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Die Darstellung

der
Testergehnisse

Um dem Leser unsere Beur-
teilung der in ASM vorge-
stellten und getesteten
Software-Programme in kur-
zer und Ubersichtlicher Wei-
se, dennoch aber aussage-
fahig und umfassend zu
Ubermitteln, hat sich die Re-
daktion fir eine Darstellung
iIn Form von Bewertungska-
sten entschieden.

Hierbei haben wir uns auf
die unserer Meinung nach
wesentlichsten Punkte der
jeweiligen Themengebiete
beschriankt. Da sich einheit-
liche Bewertungskriterien
fur die verschiedenen Soft-
ware-Sparten nicht finden
lieBen, konzentrierten wir
uns bei jedem Gebiet auf
diejenigen Aspekte, die zur
Beurteilung am wichtigsten
waren.

Um die einzelnen Punkte mit
groBtmaoglicher Genauigkeit
zu bewerten, entschieden
wir uns, ,Noten“ von 0 bis10
zu vergeben. Diese Abstu-
fung erlaubte uns, die Beur-
teilung knapp zu halten und
damit platzsparend zu ar-
beiten, um moglichst viele
Programme vorzustellen zu
kbnnen; gleichzeitig hatten
wir die Méglichkeit, auf ei-
nen Blick eine Zusammen-
fassung des getesteten Pro-
grammes zu prasentieren.

rHallo, liebe

Spiele-Freunde!

Wie Ihrsicher schon bemerkt habt, haben wirextra fiir Euch in der,,vorweih-
nachtlichen Zeit” ein paar Seiten zusétzlich mit Programm-Tests drange-
hangt! Ganze 16 Seiten mehr sind es, die Ihr fiirs gleiche Geld mit ,,nach
Hause” nehmen kénnt! Der Grund: Die Software-Hiuser sind gerade jetzt
nicht ,,faul”; sie veréffentlichen eine Reihe von Produkten, die alle még-
lichst zur Weihnachiszeit die User erfreuen sollen. Wir, die ASM, méchten
Euch gern diese ,Werke“ noch vorm Ausfiillen des ,Wunschzettels fiirs
Christkind* vorstellen. Unter der Vielzahl an Spielen sind sicherlich gleich-
sam , High-Lights* wie ,,Schwarze Schafe” — wir hoffen, das Angebot gut
wadurchgetestet” und das , Brauchbare” herausgefiltert zu haben!

Besonders gefreut hat uns
die Flut an Einsendungen,
die unsere Wettbewerbe be-
trafen. So héatten wir den
,TRAP* gleich 1663 Mal ver-
geben kénnen; sehr schon
auch die uber 1200 Stim-
men bei der OCEAN-HITPA-
RADE (siehe: Seite 51!).

Ein kleiner Wermuthstrop-
fen muBte doch in den
+JASM-Becher” fallen: Aus
technischen Grinden wa-
ren wir leider nichtin der La-
ge, die ,Reaktionen auf den
.Leid-Artikel Spectrum® zu
veroffentlichen. Wir werden
dies in der Ausgabe 1/87
nachholen!

In der ASM Nr. 7/86 hatten

wir einen Bericht eines
freien Mitarbeiters aus
Schwabing (Minchen) ab-
gedruckt, der zu einer Ver-
wirrung — sowohl bei uns als
auch bei der ASM-Leser-
schaft — gefahrt hat: Claus-
Anton T. (kurz: ,cat“) hatte
wohl bei seinem Test [Two
On Two“ in einem slddeut-
schen Blatt ,hachge-
schaut®, ob sich etwas Ori-
ginelles fande. .. Da wir die-
se Lektlre nur selten in Au-
genschein nehmen, fiel uns
der miBliche Fehler zu-
nachst nicht auf, bis lhruns
darauf aufmerksam mach-
tet. Der Claus-Anton (cat)
wird jetzt wohl flr ein ande-

res Magazin schreiben
mussen, da wir auf seine
Mitarbeit verzichten! In die-
ser Ausgabe wird es zwar
kKeinen Themen-Schwer-
punkt geben; zu unter-
schiedlich waren die brand-
neuen Programme, die bei
uns auf den Schreibtisch
flatterten, Daflir bieten wir
aber - auf 16 Seiten mehr -
,opiele ohne Grenzen® und
zwar ,Am laufenden Band“!
Wetten, daB .. .” auch dies-
mal wieder einige Lecker-
bissen fur Euch dabei sind?
Aber seid gewiB: ,Dalli, dalli“
haben wir unsere Tests
nicht fertiggestellt! Fiir die
brandneue Software galt bei
uns der Sinnspruch _Alles
oder Nichts”. So fassen wir
zusammen: Unser ,Report”
ist wie immer informativ und

WETTBEWERDE ...... ..o 2

festen Bestandteil in der ASM! Wer auch diesmal an 7(!) - an den
beliebten ,,Competitions* - teilnehmen méchte, kann sich nun in
aller Seelenruhe entscheiden zwischen:

UCHI MATA (seite13) *  FUNTASTIC (seite 24)

GOLDEN GAMES (seite 35) % DAN DARE (seite 54)

TRIVIAL PURSUIT (seite 56) & BROSEL (Seite 98)
w PROFISOFT (seite 100).

Oder ..., man kann auch gleich an allen teilnehmen! Die ASM-Re-

ausfuhrlich: also, schaltet
Euren ,Monitor“ ein, und
freut Euch auf eine herzhaf-
te und spannende Lektlre,
die weitaus mehr Auswahl-
moglichkeiten bietet, als bei
der  Verflixten Sieben”! Bei
den insgesamt sieben Wett-
bewerben gibt es nicht nur
einen ,GroBen Preis“, so
daB man nicht behaupten
kann: Nur ,Einer kann ge-
winnen®. Und: ,Was bin
iIch?“ wird mit der Feststel-
lung beantwortet: ASM, das
aktuelle Spiele-Magazin!

daktion wiinscht jedenfalls allen Lesern viel Spaf dabei — und vor lhre
allem: das notige Gliick! ASM-Redaktion
9/86 a
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Wettbewerb: UCHI MATA, das brandneue
Programm, gibts 40mal zu gewinnen ..........

Feedback — die lLeserseite .........covvvvvvnnn..
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warten auf ihre Gewinner ..........c.cvvvvvveenes

Volltreffer — die High-Scores ........ TR

Besuch bei ASM: Palace stellt sein
neuestes Programmvor ....................

Wettbewerb: Golden Games bringt
150 Preise unter die Leute! ..................... 35

Flop des Tages: Captain Kelly .................. 46

Die KopfnuBB: Murder on the Mississippi .. 52/53

Wettbewerb: 30 ,,Dan Dares*
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ASM-Adventure-Corner ..........cvevrrvenrerees
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Insider und Freaks ............
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,Jet Set“: WernerBrosel ..........cccvunn...

Wettbewerb: Der Kniiller — Eine Hollandreise
und jede Menge Software zu gewinnen! .....
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Hier die 20 glicklichen ,Trapper®

Kassetten: Henning Meier-Geinitz, 6110 Dieburg; Stefan Wimmer, 8036 Wid-
dersberg; Matthias Kickstein, 3340 Woelfenblttel; Andreas Ctto, 4714 Selm;
Markus Lawrenz, 2212 Brunsblittel; Axel Becker, 6520 Worms 1: Marcus
Grom, 6230 Frankfurt; Martin Kosak, 2640 Gloggnitz, Osterreich:; Georg Deil,
7919 Osterberg; GungérKara, 1000 Berlin 31. Disketten: Patrick Kuenzi, 4310
Rheinfelden, Schweiz; Joachim Gerbig, 1000 Berlin 20: Werner Zabel, 3582
Felsberg; Holger Zieroth, 4517 Hiltern 1; Guido QOlbertz, 5227 Windeck-Her-
chen Bhf; Christopher Haring, 3300 Braunschweig; Torsten Panzer, 5064
Rosrath 2: Thomas Werneck, 4290 Bocholt/Museum; Werner Seifert, 7959
Schendi; Thomas Halter, 9437 Marbach, Schweiz.

Im Mike-Kriiger-Wettbewerb gewannen;

Die ,Spiegeleier®: Henning Kiister, 2260 Niebill/NF; Helge Maxe, 2448
Landkirchen; Markus Grundel, 6052 Muhlheim 3; Stefan Hallmann, 5750
Menden 1; Nelli Meyer, 2100 Hamburg 90: Ulrich Muller, 8600 Bamberg:
Torsten Klosterhoff, 5600 Wuppertal 2;: Rainer Schmitz, 4600 Dortmund 1;
Timann Merten, 3045 Ispingen; Kai Enders, 4712 Werne. Die Poster: Stefan
Lipp, 7302 Ostfildern-Rult; Oliver Eichhorn, 8753 Obernburg: Alexander
Franz, 6052 Miihlheim 3: Dietmar Brinkmeier, 4924 Barntrup; Dennis Thau-
berger, 6370 Oberursel. Die Autogrammkarten: Wolfgang Stadel, 3000 Han-
nover: Ruud Pieters, Rotterdam, Holland: Karl-Rudolph Krause, 6050 Offen-
bach: Uwe Batz, 7000 Stuttgart; Angela Zimmermann, 4100 Duisburg 6.
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Die Sieger des micro-partner-Wettbewerbs:

1. Peter Mulller-Rohr, 8621 GroBheirath; 2. Werner First, 8359 Sandbach:
3.-5. Dirk Warken, 6625 Piittlingen:; Thomas Stidl, 1100 Wien, Osterreich: Mi-
chael Meul, 5020 Frechen.

Die gliicklichen Gewinner des Ocean-Wettbewerbs:

Commodore 64: Herbert Giinther, 4500 Osnabriick: Thomas
Caster, 4300 Essen 1; Stephan Irmer, 2930 Varel 2: Daniel
PreuBner, 8608 Memmelsdorf; Mark Hungerland, 4560 Gelsen-

kirchen; Reto Isenring, 8600 Dibendorf, Schweiz; Michael

Kamjunke, 1000 Berlin 46; Axel Brimmer, 7056 Weinstadt 2;
Norbert Heppner, 1000 Berlin 26; Marcovic Zeljko, 6484 Bier-
stein.

Schneider: Matthias Kwiedor, 7527 Remchingen 2: Richard

Kerner, 8400 Regensburg; Hans-Werner Mackowiak, 4620 Ca-

strop-Rauxel; Dario Vidovic, 41430 Samoboa, Jugoslawien;

Dietmar Schulze, 5000 Kéln 1; Jérn Harms, 2000 Hamburg 72;
Heiko Moller, 6120 Michelstadt; Michael
Agazzi, 8867 Niederurner, Schweiz.

Spectrum: Matthias Hartmann, 4330 Mualheil 1;

® Jens Franz, 6056 Heusenstamm; Kai Stroh,

LEE L I 6425 Lautertal; Martin Pieczonka, 4630 Bo-
F . S chum 1: Frank Préhl, 6074 Rédermark 2.

-
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Ninja: Tolles

Spiel, super

Preis! &5

Neu! Freeze
Frame MK Il

Und die OCEAN-Hitparade:

1.Batman 1172 Stimmen; 2. Parallax
908 Stimmen: 3. Rambo 892 Stim-
men; 4. Miami Vice 848 Stimmen; 5.
Superbow! 660 Stimmen; 6. Knight
Rider 501 Stimmen: 7. Laser Genius
362 Stimmen: 8. Laser Basic 352
Stimmen; 9. Daley Thompson's: De-
cathlon 272 Stimmen; 10. Daley
Thompson's Supertest 264 Stim-
men; 11. Frankie goes to Hollywood
242 Stimmen; 12. The Neverending
Story 198 Stimmen; 13. Match Day
193 Stimmen; 14. ,V" 163 Stimmen:
15. N.O.M.A.D. 156 Stimmen:16. La-
ser Compiler 92 Stimmen: 17.
Hunchback [l 83 Stimmen; 18. They
sold a Million 40 Stimmen:19. Trans-
formers/Yie ar Kung-Fu je 37 Stim-
men; 21. Hunchback the Adventure/
Hypersports/Roland’'s Rat Race je 33
Stimmen; 24. Green Beret 24 Stim-
men; 25. Street Hawk 21 Stimmen.

101

Heute im JET SET:

Comic-Star
Werner Brosel
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Empire:
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Trivial Pursuit: Cyborg:
Das Super- Stahlharte
Strategiespiel Action
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Programm: Asterix, Sy-
stem: C-62/128 (Spec-
trum-Version folgt), Preis:
39 DM (Kass.), 49 DM
(Disk.), Hersteller: Melbour-
ne House, Vertrieb: Rush-
ware, Daimlerstr. 11, 4044
Kaarst 2.

Wer kennt ihn nicht, den
kleinen quirligen Kerl mit
seinem ,gewichtigen®
Freund? Die Rede ist von
Asterix und Obelix. In Aste-
rix von Melbourne House
hat Letzterer die beiden
Freunde mal wieder in eine
etwas knifflige Situation ge-
bracht. :

Wie immer hatte der Druid

Getafix seinen Zaubertrank
gebraut und an die Bewoh-
ner des bewuBten kleinen
gallischen Dorfes inmitien
des von den ROmern be-
setzten Ld&ndchens ausge-
teilt. Und wieder einmal ist
Obelix zu kurz gekommen.

B 4
GRULISH VILLAGE

lllllll

Weil er als Kind einmal in ei-
nen Kessel voll Zaubertrank
gefallen ist und seitdem un-
begranzte Krafte hat, ver-
weigert ihm Getafix den ob-
ligatorischen Schluck aus
der Kelle.

Dartiber ist Obelix derma-
Ben in Wut geraten, daB er

dem magischen Kessel, in

dem der Zaubertrank ge-
braut wurde, einen gewalti-
gen Tritt versetzt hat. Und da
war es naturlich auch schon
passiert. Der Kessel zer-
brach in sieben Teile, die in
alle Winde verstreut wur-
den, und ohne den Kessel
kann kein Zaubertrank mehr
gebraut werden.

Jetzt sind Sie dran! Natlr-
lich missen Sie als Asterix
gemeinsam mit  ithrem
Freund Obelix die fehlenden
Teile des Kessels wieder
herbeischaffen. Also, ,ran
an die Bouletten® - besser
gesadt. Wildschweine.
Denn davon muissen 3ie
schon einige zu sich neh-
men, wenn Sie nicht ver-
hungern wollen.

Zu Beginn lhrer Suche wer-
den Sie von Getafix mit ei-

cition Games

die Romer. ..

nem kleinen Flaschchen
Zaubertrank ausgerustet.
Gehen Sie vorsichtig damit
um, denn es ist der letzte
verbliebene Rest, der es Ih-
nen noch ein einziges Mal
ermoglicht, Ubermenschli-
che Krafte zu entwicklen.
Verlassen Sie also das klei-
ne beschauliche Dorf, um
den Rémern direkt in die Ar-
me zu laufen. Im Camp fin-
den Sie einen Schlissel, mit
dem Sie alle Turen 6ffnen
konnen, die lhnen sonstver-
schlossen wéren, z.B. die
Tiiren des Kerkers in Rom.
Wahrend lhrer Wanderung
durch die Walder, das RO-
mer-Camp oder Rom selbst
begegnen Ihnen immer wie-
der Wildschweine und Ro-
mer, mit denen Sie kdmpfen
mussen. Dazu wird auf dem
Bildschirm ein Fenster ge-
bildet, in dem Sie auf lhren

Kontrahenten treffen. Sie
kénnen jetzt keinen Zauber-
trank mehr zu sich nehmen
(auch wenn Sie gerne woll-
ten). Dann und wann bleibt
jedoch noch die Moglich-
keit zu fliehen.

Fiir ihre Mission stehen [h-
nen 5 Leben zur Verflgung,
die Sie im Kampf oder durch
_Nahrungsmangel“ verlie-

V'V |

ren konnen. Auf dem oberen
Rand des Bildschirmes wer-
den die Scores angezeigdt,
wieviel Nahrungsreservern
Sie noch besitzen, wieviele
Bruchstiicke des Kessels
sie bereits gefunden haben,
der Zaubertrank, der Besitz
des Schliissels sowie die
verbliebene Anzahl lhrer Le-
ben und lhre erreichte
Punktzahl.

Die Grafik des Spieles und
die Animation der Figuren
ist recht gut gelungen, wenn
auch der Aufbau eines Bil-
des ziemliche lange dauert.
Der Sound laBt sich gut ho-
ren. Insgesamt gesehen, ein
Action-Spiel mit einem Ad-
venture-Touch, das nicht
nur wegen seiner hiilbschen
Grafik gefallt.

Martina Strack

Grafik .......coveeuunn. 9
Sound......covivnrnnn- 7
Spielidee .............. 6
i Spielmotivation ........ 8
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AUS DEM GROESSTEN SOFTWARE-HAUS DER WELT _

Niederschmetternd . ... ... .. .. karate Wd'll - == —
Kaum noch eine Karate-Simulation. Dieses Programm ist das
Spiel zu dem Film. Daniel muB von einem Kampf zum néchsten

dgegen immer stdrkere Gegner gefiihrt und unterstiitzt werden. T g >
Jetzt steht die direkte Begegnung mit dem Bosewicht persinlich - e
im Palast des Kénigs Shohashi bevor, dem Ort, wo - das . 2 e &
Geheimnis der Trommel geldost werden muB — oder der Tod ist RE '.,_?g e et g SR
unvermeidbar. Aber Kampf ist nicht alles - kleine Tricks mit den 3% : s e
EBstabchen, sonstige Karatekiinste gehdren ebenso dazu. Und Bt = [ = b e TN ”"‘“"*“-»3' =T
dies alles mit einer Farbgrafik, die dem ST das letzte rauskitzelt, e Tl At e e
Nur mit Farbmonitor. - ; . I ;
Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH e = A
= S s, o

Macht Siichtig.......... Pinball Factory . .o m s

Der Flipper kommt zu neuem Leben in diesem Arcadespiel.
Noch nie war Flippern so kreativ und realistisch wie jetzt,

Ehe es richtig losgeht, soll der Kasten nach eigenen
Vorstellungen kiinstlerisch und technisch gestaltet werden. Mit
Hilfe eines Grafikiools werden auf einer Spielflache die
Hintergrundfarben pixelgenau bestimmt. Dann miissen bis zu 30
verschiedene Banden, Fallen und Leitschienen eingesetzt
werden - keine leichte Aufgabe.

Jetzt kann das Spiel zum ersten Mal ausgetestet und
wahrscheinlich verbessert werden. Alles klar? Dann kann zur
Logo-Abteilung gewechselt werden. Mit dem Grafiktool ist nun
das Titelbild fallig. Fertig? Noch nicht,

Der Spielball unterliegt ja bestimmten Gesetzen, und diese
konnen frei manipuliert werden. Punktzahl je Treffer, Geschwin-
digkeit, Reibung und Prallwirkung miissen eingestelit werden.
Jetzt kann das Spiel des Jahres starten - scharfe Grafik, echter
Ton und Action.

Mauskantrolle erlaubt die Simulation von Tilt und anderen
realen Effekten. Das Absichern des eigenen Flippers nicht
vergessen! Was macht mehr SpaB: Entwerfen oder Spielen?
Jetzt im Handel erhalilich — nur fiir Farbe.
Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH
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Atemberaubend ..........Shuttlell..........
Hier 1aBt sich eine komplette Schuttle-Mission aus dem
Lummelsofa erleben. Wir schreiben die neunziger Jahre und
ochuttle-Fahrzeuge kdnnen von jedem Punkt der Erde
starten und mit minimalem Aufwand gesteuert werden. Wer
wird der nachste Schuttle-Kommandant? -
Zunachst muB die Funktion der Bodenleitstelle besetzt und
Flugdaten, Standort und Landedaten bestimmt werden.
Jetzt muB der Sitz des Kommandanten besetzt werden | . .
5, 4, 3, 2, 1 Lift Off. AuBentanks abstoBen und Orbitflug
einleiten. OK? Roger.”
Da war doch ein defekter Satellit einzuholen . . . Raumanzug
umgeschnallt und Satellit eingefangen . . . Was hoch geht,
muB auch runter kommen . . . aber ohne das Schuttle zu
verbrennen. Eine S-Kurve sanft einleiten und langsam
runter, bis gie Landebahn auftaucht. Aber bitte nicht nach
dem Prinzip Acker-Tiefpflug, sondern leicht und locker . . .
ausrollen . . . geschafft. Wer schafft es, zu den besten
Kommandanten der Welt zu zéhlen? Diese Simulation muB
getestet werden. Nur fiir Farbmonitor. |
Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH

¥

Uberwdltigend ... ... ... Electronie Pool, . ..., ...
Ein farbenpréchtiges Video-Billard-Spiel — Genau wie die
Spielhallenversion mit:

1. High-Seore-Tabelle

2. Option fiir einen oder zwei Spieler

3. Realistische Toneffekte |

4. ‘Rag Time' Begleitmusik ﬁ

5. Einmalige Option fir ein ‘verriicktes Spiel’, Sie driicken
die Tasten f2 und 10 und alles Magliche kann passieren —
wir konnen nur versichern, daB jede Taste eine neue Uber-
raschung bringt. Entfernung und erforderliche Geschwin-
digkeit abschatzen, die Richtung bestimmen . .. und ab
geht die Spielkugel. Die hohe Bildaufldsung ergibt eine
derart realistische Spieldarstellung, da Sie nur fiir das
nachste Bier vom Bildschirm abriicken miissen. Jetzt
verfligbar in Mono und Farbe.

Ein Programm im Vertrieb der Profisoft GmbH

IM VERTRIEB VON
PROFISOFT GMBH -
SUTTHAUSER STR. 50-52
4500 OSNABRUCK

TEL: 0541-53905

L Y i Em . T Ee . . . S e b



Programm: Extensor, Sy-
stem: Atari ST, Preis: 69
Mark, Hersteller : Golden
Games, Heinrichstr. 25,
3000 Hannover 1. Mitver-
trieb: Micro-Handler, Mal-
medayerstr., 4050 MoOn-
chengladbach.

JAls ein Spiel der Zukunft”
preist die neue, junge deut-
sche Firma GOLDEN GA-
MES ein weiteres Spiel von
Format an, welches flar den
Atari St zur Zeit vorliegt und
fiir den Amiga bereits in der
Vorbereitung ist.

Nach den Erfolgen der Ad-
ventures OPERATION
HONGKONG und TOP SEC-
RET ist jetzt das jungste
Werk des Programmierers
Holger Gehrmann auf den
Markt gekommen. Bei EX-
TENSOR handelt es sichum

L el
o RERSLETS xR
R
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ein 3D-Actionspiel mit Stra-
tegie-Elementen. Die Spiel-
handlung selbst ist dem
Film TRON entnommen. Die-
se |ldee ist natlrlich nicht
mehr all zu jung, allerdings
wurde die Handlung recht
gut umgesetzt. Ihre Aufgabe
besteht darin, mehrere (die
Anzahl ist innerhalb gewis-
ser Grenzen wéhlbar) Com-
puterdroms durch Ein-
schlieBen zu zerstéren. Zu

diesem Zweck rasen sie mit
ihrem Lichtrad Uber eine
Ebene, wobei Sie eine
Mauer hinter sich herzie-
hen, die far ihre Gegner,
aber auch flur Sie selbst, ab-
solut todlich ist. Die eigentli-
che Schwierigkeit liegt dar-
in begrindet, daB das Spiel
sehr schnell und das Len-
ken nur im Winkel von 90
Grad moglich ist. Auf dem
Bildschirm werden neben
der Spielfldiche noch zahl-
reiche Instrumente darge-
stelit: Ein KompalB auf dem
die augenblickliche Fahrt-
richtung angezeigt wird, ein
Tachometer, zwel
schirme (sehr wichtig) und
die Anzeige, wieviele Geg-
ner noch zu zerstéren sind.
Die Grafik ist nicht Uberwaél-
tigend, fasziniert aberdurch
die sehrhohe Geschwindig-
keit. 15(!) Bilder werden in-
nerhalb einer Sekunde be-
rechnet und aufgebaut. Zu
sehen ist eigentlich nicht
mehr als die Ebene und die
Mauern, allerdings, die Ge-
schwindigkeit macht das
Spiel aus. Zu Beginn des
Spiels kann man in einem
reichhaltigen Menue zahl-

reiche Spielparameter ver-

andern.

Programm: Scarab, Sy-
stem: C-64, Preis: DM
14,95, Hersteller:
Soft, Gertrudenstr. 31, 4220
Dinslaken.

Ein kniffliges Labyrinthspiel
bietet die neue deutsche
Firma GEPO-SOFT aus
Dinslaken an, welches unter
dem Titel SCARAB (zu
Deutsch ,Mistkafer”) ver-
trieben wird.

Zum Inhalt; Der Hofmagier
des Pharaohs Amenhotep
ll. hat einen unliebsamen
Grabrauber zur Strafe in ei-
nen (Mist-)Kafer verwan-
delt. Der Spieler hat nun al-
so die Aufgabe, das fliegen-
de Insekt mit dem Joystick

Radar- .

Gepo-

Tempo ist Trumpf

So kann beispielsweise ge-
wahlt werden, ob man eine
Spielflache mit oder ohne
Hindernisse haben machte;
die Zahl der Feinde kann
veridndert werden, und einer

der Radarschirme kann
ausgeschaltet werden (nur
Profis zu empfehlien).
Wahrend des Ladens und
im Menue erklingen zwel
recht ansprechende Melo-
dien, diedem STeinigesvon
seinen Maoglichkeiten ab-
verlangen.

Hat man das Spiel erfolg-
reich beendet und eine aus-
reichende Punktzahl er-
reicht, so kann man sich in

durch das Labyrinth zu

steuern, welches nun zu ei-
nem Gefangnis geworden
ist.

Um die menschliche Gestalt
wiederzuerhalten, ist es er-
forderlich, sich ans Tages-
licht zu begeben. Dies ist je-
doch nicht so ohne weiteres
moglich, da viele garstige

(Fledermause,
Krokodile,

Kreaturen
Riesenspinnen,

der Bestenliste verewigen;
ein weiteres Spiel in einem
schwierigeren Level findet
nicht statt.

Fazit : EXTENSOR ist sicher
kein Spiel, das zur absolu-
ten Spitzenklasse gerech-
net werden kann. Allein
schon deshalb nicht, welil
die Spielidee nicht gerade
neu ist. Allerdings, fur

Freunde von Actionspielen,
die durch eine hohe Ge-
schwindikeit auch hohe An-
forderungen an die Reak-
tionsgeschwindigkeit des
Spielers stellen, ist EXTEN-
SOR zu empfehlen.

Ottfried Schmidt
GrafiK . .- coosimmve s 8
SOUn . .. vvevoiisenves g
Spielidee .............. 5
Spielmotivation ........ 5

Geister u.a.) in uber zwanzig
Raumen nur darauf warten,
dem armen Kéafer den Gar-
aus zu machen. Seien Sie
also vorsichtig, und gehen
Sie systematisch vor! Ziel
ist es, den Schliissel zur ge-
heimen Ausgangstir zu fin-
den, der dann in einem be-
stimmten Gewolbe auf das
entsprechende Podest ge-
legt werden muB.

Jeder Raum hat einen Na-
men und beherbergt die
verschiedensten (Gegen-
stande (Minzen, Zauber-
stab, Stopfen - ja, sogar Ze-
ment kann gefunden wer-
den!). All dies ist Teil eines
Puzzles und ermoglicht es,
durch richtiges Plazieren
der betreffenden Gegen-
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Programm: Cerberus, Sy-

| stem: Schneider, Preis: DM

10,— Hersteller: Players,
England, Vertrieb: T.S. Da-

tensysteme, Nlrnberg
(Adresse siehe ,Game
Over®).

Beinahe zeitgleich brachte
das englische Software-
Haus PLAYERS gleich zwei
neue Programme heraus:
GUZZLER (siehe Bericht an
anderer Stelle) und CERBE-
RUS, das ich |lhnen im fol-
genden vorstellen mochte.
Sieht man einmal von den
ersten beiden Programmen
ab, so muB man Players be-
scheinigen, daB die spéater
erschienenen Programme,
gemessen am Preis von nur

Jeep Com-
Systgm:“ C-64,
Preis: ca. 15 DM, Hersteller:
Bug-Byte, Llﬁerty House,

222 Regent St, London

WiR 7DB, V&rtﬁeb, Rush-

| ist ;ederafalls

ware, L’JEi_i_ mlerstr. 11, 4044
"Kaa.rs't 2

E}as
- Ein-

- druck, der sich f_nn; nach

stande in der entsprechen-
aden Kammer, verschlosse-
ne Durchgénge zu offnen
oder gar wandelnde Mon-
ster ,um die Ecke zu brin-
gen”. Ob man bei den ein-
zelnen Aktionen richtig lag,
kann man auf dem Bild-
schirm anhand einer Pro-

- zentangabe fiir geloste Auf-

gaben ablesen.
Hat man letztlich den
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Schlissel an der
wlnschten Stelle unterge-
bracht, so muB man _nur

&) 986
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Der Uberlidufer

zehn Mark, ein durchaus zu-
friedenstellendes  Niveau
aufwiesen. Auch mit Cerbe-
rus scheint wieder ein Pro-
gramm gelungen zu sein,
dem man zumindest das
Pradikat ,Guter Durch-
schnitt® verleihen kann.

Doch nun zum Spiel: Sie
schliipfen in die Rolle eines
Captains und besitzen das
Kommando Uber das Pira-
tenraumschiff Cerberus,
dem flihrenden Schiff einer
groBen Flotte. Just in dem
Moment, als Sie sich daran-
machen, gemeinsam mit
den anderen Schiffen der
Flotte den Weltraum nach
fetter Beute abzugrasen,
macht |hnen die ,Starfleet

dem Test dieses Spiels auf-
drangt. Die Spielaufgabe ist
schnell beschrieben: Sie

fahren mit lhrem Jeep auf ei-

ner P%at’iform entlang, mus-~

.-'l'r-#'
£

n Feinde abschfeﬁenund
liber Hindernisse, wie Hek-
ken und Schiaglocher,

springen. Von der Spielidee

noch“ wieder zurltickeilen,

um die dann nicht mehr ge-
heime Tur zu 6ffnen und ins-

Freie zu gehen. Vorsicht: Die
drei Leben sind schneller
ausgehaucht, als man denki!

