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Editorial

Is vor gut zehn Jahren die

ersten Videospiele auf-
tauchten, prophezeiten uns
tfindige Psychologen die totale
geistige Verarmung der Com-
puterspieler und ihre Isola-
tion von der restlichen Ge-
sellschaft.
Die damaligen Computerspie-
le waren auch eine merkwiir-
dige Angelegenheit. Auf den
Bildschirmen geisterten klot-
zige Gestalten durch den
elektronischen Weltraum, um
einmal mehr die letzte Raum-
schlacht zu schlagen. Die
Grafiken und der Sound der
Spiele vor zehn Jahren sind
tiefste Computersteinzeit. Die
Zeiten haben sich geéindert ...
Die belehrenden Stimmen
der Wissenschaft sind merk-
lich leiser geworden. Die Ver-
dummung durch Spiele -
und gar durch Computerspie-
le - scheint nicht linger das
Schreckgespenst aller. Um
ein Spiel wirklich zu spielen,
mufd man sich mit ihm be-
schéftigen. Der Spieler muf
aktiv werden - er kann das
Spiel nicht einfach passiv
konsumieren, wie zum Bei-
spiel das Fernsehen!
Keine Raumschlacht wurde
bisher durch Ddumchendre-
hen gewonnen, und knifflige
Abenteuer l6sen sich nicht
durch das Einlegen der Dis-
kette in den Computer. Jedes
Spiel ist eine Herausforde-
rung an den Spieler. Komm,
spiel mich! Entdecke meine
Geheimnisse! Wie wire es
mit noch einer Runde, viel-
leicht schaffst Du diesmal
mehr Punkte?
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Es mag sein, dafl Computer-
spieler vor dem PC in
Schweigen versinken - weil
Sie sich auf das Spiel kon-
zentrieren! Wenn zwei PC-
Spieler aufeinandertreffen,
kommt es sofort zu einem re-
gen Erfahrungsaustausch.
Wie viele Punkte hast Du bei
Tetris? Was sagst Du zum
neuesten Larry-Abenteuer?
Kannst Du mir einmal beim
Flight Simulator helfen?
Ohne Spiele wiiren die Perso-
nalcomputer Foltermaschi-
nen, die uns téiglich mit lang-
weiligen Datenbanken, end-
losen Listings und schlaffen
Tabellen »begliicken«. Durch
die elektronischen Vergniigen
wurde der PC zur Spielekiste,
die langweilige Computer-
technik taugt zu mehr als zu
Textverarbeitung und Daten-
banken. Es gibt kein compu-
terisiertes Biiro in Deutsch-
land chne ein einziges Spiel!
Computerspiele sind ein be-
wihrtes Mittel gegen Lange-
weile, Strefd oder Frust im
Biiro und zu Hause!

Willkommen im
Reich der Spiele!

Hat Thr Chef Sie geérgert?
Dann stellen Sie sich doch
dem Kampf mit Auflerirdi-
schen! Frustriert? Holen Sie
sich Thren Erfolg, und lgsen
Sie ein paar Ritsel! Ist Thnen
langweilig? Schauen Sie ein-
mal bei Larry Laffer vorbei,
bei ihm ist immer etwas los!
Der erste Teil dieses Sonder-
hefts prisentiert Ihnen die
Grundlagen fiir das Spielen
am PC. Der Abschnitt »Best
of Games« gibt Thnen einen
Uberblick iiber den sich
rasch verindernden Spiele-
markt. Sie finden in diesem
Abschnitt eine Liste der be-
sten Spiele - der wahren
Klassiker! Den Abschluf} bil-
den zahlreiche Tips & Tricks
zu verschiedenen Computer-
spielen.

Ich wiinsche Thnen fiir Thren
néchsten Raumkampf, Thr
Abenteuer in einem dunklen
Verlies oder einen stiirmi-
schen Flug in den Wolken
alles Gute!

Thr
Dieter Miiller
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Grundlagen

Wie testen wir Spiele?

Spiele sind wesentlich komplizierter zu testen als Anwendungs-
programme, denn nicht die Funktionalitit der Software, sondern
das personliche Vergniigen steht im Vordergrund. Welche Test-
grundlagen ausschlaggebend sind, erfahren Sie im folgenden

Artikel.

Spiele lassen sich nicht nur nach
technischen Gesichtspunkten beurtei-
len, wie Datenbanken, Textverarbei-
tungsprogramme oder Tabellenkalku-
lationen. Zwar ist die Technik auch
fiir ein Spiel sehr wichtig, sprich, wie
gut ist es programmiert und wie gut
unterstiitzt es die vorhandende Hard-
ware (Joysticks, Grafikkarten etc.),
doch niemand kauft ein solches Pro-
dukt lediglich, weil es gut program-
miert ist!

Spiele sind zumeist sehr hardware-
nahe, und es wird meistens versucht,
das letzte an Rechenkraft aus Threm
PC herauszuholen. Aber, ein gutes,
schnelles Spiel ist stets ein kleines
Software-Wunder. Es verschafft Thnen
ein Maximum an Vergniigen - mit
einem Minimum an Rechenpower!

Das Lustprinzip

Fiir Sie als Kéufer ist ein anderes per-
sonliches Bewertungskriterium wich-
tiger als die nackte Technik: das
Spielvergniigen! Erfiillt das Spiel Thre
Erwartungen? Hilt das Produkt, was
Titel und Werbung versprechen? Lauft
das Spiel auf Threm Rechner? Unter-
stittzt es Thre Grafikkarte? Ist das
Handbuch in Englisch oder Deutsch?
Ist das Spiel sein Geld wert?

Alle diese Fragen sollen durch die
folgenden Spielevorstellungen beant-
wortet werden. Es ist jedoch nie mog-
lich, absolut objektive Besprechun-
gen zu schreiben, der Faktor »Spiel-
vergniigen« ist zu sehr vom persénli-
chen Geschmack abhéngig.

Wer zum Beispiel ein Actionfan ist,
wird auch mit dem besten Strategie-
spiel nichts anfangen kénnen, da es
seinen »Bediirfnissen« nicht ent-
spricht. Die folgenden Spielebespre-
chungen sollen Thnen die Stimmung
und den Inhalt des jeweiligen Spiel-

len, ob das Spiel auch auf Threm PC
l4uft, also, welche Mindestkonfigura-
tion Ihr System aufweisen muf. In ei-
nem weiteren kleinen Kasten finden
Sie unseren Vorschlag fiir die Ideal-
ausstattung Thres Systems. Je besser
Thre Ausstattung ist, desto héher ist
der »Lustgewinn« beim Spielen.

Die Hardware

Nun aber zum Bewertungskasten im
Detail. Unter »Name« finden Sie den
Titel des Spiels, und »Typ« steht fiir
die Art des Spiels. Es gibt folgende
»Typen«: Action-, Strategie-, Ge-
schicklichkeitsspiel, Grafikabenteuer,
Textabenteuer und Simulationen. In
der nichsten Zeile ist der Name des
»Herstellers« angegeben. Darunter be-
findet sich die Angabe tiber die Spra-
che des Handbuchs (deutsch oder eng-

Der DOS-International-
Bewertungskasten

Name:

Hersteller:

Handbuch: deutsches oder englisches
Handbuch

Hardware: PC - AT (Wert in MHz) mit

(Zahl) KByte Hauptspeicher und Fest-

platte/Diskettenlaufwerk

Die Grafikkarten

@ CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)
® Hercules (720x348 - 2)
® EGA (320x200 - 16)

® EGA (640x350 - 16)

@ VGA (320x200 - 256)
® VGA (640x480 -16)

Die Soundkarten
® Ad-Lib
@ Roland MT-32

Die Steuermedien

lisch). Sollte das Handbuch beson-
ders dick, diinn, gut oder schlecht
sein, ist das auch in dieser Zeile ver-
merkt.

Alle Angaben iiber die Systemanfor-
derungen finden Sie in der Spalte
»Hardware«. Fiir einen fliissigen Gra-
fikaufbau (speziell bei Simulationen)
spielt die Rechenleistung [hres PC
eine grofie Rolle. Viele Spiele sind auf
einem »einfachen« PC unspielbar! Die
Steuerung reagiert kaum, die Grafi-
ken erscheinen unruhig. Aus diesem
Grund finden Sie hinter den unter-
stiitzten PC-Klassen (PC oder AT) in
Klammern eine Empfehlung der
MHz-Zahl (Taktfrequenz des Prozes-
sors), die aussagt, wie schnell Ihr Rech-
ner sein sollte, damit das Spiel zigig ab-
lauft. Je hoher die Taktfrequenz, desto
mehr Rechenpower benétigt das
Spiel. Ubrigens, ein PC ist immer
langsamer als ein AT. Und es ldft sich
generell sagen: je schneller der Rech-
ner, desto mehr Spielvergniigen.
Danach folgt die Angabe, ob man fiir
das Spiel unbedingt eine Festplatte
bendtigt, oder ob der Betrieb auch
itber Disketten moglich ist.

Die Grafikkarten

Das néichste Kriterium stellen die Gra-
fikkarten dar. Hier erfahren Sie ganz
genau, welche Grafikauflésung und
Farbenanzahl das Spiel unterstiitzt.
Diese Angaben sind besonders fiir Be-
sitzer von EGA- und VGA-Grafikkar-
ten interessant, da deren Videoadap-
ter eine Vielzahl an Modi und Farb-
kombinationen bieten. Sie sehen mit
einem Blick, ob das Spiel die Fahig-
keiten Threr Karte voll ausniitzt oder
nur eine beschrinkte Unterstiitzung
geboten wird.

Sound & Musik

Sollte das Spiel die Hercules-Grafik-
karte ansteuern, sehen Sie auch, ob es
sich dabei nur um eine Emulation der
CGA-Karte oder um eine echte Hercu-
les-Grafik handelt.

Hier folgt eine Ubersicht iiber die
Soundkarten, sollte das Spiel entspre-
chende Treiber bieten. Meistens wird
es sich hierbei um die Ad-Lib-Sound-
karte handeln, die fiir den Spielebe-
reich als Standard gilt.

Die Steuerung

eschehens vermitteln. ® Joystick
L ® Tastatur
® Maus
Der Bewertungskasten Die DOS-Wertung
(maximal 10 Punkte in jeder Sparte)

Zur Beschreibung gehoren auch di- SpielspaB 0 O 0 0 0 0 O 0 O ©
verse technische Daten, die Sie in ei- g-rzn_ik: g g 8 g 8 g 8 8 g 8

g R edienung:
nem separaten Kasten finden. An e MR e

hand dieser Daten kénnen Sie feststel-

6

Als letztes Kriterium im Hardware-
Teil folgt eine Liste der moglichen
Steuermedien fiir das Spiel. Die Ta-
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Grundlagen

statur wird von fast allen Spielen un-
terstiitzt, Der Joystick wird in letzter
Zeit zunehmend von der Maus ver-
dringt. Der frohliche Nager ist inzwi-
schen auf vielen Computertischen zu
Hause und erfreut sich immer gréfie-
rer Beliebtheit. Die Maus bietet die
gleichen Steuermdglichkeiten wie der
Joystick (alle Bewegungsrichtungen
und zwei (Feuer-) Tasten). Im Gegen-
satz zum Joystick sind Méuse nicht
auf zusétzliche Steckkarten angewie-
sen. Je mehr Punkte ein Spiel bei der
jeweiligen Schluflbewertung be-
kommt, desto grifier ist die Ausnut-
zung der Hardware und das Spiel-
vergniigen. Ein Spiel kann maximal
10 Punkte in jeder Sparte erreichen.

Die Punktzahl

Die Bewertung »Spielspafi« sagt Ih-
nen, wie gut oder schlecht es den
Spieledesignern und Programmieren
gelungen ist, das »Thema« des Spiels
(zum Beispiel Simulation einer See-
schlacht oder ein Fantasy-Abenteuer)
umzusetzen. Bei der Grafik wird im-
mer die beste Grafikkarte als Referenz
verwendet. Sollte ein Spiel also CGA,

EGA und VGA unterstiitzen, dienen
zur Bewertung die VGA-Grafiken. Die
Zeile »Grafik« steht nicht nur fiir die
Qualitat der grafischen Umsetzung ei-
nes Spiels, sondern auch fiir Thre
»Funktionalitéte.

Kein Preis?

Damit sind wir auch schon beim
nichsten Punkt angelangt: der Bedie-
nung. Dazu gehort die Installation, das
Handbuch, Kurzreferenzkarten und die
komplette Benutzeroberfliche. Je ver-
stindlicher und effektiver die Bedie-
nung ist, desto mehr Punkte verdient
das Programm bei der Bewertung.
Zuletzt folgt der »Sound«. Wird das
Spielgeschehen auch akustisch um-
gesetzt, wenn ja, wie gut? Ein schwie-
riges Kriterium, da viele Spiele nur
auf den PC-internen, kldglichen
Soundchip zuriickgreifen, der eine
mindere Qualitidt aufweist. Auch hier
steht die »Funktionalitit« wieder im
Vordergrund, denn bombastische Ef-
fekte oder eindrucksvolle Titelmelo-
dien verlieren sehr schnell Thren

Reiz. Der Sound muf} das Spielge-
schehen abrunden und darf nicht do-

minieren. Ubertriebene Soundeffekte
kosten nicht nur wichtige Rechenzeit,
sondern auch Nerven!

Das Optimum

Sie finden im Bewertungskasten keine
Angaben zum Preis-des Spiels. Es hat
sich herausgestellt, dafl diese Angabe
oftmals sinnlos ist, da Spiele keiner
Preisbindung unterliegen und dadurch
die Verkaufspreise enorm schwanken!
Unterschiede von 20 bis 30 Mark
(manchmal sogar 50 Mark!) sind kei-
ne Ausnahme. Zum Teil liegen Grau-
importe weit unter dem vom Herstel-
ler empfohlenen Preis. Da es nicht
moglich ist, einen verbindlichen
Preis anzugeben, entfillt diese Anga-
be. In einem kleinen Kasten befindet
sich die Zusammenstellung der opti-
malen Konfiguration fiir das Spiel.
Sie werden feststellen, daf} viele Spie-
le erst mit Soundkarte, VGA-Karte
und einem schnellen, teuren Rechner
das Maximum an Spielvergniigen bie-
ten. Das zeigt, daf} die Spiele wesent-
lich anspruchsvoller sind als viele
»normale« Anwendungsprogramme.
(Dieter Miiller)
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Wann?

Bei Zuschriften bitten
wir, folgendes zu be-

achten: Haben Sie Lage wére. Wir haben dieses Problem auf
Info kostenlos elegante und komfortable Weise mit unse-
Fragen , An regungen rem HardWareEmulator BITMASTER-

oder Programme, die
Sie der DOS-Redak-
tion zukommen lassen
mdchten, adressieren
Sie bitte wie folgt an

(@4 Nadeldrucker) \
- ein Problem ?

24-Nadeldrucker liefern erheblich besse-
re Schriftbilder als 9-Nadeldrucker. Dies
ist nicht immer der Fall. Der Uberwiegende,
Teil der SoftWare hat keinen 24-Nadel-
DruckerTreiber. D.h. Schriften oder Grafik|
sind im Ausdruck meist blaB und zu lang.
Dies liegt imfehlenden oder falschen Trei-
ber. Da f0r jedes Programm ein richtiger
Treiber notwendig ist, beginnt die Suche.
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garnicht 10r jede SoftWare einen passen-
den Treiber gibt. Und wenn einer aufge-
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ziert zu installieren oder bringt immer noch
nicht die Qualitat, zu der Ihr Drucker in der!

plus geldst. Einmal installiert und fir alle
Programme geeignet, Interessiert? Sen-|
den Sie uns bitte ein mit DM 4,- frankiertes,
A4 Kuvert und wir senden lhnen eine kom-
plette Infomappe mit Testberichten zu.
Ubrigens, sollten Sie gerade einen guten
24-Nadeldrucker oder Monitor suchen,
hier ein paar Top Angebote:

unsere neue An- NEC P6-plus DM
SChrift: NEC P7-plus DM
Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, et e G
dal das Angebot, der Verkauf oder die Verbreitung [ S60 (Laser) DM 3350,
von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fur . 50P (pospt) | DM 4999
Originalprogramme erlaubt ist. Redaktion ) e Wl
. ; i R, DOS International e el Wnmen
Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und GruberstraBe 46¢ L il
am Originalaufkleber des Datentragers erkennbar. : ~Zwischenverkaut vorbehalten
ey . o b . 8011 Poing NUR ORIGINAL DEUTSCHE
Der Verlag wird keine Anzeigen veréffentlichen, die Tel.: (08121)79041 ~ GERATE MIT GARANTIE
darauf schlieBen lassen, dal? Raubkopien angeboten Fax.: (08121)79046 S R T
werden.
s
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Grundlagen

Grafikzauber

und Rechenpower

oder

Was man alles zum
Spielen braucht

Die technische Seite aller Spiele l4f3t sich auf zwei Faktoren
reduzieren: Grafik und Leistung. Der folgende Artikel erklirt
Thnen die Grundbausteine des Grafikeinmaleins und die Gesetze
der Rechenpower aus dem Blickwinkel eines Spielefreaks.

Wer tédglich mit PCs arbeitet, muf}
sich mit einer Vielzahl von Begriffen
und Standards herumschlagen, sei es
nun in Sachen Software (Datenforma-
te, Programmiersprachen oder Betriebs-
systemversionen) oder Hardware (Gra-
fikkarten, verschiedene Diskettenfor-
mate, unterschiedliche Prozessoren).
Diese (Pseudo-)Standards verfolgen
den geplagten Computerbesitzer
selbst in seiner Freizeit beim Spielen.

Der Arbeitsspeicher

Wer schon einmal in einem Fachge-
schift ein Spiel erstand, kennt die
Flut an Fragen, mit denen der Verkéu-
fer aufwartet. Welche Grafikkarte be-
sitzen Sie? Hat Thr PC eine Festplatte?
Ist es ein XT oder ein AT? So wird al-
lein schon der Einkauf des Spiels zu

einem Abenteuer! Thr Gerit sollte
iiber mindestens 512 KByte Haupt-
speicher verfiigen. Das ist absolut die
untere Grenze fiir den PC-Bereich!
Eine Speicherkapazitdt von 640 KByte
ist Standard und gleichzeitig das Ma-
ximum, das vom Betriebssystem DOS
verwaltet werden kann. Viele Spiele
sind dufderst grofiziigig im Umgang
mit freiem Speicherplatz, besonders
wenn sie mit vielen Grafiken arbeiten!
Zu diesen speicherhungrigen »Gesel-
len« gehoren vor allem Simulationen
und Grafikabenteuer.

Programme & Treiber

Sollte Sie die Spielelust packen, ver-
meiden Sie es, zusitzlich mit spei-
cherresidenten Programmen zu arbei-
ten (zum Beispiel Sidekick oder

AUTOEXEC.BAT

@ECHO OFF

MOUSE .COM

IMAGE C: /NOBACKUP

IMAGE D: /NOBACKUP

NCC /fast
C:\SYS\KIWIK\SUPERPCK,COM
SET NC=C:\SYS\NC

SET NU=D:\NU

CLS

Dx

NC

CONFIG.SYS

BUFFERS = 10

FILES = 20

DEVICE = MOUSE.SYS
DEVICE = RAMDRV.SYS 256

PATH C:\SYS\NC;C:\SYS\PC-D0OS;D:\NU;C:\SYS\WORDS
KEYB GR,, C:\SYS\PC-DOS\KEYBOARD.SYS

Bild 1. Aufruf der
Maus in der
AUTOEXEC.BAT
oder CONFIG.SYS

KlickUp). Entfernen Sie diese soge-
nannten TSR-Programme aus dem
Speicher, bevor Sie Ihr Spiel starten.
Sie sparen dadurch Speicherplatz
und eventuell eine Menge Arger! Ei-
nige Spiele lieben es itberhaupt
nicht, wenn im Hintergrund noch an-
dere Programme im Hauptspeicher
stehen. Eventuell sind Sie sogar ge-
zwungen, Ihre Benutzerobertldche
aus dem System zu werfen, um an
noch mehr freien Speicherplatz zu
kommen. Zu den Benutzeroberfla-
chen gehort die DOS-Shell von MS-
DOS 4.0, ViewMax von DR-DOS 5.0,
Microsoft Windows 3.0, GEM, die
DOS-Shell von PC-Tools oder der be-
liebte Norton Commander.

Wenn Sie Thr neues Spiel mit der
Maus steuern méchten, miissen Sie
natiirlich vorher einen entsprechen-
den Treiber starten oder installieren.
Dies wird zumeist mit dem System-
start, sprich, den Dateien CON-
FIG.SYS oder AUTOEXEC.BAT,
durchgefithrt. Tragt Ihr Maustreiber
die Bezeichnung MOUSE.SYS, gehort
der Aufruf in die CONFIG.SYS oder
unter dem Namen MOUSE.COM in
die AUTOEXEC.BAT (Bild 1).

In der Datei AUTOEXEC.BAT befindet
sich auch der Aufruf Thres Tastatur-
treibers KEYB. Diesen diirfen Sie
nicht entfernen, sonst stimmt die Ta-
staturbelegung nicht mehr.

Du sprechen Deutsch?

Die meisten Spiele stammen aus den
USA. Leider besitzen die meisten
amerikanischen Programmierer und
Designer ein sehr auf die nationalen
Belange beschriinktes Denkvermdogen.
Wieso? Es tauchen immer wieder Pro-
bleme mit der Tastaturbelegung auf,
da sich die amerikanische Definition
der Tastatur wesentlich von der deut-
schen unterscheidet.

Das beste Beispiel bieten die Buchsta-
ben Z und Y. Bei der amerikanischen
Definition liegt das Y zwischen den
Tasten T und U, damit liegt eine soge-
nannte QWERTY-Tastatuir vor. Wenn
Sie jetzt einen kurzen Blick auf Thre
Tastatur werfen, dann werden Sie
feststellen, daf} Sie eine QWERTZ-
Tastatur vor sich haben. Nun taucht
bei einigen englischsprachigen Spie-
len folgendes Problem auf: das Pro-
gramm stellt Ihnen eine Frage, die Sie
mit der Taste [Y] fiir Yes (ja) oder [N]
fiir No beantworten sollen. Sie méch-
ten die Frage mit Yes beantworten
und driicken [Y] - doch es passiert
nichts, oder Sie erhalten nur ein Piep
als Fehlermeldung! Das liegt daran,
daf} das Programm eigentlich fiir Yes
einen Druck auf die [Z]-Taste erwar-
tet, da sich das Y auf amerikanischen
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Tastaturen an dieser Stelle befindet.
Wenn Sie das ndchste Mal einer
Yes/No-Abfrage begegnen und der
Computer auf die Taste [Y] nicht so-
fort reagiert, dann probieren Sie es
erst noch mit der [Z]-Taste, bevor Sie
das Spiel wieder zum Héndler tragen.
Es gibt Spiele, bei denen fast jede Ta-
ste mit einer Funktion belegt ist (ins-
besondere Flugsimulatoren). Leider
existieren einige Zeichen der ameri-
kanischen Tastatur bei der deutschen
Definition nicht. Damit ist das Chaos
perfekt! Entweder funktioniert das
Spiel tiberhaupt nicht, weil Sie die
Tasten nicht aktivieren kénnen, oder
die Belegung ist anders als die Be-
schriftung der Tastatur. Sie sind dann
gezwungen sich zu merken, wo wel-
che Taste mit welcher Bezeichnung
liegt. In Bild 2 sehen Sie die deutsche
und die amerikanische Tastaturbele-
gung - viel Spafd beim Suchen.

Welche Karte hitten Sie
denn gern?

Nach dem Tastenspiel nun zum Kar-
tenspiel, genauer gesagt, zu den Gra-
fikkarten. Auch hier gibt es viele
komplizierte Details, die einen unwis-
senden Spielefreund in den Wahn-
sinn treiben kénnen. Es existieren
vier Grafikstandards: Hercules, CGA,
EGA und VGA.

Die Hercules-Grafikkarte eignet sich
am wenigsten fiir Spielereien. Thre
Aufldsung ist mit 720x348 Punkten
zwar sehr hoch, aber die Auswahl an

Spectater Mode
Simulator

Practice Maneuvers
Sinulate Rirshow
Practice Rirshow
Rir shaa

Free fhght

Piat List

Exit te DOS
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Farben gleich Null. Die Hercules-Kar-
te kann nur Schwarz und Weif} auf Ih-
ren Bildschirm zaubern. Eine be-
scheidene Auswahl ...

Die CGA-Karte ist der #lteste Stan-
dard. Diese Karte bietet Thnen bei der
hochstmoglichen Auflésung von
640x200 Punkten zwei Farben. In der
mittleren und am hiufigsten fiir Spie-
le benutzen Auflésung von 320x200
Punkten immerhin 4 Farben - diese
vier Farben sind allerdings schreck-
lich! Die CGA- und auch die Hercu-
les-Karte sind im Aussterben be-
griffen.

Nach CGA kam EGA, die erste »ver-
niinftige« Grafikkarte mit einer hohen
Auflosung und vielen Farben. Der EGA-
Standard zaubert 640x350 Pixel auf
Thren Monitor und beinhaltet eine Farb-
palette von 64 Farben, von denen maxi-
mal 16 auf dem Bildschirm erscheinen.
Der letzte und aktuelle Standard ist
die VGA-Karte. Sie brachte eine etwas
hohere Auflosung als die EGA-Karte:
640x480 Punkte. Die Farbpalette ist
umwerfend: 262.144 Farben! Davon
kann die VGA-Karte 16 Farben bei ei-
ner Auflésung von 640x480 Punkten
beziehungsweise 256 Farben bei
320x200 Punkten darstellen.

Wenn Sie sich in naher Zukunft einen
neuen Rechner oder eine neue Grafik-
karte zulegen mochten, dann ent-
scheiden Sie sich fiir den VGA-Stan-
dard und einen guten Farbmonitor.
Thre Augen danken es Thnen!
Ubrigens, die bessere Grafikkarte
kann die vorhergehenden Standards
darstellen, das heifdt, in VGA sind die
Standards EGA und CGA enthalten,

Bild 3. CGA -
ebenso ungeeignet
fiir Spiele, denn die
Farben lassen zu
wiinschen iibrig

Grundlagen

und mit einer EGA-Karte kann auch
CGA dargestellt werden. Zudem
méchten wir Thnen noch einen wich-
tigen Hinweis fiir Thren néchsten Ein-
kauf mit auf den Weg geben: Viele
Hersteller bilden auf der Riickseite
atemberaubende Fotos des Spiels ab.
Diese Fotos sind teilweise auf ganz
anderen Computersystemen entstan-
den, meistens auf den Heimcompu-
tern Amiga oder Atari ST. Wer sich
auf diese Bilder verlafit, erlebt oft
eine bose Uberraschung: Fotos und
Spiel stimmen nicht iiberein. Kein
Wunder, denn der Amiga besitzt ei-
nen speziellen Chip fiir Grafik, der
den meisten Grafikkarten (CGA und
EGA) weit iberlegen ist. Machen Sie
immer die Probe und lassen Sie sich
das Spiel von Ihrem Héndler vorfiih-
ren, wenn maglich mit der Grafikkar-
te, die Sie auch besitzen.

Farben = Spielvergniigen?

Als Grundformel l4ft sich sagen, je
mehr Farben die Karte bietet, desto
grofler ist der Spafl am Spiel. Fast alle
Spiele unterstiitzen mehrere Grafik-
karten und niitzen deren Leistungen
aus. Um sich die Arbeit mit den ver-
schiedenen Grafikformaten zu er-
leichtern, greifen die Programmierer
auf einen Trick zuriick. Sie benutzen
bei allen drei Farbgrafikkarten die
gleiche Auflésung von 320x200 Punk-
ten und variieren lediglich die Farb-
anzahl (CGA 2, EGA 16 und VGA 256
Farben). So bleiben die Grafiken zu-
meist dieselben, nur die Anzahl der
Farben ist unterschiedlich. Sehen Sie
sich dazu einmal Bild 3 bis 5 an, dort
sehen Sie das Eingangsmenii des
Spiels Blue Angels, Bild 3 zeigt es in
CGA, Bild 4 in EGA und Bild 5 in
VGA. Eindeutig, das VGA-Bild ist das
beste! Der Hercules-Standard wird
nur noch von sehr wenigen Spiele-
programmierern bedacht. Dabei be-
dienen sie sich oft eines weiteren
Tricks: Sie emulieren die CGA-Karte
auf Hercules und setzen die Farben in
verschiedene Raster um. Das Resultat
ist meistens grauenhaft und unbefrie-
digend! Aus diesem Grund ver-
schwindet Hercules auch langsam
von der Bildfliche ...

Die Festplatte

Ohne Festplatte lduft auch im Spiele-
bereich nur noch wenig. Die Herstel-
ler packen meistens kleine Hilfspro-
gramme auf die Programmdisketten,
um Thnen die Installation auf Threr
Festplatte zu erleichtern. Der Spei-
cherbedarf der Spiele auf Festplatte
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Main menu
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Bild 4. EGA - hohe uﬂﬁsung und 16 darstellbare Farben, ein

entscheidender Fortschritt

liegt meist unter einem MByte. Doch
es gibt Ausnahmen - gewaltige Aus-
nahmen! Die neueren Sierra-Abenteu-
er erreichen schon fast die zwei MByte
Grenze. Der Spitzenreiter »Dragons
Lair« verbraucht 4,5 MByte! Dieses
Spiel ist ein wahres Monstrum. Die-
ser Bedarf liegt in den Grafiken be-
griindet, die bekanntlich sehr viel
Speicherplatz benétigen.

Die Spielehersteller versichern ihren
Kunden, daf} ihre Produkte auf allen
Geriten ablaufen, sei es nun ein ein-
facher PC oder ein superschneller
386er. Das stimmt sogar - nur die
Verarbeitungsgeschwindigkeit ist bei
langsamen PCs geradezu ldcherlich.

Rechenpower

Sollten Sie auf einer Verpackung den
englischen Vermerk »Faster Machines
recommended« (schnellere Maschi-
nen empfohlen) lesen, dann kénnen
Sie von folgender Interpretation aus-
gehen: »Versuchen Sie es gar nicht
erst mit einem einfachen PC, Sie
brauchen mindestens einen 12-MHz-
AT oder gleich einen 386-Rechner fiir
dieses Spiell«

Schnell, schneller, am
schnellsten

Jedes Spiel profitiert von einem Com-
puter mit viel Rechenpower. Der
Grund? Spiele arbeiten mit bewegter
Grafik, dabei muf} jeder Bildschirm-
punkt berechnet werden! Ein einfa-
ches Beispiel: Die meisten Spiele ver-
wenden die niedrigen CGA-, EGA und
VGA-Modi. Dieser Modus ist bei allen
Karten, bis auf die Anzahl der Farben,
gleich. Die Auflosung betrdgt in die-
sem Modus 320x200 Punkte, es sind
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Bild 5. VGA -
und Farbenzauber

also 64000 Bildpunkte zu bearbeiten.
Wenn sich nun mehrere Objekte auf
dem Bildschirm bewegen (Raumschif-
fe Flugzeuge, Autos etc.), ist der Bild-
schirm immer wieder neu aufzubau-
en, um den Eindruck einer bewegten
Grafik zu erzeugen. Dies geschieht in
der Regel fiinf bis fiinfzehn Mal in der
Sekunde, dann sind 3200000 bis
9600000 Punkte zu berechnen.

Dies ist ein sehr vereinfachtes Bei-
spiel. Tatsdchlich berechnet ein Spiel
im »Hintergrund« noch wesentlich
mehr Daten. Simulationen, die 3D-
Grafiken einsetzen, sind besonders
rechenintensiv. Der Computer berech-
net hier nicht nur die Objekte, die Sie
auf dem Bildschirm sehen, sondern

- wie zum Beispiel beim Flugsimu-
lator - auch die, die hinter Ihnen
fliegen. Je mehr Objekte, desto grofier
muf} die Rechenleistung sein.

Die Empfehlung

Besitzer eines PC oder XT miissen
mit der traurigen Nachricht leben,
das komplexere Spiele auf Thren Geré-
ten nur wenig Vergniigen bereiten.
Speziell die Kombination PC/XT und
EGA- oder VGA-Karte fithrt zu schwa-
chen Ergebnissen. Doch es gibt auch
fiir den PC/XT mit CGA- oder Hercu-
les-Karte Spiele, die viel Spaf} berei-
ten. Dazu gehoren Abenteuer (selbst
mit Grafik) und Strategiespiele.

Die beste Garantie fiir gutes Spiel-
vergniigen ist ein AT (10 bis 12 MHz)
mit EGA-Karte. Der Grafikaufbau ist
fliissig, und selbst viele Objekte auf
dem Bildschirm behindern den Spiel-
flufd kaum. Fiir alle Liebhaber kom-
plexer Simulationen und ausgefeilter
Grafik ist ein 16 MHz AT oder ein
386er SX zu empfehlen - natiirlich
mit VGA- und Soundkarte. Der abso-
lute Spielesnob gibt sich sowieso

letzter Schrei der Grafikstandards bei Auflosung

S

nicht unter einem 386er mit 20 MHz,
einer VGA- und einer Roland-Synthe-
sizerkarte zufrieden. Die Designer
und Programmierer bemithen sich
immer, das Letzte aus den Computern
herauszuholen.

Tricks oder ausgetrickst?

Das ist bei Simulationen wegen des
gigantischen Rechenaufwands not-
wendig. Designer und Programmierer
sind meistens aber auch Technikfeti-
schisten, sie legen ihre Software im-
mer auf die maximale Hardware aus.
In der Praxis sieht das folgenderma-
fen aus: bester Grafikstandard (VGA),
bester Sound (mindestens Ad-Lib-
Standard) und maximale Rechen-
power (386er - der 486er scheidet
wegen zu hoher Kosten noch aus).
Damit sich das Spiel gut verkauft,
also auch Besitzer von PCs und XTs
das Produkt erwerben, besteht der
Boss der Programmierer auf entspre-
chenden »Kiirzungsméglichkeiten,
um das Spiel auch auf langsameren
Rechnern laufen lassen zu kénnen.
Fast alle Simulationen (oder andere
intensive Spiele) besitzen Funktions-
tasten, um die Auflésung oder die
Anzahl der Bildschirmobjekte zu sen-
ken. Das spart Rechenzeit, das Spiel
wird spielbarer - und ist somit also
auch fiir den PC verwendbar. Doch
proportional zu den »Kiirzungen«
sinkt auch der Spielspafl! Was niitzt
Thnen ein Spiel mit tollster 3D-Grafik,
wenn Sie mangels Rechenpower die
Besonderheiten des Spiels abschalten
miissen? Damit sinkt das Niveau des
Spiels erheblich und erreicht die er-
schreckenden Qualitdten 4lterer Pro-
dukte aus den Urzeiten des Personal
Computers. Sollten Sie Ihr Geld nicht
besser anlegen?

(Dieter Miiller)
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Translator Ubersetzt englische Programm-Dokumentationen in Deutsch Lightning-
Press DTP-Desktop-Publishing, Fantastic As Easy As sehr gutes Tabellenkalkula-

tionsprogramm, Bestseller Prophet-Lotto Statistikprogramm fiir Lotterieziehungen
3D-Chess dreidimensionales Schachprogramm PC-Write sehr gute Textverarbei-

tung mit vielen Mdglichkeiten Free-File sehr gute Datenverwaltung mit vielen
Méglichkeiten Composer Musik komponieren, Noten schreiben und ausspielen
PC-Akt erzeugt digitalisierte Aktbilder auf inrem PC Dancad-3D dreidimensionales
CAD-Zeichenprogramm mit Animation PC-KWIK beschleunigt ihr Diskettenlauf:
werk Mahjongg sehr gutes chinesisches Spiel mit guter Grafik Megagopoly Spiel,
wie erreiche ich eine Million Nuke New York zeigt einen nuklearen Angriff und die
Auswirkungen auf New York Designer ein Zeichenprogramm, das bewegliche Bil-
der erstellt Black Jack spielen wie im Casino Horoskop erstellt Ihr personliches
Horoskop Kniffel Kartenspiel Mastermind populéres Strategiespiel Star-Traders
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Tabellenkalkulation Copy-All nun kénnen Sie fast alle geschiitzten Programme ko-
pieren PC-Window PC-Fenstertechnik Kalender erstellt einen Kalender fiir mit Bild-
schirm/Druck Printum schaltet den Drucker in andere Schriftarten um Bastools Ba-
sic-Tools Your Menu erstellt Ihr eigenes Men(i zum
Selbst-Ausfiihren Form-Master umfangrei-
cher Formular-Generator DOS-Help zeigt
und erklart alle DOS-Befehle Stock
Charting Aktienverwaltung, Kauf-/

Verkaufssignal(graf. Darstellung) Bio-
rythm Biorythmen Finance Finanzen

130 Programme
fir nur / 2 Q-DM!

und BerechnungenTaskplan Zeitpla-

nungsprogramm Cover druckt Disketten-

hllen mit Inhaltsver g, zeichnis
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Joysticks -

unbegrenzte Spiellust

Vor der Verbreitung der Videospiele war der Begriff Joystick nahezu
unbekannt. Doch seit in vielen Biiros und Kinderzimmern ein Com-
puter steht, weif} fast jeder, was sich hinter diesem englischen
Kunstwort verbirgt. Der folgende Test zeigt Thnen alle wichtigen
Modelle und erkliirt IThnen die Grundlagen dieser Steuerhebel.

Der Joystick fillt, wie die Tastatur und
die Maus, in die Kategorie der Einga-
bemedien. Dieses »Mediume« existiert
seit den Videoautomaten in Spielhallen
und den frithen Heimvideospielen.
Die Joysticks an den Geldautomaten
sind mechanische Monster, die auf
Robustheit getrimmt sind. Der Kniip-
pel besteht aus stabilem Metall, und
die Feuerknopfe gehoren zum besten,
was der Markt zu bieten hat. Schlieft-
lich miissen solche Geréte ein paar Jah-
re in den Spielhallen ihren Dienst tun.
Die heimischen Abkommlinge der
Spielhallenjoysticks -fiir PCs sind bei
weitem weniger stabil. Fiir die Inbe-
triebnahme muf} Thr Gerét iiber einen
sogenannten Gameport verfiigen, der
sich zumeist auf einer separaten Steck-
karte — einer Gamecard - befindet.
Diese Steckkarte verfiigt tiber eine spe-
zielle Elektronik, die die Bewegungen
des Joysticks in computertaugliche Sig-
nale umsetzt.

Der PC benutzt im Gegensatz zu seinen
Heimcomputerkollegen Atari oder
Amiga ein analoges Joysticksystem. Ein
digitaler Joystick beherrscht nur einfa-
che Steuerkommandos (bewege Spielfi-
gur nach oben, nach unten, nach rechts
oder nach links). Der analoge Joystick
erlaubt unendlich feine Bewegungen.
Driicken Sie zum Beispiel bei einem
Flugsimulator den Joystick ganz nach

oben, dann reagiert die Maschine
umgehend mit einem Sturzflug, be-
wegen Sie den Joystick nur leicht
nach oben, so senkt sich die Nase Th-
rer Flugmaschine ganz langsam nach
unten.

Die Kalibrierung

Diese Prizision ist natiirlich wesent-
lich aufwendiger als bei einem einfa-
chen Digital-Joystick. Wie bereits ge-
sagt, brauchen Sie eine Steckkarte
mit der entsprechenden Ubersetzer-
logik. Zudem ist vor jedem Spiel eine
Kalibrierung des Joysticks notwendig.
Die meisten Spiele gehen dabei nach
folgender Prozedur vor:

Zuerst miissen Sie den Joystick zen-
trieren und die Feuertaste driicken.
Als nichstes bewegen Sie ihn nach
links oben und dann nach rechts un-
ten, beide Aktionen schlieflen Sie mit
einem Druck auf die Feuertaste ab.
Mittels dieser drei Positionen (links
oben, Mitte und rechts unten) errech-
net die Karte die Bewegungswerte des
Joysticks. Um extreme Abweichungen
zu korrigieren, besitzen alle Analog-
Joysticks zusiétzlich kleine Hebel oder
Schrauben, um die y- oder x-Achse zu
manipulieren. Sollte Ihr »Lusthebel«

zu sehr nach oben/unten oder
rechts/links tendieren, dann miissen
Sie den entsprechenden Justierungs-
hebel korrigieren. Einige Spiele bie-
ten zusétzlich Testfunktionen an
(zum Beispiel LHX oder Jetfighter),
um den Joystick optimal einzustellen.

Steckkarten

Besitzt Thr Gerét keinen Gameport,
dann miissen Sie sich eine Joystick-
Karte anschaffen. Der Preis liegt je
nach Anbieter zwischen 25 und 50
Mark.

Besonders zu empfehlen ist der
Quickshot QS-120 Deluxe Joystick-
Adapter, auf dem sich zwei Game-
ports befinden; damit steht einem
Spielvergniigen zu zweit nichts mehr
im Wege! Das Besondere an dieser
Karte ist nicht der hohe Preis von 59
Mark, sondern die Tatsache, daf sie
auch mit schnellen Rechnern zufrie-
denstellend funktioniert. Ob der Da-
ten-Bus mit 4,77 MHz oder 16 MHz
getaktet wird, ist gleichgiiltig, denn
per Schalter stellen Sie einfach die
Frequenz ein, und die Karte funktio-
niert einwandfrei. Dem Paket liegt ein
englisches Faltblatt bei, das den Ein-
bau und den Geschwindigkeitsschal-
ter eindeutig erklirt.
Ungewdhnlicherweise befindet sich
die Steckkarte in einem Plastikschutz,
der die Elektronik schiitzt. Eine gute
Idee, denn damit ist die Karte vor fal-
scher Bedienung und Statik gut ge-
schiitzt (Bild 1). Allen Standards zum
Trotz, gibt es jetzt auch Steckkarten
tiir Digital-Joysticks. Der Preis liegt
bei 59 Mark und ist somit auch nicht
giinstiger als die Deluxe-Karte. Wol-
len Sie auf diese Alternative zuriick-
greifen, dann legen Sie sich den
Competition Pro Joystick zu. Das ist
einer der stabilsten und besten Steu-
erkniippel, die es auf dem Markt gibt.

R _JOVSTICK

¢ & 6 & ©

& 6 & 6

Bild 1. Diese Joystick-Karte ist gut geschiitzt Bild 2. Der Anschluf’ beim PC 1512 oder 1640
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SpD: 0 HDiE:131 ALT:ED
IZ1: 00,00
THR:ED~

Bild 3. Steinzeitlicher Test fiir Joysticks: die Caveman

Ugh-lympics

Schneider - Amstrad

Wer einen Schneider beziehungswei-
se Amstrad PC 1512 oder 1640 besitzt,
muf sich iiber die Anschaffung einer
Joystick-Karte keine Gedanken ma-
chen.

Diese Gerdte verfiigen bereits iiber ei-
nen digitalen Joystick-Port. Er befin-
det sich links oben an der Tastatur
und arbeitet mit jedem handels-
iiblichen Digital-Joystick zusammen
(Bild 2). Fiir fanatische Flieger gibt es
noch eine Besonderheit zu vermer-
ken: den Maxx-Steuerkniippel. Hier-
zu gibt es passende Pedale fiir die
Seitenruder.

Steuerkniippel und Pedale

Sie benotigen dazu zwei Joystick-
Ports, den ersten fiir den Kniippel
und den zweiten fiir die Pedale. Da-
mit wird der Flight Simulator IV su-

Bild 5. Klein und prizise, der Commander III
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perrealistisch! Der Preis fiir das Flug-
horn liegt bei zirka 220 Mark und fiir
die Pedale bei 130 Mark.

Der Test

Nachfolgend finden Sie die Ergebnis-
se eines ausfiihrlichen Joystick-Tests.
Alle Produkte waren drei Monate lang
im harten Einsatz. Die Test-Software
war ein Spiel mit allen Schikanen -
die Caveman Ugh-lympics. Bei die-
sem Spiel dreht es sich um eine stein~
zeitliche Olympiade. Es gilt unter an-
derem, Sibelzahntigern davonzulau-
fen (eine genauere Besprechung fin-
den Sie weiter hinten im Heft). Bei
diesem Tigerwettrennen miissen Sie
moglichst wild mit dem Joystick krei-
sen (Bild 3). Da man natiirlich gewin-
nen will, kann der Joystick durchaus
bis an seine Grenzen belastet werden.
Mehrstiindige Spielabende mit bis zu
vier Spielern hat so mancher Joystick
nicht tiberstanden.

Bild 4. Nur fiir feinfiihlige Zeitgenossen, Tiefflug mit dem LHX

Commander II1

Im néchsten Test wurden die Steuer-
gerite fiir den Hubschraubersimulator
LHX eingesetzt. Dabei stand die Pri-
zision und Handhabung im Vorder-
grund. Um zum Beispiel einen
Kampfhubschrauber in 5 Meter Héhe
zwischen Hdusern hindurchzuma-
novrieren, ist sehr viel Feingefiihl ge-
fragt (Bild 4) und ein Joystick, der die
Bewegungen gut umsetzt. Der Com-
mander III ist klein und liegt, auch
wenn man das auf den ersten Blick
nicht fiir méglich hélt, gut in der
Hand. Links oben sind die beiden
Feuerknopfe angebracht, die sich an-
genehm bedienen lassen. Oben und
links neben den Steuerhebel befinden
sich die Justierungshebel. Diese Posi-
tion erwies sich als kleines Manko, da
man schon eimal im Eifer des Ge-
fechts die Justierungshebel unbeab-
sichtigt verschieben kann. Der Steuer-
hebel bewegt sich leicht. Die Federn
im Inneren zentrieren den Hebel im-

Bild 6. GroB und klobig, der Commander V
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Bild 7. Der Mittelklasse-Joystick Junbo

mer wieder in die Mitte. Die Steue-
rung ist prizise und angenehm. Der
Commander III steht mit dem Winner
909 an der Spitze des Testfeldes. Sei-
ne Qualitit hat er in zahllosen Spiel-
stunden bewiesen, und er liegt, wie
oben bereits erwédhnt, dank des De-
signs gut in der Hand (Bild 5)!

Commander V

Wieso trdagt der Commander V diesen
Namen? Man wiirde vermuten, er sei
eine Weiterentwicklung des Comman-
der III. Er kommt auch durchaus aus
dieser Familie, nur die Tests forderten
zu Tage, daf} er wohl das schwarze
Schaf derselben sein mufl. Zwei die-
ser Joysticks lagen zum Test vor, beide
waren nach wenigen Wochen un-
brauchbar. Das Steuergefithl erdffnet
neue Dimensionen: Der Gummikniip-
pel steckt bis zur Hélfte in einemn
Plastikblock (Bild 6) und knarzt bei
jeder Steuerbewegung aus den Plastik-
ritzen. Da das Plastik sehr steif ist,
beugt sich der Joystick nur unwillig
den Befehlen seines Anwenders. Der
Commander V ist fiir echte PC-Spie-
lernaturen kein begehrenswertes Ob-
jekt, sein Preis liegt um die 30 Mark.
Ubrigens, bei den Cavemnan Ugh-lym-
pics ging schon nach wenigen Stun-
den der erste Joystick kaputt - der
Hebel ploppte aus dem Gehéuse!

Junbo

Der Junbo ist im Gegensatz zu seinen
Kollegen fast ganz in weifl gehalten.
Die Mechanik ist stabil, der Steuerhe-
bel aus Metall. Die Form dieses Joy-
sticks als unhandlich zu bezeichnen,
wire ein Understatement. Wer eine
Stunde mit dem Junbo spielt, wird
wohl eine Pause benotigen. Die Posi-
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Bild 8. Das Raumschiff unter den Joysticks, der Quickshot

tion der beiden Feuerknépfe ist an-
nehmbar, wenn auch nicht sonderlich
giinstig (Bild 7). Hinsichtlich der
Testergebnisse bildet dieser Joystick
die solide Mitte. Ein dennoch taugli-
ches Produkt fiir viele vergniigliche
Stunden. Sein Preis liegt um die 40
bis 50 Mark.

Quickshot

Das Design des Quickshot l4fit sich
am besten mit dem Ausdruck
»spacig« beschreiben. Dieses Plastik-
teil sieht eher einer verriickten japani-
schen Mondlandefidhre mit Zusatz-
tank dhnlich als einem Joystick. Kei-
ner der Tester konnte sich mit dem
Quickshot anfreunden. Die Feuerta-
sten gehen so streng wie Kippschalter
aus den 50er Jahren, und der Steuer-
kniippel besitzt mehr Eigensinn als
ein wackelnder Kuhschwanz. Dieser
(Anti-)Joystick bildet dank billigem
Material, schlechter Verarbeitung und
Funktionalitit das Schlufilicht der Pa-
rade der Joysticks (Bild 8). Der Preis

Bild 9. Der Gewin-
ner fiir Spieleprofis
- Winner 909

fiir dieses Raumschiff liegt bei 30
Mark.

Winner 909

Er sieht schon aus wie ein Gewinner,
stabiles Gehiduse, Steuerhebel aus
Metall und drei Feuerknépfe. Der
Winner 909 ist zusammen mit dem
Commander III der klare Sieger die-
ses Tests. Leider ist das Gehduse et-
was zu klobig, sonst wire der Winner
909 der unumstrittene Testsieger
(Bild 9). Seine Stabilitit liegt noch
tiber der des Commander III. An einer
Stelle der Unterseite befinden sich
versenkt zwei Rollen zur Justierung
des Joysticks. Diese Position ist schlau
gewihlt, denn man kann sie nicht aus
Versehen verschieben, wie zum Bei-
spiel beim Commander III. Preislich
liegt der Winner 909 im selben Be-
reich wie der Commander III, um die
50 Mark. Der Winner 909 bewies be-
sonders beim LHX seine Prizision —
der Joystick fiir Jagdpiloten!

(Dieter Miiller)
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Soundkarten-

Check

Die Soundfihigkeiten des PC sind kliglich und
fiir Spiele vollkommen unzureichend. Doch die-
ses Manko 143t sich mit einer sogenannten Sound-

i AL AdLib

karte ein fiir allemal beheben. Im folgenden erfah- R

ren Sie, welche Soundkarten der Markt anbietet,
und was Sie beim Kauf beachten miissen.

In Threm PC steckt ein kleiner Sound-
chip, dessen musikalisches Talent du-
Rerst beschrénkt ist. Trotzdem gelingt
es findigen Programmierern immer
wieder, diesem unscheinbaren Teil
Elektronik unglaubliche Leistungen
abzutrotzen. Dazu zihlen zum Bei-
spiel digitalisierte Stimmen oder
Songs. Die Grenzen des PC in dieser
Hinsicht sind jedoch schnell erreicht.
Lange muflten die PC-Spieler nei-
disch auf Thre Heimcomputerkollegen
mit Thren Amigas und Ataris blicken.
Diese Gerite verfiigen itber hochge-
ziichtete Soundchips, deren Leistung
oft die Qualitit eines echten Synthe-
sizers erreicht. Doch diese Zeiten
sind nun endgiiltig vorbei! Findige
Elektroniker machten sich ans Werk
und kreierten Soundkarten mit einem
speziellen Chip, dessen »Gehirn« auf
die Erzeugung von Musik und Geriu-
schen getrimmt ist.

In den Anfédngen der Soundkarten
versuchten mehrere Hersteller [hre
Produkte auf dem Markt zu plazieren.
Das verwirrte nicht nur die Benutzer,
sondern auch die Spieledesigner.
Nach dem anfidnglichen Chaos setzte

Ty
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Bild 1. Die Ad-Lib-Karte - der Zwerg

sich jedoch ein Karte klar durch: die
Ad-Lib-Soundkarte (Bild 1).

Der Ad-Lib-Standard

Die Ad-Lib-Soundkarte hat es vor al-
lem dem Spielehersteller Sierra zu
verdanken, daf} sie an die Spitze kam.
Sierra ist Nummer 1 auf dem Aben-
teuerspielemarkt. Die Produkte Larry
Laffer I-III, Space Quest I-III und
Kings Quest I-IV sind weltweit abso-
lute Bestseller. Die Ad-Lib-Karte wur-
de schon sehr frith von Sierras Pro-
grammen unterstiitzt und neben den
Spielen den Kunden zum Kauf ange-
boten.

Die Ad-Lib-Karte besitzt eine Buchse
zum Anschluf} eines Kopfhorers, {iber
die sie auch per Kabel mit der Stereo-
anlage verbunden werden kann. Zu-
sétzlich zur Ad-Lib-Karte gibt es ein

Bild 2. Die Sound-Blaster-Karte - das Soundmonster
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Kompositionsprogramm zur Erstel-
lung von eigenen Melodien, welches
Sie aber separat erstehen miissen. Die
»nackte« Ad-Lib-Karte kostet 298
Mark und zusammen mit der Musik-
Software 398 Mark.

Der Roland-Standard

Als zweiter nicht so verbreiteter Stan-
dard etablierte sich die Roland-
MT-32-Soundkarte. Die Roland ist die
beste aller Soundkarten fiir Spiele, so-
zusagen »The King of Sound«. Aber
der King ist teuer! Er reifit im Schnitt
ein 1500 Mark tiefes Loch in Thren
Geldbeutel. Ein Preis, der fiir »Nur-
Spieler« zu hoch ist. Die Roland
MT-32 ist eine regelrechte Karte fiir
Musiker. Wenn Sie daran ein Key-
board anschliefien, besitzen Sie einen
kompletten Synthesizer. Falls notwen-
dig, 1463t sich die Roland in ein Midi-
Netz einbauen. Midi ist der absolute
Standard in der Musikbranche zur
Verkniipfung von elektronischen Mu-
sikinstrumenten, sei es nun ein
Drumcomputer, Synthesizer oder ein
Computer, der alle angeschlossenen
Gerite verwaltet.

Die Kopie

Die Sound-Blaster-Karte ist nicht nur
voll Ad-Lib-kompatibel (Bild 2), son-
dern auch komplett mit Software aus-
gestattet. Dartiber hinaus verfiigt die
Karte iiber eine Joystick-Schnittstelle
sowie eine weitere Schnittstelle fiir
ein Mikrofon zur Stimmendigitalisie-
rung, beigelegt ist zudem ein Kabel
fur die Verbindung von Karte und
Stereoanlage.

In der stabilen Verpackung finden Sie
die Software auf zwei 5 1/4-Zoll- und
einer 3 1/2-Zoll-Diskette. Ein Installa-
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tionsprogramm kopiert Ihnen alle Da-
teien auf die Festplatte. Danach ste-
hen Thnen ein Kompositions-, ein Di-
gitalisierungs-, Hilfs- und mehrere
Demoprogramme zur Auswahl. Der
Preis fiir das Soundpaket liegt bei 498
Mark.

Einkaufsempfehlung

Wer kein Interesse an Eigenkomposi-
tionen besitzt, dem sei als preiswerte-
ste Moglichkeit die Ad-Lib-Karte
empfohlen. Fiir die Sound Blaster
sprechen zwei wesentliche Griinde.
Erstens sparen Sie sich einen Steck-
platz, da Sie Soundkarte und Game-
port fiir den Joystick auf einer Karte
erwerben. Zweitens ist zur Sound-
Blaster-Karte eine Menge an Software
erhiltlich, die ihr Geld wert ist. Wer
sich zu den Musikern, Millionéren
oder Spiele-Snobs ziihlt, sollte sich
die Roland-MT-32 kaufen. Doch Ach-
tung, diese Karte wird bei weitem
noch nicht so gut unterstiitzt wie der
Ad-Lib-Standard!

(Dieter Miiller)

Unterstiitzung des Ad-Lib-Standards

Folgende Spiele dieses Sonderhefts un-
terstlitzen den Ad-Lib-Standard. Auf der
rechten Seite sehen Sie jeweils, wie gut
die Unterstiitzung ist. Einige Spiele be-
schrénken sich nur auf eine flotte Titel-
musik, andere erzeugen auch Sound-
effekte Uber die Karte:

688 Attack Sub Musik

AD&D Abenteuer
Arkanoid Il
Budokan
Deathtrack

F-19 Stealth
Fighter

F15 Strike Eagle
Hero's Quest |
Indiana Jones
Indianapolis 500
Kings Quest IV
Larry Laffer Il &I
M1 Tank Platoon
Populous
Silpheed

Ski or Die
Space Quest I
Star Flight Il

The Colonel’s
Bequest

Their finest Hour
Tongue of the

Musik
Musik & Effekte
Musik
Effekte & Musik

Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Effekte & Musik
Musik & Effekte

Effekte & Musik
?

Effekte & Musik
Effekte

Fatman Musik
Ultima VI Musik & Effekte
16
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Software-Hauser

Aus welchen geheimnisvollen Quellen stammen eigentlich die
Spiele? Wie heiflen die wichtigsten Hersteller, und welche Ideen

verfolgen sie?

Die meisten Spielefirmen befinden
sich in den USA, im berithmten Sili-
con Valley. Viele der Spieledesigner
sind fiir verschiedene Hersteller titig
gewesen, wechselten von Firma zu
Firma und griindeten letztendlich oft-
mals eigene Unternehmen.

Accolade

Kein einziges der ausgewéhlten Spie-
le fiir den »Best-of-Games-Teil« dieses
Sonderheftes stammt aus dem Hause
»Accolade«. Die Firma hinkt den
Marktfithrern wie »Electronic Arts«
oder »Dynamix« immer ein Weilchen
hinterher. Accolade tummelt sich seit
Jahren im Mittelfeld der Branche.

Der einzige Kniiller der Firma war
bisher »Test Drive«. Dabei handelte es
sich um die erste verniinftige Rennsi-
mulation fiir den PC. Es ging darum,

moglichst flott mit einem Sportauto
tiber den Highway zu jagen. Accolade
versuchte zwar, mit »Test Drive II« an
den Erfolg des Vorgédngers anzukniip-
fen, doch das gelang nicht. Denn die
Konkurrenz schlief in der Zwischen-
zeit nicht und entwickelte Produkte
wie »Vette« (Spectrum Holobyte) und
»Indianapolis 500« (Electronic Arts).
»Test Drive I« verwendete anstatt der
iiblichen 3D-Grafiken einfache Pixel-
grafik. Die beiden Konkurrenten da-
gegen bauten atemberaubende 3D-
Szenarien auf, die wesentlich ein-
drucksvoller und schneller sind.

Bei den Flugsimulatoren versuchte
Accolade einen Einstieg mit dem Pro-
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dukt »Blue Angels«. Doch auch die-
ses Spiel konnte mit seinen Konkur-
renten nicht mithalten. Es landete im
Mittelfeld.

Nun startet Accolade eine grofie Of-
fensive im Abenteuerbereich. Der er-
ste Streich »Search for the King«
gleicht so ziemlich den bekannten
Sierra-Abenteuern. Die Meniifiihrung
und auch das Spielprinzip wurden
zum groflen Teil ibernommen. Viel-
leicht kann sich Accolade eine Schei-
be vom Erfolg Sierras abschneiden?
Die Verpackungen und Handbiicher
sind von durchschnittlicher Qualitt.
Da Accolade bis zum jetzigen Zeit-
punkt noch keinen Vertriebspartner
in Deutschland gefunden hat, sind
alle Texte in Englisch. Die meisten
Spiele Accolades besitzen einen Ko-
pierschutz in Form eines Code-Rads.
Das sind drehbare Pappscheiben, die
man auf eine vorgegebene Weise ein-
stellen muf}, damit ein Symbol oder
eine Zahl sichtbar wird. Die gibt man
dann in den Computer ein. Fast alle
Spiele bieten eine Routine zur Instal-
lation auf Festplatten an. Die Produk-
te werden, zumindest in Deutsch-
land, hauptsédchlich auf 5 1/4-Dis-
ketten ausgeliefert.

Activision

Anfang der 80er Jahre wurde »Atarie,
der Riese der Computerspielszene, an
Warner Communication verkauft. Der
Erfinder und Geschiiftsfithrer, Nolan
Bushnell, iibergab seine Position an
Raymond Kassar. Kassar verstand al-
lerdings sehr wenig von Computern
und noch weniger von Spielen. Er
hatte kein Verstéindnis fiir die Forde-
rungen der Programmierer von Atari.
In seinen Augen war das Design eines
Computerspiels eine triviale Angele-
genheit, und diese Einstellung tat er
auch affentlich kund. Dadurch kam
es sehr schnell zum Streit mit der
Entwicklungscrew.

Das Ergebnis war, daf} drei der besten
Entwickler, Dave Crane, Al Miller
und David Whitehead, die Firma ver-
lieflen und »Activision« griindeten.
Activision entwickelte sich zu einem
der hértesten Konkurrenten Ataris.
Produkte aus dem Hause Activision
sind von gleichbleibend guter Quali-
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tit. Alle neuen Produkte werden mit
3 1/2- und 5 1/4-Zoll-Disketten ausge-
liefert. Eine Tatsache, die im Bereich
der Anwendungs-Software bereits
zum Standard gehort, aber bei Spiele-
herstellern noch als Luxus gilt.

Die Handbiicher der Spiele sind zwar
immer sehr gut, allerdings in engli-
scher Sprache. Activision ist einer der
wenigen Hersteller, die den Spiele-
designern und -programmierern eine
Extraseite im Handbuch widmen. Auf
dieser werden die eigentlichen Pro-
duzenten des Spiels mit humorvollen
Bemerkungen vorgestellt.

Mit den Handbiichern ist gleichzeitig
der Kopierschutz verkniipft, sie spie-
len somit bei Activision-Produkten
eine wichtige Rolle. Bei »Deathtrack«
oder »Tongue of the Fatman« miissen
Sie zum Beispiel anhand des Hand-
buchs Figuren identifizieren und die
richtigen Daten eingeben. Der Kopier-
schutz fiithrt Sie somit gleich in das
Spiel ein und stért kaum den Spiel-
verlauf.

Dynamix

Die Firma ist ein aufsteigender Stern
der Spielemarktes. Bisher program-
mierte »Dynamix« lediglich im Auf-
trag anderer Anbieter Spiele. Diese
Zeiten sind vorbei.

Dynamix hat sich fiir seine Produkte
einiges vorgenommen: Das Unterneh-
men will neue Mafistdbe setzen und
den Anspriichen erwachsener Spieler
gerecht werden. Dabei soll die vor-
handene Technologie des PC-Marktes
voll ausgeschopft werden.

Doch wie sieht die Umsetzung dieses
Ideals in der Praxis aus? Erster Kritik-
punkt: Nicht jedem Spiel sind

3 1/2-Zoll-Disketten beigelegt. Ein
grofler Fauxpas fiir eine Firma, deren
Kunden Kénig sein sollten.

Ein absolutes Plus ist jedoch die ein
heitliche Benutzeroberfliche aller
Dynamix-Produkte. Das merkt man
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schon bei der Installation. Sie wird
von einem System durchgefiihrt, das
den bezeichnenden Namen »Smart-
Start« tréagt.

SmartStart erkennt selbstdndig, wel-
che Konfiguration Thr Computer auf-
weist, kopiert die entsprechenden Da-
teien auf die Festplatte und richtet das
Spiel ein. Leider hat SmartStart noch
so seine Macken. Das Programm er-
kannte zum Beispiel beim Test von
»David Wolf« auf einem Schneider-AT
die EGA-Karte nicht. Es war unmég-
lich, SmartStart trotzdem dazu zu be-
wegen, das Spiel auf EGA zu instal-
lieren. Dieses Problem taucht aller-
dings nur sehr selten auf, es diirfte

sich dabei um typische Kinderkrank-
heiten eines neuen Software-Systems
handeln. Ansonsten erlaubt Smart-
Start jedem Anfidnger eine problemlo-
se Installation des Spiels auf seinem
Computer, ohne daf} er sich mit den
technischen Details seines Systems
auskennen muf.

Neben SmartStart baut Dynamix alle
seine Produkte auf das »VCR Inter-
face« auf. Diese Benutzeroberfliche
will einfachste Bedienung mit Spiel-
komfort vereinigen. Uber sie ldft sich
der Schwierigkeitsgrad des Spiels
und die Komplexitat der grafischen
Darstellung mit wenigen Mausklicks
einstellen. In den iibersichtlichen
Meniis dienen Schieberegler und
Knopfe als Bedienungselemente.
Auch in den Dynamix-Spielen kom-
men die Projektmitarbeiter zu Ehren.
Sie werden in einem beeindrucken-
den Vorspann aufgelistet. Zu den Pro-
dukten zdhlen »A-10 Tank Killer«, der
erste Ilugsimulator, der die 256 Far-
ben der VGA-Karte voll ausnutzt, und
»David Wolf«, ein Agentenspiel. »Da-
vid Wolf« konnte tatsdchlich neue
Mafistibe setzen, denn es war das er-
ste Action-Abenteuer auf dem PC. An-
statt Befehle einzugeben oder die Spiel-
figur durch das Geschehen zu steuern,
sind Sie wihrend verschiedener Action-
Sequenzen der Held David Wolf. Das
Spiel gleicht eher einem Action-Film
im Kino als einem Computerabenteuer!
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Electronic Arts

»Electronic Arts« ist der Gigant der
Spielszene und eines der umgatz-
stirksten Software-Unternehmen der
Welt. Doch wer oder was ist Electro-
nic Arts? Der Firmenname verspricht
héchste Qualitit: elektronische Kiin-
ste. Nun als PC-Besitzer und Spiele-
fan werden Thnen die Namen »Chuck
Yeagers Advanced Flight Trainer«,
»Starflight«, »The Bards Tale«, »Zany
Golf« oder »LHX« etwas sagen. Alle
diese Kunstwerke stammen aus dem
Angebot von Electronic Arts. Kein an-
deres Software-Haus produziert so
viele gute Spiele fiir den PC wie Elec-
tronic Arts.

Trip Hawkins, der Griinder von Elec-
tronic Arts, verliefd im Jahre 1982
Apple. Dort war er fiir das Marketing
verantwortlich gewesen und hatte in-
tensiv mit Steven Jobs am Konzept fiir
Lisa gearbeitet. Hawkins organisierte
5 Millionen Dollar Venture-Capital
und begann am Higway 101 in San
Mateo den Siegeszug von Electronic
Arts.

Als einer der wenigen in der Branche
akzeptierte er, daf} Programmierer
keine Techniker, sondern Kiinstler
sind. Er schuf fiir seine Kiinstler das
ideale Arbeitsklima: Sie wurden in
den Produkten gebithrend vorgestellt,
und sie konnten ihr Projekt grofiten-
teils in Eigenregie durchfithren. Haw-
kins behandelte die Designer/Pro-
grammierer eher wie Rockstars denn
als Software-Ingenieure. Das Ergebnis
waren faszinierende Produkte, die
Electronic Arts schnell wachsen
lieflen.

Electronic Arts verkauft nicht nur sei-
ne Eigenproduktionen, viele andere
Hersteller benutzen das Vertriebsnetz
des Spielegiganten. Auch »Lucasfilm
Games«, Eigentum des Science-fic-
tion-Mogulen und Filmzars George
Lucas (»Krieg der Sterne«), vertrieb
Spiele iiber Electronic Arts.

Diese Vereinigung der Computer-
kiinstler dient aber vor allem kleinen
Programmiererteams als Sprungbrett
in den Markt. Den meisten ist es un-
moglich, Geld fiir die aufwendige
Produktion und Bewerbung eines
Spiels aufzubringen. Electronic Arts
besitzt die Logistik, ein Spiel erfolg-
reich zu vermarkten.

Trotz Standardisierung produziert
Electronic Arts auch die besten Ver-
packungen, die es auf dem Markt
gibt. Jedes Spiel erhilt sein passen-
des Outfit. Oft gehtren dazu auch lu-
stige Gimmicks, die dem Spiel beilie-
gen. So enthielt »688 Attack Sub« ei-
nen Aufniher und »Chuck Yeagers
AFT 2.0« eine Audiokassette mit Flug-
anweisungen des berithmten Piloten.
Electronic Arts gehérte zu den ersten

Spieleproduzenten, die eine einheit-
liche Installationsroutine fiir ihre Pro-
dukte einfithrten. Ebenso wurden die
Handbiicher und der damit gekoppel-
te Kopierschutz bei allen Spielen
standardisiert. Electronic Arts ist si-
cherlich einer der Vorreiter der
Branche.

Das Logo der Firma besteht aus einem
Wiirfel, einer Pyramide und einer Ku-
gel, in den Farben blau, rot und griin.
Vielleicht ist Thnen dieses Logo aus
der Flugsimulation »AFT« bekannt,
dort steht es mitten in der Landschaft
(ein lustiges Detail, das fiir EA-Pro-
dukte typisch ist). Falls Sie dieses
Logo einmal zufillig bei Threm Soft-
ware-Héndler entdecken, schauen Sie
sich ruhig auch das dazugehorige
Spiel an, es lohnt sich.

Infocom

»Infocom« war einstmals der Markt-
fithrer bei Textabenteuern, doch leider
konnte das Unternehmen mit der Ent-
wicklung der Grafik nicht Schritt halten.
Der Name Infocom steht fiir vollende-
te Abenteuer. Die Geschichten und
die Komplexitit der meisten Infocom-
Produkte sind bis heute unerreicht.
Wie kommt das? Als der PC seinen
Siegeszug antrat, gab es fiir Grafik ge-
rade die CGA-Karte, die in Farbe und
Auflésung bekanntlich noch sehr zu
wiinschen iibrig lief. Die Program-
mierer hatten kaum Erfahrung mit
Grafiken. Aus dieser Schwiche wurde
bei Infocom eine Stérke.

Das Ergebnis waren die Textabenteu-
er, die Geschichten nicht durch Bil-
der, sondern mit Worten erzihlten.
Man verwendet keine Maus und kei-
nen Joystick zur Steuerung der Figu-
ren, sondern Befehle (zum Beispiel
»go nord«). Damit man ein Textaben-
teuer spielen kann, muf} man dessen
Sprachvermogen kennen. Die ersten
Spiele dieser Kategorie beherrschten
dabei gerade einmal 20 bis 30 Worter.
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Textabenteuer der Spitzenklasse ver-
stehen bis zu 1000 und mehr Wérter
in zusammenhédngenden Sitzen.

Wer ein Textabenteuer bestehen
mochte, sollte drei Voraussetzungen
erfiillen. Er sollte iiber entsprechende
Englischkenntnisse, ein gutes Vorstel-
lungsvermodgen und viel Geduld ver-
fiigen. Die Texte der absoluten Info-
com-Klassiker sind von literarischer
Qualitdt und besitzen spitzfindige
Formulierungen. Sie brauchen eine
grofle Portion Geduld, um sich durch
die oft sehr schwierigen Handlungs-
ebenen zu kdmpfen und dabei nicht
den Uberblick zu verlieren.

Doch die Ausdauer lohnt sich. Die
Geschichten der Infocom-Spiele sind
wesentlich anspruchsvoller und inter-
essanter als zum Beispiel die grafi-
schen Abenteuer von »Sierra« oder
»Origin«. Die Texte sagen oftmals
mehr als ein Bild, sie lassen dem
Spieler Freiraum fiir die eigene Inter-
pretation der Situation. So lassen sich
Textabenteuer am besten mit einem
Buch vergleichen, dessen Handlung
variabel ist, wihrend Grafikabenteuer
eher einem Film entsprechen.

Ein weiteres Qualitdtsmerkmal der In-
focom-Produkte war die verschwende-
rische Ausstattung. Jedes Abenteuer
war mit einem oder sogar mehreren
Gimmicks versehen, zum Beispiel ei-
nem Sticker, einer Landkarte, hand-
schriftlichen Aufzeichnungen oder
einer Karte mit Geriichen! Leider ver-
pafite Infocom den Anschlufl an die
Entwicklung zum grafischen Aben-
teuer. Man kann sich allerdings nur
wiinschen, daf} sich méglichst viele
Firmen an dem hohen Qualititsstan-
dard dieses Unternehmens ein Bei-
spiel nehmen. Sollten Sie in einem
Laden auf ein Infocom Spiel stofien,
dann schlagen Sie sofort zu.
Besonders empfehlenswert sind
»Leather Godnessess of Phobos«

und »Hitchhiken Guide of the
Galaxy«. Infocom hauchte 1980 end-
giiltig sein Leben aus und verschwand
von der Bildfldche der Spielszene.
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Lucasfilm Games

Sie kennen doch sicherlich den
Science-fiction-Film »Krieg der Ster-
ne« oder die Abenteuer des Archiolo-
gen »Indiana Jones«? Was haben diese
Filme gemeinsam? Sie alle sind von
George Lucas produziert worden.
George Lucas erfiillte sich nach dem
Erfolg von »Krieg der Sterne« einen
Traum. Er kaufte sich ein wunder-
schones Tal in Amerika und baute
seine Skywalker Ranch. Dort scharte
er begnadete Handwerker und Kiinst-
ler der verschiedensten Fachrichtun-
gen um sich. Zum Beispiel stammen
die meisten Spezialeffekte fiir Scien-
ce-fiction-Filme von ILM, der
Trickabteilung der Skywalker Ranch.
Unter anderem arbeiten auf der
Ranch auch die Designer und Pro-
grammierer der »Lucasfilm Games«.
Die ersten Produkte dieser Abteilung
waren noch fiir die frithen Homecom-
puter programmiert (Atari 400, 800
oder C-64). Seit wenigen Jahren nun
kitmmert sich Lucasfilm Games ganz
intensiv um den PC. Dabei kann man
die ersten Produkte, »PHM Pegasus«
und »Strike Fleet«, getrost als Experi-
mente betrachten. Beide Spiele lieflen
das gewisse Etwas vermissen. Doch
anschlieflend ging’s richtig los: »Ma-
niac Mansion«, »Zak MacKrakenx,
»Indiana Jones«, »Battle Hawks 1942«
und »Their finest Hour«. Alle diese
Spiele sind absolute Spitzenklasse in
{hrem Genre und von allerbester Qua-
itdt.
Selbst die Ausstattung der Spiele ist
vom feinsten. Die Verpackung, Hand-
biicher und Beilagen stecken voller
Witz und Liebe zum Detail. Alle
Spiele sind einfach zu bedienen, und
die Handbiicher fithren den Spieler
perfekt in die Materie ein.
Lucasfilm Games arbeitet seine Aben-
teuerspiele nach einem festen Prinzip
aus. Die Spiele sollen vor allem Spaf}
machen und den Spieler nicht fru-
strieren. Im Gegensatz zu allen Sier-
ra-Produkten schweben Sie bei der
Lésung des Spiels nicht stédndig in
Gefahr zu sterben, sondern Sie erhal-
ten nur einen Dampfer oder geraten
in grofiere Kalamitéten.
Ein weiteres Plus der Lucasfilm-
Games-Abenteuer ist die perfekte Be-
nutzeroberfliche. Im Gegensatz zu
den Sierra-Abenteuern - die sind
nun einmal marktbeherrschend -
miissen Sie keine Befehle eingeben
oder iiber Formulierungen rétseln. Sie
sehen bei allen Lucasfilm-Games-Ab-
enteuern in der unteren Zeile alle ver-
fiigharen Kommandos. Diese lassen
sich am besten iiber die Maus anwiih-
len. Mochten Sie zum Beispiel, dafd
Indiana Jones einen Gegenstand an
sich nimmt, dann klicken Sie den Be-
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fehl fiir Aufnehmen und den Gegen-
stand an. Die Spielfigur fithrt darauf-
hin das Kommando sofort aus - so ein-
fach ist das.

Untibertroffen sind die Flugsimulato-
ren von Lucasfilm Games. Bisher hat
es kein anderer Hersteller geschafft,
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die »Spannung« von Luftkimpfen des
Zweiten Weltkriegs so gut einzufan-
gen. Die Handbiicher fiir die Piloten
halten sich an die historischen Vorla-
gen und sind eine interessante Lektii-
ren. Die Lucasfilm Games verzichten
dabei auf die Schiedsrichterrolle und
geben keine Kommentare iiber das
Zeitgeschehen. Lucasfilm Games lie-
fert seine Spiele mit 3 1/2- und 5 1/4-
Zoll-Disketten aus. Die Preise fiir die
Spiele sind im oberen Mittelfeld an-
zusiedeln und vollkommen gerecht-
fertigt. Diese Firma produziert eine
Qualitét, die ihr Geld wirklich wert
ist.

Microprose

»Microprose« ist die Nummer 1 fiir
Simulationen. Kein anderer Herstel-
ler, ausgenommen »Sublogic« mit sei-
nem »Flight Simulator«, kann Micro-
prose in diesem Bereich das Wasser
reichen.

Zu den Spielen erhalten Sie grund-
sétzlich ein ausfithrliches Handbuch
und eine Kurzreferenzkarte. Den Spit-
zenreitern des Unternehmens liegen
zusitzlich zwei Tastaturschablonen bei.
Die von Microprose produzierten
Spiele kann man nicht unbedingt als
leichte Kost bezeichnen. Die meisten
Handbiicher umfassen mehr als 100
Seiten und stecken voller Details und
Informationen. So dauert es meist ein
paar Stunden, wenn nicht sogar Tage,
bis ein Microprose-Spiel dem Besit-
zer seine ganze Vielfalt offenbart. Wer
jedoch die Geduld aufbringt, sich in
ein Spiel einzuarbeiten, wird mit
Stunden bester Unterhaltung und vie-
len Erfolgserlebnissen belohnt.
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Die Programmierer und Designer von
Microprose setzen nicht auf ober-
flichliche Effekte, sondern auf Quali-
tdt. Dabei sind sie sich der Gefahr be-
wufdt, daf} viele Kdufer erst einmal
von der Komplexitiit der Produkte ab-
geschreckt werden. Doch der Erfolg
zeigt, dafl PC-Spieler durchaus nach
solchen Herausforderungen suchen
und sich nicht mit billigen Effekten
zufrieden geben. Eine Tatsache, die
wieder einmal zeigt, daf} es sehr wohl
anspruchsvolle Computerspiele ge-
ben kann (auch wenn deren Zahl
nicht sehr grof} ist)!

Wenn es einen Weltmeister beim Ko-
pierschutz gibt, dann ist es Micro-
prose. Statt einer einfachen Siche-
rung gegen Raubkopierer sind die
meisten Produkte mit zwei oder drei
Sicherungsstufen ausgestattet. Schon
beim Start des Spiels erfolgt eine Ab-
frage nach der Originaldiskette, und
anschlieflend wird eine Frage aus dem
Handbuch gestellt. Im eigentlichen
Spielgeschehen tauchen dann Situatio-
nen auf, die der Spieler nicht ohne das
Handbuch lésen kann. Die meisten Si-
mulationen von Microprose sind wegen
ihrer Komplexitit ohnehin nicht ohne
Handbuch zu bedienen!

Die Komplexitit und die auftauchen-
den englischen Fachwérter waren fiir
viele Spieler eine grofie Hiirde. Dank
des groflen Erfolgs kann es sich Mic-
roprose in der Zwischenzeit leisten,
seine Produkte ins Deutsche zu iiber-
setzen. Das umfangreiche Handbuch
zu »Railroad Tycoon« ist komplett in
Deutsch, wihrend dem »M1 Tank Pla-
toon« nur ein Begleitheft beiliegt.

Ein Wehrmutstropfen bleibt, die Spie-
le werden nicht zusammen auf 3 1/2-
und 5 1/4-Zoll-Disketten ausgeliefert

- eigentlich eine Schande fiir eine so
grofle Firma!

Zu erwidhnen sind noch einige »Unter-
firmen« von Microprose: »Rainbird«,
»Firebird« und »Microstyle«. Diese ur-
spriinglich selbstindigen Unternehmen
wurden von Microprose aufgekauft.
Von Rainbird stammen zum Beispiel
»Starglider« und »Carrier Commandx.
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Origin

»Origin« ist ein absoluter Spezialist
fiir Abenteuer, egal ob sie in vergan-
genen Zeiten oder in der fernen Zu-
kunft spielen. Das Spitzenprodukt
heift »Ultima Saga«. Alle Produkte
sind reichhaltig ausgestattet, die
Handbiicher immer sorgfiltig ge-
schrieben, sie fithren den Leser stim-
mungsvoll in die Spielwelt ein.

