Die Wuste jedoch bleibt am 

ehesten im Gedachtnis haften, 

weil dort vollig AuBergewohnli- 

ches geschieht. Z.B. muB man 

mit Hilfe eines soeben gefange- 

nen fliegenden Fisches in Re- 

genbogenfarben gegen ein 

Ungeheuer kampfen. 

Weird Dreamsist viel mehrals 

nur simple Arcade-Unterhal- 

tung. Rainbird betont ausdrtick- 

lich, daB es gleichzeitig ein Ad- 

venture ist. Einige ziemlich 

schwierige Aufgaben sind zu 

ldésen. Alles auf dem Bildschirm 

sollte beachtet werden. Selbst 

vollig unorthodoxes Denken ist 

erforderlich. Die Reihenfolge der 

Aktivitéten und der Ortlichkeiten 
muB genauestens eingehalten 

werden. 

Einige Szenen entsprechen 

Alptraumen, z.B. das kleine 

Madchen im Garten. Es spielt so 

unschuldig und lieblich Ball 

zwischen den Blumenbeeten. 

Aber was geschieht da hinter 

seinem Rucken und insbeson- 

dere mit diesem Ball? In dem 

Spiel geht es auch um einen 

Wettlauf mit der Zeit. Falls man 

EIN GESCHENK FOR MicH Uf 
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die riesige "Zuckerwatte”-Ma- 

schine bezwingt, befindet man 

sich auf einem Rummelplatz, wo 

man sich einer Riesenwespe 

gegeniibersieht. Diesmal kann 

manihrentkommen, indemman 

sich im Spiegelsaal versteckt, 

aber auch dies ist nur eine Frage 

der Zeit, ehe sie in ca. 20 Minuten 

dort ebenfalls eindringt und dich 

fassen will. 

In dem Spiel erhalt man einen 

einmaligen Einblick in die Ge- 

dankenwelt und Arbeit eines 

Spieleprogrammierers. Z.B. 

entstand ein kukenahnliches 

Monster, als man sich von einem 

Hahnchen inspirieren lie3, das 

zum Auftauen auf dem KUichen- 

tisch lag. Beide Programmierer 

- Hermann Serrano und James 

Hatchby (?)— haben noch immer 

schreckliche Angst vor Wespen. 

Das Kodieren von Weird Dreams 

verhalf innen nicht zu einem 

alptraumfreien Leben. Das Spiel 
alptraumfreien Leben. Das Spiel 

macht SpaB, hat eine ausge- 

zeichnete Grafik und einen gu- 

ten Sound, aber jeder, der es 

September sah, fragt sich: Was 

ist hier das Neue? Es sind viel zu 

wenig Traume. Die vorhandenen 

sind gut, aber man kennt sie 

schon aus der PC-Show oder 

aus dem TV-Programm Motor- 

mouth. Leider zeigt man da fast 

    

alles und nicht nur einen kleinen 

Teil. 

In dem Spiel sind mehrere 

herausfordernde Aufgabenstel- 

lungen und gut ausgetiftelte 

Ratsel zu losen, und man wird 

am Schlu8 noch einmal kraftig 

angestachelt, aber es gibt ein- 

fach zu wenig zu entdecken. 

Lohnender Teil eines Arcade- 

Games ist das Entdecken einer 

neuen tollen Bildgestaltung, die 

hinter der nachsten Tur verbor- 

gen ist. Der Spieler entdeckt 

Weird Dreams etwas zu schnell. 

Um fair zu sein, der Autor hat 

auch Neues gebracht, wie z.B. 

den damonischen Rasenmaher 

im Garten und den Fisch in der 

Keyboard-Szene sowie einen 

der besten Tricks fiir das Ende 

eines Spiels, wie ich noch keinen 

bisher gesehen habe. Dennoch 

bleibt das Gefiihl, daB ein HOhe- 

punkt fehlt. Vielleicht ware es 

dem Preis des Spiels eher ange- 

messen, gabe es noch eine 

zweite Diskette. 

Dieses Spiel von Rainbird gibt 

es flr ST, Amiga, C64, Amstrad 

und Spectrum. 
  

* Grafik 
* Sound... 
* Motivation .... ‘ 
* Preis/Leistung ...........++ 

      

    
  

Eugene Lacey | | 
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Review 

Die Ralley Paris - Dakkar 
sorgt seit ihrem Beginn flr Furo- 
re, Schlagzeilen und Emporung. 
Wenn sie eines Tages vielleicht 
nicht mehr gestartet werden 
sollte, muB der geneigte Renn- 
sportfreund trotzdem nicht ver- 
Zagen. Zumindest das zweite 
Teilstick von Tunis nach Dakkar 

tensatellit eine Abktirzung durch 
die Wiste suchen. Viel Glick! 

Die Steuerung des Buggys ist 
sehr genau. Eines ist mir noch 
aufgefallen: Wenn man nicht 
zwischen den Olfassern, son- 
dern auBen an ihnen dahindon- 
nert, stellen sie nicht unbedingt 
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wurde jetzt programmasig flir 
alle Zeiten konserviert. 

Der Spieler fahrt in einem 
Buggy, der total aufgemotzt ist. 
Er ist z.B. mit einem Satelliten 
verbunden, der ihm hilft, in der 
Eindde der Sahara die Orientie- 
rung nicht zu verlieren. 

Bevor das Rennen in Tunis 
gestartet wird, kKummern sich 

die Serviceleute noch einmal um 

den Flitzer. Letzte, aber ent- 
scheidende Vorbereitungen 
werden getroffen. Dann geht’s 
los. 