Ich habe mich an Scarab
nun schon einige Male ver-

sucht, konnte jedoch bis-

lang nur Teilerfolge verbu-
chen (warum besteht ei-
gentlich nicht die Moglich-
keit, das Spiel zwischenzu-
speichern?). Wenn ich nun
das Programm kritisch unter
die Lupe nehme, so fallt zu-
erst die gute Grafik auf. Hier
wird die Liebe zum Detail
deutlich splrbar, und es
macht SpaB, die ausge-
zeichnet animierten Figuren
zu betrachten (und natiir-

Police® ein verlockendes
Angebot: man sichert Ihnen
und lhrer Crew volle Amne-
stie zu, wenn Sie als kleine
Gegenleistung die Ubrigen
Piraten zur Strecke bringen.
So entscheiden Sie sich al-
SO (nach kurzem Gewm—

senskonﬂlkt) [hren Piraten-
Job an den Nagel zu hangen
und von nun an fur die gute
Sache (Recht und Ordnung
sind damit gemeint) einzu-
treten, um lhre ehemaligen

Berufskollegen vom Un-
recht ihres Handelns zu
,2uberzeugen®. Letztlich be-

ahnelt es sehr stérk i:ia’rﬁ

Programm Moon Patrol, so
daB man
,;Ideenreachtum
kann.

Wie gesagt, Sie fahren alsa
los (5 Jeeps haben Sie zur

Verfligung) und fahren und

fahren...und hipfen mal

und schiefsenwund fahren
und fahren. Ja, das war's so

n etwa. Das Programm halt
Keineswegs, was das wirk-

Die Grafik ist
fach“

,Super-ein-

lich zu steuern!). Einen Mi-
nuspunkt hat sich jedoch
der ungenitgende Sound
,verdient, welcher als ab-
solut eintdnige Endlosmelo-
die (das geht ohne Pause
die Tonleiter rauf und runter)

rechtschaffen nerven kann.
Hier sollte Gepo-Soft kunf-
tig doch etwas mehr tun!

Die Spielidee ist zwar auch
nicht mehr ganz neu, aber
recht gut umgesetzt. Be-
dingt durch den hohen
Schwierigkeitsgrad ist die

auch hier den
5uzhéﬁ

lich gute"f"telbﬂdversmcht —

die Sp;eimotivatmn .

deutet dies natlirlich nichts
anderes, als daB Sie auch
weiterhin das machen, was
Sie nun mal gelernt haben:
lhr Raumschiff steuern und
pallern, was das Zeug haélt.
Sieht man einmal von der et-

was diummlichen Rahmen-|

handlung ab, so muB man
Cerberus (das im Ubrigen
stark an den Spielhallen-Hit
Phoénix erinnert) wohl zugu-
te halten, daB Freunde von
schnellen Ballerspielen si-
cher voll auf ihre Kosten
Kommen werden.
Spiele dieser Art steht, soll-

te nicht zégern, seine zehn |

Mark ,lockerzumachen”!

kk/bez
Grafik ................. b
Sound................. 5
Spielidee .............. b
Spielmotivation ........ 6
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Motivation recht gut, und
man versucht gern ein ums
andere Mal, die harte NuB zu
knacken. Insgesamt ist Sca-
rab ein ziemlich durch-
schnittliches Spiel fur einen
allerdings 2unterdurch-
schnittlichen® Preis (14,95).
Vergleicht man es jedoch
peispielsweise mit dem
Klassiker Master of Magic
von Mastertronic, so wird es
zwangslaufig schlechter
abschneiden. Mal abwar-
ten, was uns Gepo-Soft als
nachstes anzubieten hat!
Uwe Winkelkdtter

Grafik

Spielidee
Spielmotivation

Wer auf |
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Programm: War Hawk, Sy-
stem: C-64, Preis: Ca. 10,-

DM, Hersteller: Firebird,
England, Vertrieb: Rush
Ware (Adresse siehe ,Game
Over®).

Action in Reinkultur a la Uri-
dium oder Trap verspricht
FIREBIRD’s neues Pro-
gramm WAR HAWK. Offen-
bar hat Firebird rechtzeitig
erkannt, daB sich die soge-
nannten ,Ballerspiele® in
letzter Zeit wieder zuneh-
mender Beliebtheit er-
freuen, und flugs wurde ein
weiteres Action-Programm,
Marke ,Joystick warm -
Krampf im Arm“, unter die
Leute gebracht.

Das Kriegsvogelchen

Die Hintergrund-Story des
Programmes ist wahrhait un-
erheblich. Um es Kurz zu
machen: Sie fliegen mit |h-
rem Raumschiff irgendwo
im Weltraum herum und

. o ? .' r.t--.n-""*"'.-'-‘_ ey
e e S S S

-.‘:J-m e
i T R ™ -

knuppeln alles nieder”,
was sich lhnen in den Weg
stellt = kurz und schmerz-
los! Wobei anzumerken ist,
daB die gestellten Anforde-
rungen

nicht UbermaBig

hoch sind - schon beim er-
sten Versuch gelang es mir,
mich auf Anhieb bis ins
sechste Level vorzukdmp-
fen (und das will schon was
heiBen!).

Die Grafik erreicht in etwa

durchschnittlichen Stan-
dard; etwas besser schnei-
det der Sound ab. Uber die
Spielidee zu sprechen, wol-
len wir uns ersparen - Fazit
also: Schauen Sie sich bes-

ser nach etwas anderem
um! bez
Grafilk ... - . e
Sound....... . 22 B

Spielidee .............. 0
Spielmotivation ........ 4

Auf Sparflamme

Programm: Guzzler, Sy-
stem: Schneider, Preis: DM
10,— Hersteller: Players,
England, Vertrieb: T.S. Da-
tensysteme, Nirnberg
(Adresse Game
Over").

Neues aus dem Hause
PLAYERS: GUZZLER istein
Spiel im Pac-Man-Sitil, bel
dem es darauf ankommt,
sich nach Herzenslust den

siehe

J
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Bauch vollzuschlagen.

In Gestalt der Maus Guzzler
durchstobern Sie die zahl-
reichen Korridore eines gro-
Ben Gebaudes - immer in
der Hoffnung, einen Schlis-
sel zu finden, mittels dessen
sich die Turen zu den Vor-
ratskammern 6ffnen lassen
(mampf!). Doch, aufgepalt!
Die Korridore werden von
den Frobblies bewacht, mit
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denen weder gut Kirschen
noch irgendetwas anderes
essen ist. Denn jede Berlh-
rung mit ihnen bedeutet
den Verlust eines lhrer Le-
ben! Einzige Chance: Set-
zen Sie Zeitbomben gegen
die 'ollen Futterneider ein
(und gribeln Sie nicht lan-
ge, warum eine harmlose
Maus solch schreckliches
,SchieBzeugs” mit sich her-
umtragt!)!

Nun hat das Verspeisen der
vielen Leckereien aberauch
einen Haken - Sie nehmen
zU (das Problem kennt man
jal), und bald erreicht lhre
Korperfulle derartige Aus-
maBe, daB ein Entkommen
durch die engen Korridore
nicht mehr méglich ist. Aber
auch dieses Problem kann
geldost werden, wenn Sie
Dennis finden, der an den
Wanden der Korridore ent-
langfliegt; eine Berlhrung
mitihm 1&Bt Sie n&mlich wie-
der abnehmen (sympathi-
scher Bursche, wo bist Du
nur, Dennis?). Ist es lhnen
gelungen, vier Vorratskam-
mern zu betreten, so wer-
den Sie Barry begegnen
(wer ist das nun wieder?),
der einen Buchstaben mit

sich herumtragt (aha!). Neh-
men Sie diesen Buchstaben
an sich, und Sie werden mit
2000 Bonuspunkten be-
lohnt; gelingt es I|hnen,
mehrere Buchstaben einzu-

sammeln und zu einem Wort
zusammenzusetzen, SO er-
halten Sie gar noch einen
Extra-Bonus.

Kurzes Fazit: Fur Fein-
schmecker sicherlich ' zu
leichte Kost: in Anbetracht

" des giinstigen Preises je-

doch dennoch ein Gericht,
daB man in den Speiseplan
mitaufnehmen kann, ohne
sich den Magen zu verder-

ben. kk/bez

| Grafik ......... L
Sound....... e ey

SpiEHdEE 4w s w ke amow EawEn 5 |
Spielmotivation ........ 6

0/86 &)



AT

L’ X} 24 N D
SO -
*-.s:'_f s
+ AT
il Y
%’-’ﬂn.

Gut, daB es Raumanziige gibt. Sonst miiBtest Du vor dem Spiel einmal sehr tief
Luft holen. Denn Hyperball wird im Weltraum gespielt. Zu zweit und mit einem
Ball, der knallhart ist. Aber Hyperball ist eben auch ein knallhartes Spiel. Wer
Hyperball spielen will, muB absolut durchtrainiert sein. superfit. Sonst rast der
Ballin den Weltraum! Wer wissen will, was wir auBer Hyperball an weiteren tollen
c16chiielen haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkataloa zu.

Name

StraBe e e
pL7 Ort @W@%ﬂ"

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh.

Von Experten

fiir Evnortan

s kb
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lcon Jon, Sy-
stem: Schneider, Preis: ca.
36 Mark, Hersteller: Mirror-
soft, London.

lch wollte immer schon ein-

Programm;

mal wissen, wie es im
Schneider aussieht. Des-
halb habe ich die ,Kiste”
aufgemacht und mir die vie-
len dollen Teilchen ange-
schaut. Doch: das war lang-
weilig. Viel lustiger ist es,
wenn man einen ,Agenten”

:. . ”5:_:{
ff rexrli s S M5 t{:F

im Rechner hat, der zudem
auch noch unbedingt dem
Schneider entfliehen
,mochte”, um nicht unterall’

dem F’lastlk Iebenlg zuge-

........

___:Prdgramﬁ'l: Ice Gas’t;%esz,_.syr" |
stem: Dragon 32/64/200,
Preis: 35 Mark, Hersteller:

Thundersoft/Microdeal, Be-
zugsquelle: Karsten G. Lud-
wig, Dreieichstr. 27, 6057
Dietzenbach.

Wer kennt ,Crystal Castles
vom C-647 Na, ICE CAST-
LES ist die der C- 64-Version
in nichts nachstehende
Fassung von Crystal Cast-
les. Aufgabe des Spielers ist
es, Bently den Béren durch
die verschiedenen Schlds-
serzu geleiten und Edelstei-

ne aufzusammelin. Eigent-

lich ganz einfach, allerdings
wird man von allerlei bosar-
tigen Gegnern daran gehin-

"'“ﬁfw ; “’h’ﬁ A

schraubt zu werden. Nun,
dieser kleine Kerl, namens
ICON JON, ist von MIRROR-
SOFT in den CPC gesperrt
worden. Unser Held, natur-
lich ,lcon-gesteuert, hat
aber nur 30 Minuten Zeit, um
den Tod in der Grabkammer,
pardon: Im Computer, zu

entgehen.

Er vereint sich mit seinen
Mitgefangenen, Andy Capa-
citor und dem zwielichtigen
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dert dieser wichtigen Be-

schéftigung nachzugehen.
Die Kontrahenten sammeln
Seibat Eﬂeis"feine ein und

liert man eines der dre,l Le-
ben. Die Gegner, die in Form
von ,Gem-Eaters” (Kugeln,
Sprungfedern),
der Hexe, als Baume, die auf
ihren Wurzeln laufen oder
als Bienenschwarm herum-
surren, kann man sich teil-
weise vom Hals schaffen:
Die Gem-Eaters |6sen sich

auf wenn man sie heruhrt |

fressen.
Als Waffe gegen Berthilda

Berthilda

Chip, zu einer Ausbrecher-
bande. Sie werden staunen,
wieviele _Raume* Ihr
Schneider zu bieten hat:
U.a. einen Postabferti-
gungsraum, ein Arbeitsamt
oder eine Mausehohle vol-
ler Kése.

JON kann durch ein Wunder
der Technik seine eigenen
Bewegungen und Actionen
verfolgen. Ein Team von
Wissenschaftlern hatte
zehn Jahre harte For-
schungsarbeit betrieben,
um ein Interface zu schaf-
fen, das die Kommunikation
zwischen menschlischen
Wesen und Computer-Teilen
ermoglicht. Dieses ,IEU"
(,lmage Enhancing Unit")
befindet sich am linken Bild-
schirmrand. Durch diese
Einrichtung gelingt es dem
menschlischen Auge, die
Welt des Jon zu beobach-
ten.

Der kleine Ausbrecher
nimmt sich von ,vorbeiflie-
genden Bits und Bytes na-
tarlich in acht. Er kann seine
JAktionen” mittels des ,Hu-
man to Component Interfa-
cing Devices” (HCID; rechts
im Screen dargestellt) aus-
fuhren. Das HCID ist sehr
von Nutzen, da das Gerét
auch ,Sprache” ausspuckt
und Jon mit lebenswichti-

gen Informationen versorgt

kann man die Polizeimutze
benutzen, die einen auch
gegen alle anderen Gegner
trefflich schiitzt. Fur Berthil-
da bekommt man Ubrigens
Bonuspunkte. Man erhalt
desweiteren Punkie, wenn
man einen Honig-Topf ein-
sammelt. Ansonsten kann
man samtliche Gegner
Uberspringen, wobei der
Bar eine schier unglaubli-

che Sprungkraft und -héhe-

entwickelt.

Hat man ein Level geschafft
kommt man in den nach-
sten, jeweils schwierigeren
L evel. Die einzelnen Levels
werden in der Grafik des
PMODE 3 aufgebaut. In den
hohen Levels kommen Auf-
ziige hinzu, mit denen man
sich auf Turme oder andere
Etagen begeben kann, um
dort Edelsteine zu holen. Ei-
nen besonderen Gag hat

(s. Bildschirm, unten!). Die
Gegenstande, die er ge-
sammelt hat sowie seine
verbleibende Energie wer-
den dort angezeigt.

Sie als ,User” mussen nun
daftr sorgen, daB ICON JON
lebendig aus dem Schnei-
der kommt. Ein Tip: Nehmen
Sie zunadchst einmal soviele
Gegenstidnde auf, wie Sie
tragen konnen. Andere
JKomponenten®, die ,ihren
taglichen CPC-Dienst” ver-
richten, lassen Sie am be-
sten ungestort. JON sollte
dennoch das Vertrauen die-
ser ,CPU-Mitbewohner” er-
werben, da diese flur ihn
wichtige Hilfestellung ge-
ben kénnten (Manchmal ist
auch ,Bestechung® - was
ftr ein haBliches Wort — an-
gebracht!)

Die Grafik vom ,Innern des
Schneiders® ist gut gelun-
gen. Die Animation eben-
falls. Besonders lustig finde
ich den Hauptdarsteller.
Dieses Spiel ist sicherlich
etwas fur Leute, die gern
Réatseln, Geheimnissen und
Wortspielen auf der Spur
sind. Denen wird der Jon be-

stimmt gefallen! R. Fripp
Gratik ... eimiiieas 9
Sound ... . iasiinins 7
Spielidee ............. 10
Spielmotivation ....... 8

sich der Autor einfallen las-
sen: Wenn man den letzten
Kristall eines Levels auf-
sammelt, erhalt man, je
nach Level, unterschiedlich
viele Bonuspunkte. Erwi-
schen die ,Gem-Eaters*
den letzten, werden keine
Punkte gutgeschrieben.
Das Spiel kann mit einem
oder zwei Teilnehmern ge-
spielt werden. Der Eintrag in
die umfangreiche Highsco-
re-Tabelle erfolgt per Joy-
stick. Flimmerfreie Shapes
und eine irre hohe Ge-
schwindigkeit laden form-
lich zu diesem Spiel ein,das
meiner Meinung nach jeder

Dragon- Freak haben sollte.

Lothar Fntsch
! Gramﬁk e g a . 10
LSound ......c0 cieene @
Spielidee ............. 9
Spielmotivation ....... 10




ASM .
ve 10 Schneider-Kassetten

Wir legen Euch nicht auf's Kreuz. ..

. - » Obwohl unsere Frage etwas ungewdhnlich klingt! Um an 10 Spectrum-, 10 C-64-,
10 Schneider- und 10 MSX-Kassetten vom neuen MARTECH-Hit, UCHIMATA“ ranzukom men,

muBt lhr bitte die ,richtige Lésung“ oder Euren personlichen Antwort-Vorschlag auf eine
Postkarte schreiben. Diese mochten wir bis spatestens zum 30. November 1986 (Es giltdas
Datum des-Poststempels!) auf unseren Schreibtisch liegen haben! Die Adresse: ASM-Re-
daktion, c/o TRONIC-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege, Kennwort: ,Auf's Kreuz ge-
legt!“. VergeBt um Himmelswillen nicht, Euer Computer-System anzugeben!!! Und: Denkt
daran, daB es ein ausgezeichnetes Sportspiel zu gewinnen gibt! i :

70 C-649-Kassetten

10 Spectrum-Kassetten
10 MSX-Kassetten

c160hﬂé '

Was denkt der fallende Judoka in diesem Augenblick? Hier, mégliche Antworten:
1. ScheiBe, schon wieder verloren! 3. Sein Deo ist auch nicht das beste!
2. Ich hab’ eh schon Kopfschmerzen! 4. (Ihr Vorschlag)
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Uridium's ,,grofler Bruder”

Programm: WA.R., System:
Commodore 64/128, Preis:
ca. 40 Mark, Hersteller:
Martech, England, Vertrieb:
Rushware, Daimlerstr. 11,
4044 Kaarst 2.

Schon wieder ein neues
Weltraum-Ballerspiel. Die
Kette der Neuerscheinun-
gen in diesem Spiel-Genre
scheint nicht abzureiBen.

Auf diesen oder &hnliche
Gedanken kann man kom-
men, wenn man das Spiel
WAR ladt. WAR hat von der
Grafik und der Spielidee her
eine frappierende Ahnlich-
keit mit ,Uridium®. Auch die
Aufgabe, die der Spieler zu
l6sen hat, ist fast identisch.
Die Spielhandlung in Kurze:
Eine auBerirdische Rasse,
die in riesigen zylindrischen
Raumschiffen lebt, ist in un-
ser Sonnensystem einge-
drungen, um zum Zeitver-
treib einen Krieg zu fahren.
Sie als bester Pilot der
Raumstreitkrafte haben die
Aufgabe, die Angreifer zu
vernichten. (Wo habe ich
das bloB schon mal geho6rt?)
Zu diesem Zweck rast man
auf der Innenseite der Zylin-
der entlang, um moglichst
viel Material des Gegners zu
zerstdoren und dadurch die

Selbstvernichtungsanlage

in Betrieb zu setzen. Im Ge-
gensatz zu URIDIUM, wo
man (ber Plattformen hin
und her fliegt, ist bei WAR
der Angriffsflug nur in einer
Richtung madglich. Das ist
deshalb so, weil der Zylin-
der rotiert, und man beim
Rickwartsfliegen diese
Drehbewegung ausglei-

g
A gy -

chen muB. Um das Ganze zu
komplizieren, sind zahlrei-
che Abfangjiger des Geg-
ners unterwegs, um lhnen
das Leben schwer zu ma-
chen.

Als besonderer Gag ist es
moglich, auch auf der Au-
Benseite entlangzufliegen;
was notwendig ist, um die

C-16-Feuerwerk

Programm: Trizons, Sy-
stem: C-16/+4, Preis: Ca.
15,— DM, Hersteller: Bubble
Bus, England, Bezugsquel-
le: Joysoft, Dusseldorf
(Adresse siehe ,Game
Over®).

Vor mir liegt ein neues BUB-
BLE-BUS-Produkt fir den
C-16/+4, welches mit dem
etwas nichtssagenden Titel
TRIZONS auf die Reise ge-
schickt wurde. Da zur Zeit
ohnehin ein chronisches
Defizit an neuen C-16-Pro-
grammen auf dem Markt
herrscht, greife ich mir das

14

Ding und setze mich sofort
an die Maschine.

Noch wahrend des Einia-
dens erlebeich die erste an-
genehme Uberraschung:
Der Programmtitel flimmert
in tollen Farben Uber den
Bildschirm. Und dann geht’s
auch schon los! Ich steuere
ein Raumschiff und mufB
versuchen, die gegneri-
schen Sireitkrafte davon
abzuhalten, meinen Heimat-
planeten zu besetzen. Zu-
gegeben, das mag nicht
ubermaBig originell klingen,
aber Sie sollten mal sehen,
mit welcher Rasanz das

Tir zu erreichen, die die Zy-
linder untereinanderverbin-
det, was aber den Nachteil
hat, daB man eventuelle Hin-
dernisse nicht sehen kann.
Schaft man es, lange genug
am Leben zu bleiben, so
wird die Selbstvernich-
tungsanlage aktiviert.

Jetzt hat man einige Sekun-
den Zeit, um auf der Ruck-

P - o TELCH

seite des Zylinders fliegend
die Verbindungstir zu errei-
chen. Hat man auch dieses
geschafft, so muB eine Si-
cherheitsautomatik ausge-
trickst werden, damit man
den nachsten Zylinder er-
reichen kann. Das sieht
dann so aus, daB man ein
mit Farben codiertes Schlof

Ganze ablauft! Dazu kommt
ein Scrolling, das jedem C-
64-Programm zur Ehre ge-
reichen wiirde - einfach su-
per!

Um den Angreifern ein fural-
le Mal ihre Invasionsabsich-
ten auszutreiben, mussen
insgesamt 32 verschiedene
Level durchgespielt wer-
den, die nach und nach im-
mer schwieriger werden. Zu
allem UberfluB lassen sich
die Aktionen des Gegners
nie genau vorhersagen,
man weill also nie, was als
nachstes passieren wird.
Die Grafik ist einfach fanta-
stisch - hatte ich Trizons
nicht vor mir liegen, So wur-
deich kaum glauben, daBB es
sich um ein C-16-Programm

o6ffnen muB. Der eigentliche
Decodiervorgang erinnert
stark an ,Master Mind” und
wird auch dhnlich gespielt.
Nur mit dem Unterschied,
daBB die Farbenreihen mit
hoher Geschwindigkeit
scrollen, was das Ganze
nicht gerade einfach macht.
Schafft man es, das SchloB
zu knacken, gehtes auf dem
nachsten Zylinder welter,
schafft man es nicht, wird
man wieder auf den letzten
Zylinder versetzt. Schafft
man es dreimal hintereinan-
der nicht, so verliert man ei-
nes seiner drei Leben.

Der Sound des Spiels kann
als hervorragend bezeich-
net werden, was nicht zu-
letzt darauf zurickzufihren
ist, daB ROB HUBBARD da-
fir verantwortlich zeichnet.
Auch der Sound wahrend
des Spiels kann sich durch-
aus horen lassen. Uber-
haupt sind Musik- und Ge-
rauscheffekie das Beste am
ganzen Spiel. Wer also un-
bedingt als tapferer Ster-
nenkrieger sein Glick ver-
suchen will, der ist mit WAR
sicherlich gut bedient. Wer
allerdings Uridium schon
besitzt, der kann auf WAR
ruhig verzichten.

handelt. Und dann dieses
Scrolling! Ja, ja, ich weiB,
daB ich mich wiederhole,
aber das gehdrt einfach
zum Feinsten, was ich je auf

- dem ,kleinen“ Commodore

gesehen habe! Der Sound
iIst — das will ich nicht unter-
schlagen - nicht gerade
uberwéltigend, aber trotz-
dem kann ich guten Gewis-
sens allen C-16/+4-Besit-

~zern raten: Macht Eure 15

JPiepen“ locker, und holt
Euch dieses Super-Pro-
gramm - lhr werdet es nicht
bereuen!

Spielidee
Spielmotivation




Lebenselixier

Programm: Zythum, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca.
26 Mark, Hersteller & Ver-
trieb: Mirrorsoft, London.

Als ich ZYTHUM von MIR-
RORSOFT zum ersten Mal
sah, schien mir eine Ahn-
lichkeit mit manchen ,alten”
Mikro-Gen-Produkten auf-
zufallen. Nun, das war der
erste Eindruck. Schon sehr
bald war mir klar, daB dieses
Action-Spiel doch seine , Ei-
genstandigkeit” besitzt. Die
Grafik ist sehr gut gelungen;
uberhaupt hat MIRROR-

SOFT in der letzten Zeit viel
Gutes fiir den Spectrum -
und die anderen Rechner -
herausgebracht!
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Zum Spiel selbst: Sie finden
sich in einer hibsch ge-
zeichneten Landschaft wie-
der, die Sie duchqueren
mussen, um das , Elixierdes
Lebens” zu finden. Dieser
,magische Drink” befindet
sich irgendwo in verborge-
nen Tiefen eines mittelalter-
lichen Schlosses. Dieses
SchloB ereichen Sie, indem
Sie insgesamt vier recht
Jfeindliche* Landschaften
zu FuB lebend hinter sich
bringen. Es gibt dort einige
Wachter, die Sie auf keinen
Fall beriihren dirfen!
Aufgepalt! Es stehen lhnen
nur ganze acht Minttchen
zur Bewaltigung einer Land-
schaft zur Verfigung. Uber-
schreiten Sie diese Zeit, so
hat |hre Suche nach ZY-
THUM bereits ihr Ende ge-
funden. Bei Berihrung ei-
nes Wachters verlieren Sie
dagegen nur eines lhrerdrei
Leben.
,Naturlich® gibt es in jedem
Landschafts-Abschnitt ne-
ben den Wachtern auch
noch andere Hulrden, die
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c16chris

Sie nehmen missen. Be-
sonders gefahrlich sind da-
bei die Suimpfe, der Treib-
sand und einige Spring-
brunnen, die lhrer ,Schwer-
kraft® Ubel mitspielen. Die
schlimmsten Beflirchtun-
gen mussen Sie allerdings
von den Tretminen haben,
die Siein Stlcke reiBen wer-
den, falls Sie unachtsam
,2auftreten” (und das im dop-
pelten Sinne der Bedeu-
tung!); auch die verqifteten
Aste dirfen hier nicht ver-
gessen werden.

Nattrlich gehen Sie nicht
ganz ,unvorbereitet und
ungeschutzt auf die Suche
nach dem ,Ewigen Leben®:
Auf lhrer Reise stehen lhnen
magische Hilfsmittel zur
Verfigung. Andererseits
werden Sie auch nutzliche
Objekte finden und aufneh-
men, die lhnen folgendes
garantieren: Sie konnen
,unsichtbar” agieren: wenn

Sie Gluck haben, gegen al-

les und jeden immun sein:
oder froh sein, wenn Sie
schwebend ,lber den Din-
gen stehen®! Einige Bom-
ben haben Sie in lhrer Ta-
sche, damit Sie sich auch
Kraftig zur Wehr setzen kén-
nen. Das ganze Spiel geht
vorrangig um Punkte. Diese
Wertung wird dadurch er-
hoéht, wie lange Sie sich auf
den Beinen halten, und ob
Sie das ,Schwein hatten®,
die Schatzkiste zu finden,
die etliche Goldstlicke in
sich birgt.

Die Grafik des Spiels be-
sticht durch ein schnelles
Scrolling innerhalb der
Screens; auch die Spielfi-
gur nebst der Landschafts-
darstellung sind als auBer-
ordentlich gut zu bezeich-
nen! Den Sound ,verges-
sen” wir mal schnell (er ist
y,Spectrummanig”), wéah-
rend der Bildschirm-Aufbau
klar und deutlich ist: unter
der ,Spielbahn“ befindet
sich eine Art Ubersichtskar-
te, die Ihnen Ihren aktuellen
Standort anzeigt!

EVITATE INVISIBLE IMHUNITY

AbschlieBend noch eins:
Der Weg zum ZYTHUM ist
sehr lang. Stellen Sie sich
darauf ein! hine

i " A 5 i ek ol
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Funfzig auf
einen Streich!

Programm: King Size, Sy-
stem: MSX1/MSX2. Preis:

24,95 DM, Hersteller: Rob-
tek Ltd., Unit 4, Isleworth Bu-
siness Complex, St. John 's
Road, Isleworth, Middlesex,
Vertrieb: Microhandler
(Adresse siehe ,Game
Over‘-Seite).

Jetzt gibt's die Umsetzung
der King Size -Kassette, die
bereits fiir den C-64 und
den C-16 erschienen ist.
Zuerst war ich begeistert:
50 Programme auf einmal
fir den MSX. Wow! Aber
nachdem ich schon das er-
ste Programm geladen hat-
fe, wubBlte ich, was da noch
folgen wiirde. Und ich hatte
recht - die anderen 49 Pro-
gramme entsprachen der
Qualitédt des ersten. Mit die-
sen Programmen konnte die
ASM-Redaktion 50mal den
Flop des Tages beschrei-
ben.