Die Designer von Origin verstehen
sich weniger als Programmierer, son-
dern eher als Weltenerschaffer. So
lautet auch der Wahlspruch der Fir-
ma: Creators of Softwareworlds.
Origin unterstiitzte bis vor kurzer Zeit
den PC nur sehr mangelhaft und war
eher dem Apple oder dem C-64 zuge-
tan. Altere Origin-Produkte wirken
daher etwas klobig und nutzen die
Mbglichkeiten des PC itberhaupt
nicht. Das kommt daher, weil diese
Spiele urspriinglich auf dem Apple II
entwickelt und 1:1 auf den PC umge-
setzt wurden. 5
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In der Zwischenzeit befassen sich die
Programmierer jedoch intensiv mit
der PC-Technik. Das Ergebnis: Spiele
mit voller VGA-Unterstiitzung und
mit 256-Farben-Grafiken, Ad-Lib-
Sound und Mausunterstiitzung. Soll-
ten Sie einmal auf »Ultima VI« oder
»Bad Blood« stoflen, dann sehen Sie
sich diese Spiele bitte genauer an -
sie sind einfach atemberaubend.
Ubrigens, »Ultima Saga« existiert nun
schon seit iiber 10 Jahren! Fiir ein
Computerspiel ein absoluter Meilen-
stein, denn 10 Jahre sind in der Com-
puterbranche fast eine Ewigkeit ...
Der geistige Vater von Ultima ist auch
gleichzeitig der Chef von Origin: Ri-
chard Garriott alias »Lord Britishe.
Diesem Lord British werden Sie in je-
dem Ulitma-Abenteuer begegnen,
denn er ist der Herrscher von Brita-
nia, der Welt dieser Saga.

Origin liefert ebenfalls noch nicht
gleichzeitig auf 3 1/2- und 5 1/4-Zoll-
Disketten aus. Sollten Sie die kleine-

ren Scheiben benétigen, dann miis-
sen Sie diese extra in den USA bestel-
len. Eine umstéindliche Angelegen-
heit, die Sie zum Beispiel bei dem
Spiel »Bad Blood« 10 Dollar Bearbei-
tungsgebiihr plus Porto kostet. So
kommt einen PC-Spieler mit 3 1/2-
Zoll-Laufwerk das Spiel knapp 20
Mark teurer als den Besitzer eines

5 1/4-Zoll-Laufwerks! Dazu noch der
Umstand, daf die Disketten erst aus
den USA geliefert werden miissen —
das kann eine kleine Weile dauern!
Und wer hat schon gerne ein Spiel zu
Hause, das er nicht ausprobieren
kann?

Sierra Online

Das ist wohl der dickste Fisch des
Marktes: »Sierra«. Kein anderer Her-
steller hat in den letzten Jahren soviel
Aufsehen mit einem Produkt erregt
wie diese Firma. Die Rede ist von
»Larry Laffer«.

Dieser nette junge Mann hat selbst ab-
solute Computerhasser zum Spielen
gebracht. Wer erst einmal Larry kann-
te, der konnte den restlichen Sierra-
Helden nicht widerstehen. Sei es nun
Konig »Graham« und seine Familie

_ im Lande »Daventry« oder »Roger

Wilco« im unendlichen Weltraum -
alle sind sie sympathische Person-
chen, mit denen man sich gerne be-
schiftigt.

Dank der vielen Fortsetzungen (»Lar-
ry I« bis »Larry Ill«, »Kings Quest I«
bis »IV« und »Space Quest I« bis »IV«)
kennt man seine elektronischen
Freunde schon ganz gut und mochte
natiirlich wissen, wie es mit ihrem
Leben weitergeht. Das Spiel wird zur
Sucht!

Sierras Programmierer gehéren zu
den wenigen der Branche, die auch
den Spielern namentlich bekannt
sind. Die Mutter der Kings-Quest-
Saga heifdt Roberta Williams - sie be-
diente sich nicht nur gnaden-, son-
dern zum Teil auch stillos der europi-
ischen Mérchen. Der Papa von Larry
Laffer pliinderte hingegen nur seine
eigenen schmutzigen Phantasien und
seine persdnlichen Erfahrungen mit
dem anderen Geschlecht. Die »Two
Guys from Andromeda« lieflen sich
fiir ihre Space-Quest-Saga von samtli-
chen Science-fiction-Filmen der letz-
ten Jahre inspirieren. Sie sehen, auch
Designer sind nur Menschen.

Die Sierra-Abenteuerspiele bauen alle
auf der gleichen Benutzeroberfliche
auf. Sie miissen sich also nicht bei je-
dem Spiel erst auf die Bedienung ein-
stellen, sondern kénnen gleich mun-
ter drauflos spielen. Ein weiterer
Grund fiir Sierras Erfolg.
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Zudem sind die Abenteuer nicht son-
derlich kompliziert und daher auch
Einsteigern zumutbar. Obwohl die
eine oder andere Situation haarstriu-
bend ist, war keines der bisherigen
Sierra-Spiele unlésbar. Wer sich zu
den echten Abenteuerfreaks zghlt und
zum Beispiel fiir einige Monate mit
einem Infocom-Abenteuer kdmpfte,
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fiir den sind die Abenteuer eines Lar-
ry Laffer eine Kleinigkeit. Ein Einstei-
ger sieht die Sache mit Sicherheit et-
was anders. Erschwerend kommt

noch der Umgang mit der englischen
Sprache hinzu.

Alle Sierra-Titel enthalten 3 1/2- und
5 1/4-Zoll-Disketten. Die Preise fiir die
Sierra-Abenteuer sind zur Zeit abso-
lut iiberhht. Die Ausstattung der
Spiele ist nicht gerade aufsehenerre-
gend, fast schon bescheiden. Der bei-
gelegte Sierra-Werbeprospekt ist meist
besser und vor allem umfangreicher
als die eigentliche Spielanleitung.
Eine Tatsache, die einen nachdenk-
lich stimmt.

Spectrum Holobyte

Auch »Spectrum Holobyte« hat sei-
nen Hauptsitz in Alameda in der
Nihe von San Francisco, in unmittel-
barer Nachbarschaft von Firmen wie
Electronic Arts, Activision, Atari und
Apple.

Spectrum Holobyte wurde bei uns vor
allem durch die Simulation »F-16 Fal-
con« bekannt. Die eingefleischten PC-
Piloten waren des veralteten »Flight
Simulator II« schon ldngst tiberdriis-
sig, als der Falcon auf den Markt kam.
Schnelle Grafik, Action und eine flot-
te Jagdmaschine - die Heimpiloten
waren begeistert. Wenig spéter er-
schien jedoch der »Flight Simulator
I« und zog die Aufmerksamkeit der
Fangemeinde auf sich. Doch Spec-
trum Holobyte wollte nicht aufgeben
und brachte den »Falcon AT« auf den
Markt, das erste kommerzielle Spiel,
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speziell fiir Rechner der AT-Klasse
mit einer EGA-Grafikkarte. Damit
setzte Spectrum Holobyte einen neu-
en Mafistab fiir Simulationen.

Beide Versionen des Falcon, genauso
wie die Schnellbootsimulation
»PT-109«, sind ausgezeichnete Pro-
dukte. Ihr Funktionsumfang kann al-
lerdings einen Einsteiger iiberfordern,
der »Falcon AT« bringt es auf fast 50(!)
Funktionstasten. Damit schlédgt das
Spiel so manches Anwendungspro-
gramm fiir den PC.

Spectrum Holobyte liefert alle seine
Produkte mit umfangreichen Handbii-
chern aus, die allerdings auch not-
wendig sind, um mit dem Produkt
zurechtzukommen. Die Qualitét der
Handbiicher ist gut, kann sich aber
nicht mit denen aus dem Hause Mi-
Croprose messen.

Der »Falcon AT« gehort zu den gra-
fisch besten Flugsimulatoren. Die
Grafiken der Mentis oder der Begrii-
Bungsbildschirm gehdren zum Aller-
feinsten, was der Spielemarkt zu bie-
ten hat. Der Spielspaf} jedoch halt
sich noch in Grenzen. Oft ist der

Kampf des PC-Piloten mit der Steue-
rung und dem »Realismus« der Simu-
lation schwieriger als mit dem Com-
putergegner. Eine traurige Tatsache,
ansonsten wire »Falcon AT« sicher-
lich das Topspiel unter den Jetsimula-
tionen. Doch die Konkurrenz bietet
Spielbarkeit und Realismus in einem
Produkt.

Die Programmierer von Spectrum Ho-
lobyte schreiben ihre Software zu-
meist in der Programmiersprache As-
sembler, was sehr kompliziert und
langwierig ist. Sie verzichten damit
auf den bequemeren Weg iiber die
Sprache C, die sehr hiutig fiir Spiele
eingesetzt wird.

Spectrum Holobyte liefert die Produk-
te mit 3 1/2- und 5 1/4-Zoll-Disketten
aus.

Eine weitere Besonderheit sind die
doppelten Versionen von Spielen. Die
Spectrum-Holobyte-Produkte »Vette«,
»Falcon« und »PT-109« gibt es jeweils

in zwei Versionen. Die erste Version
ist fiir PCs mit CGA- oder Hercules-
Grafikkarte und die zweite fiir ATs mit
mindestens einer EGA-Karte, Ubli-
cherweise befinden sich beide Versio-
nen in einer Packung, bei »Falcon«
wurden die beiden Versionen jedoch
separat vermarktet,

Sublogic

Das Herz von »Sublogic« besteht aus
drei Komponenten: Bruce Artwick,
Stu Moment und dem »Flight Simula-
tor«. Diese Simulation zdhlte zu den
ersten Spielen fiir den PC und ist bis
heute eines der wichtigsten geblie-
ben. Kein anderes Programm ist so
sehr mit dem PC verkniipft wie der
»Flight Simulator«.
Das Programm war jahrelang der
Priifstein fiir alle kompatiblen Gerite.
Lief der »Flight Simulator II« nicht
einwandfrei auf einem Geriit, so war
es nicht hundertprozentig Orginal-
IBM-kompatibel.
Die Griinder von Sublogic, Bruce Art-
wick und Stu Moment, sind beide be-
geisterte Flieger und fronen diesem
Hobby auch in ihrer Freizeit.
Neben dem »Flight Simulator« produ-
ziert die Firma noch andere Produkte
- einen UFO-, Hubschrauber- und
Jetsimulator - doch keines dieser
drei Produkte ist bemerkenswert. Der
»Flight Simulator« ist der Konig der
Liifte und das Standbein der Firma.
Mit entsprechendem Druck arbeiten
auch alle Mitarbeiter an der Verbesse-
rung der Simulation. Momentan ist
die Version 4.0 aktuell, die Version 5.0
ist in Arbeit. Es erwarten uns also in
der Zukunft viele Neuerungen und
noch perfekter simulierte Flugstun-
den mit »Flight Simulator« ...

(Dieter Miiller)
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Testspiegel

DOS International

Der folgende Testspiegel bietet Thnen eine Zusammen-
fassung nahezu aller Spiele-Testberichte in der DOS

International.

Mit Hilfe des vorliegenden Spieletests
konnen Sie sich einen Uberblick iiber
die Produkte der letzten Jahre ver-
schaffen. Zu nahezu séimtlichen inter-
essanten Titeln erschien ein Test in
der DOS International. Natiirlich
wurde nicht jedes Spiel, das jemals
auf dem Markt erhiltlich war, aufgeli-
stet. Zum Teil sind die Spiele nicht
mehr im Angebot oder wurden von
anderen Produkten verdringt! Diese
Auflistung will lediglich eine Ent-
scheidungshilfe fiir Thren néchsten
Einkauf sein. Ubrigens, Topspiele
werden Sie vergeblich suchen, Sie
finden sie im zweiten Teil des Son-
derhefts, in der Rubrik »Best of
Games«.

Veridnderte Kriterien

Noch eine kurze Bemerkung zu den
Bewertungen. Die meisten Tests sind
schon ein, zwei oder drei Jahre alt,
und somit nicht mehr ganz aktuell.
Um dem aktuellen technischen Stand
gerecht zu werden, wurden die mei-
sten Testergebnisse nochmals iiberar-
beitet.

Sound?

Viele der élteren Spiele unterstiitzen
keine Soundkarten, deshalb erhielten
sie bei den damaligen Tests keine Be-
wertung in dieser Kategorie. Um ei-
nen allgemeinen Standard zu errei-
chen, wurde diese Sparte nachtrig-
lich einheitlich eingefiihrt.

Verfiigbarkeit

Die Spielehersteller sind merkwiirdi-
ge Genossen. Die meisten Spiele wer-
den oft nur kurzzeitig vermarktet und
selten technischen Neuerungen ange-
paldt. Aus diesem Grund sind viele
der dlteren Produkte nicht mehr ver-
fiigbar. Diese leidige Tatsache 14f3t
viele Spieler auf Raubkopien zuriick-
greifen, da auf andere Weise an die
Spiele nicht mehr heranzukommen

ist. (Dieter Miiller)
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Abrahams Battle Tank

Der erste Panzersimulator auf dem
Markt. Ein relativ langweiliges Pro-
dukt ohne besondere Highlights. Es
ist inzwischen von »M1 Tank Pla-
toon« iiberholt worden.

Ausgabe: 8'89

Typ: Simulation

Hersteller: Electronic Arts
Handbuch: englisch .

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

Bar Games

Verschiedene obskure Spiele, in de-
nen es um Liigen, nackte Computer-
damen, Flirts und dhnlichen elektro-
nischen Schabernack geht.

Ausgabe: 3'90

Typ: »Schabernack«
Hersteller: Accolade
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte

® Joystick RAM und Festplatte
® Tastatur ® CGA (320x200 - 4)
- ® Hercules (Emulation)
SpielspaB: ®ee® 00000000 ® EGA (320x200 - 16)
Grafik: e e@®00000O0 ® Joystick
Bedienung: o0 e e0 00000
Sound: e 000000000 ® Tastatur
SpielspaB: 0000 00C0O0OC0
% Grafik: e e @0 000000
3D-Hellcopter Bedienung: eeee 000000
Sound: e 0000000O0O0
Obwohl »3D-Helicopter« eine der er-
sten Hubschraubersimulationen war,
ist das Spiel, technisch gesehen, Blockout

noch nicht veraltet. Der »Helicopter«
bietet sogar maximale EGA-Auflésung
und Modemverbindungen fiir zwei
Spieler! Allerdings ist die Steuerung
nach wie vor merkwiirdig und gew6h-
nungsbediirftig.

Ausgabe: 11'88

Typ: Simulation
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (720x348 - 2)
® EGA (320x200 - 16)
® EGA (640x350 - 16)

Blockout ist die 3D-Variante des Ge-
schicklichkeitspiels Tetris. Das Spiel
ist kompliziert und verlangt Thren
vollen Einsatz. Es ist das richtige Pro-
dukt fiir Menschen mit rdumlichem
Sehvermégen!

Ausgabe: 5’90

Type: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller: Rainbow Arts
Handbuch:  deutsch

Hardware: PC (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick ® EGA (640x350 - 16)

® Tastatur ® Tastatur

SpielspaB: ®eeee®e 00000 SpielspaB: e 00000000
Grafik: ®ee®ee®e0eC 00O Grafik: o0 00000 00O
Bedienung: ®® 80000000 Bedienung: ®0®®000C0O00O0
Sound: e 000000000 Sound: ®e0000000O0CO
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Archipelagos

Sie sind einer der letzten Gotter einer
alten Sippe. Einst wurde Ihre Sipp-
schaft von Besuchern getitet und in
Felsen verwandelt. Es ist Thre heilige
Mission, Thren Geschwistern die ewi-
ge Ruhe zu schenken und die schwar-
zen Monolithen, die bise Energien
aussenden, zu vernichten. Auf ver-
schiedenen Inseln befinden sich je-
weils ein Monolith und diverse Fel-
sen (Geschwister). Sie schweben iiber
der Insel und haben die Macht, das
verunreinigte Land zu sdubern. »Ar-
chipelagos« ist ein Knobelspiel, bei
dem es um gottliche Energien und
felsenfeste Familienbande geht. Un-
gewthnlich - aber interessant!

Ausgabe: 6’90

Typ: Strategiespiel
Hersteller: Logotron
Handbuch:  deutsch

Hardware: PC (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)

Blue Angels

Hier jagen Sie mit den »Blue Angels«,
der Kunstflugstaffel der US Navy,
durch den Himmel und vollfithren
waghalsige und halsbrecherische Ma-
nover. Diese Simulation besitzt zwar
fantastische Meniibilder mit maximal
256 Farben, aber die 3D-Darstellung
der Fliige ldf3t eher zu wiinschen
iibrig.

Ausgabe: 3’90

Typ: Simulation
Hersteller:  Accolade
Handbuch: englisch

Hardware: AT (12 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CCA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VCA (320x200 - 256)

@ Tastatur

SpielspaB: ‘ eeeee e 0000
Grafik: | ee® e e® 0 e0 000
Bedienung: | oo e e e e OO0 O
Sound: | @€ 000C0CO0

Manhunter 2

Weiter geht es mit der Menschenjagd.
Sie erhalten einen neuen Auftrag von
den Auflerirdischen. Der Schauplatz

der Jagd ist San Francisco.

Bomber

Die Flugsimulation »Bomber« bietet
eigentlich alles, was sich das Jetpilo-
tenherz wiinscht, viele verschiedene
Maschinen, interessante Missionen,
eine tolle Landschaft und viele Kame-
rapositionen zur Beobachtung der ei-
genen Maschine. Trotzdem ist es ei-
gentlich ein mifigliicktes Produkt,
denn etwas entscheidendes fehlt dem
»Bomber« - Geschwindigkeit. Selbst
auf einem flotten AT bleibt dieses
Produkt eine lahme Ente.

Ausgabe: 5'90

Type: Simulation
Hersteller: Activision
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (12 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® EGA (640x350 - 16)
® VGA (320x200 — 256)
® VGA (640x480 - 16)

@ Joystick

@ Tastatur

® Maus

SpielspaB: e 0000 e 00O
Grafik: oo ee o0 e e OO0
Bedienung: e e ee0eeee® 00O
Sound: 9000000000
Harpoon

Dies ist die beste Seekriegsimulation,
die Sie fiir [hren PC finden kénnen.
»Harpoon« ist detailreich und gra-
tisch hervoragend geldst. Das um-
fangreiche Handbuch fiihrt den Leser
in den »Seekrieg« ein und erklart sehr
gut die Bedienung des Spiels. Die Si-
mulation ist aufgrund Ihrer Komple-
xitit sicherlich nicht jedermanns Ge-
schmack, aber wer die Ruhe auf-
bringt, sich mit der Materie zu be-
schiftigen, dem wird »Harpoon«
schnell ans Herz wachsen.

Ausgabe: 12’89

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Sierra
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)

Ausgabe: 8’90

Typ: Simulation
Hersteller: PSS

Handbuch: ausfiihrliches, engli-

sches Handbuch

Hardware: AT (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick @ EGA (640x350 - 16)

@® Tastatur : ;n;(};{iigoxzoo - 16) @® Tastatur

oM €] <

A1 ® Tastatur i

SpielspaB: ®0 00000000 SpielspaB: ®e 00000000 SpielspaB: i ¢eo e oo o]
Grafik: ®® 0000 00CO0OC Grafik: e ®0® 000000 Grafik: | oo oo o0 (0]
Bedienung: e 0eo0 000 OO0 Bedienung: 000000000 Bedienung: | oo o000 o]
Sound: e 000000000 Sound: e 00000000 O0O Sound: | ecocoo0 o]
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Might & Magic |

Das Spiel gehort zu den Veteranen
des Fantasy-Rollenspiels auf dem PC.
Gemessen an heutigen Gesichtspunk-

ten ist »Might & Magic I« vollkommen

veraltet. Es erwartet Sie trotzdem eine
Welt voller boser Monster und
Schitze.

Ausgabe: 8’88

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  New World Computing
Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CCA (320x200 — 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

@® Tastatur

SpielspaB: eee®eeee® 0O 00O0
Grafik: ®® 00000000
Bedienung: ®e®ee000000O0
Sound: -
Motocross

Anstatt durch die Natur zu brausen,
Felder zu durchpfliigen und Prellun-
gen zu kassieren, kénnen die Motor-
radfahrer das Geschehen in die hei-
mische Stube verlegen. Als Pro-
gramm empfiehlt sich »Motocross«,
eine gute Rennsimulation fiir den PC.

Mines of Titan

Wann waren Sie zuletzt auf dem Ti-
tan? Die dortige Minenkolonie hat rie-
sige Probleme. Einige der Lebensfor-
men haben sich als durchaus intelli-
gent erwiesen, das will ein Teil der
Kolonisten nicht wahr haben. Sie
sind beauftragt, das Problem aus dem
Kosmos zu schaffen. »Mines of Titan«
ist ein gutes Science-Fiction-Abenteu-
er mit einer reichhaltigen Ausstat-
tung.

Ausgabe: 6’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Infocom
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

@ CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

@ Tastatur

SpielspaB: | eeee0ecoco
Grafik: eeoe 00000 OO0
Bedienung: ®® 000 0000O0O
Sound: ® 000000000

Circus Attraction

Vergessen Sie den Life-Zirkus! Erle-
ben Sie einmal selbst das Rampen-
licht als Artist - in einer Vorstellung
am heimischen PC. In »Circus Attrac-
tion« begeistern Sie mit verschiede-

Hero’s Quest

In diesem neueren Sierra-Abenteuer
schliipfen Sie in die Rolle eines blon-
den Helden. Dieser macht sich auf,
um das Dorf Spielburg und das um-
liegende Tal vom Bésen zu befreien.
Die Story ist nicht sehr kompliziert,
aber grafisch sehr schén gemacht,
deshalb ist das Spiel vor allem Ein-
steigern zu empfehlen. Im Gegensatz
zu allen anderen Sierra-Abenteuern
kénnen Sie sich vor dem Spiel Ihren
Helden »zusammenbauen«, das heif’t
die Spielwerte und Fertigkeiten be-
stimmen.

Ausgabe: 3’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Sierra

Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® Ad-Lib

® Joystick

® Tastatur

@® Maus

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:

Ce0O0

e o0
@ o 00
oo 0@
Oe e @
Ce e e
e e e
e e e
0000

Mechwarrior

Das Spiel versetzt Sie in eine finstere
Zukunft. Die Galaxie wurde von der
Menschheit erobert, iiberall herrscht
Krieg. Die »Héduser« der einzelnen
Herrscher kimpfen bei diesen Kon-
flikten fast nur mit Séldnern. Sie sind
einer dieser Stldner und besitzen ei-
nen gewaltigen Kampfroboter. Diese
Kampfmaschinen tragen in der Zu-
kunft den Namen »Battlemech« oder
kurz »Mech«. Es erwartet Sie eine
3-D-Simulation von Roboterkdmpfen.
»Mechwarrior« ist das ideale Spiel fiir
alle Battletech- und Roboterfans.

nen Darbietungen das Publikum.
Ausgabe: 7'90
Typ: Simulation
Ausgabe: 190 Ausgabe: 9'89 Hersteller:  Activision
Typ: Simulation Typ: Geschicklichkeitsspiel Handbuch:  englisch
Hersteller:  Gamestar Hersteller: Golden Goblins
Handbuch: englisch Handbuch: deutsch Hardware: AT (10 MHz) mit 640 KByte
Hardware: AT (10 MHz) mit 384 KByte Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte RAM und Festplatte
RAM und Festplatte RAM und Festplatte ® EGA (320x200 - 16)
® CCA (320x200 - 4) ® CGA (320x200 - 4) ® Ad-Lib
® EGA (320x200 - 16) ® ECA (320x200 - 16) ® Joystick
@ Joystick @ Joystick @® Tastatur
@ Tastatur ® Tastatur ® Maus
SpielspaB: 1 eoeoee0ee® e 00O SpielspaB: o000 e0 000 SpielspaB: ee o0 000000
Grafik: ‘oooooooooo Grafik: eeeeeee e o0 Grafik: eeeo e e 0000
Bedienung: eeeeee00O0O0 Bedienung: ®e®0000000CO0 Bedienung: ®ee 00000000
Sound: e00000000O0 Sound: e 000000000 Sound: ©ee 00000000
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Oil Imperium

Sie kennen doch sicherlich »Denver
Clan« und »Dallas« aus dem Fernse-
hen? Wieso betdtigen Sie sich nicht
einmal als Wirtschaftsmagnat und_
bohren auf der ganzen Welt nach OI?
Thr Imperium wird wachsen, genauso
wie Thr Gewinn und die Anzahl Threr
Probleme. Wie Sie Ihr Imperium ver-
teidigen, bleibt Ihre Sache - es gel-
ten auch schmutzige Tricks! Bemer-
kung: »0il Imperium« besitzt einen
ausgefuchsten Kopierschutz, der Ein-
steiger in den Wahnsinn treiben kann.

Ausgabe: 12'89

Typ: Strategiespiel
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: e ee e 00 e OO0
Grafik: i.o.ooo-ooo
Bedienung: | 000000000
Sound: | eoocoo0cooco0o0oce
Falcon

Bis zum Auftauchen von »Falcon« im
Jahre 1988 war der »Flight Simulator
Il« der absolute Kénig der Liifte. Doch
der »Falcon« verband Action mit guter
Grafik und Fluggefiihl. Bis zum heu-
tigen Tage gibt es kaum ein Pro-
gramm, das auf langsamen PCs so
viel Spafl macht wie »Falcon«.

Ausgabe: 6’88

Typ: Flugsimulator
Hersteller:  Spectrum Holobyte
Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)

Falcon AT

Dies ist die glorreiche Fortsetzung
von »Falcon«. Ein aufgemotztes Spiel,
das nur auf ATs mit EGA-Karte l4uft.
»Falcon AT« war Ende 1988 ein abso-
luter Kniiller. Das Spiel gehort heute
noch zu den besseren Flugsimulato-
ren. Er bietet Thnen zahlreiche Mis-
sionen. Je hoher der Schwierigkeits-
grad des Spiels eingestellt ist, desto
langsamer und komplexer wird es. Ab
der zweiten, spitestens der dritten
Stufe wird das Spiel quilend langsam
und unnétig kompliziert.

Ausgabe: 1’89

Typ: Simulation
Hersteller:  Spectrum Holobyte
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® EGA (320x200 - 16)
® EGA (640x350 - 16)

@ Joystick
® Tastatur
SpielspaB: o0 000 @C 00O
Grafik: e o000 e e 000
Bedienung: 0000 e0e 00 OO0
Sound: L FeolioR olilcilolNoR ool o]

Impossible Mission 2

Hierbei handelt es sich um ein
Geschicklichkeits- und Knobelspiel
erster Klasse. Es gilt, als Agent diver-
se Rdume zu meistern, in denen es
nur so vor gefihrlichen Kampfrobo-
tern und Fallen wimmelt.

Ausgabe: 10’88

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Epyx

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

Kult

In diesem Abenteuer erwartet Sie eine
verdnderte Welt voller Mutanten und
Psioniker. Sie selbst gehdren zu letz-
terer Gattung und miissen in einem
Tempel voller Mutanten eine Priifung
bestehen. Nur so wird es Thnen gelin-
gen, Thre Freundin Sai Fai, die gefan-
gengenommen wurde, zu befreien.
Das Spiel »Kult« besitzt eine sehr
gute Benutzeroberfliche, besticht
durch eine fantastische Story und
eindrucksvolle Bilder. Wenn das Spiel
EGA- oder VGA-Grafik unterstiitzen
wiirde, so wire es sicherlich unter
den Topspielen zu finden.

Ausgabe: 1'90

Typ: Grafikabenteuer

Hersteller:  Exxos

Handbuch: deutsches und engli-
sches Handbuch

Hardware: PC (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)

@ Tastatur

® Maus

SpielspaB: i eoeeo0 000000
Grafik: eee®ee0e0ee® 0000
Bedienung: eoe 000000 00
Sound: ®e 000000000

Manhunter of New York 1

Auferirdische eroberten unseren Pla-
neten - die Menschheit versucht das
Joch abzuschiitteln. Die Welt steckt in
einem heillosen Chaos, Stidte und
Menschen verkommen immer mehr.
Sie erhalten von den Aufierirdischen
den Auftrag, einen anderen Men-
schen zu jagen - Sie sind ein Kopfji-
ger.

Das Spiel ist eine Mischung aus Rét-
seln und filmdhnlichen Szenen.
»Manhunter von New York I« hebt
sich damit von den iiblichen Sierra-
Abenteuern ab.

Ausgabe: 4’89

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® Joystick ® Joystick @ Joystick

® Tastatur ® Tastatur ® Tastatur

SpielspaB: 1 o000 00000 SpielspaB: oo e e ee 00O Spielspal: e e e 000000

Grafik: | ®®®e®e®@000O0O0 Grafik: ® 080000000 Grafik: e o0 0000000
Bedienung: | e®e®@®@000CO0O0 Bedienung: eeo e o0 e ee 00O Bedienung: e 00000800
LSound: ioooooooooo Sound: ®e 000000000 Sound: e 0000000 0OD
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Diese PD-Bibliothek bietet lhnen nach profes-
sionellen Kriterien ausgewdhlte Utilities. Viren-
getestet und sofort laufféhig. Zu jedem
Programm erhalten Sie den kompletten
Quellcode mit anwenderorientierter, deut-
scher Dokumentation — von der Installations-
beschreibung bis zur individuellen Anpassung
an lhre Bedirfnisse (u. a. Bedienungsanleitung,
Bildschirmabbildungen, Programmbeschrei-
bungen mit Struktogrammen).

Aus dem Inhalt:

B DOS Tuning-Utilities: z B. Komprimier-,
Archivierprogramme, Riickgewinnung gelésch-
ter Dateien, Diskettenkopierprogramme, Paf3-
wortschutz und Zugriffskontrolle;

H Virenschutz-Utilities fir sicheres Arbeiten
mit dem PC: Virenscannen zur Uberprifung
und Zerstérung von Viren;

H Benutzeroberfldchen-Utilities, z. B.
komfortable Menii-Systeme und einen praxis-
gerechten Bildschirmmasken-Editor, Desk-
Accessoires;

B Test-Utilities, z. B. Festplatten-
Prifprogramm, Hauptspeicheriiberprifung,
DOS-Information der Konfiguration, Fehler-
meldungs-Monitor-Anzeige der installierten
Device-Treiber;

B Druck-Utilities: Sie erhalten eine komplette
Zeichensatzerweiterung mit Schriftenbibliothek
fir lhren Drucker, komfortable Drucker-
ansteuerung u.v.m.

B Schnittstellen-Utilities, u. a. Konvertierung
von dBASE-Dateien in Word-Serienbriefe;

B Grafik-Utilities: CGA-Simulation
for Herculeskarte, Umschaltung zum
MONOCHROM-Modus, BIOS Patch

Hercules;

B Kommunikations-Ultilities fir pro-
fessionelles Senden und Empfangen mit
lhrem Modem oder seriellem Filetrans
zwischen PCs, Verschlisselungs-, Entschliisse-
lungsprogramme, BTX-Manager;

B Anbieter- und Autorenverzeichnis
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2913 0| 2014 D To:gmd C: Standard-Edition 0S/2 1498, - 245 O} 249 O | Fraktal-Generator 30, MS-DOS il e
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2977 O | 2918 U | TopSpeed Modula-2, V. 2.0: Standard-Ediion 498, — 1375 0| 1376 0 | Bards Tale 1l 39,98
2919 [ | 2920 U | TopSpeed Modula-2, V. 2.0: Extended-Ediion 1198, — 1877 0| 1378 O | Starflight 1| 49,95
2921 D | 2922 0| TopSpeed Modula-2, V. 2.0: Standard£d.082 1498, — 1379 01| 1380 O | Indlanapolis 500 49,95
2923 [0 | 2924 U | TopSpeed Modula-2, V. 2.0: Extended-Ed. 052 1996, - 1381 0| 1382 O | OIll Imperium 39,95
6001 O | 8002 O S-Tools 1, RSM-Manager €9, ~ 1383 | 1384 [ | Loom 69,95
6007 [ | 6008 O DOS-Tools 4 3D-Draw, Version 1.0 29, - 1385 [I| 1386 [0 | Zak McKracken 69,95
6017 O | 6018 O 3D-Draw Professional 199, - 1387 1| 1388 0 | Manlac Mansion 69,95
6019 L; 6020 O Navigator 4.0 69, - 1389 [ = Jet Pack 169, -
2700 O | 2701 0| DMV-Faktura 398, - 1401 O == Digi-Joy 59, -

+ Porto/Verpackung

(Intand 4,~ DM, Ausland6,-DM) DM = Gesamtbetrag: ___ DM

BESTEL

Ja, senden Sie mir:

__ &xpl. ,Die besten Public Domain-
Utilities mit deutscher
Dokumentation und
Anwendungsbeispielen“

W Alle Programme sind sofort
lauffahig auf Diskette und
- virengetestet.

W Kompletter Quellcade fiir L
Ihre individuelle Anpassung.

Stabiler Ringbuchordner im

Format DIN A5, Grundwerk K
ca. 350 Seiten, inkl. sechs %
514" -Disketten, Bestell-Nr.

5100, Komplettpreis: DM 98,—,

wahlweise

[ drei 3 12"-Disketten
(gegen DM 6,~ Aufpreis)

Zu diesem Werk erscheinen alle 2 -3
Monate Erweiterungspakete mit je ca. 100
Seiten, inkl. Diskette, zum Komplettpreis
von DM 59,- (Abbestellung jederzeit moglich).

b

Neu!
Grundwerk
inklusive &
Disketten

LKARTE

Meine Anschrift:

Name

Vorname

StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Ort

Unterschreiben Sie hier bitte Ihre Bestellung!

Bei Minderjahrigen ist die Unterschrift eines gesetzlichen Vertreters erforderlich.
Ohne Ihre Unterschrift kann die Ansichtsbestellung nicht bearbeitet werden.

X

Datum Unterschrift

Bitte unterschreiben Sie auch lhre Sicherheitsgarantie,
mit der Sie folgendes zur Kenntnis nehmen : Sie haben das Recht, Ihr angefordertes
Werk innerhalb von 10 Tagen ab Lieferung an den INTEREST-VERLAG GmbH,
RomerstraBie 16, 8901 Kissing zurtickzusenden, wobei fiir die Fristwahrung das
DatumderAhsendunggenugt Siekommen dadurch von allen Verpflichtungen aus
der Bestellung frei.

Datum Unterschrift




PC-
Sonderhefte

Ja, ich mache von lhrem Angebot Gebrauch und bestelle die umseitig
ausgewdhliten Produkte, Bitte liefern Sie an folgende Anschrift:

StraBe/Postfach

PLZ/ORT
[ Den Betrag bezahle ich mit dem beigefligten Verrechnungsscheck.

LI lch bitte um Lieferung per Nachnahme zuziiglich der Nachnahmegebiihr
(nur innerhalb der BRD).

Datum Unterschrift (bei Minderjahrigen des gesetzlichen Vertreters)

PC-
Software

Ja, ich mache von lhrem Angebot Gebrauch und bestelle die umseitig
ausgewdhiten Produkle. Bitte liefern Sie an folgende Anschrift:

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

Den Betrag bezahle ich mit dem beigefiigten Verrechnungsscheck.

Ich bitte um Lieferung per Nachnahme zuziiglich der Nachnahmegebiihr
(nur innerhalb der BRD).

Datum Unterschrift (bei Minderjahrigen des gesetzlichen Vertreters)

Nutzen Sie unser zusatzliches Angebot:

__ Expl. ,Hard- und Softwaretuning
fiir IBM-PCs und Kompatible*

Dieses Nachschlagewerk
bietet lhnen u. a.:

® ausfiihrliche Hardwarebe-
schreibungen der PCs, XTs,
ATs, 80 386er-, 80 486er-
Systeme und ihrer CPU:

® Anleitungen fiir den
routinierten Einsatz von
Systemsoftware;

@ Bauanleitungen fiir individu-
elle Hardwareerweiterungen;

® neue Utilities und Muster-
lsungen;

@ Softwareengineering mit
Musterbeispielen;

Stabiler Ringbuchordner, Format DIN A4, Grundwerk ca. 950
Seiten, inkl. zwei 51/4"-Disketten, Bestell-Nr.; 2600, Preis: DM
98,~, wahlweise

[ 3'4"-Diskette (gegen DM 2,- Aufpreis).

Alle 2 - 3 Monate erhalte ich Erganzungsausgaben zum
Grundwerk mit jeweils ca.130 Seiten, inkl. Diskette, zum Kom-
plettpreis von DM 59,-(Abbestellung jederzeit moglich).

IN110373

Bitte
ausreichend
frankieren
Antwortkarte
DMV-Verlag
DOS International
Postfach 250
3440 Eschwege
Bitte
ausreichend
frankieren
Antwortkarte
DMV-Verlag
DOS International
Postfach 250
3440 Eschwege
60 Pfennig,
die sich
lohnen!

Postkarte

INTEREST-VERLAG

Fachverlag fiir Special Interest
Publikationen und Anwendersoftware

z. Hd. Herrn Boos
RémerstraBe 16

D-8901 Kissing

1. . mformisren

DOS-Taschenbiicher und DO
EXTRA-Sonderhefte sind eine :
verldssige Informationsquelle |
jeden PC-Besitzer. Nutzen au
Sie dieses Wissen, und vertief
Sie es mit den dazu angeboten
Programmen aus dem Diskette
Service. Den PC beherrschen r

® DOS-EXTRA-Sonderhefter
® DOS-Taschenbiichern
® DOS-Disketten-Service

Zur Erinnerung:

Meine DOS-Sonderhefte, DO
Taschenblcher, DOS-Disketten wi
den bestellt am

2. putriisten

PC-Software vom DMV-Verlag
unter Kennern bereits ein Begr
und auch ein gutes Angebot f
Sie, lhren PC mit starken und a
wendergerechten Applikations
auszustatten. Von der Textve
arbeitung bis zum Programmie
system, beim DMV-Versan
service kaufen Sie glinstig e
Den PC konsequent nutzen n
PC-Software aus dem DMV-V
sandservice

@ PC-Anwendungen
@ PC-Applikationen
@ PC-Entwicklungssysteme

Zur Erinnerung:
Meine PC-Software wurde bestellt ¢

Verlagsgaranti

@ Sie erhalten von mir Public Domain und
PC-Fachinformationen, von absoluten Spezia
listen fir Sie geschrieben.

@ |hr Nachschlagewerk kénnen Sie in aller Ruh
10 Tage zu Hause priifen und bei Nicht-
gefallen innerhalb dieser Frist zuriicksenden.
Der INTEREST-VERLAG gewdhrt nach
Zahlung des Rechnungshetrages das Recht,
die beiliegende Software zu testen und zeit-
lich unbeschrankt zu nutzen.

@ |hr Nachschlagewerk ist immer aktuell. Dafii
sorgt unser Erganzungsservice.

® Den Erweiterungsservice kénnen Sie jederze
kiindigen. Sie gehen also kein Risiko ein.
Darauf gebe ich lhnen mein Wort.

lhr INTEREST-VERLAG
Fachverlag fiir Special Interest
Publikationen und Anwendersoftware

A g
Michael Bm:lfgd‘,6
Verlagsleiter



l Us INTERNATIONAL

Kompetenz

fur
C-Personalcomputer
im
Abonnement
deutlich
glunstiger

Hiermit bestelle ich »\DOS EXTRA« flir mindestens

U 4 Ausgaben (vierteljahrliche Erscheinungsweise)

Preise: BRD 4 Ausgaben 60, - DM
Auslandspreise: Europa 4 Ausgaben 70, - DM
AuBereuropdisches Ausland 4 Ausgaben 80, - DM

Lieferung erfolgt ab der nachsterreichbaren Ausgabe.

[ Hiermit bestelle ich nDOS EXTRA DATABOX« im Dauer-
auftrag mit Kiindigungsmaoglichkeit zum vierteljahrlichen
Erscheinungstermin.

Achtung: Nur im Bankabbuchungsverfahren méglich!

Preise: BRD: je 39,— DM
Auslandspreise: Europa: je41,— DM
AuBereurop. Ausland: jed42,— DM

Lieferung erfolgt ab der néchsterreichbaren Ausgabe.
Diskettenformat: 0 1BM 5 1/4* 0 1BM 3 1/2¢

I Ds INTERNATIONAL

Information

uber
C-Personalcomputer
sammeln Sie mit
) DOS-Einzelheften

) DATABOX PLUS
mit mehr als 700 KByte
Software und Bonus-
programm

ﬂs INTERNATIONAL

Lieferanschrift
[0 Geschéft O Privat

LIl

[ Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung

L1111

Vorname, Name

LILI LI L Pl

Bankleitzahl

(1 O O O

Firma (nur wenn Lieferadresse)

I

Strafe, Nr./Postfach

LIt iigg|

PLZ/Ort (Bitte genaue Anschrifi angeben!)

Dieses Abonnement veriangert sich automatisch um 4 Ausgaben, wenn
es nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gekindigt wird.

Datum 1. Unterschrift  (bei Minderjahrigen des gesetzlichen Vertreters)

Konto-Nr.-Inhaber

(I

Geldinstitut

[J Gegen Rechnung - zahlbar innerhalb zwei
Wochen nach Erhalt. (Bitte keine Vorauszahlung
leisten — Rechnung abwarten.)

Bitte unbedingt auf der Vorderseite
eine zweite Unterschrift leisten!

Vorsprung

fir
'C-Personalcomputer
mit
DOS EXTRA
im

Abonnement

Einzelheft DATABOX DATABOX Einzelheft DATABOX PLUS DATABOX PLUS
Ausgabe 5 1/4*-Diskette 3 1/2"-Diskette Ausgabe DATABOX + Bonus DATABOX + Bonus

6,50 DM/Stck 24,- DM/Stck 24,— DM/Stck 5 1/4* 2 Disketten 3 1/2“-Diskette
- /88 u] O 7,50 DM/Stck 24, - DM/Stck 24, - DM/Stck
- 2/88 o O 0 8/89 O O
O 3ie8 =) 8 0O 9/89 ] o
O 4/88 o 0 1 10/89 o =
O 5/88 O =] - —
O &8s O o 0 11/89 =] O
O 7188 O o [ 12/89 ] O
[ 8l/es O [] - 1/90 (m] O
0 o8 O ] O 290 u} O
Einzelheft
‘Ausgabe o 3/9 O O

7,50 DM/Stck 0 4/90 o O
O 10/88 O a —  5/90 o [m]
Mn
0 11/88 O o O em0 P P
0 12/88 O m|
O 189 O O 0 _#%9 I =
0 2/89 O 0 O 8/9 D a
1 3/89 =] O O 990 D m]
0 4/89 [m] o O 10/90 O a
= .oy = 2! O 1190 o o
O 6/88 a =]
O 789 O O O 12/90 D =]

+ Porto/Verpackung
(inland 4, ~ DM, Ausland 6, - DM) DM Gesamtbetrag .. OM

Hiermit bestelle ich »DOS International« flir mindestens

[J 12 Ausgaben
Preise: BRD

] 6 Ausgaben

12 Ausgaben 82,50 DM
6 Ausgaben 42,- DM
12 Ausgaben 110,— DM
6 Ausgaben 55,- DM
AuBereuropéisches Ausland 12 Ausgaben 150, — DM
6 Ausgaben 75,- DM

Lieferung erfolgt ab der nachsterreichbaren Ausgabs.

Auslandspreise: Europa

Hiermit bestelle ich »DOS DATABOX PLUS« fr mindestens

(112 Ausgaben
Diskettenformat:

] 8 Ausgaben

O I1BM 5 1/4* OIBM 3 1/2¢

Inlandspreise: 12 Ausgaben 300, - DM, 6 Ausgaben 150, - DM
Europa: 12 Ausgaben 320, - DM, 6 Ausgaben 160, - DM
AuBereurop. Ausland: 2 Ausg. 360, - DM, 6 Ausg. 180,- DM

Lieferung erfolgt ab der n&chsterreichbaren Ausgabe.

Lieferanschrift
O Geschaft [ Privat

LI Pl

[1 Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung

Vorname, Name

LI L Pl

Bankleitzahl

I I O A B

Firma (nur wenn Lieferadresse)

LI L L]

Konto-Nr.-In habs!,-r

I

StraBe, Nr./Postfach

LIt id

PLZ/Ort (Bitte genaue Anschrifi angeben!)

Dieses Abonnement verlangert sich automatisch um 6 bzw. 12 Ausgaben,
wenn es nicht sechs Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Datum 1. Unterschrift  {vei Minderjzhrigen des gesetzlichen Vertreters)

Geldinstitut

[ Gegen Rechnung - zahlbar innerhalb zwei
Wochen nach Erhalt. (Bitte keine Vorauszahlung
leisten — Rechnung abwarten.)

Bitte unbedingt auf der Vorderseite
eine zweite Unterschrift leisten!




DDS INTERNATIONAL

Abonnement

Rechnungsanschrift
N I O A

Vorname, Name

o L L L L1 1]

A I O B O B B O
PLZ/OFt

Widerrufsrecht

Ilch weiB, daB ich diese Vereinbarung innerhalb einer Woche
beim DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege, schriftlich wi-
derrufen kann, wobei bereits die rechtzeitige Absendung mei-
nes Widerrufschreibens zur Fristwahrung ausreicht. Ich
bestatige das durch meine zweite Unterschrift.

Datum 2. Unterschrift  (pei Minderjanrigen des gesetzlichen Vertreters)

Dns INTERNATIONAL

Einzelhefte

J a, ich mache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle die umseitig
ausgewdhlten Produkte. Bitte liefern Sie an folgende Anschrift:

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

[1 Den Betrag bezahle ich mit dem beigefiigten Verrechnungsscheck.

[ Ich bitte um Lieferung per Nachnahme zuziiglich der Nachnahmegebiihr
(nur innerhalb der BRD).

Datum Unterschrift (bei Minderjdhrigen des gesetzlichen Vertreters)

DUS INTERNATIONAL

Abonnement

Rechnungsanschrift

N N Y Y T
Vorname, Name
() O O
StraBe, Nr./Postfach
O O
PLZ/Ort

Widerrufsrecht

Ich weiB, daB ich diese Vereinbarung innerhalb einer Woche
beim DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege, schriftlich wi-
derrufen kann, wobei bereits die rechtzeitige Absendung mei-
nes Widerrufschreibens zur Fristwahrung ausreicht. Ich
bestétige das durch meine zweite Unterschrift.

Datum 2. Unterschrift  (vei Minderjahrigen des gesetziichsn Vertreters)

Antwortkarte

DMV-Verlag

DOS International
Postfach 250

3440 Eschwege

Antwortkarte

DMV-Verlag

DOS International
Postfach 250

3440 Escihwege

Antwortkarte

DMV-Verlag
DOS International
Postfach 250

3440 Eschwege

Bitte
ausreichend
frankieren

1.

Jeden Monat neu, vermitteln |
nen die DOS International ui
DOS EXTRA wichtige Informat
nen zu lhrem Personal-Computs
Nutzen Sie dieses Wissen mit
nem Abonnement zu Ilhrem ga
personlichen

® Preisvorteil
® Informationsvorsprur
® Zustellkomfort

Zur Erinnerung:

Mein personliches Abonnement wi
de bestellt am

Widerrufsrecht

Ich weiB, daB ich diese Vereinbarung innerhalb e
ner Woche beim DMV-Verlag, Postfach 250, 344
Eschwege, schriftlich widerrufen kann, wobei bereil
die rechizeitige Absendung des Widerrufschreiben
zur Fristwahrung ausreicht.

Bitte
ausreichend
frankieren

2. sammein

DOS-International-Leser sind i
mer top-informiert. Daher sollte |
nen kein Heft oder Sonderheft
Ihrer Sammlung fehlen. Das Ei
tippen von Listings und Progral
men ersparen Sie sich dur
unseren gunstigen Diskette
Service. Immer gut beraten sir
Sie mit DOS International

® Einzelheften
® Sonderheften

® Disketten-Service

Zur Erinnerung:

Meine Hefte und Disketten wurd
bestellt am

Bitte
ausreichend
frankieren

3. goonenkEN"

Bei jedem AnlaB ist ein Abonn
ment ein Geschenk, das ankom
und Ihrem Wunsch nach »gute
Erfolg« Ausdruck verleiht. S
brauchen nur im Feld »Liefers
schrift« die Adresse des B
schenkten einzutragen.

® DOS International
® DOS EXTRA
Zur Erinnerung:

Mein Geschenk-Abonnement wur
bestellt am

Widerrufsrecht

Ich weiB, daB ich diese Vereinbarung innerhalb e
ner Woche beim DMV-Verlag, Postfach 250, 344
Eschwege, schriftlich widerrufen kann, wobei berei
die rechtzeitige Absendung des Widerrufschreiber
zur Fristwahrung ausreicht.




DOS UND DOS EXTRA
IM ABONNEMENT MIT PREISVORTEIL

Benutzen Sie nebenstehende
Bestellkarte

DMYV-Verlag . Postfach 250 .
3440 Eschwege
A
/DAY
e i /Daten- und
Medienveriag




Legend of Djel

In diesem Spiel sind Sie wieder ein-
mal aufgefordert, Unrecht zu verei-
teln und das Leben vieler Unschuldi-
ger zu retten. Dazu schliipfen Sie in
die Rolle des Magiers Djel. »Legend
of Djel« besticht vor allem durch sei-
ne unglaublichen Grafiken auf einer
VGA-Karte und die einfache Bedie-
nung per Maus. Ein absolutes Muf}
fiir Fantasy-Freunde, deren Gerit mit
einer VGA-Karte ausgestattet ist.

Ausgabe: 2’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Tomahawk

Handbuch: deutsch

Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)
® Tastatur

® Maus

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:

oo 00
Oe e e
Oeee
Ceee
Oe e e
Oe e®Q
OCeeOC
COeeO
Ce®O0
000

Macadam Bumper

Ein tolles Flipperspiel, das bis heute
untibertroffen ist. Das Spiel bietet Th-
nen nicht nur einen elektronischen
Flipper, sondern auch die Méglich-
keit Thren eigenen Flipperparcours zu
konstruieren. Dank eines eingebauten
Flippereditors steht unendlichen
Kombinationen nichts mehr im Weg.

Ausgabe: 12’87

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Infogames

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)

" st,
wigaret .

ancllo pp, "y ittin
)‘- ing f’”‘b:

Goldrush

Amerika 1884, das Land befindet sich
in einem Goldrausch. Sie sind auf der
Suche nach Threm Bruder, der sich

als Goldgriber in Kalifornien ver-
suchte. Thnen steht eine abenteuerli-
che Reise bevor. »Goldrush« gehért zu
den schlechten Abenteuern von Sier-
ra, Grafik und Sound liegen weit un-
ter dem Durchschnitt!

ke%
to py,

0 hep 5
Ba, Presence Th.e

'y

Ausgabe: 6’89

Typ: - Grafikabenteuer
Hersteller:  Sierra

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick
® Tastatur
SpielspaB: e 0 @0 0000CO0
Grafik: e® 0O 00000O0
Bedienung: e ee®e0e e 0000
Sound: e 000000000

Grand Monster Slam

Das Spiel verdient das Priadikat »abso-
lut durchgedreht«. Sie {ibernehmen
die Rolle eines Zwerges, der gegen di-
verse andere Fabelwesen antreten
muf, um den »Grand Monster Slam«
zu gewinnen. Wer als erstes seine
kleinen Pelzwesen, die als Ballersatz
dienen, iiber das Spielfeld kickt, hat
gewonnen.

Ausgabe: 9’89

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Rainbow Arts
Handbuch:  deutsch und englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)

Corruption

Stellen Sie sich vor, Sie sind ein er-
folgreicher Geschéftsmann und miis-
sen eines Tages feststellen, daf} Sie in
einem Netz aus Liigen und Gewalt
verstrickt sind. »Corruption« ist Thr
Kampf gegen die miesen Machen-
schaften Ihrer Konkurrenten und so-
gar Ihrer eigenen Freunde. Ein kom-
plexes Textabenteuer mit zahlreichen
Grafiken.

Ausgabe: 3’89

Typ: Textabenteuer
Hersteller:  Rainbird

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® EGA (640x350 - 16)

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: ee®ee e e 00 OO0
Grafik: ©e8 00000000
Bedienung: oo 0000 e e OO0
Sound: -

Kings of the Beach

Wie wire es einmal mit einer Volley-
ballrunde an einem kalifornischen
Sandstrand? Interesse? Dann schauen
Sie sich einmal das Spiel »Kings of
the Beach« an.

Ausgabe: 8’89

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Electronic Arts
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

® Tastatur ® Joystick ® Joystick

® Maus ® Tastatur ® Tastatur

SpielspaB: o000 e®e0 e 00 SpielspaB: 000000000 SpielspaB: e o0 ee®e 0000
Grafik: ®ee®e®e0ee® 0000 Grafik: ®ee 0000 e00O0 Grafik: ee® 00 @0 0000
Bedienung: e e®e0eee0000 Bedienung: ®® 00000000 Bedienung: e ee®e00000
Sound: ®e 000000000 Sound: ®e 000000000 Sound: e 0000000QO0OOQC
32 DOS EXTRA 13'90/91




California Games

Hier gilt es, sechs verriickte Sportar-
ten zu meistern. Skateboard fahren in
einer Halfpipe, meisterliche Kunst-
stiicke vollfithren mit einem kleinen
Ball, Wellenreiten auf den Wogen der
kalifornischen Strdnde, Rollschuhlau-
fen, BMX-Geldndefahren und eine
Art Frisbee-Weitwurf. »California Ga-
mes« ist ein durchschnittliches Sport-
spiel ohne Hohepunkte.

Ausgabe: 8'88

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Epyx

Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: ee®ee®e0e e 0000
Grafik: ee®ee®e 00000
Bedienung: eeeoe0ee0 0000
Sound: e 000000000
Conquerer

Panzer, marsch, marsch! Es erwartet
Sie eine Panzerschlacht mit einer au-
Rergewthnlichen grafischen Darstel-
lung. Sie sehen von schrédg oben Ihren
Tank und einen Teil des Geldndes.
Die Simulation »Conquerer« ist eine
gute Mischung aus Action- und Stra-
tegiespiel.

Die Hard

»Die Hard« ist die Computerumset-
zung des gleichnamigen Spielfilms,
der bei uns »Stirb langsam« hief. Die-
ser Film bietet knallharte Action -
das Spiel ist ein einziges Gemetzel.
Wer das mag, ist mit dem Spiel gut
bedient. Besonders erwdhnenswert ist
die 3D-Grafik!

Ausgabe: 5'90

Type: Actionspiel

Hersteller: Activision

Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

® Joystick
® Tastatur
SpielspaB: e ee 000000
Grafik: 000000000
Bedienung: 00 @0 00000
Sound: e 000000000

Don’t go alone

Ein altes Spukhaus, Sie und Thre Kol-
legen machen sich auf den Weg, das
Geheimnis zu liiften und den Fluch
zu brechen. Sie sind gewappnet mit
Ihrem Mut und etwas Alchemie. Wer
wird den mysteriosen Kampf gewin-
nen? Drehen Sie und Thre Gefihrten
zuerst durch, oder fliichten die Kel-
lergeister vor IThnen? Denken Sie dar-
an, gehen Sie auf gar keinen Fall al-
leine in das Haus ...

Dragon’s Lair

Dem Spiel liegt die Idee des gleichna-
migen Spielautomaten zugrunde, der
vor wenigen Jahren fiir Furore sorgte.
Die Grafiken des Automaten wurden
nicht vom Computer erzeugt, sondern
es waren Zeichentricksequenzen 4 la
Walt Disney. Sie spielten eine Laser-
disk ein. Leider gelang es den Pro-
grammierern nicht, das Spiel ver-
niinftig auf den PC umzusetzen.

Ausgabe: 6’90

Typ: Grafikabenteuer

Hersteller:  Sullivan Bluth

Handbuch: knappes, englisches
Handbuch

Hardware: AT (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

@ EGA (320x200 - 16)

® Joystick

SpielspaB: | eeeeecc00O
Grafik: eeeeoee0ee 000
Bedienung: ®e9® @0 000000
Sound: e 000000000

Dragon Wars

Wieder heifit es durch geheimnisvolle
Lander zu reisen, finstere Labyrinthe
zu erforschen, gewaltige Schétze zu
heben und viele Monster zu erlegen.
»Dragon Wars« stammt von den Desig-
nern der »Bard’s Tale Saga« und un-
terscheidet sich davon kaum. Es ist
sogar moglich, Charaktere von Bard’s
Tale in Dragon Wars zu integrieren.

Ausgabe: 8'90

Typ: Simulation
Hersteller:  Rainbow Arts
Handbuch: deutsch und englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

Ausgabe: 3’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Accolade
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

Ausgabe: 8'90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Electronic Arts
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

. ® <L ® ik
® Joystick Ad-Lib Joystick
® Tastatur @ Tastatur
® Tastatur
® Maus ® Maus
® Maus
SpielspaB: | eseee 0080000 SpielspaB: { o000 000000 SpielspaB: e 00000000
Grafik: | e e o e e e® e e OO Grafik: | e 0 e e e 0O0O0CO Grafik: ee 0 0@ 0000C
Bedienung: | eeeeeeeeeC Bedienung: ®eee0eee0e0 000 Bedienung: o 00000000
Sound: ‘-ooooooooo Sound: N NellclislcRoNcRoNel Sound: e 000000000
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F-16 Falcon

Ein weiterer Mitbewerber am elektro-
nischen Himmel. Bei dieser Simula-
tion steht nicht nur das Fliegen, son-
dern auch die Flugvorbereitung im

Vordergrund.

Ausgabe: 8’89

Typ: ‘Simulation

Hersteller:  Digital Integration
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)

@ joystick

@ Tastatur

SpielspaB: i ee 00 @0 0000
Grafik: | e e ® @ 0CO0O0O0OO0
Bedienung: | s ee@e@®@e@00C00O
Sound: ioooooooooo
Driller

Sie miissen eine Naturkatastrophe
verhindern. Der Mond Ihres Planeten
droht zu explodieren und Thre Heimat
zu vernichten. Die Regierung schickt
Sie mit einem Spezialschiff zum
Mond, um die Katastrophe zu verhin-
dern. Sie sollen Bohrtiirme auf die
Mondoberfl4che setzen, um so ge-
fahrliches Gas abzufackeln, das an-
sonsten zur Explosion fithrt. Leider
konnen Sie sich nicht frei auf dem
Mond bewegen, denn dort stehen
noch viele alte, aktive Verteidigungs-
anlagen der evakuierten Kolonie.

Ausgabe: 10°88

Typ: Simulation
Hersteller: Incentive Software
Handbuch: englisch

Hardware: AT (6 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 — 4)
® EGA (320x200 - 16)
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Pirates!

Ein Abenteuerklassiker! Sie verwan-
deln sich in einen Seerduber und ver-
unsichern die Karibik. Dabei geht es
nicht um plumpes Rauben und Mor-
den, sondern um gezielte und geplan-
te Aktionen. Ein schlauer Kapitin
wird es bei »Pirates!« zu Ruhm, Ehre
und vielen toten Feinden bringen.

Ausgabe: 7'88

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Microprose
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick
® Tastatur
SpielspaB: ee e e e ee OO0
Grafik: e e0ee®e0e0O00O0
Bedienung: 0o 00000000
Sound: ®e0000000O0OC

Police Quest 1

Als Polizist Sonny Bonds absolvieren
Sie in diesem Abenteuer Ihren
Dienst. »Police Quest« ist ein gelun-
genes Grafikabenteuer in der Welt der

Polizisten und Verbrecher, ganz in
amerikanischer Manier.

Ausgabe: 7'88

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Sierra

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
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Okopoly

Das Strategiespiel simuliert unsere
Zivilisation. Dazu gehoren Bevélke-
rung, Politik, Industrie und Umwelt-
verschmutzung. In »Okopoly« werden
Sie zum Herrscher tiber ein fiktives
Land und miissen sich darum kiim-
mern, stabile Zustinde zu schaffen.
Das Spiel und das dazugehérende,
sehr gute Handbuch sind zwei her-
vorragende Begleiter zum Einstieg in
die Welt des vernetzten Denkens. Und
ohne dieses kommen Sie bei »Okopo-
ly« nicht sehr weit.

Type: Simulation

Hersteller: SBU GmbH

Handbuch: exzellentes, deutsches
Handbuch

Hardware: PC (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® EGA (640x350 - 16)

® Maus

SpielspaB: oo eee0 e 000
Grafik: oo 0000 0.000
Bedienung: e® e o0e o000 0O
Sound: e 000000000

PHM Pegasus

Die PHM Pegasus ist ein Tragflichen-
schnellboot der US-Marine. Als deren
Kaptédn unterliegt Ihnen das Kom-
mando und die Einsatzleitung. Es
gilt, diverse Missionen und Aufgaben
zu bestehen. Das Spiel ist nicht son-
derlich umwerfend, aber es bietet
ganz nette Action zu Wasser.

Ausgabe: 12'88

Typ: Simulation
Hersteller:  Lucasfilm Games
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Diskettenlaufwerk
® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation
® EGA (320x200 - 16) ® EGA (2 - ]
) : (320x200 - 16)
® Joystick ® Joystick ® Joystick
® Tastatur ® Tastatur ® Tastatur
SpielspaB: eeeeo 000 00O SpielspaB: e 00000000 SpielspaB: ®®e@ee®e000000
Grafik: ®e®e®e®e®®000O0O0 Grafik: e 000 00COCO Grafik: ®®®®@0O00000C
Bedienung: e 0 @@ 0000O0 Bedienung: e e 000 000O0 Bedienung: ®e®e®e®e00000CO0
Sound: e00000000CO Sound: P00000000O0 Sound: 000000000
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Police Quest 2

Sonny Bonds ist zuriickgekehrt! Im
zweiten Teil der Police-Quest-Saga
muf er sich mit alten Bekannten aus
dem ersten Teil herumschlagen. Das
Spiel ist ein Abenteuer, das sich am
besten mit einer computerisierten
Miami-Vice-Folge vergleichen lafit.

Ausgabe: 589

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Sierra
Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ EGA (320x200 - 16)
® Ad-Lib

@® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:
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PT-109

Waren Sie schon einmal der Kapitdn
eines Schnellbootes? Nein? Dann
wird es aber Zeit. Versuchen Sie es
doch mit der PT-109, einem amerika-
nischen Boot aus dem zweiten Welt-
krieg. Das gleichnamige Spiel ist eine
sehr gute Simulation, in zwei techni-
schen Varianten. Zum einen fiir PCs
mit CGA-Grafik, zum anderen fiir ATs
mit EGA-Karte. Sie finden beide Ver-
sionen in derselben Verpackung.

Ausgabe: 12’89

Typ: Simulation
Hersteller:  Spectrum Holobyte
Handbuch: englisch

Hardware: PC oder AT (10 oder 12
MHz) mit 512 KByte RAM und Fest-
platte

® CGA (320x200 - 4)

® ECGA (640x350 — 16)

Rasen Sie doch einmal in einem Ski-
bob durch die winterliche Landschaft
Kanadas. Versuchen Sie sich als Ski-
doo-Rennfahrer, der in der Wildnis
um das Uberleben und auf der Renn-
strecke um das Preisgeld kdmpft. Ein
sportliches Abenteuer mit bester
VGA-Grafik.

Ausgabe: 6'90

Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Tomahawk
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)

® Joystick

@® Tastatur

SpielspaB: eeeeee0 e 00O
Grafik: 00000090 00
Bedienung: ®eee®ee®e000O0
Sound: e e 00C00Q00O0O0
Shadowgate

Ein Grafikabenteuer mit einer fanta-
stischen Benutzeroberfliche. Sie -
miissen hier keine Befehle iiber die
Tastatur eingeben, sondern arbeiten
mit der Maus. Wenn Sie zum Beispiel
einen Gegenstand mitnehmen moch-
ten, dann klicken Sie ihn einfach an,
halten in fest und tragen ihn per
Maus zu Threm Ausriistungsstapel.
Das Spiel gldnzt durch lustige Einfal-
le und eine einfache Bedienung. Sehr
empfehlenswert fiir Einsteiger!

Ausgabe: 10'89

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Icoms Simulations
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

Sim City

Eine Simulation fiir Stadtebauer und
die, die es noch werden wollen. Bei
»Sim City« liegt das Schicksal einer
Stadt in Thren Hinden. Sie sind dafiir
verantwortlich, wo neue Straflen,
Wohnhéuser, das Sportstadion oder
der neue Flugplatz entstehen. Ihre
Arbeit wird nicht leicht. Wenn Sie
Pech haben (und das hat man bei
Computerspielen oft), stapft Godzilla,
ein riesiges Monster, durch Ihre Stadt
und hinterldfit eine Spur der Verwii-
stung. »Sim City« ist allen Planspiele-
freunden zu empfehlen.

Ausgabe: 5'90

Type: Simulation
Hersteller:  Infogrames
Handbuch: deutsch

Hardware: PC (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® [GA (640x350 — 16)
® Joystick

@® Tastatur

® Maus

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:
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Sentinel Worlds

Eines der besten Science-Fiction-Rol-
lenspiele auf dem Markt. Als Kampf-
kreuzercommander haben Sie die
Aufgabe, Thren Sektor von Piraten zu
sdubern und das Zusammenleben ver-
schiedener Rassen zu koordinieren.

»Sentinel Worlds« steckt voller Riitsel,
alter Kulturen, gerdumiger Raum-
schlachten und neuer Planeten. Die
Grafiken des Spiels haben bis heute
ihren Reiz nicht verloren, und selbst
aus dem einfachen PC-Lautsprecher
ténen fantastische Sounds. Das Spiel
ist ein Muf fiir alle Freunde des Wel-
traums und der Science Fiction!

Ausgabe: 3'89

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Electronic Arts
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

@ CGA (320x200 - 4)

® Tastatur @ Tastatur ® EGA (320x200 - 16)

® Maus ® Maus @® Tastatur

SpielspaB: 000000000 SpielspaB: 000000000 SpielspaB: eoeo 0000 00O
Grafik: e eee00000 Grafik: oo 00000000 Grafik: EEEEE XXX NS
Bedienung: sesesesee 0 Bedienung: eeeeeeo e e Bedienung: eece 080000
Sound: ®eC0O0000O0O0O0 Sound: | eesoo0co00000O0O Sound: o000 0Q00D0O0COO0O
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Red Storm Rising

Das Buch ist inzwischen verfilmt
worden, doch schon seit nahezu zwei
Jahren gibt es das dazugehorige Com-
puterspiel. Die Simulation ist ziem-
lich komplex, allein das Handbuch
umfafit 110 engbedruckte Seiten! Wer
die notige Ruhe fiir das U-Boot-
Krieg-Spielen besitzt, der ist hier
genau richtig.

Ausgabe: 9’89

Typ: Simulation

Hersteller:  Microprose
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

Space Max

Ein Spiel mit unglaublicher Komple-
xitét fiir Leute mit erschreckender In-
telligenz und zuviel Zeit. Die NASA
macht Sie zum Projektmanager des
Space-Shuttle-Programms. Sie miis-
sen ab sofort alles planen und organi-
sieren. Auf Sie wartet ein kurzes,
deutsches Handbuch mit 78 Seiten
und ein ausfithrliches amerikani-
sches mit 138 Seiten ...

Ausgabe: 4’90
Typ: Simulation
Hersteller: Final Frontier Software

Handbuch: deutsch und englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@ EGA (320x200 - 16)

Romantic Encounters
at the Dome

Ein auflergewthnliches Spiel. Sie er-
leben als Gast eines exklusiven Clubs
erotische Abenteuer — doch Sie se-
hen nichts. Das Spiel ist ein reines
Textabenteuer, lassen Sie Threr Phan-
tasie »freizligigen« Lauf! Romantic
Encounters ist eher ein psychologi-
scher Trip als ein Spiel und damit
nur dem reifen und erfahrenen Publi-

® EGA (320x200 - 16) ® Joystick
@® Tastatur ® Tastatur
SpielspaB: ®ee @0 @00 000O0 SpielspaB: oo eee®ee 000
Grafik: ®ee e 0000000 Grafik: e 00000000
Bedienung: ®eeeeee®000O0 Bedienung: | ®® ®®000CO0O0CO0
Sound: e 000000000 Sound: l -

Star Trek

Fast jeder kennt die Abenteuer der
USS Enterprise und ihrer berithmten
Besatzung. In »Star Trek« wechseln
Sie Ihr Ego und werden Captain Kirk.
Das Spiel basiert zwar auf einer be-
gnadeten Benutzeroberfliche, besitzt
aber grauenhafte Grafiken. Uber diese
mindere Qualitit kann nur ein echter
Enterprise-Fan hinwegsehen!

Star Trek V

Erleben Sie als Captain Kirk noch
einmal den finften Kinofilm des
Raumschiff Enterprise. »Star Trek V«
glanzt durch fantastische Grafiken in
VGA-Qualitit und einen filmreifen
Vorspann, der Sie in die Handlung
einfithrt. Das ultimative Spiel fiir alle
Kirk-, McCoy- und Spock-Fans!

Ausgabe: 4’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Mindscape
Handbuch: englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® EGA (320x200 - 18)
® VGA (320x200 - 256)

® Tastatur

SpielspaB: eeeeee

Grafik: eo e oo

Bedienung: ®eoe 0000

Sound: ®ee 9000000 O0OO
Star Wars

Wer kennt sie nicht, die spannende
Schlufiszene des »Krieg der Sterne,
als Luke Skywalker den gigantischen
Todesstern mit einem Torpedo ver-
nichtet. Diese Szene ist das Vorbild
fiir ein Videospiel namens »Star
Wars«. Die Umsetzung des Video-
spiels auf den PC ist den Program-
mierern perfekt gelungen - die Un-
terschiede sind minimal. Auf Sie war-
tet eine fetzige Raumschlacht, steigen
Sie ein in den »Krieg der Sterne«!

; A : Ausgabe: 7’89
kum (mit guten Englischkenntnissen) Typ: Coatilakantaiiss
zu empfehlen. Hersteller:  Firebird Ausgabe: 12’89
Handbuch: deutsch Typ: Geschicklichkeitsspiel
Hersteller:  Domark
Ausgabe: 4'89 Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte Handbuch: englisch
Typ: Textabenteuer RAM und Festplatte Hardware: PC (10 MHz) mit 384 KByte
gem‘;‘;)“eﬁ- Mle.O‘IlllluleHS ® CGA (320)(200 _ 4] RAM 'Lll'ld Diskettenlaufwerk
PUGINON: SHEIGR ® EGA (320x200 - 16) ® CGA (320x200 - 4)
Hardware: PC (8 MHz) mit 256 KByte @ Joystick ® Joystick
RAM und Festplatte @ Tastatur @ Tastatur
@ Tastatur ® Maus ® Maus
SpielspaB: ®00 0000000 SpielspaB: o000 00000 SpielspaB: oo o0oeeeceoe e
Grafik: - Grafik: e 0000000O0O Grafik: eeeeeo 000 00
Bedienung: oo eeee e 00O Bedienung: 000000000 Bedienung: LU I B B B B B ]
Seund: - Sound: 000000000 Sound: focoJi:““cco
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Starglider

In Starglider verwandeln Sie sich
zum heroischen Raumpiloten, der
seinen Heimatplaneten vor bésen Ein-
dringlingen schiitzt. Starglider ist
eine rasante 3D-Raumschlacht, die
trotz ihres Alters immer noch zu den
besten des Genres gehort. Sehr emp-
fehlenswert fiir alle Science-Fiction-
Freunde!

Ausgabe: 9'87

Typ: Actionspiel

Hersteller:  Rainbird

Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 512 KByte
RAM Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® Joystick

@® Tastatur

® Maus

SpielspaB: eo®eeoeee0 OO0
Grafik: 0 @e®e0e00000O0
Bedienung: o0 0000 00C0OD0
Sound: €0 0000000D0

Strike Fleet

Als Kapitdn einer grofien Flotte miis-
sen Sie sich um die Planung und
Durchfiihrung Threr Einsiitze kiim-
mern. Sie entscheiden iiber die Aus-
riistung und Positionierung der ein-
zelnen Schiffe. »Strike Fleet« ist eher
ein Strategiespiel als ein Actionspiel.

Sub Battle Simulator

Eine der vielen U-Boot-Simulationen,
die nach »Silent Service« auf den
Markt kamen. Als »Sub Battle Simu-
lator« erschien, war es ein gutes Pro-
dukt. Es wurde inzwischen aber von
»688 Attack Sub« und »Silent Servi-
ce« vollkommen iiberholt.

Ausgabe: 9'87
Typ: Simulation
Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

@ Tastatur

SpielspaB: ‘ eo e o000 e 00O
Grafik: Io.oooooooo
Bedienung: | @e® @ ® ®000O0O
Sound: ‘ooooooooco
Tangled Tales

Wer gerne einmal seine Nase ins Fan-
tasy-Genre stecken méchte, dem sei
»Tangled Tales« empfohlen. Es ist ein-
fach zu bedienen und nicht besons
ders schwer zu 16sen. Aufierdem
nimmt sich das Spiel selbst nicht sehr
ernst. So taucht schon mal ein Surfer
oder ein Ziegenhirte mit Sonnenbrille
im Abenteuer auf.

Ausgabe: 5’89

Typ: Simulation
Hersteller: Lucasfilm Games
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (8 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

Ausgabe: 8’90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Origin
Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (720x348 - 2)

@ EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

The Bard’s Tale ll:
The Destiny Knight

- Diese Fortsetzung lafit sich mit fol-

genden Worten beschreiben: noch
mehr Monster, noch mehr Zauber-
spriiche, noch mehr Verliese, noch
mehr Kdmpfe, noch mehr Charakter-
klassen. Diesem Spiel fehlt der Reiz
des Neuen, wer Teil I kennt, fiir den
ist das Spiel reine Routine!

Ausgabe: 5'89

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Electronic Arts
Handbuch: deutsch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

@ CGA (320x200 - 4)

@ EGA (320x200 - 18)

@ Tastatur

® Maus

SpielspaB: ®ee® e e e®e00O0O0
Grafik: ee®e 0000 00C0OO0O
Bedienung: e0oe0ee0e0ee0e00C
Sound: e 00000 0QCO0O0OO0
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Test Drive Il - The Duell

Hinaus auf die elektronischen Stra-
fen! Nieder mit allen Geschwindig-
keitsbeschrinkungen und Strafzet-
teln. Freie Fahrt fiir freie Computerbe-
sitzer. Das elektronische Leben kann
doch wunderschén sein!

Ausgabe: 10’89

Typ: Simulation

Hersteller:  Accolade

Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
@® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

® Joystick ® VGA (640x480 - 16) ® Joystick

@ Tastatur ® Tastatur ® Tastatur

SpielspaB: eee0eee0eeCO0CO SpielspaB: eee®ee®e0 0000 SpielspaB: ®@ee®ee®eee 0000
Grafik: eeeeeeO000O0 Grafik: eee®eeee0000O0 Grafik: ®ee 000 0000O0
Bedienung: oo 00000000 Bedienung: 000000000 Bedienung: ®ee®®@00000O0
Sound: e 0000000 0CO0 Sound: | e0O0O0O0OO0ODC0OO0OO0 Sound: ®e 000000000
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The ancient Art of War
& Art of Sea War

Diese beiden Spiele basieren auf dem
Buch »Die Kunst des Krieges« von
Sun Tzu, das interessanterweise noch
heute als absolutes Muf fiir Manager
und Generile gilt (Bussines is Warl),
Das Spiel orientiert sich an taktischen
und strategischen Grundsitzen. Mit-
tels eines eingebauten Editors sind
Sie in der Lage, eigene Szenarien und
Auseinandersetzungen zu kreieren.
Leider sind die beiden Spiele extrem
langsam; selbst auf 386ern lafdt sich
keine befriedigende Geschwindigkeit
erreichen!

Ausgabe: 9’88

Typ: Simulation

Hersteller:  Broderbund

Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® Tastatur

® Joystick

SpielspaB: e e e eee 0000
Grafik: ®ee @0 000000
Bedienung: ®e® 0000000
Sound: e 000000000

Teenage Queen

Es gibt viele Strippoker-Spiele auf
dem Markt, aber nur eines iiberzeugt:
»Teenager Queen«. Statt ldcherlicher,
eingescannter Bilder zeichnete ein
Comicprofi die Bildschirmgrafiken
der Damen. Das Ergebnis ist wesent-
lich erotischer als die elektronische
Fleischprisentation der meisten Kon-
kurrenten. Auflerdem ist die Benut-
zeroberfldche (die des Spiels) sehr
gut.

Ausgabe: 11'89

Typ: Strategiespiel
Hersteller:  Infogrames

Handbuch: deutsch

Hardware: PC (10 MHz) mit 384 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)

»UMS« steht fiir »Universal Military
Simulatore, ein Programm, das bis
heute auf einen vergleichbaren Kon-
kurrenten wartet. Mit dem Simulator
kénnen Sie sich Thre eigenen
Schlachten-Szenarios konstruieren.
Danach treten Sie gegen den Compu-
ter oder einen anderen Spieler an.

Ausgabe: 7'88

Typ: Simulation
Hersteller:  Rainbird

Handbuch: deutsch und englisch

Hardware: AT (8 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Tastatur

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:
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The Bard’s Tale |

Ein absoluter Klassiker der Grafik-
abenteuer! Trotz seines Alters zihlt
»The Bard’s Tale I« grafisch immer
noch zum oberen Durchschnitt. Die
Benutzerfithrung ist gut geldst und
sehr einfach zu bedienen. »The
Bard’s Tale I« eignet sich ideal als
Einsteigerspiel. Es gibt inzwischen
mehrere Fortsetzungen, aber wer ei-
nen Teil der Saga kennt, kann sich
die anderen ersparen. Auf die Dauer
ist das Spielprinzip langweilig:
kdmpfen - Schiitze raffen - zaubern
- kimpfen - Schitze raffen ...

Ausgabe: 188

: Grafikabenteuer
Electronic Arts
sehr gutes deutsches
Handbuch

Herételler:
Handbuch:

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)

The Manhole

Dieses Spiel ist kein Spiel im eigentli-
chen Sinne. Es ist in Wirklichkeit
eine verriickte Reise durch Thren
Computer wie bei Alice im Wunder-
land. Fiir diese Reise eignen sich nur
kleine und grofle Kinder, die etwas
Englisch sprechen und sich ihre
Phantasie bewahrt haben.

Ausgabe: 3'90

Typ: Grafikabenteuer
Hersteller:  Activision

Handbuch: englisch

Hardware: AT (10 MHz) mit 512 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)
® Ad-Lib

® Roland MT-32

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:
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The Pawn

Ein Abenteuer der Sonderklasse, sehr
guter Parser und faszinierende Grafi-
ken (nur bei EGA!). »The Pawn« war
im Winter 1987 der absolute Kniiller
auf dem Spielemarkt. Durch magi-
sche Unterstiitzung wachen Sie plétz-
lich in einem phantastischen Reich
auf, das Sie retten sollen. Das Spiel
ist vollgepackt mit Witz und Ironie.
Wer sich nicht vor grofien Aufgaben
scheut und gut englisch spricht, soll-
te sich dieses Abenteuer nicht entge-
hen lassen.

Ausgabe: 2’88

Typ: Textabenteuer
Hersteller:  Rainbird
Handbuch: englisch

Hardware: PC (10 MHz) mit 256 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (720x348 - 2)

® EGA (320)(200 - 16) ® ]OyStiCk ® EGA (840)(350 = 15]
® Tastatur ® Tastatur @ Tastatur
® Maus ® Maus ® Maus
SpielspaB: e 000900000 SpielspaB: e 00000000 SpielspaB: e 00000000
Grafik: e 00000000 Grafik: o0 0 ee 00000 Grafik: eoeeeo0oe0eee OO0
Bedienung: e 00000000 Bedienung: o0 o000 000 Bedienung: eee®eeee 0000
Sound: - Sound: ® 000000000 Sound: -
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Blicher flr Spielefreaks

Stellen Sie sich vor, es ist vier Uhr in der Friihe, drauflen singen
schon die Vigel, und der Morgen graut. Sie selbst stecken mitten in
einem neuen Abenteuer fest und kommen nicht mehr weiter. Eine
furchtbare Vision? Ja, dann holen Sie sich doch Spielebiicher, die
Thnen bei der Losung Threr Abenteuer helfen und damit Thren
Schlaf verldngern.

Kurz nachdem die ersten Abenteuer
auf dem Markt erschienen waren,
tauchten auch schon die ersten Lo-
sungshilfen auf. Die verzweifelten
Abenteuerfreaks halfen sich unterein-
ander aus. Jeder trug ein kleines
Stiickchen zur Lésung des neuesten
Abenteuers bei. Diejenigen, die ein
Spiel meisterten, wurden zu den Gu-
rus der Abenteuerszene.