Es gilt nun, flinf Etappen mdg- 
lichst schnell zu durchfahren. 
Dazu sollte sich der Ralley-Neu- 
ling an die vorgegebene Route 
halten, die mit Olfassern mar- 
kiert ist. Der vermeintliche Profi 
kann jedoch auch mit Hilfe von 
Karte, Kompa und Nachrich- 

  

Ober Stock und Stein, iber 
Kamdare und Dromele! PaB 
auf, daB dir nicht in der Wiiste 
der Vergaser versandet. 

ein Hindernis dar. Bei 240 km/h 
Spitzengeschwindigkeit (4-Rad- 
Antrieb erlaubt hOchstens 100 
km/h) konnten mir die Schika- 

nen nicht viel anhaben. Diese 
Methode hat allerdings einen 
Nachteil: Ehe man sich versieht, 
hat man die vorgegebene Route 
aus den Augen verloren. Dann 

hilft auf die Schnelle eigentlich 
nur noch eines: voll Speed, 
Joystick nach links oder rechts 

und warten, bis die Olfasser 
wieder auftauchen. Leider 
nimmt das Fahrzeug mehr oder 

minder groBen Schaden, der 

  

von den Serviceleuten nach 
Beendigung der Etappe wieder 
behoben werden muB. Dies 
kostet natirlich Strafpunkte. 

Beider Fahrt durch die Wiiste 
lauern standig geographisch 
bedingte Gefahren. Treibsand 
und Duinen zwingen euch, auf 
Four-Wheel-Drive umzuschal- 
ten. Aber Kopf hoch, Kids! Nach 
Betatigung der Funktionstaste 
F3 kommt die ersehnte Hilfe 
herbeigeeilt. Spatestens wenn 
ihrkeinen Sprit mehrin der Karre 
habt. 

Man kann dieses Game auch 
Zu zweit spielen. Der zweite 
Teilnehmer Ubernimmt dann 
den Part des Beifahrers. Aller- 
dings duirfte es diesem bei den 
minutenlangen "Durststrecken’”, 
die das Game leider bietet, recht 
schnell langweilig werden. Die 
gelungene Grafik und eine an- 

nehmbare Animation kénnen 
aber auch dartiber hinwegtré- 
sten. 

Der vielbesprochene 3-D-Ef- 
fekt kommt immer dann zur 
Geltung, wenn ihr mit 200 Sa- 
chen Uber eine Bodenwelle 
donnert. (Es fehlt eigentlich nur 
noch, da®B der Monitor zu wak- 
keln beginnt.) Auch dies tragt 
dazu bei, daB die optische Auf- 

    

  

  

machung sehr gut gelungen ist. 
Die mitleiderregend ausschau- 
enden Fahrer, denen das Benzin 
ausgegangen ist, oder die im 

warmen Wistensand herumlun- 
gernden Kamele sind ebenfalls 
hervorragend gezeichnet. Ich 

habe es bei meinen Testfahrten 
lieber vermieden, eines dieser 
Tiere anzufahren. Man wei ja 
schlieBlich nicht, wie die Rache 
der WUstensohne aussieht. Am 
SchluB klauen die mir noch das 
Lenkrad! 

African Raiders 01 ("Amiga, PC, ST) 
Hersteller Coktel Vision, Info Bomico 
Preis ca. 65 DM (alle Systeme) 
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Vor knapp zwei Jahren erregte 

ein vertikal scrollendes Baller- 
spiel mit Namen Goldrunner 

Aufsehen. Seine Grafik und 

Geschwindigkeit waren einfach 
super. Nun gibt es eine Fortset- 
zung. Sie heiBt nattrlich Gola- 

runner Il. 

Dieses Game beginnt dort, 

wo der erste Teil endete. Die 
Menschheit lebt nun wieder in 

Frieden, nachdem der erste 

Goldrunner die Tritons vernichtet 
hat. Verteidigung ist nun Aufga- 

be von Robotern. 

Leider geben die Tritons nicht 

so schnellaufund entfilhren alle 

ner Il. 

Roboter. Du mut nun mit dem 

neuen Goldrunner versuchen, 
sie wieder zurUickzuholen. Dazu 

begibst du dich in die Welten der 

Tritons (verschiedene Levels) 
und suchst die Roboter. 

Zuerst sind die Transporter, in 

denen die Robis gefangengehal- 

ten werden, anzuschieBen. 

Dann erscheinen gegnerische 

Schiffe, um die Blechkameraden 

wieder einzusammeln. Hat solch 

ein Triton-Schiff einen Robi (rote 

Kennzeichnung) aufgenommen, 

kommt der groBe Abschu8. Der 

darauf erscheinende Roboter 

laBt sich nun einsammeln. Sind 

  

Actionadventures mit einsa- 
men Kampfern, die gegen das 

Bose antreten, waren schon 
immer ein Hit auf dem Spiele- 
markt. Die Programmierer und 

Entwicklervon Scorpionsetzten 

also auf ein bewahrtes Konzept, 

zudem der Amiga auch noch die 

notwendigen Voraussetzungen 
fur eine perfekte Umsetzung bot. 

Der Spieler schlupft in die 
Haut eines legendaren Scor- 

pion-Kriegers. Diese Einzel- 

kampfersind nicht nur durchtrai- 

niert und erfahren, sie verfugen 

auch Uber spezielle Fahigkeiten. 