Zunachst sind alle (alle 50)
Programme vollkommen in
Basic geschrieben. Sie las-
sen sich midhelos listen und
verandern, was aber be-
stimmt keiner machen wird,
da alle Programmideen éde
sind und die Geschwindig-

keit des Basics nicht gerade
berauschend ist. Spielty-
pen, wie z.B. Invaders, Lazer
Battle, Mastermind, Tennis
In einer mangelhaften Um-
setzung, wirken auf den
Spieler einschlafernd (viel-
leicht bekommen Sie diese
Programme beim Arzt als Er-
satz fur Medikamente ver-
schrieben...). Die Grafik be-
steht zum groBten Teil nur
aus Blockgrafik, und von ei-
ner Animation will ich erst
gar nicht reden (wer suchet,
der findet, oder so). In Punk-
to Sound gibt es auBer ein
paar Gerduschen nichts zu
horen. Das Beste, was es an
Sound gibt, ist ein kleines
Musikstuckchen von ,WE
ARE THE WORLD", wobei
die Umsetzung um einiges
besser hatte sein kdnnen.
Fazit: Quantitat macht noch
lange keine Qualitat. Auf
diese Programmsammliung
kann man verzichten, es wa-
re herausgeworfenes Geld!
Stefan Swiergiel

Grafiken

Spielidee
Spielmotivation
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Programm: Nightmare Ral-
lye, System: Spectrum 48K,
Preis: Ca. 38,- DM,-Herstel-
ler: Ocean Software, Eng-
land, Bezugsquelle: u.a. T.S.

mare Rallye kédnnte man als
eine aufpolierte und aktuali-
sierte Fassung dieses Hits
bezeichnen. Das vorliegen-
de Programm hat jedoch

Sie beispielsweise am Hori-
zont einen Baum auftau-
chen sehen, bleiben lhnen
nur noch Sekundenbruch-
teile, um zu reagieren. Ra-
send schnell nahern Sie
sich dem Hindernis; versu-
chen Sie, es zu umfahren,
ohne dabei von der Strecke

Rennsimulation wie die mei-
sten anderen Programme
dieser Art; hier miissen Sie
mit allem rechnen! Wenn
beispielsweise vorlhnenein
See auftaucht, zaudern Sie
nicht: Augen zu (nicht wort-
lich zu verstehen!) und dru-
ber — mit lhrem ,Super-

Datensysteme, Nirnberg —das groBe Plus, daB die vol-  gp7kommen - wie schwie-  schlitten® ist (fast) nichts
(AdI’EiSSe sieche ,Game len 48K des Speccy ausgeé- rigdasist,werdenSienurzu  unmdglich! Einige zusétzli-
Over’). nuizt wurden. bald feststellen! che Varianten des Pro-

NIGHTMARE RALLYE istein
neues Produkt aus dem
Hause OCEAN, welches
sich in der Vergangenheit
einen Namen als Hersteller
hochwertiger Software ma-
chen konnte. Diese Tradi-
tion scheint sich auch mit
dem neuen Programm fort-
zusetzen. _

Wie der Titel des Spiels ver-
rat, muB man sich bei Night-
mare Rallye (nightmare =
Alptraum) auf einiges gefaBt
machen. Sicher werden
sich vielevonlhnen noch an
den Spectrum-Klassiker
Deathchaseerinnern-Night-

Nach dem Laden erschei-
nen auf dem Monitor eine
ziemlich 6de Landschaft so-
wie |hr Rallye-Fahrzeug. So-
bald das Startsignal gefal-
len ist, mlissen Sie versu-
chen, die Rallye in mog-
lichst kurzer Zeit zu absol-
vieren. Dies klingt jedoch
wesentlich einfacher, als es
tatsédchlich ist! Es kommt
namlich nicht nur darauf an,
einen mit blauen und roten
Fahnen abgesteckten Kurs
zu durchfahren, sondern
auch den sich von Level zu
Level haufenden Hindernis-
sen auszuweichen. Wenn

DenisstraBe 45, 8500 Niirnberg 80, Tel. O

Nightmare Rallye ist keine

gramms sind TURBO CHAR-

DISCOVERY 180

ein Laufwerk
180K Speicherplatz

Zwei Laufwerke
1.4M Speicherplatz

DISCOVERY 360

Zwei Laufwerke
360K Speicherplatz

Einsatz mit 1 Zu-
satzlaufwerk 180K

Das sind Preise

DISCOVERY 720

ein Laufwerk

Einbausatz mit 1 Zy-
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GER (Beschleunigung), HY-
PER SPACE (laBt Sie das
Rennen an einer Ihnen un-
bekannten Stelle der Strek-
ke fortsetzen) und SUPER
TURBO (womit Sie noch
starker beschleunigen kén-
nen als mit TURBO CHAR-
GER).

Zum Abschluf3 noch ein Tip:
Vor jeder neuen Spielstufe
erscheint eine Tafel mit
wichtigen Informationen -
schauen Sie sich diese ge-
nau an!

Fazit: Nightmare Rallye ist
ein sehr schnelles 3D-Spiel,
in dem man all sein ,fahreri-
sches” Kénnen unter Be-
weis stellen kann; wer Uber-
dies ein Freund von schnel-
ler und guter Grafik ist, soll-
te sich das Programm
schleunigst besorgen!
Klaus Krebs/bez
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Amiga at its best

Programm: Marble Mad-
ness, System: Atari ST, Ami-
ga, Preis: Ca. 100,- DM,
Hersteller: Electronic Arts,
Vertrieb: Ariolasoft (Adres-
se siehe ,Game Over").

Ein knappes Jahr ist es jetzt
her, als ein ganzliches neu-
es Genre von Action-Games
aus der Taufe gehoben wur-

de. Begonnen hat das Gan-
ze mit Marble Madness, ei-
nem Spielhallen-Hit, der auf
Anhieb viele Freunde fand.
Als nachstes folgten Gyros-
cope und Spindizzy, die, um
es offen zu sagen, stark von
Marble Madness abge-
schaut waren. Auch hierbei
muBte eine Spielfigur durch
ein seltsames, seine Form
veranderndes Gewdlbe ge-
steuert werden.

Nun ist MARBLE MADNESS
wieder da, und zwar fiir den
Atari ST (schon seit einigen

Wochen) und fur den Com-
modore Amiga (brandneu,
und deswegen nattrlich fiir
eine Besprechung pradesti-
niert)! Um es vorwegzuneh-
men: Was ELECTRONIC
ARTS da auf den Monitor
des ,Super-Rechners‘ ge-
zaubert hat, zahlt zum Fein-
sten ,wo gibt®.

Die ,Amiga-Madness” ist
bis ins letzte Detail eine ori-
ginalgetreue Kopie der
Spielhallen-Version, einge-
schlossen die Super-Grafik,
das herrlich ,glatie” Scrol-
ling und der satte Sound.
Auch die sechs verschiede-
nen Level (von dem
Ubungs- tber das Fortge-
schrittenen- bis zum
~Mahnsinns“-Stadium) wur-
den Ubernommen; zusatz-
lich kénnen verschiedene
Schwierigkeitsstufen fiir je-
des Level gewahlt werden.
Die Steuerung erfolgt tiber

Joystick, Maus oder Track-
pall; teilnehmen kbnnen ein
oder zwei Spieler.

Hin und wieder flimmern die
Mauern des Gewodlbes et-
was, und auch das recht
langsame WNachladen der
einzelnen Level macht sich
etwas stdorend bemerkbar,
doch sind dies Nachteile,
die den guten Gesamtein-
druck von Marble Madness
nicht triiben kénnen. Einzi-
ger Wermutstropfen: Der
stolze Preis von runden
hundert ,Mausen“: doch
wer sich die Edelmaschine
Amiga leisten kann, wird si-
cherauch an guter Software
nicht sparen wollen. Marble
Madness ist da sicher ge-
nau das Richtige fur Sie!
(Ubrigens: Eine C-64-Fas-
sung soll noch vor Weih-
nachten erscheinen!) bez
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Es geht weiter auf TAU CETI

Programm: Academy, Sy-
stem: Spectrum (C-64- unad
Schneider-Versionenfolgen
bald nachl!), Preis: ca. 35
Mark, Hersteller: CRL, Lon-
don, Vertrieb: T.S. Daten-
systeme, Nurnberg.

Gerade jetztin diesen Tagen
ist in England die mit Span-
nung erwartete Fortset-
zungs-Geschichte vom
mittlerweile beriihmten TAU
CETI erschienen. Sie nennt
sich ACADEMY, ist wieder-
um von PETE COOKE in
Szene gesetzt worden und
wird von CRL in England an-
geboten. Ich hatte die Gele-
genheit, eine Demo-Version
unter die Lupe zu nehmen.
TAU CETI, der ferne Planet,
ist noch immer nicht zur Ru-
he gekommen. Der Angriff
auf CENTRALIS, die Haupt-
stadt, ist geplant. Doch: die
Leute fehlen! Deshalb wur-
de ein Trainingscamp ins
Leben gerufen, das Sie so-
fort aufsuchen und sich dort

,einschreiben”. Es ist die
,Galcorp Acedemy for
Skimmer Pilots”. Dort wer-

den Sie so richtig ausgeru-
stet, sowohl was Waffensy-
steme wie auch die person-
liche Kondition anbelangt.

-sPrﬂgramm- Hercules Sy-
- stem: C-64, Preis: ca. 15
Mk, Hersteller:

Eﬁeater’s Raad Lﬁndﬁn E15
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bietet aber in der ,Spielan-
lage™ bemerkenswerte

Spielfreuden!

Die Geschichte ist — fres

nach der Legende - der
Kampf des Herkulesum ei- |
nen Platzbeiden ,,Unsterbh- o

ghen — den Gottern ‘des

- Olymp.Um dlesesZIelzuer~
£y reichen muB dar Held auf ¥
Kiny .:nﬁrdhesmsch& S’fadt Kas-{f__ E ;
- sel ist das riesige Monu-
I im erhe&mshiheri

(Gerusten) dwerse knlffllge
~ und geféhrliche Abenteuer
=unbesc_hadet uberstehen

::a.bam!ialt:et 50 Screens, wo—
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-sichf

. ”besntzten SO mmges an Wi-
derlichem Zeugs, das be-
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einen |
punkt, den unser Held an-
- strebt. Meist sind dies Krea-
tuen, die bezwungen wer-

Poer 2t

-_selt:gt werden mufB. Fairer-

weise seiangemerkt, daB es
auch ,ungetahrliche”
Screens gtbt Dennoch darf
sich der ,Superman der An-
tike“ nicht zu lang auf einer
Plattform aufhalten es kann
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sehr schnell passieren, daB
dergute Mann dann urplotz-

lich in Flammen aufgeht.
Herkules kann sich auch
per Strickleiter in ein ande-
res Screen retten, muB da-
bei allerdings auf die unvor-
_hergesehenen

Gefahren
achten. Jeder Screen hat
‘bestimmten Ziel-

Sie kodnnen sich Ihr eigenes
Raumschitt ,Zusammen-
stellen und an mehereren
Lehrgdngen teilnehmen, die
lhnen wichtige wie sireng
geheime Informationen ver-
mitteln. Wenn Sie die ,Ab-
schluB-Prafung® dieser
Academy erfolgreich abge-
legt haben, werden Sie mit
lhem selbst entwickelten
Raumschiff auf insgesamt
20 Missionen geschickt, bei
denen Sie auf die ,Aliens”
treffen und lhre antrainier-
ten Fahigkeiten unter Be-
weis stellen werden.
ACADEMY besticht durch
seine ausgezeichnete 3D-
Grafik, die u.a. einen weite-
ren Erfolg — wie bei TAU CETI
- ,garantieren sollte“. Das
Spiel besteht aus zwei Kas-
setten und soll fur etwa 35
Mark auch bald bei uns zu
haben sein. Ich meine, ein
mehr als nurwirdiger Nach-
folger flr das bereits legen-
dare Tau Ceti.

Manfred Kleimann
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den missen (Lowen, Hydra
usw.). Wenn diese spezielle
Aufgabe gelost wurde, so
verschwindet das ,Tier"
durch eine Tur, und die
nachste Aufgabe wartet auf
Herkules.

Wie gesagt, die Grafik haut
einen nicht gerade um;
auch der Sound laBt zu wun-
schen Ubrig. Die Story und
das (beraus spannende

Spielgeschehen — auch der

glinstige Preis darf nicht

vergessen werden — ma-
chen HERCULES zu einem
linteressanten  Programm,
das sicherlich seine (zahl-
reichen?) Freunde finden

wird! = S
Grafik ....... LS AT *S_I
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An

TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK*
Postfach 870

3440 Eschwege

W/ Liebe ASM-Leser, hier beginnen wieder , Eure“ Feedback-
seiten, und wir haben natiirlich versucht, wieder so viele

Zuschriften wie maéglich unterzubringen. Wir freuen uns immer,
wenn wir etwas von Euch héren, sei es nun Lob oder Kritik - zeigt es
doch, daB lhr Euch fiir das, was wir mit 100 Seiten geduldigem Pa-
pier anfangen, interessiert. So wiinschen wir uns fiir die zukiinftigen
ASM-Ausgaben weiterhin eine so hervorragende Resonanz.
Schreibt uns ! Auch wenn wir nicht alle Briefe hier abdrucken und
aus Zeitgriinden auch nicht alle beantworten kénnen — wir lesen al-
les! — und werden einige Anmerkungen sicherlich beherzigen.

~wunsch*

Ilch meine, daB ASM eine sehr gute
Zeitschrift ist, die jedoch noch in
einigen Punkten verbesserungsbe-
durftig ist. Meiner Ansicht nach,
wird die Hochstnote 10 zu schnell
vergeben. Wenn man z.B. die Grafik
von Knight-Games (10) mitder Gra-
fik von Nexus vergleicht, muB man
feststellen, daB Knight-Games eine
wesentlich bessere Grafik zu bie-
ten hat, obwohl die Grafik von Ne-
Xus auch nicht schlecht ist. Ver-
gleicht man den Sound der beiden
Programme, so ist der Sound bei
Knight-Games auch besser. Auf Ih-
ren guten Testberichtin der Ausga-
be 7 hin kaufte ich mir Knight-Ga-
mes. Mir hat das Spiel von der Auf-
machung her sehr gut gefallen, je-
doch wirde ich der Spielmotiva-
tion nur 2 (!) Punkte geben, da die
Grafik der Disziplinen zwar wech-
selt, die Technik aber die gleiche
bleibt. Das SchieBen ist auf die
Dauer genauso langweilig. Diese
Meinung bestitigten mir auch ca.
10 andere Freunde, die dieses
Spiel bei mir spielten.

Ilch bin derMeinung, daB sieinlhrer
Zeitschrift zu jedem Test auch ein
Bild abdrucken sollten. Zum Bei-
spiel wurde das Spiel Classroom
Chaos (Ausgabe 6) ihrer Meinung
nach mit der Grafiknote 10 bewer-
tet. Jedoch befindet sich kein Bild
dabei abgedruckt. AuBerdem soll-
ten bei den Bildschirmfotos nicht
nur die besten Bilder oder sogar
nur Titelbilder abgedruckt werden
(klarzu sehen beiFlight Deck), son-
dern Bilder innerhalb des Spiels
ausgesucht ‘werden. Ich glaube,
daB ich mit diesem Brief nicht nur
meine eigene Meinung ausdriicke,

@ /86
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sondern auch die Meinung vieler
anderer Computerfans treffe. Dar-
um bitte ich Sie, diesen Brief teil-
weise oder sogar ganz abzudruk-
ken.

Udo Kalker,
Euskirchen-Wiischheim

(Anm. d. Red.: Der Bitte nach Ab-
druck des Briefes kommen wir ger-
ne nach. Wir glauben, daB dadurch

recht deutlich wird, welch unter-

schiedlichen Eindruckein- und das-
selbe Spiel bei verschiedenen Per-
sonen hinterfassen kann. Bei keiner
Wertung, wo immer sie auch ange-
bracht wird, gibt es eine absolut
richtige oder falsche Meinung, und
gerade bei der Spielmotivation ma-
chen sich auch die Vorlieben der
einzelnen Personen bemerkbar.)

~Wucht in Tiiten”

Ilch finde, Eure Zeitung ist einfach
die Wuchtin Tuten. Allerdings héatte
ich trotzdem noch etwas zum Mek-
kern. Zum Beispiel zieht |hr Euch
viel zu wenig Atari-Zeug rein. Ein
biBchen mehr hat noch keinem ge-
schadet (oder?). Und noch etwas,
Ihr mlBtet ein biBchen mehr die
Umsetzungen auflesen und immer,
wenn ein Spiel neu fir einen Com-
puter umgesetzt worden ist, mel-
den. Damit man wenigstens Be-
scheid weiB, ob es ein bestimmtes
Spiel fur einen Computer gibt. Au-
Berdem (berschéatzt Ihr die Wertun-
gen zu sehr, und mit dem Flop des
Tages (bertreibt |hr es auch zu
sehr. Eines sollte natlrlich bleiben,
und zwar die Geschichte mit dem
Oldie. Ich hoffe, Ihr macht Eure Sa-
che weiterhin gut, viel Gluck...

Frank Schwadorf, Koln

lhre ASM-Redaktion

~Adventures”

lch brauche Eure Hilfe. Ich besitze
einen Spectrum 48 K (toll was?...).
Ich habe ein Problem. Ich spiele
fast nur Adventures, doch deren
hab’ ich nicht viel. lch weiB nicht,
wieviele Adventures es flir den
Spectrum bislang gibt.

Fritz Eric, Bettembourg
(Luxembourg)

(Anm. d. Red.: Unseres Wissens
sind fiir den Spectrum die meisten
Adventures (berhaupt entwickelt
worden. Es dirfte bislang schét-
zungsweise 600 Adventures flir die-
sen Computer geben.)

,vorschlage“

Noch einige Verbesserungsvor-
schlage: 1. Inhaltsverzeichnis der
vorgestellten Spieleim Heft und am
Ende des Jahres Gesamtiibersicht,
wo sich welcher Testbericht befin-
det. 2. Bessere Bewertungsskala.
3. Nicht soviel Farbenwirrwarr auf
zwei Seiten. 4. Bessere Untertei-
lung: entweder Action-Spiele, Bal-
ler-Spiele usw. oder Computer-Ty-
pen. 5. Spiel des Monats. 6. Ein Po-
ster, vielleicht mit Titelbild eines
Spieles. 7. Bessere Vorschau,
wann die nachste ASM erscheint
und was ungefahr vorgestellt wird.
8. Mehr Inhalt in ,secret service®.

Stephan Hiittinger, Miinchen

(Anm. d. Red.: Liebe Leser, schreibt
uns bitte, was lhr von den Vorschlé-
gen haltet. Die ,secret-service* Sei-
te ist ja schon etwas umfangreicher
geworden und auch der ,Farben-
wirrwarr” abgebaut.)
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Lwertung“

Zur Okt./Nov. Ausgabe habe ich
folgende Anmerkung zu machen:
Es geht um den |[.C.U.RPS.-Bericht
auf Seite 9. Wie kann man einem
Spiel fur die Grafik eine 2 (!!) geben
und im Testbericht behaupten, daB
die Grafik brilliant und eindrucks-
voll sei. Sollte einem das nicht zu
denken geben? Es kann ja durch-
aus sein, daB diese Bewertung in
aller Hektik durchgefihrt wurde
oder es handelt sich hier schlicht
um einen Druckfehler (was noch zu
entschuldigen wére). O.K,, jetzt ha-
be ich aber genug gemeckert. Bis
auf ein paar Schénheitsfehler ge-
fallt mir Eure Zeitung. Macht weiter
so !l

Meiko Czyborra, Bochum

(Anm. d. Red.: Wir missen uns ent-
schuldigen. In diesem Fall handelt
es sich um einen Druckfehler. Ei-
gentlich sollte die Bewertung hier
,9“ sein. Das sei hiermit korrigiert.
Wir bitten auch eventuell (und nicht
nur eventuell = wir wissen, wir ha-
ben immer welche dabei) andere
Druckfehler zu entschuldigen, denn
widhrend des  Korrekturlesens
geht’s immer ziemlich rund.)
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t immer so coole Kommentare,

tzenm&Big interpretiert,
digend an,

de ich,daB Ihr immer nur alle sechs Wochen erscheint!

,aut gefahren”

Bisher hatte ich nur Software ge-
kauft, die in lhrer ausgezeichneten
Zeitschrift besprochen und positiv
bewertet wurde, und ich muB sa-
gen, ich bin gutdamit gefahren. Die
Subjektivitat der Programmbewer-
tungen halt sich in Grenzen, der
objektive Gesichtspunkt iberwiegt
bei weitem. Nun machte ich den
Fehler, einmal ein Programm zu be-
stellen, das bisher nichtin ASM ge-
testet wurde, und siehe da, ich fiel
prompt auf die Nase. Es handelt
sich um die Spectrum-Version des
Database-Programmes ,Red Ar-
rows“, einer Flugsimulation- der
gleichnahmigen Kunstflugstaffel.
Der Sinn ist, als ,RED 8" synchron
mit dem Gbrigen Team verschiede-
ne Kunstflugfiguren auszufiihren,
was man nach grindlichem Stu-
sium der DEMO-Option und der
_Solo-Flight“-Ubung fehlerfrei ab-
solvieren sollte, um eine hohe
Punkitzahl zu bekommen.

Doch was hier an Ruckel-Grafik
iber den Bildschirm flackert, ist
wohl kaum als Simulation anzu-
sprechen: einzig die Darstellung
der Instrumententafel ist noch
halbwegs gelungen. Die ausfuhrli-
che Anleitung und die Option der

ige Fachzeitschriften oder welche mit Tips und Tricks. Was-

ich wollte,nie mehr als zehn 591315”795’&35“”1‘5-"-Eﬁiﬂﬂiﬂﬁr
. schen". Bis ich durch Zufall auf Eure Zeitschrift
en bin, Sie entpuppte sich in Kiirze zu meiner Lieblings-Zeit-
iesen Ruf auch schwer wieder verlieren konnen, Ihr
pole Kommentare, Manchmal meine ich,ich hdtte mich
,wenn ich ein Programm zu testen hdtte. Einen be=
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te ich hiermit an Herrn Sulerge
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endlich mal eine Redaktion,die Mut hat!

e - e e L

wéhlbaren Tastenbelegung sowie
einiger zuschaltbarer Flughilfen
konnen abernichtdariiberhinweg-
tauschen, daB das Programm sich
nichteinmal halbwegs steuern |aBt.
Selbst mit Joystick ist es unmaég-
lich, die geforderten, durch Ein-
blendung angezeigten, Anweisun-
gen auszufihren. Das Programm
reagiert mit einer derartigen Verzo-
gerung, daB Steuerbefehle viel zu
spat, wenn Uberhaupt registriert
werden. AuBerdem ist nichtder ge-
ringste Sound vorhanden. Meiner
Meinung nach ein Programm, das
voll ,in die Hose" gegangen ist. Mit
rund 30 DM ist auch der Preis weit
iiberzogen, ein Zehner wére sicher
noch zu viel. Aus dieser ldee hatte
Database wirklich mehr machen
kénnen, sieht man sich z.B. eine so
gelungene Flugsimulation wie Mir-
rorsoft’s ,Spitfire 40* an.

Reinhard Brumm, Flensburg

Sjraum®

Ein groBes Lob an Eure Zeit-
schrift!!!l Von so einer Zeitschrift
habe ich schonlange getraumt. Am
besten finde Ich Euern ,top secret”
Bereich, und der Firmen-Bericht
(ber Delta 4 (ASM Nr. 7) hat mir

S

ergel richten,der den Flop
~ Das hort sich ja manchmal

. R, e
4 Pl e 5 '.'-". X
= R e

e et

............

auch sehr gut gefallen. Trotzdem
habe ich einige Verbesserungsvor-
schlage: Manche Abbildungen der
Programme sind sehr unschart. lhr
konntet eine exira ,Spiele Pokes®-
Ecke in ASM hinzufligen. Ihr kdnn-
tet mehr Berichte Uber Hardware
machen. Trotzdem ist ASM die be-
ste Computerzeitschrift, die ich
kenne! Macht weiter so.

Andreas Miiller, Mannheim

(Anm. d. Red.: Lieber Andreas, ei-
nes konnen wir sicherlich jetzt
schon sagen: mehr Berichte Uber
Hardware wird es nicht geben, da
wir uns als reine Softwarezeit-
schrift verstehen und nurab und zu
z.B. mit dem ,lLeid-Artikel” auch
den Hardware-Bereich anschnei-
den. Das sollte auch so bleiben,
denn viele unserer Leserfinden ge-
rade unsere Softwareorientierung
so gut.)

,Falscher Name*

Inlhrer Ausgabe Nr. 7 Sept./Okt. las
ich auf Seite 8 lhre Reportage liber
das Spiel Infiltrator. Was mich bel
dem Bericht am meisten wiitend
machte war, daB ICH diesen Bericht
geschrieben hatte (!l), und Sie
nicht meinen, sondern einen frem-
den Namen unter den Bericht ge-
setzt hatten! Sie werden sich nun
fragen, wie ich zu so einer Behaup-
tung kommen kann. Sie inserierten
in lhrer ASM-Ausgabe Nr. 5 Juni/
Juli, daB Sie freie Mitarbeiter such-
ten (Seite 66). Da mirInfiltratorsehr
gut gefiel und ich lhre Zeitung sehr
gut fand und eifriger Leser war,
machte ich mich auf und schrieb
lhnen den Bericht gleich nach Er-
scheinen Ihres Inserates. Sie wer-
den verstehen, daB ich aufgrund
dieses unmoglichen Vorfalls leider
lhre sonst so gute Zeitung nicht
mehr beziehen mag. Bitte nehmen
Sie Stellung dazu.

A. Dollhausen, Frankfurt

(Anm. d. Red.: Dieser ,Vorfall” er-
scheint uns auch ,unmdodglich®, da
wir besagten Bericht von Carsten
Borgmeier tbernommen und re-
dakiionell bearbeitet haben. Es
kann schon durchaus vorkommen,
daB uns gleichzeitig zwei freie Mit-
arbeiter einen Bericht iiber ein und
dasselbe Spiel zusenden.)

,Suche*

Im Heft ASM Méarz/April Nr. 3/86 ha-
ben Sie auf Seite 97 ein Buch vor-
gestellt mit dem Namen ,Spielend
programmieren lernen®. Ich bin so-
fort in einen Buchladen gegangen
und habe mir dieses Buch bestellt.
Da habe ich eine Feststellung ge-
macht. Es gibt mehrere Humbold-
verlage! Ich habe bis heute ver-
sucht, die genaue Adresse rauszu-
kriegen, ohne Erfolg. Jetzt méchte
ich es von Ihnen erfahren. Ich ware
lhnen dankbar fir die genaue
Adresse.

Andreas Debois, Ubach Palen-
berg

(Anm. d. Red.: Die genaue Adresse,
des Humboldi-Taschenbuchverla-
ges, Minchen, haben wir leider
auch nicht present. Zum Bestellen
des Buches reicht jedoch die ISBN-
Nr. (ISBN 3-581-66526-3) aus. An-
sonsten bliebe noch die Maéglich-
keit, den Verlag direkt anzurufen.

Die Telefonnummer: 089/360860.)

N
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Stiir zalber ger Str.41 GIRS

4000 Diisseldorf 11 i S ;den 07.08.8&
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Helsut He@ler Stirzelberger Str. 41 4000 Disseldorf 11
ASM—-Redaktion

c/o Tronics—Verlag

FPostfach 870

3440 Eschwege

Betrifft
“"Strip Poker®

Sehr geehrte Damen und Herren, T -

'IEI'HTIH E

ich habe an Threm Wettbewerb mit einer Postkarte teilgenommen.
Mur gibt es da zwel Probleme: erstens habe ich keinen C-64,

zwaeitens besitze ich das Programm schaon einige Monate fir meinen s T =
R mnrmbio ) il gt S g g A A A _ ﬁ e e i e TN 1~:::+-:x**;-'-;-
4 B L : SZ AN AR ' :.;':.'-"f":.:-"":-‘? ':.:“'" "" SahiA N F ISR
Aber an den anderen Preisen (Poster etc.) bin ich sehr inter- o, gl 0%, Tt il : 'd : +;¢y_mﬁ,,
essiert, weshalb ich auch teilgenommen habeae. '-"*:'+{":+‘:"_"+:"_+""' : ':?':"'}"'"{:}\'?{:} "y ":"'+""'+*""+'::I
Die gestellten Fragen waren nach einem Blick auf die Kassette AOTACEAREANEE | Ny 7-.'?":.:"::3"-"-.5";. ‘;?{:"' k! A
naturgemifl leicht zu beantworten. SESR SRR ?,;.- -.'-7"';.-""-'.7‘":.9‘_, _f." R g :;-':I_ﬁ:‘ -*'+"“_|
Da ich ein groBer Fan von Samantha bin (warum nur 7)), sind mir o S e, e B o, e,
9 L An s ; = g o PO TR A AT AT : PRI
ihre MaBe genauso geliufig wie meine Telefon-Nr. (22-59-84). T RIS RS ﬂ? ?ﬂ?q?stiw i S
(Das war jetzt nicht me Tel-Nr.} A et 1 ey
= 4 Jetzt ine Te LF PR R - S D T
Nur die Angaben iber die Grdfle dieses "Wonneproppens" schwanken Jv£x&vf2§iﬁf +¢ihﬁlﬂ
zwischen 155 cm und 158 cm. Vielleicht kbnnen Sie mir ja auch J?{V*“fhf?fwi . s 2 o, 8 T
eine exacte Angabe liefern. FF'_,"'-::’,,_‘:-?q_'Q:;‘:F;‘:F“:F S et B, <2 S0 S s ST SRR,
lch mdchte noch ein paar Worte iiber die Spectrum-Version des A ;":?rﬁ;_%” g i i . PR AN
Programms sagent R Q}iPQQx}'ﬁx A o e S D T
Cie digitalisierten Videos ergeben eine mittelmdllige bis :,-_;t;.—.—:"— q_;q.; -:*..{ ~- - ':,;_:‘f.-;..::;,.* ;.":-_f,.;;;.
schlechte Grafik, der Sound ist erstaunlich fir SPECTRUM-Ver- H;;;ﬁ;{'ifn?Qf 1;Elb o i, ﬁ"“’ﬁ?ﬁwk?
haltnisse (nur wviel zu schnell). Ihrer Bewertung daer Spiel- Qjﬁﬂrﬂ - q_? “iwg” " | L {oEprte ol A Al %
motivation mul ich recht geben, denn ich habe nicht eher auf- {”"-1- +“'_E‘: _"'“:"_::""- T m_:__‘::;.- -::.:. by o5 TR h '::'-" {' {f‘{f{:"
gehért bis ich alle & Bilder gesehen hatte. Ich war nur etwas *‘?*'5“# PUTAOORVASIARE .17 7 - Vo e Yk +‘--¢'+“‘-‘7*':'+"~“-='+=~"+‘-'~F' r‘*‘? F’
enttiuscht, dafi, als Samantha Pleite war, kein neues Bild er- ?ﬂfﬁﬁﬂ”}i “'ﬁr*"*'”;lf“ﬁ;' T SRR e ey - W ¢ﬂ§¢ﬁ§¥¢ﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁaﬁaﬁﬁ
schien. Nachdem bei 100 * das & Bild erschien, war ich bei R "*",:-' ey A fl{ FW < I;.i-*!-'. : a2 .:.-.;., .;:', ‘-'.‘1- ':""-.,:"::,‘ o
ihrer Pleite auf etwas "ganz Dolles" gefasst. Um so gril3er war ;?:;qf nrairq;-}H RN | F ﬁrﬁﬂfﬂ‘ﬂ'rﬁﬂnn
mein Erstaunen, als das Spiel einfach nur vom Anfang neu rt::;:{ ':..} “‘+-._:r‘::"'-:.""‘{¢-+{ S +-::,+-:‘::T:;-+;*-;;+;‘l
startete. Lo o, . o, - ..:-. .:-.'- --.-..-.- ..:. B e o e ' = .\: ..-.J_-_. -..".- = oy
Derzeit bin ich gerade dabei, die dirftige GrafiK zu verbessern. |- ¢ +_*_+j:“j" RN s i NSRS 'f?' o :*4,""'—"’..
Iwei Beispiele (Vorher — Nachher) lege ich Ihnen bei. Dabei AT A "‘?’ ":""":""{':-"."”'"-:!I o o '?,,,.;,:51,.'..'}" “-'-.':‘ IASCASTAS S
handelt es sich noch nicht um die entgiiltige Version. Ich bin Q?Qr E?qﬁﬂrﬂﬁif4? Q?ﬁ}i '%?¥* # H?ifq?ifi?i?ﬁ?ﬁ?
namlich der ﬂeinung, dal die Schinheit dieser Traumfrau nicht {Pi?ﬂﬁqa; qpﬁpqpq?qpqpqg ;ﬁ&g&ﬁaﬁﬁﬁwmﬂgﬁﬁa
gut genug "riuberlkommt®gge
MR o0 s 1 ) (Anm. d. Red.: Lieber Helmut, wir danken Dir f(ir Dei-
- F & ar 11 -
. é nen ,herzerfrischend voluminbsen® Beitrag!!!
: r H H £k .
WA Wir hoffen stark, daB Du uns die ,,neue Version*, die
Deiner Feder entstammt, zuschickst!)