Hint-Books?

Auch die Hersteller, sie wurden zu-
nehmend mit Fragen bombardiert,
produzierten Biicher, sogenannte
Hint-Books (Hint heifit soviel wie
Hinweis). Diese Biicher bieten zwei
Vorteile: Erstens werden die Telefon-
leitungen der Hersteller nicht mehr
stindig von verzweifelten Abenteuer-
freunden blockiert, und zweitens ver-
dient der Produzent noch ein paar
Mark zusétzlich. In der Zwischenzeit
gehort es zum Standard, zum Spiel
auch gleich das passende Hint-Book
zu veroffentlichen.

Sybex Spielebuch

Der Sybex Verlag hat zwei Losungs-
hilfen im Programm: Das »PC-Spiele-
buch«, Band I und Band II. Beide Bii-
cher decken eine breite Palette an
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Spielen ab. Es handelt sich hierbei
um eine Sammlung an Tips und
Tricks und nicht unbedingt um Kom-
plettlésungen.

Raymond Wiseman, »Das PC Spielbuch Band I« und
»Das PC Spielbuch Band ll«, Sybex Verlag, jeweils
256 Seiten, ISBN 3-88745-724-2 und ISBN
3-88745-729-3, jeweils 29,80 Mark.

Aus den USA?

Fiir die amerikanischen und engli-
schen Spieler ist es natiirlich sehr er-
freulich, daf} es diese Biicher gibt.
Doch was ist mit den deutschen Spie-
lern? Bestellungen aus Ubersee sind
immer eine kostspielige Angelegen-
heit. Zusitzlich verlangen einige Her-
steller 10 bis 30 Prozent Aufschlag fiir
die Lieferung nach Europa. Ganz ab-
gesehen davon dauert die Bestellung
oft viel zu lange. In der Wartezeit hat
man neben dem Problem vielleicht
schon selbst das Spiel gelést. Doch
die deutschen Abenteuerfans miissen
nicht verzweifeln, denn unsere hei-
mischen Verlage erkennen in der Zwi-
schenzeit diese Marktliicke und begin-
nen zaghaft Losungshilfen anzubieten.

Data Becker

In diesem Verlag erschienen bisher
zwei Losungsbiicher zu den bekann-
ten Titeln »Larry Laffer« und »Kings

Grundlagen

Quest«. Auf dem Cover wird zwar die
komplette Losung der Abenteuer an-
gekiindigt, doch bei beiden Biichern
fehlen einige Punkte zur Gesamtlo-
sung einzelner Abenteuer. Schade,
denn die Data-Becker-Biicher sind or-
dentlich gestaltet. Die eigentliche L-
sung zum Spiel ist in den beiden Bii-
chern jeweils doppelt zu finden. Ein-
mal als kurze Geschichte mit Bildern
und das zweite Mal als Auflistung der
Befehle plus der dazugehorigen
Punktzahl. Inwieweit die Trennung
von Geschichte und Befehlen prak-
tisch ist, hdngt vom personlichen Ge-
schmack des Lesers ab. Die Data-
Becker-Biicher beinhalten sehr gute
und iibersichtliche Karten.

Ulrike Koj, »Die Kings Quest Saga«, Data Becker,
160 Seiten, ISBN 3-89011-291-9, 19,80 Mark.

Muiller und Suchardt, »Die Larry Story«, Data Becker,
168 Seiten, ISBN 3-89011-188-2, 19,80 Mark.

Systhema Verlag

In der Reihe »Vbllig aufgeldst« er-
schienen bisher die Biicher »Space
Quest I-Ill«, »Larry Laffer I-[Il« und
»Kings Quest I-IV«. Im Gegensatz zu
den Data-Becker-Biichern sind hier alle
Punkte vorzufinden. Die Lésung ist in
Form einer Geschichte geschrieben,
in die auch gleich alle notwendigen
Befehle eingearbeitet sind. Damit das
Buch nicht sofort alles verrit, ist es in
Szenen unterteilt. Im Buch befinden
sich viele Szenenfotos und Karten.

Dieter Mdiller, »Space Quest I-lll«, Systhema Verlag,
192 Seiten, ISBN 3-89390-334-8, 19,80 Mark.
Dieter Mller, »Larry Laffer I-lll«, Systhema Verlag,
192 Seiten, ISBN 3-89390-333-X, 19,80 Mark.
Dieter Miiller, »Kings Quest I-IV«, Systhema Verlag,
192 Seiten, ISBN 3-89390-335-6, 19,80 Mark.

Flight Simulator

Fast jeder Verlag bietet inzwischen
Biicher zum »Flight Simulator ITl«
und zur neuen Version [V an. Vor al-
len zwei Titel aus dem Vogel Verlag
sind zu empfehlen: »Flight Simulator
Atlas« und »Fliegen mit dem Flight
Simulator III/IV«. Der erste Band ent-
hilt acht Tafeln zum Ausklappen und
ist eine sinvolle Hilfe zur Navigation
mit dem Flight Simulator. Der zweite
Band versorgt Sie mit den Grundla-
gen des Programms und des Fliegens.
Die Wahl fiel auch deshalb auf die bei-
den Bénde, weil sie sich ideal ergéinzen
und fiir den Flieger eine Menge an In-
formationen bereithalten. Beiden Bii-
chern liegt jeweils eine Diskette bei,
die Hilfsprogramme und Beispielda-
teien zum Flight Simulator enthalten.

Honerkamp und Jetter, »Flight Simulator Atlas«, Vogel
Verlag, 304 Seiten, ISBN 3-8023-0454-3, 48,00 Mark.
Honerkamp und Jetter, »Fliegen mit dem Flight Si-
mulator 11I/IV«, Vogel Verlag, 264 Seiten, ISBN

3-8023-0274-5, 40,00 Mark.
(Dieter Miiller)
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Die Zukunft

40

Die Computertechnologie macht
riesige Fortschritte. Fast jeden
Monat erscheint ein neues,
weltbewegendes Produkt. Die
Leistung der Computer wird im-
mer grofier. Welche Auswirkun-
gen hat dies nun auf die Spiele?

I m Jahre 1981 prisentierte IBM vol-
ler Stolz der Weltsffentlichkeit den
ersten PC. Alle staunten und bewun-
derten den grauen Kasten. Er besaf}
fur damalige Zeiten eine erstaunliche
Rechenkapazitit und gigantische 64

KByte Hauptspeicher. Sehr bald er-
schienen zu diesem Wundergerit
auch die ersten Spiele, darunter der
»Flight Simulator« von Sublogic.

Die erste Farbgrafikkarte fiir das neue
Technikwunder IBM PC hiefs CGA -
Color Graphics Adapter. Wenig spiiter
gab es die ersten Spiele mit Grafik auf
den Markt - an heutigen Mafistiben
gemessen grauenhafte Produkte.

Inzwischen ist die PC-Industrie ge-
wachsen und mit ihr die Spielebran-
che. In den ersten Jahren des PC
konnte man die verfiigbaren Spiele an
einer Hand abzihlen. Heute diirften
ein paar Dutzend Hénde nicht mehr
ausreichen, um die Masse an Produk-
ten aufzuzihlen.

Die Explosion

In den Jahren 1988 und 1989 explo-
dierte der Spielebereich férmlich. Mit
der Einfithrung der EGA-Grafikkarte
wurde der PC offiziell zur Spielekiste
gekiirt. Die nachfolgenden Soundkar-
ten trugen noch zusétzlich dazu bei,
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immer mehr Programmierer und De-
signer fiir den PC zu begeistern. Bis
zu diesem Zeitpunkt entwickelten die
Firmen ihre Spiele meist nur fiir
Heimcomputer wie den C-64.
Inzwischen hat der PC die Heimcom-
puter verdrdngt und steht an erster
Stelle. Das ist nicht weiter verwunder-
lich, denn der PC-Markt ist wesent-
lich lukrativer als der Homecompu-
tersektor. Erstens sind die PCs durch
den Einsatz in Biiros weiter verbreitet
als die Homecomputer, und zweitens
verfiigen die PC-Anwender iiber mehr
Geld. Wer einen PC besitzt, steht oft-
mals schon im Berufsleben und kann
sich daher mehr leisten als ein Schii-
ler oder Student, der einen C-64, Ata-
ri ST oder Amiga besitzt.

Die Gegenwart

Doch nicht nur der Markt hat sich
vollkommen gewandelt, auch die
Hardware. Die Rechenleistung heuti-
ger ATs, 386er oder 486er ist um ein
Vielfaches hoher als die des ersten
PC. Der AT hat den PC als Standard-
gerit verdriangt. Die CGA-Karte gehort
inzwischen auch schon wieder der
Vergangenheit an. Der heutige Stan-
dard heifft mindestens VGA. Seit gut
zwei Jahren befinden sich Soundkar-
ten im Angebot.

Die Zukunft

Selbst die schnellen ATs reichen fiir
die Spiele der Zukunft nicht mehr
aus - es mufl mindestens ein noch
flotterer 386er sein. Je schneller Thr
Rechner ist, desto mehr Spaf} haben
Sie am Spielen. Sie brauchen diese
Rechenpower, da die Spiele der Zu-
kunft aus unglaublichen Datenmen-
gen bestehen. Der Prozessor muf} flott
komplizierte Grafiken animieren und
heile Mehrkanal-Sounds erzeugen.
Die Grafikzukunft bringt den Spielern
den erweiterten VGA-Standard, das
sind 640x480 Bildpunkte mit 256 Far-
ben. Das reicht fiir Spiele in Fernseh-
qualitdt. Die neueren Soundkarten
kénnen Stimmen und Gerdusche di-
gitalisieren und wiedergeben.

Doch je gréfler die Auflosung und die
Anzahl der Farben ist, desto mehr Da-
ten gibt es zu verwalten und zu verar-
beiten. Hinzu kommen noch digitale
Soundeffekte. Die Spiele der Zukunft
wirden unsere heutigen Datentriger
locker sprengen. Die heutigen Spiele
verbrauchen maximal 3 MByte Spei-
cher auf Threr Festplatte. Die Spiele
der Zukunft bringen es locker auf ein
paar hundert MByte(!) Daten. Doch
woher soll man den dazu notwendi-
gen Speicher bekommen?
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CD-ROM

Die Losung heifit CD-ROM. Hierbei
handelt es sich um eine spezielle
Form der bekannten Musik-CD, die
auch Grafiken speichern kann. Eine
solche CD-ROM umfafit zirka 500 bis
800 MByte Speicherkapazitiit. Diese
unglaublichen Mengen reichen gera-
de fiir eine Stunde animierter Grafi-
ken aus.

Um diese CD-ROMs mit Daten zu fiil-
len, muf} ein Heer von Grafikern, De-
signern und Programmierern lange
arbeiten. Deshalb diirften sich nur
noch grofle Firmen die Produktion
komplexer CD-ROM-Spiele leisten
kénnen.

Aus diesem Grund ist es auch ver-
stindlich, wieso grofie Film- und
Plattenfirmen sehr aufmerksam diese
neue Technologie beobachten. Sie al-
lein verfiigen iiber die Mittel, die
Spiele der Zukunft zu realisieren.
Fiir ein Spiel der Zukunft braucht
man nicht nur ein paar gute Program-
mierer, sondern auch ausgebildete
Grafiker und Musiker. Die Produktion
des CD-ROM-Spiels gleicht einer
Filmproduktion. Ein neuer Beruf fiir
die Zukunft: der Spieleregisseur.

Es gibt inzwischen schon die ersten
Spiele, die auf CD-ROMs basieren.
Sie schlagen im Bereich Sound und
Grafik ihre konservativen Kollegen
um ein Vielfaches.

Die Reise

Welche Vorteile bietet das CD-ROM
nun konkret? Bei Simulationen wiir-
den dann die Landschaftsbilder nicht
durch den Computer berechnet, son-
dern sie kimen in Fotoqualitiit von
der CD-ROM. Statt kantiger Compu-
terberge hitten Sie die Landschaft in
grofler Realititsnidhe auf dem Bild-
schirm.

Sie konnten auf diese Art und Weise
auch elektronisch durch die Welt rei-
sen. So fahren Sie durch die Straflen-
canyons von New York, ohne nur ei-
nen Tropfen Benzin zu verbrauchen,
und sollte Thnen der Verkehr zu stres-
sig werden, dann schalten Sie Ihren
Computer einfach ab.

Phantasiereiche Autoren und Grafiker
zeigen uns dann neue Welten, die nur
auf dem Computer existieren. Oder
wie wire es mit einem elektronischen
Trip durch den Weltraum?

Welchen Qualititssprung erleben
wohl die Abenteuer durch das CD-
ROM? Statt licherlicher Pixelgrafiken
sehen wir auf unseren Bildschirmen
echte Helden. Die Dialoge tauchen
nicht mehr als Sprechblasen auf dem
Bildschirm auf, sondern ténen aus

Grundlagen

dem Computerlautsprecher in CD-
Qualitat!

Stellen Sie sich einmal die Abenteuer
eines Larry Laffer auf CD-ROM vor. Es
wiire eine erotische Komédie voller
heifer Frauen, cooler Ménner, witzi-
ger Dialoge und haarstrdubender Sze-
nen, deren Verlauf Sie steuern!
Ubrigens, die CD-ROMs haben fiir die
Hersteller einen netten Nebeneffekt -
Sie lassen sich nicht (raub-)kopieren.

Netzwerke

Ein weiteres Zauberwort der Zukunft
heifit Vernetzung. Der Spieler der Zu-
kunft spielt nicht mehr solo. Er klinkt
sich in ein Datennetz ein und ver-
bringt zusammen mit anderen Spie-
lern ein paar vergniigliche Stunden.
Stellen Sie sich vor, mit drei Ihrer
Freunde zusammen durch den elek-
tronischen Himmel zu diisen oder ein
gemeinsames Abenteuer auf dem
Mars zu erleben. Anstatt das Vergnii-
gen alleine zu genieflen, teilen Sie es
mit lieben Mitmenschen. Im Daten-
kosmos der Zukunft sind unglaubli-
che Abenteuer moglich, von denen
wir jetzt noch nicht einmal trdumen.

Die Realitit

Die Spielemaschinen der Zukunft exi-
stieren bereits teilweise. Philips und
Sony produzieren gemeinsam das
CD-I-System, einen schnellen Com-
puter, der mit einem CD-ROM-Lauf-
werk kombiniert und zum reinen Ver-
gniigen gedacht ist. Electronic Arts
experimentiert in seinem Hauptquar-
tier bereits mit komplexen CD-Spie-
len, Abenteuern mit digitaler Spra-
che, Musik und digitalisierten Bil-
dern. Der Flugsimulator von Sublogic
kann mit dem Radarsimulator »Tra-
con I« per Modem oder Direktverbin-
dung kommunizieren. Bis zu 16
»Fligh-Simulator-Piloten« kénnen so
vom Lotsen am Radarschirm gefithrt
werden. Voraussetzung ist allerdings
ab dem dritten Piloten eine spezielle
Schnittstellenkarte, die dem PC 16 se-
rielle Ports zur Verfiigung stellt. Spec-
trum Holobyte arbeitet an einer Net-
zwerkversion des »Falcon«, den Spie-
lern soll es moglich sein, ganze Staf-
feln zu bilden. Es soll auch in der
Zukunft moglich sein, verschiedene
Produkte gegeneinander antreten zu
lassen, zum Beispiel Panzer gegen
Hubschrauber.

So kénnen demnichst globale Kriege
am Computer stattfinden, das Ganze hat
jedoch einen entscheidenden Vorteil:
Wer nicht sterben will, driickt einfach

den Reset-Knopf ... .
(Dieter Miiller)
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Simulation

Best

Games

Ab hier beginnt die Aufli-
stung der besten Spiele
fiir den PC. Wer sich schon
langere Zeit mit Spielen be-
schaftigt, entdeckt bestimmt
einige der dlteren Titel wie
»Elite« oder »Space War«. Si-
cherlich sind nicht alle ge-
nannten Spiele auf dem neu-
esten technischen Stand,
doch sie machen nach wie
vor Spaf}, und darauf kommt
es an. Was niitzen Ihnen tolle
Grafiken und unglaubliche
Sounds, wenn die Spielidee
nicht stimmt?

Jedes Spiel in dieser Liste re-
prisentiert etwas Besonderes.
Das jeweilige Produkt besitzt
das gewisse Etwas, um sich
von seiner Konkurrenz klar
abzugrenzen und nicht im
Heer der Kopien unterzuge-
hen. Zwar ist jedes Spiel aus

42

»Best of Games« ein kleiner
programmtechnischer
Schatz, doch sicherlich nicht
jedermanns Sache. Wihlen
Sie Thre Favoriten nach Threm
eigenen Geschmack aus. Das
beste Spiel aller Zeiten exi-
stiert nicht. Es gibt nur Spie-
le, die mehr oder weniger
Spaf} bereiten.
Die »Best of Games« teilen
sich folgendermafien auf.
Den Start bilden die zahlrei-
chen Simulationen. Es ist al-
les aufgefithrt, was der Markt
an Simulationen anbietet, an-
gefangen beim Flugzeug,
iiber den Panzer und das
Auto, bis hin zum U-Boot.
Allen »Gehirnkriegern« unter
Thnen diirfte der zweite Ab-
schnitt der »Best of Games«-
Reise sehr gut gefallen: die
Strategiespiele. Hier zihlt
nicht Action oder Geschick-
lichkeit, sondern Logik. Wer
nach einer grofien geistigen
Herausforderungen sucht,
sollte hier zuerst nach-
schauen.
Danach lockt das ewige
Abenteuer. Lassen Sie sich
von Threr Phantasie und Ih-
rem PC in eine andere Welt
versetzen. Wie wire es mit ei-
nem Trip in den Weltraum?
Buchen Sie eine Reise in das
Mittelalter, besuchen ehrwiir-
dige Magier und Wesen aus
der Vergangenheit. Das Ange-
bot an Abenteuern ist riesig
und vielfiltig. Die Abenteuer
sind neben den Simulationen
die wichtigste Spielekatego-
rie fiir den PC.
Nach den exakten Simulatio-
nen, den langwierigen Strate-
giespielen und den kniffeli-
gen Abenteuern folgen nun
die aktionsgeladenen Ge-
schicklichkeitsspiele. Packen
Sie Thren Joystick fest an,
oder setzen Sie Thre Maus in
Gang: Jetzt ist Action ange-
sagt. Die Schauplitze er-
strecken sich von der Stein-
zeit bis in die ferne Zukunft
- fiir Action-Fans gibt es zu
jeder Zeit etwas zu tun.
Den Abschluf} bilden die
Shareware-Spiele, eine be-
sondere Art von Program-
men. Sie sind zwar weit ver-
breitet, aber der Sinn und
Zweck der sogenannten
Shareware ist gréfitenteils un-
bekannt. Lesen Sie sich die-
sen Abschnitt auf alle Fille
durch. Es lohnt sich fiir Sie
und Thren Geldbeutel.

(Dieter Miiller)
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3D-DRAW

PROFESSIONAL

Komfortables, dreidimensionales Konstruktionsprogramm

D ie neue 3D-DRAW-Version ist da! 3D-DRAW Professional,
das vektororientierte Grafikprogramm, mit dem sich belie-
bige dreidimensionale Objekte erzeugen lassen. Mit der mausun-
terstiitzten Benutzerfiihrung, vielen ausfiihrlichen Anwendungs-
beispielen und einer umfangreichen Dokumentation kann sowohl
der Einsteiger als auch der Profi sofort gute Resultate erzielen.
Mit 3D-DRAW »Professional« ist Kreativitit gefragt: Manipu-
lieren Sie beliebige Punkt-, Kanten- und Flichenmengen! Dre-
hen, loschen oder verbiegen Sie nach Herzenslust Teilbereiche
Threr Objekte. Auch mit Farbe brauchen Sie nicht zu sparen: Je
nach Geschmack verleihen Sie Thren Objekten eine personliche
Farbnote und bringen 262 144 Farbtone aus einer Palette von 16,7
Millionen in Color-Postscript zu Papier. Neu ist auch ein 3D-
Shade zum Einfirben und 3D-Schrift zum Beschriften von
Objekten.

Die wichtigsten Neuerungen von 3D-DRAW »Professional«

3D-Modus: Kantenmodelle sowie Flichenmodelle mit und ohne
Lichtquellen animierbar # Die Lichtquellensimulation mit an-
wihlbaren Lichtquellen * Rotationen und Translationen um be-
liebige Raumachsen * ganze Bereiche lassen sich manipulieren
* Unterstiitzung weiterer Grafikmodi * konfigurierbarer Druk-
kertreiber * 2000 Punkte und Flachen sowie 4000 Kanten dar-
stellbar * Korper lassen sich definieren und einzeln behandeln
* Meniis mit Highlights

D0sS.....

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

2D-Modus: Der Mauszeiger kann auch iiber die Tastatur bewegt
werden * Erhohte Arbeitsgeschwindigkeit aller Programmiteile
# Mit »Loschen« 1aft sich der letzte Arbeitsschritt zurlicknehmen
* Grundformen wie Kreise und Vielecke sind vordefiniert *
Werkzeuge zum Pressen, Stauchen und Dehnen von Objekten,
Korpern und Bereichen

Systemvoraussetzungen
Computer: PC, XT, AT oder Kompatibler mit mindestens 640 KByte Arbeits-
speicher (Extendend Memory wird unterstiitzt), ein oder zwei Diskettenlaufwerke
beziehungsweise ein Diskettenlaufwerk und eine Festplatte, Portables mit LCD-
Displays

Grafikkarten: Hercules-, LCD-, CGA-, EGA-, VGA- oder AT & T-Karte

Ausgabemedien: Epson-kompatible 8-, 9- oder 24-Nadel-Drucker,
HP-kompatible Plotter, Postscript-Drucker (einfarbig oder mehrfarbig)

Sonstiges: Microsoft-kompatible Maus unbedingt erforderlich, MS-DOS ab
Version 3.0

3D-DRAW Professional om 199, —*
3D-DRAW Version 1.0 pm 99,—%*
Neu bei DOS-Software

Navigator 4.0 pm 69,—*

*Unverhindliche. Preisempfehlung. Unabhingig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir
fiir das Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung




Simulation

Simulationen

Trotz harter Konkurrenz bleiben die Simulationen
fiir den PC nach wie vor die beliebtesten Spiele.
Das ist auf den ersten Blick eigentlich sehr ver-
wunderlich, da diese Spiele duerst komplex sind
und vom Spieler sehr viel Konzentration verlan-
gen. Doch nicht die technisch exakte Simulation
der Realitit steht hierbei im Vordergrund, son-

dern die Vorstellung - die Phantasie des Spielers.

Ist es nicht aufregend mit
»Mach 2« durch den Him-
mel zu rasen? Oder wollen
Sie wie Sean Connery in ei-
nem russischen U-Boot die
amerikanischen Kriegsschiffe
verwirren? Mochten Sie ein-
mal in einer Corvette mit 100
Sachen durch die Straflen
von San Francisco jagen? Ja?
Dann sind Sie in der Abtei-
lung Simulationen des Spie-
lemarktes genau richtig!

Sie sind der Held!

Bei einer Simulation sind Sie
der Held, der verwegene Pi-
lot, der schlaue Kapitin oder
der furiose Rennfahrer. Sollte
tatsidchlich eine Threr helden-
haften Taten schieflaufen, ist
das kein Problem, Sie verfii-
gen iiber endlos viele Flug-
zeuge, Schiffe oder Autos -
solange der Strom aus der
Steckdose kommt.

Die Kunden sind bereit, fiir
dieses Vergniigen viel Geld
auszugeben. Kein Wunder,
wenn sich viele Software-
Héuser gegenseitig mit im-
mer besseren Simulatoren
iiberbieten. Jeder méchte in
der Gunst des Kunden ganz
oben stehen. Der Abschnitt
»Best of Games« dieses Son-
derheftes beginnt mit den
herausragendsten Simulatio-
nen auf dem Markt.

An der Spitze stehen die
Flugsimulatoren, gefolgt

von den U-Booten und Renn-
autos. Getreu dem Motto
»Nur fliegen ist schéner«
brausen Millionen von PC-
Besitzern durch den Himmel.

In der Luft

Das meistgeflogene Produkt
ist - trotz Komplexitit und
hohen Hardware-Anspriiche
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- der »Flight Simulator IVe.
Er wird aber sehr dicht von
mehreren militdrischen Flug-
simulatoren verfolgt. Es geht
doch nichts {iber eine action-
geladene Flugschlacht in den
Wolken Thres Hauptspeichers.
Bei den militidrischen Simu-
latoren setzen sich inzwi-
schen die alten Kisten aus
dem zweiten Weltkrieg
durch.

Wieso? Der Feindkontakt ist
bei modernen Jigern nur sehr
kurz, erst erfolgt der Radar-
kontakt und dann der Ab-
schuf} der ersten Raketen. Die
Maschine, deren Raketen die
groflere Reichweite haben,
bleibt meist der Sieger. Vor
allem sind die Luftkimpfe
schnell und todlich. Eine Ra-
kete reicht in 90 Prozent der
Fille aus, um den Gegner
vom Himmel zu holen.

Auf und unter
Wasser

Wer sich aber in eine alte Me
109 oder Spitfire setzt, kann
sich nicht auf seine Raketen
verlassen. Bei den Propeller-
maschinen ist der Abschuf}
des Gegners noch echte
Handarbeit und keine Sache
der Elektronik. Wer schon
einmal eine Runde »Their
finest Hour« gespielt hat,
weifs, wovon die Rede ist.
Hier pfeifen einem die
MG-Garben um die Ohren,
die Maschinen heulen auf, es
fliegen die Fetzen - es ist ein
echter Luftzirkus. Sie miissen
den Gegner schon mehrfach
treffen, bevor er vom Himmel
fillt. Es kommt zu einem
»echten« Kampf und nicht zu
einem langweiligen elektro-
nischen Schlagabtausch!

Das Abenteuer unter Wasser
begann mit dem U-Boot-Si-
mulator »Silent Service«, der
seinerzeit den »Flight Simu-

lator II« von den Hitlisten ver-
dréngte. Aus PC-Piloten wur-
den PC-Seefahrer.

Bisher hat kein Software-
Haus eine iiberzeugende
Schiffsimulation auf den
Markt gebracht. Die besten
Produkte fiir Schiffstrategen
sind »Harpoon« und
»PT-109«,

»Harpoon« reflektiert den
modernen Seekrieg, Schiffe
und Taktiken des Warschauer
Pakts und der Nato. Doch statt
auf der Briicke eines Kreuzers
zu stehen und den Ausblick
auf die See zu geniefien,
klicken Sie sich hier durch
Meniis und Listen. Aus die-
sem Grund wird sich »Har-
poone nie an die Spitze set-
zen - es fehlt die Action.
»PT-109« simuliert ein ameri-
kanisches Schnellboot aus
den Zeiten des zweiten Welt-
kriegs. Das Schiff ist mehr
Waffe als Boot. Es erwarten
Sie eine umfangreiche Action
und gute Grafiken. Um das
Maximum an Spielvergniigen
aus »PT-109« zu holen, miis-
sen Sie die Simulation mit ei-
nem schnellen AT mit min-
destens 12 MHz oder einem
386er spielen.

Unter Wasser sieht das Ange-
bot an guten Simulationen
schon ganz anders aus. Das

»688 Attack Sub« von Electro-
nic Arts zieht seine heimli-
chen Schleifen durch die Ge-
wisser Thres Hauptspeichers.
Mehr zu diesem Spiel auf
den folgenden Seiten.

Eine interessante Alternative
bietet noch »Wolfpacke, eine
spannende U-Bootsimulation
des zweiten Weltkrieges.

Zu Lande

Auf dem Land war es lange
ruhig, die Hersteller versuch-
ten sich an keiner Renn- oder
Panzersimulation. Erst 1989
war es dann soweit, mehrere
Software-H&user brachten
Produkte auf den Markt. Be-
sonders beliebt war das The-
ma Panzer bei den amerikani-
schen Designern. Sie verlieb-
ten sich regelrecht in den hei-
mischen Kampfpanzer »M1
Abrahams«. Doch von allen
Panzersiumulationen ist »M1
Tank Platoon« der klare Sie-
ger. Kein Konkurrent kommt
an die Qualititen dieser Si-
mulation heran!

Die Hardware

Accolade produziert schon
seit Jahren »landgestiitzte«
Spiele, doch weder »Test
Drive II«, noch »The Cycles«
oder »Grand Prix« verdienen
den Titel Simulation. Thnen
fehlt die 3D-Grafik und die
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Simulation

dazugehorige Spielwelt. Sie
kénnen bei allen drei Produk-
ten nur stur eine Strecke
nachfahren.

Die Hardware

Echte Autorennfahrer sollten
sich »Vette« oder »Indianapo-
lis 500« holen - es erwarten
Sie zwei harte Rennen! Mo-
torradfreaks miissen sich im-
mer noch gedulden, bis zum
heutigen Tage ist keine
brauchbare Zweirad-Simula-
tion erschienen. Simulatio-
nen sind, anders als die mei-
sten Spiele, unglaublich
hardwareintensiv. Sie verlan-
gen immer nach noch schnel-
leren Computern. Deshalb
sind Simulationen stets an
der Spitze der Technologie,
sie unterstiitzen zum Beispiel
ATs oder sogar 386er mit spe-
ziellen Routinen.

Wenn Sie sich ein simuliertes
Vergniigen kaufen, dann be-
achten Sie immer die Hinwei-
se des Herstellers auf der Ver-
packung. Eventuell sind ganz
spezielle Hardware-Voraus-
setzungen notwendig, damit
das Spiel iiberhaupt gestartet
werden kann.
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Das Wissen

Eine grundsitzliche Frage
sollten Sie sich beim Kauf ei-
ner Simulation immer stel-
len: Wie realistisch hétten Sie
es denn gern? Um zum Bei-
spiel ein U-Boot durch die
See zu steuern, bedarf es in
der Realitit einiger Hundert
ausgebildeter Seeleute. Nicht
wenige Simulationen verlan-
gen dem Spieler sehr viel
Zeit und Geduld ab, bis er
das jeweilige Gefihrt be-
herrscht. Der »Falcon AT«
beispielsweise wird iiber 49
Funktionstasten gesteuert!

| Die neue
PC-Programmier-
sprache fiir jedermann

Die Revolution fiir Basic:
WinBasic, die Programmiersprache unter
Microsoft-Windows!

WinBasic beherrscht den Standard-Basic-Befehlsumfang, ist
unglaublich einfach und nutzt selbsttétig die vielen Vorteile
von Microsoft Windows:

WinBasic-Programme sind unter allen von MS-Windows
unterstiitzten Grafikkarten lauffihig « Ausdrucke von Win-
Basic-Programmen werden vom MS-Windows-Druckma-
nager fiir alle Druckertypen abgewickelt « WinBasic erle-
digt die komplette Maussteuerung in Zusammenarbeit mit
MS-Windows « EMS-, Cache-Speicher und virtuelle Spei-
cherverwaltung wird iiber MS-Windows automatisch abge-
wickelt « Fensterverwaltung und Multitasking-Eigenschaf-
ten von MS-Windows werden von WinBasic-Programmen
voll genutzt « WinBasic-Programme kdnnen mit allen Uti-
lities von MS-Windows Daten austauschen: Taschenrech-
ner, Notizblock, Kalender, Zwischenablage, Zeichenpro-
gramm etc. = Alle Pixel- und Vektorfonts von MS-Windows
werden von WinBasic-Programmen ohne Einschrinkung
benutzt

Um zum Beispiel die Panzer-
simulation »M1 Tank Pla-
toon« oder den »Flight Simu-
lator IV« voll auszureizen,
miissen Sie zu einem Fach-
mann des jeweiligen Wis-
sensgebietes werden. Es ge-
niigt nicht, nur die Steuerele-
mente eines Panzers oder
Flugzeuges zu kennen. Sie
miissen dariiber hinaus das
Fahrverhalten, das Zusam-
menspiel der Krifte und die
Finessen der Technik Ihres
Gefidhrts genau kennen. Bei
militdrischen Simulatoren
kommt noch das Wissen iiber
Gefechtsfeldtaktik, Waffensy-
steme und Truppenstruktu-
ren dazu. Welche Verteidi-
gungsmafinahme hilft mir ge-
gen welches offensive Wat-
fensystem? Das ist eine
typische Frage, auf die Sie in-
nerhalb weniger Sekunden
eine Antwort wissen miissen,
denn Raketen fliegen schnell
und sind nicht zu Kompro-
missen bereit!

Doch wer sich wirklich die
Miihe macht, die Handbii-
cher durchzuarbeiten (und
das ist echte Arbeit), den be-
lohnen die Programmierer
mit lang anhaltendem Spiel-
spafl. In diesem Sinne wiin-
schen wir Thnen viel Spaf ...

(Dieter Miiller)

An Programmierkomfort bietet WinBasic:

Fiir jedermann verstiindliche Anleitung mit Beispielen
Standard-Basic-Befehlsumfang fiir vorhandene Programme
Besonders schneller Ubersetzer ohne Linkerlauf

Editor mit RUN-Funktion, Autosave, Trace und Hilfe
Bilder von MS-Paint als Icons in Winbasic-Programmen
Schreiben und Lesen von DBase-kompatiblen-Datenbanken

Zur Weitergabe IThrer WinBasic-Programme als fertig compi-
lierter Code liefern wir ein Runtime-Modul, das Sie frei ver-
wenden konnen. Ein Zusatzprogramm bindet grafische Daten
in Thre WinBasic-Programme als Icons/Symbole ein. Das
leicht verstidndliche Handbuch von WinBasic vermittelt Ih-
nen das notige Wissen der Programmierung unter Microsoft-
Windows mit einprigsamen Beispielprogrammen.

WinBasic, Basic unter Microsoft Windows DM 299,—*

Zur Entspannung und zum Konzentrationstraining

MEM(), Das Gesellschaftspiel fiir helle Kopfe DM 69,—*
* Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir

das Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,—- DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

/
DMV-Verlag « Postfach 250 - 3440 EschwegM'm
verlag



Simulation

Tracon II« ist die Fortset-
zung des gleichnamigen
Simulators »Tracon«. Dieses
Programm war 1989 einer der
Stars der Spielebranche, ob-
wohl Tracon eigentlich kein
Spiel ist. Es handelt sich
hierbei um eine Fluglotsensi-
mulation. Sie denken, das ist
langweilig? Ganz im Gegen-
teil! Obwohl Fluglotsen
»Schreibtischtiter« sind, ist
ihr Beruf eine schwierige und
lebenswichtige Sache. Sie sor-
gen dafiir, daf3 alle Maschinen
sicher durch die Luft kommen,
Starts und Landungen nicht
in Katastrophen ausarten.

Als PC-Fluglotse suchen Sie
sich Ihren Sektor aus, den Sie
iiberwachen. Jede Maschine,
die in diesen Sektor einfliegt,
meldet sich per Funk bei Ih-
nen an, und am Boden ste-
hende, startbereite Flugzeuge
warten auf IThre Freigabe. Auf
Threm Bildschirm sehen Sie
eine Karte Thres Sektors (Bild
1). Die schmale Leiste am
rechten Rand ist eine Liste al-
ler Maschinen in diesem Sek-
tor. Diese Liste besteht aus ei-
nigen Zahlen und dem Ruf-
namen des jeweiligen Fluges.
Jede Maschine wird auf dem
Radarschirm {iber ein kleines
Symbol (Flugzeug) darge-
stellt. Neben dem Symbol be-
finden sich weitere Angaben,
nochmals die Flugnummer,
Geschwindigkeit und Flug-
hohe. Ein kleiner Pfeil, der
entweder nach oben oder un-
ten zeigt, sagt Thnen, ob die
Maschine im Moment steigt
oder absinkt.

Auf Tastendruck erfahren Sie
die Flugroute der Maschine
und den Typ. Beide Angaben
sind fiir einen Fluglotsen
wichtige Grundlagen. Eine
kleine Propellermaschine ist
zum Beispiel viel langsamer
als ein schneller Diisenjet.
Anhand der Flugroute erken-
nen Sie Uberscheidungen
von Maschinen.

Denken Sie immer dreidi-
mensional. Selbst wenn sich
zwei Maschinen auf Threm
Radarschirm kreuzen, sind
sie (hoffentlich) in der Luft
mindestens 300 Meter von-
einander entfernt. Sollten
sich zwei Maschinen tatsich-
lich einmal zu nahe kom-
men, dann ertont sofort eine
Kollisionswarnung.

Thre Aufgabe ist es, einen rei-
bungslosen Flugverkehr zu
garantieren: Maschinen zu
den Flugplidtzen zu dirigie-
ren, startende Fliige freizuge-
ben und »Uberflieger« durch-
zulotsen. Je mehr Maschinen
sich in der Luft befinden, de-
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Tracon |l

Es herrschte wieder einmal dicke Luft iiber
Chicago - der Luftraum war iiberfiillt. Alle
Maschinen gehorchten den Kommandos der Flug-
lotsen. Doch plétzlich fiel die Radaranlage aus.

a By NMI0R, Radae comtact.
SEXTR Besve: Levsi ot 10000
WEIZ2PG: Fewoest lowes altitude.
[eprPep

zu den Flugzeugen

Bild 1. Der Bildschirm mit der Karte IThres Sekt

iie B Scop D: inulation
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Bild 2. Mit Maus und Menii bestimmen Sie die Fihigkeiten der

Piloten, die Wetterlage und das Funktionieren Ihres Riistzeugs

sto schwieriger ist die Aufga-
be zu bewiltigen.

Per Menii und Maus (Bild 2)
lassen sich folgende »Proble-
me« einschalten: die Qualitit
der Piloten (von Versagern bis
hin zum Perfektionisten), das
Wetter (Schéonwetter bis
Sturm), die Zuverlissigkeit
Ihres Radars und Notfille.
Spielen Sie einmal ein Szena-
rio mit Notfdllen durch - es
wartet auf Sie haarstriubender
Stref}: »Mayday AC328 Fire on
board«! Jetzt heifit es, schnell
zu reagieren und dem un-
gliickseligen Flug sofort eine

Landepiste zur Verfiigung zu
stellen. Sollte jetzt auch noch
Ihr Radar ausfallen, ist der
Alptraum komplett. Tracon II
ist sicherlich keine langweili-
ge Simulation ...

Das Spiel ist sehr gut ausge-
stattet. Das umfangreiche
englische Handbuch fithrt
Sie in die Welt der Flugkon-
trolle ein. Alle Funktionen,
Ablidufe und auch der Fach-
jargon werden ausfithrlich er-
ldutert. In der Fliegerei geht
nichts ohne Englisch, so ist
es auch bei Tracon II: Hand-
buch, Demokassette, Funk-

meldungen und das Pro-
gramm sind komplett auf
englisch.

Die Kniiller von Tracon II
kommen erst noch. Dem
Spiel liegt eine Kassette mit
einem Demo zum Flugver-
kehr bei, parallel dazu kén-
nen Sie ein passendes Demo
auf dem Bildschirm mitver-
folgen. Einen besseren Ein-
stieg gibt es nicht.

Der zweite Kniiller ist die
Soundfihigkeit des Pro-
gramms. Alle Funkspriiche
erténen in einem verstdndli-
chen Englisch aus Ihrem PC.
Wenn Sie die Sprachausgabe
verbessern mochten, dann
miissen Sie sich aus den USA
das Covox Speech Thing be-
sorgen. Das ist ein spezieller
Lautsprecher zur Stimmaus-
gabe fiir den PC.

Wer Tracon II spielt, hat das
Gefiihl, in einem Tower zu
sitzen. Stidndig erténen Funk-
spriiche, das Radar arbeitet mo-
noton vor sich hin, die Maschi-
nen kreisen durch die Luft,
Flugzeuge starten und landen
- es fehlen nur noch die Kol-
legen und der Fluglarm, an-
sonsten ist Tracon I komplett.
Zum Abschlufl noch der letz-
te Kniiller. Es ist méglich,
Tracon IT und mehrere Flight
Simulators zu verkniipfen.

(Dieter Miiller)
Name: Tracon II
Typ: Simulation
Hersteller:  Wesson Interna-
tional
Handbuch: sehr ausfiihrli-

ches englisches
Handbuch

Hardware: AT (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (720x348 - 2)
® EGA (640x350 — 16)
® VGA (640x480 - 16)
® Super VGA 800x600

® Tastatur
® Maus
SpielspaB: eevsecevo0 e
Grafik: eeoeoeevoeoe
Bedienung: LR N N NN NeNele]
Sound: LN NN NeleNeNeRe]
Design: Robert Wesson
Programm: Dale Young,
Graham Moore,
Brett Adams
und David
Warner
Grafik: Robert Green
und Mikal Hart
Sound: Dale Young

Idealkonfiguration: 386-PC
(20 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, eine Super-
VGA-Grafikkarte, Covox
Speech Thing, Maus
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D er »Flight Simulator IV«
ist der vielgepriesene Ko-
nig der Liifte. Kein anderes
Programm kann mit der Qua-
litdt und Komplexitit dieser
Simulation mithalten. Neben
Larry Laffers Abenteuern ist
der Flight Simulator IV das
bekannteste Spiel fiir den PC.
Kein anderes Spiel hat sich
bisher so gut verkauft - lei-
der sind auch Hunderttau-
sende von Raubkopien im
Umlauf. Fiir Flight-Simula-
tor-Piloten gibt es massenhaft
Biicher und Hilfen. Dazu ge-
héren spezielle Steuer-
kniippel fiir den PC und Fuf}-
pedale zur Steuerung der Ma-
schine. Keine andere Simula-
tion hat bisher eine solche
Begeisterungswelle ausgelst
wie der Flight Simulator.

Der Flight Simulator ist das
ultimative Programm zum
Fliegen auf dem PC. Sie kon-
nen zwischen mindestens
vier verschiedenen Maschi-
nen withlen (vom Segelflieger
bis Diisenjidger — Bild 1 und
2) und iiberall auf der Welt
durch die Luft gleiten. Im
Grundpaket (deutsche Ver-
sion) sind bereits die Land-
schaftsdaten fiir grofe Teile
der USA und Europas enthal-
ten. Weitere Landschaften
sind auf den sogenannten
»Scenery Disks« erhiltlich.
Sollten Thnen iibrigens die
eingebauten Maschinen nicht
mehr gefallen, dann kénnen
Sie sich mit dem Flight Si-
mulator neue bauen. Dank ei-
nes einfach zu bedienenden
Editors steht Eigenkonstruk-
tionen nichts mehr im Wege.
Doch nicht nur neue, eigene
Maschinen und weitere Land-
schaften sind moglich, Sie
kénnen sich selbst sogenann-
te Flugmodi zusammenstel-
len und diese speichern. In
einem Modus kénnten Sie
zum Beispiel itber New York
mit einem Doppeldecker bei
schlechtem Wetter um 20.00
Uhr starten. Die Anzahl der
moglichen Kombinationen ist
unbegrenzt.

Wenn Sie nicht alleine in die
Luft gehen méchten, dann
verbinden Sie einfach zwei
PCs und fliegen zu zweit
durch die Liifte. Fiir echte
Flight-Simulator-Fans gibt es
noch die Option, das Pro-
gramm mit der Fluglotsensi-
mulation Tracon II (siehe
gleichnamiger Artikel) zu
vernetzen. Schaffen Sie sich
den perfekten elektronischen
Luftraum.

Der Produzent von Flight Si-
mulator IV ist Sublogic, der
Vertrieb l4uft itber den Soft-
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Flight

Simulator IV

Es war kurz vor Feierabend, als Christine Denk
mit ihrem Doppeldecker iiber England kreiste.
Die Arbeit war erledigt - jetzt kam das Vergnii-
gen: eine perfekte Flugsimulation mit allen Schi-
kanen. Plétzlich setzte der Motor aus ...

ware-Giganten Microsoft (ein
weiterer Grund fiir die Ver-
breitung dieses Programms).
Der Flight Simulator IV ist in
zwei Versionen erhiltlich,
entweder mit 3 1/2- oder

5 1/4-Zoll-Disketten.

Das Programm ist nicht ko-
piergeschiitzt und verzichtet
auch auf jegliche Handbuch-
abfragen. In der Schachtel be-
finden sich die Disketten in
einem Umschlag, diverse Re-
gistrierkarten, das umfangrei-
che Flughandbuch und Kar-
tenmaterial.

Das Handbuch des Flight Si-
mulators fithrt Sie in die Welt
des Fliegens ein. Dazu geho-
ren sowohl die Grundlagen
des Fliegens als auch kompli-
zierte Sachverhalte wie der
Instrumentenflug oder Navi-
gation. Das Handbuch ist we-
nig unterhaltsam, es bereitet
Miihe, sich durch die endlo-
sen Seiten zu arbeiten und
die Informationen in sich
aufzunehmen.

Ebenso unbequem ist die Be-
nutzeroberfliache des Flight
Simulators. Sublogic hitte

Bild 2. .

.. bis zum Jet ist alles vorhanden

das Meniisystem wesentlich
einfacher gestalten kénnen.
Sogar mit Maus ist die Bedie-
nung umstédndlich.

Der Flight Simulator IV be-
legt auf Threr Festplatte knapp
1 MByte Speicherplatz. Um
wirklich in den Genuf einer
ziigigen Grafikdarstellung zu
kommen, ohne Abstriche zu
machen, brauchen Sie min-
destens einen 386-PC mit 20
MHz und eine EGA-Grafik-
karte. Dann entfaltet der
Flight Simulator sein volles
Potential: Realismus und um-
werfende Grafiken.

In Sachen »Realismus« wird
der FS IV nur noch von der
Realitit iibertroffen. In kei-
nem anderen Flugsimulator
finden Sie so viele Details
und Meniis, die Sie verdn-
dern kénnen. Es laf}t sich al-
les verstellen und konfigurie-
ren, sei es nun die Farbe der
Fliigel des Flugzeugs, die
Uhrzeit, das Wetter, Zuverlis-
sigkeit der Maschine und
und und ...

Diese Realititsnihe ist auch
der Grund fiir den riesigen
Erfolg des Programms. Um
das volle Potential des Flight
Simulators IV auszuschép-
fen, miissen Sie zum Flieger-
experten werden. In den USA
ist der Flight Simulator be-
reits zu echten Flugschulun-
gen zugelassen.

(Dieter Miiller)

Name: Flight Simulator
Typ: Simulation
Hersteller: Sublogic/

Microsoft
Handbuch: deutsches

Handbuch
Hardware: AT (12 MHz) mit
384 KByte RAM und Fest-
platte

® CGA (320x200 - 4)

@ Hercules (720x348 - 2)
@ EGA (320x200 - 16)

® ECA (640x350 - 16)

@® VGA (320x200 - 256)
® VGA (640x350 - 16)

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: e ceccccoe

Grafik: e 0000000

Bedienung: ee 00000 C OO

Sound: e000000C0OO0O

Design: Bruce A. Artwick

Programm: Bruce A. Artwick/
Sublogic

Grafik: Bruce A. Artwick/
Sublogic

Sound: Bruce A. Artwick/
Sublogic

Idealkonfiguration: 386-PC

(33 MHz) mit 640 KByte

Hauptspeicher, eine VGA-Gra-
fikkarte, ein Flughorn
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In »Jetfighter« rekrutiert Sie
die US-Navy als Pilot. Sie
fliegen hauptsichlich die
F-14 Tomcat und F-18 Hornet.
Die Designer des Programms
betrachteten offensichtlich
ihre Konkurrenten sehr ge-
nau. Sie lernten aus den Feh-
lern anderer Simulationen
und tibernahmen nur die
Stérken. »Jetfighter« verbin-
det die tollen Kamerafunktio-
nen des »AFT 2.0« mit dem
Realismus des »Falcon AT«.
Jetfighter kommt mit sehr we-
nigen Fuktionstasten aus, es
sind nur die wichtigsten vor-
handen, zum Beispiel Fahr-
werk, Bremsen und Trieb-
werk. In dieser Hinsicht ist
Jetfighter ein »Minimalspiel«.
Sie kénnen sich vollkommen
auf das Fliegen konzentrie-
ren, der Kampf mit unzihli-
gen Funktionstasten entfillt.
Jetfighter ist das erste Pro-
gramm, das Thnen mit nur ei-
ner Taste einen 360-Grad-
Rundblick bietet. Bei allen
anderen Simulatoren sind Ta-
stenkombinationen oder
mehrere Tastendriicke fiir
diese Aufgabe zustdndig. Der
Vorteil beim Jetfighter - Sie
haben tatsichlich am Monitor
das »Gefiihl«, sich umzudre-
hen, wenn das Flugzeug wen-
det. Bei den anderen Simula-
toren dufdert sich das ledig-
lich als ein Wechsel verschie-
dener Blickwinkel, es fehlt
das »Drehgefiihl«. Auch die
Wahl des Kamerawinkels ist
wesentlich einfacher, Sie ver-
wenden dabei die gleichen
Tasten wie beim Cockpitaus-
blick.

Zwei weitere tolle Gimmicks:
Sie sehen, wie das Fahrwerk
und der Fanghaken ein- oder
ausgefahren werden und ho-
ren dazu ein entsprechendes
Gerédusch aus dem PC-Laut-
sprecher.

Katapultstarts sind relativ
einfach - voller Schub, das
Katapult schleudert Sie in die
Luft, Fahrwerk einfahren und
fertig. Die Landungen (Bild 1)
auf dem Deck des Trégers
sind wesentlich schwieriger!
Sie miissen in der richtigen
Hohe, Geschwindigkeit und
Richtung auf das Deck zuflie-
gen. Der Fanghaken muf} pra-
zise eines der Fangseile erwi-
schen, die iiber das Lande-
deck gespannt sind. Thre Ma-
schine wird dann ruckartig
abgebremst.

Folgende Trainingsfliige ste-
hen auf dem Programm:
Flugmanéver, Abfangtrai-
ning, Bombenabwurf und
Luftkampf. Beim Abfangtrai-
ning fliegt eine unbemannte
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Jetfighter

Auf den Flugzeugtriger fliegt ein unidentifiziertes
Flugobjekt zu. Alarmstart! Sie sollen mit Ihrer
F-14 Tomcat das Ziel ausmachen und, falls nétig,
abfangen. Es ist Ihre erste Mission als Jetfighter,
werden Sie sie bestehen? Hals- und Beinbruch!

Drohne mit einem festen Kurs
Threr Maschine entgegen. Sie
miissen versuchen Thre Kiste
hinter den Roboter zu setzen,
eine Rakete ins Lock-on zu
bringen (auf das Ziel fixieren
- Bild 2) und sie danach ab-
zufeuern.

Im Gegensatz zu den anderen
militirischen Kampfsimula-
toren diirfen Sie Volleinsitze
erst fliegen, wenn Sie vier
Landungen auf einem Flug-
zeugtriger hinter sich haben.
Danach steht Thnen auch kei-
ne Liste von Missionen zur
Auswahl, sondern Ihr Ge-

Bild 2. Die Perspektiven von Jetfighter

schwaderchef bestimmt Ihren
néchsten Einsatz. In einem
ausfithrlichen Briefing geht
er auf Ihre Aufgabe ein und
erkldrt Thnen anhand einer
Einsatzkarte alle wichtigen
Punkte. Von dieser Einsatz-
karte fahrt dann die Kamera
zu Threr Maschine. Es ist, als
fiele ein Satellit vom Himmel
direkt auf Thre Maschine.
Wenn Sie die Mission ge-
schafft haben, erhalten Sie
den néchsten Auftrag.
Jetfighter zihlt aus verschie-
denen Griinde zu den »Best
of Games«. Die Simulation ist

schnell. Wenn Sie zum Bei-
spiel aus dem Fenster sehen
und den Kamerawinkel ver-
stellen, dann ruckelt es nicht,
wie es bei anderen Spielen
der Fall ist. Uberhaupt sind
die Blickwinkel von Jetfighter
einfach zu bedienen, und sie
erlauben interessante Per-
spektiven.

Jetfighter ist nicht gerade
kompliziert und deshalb
auch allen Einsteigern zu
empfehlen. Das Spiel wurde
auch nicht mit unnétigem
Brimborium tiberladen, son-
dern beschrinkt sich auf das
Wesentliche: Fliegen und
Action. Die Missionen des
Jetfighter sind nicht iiberma-
fig schwierig, sondern ste-
hen in einem gesunden Ver-
héltnis zum Kénnen des Pilo-
ten und der Realitt.

Leider konnte sich der Her-
steller Velocity bisher nicht
von seinem Kopierschutz
trennen. Das Programm ver-
langt von Thnen eine beson-
dere Installation des Spiels
auf der Festplatte, oder Sie
miissen vor jedem Spielstart
die Originaldiskette ins Lauf-
werk einlegen, damit Jetfigh-
ter erkennt, daf Sie das Spiel
auch wirklich besitzen.

Das Handbuch liegt in einer
sehr kurzen deutschen Ver-
sion vor. Es bietet Ihnen nur
die wichtigsten Informatio-
nen zu Jetfighter und bleibt
ansonst an der Oberfliche.
Trotzdem reicht es fiir den
Einsteiger aus. Das Spiel wird
nur mit 5 1/4-Zoll-Disketten
ausgeliefert.

(Dieter Miiller)
Name: Jetfighter
Typ: Simulation

Hersteller: Velocity

Handbuch: sehr knappes,
deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 — 16)

@ Joystick

@® Tastatur

SpielspaB: eeeooeeeee OO0

Gratik: eee 00000 0C

Bedienung: ®eeoev00 00O

Sound: ®e0000000CO0

Design: Bob Dinnerman &
Moses Ma

Programm: Bob Dinnerman &
Moses Ma

Grafik: Bob Dinnerman &

; Moses Ma
Sound: Dave Warhol

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, EGA-Grafikkarte und
Joystick
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Simulation

In dieser Simulation geht es
um ein ganz geheimnisvol-
les Flugzeug, den F-19 Stealth
Fighter der US Air Force. Die-
ser Jet ist mit Radar kaum zu
orten. Dank dieser Eigen-
schaft kénnen sich die Ma-
schinen ungesehen an den
gegnerischen Radarschirmen
vorbeimogeln und Geheim-
auftrige erledigen.

»F-19 Stealth Fighter« befin-
det sich in einer luxuridsen
Verpackung - sie ist innen
wie aufien nur vom Feinsten.
Das Handbuch ist grafisch
und inhaltlich perfekt gestal-
tet. Als Leckerbissen gibt es
vier Farbkarten der Einsatzge-
biete (Libyen, Persischer Golf,
Nordeuropa und die Bundes-
republik) und Tastaturscha-
blonen (fiir PC, AT und sogar
PS/2). Dazu gesellen sich ein
Quick Reference Guide und
drei 5 1/4-Zoll-Disketten. Die-
se Grundausstattung erklart
den hohen Preis von iiber 100
Mark - den diese Simulation
aber auf alle Fille wert ist.
Das Handbuch von F-19
Stealth Fighter verdient aufler-
ordentliches Lob. Mit seinen
192 Seiten, den informativen
Texten und den vielen exzel-
lenten Grafiken gehort es zu
den besten Handbiichern auf
dem Markt. Die Gestaltung
und Anordnung sind perfekt.
Der einzige Nachteil des Hand-
buchs - es ist auf englisch.
Der Hersteller Microprose ist
der Weltmeister des Kopier-
schutzes. Vor dem ersten Flug
miissen Sie die Simulation
erst einmal installieren. Um
das Programm zu starten,
sind zahlreiche Parameter
notwendig. Als ndchste Hiir-
de folgt die Abfrage nach der
ersten Originaldiskette in
Laufwerk A - den Abschlufi
bildet eine Abfrage aus dem
Handbuch. Eine aufwendige
Angelegenheit.

Doch das Programm ist diese
Mithen wert. Vor Ihrem end-
giiltigen Start erfolgt ein aus-
fithrliches Briefing, sprich
eine Besprechung lhres Auf-
trages. Sie erfahren wihrend
des Briefings Ihre beiden
Aufgaben fiir den Flug, die
Flugroute, den Standort
feindlicher Radar- und Rake-
tenstellungen (Bild 1).

Wenn Sie in Deutschland
sherumdiisen«, werden Sie
das Mittelgebirge und die Al-
pen sehen (Achtung, hoch-
ziehen!), Hamburger Briicken
iiberfliegen, und wenn IThre
Mission erfolgreich war, viel-
leicht in Frankfurt landen. Es
drehen sich Windmiihlen am
Boden, andere Maschinen
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F-19 Stealth

Fighter

Ein dunkler Schatten hebt von der Startbahn ab.
Sein Ziel ist ein 200 Kilometer entfernter Stiitz-
punkt. Der Auftrag: Zerstorung des Objekts.
Werden Sie diese schwierige Aufgabe lésen?

starten und landen von Flug-
plétzen, und Zerstdrer beglei-
ten Thren Flugzeugtréiger. Im
Gegensatz zu vielen anderen
militdrischen Jetsimulationen
»lebt« die Umwelt bei F-19
Stealth Fighter.

Was wire ein Simulator eines
Stealth Fighters ohne milita-
rische Missionen. Die Ma-
schine eignet sich nicht fiir
grofie Luftschlachten oder
Bombardements, die F-19 ist
ein Spezialist fiir heikle Auf-
gaben. Liefern Sie im Iran auf
einer geheimen Basis wichti-

Imteligence Briefing CLASSIFIEC
o =

ge Ausriistungsgegenstinde
ab! Sie werden staunen, wie
klein die Landebahnen in
den Gebirgen dieses Landes
sind, und vor allem wird Ih-
nen die Zeit im Nacken sit-
zen. Es ist wirklich eine
Kunst, auf einer solchen
»Briefmarke« zu landen und
wieder zu starten. Besondere
Anspriiche werden an den Pi-
loten bei Aufkldrungsmissio-
nen gestellt. Er muf} mit der
an Bord befindlichen Kamera
gute Bilder schiefien. Dazu
muf er die Maschine ruhig in
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Bild 2. Der Blick aus dem Cockpit

der Luft halten und das Ziel
mit der Kamera anvisieren,
um gute Bilder »schieflen« zu
kénnen. Das Fluggefiihl ist
sehr gut, ebenso wie die Be-
dienung der Maschine und
der Ablauf der Simulation
(Bild 2). Trotz der vielen Ta-
sten und der Details der Ma-
schine bleibt die Simulation
»spielbar« - die Missionen
sind zahlreich, und die land-
schaftlichen Details scheinen
nie zu Ende zu gehen. Das
Programm bietet Thnen viele
verschiedene Kamerapositio-
nen an, zum Beispiel hinter
der Maschine, seitlich oder
aus dem Blickwinkel einer
abgefeuerten Rakete.

Der F-19 Stealth Fighter ist er-
fahrenen PC-Piloten zu emp-
fehlen und solchen, die es
werden wollen. Action-Fans
werden bei dieser Simulation
jedoch zu kurz kommen,
denn sie verlangt Planung
und Ausdauer. Es geht dar-
um, moglichst keine Action
zu produzieren, sondern
heimlich durch den gegneri-
schen Luftraum zu schlei-
chen und seine Mission zu
erfiillen. Je weniger Action,
desto besser.

Auch wenn der Spielstart im-
mer mit einem ziemlichen
Aufwand verbunden ist -
der Spielspaf bleibt lange er-

halten. (Dieter Miiller)

Name: F-19 Stealth Fighter
Typ: Simulation
Hersteller: Microprose
Handbuch: englisches Hand-
buch
Hardware: AT (10 MHz) mit
384 KByte RAM und Fest-
platte

@ CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)

® Ad Lib
@® Roland MT-32
® Joystick
® Tastatur
SpielspalB: i soo0e0000eC
Grafik: I‘oooooooooo
Bedienung: seveee o0 e
Sound: !ooooooooo:)
Design: Jim Synoski,
Arnold Hendrick
und Sid Meier
Programm: Andy Hollies,
Sid Meier,
Jim Synoski und
David McKibbin
Grafik: Max Remington III
und Murray Taylor
Sound: Ken Lagacy

Idealkonfiguration: 386-PC
(20 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, einer VGA-
Grafikkarte, Ad-Lib-Soundkar-
te und einem Joystick

49



Simulation

Winston Churchill prigte
1940 den Ausspruch

»This was their finest hourl.
Er bezog sich dabei auf die
bewundernswerte Leistung
der englischen Piloten, die
die Luftschlacht zugunsten
der Alliierten entschieden.
Die Leistung ist deshalb be-
wundernswert, weil die deut-
sche Luftwatfe iiber eine un-
glaubliche zahlenméBige
Uberlegenheit verfiigte. Eng-
land besaf} zu Beginn der
Luftschlacht nur 531 Jager -
Deutschland griff mit 864
Bombern, 248 Stukas (Bild 1)
und 925 Jigern an. Dazu kam
noch, daf} die deutschen Pi-
loten bei ihren Kdmpfen in
Spanien, Polen und Frankreich
bereits wesentlich mehr Er-
fahrungen sammeln konnten.
Die Simulation »Their finest
Hour« gibt Thnen die Gele-
genheit, die Luftschlacht
tiber England »nachzuspie-
len«. Das Spiel ist ein Erleb-
nis! Es gibt im Moment kei-
nen anderen Flugsimulator,
der so spannend und aufre-
gend ist wie »Their finest
Houre.

Es stehen Thnen alle Maschi-
nen der Luftschlacht iiber
England zur Verfiigung, deut-
sche Jiger (Me 109 und

MF 110), die Bomber (HE 111,
Do 17, JU 88) und die engli-
schen Abfangjiger (Spitfire
und Hurricane).

Jedes Flugzeug hat seine in-
dividuellen Flugeigenschaf-
ten und Leistungen. Fiir je-
den Maschinentyp gibt es
spezielle Szenarios, dabei un-
terscheidet das Programm
zwischen Trainings- und
Kampfeinsitzen.

Jeder Einsteiger kann in aller
Ruhe Grundtechniken erler-
nen und sich mit der Maschi-
ne vertraut machen. Mit ge-
niigend Training und Grund-
kenntnissen sind Kampfein-
sdtze eine spannenden
Aufgabe (auch wenn Sie viel-
leicht abgeschossen werden).
Alle Missionen bestechen
durch ihre Realitétsndhe und
ihren geschichtlichen Bezug.
Sollten Sie alle Auftrage hin-
ter sich haben, dann greifen
Sie zum Missionbuilder und
bauen sich Thre eigenen
Kampfeinsitze (Bild 2)! Diese
lassen sich speichern und an
andere Piloten weitergeben.
Als Jagdpilot haben Sie im-
mer Thren Kammeraden, den
Sie decken miissen, oder ei-
nen Bomber, dem Sie Begleit-
schutz geben. Kommt es zu
einem Luftkampf, wird die
Luft sehr schnell bleihaltig!
Die Geschosse ziehen Leucht-
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Their finest Hour

Sommer 1940, der Beginn der Luftschlacht um
England. Eine gewaltige Schlacht steht Thnen
bevor, auf beiden Seiten warten iiber 1000 Flug-
zeuge auf ihren tédlichen Einsatz. Werden Sie die
harten Luftkéimpfe iiber dem Kanal iiberleben und
siegreich zu Hause landen?
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Bild 2. Der Missionbuilder

spuren iiber den Himmel,
brennende Maschinen stiir-
zen rauchend in den engli-
schen Kanal oder zerschellen
auf dem Land.

Der Sound von »Their finest
Hour« kann sich horen las-
sen. Aus dem normalen PC-
Lautsprecher quiiken ganz an-
nehmbare Effekte, und mit ei-
ner Ad-Lib-Soundkarte wer-
den sie zum Genuf. Wenn
Sie einmal das Motorenge-
rdusch eines abhebenden
Bf-110-Zerstorers gehort ha-
ben, werden auch Sie zustim-
men. Bei Explosionen zuckt

man unwillkiirlich zusam-
men, und das Pfeifen ein-
schlagender Projektile verur-
sacht regelrechte Panik!
»Their finest Hour« be-
schrinkt sich nicht nur auf
die technische Simulation
des Geschehens - es fingt
auch sehr gut die Stimmung
dieser wirren Zeit ein. Dazu
tréigt mafigeblich das umfang-
reiche, englische Handbuch
bei. Es widmet sich sehr aus-
fithrlich dem geschichtlichen
Hintergrund und den techni-
schen Details. Besonders be-
stechend sind immer wieder

die eingestreuten Originalin-
terviews oder Zitate von Zeit-
genossen und Piloten. Hinzu
kommen noch mehrfarbige
Flugkarten und grafische Sta-
tistiken iiber Maschinen, Ver-
luste und Kémpfe.

Spiel und Handbuch sind sehr
objektiv, es gibt keine »guten«
Engldnder oder »bésen« Deut-
schen. Der Hersteller hat es
sich erspart, den Krieg zu
kommentieren - er wird si-
muliert. »Their finest Hour«
spielt perfekt Luftkdmpfe
nach. Kein anderes Spiel
schafft es, den Luftzirkus ver-
gangener Tage so gut nachzu-
ahmen. Es ist allen Flugbe-
geisterten zu empfehlen, die
nichts vom High-Tech des
modernen Luftkrieges halten
(eine Rakete, und weg ist er),
sondern echte Luftkémpfe be-
streiten wollen!

Der Kopierschutz von »Their
finest Hour« lauft iiber ein
mitgeliefertes Coderad ab.
Wihrend jedes Fluges miis-
sen Sie Thr Funkgerit justie-
ren, dazu dienen die Anga-
ben des Coderads. Lucasfilm
Games zeigt damit, dafd man
den Kopierschutz passend
zur Thematik einfach in das
Spielgeschehen einbauen
kann.

In der gutgefiillten Schachtel
befinden sich neben den
Handbiichern und dem Code-
rad auch die Disketten im

3 1/2- oder 5 1/4-Zoll-Format.

(Dieter Miiller)
Name: Their finest Hour
Typ: Simulation
Hersteller: Lucasfilm Games

Handbuch: kurzes deutsches
und ausfiihrliches

englisches Hand-
buch
Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)

® Ad-Lib

® Joystick

@ Tastatur

® Maus

SpielspaB: eeevevee e O
Grafik: eeeeccee e
Bedienung: (RN NN NN NN
Sound: LR N NI N Wellel
Design: Lawrence Holland

Programm: Lawrence Holland

Grafik: Martin Cameron
und James
McLeond

Sound: Eric Hammond
und Walter Kagan

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte,
Ad-Lib-Soundkarte und Maus
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Simulation

FT - das ist die Abkiir-

zung fiir Advanced Flight
Trainer (advanced: fortge-
schritten). Der AFT ist eigent-
lich schon ein »alter Hutc,
denn das Programm kam
1987 das erste Mal auf den
deutschen Markt. Aktuell ist
die zweite Version dieses
Luftspektakels. Diese Version
bietet Thnen insgesamt 18 Ma-
schinen zur Auswahl, die Sie
alle zu Schrott fliegen kan-
nen. Angefangen beim alten
Doppeldecker bis hin zum
Space Shuttle ist alles zu be-
kommen, was den Heimpilo-
ten erfreut (Bild 1 und 2).
Der AFT gehort zu den weni-
gen Spielen, die volle EGA-
Auflésung von 640x350 un-
terstiitzen. Dazu bendtigen
Sie aber einen sehr schnellen
Rechner, damit die Grafiken
fliissig ablaufen (mindestens
einen 386er mit 20 MHz). Die
Aufldsung 1dfit sich aber indi-
viduell einstellen und damit
auf die Rechenpower Thres
Computers anpassen.
Das Flugzeug wird auf meh-
rere Arten gesteuert: Tastatur,
Maus und Joystick. Der AFT
ist eine der wenigen Simula-
tionen, die den MAXX-Joy-
stick unterstiitzen. MAXX
sieht aus wie ein echter Steu-
erkniippel, mit diesem Gerat
wirddie Simulation noch rea-
listischer. Wer sein Flugzeug
lieber per Maus steuert, kann
festlegen, wie empfindlich
die Maus beziehungsweise
das Flugzeug auf Bewegun-
gen reagieren soll.
Alle Optionen werden be-
quem fiiber ein einfaches Me-
niisystem erreicht, die Meniis
iiber eine Tastenkombination
aktiviert, [Ctrl-A] (A wie Air-
plane) steht zum Beispiel fiir
die Flugzeugauswahl. Die
einzelnen Tastenkombinatio-
nen sind einfach zu merken
und zusétzlich neben dem
Meniinamen angegeben.
Nach ein paar Flugstunden
beherrschen Sie die Bedie-
nung der Meniis aus dem
Kopf.
Was jeden Piloten beim AFT
immer wieder itberwiltigt,
sind die verschiedenen Blick-
winkel und Positionen fiir die
Beobachtungskamera. Sie
kénnen wihrend des Fluges
oder dessen Aufzeichnung
mit den Funktionstasten stin-
dig die Kamera wechseln.
Mit wenigen Tastenkombina-
tionen ergeben sich faszinie-
rende Schnitt- und Blick-
punktwechsel, die filmreif
sind. Eine F-16 donnert aus
grofier Entfernung plétzlich
auf den Beobachter zu, die
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Chuck Yeagers

AFT

Es erwarten Sie 18 verschiedene Maschinen, flotte
Grafiken, aufregende Flugmanéver, eine Flieger-
schule, Wettrennen, unglaubliche Kamerapositio-
nen und Bildeffekte. AFT ist ein Flugsimulator
der Sonderklasse!

Bild 1. Wollen Sie lieber mit einem Diisenjiger ...

{4

Bild 2. ... oder einer Propellermaschine den Himmel erobern?

Maschine schiefdt vorbei, die
Kamera bleibt an der Maschi-
ne, fihrt langsam um sie her-
um und zoomt auf das Cock-
pit zu. Die Beschreibung lie-
Re sich noch endlos fort-
setzen.

Ein weiterer Hohepunkt des
Programms ist der Flugrecor-
der. Dank dieser Funktionen
kénnen Sie jeden Ihrer Fliige
aufzeichnen und speichern.
Doch es kommt noch besser!
Zu einer alten Aufzeichnung
kénnen Sie eine weitere Ma-

schine hinzufiigen, und auf
diese Weise erschaffen Sie
sich eine Kunstflugstaffel.

Doch der absolute Kniiller: In
der Packung befindet sich
eine Audiokassette, auf der
Sie Chuck Yeager personlich
in die Geheimnisse des Flie-
gens einweist. Die Kassette zu
héren und nach den Anwei-
sungen Mister Yeagers die
Maschine in die Luft zu he-
ben, ist lehrreicher und lusti-
ger als 20 dicke Handbiicher.
So ganz nebenbei plaudert

Mister Yeager noch aus sei-
nem Nihkéstchen der Fliege-
rei. Seine Anekdoten und
Kommentare zu den einzel-
nen Funktionen des AFT ma-
chen diese Kassette zu einer
wundervollen Beigabe. So
entflieht die Simulation dem
trockenen Beinahe-Realismus
und wird zur abenteuerlichen
Entspannung.
Chuck Yeager ist fiir PC-Pilo-
ten das, was Peter Norton fiir
PC-Freaks ist, eine mystische
Figur und ein Meister des
Fachs. Wer sich mehr fiir die-
ses Unikum der Liifte interes-
siert, sollte sich sein Buch
oder den Film »Der Stoff, aus
dem die Helden sind« (The
right stuff) ansehen. Beides
ist fiir Flugzeugfreaks sehr zu
empfehlen.
Der AFT ist die ideale Flugsi-
mulation fiir Einsteiger. Die
Simulation erschligt Sie
nicht mit vielen Details und
Tastenfunktionen, sondern
unterhilt Sie aufs beste.
Chuck Yeager und Ned Lerer
wollten in erster Linie ein
Spiel kreieren, das den
Heimpiloten den Spafl am
Fliegen ndherbringt - das
haben Sie auch geschafft!
Das Spiel wird mit 3 1/5- und
5 1/4-Zoll-Disketten ausgelie-
fert. Der Kopierschutz erfolgt
iiber eine Handbuchabfrage
zu Beginn des Spiels und
stort den Spielverlauf nicht
weiter.

(Dieter Miiller)

Name: Chuck Yeagers

Adavanced Flight

Trainer 2.0

; Simulation

Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

@ Hercules (720x348 - 2)

® EGA (320x200 - 16)

® EGA (640x350 - 16)

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: e0 00000800
Grafik: o0 00000000
Bedienung: eeeeee000O0
Sound: 000000000
Design: Chuck Yeager und

Ned Learner
Programm: Gene Kusmiak
Grafik: Alan Murphy
Sound: Rob Hubbard

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, EGA-Grafikkarte und
Joystick
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HX ist ein Kiirzel, es steht

firr »Light Helicopter Ex-
perimentc, ein Projekt der
US-Army fiir einen leichten
Angriffshubschrauber. Es ist
noch nicht bekannt, ob es
diesen Hubschrauber iiber-
haupt schon gibt. Alle Daten,
die das Programm verwendet,
basieren auf Studien zu die-
sem Projekt.
Das Programm LHX bietet Ih-
nen fiir Thre Missionen vier
verschiedene Hubschrauber
an, den eben besprochenen
LHX (Bild 1), den »fliegen-
den Panzer« Apache A-64
Gunship, den Transporthub-
schrauber Blackhawk und
den Hybriden Osprey (eine
Mischung aus Helikopter und
Flugzeug, Bild 2).
Die Simulation besticht
durch die Palette unter-
schiedlichster Auftrige, ne-
ben verschiedenen Kampfein-
sdtzen miissen Sie auch
Rettungs- oder Transportak-
tionen durchfithren. Wenn es
ganz hart kommt, ordert Sie
das Hauptquartier zum Luft-
kampf gegen feindliche Hub-
schrauber, die fiir Sie die
grofite Bedrohung darstellen.
Je nach Mission und Einsatz-
gebiet wihlen Sie Thren Hub-
schrauber und die dazugeho-
rige Bewaffnung. Die Flugei-
genschaften, das Cockpit und
die Bordsysteme der einzel-
nen Maschinen unterschei-
den sich ganz erheblich.
Der LHX ist der modernste
und beste der vier Helikopter,
eine todliche Waffe fiir Pan-
zer. Das Gunship fliegt etwas
langsamer und besitzt auch
nicht die Wendigkeit des
LHX, dafiir bietet das System
eine hohere Ladekapazitit an
Waffen und eine stiarkere Pan-
zerung. Der Blackhawk eig-
net sich kaum fiir Kampfein-
sétze, sondern eigentlich nur
fitr Transporte von Truppen
(Rettungsaktionen) oder Ma-
terial (Versorgungsfliige). Die-
ser Heli fliegt sich wie ein
Kithlschrank mit Rotoren, er
ist ungeeignet fiir halsbreche-
rische Manéver oder absolute
Tiefstfliige. Zu guter Letzt
gibt es noch den Osprey, der
seine beiden (!) Rotoren nach
dem Start wie Propeller nach
vorne klappen kann und sich
wie ein Flugzeug steuern
ldft. Das absolut Faszinie-
rendste an diesem Programm
ist die 3D-Welt. Per Funk-
tionstaste verdndern Sie den
aktuellen Blickwinkel, sei es
nun der Blick aus dem Cock-
pit, ein Schwenk um den
Hubschrauber herum, des
Gegners Sicht oder eine an-
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LHX

Gewaltige Rotoren zerschneiden die Luft, wenn
sich der gefihrliche Kampfhubschrauber LHX
durch die Hauserfronten schiebt. Vor ihm stehen
plétzlich die noch ahnungslosen russischen Pan-
zer. Langsam nimmt der Pilot die Tanks ins Visier.
Er feuert einen Regen von Raketen ab, und wenige
Sekunden spiiter existiert vor dem schwebender:
LHX nur noch ein rauchendes Triimmerfeld.

dere beliebige Perspektive,
Allein durch diese Funktion
hebt sich LHX weit vom Feld
seiner Mitbewerber ab. Nut-
zen Sie diese Blickwinkel,
um sich einmal selbst aus der
Perspektive eines Feindes zu
betrachten.

Besonders zu loben ist die
perfekte Steuerung von LHX.
Wiéhlen Sie dazu am besten
die Maus oder den Joystick.
Die Zielerfassung und Waffen

SPD: O k4
THR: 50 Vo 3’3,

S

Bild 1. Der flotte LHX im Einsatz

SpD: 0
UsI: 00,00
THR: 5D

HDG:0

aktivieren Sie durch die bei-
den Maustasten beziehungs-
weise Joystick-Knopfe. Die
Steuerung der Geschwindig-
keit, der einzelnen Waffensy-
steme (Raketen, Bordkanone,
Radar- oder Infrarotstérsyste-
me), des Blickwinkel oder
des Fahrwerks erfolgt iiber
die Tastatur.

Das Fluggefiihl ist sehr gut,
und im Gegénsatz zum Spiel
»Gunship« von Microprose

'3I4 3'5 GERR:
G

-300
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20m1:2

Bild 2. Der Hybrid Osprey

kdmpfen Sie nicht stindig
mit den Flugeigenschaften
der Maschine. Durch Schat-
ten und eine strukturierte
Landschaft erkennen Sie sehr
leicht Thre aktuelle Flughthe
und Geschwindigkeit.

Dem Programm liegt eine
kurze deutsche und eine sehr
gute englische Beschreibung
bei. Letztere erklart anhand
vieler Illustrationen und Bei-
spiele die einzelnen Systeme
und Taktiken des Hubschrau-
berkrieges.

Einsteigern sei gesagt, dafy
sie am Anfang sehr viel Ler-
nen miissen, um das Pro-
gramm vollkommen auszurei-
zen. Aber wie bei so vielen
Dingen des Lebens, die eine
lange Vorbereitung benoti-
gen, bietet Thnen LHX an-
schliefend das entsprechen-
de Vergniigen! Helicopterpro-
fis, die schon Erfahrung mit
dem Microprose-Spiel
»Gunship« haben, werden an
LHX sehr viel Gefallen
finden.

Als Kopierschutz wird Thnen
am Anfang eine Frage ge-
stellt, die Sie mit Hilfe des
Handbuchs beantworten
miissen. Dem Spiel liegen
beide Diskettenformate bei —
wie es bei Electronic Arts
zum Standard gehort.

(Dieter Miiller)
Name: LHX
Typ: Simulation
Hersteller: Electronic Arts
Handbuch: kurzes deutsches

und ausfiihrli-
ches englisches
Handbuch
Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und Fest-
platte
® CGA (320x200 - 4)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)
® Ad-Lib

® Joystick
® Tastatur
® Maus
SpielspaB: | e e e e e e e e 0O
Grafik: |ooooooooo-:
Bedienung: LRI BN W Wl
Sound: eeeeeeeeCC
Design: Brent Iverson
Programm: Brent Iverson,
Andre Gagnon,
Scott Cronce
und Rick Tiberi
Grafik: Connie Braat
und Cynthia Ha-
milton
Sound: Mike Sanders,

Georg Sanger
und Dave Warhol

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte,
Ad-Lib-Soundkarte und Maus
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Simulation

6 88 Attack Sub steht an der
Spitze der Unterwasser-
flotte. Die Simulation verteilt
sich auf zwei Disketten und
muf erst installiert werden,
bevor Sie aus dem Hafen aus-
laufen kénnen. Die Installa-
tion wird iiber ein einfaches
Meniisystem gesteuert, das
auch Einsteigern keine
Schwierigkeiten bereitet.
»688 Attack Sub« unterstiitzt
alle giingigen Grafikkarten so-
wie die Ad-Lib-Soundkarte,
um die Titelmusik abzuspie-
len. Besitzer von VGA- oder
MCGA-Karten diirfen sich
freuen, denn diese Simula-
tion nutzt die gesamte Farb-
palette aus. Die Grafiken sind
bei allen Karten von iiberzeu-
gender Qualitt.

Die Designer haben bei die-
sem Spiel vollkommen auf
eine Joystick-Bedienung ver-
zichtet - die Maus hat dem
Joystick den Rang abgelaufen.
In dieser Simulation stehen
Thnen zwei U-Boote zur Aus-
wahl, ein amerikanisches
688-Modell und ein russi-
sches U-Boot der Alfa-Klasse.
Beide Unterwasserfahrzeuge
besitzen charakteristische
Eigenschaften. Die Spiel-
designer haben sich die
Miihe gemacht, fiir das russi-
sche U-Boot eine eigene
Briicke zu kreieren und pseu-
dokyrillische Schriftzeichen
fiir Nachrichten zu verwen-
den. Diese Schrift 1ai3t sich
aber per Funktionstaste auch
abschalten.