Ohne eine Waffe in der Hand 
k6énnen sie Energie auf ihre 

Gegner abfeuern, und mit Leich- 

tigkeit springen sie in luftige 

Hédhen, um auch den unmédglich- 

sten Punkt zu erreichen. 
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Die Krafte des Scorpion-Krie- 

gers sind Ubermenschlich. Auch 
ein paar Schwerthiebe oder 

einen Pfeil kann er ohne weiteres 
wegstecken. Aber selbst bei 

einem solchen Kampfer geht die 

Energie irgendwann einmal zu 

Ende. Der Spieler sollte deshalb 

die Energieanzeige standig im 
Auge behalten. Sie gibt Auskunft 
Uber den augenblicklichen Zu- 

stand des wackeren Kriegers. 

Nattirlich ist der Scorpion- 
Kampfer nicht nur zum SpaB 
unterwegs. Er nimmt die Gefah- 
ren auf sich, um eine entfUhrte 
Prinzessin zu retten. Dabei fhrt 
sein Weg durch fiinf sehr unter- 
schiedliche Levels. Bei einer 
ganzen Flotte von Schiffen be- 
gegneterunzahligen Piraten, die 

mit Messern und Pistolen aufihn 

Shot’em up Game 
das den Ballerfreun- 
den viel SpaB berei- 
ten diirfte: Goldrun- 

  

  

  

    

    
          

alle Robis gefunden, muBt du 

nur noch an das Mutterschiff 
andocken, das dich in den nach- 

sten Level bringt. 

So, jetzt kommen wir aber zur 

Hauptsache: Das Scrolling ist 

genausogut wie beim Vorgan- 

ger, eher noch etwas fllissiger 

und schneller. Der Sound ist 
wirklich spitzenmaBig; eine flotte 
Melodie und gute Effekte unter- 

stitzen das Game. Die Hinter- 
grundgrafiken sind sehr gelun- 
gen. Der Clou ist aber, daB es 
zwei DATA-Disks mit weiteren 
Levels gibt. Damit ist also flr 

  

      

  

  
lange Zeit Abwechslung garan- 

tiert. 

Goldrunner Il ist ein ordentli- 

ches Shoot’em up. Obwohl es 
ein wenig schwierig ist, kann 

man es jedem Liebhaber dieses 

Genres nur empfehlen. 

Goldrunner II “Amiga, ST, C64) 

Hersteller Microdeal, Info Leisuresoft 

Preis 69.95 DM/Amiga 
69.95 DM/ ST 
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Die Hintergrund-Story von Scorpion findet man in dieser SMASH 
bestimmt noch weitere fiinfmal, in den verschiedensten Varia- 
tionen. Phantasie ware angesagt.



losgehen. In einer zunachst 

harmlos aussehenden, ver- 

schneiten Landschaft warten 

gefahrliche Roboterritter, die 
Laserkanonen auf den Krieger 
abfeuern. Der geheimnisvolle 

Wald birgt Zauberer und Fabel- 

wesen. 

Gegen all diese Gefahren muB 
sich der Spieler mit Energiest6- 

Ben oder anderem zur Wehr 

setzen. Uber 16 verschiedene 
Waffen und andere Geratschaf- 

ten lassen sich dazu aufsam- 
meln. 

Wennman sich die Demo von 

Scorpionansieht, muB man den 

Programmierern unbedingt ein 

Kompliment machen. In puncto. 

Amiga-Programmierung haben 

sie ihre Hausaufgaben gemacht! 

Die Grafiken sind wirklich auBer- 
ordentlich gut, und die Sprites 

bewegen sich mit einer atembe- 

raubenden Geschwindigkeit. 
Der Soundist auch ganz passa- 

bel. Im Spielablauf kommen 

dann aber doch einige Fehler 
vor. 

ACE 
Wer méchte nicht einmal mit g 

seinem Jager durch die unendli- 
che Weite des Allls fliegen und 
dabei auch noch dem Guten 
zum Sieg verhelfen? Im neue- 
sten Spiel der Firma Cascade 
Games, die schon mit dem Hit 
Traz positiv aufgefallen ist, Uber- 
nehmt ihr genau diese Rolle. 

Ihr Kommandiert ein Mutter- 
schiff, dessen Aufgabe esist, 32 
Planetensysteme mit 118 Plane- 
ten von ihren Unterdrtickern zu 
befreien. Dazu stehen drei Jager 
zur Verfligung, die man vom 
Mutterschiff aus in die Umlauf- 
bahn eines Planeten schicken 
kann, um feindliche Raumschiffe 
und Basen zuzerst6ren. Von der 
Langstreckenrakete bis hin zum 
Antimaterietorpedoist der Jager 
bestens ausgertistet. 

So sind beispielsweise die 

Bewegungsablaufe des Scor- 

pion- Kriegers nicht fest definiert. 
Beim Sprung auf ein Schiff kann 

es deshalb vorkommen, daB 

man das Ziel verfehit und einfach 

in der Luft stehenbleibt. Ein 

anderes Mal landet man auf 
einer Schiffsplanke und fallt ins 

Wasser, obwohl man noch vor 

wenigen Augenblicken darauf 

stehen konnte. Dasselbe gilt fir 

die Gegner. Sie bewegen sich 
Ziellos durch das Spiel, springen 
durch Hindernisse und beachten 

die Umgebung kaum oder gar 
nicht. 

Dies ist aber noch nicht einmal 
der schlimmste Fehler. Viel gra- 

vierender ist die Situation beim 
Ableben eines Kriegers. Insge- 

samt stehen vier zur Verfligung. 