,Mehr fir Atari _ (Anm. d. Red.: Das zu veréffentli-  man ein ausfuhrliches Nachschla-  und kann mir unter den einzelnen e
lch-mBehiamidhimMant e allEsan: chen, lassen wir uns natirlich nicht  gewerk. Programmen ,etwas vorstellen”.
- : ~__entgehen.) Jiirgen Lippmann. Géttingen AuBerdem finde ich es gut, dag thr
dEfEI"l Atﬂn FfEEkE dﬂﬁ.ll" bEdan ] g pp 1 g den LESEI' dlrekt B.I"IS[]I'EGh'I LII'ICI SR

ken, daB Sie sich in den folgenden

- : - _Zur Sache* : , . . nicht ,neutral“ schreibt. Vor mir =
Heften mehrum die Atari Computer  » (Anm. d. Red.: Zu Punkt 1: Es wird liegt nun die neueste Ausgabe (8).

Der ,secret service” ist wiederein-
mal sehr hilfreich, und ich glaube,

kimmern. Ansonsten moéchte ich  Auch ich muB Eurer Zeitung ein wahrscheinlich nicht méglich sein,

Sie nochmals auffordern, mehr  groBes Lob aussprechen. Endlich Unterschiede zwischen Kassetten-

Spiele fir die Atari Computerzute- st wirklich einmal eine Marktliicke und Diskettenversion aufzuzeigen, i e
EEEtEI'I [390 XL). BeiunsinderUmge- geschlossen worden. Doch ich will da es fiir uns zeitlich nicht zu schaf- iﬂﬂ dEEE;JEEt SE‘.'zt Eﬁﬂdqfﬁ:?jbeggﬂd.i
_bung haben sehr viele einen Atari  gleich zur Sache kommen: Ich ver-  fen wére, bei jedem Spiel beide erha. ures err-}sc ,ﬂ hﬂﬂ .EJ_”
_Homecomputer, die sich ebenfalls  misse bei den Angaben iber ein  ,Versionen“ zu vergleichen. Zu  2>c \Z0S0 SEE1S St
freuen. Hier haben Sie schon min-  Spiel, welche Unterschiede zwi-  Punkt 2: Eine solche Ubersicht iiber  ©Mach €ine zulange Zeit.

‘destens 12 neue Leser. Und wenn  schen Disketten- und Kassetten-  alle besprochenen Programme und ~ Jan-M. Dierk, Osnabriick

Sie so weitermachen, werden es version bestehen, auBer dem Preis.  die jeweiligen Seitenzahlen/Heft- o

~ bestimmt noch mehr werden, denn Die gibtes ja wirklich.In dem Spiel  nummern ist als Jahresrickblick o
~ die Atari-Gemeinde ist schlieBlich  Zorro“ fehlt z.B. ein Part auf der  geplant) Erfreut® B .
__________ doch nicht so klein, im Gegenteil.  Kassettenversion (laut Aussage ei- . s -
~ Ansonsten gefélltmirallesganzgut  nes Softwarehandlers). Ebenso  »Nicht neutral® - Als ich mir letztens von einem Ar-.
~anlhrem Heft. Macht weiter so! ~ sind Unterschiede zwischen Dis-  Ich besitze einen C-64 und kenne  beitskollegen das von Ihnen her-
 Oliver Fegers, Diisseldorf ~ kette und Kassette bei ,Summerga-  Eure Zeitschrift seit Ausgabe 5.No- ~ ausgegebene Magazin ASM borg-
. - mes* und ,Wintergames“ festzu-  malerweise kaufeich mirnichtsenr 1€, war ich sehr erstaunt (erfreut).
~ ,Kompliment* - stellen. Frage also: Ist es méglich,  viele Computer-Zeitschriften, aber ~ EIn Magazin, daB sich nur mit Soft-
_ i _ dies bei den Spielen mit anzuge-  die ASM fiel mir sofort ins Auge,  Ware beschaftigt, ist genau das, =
~ Kompliment. Compute mitund ASM ben? Meinzweiter Punktsprichtdie  denn ich konnte kaum Rubriken  Wasich suchte. Trotzdem habeich
~ sind meiner Meinung nach die be- (jpersichtlichkeit in Euren Heften  finden, die mich nicht interessier- ~ eiwas zu beméngeln: Sie sollten
~ sten und informativsten Computer- a5 Eg ware eine groBe Erleichte-  ten. Ich kaufe sie mir nun regelma-  vielleichtmehr Bilderzeigen, damit
:??F%E???"ﬁ‘ﬁﬁhgﬂe” aul-gem Eurnpa{_scher;.-" _rung, wenn man eine Ubersicht  Big und bemiihe mich, sie am er-  MansicheinenbesserenUberblick =
~ Marxt: Besser als alle Englander!  yher dgje vorgestellten Spiele hatte, ~ sten Erscheinungstag zu bekom-  Schaffenkann.Und eine Aufteilung
Das: dlrit- Ihr r:.ih:g als Leserbrief um spéter ein bestimmtes Spiel zu  men, weil sie meist schon nach ei-  der einzelnen Spielekategorien
~ vertifentlichen! finden, anstatt jedes Heft Seite fiir _ner Woche vergriffen ist. Durch Eu-  (Adventure, Aktion, Sportusw,)wa-
_ Ulrich Stollwitzer, Muhlbach- Seite durchzublattern... Vielleicht  re Zeitschrift weiB ich jetzt besser ~ Fe Sehrangebracht e
-~ Osterreich ~einmalamdahresende. Somithatte  auf dem Softwaremarkt bescheid  Ralf Vetek, Kéin
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Ein guter Name

seit funf Jahren!

FUNTASTIC
MailOrder.

FUNTASTIC MailOrder beschéftigt sich seit ca. fiinf Jahren als Versandhandler mit
Heim- und Personal-Computer-Software! Das ,,Team aus derIsar-Metropole*ist,,ganz
gut im Geschéft“: man betreut derzeit etwa 15.000 Kunden. Ein besonderer Service
sind die sogenannten , MAILINGS*, die alle sechs Wochen neu an die Kunden ge-
bracht werden. Man erfahrt darin, was zu haben ist oder bald erwartet wird!

Das Team, bestehend
aus Oliver Trunk, Beta
Liebegott und Klaus
Weisser, haben den
,<wahnsinnigen“Ehrgeiz,
in den Inseraten mog-
lichst als Erste die aktu-
ellsten Titel anzubieten
und schnellstens auszu-
liefern. Selbstverstand-
lich kennt sich jeder aus
dem Team recht gut am
Markt aus, so daf3 sehr
viel iiber die Spielquali-
taten gesagt werden
kann. Der Umfang der
Software-Lieferung be-
zieht sich auf den C-64
(ca. 300 Titel), den Atari
800 XL (ca. 180 Titel) so-
wie die besten Joysticks.
Filir den Atari ST und den
Amiga gibt es bei FUN-
TASTIC MailOrder auBer
allen Spielen auch noch
jede Menge Anwender-
Software. Dabei werden
alle groBen Marken je-
weils mit dem komplet-
ten Sortiment vertreten.

= s
l'.':'?'i

Die enge Zusammenar-
beit mit Rushware, Ario-
lasoft und einigen engli-

schen Handlern hat sich-

bisher mehr als nur posi-
tiv ausgezahlt. Diese
,Firmen-Philosophie“

fuhrte letztendlich dazu,
daBB die ,WeiB-Blauen“
sich eine zufriedene
Stamm-Kundschaft _si-
chern konnte. Aber auch

die ,neuen Kunden“
(oder die potentiellen)
werden sehr schnellvom
Service uberzeugt wer-
den. DaB FUNTASTIC
MAILORDER ,immer am
Ball“ ist, beweist auch
die Aufnahme des neuen
SEGA-Systems und die
Super-Software dazu!
Die Miinchner haben
sich zwar uber den 2.

| arstadt
."-I; Gold/Rushware

S o e e g o vateae g el et L T SR

Rang bei der ,,ASM-Um-
frage“ gefreut, wollen je-
doch nicht eher ruhen,
bis Sie die Nummer 1
sind. Der Ehrgeiz gehtso
weit, daB sie alle Kunden
bitten, ihnen mitzuteilen,
was noch verbessert
werden kann! Als Anreiz
fur Verbesserungsvor-
schlage gibt’s einen klei-
nen Wettbewerb!

; xos konnen __ \mr noch _ besser machen ?

- x FAHBENH EIT 451 (

-64) * 1 x PERRY MASON (Cw64)

: 1 "_AMAZON * 1 x NINE PRINCES IN AMBER (C-64) =

L




VOLLTREEEER

Der stindige HIGHSCORE-

Wettbewerb in ASM. Machen
Sie mit, gewinnen Sie mit!

Hallo, Freunde! Wie wir schon in der letzten ASM angekiindigt haben, wird sich, beginnend
mit dieser Ausgabe (in der nachsten werden iibrigens die CHAMPIONS des Jahres 1986
vorgestellt), der Aufbau der ,,Volltreffer-Selte“ etwas andern. So stellen wir den ,Volltreffer
nach Wahl“ ein und geben stattclessen ein weiteres Programm vor, bei dem Ihr auf Rekord-
jagd gehen solit. Auch werden wir Euch in Zukunft etwas mehr Zeit fiir Eure ,Volitreffer-Ver-
suche* lassen. Doch bevor wir alle Einzelheiten verraten, wollen wir zunachst die Gewinner
des heutigen Wettbewerbs vorstellen.

Ihr kennt sicher die Teilnahme-
Bedingungen: Coupon ausfiil-
len, (Polaroid-)Foto als Beweis
beifligen, Zeugenunterschrift
und Computer-System nicht
vergessen, das Ganze aus-
schneiden und an die ASM-Re-
daktion, ¢/o TRONIC-Verlag,
Kennwort ,Volltreffer”, Post-
fach 870, D-3440 Eschwege
schicken. Ndheres erfahrt Ihr
aus den untenstehenden Cou-
pons, die |hr beide oder aber
auch nur einen auszuflllen
braucht. Der Einsendeschlu
ist der 15. 12. 1986. Unsere Ge-
winner in dieser Ausgabe:
GHOST 'N’ GOBLINS: Perry
Krell, Schwojer Str. 38a, 8000
Minchen 60, hat auf seinem C-
64 einen Highscore von sage
und schreibe 531400 Punkten
erreicht. Dafiir gibt's 50 DM.
Zweiter im Bunde ist Michael
Maletz, Mechtenberger Str. 1,
4630 Bochum 6. Fir seine
Bestleistung von405600 Punk-
ten, ebenfalls auf dem C-64, er-
hélter25 DM. Preis Nr. 3 (15 DM)
geht an Michael PriiBner, Bruk-
knerstr. 7, 4920 Lemgo, der es
auf stolze 363700 Punkte
brachte. Richard Eisenmenger,
Putzbrunner-Str. 268, 8000
Minchen 83, ist der Gewinner
unseres ersten Preises beim
Nolltreffer nach Wahl“. Er ent-
deckte das Grab des Ankh
Ankh im Spiel Das Herz von
Afrika bereits im April des Jah-
res 1890. Diese tolle Leistung
wird mit 50 DM honoriert. Einen
Rekord von 16,86 Sekunden flir
einen Kurs prasentierte uns
Christian Schillek, Am Borm 7,
3207 Harsum 2 mit dem Pro-
gramm KIKSTART auf Atari
800XL. Hier sind 25 DM féllig.
Den dritten Preis der ,Klr“ er-
hielt Nicole Rohde, Schichau-
weg 1, 1000 Berlin 49, die auf
ihrem Super Cycle einen
Highscore von 237640 auf C-
64 erreichte. Daflrgibt’s 15 DM.

e

Nam&' .

Das waren also die Gewinner
dieser Ausgabe.

Nun zu der ,neuen” Volltreffer-
Seite. Durch die in Zukunft ge-
plante monatliche Erschei-
nungsweise, werden die Best-
leistungen in der jeweils Uber-
nachsten Ausgabe vorgestellt.
Das heiBt, daB lhr mehr Zeit
zum ,Training” habt, da wir den
EinsendeschluB verldngern
kbnnen. Schon in dieser Aus-
gabe haben wir deshalb die
beiden Programme vorgege-
ben, mit denen |hr auf High-
score-Jagd gehen sollt. Die
Sieger stellen wir dann in ASM
Nr. 2/87 vor. Ubrigens kénnt |hr
immer noch ,Champion 1986“
werden. Alle Einsendungen,
die rechtzeitig vor Drucklegung
der Nr. 1/87 (Erscheinungstag
22.12.1986) — eingehen, wer-
den noch berticksichtigt. Also,
ran an den Joystick! Einsende-
schluB fur die beiden Program-
me Bomb Jack und Jack the
Nipper ist der 15. 12. 886.

RAMBO:

H.E.R.O.:

Werner Tietz 988.273 Punkie

(C-64).
WESTBANK:

Carsten Heller: 284.210 Punkte
(ZX-Spectrum).

SUPER CYCLE:
Nicole Rohde, 237.640 Punkte

Jens Rehbein, 929.900 Punkte (C-64).

INTERNATIONAL KARATE:

Stefan Hoop, 86.700 Punkte (C-64).

DROPZONE:

Michael Schmidt: 1.280.030 Punkte (C-64).

SPIN DIZZY:

Dieter Stimpe, Spiel zu 100 % gelost!

POLE POSITION:

Valentin Blank, 116.700 Punkte (Atari).

EIDOLON:

Ingo Paar, Level 8 beendet (Atari 800 XL).

Markus Adamski,

" Adresse:

Uberbaetung fies nghscﬂr&a von 'EEJD DUO Punktan ~ _ :

Com ﬁuter-ﬁystam

248.800 Punkte (Schneider).

THE WAY OF THE EXPLODING FIST:

TS e e e e o o, e o w m  —  m wem

‘ NE.I'HE .

GHOST 'N’ GOBLINS:
Perry Krell, 531.400 Punkte.

Perry Krell

FORMULA ONE SIMULATOR:

Betram Fockler, 404.720 Punkie

(Commodore).

3D STARSTRIKE:

Markus Adamski, 2.066.100 Punkte

(Schneider). '
SOCCER II:

Thilo Haas, 11:0/Stufe 9 (C-64).

KOSMIC KANGA:

Walter Holzer: vieries Level (ZX-Spectrum).

KIK START:

Christian Schillak, Zeit fir einen Kurs:

16,86 sek. (Atari 800XL).

HERZ VON AFRIKA
Richard Eisenmenger, ,Grab im April 1§50
gefunden.
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| JACK THE NIPPER

_ Adresse:

ST

Uherhietung von 2{} ﬂfa auf der ,,Frech he:tsskaia“

Cnmﬂuter—Syst&m
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auch tata! in leutseh gehalw "’gleach bar Er hat dla Aufga~ | v —r

| ten sein. Was gibt es fur ei- | be, durch die verschiede- | § = _ “a
“nen Sinn, eine schlechte | nen, herrlich ausgestalte- | § M™% & | _ §

~ deutsche Anleitung zu lie- | ten, Screens zu rennen, um A Y ¥

i fern? Die Fehler entdecken 'dle?,Heliige meung zuilnﬁ- 0 ANN

Fentonvllie Fioad Landon:__ die Muttersprachier sofort, 1

- N1 9NL. Tel: (00441) 278 | und dein Image ist dahin!*

0751, Vertrieb: Rushware/ | Doch: Worum geht esin die-

Ly ‘*Mljirt-Hﬁndief Bezugs-e - sem Spge!’? ANTIRIAD spielt | , .
"queligﬁ u.a Quei%e " | inder Zukunft. Die Welt wird . -.jf?_f-

herrscht, die sich gegensei- wiiﬁe_n ,_Elne amjere Waff}e
| tig bis aufs Blut bekdmpfen. | hat er zundchst nicht zur | y so starkerist
Die nukleare Katastrophe | Hand. Die Bewegungenvon | 5ych =

blieb nicht aus. Viele viele | TAL sind duBerstrealistisch: | Wirchtia ict aitah

Jahre spater erholt sich die | er bewegt sich elegant,
| Weltder menschlichenRas- | springt ,anatomisch“ rich- A b

se allméhlich wieder. Man | tig, duckt sich geschicktab |

st

lebt eigentlich in einer pri- | und blickt dabei bisweilen | .

mitiven, aber ruhigen und | lachelnd ,in die Kamera“. il
- 110!’1»-Atduenture AHTIH%AD friedvollen Periode. Aus al- | Nach einiger Zeit hat er die pigi

.......

einen weiteren Hit in die | ten Aufzeichnungen haben | Ristung gefunden. Wichtig: |

. SﬂftWﬂt&-»W&#t gasetzt! | dieErdlingeersehen,daBes | Man stellt sich zum Sprung | ANTIRIAD ist ein Si

=~ kher - | einen neuen Gott geben | nach oben auf ein abgebro- | :_ Wno o
. oe Peter Stﬂne dar sein | muB, der sich ANTIRIAD | chenes Kapitell und springt et

neuestes F’mdukt‘"“ exklusw?? nennt. In Wirklichkeit aber | nach rechts. Jetzi Iﬁuft maﬂ

e

maaht e o
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irren sich die Leute: Das alte zur Rustung und stellt éic?‘a o o ....

Poster, das einzige lesbare | vorihrin Position. Jetzt soll-

........................

denaien mi L Dokument aus fernen Zei- | te man unbedingt abwarten,
eﬁﬁM ,,56 lat es wahrm. ten, ist sehr verschlissen. | bis die ersten Punkte auf Ihr

. A t!DnEﬂ in aiierb m
~ scheinlich auch nicht mehr | Die Uberschrift lautet: ,ANT! | Konto gehen und die Ener- | Deutsch g:bt s %te

~_verwunderlich, daB die | RADY also ,(Schutz) gegen | gie-Anzeige aufgefrischt | gin kurzes ' Fazit: 3uper‘-

deutsche Anlaltung und die | Strahlen®. Derfeine RiB zwi- | wird (Denn: Jede Beriihrung Spiel, Super-Grafik, kom- "

deutsche Programmierung | schen den beiden Worten | mit den Monstern kostet | pjatt in Deutsch, Super- A&
~_in ANTIRIAD so auBer- | liest sich bei den noch Un- Kraftl) Er kann die Rustung | aandbﬁch urid Suae?jmff

ordentlich gut gelungen ist. | wzssendeﬁ als ein .1 ;s0daB | aber erst dann anziehen,

‘8o etwas sieht man bei uns.x die Abblldung eines | wenn er die passenden |

. recht selten* ..m&nschhf;hﬁn ‘Gegenstan- | Schuhe gefunden hat. TAL

~ Peter; ,DamuBich Dich em— | des ,Antiriad" getauft wird. | verlaBt also den Wald, die

| xtéus&hen ﬁlchard ist der | M;ttamn dl:&ﬁi'a Aufhaupha— | untere Ebene, und hu;}ft _
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so schfecht Elafs er smh erst ”faenverbénde aus dam AIF - Welt der Rumen {bezau-ﬁ |

gar nscht an die Uberset- zur Erde, wollen ﬁi@ Resour- | bernde Grafik; auch bei der

zung wagt. Jch muB geste- | cen ausbeuten und die "Spectrun?w\fersmn ~ die

 hen, die Ubemﬁtzung ist in | Menschheit versk!a\mﬁ Vie- | ebenfalls als hervorragend

London von Studenten ge- | le mutige Méanner werden | zu bezeichnen ist!). Hat er

gggmﬁcht worden. DaB sie so | gesucht, um mit den primi~- | die Schuhe gefunden, stellt
~gutist, habe ich bislang nur | tivsten Mitteln die | ersich auf diese und-blckt |
~ vermutet - jetzt hast Du mir | Herrschaftder Jnuarﬂera“zu sich — schon tragt er sie.

 das bestéﬂg& Nun, ich mei- | beenden. - ‘Dann wieder zurick zur s ol e
‘ne, wenn man schon ein | DerHeld unserer Geschich- | Rustung: Nun kann er sie

""""""" Graf;k o . : .' s S0}
Spiel auf dem deutschen | teistTAL.Ersiehtetwasaus | anlegen. peerennneennann 10

. _ Spmlldee
Markt gut verkaufen méch- | wie Tarzan, ist in mancher | Jetzt fliegt unser Held in die ;;_ Splelmatwatmn .......
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c16chris

Programm: The Best of
Beyond, System: Spec-
trum, C-64, Preis: 39,95 DM,
Hersteller: Beyond, Lector
Court, Third Floor, 153 Far-
rington Road, London EC1R
3AD, Vertrieb: Ariolasoft,
Postfach 1350, 4830 G-
tersloh 1.

Mit 4 Programmen flr lange
Spielabende wartet
BEYOND mit seiner Sam-
melkassette The Best of
Beyond auf.
sammiung umfaBt QUAKE
MINUS ONE, PSI WARRIOR,
SHADOWFIRE und ENIG-
MA FORCE. Alle 4 Spiele
sind etwas fur Leute, die
gerne lange Anleitungen
(in Englisch!) studieren und
dann erst anfangen zu sp:e—
len.

Etwas gewundert habe ich
mich schon Uber den Titel
The Bestof...“. Wird Beyond
in Zukunft nichts Besseres
zu bieten haben? Wenn ja,
wéare das schade, denn die
bisher verdéffentlichten Pro-
gramme sind recht vielver-
sprechend, eine Steigerung
wire bei diesem Software-
haus aber doch durchaus
noch drin, oder? Weiter fragt
man sich, ob Beyond dem
relativ neuen Spiel ,Enigma
Force” keine Gewinnchan-
cen mehr einrAumt, so dald
es schon so frih auf einer
Sammelkassette gelandet
ist. Wie dem auch sei - hier
die Besprechung:

In Quake minus one Kon-
trollieren Sie den ,Hermes"-
Computer, mit dem Sie ver-
suchen missen, die ,Titan-
Energie-Station“ zurickzu-
gewinnen. Von dieser Sta-
tion aus wird der Energie-
bedarf fir die ganze Welt ge-
liefert. Sie missen sich
schon beeilen, wenn Sie die
drohende Energiekrise ver-
hindern wollen. Die Auswahl
der Aktionen erfolgt Giber ei-
ne ganze Reihe von Icons,
die schon ziemliche groBe

28
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Anspriche an die Gedacht-
nisleistung des Spielers
stellen. Allein 7 Modi stehen
zur Verfigung, in denen z.B.
die Waffe gewahlt, Energie-
verlust ausgeglichen oder
repariert werden kann. Die
Grafik ist gut, die Gerausch-
kulisse o.k.. Wenn man erst
mal halbwegs durchblickt,
macht das Spiel schon
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SJAuswéhlerel® z.1. so lange
dauert, daB man, ehe man
sich’sversieht, schon abge-
schossen ist. Das kann ins-
besondere schnell passie-
ren, wenn manim Command
Mode gewahr wird, daB sich
ein gegnerisches Fahrzeug
direkt hinter einem befindet.
Bis man dazu kommt, die-
ses zu attackieren, ist man
selbst schon langst ,Uber
die Wupper” gegangen.

1 0 0 008000 & &

Psi Warrior wartet ebenfalls
mit einer englischen Anlei-
tung auf. Allein die Umset-
zung der Informationen in
dem Spiel wird den Benut-

ﬁ?x -ﬂﬁhmﬁ-ﬁm ﬁ -:ﬁ-‘- s o o

':;.ﬁi.ﬁk '-‘5;=-§‘§' e ::;?::-: -%:-: ;.a;g;' ﬁ -5_3::5.;:.' .‘Egﬁ. f’”:ﬁ “ﬁ B ._=
e ! i - '\-

SpaB. Nachteillg ist, daB3 die

zer einige Zeit fordern. Sie
steuern den Psi Warrior auf
einer Art Skatebord zum
Grund des ,Home Silo“, wo
Sie gegen ,Die Quelle“ an-
treten. Die Grafik dieses

Spleles sst mlttelmaﬁlg, der
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P5| Warrlor allerdlngs sehr
schdn animiert. Rund die
Halfte des Bildschirms wird
von flimmernden Anzeigen
eingenommen, die zu kon-
trollieren es schon einige
Muhe erfordert. Das Geblin-
ke kann schon ganz schon
auf die Nerven gehen.
Kampfen Sie auf lhrer Fahrt
nach unten mit ,lds* und
.Psis“, die lhnen lhre geisti-
gen Fahigkeiten rauben
wollen, von deren Energie
Sie aber auch profitieren
kdnnen. Solange sie noch
etwas Griitze im Hirn haben,
kommen Sie ganz gut
durch.

o o ok ok o o o
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Auf der zweiten Seite der
Kassette befinden sich Sha-
dow Fire und Enigma Force.
In beiden Spielen steuern
Sie die Raumschiff-Mann-
schaft, das Enigma-Team,
durch gefahrliche Aben-
teuer (Shadow-Fire-Test in
ASM 7/86). Enigma Force
setzt dort ein, wo Shadow
Fire aufgehort hat: General
Zoff wurde zwar gefangen
genommen, doch er hatte
noch gentigend Zeit, dem
Empire den Krieg zu erkla-
ren. Wahrend Sie General
Zoff zum Imperator bringen,

,; tobt der Krieg in den Gala-

xien, und in einem geféhrli-
chen Moment gelingt es
Zoff, den Schutzschild au-
Ber Kraft zu setzen. Sie wer-
den getroffen und stlrzen
ab auf einen Planeten. Als
Sie wieder zu BewuBtsein
kommen, ist das Raumschiff
Schrott und General Zoff
verschwunden....Suchen
Sie also General Zoff und
das einzige funktionierende
Raumschiff auf dem Plane-
ten.

Soweit lhre Mission. Ge-
steuert wird Uber lcons oder
in Direktsteuerung. Die Gra-
fik ist bei beiden Spiele
recht gqut, der Sound be-
schrankt sich im Spiel auf
SchuBgerausche.

Insgesamt kann man jedem
Fan von Spielen mit kompli-
zierter lconsteuerung und
.umfangreichen” engli-
schen Spielanleitungen
diese Sammelkassette
empfehlen. Es bleibt aller-
dings zu bezweifeln, ob die-
se Sammlung wirklich das
,Beste” ist und bleibt, was
Beyond zu bieten hat. sir
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ien, und so wimmelt es im “

Programm: Lightforce
System: Spectrum, Schnei-

der (C-64 geplant), Preis:

ca. 35 Mark, Hersteller: FTL
(Faster than Light), West
Midlands, Vertrieb: Peter
West Records, "Am '"Heerdter

L'.gngsam stelgt der Pilot in
sein Raumschiff. Er schlieBt
die Kanzel und fahrt die Sy-
steme hoch. Ruhig gleitet
sein Blick Uber die Instru-

mente. Alles ist klar. Die
Kontroﬂeﬂ geben grunes._

ges denk:t af ﬁber saznens

Auftrag nach. Auf einem

~ weit entfernten [Jschunge!m-
eme

pianeten wUrde :

trag ist die Rachef Er kennt“f.;f
keine Angst, kein Erbarmen,
denn er gehbr‘t Zur LIGHT?-%éi.... |

LlGHT—Produkt)

~ Dies ist die Titelstory de&
" neuesten Spiels fﬂr den

Spectrum. |

Vor einiger Zeit gab esinner-
halb der ASM-Redaktion ei-
ne Diskussion dariber, ob
Spiele wie TRAP oder URI-

DIUM fir den C64 nicht

auch auf dem Spectrum

) 986

c16chris

moglich sind. Der gréBte Teil

‘der Redaktion vertrat die

Meinung, daB fur solche
Spiele die Grafikfdhigkeiten
des Spectrum nicht ausrei-
chen, da dieserja angeblich
keine Sprites (besser:-Sha-
pes) darstellen kann. Von ei-
nem schnellen und flacker-
freien Bildschirmscrolling
brauchen wir erst gar nicht
zu reden. So etwas gab es
eben bis jetzt noch nicht.

Bis jetzt! Denn mit Light For-
~ ce ist ein Programm auf den
Markt gekommen, daB alle
- diese Meinungen mit einem

Schlag sehr eindrucksvoll
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widerlegt. Die Grafik ‘ist
wirklich fantastisch! Und
das nicht nur flir Spectrum-
Verhéltnisse. Ich kenne eini-
ge andere SchieBspiele,

~auch auf dem C64 oder dem
- Schneider, die sich mit Light
- Force nicht messen kdnnen.
- Light Force ist, wie Sie si-

cher schon an der Einlei-

"*é':;_tung bemerkt haben eln-_

“daﬁ fﬂf‘ d@ﬂ Spectrum em—
_.=s{{er’; ________ -

Das mag ein wenig Uber-

~ schwenglich klingen, ent-

spricht aber der Wahrheit.

‘Man hat den Aufirag, feindli-
che Raumstationen oder

Planeten-Basen zu zerst-

ren. Dies lassen sich die
Aliens natlrlich nicht gefal-

Luftraum nur so von Fein-

den. Die Sprites sind herr-

lich groB und detailliert dar-

gestellt. Die Bewegungen
sind absolut ruck- und flim-
merfrei. Der Bildschirm
scrollt gleichmaBig von

oben nach unten. Explosio-

nen sind sehr gut animiert.
Ich konnte im Test nur eine
einzige Schwachstelle ent-
decken: Den Sound. Das
Ohr des Spielers wird nicht
gerade verwohnt. FlUr den
etwas schwachen Sound
entschédigt die Grafik aber
in vollem Umfang.