Fiir beide Fahrzeuge gibt es
spezielle Missionen, die der
jeweiligen politischen Philo-
sophie angepafit sind.

Es gibt sogar die Option, daf}
sich zwei U-Boote, sprich
zwei Spieler, per Modem ja-
gen. In diesem Fall iiber-
nimmt einer der Spieler das
amerikanische und der ande-
re das russische U-Boot.

Das Handbuch ist ausfithrlich
genug, um einen Einblick in
die Kunst des Unterwasser-
krieges zu gewdhren. Am
Ende des Handbuches gehen
die Designer noch einmal auf
spezielle Unterschiede zwi-
schen Spiel und Realitét ein.
Fiir Einsteiger gibt es eine
spezielle Trainingsmission,
die nicht unbedingt einfach,
dafiir aber sehr lehrreich ist.
In diesem Szenario ist es Ihre
Aufgabe, ein paar ferngesteu-
erte Kreuzer zu versenken.
Die Kreuzer sowie ein Hub-
schrauber mit Sonarbojen
sind Thnen auf den Fersen.
Die Bedienung des U-Bootes
ist sehr einfach, obwohl es
sehr viele Briickenstationen
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688 Attack Sub

Haben Sie Spaf} an Taktik und aufferdem genii-
gend Geduld fiir den Unterwasserkrieg? Waren
Sie von »Jagd auf Roter Oktober« begeistert?
Suchen Sie eine Simulation fiir zwei PC-Spieler?
Dann holen Sie sich »688 Attack Sub«.

Bild 1. Die Briicke verbindet alle Funktionen des U-Boots

miteinander

0:43:14Y

Bild 2. Ein Blick aus dem Seerohr mit VGA-Grafik

und Funktionen gibt. Die Be-
nutzeroberfliche ist sehr ver-
stindlich und schnell zu er-
lernen. Die Briicke ist wie bei
allen anderen U-Boot-Simu-
lationen der Dreh- und An-
gelpunkt fiir die Steuerung
(Bild 1 und 2).

Die Funktionstasten ermogli-
chen die schnellste und be-
quemste Steuerung, mit ei-
nem Tastendruck wechseln
Sie die jeweilige Briickensta-
tion und miissen nicht wie
bei der Maussteuerung erst

die Briicke als Zwischensta-
tion benutzen. Die Maussteu-
erung empfiehlt sich vor al-
lem fiir einsteigende See-
béren.

Sobald Sie eine Briickensta-
tion auf der Briicke mit dem
Mauszeiger anwihlen, ver-
wandelt sich der Pfeil der
Maus in ein entsprechendes
Symbol. So steht Thnen zum
Beispiel ein Torpedo fiir die
Waffensysteme, ein Zirkel fiir
die Navigation und ein Kopf-
hérer fiir das Sonar zur Verfii-

gung. Ein Klick geniigt, und
schon erscheint die ange-
wiihlte Station.

Auch ohne Soundkarte ist die
Simulation akustisch ein Ge-
nuf. Sonar-, Torpedo-,
Explosions- oder feindliche
Schiffsschraubengerdusche
dréhnen lebensecht aus Ih-
rem PC-Lautsprecher. Wenn
Sie das erste Mal auf Threm
Kommandosessel das »Ping«
des Sonars Thres Verfolgers
horen, fithlen Sie sich wie in
dem Film »Das Boot«. Zu den
Gerduschen gehoren iibrigens
auch Walgesinge.

Dem Spiel liegen beide Dis-
kettenformate bei. Der Ko-
pierschutz erfolgt iiber eine
Handbuchabfrage, die gleich
beim Programmstart gestellt
wird.

688 Attack Sub ist eine per-
fekte U-Boot-Simulation, die
sehr guten Grafiken sowie die
digitalisierten Gerdusche las-
sen daran keinen Zweifel auf-
kommen. Diese Simulation
vereint Komplexitit und
Spielbarkeit in einem Pro-
gramm, was eine Seltenheit
bei Simulationen darstellt.
Das Spiel ist auch nach vie-
len Stunden noch spannend
und eine echte Herausforde-
rung. Dank der unterschiedli-
chen Missionen diirfte das
Spiel einige Monate zu Thren
Favoriten zéhlen.

(Dieter Miiller)
Name: 688 Attack Sub
Type: Simulation

Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware:

AT (8 MHz) mit 384 KByte

RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

@ Hercules (720x348 - 2)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad-Lib

® Roland MT-32

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LRI BN elie]

Grafik: seee000 0800

Bedienung: e0e00000 000

Sound: o0 000000C0CC

Design: John W. Ratcliff,
Paul Grace,
Randall Breen

Programm: John W. Ratcliff

Grafik: Michael Kosaka,
Wilfredo Aguilar

Sound: Rob Hubbard

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einer Maus
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Simulation

it »Dragonstrike« steht

Thnen der wohl merk-
wilrdigste Simulator aller
Zeiten zur Verfiigung - flie-
gen Sie doch einmal einen
Drachen.
Nein, es handelt sich dabei
nicht um einen Drachen aus
Segeltuch und ein paar Me-
tallstangen, sondern um ei-
nen ausgewachsenen Fantasy-
Drachen, der Feuer spuckt.
Wer ohnehin etwas fiir Flug-
simulatoren iibrig hat, sollte
sich Dragonstrike auf alle Fil-
le einmal ansehen und wird
sicherlich begeistert sein. In
gewisser Weise dhnelt dieser
Drachenkampfsimulator so
manchem Jetsimulator. Statt
einer Fernwaffe, wie zum Bei-
spiel einem MGs oder einer
Lenkrakete, geben Sie Threm
Reittier den Befehl, Feuer zu
speien. Dieser Drachenodem
ist nattirlich nicht so zielsi-
cher wie eine AIM-9-Side-
winder-Rakete, jedoch genau-
so wirkungsvoll.
Thr Drache laf3t sich willig
von lhnen steuern, greift aber
durchaus auch selber den
Gegner mit seinen Klauen
oder Reifizihnen an, sollte
dieser in Reichweite sein. Als
Radarersatz besitzen Sie eine
magische Kristallkugel, die
Thnen die Entfernung und
Richtung des Gegners an-
zeigt. Mit diesem Zauber aus-
geriistet, geht es in die
Schlacht. Ubrigens, im Laufe
Threr luftigen Karriere bekom-
men Sie noch weiteres Zau-
berwerk. Dazu zihlen magi-
sche Riistungen, Heiltrinke
oder andere praktische und
obskure Gegenstinde.
Sie tibernehmen in dieser Si-
mulation die Rolle eines jun-
gen Ritters des Ordens der
Krone. Sie miissen im lufti-
gen Zweikampf auf dem
Riicken eines Drachen, be-
waffnet mit einer Drachen-
lanze, Thren Mut und Ihre Ge-
schicklichkeit beweisen. Es
ist sehr wichtig, die Stirken
und Schwiichen seines eige-
nen Drachenpartners und die
der Feinde zu kennen. Un-
iiberlegte Angriffe kosten Ih-
nen sehr schnell das Leben,
und zu dieser Zeit gab es
noch keine Fallschirme ...
Je nach Threm Kampfgeschick
steigen Sie in der Hierarchie
Thres Ritterordens auf. Je ge-
waltiger Thre vernichteten
Gegner sind, desto hoher ist
Thre Ehre. Nur die ehrenvoll-
sten Ritter und Streiter diirfen
die silbernen oder goldenen
Drachen reiten - die Beherr-
scher der Liifte. Jeder Drache
gehort zu einer bestimmten
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Bild 1. Tapfere Streiter sind gefragt, die sich nicht vor finsteren
Drachen fiirchten

Dragonstrike

Wieder einmal kam es zu einem Drachenkampf.
Die riesigen Reptilien schraubten sich feuer-
speiend in die Hohe. Die Drachenreiter briillten
Befehle und schwenkten ihre Lanze. Es war ein
atemberaubender Anblick ...

Rasse, die wiederum typische
Eigenschaften besitzt. Silber-
ne Drachen sind zum Bei-
spiel sehr gute Flieger, und
Ihr Odem besteht aus grofiter
Kilte.

Schwingen und die Spitze
seiner Drachenlanze zu sehen
- ein wahrlich heroisches
Gefiihl.

Wer seine ersten Kdmpfe
iiberstanden hat, wird sehr

Die Drachen reagieren natiir-
lich nicht wie ein Diisenjet
sofort auf jedes Kommando.
Es dauert immer einen Au-
genblick, bis sich Ihre mach-
tigen Muskeln dem Wind ent-
gegenstemmen und die Order
des Reiters ausfithren. Doch
es ist ein erhebender Mo-
ment, die pumpenden

schnell merken, daf Dra-
chenkidmpfe eine harte Ange-
legenheit sind. Doch die ein-
zelnen Aufgaben, die IThnen
die Ritterschaft stellt, sind
nicht unlésbar. Aufderdem
(dem elektronischen Zeitalter
sei Dank) diirfen Sie jede
Mission beliebig oft wieder-
holen, bis Sie es endlich
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Bild 2. Das Menii zur Konfiguration des Spiels

schaffen. Dragonstrike bietet
exzellente Grafiken kombi-
niert mit hervorragender Mu-
sik - falls Sie eine VGA-Kar-
te und eine Ad-Lib-Soundkar-
te besitzen. Das optimale
Steuermedium fiir Thren Dra-
chen ist die Maus. Mit dem
kleinen Nager laft sich das
Reptil prézise und feinfithlig
steuern. Die Tastatur scheidet
fiir diese Aufgabe ginzlich
aus.
Technisch gesehen lduft Dra-
gonstrike auf PCs bis zu
486-PCs. Das Spiel ldfit sich
durch ein einfaches Meniisy-
stem sehr schnell und ein-
fach an die Rechenleistung
Thres Computers anpassen
(Bild 2), eine Funktion, die
leider vielen anderen Spielen
fehlt. Die Komplexitit der Ge-
landedarstellung 148t sich in
mehreren Stufen variieren.
Auch die Grafiken der Dra-
chen kénnen Sie einstellen:
Pixel-Grafik oder 3D-Gitter.
Die letztere Variante ist die
bessere - sie verlangt aller-
dings auch mehr Rechenlei-
stung. Um einigermafien die
Moglichkeiten dieser Simula-
tion auszunutzen, sollten Sie
zumindest ein 12-MHz-AT
mit einer VGA-Karte besitzen.
Dragonstrike ist das ultimati-
ve Fantasy-Spiel fiir alle PC-
Spieler, die im Herzen tapfere
Streiter sind und sich nicht
vor finsteren Drachen 4ing-
stigen.

(Dieter Miiller)

Name: Dragonstrike

Typ: Simulation

Hersteller: SSI

Handbuch: ausfiihrliches eng-
lisches Handbuch

Hardware:

AT (12 MHz) mit 640 KByte
RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad-Lib

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: eeeee00e00
Grafik: LR NN NN NN Nelle}
Bedienung: LU I W W el
Sound: LI N NeleloNoNoNeNol
Design: Louis Castle,

Brett W. Sperry
Programm: Louis Castle,

Christopher Yates,
Joe Bostic
Grafik: Peter Gascogne
Sound: Pual S. Mudra

Idealkonfiguration: 386-PC
(20 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, einer VGA-
Grafikkarte, Ad-Lib-Soundkar-
te und einer Maus

DOS EXTRA 13'90/91



Simulation

S eit 1911 existiert das In-
dianapolis-Rennen, das
als eines der hirtesten Proben
fiir Mensch und Maschine
gilt. 200 harte und nervenau-
freibende Runden miissen be-
standen werden. Am Ende
des 500-Meilen-Rennens
kann es nur einen Sieger
geben.

Electronic Arts publizierte
vor einiger Zeit zu diesem
Rennereignis die dazu pas-
sende Simulation »Indiana-
polis 500«. Dieser Simulator
ist spannender als jede Fern-
sehsendung oder jedes Ren-
nen deutscher Sonntagsfahrer
auf innerdeutschen Auto-
bahnen.

Die Programmierer setzten
die Realitidt (Rennstrecke und
Fahrzeuge) in eine 3D-Com-
puterwelt um. Die Grafiken
und die Animation der Autos
sind bestens gelungen. Das
Fahrverhalten Threr Maschine
sowie der Geschwindigkeits-
rausch wihrend des Rennens
sind schweifitreibend.

Es gibt wenige Spiele, die so
spannend sind wie »Indy
500« (so der Kosename des
Spiels). Alle Testspieler ver-
sanken regelméfig in tiefste
Konzentration, um wenig-
stens unter die ersten zehn
Plazierten zu kommen. Bei
hohen Geschwindigkeiten re-
agiert Thr Wagen extrem fein-
fithlig, so daf} Sie mit dufier-
ster Prézision auf der Ideal-
strecke steuern, bremsen und
tiberholen miissen. Es gilt
also, alle Aktionen, Boxen-
stops und Uberholmanéver
sorgfiltig zu planen.

Damit wére auch der néichste
interessante Punkt angespro-
chen, und zwar die Ausrii-
stung Threr Rennmaschine. Es
stehen drei Rennteams mit
unterschiedlichen Rennwa-
gen zur Auswahl. Jedes Fahr-
zeug laft sich individuell
einstellen. Dazu zihlen die
Spoiler, der Radsturz, das Ge-
triebe, die StoRddmpfer, die
Reifen und die Stabilisatoren.
Es dauert ein paar Stunden,
bis man sich mit den einzel-
nen Moglichkeiten auskennt
und fiir seinen eigenen Fahr-
stil den optimalen Rennwa-
gen »komponiert« hat.

Die drei Rennteams sind Cos-
worth, Buick und Chevrolet.
Die Fahrzeuge dieser drei Fir-
men unterscheiden sich zum
Teil gewaltig. Nicht nur das
Cockpit der drei Rennautos
ist jeweils anders, sondern
auch das Fahrverhalten und
die Motorleistung. Es sind
viele Testfahrten notwendig,
um die Schwichen und Stér-
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Indianapolis 500

Indianapolis - das grofle amerikanische Rennen.
Die Fahrer miissen iiber drei Stunden hértester
Strapazen iiberstehen. Halten Sie die zweihundert
Runden durch, und gewinnen Sie am Ende den

grofien Preis?

ken der einzelnen Fahrzeuge
herauszufinden und sie fiir
den personlichen Fahrstil zu
optimieren.

Sie miissen sich nicht sofort
ins Rennen stiirzen, sondern
konnen erst ein paar Trai-
ningsrunden drehen und
neue Optionen testen (die un-
terschiedlichen Autos oder
Verdnderungen am Fahr-
zeug). Es empfiehlt sich,
langsam die Rundenzahl zu
steigern (zum Beispiel von
zehn auf dreiflig Runden),
denn die vollen 200 Runden
auszufahren dauert ein paar
Stunden. Rechnen Sie mit
gut drei Stunden fiir ein gan-

LAST
CURR

zes Rennen. Danach sollten
Sie erst einmal eine kriftige
Ruhepause einlegen und sich
den Schweif} von der Stirn
wischen ...

Indy 500 bietet Thnen eine
Tastatur- oder eine Joystick-
Steuerung an. Greifen Sie auf
alle Fille zum Joystick. Er
bietet die bessere, sprich fein-
fithligere Steuerung, die fiir
Indy 500 auch notwendig ist.
Die Tastatur ist zu langsam
und zu unhandlich fiir die
kleinen, aber lebenswichti-
gen Steuerbewegungen. Kom-
men Sie durch zu starke Steu-
erbewegungen bei 200 Stun-
denkilometern ins Schleu-
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dern, wird es schnell
kritisch. Entweder Sie pral-
len an die Bande, schieflen
durch die Griinfldche an der
Rennbahn oder produzieren
eine gewaltige Massenkaram-
bolage.

Besonders zu erwédhnen ist
der Replay-Modus, bei dem
Sie sich Crashs oder andere
waghalsige Aktionen aus ver-
schiedenen Persektiven anse-
hen kénnen. Per Tastendruck
wechseln Sie einfach den Ka-
merablickwinkel und genie-
3en Thren letzten Sieg oder
Thre letzte Niederlage. Bei
diesem Replay-Modus stehen
Thnen sechs verschiedene
Perspektiven zur Auswahl: In
Car (aus dem Fahrzeug her-
aus - die Sicht des Rennfah-
rers), Behind (die Kamera
verfolgt Thr Gefdhrt), Track
(von den Zuschauerplitzen
aus), TV (von den Tribiinen
der Fersehkameras), Sky (ein
Hubschrauber, der Thren Wa-
gen verfolgt) und Lea-
der/Crash (entweder aus der
Position des fithrenden Fah-
rers oder einer Kamera, die
am letzten Crash positioniert
ist). Zur Verfolgung Ihrer
Fahrkiinste eignet sich der
Sky-Blickwinkel am besten.
Indianapolis 500 prisentiert
sich als eine echte Rennsimu-
lation, daf} heif}t, Spannung,
Spannung und nochmals
Spannung.

(Dieter Miiller)
Name: Indianapolis 500
Typ: Simulation
Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: ausfiihrliches deut-
sches Handbuch

Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und
Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

@ EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad-Lib

® Roland MT-32

@ Joystick

® Tastatur

SpielspaB: e0o0eov00000®
Grafik: eeoeceoeeC
Bedienung: LR B NN R
Sound: se 00000000
Design: David Kaemmer,

Richard Garcia
Programm: David Kaemmer,
Richard Garcia
Connie Braat

David Kaemmer,
Richard Garcia

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte und ei-
nem Joystick

Grafik:
Sound:
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Simulation

Vette ist die liebevolle Ab-
kiirzung fiir Corvette, ei-
nes der beliebtesten Sportau-
tos in den USA. Heifle Wett-
rennen gegen schnelle Geg-
ner - darunter ein Porsche
928 - in den Straflen von
San Francisco, durch die
Schluchten und iiber die Hii-
gel der Stadt, erwarten Sie
bei der Simulation »Vette«.
Die Corvette ist eigentlich ein
»alter Kasten«, der erste Pro-
totyp lief 1953 vom Band.
Seither hat der Hersteller
Chevrolet das heif3e Gefdhrt
immer wieder verbessert. Das
letzte Modell der Serie ging
1984 in Produktion und be-
sitzt eine verbesserte Aerody-
namik sowie ein elektroni-
sches Armaturenbrett. Bevor
Sie ein Stadtrennen begin-
nen, wihlen Sie zuerst aus
vier verschiedenen Vette-Mo-
dellen Thr Renngefihrt aus:
die normale Vette, ZR1 »King
of the Hill«, Callaway »Twin
Turbo« und Callaway »Sledge-
hammer«. Jedes Modell ist je-
weils eine gewaltige Steige-
rung des Vorgéingers und be-
sitzt dementsprechend mehr
PS. Die normale Vette ist im
Vergleich zu den anderen
Modellen eine lahme Ente -
doch Einsteigern gerade des-
wegen zu empfehlen.

Das Fahren eines Autos am
Computer unterscheidet sich
immer noch gewaltig vom
echten Autofahren. Es fehlt
das Beschleunigungsgefiihl
und die Sichtlinie. Mit der
Zeit und viel Ubung be-
kommt man ein Gefiihl fiir
die richtige Steuerung der
Vette. Spielen Sie das Spiel
nur mit einem Joystick oder
der Maus. Die Vette {iber die
Tastatur zu fahren ist dufierst
umstindlich.

Die Stirke des gegnerischen
Fahrers héngt vom eingestell-
ten Simulationsgrad ab. Die-
ser Grad bestimmt auch, ob
ein Unfall einen Schaden am
Fahrzeug verursacht, ob die
Bodenhaftung immer ideal
ist, ob die Polizei Sie sofort
verfolgt (auch die Amerika-
ner haben kein Verstdndnis
fiir Wettrennen in geschlosse-
nen Ortschaften) und wie es
sich mit der Beschleunigung
verhilt. Es gibt insgesamt
drei Grade: Trainee, Rookie
und Pro. Einsteiger sollten
»Trainee« wihlen, denn auf
dieser Stufe macht es nichts,
ein paar elektronische Fufi-
ginger zu erschrecken oder
selbst einen vollen Tanklast-
zug zu rammen - das Pro-
gramm verzeiht Ihnen sogar
einen kurzen Abstecher in
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Vette

Panik auf der Strafie! Alle FuBgéinger springen
zur Seite, eine Corvette kommt um die Ecke
geschossen - verfolgt von einem Porsche. Ein
Wettrennen in den Straflen von San Francisco.
Welches der beiden Sportautos wird der Sieger

des Tages?

den Park von Frisco mit 180
Stundenkilometern. Wer sich
zum Professional berufen
fithlt, der darf gerne den
Spielstatus »Pro« wihlen,
doch sollte er auch erst das
Handbuch studieren, um zu
wissen, welche Moglichkei-
ten das Programm bietet.
Das Spiel Vette ist eine echte
Simulation. Es bietet Thnen
zum Beispiel zahlreiche

maturenbrett und die Scha-
denskontrolle auf dem Bild-
schirm ein (Bild 1). Durch
diese Optionen ist es sehr
einfach, das Spiel an die Re-
chenkapazitit Thres PC anzu-
gleichen: Je mehr Leistung
Thr Gerét erbringt, desto mehr
Anzeigen schalten Sie dazu.
Vette bietet Thnen weitere
Funktionstasten an, um zum
Beispiel links oder rechts aus

Bild 2, Die Hubschrauberperspektive

Blickwinkel und Optionen,
um Thren Kurs und den Ihres
Gegners zu beobachten. Auf
Knopfdruck blenden Sie
Stadtkarte, Riickspiegel, Ar-

dem Wagen zu sehen. Beson-
ders interessant ist der Heli-
kopterblickwinkel, bei dem
der Wagen aus erhshter Posi-
tion verfolgt wird. Durch die-

sen ungewdhnlichen Blick-
winkel sehen Sie auch we-
sentlich mehr als aus der Po-
sition hinter dem Steuer. Doch
der Clou kommt erst noch: Die-
ser Blickwinkel 143t sich ver-
stellen, so daf} Sie sich Ihren
ganz persdnlichen »Blick-
winkel« einstellen kénnen.
Vette miissen Sie nicht allei-
ne spielen. Per Modem oder
Kabel kénnen zwei Spieler
gegeneinander fahren. Dieser
Zwei-Spieler-Modus ist we-
sentlich reizvoller als die
Rennen gegen den Computer.
In der Box von Vette befinden
sich zwei Spielversionen,
und zwar zum einen fiir PCs
mit CGA- oder Hercules-Gra-
fikkarte und zum anderen fiir
ATs mit EGA-Karte. Die jewei-
ligen Versionen sind optimal
auf die Hardware zugeschnit-
ten und bieten Thnen somit
das Optimum an Rechenkraft
und Spielvergniigen. Wenn
Sie sich Vette zulegen, sollten
Sie das Spiel mit einer EGA-
Karte spielen, ansonsten
kommen Sie nicht in den vol-
len Genuf} des Spiels.

Das Handbuch erldutert aus-
fithrlich alle Funktionen und
dient auch als Kopierschutz
fiir Vette. Der Schachtel liegt
eine seperate Karte von San
Francisco bei, auf der Sie
Thre Rennen verfolgen
kénnen.

Die 3D-Darstellung und die
Animation der Umwelt sind
bei Vette hervorragend gelun-
gen - ein Spiel fiir jeden Au-
tofan!

(Dieter Miiller)
Name: Vette
Type: Simulation
Handbuch: deutsches Hand-
buch
Hersteller: Spectrum Holo
Byte

Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick

@® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LN N N NN NeleNol
Grafik: [ E NN NN NN Nelel
Bedienung: (RN NN N NN Nelel
Sound: e 00000000
Design: Dan Geisler

Programm: Dan Geisler, Jinda
Pan, Sky Chang,

Tretinik
Grafik: Dan Guerra,

Matt Carlstrom,

Jody Sather
Sound: Jinda Pan

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einem Joystick
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Simulation

icroprose, Hersteller vie-

ler guter Simulationen
(»F-19 Stealth Figthere,
»Gunship«) brachte 1989 »M1
Tank Platoone auf den Markt
und ist seither Marktfithrer
bei den Panzersimulationen.
Wie es der Name schon sagt,
dreht es sich bei dieser Simu-
lation um den amerikani-
schen M1-Panzer. Dieser ist
ein 57,1 Tonnen schweres und
67 Stundenkilometer schnel-
les Gefihrt, das einen 1500
PS-Mator besitzt. Vier Besat-
zungsmitglieder kénnen mit
diesem »Dinosaurier« durch
die Landschaft kutschieren.
Sie schliipfen bei M1 Tank
Platoon in die Rolle des Com-
manders der Einheit (Bild 1),
der jedoch nicht unbedingt
die Steuerung eines oder so-
gar der vier Panzer iiberneh-
men mufl. Es besteht die
Méoglichkeit, jedes einzelne
Gefdhrt und jeden Posten an-
zusteuern, aber prinzipiell
sind Sie der Kopf der Einheit.
Dementsprechend sind Sie
auch fiir die Kommandover-
gabe und Leitung der Einheit
verantwortlich.
Das Programm bietet realisti-
sche Missionen, die Sie be-
stehen miissen. Hierbei geht
es nicht um reine Feuerge-
fechte, sondern um komplexe
Gefechtssituationen. Micro-
prose hat sich sehr viel Miihe
gegeben, das gewaltige Ge-
fechtsszenario eines echten
Krieges einzufangen.
Das Geldnde besteht nicht
aus einer endlosen flachen
Ebene, sondern aus Hiigeln,
Gebduden und Wildern. Die
feindlichen Einheiten bewe-
gen sich geschickt durch das
Geldnde und setzen Infante-
rie und gepanzerte Einheiten
gekonnt ein. Die Roten sind
natiirlich die Warschauer-
Pakt-Einheiten - das Pro-
gramm oder besser gesagt die
Designer ersparen sich aber
politische Binsenweisheiten.
Der moderne Landkrieg bein-
haltet eine weitldufige Luft-
unterstiitzung, die auf ameri-
kanischer Seite durch ein
A-10-Bodenkampfflugzeug
oder ein Gunship (Hub-
schrauber) erfolgt. Diese Un-
terstiitzung fordern Sie iiber
Funk an, danach kénnen Sie
jedoch nur hoffen, daf} sie
auch kommt. Ebenfalls tiber
Funk erreichen Sie die Artil-
lerie, die Thnen Feuerunter-
stitzung bietet.
Zu den Missionen gehéren
beispielsweise kombinierte
Panzer- und Infanterieeinsét-
ze. Ihre Einheit besteht im-
mer aus Panzern mit nament-
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The Fighting Fir=t
The Boys of Co.
Bill's Boaniars

Maw's Madrmen
[ Chris' Chrushers
DicarsSlicars
| Darvage Inc.
X | Eraze Ma's
Fress ESC to erase thiz plate

Bild 1. Sie sind der Commander!

M1 Tank Platoon

»Feuer freil« lautet der letzte Befehl des Comman-
ders. Langsam setzen sich die vier M1-Kampfpan-
zer in Bewegung. In der Ferne kénnen die Richt-

schiitzen mehrere russische Panzer ausmachen.
Der Kampf hat begonnen ...

lich angegebenen Besatzungs-
mitgliedern. Jeder Soldat hat
seinen eigenen Namen und
individuelle Fihigkeiten. Die
Leistungen werden einzeln
erbracht, so daf} Sie bei Be-
darf auch eine eigene Einheit
auf die Beine stellen kénnen.

Sie steuern Ihre Einheit {iber
das Hauptmenii (Bild 2), das
Thnen einen Uberblick {iber
das Einsatzgebiet und IThre ei-
genen Streikriifte gibt. Feind-
liche Einheiten zeigt die Kar-
te nur bei Feindkontakt oder
wenn ein eigener Hubschrau-
ber oder ein A-10-»Warzen-
schweine«-Jet in der Luft ist.
Auf der rechten Seite sehen

MOUE TO

Bild 2. Die Karte mit dem Fadenkreuz und den Befehlen

Sie eine Liste Threr Befehle,
die mit einem Buchstaben ak-
tiviert werden. Das Faden-
kreuz iiber der Karte dient
zur Steuerung der Panzer. Sie
markieren damit den Ort, auf
den sich die Tanks zubewe-
gen sollen.

Das Programm ist sehr reich-
haltig ausgestattet. Neben
den drei 5 1/4-Zoll-Disketten
finden Sie in der Schachtel
eine deutsche Kurzanleitung,
die Microprose-obligatori-
sche Tastaturschablone und
ein phantastisches englisches
Handbuch. Auf 204 Seiten er-
halten Sie kompakte Informa-
tionen zum Thema Panzer

MBT HiAi
Orar GUH

HO MISSLES

MACHINEGUNS

LoR oF [
LASER ZIGHTZ
CHEM ARMOFR
GREAT MELTY

Tank Co:2LT Whitaker INEFT
Gunner: 6T Bradiey INEFT
Loader: GFL Waldt FOOR
Driver :SGT Amrhine FAIFR

DAMAGE

AMMUNITION
HEAT=1% AP=20 HEP= 0 WP= 0
L&ST PLATOOH ORDERS
ADWANCE FAST

FIRE AT WILL

F FIRE AT LILL
¢ CEASE FIRE
E EHG FROHT
D ENG REAR
4 EHG LEFT

F RIGHT TURH > EHG RIGHT
[MMOVE TO  + SHMOKE OH
| T TURH TQ - SMOKE OFF

F1-HXT PLAT FHE-HXT VEHICLE

und moderne Kriegsfithrung.
Im Gegensatz zu anderen
Handbiichern von Simulatio-
nen bietet M1 Tank Platoon
Einsteigern und Profis eine
ausgewogene Lektiire. Das
Handbuch beginnt mit einem
gut verstandlichem Tutorial
und einer Ubungsmission im
Programm. Spielerisch bauen
Handbuch und Programm
aufeinander auf und fithren
Sie in die Grundelemente der
Bedienung ein. Das Hand-
buch beschrénkt sich aber
nicht nur auf die Beschrei-
bung des Spiels. Technisch
interessierte Leser erhalten
umfassende Details zu Panze-
rung, Ziel- sowie Waffensyste-
men und internationalen Pan-
zertypen. Historiker finden
eine kurze Abhandlung tiber
die Entwicklung dieser Waf-
fengattung und die Strategien
einzelner Linder.

M1 Tank Platoon ist ein Ex-
pertenspiel und nichts fir
Freunde schneller Ballerspie-
le. Hier geht es um konstruk-
tives Spiel und nicht um Zer-
storung. Nur wenn Sie mit
ruhiger und besonnener Pla-
nung in den Kampf ziehen,
werden Sie gewinnen. M1
Tank Platoon wird Sie lange
beschiéftigen und Thnen viele
Niisse prisentieren, die Sie
knacken diirfen.

(Dieter Miiller)
Name: M1 Tank Platoon
Typ: Simulation
Hersteller: Microprose

Handbuch: knappes deutsches
und ausfiihrliches
englisches Hand-
buch

Hardware: AT (12 MHz) mit
640 KByte RAM und
Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad-Lib

® Joystick

® Tastatur

Spielspas: o000 000 000
Grafik: e0e00000COO0
Bedienung: eeee0e®e000
Sound: ®e 00000000
Design: Arnold Hendrick,

Scott Spanburg

Programm: Scott Spanburg,
Darell Dennies

Grafik: Max Remington III
Sound: Ken Lagace,
Jim McConkey

Idealkonfiguration: 386-PC
(20 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, einer VGA-
Grafikkarte, Ad-Lib-Soundkar-
te und einem Joystick
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Strategiespiele

Strategiespiele

Wieder einmal marschierte die achte Armee im
Schlafzimmer der Familie Huber auf. Zwei Stun-
den spiter war die Schlacht geschlagen. Wieder
einmal hatte Vater Huber hart mit dem Programm
gekdmpft und zu guter Letzt durch eine kluge
Strategie knapp den Sieg errungen ...

D ie tdgliche Arbeit am-
Computer fordert alle
geistigen Krifte des Anwen-
ders. Widerspenstige Text-
vearbeitungsprogramme miis-
sen geziichtigt, wirre Macros
entwirrt und Datenbestinde
geordnet werden. Nach die-
sen leichten Voriibungen
stiirzt sich der Gehirnkrieger
ins anspruchsvolle Vergnii-
gen: Strategiespiele.
Strategiespieler miissen fol-
gende Voraussetzungen zum
Spielen mitbringen: Zeit, Ge-
duld und logisches Denken.
Die Zeit brauchen Sie, um
mit dem Spielablauf vertraut
zu werden, die Geduld, um
sich nicht vom Computer fru-
strieren zu lassen, wenn er
anfangs stindig gewinnt, und
das logische Denkvermégen,
um ihn auch einmal zu
schlagen.

Abstraktion eines
Krieges

Alle Strategiespiele drehen
sich im Endeffekt um ein Er-
eignis: einen Konflikt, meist
einen Krieg. Die Abstraktion
von der grausigen Realitt ist
von Programm zu Programm
unterschiedlich. Schach be-
nutzt zur Darstellung kleine
Holzfiguren, »The Ancient
Art of War« 1df3t kleine Figu-
ren auf Thre Kommandos hin
aufeinander einschlagen. Das
altehrwiirdige Spiel GO ist
die ultimative Abstraktion.
Hier kémpfen schwarze gegen
weifle Steine.

Gleichgiiltig, welche Variante
Sie personlich bevorzugen,
letztlich fithrt immer nur
eine tiberlegene Strategie
zum Sieg.

Strategiespiele sind von der
Hardware (der Rechenge-
schwindigkeit) bei weitem
nicht so abhiingig wie Simu-
lationen oder Geschicklich-
keitsspiele. Viele der neuen
Strategiespiele greifen auf
komplexe grafische Benutzer-
oberflichen zuriick (zum Bei-
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spiel »Balance of Power
1990«). Diese Grafik schluckt
einiges an Rechenzeit. Es gilt
auch hier der alte Spruch: »Je
schneller, desto besser!«

Alle Strategen sollten beim
Kauf eines Spiels ein Auge
auf die Benutzeroberfliche
und das Handbuch werfen.
Strategiespiele benutzen zu-
meist eine komplexe und um-
fangreiche Kommandospra-
che, um die Truppen zu be-
fehligen, und das sollte gut
erklért sein.

Bei einem Schachprogramm
geniigt Thnen sicherlich eine
Maus, um die Figuren iiber
das Spielfeld zu bewegen.
Wenn das Strategiespiel aber
ein riesiges Schlachtfeld si-
muliert, warten auf Sie um-
fangreiche und komplexe Be-
fehle. In diesem Fall sind Sie
auf die Tastatur angewiesen.
Achten Sie bei den Handbii-
chern darauf, daf} Sie ver-
stindlich geschrieben sind
und Tips zum Spielen enthal-
ten. Wie gewinnt man das
Spiel? Welche Taktiken gibt
es? Worauf mufl beim Spiel
geachtet werden?

Wenn Sie sich in den grofien
Kreis der Schreibtischstrate-
gen einreihen wollen, dann
halten Sie sich einfach an fol-
gende Tips: Lesen Sie vorab
das Handbuch, und achten
Sie darauf, ob Sie verstehen,
worum es geht. Viele Strate-
giespiele verlangen ein um-
fassendes Allgemeinwissen
oder zumindest historisches
Detailwissen. Nicht jeder
kennt sich mit den Eisenbah-
nen der Griinderzeit aus oder
weil} die technischen Daten
von Panzern aus dem zweiten
Weltkrieg.

Viele Programme sind eng-
lischsprachig (inklusive der
Anleitungen). Dabei werden
viele Fachbegriffe verwendet,
die selten in Wérterbiichern
auftauchen. Es lohnt sich
also, vorher einen Blick ins
Handbuch zu werfen, ob die
Begriffe auch erklirt werden.
Fast alle Strategiespiele ma-
chen siichtig, denn Sie haben
die Moglichkeit, die Konfron-

tation unzdhlige Male zu wie-
derholen. Dabei lassen sich
zudem Details verdndern.
Was passiert zum Beispiel,
wenn die Bogenschiitzen erst
in der zweiten Runde auftau-
chen?

Die in diesem Sonderheft
vorgestellten Spiele sind un-
serer Meinung nach die Hits
der Strategiespiele. Es existie-
ren natiirlich noch andere in-
teressante Produkte auf dem
Markt.

Schach

Ein gutes Schachprogramm
fiir den PC ist »Cyrus-Chess«.
Diese Schachvariante bietet
Ihnen die volle EGA-Grafik-
auflosung und eine gute Be-
nutzeroberfldche. Besonders
zu erwéhnen ist die perfekte
3D-Darstellung des Schach-
bretts und der Spielfiguren.

Waterloo &
Austerlitz

Beide Spiele stammen aus
demselben Software-Haus
und arbeiten mit der gleichen
Benutzeroberfliche. »Water-
loo« und »Austerlitz« simu-
lieren die gleichnamigen hi-
storischen Feldschlachten.
Sie erleben diese Schlachten
von Threm Feldherrenhiigel
aus. Beide Spiele benutzen
komplexe Befehlsstrukturen,
die unserer »normalen« Spra-
che sehr nahe kommen.
»Waterloo« und »Austerlitz«
beinhalten sehr gute Handbii-
cher, die neben einer aus-
fithrlichen Befehlsliste auch
sehr viele wichtige Tips und
historische Details enthalten.
Der Reiz der beiden Spiele
entsteht durch die ungewthn-
liche Perspektive und die vol-
le EGA-Grafik, die wiederum
einen schnellen Rechner vor-
aussetzt.

Wer sich zu den heimlichen
Napoleonverehrern zihlt,
sollte sich die beiden Spiele
auf alle Fille einmal ansehen
- es lohnt sich wirklich.
Wenn Sie etwas fiir histori-
sche Schlachten iibrighaben,
viel Zeit und einen schnellen
Rechner besitzen (AT mit 12
MHz), dann sind diese Spiele
sicherlich das Richtige fiir
Sie.

UMS

Ausgeschrieben heif3t dieses
Kiirzel »Universal Military Si-
mulator« (Universeller Mili-
tdrsimulator). Sie kénnen
sich mit dem »UMS« ihr eige-
nes Schlachtfeld, ihre eige-
nen Armeen und ihre persén-

lichen Kriege aufbauen. Der
UMS ist das flexibelste Strate-
giespiel, das Sie bekommen
kénnen. Alle Details sind als
eigene Dateien abgespeichert
und dienen als Grundlage fiir
neue Schlachten. So ergibt
sich nach einiger Spielzeit
ein riesiger Baukasten an fer-
tigen Teilen, der zahllose Va-
rianten zulidft.

Der »UMS« ist eines der in-
teressantesten Strategiespiele
auf dem Markt — doch es er-
fordert sehr viel eigene Pla-
nung und Fachwissen. Nur
wer sich mit der Materie aus-
kennt ist in der Lage, das vol-
le Potential dieses Spiels aus-
zuschopfen.

Ubrigens, Sie kiinnen Thre
»UMS«-Schlachten mit ande-
ren Spielern tauschen! Die
dazugehérigen Dateien sind
einfach zu identifizieren und
lassen sich auf eine Diskette
kopieren. Auch fiir den
»UMS« empfiehlt sich ein
schnellerer Rechner (AT mit
mindestens 10 MHz).

Empire

Die Firma Interstell hat auch
schon den Weltraum fiir die
Heimstrategen erobert. Auf
Ihrem selbstgenerierten Pla-
neten kdnnen Sie mit bis zu
zwei anderen Mitspielern um
die absolute Macht kdimpfen.
Sehr gut ist die mausorien-
tierte Benutzeroberflache.
»Empire« ist wie so viele an-
dere Strategiespiele sehr an-
spruchsvoll und verlangt vom
Spieler absolute Beschifti-
gung. Dieses Spiel ist sehr
zeitintensiv! Vergraben Sie
sich also am Wochenende mit
entsprechenden Kaffee- oder
Teevorrédten vor Threm Com-
puter und nehmen Sie den
Kampf um die Galaxis auf.

Railroad Tycoon

Dieses Spiel ist ein absoluter
Neuling im Strategiebereich
und besticht durch eine gute
Grafik, Ad-Lib-Soundunter-
stiittzung und ein tolles Spiel-
prinzip. Sie verwandeln sich
bei diesem Spiel in den Pra-
sidenten einer Eisenbahnge-
sellschaft und versuchen,
Thre Linie hochzuziehen. Das
Programm beinhaltet eine
Vielzahl verschiedener Spiel-
stiirken. Wen komplexe Sze-
narien und vernetztes Denken
nicht begeistern, den diirfte
dieses Spiel weniger interes-
sieren. Alte Eisenbahner und
Freunde von Wirtschaftssi-
mulationen werden jedoch
bei Railroad Tycoon viel
Spaf haben.  (Dieter Miiller)
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Populous« - der Name
M I steht fiir eines der
phantastischsten Spiele, die
es fiir den PC gibt. Diese gott-
liche Simulation bietet viele
neue Ideen und Ansitze. Sie
itbernehmen dabei die Rolle
eines Gottes in einer kleinen
Welt. Sie sind natiirlich der
gute Gott und herrschen iiber
die blauen Ménnchen, die
am rechten Rand der Welt ihr
Tagwerk beginnen. Auf der
anderen Seite starten die ro-
ten Anhénger des bisen Got-
tes. Jeder der Gotter darf sei-
ne Fans unterstiitzen. Die
Macht der Gétter hdngt
schlieBlich davon ab, wie gut
es dem jeweiligen Volk geht.
Der gottliche Machtkampf be-
schrinkt sich also auf ein ein-
faches Prinzip: die eigenen
Anhinger férdern und die
des Konkurrenzgottes ins Nir-
wana schicken!

Im Endeffekt lduft alles auf
eine Konfrontation hinaus. Es
gibt auch eine Funktion, um
den grofien Krieg - Arma-
geddon - auszurufen, aber
der gewitzte Gott opfert seine
Anhénger nicht sinnlos. Ge-
walttitige Aktionen kosten
nédmlich sehr viel gottliche
Energie, in diesem Spiel
»Mana« genannt. Gemessen
wird sie mit dem »Mana-
balken«.

Folgende gottlichen Strafak-
tionen stehen zur Auswahl:
Erdbeben, Land in Sumpf
verwandeln, Vulkane, Uber-
schwemmungen und der Ar-
mageddon.

Doch diese destruktiven Mit-
telchen sind auf die Dauer
langweilig. Vor allem wird
ein schlechter Gott nie iiber
die Mengen an Mana verfii-
gen, um sie anzuwenden.
Dazu muf} er erst das Leben
seines Volkes gehorig unter-
stittzen. Die »Liebe« des Got-
tes flief3t in Form von Glau-
benskraft wieder zuriick und
erhoht das Mana.

Doch wie unterstiitzt ein
»Gott« seine Anhénger? Die
einfachste Methode ist es,
Land, sprich flache Ebenen,
tiir Siedlungen und Felder zu
erschaffen. Jeder noch so
kleine Gott verfiigt tiber die
Kraft, Land zu »schaffen.
Aus Bergen oder Schluchten
entstehen fruchtbare Felder,
auf denen die Menschen sie-
deln und dadurch die gottli-
che Macht mehren. Wer
nichts zu beifen hat, produ-
ziert keine Glaubenkraft!
Flaches Land besitzt einen
weiteren groflen Vorteil: Nur
dort kénnen Burgen und Tiir-
me entstehen. Diese Gebdude
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Bild 1. Dem Volk geht's gut - es baut fleiBBig Hiuser

Populous

Wieder einmal bebt die Erde - die Gotter haben
in den Kampf zwischen dem roten und blauen
Volk eingegriffen! Welcher der beiden Streiter ver-
hilft seiner »Lieblingsfarbe« zum Sieg?

dienen als Schutzwall gegen
feindliche Angriffe. Einfache
Strohhfitten sind zwar
schneller errichtet, aber sie
bieten keinen Schutz und
sind schnell eingenommen
(Bild 1).

Durch einen entsprechenden
Befehl setzt sich Thr Volk in
Bewegung und hilt nach dem
Feind Ausschau. Ist ein feind-
liches Gebédude gefunden,
dann gehen Ihre Anhénger
zum Angriff tiber. Jetzt spie-
len die Art des Gebdudes und
die Anzahl der darin woh-
nenden Menschen eine wich-
tige Rolle.

Die Kampfkraft des Volkes
la3t sich steigern. Dazu
schlagen Sie einen Ihrer Leu-
te zum Ritter. Diese »Edlen«
sind zum Teil wesentlich ef-
fektiver als gittliche Naturka-
tastrophen. Sie dringen selb-
stindig ins gegnerische Land
vor und dezimieren dort das
Volk. Die Kampfkraft eines
Ritters ist variabel.
»Populous« besticht nicht nur
durch die ihm zugrundelie-
gende, erstklassige Idee, son-
dern auch durch die perfekte
Umsetzung. Das Spiel ist
iiber Tastatur und Joystick an-
genehmen, aber iiber Maus

Bild 2. Wie wiire es mit kleinen, griinen Aufierirdischen als
Volk?
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perfekt zu steuern. Alle Ak-
tionen lassen sich iiber kleine
Symbole, sogenannte Icons,
erreichen. Ein Klick mit der
Maus gentigt, um Welten zu
vernichten.

Die Gestaltung des Spielfelds
ist genial. Im oberen Eck se-
hen Sie ein Weltenbuch mit
der aufgeschlagenen Seite Th-
rer Welt. Das Quadrat in der
Mitte des Bildschirms zeigt
einen Ausschnitt auf Threr
Welt. Mit einfachen Funktio-
nen bewegen Sie sich schnell
durch die Welt. Es ist nicht
schwierig, sich einen Uber-
blick zu verschaffen, einfache
Suchaktionen unterstiitzen
Sie dabei.

Ein weiterer schoner Zug die-
ses Spiels ist die Moglich-
keit, zu zweit, via Modem,
gegeneinander zu spielen.
Sie miissen also nicht immer
gegen den Computer spielen.
»Popoulus« ist ein Sucht-
spiel! Es verschmelzen per-
fekte Grafiken, guter Sound,
einfache Bedienung, Komple-
xitdt und strategisches Den-
ken zu einem genialen Trip.
Der Einstieg in »Popoulus« ist
einfach - der Ausstieg fast
unmoglich! Durch einen inte-
grierten Editor und zusétzli-
che fiinf neue Landschaften
auf der Zusatzdiskette »The
promised Lands« kénnen Sie
sich neue Spielvarianten und
Welten basteln (Bild 2).

(Dieter Miiller)

Name: Populous
Strategiespiel
Electronic
Arts/Bullfrog
Handbuch: instruktives, deut-
sches Handbuch
Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

p:
Hersteller:

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® ECA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 — 256)

® Ad-Lib

@® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

Spielspa: | eeeee e e eeC
Grafik: | eeeeo 0000 e
Bedienung: eo 000000
Sound: ee e @ee0 0000
Design: Bullfrog
Programm: Peter Molyneux
Grafik: Andy Jones
Sound: Rob Hubard
Idealkonfiguration:

AT (12 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
Maus
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S ie sind der Kapitdn eines
Flugzeugtrigers, mit dem
Auftrag, eine Reihe von In-
seln zu schiitzen und einen
feindlichen Tréger zu stop-
pen. Dieser feindliche Flug-
zeugtrdger wurde von einer
kriminellen Organisation zur
Zerstorung der wichtigen
Rohstoffinseln in Threm Ge-
biet umprogrammiert.

Thr Tréger besitzt nicht nur
vier Flugmaschinen, die
Mantas, sondern auch vier
Landungsfahrzeuge, genannt
Walrus. Jedes dieser Gefihrte
kann verschiedene Waffensy-
steme transportieren. Die
Landungsfahrzeuge sind au-
Rerdem in der Lage, auf er-
oberten Inseln Kommando-
zentren zu installieren oder
feindliche Zentren umzupro-
grammieren.

Der Auftrag ist ziemlich kom-
plex und erfordert genaueste
Planung. Zu Beginn Thres
Feldzuges befinden sich die
beiden Flugzeugtriger weit
voneinander entfernt, am ge-
geniiberliegenden Ende der
Karte. Fiir beide Parteien gilt
es, zuerst einmal Inseln zu
kolonisieren, Rohstoffe zu
verwerten, Fabriken zu bauen
und den Nachschub zu orga-
niseren. Dazu miissen Sie mit
einem Walrus die Insel befah-
ren und ein Kommandozen-
trum absetzen. Das sind Ro-
botersysteme, die sich, je nach
Typ, um den Aufbau einer
Anlage kiitmmern. Davon gibt
es drei verschiedene Sorten:
Schiirf-, Fabrik- oder Verteidi-
gungsanlagen. Die Schiirfan-
lagen bauen vorhandene Roh-
stoffe ab und schicken sie in
das Versorgungsnetz Ihres
Nachschubsystems. Diese
Rohstoffe werden dringend
zur Produktion kriegswichti-
ger Giiter benétigt, dazu zih-
len Treibstoff, Ersatzteile,
Mantas, Walruse und Muni-
tion. Die letzte Kategorie von
Anlagen baut auf der erober-
ten Insel ein Verteidigungssy-
stem auf und erschwert damit
dem Gegner die Eroberung.
Alle produzierten Giiter wer-
den automatisch zur Haupt-
insel gebracht. Dort kénnen
Sie sie mit dem Flugzeugtri-
ger per Versorgungsschiff ab-
holen. Die Reichweite des
Versorgungsschiffes ist sehr
begrenzt, daher miissen Sie
mit Threm Triger sehr nahe
an die Insel heran. Die Ver-
sorgung ist also nur dann ge-
wihrleistet, wenn Sie eine
neu eroberte Insel zur Versor-
gungsinsel ernennen und
sich immer wieder in deren
Néhe aufhalten.
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Bild 1. Ihr Flugzeugtriger aus der Perspektive eines Mantas

Carrier Command

Achtung Rakete im Anflug! Manta 2 hat Zielort
erreicht und steht zum Angriff bereit. Die Insel
»Nemisis« ist jetzt eine feindliche Insel. Walrus 4
wurde dabei zerstort. Leiten Sie den Angriff!

Der Aufbau eines funktionie-
renden Versorgungsnetzes ist
ihre erste Aufgabe. Danach
verfiigen Sie iiber geniigend
Material, um Ihre Hauptauf-
gabe, den feindlichen Trdger
zu stoppen, anzugehen. Die-
se Aufgabe zielt nicht auf
eine direkte Konfrontation ab,
sondern Sie miissen diesem
den Nachschub sperren.

Selbst die besten Kampfma-
schinen funktionieren nicht
ohne Treibstoff oder Erstatz-
teile. Die gleiche Taktik aber
wird auch Thr Gegner versu-
chen. Es dreht sich hier alles
um die Eroberung bereits be-

setzter Inseln und um die
Zerstorung des Versorgungs-
netzes. Ab dieser Spielstufe
werden die Verteidigungsin-
seln zum entscheidenden
Faktor. Je besser Ihr Versor-
gungssystem gegen feindliche
Angrifte gefeit ist, desto lin-
ger kann es diesen natiirlich
standhalten beziehungsweise
Ihnen einen wichtigen Zeit-
vorsprung verschaffen.

In dieser Zeit nehmen Sie die
gegnerischen Inseln ein.
Doch Vorsicht - auch der
Feind verfiigt iiber Verteidi-
gungsanlagen. Nach der stra-
tegischen Phase (Aufbau des

MAGHIFICATIY

Bild 2. Der Angriff auf eine Insel

Versorgungsnetzes) kommt
der taktische Aspekt ins
Spiel. Sie miissen den An-
griff planen, Thre Land- und
Flugmaschinen ausriisten
und auf Kurs programmieren.
Jede Maschine fliegt oder
fahrt per Autopilot den vorge-
gebenen Kurs, den eigentli-
chen Angriff miissen Sie von
Hand steuern (Bild 2). Bei
neun beweglichen Systemen
(vier Mantas, vier Walruse
und ein Flugzeugtriiger) kom-
men Sie schnell ins Schwit-
zen. Hier zeigt sich sehr
schnell wie gut oder schlecht
der Angriff vorbereitet wurde.
»Carrier Command« garan-
tiert durch seine Komplexitit
einen lang anhaltenden
Spielspaf. Die Herausforde-
rung, das feindliche System
lahmzulegen, wird Sie viele
Wochen in Atem halten. Der
Angriff verlangt eine lange
und kluge Planung. Die Ac-
tion kommt bei aller Planung
auf gar keinen Fall zu kurz,
da Sie die Angriffe selbst fah-
ren oder fliegen miissen.

Das ganze Spielgeschehen ist
perfekt animiert. Trotz der
unterschiedlichen Systeme
und Vielzahl der Optionen ist
»Carrier Command« einfach
zu bedienen. Verwirrung
kann allerdings entstehen,
wenn Sie wegen der Vielzahl
der Systeme den Uberblick
verlieren. Hier hilft nur Spiel-
erfahrung und eine gute Tak-
tik. »Carrier Command« ge-
hért zu den wenigen Spielen,
die wirklich siichtig und sehr
viel Spafs machen.

(Dieter Miiller)
Name: Carrier Command
Typ: Strategiespiel
Hersteller: Rainbird
Handbuch: umfangreiches
deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 16+)

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: I seeecc00000
Grafik: |oooooo--oo
Bedienung: [ EEE R EE X E N
Sound: | #’cCcoO0O0O0QOOO0O
Design: Realtime Software

Programm: Realtime Software
Grafik: Realtime Software
Sound: Realtime Software
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte und
Maus
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Politik und Computer -
ein unmogliches Ge-
spann? Nein, Sie sollten ein-
mal ein paar Stunden mit Th-
rem PC und der politischen
Simulation »Balance of Po-
wer« verbringen. Sie werden
dann sehr schnell merken,
daf} Politik und Computer,
zZusammengemixt in einer
sehr guten Simulation, Thre
grauen Zellen in fieberhafte
Aktivitidt versetzen und Ihnen
einige Schweifiperlen auf die
Stirn treiben kénnen.

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Simulationen dreht sich
»Balance of Power« um die
Vermeidung eines dritten
Weltkriegs und nicht um die
Kdmpfe wihrend einer sol-
chen Katastrophe. Anstatt mit
einer F-16 durch den Bithim-
mel zu jagen, um den Gegner
zu vernichten, ist es Ihr Ziel,
dem Gegner keinen Kriegs-
grund zu bieten. Natiirlich
miissen Sie darauf achten,
daf das internationale Anse-
hen Thres Landes nicht sinkt,
sondern steigt. Ein schlechtes
internationales Prestige zieht
oftmals haarstrdubende Kon-
sequenzen nach sich.

Wie funktioniert eine »politi-
sche Simulation«? Das Pro-
gamm generiert vor dem Start
eine Weltkarte (Bild 1) und
die aktuellen politischen Er-
eignisse. Die Maus wird zu
Threm Generalstab, Sie wiih-
len damit Linder an und er-
fahren iiber Pulldown-Meniis
weitere Daten. Zu diesen Da-
ten gehoren innen- und au-
Renpolitische Verhiltnisse,
soziale und wirtschaftliche
Standards, militirisches Zah-
lenmaterial und die Geschichte
des angewihlten Landes. Das
Programm teilt Thnen mit,
welche Aktionen die Gegen-
seite unternimmt beziehungs-
weise wie Sie auf Ihre politi-
schen Aktionen reagiert. Es
steht nun vollkommen in Ih-
rer Macht, Lander zu unter-
stiitzen oder durch eine in-
nenpolitische, von Thnen ge-
forderte Opposition die Re-
gierung zu destabilisieren.
Doch treiben Sie es nicht zu
bunt, die Gefahr eines Atom-
kriegs ist nur ein paar Pro-
grammschleifen entfernt ...
»Balance of Power - The
1990 Edition« ist der Nachfol-
ger des iiberaus erfolgreichen
Vorgédngers »Balance of Po-
wer«. Sehr viele begeisterte
Spieler haben den Autor,
Chris Crawford, immer wie-
der um eine Erweiterung der
ersten Version gebeten, so
daf er letztendlich die um-
fangreiche Datensammlung
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In Soviet Union,

Soviet government dispatches
nilitary advisors in support of
Indian government.

__Previous Ol e
The Politburo categorically refuses
to reverse its present policy.

Prestige at Risk: @
Usa Interest: Utmost [%
USSR Interest: Utmost

Bild 1. Der Bildschirmaufbau von BoP

Balance of Power
- The 1990 Edition

Wieder einmal gilt es eine schwierige politische
Entscheidung zu treffen. Unruhig schiebt der Pri-
sident der USA seine Maus iiber den Schreibtisch
~- er ist sich noch nicht ganz sicher. Doch dann
klickt er das Pulldown-Menii fiir die Wirtschafts-
hilfe an. Wie wird der russische Computergegen-
spieler auf diesen Zug reagieren?

des Programms aktualisierte,
die Algorithmen verfeinerte
und noch ein paar Lander zur
Simulation hinzuaddierte.
Das Ergebnis ist eine Simula-
tion, die fiir ernsthafte Strate-
gen und politisch interessier-
te Computerbesitzer eine Her-
ausforderung darstellt.

»BoP«, so die Abkiirzung des
Spiels, bietet dem Einsteiger

Game Countries

zwei sehr wertvolle Hilfen.
An erster Stelle steht das sehr
gute, (leider) englische Hand-
buch.

Die néchste Hilfestellung
kommt von vier elektroni-
schen Beratern (Bild 2). Sie
geben Thnen zu jedem politi-
schen Ereignis Kommentare,
ob Sie die Vorschlige anneh-
men, bleibt Thre Sache. Eini-

Events Briefing

North America  South America Europe Africa  Mid East Far East Pacific

Bild 2. Ihre politischen Berater bei der Arbeit

Taktik/Strategie

ge dieser elektronischen Be-
rater sind nur zu menschlich
und reden ab und zu ziemli-
chen Unsinn. Sie sollten die
Ratschldge Threr Berater des-
halb genauestens iiberpriifen.
Nicht alle sind wirklich
brauchbar.

»Balance of Power« lduft un-
ter der grafischen Benutzer-
oberfliche Windows und um-
fafit selbst nur eine Diskette.
Besitzen Sie keine MS-Win-
dows-Version, so miissen Sie
nochmals tief in die Tasche
greifen und sich entweder
Windows kaufen oder sich
aus den Staaten eine Run-
time-Version von Mindscape
schicken lassen.
MS-Windows ist nicht gerade
flott, zumindest als Grundla-
ge fiir ein Spiel. Ohne einen
386er wird Windows, oder
besser gesagt das Spiel, zur
Qual. Der endlose Bild-
schirmaufbau oder die Neu-
berechnung der Weltkarte
zerrt bei wichtigen politi-
schen Schachziigen enorm an
den Nerven.

Die Simulation verlangt vom
Spieler vernetztes Denken
und ein hohes Maf} an Kon-
zentration. Bei BoP kiinnen
Sie nicht »mal schnell 'ne
Runde spielen«. Sie brauchen
dazu viel Zeit — oder glau-
ben Sie, daf} Politik so ein-
fach wire?

(Dieter Miiller)
Name: Balance of Power -
The 1990 Edition
Typ: Strategiespiel
Hersteller: Mindscape

Handbuch: umfangreiches,
englisches Hand-
buch

Hardware: 386er (16 MHz)
mit mindestens 2 MByte RAM
und Festplatte

@ CGA (640x200 - 2)

® Hercules (720x348 - 2)

® EGA (640x350 - 16)

® VGA (640x480 - 16)

@ Tastatur

® Maus

SpielspaB: sesee0see O
Grafik: seseeee0000
Bedienung: eeceo0eoe 0O
Sound: -

Design: Chris Crawford
Programm: Jim Weisz

Grafik: Jim Weisz

Sound: -

Idealkonfiguration: 386er

(33 MHz) mit 4 MByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte und
Maus
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Abenteuer

Abenteuer

Ein dunkler Nebel zog sich durch die finsteren
Giénge von Astahria. Gurmpfbold, ein Schwert-
kampfer der siebten Stufe, schlich sich durch die
unheimlichen Ginge - da stiirzte plétzlich ein

Drache aufihn zu ...

D ie eben beschriebene Sze-
ne ist ganz typisch fiir
ein Fantasy-Abenteuer auf
dem PC. Die Abenteuer, auf
englisch Adventure, sind
nach den Simulationen das
beliebteste Spielegenre im
MS-DOS-Bereich.

Der Abenteuerspieler ist ein
ganz besonderes Wesen der
PC-Welt. Es »ernihrt« sich
nédchtelang nur von Bild-
schirmflimmern und Kaffee.
Diese Gestalten sitzen oft Wo-
chen oder sogar Monate vor
ihrem PC, um verworrene
Ritsel zu knacken und in
elektronische Welten einzu-
dringen, die nie zuvor ein
Mensch gesehen hat.

Der typische Aben-
teurer

Wenn Sie Abenteuer spielen
mochten, dann sollten Sie
sehr viel Ausdauer und
Ideenreichtum mitbringen.
Ohne Ausdauer verzweifeln
Sie bei einem Abenteuer sehr
schnell. Nur wer sich fest-
beifdt und nicht locker lifit,
wird ein Abenteuer lsen.
Zur Losung brauchen Sie vie-
le Ideen, denn die Autoren
dieser Abenteuer lassen sich
oftmals haarstrdubende Ritsel
einfallen. Diese Rétsel zu 18-
sen ist eine Kunst, die Thren
ganzen Ideenreichtum fordert.
Abenteuer lassen sich am
ehesten mit einem elektroni-
schen Buch vergleichen, des-
sen Inhalt sich erst durch das
Spielen ergibt. Doch im Ge-
gensatz zu einem Buch kann
der Held sterben, und der
Ablauf der Geschichte veridn-
dert sich immer wieder, auch
wenn Sie das Spiel zum
zwanzigsten Mal spielen.
Diese Flexibilitit erklidrt auch
die immens grofie Beliebtheit
der Abenteuer, es gibt immer
wieder etwas Neues zu ent-
decken.

In einem Abenteuer steuern
Sie einen Helden oder eine
ganze Gruppe durch eine
imagindre Welt. Durch Befeh-
le geben Sie den Figuren ge-
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naue Anweisungen, was Sie
machen sollen. Bei einem
Textabenteuer werden die Be-
fehle in Textform in einfacher
Sprache eingegeben, zum
Beispiel: »Nimm das
Schwert«, »Attackiere Mon-
ster mit Schwert«. Die neuen
grafischen Spiele verzichten
auf umstédndliche Befehlsket-
ten, und zumeist geniigt ein
Mausklick, um eine Aktion
auszultsen.

Die technische Seite
der Abenteuer

Die Abenteuer haben in den
letzten Jahren in der Technik
unglaubliche Spriinge ge-
macht. Zu Beginn der Aben-
teuer besafien die meisten
PC-Spieler keine Grafikkarten
oder nur die »iible« CGA-Kar-
te. Auch die Programmierer
beherrschten noch nicht die
Kunst der perfekten Grafik-
programmierung. Aus diesen
Griinden griffen sie zur rei-
nen Textdarstellung. Statt ei-
ner Grafik bekam der Spieler
eine Beschreibung der Situa-
tion geliefert. Den Rest durfte
er sich in seiner Phantasie
ausmalen. Der Spieler mufite
bei diesen Abenteuern erst
herausfinden, welche Wérter
das Programm akzeptierte.
Unbekannte Wirter wurden
einfach ignoriert. Oftmals
war man mehr damit beschif-
tigt, den richtigen Befehl zu
finden als das eigentliche
Abenteuer zu l8sen.

Bild sagt mehr als tausend
Worte). Sobald der Abenteu-
rer seinen Weg fortsetzt, ver-
schwindet die Grafik, und
der gewohnte Textbildschirm
taucht wieder auf.

Die animierten Grafikaben-
teuer verzichten inzwischen
vollkommen auf den Text-
bildschirm. Sie sehen Thren
Helden auf dem Bildschirm,
mit Maus, Joystick oder Tasta-
tur steuern Sie ihn durch die
Gegend. Wenn er einen Ge-
genstand aufnimmt, dann se-
hen Sie diese Handlung
auch.

Die perfekte Grafik
in Abenteuerspielen

Grafikabenteuer sind mei-
stens einfacher zu spielen als
Textabenteuer, doch sie errei-
chen selten das Niveau ihrer
Textkollegen. Wodurch
kommt das? Grafiken kosten
sehr viel Speicherplatz und
sind aufwendiger in der Pro-
duktion als grofle »Textmen-
gene, das bedeutet, dafl zum
Designer und Programmierer
noch ein oder mehrere Grafi-
ker dazukommen miissen.
Das kostet Geld und Zeit. Die-
se Faktoren versucht man,
durch »einfachere« Produk-
tionen auszugleichen.

Die Mythen und
Legenden der
Fantasy-Abenteuer

Der Wortwechsel mit
dem Abenteuer

Nach und nach wurden Pro-
grammierer, Programmierung
und Hardware (EGA- und
VGA-Grafikkarten) immer
besser. Das Ergebnis waren
die ersten Grafikabenteuer
mit einem umfangreichen
Wortschatz. Die Grafikaben-
teuer boten statt endloser Be-
schreibungen Grafiken (ein

Nach der Technik und der
Benutzeroberfliche jetzt zum
Inhalt der Abenteuer-Ge-
schichten. Die zwei wichtig-
sten Sparten sind Fantasy-
oder Science-Fiction-Ge-
schichten. Danach folgen De-
tektiv-Stories, die jedoch bei
weitem nicht so beliebt sind.
Die Fantasy-Geschichten
zeichnen sich fast alle durch
ihr gleichbleibendes Hand-
lungsschema aus. Ein Bése-
wicht ist von irgendwo ge-
kommen, hat das Kénigreich,
eine Person oder die gesamte
Welt in seiner Gewalt, und
der Held soll ausziehen, um
ihn zu vernichten.

Um den schlimmen Gegner
aus der Story zu tilgen,
werden zumeist bestimmte
Gegenstinde benotigt, die es
erst einmal zu finden gilt.
Der Teufel steckt natiirlich im
Detail, einige Fantasy-Aben-
teuer sind so banal, dafl man

sich beim Spielen ziemlich
langweilt, andere wiederum
bieten mehrere Handlungsfi-
den und eine umfangreiche
Welt an, die es erst einmal zu
erforschen gilt.

Neue Welten gibt es auch in
Science-Fiction-Geschichten,
allerdings spielen hier Raum-
fahrten und komplexe Stories
eine groflere Rolle. Die mei-
sten Science-Fiction-Stories
kommen auch mit wesentlich
weniger Kdmpfen aus als Fan-
tasy-Geschichten. Ein Fanta-
sy-Held stirbt nicht sofort,
wenn ihn ein Schwert einmal
trifft - ein Held der Zukunft
hat bei Laserkanonen und
Plasmagranaten wesentlich
weniger Chancen, einen
Kampf zu iiberleben.

Der Weltraum,
unendliche Weiten
und faszinierende
Abenteuer

Wer komplexe Zusammen-
hinge schitzt, der sollte sich
auf Detektivegeschichten
stiirzen. Jetzt heift es, richtig
zu kombinieren und alle Aus-
sagen nach Beweisen zu
durchforsten ...

Alle Abenteuer neigen zum
Serieneffekt, wie es auch bei
erfolgreichen Kinofilmen iib-
lich ist. Pro Spiel wird die
Welt, in der das Abenteuer
stattfindet, immer gréfier und
detailierter, ein durchaus po-
sitiver Effekt.

Die Hersteller sind
fast immer die
Gewinner der
Abenteuer

Die zur Zeit besten Abenteuer
kommen aus den Software-
Héusern Lucasfilm Games,
Origin, Sierra und Magnetic
Scrolls. An der Spitze stehen
eindeutig Lucasfilm Games
und Origin, deren Produkte
itber eine perfekte Benutzer-
oberfldche, gute Geschichten,
erstklassige Programmierung
und optimale Hardware-Aus-
nutzung verfiigen. Der Gigant
Sierra mischt zwar auf den
vorderen Plitzen mit, doch
die Stories sind zum Teil sehr
banal, und die standardisier-
te Benutzeroberfldche konnte
eine kriftige Uberarbeitung
vertragen.

(Dieter Miiller)
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Abenteuer

Space Questl|

Dies ist der Auftakt der beriihmten und beriichtig-
ten Space-Quest-Saga. Es ist die Geschichte des
mutigsten Hausmeisters aller Planeten und Son-

nensysteme.

oger Wilco ist der Held

dieses Abenteuers. Er ist
auf dem Raumschiff Arcada
das »Midchen fiir alles«. Er
schrubbt die Decks, poliert
die Schleusen und staubt die
Computerkonsolen ab. Die
Arcada ist der Stolz des Pla-
neten Xenon, denn dieses
Forschungsschiff hat die Auf-
gabe, die erléschende Sonne
dieses Planeten zu neuem Le-
ben zu erwecken. Das Schiff
ist mit der neuesten techni-
schen Errungenschaft ausge-
riistet, dem Star Generator.
Diese Maschine hat die Kraft,
die Sonne des Planeten zu er-
neuern.
Doch das Schicksal schligt
unerbittlich zu. Das Schiff
wird von Raumpiraten geen-
tert, und die Besatzungsmit-
glieder werden allesamt geto-
tet. Roger entkommt dem
Blutbad durch einen gliickli-
chen Umstand - er safl beim
Entern gerade auf der Toilette.
Vorsichtig durchstreift er das
Schiff (Bild 1). Er méchte den
Piraten auf keinen Fall in die
Hinde fallen. Da trifft er auf
einen schwer verwundeten
Professor. Dieser verrit ihm
mit den letzten Atemziigen
den Code fiir die Selbstzersto-
rungssequenz des Star Gene-
rators. Doch Roger muf} flie-
hen und setzt sich mit einem
kleinen Rettungsboot von der
Arcada ab.

Er fabriziert eine Bruchlan-
dung auf dem Planeten Kero-
na. Sein kleines Rettungsboot
ist vollig zerstéirt, und Roger
steht mitten in der Wiiste.
Nach einem langen Fuf3-
marsch kommt er in einem
Felscanyon an und findet in
einer geheimen Hoéhle einen
mysteridsen Raum. In diesem
Raum erscheint ihm eine gi-
gantische Fratze. Diese Fratze
prisentiert sich Roger als ho-
heres Wesen. Es verspricht,
ihm zu helfen, sollte es Roger
als Gegenleistung schaffen,
ein Monster auf der Oberfli-
che, den Orat, zu vernichten.
Roger gelingt es tatsiichlich,
das scheufiliche Monster zu
itberwiltigen und kommt mit
einem Beweisstiick zuriick in
die Hohle.

Die Fratze stellt sich nur als
eine Tduschung heraus. Die
friedlichen Ureinwohner des
Planeten halten sich damit
Besucher vom Hals. Roger be-
kommt von ihnen einen klei-
nen Gleiter, mit dem er zur
ndchsten menschlichen Sied-
lung fliegt.

Bei einem Gesprich in einer
Bar schnappt Roger die ak-
tuelle Position des Star Gene-
rators auf (Bild 2). Die bésen
Sariens besitzen den Genera-
tor und verfrachteten ihn auf
die Deltaur. Nach dem Be-
richt eines alten Piloten ha-
ben sie bereits mit dem Star

Generator einen Planeten ver-
nichtet.Roger kauft sich ein
kleines Raumschiff und
macht sich auf die Suche
nach der Deltaur. Er ist fest
entschlossen, den Star Gene-
rator zu vernichten ...

Tatsdchlich findet er das
Schiff mitten im All. Roger
entert die Deltaur und
schleicht sich durch die Gén-
ge. Er muf} vorsichtig sein,
denn ein Mensch fillt unter
griinhdutigen Wesen sehr
schnell auf. Dank eines Zu-
falls erhélt er passende Klei-
dung mit einem Visierhelm,
der das ganze Gesicht be-
deckt. So verkleidet kann er
ungestért das Schiff durch-
streifen.

Schlieflich findet er den Star
Generator und programmiert
die Selbstzerstérung der ge-
fahrlichen Maschine. In letz-
ter Sekunde flieht Roger von
Bord der Deltaur. Auf Xenon
wird er als der Held des gan-
zen Planeten gefeiert. Als
Dank erhélt er einen golde-
nen Besen ...

»Space Quest I« ist ein echter
Klassiker. Obwohl das Spiel
nur eine einfache Grafik bie-
tet, wird es Ihnen sicherlich
sehr viel Spafl bereiten. Die
beiden Autoren Mark Crowe
und Scott Murphy schufen
mit Space Quest I eines der
besten und lustigsten Science-
Fiction-Abenteuer und legten
damit den Grundstein fiir
eine erfolgreiche Space-Ope-
ra. Im Gegensatz zu vielen
anderen Spielen, kommt
Space Quest I chne grofiere
Schieflereien und Raum-
schlachten aus.

Die Autoren sind echte Pliin-
derer. Sie haben in ihrem
Abenteuer alle moglichen
und unméglichen Szenen aus

bekannten Science-Fiction-
Romanen und -Filmen ver-
wendet. Wer sich in der The-
matik auskennt, entdeckt
sehr schnell die bekannten
Ideen aus Film und Literatur.
Trotz dieses Diebstahls bleibt
Space Quest I ein tolles elek-
tronisches Vergniigen.

Das Spiel wird in der Sierra-
iiblichen Box ausgeliefert
und beinhaltet ein kleines
Handbuch, Kurzreferenz,
eine 3 1/2- und zwei 5 1/4-
Zoll-Disketten.

Space Quest I ist jedem Ein-
steiger und Science-Fic-
tion-Freund wérmstens zu
empfehlen. Wer méchte nicht
einmal ein Hausmeister auf
einem Raumschiff sein?

(Dieter Miiller)
Name: Space Quest I
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz) mit
384 KByte RAM und Fest-
platte

® CCGA (320x200 - 4)

@ Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick

® Tastatur

SpielspaB:

Grafik:

Bedienung:

Sound: 000000000

Design Scott Murphy,
Mark Crowe

Programm: Scott Murphy,
Mark Crowe

Grafik: Scott Murphy,
Mark Crowe

Sound: Scott Murphy,
Mark Crowe

Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur

Bild 1. Roger wandelt durch die leeren Giinge der Arcada Bild 2. In der Kneipe erfihrt Roger den Standort des Star Gene-

rators
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Abenteuer

Space Questll

Fortsetzung folgt - Roger Wilco wird in diesem
Teil der Space-Quest-Saga entfiihrt und auf einen
fremden Planeten verschleppt. Kénnen Sie ihn
aus diesem Schlamassel befreien?

Nachdcm Roger Wilco im
ersten Teil der Saga alle
haarstriubenden Gefahren im
Kampf um den Star Generator
gliicklich bestanden hat, war-
ten in »Space Quest [I« neue
Aufgaben auf ihn. Da Roger
in »Space Quest I« die Pldne
Varhouls, der den Star Gene-
rators erbaut hat, so rigoros
durchkreuzt hat, verfolgt ihn
nun dessen Rache. Mit dieser
Maschine wollte der Bése-
wicht eigentlich den Kosmos
beherrschen und lief} sie des-
halb von den Sariens ent-
fithren.

Das Abenteuer beginnt mit
einem ahnungslosen Roger
Wilco, der seinen urspriingli-
chen Beruf ausiibt: Er
schrubbt Raumschiffe. Zu sei-
nen Aufgaben gehort es unter
anderem, eben gelandete
Shuttles zu reinigen. Bei die-
ser Gelegenheit wird Roger
niedergeschlagen und ent-
fithrt.

Kaum erwacht Roger aus sei-
ner Ohnmacht, erschrickt er
auch schon fiirchterlich: Sein
Entfiihrer ist ein hdflicher
Fatzke (Bild). Der Bésewicht
Vohaul sieht aus wie eine Mi-
schung aus Obelix, Klar-
schlamm und Telefonzentra-
le. Ein »herrlicher« Anblick!
Der Entfithrer erklirt dem
Opfer sein Schicksal: Er soll
sich auf einem abgeschiede-
nen Asterioden abplagen, bis

er tot umfillt. Doch Vohauls
Pléne sind noch viel gréfer.
Er plant mit programmierten
Versicherungsvertretern das
All zu erobern.

Roger wird auf Labion ver-
schleppt, doch er hat Gliick
im Ungliick. Bei einem
Shuttle-Absturz kann er sei-
nen Bewachern entkommen
und verschwindet im
Dschungel. Dort erwarten ihn
schon die nidchsten Abenteu-
er: Sumpfmonster, glitschige
Gehirnmassen, Fallen, Sporen-
angriffe und kleine Ménnchen
(allerdings keine griinen!).
Wihrend seines Kampfes mit
den Urgewalten der Natur
wird er beinahe von einem
Urmenschen aufgefressen.
Tja, als Raumpfleger hat man
schon ein schweres Leben.
Nebenbei durchwandert er
die Unterwelt des Planeten,
wird von den kleinen Ménn-
chen als Stammesmitglied
aufgenommen und iiberlistet
zusitzlich einen Riesenaffen.
Schlieflich wird er kurz vor
seinem Ziel von einem Rit-
selmonster iiberfallen —
doch selbst dieses Biest kann
den Helden dieses Abenteu-
ers nicht aufhalten. Roger
dringt in die Station seiner
Entfithrer ein und kapert ein
kleines Raumschiff.

Roger startet und wiegt sich
in Sicherheit. Doch weit ge-
fehlt, sein Entfithrer steuert

Wie bei Sierra gewohnt, lassen sich verschiedene Parameter wie
Geschwindigkeit, Sound etc. einstellen
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Der Widersacher in dem Abenteuer »Space Quest Il« ist ein hif-
licher Finsterling

das Schiff per Funk und diri-
giert es zur Raumstation Vo-
hauls. Ein gewaltiger Schock!

Doch Roger Wilco, der Raum-
pfleger von Xenon, gibt nicht
auf. Er kimpft mit allen ihm
bekannten Tricks um sein
Uberleben. Dabei durchfor-
stet er die gesamte feindliche
Raumstation mit ihren Toilet-
ten, Zellen und Géngen. IThm
begegnen verspielte Aliens,
tédliche Reinigungsroboter
und gefidhrliche Wachroboter.

Vohaul stellt seinem Widersa-
cher natiirlich Fallen - zum
Beispiel einen Gang, der mit
Séure gefillt ist. Doch Roger
bleibt immer der Sieger. Er
dringt in die Zentrale des Bo-
sewichts ein und holt zum
Gegenangriff aus. Vohaul l4f3t
sich aber auch nicht fiir dumm
verkaufen. Dank einer Erfin-
dung schrumpft er Roger auf
eine Gréfle von 5 Zentimetern
zusammen und schlieft ihn
unter einer Kiseglocke ein.

Ist damit das Abenteuer zu
Ende? Nein! Doch wie Roger
seinen Widersacher ent-
kommt und ihn am Schluf}
sogar besiegt, miissen Sie sel-
ber herausfinden. Denken Sie
daran, dafd Vohaul den Kos-
mos erobern mochte und sei-
ne Pldne bereits laufen.

Space Quest II ist nach dem
bewiéhrten Sierra-Muster ge-
strickt. Das Abenteuer steckt
voller witziger Gags, und die
recht komplizierte Aufgaben-
stellung verspricht lange Un-
terhaltung. Auf Sie wartet ein
spannendes Grafikabenteuer,
mit unterhaltsamen Bildern,
bissigen Kommentaren fiir
den Fall, daf} wieder ein Le-
ben versehentlich ausge-
loscht wird, und eine pfiffige
Aufgabenstellung, bei der Sie
auch ofter einmal »um die

Ecke« denken miissen.

Space Quest II ist ein wiirdi-
ger Nachfolger von Space
Quest I: Die Story wurde
ideenreich weiterentwickelt,
und die Figur hat nichts von
ihrer Ausstrahlung verloren.
Lediglich die Grafiken sind
nicht mehr auf dem neusten
Stand der Technik, doch dar-
iiber helfen die guten Gags
hinweg. Auch dieser Teil der
Space-Quest-Saga ist Einstei-
gern zu empfehlen. Wer sich
zu den Sierra-Profis zihlt,
wird mit diesem Spiel kaum
Probleme haben. Wenn den-
noch Fragen auftauchen,
kann auf Biicher mit den
kompletten Losungen zu den
Spielen zuriickgegriffen
werden.