Hat man nun das Pech, daB 

einervonihnenums Leben kam, 
weil er ins Wasser fiel, setzt das 
Programm die Nachfolger eben- 

falls sofortins Wasser, ohne daB 
man etwas dagegen unterneh- 

men kann. 
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Jetzt gibt’s gleich ein’s auf die Riibe - schén bunt und effektvoll 
natirlich. 

Scorpion zeigt, mit welcher 
Geschwindigkeit sich Animatio- 
nen auf dem Amiga realisieren 
lassen. In diesem Fall muB man 
jedoch eines sagen: lieber etwas 
langsamer und daftir genauer. 
Erst wenn die Programmierer 
noch ein wenig am Spielablauf 
feilen wurden, konnte man die- 
ses Game guten Gewissens 
empfehlen. So stellt es gerade 

ZO88 
K(r)ampf im All 

  

Die Grafik beim Luftkampf 
und beim BeschieBen der Basen 

im Orbit des Planeten reiBt aller- 
dings keinen vom Hocker, und 
von einem Sound kann man nur 

traumen. Dasich die verschiede- 
nen Planeten lediglich in ihrer 

Farbe unterscheiden und die 

ACE 
2088 - 
Flop 
im Welt- 
raum 

gegnerischen Fighter alle nur mit 

einem einfachen Sprite darge- 

stellt sind, kommt recht schnell 
die groBe Langeweile auf. 

Das monotone Spielprinzip 

wiederholt sich bei jedem Plane- 

ten (also 118mal). Da es zudem 

  

einmal eine beeindruckende 
Grafikdemonstration dar. 

Scorpion (*Amiga) 
Hersteller Digital Magic Ltd., Info Leisure- 
soft 
Preis 84,95 DM/ Amiga 

Christian Kurtz i | 

rie 
fast unmédglich ist, einen seiner 
Jager zu verlieren, stellt sich die 

Frage: Was soll den Spieler 
eigentlich motivieren, sich rund 

acht Stunden mit diesem Spiel 

zu beschaftigen, um das Ziel zu 
erreichen? Positiv sei jedoch 

vermerkt, dab eine SAVE-Option 
vorhanden ist. 

  

Mich persénlich hat dieses 
Game nicht Uberzeugt. Ein Pro- 

bespiel vor dem Kauf scheint mir 

auf jeden Fall angebracht. 
ACE 2088 (C64, Spectrum) 
Hersteller Cascade Games Ltd., Info 
Leisuresoft 
Preis 34.95/Kass C64 

49.95 / Disk C64 

  

Thomas Wahl, Andy Griinberg | | 
  

smasH 107



PC
 

Review 

Eigentlich war man von Info- 

com bislang nur perfekte Text- 

Adventures gewohnt. Mit Be- 
yond Zork, dem Nachfolger der 

weltberhmten Zork-Trilogie 

(Uber 1 Million verkaufte Exem- 

plare) wagte das erfolgreiche 

amerikanische Software-Haus 
einen ersten kleinen Schritt in 

Richtung Grafik. Jetzt kommt 

von Infocom Grafik total, eine 

neue Spielegeneration. 

  

Battletech spielt in ferner 

Zukunft auf der Erde, und zwar 

im31. Jahrhundert. Funf Staaten 

sind in einen hoffnungslosen 

Krieg verstrickt; sie kampfen um 

die Weltmacht. Panzer und 

Raketen sindin dieser Zeit natUir- 

lich angst out of date. Gekampft 

wird mit riesigen Kampfmaschi- 

nen, den Battlemechs. Von 

auBen sieht eine solche Killerma- 

108 smasH 

schine zwar wie ein Roboter aus, 

inihrem Inner steckt jedoch ein 

Mensch, der sie lenkt. 

Die Kontrolle Uber diese Ma- 

schinenist natirlich nicht gerade 

einfach. Infocoms erstes Grafik- 

Action-Adventure beginnt folg- 

lichim Trainingslager der Battle- 

mech-Kampfeinheiten. Als Spie- 

ler schlUpft ihr hier in die Rolle 

des achtzehnjahrigen Studenten 

Jason Youngblood, der eine 

Ausbildung als Battlemech- 

Kampfer absolvieren muB. 

Battletech lauft auf MS-DOS- 

Rechnern mit CGA, EGA, VGA, 

MCGA und Tandy-Grafikadap- 

tersowie mindestens 384 KByte 

RAM-Speicher. Getestet wurde 

das Spiel mit einer VGA-Karteim 
MCGA-Modus, der bei einer 

Auflésung von 320 x 200 Pixel 

256 Farben aus einer Palette von 

256 000 médglichen auf den 

Schirm bringt. In dieser Aufl6- 

sung mussen sich MS-DOS- 

Spiele nun wahrlich nicht hinter 

Amiga- und Atari-ST-Program- 

Infocom versucht 
Sich in neuen Ge- fio 
filden. DaB sie Ride 
auch diese Art Armane 
von Games be- 
herrscht, be- 
weiBt Battletech. 

men verstecken. Infocom hat 

von der Farbenpracht perfekt 

Gebrauch gemacht. Der Sound 

ist jedoch, wie bei nahezu allen 

PC-Spielen, recht durftig. 

In der Verpackung findet ihr 

zwei 5,25”-Disketten (zusatzlich 

eine 3,5”-Diskette), die Spielan- 

leitung, ein Waffenhandbuch 

und ein farbiges Poster. Leider 

sind Spiel und Anleitung aus- 

schlieBlich in Englisch gehalten. 

Schade, denn Infocom-Anlei- 

tungenenthaltenimmerziemlich 

  

Med Laser 
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viele wichtige Hintergrundinfor- 
mationen zum Spiel. 