Die Gegner werden von Le-
vel zu Level geféhrlicher, die
Grafik ist sehr abwechs-
lungsreich, was dazu fiiht,
daB Langeweile erst gar

nicht auftritt. Wer Light For-

ce spielt, sollte einen krafti-
gen, durchtrainierten Joy-
stickarm besitzen, denn die
hohe Geschwindigkeit des

hatte jedenfalls nﬁch kurzer

Zeit einen Krampf im Arm.
Das ist allerdings nicht ne-
gativ gemeint, denn wel-
ches Spectrum-Spiel fuhrt
_schen zu &hnlichen Eifak= = 3

ste Beusptei dafur, daB der
gute alte Sr}ectrum noch

ldngst nicht tot ist. Im Ge-

genteil. Undich weiB, wovon

ich rede, denn neben einem

CPC besitze ich auch einen
Spectrum und kann daher
recht gut vergienchen

Jedenfalls ist nghf Farce <
ein Spiel,

das in
Sammiung fehlen darf.

OttfnedS_chmiq’_t
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Programm: Psyca_st.fia, System: BBC B/Electron, Preis: ca.
26 Mark (Kass) & ca. 40 Mark (Disc), Hersteller: Audiogenic,
Postbox 88, Reading, Berkshire FiG?’ 4AA, England.

Ahnlich wie die ,J.SW"“-Spiel-Form scheint sich nun auch

eine U“-Spielart zu entwickeln (J.SW. = Jet Set Willy: U =
Ur:drum)_ das Uridium-Fieber scheint mittlerweile  alle
Rechner und Firmen® angestecki zu haben. So hat auch der
leistungsfahige BBC/Electron ,sein Uridium-Spiel”, das si-
cherlich die Freunde des bei uns seltenen Rechners freuen
wird! PSYCASTRIA hei3t das Programm, das von AUDIOGE-

NIC herausgegeben wird. Das schnelle Spiel mit sanftem
‘Scrolling ist in MODE 1 geschrieben. Die Steuerung ist

denkbar einfach: links/rechts, hoch/runter, Feuer! Natiirlich
kann man zwischen Joystick- und Tastatur-Steuerung wéh-
len. Obwohl das Spiel - wie erwahnt - stark an das beriihmte

URIDIUM angelehntist, sind die einzelnen Aufgaben und die

Schwierigkeiten doch stark abweichend. Wahrend der

Flugphase miussen zehn Energie-Stationen zerstort wer-

den, und das in jedem Level. Anzumerken wéare, dafB es au-
Berst schwierig ist, die Zielpunkte ausfindig zu machen. Ein
Tip: Suchen Sie selbst die kieinsten Winkel und Nischen ab!
Ansonsten gilt die Regel: ,Konzentriert fliegen und reak-

tionsschnell schieBen!® Fur alle BBC B/Electron-Freunde,
die auf ,Action” stehen, ein sicherlich zu empfehlendes Pro-
gramm, das AUDIOGENIC da entwickelt hat! Die Grafik ist

ausgezeichnet, der Baller-Sound ,angemessen®, die Spieli-
dee alt (deshalb Abzug bei der Wertung). Mal sehen, wie die
deutssprachigen BBC-Freaks darauf reagieren! hine

Spielidee . _
Spielmotivation ......... 8
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Programm: Sunstar, Sy-
stem: Atari (8-Bit), Preis: 30
Mark (Kass.) 40 Mark
(Disk.), Hersteller: CRL
Group PLC, CRL House, 9
Kings Yard, Carpenter’s
Road, London E152HD, Ver-
trieb: Rushware.

Wir schreiben das Jahr
2535. Die Raumfahrt hat es
mdglich gemacht, innerhalb
von Sekunden den entfern-
testen Planeten zu errei-
chen. Das Geheimnis des
schnellen Raumflugs ist der
Hyperspace. Die Entdek-
kung der Energiekristalle,
im Raumfahrerjargon ,,SUN
STARS“ genannt, machte
dies mdéglich. Normalerwei-
se werden diese Kristalle
mit eigens daflir ausgeru-
steten Versorgungsschiffen
geborgen. Doch hat vor eini-
ger Zeit eine Katastrophe
gréBeren AusmaBes die Kri-
stalle in sehr gefédhrliche
Gebilde verwandelt. Sie, als
Spieler, haben nun die Auf-
gabe, die Energieversor-
gung aufrechtzuerhalten.

Viele Piloten haben das

[l a1
~Xarq
Programm: Xarq, System:
Schneider, Spectrum,
Preis: (Kass) 39 Mark;
Schneider-Diskette - 59
Mark, Hersteller: Electric

Dreams, Southampton, Ver-
trieb: Activision, Hamburg.

Es begab sich an einem
schénen Sommerabend,
wie James sagen wirde,
daB einige junge Aristokra-
ten nach Tisch beim Wein in
der von Miss Anderson im
herrlichen Londoner Stadt-
teil Kensington geflhrien
Wirtschaft zum ,Kbnigs-
wappen® saBen. Es war ein
herrlicher Abend, und die
Ausfliigler und Spaziergan-
ger schauten auf ein liebli-
ches Landschaftsbild. Die
hohen Ulmen des alten Gar-
tens standen In vollem
Laub, und zahllose Nobel-
Kutschen der englischen
High-Society rollten vor

30

tion" stellt lhnen ihr neues-

Energiekrise?

TRAECK: 1 o1
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schon vor |lhnen versucht,
doch keiner kam zurlick.
Die britische Software-Fir-
ma CRL hat sich dieses
spannende und schnelle
Action-Spiel ausgedacht
und sogar eine ,nheue inter-
galaktische Organisation®
ins Leben gerufen:

Die ,Xxarion Star Corpora-

dem benachbarten Palais
vor, wo der Earl of Essex

(dessen Einkommen ihm:

neuerdings nur erlaubt, Ta-
gesgesellschaften zu ge-
ben) aus AnlaB der Anwe-

- senheitvon Graf Draculaein

Hof-Fest veranstaltete.
Doch: dann passierie das
UnfaBbare...

Nein, lieber Leser, dies ist
nicht die Story von XARQ,
dem neuen Action-Spiel
von ELECTRIC DREAMS.
Schén war’s, aber die ,Ori-
ginal-Story“ ist eine etwas
,einseitige”, wie sie schon
zum hunderttausendsten
Male Uber's Cover-Papier
gelaufen ist. Fairerweise,
hier die Kurz-Geschichte:
Eine Basis, die sich selb-
standig gemacht hat, wird

zur Gefahr. Mit einem
Kampf-Schnell-Boot ver-
sucht man, die Basis

(XARQ) unter Wasser zu set-

1b

tes Raumschiff zur Verfl-
gung, damit Sie dieser Auf-
gabe gewachsen sind. Also,
rein ins Cockpit, und los
geht’s. Nach einer etwas
frustrierenden Startse-
quenz sieht man ein Gitter,
auf dem man entlangfliegen
kann. Neben der Direkt-
sicht, hat man noch zwei Ra-
darschirme zur Verfligung.

zen. Zur Unterstltzung hat
der Spieler Laser, Fernlenk-

raketen, Minenwerfer und
Unterwasserbomben in be-

genzter Anzahl zur Verfl-
gung. |

Dann geht's ab zum , kréafti-
gen Aufraumen“ der Geg-
ner. Nicht mehr und nicht
weniger. (Ubrigens: das
Spiel &hnelt sehr dem
OCEAN-Renner ,PARAL-
LAX*!) Ein Tip: Im ersten Bild
empfiehlt es sich nicht,
gleich nach links zu fahren,
sonst stoBt man sofort auf

Einer, auf dem nur die Kri-
stalle zu sehen sind, und ei-

ner, auf dem die Hindernis- |

se (Mauern) erscheinen.

Um einen Kristall einzusam-
meln, muB man ihn zuerst
mit seiner Kanone treffen,
damit er sich in eine harmlo-
se Zustandsform umwan-
delt. Die Darstellung des
Spielfeldes ist dreidimen-
sional, die Spielgeschwin-
digkeit recht hoch. Aller-
dings holt dieses Spiel nicht
das Letzte aus den Grafikfa-
higkeiten des Atari’'s her-
aus. Der Sound beschrankt
sich auf das tbliche ,Peng
Peng”“ und ist nicht sehr gut.
Sun Star ist zwar nicht gera-
de ein Spitzenprogramm,
vermittelt aber eine relativ
hohe Spielmotivation.

Freunde von Aktionspielen
werden- sicher ihre Freude
an Sun Star haben.

Lars Gaag

Grafik ..........00uun
Sound ...........c...
Spielidee ............
Spielmotivation

mierer Ottfried Schmidt):
,Bis auf die blitzschnellen
Szenen-Wechsel gibt’s an
dem Programm nichts, was
ein gelibter ’'Privaimann’
nicht auch selbst in Szene
setzen kdnnte! Bemerkens-
wert: die hohe Spiel-Ge-
schwindigkeit! Das Spiel
geht haarscharf am 'Flop’
vorbei; das 'F’ ist schon fast
hangengeblieben!* MK
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Die Aufgabe ist simpel: Aus 200 Dollar innerhalb einer Nacht in Las Vegas eine
Million machen, sonst wird es nichts mit der riesengroBen Erbschaft der alten
Tante. Der Haken dabei: Du sitzt 4000 Kilometer von Las Vegas entfernt, hast nur
200 Dollar, das Flugticket, und vor der Tiir lauert ein Haufen Glaubiger, die sofort
ihr Geld haben wollen. Alles rouletti? Wer wissen will, was wir auBer der Erbschaft
noch so alles haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu.

S

Namg

StraB3e

PLZ Ot

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh.

Von Experten
fur Experten.




Formel | der Zukunft

Programm: Alleykat, Sy-
stem: C-64, Preis: Ca. 30,-
DM (Kass.), 40,— DM (Disk.),
Hersteller: Hewson Consul-
tants, England, Bezugs-
quelle: Fun-Tastic MailOr-
der, Minchen (Adresse sie-
he ,Game Over®).

Als vielleicht am sehnsilch-
tigsten erwartetes Nachfol-
geprogramm aller Zeiten
wird es ALLEYKAT, neues
Produkt aus dem Hause des
Uridium-Herstellers HEW-
SON CONSULTANTS, ver-
mutlich schwer haben, ei-
nen ahnlich groBen Erfolg
wie der Riesen-Hit URIDIUM
ZU erzielen.

ALLEYKAT ist ein Rennspiel
mit etwas sonderbarem
Szenario. Anstelle eines
Formel-I-Geschosses oder
eines Rennmotorrades
steuern Sie ein Raumschiff
(vertikales Scrolling) Uber
eine merkwilrdige Land-

schaft hinweg, in der es von
Hindernissen nur so wim-
melt. Um diesen Hirden
auszuweichen, haben Sie
nun mehrere Moéglichkei-
ten: Erstens konnen Sie

iﬁm:ﬁ‘ O
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dartberhinwegfliegen, In-
dem Sie lhr ,Renn-Raum-
schiff an HOhe gewinnen
lassen; zweitens kdnnen
Sie durch Tor-&hnliche Ge-

bilde hindurchfliegen (was
allerdings schon einiges
Geschick verlangt), und
drittens steht es |lhnen im-
mer noch frei, sich den Weg
ganz einfach freizuschie-
Ben. Letzteres gilt im Gbri-
genauchflrdie zahlreichen

beweglichen Objekte, die

- ¥
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Sie davon abhalten wollen,
das Rennen erfolgreich zu
beenden.

lhre Energiereserven Koén-
nen Sie auffrischen und |h-

ren Gelbeutel auffallen, in-
dem Sie einfach Uber ent-
sprechende, auf der Renn-
strecke verstreute Symbole
hinwegfliegen. Das Spiel
prasentiert zahlreiche ver-
schiedene Rennstrecken -
nur wenn es |lhnen gelingt,
eine bestimmte Rundenzahl
unbeschadet zu Uberste-
hen, erhalten Sie Bonus-
punkte und dringen ins
nédchste Level vor.

Die ,Hewson-mé&Big“ guten
Grafiken, der gelungene
Sound und das rasante
Spielgeschehenwerden
werden sicherlich daflir sor-
gen, daB ALLEYKAT viele
Freunde finden wird - und
doch bin ich nicht der An-
sicht, daB das Spiel eine
ahnliche Qualitat erreicht
wie Andrew Braybrook’s fri-
here Werke PARADROID

und URIDIUM. rs
Grafik ..... _ .......... 8
sﬁun’d s xEwaw _5_"-. am s mwaa s B
Spielidee ....... freanan 3
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- _Pra'gramm Radzone, Sy-

stem: Sahneuder Preis:
~ 9,90DM, Hersteller: Master-
~ tronic,

Vertrieb:
Handler, Malmedeyer Sir.
27 4050 Ménchenglad-

:Z;ehen Sle sich schan mal
o den Schutzanzug an, bevor
~__ Sie sich in dieses Aben-
- teuer stiirzen. In RADZONE
. _,";vun 'MASTEHTHGNIC w:rcl

- :=-5 _::F_.gl:.'-_:.___:__;;_lhnen veﬂangt Auf e:nem

5166hﬂé;?1

Micro-

- Bergungsaktionen
fangen® haben, werden Sie

unseres Sonnensystems

hat es eine kleine Atomex-

plosion gegeben, die radio-
aktives Material iber die ge-
samte Oberflache verstreut

_ hat. Die Verantwortlichen

haben sich ausgerechnet
Sie flr die Aufrdumarbeit
ausgesucht. Sie werden al-
so bekleidet mit einer
blauen Unterhose auf den

Planeten ,gebeamt”. In die~

sem Ausgangsbild holen
Sie sich den oben erw&hn-
ten Schutzanzug. Hierhin
mtssen Sie auch die einge-
sammelten radioaktiven Tei-
le transportieren. -

Jedesmal, wenn Sie sich zu-
viel Radioaktivitat bei |hren

lhres Schutzanzuges entle-

digt und bieten der Umwelt

Ihre blaue Unterwasche dar.

Sie sollten dann schneli-

ne.l ng.e” :

stens in ein Bild verschwin-
- den, daB Sie schon gerdumt
haben, da'-tialf’t'-'nur noch ge-
Restradioaktivitat
herrscht. Sind Sie zu sehr'gz
verstrahlt, verlieren Sie ei-
nes lhrer Leben und begin-

ringe

Natlrlich machen

auch seltsame Kr‘eaﬁtﬁ_t&ﬁ -
sowie einige Gegenstande,
wie z.B. Messer das Leben._

schwer,

Das Spiel ist etwas fiir Lieb—~’

haber von bunten Bildern
i gibt es das ganze Spektakel

auch fur lhren Atari-Home-
computer!

i In ,groBer

wieviel Prozent Sie lhre Aufu-..fj_-' dirfte es durchaus ein gro-
gabe geltst haben. Jemand_“?--
der ,Einsammel“-Spiele mit

ist mit

und phantastischen We!ten
Der Sound st
schlecht.

bunter Grafik liebt,
diesem Programm qut be-

dient. - Sir

nicht
Am SchiuB des;;__
 Spieles erfahren Sie, zu

Suund " m ik -- . -. " --. 7 7 :
spiE"dEE e Fh ? S
Spmlmntwatmn ciaeneen O

# Groschen rein,

und los geht’s!

Programm: Mike’s Slotma-
¢ chine, System: Atari XL/XE,
nen dann erneut mit einem Preis: 19 Mark, Hersteller &
Schutzanzug, bis Sie wie- ki I

der ,ausgezc;gan werden"---:-- cherstr. 17, 6200 Wiesba-

f Wer kennt Sie nicht, die seit

Ewigkeiten
| Geldspielautomaten? Die
t bertichtigten Gerate, die in
i den Spielhollenihrenfesten
! Platz haben, werden ihren

existierenden

Reiz wohl nie verlieren. Nun

Gesellschaft”

Ber Renner werden, aber ob

f Sie allein vor dem Gerat so

viel Spall haben werden, wie
£ in den Spielotheken, méch-
i te ich bezweifeln. Es kann
& einem doch vollig egal sein,

ob man gewinnt oder ver-
liert.

Spielidee
Spielmotivation
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f ;*.,g-m;%;:@f Eﬁﬁ@g@ Programm: Tazz, System:

*-J*i,i'

Programm: The happiest
Days of your Life, System:
Spectrum 48K/+, Preis: Ca.
10,- DM, Hersteller: Fire-
bird, England, Bezugsquel-
le: T.S. Datensysteme, Nurn-
berg (Adresse Siehe ,Game
Over®). |

il $ Ui S
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Daﬁ Low-Budget-Software
durchaus ihre Qualitaten
haben kann, stellt die Firma
FIREBIRD eindrucksvoll un-
ter Beweis. THE HAPPIEST
DAYS OF YOUR LIFE, neues
Produkt aus dem engli-
schen Software-Haus, das
hierzulande filr ganze zehn
Mark angeboten wird; z&hlt
zu den rthmlichen Ausnah-
men unterden sogenannten
,Billig-Programmen®.

The happiest days of your li-
fe versetzt den Spieler in
seine Schulzeit zurick;

doch, daB hier nicht alles so

nappy“ zugeht, wie es der
Programmtitel vielleicht ver-
muten [&aBt, muB man nur zu
bald feststellen! Irgendje-
mand hat dem Direktor sei-
ne Brieftasche entwendet,
und ausgerechnet Sie gera-
ten in den Verdacht, den
Diebstahl begangen zu ha-
ben. Da hilft nur eins: Ma-
chen Sie sich auf die Suche
nach der Geldb6rse, und
bringen Sie sie — zusammen
mit ein paar Beweisen fiir Ih-
re Unschuld - dem verér-
gerten ,Direx“ zurlick!

Auf lhrer Odyssee durch
das Schulgelande werden
lhnen einige Gegensténde
begegnen, deren Sinn und

-

9/86
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Verwendungszweck es zu
erforschen gilt. Eine Sattel-
tasche, Worterblicher, ein
Cassettenrecorder, ein FuB-
ball und dergleichen mehr
sind nur einige von den vie-
len Dingen, die Uber den
Campus verstreut liegen.
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Aber auch diverse garstige
Kreaturen laufen thnen tber
den Weg: Wildgewordenen
Telefonen, Spinnen und
Geistern sollten Sie tun-
lichst aus dem Weg gehen
(was Geisterauf dem Schul-
gelande zu suchen haben,
ist mir allerdings ein Ratsel;
es gibt nur eine Erklarung;
Des Programmierers Erin-
nerung an seine Schulzeit
muB gar schrocklich sein).

1.3, gk« ENERGY
iﬂ Dy e BB

E £ L3k i KEere LAVES
CRE CoOPAe

Ansansten bietet The hap-
piest Days of your Life eine
recht ansprechende Grafik

(die allerdings stark an

Everyone 's a Wally erinnent),

na, und der Sound ist halt

,opectrum-maBig“. Firgan-
ze zehn Marker lohnt sich
das Zugreifen aber mit Si-

cherheit!
B. Zimmermann

T e T 4
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" Helmut Stechmann, Sonn-

; H'iu.:h-__.-::-:'i’ﬂ'ﬂ‘m W ﬁa.nfu:-...u__;—.-;%ff%: TS

** .g Party,
~ == = Party usw.), wo Sie eigent-
~* lich nur alles abknallen

el 6y mussen. Gleichzeitig wer-

= .. = den Sie samt den Sie an-

24" greifenden Figuren langsam

= abersichereingemauert.Es

.., (diltalso, sich zu beeilen und

sig) ist.  niederzumachen, was lhnen

= el vor die Flinte kommt. Dabei

= "~ durfen Sie aber keine Figur

= =" > Dberithren, sonst verlieren

¥= = Sie eines lhrer Leben und

AISi€  zappeln, hilflos auf dem

Riicken liegend, mit den

| ﬁ; Beinen in der Luft: Aus mit
der Party!

= *}' Die Grafik ist durchschnitt-
einz a lich. DaB die Parties mit der
ich Zeit (den Levels) immer vol-
~ ler werden, steigert die
en Sie sl w Spieimﬂtiua’don jedoch fast
eb - wie von selbst. Mir hat die

- ven- Ballerei jedenfalls SpaB ge-
bez macht. str

C-16, +4, Preis: 12,90 DM,
Hersteller: Bubble Bus, Be-
zugsquelle: ifi, Dipl.-Ing.

- ' Wow! Hier kommen die Bal-

 lerfreunde unter den C-16-

 Besitzern mal wieder auflh-

re Kosten. Das Programm

TAZZ von BUBBLE BUS er-
\ti mnert vonder Spielideeund
- vom Aufbau ein wenig an
. das in der letzten ASM-Aus-

gabe vorgestellte Droid one,

spa. . st aber wesentlich Uber-
sichtiiaher als dieses.

a Sie steuern ein niedliches
A . Figlrchen in Tropfenform,
g; das allerdings ganz schon

um sich ballern kann. lhre

= Auftr&gg&bar schicken Sie
auf dwerse Partfes (Mask—

UL LR LR TR LT 3T
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Eyve-Party, Spider-
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System: C-64, Preis: bei Re-
daktionsschluB noch nicht
bekannt, Hersteller: Epyx/
U.S. Gold, Vertrieb: Rush-
ware, Bezugsquelle: u.a.
Joysoft, Koin.

Aller guten Dinge sind
dreil EPYX will dieses
Sprichwort  anscheinend
widerlegen, indem es nach
den 3 Bestsellern Summer
Games |, Summer Games Il
und Winter Games jetzt
WORLD GAMES heraus-
bringt. Ich konnte mir fir Sie
die Demo-Version vorab an-
sehen.

Nach dem Laden erscheint

das grafisch am besten ge-

lungene Titelbild dieser Se-
rie: Zwischen den Lettern
World Games” dreht sich
eine Weltkugel in erstklassi-
ger HIRES-Grafik um die ei-
gene Achse. Danach geht
es zum Menue Uber. Hier ist
alles wie gehabt bis auf ,inc-
lude travelogue®. Dieser
Menuepunkt bringt einen
Reisebericht auf den Bild-
schirm.

Nachdem sich die Spieler
eingetragen und die Natio-
nalitdt ausgewéahit haben
(es bleibt dem Spieler
tiberiassen, ob er zur Natio-
nalhymne aufsteht), werden
sie zu den acht Wettkdmp-
fen gefuihrt: Gewichtheben,
Fasserspringen®, ,Sprung
vom Felsen ins Wasser",
Ski-Sialom, ,Baumstamm-
rolien®, ,Bullenreiten®,
,Baumstammwerfen®, ,Su-
mo-Wrestling".

Beim Gewichtheben Kkann
man zwischen zwei ver-
schiedenen Modi wéhlen:
,Snatch* und ,Clean and

Jerk", Beide Wegefiihren je-

doch nach langem Training
(hoffentlich) zum Ziel, nam-
lich ein zwischen 75 und
255 kg schweres Gewicht
zu stemmen. Zuerst geht
der Athlet in die Knie (Joy-
stick nach unten) und ber-

prift den richtigen Sitz der

Hande an der Stange, da-
nach hebt er das Gewicht

Unschlagbar'’

Programm: World Games,

(Joystick nach oben). Nun
muB der Joystick nach un-
ten gezogen werden, wenn
die Stange genau vor seiner
Brust ist, um danach wieder
nach oben und abermals
nach unten gedrickt zu
werden. Jetzt muB das Ge-
wicht nur noch gehalten
werden, indem man den
Joystick nach links und
nach rechts bewegt.

Nach der Bewéahrung als
Gewichtheber, reist man
weiter in ein kélteres Klima,
um dort im wahrsten Sinne
des Wortes Uber die Fasser

schlieBend gelangt man zu
den Holzfallern, wo man ver-
suchen muB, sich gegen ei-
nen Muskelprotz von Holz-
féller durchzusetzen. Unser
Mann steht auf einem
Baumstamm, der im Wasser
treibt und tut sein Méglich-
stes, um die Balance zu hal-
ten und nicht ins Wasser zu
fallen. Zuséatzlich muB er
versuchen, den Gegner
durch geschickte Bewe-

‘gungen zu Fall zu bringen.

Sollte unser Freund das
Pech haben, ins Wasser zu
fallen, kommt ein gieriger
Hai auf ihn zu und umkreist
ihn, wahrend sein Gegner in
Siegespose auf dem Baum-
stamm steht und sich vom
Publikum feiern laBt.

Unter ,bull riding®“ hat man
sich folgendes vorzustellen:
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zu springen. Wird der Ab-,

sprung nicht richtig ,geti-
met“, rutscht der Schlitt-
schuhlaufer bauchlings

- Uber die Fasser. Doch auch

wenn der Wettkampfer vor
der Landung den Joystick
nicht nach unten zieht, be-
kommt man keine Punkte,
denn dann bricht er ins Eis
ein.

Die nachste Disziplin ,cliff
diving® lief bei meiner Test-
version leider nicht ein-
wandfrei; nur soviel sei ge-
sagt, daB man sich sechs
verschiedene HOhen aus-
suchen kann, aus denen
man ins Wasser plumpsen
mochte.

Weiter geht’'s mit ,slalom
skiing®“. Nachdem sich der
Slalomfahrer fertiggemacht
hat, muB man |hn durch die
verschiedenen Tore lenken,
was sich als schwieriger er-
weist, als es sich anhort. An-

]
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Sie sind ein Cowboy, dervor
Massen von Zuschauern
zeigen soll, wie gut er ist.
Gesagt, getan. Sie schwin-
gen sich auf den Bullen und
bemiihen sich, so lange wie
moglich oben zu bleiben.
Doch das ist nicht einfach -
ziehen Sie die Zugel - par-
don - den Joystick nach
links und rechts, und neh-
men Sie alle Krafte zusam-
men, um nicht abgeschmis-
sen zu werden. Sollte das
doch einmal passieren,
nimmt der Bulle Sie auf die
Hérner und wirft Sie dann zu
Boden (wenn Sie-noch nie
Sternchen gesehen haben,
dann ist es jetzt so weit).

Unsere nachste Station ist
Schottland. Nach alter Tra-
dition muissen Sie einen
groBen Baumstamm mit bei-
den Handen stemmen und
so weit werfen wie maoglich.
AuBer einer groBen Tribl-

ne, vielen Leuten, ein paar
Zelten haben sich auch
noch 6 Musikanten mit Du-
delsack und Schottenrock
am Schauplatz eingefun-
den. Von dieser Szenerie
beschwingt gehen Sie in
den Kampf. Sie laufen mih-
sam an (Joystick links,
rechts, intakt), konzentrie-
ren sich, reiBen den Joy-
stick kurz nach unten, um
ihn danach sofort nach
oben, in Verbindung mit
dem Feuerknopf, zu ziehen
und beginnen...nach ge-
glicktem Wurf zu tanzen
(zumindest tut’s ein kleiner
Schotte auf dem Bild-
schirm). Rutscht lhnen der
Baum aus der Hand, fallt er
lhnen auf den FuB, was far
Sie wiederum ein Grund
zum Tanzen ist —wennauch
diesmal nicht aus Freude.
Die letzte Herausforderung
ist , sumo wrestling®. Diese
Disziplin lief bei der Testver-
sion, die mir zur Verfigung
stand, noch nicht.

Das Gesamturteil fallt far
Morld Games“ recht gut
aus. Die Grafik ist nicht ganz
so gut, wie die der Vorgan-
ger, die Spielmotivation ist
allerdings’ durchaus ver-
gleichbar. Als groBtes Man-
ko sehe ich das Fehlen des
Fastloaders aus ,Winter Ga-
mes“ an. So muB man doch
eine gewisse Zeit warten,
bis sich der Computer die
einzelnen Disziplinen von
der Diskette geholt hat. Das
Spiel ist mit sehr viel Liebe
zum Detail programmiert
worden. Allen, die von Sum-
mer Games | und Il und Win-
ter Games begeistert sind,
kann ich dieses neue Spiel
warmstens empfehlen. Trotz
einiger Schénheitsfehler

kann man sagen, da dieses

Spiel in keiner Software-Bi-

bliothek fehlen solite.
Michael Reul

Spielidee .............
Spielmotivation
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150 Preise von

Golden Games

warten auf ihre
Gewinner!

Wie kommt man ran?

Ganz einfach: Die richtigen Losungen zu den 2 Fragen auf eine
Postkarte schreiben, Programmwunsch und Computersystem
dazu, und ab damit an den Tronic-Verlag, Postfach 870, 3440
Eschwege. KENNWORT: ,,Golden Games*

Die Fragen...

1. Nicht nur im alltaglichen Sprachgebrauch, sondern auch im
Golden-Games-Spiel OPERATION KONGKONG trifft man auf die
Abklrzung BND. Woflr steht Sie?

2. In welchem Kinofilm kommen Videodrome dhnlich wie in EXTENSOR
(siehe hierzu auch den Bericht an anderer Stelle) vor?

und was es zu
gewmnen gibt:

. — 10. Preis: 1x wahlweise Extensor (Atari ST) oder Operation
Hongkong (C-64 Kassette, Diskette / Atari ST)

11. — 50. Preis: je 1 EXTENSOR-T-Shirt
91. — 150. Preis: je 1 Golden-Games-,Button*

(EinsendeschluB ist der 30. November 1986)
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Programm: Hole in One, Sy-
stem: Commodore 64/128,
Preis: 15 Mark, Hersteller:
Mastertronic, Soest, Ver-
trieb: Micro-Handler, Malm-
deyer StraBe 27,4650 MOn-
chengladbach. Tel: (02161)
6 00 41.

Und noch ein Golf-Spiel! Flr
den C-64 gibt es mittlerwei-
le schon drei, die zu den
,besseren“ Simulationen
dieses ,grinen Sportes”
gehoren. HOLE IN ONE von
MASTERTRONIC ist seit

heute der Dritte im Bunde®.
In meiner persénlichen ,,Ge-

schmaoks—Skala rangiert
dieses durchausgelungene
Spiel hinter ,Leaderboard
Golf“ und ,Golf Construc-
tion Set” auf eben diesem
dritten Rang. Warum, lesen
Sie in den nédchsten finf Mi-
nuten!