(Dieter Miiller)
Name: Space Quest II
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz) mit
384 KByte RAM und Fest-
platte

® CGA (320x200 - 4)

@ Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Joystick
® Tastatur
SpielspaB: ese 0008 e00CO0
Grafik: 0090000000
Bedienung: LN N Nele @
Sound: l e000000000
Design Scott Murphy

und Mark Crowe
Programm: Scott Murphy

und Mark Crowe
Grafik: Scott Murphy

und Mark Crowe
Sound: Scott Murphy

und Mark Crowe
Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur
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Abenteuer

Space Questlll

Der Weltraum: unendliche Weiten. Dort draufien
schwebt ein kleines Raumschiff. An Bord befindet
sich Roger Wilco, der Held der Space-Quest-Saga,
und wartet darauf, neue Abenteuer zu erleben.
Werden Sie ihn sicher durch seine neueste

Geschichte geleiten?

S pace Quest Il« endete
» O damit, dafl unser Held
in ein kleines Rettungs-Shuttle
steigt und sich damit von Vo-
hauls explodierendem Aste-
rioden entfernt. In einen kos-
mischen Tiefschlaf versetzt,
gleitet er durch die Unend-
lichkeit des Raums.

Doch sein Flug hat ein Ende,
als ihn ein Raumschiff ent-
deckt und per Traktorstrahl
an Bord zieht (Bild 1). Dieses
Schiff ist ein Miillrdumer, der
sein Geld damit verdient,
Raumschrott aufzusammeln
und zu recyceln. Da sich die-
se Arbeit tiber Jahre hinzieht,
arbeiten auf diesem Schiff
nur Roboter.,

Roger erwacht aus seinem
Tiefschlaf und findet sich auf
einem unbekannten Raum-
schiff wieder. Kaum verlifit
er das Shuttle, erléscht auch
schon die letzte Energiereser-
ve. Der Fall ist eindeutig: Mit
seinem alten Schiff kommt er
nicht weiter. Also macht sich
Roger auf und bastelt aus
Schrottteilen ein neues
Raumschiff.

Hat er diese Hiirde itberwun-
den, erwartet ihn der Genuf,
endlich einmal ein Raum-
schiff mit allen Raffinessen
zu besitzen und zu fliegen.
Vom Bordcomputer itber Na-
vigationseinrichtungen bis
hin zu Waffensystemen findet

der ambitionierte Raumfahrer
alles, was das Kosmonauten-
herz begehrt. Leider ist die
Wahl der erreichbaren Ziele
sehr begrenzt.

Er entschliefit sich fiir den
Planeten mit dem Namen
Phleebut. Das Schiff erzittert
kurz und schon verschwindet
es mit einem Lichtblitz im
Hyperraum. Plétzlich taucht
hinter Rogers Abflugstelle ein
anderes Schiff auf. Es ist das
Schiff eines Kopfgeldjigers,
der Roger verfolgt und den
Auftrag hat, diesen zu toten.
Auf Phleebut angekommen,
schligt sich unser Held mit
den Gefahren dieses Wiisten-
planeten herum: Sandmon-
ster, Skorpione und Blitze.
Doch diese Widrigkeiten sind
fiir ihn keine Hindernisse
auf seinem Weg, so dafl er
schlieflich doch den Laden
World-O-Wonders erreicht.
Dort verkauft Roger erst ein-
mal einen wertvollen Stein,
den er noch aus »Space Quest
[« besitzt. Jetzt nennt er ein
Raumschiff und etwas Klein-
geld sein eigen.

Plétzlich wird der Held von
seinem Verfolger angegriffen
- dem Kopfgeldjiger. Ob-
wohl dieser ein unsichtbarer
Roboter ist, kann Roger den
Kampf gewinnen. Damit ist
die erste grofie Gefahr dieses
Abenteuers geschafft.

Bild 2. Weltraumfraf} bei Monolith Burger
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Bild 1. Der Miillriumer, der Roger Wilco aufsammelt

Auf Phleebut kauft Roger
noch ein paar Kleinigkeiten
ein und geht dann zuriick zu
seinem Schiff. Sein néchstes
Ziel ist der Monolith Burger,
die Weltraumvariante von
McDonalds.

Dort angekommen (Bild 2),
dockt Roger sein Schiff an
und stillt dann seinen Hun-
ger. Roger findet in seinem
Essen einen Codering, was
ihn duBerst verbliifft. Doch
nur wenige Minuten spéter
braucht er diesen Ring, um
eine verschliisselte Nachricht
zu entziffern. Diese codierte
Nachricht stammt von den
Two Guys from Andromeda,
zwei begnadeten Program-
mierern. Sie werden von
Scumsoft festgehalten und
miissen dort als Program-
miersklaven ihr Dasein fri-
sten. Der Inhaber von Scum-
soft ist ein verpickelter, wi-
derlicher, junger Winzling,
der seine Firma durch Spit-
zel, Sicherheitskrifte und Ka-
meraiiberwachung im Griff
hat.

Entschlossen verldft Roger
Wilco Monolith Burgers und
fliegt zum Planeten Orthega.
Auf diesem Himmelskdrper
befindet sich ein Schutz-
schildgenerator, der den
Mond Pestulon schiitzt. So-
lange diese Maschine arbei-
tet, kann er auf Pestolun nicht
landen. Sein Schiff wiirde
am Schutzschild wie eine
Seifenblase zerplatzen. Roger
sprengt kurzerhand den Ge-
nerator und steuert Pestulon
an. Jetzt beginnt der End-
kampf ...

Space Quest III ist ein aufre-
gendes Abenteuer. Es verbin-
det Action, Komik und Scien-
ce Fiction zu einer gelunge-
nen Mischung, die verbliif-
fende Einfille und lustige

Situationen en masse bietet.
Die Designer von Space
Quest IIT haben mit diesem
Programm ihr Meisterstiick
abgeliefert.

Besonders zu erwihnen sind
die eindrucksvollen Grafiken,
die bei den meisten anderen
Sierra-Spielen eher etwas
kurz kommen, und der tolle
Ad-Lib-Sound, der Thnen die
Gerduschkulisse landender
Raumschiffe und brummen-
der Maschinen sowie viele
gute Songs liefert.

Space Quest III bildet den
bisher krénenden Schluf} die-
ser Weltraumsaga. Aber: Der
vierte Teil ist bereits unter-

WEES «. (Dieter Miiller)
Name: Space Quest II1
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisches Hand-

buch

Hardware: AT (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

@® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Ad-Lib

@® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB:

Grafik: 000000

Bedienung: LG B I O

Sound: [ AN N NN ]

Design: Scott Murphy,
Mark Crowe

Programm: Scott Murphy,
Mark Crowe

Grafik: Scott Murphy,
Mark Crowe

Sound: Scott Murphy,

Mark Crowe
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einer Maus
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Abenteuer

Larry Laffer |

Mit dreifdig Jahren beschliefdt Larry Laffer,
endlich seine Unschuld zu verlieren. Helfen Sie
Larry Laffer, sein Vorhaben zu verwirklichen, und
begleiten Sie ihn heute Nacht auf seinem Trip

durch die Grof}stadt.

it diesem Spiel »Larry

Laffer I« hat alles ange-
fangen. Al Lowe, der Desi-
gner, der hinter diesem Aben-
teuer steckt, hat damit den
Grundstein fiir den Durch-
bruch des PCs geschaffen.
Durch Larry Latfer wurde fiir
viele Anwender aus dem
langweiligen Arbeitsgerét
Personalcomputer eine phan-
tastische Spielemaschine.
Wer vorher seinen Computer
hafite, lernte ihn durch Larry
lieben.
Larry I setzt Mafistébe, kein
anderes Spiel hat es je zu ei-
nem solch hohen Bekannt-
heitsgrad gebracht. Selbst bis
in die hintersten Biirowinkel
und Beamtenstuben drang
Larry vor und versiifite durch
pikante Abenteuer viele lang-
weilige Arbeitsstunden. Fast
jeder, der einen PC hat, kennt
Larry und seine Liebesaben-
teuer.
Doch das Spiel Larry I erlang-
te auch einen negativen Ruf.
Einige vorwitzige Program-
mierer hatten das Programm
mit einem Virus versehen
und als Raubkopie in Umlauf
gebracht. Sobald man das
Spiel beendete, loschte dieser
Virus die Festplatte. Sie se-
hen, Raubkopierer und Thre
Daten leben gefdhrlich. Bis
heute hilt sich das Geriicht,
daf der Hersteller Sierra
selbst diese gefidhrliche Raub-

kopie hergestellt hat, doch
bis jetzt konnte nichts bewie-
sen werden. Lassen Sie des-
halb die Finger von Larry-
Raubkopien ...

Zur Story: Larry Laffer war
bisher der wohlbehiitete
Sohn einer strengen Mutter

- bis heute Nacht. Heimlich
hat er sich in seinen Poly-
esteranzug geworfen und
zieht nun durch die nédchtli-
che Grofistadt. Sein Ziel ist
es, die Frau fiirs Leben zu
finden.

Das erste Teilziel dieser Nacht
ist Leftys Bar, eine herunter-
gekommene Spelunke, von
der Larry weif}, daf} dort
Midchen verkehren. Nach ei-
nigen Begegnungen mit an-
deren Betrunkenen und ge-
schwiitzigen Barbesuchern
verldfit er etwas geknickt die
Bar. Sein nichstes Ziel ist der
ortliche Store, in dem er Kon-
dome kauft. Auf seiner Ein-
kaufsliste steht jetzt ein Mén-
nermagazin zum Einstimmen
und etwas Wein, um sich Mut
anzutrinken.

Larry kommt aber gar nicht
dazu, den Wein zu o6ffnen, er
verschenkt ihn nach dem Ver-
lassen des Ladens an einen
wankenden Seemann. Statt
dem Wein wendet er sich
dem Telefon zu, das schlief’-
lich ja auch seine Wiinsche
erfiillen kénnte. Doch auch
dieses Vorhaben miflingt.

Bild 1. Larrys erste Frau ist ziemlich héflich ...
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Nach diesem frustrierenden
Erlebnis fihrt Larry zum
Casino. Vielleicht erwartet
ihn dort Action, Wein, Weib
und Gesang? Zum Einstieg
ins Casinoleben sieht sich
Larry erst einmal eine lang-
weilige Show an, die er aber
nach wenigen Minuten ver-
laft (soviel guten Geschmack
besitzt er gerade noch).

Am Spieltisch angekommen,
geht es erst einmal ans Karten-
spielen. Erstaunlicherweise
gewinnt Larry tatsdchlich ein
paar Dollar. Ermutigt durch
dieses Erfolgserlebnis, zieht es
ihn wieder hinaus in die Nacht
- zuriick zu Leftys Bar.
Dank kleiner Nachforschun-
gen weifd Larry, wie er an die
»leichten« Méddchen heran-
kommt. Nachdem er den Zu-
hilter itberwunden hat, steht
er tatséichlich vor seiner er-
sten Frau ...

Wenige Minuten spiter ist
Larry keine Jungfrau mehr -
das erste Ziel der Nacht ist er-
reicht. Gliicklich und trotz-
dem etwas verwirrt verlidfit er
die Liebesdienerin (Bild 1).
Da fillt ihm plétzlich auf,
was ihm gefehlt hat: die
Liebe.

Von Arbeitskollegen weif} er,
wo er Frauen kennenlernen
kann, und zwar in der Disco.
Dort angekommen, muf} er
erst einmal an dem bulligen
Tiirsteher vorbeikommen,
doch dann steht der Tanz-
nacht nichts mehr im Wege.
Tatsdchlich trifft er auf die
Frau seiner Traume. Die be-
zaubernde Frau heifit Fawn
(Bild 2). Larry beschenkt sie
reichhaltig, und Fawn ent-
schliefdt sich, ihn zu heiraten.
Larry ist iibergliicklich. Das
kann nur Liebe sein!

Bereits im siebten Himmel
schwebend, bereitet er eine

Schnellhochzeit vor. Wenige
Stunden nach seinem Auf-
bruch von zu Hause ist Larry
Laffer ein verheirateter Mann,
eine beachtliche Tatsache fiir
einen unerfahrenen Mann.
Wie es sich gehort, verbringt
das junge Paar seine erste
Nacht zusammen in einem
Hotel. Larry freut sich schon
sehr auf die Hochzeitsnacht,
aber Fawn scheint seine Freu-
de nicht so ganz zu teilen.
Um sie in Stimmung zu brin-
gen, besorgt Larry etwas Wein
- und siehe da, seine Ehe-
frau beginnt, sich zu entspan-
nen. Statt eines Liebesaktes
erwarten ihn aber ein Raub-
itberfall und eine Heirats-
schwindlerin.

Die Hiilfte der Nacht ist gera-
de erst vergangen. Es warten
noch viele Abenteuer auf un-
seren Freund Larry bei seiner

Suche nach dem Gliick und
der holden Weiblichkeit ...
(Dieter Miiller)
Name: Larry Laffer
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Joystick
® Tastatur
SpielspaB:
Grafik:
Bedienung:
Sound:

Al Lowe
k. A

Design:
Programm: k. A.
Grafik: Mark Crowe
Sound: k. A.
Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur

Bild 2. ... die zweite dagegen wunderschon
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Abenteuer

Leisure Suit Larry
Goes Looking For

Love

Larry Laffer sprengt einen Flughafen. Larry Laffer
landet auf einer einsamen Insel. Larry Laffer ge-
winnt 1 Million Dollar. Larry Laffer ist trotzdem

ein Versager.

D af} Larrys Suche nach
den Frauen mit Kompli-
kationen verbunden ist, weif3
jeder, der das erste Larry-
Abenteuer gespielt hat. Mit
dem Aussehen eines altern-
den Méchtegern-Playboys
und dem dezenten Charme
eines Reibeisens erwecken
seine Versuche, eine Bettge-
nossin fiir sich zu erobern,
selbst bei eingefleischten
Feministinnen nur Mitleid.
In dem neuen Abenteuer ge-
rit Larry wihrend seiner Part-
nersuche in eine verzwickte
Spionagegeschichte. Ein in
einem seltsamen Musikin-
strument versteckter Mikro-
film zieht das Interesse diver-
ser Agenten auf sich. Un-
gliicklicherweise befindet
sich das Instrument in Larrys
Besitz, so daf} er sich wih-
rend des Abenteuers stindig
auf einer Gratwanderung
zwischen Sdurebad und
Drittem Grad befindet.

Zu Beginn des Spiels wird
Larry von Eve, seiner Erobe-
rung aus dem Land der
Lounge Lizards, vor die Tiir
gesetzt. Mit seinem letzten
Dollar kauft er sich ein Lotte-
rielos, das ihm dann auch
prompt zu einer Menge Geld
(Bild 1) und einer Kreuzfahrt

| Sco

1000:060

verhilft. Die Kreuzfahrt ge-
winnt Larry in einer Fern-
sehshow, in die er eigentlich
nur zufillig gestolpert ist. Die
Reise gewinnt er zusammen
mit einer wunderschénen,
heifbliitigen Frau ...

Doch zu einer Begegnung
kommt es nicht. Die Schiffs-
kabine stellt sich als ein win-
ziges Loch heraus, und statt
der tollen Frau taucht ihre
Mutter auf. Dieses alte Miit-
terchen entpuppt sich als tod-
liche Sadooma, die unseren
lieben Larry am liebsten fes-
seln und vernaschen méchte.
Ungliicklicherweise muf} er,
um den Nachstellungen die-
ser Dame und den Verfolgun-
gen der geheimnisvollen
Agenten zu entkommen, das
Traumschiff Hals tiber Kopf
verlassen. Er gelangt mit letz-
ter Kraft auf eine einsame In-
sel. Aber auch hier warten
die Agenten bereits auf ihn ...
So schlégt sich Larry erst ein-
mal durch den Dschungel, in
dem ihm merkwiirdige Dinge
passieren. Er taucht plétzlich
in einem Restaurant auf und
wird einmal sogar vom wei-
fen Hai verfolgt. Sie sehen,
Larry erlebt sicherlich keine
normalen Abenteuer.

Doch das Chaos geht noch

— = CQAD .
56 of 508 Rank: Kumqu:

Bild 1. Geld ist nicht alles, das weif auch Larry Laffer
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weiter. Larry entkommt tat-
séchlich den Agenten und
sprengt dabei fast einen Flug-
hafen (Bild 2). Trotz dieses
kleinen Patzers darf er an
Bord einer Maschine bleiben.
Doch Larry hélt es dort nicht
lange aus und springt per
Fallschirm ab. Er landet im
Busch, und wieder gilt es, di-
verse Abenteuer zu bestehen.
Larry verbiindet sich mit den
geknechteten Dorfbewohnern
und verspricht ihnen, sie von
dem iiblen Tyrannen zu be-
freien. Als Dank soll Larry
die wunderschéne Hiupt-
lingstochter erhalten.
Nattirlich kann Larry seine
Aufgabe lésen und begegnet
dabei schon der Frau, die er
nochmals im néchsten Teil
der Larry-Saga trifft. Es ist
die Klavierspielerin Passio-
nate Patty.

Die Programmierer von Larry
IT brennen auch diesmal wie-
der ein wahres Feuerwerk an
Persiflage und Wortwitz ab,
was allein schon ein Grund
ist, sich dieses Spiel nicht
entgehen zu lassen.

Die Klasse des ersten Spiels
Larry I erreicht dieses zweite
Abenteuer aber trotzdem
nicht ganz. So wird derjeni-
ge, der erneut erotische
Abenteuer erwartet, ein we-
nig enttduscht. Die Suche
nach der Frau fiirs Leben
dient lediglich als Rahmen-
handlung fiir die witzige
Spionagegeschichte.

Auch die langen Animations-
sequenzen beanspruchen
spater, wenn man auf der Su-
che nach der Losung eine
Spielsequenz mehrmals
durchlaufen muf}, doch die
Geduld des Spielers.

Und noch ein weiterer Nach-
teil ist zu vermelden. Unver-
stindlicherweise haben die
Programmierer diesmal auf

die Unterstiitzung der Hercu-
les-Grafikkarte verzichtet, so
daf} eine Farbkarte unum-
ginglich ist, wenn man in
den Genuf} der detaillreichen
und gut animierten Grafiken
kommen mochte.
Die grafische Auflésung selbst
wurde stark verbessert, und
auch verschiedene Soundkar-
ten werden vom Programm
erstmals unterstiitzt (Roland
MT-32, Ad-Lib, IBM Music
Feature Card).
Bringt man jedoch genug Zeit
und Geduld sowie eine Farb-
grafikkarte als Voraussetzung
mit, ist auch das zweite
Abenteuer von Leisure Suit
Larry ein Muf} in der Samm-
lung jedes Abenteuerfreaks.
(Dieter Miiller)

Name: Leisure Suit Lar-
ry Goes Looking
For Love

Typ: Grafikabenteuer

Hersteller: Sierra

Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CCA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Ad-Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LI N
Grafik: [N NN NN
Bedienung: | e e e e 0 e @
Sound: LN

Design: Al Lowe
Programm: k. A.

Grafik: k. A.

Sound: k. A.

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte und
einer Maus

Bild 2. Larry sorgt fiir eine Bomben-Stimmung
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Abenteuer

Leisure Suit

Larry i

Heifler Dschungel, dubiose FitnefRcenter und
schummrige Nachtclubs, das sind die Orte, an
denen Larry diesmal seine Flirtversuche startet.

Viel Gliick, Larry!

m was wird sich das drit-

te, amourtise Abenteuer
des inzwischen geschiede-
nen Schwerenoters Leisure
Suit Larry wohl drehen? Na-
tiirlich im Endeffekt wieder
um die Jagd nach den sché-
nen Frauen, und zwar dies-
mal im Dschungel von Noon-
tonyte Island, mit dem Unter-
schied, daf} ein betorendes
Midchen mit dem bezeich-
nenden Namen Passionate
Patti dem Helden kréftig Kon-
kurrenz macht und spéter so-
gar seine Rolle iibernimmt.
Auch Patti sucht in der Wild-
nis nach dem Mann ihrer
Trdume. Orte des Geschehens
bis zum gliicklichen Ende
sind diverse wenig vertrau-
enserweckende Orte wie ein
Fitneficenter, ein Revue-Thea-
ter oder auch das Sierra-Film-
studio, wo Sie witzigerweise
andere Sierra-Helden wie Ro-
sella aus »Kings Quest IV«
oder Roger Wilco aus der
Space-Quest-Saga treffen.
Vor dem eigentlichen Spiel-
beginn sind drei Fragen zu
beantworten, deren Level je-
doch dieses Mal dafiir verant-
wortlich ist, ob man die mo-
ralisch einwandfreie oder die
erotische Variante zu sehen
bekommt.

Die Geschichte startet mit
Larry, der gerade eine Aus-

Bild 1. Tawni, das Strandgirl
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sichtsplattform besucht, die
ihm zu Ehren errichtet wur-
de. Von dort aus wandelt er
nach Haus - es erwartet ihn
der erste Schock des Aben-
teuers: Seine Frau ldft sich
von ihm scheiden. Der néch-
ste Schock folgt wenige Mi-
nuten spater, Larry wird frist-
los entlassen.

Vollkommen auf sich allein
gestellt, verwandelt sich der
biedere Ex-Ehemann in den
uns bekannten Schiirzen-
jdger.

Wie bei Sierra-Spielen iiblich
muf} Larry erst einmal zahl-
reiche Gegenstinde in seinen
Besitz bringen, um zur ei-
gentlichen Aufgabe vorzusto-
Ben. Dazu gehort die Be-
schaffung von Geld, Ge-
schenken und Landrechten
sowie ein auflerordentliches
Fitneftraining, um seinen
Bauch wieder loszuwerden.
Auf seinem abenteurlichen
Trip durch Noontonyte
kommt es zu zahlreichen
»Zusammenstiflen« zwischen
Larry und diversen elektroni-
schen Schénheiten.

Da ist zum Beispiel Tawni,
eine wunderschéne, blonde
Strandnixe (Bild 1). Larry
lernt sie beim Sonnenbaden
kennen und ist von ihr so ge-
geistert, dafd er ihr sofort sei-
ne Kreditkarte schenkt.

Bild 2. Che

rri, das Revuegirl
Tawni bedankt sich bei ihm
mit einem heifibliitigen
»Strandakt«.

Larrys nidchstes »Opfer« ist
Cherri (Bild 2), ein langhaari-
ges Revuegirl. Auch bei ihr
zeigt sich Larry von seiner
spendabelsten Seite, er ver-
macht der tanzenden Schén-
heit seinen Landbesitz auf
der Insel. Kaum hat Larry
Cherri die entsprechenden
Urkunden iiberreicht, 14t sie
auch schon die ersten Hiillen
fallen. Die beiden lieben sich
hinter der Bithne eines Ho-
tels. Das Liebesabenteuer
wird jedoch peinlicherweise
unterbrochen, beide ziehen
sich in Windeseile an und
verwechseln dabei ihre Klei-
der. So kommt es, ‘daf} Larry
plotzlich in einem Tanzko-
stiim auf der Biihne steht ...
Larry selbst wird noch das
Opfer einer wilden Rechtsan-
wiltin, bevor er sich endgiil-
tig auf die Jagd nach Patti be-
geben kann. Doch Patti ist
nicht irgendeine Frau, um sie
zu gewinnen, muf sich Larry
schon sehr um sie bemiihen.
Seiner eigenen Eitelkeit und
Patti zuliebe marschiert Larry
freiwillig in ein FitneBstudio
und trainiert sich dort seinen
Bauch weg. Dabei stofit er so
heftig mit einer Aerobic-Leh-
rerin zusammen, daf} es auch
gleich zwischen den beiden
funkt.

Patti und Larry finden trotz
dieser kleinen Eskapaden zu-
einander und vereinigen sich
in einer berauschenden Lie-
besnacht. Durch ein Mifiver-
stindnis kommt es aber zu ei-
nem tragischen Bruch zwi-
schen Larry und Patti ...

Die Qualitét der Grafiken des
dritten Larry-Abenteuers lie-
gen weit iiber der der Kon-
kurrenz. Leider unterstiitzt

auch Larry Laffer III keine
VGA-Karten mit einer Farbpa-
lette von 256 Farben gleich-
zeitig.

Die Musik und Soundeffekte,
die von Mike Dana und Robe
Atesalp stammen, sind dage-
gen hinreiflend. Ein Ohren-
schmaus!

Als Kopierschutz dient das
beiliegende englische Hand-
buch, besser gesagt »Hand-
heft«, denn im Laufe des
Spiels tauchen immer wieder
Fragen auf, die nur damit be-
anwortet werden konnen.
Leisure Suit Larry III macht
Spaf. Ubrigens: Im Level fiir
13- bis 17jidhrige gibt es die
entschirfte Variante dieses
Spiels.

(Dieter Miiller)
Name: Leisure Suit Lar-
ry 1T
Typ: Abenteuer
Hersteller: Sierra Online

Handbuch: englisch
Hardware: AT (8 MHz) 512
KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Ad-Lib
® Roland MT-32
® Joystick
@® Tastatur
® Maus
SpielspaB: ' LR N B I B I e
Grafik: | eececeee
Bedienung: eeoe0e0ee0e 00
Sound: 00 Q000000C
Design: Al Lowe
Programm: Al Lowe ,
Carlos Escobar
Grafik: William Skirvin,
Roger Hardy
Sound: Mike Dana,

Robe Atesalp
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte und ei-
ner Maus
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Abenteuer

King’s QuestIV -
The Perils of

Rosella

Eine grofle Familiensaga erwartet Sie in der Welt
von Daventry. Dort spielen die Abenteuer der ko-
niglichen Familie. Begegnen Sie Feen, Einhérnern
und anderen wundersamen Wesen dieser Welt.

D ie King’s-Quest-Saga ist
eine echte Familienge-
schichte. Im ersten Teil der
Saga mufd das Oberhaupt der
kéniglichen Familie Sir Gra-
ham ausziehen, um drei ma-
gische Schitze zu finden.
Diese Schiétze sichern ihm
den Thron und dem Kénig-
reich eine sichere Existenz.
In »King’s Quest I« bricht
der frisch gekrinte Konig
Graham auf, um eine Gefiihr-
tin zu suchen. Bei seiner Su-
che nach der zukiinftigen Ko-
nigin im Lande Kolyma be-
gegnet er unter anderem Rot-
kippchen, dem Meereskonig
Neptun und dem Grafen Dra-
cula. Am Ende des zweiten
Abenteuers heiratet Graham
seine Valanice.

Der dritte Teil beschéftigt
sich mit der Flucht des Soh-
nes von Kénig Graham und
Kénigin Valanice aus den
Klauen eines finsteren Ma-
giers. Gwydion, so sein
Name, entkommt nicht nur
dem Magier, sondern befreit
auch noch seine Schwester,
die Prinzessin Rosella.
Rosella, das Nesthiéckchen
der Familie, ist die Heldin
des vierten Teils der Saga.
Ein paar Worte zur Geschich-
te des Abenteuers ...

(OTT

Score: 21 of 230

Bild 1. Rosella, die Putzfee
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Eigentlich will Kénig Graham
nichts weiter, als einen ruhi-
gen Lebensabend verbringen.
Schliefilich hat er alles, was
ein Mensch sich wiinschen
kann. Eine liebende Frau,
zwei wohlgeratene Kinder
und als Altersversorgung ein
hiibsches kleines Konigreich.
Aber just in dem Moment, als
er sich zur Ruhe setzen will,
ereilt ihn das Schicksal mit
furchbarer Gewalt.

Wie vom Blitz getroffen stiirzt
er zu Boden. Mangels geeig-
neter Heilmittel scheint der
alternde Herrscher dem Tod
geweiht. Im letzten Moment
eilt eine Fee zu Hilfe, die eine
hundertjdhrige Frucht als ret-
tende »Medizin« anbietet. Die
Frucht ist jedoch in einem
entlegenen Land persénlich
abzuholen.

Rosella, die treue Tochter des
kranken Konigs, zogert keine
Minute, willigt ein und wird
noch im selben Moment hin-
weggezaubert. Am Bestim-
mungsort angekommen, er-
offnet ihr die Fee, daf sie lei-
der von der bésen Lolotte ih-
res magischen Talismans
beraubt wurde, und daf Ro-
sella doch bitte so gut sein
wolle, ihr diesen binnen 24
Stunden wiederzubeschaf-

The Perils of Rosella

fen, da ihr (der Fee) andern-
falls der Tod beschieden sei
und sie dann natiirlich Rosel-
la nicht mehr zu ihrem Vater
zuriickbringen kénne.
SchlieBlich verwandelt sie Ro-
sella aus Geheimhaltungsgriin-
den in ein biederes Bauern-
médchen und verschwindet.
Nun ist es an IThnen und Ro-
sella, den Gefahren des frem-
den Landes zu trotzen. Dazu
gehoren riesige Oger, Schlan-
gen und Geister aller Arten.
Zu den ersten Begegnungen
Rosellas gehoiren die sieben
Zwerge. Im Haus der Zwerge
betitigt sich die Prinzessin
als Putzfrau (Bild 1) und er-
hélt dafiir etwas zum Essen.
Den Sack Diamanten, den sie
zufillig findet, gibt sie brav
zuriick - schlielich ist sie
eine Frau von edlem Gebliit.
Rosella gerit auch in die Ge-
fangenschaft von Lolotte
(Bild 2), der bosen Fee. Auch
hier hat Rosella Gliick im Un-
gliick. Sie wird tatséchlich
fiir ein Bauernmédchen ge-
halten, muf} aber ihre Un-
schuld durch diverse Aufga-
ben unter Beweis stellen. Ro-
sella und Thnen stehen harte
Zeiten und viele Ritsel
bevor...

King’s Quest IV - The Perils
of Rosella ist ein Echtzeit-Ad-
venture mit 24-Stunden-Zy-
klus. In der Nacht warten auf
Rosella Gestalten, die man
am Tag nicht treffen kann.
Die anderen drei King’s-
Quest-Abenteuer sind in den
Bereichen Grafik, Story und
Sound dem vierten Teil weit
unterlegen. An heutigen
Mafistiiben gemessen sind sie
einfach schlecht, und noch
nicht einmal die Geschichten
sind empfehlenswert. Im Fan-
tasy-Bereich gibt es wesent-
lich bessere Abenteuer.

5l .‘i AN \ :
| 1 r

Bild 2. Die bise Lolotte

Roberta Williams, die Mutter
der Saga, hat Anleihen bei
vielen européischen Mirchen
gemacht und diese zur
King’s-Quest-Saga zusam-
mengefiigt. King’s Quest IV
ist der erste Teil der Saga, der
nicht komplett nur aus Litera-
tur-Versatzstiicken besteht.
Die ersten drei Teile der Saga
sollen im Laufe der nichsten
Jahre noch einmal aufgelegt
werden. Vorher sind sie aller-
dings kriftig zu {iberar-
beiten...

(Dieter Miiller)
Name: King's Quest [V
- The Perils of
Rosella
Typ: Abenteuer
Hersteller: Sierra
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® Ad-Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: | oo 000 @

Grafik: RN RN N

Bedienung: ceeccvcoe

Sound: L N We ¢

Design: Roberta Williams

Programm: Ken Koch, John
Hamilton, Chane
Fullmer, Chris
Hoyt Teresa
Baker

Grafik: Carolly Hauks-
dottir, William
Skirvin Jerry
Moore

Sound: Stuart Goldstein

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte und ei-
ner Maus
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Ultima Vv

Was, Lord British ist verschwunden? Schniiren Sie
Ihr Biindel, und begeben Sie sich auf die Suche
nach dem Herrscher der fantastischen Welt Bri-

tannia.

D as Land Britannia ist
itberschattet von dunklen
Wolken. Der Herrscher Lord
British ist verschwunden, er
kehrte niemals von seiner Ex-
pedition in die Unterwelt zu-
riick. Langsam breitet sich
zersetzende Panik im Reich
aus. Einer der Méchtigen
nutzt die Chance, setzt sich
auf den koniglichen Stuhl
und iibernimmt das »ziigello-
se« Reich Britannia. Es ist
Blackthorne, allein sein
Name verbreitet bei den treu-
en Anhingern von Lord Bri-
tish Angst und Schrecken.
Unter der Herrschaft Black-
thornes werden die Anhinger
von Lord British zu Verfolg-
ten. Blackthorne erlidfit neue
Gesetze, und an den Mauern
der Stiddte wird der neue »Ko-
dex der Tugend« ausgehingt,
fiir jeden sichtbar und jeden
ermahnend.

Eines Nachts weckt Sie ein
seltsames Kribbeln. Noch
withrend Sie sich den Schlaf
aus den Augen reiben, be-
merken Sie ein blaues Glii-
hen, das den Raum mit ei-
nem flackernden Schatten-
spiel erfiillt. Vor Thnen, auf
der Decke, liegt eine silberne
Miinze mit einem Symbol,
geheimnisvoll, ritselhaft, si-
cherlich magischen Ur-
sprungs: ein Hilferuf aus Bri-
tannia. Durch ein magisches
Tor betreten Sie Britannia

s
|
»’i
ﬂa -
3

3

und treffen Thren Freund Sha-
mino. Doch die Wiederse-
hensfreude ist nur von kurzer
Dauer, denn schon nach we-
nigen Augenblicken erschei-
nen drei grofie, gesichtslose
Gestalten in wallenden
schwarzen Umhéngen. Ein
glithender Pfeil durchbohrt
den Kampfgefihrten (Bild 1).
Nur mit Mithe und der magi-
schen Kraft eines Amuletts
gelingt es Thnen, die Angrei-
fer in die Flucht zu schlagen.
Schwerverletzt und von sei-
nem Freund aus der anderen
Welt gestiitzt, fithrt Sie Sha-
mino zu einer kleinen Wald-
hiitte, dort treffen Sie einen
anderen guten Bekannten,
den Barden Iolo. Hier erfah-
ren Sie die Geschehnisse der
vergangenen Zeit und einiges
iiber die Schattenlords, die
ihm begegnet sind. Das Land
hofft auf Rettung durch Sie
und die heifs ersehnte Riick-
kehr von Lord British.
»Ultima Ve verteilt sich auf
vier 5 1/4-Zoll-Disketten. Der
Schachtel liegt eine ausfiihr-
liche Referenz zu allen Befeh-
len, Funktionstasten und
dem Bildschirmaufbau bei.
Im 56 Seiten umfassenden
»Buch der Gesetze« (Book of
Lore) finden Sie alles Wis-
senswerte tiber Britannia.
Doch das wichtigste Schrift-
stiick in der Schachtel von
Ultima V ist der Reisebericht

o
-

e

o
B o

Bild 2. Die Benutzeroberfliche von »Ultima Ve
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The forerost apparition traces a potterw

Fantasy-Abenteuer

in the air

qith a wispy forefinger. AN ebowy black arrow solidifieg
hefore it and hamngs suspended for a moment, them, with d
Flick of its hand, the Shadowulord casts the glowing bolt af
Sharmino. The arrowm strikes him full in the chest! Dropping
his suord, he sinks to the grouwnd, lines of pain, and somed
thing worse, etched into his face.

Bild 1. Der Angriff der Schattenlords

von Lord British! Die Ausstat-
tung von Ultima V wird
durch eine Landkarte von
Britannia und der Miinze, die
Sie aus dem Schlaf gerissen
hat, abgerundet.

Die Kommunikation mit an-
deren Figuren wird in diesem
Abenteuer grofigeschrieben,
und fast jede Person hat eine
eigene Meinung iiber die po-
litische Lage des Landes. Der
Ablauf von Unterhaltungen
ist sehr einfach: Sie erhalten
immer neue Informationen,
indem Sie einfach einen
Schliisselbegriff aus dem vor-
angegangenen Satz Ihres Ge-
sprachspartners aufgreifen.

Doch nicht jedes Wesen in
Britannia ist Thnen und Thren
Begleitern friedlich gesinnt.
Es erwarten Sie harte Kdmpfe
mit Ddmonen und Drachen!

Beeilen Sie sich bei Threr Su-
che nach Lord British, denn
die Schattenlords verfolgen
Sie! SchlieBlich wartet auf
Sie die grofite Herausforde-
rung. Geschlagene Schlach-
ten und durchwanderte Hoh-
lensysteme erscheinen ange-
sichts des letzten Schrittes
geradezu als Lappalien. Sie
betreten die Unterwelt und
machen sich auf die Suche
nach Lord British.

Die Benutzeroberfliche von
Ultima V ist einfach aufge-
baut und 1édfit sich am besten
iiber die Tastatur steuern. Auf
der linken Seite sehen Sie
das Spielfeld, auf dem sich
Thre Helden bewegen. Die
rechte Seite informiert Sie
nicht nur iiber den Spielsta-
tus Ihrer Helden, sondern li-
stet alle Unterhaltungen und
Befehle auf. »Ultima V« ist si-
cherlich nicht auf dem neue-

“sten Stand der Technik, doch

wird Thnen das Spiel viele

vergniigliche Stunden berei-
ten. Das Abenteuer ist hervor-
ragend durchstrukturiert und
bietet Thnen immer wieder
kleine Erfolgserlebnisse. »Ul-
tima V« gehort zu den besten
Vertretern der Grafikabenteu-
er. Es verlangt vom Spieler
Intelligenz und Aufmerksam-
keit und bietet Thnen dafiir
eine gute Geschichte und viel
Spannung. Die Welt Britannia
steckt voller Geheimnisse, die
auf ihre Entdeckung warten ...

(Hank Wolf/Dieter Miiller)

Name: Ultima V War-
riors of Destiny
Typ: Fantasy Adven-
ture
Hersteller: Origin Systems
Handbuch: englisches

Handbuch
Hardware: AT (8 MHz) mit
256 KByte RAM und Fest-
platte
® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

® Joystick

@® Tastatur

SpielspaB: (N RN NN N e

Grafik: secs0 e

Bedienung: | e e e e e @

Sound: | ®

Design: Richard Garriott

Programm: Kenneth Arnold,
Mark Hamner,
Steve Meuse,
John Miles, Toshi
Morita und
Dallas Snell

Grafik: Denis Loubet

Sound: Kenneth Arnold

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur.
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Abenteuer

Ultima VI

Britannia, das elektronische Land der Sagen und
Mythen, wird wieder einmal von einer grofien
Gefahr bedroht. Es tobt ein fiirchterlicher Sturm,
der nichts Gutes verspricht. Grauenhafte Flug-
wesen, die Gargylen, versetzen alle Bewohner in
Angst und Schrecken. Konnen Sie Britannia von
diesen Kreaturen befreien?

Z ur Geschichte: Sie sitzen
gelangweilt vor dem
Fernseher und vermissen Thre
Freunde aus der Welt Britan-
nias. Draufien tobt ein fiirch-
terlicher Sturm. Aber es ist
kein normaler Sturm, es ist
der Vorbote Thres néchsten
Abenteuers in Britannia. An-
gezogen durch magische
Krifte entdecken Sie vor Ih-
rem Haus auf einer kleinen
Lichtung den Mondstein.
Plotzlich erscheint ein magi-
sches Tor, das unsere Welt
mit Britannia verbindet (Bild
1). Sie iiberlegen nicht lange
und springen durch das Tor ...
In den folgenden Sequenzen
treffen Sie auf eine geheim-
nisvolle Zigeunerin, die Th-
nen einen magischen Trank
braut. Thre alten Freunde ret-
ten Sie davor, den unheimli-
chen Gargylen geopfert zu
werden, und alle zusammen
retten sie Lord British vor ei-
nem Uberfall derselben Krea-
turen. Und das alles passiert
innerhalb einer knappen
Viertelstunde. Jedoch ist es
nur ein Vorgeschmack auf die
epischen Abenteuer, die Sie
noch erleben werden.
Wihrend der Einfithrung in
»Ultima VI« und im weiteren
Verlauf des Abenteuers spielt
das Programm eine wunder-

bare Musik - allerdings nur
mit Ad-Lib-Soundkarten.
Sollte Sie diese musikalische
Begleitung jedoch stéiren,
lafit sie sich per Tastendruck
abstellen.

Ultima bietet volle
VGA-Unterstiitzung

Das Spiel fasziniert durch die
vollkommene VGA-Unterstiit-
zung. Sie betrachten das
Spielgeschehen aus der Vo-
gelperspektive von schrig
oben. Alle Spielfiguren sind
exzellent animiert. Lord Bri-
tish hat alle Register seines
Kénnens gezogen und ein
einzigartiges Spiel kreiert. Je-
der Gegenstand und jedes
auftauchende Wesen der Welt
Britannias sind »real«. Jeder
Gegenstand lidfit sich verwen-
den, jedes Wesen besitzt ein
»Eigenleben« und agiert voll-
kommen selbstidndig.

Die Ultima-Saga zidhlt zu den
iltesten PC-Computerspielen.
Die Geschichten von Lord
British faszinieren bereits seit
tiber zehn Jahren die Spiele-
freaks. »Lord British« ist das
Pseudonym fiir den Program-
mierer und Designer, der hin-

r

Dieter:
>Use-oaken door

opened!

* IDieter:
>Look-Thou dost
see 4 mMmouse

Bild 2. Die michtige Benutzeroberfliche von »Ultlma VI«
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«and from the heart of the stones. a softl
glowing door ascends in silence!

Bild 1. Das Tor nach Britannia

ter der Saga steht: Richard
Garriott. Das erste Ultima-
Abenteuer entstand noch auf
einem Apple IT und wurde
dann auf den PC {ibertragen.
Ultima VI wurde komplett
auf dem PC entwickelt und
verwendet konsequent alle
technischen Moglichkeiten
dieses Computersystems.
Dazu zihlen Maus, Sound-
karten und eine volle VGA-
Unterstiitzung.

Verpackt ist das Spiel in einer

grofiziigig bemessenen
Schachtel mit einem anspre-
chenden Titelbild (von Denis
Loubet). Die Box enthélt vier
3 1/2- und sieben 5 1/4-Zoll-
Disketten, eine Kurzreferenz,
ein ausfithrliches Kompendi-
um zu Britannia, einen
Mondstein, eine Landkarte
Britannias auf Stoff - und
die obligatorische Werbung.
Das Spiel wird durch ein ein-
fach zu bedienendes Hilfs-
programm auf [hre Festplatte
kopiert und entsprechend Th-
rer Hardware-Ausstattung

konfiguriert. Diese Prodzedur

nimmt zirka 15 Minuten in
Anspruch. Danach kénnen
Sie die Originaldisketten ein-
motten.

Die Benutzeroberfliche die-
ses Epos verfiigt iiber eine
Maus- und eine Tastatursteu-
erung (Bild 2). Die Maus bie-
tet den grofieren Komfort und
ist wesentlich stirker in das
Konzept Ultimas integriert.
Gegenstidnde und Personen
lassen sich durch einen
Mausklick anwiihlen. Alle
zur Verfiigung stehenden Ak-
tionen sind als Sinnbilder
(englisch: Icons) am unteren
Bildschirmrand zu sehen.
Ultima VI ist mit der perfek-
ten Grafik, der einfachen,
aber méchtigen Benutzer-
oberfldche und der giganti-

schen Spielwelt das beste
Fantasy-Abenteuer auf dem
Markt. Trotz seiner Komple-
xitét ist es auch Einsteigern
zu empfehlen. Doch Ach-
tung, Ultima VT ist wesent-
lich schwieriger zu lésen als
ein Sierra-Abenteuer, zum
Beispiel »Larry Laffer«.

(Dieter Miiller)
Name: Ultima VI
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Origin
Handbuch: sehr gutes und
stimmungsvolles
englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
640 KByte RAM und Fest-
platte

® CCA (320x200 - 4)

@ Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320200 - 256)
® Ad-Lib

® Roland MT-32

® Tastatur

® Maus
SpielspaB: eeese0e 0
Grafik: LI I I N N Y
Bedienung: [ E RN NN NN NN
Sound: (I W e
Design: Rlchard Garriott
Programm: Herman Miller,

Cheryl Chen,

John Miles,

Gary Scott Smith
Grafik: Denis Loubet,

Jeff Dee,

Manda Dee,

Keith Berdak,

Glen Johnson,

Dan Bourbonnais
Sound: Herman Miller,

Ken Arnold,

Todd Michel

Porter,

Iolo Fitzowen,

Richard Gerriott
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine VGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte, Maus
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DOS EXTRA 2

3D-CAD-Programm
POS-Commander
DOS-Utilities
SForth-Compiler

DOS EXTRA 3
Der PC - glasklar
DFU-Programm
Hercules-Grafik
Sprache digitalisiert

DOS EXTRA 4

Speicherresidente Pro-
gramme
DTP-Programm
EGA-Grafik

MS-DOS Intern

DOS EXTRA 5
PC-Grafikkarten

Das BIOS des PC
GW-Basic
Geritetreiber program-
mieren

DOS EXTRA 6
Basic im Detail
(GW-Basic intern
SBasic-Compiler
Basic-Utilities

DOS EXTRA 7
PC-Komponenten
Sprite-Editor
SBasic Plus
C-Grundlagen

DOS EXTRA 8
Assembler SAM II1
Assembler und Hochspra-
chen

Assembler-Werkstatt
Assembler-Grundlagen

DOS EXTRA 9
Alles fiir Einsteiger
MS-DOS auf einen Blick
Hardware im Detail
Einsteiger-Praxis

DOS EXTRA 10
MS-DOS 4.01
Hardware-Praxis
Snapshot-Programm
Turbo-Pascal-Units

DOS EXTRA 11
Turbo Pascal total

Turbo Pascal intern
SAA-Blockbefehle
MS-DOS-Speicherverwal-
tung

DOS EXTRA 12
Grafik in Basic
Hardcopy-Utility
Fraktalgrafik in Turbo
Pascal

Basic fiir PC-Grafikkarten

Lrnfikiartan

besten Listings
s —
Bim Tt v Masde oy
Prairtets ram Smtesen o Loren

DOS EXTRA Nr. 12

Aus dem Inhalt der
DATABOX:

- Kreative Grafik in Basic zum
Mitmachen

- Subroutinen zur Anpassung
von Basic-Programmen an alle
PC-Grafikkarten

- Auflergewdhnliche Fraktalgrafi-
ken in Turbo Pascal

- Das ultimative Hardcopy-Utility
fiir fast alle Drucker

- Testbild fiir Monitore in Basic
programmiert

Vorsprung
fur
PC-Benutzer
mit
DOS-EXTRA
im
Abonnement!

4 Ausgaben bei vierteljihrli-
cher Erscheinungsweise mit
dem bequemen Zustellser-
vice per Post:

BRD und West-Berlin

Europa
Aufiereuropéisches Ausland

DM 60, -
DM 70, -
DM 80, -

Keine
Bestellprobleme
mitdem
Dauerbezug
der
DOS-EXTRA-
DATABOX!

Bequemes Dauerbezugsver-
fahren mit Bankabbuchung
und vierteljdhrlicher Kiindi-
gungsmaoglichkeit:

BRD und West-Berlin je DM 39, -
Europa je DM 41, -
Aufiereuropiisches Ausland je DM 42, -

Bitte benutzen Sie nur die Bestellkarte!

DMV-VERLAG
Postfach 250 - 3440 Eschwege

DATABOX

Die Software zu den
DOS-EXTRA-Heften

Sagenhaft glinstig, extra viel
gute Software firs Geld!
Bringt alle Programme der
DOS EXTRA auf Datentrager

Den Aufbau der Databox-Diskette finden Sie
in der Datei »read.me« erklart. Geben Sie
deshalb vor dem Start »type read.me« ein.
Séamtliche Pascal- und C-Programme liegen
auch in einer compilierten Form fiir Hercu-
les- und Farbgrafikkarten vor. Es ist aller-
dings nicht gewahrleistet, daB diese Versio-
nen auf Hardware, die nicht vollstdndig kom-
patibel zum IBM-PC ist, problemlos laufen.
In diesem Fall missen Sie den Quelicode
nach der Anpassung mit dem entsprechen-
den Compiler neu Ubersetzen.

Die Basic-Programme arbeiten mit dem GW-
Basic-Interpreter von Microsoft einwandfrei.
Bei Interpretern und Compilern anderer Her-
steller kann es zu Problemen bei der Pro-
grammausfihrung kommen, sofern diese
nicht voll kompatibel sind.

jeweils 2 Disketten 5 1/4“
1 Diskette 3 1/2“

35,- DM

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

Inland: Ausland:

Einzelpreis 35— DM Einzelpreis 35— DM
2291 Versandkosten 4— DM zzgl. Versanakosten 6— DM

Endpreils 39— DM Endpreis 41— DN

41— DM

Unabhéngig von der Anzahl der besteliten Pro-
dukte berechnen wir fr das Inland 4,- bzw, fur
das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

- Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. —

/oMY

/pl.atgﬂnverhg



Abenteuer

Loom

Der dritte Schatten naht! Rette sich wer kann,
denn das dunkle Chaos wird alle Fiiden auflosen
und die Welt beenden. Selbst die Grofimeister der
Gilde der Weber kénnen nichts daran idndern.
Oder konnen Sie die Fiden der Welt zusammen-

halten?

n diesem Abenteuer iiber-
nehmen Sie die Rolle des
jungen Webers Bobbin Thread-
bare. Der junge Weber hat ge-
rade sein siebzehntes Lebens-
jahr erreicht und ist damit im

richtigen Alter fiir die Ge-
heimnisse der Gilde, sprich
die verschiendenen Zauber
der Weber.

Die Welt von »Loom« besteht
aus vielen Gilden, sei es nun
die Gilde der Floristen, der
Bestatter, Politiker oder
Schmiede. Jede dieser Gilden
besitzt ganz spezielle Zauber.
Die Gilde der Weber hat na-
tiirlich auch seine eigenen
Zauber. Doch eben diese Zau-
ber kennt Bobbin noch nicht.
Bobbin sitzt am Anfang des
Abenteuers einsam auf einer
Klippe. Dort denkt er iiber
sich, seine Mutter und seine
Zukunft nach. Sein Griibeln
wird jih unterbrochen, als
eine kleine Nachrichtenfee
anschwebt und ihn zu den
Gildenmeistern ruft (Bild 1).
Bobbin freut sich, denn er
weif}, daf} seine Initiation be-
vorsteht.

Im Zelt der Altesten ange-
kommen, marschiert der jun-
ge Weber an den drei grofien
und heiligen Wandteppichen
der Gilde vorbei. Diese drei
Teppiche erzihlen die Ge-
schichte der Welt. Am letzten
der Teppiche fiillt Bobbin et-

Bild 2. Zaubern ist ganz einfach!
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was merkwiirdiges auf - es
fehlt ein Stiick.

In Gedanken versunken
schreitet er bis in das Innerste
des Zeltes vor und schreckt
auf, als er die Stimmen der
Altesten vernimmt. Die drei
Altesten streiten gerade mit
Bobbins Ziehmutter Hetchel,
die voller Inbrunst fiir ihren
Zbgling Bobbin eintritt. Doch
die Entscheidung der Alte-
sten steht fest, wer sich der
Gilde widersetzt, den ereilt
sein Schicksal. Die drei be-
schwiren den groflen, magi-
schen Webstuhl der Gilde,
und Dame Hetchels Schicksal
erfillt sich - sie verwandelt
sich in ein Ei.

Bobbin bricht es fast das
Herz, als er das sieht. Das
war aber noch nicht der letzte
Schock dieser Nacht. Plotz-
lich brechen die riesigen
Scheiben der heiligen Hal-
len, und ein Schwan schwebt
herein. Es ist ein magischer
Schwan. Nun verwandeln
sich auch die drei Altesten -
in Schwine. Auch das ganze
Dorf verwandelt sich in
Schwiine, alle fliegen dem
Mond entgegen und ver-
schwinden in einer Dimen-
sionsfalte am Himmel.
Zuriick bleiben Bobbin und
ein kleines Ei. Bobbin nimmt
den Zauberstab des Gilden-
fithreres auf und versucht sei-

Die Altesten mochten
dich aleich sprechen.

Bild 1. Die Nachrichtenfee ruft Bobbin

nen ersten Zauber, und siehe
da, das Ei 6ffnet sich, und
heraus kommt Hetchel - al-
lerdings als kleine schwarze
Ente. Sie erldutert Bobbins
Schicksal ...

Damit beginnt das Abenteuer
Loom und eine phantastische
Reise durch eine fremde Welt.
Das Spiel kommt aus den
Programmierstudios von
Lucasfilm Games, eines Spe-
zialisten fiir perfekte Unter-
haltung. Im Gegensatz zu an-
deren Herstellern verzichten
die Leute von Lucasfilm
Games auf tédliche Fallen
und Sackgassen in Thren Ab-
enteuern. Die Spiele sollen
spielbar sein und nicht alle
paar Minuten zum Frust fiih-
ren. Dank dieser Philosophie
sind die Spiele von Lucasfilm
Games mit einer einzigarti-
gen und sehr einfachen Be-
nutzeroberfliche ausgestattet.

In Loom wurde diese Benut-
zeroberfliche noch weiterent-
wickelt. Alle Objekte, mit de-
nen Thr Held agieren kann,
werden im unteren Drittel des
Bildschirms angezeigt. So-
bald Sie einen Doppelklick
auf den Gegenstand ausfiih-
ren, fafit Bobbin den Gegen-
stand an, und es passiert
irgend etwas mit ihm.

Besonder toll ist es, zu zau-
bern. Die Magie von Loom
wird durch Musik oder ge-
nauer gesagt durch Noten er-
zeugt. Dazu befinden sich
Noten auf dem Zauberstab. Je-
der Zauber wird durch das
Spielen bestimmter Noten ak-
tiviert. Bobbin beherrscht am
Anfang nur vier Noten, doch
das dndert sich im Laufe des
Abenteurs noch ganz gewal-
tig. Um zu zaubern, miissen
Sie einen Gegenstand mit der
Maus auswihlen und auf
dem Zauberstab eine be-

stimmte Notenfolge »spielenc
(Bild 2). Je nach Spruch und
Gegenstand ergeben sich
merkwiirdige bis phantasti-
sche Situationen.
Loom ist allen Einsteigern
und Fortgeschrittenen zu
empfehlen. Das Spiel ist
phantastisch. Zum Beispiel
gehoren zur Ausstattung eine
Tonbandcassette mit einem
Einleitungshorspiel und das
Zauberbuch der Gilde. Ubri-
gens, das gesamte Spiel wie
auch das Handbuch sind in
Deutsch - eine Seltenheit
bei Abenteuerspielen.

(Dieter Miiller)

Name: Loom
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Lucasfilm Games

Handbuch: deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit

640 KByte RAM und Fest-

platte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

@ Ad-Lib
@® Joystick
® Tastatur
® Maus
Spielspa8: LRCIC I I BB e
Grafik: eeococoece
Bedienung: eoeeo0cccse
Sound: o000 e 00
Design: Brian Moritary
Programm: Dave Hayes,
David Warhol,
Eric Hammond,
Georg Alistair
Sanger
Grafik: Mark Ferrari,
Ken Macklin,
Gary Winnick,
Steve Purcell
Sound: Georg Alistair

Sanger,

Gary Hammond
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einer Maus
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Deja Vu I

Hey Sohnemann - aufstehen! Der Bofd méchte
seine 100.000 Scheine wiedersehen. Also mach
Dich auf die Socken, das Geld so schnell wie mog-
lich zu organisieren. Der Bof} gibt Dir sieben Tage
Zeit dafiir. Danach schenke ich Dir eine Kugel ...

eja Vu I« spielt im
»D Cjanstermilieu der
amerikanischen Grofistadt
Las Vegas. Dieses Abenteuer
ist von hervorragender Quali-
tit, es bietet eine perfekte Be-
nutzeroberfliche, gute Grafi-
ken und einen tollen Sound.

Zur Geschichte: Sie wachen
eines Morgens in einem klei-
nen Hotel auf. Thr Schidel
brummt, Sie sind unrasiert
(Bild 1), und Sie sind nackt.
Jedoch sind Sie noch am Le-
ben. Der grofie Gangsterbof}
Tony Amolone liefd Sie letzte
Nacht von zwei seiner Schli-
ger kriiftig verpriigeln. Die
beiden Kerle schleppten Sie
auch in dieses Hotel. Sie
schulden dem Bof} ganze
100.000 Dollar. Sie haben sie-
ben Tage Zeit, die Scheine zu
beschaffen. Ansonsten befor-
dern Sie die beiden Gorillas
ins Jenseits. Wie kommen Sie
an das Geld heran und retten
Ihr Leben vor dem grofien
Gangsterbofs?

Die meisten Abenteuer besit-
zen ein Fantasy- oder Sci-
ence-Fiction-Szenario. Deja
Vu II ist nicht nur unge-
wohnt, da es im Gangstermi-
lieu spielt, sondern hebt sich
auch durch die Bedienung
vom Rest der Abenteuerspiele
ab.

Gemeint ist damit die voll-
kommen mausorientierte Be-
nutzeroberfliche des Spiels
(Bild 2). Der Bildschirm teilt
sich in mehrere Fenster auf,
die jeweils eine bestimmte
Aufgabe erfiillen (Bild). Eines
ist fiir Textmeldungen (wie
man es auch von anderen
Abenteuern gewohnt ist), ei-
nes fiir die Grafiken (welches
das wichtigste ist), eines fiir
Thre Ausriistung, eines fiir
den Zustand Ihrer Spielfigur,
eines mit allen Befehlen und
das letzte zur Anzeige aller
Ausginge beziehungsweise
Tiiren. Jedes dieser Fenster
14#3t sich beliebig positionie-
ren und in Grofie und Form
verdndern.

Im Gegensatz zu vielen Mit-
konkurrenten ist das Spiel
wirklich einfach zu bedie-
nen. Wenn Sie zum Beispiel
einen Gegenstand, den Sie
im Grafikfenster sehen, auf-
nehmen méchten, klicken Sie
ihn einfach an und schieben
ihn per Maus in das Ausrii-
stungsfenster. Um eine Tiir zu
offnen, klicken Sie sie ein-
fach zweimal an, schon geht
sie auf. So einfach sind alle
Aktionen in Deja Vu II!

Folgende Aktionen/Befehle
stehen zur Auswahl: Examine
(untersuchen), Open (6ffnen),

About Fi le

BB\
- S
i :_-‘i
Exi ts ke

EKnowing that
hotel staff wo-
appreciate your
decorating skil
you put the nigl
table back.

t File Special
[m] Inventory [

Qptions

Bedroom

Bild 2. Alle Fenster sind variabel einstellbar
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Grafikabenteuer

———

About File

Special

Options

Y

Batoon

back. ..

¥You recall being abducted from Chicago
by two fhugs who then brought you to

Untitled

Bild 1. Guten Morgen! Der Blick in den Spiegel

Close (schliefien), Speak (re-
den), Operate (benutzen), Go
(gehen), Hit (schlagen) und
Consume (essen). Alle Befeh-
le sind jederzeit verfiigbar,
aber natiirlich nicht immer
sinnvoll. Wenn Sie zum Bei-
spiel versuchen, Thre Hose zu
essen, erhalten Sie auch eine
entsprechende Antwort vom
Computer. Uberhaupt sind
die Kommentare des Spiels
duferst humorvoll und unter-
streichen perfekt die Stim-
mung der Geschichte.

Das Spiel unterstiitzt die
EGA- und VGA-Karte, wobei
es eine Vergeudung wire, das
Spiel in der EGA-Variante zu
spielen. Der Hersteller hat
verniinftigerweise auf eine
CGA-Ausgabe verzichtet. Die
Grafiken der VGA-Version
sind von hoher Qualitit (in
256 Farben) und gehoren zum
Besten, was das Abenteuer-
genre im Moment bietet.

Die EGA-Variante befindet
sich auf zwei 360-KByte-Dis-
ketten und das VGA-Spiel auf
einer 1,2-MByte-Diskette. In
der Schachtel befinden sich
keine 3 1/2-Zoll-Disketten.
Icon Simulation hat sich
auch bei der Verpackung des
Spiels sehr viel Miihe gege-
ben. Die Schachtel wird von
einem plastischen Bogart-Ge-
sicht aus Kunststoff verziert.
Obwohl das Spiel keine Ad-
Lib- oder &hnliche Soundkar-
te unterstiitzt, besitzt es einen
gewaltigen Sound. Die Pro-
grammierer integrierten in
das Spiel digitalisierte Gerdu-
sche. Dazu gehoren zum Bei-
spiel abfahrende Ziige, Pisto-
lenschiisse und Schlige. Es
ist zum Teil unglaublich,
welch gute Qualitit aus dem
PC-Lautsprecher tont. Sie se-
hen, daf} nicht unbedingt

eine Soundkarte notwendig
ist, um dem PC gute Sound-
effekte zu entlocken. Es liegt
oft nur am Enthusiasmus der
Programmierer, ob das Spiel
den entsprechenden Sound
erhilt oder nicht.

Deja Vu Il ist allen Abenteu-
erfreunden, die die ausgetre-
tenen Fantasy- oder Science-
Fiction-Abenteuerpfade ver-
lassen mochten, zu empfeh-
len. Das Spiel ist einfach zu
steuern, deshalb ist es auch
fiir Einsteiger geeignet, die
keine Herausforderung
scheuen. Deja Vu Il ist eine
Aufforderung an alle Spieler,
die Gangstergeschichten
lieben.

(Dieter Miiller)
Name: Deja Vu I
Typ: Grafikabenteuer

Hersteller: Mindscape
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
640 KByte RAM und Fest-
platte

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LR NN NN I el
Grafik: eseeccenvoe
Bedienung: seecssove
Sound: ©90 00000000
Design: Icon Simulations

Programm: Fred Allen

Grafik: Michael Manning,
David Marsh,
Karl Roelefs,
Julia Ulano
Sound: Icon Simulations

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine VGA-Grafikkar-
te, Maus
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Abenteuer

Sentinel Worlds

Rotalarm! Waffensystem aktivieren, volle Energie
auf die Schilde, Piraten sind im Anflug. Werden
Sie diese Raumschlacht iiberleben und das Cal-
dorre-System von den Raumpiraten siubern?

S entinel Worlds« ist ei-
nes der flottesten
Science-fiction-Abenteuer auf
dem Markt. Sie sind einer
der fiinf Kadetten, die ausge-
bildet wurden, das Caldorre-
System endlich von den An-
griffen der Raumpiraten zu
befreien.

Die Hiandler und die Repré-
sentanten von Caldorre haben
das Subkommitee der Fédera-
tion um Hilfe angerufen. Dar-
aufhin wurden Sie, Thre Ka-
meraden und sieben weitere
Abfangjiger in das System ge-
schickt, um die Angelegen-
heit endgiiltig zu bereinigen.
Die Piraten greifen seit gerau-
mer Zeit alle Hindler und Zi-
vilisten im Raum an. Dabei
sind die Verbrecher nicht auf
Pliitnderung aus, sondern nur
auf Zerstorung. Kaum einer
der angegriffenen Raumfrach-
ter hat bis jetzt eine Attacke
iiberlebt.

Kaum wechseln Sie vom Hy-
perraum in den Normalraum,
wird der Transport der Ab-
fangjdger von Piraten ange-
griffen. Thre Crew besitzt bis
zum jetzigen Zeitpunkt kaum
Kampferfahrung. Werden Sie
das erste Gefecht {iberstehen?
»Sentinel Worlds« vereint
mehrere gute Elemente aus
anderen Spieleklassikern in
sich. Die Mischung ist so per-
fekt gelungen, dafl man sich
kaum davon losreifien kann.

Pi-Mike Dolan

hypuzi(E-24>
ELK| CPW LN

® PiL ike DoLan )
® Com Tasha Nasa 36 (36)
@ Nay Casey TareLL 38 (38)
@ Eng T J Rouand 32 (32)
® Med Doc Smith 6@ (5@8)

17183 exr|

Der Sound beziehungsweise
die Musik zu den einzelnen
Szenen des Abenteuers sind
fiir PC-Maf3stiibe tiberwilti-
gend - vollkommen ohne
Sound-Karte. Jeder Planet hat
seine eigene Erkennungsme-
lodie! Wer sich an dem
Sound sattgehért hat, kann
per Menii Gerdusche und
Musik individuell abstellen.
Aber auch grafisch hat das
Spiel einiges zu bieten. Zu
fast jedem Ort beziehungs-
weise fast jeder Person exi-
stiert eine eigene bildliche
Darstellung (Bild 1). Die Bil-
der fiir Ihre Besatzungsmit-
glieder haben zum Teil echte
Vorbilder! Méchten Sie ein-
mal mit Arnold Schwarzen-
egger und Sigourny Weaver
durch den Weltraum
brausen?

Vor der eigentlichen Mission
wird nach eigenen Vorstel-
lungen die Crew zusammen-
gestellt (Bild 2). Insgesamt
gibt es fiinf Posten zu verge-
ben: Pilot, Navigator, Kom-
munikator, Ingenieur und
Doktor.

Sie kénnen withrend Threr
Mission auch die Raumstatio-
nen der einzelnen Planeten
besuchen. Von dort aus geht
es entweder auf die Oberfli-
che oder direkt in eine Stadt.
Auf Caldorre, dem Hauptpla-
neten des Systems, gibt es
drei bemerkenswerte Tiirme.

narch
|

32 (38) hit PoINEs
T L (n 2
PiL
com
nav
enG
med
3 bk
1756 exp|
1672 exp|
Mike DoLan

Bild 1. Der Pilot Mike Dolan kurz veor einem Angriff
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Dort findet der geplagte Pira-
tenjiger alles, was sein Herz
begehrt: Bars zur Entspan-
nung, Bibliotheken, um sein
Wissen aufzubessern, Fit-
nesscenter und Waffenldden.
Letztere sind besonders wich-
tig, wenn Sie Freilandtouren
unternehmen oder die Ab-
sicht haben, ein Piratenschiff
zu entern. Letzteres zdhlt zu
den aufregendsten Ereignis-
sen im Spiel. Die Piraten sind
auf ihrem Schiff nicht nur
recht zahlreich vertreten, son-
dern auch noch sehr gut aus-
gertistet! Aufierdem schalten
die Finsterlinge nach dem Ent-
ern den Computer des Schiffes
auf Selbstzerstérung. Thnen
bleibt also nur wenig Zeit!

Die Steuerung erfolgt iiber
die Tastatur und ist durchaus
zufriedenstellend.

Neben einem Handbuch be-
gleitet das Spiel ein kleines
Heft, das zusitzliche Dialog-
teile mit wichtigen Informa-
tionen liefert, quasi als bedie-
nerfreundlicher Kopier-
schutz. Wihrend Threr Mis-
sion werden Sie immer
wieder in lingere Gespriiche
verwickelt, und plétzlich er-
folgt die Anweisung, einen
Abschnitt aus diesem Heft zu
lesen. Ein Raubkopierer wird
hier ziemlich »im Wald
stehen«.

Leider tritben einige kleine
Schattenseiten den Spielge-
nufl. So ist die Bewegung der
Figuren innerhalb von Ge-
bduden und Hohlen grafisch
zwar sehr gut, aber spieltech-
nisch einfach zu langatmig
gestaltet worden. Dies stort
vor allem beim Entern des Pi-
ratenschiffs.

Ein falscher Druck auf eine
Cursortaste hat zur Folge, dafy
der Anfiihrer Threr Crew wie

wild durch die Gegend wir-
belt - das kostet Zeit und
Nerven. Was innerhalb des
Programms sehr viel Rechen-
zeit erspart hat, ist die niedri-
ge Auflésung bei EGA
(320x200 Punkte bei 16 Far-
ben). Hier haben es sich die
Produzenten des Spiels auf
Kosten der Spieler wohl et-
was zu leicht gemacht. Trotz-
dem sind dem Grafiker Mi-
chael Kosaka brillante Bilder
gelungen, die dem Spieler
das Universum niherbringen.

Sollten Sie also ein ausge-
sprochener Science-fic-
tion-Fan sein und schon Star-
flight mit Inbrunst gespielt
haben, dann versdumen Sie
dieses Spiel auf keinen Fall.
Zihlen Sie sich eher zu den
Rétselknackern, lohnt es sich,
zumindest einmal hineinzu-

schnuppern. ) .

PP (Dieter Miiller)
Name: Sentinel Worlds
Typ: Grafik Adventure
Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: englisches
Handbuch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® ECGA (320x200 - 16)

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: coeeeevoe
Grafik: LR Y O
Bedienung: eoe0 0o e
Sound: e e

Design: Karl Buiter
Programm: Karl Buiter
Grafik: Michael Kosaka
Sound: k. A.

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einem Joystick.

Bild 2. Bei der Zusammenstellung der Mannschaft haben Sie die

freie Auswahl
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Grafikabenteuer

Zak Mc Kracken

Was hat ein zweikopfiges Einhérnchen mit un-
sichtbaren Auferirdischen in Groucho-Marx-
Verkleidung und einem meditierenden Guru auf
einem Golfplatz gemeinsam? Sie kommen im
gleichen verriickten Abenteuer vor - in

Zak Mc Kracken!

drz 1997. Zak Mc Kracken,

seines Zeichens Repor-
ter beim »National Inquisitor«,
hat einen fiirchterlichen
Traum. Unheimliche Aufier-
irdische, gut getarnt durch ei-
nen Hut mit Augenschlitzen,
Groucho-Marx-Bart und
-Brille - ansonsten unsicht-
bar - wollen die Welt in ihre
Gewalt bringen (Bild 1). Die
Taktik ist genial: Sie haben
einfach die Telefongesell-
schaft itbernommen und sen-
den eine bestimmte Tonfre-
quenz, die die Menschen
langsam aber sicher immer
diitmmer werden 14f3t. Es
scheint so, als miifite Zak die-
ses Mal nichts dazu erfinden,
so absurd klingt die Story,
und dummerweise glaubt
ihm auch niemand ein einzi-
ges Wort. So bleibt ihm nichts
anderes iibrig, als sich alleine
auf die Suche zu machen.
Ein Hoch seiner Kreditkarte,
dank derer ihm nichts im
Wege steht, seine Recherchen
auf alle Erdteile und selbst
auf extraterrestrische Gefilde
auszudehnen. So fihrt er
zum Flughafen und checkt
sich ein. Miami, London,
Kairo, Kathmandu, Mexico
City, Bermuda Dreieck et ce-
tera, es ist gar nicht so ein-
fach, Hinweise auf das ge-
fahrliche Treiben der Fremd-
linge aufzuspiiren.

Lukasfilm Games hat uns mit
seinem »Zak Mc Kracken« ein
spannendes Abenteuer be-
schert, das unbedingt in die
Sammlung jedes engagierten
Spielers gehort. Es beinhaltet
eine Menge kniffliger Ratsel.
Und da sich Zak, wie bereits
erwihnt, in simtlichen Erd-
teilen und sogar auf dem Mars
herumtreibt, hat die Knobelei
nicht so schnell ein Ende.
Die Steuerung von Zak -

und spiter die seiner flippi-
gen Begleiter - léfit sich hier
auf Wunsch ausschliefilich
per Joystick oder Maus erledi-
gen (wobei der Joystick bei
weitem vorzuziehen ist, da
die Maus nicht exakt arbei-
tet). Aus einem Menii wird
einfach das benotigte Verb
oder Objekt ausgewihlt, und
der so entstandene Satz er-
scheint in der Zeile unter
dem Bild. Es sind also kei-
nerlei Texteingaben notig,
was einerseits die Tastatur
ginzlich tiberfliissig macht,
andererseits mufl man keine
englischen Vokabeln im Kopf
haben. Das erleichtert natiir-
lich auch das gesamte Spiel
erheblich, denn die mogli-
chen Wortkombinationen ste-
hen praktisch bereits auf dem
Bildschirm (Bild 2).
Ubrigens erweist sich selbst
die Steuerung per Tastatur
noch als sehr einfach und

Bild 2. Die tolle Benutzeroberfliche des Spiels
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Bild 1. Der Traum Zaks

komfortabel. Eine rundum
gelungene Bedienung also.
Ohne Frage lafit sich natiirlich
auch bei diesem Spiel der ak-
tuelle Spielstand speichern.

Die grafische Darstellung des
Mec-Kracken-Abenteuers fillt
weniger aus dem iiblichen
Rahmen - weder positiv
noch negativ. Zak gibt’s in
Hercules-, CGA- und EGA-
Ausfithrung, letztere wie iib-
lich nur durch die vermehrte
Farbanzahl kenntlich, nicht
durch héhere Auflosung. Die
witzigen Extras aber, wie der
Hare-Krishna-Jiinger am
Flughafen von San Francisco,
die mit den Augenbrauen
zuckende Groucho-Sphinx
oder die gleich einem klei-
nen Film ablaufenden Zwi-
schenszenen im Geheimla-
bor, versthnen mit diesem
Manko. Die akustische Unter-
malung, die Zak begleitet, ist
fiir MS-DOS-Verhéltnisse
ganz nett ausgefallen und
iiberrascht mit pfiffigen Gags.

Das Spielprinzip von Zak Mc
Kracken ist einfach. Indem
man per Flugzeug in der
Weltgeschichte herumreist,
sammelt man alle Arten von
Informationen und Gegen-
stinden. Zak muf} dabei sei-
ne grauen Zellen immer wie-
der ganz schon strapazieren,
um die verschiedensten Rét-
sel auszuknobeln. Anfangs
tut er sich dabei noch leicht,
aber je weiter er sich der Lo-
sung nihert, desto schwerer
fdllt es ihm und damit Euch.

Ein Wort noch zum Kopier-
schutz, den Lukasfilm Games
in einer sehr benutzerfreund-
lichen Weise realisiert hat. Es
wird ndmlich lediglich wah-
rend des Spiels einige Male
nach bestimmten Zeichenfol-
gen gefragt, die man einem

beiliegenden Handzettel ent-
nimmt. Aufgrund seiner Far-
ben - schwarz auf dunkelrot
— 14t sich dieser auch nicht
kopieren. So kann jeder sei-
nen Zak auf Festplatte instal-
lieren und sein Original si-
cher verwahren.
»Zak Mc Kracken« besticht
durch seine ausgefallenen
Ideen, den tollen Aufbau der
Geschichte und der einfachen
Benutzeroberfldche. Es ist je-
dem Abenteuerfan ohne Vor-
behalte zu empfehlen.

(Dieter Miiller)

Name: Zak Mc Kracken
Typ: Grafik-Adventure
Hersteller: Lukasfilm Games

Handbuch: deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
256 KByte RAM und Fest-
platte

® CGA (320x200 - 4)

@ Hercules (Emulation)

® ECA (320x200 - 16)

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: eeeeee0e®00O0
Grafik: ee 00800
Bedienung: LU ]
Sound: 000000000
Design: David Fox, Matt-

hew Kane, David
Spangler und
Ron Gilbert
Programm: David Fox und
Matthew Kane

Grafik Martin Cameron
und Gary Winnick
Sound: Matthew Kane und

Aric Wilmunder
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einer Maus.
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Abenteuer

Indiana Jones
und der letzte

Kreuzzug

Ihr Vater ist verschwunden, Sie sind auf der Suche
nach dem heiligen Gral, eine wunderschone Frau
trifft Sie mitten in Venedig, und die Nazis sind
hinter Ihnen her? Das alles klingt nach einem
schwierigen Abenteuer fiir Indiana Jones.

D ie Trilogie zu den Aben-
teuern des Archidologen
Indiana Jones, des Mannes
mit Schlapphut und Peitsche,
waren bereits im Kino Rie-
senerfolge. Das Computerspiel
zum dritten Teil steht seinem
Leinwandvorbild in nichts
nach - es ist auch ein Erfolg.
Die Handlung: Indiana Jones
wird von dem amerikani-
schen Milliondr Walter Dono-
van auf die Suche nach dem
heiligen Gral geschickt (Bild
1). Den gleichen Auftrag hat
er bereits an Indys Vater ver-
geben, Henry Jones, doch
dieser ist bei der Suche spur-
los in Venedig verschwun-
den. Der heilige Gral hat be-
sondere mystische Eigen-
schaften, ein Schluck aus
diesem Becher garantiert ewi-
ges Leben. Indy reist zuerst
nach Venedig, weil sein Vater
dort zum letzten Mal gesehen
wurde. Hier wird er von Elsa
Schneider, Henry Jones Assi-
stentin, begriifit. Nach weni-
gen Minuten stecken die bei-
den bis zu den Knécheln im
Abfluflwasser der unterirdi-
schen Katakomben der Stadt,
umringt von Tausenden von
Ratten. Natiirlich erscheinen

hier auch die Bésewichter,
und wihrend einer Verfol-
gungsjagd versuchen diese,
unsere Helden zu verbren-
nen, zu erschieffen und zu er-
trinken. Doch das war natiir-
lich erst der Anfang ...

Das Spiel zum Film umfafit
sechs Disketten, das Graltage-
buch des Vaters als Spielhilfe
und eine sehr gute Spielan-
leitung. Erste grofie Freude:
Spiel, Gralbuch und Anlei-
tung sind auf deutsch. Ein
grofies Lob an den Ubersetzer
Boris Schneider, die Texte ha-
ben trotz der Ubersetzung
nicht an Originalitit und
Witz verloren.

Zu Anfang hilt sich die Ge-
schichte ziemlich an den
Film, aber schon bald gehen
beide getrennte Wege. Die
Spieldesigner haben sich mit
dem Produzenten George Lu-
cas und dem Regisseur Ste-
ven Spielberg zusammenge-
setzt, um ein Spiel zu ent-
wickeln, das sich nicht skla-
visch an die Vorlage halt. Im
Spiel existieren Szenen, die
im Film nicht vorkommen
und umgekehrt, doch alle
stammen von den wahren
Schopfern von Indiana Jones:

Bild 2. In der unteren Leiste sehen Sie alle verfiigharen Befehle
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Bild 1. Indy im Gesprich mit Walter Donovan

Lucas und Spielberg. Auf die-
se Weise bleibt die Lésung
des Adventures, selbst wenn
Sie den Film gesehen haben,
eine knifflige Sache. Das Ad-
venture 1af3t sich sehr be-
quem iiber die Maus und die
Tastatur steuern. Sie klicken
einfach mit der Maus auf
dem Bildschirm einen Ge-
genstand an und suchen sich
aus der Befehlsleiste das
Kommando aus, das Indy
ausfithren soll (Bild 2).

Die Animation und der Bild-
schirmaufbau sind beein-
druckend, die Szenen auf
dem heimischen Bildschirm
laufen in wirklich filmreifer
Weise ab. Die Programmierer
verwenden Kameraschwenks
und Einblendungen, um das
Abenteuer lebendig in Szene
zu setzen. Auch die Soundef-
fekte sind sehr gelungen. In-
diana Jones und der letzte
Kreuzzug unterstiitzt die Ad-
Lib-Soundkarte. Die Musik
und die Effekte erleben durch
diese Steckkarte eine giganti-
sche Qualitdtsaufwertung.
Wenn die Entwicklung so
weitergeht, miissen Sie nicht
mehr ins Kino gehen. Sie
kaufen sich einen Stapel Dis-
ketten und »drehen« am PC
Ihren eigenen Film ...
Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug ist uneingeschrankt
allen PC-Besitzern zu emp-
fehlen. Es ist ein Spiel erster
Klasse, das Thnen viele Stun-
den voller Spannung und
Witz beschert. Durch seine
einfache Benutzeroberfliche
ist es auch fiir Einsteiger ge-
eignet, einen besseren Zu-
gang zur Welt der Adventures
werden Sie kaum finden.

Im Gegensatz zu den markt-
beherrschenden Sierra-Spie-
len miissen Sie beim Spiel
»Indy« nicht immer Ihr Leben

lassen, wenn Sie die Losung
nicht wissen. Bei »Indy« gibt
es mehrere Losungen, es liegt
an Ihnen, welchen Weg Sie
gehen. Damit hat das Spiel
vielen seiner Konkurrenten
eine Menge voraus, der Lo-
sungsweg bei anderen Aben-
teuern, zum Beispiel Sierra-
Produkten, ist immer einglei-
sig - es gibt keine Alterna-
tiven.

(Dieter Miiller)
Name: Indiana Jones und
der letzte Kreuzzug
Typ: Adventure
Hersteller: Lucasfilm Games

Handbuch: diinnes, gutes
deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit

384 KByte RAM und Fest-

platte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

Spielspas: } evsocceenoe
Grafik: ‘co--oooo:f::
Bedienung: | seevesee
Sound: | oo 00000000
Design: Noah Falstein, Ron

Gilbert und David
Fox

Programm: David Fox, Ron Gil-
bert, Noah Falstein
und Kalani Strei-
cher

Grafik: Steve Purcell, Mike
Ebert und Martin
Cameron

Sound: Eric Hammond,

David Hayes und

David Warhol
Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine VGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte, Maus
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Abenteuer

Maniac Mansion

Finstere Nacht, drei Gestalten schleichen durch
die Gegend. Ihr Ziel ist das Haus des Doktor
Freds, denn dort ist Sandy. Sandy ist ihre
Freundin, und die zwei anderen Schatten sind
ihre Freunde. Zusammen wollt Ihr Eure Freundin

retten . . .