Nach dem Start ist der Bild- 

schirm in drei Windows unter- 

teilt. Oben links befindet sich das 

Statusfenster. Hier werden je 
nach Spielsituation z.B. kurze 

Kommentare und beschreiben- 

de Texte ausgegeben. Im Win- 

dow darunter sind die Mitglieder 

der Gruppe aufgelistet. Beim 

Kampflassen sich hier verschie- 

dene Befehle anwahlen. Das 

Hauptfenster rechts zeigt die 

Nachdem man sich fiir Jason 
Youngblood eine geeignete 
Angriffstaktik ausgedacht 
hat, [4Bt man ihn drauflos- 
wurstein. 

Umgebung, in der man sich 
befindet. Das Game wird nahezu 

ausschlieBlich liber die Tastatur 
gesteuert. Zur Bewegung inner- 

halb der Landschaft mit Uber 4 

Millionen Ortlichkeiten dienen 
die Cursor-Tasten. 

Bei Spielbeginn befindet man 

sich, wie bereits erwahnt, im 
Trainingslager. Hier stehen ver- 

schiedene Gebaude, wo man an 
wertvolle Informationen gelan- 

gen kann. Bevor man jedoch 
selbst kampfen darf, sind einige 
Battlemech-Trainingsstunden 

zu absolvieren. Dazu geht man 

ins Kampfgebaude. 

Zuvor ist allerdings der Nach- 

weis zu erbringen, daB man ein 
Originalspiel besitzt. Auf dem



Monitor erscheint ein Kampfro- 
boter, bei dem verschiedene 
mechanische Teile namentlich 

Zu benennen sind. Die entspre- 

chende Hilfestellung findet sich 
in der Spielanleitung. Leider ist 

diese Prozedur jedesmal fallig, 
wenn man ins Trainingszentrum 

médchte. Ein solch lastiger Ko- 

pierschutz ist wirklich argerlich! 

Befindet man sich schlieBlich 
im Zentrum, wird man vor eine 
bestimmte Aufgabe gestellt, die 

innerhalb des Trainingslagers zu 
erfillen ist. Je nachdem muB 
man sich nun das richtige Robo- 
termodell aussuchen. Vier mit 
unterschiedlichen Eigenschaf- 
ten und Kampfstarken stehen 

zur Auswahl. Eine detaillierte 
Beschreibung findet ihr im Waf- 
fenhandbuch. 

Bis man das Lager bewaffnet 
verlassen darf, sind mehrere 
Trainingsstufen zu bestehen. 

Leider kann man sich an diese 
nicht gleich nacheinander heran- 
wagen. Méchte man namlich 

nach einer bestandenen Ubung 

sofort weitermachen, erklart der 
Trainingsleiter, daB man sich 
entweder zunachst einmal aus- 
tuhen soll oder daB die nachste 
Ubung erst noch vorbereitet 
werden muB. Dann darf man 
langere Zeit im Lager umherlau- 
fen und kann sich die Zeit tot- 
schlagen. Hier kommt wirklich 
Langeweile auf. Nach dreistiin- 
digem Spiel gelang es mir beim 
Test immer noch nicht, das 
Lager verlassen, also kampfen 

zu dUrfen. Wie man den Spielab- 
lauf beschleunigen k6nnte, ist in 

  

  

Arthur C. Clarke laBt scho6n 
griBen. Es war ja eigentlich nur 
eine Frage der Zeit, bis sein 

Roman Uber die Reise durch 
einen menschlichen Kérper 

auch in einem Computerspiel 

Verwendung findet. Die Story 

von DNA-Warrior dreht sich nun 

ebenfalls um ein U-Boot, das 
verkleinert und in den Kreislauf 

eines Menschen gespritzt wird, 

der in Lebensgefahr schwebt. 

Der Grund dafir ist ein kiinstli- 
ches Implantat im Gehirn, das 
sich unkontrolliert vergr6Bert 

und Zellen produziert, die Uberall 
im KOrper zu finden sind. 

Um den Menschen zu retten, 
steuert der Spielernun besagtes 

U-Boot, das mit einer Laserka- 
none und einem Schutzschild 
bewaffnet ist. All dies ist auch 
dringend notwendig, denn nicht 

nurdie mutierten Zellen, sondern 

auch die k6rpereigenen Abwehr- 
krafte machen Jagd auf den 
Eindringling. Jedesmal, wenn 
das U-Boot einen Gegner oder 

die Aderwand berthrt, schwin- 

der Anleitung leider nicht ver- 

merkt. 

Es ware nun aber nicht richtig, 
Battletech deshalb als schlech- 
tes Spiel zu bezeichnen. Hier 
liegt vielmehr ein Game vor, das 
man geduldigen und hartnacki- 

gen Spielern empfehlen kann. 

Grafik und Annimation der Spiel- 

figuren bzw. Softwaresprites 
sind erstklassig gelungen. Der 

  

Rollenspielcharakter von Battle- 
tech weiB zu Uberzeugen. 

Battletech (PC, C64) 
Hersteller Infocom, Info Ariolasoft 
Preis ca. 99 DM / PC 

45 DM/ C64 

  

E. Nickles a |   

  

det ein Teil der Energie, die fur 
den Schutzschild zur Verftigung 

steht. Kommtes einige Zeit nicht 
zu solchen Konfrontationen, 
steigt die Energie langsam wie- 
der an. 