_HOLE IN ONE schlagt alle
anderen Golf-Spiele ins Un-
terholz..”, so lautet es in der
Cover-Beschreibung. So
war ich also gespannt, was

da auf mich zukommen soll-

te. Nach dem. Einladen
machte ich mich daran, die
Eisen auszupacken und
den Kurs zu bewéltigen. Die
Spiel-Figur erinnerte mich

stark an die ,dinnen Ge-

stalten” von , Forbidden Fo-
rest’. Die Spielbahn (Fair-
way) und die Landschaft
samt griiner Ambiente (Bau-
me, Blsche & Straucher),
Ententeichen und Sandhin-
dernissen (Bunkers) sind
grafisch ausgezeichnet dar-
gestellt.

Zu Beginn einer jeden
Spielbahn, wie mittlerweile
ublich, wird die Entfernung,
die Par-Zahl und die Wind-
richtung angezeigt. Chek-

36

Ein Schiag
ins Wassenr?

ken Sie also zunédchst die
Entfernung bis zum Loch.
Danach wahlen Sie den
Schlager (Joystick einfach
nach vorn bewegen & nach
Wah!| des Knlppels Feuer-
knopf betatigen!). Es folgt
der Schwung (Swing). Dazu
ziehen Sie den Steuerknup-
pel nach hinten und drik-
ken hernach das Ding leicht
oder stark nach vorn (Je
nachdem, wieviel Zeit zwi-
schen beiden ,Vorgéngen®
liegt, ergibt sich auch der
JHook“ oder ,Slice”). Bei
meinem ersten Abschlag tat
ich mich noch ziemlich
schwer, der Ball wollte ein-
fach immer ins ,Rough®
(,Unterholz®)  verschwin-
den. Nach einiger Zeit hatte
ich den Bogen raus und ge-
langte schlieBlich...in ein
Sandhindernis (Anmer-
kung: Es gibt hier entgegen
den Golf-Regeln Kkeinen
Strafschlag; man ,darf* au-
tomatisch den ,Aus-dem-
Sand-heraus-Schliger* be-
nutzen. Trifft man peinli-
cherweise den Ententeich,
kehrt man mit Strafschlag
zum fee Shot* — dem Ab-
schlag — zurlick.).
Irgendwie schaffte ich es
doch, in die unmittelbare
N&he der Fahne (und somit
des Loches) zu gelangen.
Jetzt holte ich meine , Put-
ter® ganz locker aus der Ta-
sche und schlug den Bali
sanft auf das Grin. Dies
dachte ich zumindest.
Denn: die Perspektive
scheint einfach nicht zu
stimmen. Ich hatte schwo-
ren kdnnen, auf dem be-
gehrten Grin zu sein, um
einzulochen. Das folgende
Bild versetzte mich in Stau-
nen: Ich, bzw. mein Ball, be-
fand sich ,meilenweit® vom
Loch entfernt.

Dies machte mich ein wenig
Jungehalten®, zumal der
nachste wohlgemeinte Ver-
such meine Hoffnungen
nahrte, endlich an’s Ziel
meiner Wiinsche zu gelan-
gen. Gesagt, erhofft, getan:

ich befinde mich auf dem
geschorenen Rasen. Die
Fahne ist nur ein paar Yards
entfernt. Auf dem Bild-
schirm erscheint rechts ei-
ne kleine vogelperspekiivi-
sche Ubersichtskarte, die
die Position des Balles und
des Loches deutlich macht.
Kurz das Gefélle abchecken
und sanft schwingen.

Schon ist der Ball versenkt.
Fiir die ersten drei L6cher

bendtigte ich (als Anfanger)
67 Schlage. Ilch vermute,
daB auch der gewitzte und
gelibte HOLE IN ONE-Spie-
ler wohl einige Schwierig-
keiten mit diesen Spielbah-
nen haben wird. Das Einlo-
chen mit einem einzigen
Schlag (siehe Titel: HOLE IN
ONE!) scheint mirjedoch fiir
jeden Sterblichen unmog-
lich.

Es handelt sich bei diesem
preisginstigen Programm
um ein Spiel mit guter Steu-
erung, ansprechender
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Grafik, unbedeutendem
Sound und ,schiefer Per-
spektive®. Obwohl ein ge-
zeichneter ,Jack Niklaus®
auf dem Cover abgebildet
ist, ist HOLE IN ONE doch
nicht ganz so gut wie ,, Golf
Construction Set“ oder
JLeaderboard Golf*. DEN-
NOCH ein Programm, das
gerade wegen des gunsti-
gen Preises Abnehmer fin-
den sollte.

Manfred Kleimann

Grafilc .. - oo
Sound (muBte nicht sein)
Spielidee ..............
Spielmotivation ........

‘Datensysteme,

Doppel _ :
-werden. Die Steuerung er-:

Bellelbe
kem ﬂ.s'.

-."prngramm Tennls Syst&rn

Spectrum Preis: Ca. 35—
DM, Hersteller:, Imagine,
England Bezugsquelle o] Bl
Nurnberg
(Adresse  siehe ,Game
Oyer“}- oo LRy
Schhcht und emfac:h TEN- :
NIS betitelt das englische

Software-Haus  IMAGINE

sein neues Programm, das
jedoch weniger eine Tennis-

simulation darstellt, son-
dern eherim Comic-Stil pra-
sentiert wird. A

Teilnehmen kénnen ein ader'

zwei Spieler, Einzel oder

kénnen - ‘gewahlt -

folgt, je nach Geschmack,
entweder durch die Tasten
oder durch den Joystick.
Die Punktwertung - wird .

‘rechts neben dem Spielfeld,

der Gesamtspielstand wird
am hinteren Ende des Feld-
es eingeblenaget. _
Bedauerlicherweise _erfor- -

dert das Spiel nur sehr we-

nig Geschicklichkeit jund
Technik. Alles, was man zu -

-tun hat, ist, zum- Aufschlag '-

den Feuerknopf zweimal zu
driicken, um dann etwa die-
jenige ‘Position einzuneh-

‘men, wo manden Return er-

wartet - der Rest  bleibt
dann mehr oder weniger
dem Zufall Uberlassen. Es
gibt keine Moéglichkeit, die
Schlagstarke zu bestim-
men, Vor- oder Ruckhand zu
wéhlen, Spin oder Lob zu

.schlagen oder sonstwie das
- Spiel zu beeinflussen.

So bleibt denn nur noch-zu
sagen, daB Imagine mit Ten-
nis wohl kein As gelungen
ist — das einzig Herausra-
gende ist wohl der meiner

| Ansu:ht nach zu hohe Preis!

bez

Grafl

Spielidee
Spielmatwatmn




Programm: Prodigy, Sy-
stem: Spectrum, Schnei-
der, C64/128, Preis: 39 DM
(Kass.), 59 DM (Disk.), Her-
steller: Electric Dreams, 31
Carlton Crescent, South-
ampton, Vertrieb: Activision
Deutschland GmbH, Karlstr.
26, 2000 Hamburg 76.

Oberstes Gebot bei dem
neuen Programm Prodigy
aus dem Hause Electric
Dreams ist es, die Nerven zu
behalten. Nur wer das Baby-
sitting schon gewdhnt ist,
weiB, was hier auf ihn zu-
kommt.

Roboter Solo (das sind Sie)
und Prinz Nejo, im Krabbe-
lalter, sind in Schwierigkei-
ten. So beginnt die Story
dieses Action-Games, das
eine Mischung aus Action
und Komik darstellen soll.
Sie jedenfalls milssen das

&) 986

c16chris

Baby aus dem EinfluBbe-
reich von Wardlock, einem
Maschinenmenschen, der
jegliches organische Leben
haBt und wegen seiner
grausamen Experimente
geflrchtet ist, befreien.

Sie mussen also gleichzei-
tig auf das Baby aufpassen,
es futtern und wickeln und
gegen die Gestalten Ward-
locks, die Sie bewachen,
kampfen.

Na, dann prost!

lch muB gestehen, daB ich
zu den weniger erfahrenen
Babysittern gehoére und aus
diesem Grund bereits ganz
am Anfang meine Schwie-
rigkeiten hatte, das Baby
Uberhaupt dazu zu bewe-
gen, hinter mir her zu kom-
men. Selbst wenn ich sehr
langsam ging, damit der Ju-
nior auch hinterherkam,
blieb der einfach sitzen.
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Die Monster schieBen stan-
dig mit Betdubungsgas. Das
heif3t: zurtiick zum Spielan-
fang....Gott sei Dank ohne
das Baby, das ja krabbeln-
derweise nur ganz langsam
vorankam, und daB ich an-
schlieBend wieder aufsam-
meln konnte.

Labyrinthe und Maschinen-
laboratorien sind in 3-D-
Grafik gehalten. Im Spiel be-

finden sich Kliche, Dusche
und ein ,Windel-Wechsel-
Indikator”. Flir Fansvon 3-D-
Spielen kdénnte dies eine
neue, recht ungewdhnliche
Herausforderung sein.

Str
I Gralik ..s ovvvvmnanaes 8
Lo Tn iy o AN 3
Spielidee ............. 10
Spielmotivation ....... 8
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Programm: Cyborg, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 30
DM (Kass.), ca. 45 DM
(Disk.), Hersteller: CRL

Group, London.

Irgendwann in ferner Zu-
kunft geschah es, daB3 zwei
Raumschiffpiloten in einen
furchtbaren Unfall verwik-
kelt wurden und lhr Schiff
auf einem Planeten auf-
traf......vollig zerstért. Ohne
sich weiter um seinen
schwerverletzten Partner zu
kiimmern, verschwindet der
eine. Eine Raumpatrouille
findet den Mann, der nur
noch einen winzigen Le-
benshauch in sich tragt.
Das ist die Geburtsstunde
von Cyborg, dem ersten
schwarzen Computerhel-
den!

Es gelingt, den schwerver-
letzten Helden wieder zu-
sammenzuflicken. Jetzt ist
er Cyborg, halb Mensch,
halb Maschine, mit unge-

heuren Kréaften ausgestat-
tet, schwerbewaffnet und
praktisch unbesiegbar. Na-
tarlich 1aBt dann die erste
Aufgabe auch nicht lange
auf sich warten.

Ein Asteroid befindet sich
namlich auf Kollisionskurs
mit der Erde. Um die Kata-
strophe zu verhindern, wur-
de ein Wissenschaftlerteam
auf den Asteroiden ent-
sandt. Doch kaum dafB sie
gelandet sind, bricht der
Funkkontakt ab. Jetzt liegt
es an Cyborg, bzw. an lhnen,
herauszufinden, was auf

diesem Asteroiden vor sich
geht.

Dabei werden Sie feststel-
len, daB dieser nicht so un-
bewohnt ist, wie er aussah.
Ganz im Gegenteil. Die
JAliens®  erwarten Sie
schon. Aber Cyborgistauch
nicht zu unterschatzen. An
seinem rechten Arm befin-
det sich ein nukleares Waf-
fensystem im Miniformat, an
seinem linken ein Informa-
tionssystem, mit dem er
mehr Uber das Sicherheits-
system der AuBerirdischen
erfahren kann. Und dumm
ist er ja auch nicht. Als wei-
tere Informationsquelle
steht ihm das feindliche
Computersystem zur Verfi-

gung, in dem er (bzw. Sie)

nach Herzenslust hacken
kann.

Also ,ran an die Bulletten®
Die ,Hackerei” ist Ubrigens
unbedingt nétig, um z.B. Co-
deworier zu erfahren, mit
denen man die entspre-
chenden Turen 6ffnen kann.
Im oberen Teil des Bildschir-
mes sehen Sie Cyborg ,in
Action“ sowie moglicher-
weise angreifende Aliens.
Im unteren Teil kontrollieren
Sie die Funktionen von Cy-
borg und sehen z.B. beim
Hacken die Bildschirmaus-
gabe. Der Sound und die
Grafik sind gut gelungen. Ei-
ne wahre Freude ist die Ge-
schwindigkeit des Pro-
gramms: Es ist so schnell,
wie Sie reagieren konnen.
Ein Spiel, das durchaus

empfohlen werden kann.

Die Sache mit dem ,,Kelch*!

Programm: Cuthbert and
the Golden Chalice, Sy-
stem: Dragon 32/64/200,
Preis: ca. 25 Mark, Herstel-

ler: Microdeal, England,
Vertrieb: Karsten G. Ludwig,
Dreieich.

Der bisher letzte aus der

langen ,Cuthbert-Serie” ist

auch der beste ,Cuthbert,
den es je gab“. Dies zumin-
dest war mein persénlicher
Eindruck vom neuen Aben-
teuer THE GOLDEN CHALI-
CE, welches der britische
,Dragon-Spezialist MIC-
RODEAL entworfen hat.

Die Legende erzihlt von ei-
nem wunderbaren golde-
nen Kelch (,Golden Chali-

38

ce”), der demjenigen, der
ihn findet, zu enormem
Reichtum verhilft. Deshalb
hat sich ,Cuthbert® ent-
schlossen, mit dem Lotto-
Spielen aufzuhéren und
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sein Geld lieber in eine gute
Ausristung zu stecken, um
dem Ding der Dinger auf die
Spur zu kommen.

Insgesamt zwanzig wirklich

Lavegs ¥
p e R e et
s

schwierige Bilder gilt es zu
durchlaufen bzw. zu durch-
springen. Die Geschicklich-
keit ist hierbei besonders
gefragt, da die (schon groB
animierte) Spielfigur nur mit
auBerster Konzentration ge-
steuert werden kann (ein
wenig Ahnlichkeit in puncto
,schwierige Mission“ hatte
ich vor Monaten schon mal
bei ,SPIKY HAROLD* von
,Firebird“zu spuren bekom-
men!).

Im Hauptmenu gibt es flr
den Anfanger (wie mich) im-
merhin die Moéglichkeit, erst
einmal das leichteste der
drei ,Skill Levels® auszu-
wéahlen. So ging’s dann zu-
n&chst mal ,slow” los. Doch
selbst das , Slowe® war fur
mich immer noch zu ,me-
dium“, ganz zu schweigen

vom Fasten“. Zerrissen
hat’'s mich zuhauf. Die
Schn...hatte ich Dbeinahe

voll, bevor ich mich, ja, be-
vor ich mich zusammenge-
rissen hatte. Und siehe da:
Noch immer nichis! Ja, nun
steh’ ich hier, ich armer Tor
und bin so klug wie schon
zuvor...Fazit: ,Frei zitiert®
versuche ich dem Dragon-
User klarzumachen, daB
dieser ,Cuthbert” es in sich
hat. Nachdem wir uns dann
in der ASM-Redaktion die
Zahne (erfolgreich!) ausge-
bissen hatten, stand flir uns
fest — dieses ,lape” ist ein

Hit! mk
= i 1
Grafik ... ..o 0o 8
Sound ..o oo i i 7
Spielidee .............. 4
Spielmotivation ........ 8
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Anleitung Karasoft

Firebird is a Registered Trade Mark of British Telecommunications plc.

Kassette + Diskette Vertrieb: Rushware
fuir Schneider CPC Mitvertrieb: Microhéndler
mit deutscher Distribution in Osterreich:

Firebird-Produkte erhalten Sie in den ' Vorsicht vor Grauimporten!
- HaurhorF
Fachabteilungen von pourror R Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-

und sowile in allen gutsortierten ses Programm wirklich eine deutsche An-
Computershops und im quten leitung enthalt. Spatere Reklamationen
P P g kdnnen leider nicht bertcksichtigt werden.
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Programm: Zombi, System:
Schneider, Preis: 56 DM
(Disk.), Hersteller: Ubi Soft,
Frankreich, Vertrieb: Peter
West Records, Am Heerdter
Hof 15, 4000 Dusseldorf 11.

Bereitsin der letzten Ausga-
be von ASM hatten wir die
Story von ZOMBI aus dem
Hause UBI SOFT kurz vor-
gestellt. Bei einem Testver-
such stellte sich heraus,

C-16-Sport

Programm: European Ga-
mes, System: C-16, +4,
Preis: 27,90 DM, Hersteller:
Tynesoft, Bezugsquelle: ifi,
Dipl.-ing. Helmut Stech-
mann, Sonntagstr. 20, 2152
Horneburg.

Nicht schlecht, war der er-
ste Gedanke, als ich das
Programm European Ga-
mes aus dem Hause Tyne-
soft zum ersten Mal in der
Hand hielt.

Fanf verschiedene Sportar-
ten bietet das grafisch recht
gut gestaltete Programm,
das stark an DAILY THOMP-
SON’S SUPERTEST erinnert.
Die Bewegungen werden
natiirlich nicht ganz ,ruk-
kelfrei“ durchgefuhrt, dafir
sind die Figuren recht groB.
Bis zu vier Mitspieler kdn-
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nen sich miteinander mes-
sen. Als erste Disziplin steht
Hammerwurf an. Auf dem
unteren Teil des Bildschirms
steht der Wertfer, oben links
wird das Wurffeld aus der
Vogelperspektive gezeigt.
Mit der ,C“-Taste + ,Shift”
kann die Schwungkraft be-

stimmt werden, mit der

Leertaste wird der Schleu-

derwinkel festgelegt (aqui-

valent: Joystick links und
rechts, Joystick nach
oben). Zweite Disziplin:
Schwimmen. Hier gilt es, im-
mer genug Luft zu haben
und ,richtig“ zu atmen, um
nicht langsamer zu werden.
Es folgen die Disziplinen
Weitsprung, Rudern und
Gewichtheben. Man kann
hier ohne weiteres von ei-
nem ,vollen Programm®

sprechen, und wer dieses
mit dem Joystick absolviert
hat, hat seinen Teil ,Finger-
gymnastik® gemacht.  sir

Grafik ...
Sound .........
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daB die Diskette einen De-
fekt aufwies. Deshalb haben
wir uns Zombi noch einmal
far Sie vorgenommen.

Wie gesagt, es geht darum,
mit einem Team von 4 Leu-
ten gegen die Zombies an-
zutreten. Sie befinden sich
vor einem Warenhaus, vor
dem ein Hubschrauber
steht, mit dem Sie entflie-
hen kénnen. Leider hat die
Sache einen Haken. Sie ha-
ben namlich kein Benzin.
Um Abhilfe zu schaffen,
werden Sie sich wohl ein
wenig in dem Warenhaus
umsehen midssen. Also, rein
ins Vergniigen! Wie Sie sich
denken kénnen, werden Sie
in lhrer Suche schon bald
gestort. Hinter fast jeder Ek-

ke lauert schon ein Zombi
darauf, Sie als Sonntags-
braten zu verwenden.

Sollten Sie einem solchen
widerwértigen Wesen be-
gegnen, wird lhnen nichts
anderes librigbleiben, als zu
kdmpfen. Das bewerkstelli-
gen Sie vermutlich am An-
fang noch ohne Waffen (wir
auch), weil Sie namlich erst
gar nicht unbehelligt bis zu
Waffenkammer gelangen.
Dazu mussen Sie sehr
schnell reagieren und etwa
20 Sekunden lang sehr
schnell abwechselnd auf

Jetzt auch
in Deutsch!

die Tasten ,x“ und ,,z“ drik-
ken und sich in alle Richtun-
gen bewegen. Sollte Ihnen
das nicht gelingen, wird
sich die Figur, die Sie gera-
de gesteuert haben, sehr
schnell selbst zu den Zom-
bies zahlen dirfen.

Ziel des Spiels ist, wie ein-
gangs schon erwédhnt, den
zur Flucht nétigen Treibstoff
zu finden. Dazu miissen Sie
alle Zombies eliminieren
und ,begraben®. Dann wer-
denlhnendie ,Hells Angels”
begegnen, und raten Sie
mal, was die haben?

(... Benzin!!!)

Als nicht ganz einfach er-
wies sich die Icon-Steue-
rung im Test. Oft genug
muBte man zweimal hin-
schauen, in welche Rich-

tung sich die scrollende
Auswahl-Leiste denn be-
wegt. Trotzdem hat dieses
Tuftel-Spiel“ seinen eige-
nen Reiz. Sie werden ver-
mutlich schon eine Weile zu
Uberlegen haben, wie Sie
einzelne Aktionen bewerk-
stelligen. Wer allerdings
SpaB an derartigen ,Kopf-

nissen” hat, wird hier gut
bedient. str/hw
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' _Energie-Einheiten, mlt der
Sie sich gegen angreifende

Programm: Tremor, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca.
10,— DM, Vertrieb: u.a. Ame-
ricana/US Gold, Bezugs-
quelle: TS. Datensysteme,
Nurnberg (Adresse siehe
,Game Over"),

TREMOR ist ein neues Pro-
dukt aus dem Hause AME-
RICANA, welches als so-
genanntes ,Billigspiel“ auf
den Markt gebracht wird.
Auf die Gefahr hin, daB ich

lhnen schon jetzt die Span-

nung nehme, mochte ich
vorwegschicken, daB das
Spiel ein wesentlich héhe-
res Niveau aufweist als das
Gros der Low-Budget-Pro-
gramme.

Die Handlung ist angesie-
delt auf der Oberflache von
Orephul, dem Mond des
Planeten Ozbos. Die Be-
wohner von Ozbos, die '0Oz-
bosianer’, leben schon seijt
Generationen vom Bergbau,
den sie auf Orephul betrei-
ben. Um sich bei Arbeit auf
der Mondoberfldche vor der
herrschenden starken ra-
dioaktiven Strahlung zu
schitzen, wurden Schutz-
anlagen mit dem sonderba-
ren Namen , Qigits“ konstru-
iert, von denen zehn an ver-
schiedenen Stellen von

9/86
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Orephul installiert wurden.
Nun aberwill es das Schick-
sal, daBB ein vorbeirasender
Meteor derart starke seismi-
sche Erschitterungen des
Mondes auslost, daB sich
die so wichtigen Qigits aus
ihren Verankerungen l6sen
und, zumindest voriberge-
hend, ,den Geist aufgeben®”.
Nachdem der Spieler sich
bis zu diesem Punkt der Vor-
geschichte durchgekampft
hat, kommt er nun endlich
selbst zum Zuge. Die Aufga-
benstellung durfte klar sein,
namlich die zehn Qigits wie-
der an ihren Standort zu
bringen und sie ihre lebens-
erhaltende Tatigkeit wieder
aufnehmen zu lassen. So
Klettern Sie also in das un-
terirdische Minennetz her-
ab (das Ubrigens aus 400 (!)
HoOhlen besteht) und ma-
chen sich auf die Suche
nach den Qigits. Nattrlich
wird Ihnen diese an sich
recht einfache Aufgabe
noch gehorig erschwert,
denn tédliche Organismen,
denendie ununterbrochene
radioaktive Strahlung wohl
aufs Gemit geschlagen ist,
stellen sich lhnen in den
Weg. Was in diesem Fall zu
tun ist, liegt auf der Hand:

COmputer

namlich ballern, was das
Zeug halt. Begleitet werden
Sie bei lhrer unterirdischen
Odyssee von einem Droi-
den, den Sie jedoch mit aus-
reichend Energie versorgen
mussen, wenn er lhnen eine
Hilfe sein soll. Zu diesem
weck gilt es, die an ver-
schiedenen Stellen der
Mine untergebrachten Bat-
terien einzusammeln und
den ,stdhlernen Kumpel“
damit zu fittern.

Der Spielbeschreibung ist
eine Karte beigelegt, die ei-
nen ungefahren Uberblick
Uber die Anordnung der
Raume gibt - der Spieler
sollte sich diese unbedingt
hin und wieder vornehmen,
wenn er sich in dem kom-
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plexen Hohlensystem nicht
hoffnungslos verirren will.

Tremor’s Grafiken sind
durchaus als gelungen zu

bezeichnen:; Gleiches gilt
far die Animation. Der

Sound ist so ,la 1&“ (aber
was hat manin dieser Bezie-
hung vom guten, alten
~Speccy” auch schon zu er-
warten?). Insgesamt gese-
hen ist Tremor seine zehn
Marker sicherwertund zahlt
fir mich zweifellos zu den
besten ,Billigspielen”, die
derzeit auf dem Markt er-

haltlich sind. jb
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Sound....... VR SN 5
Spielidee .......... PER
Spielmotivation ........ 8




L ¥ ik Ay b
Aadngyam s

A |
i s
i i

H
P

L .... . : g | ..".. -..“..“m. i ."... .1.1.__.-@“-.1. .n...,._nnu_.

e

e o e e

T
e,

et

i )

haben sich

inier

ie

ende w

diabolische Welt von THULYNTHE

begeben

r“ ist

urge

Der uner-

igen Helden
malb

iern

itsch
Mag

schrockene ,,Nor
Manhattan zu be-

. Er hat nur eines im Sinn
Knisternde Spannung ...

den Prasidenten aus dem Ge-

ngnis von
ien.

SchiuB mit k
und Super-
gefragt

fa
fre

Py

i T

Feinde der Unterwelt werden Sie

zu vernichten versuchen!

% -

ie unerbittlic

- d

P TS TRSSE————— o —

Kaufmann

1. Voie Félix Eboue

94000 Créteil - Frankreich
c16¢chrEEL. 0.0331.43.39.23.21



c16chris

1991: Die FernstraB3en sind zu einem
Tummelplatz fiir Pliinderer und
moderne Piraten geworden. lhre Auf-
gabe: Steuern Sie einen zum Kampf-
wagen umgerusteten Lastzug durch
das gefahrliche Gebiet, und bringen
Sie die wertvolle Ladung unbe-
schadet zum Bestimmungsort! Ein
Spiel fiir hartgesottene Profis!

'Der Horror kommt auf leisen Sohlen:

Ruhelos durchstreifen die Zombis ei-
nen kleinen Ort und bringen den Tod
uber die Einwohner! Treten Sie ihnen
entgegen, und befreien Sie die Untoten
von ihrem -schrecklichen Fluch! Aber
lassen Sie sich warnen: Dieses Spiel ist
nichts fur Leute mit schwachen Nerven!

-
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94000 Creteil - Frankreich
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Programm: Floyd the Droid,
System: C-64, Preis: ca. 35
Mark (Kass); ca. 45 Mark
(Disc), Hersteller: Ariola-
soft/Radarsoft, Vertrieb:
Ariolasoft, Gutersloh.

Ein gelungenes, lustiges
Spiel - dies sei gleich vor-
weg gesagt! FLOYD THE
DROID ist ein netter kleiner
,Robby“, der einer echten
Decksarbeit® nachgehen
muB. ARIOLASOFT hat ihn
namlich in den ,London Un-
derground” geschickt, um
dort das ,Netz" sauberzu-
halten (die |dee flir dieses
Spiel scheint vom ,Greater
London Council* - der Lon-
doner Stadtverwaltung - zu
stammen, und Ariolasoft
zahlt die Tantiemenl).

SpaB beiseite, Floyd in den
Kanal! Nach dem Laden se-
hen Sie, wie sich der kleine
Schmutzfink — ab jetzt als
der ,Held“ bezeichnet -
bei Picadilly ganz lockerins

4
¥ k
1k
|

L ]

Netz begibt, um den Dreck,
schmutzige Gesellen und
anderes ,Viehzeuch® zu
entfernen und die Rohre
blitzblank zu halten.

Der Druck des Feuerknop-
fes bringt Sie ins Haupt-Me-
nid, wo Sie andere Ilcon-ge-
steuerte Menus anwahlen
oder sofort das Spiel starten
kénnen. Floyd, der ,Held",
sieht sich in 3D im Kanalsy-
stem wieder. Wenn er nunin
eine _neuralgische® Situa-
tionen gerat, dann schaltet
das Programm auf einen an-
deren fur Sie und Floyd glin-
stigeren Blickwinkel um.
Steuern kann man den ,Hel-
den” auf dreierlei Arten: 1.
_manuell”, d.h., Sie selbst
bestimmen mit dem Joy-
stick, ob er laufen, hipfen,
sich ducken oder aus sei-
nen Lasern feuern soll. 2.
~halbautomatisch® - Floyd
Ubernimmt die Haupt-Arbeit
und sucht sich seine
JKampf - Strategie® selbst

=
2

il'.-‘."'i- —

it .

wra wads

London-Underground

aus. 3. ,vollautomatisch® -
der ,Held” macht alles allein
und ,kehrt“ nach erfolgrei-
cher ,Sduberung® wieder
ins Haupt-Menu zurlick. Sie
kbnnen den ,Helden® nun
auf einen bestimmten ,T06-
tungsakt® programmieren:
dies gelingt, indem Sie in
das lcon-gesteuerte Menu
zurickkehren und soge-
nannte ,Procedures” an-
wenden. Anmerkung: diese
Option der Procedures ist
nur bei ,halb- oder vollauto-
matischer” Steuerung mog-
lich!

Am besten, Sie machen’s
wie ich - ,Handsteuerung®,
das macht noch am meisten
SpaB! |
,Umnieten” kénnen Sie die
lastigen Gegner auf ver-
schiedene Arten. Normales
Ballern ist zwar angebracht,

~aber nicht immer wirksam.

Die Flederméause kdnnen
ndmlich Floyd’s Laser zer-
storen; die Ratten werden

am besten ausgeldscht,
wenn man auf deren Kopfe
springt und ihnen den Gar-
aus macht. Desweiteren be-
findet sich noch ein ge-
heimnisvolles, kriminelles
Objekt in den Rohren, das
Floyd ordentlich beschieBt,
wenn dieser den heimtiucki-
schen ,Dritten Mann® nicht
bald dingfest macht. Und
dann sag’ noch einer, Kanal-
reinigung sei langweilig!

FLOYD THE DROID ist ein
sehr originelles Spiel, das
neben einer etwas um-
stédndlichen ,Steuerungs-
Prozedur” fast nur Positives
aufweist: GroBartige Anima-
tion, excellente 3D-Grafik,
hiubscher Sound (auch
Sprachel!) und enormer
Spielwitz. Eines der weni-
gen Spiele, bei dem auch
das Preis-Leistungsverhalt-
nis stimmt (wenn man die
Low-Budget-Spiele viel-
leicht ausschlieBt). Ein Pro-
gramm, das ich nur empfeh-
len kann!

Manfred Kleirmann
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Programm: Raid 2000, Sy-
stem: Commodore 64, Peis:
ca. 30 Mark, Hersteller: Mir-
rorsoft, London.