V or zwanzig Jahren landete
ein Asteriod vor einer
Villa. In dieser Villa leben
Doktor Fred und seine Fami-
lie. Seit diesem Tag hat man
die drei immer seltener gese-
hen. Die Leute im anliegen-
den Stidtchen hitten sich
auch sehr gewundert. Die Fa-
milie um Doktor Fred hat
sich gewaltig verdndert - so
auch die Villa.

Doktor Fred ist immer noch
Doktor. Statt seine Patienten
zu behandeln und fiir ihre
Gesundheit zu sorgen, zer-
ségt er sie lieber und bastelt
daraus nette Kreaturen. Seine
Gehilfin ist Edna, eine etwas
abartige Dame. Beide haben
iibrigens die Hautfarbe ge-
wechselt - sie entspricht
jetzt einem kosmischen blafi-
blau.

In dem Haus lebt auch noch
Ed - seine Hautfarbe ist eher
griinlicher Natur. Auch er hat
so seine speziellen Hobbies,
die man in der Offentlichkeit
lieber nicht nennt ...

Die Villa hat seit dem Ab-
sturz des Asteroiden einige
bauliche Verdnderungen er-
lebt. Dazu zihlt ein flotter
Kernreaktor im Keller und
leuchtende Pflanzen im
Swimmingpool. Auch die
Praxis des Doktors wurde
fleiRig erweitert. Aus der
wohnlichen Villa ist ein gi-

gantisches Versuchslabor ge-
worden ...

Doch damit nicht genug.
Waufdten Sie schon, daf} im
Haus freilaufende Tentakel le-
ben? Nein? Jetzt wissen Sie
es, und hiiten Sie sich beson-
ders fiir dem lila Tentakelchen.

Von all diesen Dingen wissen
die drei Helden des Abenteu-
ers »Maniac Mansion« noch
gar nichts. Sie iibernehmen
die Rolle von Dave. Dave ist
der Freund Sandys, der fiir
seine Rettungsaktion zwei
weitere Freunde angeheuert
hat.

Ubrigens, die zwei Freunde,
die mithelfen sollen, wihlen
Sie vor dem Spiel per Maus-
klick aus. Insgesamt stehen
sechs Freunde zur Wahl, aus
denen Sie sich Thre beiden
»Freiwilligen« aussuchen. Es
handelt sich dabei um Syd,
der gerade seine ersten Erfol-
ge mit seiner New Wave-Band
feiert; Michael, dem preisge-
krénten Fotografen der ortli-
chen Schiilerzeitung; Wendy,
einem Méadchen aus gutem
Hause, das sich gerade als
Schriftstellerin versucht; Ber-
nard, die Intelligenzbestie
des Freundeskreis; Razor, die
rothaarige Chefin einer Punk-
band, und Jeff, dem Surfer,
der eigentlich nie so recht
weif}, was los ist.

Bild 2. Die Kiiche von Doktor Freds Villa
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Bild 1. Die drei Helden vor dem Haus

Sie steuern also nicht nur
eine Figur in diesem Aben-
teuer, sondern gleich drei
heldenhafte Retter. Per Funk-
tionstaste oder Mausklick
wechseln Sie schnell und un-
kompliziert zwischen den
einzelnen Figuren hin und
her. Sie brauchen Ihre beiden
Freunde auf alle Fille. Einige
Fallen oder Rétsel sind nicht
ohne die Hilfe der anderen zu
lésen. Schlieflich brauchen
Sie eventuell fiir den Kampf
mit Doktor Fred schlagkrfti-
ge Unterstiitzung.

Am Haus angekommen, ste-
hen die drei wackeren Hel-
den erst einmal vor verschlos-
sener Tiir (Bild 1). Mit ein
wenig Tiifteln kommen die
drei tatsdchlich ins Haus.
Die ersten Entdeckungen
schocken die ganze Gruppe.
Die Kiiche ist iibersét mit
Blutspritzern, an der Wand
hdngen Schlachtermesser
und eine Kettensége (Bild 2).
Dieses Abenteuer verspricht
tatsdchlich spannend zu wer-
den ...

Das Tolle an Maniac Mansion
ist, dafd die Geschichte weiter
lauft. Doktor Fred wartet also
nicht wie ein Unschulds-
lamm darauf, daf} Sie ihm
Sandy entreifien, sondern
fihrt fleifig mit seinen Vor-
bereitungen fort. Auch die
{ibrigen Hausbewohner bewe-
gen sich stindig durch die
Villa. Hier ist grofie Vorsicht
geboten, denn wenn Sie Edna
oder Ed erwischen, dann wi-
derfihrt Thnen Boses ...

Sehr gut geldst ist auch der
Kopierschutz fiir dieses
Spiel. Im ersten Stock der
Villa befindet sich eine Pan-
zertlir mit Sicherheitsschlof.
Dieses Schlof} 6ffnet sich nur,
wenn man den richtigen
Code eingibt. Dazu brauchen

Sie die Tabelle, die dem Spiel
beiliegt. Sollten Sie den Code
nicht wissen oder falsch eige-
ben, fliegt das ganze Haus in
die Luft - mit allen Beteilig-
ten! Wieder einmal muf} die
sehr gute Benutzeroberfliche
von Lucasfilm Games er-
wihnt werden. Sie ist einfach
zu bedienen und erleichtert
das Losen des Spiels.

Da Maniac Mansion schon et-
was dlter ist, sind die Grafi-
ken nicht unbedingt beein-
druckend, aber das macht
fast nichts aus. Das Spiel ver-
fiigt iiber soviel Witz und
Charme, daf} die Grafiken
den Spaf} nicht mindern. Ein
wirklich eimpfehlenswertes
Spiel allererster Giite!

(Dieter Miiller)
Name: Maniac Mansion
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Lucasfilm Games
Handbuch: deutsches Hand-

buch
Hardware: AT (8 MHz) mit
348 KByte RAM und Fest-
platte
® CGA (320x200 - 4)
@ Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)

® Joystick
® Tastatur
® Maus
Spielspa: | e e e e e e 0 e 0@
Grafik: | oo 0000008 O
Bedienung: } eeees®e 000
Sound: 1‘ 90 C0000000
Design: Ron Gilbert und
Gary Winnick
Programm: Ron Gilbert,
Aric Wilmunder,
David Fox
Grafik: Gary Winnick
Sound: David Hayes,

David Warhol
Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einer Maus
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Action

Geschicklichkeitsspiele -
diese Spielart spricht vor
allem die PC-Besitzer mit ei-
nem flinken Auge, einer
schnellen Hand und viel Re-
aktionsvermégen an. Diese
Spiele kann man ruhig ein-
mal zwischendurch spielen,
sie verlangen nicht soviel
Vorbereitungszeit wie zum
Beispiel Simulationen oder
Strategiespiele. Wie wire es
mit einer kleinen Bitschlacht
vor der Mittagspause?
Geschicklichkeitsspiele mit
der Tastatur zu spielen ist ein
Stilbruch. Oft sind die Tasten
ungeschickt angeordnet und
sehr schlecht zu erreichen.
Wenn es mit der Action rich-
tig losgeht, kommt es entwe-
der zu verknoteten Fingern
oder ruinierten Tasten. Fiir
einen Joystick inklusive der
notwendigen Steckkarte diir-
fen Sie zirka 80 Mark berech-
nen. Die Investition lohnt
sich, denn der Joystick wird
auch von anderen Spielekate-
gorien genutzt (Simula-
tionen).
Geschicklichkeitsspiele sind
am PC nicht bei jedem be-
liebt. Das liegt an zwei Fakto-
ren. Erstens ist die Hardware
nicht unbedingt fiir Grafik
und schnelle Action geeig-
net, wobei die vielen Grafik-
standards die Programmie-
rung zusétzlich erschweren.
Zweitens sind die PC-Spieler,
im Gegensatz zu ihren Heim-
computerkollegen am Atari
ST oder Amiga, wesentlich
anspruchsvoller und setzen
lieber ihren Geist ein, statt
mit dem Joystick zu kampfen.
Aus diesem Grund sind auch
die Strategiespiele fiir den PC
so beliebt.

Sie lassen sich in mehrere
Unterkategorien aufteilen:

Kampfsport

Verteidigen Sie Thre Ehre
oder Thren Highscore mit Joy-
stick, Schwert, Energiewaffen
oder Wurfsternen. Die beste
und edelste Variante dieses
Genres ist »Budokan«. Hier
dient Japan und seine ein-
drucksvollen Kampfkiinste
als grofes Vorbild. Das Spiel
unterscheidet sich wohltuend
von den vielen Bitkimpfen
fir den PC. Das Spiel bringt
dem Spieler die Tugenden
und die ehrwiirdige Aus-
strahlung dieser Kiinste na-
her. Der Designer von Budo-
kan betreibt iibrigens selbst
seit vielen Jahren eine
Kampfkunst: Aikido.
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Geschicklich-
keitsspiele

Unter diese Kategorie der Spiele fallen die Soft-
ware-Vergniigen, die Tastaturen ruinieren,
Joysticks verbiegen und Miuse niederwalzen.
Hier wird geflogen, gehiipft, gefahren, geschlagen
und gedreht, was der PC hergibt.

»Tonge of the Fatman« ist ein
echtes Freakspiel. In einer
ausgeflippten Zukunft auf ei-
nem verwegenen Planeten
treten unglaubliche Gestalten
in einer groflen Arena gegen-
einander an. Zu den Teilneh-
mern gehoren Weltraumama-
zonen, Roboter, Schleimbat-
zen und Kartoffelmenschen.
Sie kimpfen mit Tentakeln,
Energieschleudern, Armen
und schlabbrigen Zungen um
den Sieg.

Sportspiele

Wann haben Sie Ihre letzte
Goldmedaille gewonnen?
Was? Noch nie! Dann wird es
aber Zeit! Wer es gerne auf
Olympia-Niveau versuchen
maéchte, sollte sich von Epyx
die »Games« holen. Es gibt
die Sommer- und die Winter-
spiele einzeln. Es gilt, durch
Schnelligkeit oder Geschick-
lichkeit am Joystick (Tastatur
ist ungeeignet) moglichst alle
anderen Konkurrenten abzu-
hingen. Bei den Games kén-
nen mehrere Personen mit-
spielen. Erst in einer geselli-
gen Runde kommt der richti-
ge Spaf auf.

Fiir Solospieler wirklich in-
teressant ist »One on One -
Jordan vs. Bird«, eine Basket-
ballvariante fiir zwei Feld-
spieler (im Computer). One
on One l4ft sich auch zu
zweit spielen.

Wer sich in vornehmen Krei-
sen bewegen mochte, der soll-
te auf »World Class Leader-
board« oder »PGA Tour Golf«
umsteigen. Hier kommen be-
geisterte Golfer zu ihrem
Spafd. Die Spiele sind sehr
ansprechend und weniger
Joystick-schddigend und ner-
venaufreibend als die ande-
ren Sportspiele.

Wem das Flair der Olympi-
schen Spiele nicht mehr zu-
sagt, fiir den sind die »Cave-
man Ugh-lmypics« genau das
Richtige. Die Programmierer
haben die Zeit um einige tau-

send Jahre zuriickgedreht
und die Spiele in die Stein-
zeit zuriickverlegt. Ein Spiel,
das nicht nur die Armmus-
keln beim Joystickspielen
stahlt, sondern auch das
Zwerchfell beim Lachen trai-
niert.

Ein ebenso verriicktes Sport-
spiel ist »Ski or Die«. In die-
sem Spiel dreht sich alles um
den verriickten Wintersport,
Punkpinguine, Snowboards
und Schneeballschlachten.
Der Weltraum bietet sich fiir
ungewohnliche Wettbewerbe
besonders an. Wer Space-Ac-
tion sucht, sollte sich »Purple
Saturn Day« holen. Vom Aste-
roidenrennen bis zum Zeit-
sprung wird alles geboten,
was das sportliche Raumfah-
rerherz begehrt.

Actionspiele

Mit den sogenannten Action-
Spielen werden Sie zum Bit-
killer. Es darf geschossen
werden - moglichst viel und
méglichst genau. Fiir einge-
fleischte Starkiller empfiehlt
sich »Star Warsc, eine flotte
Raumschlacht.

Wer es gerne etwas komplexer
hat (Zusatzwaffen & Taktik),
sollte auf »Silpheed« von
Sierra nicht verzichten. Auf
Sie warten 21 Stufen mit ge-
tahrlichen Gegnern, die es zu
besiegen gilt. Vom gleichen
Team kommt auch »Thexder,
das noch etwas komplexer
aufgebaut ist. Sie miissen
sich mit einem Roboter, der
sich in ein Flugzeug verwan-
deln kann, eine Welt erfor-
schen und allerlei Gefahren
bestehen.

Ebenso lustig sind »Elite«
und »Starglider«. Beide Spie-
le sind fiir harte Raumpiloten
gedacht, die ein schnelles
Auge und einen Sinn fiir Tak-
tik besitzen. Bei Elite verwan-
deln Sie sich in einen inter-
galaktischen Handler und
Raumpiloten, der sich gegen
Piraten und Auflerirdische

durchsetzen mufl. Nebenbei
ist es Thre Aufgabe, Waren zu
transportieren und das eigene
Unternehmen voranzutrei-
ben. In Starglider sind Sie
der Retter [hres Heimatplane-
ten. Hier tiberleben Sie nicht,
wenn Sie nicht zum perfek-
ten Piloten aufsteigen. In
Starglider sind Kampftakti-
ken gegen die verschiedenen
Gegner zu entwickeln. Einige
von ihnen kénnen sich fiir
kurze Zeit unsichtbar ma-
chen, andere wiederum sind
schwer gepanzert ...

Fiir echte Autofans und Waf-
fenliebhaber empfiehlt sich
»Deathtrack«. Werden Sie zu
einem Rennfahrer der Zu-
kunft, der mit vielen PS,
Lenkraketen, Spikes, Autoka-
nonen, Lasern und Minen ge-
gen seine Konkurrenten an-
tritt. Es wartet auf Sie ein
Blechabenteuer erster Klasse,
das dem Verkehr auf deut-
schen Autobahnen in nichts
nachsteht.

Knobelspiele

Hier geht es nicht nur darum,
mit manueller Geschicklich-
keit die gestellten Aufgaben
zu bestehen, sondern auch
seinen Geist fiir Ritsel und
Regeln zu aktivieren.
Der beste Vetreter dieser Kate-
gorie ist »Tetris«. Sie miissen
von oben herunterfallende
Steine durch Drehen még-
lichst fugenlos aufeinander-
stapeln. Fugenlos aneinan-
dergefiigte Steine verschwin-
den und schaffen Platz fiir
weitere Steine, neue Steine
geben mehr Punkte.
Wirklich »verflixt« wird es
bei »Zany Golf«. Thre Aufgabe
besteht darin, einen ausge-
kliigelten Minigolf-Parcours
zu absolvieren. Doch die Sa-
che ist nicht so einfach, wie
sie sich anhért, oder was
wiirden Sie sagen, wenn ein
riesiger Hamburger {iber dem
zweiten Loch liegt? Zany Golf
ist ein Spiel fiir maximal vier
Spieler, das selbst nach der
hundersten Runde noch Spaf}
macht.
Ein weiteres, erstklassiges
Spiel ist »Arkanoid II - The
Revenge of DOH«. Sie miis-
sen eine Mauer von Steinen
abtragen, dazu verwenden
Sie Ihren Schldger und einen
Ball. Sie miissen schnell rea-
gieren und die Flugbahn des
schnellfliegenden Balles gut
berechnen, ansonsten zischt
er an Thnen vorbei.

(Dieter Miiller)
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B udokan« ist das erste
» I Spiel fiir den PC, das
sich an die echten Kampfkiin-
ste hilt und mehr bietet als
plumpe Straflenschligereien
oder Ninja-Gemetzel.

Zu Beginn des Spiels stehen
Sie vor dem Eingang ins
Dojo, in dem Sie trainieren.
Bevor Sie allerdings ins Dojo
diirfen, miissen Sie erst den
Kopierschutz iiberwinden.
Die Programmierer haben
sich hier etwas Geeignetes
ausgedacht, es werden keine
Zahlen abgefragt, sondern es
miissen japanische Familien-
wappen identifiziert werden.
Diese Sicherheitsabfrage
taucht nur einmal auf und
stort nicht den weiteren
Spielverlauf.

Als nachstes sehen Sie das
Dojo aus der Vogelperspekti-
ve. In der Mitte oben befindet
sich das Haus des Sensei To-
biko (Bild 1), links oben der
allgemeine Ubungsplatz fiir
Zweikdmpfe, die unteren
zwei Drittel nehmen die vier
Hiuser der Kampfkiinste fiir
Nunchaku, Bo, Kendo und
Karate ein.

Sobald Sie eines der vier
Héuser betreten, erscheint ein
Menii. Der erste Meniipunkt
erlaubt Thnen, die jeweilige
Kampfkunst alleine zu itben
und sich erst einmal mit der
Vielzahl der Schlige vertraut
zu machen. Im Gegensatz zu
allen dhnlichen Spielen bie-
tet Budokan nicht die iibli-
chen 18 Kombinationen (alle
Joystick-Positionen mit und
ohne gedriickten Feuer-
knopf), sondern je nach
Kampfkunst iiber 30, die alle
exzellent im deutschen Hand-
buch illustriert sind! Viele
Techniken ergeben sich erst
durch eine Kombination ver-
schiedener Bewegungsabldu-
fe. Damit Sie sich nicht in der
Vielzahl der Bewegungen ver-
lieren, miissen Sie erst ein-
mal kréftig trainieren.

In der obersten linken Zeile
sehen Sie, wieviel Ausdauer
Sie noch besitzen, besonders
weite Spriinge oder Tritte
(beim Karate) sind duf3erst
anstrengend. Die Ausdauer
nimmt jedoch nicht mit der
Dauer des Trainings, sprich
jeder Bewegung, die Sie aus-
iiben, ab. Wenn Sie sich eine
Verschnaufpause gonnen
(wenig Aktionen), regeneriert
sich Thre Ausdauer wieder.
Bei Kdmpfen mindert ein
Treffer die Ausdauer, je bes-
ser der Treffer, desto stirker
sinkt der Wert. In »Budokan«
wird nie bis zum Tod ge-
kdampft, es fliet auch kein
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Budokan

In voller Konzentration prallten die beiden
Schwertkimpfer aufeinander. Ein rhythmisches
»Hei-Ho« erfiillte das Dojo, der Kampf der beiden
hatte begonnen. Konzentration und Kondition
sind gefragt. Wer wird die Auseinandersetzung

gewinnen?

Bild 1. Der weise Sensei Tobiko gibt Thnen Ratschlige

i

Bild 2. Mit dem Meister im Dojo

Blut. Bei der Anwahl des
zweiten Meniipunkts kommt
ein Meister zu [hnen auf die
Tatami, um Thre Fihigkeiten
in der jeweiligen Disziplin zu
priifen (Bild 2).

Nach Threm eigenen Ermes-
sen legen Sie den Grad des
Kénnens des Meisters fest.
Der Grad bestimmt die Aus-
dauer des Meisters, und wie
gut er auf Thre Angriffe rea-
giert. In diesem Partnermo-
dus werden Sie selten ange-
griffen, es geht hier vielmehr
darum, daf} Sie an einem
Gegner, der sich verteidigt,

Thre Techniken priifen. So-
bald Sie mit einem Partner
itben, erscheint zusétzlich
zur Anzeige der Ausdauer
noch die KI-Anzeige. Die Be-
deutung des Wortes KI zu er-
kldren, wiirde den Rahmen
dieses Artikels sprengen.
Fiir das Spiel ist KI jedoch
sehr wichtig; hier sei nur ge-
sagt, daf} Sie durch Konzen-
tration und richtigen Einsatz
dieser Kraft die Wirkung Ih-
rer Angriffe steigern. Auf
dem Trainingsplatz haben Sie
die Chance, Thre Techniken
zusammen mit anderen

Schiilern (entweder Compu-
ter oder ein zweiter menschli-
cher Spieler) zu messen. Da-
bei ist es auch moglich, un-
terschiedliche Techniken zu
mischen, zum Beispiel ein
Kendoka (Schwertkdmpfer)
gegen einen Karateka (Faust-
kampfer). Hier zeigt sich
ganz extrem, wie gut Sie lhre
gewihlte Kampfkunst beherr-
schen, denn nicht die Waffe
zihlt, sondern die Person, die
dahintersteckt. Sollten Sie
Thre Lektionen nicht gelernt
haben, dann niitzt Thnen ge-
gen einen guten unbewaff-
neten Gegner auch kein
Schwert.

Nach jedem Partnerkampf im
Dojo erhalten Sie von Threm
Meister eine Bewertung Ihrer
Fihigkeiten. Wenn Sie eine
gewisse Reife erlangt haben,
dann sollten Sie Ihr Kénnen
im Budokan testen (eine Art
Olympiade der Kampfsport-
arten). Dort warten auf Sie
die unterschiedlichsten Geg-
ner und Techniken. Der Gang
zum Budokan ist eine gewal-
tige Herausforderung, die Th-
nen viele Monate interessan-
ter Kaimpfe bescheren wird.

(Dieter Miiller)
Name: Budokan
Typ: Simulation
Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: sehr gutes deut-
sches Handbuch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)
® Ad Lib

@® Roland MT-32

® Joystick

@ Tastatur

SpielspaB: [ EE NN NN N
Grafik: LR NN BN NN
Bedienung: seos 0000
Sound: @00 00 0
Design: Michael Kosaka

Programm: Ray Tobey
Grafik: Michael Kosaka,
Michel Lubuguin,
Cynthia Hamilton,
Connie Braat,
Mike Novak
Sound: Rob Hubbard
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einem Joystick.
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m Zuge der kosmischen

Eingemeindung ist die
Erde einer von vielen Plane-
ten geworden. Alle mogli-
chen und unméglichen Krea-
turen treffen sich im Stadion
mit Mondu, dem Fatman
(und Namensgeber des
Spiels), zum Wettstreit. Mon-
du ist nicht nur ein gewalti-
ger Fleischberg, sondern
auch der ungeschlagene
Champion der Kampfarena
(Bild 1). Fiir jede Menge Cre-
dits streiten sich die Fremd-
wesen auf den Kampfplatzen.
Die meisten von ihnen blei-
ben auf der Strecke, nur we-
nige schaffen es in die oberen
Rénge, und nur die Elite darf
den Schrecken eines Kampfes
gegen Mondu persénlich er-
leben.
»Tongue of the Fatman« ist
ein Kampfsportspiel erster
Giite. Es stehen nicht nur sehr
viele verschiedene Wesen mit
unterschiedlichen Charkteri-
stiken zur Auswahl, die
Steuerung bietet zudem 16
verschiedene Bewegungen.
Spriinge, Blocks, Wiirfe, Trit-
te und vielerlei Schlége er-
moglichen dem Spieler um-
fangreiche Offensiv- und De-
fensivvarianten. Zu Beginn
des Spiels werden Sie erst
einmal »erschlagen« von der
Vielzahl der Méglichkeiten,
die Thnen »Tongue of the Fat-
manc« bietet. Doch nach weni-
gen Runden finden Sie sich
mit der Steuerung zurecht
und entwickeln differenzierte
Angriffs- und Verteidigungs-
moglichkeiten (Bild 2). Saltos
mit kombinierten Uberschli-
gen, gefolgt von zwei Wurf-
sternen sind nach wenigen
Spielstunden kein Problem
mehr - héchstens fiir den
Gegner.
Apropos Gegner, »Tongue of
the Fatman« kénnen Sie zu
zweit spielen, oder alleine
gegen den Computer. Mit ei-
nem menschlichen Gegner
bietet Fatman aber am mei-
sten Spielspaf} oder besser
gesagl, die Spielrunde wird
zum Erlebnis. Das Spiel ge-
gen den Computer ist fiir Ein-
steiger in den ersten Runden
ziemlich frustrierend, da sie
erst einmal mit der Steuerung
statt gegen den Gegner kdimp-
fen. Datiir ist die Herausfor-
derung, mit den verschiede-
nen Gegner fertig zu werden,
spéter umso grofer.
Nach der Installation des
Spiels stehen nur wenige
Spielfiguren zur Auswahl. Je
besser Sie werden (das Spiel
merkt sich die Ergebnisse),
desto mehr Rassen stehen zur
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Tongue of the

Fatman

Mit einem gewaltigen Schrei stiirzt sich der
gefihrliche Fatman auf Sie. Dank einem Riick-
wiirtssalto konnen Sie seinem Kinnhaken
ausweichen und gehen nun zum Gegenangriff
iiber. Zuerst lassen Sie einen Regen von Wurf-
sternen auf Thren Gegner niederprasseln, und mit
ein paar FuBBkicks geben Sie ihm dann den Rest.

Auswahl. Jede Rasse besitzt
ihren eigenen Spezialangriff,
der es in sich hat. Bei der
Space-Amazone zum Beispiel
verwandelt sich der pinkfar-
bene Haarschopf in eine zu-
stoRende Schlange.

Das Kampf ist nicht ausgewo-
gen! Nicht alle Figuren sind
gleich stark, im Vergleich mit
der Amazone schneidet der
Mensch ziemlich mies ab. Er
hilt wesentlich weniger Tref-

fern stand als sie. Diese
Schwichen miissen Sie durch
kluges Taktieren und schnel-
le Reaktionen ausgleichen.
Die Amazone zu besiegen ist
durchaus méglich - hier
entscheidet die bessere Taktik
und nicht die rohe Computer-
gewalt!

Zur Taktik gehéren auch die
zahlreichen Waffen, die in
der Arena erlaubt sind. Die
Waurfsterne kennen Sie be-

Bild 2. In der Arena

reits, aber haben Sie schon
von Schutzschirmen, den
Hénden von Utmar, Minira-
keten und Gravitationshom-
ben gehort? Gegen aufdringli-
che Gegner empfehle ich Ih-
nen einen griinen Schleim-
batzen, der selbst die hirtesten
Auflerirdischen zum Stolpern
bringt. Einsteiger sollten sich
zuerst mit Wurfsternen be-
gniigen - sie sind am ein-
fachsten zu »bedienenc. Jede
Waffe hat Thren Preis, je mehr
Kémpfe Sie gewinnen, desto
mehr Geld steht Thnen zur
Verfiigung. Viele Waffen sind
deswegen nur sehr erfolgrei-
chen Kédmpfern zuginglich.
Alle Figuren und Bewegun-
gen sind hervorragend ani-
miert. Auch der Sound kann
sich horen lassen. Selbst der
PC-Lautsprecher erzeugt hor-
bare Musik und knallige
Kampfgerdusche. Besitzer der
Ad-Lib-Soundkarte kommen
auf ihre Kosten. Diese Musik
klingt natiirlich viel besser
als die vom normalen PC-
Soundchip. Bemerkenswert
ist auch Mondus digitalisier-
te Stimme, die Sie zu Beginn
des Spiels begriifit.

»Tongue of the Fatman« steht
mit »Budokan« an der Spitze
der Kampfsportspiele. Das
Spiel ist technisch perfekt ge-
macht und wird Sie viele Mo-
nate mit spannenden Kdmp-
fen versorgen. Voraussetzung
ist aber auf alle Fille ein gu-
ter Joystick!

(Dieter Miiller)
Name: Tongue of the
Fatman
Typ: Actionspiel
Hersteller: Activision
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (10 MHz)mit
512 KByte RAM und Festplatte
® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: ‘ LN N N Y
Grafik: eee0vecsee
Bedienung: | e e eeeeee 00
Sound: i X E R R e
Design: Brian A. Rice,

Mark D. Waterman
Programm: Brian A. Rice
Grafik: Mark D. Waterman
Sound: Russel Lieblich

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte und zwei
Joysticks (bei zwei Spielern).
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Navigator 4.0

fiir den Microsoft Flugsimulator III und IV

st
¥ H
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Flugsimulation jetzt noch naturgetreuer und realistischer

Entdecken Sie den Microsoft Flugsimulator neu!

Mit dem neuen Navigator 4.0 als Zusatzprogramm zum Micro-
soft Flugsimulator 3.0 oder 4.0 wihlen Sie aus einer Palette von
iiber 550 Flughiifen Thren Startflughafen aus und versetzten sich
automatisch in Startposition. Auch den Kurs zu einem Zielflug-
hafen kénnen Sie durch den Navigator 4.0 berechnen lassen.

Die Ubergabe aller erzeugten Daten an den Microsoft Flug-
simulator erfolgt automatisch, so daBl Sie den Umweg iiber die
Tastatur sparen. Mit einem integrierten Generator werden Wet-
terbedingungen absolut realistisch simuliert und auf zehn ver-
schiedene Flugzeugtypen umgesetzt, die Ihnen zur Auswahl
stehen.

Die Leistungsmerkmale von Navigator 4.0 auf einen Blick

@ Navigator 4.0 iibernimmt auf Wunsch vollautomatisch die
Eingaben in die Meniis des Microsoft Flugsimulators.

@ Navigator 4.0 verfiigt iiber 252 Flugrouten mit allen zu iiber-
fliegenden VOR-Stationen und ein ausfiihrliches Fluglog.

@ Navigator 4.0 stellt zehn verschiedene Flugzeugtypen bereit,
fiir die jeweils die benotigte Flugzeit angezeigt wird.

D n S SOFTWARE

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

@ Navigator 4.0 verfiigt iiber einen dufierst realistischen Wet-
tergenerator, der auf Wunsch fiir Boden- und Hohenwinde
die schwer zu beherrschenden Turbulenzen ausschaltet.

@ Navigator 4.0 enthilt die Daten von 555 Zielflughifen,
davon 495 in den USA inklusive Hawaii, 45 in Europa und
15 in Japan. Dabei wird der Kurs zu jedem gewiinschten
Zielflughafen selbstéindig berechnet.

@ Navigator 4.0 bietet Thnen sauber formatierte Ausdrucke und
eine Umschaltung in den Schwarzweifl-Modus.

Systemvoraussetzungen: Microsoft Flugsimulator 3.0 oder 4.0,
Computer: PC, XT, AT oder Kompatibler mit mindestens 512 KByte
Arbeitsspeicher, MS-DOS ab Version 2.11, beliebige Grafikkarte.
Sonstiges: Microsoft Flugsimulator 3.0 oder 4.0

Navigator 4.0

dazu passend empfehlen wir:

Hyperkey Plus, Tastaturbelegung

pm 69,-

pm 99.-%

% Unverbindliche Preisempfehlung. Unabhiingig von der Anzahl der bestellten Programme
berechnen wir fiir Porto und Verpackung fiir das Inland 4.- DM bzw. 6.- DM fiir das Ausland.

A
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/Daten- und
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Wann sind Sie das letzte-
mal vor Threm Compu-
ter in lautes Lachen ausgebro-
chen? Nein, nicht aus Hyste-
rie, weil Sie aus Versehen
Thre Festplatte geléscht ha-
ben, sondern aus Spaf. Ho-
len Sie sich die »Caveman
Ugh-lympics«, und Sie sind
diesem Zustand wieder einen
Schritt nidher. Tja, was wer-
den wohl unsere Vorfahren,
die Neandertaler, in ihrer
Freizeit getrieben haben?
Nach den letzten Untersu-
chungen der Software-Firma
Electronic Arts haben sich
Herr und Frau Glunk bei den
Ugh-lympics vergniigt. Diese
Veranstaltung war der direkte
Vorginger der Olympischen
Spiele. Nur die Disziplinen
sahen etwas anders aus...

Bis zu sechs Nachfahren kén-
nen ihren Vorfahren bei den
computersimulierten Ugh-
lympics nacheifern. Ubri-
gens, Sie sollten Thren PC mit
einer Joystick-Karte ausstatten
und bei mehreren Spielern
auch zwei Joysticks besorgen.
Erstens laft sich das Spiel
mit einem Joystick viel besser
steuern, zweitens kénnen
zwei Ugh-lympier gleichzei-
tig mit zwei Joysticks nach
Steinmedaillen jagen, und
drittens wiirde der animali-
sche Trieb (den das Spiel
weckt) Threr Tastatur zu sehr
schaden...

Jeder Spieler sucht sich vor
den Wettkdmpfen einen unter
sechs méglichen Vorfahren
aus, und zwar den, den er am
Computer unterstiitzen moch-
te. Fast jede Figur hat ihre
Vor- und Nachteile (iibrigens
ist darunter auch eine Frau -
Emanzipation gab es schein-
bar auch in der Steinzeit), bis
auf zwei, Vincent und Gronk.
Vincent ist der typische Ver-
lierertyp, und Gronk glanzt
in allen Disziplinen. Tja, es
waren schon harte Zeiten in
Neandertal! Mit einem gutge-
meinten Keulenschlag, sprich
Zeiger, wird der entsprechen-
de Kandidat angewihlt. In
Stein gemeiflelte Lettern in-
formieren iiber die Charakte-
reigenschaften der angewihl-
ten Figur. Ein weiterer Klick
auf den Feuerknopf bestitigt
die endgiiltige Wahl.
Insgesamt sind sechs Wettbe-
werbe durchzustehen: Part-
nerweitwurf, Keulen (Bild 1),
Dinosaurierhochsprung, Si-
belzahntigerwettlauf (Bild 2),
Feuermachen und Dino-
rennen.

Der Partnerweitwurf ist noch
ungefihrlich. Es kommt dar-
auf an, eine hiibsche Dame
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Bild 1. Heute schon »gekeult«?

Caveman
Ugh-lympics

Grudula versetzte Gronk einen gewaltigen Schlag
auf den Schiédel. Gronk sah die Sterne funkeln
und brach mit einem lauten Grunzer zusammen.
Damit war Grudula die Siegerin der Steinzeit-
olympiade - der »Caveman Ugh-lympics«

(mit einem echten Knochen
im Haar) méglichst weit zu
schleudern. Im Zuge der
frithzeitlichen Emanzipation
gilt es fiir Crudula, die einzi-
ge Frau im Feld, einen Mann
zu werfen.

Ohne Beulen geht es beim
Keulen nicht mehr. Sie und
Thr Gegner befinden sich auf
einer Steinplattform. In der
ersten Phase dieses Wettbe-
werbs miissen Sie ihn durch
moglichst wildes und primi-

tives Benehmen beeindrucken.

B o

Derjenige, der den grofiten
Eindruck hinterlif3t, driangt
den Schwiicheren an den
Rand der Plattform. Nichste
Phase - auf geht's zum
Keulen.

Ohne Keulerei geht es auch
beim Feuermachen nicht.
Sollte der Gegner mit seinem
Feuer schon weiter sein als
Sie, dann heizen Sie ihm ein-
mal richtig ein - ohne Feuer.
Der Neandertaler mit dem er-
sten Feuer gewinnt. Wie Sie
bereits gemerkt haben, ka-

GRONK* Ve THAQG

Bild 2. Wer hat Angst vor kleinen Katzen?

men unsere Vorfahren ohne
Keule im tiéglichen Leben
nicht aus. So taucht dieses
praktische Universalwerk-
zeug auch beim Dino-Rennen
wieder auf. Zwei Leute kén-
nen immer gleichzeitig am
Wettrennen teilnehmen, und
dabei dient die Keule als
»Turboschalter« fiir Thren Di-
nosaurieruntersatz. Wenn er
nicht spurt - ein kleiner
Schlag auf den Hinterkopf ist
nicht nur gut fiir das Denk-
vermogen, sondern auch fiir
die Geschwindigkeit, denn
dann spurt Dino wieder rich-
tig, beziehungsweise er rennt
schneller. Doch »beschleuni-
gen« Sie nicht zu sehr, denn
das Gehirn Thres Renntiers
(Nufdgrofe) vetrigt nicht all-
zu vieles Gasgeben ...

Die letzten beiden Wettbewer-
be sind dufierst gefiahrlich.
Wenn Sie nicht schnell genug
rennen oder hochspringen,
frifit Sie der Sibelzahntiger
beziehungsweise der Dino-
saurier auf, der als Hoch-
sprungmarke eingesetzt wird.
Wer nicht spurtet oder richtig
springt, wird geniifilich ver-
speist. Die Teilnehmer der
Caveman Ugh-lympics sind
trotz ihrer rauhen Schale
wirklich liebenswert und der
Kniiller auf Threr nichsten
Steinzeit-Computerparty. Es
ist das Einsteigerspiel fiir alle,
die nichts von Computerspie-
len halten. In diesem Sinne:
Achtung! Fertig! - Ugh!

(Dieter Miiller)
Name: Caveman Ugh-lym-
pics
Typ: Sportspiel
Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (10 MHz) mit

512 KByte RAM und Festplatte

® CCA (320x200 - 4)

® Hercules (720x348 - 2)

® EGA (640x350 - 16)

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: | e s e e e e e 0o e
Grafik: seo0eve0e0 e
Bedienung: eoecvoee
Design: Greg Johnson

Programm: Richard Rayl Jr.,
Jon Leupp und
Darek Lukaszuk

Grafik: Brian Hahn, Greg
Johnson und Darek
Lukaszuk

Sound: Bryce Marcello

und Alan McKean
Idealkonfiguration: 386-PC
(16 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, eine EGA-Gra-
fikkarte, Joystick
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S tellen Sie sich eine belie-
bige deutsche Autobahn
vor, auf der ein riicksichtslo-
ses Rennen stattfindet (also
fast die tiagliche Verkehrsla-
ge). Doch statt Lichthupen,
Blinken, unmoralischen Be-
merkungen und Fingerzei-
chen setzen die Fahrer Rake-
ten, Laserstrahlen, Minen
und MGs ein, um ihre Kon-
kurrenten von der Fahrbahn
zu dringen. »Deathtracke« ist
die konsequente Fortentwick-
lung des Autokriegs auf unse-
ren Straflen.

Eigentlich ist das Spiel auf
zehn verschiedenen Renn-
strecken in den USA angesie-
delt. Der deutsche »Ver-
gleich« sollte Thnen nur die
Power und Aggressivitét vor
Augen fithren, die das Spiel
mitbringt.

Deathtrack bedeutet soviel
wie »Todesspur« und ist
durchaus wortlich zu neh-
men. Es gibt fast kein Rennen
ohne ernsthafte Ausfiille. Ne-
ben Thnen gehen insgesamt
neun weitere Fahrer an den
Start.

Damit Sie im Rennen immer
genau wissen, wer vor oder
hinter Ihnen fihrt, besitzt Thr
Wagen einen speziellen Sen-
sor. Dieser zeigt den jeweili-
gen Fahrer auf einem Monitor
an.

Das Cockpit Thres Rennwa-
gens besitzt noch weitere
technische Gimmicks. Dazu
zihlt das HUD (Head up Dis-
play), das alle wichtigen Da-
ten zur Zielerfassung auf die
Windschutzscheibe proji-
ziert. Der mittlere Monitor in-
formiert den Piloten iiber den
aktuellen Stand des Rennens.
Die Position des eigenen Ge-
fihrts markiert ein roter und
die der anderen Fahrer
schwarze Punkte. Der aktuel-
le Schadensbericht ist am lin-
ken oberen Bildschirmrand
zu sehen und die Anzahl der
Runden am rechten unteren
Rand (Bild 1). Im Gegensatz
zum Umgang mit manchen
Flugsimulatoren findet man
sich sehr schnell zurecht.
Ein weiterer sehr angenehmer
Punkt Deathtracks ist die
Steuerung. Das Fahrzeug
bleibt auf der Piste, Sie sind
nicht die ganze Zeit mit Steu-
ern beschiftigt, sondern kon-
zentrieren sich auf Angriff
oder Abwehr der anderen
Fahrer.

Wie im richtigen Leben lauft
auch bei Deathtrack nichts
ohne Finanzen. Sie starten
Thre Karriere als Rennfahrer
mit 10000 Dollar und einem
Wagen mit begrenzter Grund-
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Bild 1. Klar und iibersichtlich ist das Cockpit des Rennwagens
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Deathtrack

Start! Das Feld aus gepanzerten Rennautos setzt
sich in Bewegung. Kaum haben die Fahrer die er-
ste Kurve passiert, kommt es schon zu den

ersten Ausfiillen: Der Wagen von Sly explodiert in
den schonsten Farben. Doch solche Ausfille sind
bei »Deathtrack« normal! Eine unendliche Todes-
spur zieht sich durch das Spiel.

ausstattung (es stehen drei
verschiedene Einsteigermo-
delle zur Auswahl). Das Geld
»verbraten« Sie nach Lust
und Laune fiir bessere Einzel-
teile oder mehr Munition.
Deathtrack bietet Thnen eine
grofie Auswahl an Defensiv-
und Offensivsystemen. Jedes
System steht in drei unter-
schiedlichen Ausbau- bezie-
hungsweise Qualititsstufen
zum Kauf bereit. Je nach Gro-

0

BUY 1T

Re Thres Geldbeutels und der
bisherigen Ausstattung »mot-
zen« Sie den Wagen nach Ih-
ren Vorstellungen auf. Fiir
entsprechendes Geld erhalten
Sie einen besseren Motor, Ge-
triebe, Reifen, Bremsen,
Spoiler oder Panzerung

(Bild 2).

Die besten Ausriistungsge-
genstidnde sind natiirlich
auch die teuersten - wie
sollte es anders sein. Es ist

¥ 2000 00 |

: "ﬂ il
HEAPONY

SHOP

ouT A HERE

Bild 2. Die Ersatzteile von Deathtrack

sehr wichtig, die Stirken des
eigenen Wagens zu kennen.
Wer lieber kdmpft, sollte sich
ein gutgepanzertes Fahrzeug
zulegen, echte Rennfahrer da-
gegen eine schnelle Kiste und
einen besseren Motor. Die ul-
timative Mischung aus
Kampfkraft und Geschwin-
digkeit kostet viel Geld, das
Sie erst einmal verdienen
miissen! Je nach Position und
iibriggebliebenen Konkurren-
ten wird am Ende des Ren-
nens das Preisgeld verteilt.
Das Spiel unterstiitzt zwar
die Ad-Lib-Karte, aber leider
durch Musik und nicht durch
Soundeffekte. Diese quiken
immer noch aus dem PC-
Lautsprecher.

Deathtrack ist das Rennspiel
fiir Autofreaks. Sie sollten
iiber einen schnellen Rechner
verfiigen, damit das Spiel
auch wirklich richtig rasant
wird! Die Rennen bleiben
selbst nach vielen Spielrun-
den spannend und herausfor-
dernd, denn Deathtrack bietet
IThnen mehrere Schwierig-
keitsgrade zur Auswahl an.
Bereits gewonnene Rennen
lassen sich abspeichern.

(Dieter Miiller)

Deathtrack
Typ: Simulation
Hersteller: Activision
Handbuch: gutes englisches
Handbuch

Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und Fest-
platte

® CCA (320x200 - 4)
® ECA (320x200 - 16)

Name:

® Ad Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: | oo eo0o00ooe

Grafik: EEEEE N RN RN

Bedienung: LN RN N e

Sound: loooooooooo

Design: Darek Lukaszuk
und Terry Ishida

Programm: Darek Lukaszuk
Grafik: Tom Collie, Kobi
Miller, Alan
Murphe, Ron Win-
nick, Steve Snyder
und Mark Bren-
neman

Bryce Morsello,
Russel Lieblich
und Michael
Latham

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einem Joystick.

Sound:
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S ie sind der Kommandant
einer Cobra, eines wendi-
gen und technisch aufs beste
ausgeriisteten, gefihrlichen
Handelsraumschiffs. Aller-
dings miissen Sie sich Thre
Pilotensporen erst noch
verdienen, denn Sie gelten
im bekannten Universum
noch als harmloser kleiner
Fisch. Beim Flug zwischen
den Sternen jedoch wartet auf
Sie das Abenteuer. Die aufle-
rirdischen Thargoids fangen
manchmal im Hyperflug
Raumschiffe ab, und Piraten
lauern auf eine leichte Beute.
Sie geraten auch nur zu
schnell in die unangenehme
Situation, Pirat zu werden -
und das vollig unfreiwillig.
Wenn Sie ndmlich aus lauter
Angst ein unbekanntes »zivi-
les« Raumschiff zerstéren, ist
Thr Ruf als unbescholtener
Sternenpilot gleich ruiniert.
Von Raumschiffen wimmelt
es in den acht bekannten Ga-
laxien. Frachtschiffen, Trans-
portern, Shuttles, Asteroiden
und vielen anderen Flugkor-
pern begegnet man auf den
Reisen von Stern zu Stern -
da geht leicht die Ubersicht
verloren. Ein automatisches,
unzerstorbares Aufzeich-
nungssystem iibertrigt sdmt-
liche Weltraumbegegnungen
zum Zentralsystem der Wel-
traumpolizei. Auf diese Wei-
se riicken Sie in der Piloten-
rangliste von »Harmless«
iiber »Poor« und »Dangerous«
bis zum héchsten Rang auf,
Sie werden als »Elite«-Pilot
registriert.

Gehandelt wird mit allem,
was legal und illegal ist. Von
Lebensmitteln bis Plutonium,
von Champagner bis Sklaven
lafit sich fast alles in die
Frachtboxen packen. Reich-
tum ist der Schliissel zum
»Elite«-Erfolg. Illegale Han-
delsware ist allerdings nur
den erfahreneren Piloten zu
empfehlen, denn Polizei und
Piraten schlafen nicht.

Die verschiedenen Planeten,
verfiigen iiber unterschied-
lichste Regierungsformen von
Demokratie bis hin zum Re-
gime eines blutigen Tyran-
nen. Manche sind einzig auf
Agrarwirtschaft ausgerichtet,
andere wiederum schaffen
fleiflig High-Tech-Produkte.
So steigt oder sinkt auch die
Nachfrage und damit der
Preis der verschiedenen Pro-
dukte. Was sich wo am besten
verkaufen ldft, miissen Sie
selbst herausfinden. Thr
Raumschiff ist zundchst

nur mit den notwendigsten
Aggregaten ausgestattet und
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Elite

Achtung - Rakete im Anflug! Captain Suriak
kippte mit seiner Cobra schnell zur Seite, setzte
sich hinter die Rakete und schof sie mit seinem
Laser ab. Ein paar Schiisse spiter waren auch die
schmierigen Piraten nur noch Weltraumschrott.
Niemand greift Captain Suriak ungestraft an,

denn er zihlt zur Elite.

in fast allen Weltraumkamp-
fen unterlegen. Zudem halt
sich der Speicherplatz fiir
Waren sehr in Grenzen. Die-
sen Mangel sollte man als er-
stes beheben. Mit dem ent-
sprechenden Kleingeld kann
man sich ndmlich auf High-
Tech-Planeten eine wesent-
lich bessere Raumschiffaus-
stattung zulegen.

Das Instrumentenpult ist mit
einfachen Anzeigen ausge-
stattet (Bild 1). Sie erkennen
mit einem Blick, in welchem
Zustand sich Thre Cobra be-

Vieu

ront

Front Vieu

findet oder mit welcher Ge-
schwindigkeit Sie durchs
Weltall fliegen. Vom Feinsten
sind der holografische Radar
und der Identifizierungscom-
puter fiir fremde Raum-
schiffe.

Fur Einsteiger diirfte jeder
Anflug auf eine Raumstation
zum groflen Abenteuer wer-
den (Bild 2), denn sie dreht
sich um ihre eigene Achse.
Sie miissen diese Drehung
mit Threm Sehiff nachvollzie-
hen und langsam auf die
Dockbucht zugleiten. Hier

Bild 2. Der gefiirchtete Anflug auf die Raumstation

empfiehlt es sich unbedingt,
die vorhandene Spielstands-
speicherung auszuschapfen.
Wer tiber geniigend Geld ver-
fiigt, sollte sich schnell einen
Docking-Computer zulegen,
um diese streflige Prozedur
abzukiirzen. Elite ist ein Wel-
traumflugsimulator mit phan-
tastischen Grafiken. Wer ei-
nen schnellen Prozessor be-
sitzt, kommt in den Genuf}
der ausgefiillten Vektorgrafik.
Aber auch die normale Git-
tervektorgrafik ist ein reiner
Augenschmaus.

Die Bewegungen sind flott,
vor allem die ausgefiillte Vek-
torgrafik sorgt fiir sehr plasti-
sche Grafiken. Das Spiel bie-
tet Thnen eine tolle 3D-Dar-
stellung, jede Menge Action,
eine strategische Herausfor-
derung und viel Weltraum.
Trotzdem ist Elite ein Ge-
schicklichkeitsspiel, denn
nur wer gut mit seinem
Schiff umgehen kann und
schnell reagiert, wird die
zahllosen Weltraumkémpfe
iiberleben. Sie bekommen fiir
Ihr Geld eine ausfiihrliche
Anleitung, eine Science-Fic-
tion-Story mit versteckten
Spielhilfen, eine Funktions-
tibersicht der Tastatur und -
eine Menge Spielspaf. Auch
wenn Elite ein »altes« Spiel
ist, hat es bis heute nichts
von seinem Reiz verloren.
Wer sich zu den Weltraum-
fahrern unter den PC-Piloten
zihlt, sollte sich Elite auf alle
Fille kaufen - es lohnt sich

wirklich. (Dieter Miiller/
Jiirgen Zumbach)
Name: Elite
Typ: Action-Spiel
Hersteller: Firebird
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz) mit
512 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: S0 00000 OC
Grafik: EEEEE)

Bedienung: ee e 00 CC
Sound: ®e00

Design Ian Bell,

David Barben
Programm: Real Time Soft-
ware

Grafik: Real Time Soft-
ware

Sound: Real Time Soft-
ware

Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine CGA-Grafikkar-
te, Joystick
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s ist wieder einmal so-
weit! Superbése Bose-
wichte greifen die arme Erde
mit ihren Superraumschiffen

an. Aus diesem Grund (der
sich bekanntlich auch nie dn-
dert) wurden Sie auserkoren,
mit einem Superraumjiger -
ausgeriistet mit Superwaffen
- das Lebenslicht der Erz-
schurken auszublasen.

Das ist die »bahnbrechende«
Hintergrundgeschichte von
»Silpheed«, einem der besten
Ballerspiele fiir den PC. Die-
ses Spiel hilt auch, was es
verspricht: sinnlose Bit-Ge-
metzel mit ansprechender
Grafik und voller Action
(Bild 1). Fast alle Vorgénger
von Silpheed krinkelten an
einer der folgenden Schwi-
chen: schlechte Steuerung,
noch schlechtere Grafik und
absolute Langeweile. Es gibt
sogar einige gute Ballerspiele
fiir PCs, aber sie besitzen den
Makel, zu anspruchsvoll zu
sein (so zum Beispiel »Star-
glider«). Da mufite sich der
arme Raumpilot mit kompli-
zierter Gefechtsfeldokologie
und zahlreichen Tasten her-
umschlagen.

Mit Silpheed hat das alles ein
Ende. Die einzige Taste, die
Sie bendtigen, ist der Feuer-
knopf. Alles, was von vorne
auf Sie zufliegt, gilt es weg-
zumihen. Hier gibt es keine
Freunde, nur Feinde.

Sie starten in Stufe 1, Thr Ziel
ist, bis Stufe 21 vorzudrin-
gen, um dort das Gloire-
Raumschiff zu erledigen. Vor
diesen siegreichen Augen-
blick haben die Programmie-
rer aber viele Gegner, finger-
kuppenblasenproduzierende
Kédmpfe und nervenzerfetzen-
de Action gesetzt. Doch ver-
zweifeln Sie nicht. Nach je-
der Stufe ist es Thnen ver-
gonnt, eine kleine Ver-
schnaufpause auf einem
freundlichen Frachter zu ver-
bringen. Dort werden Thre
Waffen erneuert und Ihre
Schilde mit Energie aufgela-
den (Bild 2). Wenn Sie beson-
ders fleifdig waren, gibt es Bo-
nuswaffen, die noch mehr
Schaden anrichten als Thre
Superphaser!

Je nach Stufe gibt es die
Chance, sich aufzuriisten. In
manchen Asteroiden sind Bo-
nuspunkte versteckt. Wie Sie
an die Punkte kommen? Aste-
roiden knacken und den her-
ausfallenden, blinkenden Bo-
nus mit dem Schiff beriihren.
Je nachdem, was es fiir ein
Bonus ist, nimmt er die Form
eines Buchstaben an. Ein »R«
zum Beispiel bedeutet »all re-
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Silpheed

Wieder einmal sind xacalitische Raumkampf-
schiffe im Anflug! Doch diesmal ist die Galaxis
nicht hilflos, denn Sie werden in Thren Superjiger
steigen und, sollten sie Erfolg haben, die Gegner
in Raumschrott verwandeln.

pair« (komplette Reparatur),
das heif’t, Ihr Schiff erhalt
eine transgalaktische, super-
schnelle Allround-Reparatur
vom intergalaktischen ADAC.

Damit es Thnen nicht zu gut
geht, sorgen Thre Gegner fiir
einen fleifigen Beschuf, der
die Schutzschilde gewaltig
dezimiert und Thren Superji-
ger in einen Schrottjdger ver-
wandelt. Es gibt eine Menge
verschiedener Gegner, alle
besitzen typische Eigenschaf-
ten und Kampfweisen. Das
hort sich komplizierter an,

Bild 2. In der Raumstation gibt es neue Waffen

als es im Endeffekt ist. Jede
Stufe lduft nach einem festen
Muster ab; sobald Sie sie ei-
nigermafien kennen, stellt sie
keine Gefahr mehr fiir Sie dar.

Daf} ein solches Ballerspiel
ausgerechnet von Sierra pro-
duziert wird, ist auf den er-
sten Blick erstaunlich. Ein
zweiter Blick entschleiert das
Geheimnis; die zwei Japaner
im Sierra-Team, Uesaka und
Godai, haben bereits mit dem
Spiel »Thexder« eine Mi-
schung aus Baller- und Laby-
rinthspiel vorgelegt. Silpheed

ist ihr Werk. Silpheed unter-
stiitzt wie alle Sierra-Spiele
die Ad-Lib-Soundkarte; ein
weiterer Grund, Thr System
um diese Steckkarte zu erwei-
tern. Der normale PC-Sound
hilt sich dagegen in Grenzen.
Die Programmierer haben
versucht, neben den iiblichen
Schufdgerduschen (Piep,
Piep) aus dem Lautsprecher
parallel noch eine gute Musik
quéken zu lassen. Oftmals
»verschluckt« sich das Pro-
gramm, die daraus entstehen-
de Soundkulisse ist nerven-
zermiirbender als alle Geg-
ner. Doch es existiert ein
Taste, um den Krach abzu-
stellen, den »Bit-Gotternc«

sei gedankt.

Silpheed ist ein gutes Action-
spiel. Es bietet zahllose Geg-
ner, endlose Highscores und
ausgefuchste Spielstufen.
Wenn Sie endlich Thren Joy-
stick ruinieren und sich eine
Blase an den Finger spielen
miochten, kaufen Sie dieses
Spiel. Fiir ziigigen Spielspaf}
empfiehlt sich auch ein flot-
ter Rechner - am besten ein
AT mit mehr als 10 MHz.

(Dieter Miiller)
Name: Silpheed
Typ: Actionspiel
Hersteller: Sierra
Handbuch: knappes engli-

sches Handbuch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® EGA (320x200 - 16)
® VGA (320x200 - 256)
® Ad Lib

® Roland MT-32

® Joystick

@® Tastatur

SpielspaB: LN NN e
Grafik: CICIC A ]
Bedienung: CRCRC N A BB A ]
Sound: 20000 >
Design: S. Uesaka und

H. Godai
Programm: Gary Butts und
Jim Heintz

Grafik: Gary Butts und
Jim Heintz
Sound: Gary Butts und

Jim Heintz

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer VGA-Grafik-
karte, Ad-Lib-Soundkarte und
einem Joystick.
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rgendwann in ferner Zu-

kunft auf einem unbekann-
ten Planeten. Grausige Robo-
terkreaturen beherrschen die
16 Ebenen dieser fremdarti-
gen Welt. An Thnen ist es, al-
len Gefahren zu trotzen, den
Planeten von den bésartigen
Technowesen zu befreien und
den Zentralcomputer zu ver-
nichten. Doch die Zentrale
befindet sich auf der unter-
sten Ebene, das heifdt, Sie
miissen sich erst durch die
anderen 15 Ebenen arbeiten,
bevor Sie den Oberschurken
vernichten kénnen.
Thexder ist ein hochent-
wickelter Kampfroboter einer
uns noch unbekannten Tech-
nologie, der sich bereitwillig
fernsteuern laft. Er ist die
einzige Chance, diesen Robo-
terplaneten zu sdubern. Von
dem guten Stiick wurde bis-
her nur ein Prototyp gebaut
- den Sie jetzt benutzen.
Thre Kampfmaschine Thexder
besitzt einige bemerkenswer-
te Fahigkeiten. Die wichtigste
zuerst: Sie kann sich in einen
Diisenjet verwandeln. In Jet-
form kann Thexder blitz-
schnell durch enge Génge
flitzen und Abgriinde iiber-
winden. Ein Knopfdruck
reicht zur Verwandlung.
Zum Angriff besitzt Thr
Kampfroboter eine Laserka-
none Marke »Mega-Zerstorere«
unter Fachleuten auch »Su-
perbutzer« genannt. Thr Robo-
ter richtet diese Kanone im-
mer automatisch auf das
nichste Objekt. Ein Druck auf
den Feuerknopf geniigt, um
ein Inferno zu entfachen.
Wenn Sie den Feuerknopf
festhalten, schaltet das Sy-
stem auf Dauerfeuer um.
Sollte das angepeilte Ziel ver-
nichtet sein, sucht sich Thex-
der automatisch das néichste
Objekt.
Als Verteidigungssystem
dient das Supertransponder-
framastativ-Schildsystem, das
Sie ebenfalls per Tastendruck
ein- und ausschalten. Ach-
tung! Das Deflektorschild wie
auch die Laserkanone ver-
brauchen lebenswichtige
Energie.
Das A und O Threr Thexder-
Mission ist Energie, Energie
und nochmals Energie. Jeder
Schuf, der hoffentlich einen
feindlichen Roboter erledigt,
verringert Ihre Energiereser-
ven. Von einigen der feindli-
chen Roboter erhalten Sie
nach deren Zerstérung Ener-
gie. Also Achtung! Nach
Méglichkeit nur die feindli-
chen Roboter abschiefien, die
den eigenen Energievorrat er-
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Thexder

Plétzlich verwandelte sich der Kampfroboter in
einen Diisenjet und brauste seinen Gegnern
davon. Auf der dritten Ebene angekommen, nahm
Thexder wieder seine urspiingliche Form an und
machte sich auf die Suche nach dem verflixten
Zentralcomputer ...

BEEEEEEERGE
ENEREY

=AM

Bild 1. Thexder, die intergalaktische Kampfmaschine, als Robo-

ter...

&
f
£

ENERGY
SCOnE

LENEL
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Bild 2. ... und einmal als Supersonic-Diisenjet

hohen. Aber leichter gesagt
als getan, denn diese Maschi-
nen sind rar, und alle ande-
ren Kampfmaschinen haben
keinen anderen Zweck, als
Sie anzugreifen und damit
Thnen Thre lebensnotwendi-
gen Energien zu nehmen.

Im Prinzip ist Thexder ein La-
byrinthspiel mit anspruchs-
voller Grafik und sehr gelun-
genen Bewegungsabldufen
sowohl im CGA- als auch im
EGA-Modus. Die Spielfigur
verwandelt sich auf Tasten-

druck wie in einem Trickfilm
in einen Jet, der laufen,
springen und selbstverstdnd-
lich mit einem Laserstrahl
feuern kann.

Dem Spiel liegt eine Minibe-
triebsanleitung in Form eines
DIN-A3-Posters bei, das auch
gleich die Losung fiir die er-
ste Ebene beinhaltet. Auf dem
farbigen Poster finden Sie
Grafiken aller gegnerischen
Maschinen. Thre Feinde se-
hen zum Teil nicht nur sehr
merkwiirdig aus, sie tragen

auch ganz lustige Namen.
Man erkennt anhand dieser
Details sofort, dafy Thexder
japanischer Abstammung ist.
Japan versorgt schon seit Jah-
ren die Welt mit Robotern in
allen erdenklichen Formen
und Farben.
Thexder ist eine gute Mi-
schung aus Baller- und Such-
spiel. Bis Sie auf die 16. Ebe-
ne vorgedrungen sind, diirf-
ten einige Wochen oder sogar
Monate vergehen. Es emp-
fiehlt sich, von jeder Ebene
eine Karte anzufertigen, in
der Sie alle Gegner eintragen.
Ein kleiner Tip am Rande: Ei-
nige Roboter, die Energie
spenden, befinden sich in-
nerhalb der Mauern. Um an
sie heranzukommen, miissen
Sie erst die Wiande durch-
schieflen.
Dieser Roboterkniiller zdhlt
zu den élteren Sierra-Titeln
und unterstiitzt deswegen
noch keine Soundkarten. Die
Programmierer haben aber
auch mit dem kleinen PC-
Lautsprecher einen ganz hor-
baren Sound erzeugt.
Als einziger Spielverderber
fungiert lediglich die Tatsa-
che, daf} die Méglichkeit
fehlt, den aktuellen Spiel-
stand zwischenzuspeichern.
So bleibt einem nichts ande-
res {ibrig, als nach jedem Exi-
tus seines Roboters wieder im
ersten Level anfangen zu
miissen. Trotzdem: Thexder
ist jedem Actionfreak unein-
geschrinkt zu empfehlen.
(Dieter Miiller/
Jiirgen Zumbach)

Name: Thexder

Typ: Geschicklich-
keitsspiel

Hersteller: Sierra

Handbuch: englisches
Handbuch

Hardware: AT (8 MHz) mit
256 KByte RAM und Fest-
platte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: LI BB B )

Grafik: seecevce

Bedienung: e 0000000

Sound: o

Design: S. Uesaka und
H. Godai

Programm: John P. Conley

Grafik: S. Uesaka und
H. Godai

Sound: H. Godai

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine EGA-Grafikkar-
te, Joystick
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e Priasentation
e Vorfiithrung
e Schulung
e Werbung

Bisher nur fiir Profis erschwinglich, kinnen jetzt auch Sie
mit dem DMV-Show-Manager die Uberzeugungskraft
selbstablaufender Computer-Demonstrationen nutzen:

@ Grafikbildschirme von Anwendungen »fotografieren« Sie
mit dem beigefiigten Pickup-Programm

® Farbige Textbildschirme erstellen Sie komfortabel mit dem
integrierten Maskeneditor

@® Externe Programme rufen Sie von der Priisentation aus auf
und kehren danach automatisch zuriick

® Alle Elemente Threr Priisentation stellen Sie in einer leicht-
verstidndichen Tabellenprogrammierung zusammen

@® Verzweigungen, Riickspriinge und Benutzereingaben steu-
ern Sie durch eine BASIC-idhnliche Makrosprache

@ Dic in eine einzige Datei komprimierte Priisentation nutzen
Sie mit dem beigefiigten Vorfiihrprogramm

@ Mit dem Trainer, der Online-Hilfe und dem umfangreichen
Handbuch lernen Sie Show-Manger in kiirzester Zeit

® Durch den giinstigen Sparpreis amortisieren Sie Show-
Manager schon durch einen einzigen Einsatz

DMV-Verlag - Postfach 250 « 3440 Eschwege

Die Anwendungsmoglichkeiten von DMV-Show-Manager sind
praktisch unbegrenzt und lassen Ihrer Kreativitit freien Raum:

@® Untermauern Sie Thre Vortrige und Prisentationen mit
Business-Grafiken, Tabellen etc.

@ Fiihren Sie Softwareprodukte anschaulich vor, und geben
Sie selbstablaufende Demonstrationen heraus

@ Optimieren Sie Schulungen, Einarbeitungen oder Bedie-
nungsanleitungen durch Bildelemente

@® Ihre Werbung wird effektiver durch selbstablaufende, farbi-
ge Bildfolgen und Werbeaussagen

@ Machen Sie Thren Freunden eine unvergessene Uber-
raschung mit einer sensationellen Computer-Show

DMYV-Show-Manager

selbstablaufende Demonstrationen mit dem PC pm 199.-%
dazu passend empfehlen wir:

ConText PRO -
Schnelle Textverarbeitung mit Blockgrafikeditor om 199.-

% Unverbindliche Preisempfehlung. Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme
berechnen wir fiir das Inland 4.- DM bzw. fiir das Ausland 6,- DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.




Action

P urple Saturn Daye« ist
ein verriicktes Ge-
schicklichkeitsspiel der fer-
nen Zukunft. Es gilt vier Dis-
ziplinen durchzustehen, um
in die ndchste Runde aufzu-
steigen. Insgesamt liegen drei
Runden bis zum Endsieg vor
Ihnen. Pro Runde miissen Sie
Ihren Gegner besiegen, der
Spieler mit der hoheren
Punktzahl steigt auf. Wer ge-
gen wen kdmpft, wird am
Anfang der Spiele per Zufall
ermittelt. Die Sieger der je-
weiligen Vorrunde kimpfen
dann gegeneinander.

Es ist egal, in welcher Rei-
henfolge Sie die einzelnen
Wettkdmpfe, Ring Pursuit,
Tronic Slider, Brain Bowler
und Time Jump spielen,
wichtig ist nur Ihre Gesamt-
punktzahl fiir's Aufsteigen!
Der Ring Pursuit findet in
den Ringen des Saturns statt
(Bild 1). Sie miissen einen
Slalom moglichst schnell
und in der richtigen Reihen-
folge durchfliegen. Das Ram-
men des Gegners, der Felsen
und der Markierungen (alte
Schiffswracks) ist erlaubt!
Ubrigens, nur der fithrende
Pilot muf} die Hindernisse in
der richtigen Reihenfolge
passieren.

Das Spiel mit der gréfiten Ac-
tion ist der Tronic Slider. Auf
einem rechtwinkligen Spiel-
feld, das mit Monolithen
tibersit ist, miissen Sie und
Ihr Gegner mit Thren Speeder
Bikes ein Energiewesen ja-
gen. Sobald Sie es gestellt ha-
ben, zerschieflen Sie das We-
sen in kleine Energieteilchen,
die Sie aufsammeln miissen.
Pro Teilchen und getroffenem
Wesen gibt es Punkte. Ach-
tung, Sie miissen hier sehr
schnell reagieren, satte 90
Grad Turns an den Tag legen
und Thren Gegner gehorig
faulen. Denn auch wenn Sie
ihn sauber anrumpeln, ver-
liert er Energieteilchen, die
Sie sich schnappen kénnen.
Der Brain Bowler ist die Prii-
fung Ihres Intellekts wihrend
des Purple Saturn Day (Bild
2). Es gilt, mit kleinen Ener-
gieteilchen iiber verschiede-
ne Bahnen, Kondensatoren,
Briicken und Speicher Thr
Gehirn zu aktivieren. Dazu
miissen Sie erst die Teilchen
in brauchbare Energie umset-
zen, diese aufnehmen, in
Thre Biochips setzen und
letztendlich durch ein ande-
res Energieteilchen festbren-
nen lassen. Noch ungebrann-
te Speicherchips kénnen zer-
stort werden. Wer als erster
alle Chips und die Briicken

90

Bild 1. In den Ringen des Saturns

Purple Saturn Day

Heute ist wieder »Purple Saturn Day«, der grofie
sportliche Wettkampf der intergalaktischen Ras-
sen steht bevor. Sie sind unser Vertreter im All.
Erweisen Sie sich dieser Ehre wiirdig?

geschlossen hat, ist Sieger.
Die letzte Disziplin erfordert
sehr viel Reaktionsvermégen:
der Zeit-Weitsprung - Time
Jump. Hiipfen Sie weiter als
Ihr Gegner? Zuerst miissen
Sie drei kleine Zeithopser mit
dem Katapult vollbringen,
um Energie freizusetzen. Die
freigewordenen Funken sam-
meln Sie per Mausklick ein
und komprimieren die Ener-
gie zu einem einzigen endlo-
sen Zeitsprung.

Alle vier Disziplinen lassen
sich vor den Spielen mit ei-
nem Roboter als fiktivem

i s =

Bild 2. Der Brain Bowler

Gegner trainieren. Der Robo-
ter pafit sich Threr Spielstirke
an und ist immer ein wenig
besser als Sie. So wird das
Training nie langweilig oder
sinnlos, denn Sie sind stets
gefordert, Thren Robo-Trainer
zu besiegen.

Neben der menschlichen Ras-
se befinden sich sieben weite-
re Rassen am Start. Alle Ras-
sen werden durch sechs At-
tribute charakterisiert: Wen-
digkeit, geistiges Fluidum,
Aggressivitit, zeitlicher Flufy
(wichtig fiir den Time Jump),
die Grofle und die Sehkraft.

Diese Werte ermitteln sich
durch das Spielverhalten und
die Leistungen wiithrend der
Veranstaltung. Das gilt auch
fiir Sie; erst wenn Sie einen
echten Wettkampf hinter sich
gebracht haben, erhalten Sie
eine Bewertung!

Das Tolle an Purple Saturn
Day ist, daf} alle Wettkdmpfe
abgespeichert werden. Jede
Rasse verdndert sich von
Spiel zu Spiel. Nichts ist
oder bleibt so, wie es war. Die
Spiele sind endlos und ewig
spannend.

Wenn Sie eine Maus zur
Hand haben, dann spielen
Sie Purple Saturn Day nur
mit dieser. Wir garantieren
durchgewetzte Mauspads und
einen guten Muskelkater
(nach dem Tennisarm jetzt
der Mausarm!).

Die franzésischen Program-
mierer der Firma Exxos ha-
ben hier ein sehr gutes Spiel
auf den Markt gebracht. Lei-
der kann die mehrsprachige
Dokumentation nicht mit der
Qualitit des Spiels mithalten.
Trotz dieses Schwachpunkts
und des Kopierschutzes
(Spiel nur von der Original-
diskette) ist Purple Saturn
Day das verriickteste und be-
ste Geschicklichkeitsspiel fiir
den PC! In diesem Sinne ein
dreifaches Ham Tot Zoglo
Hulu Hulu!

(Dieter Miiller)

Name: Purple Saturn
Day

Typ: Geschicklich-
keitsspiel

Hersteller: Exxos

Handbuch: ausgeflipptes
deutsches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz)
mit 384 KByte RAM und
Diskettenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (Emulation)
® ECA (320x200 - 16)

® Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: | o0 0000000
Grafik: | ee0esecoscee
Bedienung: | e e e e e e e e 0O
Sound: | o0 eo0svo0oe
Design: Remi Herbulot und

Didier Bouchon
Programm: Remi Herbulot
Grafik: Didier Bouchon
Sound: Stephane Picq

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einer Maus.
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D as Spielprinzip von Tetris
ist geradezu genial ein-
fach. Von oben fallen Spiel-
steine nach unten (Bild 1).
Diese Steine besitzen unter-
schiedliche Formen, Ecken
und Gréflen. Doch wie ver-
schiedene Legobausteine pas-
sen sie alle irgendwie zusam-
men. Diese Steine fallen ganz
langsam nach unten (zumin-
dest beim Spielbeginn).
Wihrend sie sich nach unten
bewegen, kionnen Sie die Tei-
le per Cursor-Tasten drehen
und nach rechts oder links
bewegen. Thr Ziel ist es, die
Steine so ineinander zu ver-
schachteln, daf} keine Liicken
entstehen. Sobald die Steine
eine komplette Zeile bilden,
lést die sich auf und schafft
Platz fiir neue Steine.

Es ist also Ihr Ziel, moglichst
keine Liicken entstehen zu
lassen, damit die ankommen-
den Steine perfekte Zeilen
bilden, und sich auflésen.
Fiir jeden Stein und fiir jede
aufgeloste Zeile gibt es
Punkte.

Ab einer gewissen Anzahl
von Steinen und abgetrage-
nen Zeilen beschleunigt das
Spiel die Geschwindigkeit
der fallenden Steine. Sie ha-
ben dadurch weniger Zeit zu
reagieren — das Spiel wird
hektischer. Je nach Compu-
tersystem kann das Spiel ein
atemberaubendes Tempo ent-
wickeln.

Das Typische an Tetris ist,
daf} Sie nicht mehr davon los-
kommen. Runde fiir Runde,
Zeile fiir Zeile und Stein fiir
Stein spielt man stundenlang
vor sich hin. Unzidhlige Ar-
beitsstunden hat die deutsche
Industrie und unser Brutto-
sozialprodukt durch Tetris
verloren. Doch es hat wenig-
stens Spafl gemacht.

Tetris kommt aus der Sowjet-
union, und zwar von einer
Universitit in Moskau. Inzwi-
schen ist das Spiel auf der
ganzen Welt verbreitet und
hat viele Nachahmer ge-
funden.

Der in Deutschland bekannte-
ste Tetris-Clone ist »Nyet«
(Bild 2). Dieses Spiel wird in-
zwischen vom Data-Becker-
Verlag in der goldenen Serie -
vertrieben und ist zu einem
recht giinstigen Preis erhilt-
lich. Findige Designer ver-
suchten in der Zwischenzeit,
das Spiel aufzupeppen. So
entstand »Block-Outx, eine
3D-Variante von Tetris. Sie se-
hen das Spielfeld von oben
und steuern dreidimensiona-
le Steine auf dem Weg nach
unten.
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Tetris

Noch einen Stein, noch einen Stein, noch einen
Stein und noch einen Stein - verflixt wieder nur
5000 Punkte. Ich probiere es gleich noch einmal
- es muf} doch zu schaffen sein. Gleich noch ein
Spiel. Noch einen Stein, noch einen Stein, noch

einen Stein ...

311!

SCORE
LINES

Bild 1. Das Original »Tetris« ...

Dieses Spiel ist nur Men-
schen mit einem ausgeprig-
ten rdumlichen Denkvermo-
gen und einem guten Ge-
déchtnis zu empfehlen (Wo
hatte ich welche Liicke in
meiner Mauer?).

Tetris hat aber noch viel ho-
here Wellen geschlagen, da
es auch als Videospiel umge-
setzt wurde. Das ist eine ab-
solute Raritiit, denn norma-
lerweise werden Videospiele
auf den PC portiert und nicht
umgekehrt. Doch Tetris tanzt
hier aus der Reihe.

Zeilen entfernt
)}

Zn enifernen

Nochster

Bild 2. ... und die Kopie »Nyet«

Jetzt dringt sich natiirlich die
Frage auf, ob es sich lohnt,

1 Mark (oder mehr) zu inve-
stieren, um Tetris einmal in
der Spielhalle zu erleben.
Nun, was ist der Unterschied
zwischen dem heimischen
Tetris und der Automatenver-
sion?

Der wichtigste Unterschied
ist, dafd zwei Spieler gleich-
zeitig gegeneinander spielen.
Der Automat gibt eine Aufga-
be vor (wer schafft als erster
zehn Zeilen?), die es dann
vor dem Konkurrenten zu 16-

sen gilt. Tetris unterscheidet
sich in puncto Aussehen und
Spieldesign am Automaten
kaum von der heimischen
Version. Die Bedienung er-
folgt iiber Joystick, die Ele-
mente lassen sich in gewohn-
ter Art und Weise drehen und
verschieben. Die Mark, die
man in den Automaten steckt,
erhoht natiirlich den Ehrgeiz,
um sich nicht vom Computer
schlagen zu lassen (jedenfalls
nicht so schnell).

Immer wenn Sie eine Stufe
am Automaten schaffen, er-
scheint ein Russe auf den
Bildschirm und tanzt IThnen
etwas vor. In der Zeit konnen
Sie sich entspannen und sich
auf die niichste Runde vorbe-
reiten. Tetris ist und bleibt
auch auf einem Videoauto-
maten ein spannendes Spiel.
Die letzte Tetris-Variante die-
ses Artikels versteckt sich in
einem Anwendungspro-
gramm. Das Textverarbei-
tungsprogramm Star Writer
5.0 beinhaltet ein eigenes
kleines Tetris-Spiel. Sollten
Sie sich bei der Arbeit lang-
weilen, dann aktivieren Sie
einfach das eingebaute Spiel-
vergniigen ...

Ubrigens, in den Spielhallen
ist vom Tetris-Erfinder ein
neues Spiel aufgetaucht, und
zwar »Hatris«. In diesem Fall
miissen Sie Hiite richtig sta-
peln. Ob sich dieses Spiel
auch zu einem solchen Erfolg
entwickelt, bleibt abzu-
warten.

(Dieter Miiller)
Name: Tetris
Typ: Denkspiel
Hersteller: Mirrorsoft
Handbuch: englisches
Handbuch

Hardware: PC (10 MHz) mit
256 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

@® Tastatur

SpielspaB: | e e e e e e e s ee
Grafik: | eo 0 e0e )
Bedienung: | e e e e e @

Sound: | e

Design: Alexi Paszitnov

Programm: Eng An Jio,

Erik Jap,

Billy Sutyono,

Aryonto Widodo
Grafik: Dan Guerra
Sound: -
Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur
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ieben Sie Wintersport?

Diirstet es Sie nach einer
heifien Schneeballschlacht
mit einem Haufen Verriick-
ter? Oder wie wiire es mit ei-
ner Runde Skiakrobatik? Sie
finden dies alles und noch
mehr in »Ski or Die«.
Dieses Spiel bietet IThnen eine
unterhaltsame Mischung aus
knalligen Ideen, verriickten
Einfdllen und einer guten
Steuerung. Endlich mal wie-
der ein Sportspiel, das sich
auch spielen ldfit. Zu den
verriickten und grellen [deen
dieses Spiels gehéren unter
anderem Karnickel mit Ket-
tensdgen, Punker-Pinguine,
Wettrennen auf Luftschldu-
chen, Schweizer Taschenmes-
ser auf der Piste und zwei
Spielanleitungen.
In Ski or Die steckt mehr, als
man vielleicht auf den ersten
Blick vermutet. Das Spiel
steckt in einer kleinen, be-
scheidenen Box. Doch nach
der Installation, wenn die
flotte Titelmusik ertont, steigt
langsam aber sicher das
Spielfieber.
Doch bevor Sie diese Krank-
heit endgiiltig packen kann,
miissen Sie erst einmal den
obligatorischen Kopierschutz
iiberwinden. Dieser besteht
bei diesem Spiel aus einer
Handbuchabfrage. Sie miis-
sen Schneesurfer identifizie-
ren und den passenden
Buchstabencode eingeben.
Danach geht es aber rund.
Als erstes begiifit Rodney Sie
in seinem Ski-Shop. In die-
sem »Menii« stellen Sie die
Anzahl der Spieler (maximal
sechs), den Sound und das
Steuermedium ein.
Vom Ski-Shop geht es direkt
zu Rodneys Winter Wonder-
land. Von der Hiitte fithren
Wege zu den verschiedenen
Disziplinen: Snowball Blast,
Downhill Blitz, Acro Aerials,
Innertube Trash und Snow-
board Halfpipe.
Der Snowball Blast ist die
witzigste Disziplin. Sie ste-
hen in einer Schneeburg, be-
waffnet mit ein paar hundert
Schneebillen und miissen
sich damit fiinfzig wiitende
Kids vom Hals halten. Diese
greifen von allen vier Seiten
an. Sie miissen sich also stiin-
dig in Ihrer Schneeburg her-
umdrehen, mit dem Faden-
kreuz einen der angreifenden
Liimmel anvisieren und ihm
einen Schneeball verpassen.
In diesem ganzen Chaos aus
Kids und Schneebillen tau-
chen ab und zu weitere Ge-
stalten auf: Skilehrer, Eisbi-
ren in Bermudashorts, Pun-
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Ski or Die

Hermann biickte sich gekonnt, um dem ersten
Schneeball auszuweichen - was ihm auch
gelang! Doch die anderen sechs Biille traffen ihn
voll. Damit war sein Schicksal besiegelt, die
wilden Kids verwandelten den Wintersportler in
einen Schneemann.

ker-Pinguine und Bonusster-
ne. Wenn Sie einen Bonus-
stern erwischen, dann be-
kommen Sie Superschnell-
feuer fiir Thre Schneebille.