Die Abwehrk6rper und die 
Zellen greifen immer in Wellen 
an. Sobald eine von ihnen kom- 
plett zerst6rt ist, kann man die 
Energie der Angreifer nutzen. Es 
erscheinen dann eine odermeh- 
rere Plasmakugeln, die man 
aufsammeln muB. Wenn man 
auf diese Weise seine Energie- 
vorrate aufgefiullt hat, lassen sich 
auch noch andere Waffen auBer 
der Laserkanone benutzen. 

Die Fahrt im K6rper fuhrt 

durch verschiedene Ebenen, 

wobei die Zugange zu weiteren 

teilweise erst mit einem Schliis- 
sel gedffnet werden mussen. Als 

obmannicht schon genug Arger 
mit der Verteidigung hatte, muB 

man auch noch eine Aufgabe 

erfillen. Im SchluB-Level steht 
man dem Implantat gegenUber. 

Doch bevor es soweit ist, muB 
man acht Schlussel einer wichti- 
gen Substanz sammelin. 

DNA-Warrior ist ein handfe- 
stes Action-Spiel mit durch- 
schnittlicher Grafik. Der digitali- 
sierte Sound wiederholt sich 
standig. Zum Spielverlauf gibt es 
keine Gerausche. 

DNA-Warrior (‘Amiga,"C64) 
Hersteller Cascade, Info Leisuresoft 
Preis 49.95 DM/ Amiga 

49.95 DM/ST 
39.95 DM / Kass C64 
54.95 DM / Disk C64 
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BEAM — BUMM 
Pieceeee 

5390000 

Fallen wir doch am besten 
gleich mit der Tur ins Haus, und 

schauen wir uns das Spiel etwas 
naher an. 

Aus der Vogelperspektive 

erkenne ich ein kleines Dreieck, 
das sich mit dem Joystick lenken 

und beschleunigen la8t. Durch 
Druck auf den Feuerknopf wird 

es abgebremst. Die Gerausche, 
die dabei entstehen, lassen 
mich vermuten, daB es sich um 
ein Kleines Raumschiff handelt. 

AuBerdem sind danoch einige 
Felder, die ich mit meinem Schiff- 

‘P2:e000e 

Time: eee95 

  

chen anstupsen muB, damit sie 

sich durch einen Laserstrahl 
verbinden. Sind sie alle miteinan- 
der verbunden, dffnet sich eine 
Schleuse, durch die ich in den 
nachsten Level gleiten kann. 

Das ware alles nun ganz ein- 

fach, wenn da nicht noch bunte 

Kugeln wie Murmelin in Ol herum- 
geistern wurden. BerUhrt man 
eines dieser Ballchen, wird das 

Schiff zerstort, und das Spiel 

beginnt von vorn. 

Achja, damit man auch Punk- 

te sammeln kann, gibt’s Felder, 

die bei Berilhrung mit einem 
Bonus belohnen. 

Je weiter man vorankommt, 

desto schwieriger wird die ganze 

Geschichte. Nach und nach 
kommen namlich Felder hinzu, 

welche die seltsamsten Dinge 

bewirken, wenn man sie berthrt. 
Dies reicht vom schlichten Spiel- 

ende oder einer Magnetwirkung 

bis hinzu Spriingen, besoffenem 

Torkeln und anderen Gemein- 

heiten, die das Vorwartskom- 
men erschweren. 

Wahrend des Flugs lauft ein 

Countdown. Vor seinem Ablauf 

sollte man den Level bewaltigt 

haben, um nicht auf unsanfte 
Weise zum nochmaligen Uben 

aufgefordert zu werden. 

Uber die Voreinstellung kann 
man wahlen, wie man sein 

Schiffchen steuern will. AuBer- 
dem laBt sich ein Zwei-Spieler- 

Modus einstellen. 

Sicherlichist Beamnicht dazu 

geeignet, einen nachtelang an 
den Bildschirm zu fesseln. Die 
Anforderungen an den Spieler 

bleiben von Level zu Levelimmer 

gleich. Das Ganze wird also 

sicher irgendwann langweilig. 

Immerhin ist das Game aber 

hlibsch aufgemacht. Dies trifft 
sowohl auf die Grafik als auch 

den Sound zu. 

Mit "leichte Kost” laBt sich 

Beam wohl am ehesten um- 
schreiben. Allerdings bin ich der 

Meinung, daB rund 85 Mark fur 
die Amiga-Version nicht gerade 

der Vorstellung von "leichter 

Kost” entsprechen, zumindest 

nicht, was den Geldbeutel an- 
geht! 

Beam (“Amiga, ST, PC, C64) 
Hersteller Magic Bytes, Info Ariolasoft 
Preis 84.95 DM / Amiga 
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Im Truck gegen Zeit und schlechte StraBen ver-hdltnisse. Wenn 
da das Fahrwerk nur mitspielt. 
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Fast jedes Software-Haus hat 
heute mindestens ein Autoren- 
nen im Programm, bei dem eine 

bestimmte Strecke in einer vor- 
gegebenen Zeit zu bewaltigen 
ist. Wenn man das Ganze dann 

noch aus dem Auto heraus sieht 

und die Landschaft auf einen 
zurast, sind solche Spiele schon 

perfekt. 

Bei Supertrux hat man aus 

dem flotten Flitzer kurzerhand 

einen Truck gemacht. Dies hat 
nun gleich zwei Vorteile. Zum 

einen kann die Firma vorgeben, 

ein neues” Game auf den Markt 
gebracht zu haben. Zum ande- 

ren ist es einfacher, ein Spiel zu 

programmieren, das eine Ge- 

schwindigkeit von 125 km/h 
simuliert, als eines, bei dem der 
Turbolader den Wagen bis auf 
300 km/h hochkatapultiert. 