R g T e
AE Tl RULE

Es gibt leider auch hin und
wieder Spiele, die man hatte
erst gar nicht scheiben sol-
len. Energien wéaren damit
frei gewesen, etwas Besse-
res zu Kreieren. Zu dieser
Art Spielen gehort zweifels-
frei auch RAID 2000. Es
geht dabei nicht um die Fra-
ge, obdas Spiel nun duBerst
schlecht oder gut sei. Das
MIRROSOFT-Produkt ist si-
cherlich nicht schlecht, was

die Grafik und den Sound
betrifft; es hat jedoch eine
Story und einen enispre-
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chenden Spielverlauf, die

schon zigmal in Szene ge-

setzt worden sind.

Wie dem auch sei, RAID
2000 ist ein Spiel, bei dem
darum

es wieder einmal

geht, die gute, alte Erde zu -
retten. Sie flhlen sich als

,Commander-in-Chief*, der

die Aufgabe iibernommen

hat, Eindringlinge zu ver-
scheuchen, besser: zu ver-
vielen
Kampf-, also SchieB- und
Bombenabwurf-Sequenzen

nichten. Neben

bietet das Spiel nur Chaos.

Es mag gut sein, daB3 die'

Fans dieser Art von Spielen
(nicht abwertend gemeint!)
bei RAID 2000 auf ihre Ko-
sten kommen, die sich auf
ca. 30 Mark belaufen. Ich
glaube aber kaum, daB die-

den wird. Es dhnelt zu sehr
einem Mischmasch aus al-
ten Action-Spielen dieses
Genres. Wéare nicht die gute
Grafik und der ,anspre-
chende® Sound, miBte ich
dem Ganzen das Pradikat

chen. Wem’s aber geféllt...!

hine
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Programm: Golf, System:
C-16, +4, Preis: 12,90 DM,
Hersteller: Yes! Software,
Vertrieb: ifi Dipl.-Ing. Helmut
Stechmann, Sonntagstr. 20,
2152 Horneburg.

Golf ist ja in letzter Zeit groB
in Mode gekommen. Klar
daB auch flir den C-16 ein
entsprechendes Programm
nicht fehlen darf. Yes! Soft-
ware hat Golf auf den Markt
gebracht, damit auch C-16-
User in den GenuB dieses
Spiels kommen konnen.
Doch leider stellt sich sehr
schnell heraus, dalB3 es nicht
gerade ein Vergnigen ist,
mit diesem Programm zu
hantieren.

Instruktionen im Spiel wur-
denversprochen. Als erstes
erscheint der Titel mit der
Aufforderung ,Press F1 to
start”. Das sollten Sie nicht
tun! Sonst versdumen Sie
namlich die eben angespro-
chenen Instruktionen, die,

§) orse
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wenn Sie einen Augenblick
warten, von alleine Gber den
Bildschirm scrollen.

Die Handhabung erscheint
ja ganz einfach: Leertaste
dricken und mit Cursor
rechts oder links Schlag-
Kraft auswahlen. Zur Aus-
wahl der Richtung dasselbe
wiederholen. Damit steht
auch schon fest, welche

spektive mit griinen und lila
Pinktchen und Strichen,
ein winziger Ball (schwarz)
und ein etwas groBeres
Loch, in das man letzteren
hineinbugsieren sollte.
Nachdem ich mich etwas
mit der Steuerung vertraut
gemacht hatte, muB ich
mein Urteil revidieren. Die
Grafik scheint noch das Be-
ste zu sein, was dieses Spiel

Plopp - roll, roll ...

EinfluBmdéglichkeiten der
Spieler hat. Von Auswanhl
der Schlager oder Berlick-
sichtigung der Windstéarke
usw. kein Wort. Na gut, dann

starten wir das Spielchen
mal.

Die Grafik ist auf den ersten

- Blick enttduschend. Land-
Vogelper-

kartendhnliche

zu bieten hat.

Dieselbe Schlagstérke &u-
Bert sich an zwei verschie-
denen Punkten desselben
Grins vollig unterschied-
lich. Manchmal rollt der Ball,
manchmal beschreibt er ei-
nen hohen Bogen (weiB der
Kuckuck, warum). Auch die
Richtung stimmt nur so ,in
etwa®“. Uberhaupt muB man

sehr viel Uber den Daumen
peilen, da die Auswahllei-
sten fir Schlagkraft und Ge-
schwindigkeit sehr oft den
Ball und das Loch verdek-
ken. Man spielt also prak-
tisch blind undist sehrstark
auf das Erinnerungsvermo-
gen angewiesen. Dasselbe
ist vonndten, wenn man ei-
nen Ball aus dem Bild
schlagt! |
Daran hatte ich schnell die -
Lust verloren. Der Vollstan-
digkeit halber sei an dieser
Stelle noch gesagt, daB bis
zu 2 Spieler mitmachen und

~ entweder 9 oder 18 Loécher

gespielt werden kdnnen. Ich
habe mich jedenfalls nach
der vierten Bahn verab-
schiedet.

Martina Strack
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des vages

Captain Kelly

tain Kelly bites the Dust*

Was wiare die ASM ohne den FLOP DES TAGES? Rambo, Friday the 13th, Bounty
Bop strikes back, Forbidden Planet, Red Hawk und Jail Break sind die ,,Titel-
trager“ der bisherigen ASM-Ausgaben, und natiirlich haben wir auch dies-
mal wieder ein Programm auserkoren, das unserer Ansicht nach alles
bietet, was einen ,,echten” Flop ausmacht. Die Wahl fiel (und das ein-
stimmig) auf CAPTAIN KELLY, neues Produkt aus dem Hause

QUICKSIVA, bei dem vor allem die von uns getestete

COMMODORE-Version ganz schon ,,in die Hose
gegangen ist”.

N
Programm: Cap- \
tain Kelly, Sy-
stem: Spectrum,
Commodore, Preis:
ca. 27 DM, Her-
steller: Quicksilva
Ltd., Victory House, Lel-
cester Place, London
WC2H 7NB, Bezugsquelle:
T.S. Datensysteme, NuUrn-
berg.
Begleiten Sie Captain Kelly
durch einen wahrhaftigen
Alptraum (den kdénnen Sie
namlich bekommen, wenn
Sie dieses Spiel spielen.....).
Das Ganze findet irgend-
wann in ferner Zukunft statt
(wie so vieles). Ihr Job: Auf-
seher von Raumschiffen.
Diesmal kontrollieren Sie
den Raumtransporter OBSI-
DIAN 2. Bis zum Zielort gent
alles klar, doch als Sie den
Transporter durch die Luft-
schleuse verlassen wollen,
merken Sie, daB das Sicher-
heitssystem Personen zwar
den Zutritt zum Raumschiff
gewahrt, aber keinen mehr
herauslaBt. Und in unserem
Fall greifen sogar Roboter
unseren Captain an (is’ ja’'n
Ding...). Tja,wastun(...)? Na-
turlich kann, darf, soll, muf3
und wird man die Roboter

schiefBen
(was sonst?).
Insgesamt be-
herrschen 35 Roboter auf
sieben Ebenen das Schiff.
Die Grafik - man schaut von
oben auf die Ebenen - erin-
nert etwas an Paradroid, ist
aber bei weitem nicht so gut
- im Gegenteil — sie ist eher
lasch. Mit  begrenztem
Sauerstoffvorrat, Munition
u.a. geht man gegen die Ro-
boter vor. Eine Zeitlang wird
das auch klappen, aber spé-
testens wenn die Munition
aufgebraucht ist, wird der
Spieler (vergeblich) nach
Nachschub suchen. Laut
Anleitung soll es zwar Sta-
tionen geben,andenen man
seine Ergenie und Munition
wieder ,auftanken® kann,

habe keine
einzige ,funk-
tionierende” gese-
hen. Vielleicht liegt hier ein
Programmfehler vor. Ah ja,
Captain Kelly beinhaltet
auch einige andere Pro-
grammierfehler (drackt man
z.B. RESTORE, dann springt
das Spiel in einen Pausen-
modus um, aus dem man
nicht mehr herauskommt,
das Programm stlurzt dann
wenig spater ab!).

Ein schlechtes Spiel zeich-
net sich meist auch durch
einen miserablen Sound
aus. Das ist auch hier der
Fall. Im Hintergrund hort
manwahrend des gesamten
Spiels ein Gebrumme und
Gesummse (im Ein-Kanal-
Sound, versteht sich). Da

hatten die
Programmierer lie-
ber gar Kkeinen
Sound einbauen sol-
len, denn was man da
hort, ist ja schon fast
verboten. Also auch hier
ein wahrer Flop!

Kommen wir nun zur Spiel-
motivation. Wenn nun die
Spielidee, Grafik und Sound
nichts hergeben, dann tut
der fade Spielablauf (kaum
Effekte, langsame Ge-
schwindigkeit) ein weiteres
dazu. Nein, dauernd durch
Gange zu wandern, auf der
Suche nach nicht vorhan-
denen \ersorgungsstatio-
nen (mit Ausnahme des
Computers, der mir immer
vorschlagt, eine davon auf-
zusuchen), Roboter abzu-
schieBen und den Master-
Control-Raum zu suchen,
das ist wirklich nicht mein
Geschmack. Fur fast 30 DM
kannich bessere (eskannja
nur noch besser werden)
Programme, die auch feh-

lerfrei sind, kaufen! .
Grafik ..... RO " LA = 5
BOUNE ot Sare s 2
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Countdown lauft!
Programm: Bombscare, System: Spectrum, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Firebird, Vertrieb: Rushware/Mikro-Héandler.
Die Bombe tickt von Anfang an inBOMBSCARE aus dem
Hause FIREBIRD. Ein béser, bdser Feind hat eben diese
Bombe, eine Zeitbombe (brigens, in der Raumstation des
Planeten Neptun untergebracht. Nattrlich wurden alle Be-
wohner sofort, nachdem die Nachricht von dem geplanten
Anschlag bekannt wurde, evakuiert. Ein kleiner Roboter na-
mens Arnold wird in die Hohle des Loéwen geschickt und soll
die Bombe entschéarfen. Wie der Zufall es will, befinden sich

alle dazu nétigen Teile und Hilfsmittel in der Raumstation.

Sie steuern Arnold und brauchen nur noch die Teilchen auf-
zusammeln und die Bombe zu entscharfen. Ist doch ganz
einfach, oder? Naturlich gibt es ein paar kleinere Bombchen
und dergleichen, mit denen Sie oben genannte Feind am
Erreichen |hres Zieles hindern will. Aber Ihr Arnold wird da-
mit schon fertig. Um etwas schneller voranzukommen, kén-
nen Sie den Teleporter benutzen. Hierzu benétigen Sienoch & y
ein Codewort (wie hieB es denn noch gleich?), aberdasfin- & A8
den Sie sicher auch selbst heraus. & A
Die Grafik dieses Spiels présentiert sich in 3-D,derSound = = ()
oesteht vorwiegend aus einer Art ,Witschiwitschiwitschi“. | = Z2

Das ganze Spiel erinnert sehr stark an Quazatron von Hew- e

son Consultants. Hat man die Aufgabe nicht geschafft,ex- = = N
plodiert der Planet (mit dem obligatorischen ,Witschiwit- &~ (£
schi). Fazit: Ein ,me too“-Produkt aus der Reihe der3-D- | = O
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Schafehiuten im All

Programm: One Man and
his Droid, System: C-16,
Preis: 9,90 DM, Hersteller:
Mastertronic, Vertrieb: Mic-
ro-Handler (Adresse siehe
,Game Over“-Seite).

Sicherlich sind vielen von
lhnen die Vorgéngerversio-
nen des Programmes One
Man and his Droid fur Atari,
C-64, Schneider und Spec-
trum bekannt. Dieses Spiel,
wurde von Mastertronic
jetzt auch auf den C-16 um-
gesetzt.

~ Fliesen angeor

lhre Spielaufgabe ist auf
den ersten Blick denkbar
einfach. Es gilt, sieben
Weltraumschafe“ in den Te-
leporter zu lotsen. lhre
Schafchen” sind ausge-
sprochen stur und verhal-
ten sich in dem Labyrinth
ahnlich wie Gummiballe. Zu
Hilfe kommt I|hnen die
sprichwoértliche  ,,Dumm-
heit” der Ihnen anvertrauten
Tiere: Die Viecher drangen
teilweise von ganz alleine
zum Teleporter. Eine kleine
Hirde ist hier allerdings
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noch eingebaut.

Die HELP-Taste ermdglicht
es |lhnen, zu jedem Zeit-
punkt nachzuschauen, wel-
ches Tier sich an welchem
Platz im Labyrinth befindet.
Ubrigens mussen Sie schon
etwas Geschick aufbringen,
damit |lhnen die Tierchen
nicht wieder entwischen.
Die Grafik des Spieles |aBt
sich durchaus sehen, wah-
rend der Sound schon nach
kurzer Zeit nervt.

Die Spieimotivation richtet
sich mit Sicherheit nach
den persdnlichen Preferen-
zen. Mir jedenfalls wurde es

bald langwellig. Flr jingere
Spieler oder ,Einsteiger” ist
das Programm aber durch-
aus zu empfehlen. str

\SCORE_n0a

s L

[ b F ] tJH' - ]

v Fa ¥n3 o3 v s o
R e M it gt i 0 L]
'-." » " . '.-J" L

K. .- 5 e =il e d el o F

- e s el S e i - oW A b Pt el e

B e e e e i e
& . T T o B 3 iyt e s :
e ' ‘_-. . . T .1',___ g o 2

Grafik .....con0vevneee. 8
Sound........onvinenaa 1
Spielidee .............. 5
Spielmotivatio 4




c16chris

com

D

Neuheiten € 64

Trail Bazer

Super Ping Pong
Uchi Mata
Galvan

Druid

Vietnam

World Games

Fist i

1942

Paper Boy
Infiltrator
Mercenary Comp.
Movie Monster
Cyborg
Footballer o.t. Year
Championship Wrestling
Crystal Castles
Zzap Sizzlers
Future Knight
Avenger

Dandy

Alleykat

Bobby Bearing
Gauntlet
Bazooka Bill

‘Marble Madness

Antiriad

Dantes Inferno
Uridium/Paradroid
The Pawn
Gunship

Cholo

Tempest
Shao-Lins Road
Express Raider
Ikai Warrior
WAR

Sanxion

Leader Board Tournament

221B Baker Street
Destroyer
Breakthru

Space Harrier
Academy

Aliens

Labyrinth

Leather Goddesses 0. Phob.

Prodigy
Xevious

Top Gun
Scooby Doo
Highlander

|_)uter shop

Schnellversand oder im Laden erhﬁ!tlich_

K D

27137
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
27/39
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
27/42
29/42
29/42
27
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29
29/42
65

29/42.

29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
29
35
42
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42
a.A.
82
29/42
29/42
29/42
29/42
29/42

Versand per NN oder Vorkasse plus 5,~ Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse.
computer shop - Landsberger Str. 104 - 8000 Miinchen 2

089/5022463-

C 64

Acro Jet

Arcana

Bards Tale

Biggles
Borrowed Time
Colossus Chess 4.0 (dt.)
Critical Mass
Crusade in Europe
Dan Dare
Deactivator
Doomdarks Revenge
Dragons Lair
Flight Deck (dt.)
Footbalimanager
GAC

Ghost’n Goblins
Hard Ball

Hacker I
Hexenklche I
Impossible Mission
Intern. Karate
Jack the Nipper
Johnny Reb Il
Knight Games
Leader Board
Miami Vice
Mission AD
Murder on Mississippi
Mission Elevator
Nexus

Now Games Il
Parallax

Phantasie

Pitstop I

Revs

Rebel Planet

RMS Titanic

Room Ten
Saboteur

shogun

Silent Service
Strike Force Harrier
Spin Dizzy
Summer Games i
Tau Ceti

Two on Two

Thai Boxing

V

Way of the Tiger
Winter Games
Zoids

Ultima IV

K D

42
29
42
29/42
439
49
29
72
29/42
29/42
29
29/42
29/42
29
60/70
29/39
29/42
29/42
25
29/42
22/39
29/42
29
29/39
29/39
29/42
29/42
42
29/42
29/42
29
29/42
42
29/42
49/39
29/42
29/42

. 29/42

29
25/35
29/42
42
29/42
29/42
29/42
42
29/39
29/42
29/42

29

55

29/42

]

C 64

Hole in One

Ninja

Street Surfer

Space Warrior

Formula One Simulator
Fungus

Go for Gold (Hes Games)
Thrust

Jeep Comand

Birds

Miami Dice

180

Speed King

Last V8

Las Vegas Poker
Master of Magic
Spellbound

o

Infocom Adventures

Bally Hoo
Deadline
Enchanter
Hitchhikers Guide
Planetfall :
Seastalker
Sorcerer
Spellbreaker
Starcross
Suspendet
Wishbringer

Zork I-lll je

Hintbooks
(Infoc.) je

Zubehor

Quick Shot Il Plus (micro)
Competition Pro

Speed King

Quick Shot Il

Disketten 10 St. ssid
Disketten 10 St. dsdd

K D

10
10
10
10
10
10
10/20
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10

99
49
59
29
49
49
49
29
49
49
59
49

25

29
39
29
15
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Programm: MSXTRA, Sy-
stem: MSX, Preis: ca. 35
DM, Hersteller: Alligata
Software Limited, 1 Orange
Street, Sheffield S1 4DW.
Auch Alligata bietet fir den
MSX einen Sampler an:
MSXTRA beinhaltet vierver-
schiedene Programme:
Blagger, Disc Warrior, 3D
Knockout und Superbowl.
Hier eine kurze Beschrei-
bung der einzelnen Pro-
gramme: Blagger:
Schlipfen Sie in die Rolle
des Tresorknackers Roger.
Um die Tresore zu knacken,
benotigt er in den verschie-
denen Gebiuden jeweils
neue Schlissel. Um an die-
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se zu gelangen, darf in Jet-
Set-Willy-Manier gehipft
und gesprungen werden.
DaB der Job als Knacker
nicht einfach ist, wird sich
schon im ersten der 20 Bil-
der zeigen: Ein hoher

Extra fur MSX

Schwierigkeitsgrad  tragt
dazu bei, daB das Programm
nicht gleich wieder in der
Ecke liegt. Auch der Sound
(das Thema vom Pink Pan-
ther wird gespielt) und die
Grafik stimmen.

I Grank ..o s s v 9
SOUN .. e 8
Spielidee .............. 7
Spielmotivation ........ 8

Disc Warrior ist zwar sehr
hektisch (‘'ne Menge los auf
dem Screen), hat aber doch
durchaus seine Reize. lhr
Job: Mehrere Teile eines
Schlissels, einer Super-
bombe u.a. zu suchen. Da-
mit auch die Post so richtig

abgeht, wimmelt es nur so

von Gegnern. Hier wird es
dem Spieler wirklich nicht
einfach gemacht. Bei der
Grafik ist ein leichter 3D-

- Touch zu erkennen. Sie ist

aber sonst nur etwas besser
als der Durchschnitt.

Grafik ....... T REiee 9

SOUNd-. . s v s e 8
Spielidee .............. 7
Spielmotivation ........ 8

3D-Knockout kdnnte man

als Rock’n 'Wrestle auf dem

Das Geheimnis der Pyramiden

|
|
'Programm Pyramidos, Sy-
'stem: Atari 600/800XL,
|| Preis: 29 DM, Hersteller:
AMC-Verlag, Blicherstr. 17,
6200 Wiesbaden, Bezugs-
quelle: Compy-Shop, Gnei-
'senaustr. 29, 4330 Muhl-
‘heim-Ruhr, Tel.. 0208/
‘49?169

Auf dem Rucken lhres ,\Wii-
stenschiffes” reisen Sie

| durch Agypten, um den Ge-
heimnissen der Pyramiden
‘auf die Spur zu kommen.
Plotzlich und unerwartet
fangt die Erde unter lhnen
an zu beben. Unter ohren-

50

betaubendem Drohnen 6ff-
net sich vor lhren Augen die
Wiiste....eine Pyramide baut
sich auf.

Neugierig wie Sie sind ge-
hen Sie hinein, um sich die
Halle anzusehen. Dann fallt
die Tur hinter Ihnen zu, und
Sie sind gefangen. Inmitten
der Halle brennt eine Fackel,
die genug leuchtet, um die
Inschrift Gber einer anderen
Tir lesen zu kdnnen: Darauf
steht geschrieben: ,Su-
chen Sie den Raum des
Lichtes - und Sie werden
frei sein!“ Das kann ja heiter
werden.......

MSX bezeichnen. Aller-
dings bietet Knockout bei
weitem nicht so viele Bewe-
gungsmoglichkeiten, aber
daflr sind sie um so leichter
anzuwenden. Hier kann
auch zu zweit gespielt wer-
den. Ansonsten stehen 8
verschieden starke Boxer
zur Verfligung. Die Grafik ist
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schen Strategie und Action.
Auch hier kann zu zweit ge-
spielt werden, doch sollten
die Regeln des American
Football schon bekannt

sein, denn sonst kommt
kein richtiger SpielfluB in
Gang. Die Grafik flimmert
auf Grund der vielen Spieler
etwas (es sind alle Spieler
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zwar 3D, doch kann man
Farblberlappungen a Ia
Spectrum erkennen. Das
hatte sich vermeiden lassen

konnen, Insgesamt- ein

schdnes Boxspiel.

s e 8
SoUNd ... e s 7
Spielidee .............. 7
Spielmotivation ........ 8

Superbowl ist eine Simula-
tion von American Football
und eine Mischung zwi-

Das ist die Story von PYRA-

MIDOS, einem Labyrinth-
spiel aus dem AMC-Verlag.
Das Programm wird auf 2
Disketten geliefert. Nach
dem Laden der ersten muB3
ein Passwort eingegeben
werden, um dann schlieB-
lich den Hauptteil nachzula-
den. Und nun befindet man
sich inmitten des Laby-
rinths. Allerdings ist der auf
dem Bildschirm dargestell-
te Raum sehr klein. Pyrami-
dos sollte man nur spielen,
wenn eine Lupe zur Hand
ist.

Nun dann - mit Hilfe von
Richtungsangaben bzw. der
Benutzung von Kursorta-
sten bewegt man sich durch
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der beiden Teams auf dem
Bildschirm gezeigt), ist aber
noch im Bereich des Zumut-
baren.

Graflk ... o G 7
Sound ... i i iy 5
Spielidee ............ v B
Spielmotivation ........ 7
L
Mit diesem ,Viererpack*
sind die MSX-User gut bera-
ten. Abwechslungsreiche

Spiele zu einem giinstigen
Preis sorgen fur Kurzweile.

Stefan Swiergiel

die Gange und verschiede-
nen Raume. Findet man ei-
nen Gegenstand, so kann er
aufgenommen werden, in-
dem man die Anfangsbuch-
staben des Gegenstandes
eingibt. Hat man erstmal die
Verliese und den ersten
Stock durchsucht, folgen
Action-Sequenzen, bei de-
nen ein Joystick benutzt
wird. Eine reizvolle Kombi-
nation! Fazit: Ein nettes
Spielchen, das nicht zu ein-
fach ist.
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Programm: Wizard’s Quest,
System: Dragon 32/64/200
(Tandy Colour), Preis: ca. 26
Mark, Hersteller: Microdeal,
Cornwall, England, Vertrieb:
Karsten G. Ludwig, Dreieich.
Nun hat auch der gute alte
DRAGON ,sein Atic Atac”.
Zumindest ist die Spielidee
sehr sehr ahnlich. Das Spiel
ist schnell, spannend und
sehr farbenprachtig. Es
heiBt: WIZARD’S QUEST
und stammt von MICRO-
DEAL.

Die Story ist recht einfach:
Sie sind quasi als ,Zauber-
Lehrling“ in ein Labyrinth
von anscheinend 1000
Raumen® unterwegs. Sie
schieBen das garstige
Zeugs, das in den verschie-
denen Abschnitten Scha-
bernack treibt. So rennen
Sie nun a la  Atic Atac” in
den Zimmern herum, sam-
meln einige eBbare Gegen-
stdnde auf, die lhren Ener-
gie-Vorrat wieder erhdhen
und ballern alles nieder, was
sich Ihnen in den Weg stellt.
Aufpassen missen Sie al-
lerdings, daB Sie nicht auf
eine Falltir ,stoBen”; eben-

so wie bel  Atic Atac” wer-
den Sie dann in den Keller
abrutschen, und als ,H&as-
chen in der Grube“ werden
Sie es recht schwer haben,
wieder aus ebensolcher zu
entrinnen. .

Trotz der sich aufdréangen-
den Vergleiche mit dem
,aroBen, alten“ Spiel muB
man das Dragon-Action-
Spiel als durchaus ,eigen-
standig® sehen. Die Grafik

| Trotz Frosten nichts Neues! ||

Programm: Frost Byte, Sy-
stem: Schneider, Preis: ca.
35 Mark, Hersteller: Mikro-
Gen, Unit 15, Western Cen-
tre, Bracknell, Berks., Eng-
land.

Eine nicht gerade nicht tbli-
che Geschichte. Will sagen:
Story, wie gehabt! MIKRO-
GEN hatte bislang eigent-
lich stets mit Programmen
geglanzt, die als ,lange ge-
reift anzusehen waren. In
letzter Zeit schreibt und ver-
offentlicht man meiner Mei-
nung nach zu viel des Gu-
ten; oder sollte ich sagen:
,des MittelméBigen“? Der
neue ,Schneider-Opus” der
Briten nennt sich FROST
BYTE und Dbesitzt eine
Spielidee, die schon etwas
,boring“ (langweilig) ist. Sie
versuchen, lhre ,Kollegen®
aus dem Eis zu schmelzen,
die zuvor von den bésarti-

nia® gefangen und kurzer-
hand tiefgefroren wurden.
Flrdiese Mission benétigen
Sie allerdings eine Reihe
von Waffensystemen, die
Sie sich erst einmal aneig-
nen mussen. Zudem star-
ken Sie sich mit vielerlei
Klebrigem Zeugs: Mit ande-
ren Worten, Sie schlagen
sich den Bauch mit SuBig-
keiten voll. So also sind Sie
gewappnet, die Jungs ,los-
zueisen®, was lhnen vermut-
lich auch gelingen wird. Das
Wichtigste an FROST BYTE
iIst die herrliche Grafik und
das Herumtollen in der eisi-
gen Landschaft. Winter-
mantel anziehen, Joystick
schnappen und gelegent-
lich ein paar Schoko-Fro-
sties reinschieben! MIKRO-
GEN tate gut daran, sich in
Zukunft etwas mehr Zeit mit
neuen Programmen zu las-

gen Monstern von ,Cosma- sen! mk
Grafik ....cosinevivenis 9 Spielidee ............... 4
SOUNY ..vowvaaeume oy s 7 Spielmotivation ......... 5

ist fir Dragon-Verhéltnisse
Uberaus gut, der Sound
stimmt. Die Freunde des in
Deutschland seltenen
Rechners werden sich mit
Bestimmtheit dber ,WI-

ZARD’'S QUEST" freuen.
mk

I Geafik . ... .. ... . ...
Sound...... e e e
Spielidee ..............
| Spielmotivation

Aus alt mach neu

Programm: Galvan, Sy-
stem: Spectrum 48/128,
Schneider, C-64, Preis: ca.
26 DM (Spectrum), ca. 32
DM (Schneider), Hersteller:
Imagine Software.

Galvan ist der einzige Uber-
lebende der ,Cosmo-Poli-
zel“. lhre Gegner: Androi-

i den, Roboter und Aliens. Ihr

Ziel: Soviel wie moéglich in
den unterirdischen Gangen
des Planeten Cynep abzu-
schiefBen.

Die Spielidee ist genauso alt
wie das Programm. Galvan
wurde némlich 1984 von

Imagine geschrieben. Zu-

diesem Zeitpunkt wire es
ein vielleicht einigermaBen
akzeptabeles Spiel gewe-
sen. Aber bei dem heutigen

Softwarestandard darfte

dieses Programm nicht ver-

6ffentlicht werden. SS
Grafik ;..o o edaumsedeis 6
BOUNG o w5 apwsvasieie 4
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Programm: Bilbo, System:
Atari XL/XE, Preis: 19 Mark,
Hersteller & Vertrieb: AMC-
Verlag, Blucherstr. 17, 6200
Wiesbaden. Tel: (06121) 40
56 11.

Liebe Atari-Freunde! Bei
diesem Spielchen lernt
Euer Gartenzwerg laufen!
Zwar erinnert das Spiel sehr
stark an ,Lady Bug“ Insi-
dern sicherlich ein Begriff,
aber es ist durchaus ein ,ei-
genstandiges® Programm.
Auf niedliche Art und Weise
tapert er durch die Turin ein
Zimmer, wo ihn ein Laby-
rinth mit lauter leckeren

Punkten erwartet. Bei der
groBen Sammelaktion wird
er allerdings von bosen Ge-
spenstern gejagt, die sich
mit der Spieldauer vermeh-
ren. Ab und zu liegt auch ein
Totenkopf im Weg, mit dem

man jeglichen Kontakt ver-
meiden sollte, denn sonst
verliert man eins seiner finf
Leben. Haben Sie allerdings
alles mit Bravour bewaltigt,
hippeln Sie in den nachsten
Raum und damitins ndchste
Level.

Hier tauchen auch etwas
groBere Punkte auf, die mit
Buchstaben gekennzeich-
net sind. In der richtigen
Reihenfolge eingesammelt
ergibt es das Wort EXTRA
und einen dicken BONUS,
welches auch das Wort in
der nachsten Runde ist. Auf
lhrem Weg durch die Welt
der Punkte, kénnen Sie lhre
lastigen Verfolger durch ge-
schicktes Durchlaufen von
Klapptiren abhangen. Ins-
gesamt gesehen ein recht
lustiges Spielchen, welches
pei uns in der Redaktion
Freude aufkommen lieB!

Spielidee
Spielmotivation
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Programm: Murder on the Mis-
sissippi, System: C-64, Preis:

,— Hersteller/Vertrieb: Acti-
vision Deutschland, Karlstr. 26,
2000 Hamburg 786.

Speichern, speichern, spei-
chern........ Das ist das Aller-
wichtigste bei dem Adventure
Murder on the Mississippi von
Activision, das es jetzt in deut-
scher Fassung mit deutschem
Handbuch (!) gibt.

Die Story haben wir ja schonin
Heft 6 vorgestellt: Sie sind der
berihmte Detektiv, der einen
Mordfall auf einem Mississippi-
Dampfer innerhalb von 3 Tagen
aufklaren muB. Sie arbeiten mit
einem Auswahlmeni, das es
lhnen ermdglicht, sich umzu-
sehen (untersuchen), weiter-
zugehen bzw. mit allen Leuten
zu reden, sich Notizen zu ma-
chen usw.