Beim Downhill Blitz handelt
es sich um eine rasante Ab-
fahrtvariante fiir PC-Skifans.
Bei den Acro Aerials ist Thre
Geschicklichkeit gefragt. Sie
miissen die Punkterichter mit
mioglichst komplizierten, per-
fekt gesprungenen Kunst-
stiicken iiberzeugen. Je kom-
plizierter Ihre Luftakrobatik
ist, desto mehr Punkte be-
kommen Sie. Produzieren Sie

aber keine Bauchlandungen.
Der Innertube Trash ist ziem-
lich abgefahren.

Hier haben Sie einen direkten
Konkurrenten, Sie sitzen bei-
de auf einem aufgepumpten
Autoschlauch und rutschen
den Berg herunter. Sie kén-
nen sich gegenseitig mit Ga-
beln, Wurfpfeilen oder
Schweizer Taschenmessern
den Schlauch aufschlitzen.
Auf der Strecke liegen weitere
Stechwerkzeuge, um das Ren-
nen zu verschirfen. Achten
Sie auf alle Fille auch auf die
Bonusgegenstinde zur Repa-

Bild 2. Luftakrobatik fiir PC-Besitzer

ratur Thres Schlauchs. Dazu
gehoren Luftpumpen und
Heftpflaster.

In der Snowboard Halfpipe
ist eine Kombination aus Ge-
schwindigkeit und Akrobatik
gefordert. Sie brausen mit Th-
rem Snowboard die Halfpipe
(eine Art Eiskanal) dem Tal
entgegen. Nur wenn Sie die
entsprechende Geschwindig-
keit erreichen, kénnen Sie
mit Threm Brett waghalsige
Spriinge oder Drehungen
vollfithren. Doch Vorsicht!
Auf der Strecke liegt allerlei
Zeug, fahren Sie nicht gegen
die Karnickel mit Kettensa-
gen oder alte Autoreifen -
oder méchten Sie kopfiiber
im Schnee landen? Wenn Sie
hingegen einen der Punker-
Pinguine iiberfahren, bekom-
men Sie Bonuspunkte.

Bevor Sie sich in den winter-
lichen Wettkampf stiirzen,
sollten Sie alle Disziplinen
fleiflig trainieren, denn be-
sonders alle akrobatischen
Sportarten bieten viele Mog-
lichkeiten. Bei der Snow-
board Halfpipe existieren 36
Kombinationen.

Fiir den Einstieg in Ski or Die
empfielt sich eine ziinftige
Schneeballschlacht am hei-
mischen PC, um erst einmal
das richtige Feeling zu be-
kommen.

(Dieter Miiller)
Name: Ski or Die
Typ: Sportspiel
Hersteller: Electronic Arts

Handbuch: deutsches und eng-
lisches Handbuch

Hardware: AT (8 MHz) mit
384 KByte RAM und
Festplatte

® CGA (320x200 - 4)

® EGA (320x200 - 16)

® Ad Lib

® Roland MT-32

® Joystick

® Tastatur

SpielspaB: se0oseoe
Gratfik: LI BN O
Bedienung: sesesese
Sound: |oooooo'
Design: Michael Abbat,

Nana Chambers

und Michael Ko-

saka
Programm: Michael Abbot,
Nana Chambers
Michael Kosaka,
Michael Lubuguin,
Cynthia Hamilton,
Connie Braat und
Peggy Brennan
Sound: Rob Hubbard
Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine EGA-Grafikkar-
te, Ad-Lib-Soundkarte, Joystick

Grafik:
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ieses Spiel eignet sich

nur fiir Zeitgenossen und
PC-Besitzer mit EGA- oder
VGA-Karte, denn mit einer
geringeren Grafikpower gibt
sich das Spiel nicht zufrie-
den. Leider wird das Spiel
seinen eigenen »Grafikan-
spriichen« nicht gerecht,
denn es nutzt nicht die volle
Farbenvielfalt beziehungswei-
se Auflésung aus. Doch be-
reits nach der ersten Runde
»Zany Golf« wird Thnen das
egal sein.
In Zany Golf geht es darum,
einen kleinen, harmlosen
Ball in das Loch zu pushen.
Soweit klingt das ganz ein-
fach, aber was machen Sie,
wenn iiber dem Loch ein rie-
siger Hamburger liegt? Kein
Problem! Sie driicken Ihre
linke Maustaste oder die Cur-
sor-Tasten so lange, bis der
Hamburger wild auf- und ab-
hiipft und das Loch freigibt
(Bild 1). Oder was hétten Sie
gedacht?
Mit Maus oder Tastatur steu-
ern Sie auch Richtung und
Kraft Thres Schlags auf den
Ball. Dabei miissen Sie auch
die Winkel, Hindernisse und
Schrigen des Spielfeldes mit-
einberechnen. Zany Golf ist
eigentlich nichts anderes als
Minigolf auf dem PC. Aller-
dings ein hichst witziges Mi-
nigolf.
Das Spiel geht iiber einen
Parcours mit neun verschie-
denen Plitzen: die Wind-
miithle, der Hamburger, die
Winde, der Flipper, die Fi-
cher, die magischen Teppi-
che, die Burg, der Ameisen-
hiigel und Energie. Zu jeder
Stufe gibt es eine Einleitung,
das heifit, Sie bekommen ein
paar Tips, was jeweils zu tun
ist. Nur bei der letzten Stufe
»Energie« verrét das Pro-
gramm nichts - dafiir be-
kommen Sie aber mindestens
fiinf Versuche.
Normalerweise sind pro
Platzvariante drei Versuche
erlaubt. Sollten Sie nicht alle
Schldge verbrauchen, neh-
men Sie die tibrigen mit hin-
iiber auf den niichsten Platz.
Es gibt eine Chance, die Zahl
der Versuche noch zusitzlich
zu erhéhen. Ab und zu lafdt
sich ndmlich eine kleine Fee
auf dem Spielfeld nieder,
wenn Sie diese treffen, gibt
es einen Zuschlag von fiinf
Schldgen. Wenn das Pro-
gramm besonders gut gelaunt
ist, stellt es Ihnen ein Zeitli-
mit fiir einen bestimmten
Platz. Gelingt es Thnen, in-
nerhalb der Zeit »einzulo-
chen, gibt es wieder einen
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Zany Golf

In welchem Spiel gibt es hiipfende Hamburger?
»nZany Golf«! Welches Spiel ruiniert garantiert
Thre Maus? Zany Golf! Welches Spiel ist absolut
verriickt und komisch? Zany Golf! Kennen Sie
eigentlich schon Zany Golf?

Bonus - ansonsten bleibt al-
les beim alten.

Fast jede Stufe ist mit einem
Schlag zu schaffen - zumin-
dest theoretisch. In der Praxis
verschieben beispielsweise
auf dem Ameisenhiigel die
netten Krabbelwesen stindig
das Loch. Diesen Gag vollzie-
hen sie ausgerechnet immer
dann, wenn sich Thr Ball ni-
hert.

Unterhaltsam ist auch der
Flipper. Hier heift es erst
einmal, sich einen Durch-
gang »frei zu flippernc.

Erst dann kénnen Sie zum

Loch vordringen. Ein ganz
besonderer Spaf} ist auch der
Platz mit den Fichern. Hier
beeinflufit ein Wind, der
durch sich drehende Fiacher
erzeugt wird, die Laufrich-
tung des Balls. Den Effekt er-
zeugen Sie mit der Maus.

Dazu jagen Sie das Tierchen
kreisformig iiber das Maus-
pad, bis »die Matte dampft«.
Entfernen Sie aus diesem
Grund alles Spitze und Zer-
brechliche vom Tisch, denn
es besteht Gefahr, daf} Sie
und Thre Maus vollkommen
»durchdrehene«.

Bild 1. Der springende Hamburger

Bild 2. Die anderen Bille werden durch Kreuze gekennzeichnet

Action

Zany Golf liegt nur eine sechs
Seiten lange Beschreibung
bei, doch das Programm be-
nétigt keine weiteren Erkla-
rungen. Besonderes Augen-
merk sollten Sie dem Kopier-
schutz widmen. Es ist ein
kleines Coderad. Je nach den
Angaben des Programms
miissen Sie das Rad einstel-
len und die sich daraus erge-
bende Zahl eingeben. Arger-
lich ist nur, daf} diese Proze-
dur jedesmal wiederholt wer-
den muf}, wenn Sie zum
Hamburger kommen. Ein Test
hétte wirklich gereicht.
Dieses verriickte Spiel lafit
sich auch mit mehreren Per-
sonen spielen. Jeder be-
kommt seine eigene Kugel -
die anderen Kugeln stéren
aber nicht beim eigenen Ver-
such, sie werden einfach aus-
geblendet (Bild 2). Selbst
wenn man Zany Golf mehr-
mals geschafft hat, jeder neue
Versuch wird zum spannen-
den Golfabenteuer.

Zany Golf bietet zu einem lu-
stigen Spiel auch einen ver-
riickten Sound. Sie werden
sich sicherlich an diesen T6-
nen langer Freude haben als
bei anderen Produkten. Trotz
alledem - er ldft sich per
Funktionstaste abschalten.
Selbst der beste Sound wird
nach dem hundersten Mal
nervenaufreibend. Zany Golf
empfiehlt sich fiir alle Spie-
lernaturen, die etwas fiir Ge-
schicklichkeitstests iibrig ha-
ben. Zany Golf ist eines der
wenigen Programme, bei de-
nen man getrost sagen kann:
»... ein Spiel fiir die ganze

Santilin (Dieter Miiller)

Name: Zany Golf

Typ: Geschicklich-
keitsspiel

Hersteller: Electronic
Arts/Sandcastle

Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit

384 KByte RAM und Fest-

platte

® EGA (320x200 - 16)

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaBb: eoeeo0000 00

Grafik: ®e 0000 eC

Bedienung: eeoeceee e

Sound: ®ee®e000000CCC

Design: Will Harvey

Programm: Jim Nitchals

Grafik: Ian Goddings

Sound: Douglas Fulton

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine VGA-Grafik-
karte, Maus
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Action

Arkanoid Il -
Revenge of Doh

Nervos zuckte die Maus iiber den Schreibtisch.
Matthias F. war kurz davor die letzte, 32. Stufe zu
vollenden - da flog der Ball ins Aus. Ein Schrei,
ein Mausklick, und eine neue Runde des Such-
spiels »Arkanoid II - Revenge of Doh« begann.

E rinnern Sie sich vielleicht
an das uralte Spiel »Break-
out«? Sie mufiten dabei mit
einem Schldger und einem
Ball Steine aus der Wand
schieflen. Von diesem alten
Spiel gibt es unzihlig viele
Variationen und Kopien. Die
meisten sind schlicht und er-
greifend schlecht. Doch jetzt
gibt es endlich eine perfekte
Umsetzung eines Spielauto-
maten fiir den PC. Das ganze
nennt sich »Arkanoid IT -
Revenge of Doh.

Auch in dieser Variante miis-
sen Sie die Mauer vor Thnen
Stiick fiir Stiick abbauen. Ar-
kanoid I - Revenge of Doh
ist gelungener als alle ande-
ren »Breakout«-Kopien. Taito,
der Hersteller des Spiels, hat
sehr viel Wert darauf gelegt,
die Hardware des PCs voll zu
nutzen. Sound und Grafik
sind vom Feinsten.

Bei Arkanoid II - Revenge of
Doh gibt es eine Anderung
gegeniiber dem Original-
spiel: die Extras, sprich die
sogenannten Energiepillen.
Diese Energiepillen sind in
der Mauer vor Thnen ver-
steckt. Sobald Sie einen der
Steine, in denen ein Extra
steckt, wegschieflen, ist die
Energiepille frei und fillt zu
Threm Schlédger hinunter. Es

0 | | e | G | W) e | e | 01

‘
-
7

Bild 1. Massenhaft Extras - welchen soll man nehmen?
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gibt verschiedene Extras, Sie
erkennen sie an der Farbe
und dem Buchstaben. Ein
»Ee« fr »Expand« vergrifiert
zum Beispiel Ihren Schléger,
dadurch wird das Spiel einfa-
cher, ein »R« reduziert ihn
auf die Hilfte seiner ur-
spriinglichen Gréfle, das
Spiel wird schwieriger -
doch dafiir bekommen Sie
mehr Punkte.

Fiir die Steuerung empfiehlt
sich auf alle Fille die Maus.
Wer Arkanoid II - Revenge of
Doh nur tiber die Tastatur
spielen mochte, sollte sich
das Spiel tiberhaupt nicht
kaufen. Die Steuerung wire
viel zu umstidndlich und zu
langsam - Spielspaf} ade.
Der Joystick kommt gerade
noch in Frage, doch nur die
Maus bietet die feinfiihlige
und schnelle Steuerung, die
Sie zu diesem Spiel brau-
chen.

Auch bei der Grafikkarte soll-
ten Sie anspruchsvoll sein
und mindestens eine EGA-
Ausfiithrung besitzen, anson-
sten erleben Sie nichts von
der Farbenpracht.

Beim Sound reicht auch der
PC-Piepser trotz der Ad-
Lib-Unterstiitzung des Spiels.
Auch wenn die Titelmelodie
bei einer Ad-Lib-Karte besser
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klingt als ohne Soundkarte,
werden Sie sie spétestens
nach der 100. Runde doch
leid sein. Dann werden Sie
die Musik abschalten und
sich erleichtert wieder aufs
Spiel konzentrieren.

Als Besonderheit sei der
Spiele-Editor erwihnt. Dieser
erlaubt es Thnen, die einzel-
nen Stufen des Spiels nach
Ihren eigenen Wiinschen zu
gestalten und zu speichern.
Mit der Funktionstaste [F9]
schalten Sie vom Spiel zum
Editor (Bild 2). Auf der rech-
ten Seite verschwinden die
iblichen Anzeigen, statt des-
sen taucht der Werkzeugka-
sten des Editors auf. Dort fin-
den Sie alles Notwendige, um
eigene Levels zu kreieren.
Ganz oben sehen Sie die Pa-
lette der méglichen Hinter-
griinde, gefolgt von den nor-
malen Steinen und Bonus-
steinen. Leider kénnen Sie
nicht bestimmen, wo welche
Energiepille hingesetzt wer-
den soll. Was sich hinter der
einzelnen Pille verbirgt, weify
nur der Computer.

Wihrend des Editierens oder
wenn Sie damit fertig sind,
lifdt sich das neue Level auf
der Diskette speichern. Dank
des Editors stehen Thnen un-
zdhlige Variationen des
Spiels zur Verfiigung, denn
die Spielfliache, Steine, Extras
und der Aufbau lassen sich
immer wieder unterschied-
lich zusammensetzen, so daf}
Ihnen nur Thre Phantasie
Grenzen setzt.

Arkanoid II ist das ultimative
Geschicklichkeitsspiel. Ho-
len Sie sich dieses Spiel,
wenn Sie rasante Action lie-
ben, es wird Sie nicht ent-
tduschen. Wie gesagt, ein
endloses Vergniigen wartet
auf Sie.

Dieses Spiel ist auch allen
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Spieleeinsteigern zu emp-
fehlen.

Das englische Handbuch
macht einen ordentlichen
Eindruck und ist gut geglie-
dert, die wenigen Bedienungs-
elemente und der Spiele-
Editor sind ausfiihrlich er-
klidrt. Dieses Handbuch ist
ein Musterbeispiel wie man,
sprich Spielehersteller, es
richtig macht. Leider konnte
Taito nicht auf eine Kopier-
schutzabfrage verzichten. No-
body is perfect!

(Dieter Miiller)
Name: Arkanoid IT -
Revenge of Doh
Typ: Geschicklichkeits-
spiel
Hersteller: Taito
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® Hercules (Emulation)

® EGA (320x200 - 16)

® VGA (320x200 - 256)

® Ad Lib

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: CRC IR I B O N )

Grafik: iu-oo-lloo-j

Bedienung: | e e e s e e e e se

Sound: | se00een

Design: Chuck Romberger/
Nova Logic

Programm: Chuck Romberger/
Nova Logic

Grafik: Chuck Romberger/
Nova Logic

Sound: Chuck Romberger/
Nova Logic

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine VGA-Grafikkar-
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Bild 2. Der Editor fiir eigene Spiele

te, Ad-Lib-Soundkarte, Maus
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Action

D ie eben beschriebene Sze-
ne ereignet sich in dem
Science-Fiction-Film »Der
Krieg der Sterne« bezie-
hungsweise »Star Wars« (so
der Originaltitel). Dieser
Spielfilm schlug seinerzeit
alle Kassenrekorde. Einige
Jahre nach dem Spielfilm er-
schien ein Spielautomat, der
ebenfalls wie sein filmisches
Vorbild sehr schnell alle Star-
War-Fans und Videofreaks in
seinen Bann zog. Die schnel-
len Vektorgrafiken (Objekte
werden nur als Drahtgitter
dargestellt), die digitalisierte
Musik und die Stimmen tra-
fen exakt das Vorbild - die
letzten nervenzerfetzenden
Minuten von Star Wars. Und
nun liegt endlich eine Um-
setzung des Spielautomaten-
spiels fiir den PC vor ...

Zu Beginn und wihrend des
Spiels »Star Wars« kénnen
Sie mit [F1] das Steuermedi-
um auswiéhlen. In vielen
Kémpfen in allen Schwierig-
keitsstufen erprobt, ist allen
zukiinftigen Piloten der Re-
bellen nur die Steuerung per
Maus zu empfehlen, sie
schligt bei diesem Action-
Spiel die Tastatur und auch
den Joystick um Léngen.

Mit einem Maus-, Tasten-
oder Feuerknopfdruck geht es
dann mit der Auswahl des
Schwierigkeitsgrads weiter.
Es stehen die Stufen »ein-
fach«, »mittel« und »hart« zur
Wahl. Sie sollten sich aber
schnell entscheiden und das
entsprechende Symbol an-
wihlen, ansonsten wirft Sie
der Computer ungefragt ein-
fach ins néchstbeste
Schlachtgetiimmel ...

Ihnen und den anderen Pilo-
ten der Rebellen obliegt die
Aufgabe, die gefdhrliche
Raumstation des Todessterns
zu zerstéren. Die Strategen
und Techniker haben - der
»Macht« sei Dank - einige
Schwachstellen im Verteidi-
gungssystems des Todessterns
ausfindig gemacht. Sie wer-
den den Angriff in kleinen
und wendigen X-Wing-Jdgern
fliegen. Da das Defensivsy-
stem des Todessterns nur auf
Grofangriffe und feindliche
Schlachtschiffe ausgerichtet
ist, kdnnen die Jidger grofiten-
teils ungefihrdet ihre Angrif-
fe ausfithren. Selbst die ge-
fiirchteten Turbolaserkano-
nen sind zu langsam, um die
kleinen Flitzer ernsthaft zu
bedrohen.

Thr Ziel ist es, einen Torpedo
in einen kleinen Liiftungs-
schacht zu feuern, der dann
den Hauptreaktor dieser gi-
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Star Wars

Endlich lag der Schacht zur Reaktorliiftung vor
Thnen. Ein einziger Torpedo wiirde ausreichen,
um den Todesstern, eine gigantische Raumstation,
in die Luft zu sprengen. Doch da tauchten feindli-
che Jiger auf. Wer wird den Kampf gewinnen?

gantischen Raumstation trifft
und damit eine Kettenreak-
tion auslést. Dieser Schacht
wird aber durch zahlreiche
Geschiitztiirme gesichert.
Der Auftrag ist sehr schwie-
rig, und das Imperium denkt
nicht daran, Thnen die Sache
zu vereinfachen. Schon beim
Anflug auf den Todesstern ra-
sen Thnen feindliche Abwehr-
jiger entgegen. Diese Maschi-
nen sind Threm X-Wing-Jiger
ebenbiirtig (Bild 1). Es gilt
also, zuerst diesen Verteidi-
gungsgiirtel zu durchbre-
chen. Auch der gefiirchtete

Lord Vader gehort dieser Ver-
teidigungsstaffel an, und
selbst wenn Sie seine Ma-
schine genau treffen, explo-
diert sie nicht. Sie kénnen
den Oberbéisewicht hch-
stens vertreiben.

Nach dem Weltraumkampf
nédhern Sie sich der Raumsta-
tion, die fast die Grofde eines
kleinen Mondes hat. Auf Ih-
rem Anflug auf den richtigen
Schacht versuchen zahlreiche
Geschiitztiirme und Turbola-
ser, Sie an Threm Vorhaben zu
hindern und Sie abzu-
schieflen.

SBOHTELD BN

SHOOT

Je3

FIREBALLS

Bild 2. Der Anflug aus dem Liiftungsschacht

Endlich haben Sie es ge-
schafft, der Schacht ist er-
reicht (Bild 2). Doch jetzt gilt
es erst, dem Héllenfeuer aus-
zuweichen, das unzihlige
Werferbatterien verursacht
haben. Der Schacht, durch
den Sie fliegen, ist verflixt
eng. Da taucht am Ende des
Schachts endlich die Liif-
tungsoffnung auf. Jetzt heifdt
es, genau zu zielen, um den
Torpedo ins Ziel zu bringen ...
Wenn Sie diesen Todesstern
zerstoren, kommen Sie auto-
matisch in die nichste Stufe.
Dort miissen Sie die gleiche
Aufgabe erledigen, nur sind
dort die feindlichen Jager
noch zahlreicher vertreten
und die Geschiitztiirme noch
gefdhrlicher.

Die Umsetzung des Spiels
auf den PC ist vollkommen
gelungen. Selbst die CGA-
Auflésung schmélert den
Spielspafs nicht im gering-
sten - im Gegenteil. Aus die-
sem Grund erhélt Star Wars
auf der nach oben begrenzten
DOS-Skala alle zehn Punkte
in den Kategorien Spielspaf}
und Bedienung. Das Automa-
tenvorbild wurde exakt ge-
troffen (soweit es die Hard-
ware zulidfit), was will man
mehr. Was man jedoch etwas
vermift, sind die Gerdusche
und die Musik. Aber das
liegt wohl eher am schwa-
chen PC-Soundchip und
nicht an der Software.

Wenn Sie etwas fiir gute Ac-
tion iibrig haben und im In-
nersten Thres Herzens zu den
Rebellen der »Macht« zdhlen,
dann schleichen Sie heim-
lich in den ndchsten Laden
und holen sich Star Wars.

(Dieter Miiller)
Name: Star Wars
Type: Action-Spiel
Hersteller:  Domark
Handbuch: deutsches
Handbuch

Hardware: PC (10 MHz) mit
384 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)

® Joystick

@® Tastatur

® Maus

SpielspaB: : C OGN O B B ]
Grafik: ;oooooooou?
Bedienung: secosssse
Sound: 000000000
Design: k. A.

Programm: k. A.

Grafik: kAL

Sound: k. A.

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine CGA-Grafikkar-
te, Maus
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Action

Starglider

Der letzte Jidger Novenia tauchte plétzlich hinter
einem der riesigen Geher auf. Die Klappen
dffneten sich, und eine Rakete schof auf das
Ungetiim zu. Es folgte eine Explosion, und der
Geher zerbarst in tausend kleine Teilchen. Wieder

ein Feind weniger!

In den unendlichen Weiten
des Weltraums liegt Nove-
nia, bevilkert von den fried-
liebenden Novenianern. Zu
ihrem Schutz haben sie ein
Abwehrsystem entwickelt,
das jeden Angreifer mit sei-
nen bdsen Absichten schei-
tern 14ft. Gigantische Raum-
stationen, sogenannte Senti-
nels, ziehen durch das Son-
nensystem und schirmen den
Planeten gegen Feinde aus
dem Weltraum ab. Leider hat
dieses Abwehrsystem eine
Archillesferse. Wundersame
Weltraumvigel, Starglider ge-
nannt, gleiten auf schwerelo-
sen Schwingen durch das
All. Sie kénnen die Raum-
stationen - dank einer
Sicherheitssperre - ohne
Gefahr passieren.

Diese Liicke im Sicherheits-
system ist dem Erzschurken
Hermann Kruud zu Ohren
gekommen. Seine Raum-
schiffe haben die Form von
Starglidern und konnten so
den Abwehrring {iberwinden.
Das Ende von Novenia?
Nicht, wenn Sie sich als aus-
gefuchster Pilot des letzten
existierenden Planetengliders
vom Typ Agav erweisen.

Mit dem Museumsstiick ma-
chen Sie sich auf den Weg,
das Flaggschiff der feindli-
chen Flotte - einen orange-

farbenen Starglider - zu ver-
nichten und die iiberméachti-
gen Feinde aus dem Sonnen-
system zu verjagen.
»Starglider« fasziniert vom
ersten Augenblick an. Der
Blick auf den Bildschirm er-
scheint wie der Blick aus ei-
ner Pilotenkanzel: Ringsum
sind Kontrollgerite zu sehen,
und in der Mitte 6ffnet sich
dem Blick die Planetenober-
fliche (Bild 1).

Feindliche Abfangjéger, Mi-
nen und Laserstationen las-
sen Thnen keine Sekunde
Ruhe. Als Zuflucht dienen
einzig die vier Basisstatio-
nen, in denen man Energie
fiir Laser und Schutzschilde
tanken kann. Auch der Plane-
tengleiter Agav kann hier re-
pariert werden. Doch man
muf die Stationen erst fin-
den. Treibstoff fiir die Rake-
ten gibt es nur bei den frei im
Raum stehenden Energieséu-
4en. Diese sind jedoch meist
von Feinden umlagert

(Bild 2).

Zur Abwehr der Weltraum-
aggressoren besitzt der Agav
sowohl Laserkanonen als
auch Lenkraketen. Fiir die
ganz dicken Brocken -
sprich den Starglider - ist
ein Supermissile vonnéten.
Sehr hilfreich ist auch der
Radar.

Bild 2. Die Energiesidulen auf der Planetenoberfliche
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Bild 1. Ein Blick aus dem Cockpit

Die verschiedensten Raum-
fahrzeuge sind in perspekti-
vischer, dreidimensionaler
Vektorgrafik dargestellt. Stu-
dieren Sie die Merkmale der
einzelnen gegnerischen Ein-
heiten ganz genau. Nihere
Informationen liefert Thnen
das Handbuch oder die vier
Stationen. Wenn Sie einmal
alle Gegner kennen und wis-
sen, wie Sie reagieren, diirfte
es kein Problem sein, speziel-
le Abfangtaktiken zu ent-
wickeln. Die hértesten
Brocken sind die Geher (Pan-
zer auf zwei Fiiflen) und die
metallischen Starglider.
Steuern Sie den Gleiter auf
alle Fille mit der Maus oder
Joystick, die Bedienung iiber
die Tastatur ist nicht zu emp-
fehlen. Die iibrigen Ausrii-
stungsgegenstinde werden
per Tastendruck angesprochen.
Alle Tasten lassen sich frei
nach Wunsch mit den Funk-
tionen belegen. Das Spiel
wird vollsténdig in den Spei-
cher geladen und greift nicht
auf Diskette zu. Spielverzoge-
rungen kommen also nicht
VOT.

Die Spielidee ist sicher nicht
neu, aber die Aufmachung
und Programmierung sind
exzellent. Es macht viel Spaf3,
mit dem Raumschiff iiber die
Oberflidche des Planeten zu
sausen und die metallischen
Starglider zu jagen.
Besonderes Lob verdient die
Aufmachung. Neben der obli-
gatorischen Programmdisket-
te erfreuen ein Poster mit den
verschiedenen Raumschiffty-
pen, eine Bedienungsanlei-
tung im Kleinformat und eine
Novelle mit der Geschichte
von Starglider. Die Novelle
wird iibrigens jeden Science-
fiction-Fan begeistern. Es ist
zwar nicht unbedingt not-
wendig, die Story gelesen zu

haben, um Starglider zu spie-
len, aber sehr unterhaltsam.
Starglider gibt es in einer
deutsch- und einer englisch-
sprachigen Version. In Sa-
chen Kopierschutz ging man
bei Rainbird einen ebenso
einfachen wie kostengiinsti-
gen Weg: Das Programm fragt
einfach bestimmte Wérter aus
der Novelle ab (beispielsweise:
Seite 32, 5. Spalte, 7. Wort).
Durch den fehlenden Kopier-
schutz auf der Diskette steht
einer Kopie auf der Fest-
platte Harddisk nichts im Weg.
Starglider ist dank seiner 3D-
Darstellung, der fliissigen
Animation und der spannen-
den Action immer noch eines
der besten Action-Spiele, die
es fiir PCs gibt, und das trotz
seines hohen Alters.
(Dieter Miiller/
Jiirgen Zumbach)

Name: Starglider
Typ: Action-Spiel
Hersteller: Rainbird
Handbuch: englisches
Handbuch
Hardware: PC (10 MHz) mit
256 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk
® CGA (320x200 - 4)

@ Joystick

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: [N NN NN N NoloNe
Grafik: ®0 00O 00000
Bedienung: see000

Sound: | ®000000
Design: Ian Bell,

David Barben
Programm: Real Time

Software
Grafik: Real Time

Software
Sound: Real Time

Software

Idealkonfiguration: AT (10
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, eine CGA-Grafik-
karte, Maus
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fiir Spaff und Entspannung

MEMO

Das Gesellschafispiel fiir helle
Kopfe

In Erweiterung einer als »Me-
mory« bekannten Spielidee
kinnen Sie bei MEMO Ihr
Erinnerungsvermégen unter
Beweis stellen, indem Sie
verdeckte Bilder zu passen-
den Paaren offnen. Mehrere
Spezial-Objekte sorgen fiir ei-
nen {iberraschenden Spielverlauf und zusitzlichen Spiel-
anreiz. Die farbenfrohe Supergrafik von MEMO fiir
EGA/VGA bringt Thnen tollen Spielspall und fiir Hercu-
les-Karten besitzt MEMO einen Spezialmodus.

Fraktal-Generator 3D

Vergessen Sie alles, was Sie
bisher tiber Fraktalgrafik-Pro-
gramme gehort haben — die
unendliche Weite phantasti-
scher Bilder erschliefit sich
nur iiber ein superschnelles
Programm und in der dritten
Dimension. Fraktalgenerator
3D: High-Speed — nur noch
Sekunden fiir ein » Apfelmidnnchen«, Mandelbrot- und Ju-
liamenge, stufenlos einstellbare Blickwinkel, mehrere
Bildspeicher, komfortable Bedienung mit Maus,

' TRADE MASTER

Utopia im Geschiftsleben! Sie
griinden im Jahre 2000 Ihre
Handelsfirma, wihlen sich ei-
nen Geschiftssitz, erwerben
Transportmittel und handeln
in der Galaxis mit interstella-
ren Giitern. Sie managen Ge-
schiftsreisen, Kredite wund
Zollformalitédten, informieren
sich tiber Borsenkurse und miissen auch schon mal einen
Ihrer Raumtransporter eigenhédndig nach Hause fliegen.
Natiirlich werden lhnen auch dunkle Geschifte angeboten.

3, 11, 2017 |

MEMO DM 69,—
Fraktal-Generator 3D DM 69,—*
TRADE MASTER pM 49,-*

* Unabhiingig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das
Inland DM 4,— bzw. fiir das Ausland DM 6, Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

A
DMV-Verlag @ Postfach 250 @ 3440 Eschwege /2 4

Weltreise
fiir nur 199 ,- DM

Traume werden wahr!
Reisen Sie mit LIGHTNING 3D

in die faszinierende Welt der Grafik
LIGHTNING 3D ist ein Raytracing-Programm. Sie beschreiben
das Bild, LIGHTNING 3D berechnet alle Lichteffekte wie
Reflexionen, Brechungen und Schatten. Mit LIGHTNING 3D

brauchen Sie keinen Superrechner mehr, lediglich einen AT,
386er oder 486er, eine Festplatte und eine VGA-Grafikkarte.

UND DAS ALLES FUR NUR 199,- DM

Hindleranfragen erwiinscht

COUPON
Senden Sie mir die Vollversion LIGHTNING 3D fiir DM 199,—
O auf 5 1/4-Zoll-Diskette
O auf 3 1/2-Zoll-Diskette
Senden Sie mir die Demodiskette von LIGHTNING 3D
O 5 1/4-Zoll-Diskette fiir DM 25,— DM

Name
Strafie
Ort
Unterschrift
o
DMV-Verlag * Postfach 250 * 3440 Eschwege '.....

ﬂﬁa‘v’-’dm



Shareware

Shareware

Sie mochten das Spiel erst zahlen, wenn Sie fest-
gestellt haben, daf es Thnen gefillt? Dann infor-
mieren Sie sich im folgenden Artikel iiber die
Welt der Shareware-Spiele und welche Regeln

dort gelten.

ie beiden Begriffe »Share-

ware« und »Public Do-
main« sind feste Bestandteile
der PC-Welt. Beide stehen fiir
ein einzigartiges Konzept,
das aus den USA kommt und
viele Freunde auf der ganzen
Welt gefunden hat.
»Public Domain« 14}t sich am
besten mit den Worten »fiir
alle« oder »fiir jederman zu-
génglich« {ibersetzen. Damit
sind Programme gemeint, die
der Programmierer vollkom-
men kostenlos anbietet. Sie
miissen nichts fiir die Benut-
zung des Programms zahlen,
Sie diirfen es sogar kopieren
und weitergeben, ohne sich
dabei strafbar zu machen.
»Shareware« ist eine Mixtur
aus dem englischen Wort
»share« (teilen) und dem
Wortstiick »ware« aus Soft-
ware. »Shareware« sind Pro-
gramme, an denen alle »teil-
haben« kénnen. Sie diirfen
solche Programme auch
gefahrlos kopieren und wei-
tergeben.
Der Autor stellt IThnen das
Programm zum Testen zur
Verfiigung. Sollte es Thnen
gefallen und Sie es zur Arbeit
benutzen, dann méchte der
Autor, daf’ Sie sich bei ihm
melden, registrieren lassen
und einen kleinen Betrag
zahlen.
Fiir diese Registrierungsge-
bithr bekommen Sie meistens
ein Handbuch und jeweils
die neuesten Versionen des
Programms zugeschickt. Im
Schnitt liegen die Registrie-
rungsgebithren fiir Shareware
im Schnitt bei 5 bis 50 Dollar.
Das ist ein Bruchteil dessen,
was »normale« Programme
kosten.
Natiirlich sind Shareware-
Produkte nicht so gut ausge-
stattet wie normale Produkte,
schlief}lich werden sie nur
tiber Diskette vertrieben. Sie
miissen daher auf aufwendi-
ge Verpackungen und Hand-
biicher verzichten. Sie miis-
sen aber bei Shareware-Pro-
dukten nicht auf eine brauch-
bare Dokumentation verzich-
ten. Sie befindet sich in Form

98

einer Textdatei auf der Disket-
te. Diese Textdatei 1d}t sich
mit jedem beliebigen Textver-
arbeitungsprogramm einle-
sen und ausdrucken. So er-
halten Sie ein selbstgemach-
tes Handbuch.
Die Textdatei mit dem Hand-
buch kénnen Sie schon an-
hand ihres Dateinamens er-
kennen. Sie besitzen mei-
stens die Dateiendung »doc,
das ist die Abkiirzung fiir das
englische Wort »documenta-
tion«. Die neusten Infos zum
Programm verbergen sich in
der Datei »read. me«. Lesen
Sie diese Datei auf alle Fille
vor dem Programmstart, sie
enthélt wichtige Informatio-
nen. Vor allem bei Spielen
findet man immer wieder
eine Datei mit der Endung
»hlp«, das ist die Abkiirzung
fiir »help«, hier finden Sie
Tips und Tricks zum Spiel
oder zur Bedienung.
Shareware verlangt von den
Anwendern ein hohes Maf}
an Ehrlichkeit. Viele PC-Be-
nutzer verwechseln Share-
ware mit einer billigen Soft-
ware-Quelle. Sie bestellen die
Programme bei einem deut-
schen Shareware-Versender
und vergessen, sich dann bei
dem Autoren (der meistens in
den USA sitzt) registrieren zu
lassen.
Im Bereich Spiele gibt es sehr
viele, sehr gute Shareware-
Produkte. Diese Spiele sind
zum Teil wesentlich besser
als ihre kommerziellen Kol-
legen.
Ein gutes Beispiel dafiir ist
die Unterstiitzung der EGA-
oder VGA-Auflésung von
Spielen. Shareware-Spiele
nutzen meist die volle Lei-
stung, sprich Auflésung und
Farbpalette, dieser Grafikkar-
ten aus. Die kommerziellen
Spiele verwenden im Schnitt
nur eine Auflésung von
320x200 Punkten.
Auf den folgenden Seiten fin-
den Sie die besten Shareware-
Spiele, die zur Zeit erhiltlich
sind. Das Angebot ist natiir-
lich viel grofier.

(Dieter Miiller)

M 5 |
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Der Captain wartet auf seinen Einsatz

Captain Comic

Oh, Captain Comic retten Sie unseren Planeten,
retten Sie die Schitze des Planeten Osmoc und
retten Sie die Galaxis. Werfen Sie sich in den
Kampf gegen bose Insekten und hinterhiltige

Energiebille.

Kennen Sie schon Captain
Comic? Nein? Dann wird
es aber Zeit! Der tapfere Co-
mic ist der Held der Galaxis,
der Récher allen Unrechts
und Freund aller ehrlichen
Wesen. Sie begleiten den
Captain in seinem ersten
Abenteuer.

Thr Auftrag ist einfach, aber
gefahrlich. Der kleine Super-
held ist ausgezogen, um die
verlorenen Schiitze des Pla-
neten Osmoc auf Tambi zu
finden. Doch Sie kénnen sich
nicht einfach auf den Plane-
ten beamen und sich das Ge-
suchte mitnehmen. Es warten
Ritsel, Monster und Fallen
auf Sie. Thre Widersacher, die
Fallen und die Schitze sind
iiber viele verschiedene Ebe-
nen verteilt.

Animation bindet
Wochen

»Captain Comic« ist ein wit-
ziges Such- und Labyrinth-
spiel, das Sie garantiert fiir
mehrere Wochen und Monate
an Thren PC kettet. Das Spiel
bietet eine tolle Animation.
Der Captain springt mit flie-
flenden Bewegungen iiber

Treppen, alte Baumstdmme,
Erdrisse und Felsen. Auch die
Explosionen seiner Blastola
Cola sind in gelungener Weise
animiert. Die Gegner des
Captains sind auch hervora-
gend gestaltet und verdienen
ein auflerordentliches Lob. Es
ist schon erstaunlich, was
Spieledesignern alles einfillt.
Besonders einfallsreich sind
die Waffen und Artefakte, die
Captain Comic auf seiner
Mission in die Hénde fallen.
Die Standardbewaffnung des
Superhelden besteht aus der
Blastola Cola, einem »Super-
megabutzer«. Je mehr er von
diesen Waffen findet, desto
mehr Schiisse kann er mit ei-
nem Tastendruck abfeuern.
Der Corkscrew (Korkenzieher)
ist die ideale Ergdnzung zur
Blastola Cola. Der spiralfor-
mige Strahl dieser Wunderka-
none deckt die Feuerbereiche
ab, die die Blastola Cola nicht
erreicht. Die herumliegenden
Schliissel sind natiirlich zum
Offnen der verschlossenen
Tiiren, die in andere Ebenen
fithren, gedacht.

Als Schutz verfiigt der Super-
held tiber einen Schutzschild,
den er durch das Aufsammeln
von entsprechenden Symbo-
len wieder stirken kann. Ei-
nige von diesen Ebenen sind
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unbeleuchtet - hier leistet
Ihnen die Laterne gute Dien-
ste. Doch dazu miissen Sie
sie erst einmal gefunden ha-
ben. Das gleiche gilt fiir den
Zauberstab und die Boote, die
dem Captain nicht am An-
fang seiner Mission zur Ver-
fiigung stehen.

Durch die galaktischen Sie-
ben-Meilen-Stiefel springt Ihr
Superheld noch weiter und
noch hoher.

Wunderwaffen
helfen im Labyrinth

Der Zauberstab ist absolute
Extraklasse. Er besitzt die
Macht, den Captain durch
Winde zu teleportieren -
Sie sparen sich damit den
Schliissel. Mit diesem Arte-
fakt lassen sich auch ganz be-
quem riesige Erdspalten
iiberwinden. Ein Tastendruck
geniigt, und schon telepor-
tiert Sie der Zauberstab iiber
das Hindernis hinweg.
Captain Comic ist eins der
wenigen Spiele, die man
ohne weiteres einmal schnell
zwischendurch spielen kann.
Doch die kurze Runde vor
Feierabend verwandelt sich
schnell in ein paar »Uber-
stundenc.
Das Spiel ist absolut fesselnd
und unterhaltsam. Lassen
also auch Sie sich in den
Bann von Captain Comic zie-
hen ...

(Dieter Miiller)

Name: Captain Comic
Type: Grafikabenteuer
Hersteller: PC-SIG/Systhema
Handbuch: englische Anlei-
tung auf Diskette

Hardware: AT (8 MHz) mit
512 KByte RAM und Festplatte

® EGA (320x200 - 186)

® Tastatur

SpielspaB: ‘ LRI B e
Grafik: | ees0 0000000
Bedienung: LRGN
Sound: 900000000
Design: Michael A. Denio

Programm: Michael A. Denio

Grafik: Michael A. Denio
Sound: Michael A. Denio
Idealkonfiguration:

AT (12 MHz) mit 640 KByte
Hauptspeicher, einer EGA-
Grafikkarte und Tastatur
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Registration #0121

EGA Trek

The Final Frontier

T Tl

This progran is distributed

shareware.

If you enjoy the program, please consider
supporting my efforts by sending a $10.00

U.S.S. ENTERPRISE
NCC-1701

«

donation to:

Nels Anderson
92 Bishop Drive
Franinghan, WA 01701

Copyright @ 1988 by MNels Anderson

Der Startbildschirm von »EGA-Treke«

EGA-Trek -
Abenteuerim All

Der Weltraum - unendliche Weiten ...

Wir schreiben das Jahr 2200. Wir begleiten das
Raumschiff Enterprise auf der Suche nach neuen
Zivilisationen in Welten, die nie ein Mensch zuvor

gesehen hat ...

Auch in Shareware-Welten
erlebt das Raumschiff
Enterprise und seine 430-
kipfige Besatzung nun seine
Abenteuer und hat schon un-
zéhlige Computerfans zu un-
endlichen Variationen von
Star-Trek-Spielen animiert.

Das Spiel geht immer von der
gleichen Ausgangssituation
aus: Sie sind der Captain der
Enterprise und haben die
Aufgabe, die Foderation vor
den Klingonen zu retten. Sie
kénnen mit verschiedenen
WARP-Faktoren durch das All
sausen und so Sektor fiir Sek-
tor, Quadrant fiir Quadrant
von Klingonen sdubern.
Wichtige Faktoren stellen da-
bei die Zeit, die Energie und
der Zustand der Enterprise
dar. Denn - wie schon aus
der Fernsehserie bekannt -
hat der Klingonenschurke ein
Ultimatum gestellt, sind die
Delithium-Kristalle kaputt
(»Scotty, ich brauche mehr
Energiel«), oder ist der Trans-
porter mal wieder ausgefallen
- und dann wird’s brenzlig.

Im Kampf Schiff gegen Schiff,

Mensch gegen Klingone
herrscht ein reger Austausch
von Phaser-Strahlen und
Photonen-Torpedos - Sieger

ist derjenige, der die besseren
Schilder oder die effektivere
Taktik hat. Nach mehreren
Kdmpfen empfiehlt es sich,
eine Raumbasis aufzusuchen,
um Energie, Waffen und
Schiff wieder auf Vorder-
mann zu bringen.

EGA muf es sein

Wie bereits gesagt, es gab
schon viele Star-Trek-Varian-
ten - doch EGA-Trek schligt
sie alle. Das Programm arbei-
tet im hochauflosenden EGA-
Modus mit 16 Farben. Zu Be-
ginn Threr Mission kénnen
Sie erst das Briefing absolvie-
ren. Hier erfahren Sie genau
wie Sie die Enterprise bedie-
nen und wie Sie siegreich
nach Hause fliegen. Danach
will der Computer wissen,
welche Spielstirke Sie bevor-
zugen (fiinf stehen zur Aus-
wahl) und welches Pafiwort
fiir die Selbstzerstérung ein-
zugeben ist. Letzteres wird
notwendig, wenn die Klingo-
nen Sie in die Zange genom-
men haben und Sie keine
Lust verspiiren, sich geschla-
gen zu geben.

Alle Details der Enterprise
wurden genau eingefangen.
So kimnen Sie Funkspriiche
an die Raumbasen abschik-
ken, sich auf Planeten bea-
men, um Dilithium-Kristalle
zu suchen oder auch die Ma-
schinen iiberlasten - jeder
Enterprise-Freak kommt voll
auf seine Kosten.

Der Spaf dauert
Stunden

Die Mission selbst zieht sich
iiber zirka eine halbe bis gan-
ze Stunde Real-Zeit hin. Jeder
Spielzug verbraucht Zeit, die
der Computer sorgfiltig iiber-
wacht. Sollten Sie es nicht
schaffen, die Klingonen im
festgesetzten Zeitraum zur
Strecke zu bringen, sind Sie
gescheitert. Zum Schluf} (er-
folgreich oder erfolglos) pra-
sentiert lhnen das Spiel eine
exakte Bewertung Ihrer Tak-
tik. Wehe dem, der aus Verse-
hen eine eigene Raumbasis
atomisiert hat. Das gibt Straf-
punkfe.

Fazit: EGA-Trek ist ein Spiel,
das Sie sich kaufen sollten
und das Sie auch sicherlich
spielen werden. Vergessen
Sie also nicht, es sich zu be-
sorgen und sich dann beim
Autor Nels Anderson fiir we-
nige Dollar registrieren zu
lassen (Es lohnt sich!). Um
ein letztes treffendes Wort zu
diesem Spiel zu verlieren,
eignet sich am besten ein Zi-
tat von Mr. Spock: »Faszinie-
rend!«

(Dieter Miiller)
Name: EGA-Trek
Typ: Strategiespiel
Hersteller: Systhema/Nels
Anderson
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (10 MHz) mit
256 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® EGA (640x350 - 16)

® Tastatur

SpielspaB: | e e e e e e ® @ OC
Grafik: | eeo e e 00 e 00
Bedienung: LECRC R BN R ele]
Sound: | ®0C ) 00 C
Design: Nels Anderson

Programm: Nels Anderson
Grafik: Nels Anderson
Sound: Nels Anderson

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und Tastatur
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144 Steine warten auf Sie ...

Mahjongg

Sie suchen ein Spiel ohne Hektik? Ein Spiel fiir
Kombinierer und Tiiftler? Dann sehen Sie sich auf
alle Fille »Mahjongg« an. Ein Spiel erster Klasse
mit beeindruckenden Grafiken und einfacher Be-

dienung.

E s gibt bereits mehrere
Mahjongg-Spiele auf dem
PC-Markt, doch keines ist so
gut wie diese Shareware-Va-
riante von Nels Anderson.
Diese Version stellt eigentlich
gar kein richtiges »Mah-
jongg« dar - es benutzt nur
den Namen des Spiels und
die Spielsteine. Diese Mah-
jongg-Variante bietet Ihnen
dafiir schéne, voll ausgenutz-
te EGA-Grafiken - und das
als Shareware.

Man war oft sehr verérgert,
wenn man voller Freude von
unterstiitzter EGA-Grafik las,
dann aber neben nur wenigen
zusitzlichen Farben auf dem
Bildschirm lediglich eine
CGA-Aufldsung vorfand. Und
ausgerechnet der Program-
mierer eines Shareware-Pro-
gramms hat es geschafft, die
EGA-Karte voll und ganz aus-
zunutzen.

Dreidimensional mit
hoher Auflésung

Der Name Mahjongg fiithrt
leider etwas in die Irre, denn
lediglich die Spielsteine,

die sich aber in herrlicher
3D-Darstellung und 640x
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350-Punkte-Auflosung auf
dem Bildschirm prisentie-
ren, erinnern an das Origi-
nalspiel gleichen Namens.
Unsere Variante gleicht vom
Spielprinzip her eher einer
Patience, ergidnzt mit Elemen-
ten des Spiels »Memory«
(spétestens hier erleben
Shanghai-Spieler den grofien
»Aha-Effekt«).

144 Spielsteine mit verschie-
denen Bildsymbolen wie
Bambus, Drachen, Blumen,
Jahreszeiten oder Kreise sind
pyramidenartig in vier
Schichten iibereinandergesta-
pelt. Jeder der Steine ist min-
destens in doppelter oder
aber in vierfacher Ausfiih-
rung vorhanden. Es geht nun
darum, jeweils zwei zueinan-
derpassende Steine zu fin-
den, um diese dann ablegen
zu kénnen. Das Knifflige da-
bei ist, daf} viele der Steine
verdeckt liegen und erst nach
und nach zum Vorschein
kommen. So erfordert der
Abbau der »Pyramide« eine
gehorige Portion strategisches
Feingefiithl, um sich wirklich
aller Steine zu entledigen
und nicht am Schluf vor ei-
nem Stof} verdeckter Steine
zu sitzen, die nicht mehr zu-
einanderpassen. Abgesehen
von der exzellenten Grafik be-

sticht das Programm auch
noch durch seine komfortable
Bedienung. Die Steine lassen
sich sowohl tiber die Tastatur,
am besten aber mit der Maus
exakt ansteuern. Auf Maus-
klick hebt sich der betreffen-
de Stein farblich von den an-
deren ab, ein zweiter Maus-
klick lifit die beiden passen-
den Steine verschwinden. Bei
einer falschen Auswahl mel-
det das Programm den Fehler,
und es kann eine erneute
Auswahl getroffen werden.
Als weiteres asthetisches
Bonbon 146t sich die Hinter-
grundfarbe beliebig einstel-
len, man kann zu zweit ge-
geneinander antreten, mit ei-
nem Zeitlimit spielen und
und und ...

Strategie fiithrt nicht
immer zum Ziel

Ein Wermutstropfen triibt je-
doch die eitle Freude: Es
wird nicht garantiert, daf das
Spiel aufgeht, das heifdt also,
daf eventuell Steine in einer
unlésbaren Konstellation
iibrigbleiben.

Wer aber diese Art der Strate-
giespiele liebt und seinem
dsthetischen Empfinden
schon immer einmal Aus-
druck verleihen wollte, der
wird sich sicherlich auf dem
schnellsten Weg diese Mah-
jongg-Variante zulegen.

(Dieter Miiller)
Name: Mahjongg
Typ: Strategiespiel
Hersteller: Systhema/

Nels Anderson
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
256 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® Hercules (720x348 - 2)
® EGA (640x350 - 16)

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LN NN NN Nelie]
Grafik: eeccocssoe
Bedienung: CRCI N N N Y )
Sound: -

Design: Nels Anderson

Programm: Nels Anderson
Grafik: Nels Anderson
Sound: Nels Anderson

Idealkonfiguration: AT (12
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, einer EGA-Grafikkar-
te und einer Maus

D as Shareware-Spiel »Spa-
ce War« ist eigentlich ein
»alter Hut, es ist bereits fiinf
Jahre alt. Fiir ein Spiel bezie-
hungsweise fiir ein Compu-
terprogramm ist das ein fast
biblisches Alter. Trotz seines
Alters ist Space War ein riisti-
ger Rentner unter den Share-
ware-Spielen.

Space War liegt in zwei unter-
schiedliche Varianten vor,
eine fiir die CGA- (swc.exe)
und eine fiir die Hercules-
Grafikkarte (swh.exe). Die
beiden Programme sind wah-
re Winzlinge und benétigen
keine Installation oder Para-
meter zum Start.

Hilfe gibt es nur in
Englisch

Nach dem Programmstart
présentiert sich sofort der Ti-
telbildschirm, dem dann wei-
tere Hilfebildschirme folgen.
Diese Hilfebildschirme erkli-
ren in verstdndlichem Eng-
lisch die Bedienung des
Spiels und die Tastenbele-
gung. Der letzte Bildschirm
sagt Thnen die Adresse des
Autoren Bill Seilers und for-
dert Sie auf, ihm doch bitte
seine 10 Dollar zu schicken

- vorausgesetzt, das Spiel
macht Thnen Spafl. Doch das
wird es ganz sicher.

In Space War treten zwei
Kampfschiffe in den Tiefen
des Alls gegeneinander an.
Die Schiffe sind mit Reakto-
ren ausgestattet, die kontinu-
ierlich Energie erzeugen. Die-
se Energie verteilen Sie per
Funktionstaste entweder auf
die Schutzschilde oder auf
die Waffensysteme.

Auch die Bewegung des
Schiffs kostet Sie Energie wie
auch die Treffer des Gegners.
Sollte Thre Schildenergie die
kritische Grenze erreichen,
piepst Ihr Alarmsystem sofort
und macht Sie auf die Gefahr
der Zerstérung aufmerksam.
In diesem Zustand reicht ein
einziger feindlicher Torpedo
aus, um das Schiff in Atome
zu verwandeln. Achten Sie
also auf den Piepser ...

Planeten per Funk-
tionstastendruck

Per Funktionstaste schalten
Sie einen Planeten mit oder
ohne Gravitation auf das
Spielfeld hinzu. Ein Planet in

DOS EXTRA 13'90/91



Shareware

Der Krieg im All - »Space War«

Space War

Von rechts brauste ein Photonentorpedo an das
Schiff heran. Kapitin Immo drehte sein Schiff ge-
konnt um 180 Grad und feuerte seine Laserkano-
ne ab. In einem gleiRenden Feuerball zerplatzte
das Projektil. Doch sein Gegner Ojas hatte sich be-
reits hinter ihn gesetzt und begann zu feuern ...

der Mitte gentigt schon, um
viele Raumfahrer an den
Rand des Wahnsinns zu trei-
ben. Wer das Schiff nicht be-
herrscht oder den Uberblick
verliert, zerschellt schnell auf
der Planetenoberfliche.
Wenn jetzt dieser Planet auch
noch die Raumschiffe an-
zieht, ist das Chaos perfekt.
Das ist das perfekte Szenario
fiir Space-Jockeys allererster
Klasse. Doch der absolute
Kniiller von Space War steht
erst noch an. Sie kénnen die-
ses Spiel zu zweit iiber die
Tastatur spielen.

Hunderte von
Testrunden

Es stehen Thnen spannende
Raumduelle bevor, bei denen
es nur einen einzigen Uberle-
benden geben kann. Die Ta-
staturbelegung ist zwar sehr
praktisch ausgetiiftelt wor-
den, sie ist allerdings fiir Ein-
steiger ziemlich gewhnungs-
bediirftig. Wer sich aber mit
ihr vertraut gemacht hat,
wird von diesem Spiel nicht
mehr so leicht loskommen -
es ist ein perfektes Suchtspiel.
Wihrend des Tests fiir dieses
Sonderheft wurden Hunderte
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von Spielrunden gespielt, ei-
nige dauerten nur wenige Se-
kunden (wenn mal wieder
ein Pilot vom Planeten ange-
zogen wurde und auf der
Oberfliche zerschellte) und
andere wiederum bis zu fiinf
Minuten (wenn die Gegner
ebenbiirtig waren).

(Dieter Miiller)

Name: Space War

Typ: Geschicklichkeits-
spiel

Hersteller: Bill Seiler

Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: PC (8 MHz) mit
256 KByte RAM und Disket-
tenlaufwerk

® CGA (320x200 - 4)
® Hercules (720x348 - 2)
® Tastatur

SpielspaB: oo 00000000
Grafik: ®ee 099900000
Bedienung: [ A NN NN N Nellelel
Sound: L LN NeNeRoRelNeNeNo]
Design: Bill Seiler

Programm: Bill Seiler
Grafik: Bill Seiler
Sound: Bill Seiler
Idealkonfiguration:

AT (8 MHz) mit 512 KByte
Hauptspeicher, einer Hercu-
les-Grafikkarte und Tastatur

fETETEFETV

Bunter geht es nicht mehr - »Bananoid« im Einsatz

Bananoid

Verdammt - und jetzt schnell nach rechts. Oh je,
da kommen schon die Bonussteine. Schnell wie-
der die Maus nach links! Schon wieder den Ball

verpafdt...

s gibt im Grunde genom-

men nicht sehr viele un-
terschiedliche Spielarten fiir
Computerspiele. Die Designer
sind hauptsichlich damit be-
schiftigt, die vorhandenen
Prinzipien zu perfektionieren
und zu variieren. Zu den ab-
soluten Klassikern der Com-
puterspiele gehoren »Pac-
man« (Fref3- und Labyrinth-
spiel), »Defender« (Baller-
spiel), »Space Invader« (noch
ein Ballerspiel), »Qix«
(Geschicklichkeits- und
Denkspiel) und natiirlich
»Breakout«.
»Breakout« brachte seinerzeit
ganze Heerscharen von Video-
spielern zum Schwitzen: Mit
einem Drehknopf wurde ein
Schldger am unteren Bild-
schirmrand bedient. Aufgabe
war es, einen Ball auf eine
elektronische Wand zu
schleudern und einen bezie-
hungsweise mehrere Steine
herauszuschlagen. Anschlie-
fiend prallte der Ball wieder
zum unteren Spielfeldrand
zuriick. Jetzt mufite der Spie-
ler den Ball wieder mit sei-
nem Schléiger treffen. Jeder
verpafite Ball kostete ein »Le-
ben«. Wurden alle Steine der
Mauer abgetragen, so konnte
man zur nichsten Stufe vor-
dringen. Dort wurde der ge-
strefite Videospieler bereits

von der ndchsten Mauer er-
wartet ...

Breakout im neuen
Gewand

Seit »Breakout« sind inzwi-
schen gut zehn Jahre vergan-
gen. Die heutigen Computer-
systeme bieten Farbe und gute
Bildschirme. Trotzdem ist
das Breakout-Spielprinzip
nach wie vor fesselnd. Es
gibt fiir jeden Computertyp
»Breakout-Kopien« - auch
fiir den PC. Die »Breakout-
Idee« hat sich allerdings wei-
terentwickelt: So verbergen
sich hinter einigen Stiicken
der Mauer Bonusgegenstin-
de. Sobald Sie das Mauer-
stiick getroffen haben, 16st
sich der Stein auf und der
Bonusgegenstand féllt nach
unten. Um ihn aufzunehmen,
miissen Sie ihn mit Threm
Schléger beriihren. Das ist
gar nicht so leicht. Manch-
mal regnet es regelrecht Bo-
nusgegenstinde von oben.
Welchen soll man aufneh-
men? Auflerdem miissen Sie
sich ja auch noch um Thren
Ball kiimmern, der bald wie-
der zuriickkommt. Hier sind
perfektes Timing und Ge-
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schicklichkeit gefragt! Wel-
che Gegenstdnde gibt es?
Zum Beispiel die Kanone. Sie
verleiht Threm Schldger die
Fihigkeit, kleine Energie-
blitze abzufeuern. Diese
Energieblitze vernichten
Mauerstiicke und verhelfen
Thnen schneller zum Sieg!
Besonders fies ist der Bonus-
stein, der Thren Schldger um
die Hilfte verkleinert — da-
tiir zdhlen aber alle erzielten
Punkte zweifach. Es gibt na-
tiirlich auch einen Stein, der
Thren Schléger um das Dop-
pelte vergrofiert. In der Wand
verbergen sich aber auch Bo-
nussteine fiir zusétzliche Le-
ben, damit der Spielspaf} lén-
ger anhalt.

Starke VGA-Grafik

»Bananoid« ist eine hervorra-
gende »Breakout«-Variante.
Das Spiel unterstiitzt die un-
glaubliche Farbenpracht der
VGA-Grafikkarte mit ihren
256 Farben (Bild). In das
Spiel sind viele Farbverldufe
eingebaut, die sich wihrend
des Spiels verdndern - es ist
eine wahre Augenweide. Ins-
gesamt stehen Thnen sieben
Stufen bevor. Sie miissen aber
die einzelnen Stufen nicht
hintereinander spielen,
sondern kénnen sich per
Mausklick nach vorne mo-
geln.

»Bananoid« ist allen »Brea-
kout«-Fans und VGA-Besit-
zern nur zu empfehlen...

(Dieter Miiller)
Name: Bananoid
Typ: Geschicklichkeits-
spiel
Hersteller: William Rieder
Handbuch: englisches Hand-
buch

Hardware: AT (10 MHz) mit
640 KByte RAM und Fest-
platte

® VGA (320x200 - 256)

® Maus

SpielspaB: LRI I W W WeleNe)
Grafik: eocecessese
Bedienung: 0000000 0CC
Sound: 000000000
Design: William Rieder

Programm: William Rieder
Grafik: William Rieder
Sound: William Rieder

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte und
Maus
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Wir sind die Roboter!

The Game of
Robotl & 1l

Lieben Sie Labyrinthe? Haben Sie etwas fiir kniff-
lige Riitsel iibrig und Lieben Sie Roboter? Wenn ja,
dann stehen Thnen mit »The Game of Robot« lange

Nichte bevor ...

uerst muf} ausdriicklich

betont werden, daf} »The
Game of Robot I & II« Share-
ware-Spiele aus deutschen
Landen sind. Das stellt in der
Tat eine Besonderheit dar,
denn 99 Prozent aller Share-
ware-Spiele stammen aus den
USA. Das Programmiererte-
am, das sich hinter den Spie-
len verbirgt, heifit TOM Pro-
ductions. Der Erfolg der Spie-
le verbliiffte nicht nur die
Fachwelt, sondern vor allem
die Programmierer selbst.
»The Game of Robot I & Il«
haben im In- und Ausland
zahlreiche Freunde - sogar
in den USA hat das Spiel An-
klang gefunden. Die Spiele
bieten eine zweisprachige Be-
nutzerfithrung an: deutsch
und englisch.

In »The Game of Robots« steu-
ern Sie Thren Helden durch
ein altes Gemé&uer. Das Ge-
maéuer ist die Residenz des
Magiers Schulzasar, der dort
seine Schitze versteckt hilt.
Damit sich nicht jedermann
an seinen Reichtiimern ergot-
zen kann, hat er sich zahlrei-
che »Mafinahmen« zur Dieb-
stahlsicherungen erdacht.
Dazu zédhlen Roboter, Androi-
den, Elektroziune und Tele-
portationsfallen. Der gesamte

Komplex ergibt eine kompli-
zierte Anlage aus Wichtern
und Fallen - und Sie befin-
den sich mittendrin.

Der Komplex besteht aus an-
ndhernd 60 Rdumen, die sich
alle unterscheiden. Jeder
Raum besitzt seine speziellen
Geheimnisse und Fallen, die
Sie erst einmal erkunden
miissen, bevor Sie die Schit-
ze raffen und verschwinden
konnen. Viele der Rdume
sind nur zugénglich, wenn
Sie einen speziellen Gegen-
stand besitzen! Das ganze
Spiel ist ein gigantisches Rit-
sel, das von Thnen viel Zeit
und Geduld erfordert. »The
Game of Robot I« spielt man
nicht einmal schnell zwi-
schendurch - dieses Spiel
fesselt einen PC-Besitzer
néchtelang.

Shareware aus
deutschen Landen

Die Fortsetzung »The Game of
Robot I« wartet mit knapp 70
Schauplétzen auf Sie. Zum
Teil wandelt Thr Held durch
die Natur! Dort warten neue
Gefahren und Hindernisse

auf Sie beispielsweise Was-
ser, das der Roboter nicht so
ohne weiteres iiberwinden
kann oder tiickische Sanddii-
nen, die die Fortbewegungs-
geschwindigkeit drastisch
senken.

Zusétzlich sind viele viele
verriickte Dinge zu ent-
decken, die - fast - alle ei-
nen bestimmten Zweck haben
und mehr oder weniger niitz-
lich sind. Dazu gehoéren No-
tizzettel, die Sie nur mit Hilfe
von Biichern entziffern kén-
nen, oder Ausrufezeichen,
die Thnen einiges erklidren
kénnen, ohne viel zu sagen.
Die Fortsetzung ist also noch
schwieriger und verriickter
als der Vorginger. Es warten
mit dem Roboter wiederum
lange Néchte und viele ver-
gniigliche Stunden auf Sie.
Tom Productions hat sich ei-
nen Kniff einfallen lassen,
um die Spieler zur Registrie-
rung zu bewegen. Sobald Sie
eine bestimmte Punktzahl er-
reicht haben, kommen Sie
nicht weiter. Das Spiel ver-
langt nun eine Schliissel-
nummer, die Sie nur von Tom
Productions erfahren. Dazu
miissen Sie sich allerdings
registrieren lassen und zwan-
zig Mark bezahlen. Das ist
ein sehr akzeptabler Preis fiir
ein wahrlich tolles Spiel.
Ubrigens, zu »The Game of
Robot I« gibt es ein Infoheft
mit vielen Tips und Tricks
zum Spiel. Sollten Sie also
verzweifeln, dann holen Sie
sich dieses Heft ...

(Dieter Miiller)
Name: The Game of
Robot I & II
Typ: Grafikabenteuer
Hersteller: Tom Productions

Handbuch: deutsches Hand-
buch

Hardware: AT (8 MHz) mit
640 KByte RAM und Festplat-
te, Diskettenlaufwerk

® EGA (640x350 - 16)

® Tastatur

® Maus

SpielspaB: LN I I N Nelel
Grafik: o0 00000000
Bedienung: eeeee 00000
Sound: 000000000
Design: Tom Productions

Programm: Tom Productions
Grafik: Tom Productions
Sound: Tom Productions

Idealkonfiguration: AT (16
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, EGA-Grafikkarte und
Tastatur
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Shareware

Nethack oder
Das Amulett von

Yendor

Der Feuerodem des Drachens versengt fast den
gesamten Gang. Schnell ging der Kimpfer hinter
seinem Schild in Deckung. Das Feuer erlosch,
der Held sprang auf, zog sein Schwert...

Das Spiel »Hack« ist ein
absoluter Klassiker unter
den Computerspielen. Es hat
auf Grofirechnern ebenso wie
auf PCs Angestellte und Pro-
grammierer erfolgreich von
der Arbeit abgehalten. Das
Spiel stammt aus den Baby-
jahren des Computers und
hat sich seither kontinuier-
lich auf vielen Computern
weiterentwickelt. Der Nach-
folger von »Hack« fiir den PC
ist »Nethack.

Um was geht es bei »Net-
hack«? Sie sollen ein ver-
schollenes Amulett aus dem
Verlies des Zauberers von
Yendor holen. Keine leichte
Aufgabe, denn das Labyrinth
ist gespickt mit Monstern,
Fallen, Geheimtiiren und
Zauberern. Es steht [hnen nur
Thr kleiner Hund zur Seite.
Tief unter der Oberfliche soll
das Amulett liegen ...

Das Spiel besticht durch sei-
ne Flexibilitit und Komplexi-
tit. Sie konnen es vollkom-
men Threm eigenen Ge-
schmack anpassen. »Net-
hack« bietet eine unglaub-
liche Vielzahl an Details. Je-
des Monster hat seine spe-
ziellen Eigenarten. Einige da-
von verstehen sich auf Magie
und kénnen Sie sogar ver-

]
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wandeln. Andere Kreaturen
treten nur in Gruppen auf
und sind deshalb schwer zu
besiegen. Es dauert immens
lange, bis man alle Gegner
erst einmal zu Gesicht be-
kommt und dann noch ihre
Eigenarten und Schwiichen
herausfindet. Im Verlies trei-
ben sich iiber 50 verschiede-
ne Kreaturen herum! Doch
verzweifeln Sie nicht, auf Ih-
rem Weg in die Tiefe werden
Sie viele Schitze und niitzli-
che magische Gegenstiinde
finden. Unter diesen befin-
den sich zum Beispiel ver-
zauberte Waffen oder Zauber-
trdnke. Die Zaubermittel stei-
gern [hre Uberlebenschancen
erheblich. Doch auch hier ist
Vorsicht geboten, der Zaube-
rer von Yendor hat viele der
Hilfsmittel mit einem Fluch
belegt! Wem niitzt schon ein
verfluchtes Schwert oder ein
giftiger Zaubertrank?

Bevor Sie in das Verlies hin-
absteigen, miissen Sie sich
fiir eine der dreizehn Charak-
terklassen entscheiden, zum
Beispiel Ritter, Walkiire, Ma-
gier, Priester oder Samurai.
Jede dieser Charakterklassen
besitzt spezielle Fahigkeiten,
der Priester kann zum Bei-
spiel seine Gotter um Hilfe

Bild 1. Der einfache Bildschirm von Nethack
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anflehen. Auch die Ausrii-
stung der einzelnen Klassen
ist sehr unterschiedlich, der
Ritter bekommt zu Beginn
seines Abenteuers eine kom-
plette Kampfausriistung und
der Magier eine Vielzahl an
magischen Gegenstidnden.

Doch nicht nur die unter-
schiedlichen Charakterklas-
sen verindern den Spielver-
lauf, auch das Verlies dndert
sich bei jedem neuen Aben-
teuer! Nichts bleibt so, wie es
ist oder war. Die Plazierung
der Rdume, Giinge, Fallen
und Monster verdndert sich,
sobald Sie nach dem Tod Ih-
res alten Recken mit einem
neuen Helden das Verlies be-
treten. Selbst wenn Sie es
einmal schaffen, das Amulett
aus dem Verlies zu retten,
muf} Thnen das nicht unbe-
dingt das nidchste Mal wieder
gelingen. Nethack bietet im-
mer wieder Spannung und
neue Ritsel.

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Fantasy-Spielen benutzt
»Nethack« zur Darstellung
des Spielgeschehens keine
Grafik, sondern den Zeichen-
satz Thres PC (Bild 1). Auf
den ersten Blick sieht das
Ganze etwas trist aus, doch
nach ein paar Spielziigen ent-
faltet das Spiel seinen vollen
Reiz. Diese Darstellungsweise
benétigt keine Rechenzeit fiir
langatmige Grafiken. Es gibt
nicht nur im Verlies sehr viel
zu entdecken, auch die Be-
dienung des Spiels bietet
eine ungeahnte Vielfalt an
Details. Thnen stehen nicht
nur die iiblichen Kommandos
zur Steuerung der Figur zur
Verfiigung, Thr Held kann
auch beten, sich hinsetzen,
an einer Wunderlampe rei-
ben, Zeichen in den Boden
eingravieren, etwas essen,

Bild 2. Die Hilfefunktion

Ringe und Riistungen an- oder
ausziehen. Und das ist nur eine
kleine Auswahl aus er unglaub-
lichen Funktionspalette von
»Nethacke.

Wer in die fantastische Welt
von »Nethack« einsteigt, wird
erst einmal erschlagen von
der Vielzahl der Funktions-
tasten und Maglichkeiten,
die das Spiel bietet. Sie brau-
chen jedoch nur das Fragezei-
chen auf Ihrer Tastatur
driicken, und schon erscheint
ein ausfiithrlicher Hilfetext,
der alle Funktionen erklért
(Bild 2).

»Nethacke« ist ein absolutes
Suchtspiel. Wer sich einmal
in den Géngen von Yendor
verirrt hat, braucht Monate,
um wieder davon loszu-

kommen.  (Hermann Klein/
Dieter Miiller)
Name: Nethack
Typ: Abenteuer

Hersteller: PC-SIG/Systhema

Handbuch: englischer Hilfe-
text auf Diskette

Hardware: PC (8 MHz)

mit 640 KByte RAM und

Festplatte

® CGA (Textmodus)

@® Hercules (Textmodus)

® EGA (Textmodus)

® VGA (Textmodus)

® Tastatur

SpielspaB: | eos 0o o000 ee
Gratfik: ° O C
Bedienung: eeeoee e
Sound: -

Design: Jay Fenlason

Programm: Don Kneller,
Ken Arromdee und
Tommy Rader
Grafik: -
Sound: -
Idealkonfiguration: AT (8
MHz) mit 640 KByte Haupt-
speicher, VGA-Grafikkarte und
Tastatur
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Shareware

Tastenbelegung zu Nethack

Das Shareware-Spiel »Nethack« bietet eine unglaubliche Vielzahl an Optionen und
Funktionstasten. Die folgende Liste aller Symbole und Funktionstasten soll Thnen
einen besseren Uberblick iiber das Spiel gewihren.

(Dieter Miiller)

Die einzelnen Symbole

[
(=]

Welche Riistung trage ich?
Welche Ringe trage ich?

C Ihr Held oder ein anderer Mensch L] Nimm alles auf, was Du noch tragen kannst.
-cd- Wand ! L] Warte einen Spielzug lang.
-ba- Wand n Gibt Namen und manchmal auch néhere Informa-
-ce- eine Tir (oder ein Buch mit Zauberspriichen) : tonel Ooer 8in Monafer an. :
3 der Boden eines Raums {i ‘giz téztmde:f::hrauf diesaim Feldt
er.
-db- unbeleuchteter Teil eines Raums [>} E:ne Ebzg: tiZfer
-b0- ein Stiick Korridor (oder ein Abflug) 17 Die Nethack-Hilfsfunktion. Geben Sie dann [s] fir
] ein mit Wasser gefiilites Gebiet short oder [I] fiir long ein.
{ eine Quelle oder Fonténe [N] Was habe ich bisher gefunden?
< eine Treppe in eine hdhere Ebene des Verlieses [+] Ide.nt|f12|lere. Falle.
> eine Treppe in eine tiefere Ebene des Verlieses {g::g}:{:} Ee'gi:g g'_TdIEt;t_e Meldung.
5 - rneuere Bildschirm.
5 e!ne 7L [Strg]+[T] Teleportieren.
0 ein Thron [Strg]+[Z] Einfrieren des aktuellen Spiels.
$ Gold a] Benutze einen bestimmten Gegenstand oder ein
% Nahrung Werkzeug.
] ein Zaubertrank [A] Ziehe Ristung aus.
* ein Edalstein [c] Benenne einen Gegenstand.
a3 sine Somehiolls [C] Benenne ein bestimmtes Monster.
3 P P [d] LaB einen Gegenstand fallen.
17 ein Ring [D] LaB mehrere Gegenstéinde fallen.
/ ein Zauberstab le] IB etwas.
[ eine Ristung [E] Graviere Nachricht in den Boden ein.
) eine Waffe [i] Zeige mir alle Gegensténde.
( ein Werkzeug oder anderer Gegenstand i+
0 eine Eisenkugel 8] Zahl mein Geld.
ina Ei tt [+
Tiw e!ne el [U] Zeige mir alle ungezahlten Gegenstande.
e ein groBer Felsen [+
# ein Amulett oder ein Netz X] Zeige mir alle Gegensténde, die ungezahlt und
eine Falle verbraucht sind.
[O] Konfiguriert »Nethacks.
[p] Zahlen (im Laden).
Tastenbelegung IP] Ziehe einen Ring an.
< Richtung > Die Cursor-Tasten nach oben, unten, links oder [al Trinke einen Zau.bertrank.
rechts. [Q] Beendet das Spiel.
[al [ Lese eine der Spruchrollen.
<Richtung > Bewege Dich so schnell wie méglich in die ange- [R] Entferne einen Ring.
gebene Richtung, bis Du etwas Interessantes ent- [S] Speichert den Spielstand.
deckst. Is] Suche nach Fallen.
[m] [T Ziehe Ristung aus.
<Richtung> Bewege Dich in die angegebene Richtung, ohne :
gefundene Gegensténde aufzunehmen. [3 \gerlg °de:_ f:;.lere el:let:VafLe ab.
] Mit dem Ausrufezeichen aktivieren Sie MS-DOS. V] e ; 0 Aok
»Nethacks« bleibt aber im Hauptspeicher. Sie ver- v Version von Nethack.
lassen das Betriebssystem mit dem Befehl »exit«. [W] Trage Ristung.
[.] Mit diesem Zeichen beginnen die erweiterten Be- [w] Benutze eine Waffe.
fehle. Eine Liste der Befehle erhalten Sie durch [x] Zeige mir Zauberspriiche.
L1071 X] Lerne Zauberspruch.
[$] Wieviel Gold besitze ich? [Z] Zaubere.
D] Welche Waffe benutze ich? [z] Benutze einen Zauberstab.
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DMV-Versandservice

Die preiswerte Alternative fiir aktive PC-Anwender!

Anwendungen

ConText
extverarbeitung mit Konzept
nText PRO (m)(D) pm 199,-
fessionell mit Spaltenblockbefehlen,
ckgrafikeditor und Rechenfunktionen
satzprogramme zu ConText:
nText-AdreBverwaltung om 49,
ich universell einsetzbar)
onText Zeicheneditor pm 99,—
r Context-Bildschirm- und Druckerzeichen
onText Rechtschreibhilfe om 69,—

ch universell einsetzbar)

RGO 3.0 (D) pm 199,
e DOS-Benutzeroberfliche
 SAA-Standard, die einfach alles hat!

lusive Kalender, Taschenrechner, Optimizer,
itor, TSR-Verwaltung, ASCII-Tabelle, PaBwort-
uktur und Meniisystem

MV-Power-Pack oM 349,—
s Grundausstattung von DMV: ERGO 3.0,
nText PRO und ConText-AdreBverwaltung
MV-Atelier DM 249,—

ofessionelle Grafik-Designs fiir Schriften und
der mit Ausgabe auf Matrix- und Laserdruk-
m. Inklusive Schriften und Symbalbibliothek.

usatzfonts DMV-Atelier pm 99,-
satzliche 41 Schriften mit Installationsprogramm

ymbolbibliothek

MV-Atelier oM 99,
jsétzliche Symbole und Zeichnungen

C VirusDoktor DM 99,

mfassende Vorsorge und Schutz vor allen
C-Computerviren durch 7 Einzelprogramme:
cheres Sperren von Dateien, Schreibschutz

f Festplatten, Virus-Check mit Prifsumme etc.

C-VirusFinder DM 149,—
ufspiren und Vernichten von PC-Computer-

ren Uber einen Erkennungscode. Mit der Mag-
chkeit zur Aktualisierung und automatischer
fifung aller Programme

lyperkey Plus 4.0

astaturbelegung mit Makroprozessor
laskEdit Plus 5.0 (m)D)

laskengenerator mit Pulldownmenu-Technik,
eben ASCII, ANSI und dBase Ill+ -Format im
sundpaket bieten wir folgende Treiber an:

urbo Pascal 3/4/5, Turbo C und Microsoft C,
opspeed- Modula-2, Turbo Basic, Quick
asic ab V.4.0

laskEdit Plus, ein Treiber DM 99,—
laskEdit Plus, zwei Treiber DM 149,—
laskEdit Plus, drei Treiber DM 199,—

PC-Software pur

eicht anzuwenden, einfach zu bedienen,
mit Handbuch auf Diskette

DM 69,—

oM 99,—

lultiFont Plus

senerator fir eigene Fonts mit
gsidentem Treiber flr Matrix-Drucker

usatzliche Fontware zu Multifont Plus ~ om 39,
ASCII-Tiger DM 69,
chneller und wendiger Editor mit

ei einstellbarer Bedieneroberflache
estplatten-Optimierer pm 69,—
fehrere Optimierungsstrategien

chaffen minimale Zugriffszeiten
lasterDat-Datenbank oM 69,~
omplette Datenbanken fir beliebige
nwendungen einrichten und verwalten
iS-DOS-Lernprogramm  pm 69,—

Jas MS-DOS-Betriebssystem durch
rogrammgesteuertes Tutorial erlernen

DOS-Software
RSM (m) DM 69,—

Resident-Software-Manager: menlgesteuertes
Laden und Ldschen residenter Programme

3D-DRAW Professional pm 199,

Zusétzlich farbige Gestaltung von Objekten,
Integration von Schrift und Verzerrungsfunktio-
nen. Systemvor.: 640 KByte RAM, DOS ab 3.0.

Navigator 4.0 () DM 69,—
Zusatzprogramm zur realistischen Simulation
von Wind, Wetter und Flugplanen fur den Micro-
soft Flugsimulator Il und IV

LIGHTNING 3D DM 199,—

Programmpaket zur Herstellung, Speicherung
und Ansicht von im Raytracing-Verfahren erstell-
ten photorealistischen Grafiken mit Farbschattie-
rungen, Lichtquellen und Schattenwurf. System-
voraussetzung: VGA-Grafikkarte.

DOS-CAD 3.0 pm 199,
Zeichnen- und Konstruktionsprogramm mit
vielfaltigen Zeichnungs- und CAD-Funktionen
und virtueller Speicherverwaltung.

TOOLBOX-Spezial

Programme und Quelicodes aus der Zeitschrift
toolbox zum Superpreis. Dokumentation zum
Ausdrucken als ASCII-File auf der Diskette.