Aber auch bei Supertrux geht 

es wieder einmal darum, mdg- 

lichst schnell die einzelnen Etap- 

pen zu bewaltigen, ohne mit 

Hindernissen oder Mitbewer- 

bern zukollidieren. Die Handlung 

spielt auf einer StraBe in Europa. 

Das Scrolling dieser Route wird 

durch das so beliebte "Balken- 

rollen” vorgetauscht. 

Wennihreuch das Bildschirm- 

foto einmal anschaut, wird dem



einen oderanderen, der SMASH 
nicht nur aus Prestigegrtinden 

kauft (Adel verpflichtet!), sondern 

auch ab und zu mal liest (was 

selbstim besten Hause vorkom- 
men soll...), eine starke Ahnlich- 

keit zu Out Run auffallen. Die 
Ahnlichkeitist schon verblliffend; 

selbst das Reifenquietschen 

hdrt sich gleich an. 

Supertrux ist aber um einiges 
spielbarer als sein Vorganger, 
auch wenn das Vorabmuster 
einige Grafikschwierigkeiten 
hatte. Dies bedeutet nun aber 

nicht, daB das Spiel super ist. 

Der Oldie Pitstop // macht um 
einiges mehr Spa. Wer jedoch 
immer noch auf qualmende 
Autoreifen steht, liegt hier trotz 
durchschnittlichem Sound und 
einer Grafik ohne 3-D-Effekte 
ganz richtig. Na ja, ein Spiel fiir 
Unheilbare! 

Supertrux (“C64, CPC, Spectrum) 
Hersteller Elite, Info Bomico 
Preisca. 40 DM (Cass) 

45-60 DM (Disk) 
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Hi Und danach ein kiihles Bierchen.... 

Blt, Bla, Blaimchen 

  

Kennt ihr Centipede? Alles 
klar! Dann konnt ihr aufhéren zu 
lesen. Denn Evil Garden von 

Demonware ist nichts anderes. 
Ihrlestjaimmer noch weiter! Soll 
ich euch etwa noch einmal den 

Spielablaufvon Centipede erkla- 

ren? Na schén! Also, ihr steuert 

ein kleines Geschitz im unteren 
Teil des Bildschirms. Die Action 
findet in einem Garten statt. So 
istes nicht weiter verwunderlich, 

da®B HundertfUBler, Spinnen und 

  

allerlei anderes Getier Uber den 
Bildschirm von oben nach unten 

flitzen. Mit gezielten Schtissen 

miuBt ihr die Viecher treffen, 
bevor sie an den unteren Bild- 
schirmrand gelangen und euer 
Geschitz zerstoren. Ab und zu 
fallen Steine in eure Richtung. 

Dann heift es behende auswei- 
chen, denn Steine zerstéren das 
Geschitz. Wenn ihr Gllick habt, 
erwischt ihr Extrawaffen, die 
manchmal vom Himmel plump- 

sen. Habtihralles Getier in einem 
Level abgeschossen, geht es in 

den nachsten Spielabschnitt, in 

dem noch mehr Gartengetier 
herumwuselt. 

Kenner von Centipede wer- 
den merken, da8 Demonware 
hier ganz sch6n abgekupfert 
hat. Das Spielprinzip ist iden- 
tisch, teilweise gleichen sich 
sogar die Angriffsformationen. 
Eins muB man den Burschen 
von Demonware aber lassen: 
Grafiken malen und Sounds 

komponieren kénnen sie. Der 

pompése Vorspann ist wirklich 

beeindruckend. Deshalb be- 
kommt das Game auch bei 
Grafik und Sound eine hohe 
Punktzahl. Was die Motivation 
und Preis/Leistung angeht, 

kann ich mich nur dem Satz auf 
der Verpackung anschlieBen: 
"Beware of Demonware”. 

Evil Garden (*Amiga) 
Hersteller Demonware, Info Rushware 
Preis 59.95 DM 
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Wenn es euch gelingt, alle 
Tausendschnecken und Wein- 
bergfiiBler abzuschieBen, 
geht es ab ins nachste Level. 

Am
ig
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Wieder einmal wurde die Erde 

von AuBerirdischen Uberfallen, 
und du muBt nun versuchen, zu 

retten, was noch zu retten ist. 

Tank Buster ist ein Panzer- 
spiel, mit dem man sich entwe- 

derallein oder zu zweit (gesplitte- 

ter Bildschirm) beschaftigen 

kann. Man mu mit seinem 

unbrauchbar. Hat man alles 

vernichtet, muB man noch zum 
EXIT fahren, um den Level zu 

verlassen. 

Am rechten Rand des Bild- 
schirms befindet sich eine Sta- 
tusanzeige. Auf ihr kannst du 
Punkte, Treibstoff und Munition 

ablesen. Ferner siehst du hier 

  

  

Achernar 
Earth-Type 

Crew: 
Ship: 
Men : 

  

Tankbuster kann man auch zu zweit spielen. 

Panzer durch das Gelande fah- 
ren, AuBerirdische eliminieren 

und bestimmte Dinge einsam- 

mein. Das sind beispielsweise 

Treibstoffbehalter (Fahren ver- 

braucht eine Unmenge Sprit), 
Munition und blaue Sterne 

(Schutzschirmgeneratoren). 