Wir habenuns ,das Ding” malin
den C-64 geladen....und ha-
ben diese deutsche Fassung
Jagelang” getestet. Die Faszi-
nation dieses Adventures war
so grofB, daB sich jeder aus der
ASM-Redaktion vor den Bild-
schirm ,hockte“ und weiter-
spielte, wann immer er konnte -
Jfliegender Wechsel” sozusa-
gen.

Ein absoluter Hit, méchte man
meinen, wenn da nicht ein paar
Fehlerchen im Programm wa-
ren, die einem die Suppe ganz
schon versalzen kKbnnen. Des-
halb - nutzen Sie ausgiebig die
Moglichkeit, den Spielstand
auf der Diskette . abzuspei-

chern. Wie eingangs schon ge-
sagt, ist das die wichtigste Ver-
haltensregel, die man mit auf
den Weg nehmen sollte.

..l,-.--'-:.' o Iy Wyl i

; e N T

;_.'.5."*."-*—:_:_%:.-",— .;';'::E e
- o R = £yl g

i e RS N
] "':-_._;;"E"'- oot g LN e
i e e, a i

e e

e 3 |

Lt . e J ’ X

o (L ¥ o 3 i 4 - -

! S o e i ) . ot | s ;
ol = U = SO T ] & A e S -

SR ) .
" e o 2 o r.--'.._r“_ = _|"' X : t . ! SN 5
L O ay W - ’ . ’
S £ et el Tt o B SR ! g [
] . (s i
. o ! e - 5
£ = "y K o E I.':.'-'u_. LA i R o . :
b, A ; i 2 ‘I c
.. / s
e il L TS _':.- ..' e -l s -:_._ L’ o (g gl
o o ] J
4 B o ke ) 2 F -t B 1 e '
3 L] v o i
- = . ’y 3 = T

{druscke Fﬂﬂﬁﬂknﬂpf}

Und los geht’s: Detektiv Fox-
worth und sein Diener sind in
Kabine Nr. 3 zu Hause, 1 und 2
sind leer, in 4 liegt die Leiche.
Hier ermahnt Sie Diener Regis,
vorsichtig mit dem Kdrper um-
zugehen. Das tut er etwa 40mal
(wenn Sie den Raum 40mal be-
treten). Dann - beim 41. Mal
passiert es: lhr Dienerhat einen
Sprachkurs mitgemacht und
erzahlt |hnen in schénstem
Englisch: ,My Lord, be careful

not to step on the dead body*. '

Da haben die Programmierer
doch tatsdchlich irgendwo ih-
ren Mill rumliegen lassen!

Wie dem au;ch sei, es gibt eine
ganze Menge leerer Passagier-
kabinen auf dem Dampfer: 1, 2,

56,7,10,11,13,14,16,19,21,-

22 und 24. Und diese sind ver-
schlossen. Da Sie, geméaB Ih-
rem Auftrag, den Mdérder zu fin-
den, alles, aber auch wirklich

- Jeden Meter untersuchen soll-

ten, missen Sie natlrlich ir-
gendwie in die RGume rein. Da-
zu sollten Sie zunachst den Ka-
pitdan (befindet sich auf der
Briicke, ganz oben!) mit zurLei-
che zerren (,bitte folgen Sie
mir“ anwéhlen). Der ist nicht

-
2 L

wenig konsterniert Uber den
Mordfall auf seinem Schiff, wird
Sie zunachst aber informieren
kénnen, wer der Tote eigentlich
ist. Dann schleppen Sie den
guten Mann einfach vor die
nachste verschlossene Tir,
und er wird lhnen sagen, daB3
Henry alle Schlissel hat und
Ihnen die Tiren 6ffnen wird
(Ohne diese Erlaubnis lauft
nichts).

Aber wer ist Henry? Logischer-
weise ein Mitglied der Besat-
zung. Erwienert die Maschinen
des Schiffes in Zimmer 25 und
schlaft in 27. Also grabschten
wir uns den Kerl, fragten ihn
tUber den Toten aus und lieBen
uns die verschiossenen Tiren
offnen (die (brigens Uber
Nacht wieder abgeschlossen
werden). Das geschieht, indem
man Henry vor eine verschlos-
sene Tur mitnimmt. Er 6ffnet sie
dann bereitwillig - doch Sie
sollten vorsichtig sein. Zwei
Dinge gibt es zu beachten: 1.
Wenn Detektiv Foxworth durch
die Tldr hindurch in den Raum
geht, ist Henry wieder weg. Das
passiert ibrigens mit jeder Per-
son, die aufgefordert wurde
mitzukommen. Man kann also
auch Verdachtige nicht gegen-
Uberstellen. 2. Es kann passie-
ren, daB3 lhnen eine morsche
Planke auf den Kopf fallt. Dann

ist ,Feierabend®. Also - vorher
immer den aktuellen Spiel-
stand speichern, dann kom-
men Sie namlich wieder raus
aus der Misere (einfach den al-
ten Spielstand wieder laden).

Sollten Sie trotzdem einmal
sterben, ohne vorher gespei-
chert zu haben (unverzeihli-
cher Fehler!) kbnnen Sie even-
tuell weiterspielen, wenn es |lh-
nen gelingt, lhren Geist (den
Sie nicht sehen) durch die Tlr
ins Freie zu bugsieren. Danner-
leben Sie die wundersame Auf-
erstehung des Detektiv Fox-
worth. Das geht aber nur, wenn
Sie von einer Planke erschla-
gen wurden, bei den Falltliren,
die sich'vor lhnen auftun, funk-
tioniert es nicht. Da Sie aber zu
obiger Aktion sehr viel Glick
und Fingerspitzengefuhl brau-
chen, sollten Sie sich lieber
auf den Diskettenspeicher ver-
lassen (wir haben’s auch ge-
tan).

Nun kennen wir schon den Ka-
pitdn (er hat auf seiner Briicke
(brigens die Passagierliste, die
Sie sich ansehen sollten) und
Henry. Auch in den beiden, von
ihm kontrollierten Raumen be-
finden sich Gegenstande, die
es sich lohnt mitzunehmen. Da
waére zundchst mal die Gaffel im
Maschinenraum. Wissen Sie,
was eine Gaffel ist oder wozu
man sie benutzt? WirwuBten es
auch nicht, bis wir diese
Stange dringend brauchten. In
Henry’s ,Privatgeméchern” be-
findet sich auBerdem noch ein
Oliger Wattebausch. Jetzt ha-
ben Sie schon 2 Indizien!

Wenn Sie einen Blick in die
Passagierliste geworfen ha-
ben, dann wissen Sie sicher-
lich schon, mit wem Sie es auf
diesem Dampfer zu tun haben
(Anm. d. Red.: Die stecken alle
unter einer Deckel). Auf Zim-
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mer 8 treffen Sie die nicht ganz
feine Dame Daisy (was die im-
mer mit der Erbsensuppe hat?),
auf Zimmer 12 empfédngt Sie
der Reverend (der ist auch
nicht ganz sauber!), in der 9 be-
ehren Sie den Richter ,Death
Head® Carter (einer von der
Ubelsten Sorte). Die weiteren
Persdnlichkeiten: Hemphreys
(der wilde Vogelschltze), Mrs.
Smallworth (zwielichtig, welt-
lich) und Mrs. Des Plaines
(reich).

Alle Personen (einschlieBlich
Crew) sind nun ausgiebig , aus-
zuquetschen”. Dabei ist Ihnen
Ihr Notizbuch eine groBe Hilfe -
odervielmehr: sollte es laut An-
leitung sein. Dort heiBt es nam-
lich, daB Sie einer Person lhre
Notizen vorlegen kénnen, um
diese dann vielleicht zu einer
unbedachten AuBerung zu pro-
vozieren. Dies gelang uns je-
doch nie!l Wir erhielten immer
nur die stereotype Antwort:
.Ich verstehe Sie nicht genau®.

»~Als0 machen wir was falsch*”,
haben wir zunidchst gedacht
und uns erneut durch die Anlei-
tung gewuhit. Fehlanzeige! Ob
wir nun mit Stichworten oder
ganzen Safzen gearbeitet ha-
ben, keiner lieB sich aus der
Reserve locken. Also verlegten
wir uns darauf, diesen Pro-
grammfehler zu ignorieren und
die Notizen lediglich zu unserer
Information zu nutzen.

Je oOfter Sie eine Person befra-
gen, um so mehr Informationen
werden Sie erhalten, z.B. daB
Henry der uneheliche Sochn
des Opfers ist, daB Daisy an-
geblich niemanden kennt, daB
der Vater von Mrs. Smallworth

SVIELE
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von einer Person, die sich auf
dem 3Schiff befindet, beklaut
worden ist, und vieles mehr.
Auch der Reverend weif3 mehr
Uber den Fall, als er zugibt.
Wenn Sie ein Faible flr Bibelzi-
tate haben sollten, halten Sie
sich an lhn!

Nachdem wir also etwas ge-
plaudert hatten, fiel uns auf,
daB wir noch viel zu wenig Indi-
zien besaBen. Also los — rum-
schnuffeln, untersuchen, hin-
ter jedes Bild, jedes Bett, jedes
Kopfkissen schauen — und sie-
he da, wir finden einen Rosen-
holzkasten (verschlossen) bei
Mrs. Smallworth. Als wir Henry
dieses Indiz zeigten, behaupte-
te dieser, es gabe Kkeinen
Schlussel daftir (woher will der
das wissen?). Wie sich im
nachhinein herausstellte, hatte
er uns glatt angelogen. In ei-
nem der leeren Rdume (beim
Oﬂ’nen der Tlr auf heru nterfal-

fer von Foxworth steht. Hier
mussen Sie sich umsehen,
dann offenbart der Koffer sein
Innenleben: Stauraum + Unter-
suchungstisch. WeiB der Kuk-
kuck, warum die Programmie-
rer hier keine Umsetzung ins
Deutsche vorgenommen ha-
ben, denn hier konnen Sie wie-
der ,examine® aus dem Menul
auswéhlen. Legen Sie also ei-
nen oder zwei Gegenstiande
auf den Tisch (z.B. den Rosen-
holzkasten und den Schlls-
sel). Wie von Geisterhand 6ff-
nete sich der Rosenholzkasten
und wirfinden.......... eine Pistole
(eine Spielerpistole, wie wir
spéater erfahren).

Diese Pistole ist das genaue
Gegenstiick der zerstdrten
Waffe, die an der Reling des
Oberdecks hangt. Letztere
kann nur mit der Gaffel erreicht
werden. Aber es befindet sich
noch eine weitere Waffe an
Bord. Wie bereits oben er-
wahnt, schieBt Hemphreys
wahnsinnig gerne auf Vogel. Al-
so hin — und ,umsehen“. Wir
finden einen schwarzen Revol-
ver, der aber bei ndherer Unter-
suchung (Schrankkoffer)
nichts mit dem Fall zu tun zu ha-
ben scheint.

Uberraschend (nach ca. 3
Stunden Spielzeit) wird es
Nacht. Uns bleibt nichts ande-
res ubrig, als uns zur Kabine zu-
rickzutasten, denn drauBen tut
sich nichts mehr. Am nachsten
Morgen sind alle zuvor von
Henry geodffneten Turen wieder
verschlossen. Also missen wir
lhn wieder bemihen - und
schon beginnt der StreB. Wir
scheinen der Ldésung schon
immer ndher zu kommen, denn
jetzt beginnt eine Serie von
morschen Planken auf uns ein-
zuhageln, und vor lauter Fallt(i-
ren weiB man schon gar nicht
mehr, wo man hintreten soll
(,Spielstand speichern” nicht
vergessen!).
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lende Planken achten!) fanden
wir unter dem Kopfkissen einen
kleinen goldenen Schlissel,
der vielleicht in das SchioB
passen kdnnte.

Um derartige ,Zusammenhéan-
ge" herauszufinden, empfiehlt
es sich, in die Kabine 3 zu ge-
hen, wo der groBe Schrankkof-

Der Hohepunkt wird in Zimmer
16 (der Raum unter der Lei-
che), wo ein heimtlickischer
Mordanschlag auf Foxworth
verubt wird. Ein Messer fliegt
geradezu von der gegenlber-
liegenden Wand in die Nase
des Helden. Das ist das Aus! Es
folgt.......das Laden des alten

Spielstandes und der nachste,
etwas vorsichtigere Versuch,
das Zimmer 16 zu betreten.
Diesmal haben wir Glick, und
das Messer verfehlt sein Ziel
um Haaresbreite. Nach einge-
hender Untersuchung des
Raumes finden wir einen Teil ei-
nes Geschosses. Jetzt ist der
Zeitpunkt gekommen, sich die
ehrenwerten Herrschaften die-
ser Vergnugungsfahrt erneut
vorzunehmen und ihnen die In-
dizien unter die Nase zu halten.

Also storen wir den Reverend
bei seinem Vormittagsschlaf-
chen. Nachdem wir lhn ordent-
lich in die Mangel genommen
und viel Neues erfahren haben,
beschlossen wir, sein Zimmer
erneut zu durchsuchen. (Wir
hatten noch nichts bei Ihm ge-
funden, dasist verdachtlg) Da—
bei stieBen wir auf-
veeenN@?.....auf einen weite-
ren Programmfehler. Aus uner-
Klarlichen Grinden machte
Foxworth diesmal nicht vor
dem Bett halt, sondern stieg
darauf (!!!) und war nicht mehr
ZU bewegen, das Bett wieder zu
verlassen (!!1). Was nun, sprach
Zeus! Hier versagte alle Lade-
kunst, da wir nicht mehr in das
Hauptmeni zurickkamen.

Etwa 2 Stunden lang ruderten
wir abwechselnd den Joystick
heil} (Tatsache!), bis es uns aus
ebenfalls unerklarlichen Griin-
den gelang, den guten alten
Foxworth loszueisen, und sich
die Nacht ein zweites Mal (iber
die Reisegesellschaft senkte.

Dritter und letzter Tag: Jetzt
wird’s ernst. Wir I:::eglnnen den
Tag mit dem Offnen der Tiiren
(Henry holen) und speichern
den Spielstand ab. Und auf
geht’s zu unserem besonderen
Freund, dem Reverend. Nach-
dem wir den befragt haben (oh-
ne aufs Bett zu steigen), statten
wir Lady Smallworth einen Be-
such ab, denn der gehorte ja
schlieBlich das Rosenholz-
kdstchen. Sie behauptet steif
und fest, ihr sei die inzwischen
l&dierte Waffe gestohlen wor-
den.

Jetzt, in der Endphase, macht
sich das groBe Manko des Pro-
gramms bemerkbar; Das Un-
vermogen, einer Person die No-
tizen vorzulegen, die man von
den Aussagen anderer Mitrei-
sender gemacht hat. Wahr-
scheinlich ist dies auch der
Grund daftir, daB wir den Mor-
dernichtfinden konnten, dawir
nur 2 Beweise hatten. Wie uns
das Programm mitteilte, rei-
chen die nicht aus, um jeman-
den zu beschuldigen. Unsere
Schiffsreise fand hier ihr Ende
(Feierabend muB sein).

Wir sind schon ganz gespannt,
ob uns einerunserer Leser ver-
raten kKann, wer der Morder ist

und warum! .
Martina Strack

53




c16c¢chris

Programm: The Great Esca-
pe, System: Spectrum,
Commodore 64/128,
Schneider CPC, Preis: ca.
29,- DM, Hersteller: Ocean
Software, Ocean House, 6
Central Street, Manchester
M2 5NS, England.

Wir schreiben das Jahr

1942. Der Ort: Deutschland.
Der zweite Weltkrieg ist be-
reits voll im Gange. Kriegs-
gefangene werdeninein La-
ger (POW.) gebracht. Da
das Kriegsende noch nicht
abzusehen ist, missen Sie
versuchen, aus dem streng
bewachten Lager zu flie-
hen!® Soweit die ,Einlei-
tung® fur das neue Spiel von
OCEAN: THE GREAT ESCA-
PE. Das Lager ist ein umge-
bautes SchloB, das von drei
Seiten mit Klippen und der
kalten Nordsee umgeben
ist. Normalerweise gibt es
nur eine enge StraBe, die zu
dem Lager fuhrt — und die
wird natiarlich streng be-
wacht. Innerhalb des Lagers
stehen Baracken, in denen
die Gefangenen schlafen
und wohnen. Umgeben ist
die gesamte Anlage von
Wachtirmen, die mit Such-
scheinwerfern ausgestattet
sind, von hohen Zidunen mit
Stacheldraht usw. Die Gra-
fik, die in 3D gestaltet. ist,
lABt keine Winsche offen.
Mehr noch: Die Darstellung
der einzelnen Typen, der
Wachhunde und der ,Staf-

fage-Elemente” ist so gut,
daB das Spiel einen maka-
bren Anstrich erhéalt. Doch:
dazu spéater mehr! |
Innerhalb des Lagers gibtes
vier unterschiedliche Figu-
rentypen mitverschiedenen
Charakteren:

1. Der Kommandant kontrol-
liert, ob sich auch jeder an
seinem richtigen Platz be—
findet,

2. Die deutschen Wachter
sind die , Arbeitspferde”
(,Original-Ton“ OCEAN-AN-
leitung!) auf dem Camp. Sie
beobachten die Gefange-
nen, geben Befehle usw.

3. Die Gefangenen, deren
Alltagsleben durch die Be-
fehle und Anordnungen der
Wachter bestimmt wird, ma-
chen ein schweres Schick-
sal durch. Ein genaues Be-
obachten ihres Verhaltens,
vermittelt dem Spieler dann
einen genauen Fluchtplan,
die richtige Taktik.

4. Unser ,Held”, der uber
Joystick bzw. Tastatur ge-
steuert werden kann.

Tja, es fangt damit an, daB
man am frihen Morgen auf
dem Exerzierplatz antreten
muB und dort ... Den ganzen
lieben Tag lang immer den
Befehlen der Wachter fol-
gen! Nachts geht es richtig
los! Sobald Sie lhre Baracke
verlassen haben, mussen
Sie sich vor den Such-

scheinwerfern hiten. Und

kommen Sie auch nicht zu
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Der Ausbruch”: Ein umstrittenes Spiel!

nahe an den Zaun, denn die
Wachhunde kénnten durch
ihr Bellen die Aufmerksam-
keit der Wachter auf Sie len-
ken. Mal ganz davon abge-
sehen, daB der Zaun elek-
trisch geladen ist. Bis Sie zu
den unterirdischen Stollen
kommen, die von zuvor aus-
gebrochenen Gefangenen
stammen, wird es noch ein
weiter Weg mit vielen Gefah-
ren sein!

Von der Spielidee herfinden
wir THE GREATESCAPE ge-
schmackslos, denn gerade
solch ein Thema sollte nicht
Gegenstand eines Compu-
terspiels sein. Deshalb ha-
ben wir in der Bewertung
unter den Punkten Spieli-
dee und Spielmotivation ein
Fragezeichen gesetzt, denn
hier soll sich jeder sein eige-
nes Urteil bilden. Die Eng-
lander scheint das wenig zu
berthren, denn dort wurde
nach einer groBen Werbe-
kampagne dieses Pro-
gramm fast zu einem Best-
seller. In Deutschland wird
THE GREAT ESCAPE mit
100%iger Sicherheit indi-
ziert und vermutlich auf die
Schwarze Liste” gesetzt
werden, was wir in diesem
Fall beflrworten.
(Anmerkung der Redaktion:
Wahrend und nach dem
Zweiten Weltkrieg entstan-
den in England und in den
USA verschiedene ,Co-
mics®, die den ,bdsen, haB-

lichen Deutschen® im
Kriegsgeschehen darstell-
ten. Die Moral des Siegers
herrschte Uber die ,Unmo-
ral“ des Besiegten. Noch
heute gibt es einige ,Gro-
schen-Heftchen®, die in
England besonders die Ju-
gendlichen ansprechen.
Der Deutsche wird als un-
menschlich, haBlich, dia-
bolisch - als alles ver-
schlingender ,Moloch* dar-
gestellt. Fir die ,engli-
sche Vergangenheitsbewal-
tigung®, wenn dieser Aus-
druck gestattet ist, sind sol-
che Zerr- und Falschbilder
auBerst negativ. Wenn jetzt
ein so renommiertes Soft-
ware-Haus, wie OCEAN es
darstellt, in dieses gleiche
Horn blast, so wird das Ver-
gnigen ganz auf der Seite
der Englénder liegen. Fir
deutsche Augen und Ohren
ist dieses ,Action-Spiel” ei-
ne Zumutung. Nicht, daB wir
Deutschen etwa priide wa-
ren; es geht vielmehrum die
Rolle, die die Deutschen bei
THE GREAT ESCAPE spie-
len: _Arbeitspferde®, die
Schéaferhunde auf die Ge-
fangenen hetzen. Ubrigens,
es gab auch bei den Allier-
ten Kriegsgefangenenlager).

Swiergiel/Kleimann
Gratik . i avvessosvsa 10
SoUnd. .. cvveevnsaiaati 2
Spielidee ............. ?
Motivation ............ ?

gewinnen!

10 x Commodore [ V¥
10 x Schneider
10 x Spectrum

Jawoll - hier ist er! 30 Kassetten des Vfrgm-Knullers L ——

DAN DARE (Testbericht in ASM 8/86 schon gelesen?) bringen wir unter d:e
Leute. Alles, was getan werden mubB, ist, eine Postkarte zu schicken an:
TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870, 3440 Eschwege.

P.S. Unbedingt Computer-System angeben! f



Der Mann mit
der Eisenfaust

Programm: Ninja, System:
C-64, Preis: DM 14.95,
Hersteller:  Mastertronic,
Vertrieb: Micro-Héandler,
Monchengladbach.

NINJA, neues Programm
aus dem Hause MASTER-
TRONIC (dessen Vertrieb
die Firma Micro-Handler
ubernommen hat), ist ein
spannungsgeladenes Kara-
te-Spiel mit allem ,Drum
und Dran®, was ein gutes
Spiel dieses Genres aus-
macht.

Als tapferer Ninja-Kampfer
haben Sie die Aufgabe, die
Prinzessin Di-Di aus der Ge-
walt feindlicher Krieger zu
befreien. Das arme Kdnigs-
tochterchen wurde in den

Palast der Perlen ver-
schleppt, der von zahlrei-
chen bestausgebildeten

Kampfern scharf bewacht

Ihre Reserven wieder auffri-
schen, indem Sie die an ver-
schiedenen Stellen des Ge-
baudes plazierten Schal-
chen mit ,Kraftbriihe® mit-
nehmen. Um jedoch an die-
sen Energietrunk heranzu-
kommen, missen Sie sich
wiederum auf Kampfe mit
Ihren Feinden einlassen -
achten Sie daher genau-
estens auf lhre Energie-
reserven (die als roter Bal-
ken im unteren Teil des Bild-
schirms dargestellt wer-
den), undteilen Sie sich lhre
Krafte gut ein!

Ein gutes Mittel, im Kampf
mit I[hren Gegnern zu beste-
hen, ist, sie zunachst mit Ih-
ren Waffen zu attackieren
(Feuerknopf gedrickt hal-
ten und Joystick in die ent-
gegengesetzte  Richtung
zum Feind bewegen; (ibri-
gens: je geringerdie Distanz

Haben Sie das untere
Stockwerk gesaubert, so
stellt sich die Frage, wie
man in die nachst hdhere
Etage gelangt. Ganz ein-
fach: In die Decken man-
cher Raume sind Schéachte
eingelassen (schwarzes
Quadrat); stellen Sie Ninja
direkt darunter, dricken Sie
den Joystick nach hinten,
und mit magischer Kraft
werden Sie durch den
Schacht nach oben ,geso-
gen®“. Hier missen Sie nun
allerdings feststellen, daB
lhnen nicht mehr nur einzel-
ne Kampfer, sondern Grup-
pen von gleich drei odervier
Feinden entgegentreten. Al-
so setzen Sie Ihre Waffen
geschickt ein, teilen Sie
kraftig ,Keile* aus - und
achten Sie bel all dem im-
mer auf die Energieanzeige!
Wenn Sie taktisch ge-
schickt vorgehen (auch das
Ist nicht unwichtig) und lhre
ganze Technik in der Bedie-
nung des Joysticks einset-
zen, gelingt es lhnen (viel-
leicht), sich bis zu Prinzes-

£k Fingg, 1poLs
sin Di-Di vorzukdmpfen (ich
hab’s bislang noch nicht ge-
schafft, aber ich ,arbeite”
noch daran). In jedem Falle
aber werden Sie eine Men-
ge Spall und spannende
Unterhaltung bei Ninja ha-
ben, wozu nichtzuletzt auch
der gute Sound, die saubere
Grafik und vor allem die ge-
lungene Animation beitra-
gen (und sicherlich auch
der tolle Preis von noch

nicht mal drei ,Heierman-
nern“!).
Bernd Zimmermann

HERa (C-64)

zwischen lhnen und |lhrem
Kontrahenten, um so hoéher
die Effektivitat Ihrer Waffen),
was den Feind in manchen
Fallen das Leben, auf jeden

wird. Sobald Sie die heiligen
Hallen betreten haben, stiir-
zen Sie sich auch schonins
Kampfgetimmel. Das Spiel
lauft auf verschiedenen Eta-

R

Luftiges Abenteuer

Prugramm Glider Rider, Sy-

gen. Zundchst, auf der un-  Fall aber eine Menge Ener-@8 stem: Spectrum 48K/128K. :schei}ens ﬁi&@&ﬁ in emef*
tersten Ebene, sind die gie kostet. Selbst, wenn der@@ Preis: Ca. 30,~ DM, Herstel- Motormaschine Uber das
Gegner noch relativeinfach  Gegner die Kampfsterne@ ler: Argus Press Software, Eiland hinweg, immer auf¥=f¥%?~ s
zu bewéltigen. Um Ihre Fein-  und Dolche Uibersteht, soist@® England, Bezugsquelle: TS. der Suche nach einem
de ,abzuschwarten“, kdn- es nun kein Problem mehr, @ Datensysteme, Niirnberg. Hang, von wo aus Sie siech —
nen Sie ihnen entweder ihn durch einen gezieten@® @~ = mit lhrem Drachen in die =
Kampfsterne oder Dolche Schlag oder Tritt aus dem @ Ein neues Spiel mit unge- Lufte erheben kdénnen. Erst

Ceeer e

wenn Sie mit lhrem Flugge-

entgegenschleudern, sie
mit lhrem Samurai-Schwert

Weg zu raumen.

wbhnlicher Handlung pra-
sentiert QUICKSILVA: GLI-

SR i

- rat Uber den Erlbadén-*-*ﬁffi

angreifen oder sich gleichin DER RIDER ist der Titel ei- schweben, kénnen - Sle.
den Nahkampf stlrzen. Na- nes Programms, das lhnen  namlich Bomben auf dlﬁ b
tirlich kostet Sie jede Aus- den Nervenkitzel des Dra- sel herabfallen lassen, wo
einandersetzung Energie; % " "T§ chenfliegens beschert, oh- gegnerische Agenten Ihrer
zum Glick kénnen Sie aber ";i; | ne, daB Sie Gzefa_;.hr_.iaufen  Tatigkeit nachgehen. -
= | : N——  Wahrend des gesamten Ge-

sich die ,Haxen" zu bre-
chen. Rechnet man nun
_noch reichlich Action, Giber-
waltigende Grafiken und ei- i
nen fantastisc:hen Sﬂunﬁi ,e:nem SBITZEH-SDUHG b&- e
f * ;‘;esej ............. |

'-scheheﬂs imnnen Sie mcm

e REREA R L e

.Zegt verﬁﬁentllcht hat 'den Gmer Hrder (al;:ier h@'— " -
z--.Dla emfarblgen ﬁach Gitlm L . ber :._;

hﬁf‘tlg umkampﬁen fI"IEB[- I
- Komplex, ;rgandwa mrt’ten | s
|m Ozean |

oben: C-64 —,
unten: Atari-Version

c16chris
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" Vom Drett in den Rechner:
TRIVIAL PURSUIT - das Spiel!

Wie in der letzten Ausgabe haben wir auch diesmal tiber das ausgezeichnete Compu-
ter-Spiel TRIVIAL PURSUIT berichten ,miissen®. Wir von ASM meinen: ,,T.P“ ist eines
der ausgefeiltesten Spiele, die es je gab! Vorbestellung beim Hersteller DOMARK
kamen bereits nach bloBer Ankiindigung der Computer-Version. Man sprach von et-
wa 70.000 Leuten, die das Programm haben wollten, ohne die Umsetzung vom Brett
gesehen zu haben! Das Brettspiel ist millionenfach in alle Welt verkauft worden. Wir,
die ASM, wollen, daB Sie das Original-Brettspiel (in Englisch) mal kennenlernen!
Deshalb verlosen wir neben 100 TRIVIAL PURSUIT-POSTERN (bitte einen mit1,30 DM
frankierten, selbst adressierten Umschlag schicken!) auch ZWEI BRETTSPIELE!!!
Schicken Sie einfach lhren Freiumschlag, mit dem Kennwort ,, TRIVIAL® an die ASM-
Redaktion, c/o TRONIC-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege. Die beiden ersten
Preise (Spiel + Poster) werden am 30. November 1986 gezogen. Alle anderen Preise
(Poster) werden ebenfalls dann verschickt. Also, gleich ran an den Schreibtisch.

Viel Gluck!
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1. Bewertungskastchen 2. Rubriken

Wir haben uns fiir eine Programmbewer- | | Wir haben unser Magazin in die ver-

tung in Textform und Zahlenwertungvon | | schiedensten Rubriken - von ,,Action

1-10 entschieden. Was kann man besser | | liber ,Feedback® oder ,,Jet Set“ bis hin

machen? | zur,Game-Over-Seite“ — unterteiit. Eure
| Anderungsvorschlage?

N 5 Gestaltung | | | 4. Sonst noch was? B
| Die Gestaltung der ASM weicht sicher- | b
....... lich stark von der anderer Zeltschrlften

ab. Was wiirdet lhr andern?

e
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Also los, Leute, schnappt Euch ,den Griffel“, und ab mit der Post zum TRONIC-Verlag, Postfach 870, 3440
Eschwege. Kennw