Neben diesen Symbolen gibt 
es aber noch einige Gemeinhei- 
ten wie Minen, die Treibstoff 

abziehen, und Schalter, welche 
die Transmitterplattformen (TPF) 
aktivieren oder deaktivieren. Die 

TPFs ermdglichen es, daB man 

im Gelande hin und her gebeamt 

wird. Briicken und Rampen 

lassen sich nur einmal befahren. 
Danach sind sie zerstort und 
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vier Kontrolleuchten, die folgen- 

de Bedeutung haben: 

E: Sie leuchtet auf, wenn der 
Abschnitt gesaubert wurde. 

Nunkannst duden EXIT suchen. 

S: Sie leuchtet, solange Munition 
an Bord ist. 

F: Wenn sie leuchtet, sind die 
Schutzschirmgeneratoren in 
Betrieb. 

B: Sieleuchtet, wenn die TPFs in 
Betrieb sind. 

Gestalterisch ist Tank Buster 

gut gelungen. Dieses Game ist 

aber ganz sch6n schwer zu 

spielen. Uberall mu man auf- 
passen, nicht abgeschossen zu 

werden. Da nur ein Leben zur 

  

  

Kein Spiel fiir Mutters6hnchen: Tankbuster 

Verfigung steht, erscheint 

schnell "Game Over”. Scrolling 

und Sound sind dagegen gut. 
Selbst bei der 2-Spieler-Option 

ruckelt der Bildschirm nicht im 
geringsten. 

Tank Buster ist ein Spiel fur 

Leute mit starken Nerven. Bei 

jedem kleinen Fehler bekommt 

man die Quittung. Man sollte 

vielleicht noch anmerken, daB es 

  

Nun gibt es dieses Uraltspiel 

auch fur den Amiga, zudem 
noch mit dem Zusatz'89. Leider 
wurde es nicht sehr gut umge- 

setzt. Die Grafik ist 2uBerst primi- 
tiv. Der Sound wurde dem Film 
Kampfstern Galaktika entnom- 

men; seine Qualitat und Lange 
sind aber auch nicht das Wahre. 
Danach hért man nur noch ein 

kargliches SchuBgerausch. 

Fur alle, die das Spielprinzip 
noch nicht kennen, hier eine 
kurze Zusammenfassung. Du 

bewegst dein Raumschiff nach 

links oder rechts und muBt dabei 
von oben kommende Aliens 
abschieBen. Pro Treffer werden 
Punkte gutgeschrieben. Ab und 

Zu laBt ein Alien einen Transpor- 

terstrahl herunter. Fahrst du in 
diesen, so wird dein Schiff am 
Alien angekoppelt. SchieBt du 
nun den Alien mit dem neuen 
Raumkreuzer ab, verwandelt 
sich dieser in ein Doppelschiff 

(zwei Laserkanonen). 

bei Tank Bustereine speicherba- 

re High-score-Liste gibt. 

Tank Buster (“Amiga, C64) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 30 DM / C64 Cass 

40 DM/ C64 Disk 
50 DM / Amiga 
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Nach jeder vierten Runde 
erscheint ein Bonus-Level. Hier 
muBt du alles abschieBen, was 

auf den Bildschirm kommt. Mehr 
istzu diesem Spiel leider nicht zu 
sagen. Falls du es trotzdem 
kaufen willst, schau es dir vorher 
genau an. 

Galaxy ’89 (“Amiga) 
Hersteller/Info Kingsoft 
Preisca. 40 DM 
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   Welche Neuigkeiten vom Spielemarkt 

In Games Guide haben wir Komplettl6sungen 

zu Manhunter, Stormtrooper und Technocop! 

AuBerdem stellen wir euch in unserer 
Rollenspiel-Ecke die Brett-Variante von 

Paranoia Komplex vor. 

uns bis zur nachsten Ausgabe erreichen, wissen wir natirlich nicht. 

Aber auf eines konnt Ihr euch verlassen: wir werden wieder 

The newest and hotest stuff fur Euch auftreiben. 
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Bei Stromausfall, Viren im Computer, 
kaputtem Bildschirm - nicht verzagen. 

/\ SMASH schaftt Abhilfe mit ... 
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  6 Numerieren Sie die Qua- 

drate ohne Liicken und 
Wiederholungen von 1-25 

  

  7 durch. Die Summen der 
waagerechten und senk- 
rechten Reihen, sowie die       

  

  8 der langen Diagonalen, 
ergeben 65.             

  

Vorname Chagalls 

  
schwarz-weiB gebanderter Schmuckstein 
sowjet. Halbinsel am Schwarzen Meer 
Republik an der Pazifikkiiste Siidamerikas               

aus Sojabohnenmilch gewonnener Kase 
Arbeitsgruppe, Mannschaft 
verankertes Seezeichen 
gleichklingender Ausgang zweier Verse 

P 
E
N
B
 

f
o
O
n
>
 

. Arbeitsgerat eines Datenschiitzers 2...2,.4 : sm. = 

Logical 
Vier Spieler setzten ihre Wetteinsatze auf die Einlauffolge, 
der vier erstplazierten Pferde beim Super Trophy Rennen. 
Sebastian hatte zwei von den vieren in der richtigen Rei- 
henfolge: 1. Pressure Point, 2. Breathless, 3. Mirage, 4. 
Snow Goose. 

Franks Wette war: 1. Snow Goose, 2. Pressure Point, 3. 
Breathless, 4. Mirage — er hatte nur ein Pferd richtig pla- 
ziert. 

Arno hatte geglaubt, daB Breathless und Snow Goose 
gleichauf einlaufen wiirden, aber er irrte sich. 0 
George gewann die Wette. 
Wie war die tatsachliche Plazierung? Ersetzen Sie die angegebenen Punkte durch die entsprechenden Ziffern.
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