TOOLBOX-Spezial D)  je bM 35,~

Spezial II: PasComp - Stand. Pascal Compiler

Spezial IV:  CALC & Kurvendiskussion

Spezial VIl:  Deutsche Silbentrennung

Spezial IX: HPGL-Plotter - Treiber-Toolbox

Spezial XI:  MAP, MARK & RELEASE

Spezial Xlll:  toolbox-Trickkiste Vol. 1

Spezial XIV: toolbox-Trickkiste Vol. 2

Spezial XV:  Fitting, numerische Integration
und lineare Gleichungssysteme

Spezial XVI: Natirlichsprachl. Schnittstelle

Spezial XVIl: EMS-Speicher-Utilities
Spezial XVIIl: Nomenklatur von Alkanen
Spezial XIX: Grafik- und Spieleprogrammier.

Software-Entwicklung
TopSpeed C und Modula-2
Der neue C-Compiler und Modula-2 in der Ver-

sion 2.0 jetzt auch fir Programme unter Micro-
soft Windows und OS/2-Presentation-Manager!

Standard-Edition  jeweils DM 498,

Compiler mit Source-Level-Debugger

Extended-Edition jeweils bM 1198,

Compiler mit Source-Level-Debugger,
Bibliotheks-Sourcecode, Post-Mortem-Debugger,
Assembler und Disassembler, Profiler und DOS-
Monitor

Standard-Edition 0S/2 je bm 1498,—
Extended-Edition 0S/2je om 1996,

WinBasic DM 299,—

Die neue PC-Programmiersprache fir jeder-
mann fir Programme unter Microsoft Windows:
Standard Basic-Befehlsumfang plus Nutzung
der Windows-Funktionen wie Drucken, Grafikkar-
ten-Installation, Maustreiber, EMS-Verwaltung,
Bearbeitung von DBase- kompatiblen Datenban-
ken. Inkl. Editor, Runtime-Modul und Anleitung.

BCl-DisAsm pm 199,—
Intelligenter MS-DOS-Disassembler

zur Umwandlung von Programmcode in ein
dokumentiertes Assemblerlisting

GraphBas PC (p) DM 99,—
Grafikerweiterung nach BGI-Standard

fiir Turbo Basic und Quick Basic

mit Editor fir BGI-Zeichensatze

H.A.l-Tech pMm 199,—

Hochsprachen-Assembler-Interface
mit vordefinierten Makros zur Anbindung von
Assemblerroutinen an Hochsprachencompiler.

DMV-Faktura DM 398,

Komfortable Auftragsbearbeitung mit Kunden-
und Artikelverwaltung: Adre Bverwaltung mit
Etikettendruck, Editor zur Brieferstellung mit
Serienbrieffunktion, Offene-Posten-Liste und
Lagerbestand, vereinnahmte Umsatzsteuer, so-
wie kunden- und artikelbezogene Statistiken.

DMV-Show-Manager (M)(0) bm 199,—-
Mit dem integrierten Maskengenerator

oder dem Pickup-Programm erstellte farbige
Bildschirmansichten kénnen meniigesteuert zu
selbstablaufenden Shows zusammengestelit
werden. Ein Profiprodukt zum Low-Cost-Preis!

Unterhaltung
Fraktal Generator 3D (p) DM 69,

Herrliche dreidimensionale Fraktalgrafiken in
Sekundenschnelle. Systemanforderungen:
EGA/VGA-Karte oder Schneider PC 1512.

PC-Spiele-Sampler DM 49,—
Bimbo II, Bouncer, Jakey, Starvision
Ergénzungsfragen Know PC oM 29,

POPULOQUS + 5 neue Welten DM 69.95
BARD'S TALE Il DM 39,95

Das Fantasy-Abenteuer jetzt 50% groBer

STARFLIGHT DM 49,95

Erkunden Sie Sternsysteme und Planeten

INDIANAPOLIS 500 DM 49,95
Messen Sie ihre Fahrkinste auf dem »Indy«
OIL IMPERIUM DM 39,95
Business-Spiel um Geld, Macht und fiese Tricks
LOOM DM 69,95
Das bahnbrechende Fantasy-Spiel von Lucasfilm
ZAK McKRACKEN DM 69,95
Der neue urkomische Thriller von Lucasfilm
MANIAC MANSION DM 69,95

Lucasfilm prasentiert eine total verriickte Story

Jet Pack DM 169,—
Analog-Zoomer-Joystick fiir PC-Gameport-Karte,
Jet-Flugsimulator und Landschaftsdisk. »Japan«
Digi-Joy PC DM 59,—
AnschluB von Digital-Joysticks an der
PC-Druckerschnittstelle

Sonderhefte

Alle nicht mehr im Handel erhaltlichen Sonder-
hefte kénnen, soweit noch vorratig, iber den
DMV-Verlag bezogen werden.

DOS Extra je DM 18,—
Lieferbar sind die Hefte 11l bis XII

DATABOX DOS Extra lll bis XII jo DM 35—
PASCAL Sonderdruck DM 25,—

Das Beste aus PASCAL 12'87 bis 6'88
DATABOX PASCAL Sonderdruck oM 35—
DMV-Computer-Wissen| bm 18,
Alles Uber Basic mit vielen nutzl. Programmen
DATABOX DMV-Computer-Wissen | oM 35~

Zeitschriften
Soweit noch vorratig, kénnen Sie alle nicht mehr
im Handel befindlichen Ausgaben unserer Zeit-
schriften DOS International, DOS TEST, toolbox,
PCpur, AMIGA DOS und PC Amstrad (iber den
DMV-Verlag beziehen. Beachten Sie bitte die
glinstigen Paketangebote fir dltere Jahrgange

Buicher
DOS-Taschenbiicher  je bm 29.80

Die beliebtesten Serien aus DOS International
und DOS Extra jetzt als Taschenbiicher!
Darunter auch das vergriffene DOS Extra 1

Jeder Band ca. 270 Seiten, Paperback,
gebunden, mit zahlreichen Abbildungen,
Tabellen und Listings. Ein Index erleichtert
das Auffinden wichtiger Funktionen.

Band 1, Von Assembler bis MS-DOS
Band 2, Word 3.0 und 4.0

Band 3, Der PC glasklar

Band 4, DOS Praxis

Alle Listings, Beispiele und Programme zu den
DOS-Taschenblchern Band 1, Band 3 und

Band 4 erhalten Sie auch auf Datentrager zum
gunstigen DATABOX-Preis.

DATABOX, Band 1,3, u. 4 je DM 24,—

QuickStart ConText PRO om 19.80
Der Einstieg in ConText in 20 Schritten
Sybex-Verlag, 1990

Die Basic-2-Toolbox D™ 49,—
Exklusiv v. uns fir Amstrad/Schneider-Anwender
Diskette mit Listings zum Buch oM 29—

Sammelmappen
Ordnung und Ubersicht behalten Sie mit
den praktischen Sammelschubern fir unsere
Zeitschriften. Fur DOS International,
DOS TEST, toolbox, PCpur, AMIGA DOS
und PC Amstrad

Neu in unserem
Angebot:

DMV-Atelier
WinBasic
Lightning 3D
DOS-CAD

Systemvoraussetzungen:

Legende:

Versandbedingungen:
Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Produkte, Programme und Biicher berechnen
wir bei jeder Sendung fiir das Inland DM 4,-, fiir das Ausland DM 6,- Porto und Verpackung.

Alle PC-Software-Produkte sind wahlweise auf 5 1/4-Zoll- und 3 1/2-Zoll-Disketten erhéltlich. Fur
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Spiele Online

Online-Spiele

Seit die Mailbox-Szene den Ruf des Illegalen ver-
loren hat und immer neue Mailboxen aus dem Bo-
den spriefen, finden Sie in vielen Mailboxen On-
line-Spiele. Es gibt hierbei die verschiedensten
Sparten dieser Spiele, wir haben hier fiinf repra-
sentative Spiele fiir Sie herausgesucht. Online-
Spiele sind fast ausschlieBlich Shareware oder
Public Domain. Nihere Informationen erhalten

Sie bei folgender Mailbox:
C.A.C.-BOX Miinchen,
Telefon: 089/7212827

300 bis 19200 Baud (PEP)
Fido-Net 2:246/2

Stack’Em

Stack’Em (Bild 1) ist eine gelungene
Umsetzung des Klassikers »Tetris«.
Da das Original-Tetris auch von seiner
Geschwindigkeitskomponente lebt,
wurde bei Stack’Em ein Stein einge-
bunden, der den langsameren Spiela-
blauf vollstindig wettmacht. Wo-
chentlich wird der Spieler, der die
meisten Punkte erreicht hat, ange-
zeigt.

Die Steuerung funktioniert genauso
wie bei Tetris. Vergessen Sie aber

DOS-Online-Blitzlicht

Name: Stack’Em

Art: Geschicklichkeitsspiel
Registrierungsgebiihr: 15 US-Dollar
ANSI-Grafik: ®
Highspeed-Modem-Unterstiitzung: @
Mailbox-Programm: Wildcat!
Multiuser: O

Multiplayer: O

(= Window Dial Terminal Edit Uiew Back Macro Options [85:511 11:58:32 |
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Bild 1. Trotz Geschwindigkeitsverlust ist Tetris auch in Threr
Mailbox ein spannendes Spiel

nicht, die Taste [Numlock] anzuschal-
ten. Neu hinzugekommen ist die Taste
[R], mit der Sie bei schlechter Tele-
fonleitung den Bildschirminhalt neu
aufbauen kénnen.

Fiir den Sysop ist die Installation pro-
blemlos. Stack’Em ist fiir das Mail-
box-Programm »Wildcat!« geschrie-
ben und ldf}t sich problemlos auf an-
dere Mailbox-Programme umsetzen,
die den Aufruf externer Programme
unterstiitzen.

DOS-Online-Blitzlicht

Name: Global War

Art: Geschicklichkeitsspiel gegen an-
dere User

Registrierungsgebiihr: 15 US-Dollar
ANSI-Grafik: ®
Highspeed-Modem-Unterstiitzung: ®
Mailbox-Programme: QuickBBS,
RBBS, WWIV, Wildcat!, PC-Board,
GAP

Multiuser: @

Multiplayer: ©

Global War

Global War (Bild 2) ist eine gelungene
Umsetzung des bekannten Spieles
»Risiko« und steht dem Brettspiel in
nichts nach. Jeder Spieler beginnt mit
drei Armeen in durch Wiirfeln ausge-
wihlten Lindern. Sieger ist derjenige,
der sich die gesamte Welt untertan ge-
macht hat. Im Spiel besteht die M-
glichkeit, Nachrichten an andere
Spieler zu schreiben, um Pakts zu
schlieflen oder einfach seiner Scha-
denfreude Ausdruck zu geben, wenn

DOS-Online-Blitzlicht

Name: Poacher

Art: Geschicklichkeitsspiel
Registrierungsgebiihr: 10 US-Dollar
ANSI-Grafik: @
Highspeed-Modem-Unterstiitzung: @
Mailbox-Programme: QuickBBS, GAP,
Wildcat!, Spitfire

Multiuser: O
Multiplayer: O

al Terminal Edit Uiew Back Macro Options [B1:091 11:52:51
2,5,WNN.0)

Bild 2. Eine hervorragende Umsetzung des Brettspieles »Risiko«

gelang mit »Global War
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Bild 3. Eine entspannende Angelpartie bietet »Poacher
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Window Dial Terminal Edit Uiew Back Macro Options [62:671 11:53:49 |

Planctl: Aranitas lome

Bild 4. Als »Yankee Trader« kinnen Sie beweisen, wie stark sie

im Weltall sind

der Gegner vernichtet wurde. Um-
fangreiche Statistiken helfen IThnen
bei der Vorausplanung Ihrer nidchsten
Ziige. Fiir den Sysop gestaltet sich die
Installation des Spieles recht einfach.
Global War benotigt beim Aufruf ver-
schiedene Parameter, wie zum Bei-
spiel User-Name und restliche On-
line-Zeit. Diese Parameter werden von
QuickBBS-kompatiblen Mailbox-Pro-
grammen iibergeben. Global War un-
terstiitzt einen eventuell vorhandenen
Fossiltreiber und l4uft auch mit High-
speed-Modems.

Poacher

Wollen Sie sich etwas entspannen?
Warum angeln Sie dann nicht einmal
in Threr Mailbox? Poacher (Bild 3) ist
eine gelungene Simulation des An-
gelns. Zuerst wihen Sie unter mehre-
ren Seen den von Thnen gewiinschten
aus. Anschlieffend suchen Sie sich
die Angelschnur und den Kéder, der
fiir diesen See am besten ist, und
dann kann es losgehen. Klettern Sie
in Ihr Boot, und fahren Sie los. Wenn
Sie an die Stelle kommen, von der Sie
glauben, hier tummeln sich Fische,
dann werfen Sie Thre Angel aus. Hat
endlich ein Fisch angebissen, holen
Sie Thre Angel vorsichtig ein. Ziehen
Sie zu schnell, kann die Angel rei-
fen, ziehen Sie zu langsam, ist der
Fisch vielleicht stirker, und die

DOS-Online-Blitzlicht

Name: Yankee Trader

Art: Kampfspiel gegen andere User
Registrierungsgebiihr: eine Postkarte
an den Programmierer

ANSI-Grafik: ®
Highspeed-Modem-Unterstiitzung: @
Mailbox-Programme: QuickBBS und
Kompatible

Multiuser: @

Multiplayer: O

Window Dial
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Schnur reifit ebenfalls. In einer
Highscore-Liste sehen Sie, wer den
grofiten Fisch gefangen hat.

Wenn Sie als Sysop QuickBBS oder
XBBS benutzen, ist die Installation
problemlos. Fiir andere Mailbox-Pro-
gramme gibt es Konvertierprogram-
me. Poacher unterstiitzt Highspeed-
Modems und ist nur mit ANSI-Grafik
lauffihig.

Yankee Trader

Yankee Trader (Bild 4) ist ein Kampf-
spiel. Sie befinden sich im Weltraum
und fliegen mit Threm Raumschiff
Planeten und sogenannte »Ports« an,
wo Sie handeln kénnen. Durch Han-
deln kénnen Sie das meiste Geld ver-
dienen. Besitzen Sie genug Geld,
kdonnen Sie sich einen eigenen Plane-
ten bauen. Wenn Sie auf diesem Pla-
neten Waren abladen, produziert der
Planet Waren und »Fighter«. Diese
Fighter benttigen Sie, um sich gegen
andere Spieler zu verteidigen oder
um andere Spieler anzugreifen.

Fighter konnen Sie auch kaufen. Port
1, die Erde, bietet auflerdem einige
andere wichtige Dinge an, die fiir Thr
Uberleben unerldflich sind. Der
Kampf geht allerdings nicht nur ge-
gen andere Spieler, sondern auch ge-
gen kriegerische Miichte, die sich im
All tummeln.

DOS-Online-Blitzlicht

Name: Abermud II

Art: Kampf- und Rollenspiel gegen an-
dere User

Registrierungsgebiihr: Public Domain
ANSI-Grafik: O
Highspeed-Modem-Unterstiitzung: ®
Mailbox-Programme: Unix-Mail-
box-Programme

Multiuser: @

Multiplayer: ®

inal Edit View Back Macro Options
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Bild 5. »Abermudc« ist ein reines Text-Abenteuer

Wenn Sie das Terminalprogramm »Te-
lemate« oder »Qmodem« benutzen,
kommen Sie in den Genufl von ANSI-
Musik, die Sie auf Wunsch auch ab-
stellen konnen.

Fiir den Sysop ist die Installation pro-
blemlos. Ein mitgeliefertes Programm
erledigt die Initialisierung, auch der
Aufruf vom Mailbox-Programm
QuickBBS aus funktioniert ohne
Schwierigkeiten. Highspeed-Modems
werden ebenso unterstiitzt wie ein
eventuell vorhandener Fossiltreiber.

Abermudll

Vergessen Sie alles bisher Dagewese-
ne, wenn Sie in die Welten von Aber-
mud II eindringen (Bild 5). Ziel des
Spieles ist es, Wizzard zu werden,
doch bis dahin ist es ein harter Weg.
Sie beginnen als Novice und sollten
sich zuerst in der Welt von Abermud
Il zurechtfinden. Sie finden keine
bunten ANSI-Grafiken, das ganze
Spiel besteht nur aus Text. Wenn Sie
diesen genau lesen, kommen Sie wie
von selbst in diese eigentiimliche
Welt aus Monstern, Seen, Bergen,
Hohlen und Wildern. An bestimmten
Stellen finden Sie notwendige Utensi-
lien wie Waffen, Speis und Trank so-
wie Dinge, die auf den ersten Blick
vielleicht nutzlos aussehen, wie ei-
nen Ball oder eine Rose. Abermud ist
schon schwierig zu spielen, wenn Sie
es alleine betreten. Sind aber gleich-
zeitig noch andere Spieler in dieser
Welt, heifdt es, doppelt aufzupassen.
Ihnen feindlich gesinnte Spieler grei-
fen Sie ndmlich an, und (wie im
wirklichen Leben) gewinnt der besse-
re. Der Verlierer fingt wieder als No-
vice an - alle Punkte, die er sich bis-
her erspielt hat, verfallen.

Abermud II ist kein Spiel, das Sie
einmal kurz anspielen - es macht
siichtig, und bis zum Wizzard ist es
ein weiter und harter Weg.

(Werner Niedermeier)
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Woher kommen
die Rollenspiele?

Die Welt der Rollenspiele ist spannend und ge-
heimnisvoll. Hier warten finstere Gewélbe und
ungewéhnliche Welten auf Sie. Die Rollenspiele
sind das Reich der Phantasie - auch wenn es
sich dabei um Computerspiele handelt.

Der Ursprung von Rollenspie-
len liegt natiirlich nicht im
Reich der Computer. Sie lei-
ten sich vielmehr vom soge-
nannten »Kosim« ab, Das
Wort Kosim ist eine Abkiir-
zung von Konfliktsimulation.
Diese Brettspiele simulieren
Kampfe zwischen Armeen
aus verschiedenen Zeitaltern,
hier wird von den Rémern bis
zu Vietnam oder Raum-
schlachten der Zukunft alles
geboten.

Der Ursprung der
Rollenspiele

Auch fiir Fantasy, mit Dra-
chen und Ddmonen, gab es
Kosims. Einigen Spielern
wurden die Kimpfe zwischen
riesigen Armeen jedoch zu
langweilig, sie wollten lieber
spannende Abenteuer als gi-
gantische Gemetzel erleben.
Diese Idee war der Grund-
stein fiir das Rollenspiel.
Statt hunderte von Kriegern
zu lenken, itbernahm jetzt je-
der der Spieler nur eine ein-
zige Figur im Spiel. Das
mufite nicht unbedingt ein

Krieger sein, das konnte auch
ein Zauberer, Zwerg, Priester
oder ein EIf sein.

Die ersten Rollenspiele gli-
chen immer noch sehr stark
den Kosims. Ein Gruppe von
Helden trat, meist in einem fin-
steren Verlies, zum Kampf ge-
gen abscheuliche Monster an.
Doch mit der Zeit traten die
Kémpfe immer mehr in den
Hintergrund. Die Spieler in-
teressierten sich eher fiir
spannende Geschichten als
fiir blutige Gemetzel.

In dieser Zeit entstand auch
der Begriff Rollenspiel. Der
Spieler schliipft in eine Rolle,
er verkorpert eine Figur in ei-
ner anderen Welt. Damit ver-
bindet das Rollenspiel freies
Theater, Geschichtenerzihlen
und Spielregeln zu einer ein-
zigartigen Mischung.

Wer das erste Mal ein Rollen-
spiel spielt, dem fallen meh-
rere gewaltige Unterschiede
zu normalen Brettspielen auf.
Der erste grofie Unterschied:
Es gibt kein Spielfeld! Ein
Rollenspiel ist eine Phanta-
siereise in eine andere Welt.
Die Spieler und der Spiellei-
ter beschreiben, was passiert.
Hier taucht auch schon der
ndchste Unterschied auf -

Bild 2. Die verriickten Wiirfel des Rollenspiels
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Bild 1. Der Klassiker unter den Rollenspielen »D&D«

der Spielleiter. Er oder sie ist
der »Regisseur« des Abenteu-
ers, er leitet das Spiel und
fiihrt die Abenteurergruppe
durch die Geschichte, die aus
seiner Feder stammt.

Die Unterschiede
zwischen Rollen-
spielen und Brett-
spielen

Die Abenteuer spielen meist
in einer anderen Welt als der
unseren. Eine der beliebte-
sten Welten fiir das Rollen-
spielist].R.R. Tolkiens Mittel-
erde, die in den Romanen
»Der Herr der Ringe« und
»Der kleine Hobbit« ausfiihr-
lich beschrieben wird.

Den gréfiten Schrecken be-
kommen Einsteiger, wenn sie
die Regelsammlung zu einem
Rollenspiel sehen, diese Re-
geln umfassen oftmals meh-

4 ced
nzgeonsfiiragons)

rere hundert Seiten! So viele
Regeln fiir ein Spiel der
Phantasie? Der Grofteil der
»Regeln« sind Beschreibun-
gen, zum Beispiel von Zau-
berspriichen, wie sie wirken
und welche Mittelchen man
dafiir braucht, oder von Krea-
turen der Phantasiewelt.
Wiifiten Sie auswendig, wel-
che Schitze ein Drache in
seinem Hort hat oder wievie-
le Zwerge in einem Bergwerk
leben und arbeiten? Solche
Informationen verbergen sich
in den dicken Regelbiichern
der Rollenspieler.

Zu vielen dieser Regelbiicher
gibt es noch Ergénzungen,
sogenannte Quellenbiicher.
In diesen Quellenbiichern
finden Sie weitere Informa-
tionen iiber die fremden Wel-
ten der Rollenspieler. Vom
Preis eines Schwertes bis hin
zur Ahnengalerie der grofien
Zwergenkonige lafit sich alles
Mégliche und Unmégliche in
diesen Quellenbiichern nach-
lesen.

;‘
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Bild 3. Der groB8e Bruder von »D&D« ist » AD&D«

DOS EXTRA 13'90/91



Bild 4. Aus Deutschland kommt »Das schwarze Auge«

Das erste Rollenspiel der Welt
war »Dungeons & Dragonsc,
das (natiirlich) in Amerika
entstand. Dieses Spiel kam
Mitte der achtziger Jahre un-
ter dem Kiirzel »D&D« auch
auf den deutschen Markt
(Bild 1). »D&D« ist ein sehr
gutes Einsteigerspiel, dem
man allerdings sein Alter
schon gehorig anmerkt,
sprich, es geht noch immer
sehr stark ums Kdmpfen. (Sie
erinnern sich an die Ver-
wandschaft zu den Kosims?)

Ein Spiel der
Phantasie mit vielen
Regeln?

Kennen Sie schon die merk-
wiirdigen Wiirfel, die man
zum Rollenspielen braucht?
Es gibt nicht nur die »norma-
len« Wiirfel mit den Zahlen
von 1 bis 6, sondern auch 4-,

8-, 10-, 12- und 20-seitige
Wiirfel (Bild 2). Ungewdhnli-
che Wiirfel fiir ein unge-
wohnliches Spiel! Die Wiirfel
miissen Sie nicht extra besor-
gen, sie liegen jedem Spiel
bei. Sollten Sie Ersatzwiirfel
brauchen, erhalten Sie diese
in Spezialgeschiften, die es
inzwischen in jeder grofieren
Stadt gibt.

Der grofie Bruder von »D&D«
ist »AD&D«. Das »A« steht fiir
»Advanced« (auf deutsch
»fortgeschritten«). » AD&D«
ist wesentlich umfangreicher
als »D&D« und daher Einstei-
gern nicht unbedingt zu emp-
fehlen (Bild 3). Wer aber den
Sprung in die Welten von
»AD&D« wagt, den erwartet
eine unglaubliche Fiille an
fantastischen Abenteuern
und Geschichten in anderen
Welten.

Die beiden Geschwister
»D&D« und » AD&D« liegen in
deutscher Ubersetzung vor
und erfreuen sich grofiter Be-

Bild 5. Ein Quellenbuch zum Rollenspiel, das eher einem Roman
gleicht
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liebtheit. Ebenso verbreitet ist
das deutsche Produkt »Das
schwarze Auge« (Bild 4), das
von dem Autor Ulrich Kiesow
stammt. »Das schwarze Auge«
wird von den Rollenspielern
einfach mit »\DSA« abgekiirzt.
»DSA« ist eigentlich in jedem
besseren Spielwarengeschift
erhiltlich. Es gibt mehrere
Boxen mit verschiedenen Re-
gelzusitzen, zum Beispiel fiir
Magie und fiir die Kreaturen
der DSA-Fantasywelt-Aventu-
res. Auch »DSA« ist jedem
Einsteiger zu empfehlen, es
lafdt sich bei Bedarf mit zu-
sitzlichen Boxen erweitern.

Mittelerde - die
bekannteste Welt der
Fantasy-Literatur

Wie schon erwihnt ist Mitte-
lerde die bekannteste Fantasy-
Welt schlechthin. Sie stammt
aus den Romanen »Der Herr
der Ringe« und »Der kleine
Hobbit« des Schriftstellers
J.R.R. Tolkien. Zu dieser Welt
gibt es natiirlich schon ldngst
ein Rollenspiel: das Mitteler-
de-Rollenspiel (Abgekiirzt
MERS). Des weiteren hat der
Verlag bereits zahlreiche
Abenteuer und Quellenbii-
cher zum Spiel herausgege-
ben. Eines davon ist »Die Rei-
ter von Rohan« (Bild 5), das
sich nicht wie ein Regelbuch,
sondern wie eine Erweite-
rung zum Roman liest. Wenn
Sie also ein Fan der phanta-
stischen Literatur sind, dann
schnuppern Sie einmal hin-
ein - es lohnt sich.

Wer gerne Fantasy-Literatur
liest, sollte sich einmal die
»Drachenlanze«-Romane von

)
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Tips & Tricks

Goldmann ansehen. Diese
Romane sind niedergeschrie-
bene Rollenspielrunden,
denn die Handlung wurde
nicht von einem Autoren er-
dacht, sondern von einer
Spielgruppe »erspielte.

Vom Spiel zur
Literatur

Der Reiz des Rollenspiels
liegt im aktiven Agieren. Je-
der der Spieler ist ein Held in
einer fremden Welt, und dort
kann er die verriicktesten
Abenteuer erleben. Vom obli-
gatorischen Drachen bis zum
gewaltigen Schatz sind alle
Klischees vertreten, die Sie
aus Mérchen und Sagen ken-
nen. Wer die Welt der Rollen-
spiele etwas niher kennen-
lernt, wird von der Liebe zum
Detail bei Spielern und Auto-
ren fasziniert sein. Fremdarti-
ge Kulturen sind bis in die
kleinsten Einzelheiten ausge-
arbeitet.

Vom Wohnzimmer in
den Computer -

die Umsetzung von
Rollenspielen

Rollenspiele finden in den
heimischen vier Winden, be-
vorzugt im Wohnzimmer,
statt. Dort ist es gemiitlich,
hier verbringt man gerne ein
paar spannende Stunden mit
seinen Freunden in einer an-
deren Welt.

Doch wie setzt man Abenteu-
er, Spannung und Gesellig-

ZUMBI
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Bild 6. Charaktererschaffung mit Bard’s Tale
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keit auf dem Computer um?
Die Rollenspiele fiir den PC
konnen niemals die guten
Freunde ersetzen oder »simu-
lieren«, die Geselligkeit fallt
auf alle Fille schon einmal
weg. In Sachen Abenteuer
und Spannung sieht es dage-
gen anders aus. Sie haben
nicht nur die Méglichkeit, je-
derzeit in jede Rolle schliip-
fen zu kénnen, sondern -
sollte einmal niemand Zeit
und Lust zum Mitspielen ha-
ben - auch alleine das
Abenteuer zu starten. Die
Computer-Rollenspiele grei-
fen auf die Grundelemente
des Rollenspiels zuriick:
Kampfe in dunklen Verliesen
gegen finstere Monster. Diese
Spielelemente werden noch
durch zahlreiche und oft sehr
schwierige Ritsel »gewiirzte«,
Rollenspiele mit Freunden
oder am Computer sind also
zwei unterschiedliche Dinge.

Das Spiel beginnt -
die Charakter-
erschaffung

Ein typisches Fantasy-Rollen-
spiel beginnt mit der Erschaf-
fung der Figur(en) (Bild 6).
Diese Spielfiguren tragen im
Rollenspiel den Namen »Cha-
rakter«, wie die Figuren in ei-
nem Roman. Jeder Charakter
besteht aus Werten, die seine
korperlichen und geistigen
Eigenschaften simulieren.
Die Eigenschaften eines Cha-
rakters heiflen Attribute. Je
nach Computerspiel und Her-
steller gibt es verschiedene
Attribute. Die gebrduchlich-
sten sind: Strength (Stiirke),
Health (Gesundheit), auch

Hit Points (Trefferpunkt) ge-
nannt, Agility (Geschicklich-
keit), Intelligence (Intelli-
genz) und Wisdom (Weis-
heit).

Manche Programme ermitteln
die Attribute Thres Helden
per Zufall, andere wiederum
erlauben Ihnen, eine feste
Anzahl von Punkten auf die
verschiedenen Attribute zu
verteilen.

Welche Auswirkungen haben
die Attribute? Ein starker
Charakter eignet sich besser
zum Kdmpfen als ein schwa-
cher. Ein geschickter Held ist
ein besserer Dieb als ein um-
herstolpernder Télpel. Wer
itber viel Intelligenz und
Weisheit verfiigt, kann besser
mit Magie und den Géttern
umgehen.

Sie sehen, die Attribute spie-
len eine sehr wichtige Rolle
- spiitestens bei der Berufs-
wahl Thres Helden!

In den meisten Fantasy-Rol-
lenspielen wird Thr Held
nach der Erschaffung einer
von mehreren Berufsklassen
zugeordnet, die im Engli-
schen »character classes« hei-
Ben. Jeder Beruf hat im Spiel
seine Auswirkungen.

Ein Kdmpfer (Fighter oder
Warrior) ist das Arbeitstier
der Heldentruppe, er halt die
Monster in Schach, bevor die-
se angreifen kénnen. Sein
Handwerk ist die Waffe und
das Schild, dementsprechend
bekommt er bei Auseinander-
setzungen einen kriiftigen
Bonus.

Fiir die Magier (Wizards oder
Magicians) steht der Einsatz
des Geistes an erster Stelle.
Zu Beginn des Spiels sind
diese Figuren meist sehr
schwach und miissen von
den Kdmpfern beschiitzt wer-

fiC SIMULATIONS, INC

Bild 7. Das Original auf dem Computer: »AD&D«-Abenteuer

fiir den PC
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den, doch mit der Zeit iiber-
treffen sie die Kmpfer weit
an Macht. Dank ihrer Magie
kénnen Sie Dutzende von
Monstern hinwegraffen oder
die Gruppe durch einen Zau-
ber schiitzen.

Welcher Klasse ge-
horen Sie denn an?

Die Priester (Priests oder Cle-
rics) stellen die Verbindung
zwischen den Géttern und
der Heldentruppe dar. Frisch
gebackene Priester richten
meist nicht sehr viel aus, sie
verstehen sich aber auf die
Heilkiinste und sind daher
sehr niitzliche Gruppenmit-
glieder. Ist ein Priester erst
einmal im Ansehen gestie-
gen, vermag ein Wort von sei-
ner Seite ganze Welten erzit-
tern zu lassen und Horden
von Ungetiimen zu vertrei-
ben. Priester besitzen zumeist
Macht tiber »Untote«. Dazu
zihlen zum Beispiel Skelette,
Zombies, Vampire oder ande-
re Gruftunholde, die sich
weigern, die Welt der Leben-
den zu verlassen.

Die Diebe (Thieves oder
Rogues) sind das geschickte
Riickrad der Gruppe. Sie &ff-
nen Tiiren und entschirfen
gefahrliche Fallen. Sie kon-
nen auch kdmpfen, allerdings
nicht so gut wie die Kdmpfer
AD&D auf dem PC. Sollte es
einmal etwas zu erkunden ge-
ben, ist ein lautloser Dieb die
bessere Wahl, denn die Rii-
stung des Kdmpfers klappert
viel zu laut, und die Magier
und Priester sind viel zu un-
geschickt fiir diese Aufgabe.

Das Geheimnis eines
guten Rollenspielers
ist seine Gruppe

In den meisten Rollenspielen
spielen Sie das Abenteuer
mit einer Gruppe durch, die
im englischen »Party« heifdt.
Achten Sie sehr genau auf die
Zusammensetzung Threr
Party. Fiir den Einstieg emp-
fehlen sich immer mehrere
Kémpfer, ein Magier oder ein
Priester. Sollten Sie in dunkle
Verliese hinabsteigen, dann
vergessen Sie auf keinen Fall
einen Dieb.

Auch die Marschordung Threr
Gruppe ist sehr wichtig. Wer
an vorderster Front steht, be-
kommt prinzipiell erst ein-

mal alle Treffer ab. Deshalb
gehoren die hartgesottenen
Veteranen des Schwertes nach
vorne und die verletzlichen
Zauberkiinstler, wie Magier
und Priester, nach hinten. Sie
kénnen aus dieser Position
genauso gut ihre Zauber und
Gebete wirken lassen wie vor-
ne - nur in dieser Position
diirften sie das lidnger iiberle-
ben ...

Die bekanntesten
Computer-Rollen-
spiele

Eines der besten Einsteiger-
spiele in Sachen Fantasy-Rol-
lenspiele ist die »Bard’s
Tale«-Reihe. Diese Spiele
sind einfach gemacht und die
Komplexitiit der Rétsel halt
sich in Grenzen. Die Grafiken
wirken sehr ausdrucksvoll.

Wer sich schon mehr zutraut,
sollte sich auf die »Ultima«-
Saga stiirzen. Hier erwarten
Sie eine riesige Welt und
insgesammt sechs (!) Aben-
teuer, die gelést werden wol-
len. Wer sich auf die gesamte
»Ultima«-Reihe stiirzt, ist erst
einmal fiir ein Jahr beschif-
tigt. Die ersten drei Teile die-
ser Saga sind als Trippel-Pack
kostengiinstig erhéltlich.

Die meisten Rollenspiele
stammen bisher aus dem
Hause SSI und zeichnen sich
durch die originalgetreue
Umsetzung der »AD&D«-Re-
geln auf den Computer aus.
Damit greift SSI auf einen
riesigen Schatz an Regeln,
Abenteuern, Quellenbiichern
und Spielern zuriick, denn
»AD&D« gibt es in aller Welt
in vielen verschiedenen Spra-
chen. Zu den bekanntesten
»AD&D«-Abenteuern fiir den
PC zihlen »Pool of Radiancex,
»Curse of the Azure Bonds«,
»Heroes of the Lance« und
»Secret of the Silver Blades«
(Bild 7).

(Dieter Miiller)

Info:

»Das schwarze Auge«, Ulrich Kiesow,
Schmidt-Spiele.

»Dungeon & Dragons« kurz »D&D«,
verschiedene Autoren, ASS-Ver-
lag,xxx.

»Advanced Dungeons & Dragons« kurz
»A&D«, verschiedene Autoren, TSR,
XXX,

»Mittelerde Rollenspiel« kurz »MERS«,
Citadel-Laurin-Verlag, Hamburg.

DOS EXTRA 13’90/91



Kleine Geschich-
te fur Piloten

»Achtung Jdger 12 Uhr - tauchen Sie nach
unten ab«, Geschwaderfiihrer Jiger konnte
seinen Kameraden gerade noch rechtzeitig
vor der feindlichen Maschine warnen, die
gerade aus den Wolken gestofRen war.

Der erste Meilenstein der
Luftfahrt wurde 1783 gelegt.
Die Briider Montgolfier stie-
gen mit dem ersten Ballon in
die Liifte, und alle Welt
staunte. Seit diesen Tagen
wurde das Fliegen von den
Menschen immer weiter per-
fektioniert. Selbst mit dem
Computer kann man fliegen
- allerdings nur in einer Si-
mulation. Zahlreiche Pro-
gramme heben tiglich Tau-
sende von PC-Piloten in den
elektronischen Himmel und
zu Tausenden fallen sie wie-
der herunter. Die Absturz-
und Abschufirate der PC-Pi-
loten ist unglaublich.

Eine besondere Faszination
itben Luftkdmpfe auf PC-Flie-
ger aus. Es gibt nur wenige
zivile Flugsimulatoren, aber
dafiir ein gutes Dutzend mili-
tirischer Kampfsimulatoren
(die iiblichen Ballerspielchen
nicht mitgezdhlt).

Die militdrische Karriere der
Fliegerei begann mit Ballons,
die als Beobachtungsposten
eingesetzt wurden. Die Mili-
térs verwandelten sogar die
sanften Riesen des Himmels,
die Zeppeline, in Kampfma-
schinen. Sie sollten damals
England erobern - doch das
ist inzwischen Geschichte.

Der erste Weltkrieg

Den ersten grofien Einsatz
von gefliigelten Kampfma-
schinen erlebten unsere Vor-
fahren im ersten Weltkrieg.
Neben den Fesselballons ka-
men hier die ersten Flug-

zeuge zum Einsatz. Die Pilo-
ten dieser Maschinen waren
wirklich tollkithne Ménner in
fliegenden Kisten. Wiirden
Sie sich freiwillig in ein Ge-
stell aus Segeltuch, Drihten,
einem Motorblock, Benzin
und Holz setzen? Hétten Sie
auch den Mut, damit iiber
feindliches Gebiet zu fliegen
und sich dem Beschuf} vom
Boden und aus der Luft aus-
zusetzen?

Krieg ist eine verriickte Sache
- Luftkampf eine noch viel
verriicktere! Die Piloten
schossen in der Luft mit Pi-
stolen und Maschinenpisto-
len aufeinander. Die Kdmpfe
waren zum Teil so erbittert,
daf} einige Piloten sich sogar
bis zum Boden verfolgten
und dort nach ihrem Gegner
suchten.

Der beriihmteste Pilot dieser
Zeit war Manfred von Richt-
hofen, der mit seinem Drei-
decker die Liifte unsicher
machte. Die rote Maschine
des Barons (Bild 1) war {iber-
all gefiirchtet. Als auch er
vom Himmel verschwand
und hinter den feindlichen
Linien abstiirzte, wurde er
von seinen ehemaligen Fein-
den in allen Ehren begraben
(Ehrenwache, Salutschiisse
usw.).

Die Jdger dieser Zeiten er-
reichten die berauschenden
Héchstgeschwindigkeiten
von 130 bis 150 km/h. Das
entspricht der Durchschnitts-
geschwindkeit deutscher Au-
tofahrer auf der Autobahn.
Die Leistung der Motoren lag
bei zirka 100 bis 150 PS und
das Leergewicht der Flugma-

Bild 2. Die gefiirchtete japanische Zero aus dem Pazifikkrieg
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Bild 1. Die Fokker DR.I des Barons von Richthofen

schinen bei gut 500 kg. Die
grofiten Bomber dieser Zeit
konnten gerade eine halbe
Tonne Sprengmaterial in die
Luft hieven. Der veraltete
B-52-Bomber der US-Airforce
kann 31 Tonnen Bomben
durch den Himmel schlep-
pen ...

Apropos Bomben, wissen Sie
wie die Piloten im ersten
Weltkrieg Bomben abwarfen?
Sie lehnten sich einfach iiber
den Rand ihrer Maschine
und hielten die Bombe in der
Hand! Sobald sie sich in der
richtigen Position befanden
(oder das zumindest dach-
ten), lieflen sie das Ding ein-
fach fallen. Die Treffergenau-
igkeit war nicht besonders
hoch. Heutige Waffensysteme
haben eine Treffertoleranz
von 15 Zentimetern!

Der zweite Weltkrieg

Mit dem zweiten Weltkrieg
nahm der Luftkampf neue
Formen an. Folgende techni-
sche »Errungenschaften« er-
blickten das Licht der Welt:
der Diisenjet, das Radar und
die Lenkrakete. Diese Neue-
rungen sollten die Zukunft
der Kampffliegerei nachhal-
tig verdndern.

Die deutsche Wehrmacht
probte bereits in Spanien mit
der Legion Condor den kom-
binierten Einsatz von Luft-
und Landstreitkréften. Zu Be-
ginn des zweiten Weltkriegs
besafd Deutschland die mo-
dernste Luftwaffe und erfah-
rene Piloten. Dieser Vor-

sprung kostete die Alliierten,
vor allem die britische Royal
Airforce, viele Piloten und
Maschinen.

Auch die Japaner besaflen
ghnliche Erfahrungen und
Vorteile durch ihren Uberfall
auf China. Als im Dezember
1941 japanische Maschinen
Pearl Harbour anflogen, sa-
fen nur erfahrene Piloten in
den Zero-Jdgern (Bild 2) und
Val-Bombern.

Die grofien Luftschlachten
dieses Geschichtsabsschnitts
wurden iiber England (Luft-
schlacht um England) und
Deutschland gefochten. Der
Luftkrieg im Pazifik fand sei-
nen Hohepunkt in der See-
und Luftschlacht um die klei-
ne Insel Midway. Diese
Schlacht markierte auch
gleichzeit den Wendepunkt
in der Auseinandersetzung
zwischen Japan und den
USA.

Die Spiele »Battlehawks
1942« und »Their finest hour«
simulieren perfekt die Stim-
mung und das Geschehen
dieser Luftkdmpfe.

In Battlehawks 1942 stehen
Thnen alle trigergestiitzten
Maschinen des Pazifikkrieges
zur Verfiigung. Die Program-
mierer haben es tatséchlich
geschafft, den Maschinen
charakteristische Flugeigen-
schaften zu geben, ohne das
Spiel zu verkomplizieren. So
verfiigen zum Beispiel die
amerikanischen Maschinen
iiber selbstdichtende Tanks
und halten deshalb mehr
Treffer aus als japanische
Flugzeuge. Oftmals reicht bei
einer japanischen Maschine

Bild 3. Der erste Diisenjiger der Welt, die Me 262
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Bild 4. Ein Schock fiir die Amerikaner, die Mig 15

ein einziger Treffer und sie
zergeht in einem glithenden
Feuerball wegen eines Tank-
treffers.

Their finest hour beschiiftigt
sich mit der Luftschlacht um
England. Auch dieses Spiel
stammt von Lucasfilm Ga-
mes, dem absoluten Speziali-
sten fiir historische Flugsi-
mulatoren. Auch hier stehen
Ihnen die tédlichen Maschi-
nen beider Seiten fiir Einsit-
ze zur Verfligung,.

Beide Spiele glinzen durch
ein sehr gutes bis perfektes
Spieldesign und hervorragen-
de Handbiicher. Beide Hand-
biicher sind iiber 100 Seiten
stark und vollgepackt mit hi-
storischen Details. Dazu zdh-
len Anekdoten der Piloten so-
wie Landkarten. Lucasfilm
Games versucht dem Spieler
die vergangenen Zeiten ni-
herzubringen und nicht ir-
gendwelche Wertungen abzu-
geben.

Das Zeitalter der Jets

Im zweiten Weltkrieg kam be-
reits der erste Diisenjiger
zum Einsatz, die Me 262
(Bild 3). Die ersten echten
Luftkdmpfe zwischen Jets fan-
den aber erst im Koreakrieg
statt.

Die Kontrahenten waren die
sowjetische Mig 15 (Bild 4)
und die amerikanische Sabre
(Bild 5). Die Amerikaner
wufiten noch nichts von der
gegnerischen Maschine, die
ihren eigenen Jets in vielen
Punkten weit iiberlegen war.
Die Mig 15 konnte schneller
tliegen, steigen, fallen und
engere Kurven ziehen als die
amerikanische Konkurrenz.
Nur dank der besseren Aus-
bildung konnten sich die
Amerikaner in der Luft
halten.

Erfinderisch wie die Ameri-
kaner nun einmal sind, ver-
suchten Sie mit allerlei tech-
nischen Wundermitteln den
Vorsprung einzuholen. Dazu
zdhlt auch das A-1-CM-Gun-
sight-Zielgerit, das sehr

112

schnell in »Gumsight« umge-
tauft wurde. Diese Namens-
dnderung verdankt das Ziel-
gerédt einem amerikanischen
Piloten, der das neue, elektro-
nische Zielgerit verschmihte
und stattdessen {iber einen
Kaugummi (!), der an der
Cockpitscheibe klebte, seine
Gegner anvisierte ...

Der elektronische
Himmel - das
Wettriisten

Aus den Erfahrungen des
Korea- und vor allem des
Vietnamkrieges zogen die
Entwickler in Ost und West
ihre Konsequenzen. Die neu-
en Schlagworte waren Elek-
tronik und Power. Die erste
westliche Maschine, die dem
neuen Konzept folgte, war die
F-16 (Bild 6). Diese Maschine
besitzt zum Beispiel eine
Schubkraft, die weit iiber
dem Gewicht des gesamten
Flugzeugs liegt. Theoretisch
gesehen briuchte die F-16 gar
keine Fliigel fiir den Auftrieb,
sie konnte wie eine Rakete in
den Himmel steigen. Raketen
eigenen sich nur leider sehr
schlecht fiir einen Luft-
kampf...

Die F-16 war auch die erste
Maschine, die voller Elektro-
nik steckte, was ihr zu ihrem
Spitznamen »Electric Jet« ver-
half. Es gab zahllose Proble-
me, diesen fliegenden Com-
puter zur Serienreife zu brin-
gen, zahlreiche Maschinen
stiirzten ab, und auch die Pi-
loten mufiten erst einmal mit
der Steuerung dieses »Com-
puters« fertigwerden.

Der heutige Himmel hingt
voller computergesteuerter
Kampfmaschinen. Trotz aller
Technik ist aber immer noch
der Mensch die wichtigste
Komponente der Fliegerei.
Doch die Luftkimpfe haben
sich gewandelt. Die Zeiten
sind vorbei, in denen man
mit Pistolen aufeinander
schof, jetzt zéhlen das Radar,
die Langstreckenrakete und

Bild 5. Die North American Sabre

elektronische Stérmafinah-
men. Das fliegerische Kén-
nen ist nach wie vor gefragt,
ist aber wegen der Reichweite
der Waffensysteme weit in
den Hintergrund getreten.
Die stdrksten Raketen, die von
Flugzeugen abgefeuert wer-
den kénnen, haben eine
Reichweite von iiber 200 Kilo-
metern!

Ubrigens, trotz der super-
schnellen Jets, die im Schnitt
alle zweimal so schnell wie
der Schall fliegen kénnen,
werden die Luftkimpfe im-
mer noch bei Unterschallge-
schwindigkeit ausgefochten.

Wie realistisch sind
die Simulationen?

Die vielen Jetsimulatoren, die
sich auf dem Markt befinden,
sind alle nicht sonderlich
realistisch. Zwar stimmen die
technischen Daten und das
Flugverhalten mit der Realitit
iiberein, doch die »Umwelt«
stimmt meistens nicht ...

Bei heutigen Einsétzen wer-
den die Maschinen oft in der
Luft betankt, was bei den
meisten Jetsimulationen
génzlich fehlt. Meistens ist
auch der Luftraum vollkom-
men leergefegt. Wo sind die
Zivilmaschinen oder andere
Militérjets, die ihre Einsitze
fliegen? Ebenso fehlen die
anderen Maschinen des Ge-
schwaders, kaum ein Einsatz
wird von einem einzelnen Jet
geflogen. Wo sind der Ge-
schwaderfithrer und die
»Wingmanse«?

Auch die Grafik ist noch viel
zu grobkérnig, um eine echte

Bild 6. Der »Electric Jet«, die F-16

»Tiefe« des Raums zu erzeu-
gen. Es fehlen zum Beispiel
die Rauchspuren der Trieb-
werke; die F-4 Phantom zum
Beispiel ist normalerweise
schon iiber mehrere Kilome-
ter hinweg an der Rauchent-
wicklung der Triebwerke zu
erkennen. Es gibt keinen
Flugsimulator, bei dem man
aus den Wolken auf seinen
Gegner stiirzen kann. Auch
die Position der Sonne, die
bei echten Luftkimpfen mit-
entscheidend fiir das Uberle-
ben ist, spielt bei Simulatio-
nen nur ganz selten eine
Rolle.
Sie sehen, daf es bei den Jet-
simulationen noch viel zu
tun gibt. Leider verfiigen die
meisten Rechner noch nicht
iiber geniigend Rechenlei-
stung fiir die Erzeugung einer
tiberzeugenden Grafik und ei-
ner »echten« Welt. Doch zum
Gliick fiir alle PC-Piloten wer-
den die Personal Computer
immer schneller und schnel-
er...

(Dieter Miiller)
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Tips & Tricks
zu Adventures

Folgende Richtlinien sollten Sie zum perfekten
Abenteurer machen, dem kein Problem zu
schwer, kein Drachen zu feurig und kein Zauber

zu kompliziert ist!

Merke - immer speichern!

Speichern Sie so oft Sie kon-
nen. Dadurch kann Thnen
nichts passieren. Sollten Sie
im Spiel einmal »sterben,
dann holen Sie sich einfach
den alten Spielstand wieder
von der Festplatte!

Merke - den alten
Spielstand aufheben!

Sie werden froh sein, jeweils
den alten Spielstand zu besit-
zen, wenn Sie plotzlich kurz
vor dem Ende Thres Abenteu-
ers feststellen, daf Thnen eine
wichtige Sache ganz am An-
fang des Spiels entgangen ist.

Merke - alles mitnehmen!

Lassen Sie jeden Gegenstand,
den Sie aufheben kénnen,
mitgehen. Fast jeder Gegen-
stand hat in einem Abenteuer
eine Bedeutung und ist zur
Losung notwendig.

Also alles, was Sie eventuell
noch brauchen kénnen, mit-
nehmen

Merke - probieren Sie alles
aus!

Abenteuerautoren sind merk-
wiirdige Zeitgenossen und
packen in Thre Spiele auch
merkwiirdige Abenteuer. Pro-
bieren Sié deshalb alles aus,
was Thnen einféllt. Dabei
spielt »Logik« keine Rolle -
je verriickter die Aktion,
desto besser!

a9

DANGER

Merke - Karten zeichnen!

Zeichnen Sie immer eine
ganz genaue Karte Thres We-
ges auf, damit Sie ganz genau
wissen, wo Sie sich befinden,
und auch wieder aus dem
Schlamassel herausfinden.

Merke - Notizen machen!

Wo habe ich welchen Gegen-
stand gefunden? Was hat der
griine Priester zum lila Oger
gesagt? Notieren Sie alle Dia-
loge, Fundorte und Ereignis-
se. Sollte das Spiel mit Zeit
arbeiten, dann notieren Sie
auch das!

Merke - schauen Sie sich
alles an!

Viele Gegenstiinde verraten
Thre Geheimnisse erst, wenn
Sie sie genau untersuchen.
Dazu dienen Befehle wie
»Look« oder »Examine«.

=
3
N
Bl

2N

Merke - Einfithrung genau
durchlesen und ansehen!

Viele Abenteuer starten mit
einer ausfiihrlichen Einlei-
tung im Handbuch und im
Programmvorspann. Beach-
ten Sie beides ganz genau,
hier tauchen oft wichtige
Hinweise auf!

Merke - Sicherheitskopien
von den Helden

In einigen Spielen werden
die Helden Ihrer Gruppe in
eigenen Dateien abgesichert.
Legen Sie nach jedem Spiel
von diesen Dateien Sicher-
heitskopien an. Sollte ein
Mitglied Threr Truppe ster-
ben, dann holen Sie einfach
die alte Datei zuriick, und
schon lebt der Tote wieder.

Merke - sprechen Sie mit
jedem!

In jedem Abenteuer tauchen
andere Figuren auf. Sprechen
Sie jedes Wesen und jeden
Gegenstand (besonder bei
Fantasy-Abenteuern) einmal
an. Vielleicht kann Ihnen der
Bauer auf dem Feld oder die
Statue im Verlies eine wichti-
ge Information geben?

Merke - verzweifeln Sie
nicht!
Sollten Sie einmal nicht wei-
terkommen, dann sprechen
Sie mit einem anderen Spie-
ler iiber Thr Problem. Viel-
leicht haben Sie nur eine
winzige Kleinigkeit iiberse-
hen, oder Sie sind vom vie-
len Spielen vollkommen
tiberndchtigt!

(Dieter Miiller)
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Silpheed

»Silpheed« wird nach dem
ersten Viertel beinahe un-
spielbar. Zumindest ab Stufe
6 hat man auch bei Silpheed
starke Probleme mit dem
Uberleben, insbesondere auf
einem schnellen Rechner
und wenn man in den vorhe-
rigen Levels nicht ordentlich
aufgerdumt hat. Letzteres be-

Mit der erhohten Feuerkraft
sind die Stufenwichter mit
nur wenigen Treffern zu erle-
digen, Punkte und Extrawaf-
fen sind dadurch gesichert.

Man startet das Spiel und ab-
solviert Stufe 1 mit einem
moglichst hohen Punktestand
(25000-40000). Dieser Stand
wird beim Beenden des Le-
vels automatisch gespeichert.
Nun lafit man sich in Stufe 2
abschieflen und beendet das
Spiel. Mit passenden Utili-
ties (empfehlenswert Norton

Utilities) wird nun die Datei
»silplast.sav« bearbeitet. Dort
wird einfach das fiinfte Byte
(normalerweise 87hex) auf
den Wert 89hex gesetzt und
die Anderung gespeichert.

Anschliefiend wird Silpheed
neu gestartet und mit [F4] der
letzte Stand zuriickgeholt.
Siehe da, das Statusfenster ist
nun komplett. Und spite-
stens am Ende von Stufe 2 be-
kommt auch der Gegner die
Anderung vollstindig zu spii-
ren. Die notwendigen Punkte

fiir die Extrawaffen miissen
noch erflogen werden, aber
das ist kein Problem mehr.

Mit diesem Trick wurde Sil-
pheed durch alle 20 Levels
auf 1,3 Megapunkte durchge-
spielt, allerdings nur auf ei-
nem 8-MHz-PC, Besitzer von
schnelleren Rechnern diirften
auch mit diesem Cheat-Mo-
dus noch einigen Arger ha-
ben, auf einem 10-MHz-AT
geht ab Stufe 16 jedenfalls
nichts mehr!

(Dieter Miiller)

deutet, auch die dicken

Brummer am Ende eines je-
den Levels zu erledigen. Level Art Eimsa"nungﬁechts Endgegner
Man kann sich zwar auch so 1 Weltall FB FB Schiff mit umkreisenden
durchmogeln, verschenkt SATELLITES
dann jedoch einige 10000 2 Weltall FB FB/PB Robayon und Robayon mit 2er Missile
Punkte, die man aber ben- 3 Planet PB PB Schiff mit umkreisenden SATELLITES
tigt, um in den Stationen Zu- 4 Station PB PB E;gzyon und Robayon mit Lenkra-
satzwaffen wihlen zu kénnen ) =2
& 5 Weltall VB/PBVB/PB/LC Robayon mit 3er Missile
bﬁ unﬁ spatestgns f\’/}) Stll:fe 9 6 Asteroiden VB VB Flobagon und 2er Missile/Lenkraketen
s{caﬁlgi; Smt?:l]fl‘esjle;l’fit ?l?n dann 7 Station e Le Robayon und Olleyus mit Schutz-
ild
75000 Punkten durchmogeln, 8 Planet LC AA Eﬁlrgyus mit NAZALYS
mehr als das Doppelte ist je- 9 Weltall LC AA Robayon mit Lenkraketen
doch méglich!) Leider sind 10 Weltall LC AA Schiff mit umkreisenden SATELLITES,
die Endkdmpfer sehr stabil; Robayon mit 2er Missile, Robayon mit
bevor sie erledigt sind, ist tenkrﬁketen, Schiff mit umkreisenden
i i i aserkanonen
msist der eigone Fighter am 1 Asteroiden AA AA Olleyus mit Schutzschild
Ende. Etwas mehr Feuerkraft !
2 : S £ 12 Planet PB PB Olleyus mit ATOLATAL
wire hier sehr niitzlich. Die 13 Stafl =
h : : tation LC LC 2 Robayons und Schiff mit umlaufen-
se ldfit sich zwar im Laufe der dér Laterbronan
Levels durch Einsammeln 14 Weltall PB PB Robayon mit 2er Missile/Lenkraketen
tiberschiissiger W-Asteroiden 15 Weltall LC AA Robayon mit 3er Missile
holen, aber nur selten kommt 16 Planet VB VB Schiff mit Minen
man so weit. Mit dem klei- 17 Asteroiden AA AA Olleyus mit TALLES
nen Trick von Michael lassen 18 Station LC LC 5 Robayons und Schiff mit umlaufen-
sich diese Erleichterungen je- den Laserkanonen
doch schon in Stufe 2 ver- 19 Weltall AA AA Olleyus mit Schutzschild
wenden' wenn man die erste 20 Weltall LC LC gcﬂlg ml: uMmIaufegdgn SATElt_IéITES,
i i chiff mit Minen, Robayon mit 2er
%l‘igé%rli;;r};r?é‘il:ﬁ:%ti::st 'einzi- Missile/Lenkraketen, Sghiff mit umlau-
gen Bytes steigt nicht nur die fsecr;l?lznéisglgémleyus mit Schutz-
eigene Feuerkraft um das Legende: FB = Forward Beam, PB = Phalanx Beam, VB = V-Beam,
Dreifache (3xW im Statusfen- LC = Laser Cannon, AA = Auto Aiming
ster), es werden auch Speed-

Up, Auto-Fire und Barrier ge- D
setzt und wiederhergestellt. u

ie Tabelle zeigt die einzelnen Stufen von »Silpheed«, welche Bewaffnung es zu gewinnen gibt
nd wie die Endgegner dieser Stufe aussehen

Angreifer
Schiff mit umkreisenden SATELLITES

Robayon mit Missile

Robayon mit Lenkraketen

Robayon mit Missile und Lenkraketen
Olleyus mit Schutzschild

Olleyus mit TALLES oder ATOLATAL

Schiff mit umkreisenden Lasern
Schiff mit Minen

GLOIRE

Strategische Tips fiir die End- und Zwischengegner

Strategie

Die SATELLITES reflektieren Laser; deswegen bei Lasern immer
Phalanx Beam.

Immer am unteren Rand des Screens bleiben und
Laser.

Immer kurz hinter oder unter dem Robayon fliegen. Feuern, was das Zeug hélt, und nicht an die Seite
fliegen. Beste Waffe: Phalanx Beam

Siehe Missile

Bevor der Olleyus auftaucht, am unteren Bildschirmrand in der Mitte warten. Jetzt kommt der Olleyus
links oder rechts von Silpheed. Sobald er ganz sichtbar ist, dahinter setzen und feuern. Wenn man
einen Laser hat, schafft es Olleyus nicht, seinen Schutzschild einzusetzen, und explodiert.

Auf die TALLES oder ATOLATAL schieBen, bis es beim Herausfliegen eine Pause gibt. Dann nur noch
auf den Olleyus schieBen.

Nur mit den Lasern auf die beiden Kanonen schieBen. Wenn beide zerstért sind, das Schiff abschieBen.
Man schieBt nur auf die Minen, bis es beim Herausfliegen eine Pause gibt. Dann nur noch auf das Schiff
schieBen.

Wenn sich GLOIRE aufbaut, einfach immer auf die Mitte schieBen. Noch wehrt sich GLOIRE nicht, doch
plétzlich muB man den Lasern ausweichen, bis drei Sterne auftauchen. Nachdem diese sich vor dem
Schiff aufgebaut haben, bilden sie ein Schutzschild um GLOIRE. Man muB die Sterne zerstoren, um
den Schutzschild lahmzulegen. Ist es geschehen, muB man den TALLES ausweichen, die aus GLOIRE
herauskommen, und immer auf die Mitte schieBen. Nach einer Weile fliegt Silpheed von allein tiber
GLOIRE weg. Dann explodiert das Riesenschiff.

in Bewegung bleiben. Beste Waffe:

zwischen den Missiles durchfliegen. Beste Waffe:
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Bard’s Tale

Das Rollenspiel »Bards Tale
I« ist gerade am Anfang

sehr schwer zu spielen, da
man einerseits kaum Ausrii-
stungsgegenstinde und an-
dererseits sehr wenig Gold
und Erfahrungspunkte be-
sitzt. Aber die Probleme las-
sen sich relativ einfach lésen:

Goldbetrag des
Teams erhohen

Zunichst sammelt man das
Gold bei einer Spielfigur des
Teams (»Pool Gold«) und
speichert diese Spielfigur.
Dann lddt man diesen Cha-
rakter wieder ins Team, gibt
das Gold einem anderen Cha-
rakter und wiederholt den
oben beschriebenen Vorgang.
Sobald alle Mitglieder ein-
mal das Gold in ihrem Besitz
hatten und diese einzeln ge-
speichert wurden, fithrt man
ein Reset aus (das Spiel nicht
regulér verlassen!).

Wenn jetzt das Spiel neu ge-
laden wird, haben alle Mit-
glieder jeweils die Goldsum-
me bei sich, die vorher das
gesamte Team besafl. Wie-
derholt man den Vorgang
mehrmals, kommt man in-
nerhalb kurzer Zeit auf eine
Summe von iiber einer Mil-
lion Goldstiicke. Ein dickes
Polster, um verletzte Charak-
tere in einem Tempel zu hei-
len oder tote Charaktere in ei-
nem Tempel wieder zu be-
leben.

Auch dieser Vorgang ist
recht einfach. Das Demoteam
auf der Diskette (»*ateam«)
ist bereits mit einigen wert-
vollen Gegenstdnden ausge-
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riistet. Also lddt man das ei-
gene Team, entfernt die letz-
ten drei Charaktere und holt
sich dafiir die ersten drei
Charaktere des Demoteams
dazu. Nun kann man deren
Gegenstidnde mit »Trade« auf
die eigene Truppe verteilen.
Nach der Verteilung sollte
man die verbliebenen Cha-
raktere des eigenen Teams
ebenfalls noch speichern, die
A-Team-Spielfiguren aber im
Team belassen. Jetzt wieder
einen Reset ausfiithren.

Ausrustungs-
gegenstande
sammeln

Denselben Vorgang fithrt
man auch mit den letzten
drei Charakteren des eigenen
und des Demoteams durch.
Danach sind sdmtliche wich-
tigen Gegenstdnde sowohl
vollstindig im eigenen Team
als auch weiterhin im Demo-
team vorhanden. Wie man
sieht, kann man auf diese
Weise besonders begehrte
Gegenstidnde auch auf Vorrat
verdoppeln (beispielsweise
das méchtige »Firehorn« fiir
den Barden).

Erfahrungs-
punkte erhéhen

Hier ist vorerst harte Spielar-
beit angesagt. Zunidchst das
A-Team laden, dann die letz-
ten drei Charaktere entfernen
und durch Mitglieder des ei-
genen Teams ersetzen. Durch
die Stirke des A-Teams wird
beinah jeder Gegner bezwun-

gen, die Erfahrungspunkte
bekommen aber immer alle
Mitglieder des Teams, also
auch die drei dazugemogel-
ten Charaktere. Sobald genii-
gend Erfahrungspunkte vor-
handen sind, so daff man den
dritten oder vierten Level mit
den eigenen Charakteren er-
reicht hat, sind die anderen
drei Charaktere an der Reihe.

Charaktere
aufpumpen

Zwei kleine Programme ge-
ben Kdmpfern Magie und
Magiern Kraft. Mit Stapelda-
teien fiir Bard’s Tale I schum-
melt es sich noch besser als
mit anderen Tricks.

Die Stapeldatei »fighter.bat«
erlaubt jeder Figur, die Cha-
raktereigenschaften auf je-
weils 99 und die Hitpoints
auf 999 zu setzen. Ganz klar,
daf die so »aufgepepptenc
Figuren immer als erste dran
sind, wenn Sie sich wieder
mal mit Monstern priigeln
miussen.

»magic.bat« befordert einen
beliebigen Magier zum
»Archmage«. Der Erzmagier
hat alle Zauberspriiche parat,
und mit 999 Spellpoints be-
sitzt er die volle Zauberener-
gie. Der Clou dieser Stapel-
datei ist, daB sie die Spielre-
geln umgeht und auch
Kéampfern die Kraft der Ma-
gie verleiht. Die Spellpoints
werden bei der Beforderung
des Kdampfers natiirlich nicht
erhdht. Das Programm weify
nicht, daf} es so um seine Re-
geln betrogen wurde.

Und so funktioniert dieser
Trick:

Die Dateien mit der Endung
».tpwe« enthalten die einzel-
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nen Charaktere des Spiels.
Seht Euch diese Dateien mit
PC-Tools, Norton Comman-
der, XTree oder auch mit
dem MS-DOS-Befehl »type«
an. In den Dateien findet Ihr
die Namen der Charaktere.
So findet Thr heraus, welche
Datei Ihr fiir welchen Charak-
ter &ndern mufit. Ruft dann
die Stapeldatei zusammen
mit dem Dateinamen auf:

fighter Dateiname
oder

magic Dateiname

Beispiel: »magic 22.tpw« be-
fordert den Charakter, der in
der Datei »22.tpw« gespei-
chert ist, zum Supermagier.
Voraussetzung ist, daf das
MS-DOS-Programm »Debug«
vorhanden ist. Die beiden
Stapeldateien findet Ihr in
Listing 1 und Listing 2.
Damit der Spaf} nicht ganz
verlorengeht, wurde das Er-
héhen des Spielerlevels noch
nicht eingebaut. Ein ehrli-
cher Spieler muf} seine Cha-
raktere selbst beférdern.

Probleme bei
den Ratseln
der magischen
Miunder

Die »Miinder« in den Dun-
geons geben dem Spieler im-
mer wieder Ritsel auf. Die
Eingabe der Texte bereitet
vielen Fantasy-Freunden Pro-
bleme - Thnen ist das Einga-
befenster zu klein.

So zum Beispiel im Dungeon
»The Tower«, Level 3 auf Po-

(DAl) 1: echo off

[PN@) 2: cls

[Ad42) 3: rem Magic.bat
[LC5) 4: echo e @117 63 00
[EV3]) 5: echo e ®12D E7 @3
[UB4] 6: echo e @130 @3 E7
[PY3] 7: echo e @151 @7 @7
[222] 8: echo w >>poke
[G12] 9: echo q >>poke
[F22] 1@: debug %1 <poke
[5D1] 11: del pcke

63 PO 63 @0 63 @@ 63 >poke
E7 >>poke

@3 E7 03 >>poke

@7 @7 >>poke

Listing 1. Mit der Stapeldatei »magic.bat« zaubern Sie noch
mehr Magie fiir »Bard’s Tale« herbei

63 @0 63 @0 63 GO 63 >poke
E7 >>poke

[DAl] 1: echo off

[PNG) 2: cls

[(PS2)] 3: rem Fighter.bat

[(LC5) 4: echo e @117 63 @0
[EV3] 5: echo e 12D E7 @3
[GW2) 6: echo e @130 @3 >>pocke
[222) 7: echo w >>poke

[G1l2]) 8: echo g >>poke

[F22] 9: debug %1 <poke

[5D1] 16: del poke

Listing 2. »fighter.bat« macht auch den grifiten Feigling zum
Bard’s-Tale-Kimpfer par excellence
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sition 04N/10E fordert ein
»Magic Mouth« auf: »Speak
the seven of the One God, in
sequence, and seek the lost
stairs!« Nun muf} der richtige
Spruch »Lie with passion
and be forever damned« ein-
gegeben werden, aber »in se-
quence«, das heifdt nachein-
ander. Im Klartext bedeutet

das, dafl jedes eingegebene
Wort mit [Enter| abgeschlos-
sen werden muf}. Die Zeilen-
linge im Eingabefenster
spielt dabei keine Rolle.

(Dieter Miiller)
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Karte 1. Die ersten vier unterirdischen Levels von »Bard’s Tale«
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The Colonel’s

Bequest

Auf Sie wartet ein mysterioses Wochenende auf
dem Landsitz des Colonels Dijon. Dank der
folgenden Komplettlésung werden Sie das
Drama in acht Akten iiberleben. Erleben Sie
das Vermiichtnis des Colonels Dijon...

Act 1:

Im Zimmer des Colonels trifft
man auf Fifi und Colonel Di-
jon. Natiirlich geht man so-
fort in den Geheimgang hin-
ter dem Schrank (»move ar-
moire«). An der Bar trifft man
auf Clarence und Gertie (wie-
der in den Geheimgang hin-
ter dem Spiegel, diesmal mit
»move mirror«) und im Bil-
lardzimmer auf die Geschwi-
ster Rudy und Gloria (in den
Geheimgang hinter der Uhr).
In Gerties und Glorias Zim-
mer entdeckt man die schla-
fende Gertie. Man beobachtet
sie und verschwindet. An der
Tiir sollte nun ein Taschen-
tuch liegen. Dieses nimmt
man mit oder holt es spéter
ab.

Act 2:

Man benutzt die Tiir in Colo-
nels Studierzimmer, um nach
draufien zu gelangen. Dort
entdeckt man Wilbur und
Clarence, denen man bis in
das Efizimmer folgt. Diese
Szene beobachtet man wieder
aus dem Geheimgang hinter
dem Spiegel. Im Billardraum
sollte nun eigentlich eine Ro-
manze zu Ende gehen. Gloria
gibt Clarence den Laufpafd. In
der Bibliothek entdeckt man
Wilbur. Er liest eine Wettzeit-
schrift. In der Kiiche sind Lil-
lian und Celie zu finden
(»rolling pin«). Jetzt begibt
man sich in den Keller. Dort
sieht man Jeeves und nimmt
die Cracker (Essen fiir den Pa-
pagei) an sich.

Act 3:

Es geht weiter ins Spielhaus
(das kleine Haus mit der
Schaukel), wo Lillian mit
Puppen spielt. Von dort be-
gibt man sich in die Biblio-
thek, in der ein kleines Chaos
veranstaltet wurde. Man hebt
den Poker auf, schaut die Fe-
der an und liest die Zeit-
schrift. Jetzt geht man schnell
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in die Kapelle, in der Wilbur
tot am Boden liegt. Man
durchsucht ihn und findet
ein Monokel.

In Rudys Zimmer hort man
ein Gesprich, dem man bes-
ser aus dem Geheimgang zu-
hort. Es entpuppt sich als
eine heftige Auseinanderset-
zung zwischen Rudy und
Clarence. In Fifis Zimmer be-
obachtet man einen Annéhe-
rungsversuch von Rudy. Nach
dieser Szene begibt man sich
in das Zimmer von Henri,
nimmt den Brass Key aus der
Kanone, steigt in den Aufzug
und geht zum Dachgeschofi.
Man liest die Zeitungen und
schaut sich die Kiste an. Im
Billardzimmer entdeckt man,
daf} Gloria verschwunden ist.
Man nimmt die zerbrochene
Schallplatte und schaut sich
die Federn an.

Act 4:

Vor Henris Studierzimmer
sieht man Rudy, dem man
unauffillig bis zur Statue
folgt. Bei der Statue wird
man fast Zeuge eines Mordes,
denn Rudy geht Clarence an
den Kragen. Irgendwo lauft
Ethel Prune betrunken her-
um. Wenn man sie entdeckt
hat, geht man ins EBzimmer,
dort machen es sich Jeeves
und Fifi gemiitlich. Diese
Szene beobachtet man wieder
aus dem Geheimgang hinter
der Uhr.

Im Studierzimmer entdeckt
man Lillian, die versucht,
den Dolch zu stehlen. Dies
gelingt ihr erst spéter. Nun
sammelt man ein paar Gegen-
stinde - sofern es noch noch
nicht geschehen ist. Im La-
gerschuppen findet man die
Olkanne, und in der Kutsche
liegt das Brecheisen.

Mit dem Cowboy geht man in
die Kapelle, bricht ein Bo-
denbrett heraus und liest in
der verborgenen Bibel.

Act 5:

An der Bar sieht man den
einsamen Clarence. Man be-
obachtet ihn und geht wieder
in den Keller zu Jeeves. Man
sieht, wie er sich fiir Fifi
»schén« macht (Rosen an-
schauen).

In Colonels Schlafzimmer
sieht man Lillian und Henri
(wieder vom Geheimgang
aus). Nach diesem Gesprich
geht man in Fifis Zimmer
und dort gibt es Reizvolles zu
sehen. Am Cognacschwenker
mit dem Monokel den Finge-
rabdruck anschauen.

In der Hundehiitte liegt Beau-
regard. Man wirft ihm den
Knochen aus dem Kiihl-
schrank zu, schaut in die
Hiitte und findet das Hals-
band (Necklace), das Celie
gehort. Man bringt es ihr,
und sie bittet einen zu sich
ins Haus (Karotte mitneh-
men). Im ERzimmer befindet
sich Rudy.

Im Zimmer von Colonel Di-
jon findet man den leeren
Rollstuhl vor. Man hat es be-
reits bemerkt, und zwar an-
hand des Stockes (Cane), den
man in einem Geheimgang
entdeckt hat, und auch dar-
an, wenn man den Colonel
durch die »Locher« in der
Wand betrachtet: Der Colonel
kann gehen. In einem Ge-
heimgang findet man auch
noch einen Zigarrenstummel,
der auch dem Colonel gehort.

Act 6:

Im Abfalleimer des Badezim-
mers liegt eine Flasche, in
der sich Schlafpulver befand.
Das Etikett liest man mit dem
Monokel: »read label through
monocle«. Wenn man nun
schnell zu Fifi geht, entdeckt
man das Drama. Fifi und Jee-
ves liegen vergiftet am Boden
(dies bemerkt man, indem
man in die Cognackaraffe
schaut. Es befindet sich ein
weifes Pulver darin).

In Lillians und Lauras Zim-
mer sieht man, wo Lillian ihr
Tagebuch verborgen hélt. Im
Zimmer von Clarence und
Rudy schreibt Clarence etwas
in sein Notizbuch. Nun geht
man los, um Ethel Prune zu
suchen. Sie liegt ermordet im
Lagerschuppen oder im scho-
nen Rosengarten. Vor dem
Studierzimmer sitzt Rudy mit
Beauregard. Gloria findet
man tot im Brunnen oder im
Gartenpavillon. Nun klopft
man an Celies Tur.

Act 7:
Man nimmt im Stall die La-
terne mit und zwar mit fol-
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genden Befehlen: »give carrot
to horse, open gate, get lan-
tern«. Im Studierzimmer ent-
deckt man, dafl der Derringer
und der Dolch verschwunden
sind (im Schrank nachse-
hen). Im Zimmer von Claren-
ce (nun ist er verschwunden)
liest man sein Notizbuch und
geht in Wilburs Zimmer. Dort
- oder aber in der Badewan-
ne - findet man die Leiche
von Clarence. Man durch-
sucht ihn und findet die
Streichholzer.

Nun geht man in das Zimmer
von Lillian und nimmt das
Tagebuch aus dem Koffer. Bei
der Ritterriistung im Trep-
penhaus macht man fol-
gendes:

»0il head, open head« - er-
gibt den Hebel. Von dort aus
begibt man sich zu dem Turm
mit der Glocke: »oil bell, get
ring with cane, get crank«.

Beim Hedge Garden: »put
handle in shaft, turn handle,
move statue, light lanterne.
Man geht in den verborgenen
Gang.

Im Basement: »put crank in
hole, turn crank«. Man geht
weiter bis ins Grab der Crou-
tons. Dort 6ffnet man (mit
Hilfe der Brechstange) das
Grab von Ruby Crouton. Man
nimmt den Pouch (Sack mit
Diamanten).

In der Kirche sieht man Celie
beten. Im Spielhaus ist Lil-
lian zu sehen, und man be-
merkt auch die sieben Striche
an der Wand und folgert na-
tiirlich jetzt, daf} Lillian sehr
viel mit den Morden zu tun
hat. Dann geht man wieder in
das Dachgeschofd und schaut
sich die Kiste an, in der die
schmutzigen Schuhe sind.

In Lillians Zimmer sucht
Rudy irgend etwas - wahr-
scheinlich den Derringer.

Act 8:

An der Haustiir schligt Beau-
regard Alarm. Man schaut
sich die Nachricht an und be-
gibt sich in den Garten.

Im Hedge Garden findet man
Lillian tot vor. Nach Uber-
windung des kurzen Schocks
nimmt man die Pistole und
die Kugel, durchsucht Lillian
und findet den Totenkopf-
Schliissel (Skeleton Key).

Im Haus geht man wieder ins
Dachgeschof: »load gun, use
key, open door, shoot rudy«.
Nach den traurigen Enthiil-
lungen, die uns der Colonel
Henri Dijon macht, ist die
Geschichte zu Ende.

(Dieter Miiller)
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Indiana Jones

Universitat

Nach dem Boxtraining ver-
1df3t Du die Universitit und
reist zu Henrys Haus. Dort
nimmst Du das Bild mit dem
Krug und das Klebeband,
nachdem Du an dem Biicher-
regal gezogen hast.

Wieder in der Uni gehst Du
in Indys Klassenraum und re-
dest mit den Studenten;
wenn Du in Indys Zimmer
bist, nimmst Du den Papier-
kram und schliellich auch
das Pdckchen vom Tisch, in
dem sich das Tagebuch befin-
det. Das Klebeband wird mit
der Losung im Glas benutzt,
Danach fliichtest Du durchs
Fenster und reist zu Henry.
Dort stellst Du die Pflanze zur
Seite, ziehst an der Tisch-
decke, 6ffnest die Truhe mit
dem Schliissel und nimmst
das alte Buch an Dich. Dann
geht es weiter nach Venedig.

Venedig

In den Regalen der Biicherei
suchst Du zunéchst nach der
Hitlerbiographie und der Ge-
brauchsanweisung. Dann
nimmst Du die rote Kordel
und den Metallpfosten (den
findest Du in einem der Riu-
me) und schaust Dir das Fen-
ster an. Nun liest Du im Tage-
buch und merkst Dir den
letzten Satz. Dann zerstorst
Du mit dem Metallpfosten die
entsprechende Platte (steht
zum Beispiel in dem Tage-
buch »Folge dem zweiten von
links«), dann gehst Du in den
zweiten Raum links vom
Haupteingang und zer-
schldgst mit der Nummer 2
die Platte. (die Nummer steht
auf der Inschrift der linken
Séule).

Dem Piraten nimmst Du den
Haken ab. Bei der Kanalisa-
tion gehst Du durch den Gul-
ly nach oben, siehst Dir die
Flasche an und nimmst sie
dann mit. Du fiillst sie beim
Holzstépsel mit Wasser, giefit
dann das Wasser iiber die
Fackel und ziehst an ihr.

Bei der Briicke befestigst Du
den Haken am Stépsel und
liest in der hinteren Kammer
die Inschrift, die den Hinweis
auf den Gral beinhaltet. Dann
benutzt Du die Peitsche mit
dem Haken und nimmst die
Leiter mit.

Durch den Tunnel im Raum
mit dem Holzstépsel gelangst
Du in den Maschinenraum.
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Dort befestigst Du die rote
Kordel an der Maschine und
drehst dreimal am Rad. Bei
den Statuen empfiehlt sich
ein nochmaliger Blick ins Ta-
gebuch; die Statuen riickst
Du in die Stellung »korrekt«.

An der Orgel schaust Du er-
neut ins Tagebuch und
spielst die besagte Melodie
(der erste Schédel ist dabei
das f, der zweite das d, der
dritte das h, dann kommen g,
e und c). Nachdem Du den
Sarg geoffnet hast, wirst Du
staunen, was darin ist. Dann
offnest Du das alte Schlofy
und schliipfst wieder durch
den Gully ans Tageslicht,

Brunwald

Dem ersten Soldaten sagst
Du, dafs Du Bier holen gehst
und bekommst daraufhin sei-
nen Krug. Den fiillst Du in
der Kiiche und schiittest ihn
iiber die Kohlen. Wenig spi-
ter nimmst Du den Braten
und gehst los, um ein neues
Bier zu holen.

Dem zweiten Soldaten gibst
Du den Bierkrug und nimmst
aus dem Uniformraum die
Dienerlivree. Auflerhalb des
Ganges ziehst Du Dich um
und sagst dem dritten Solda-
ten, daf Du die Schuhe eines
Soldaten polieren sollst, der
im zweiten Stock Wache
schiebt. Dem vierten Solda-
ten tiberreichst Du das Bild

und schaust Dir die Uniform
in der Truhe an. Mit dem
Schliissel dffnest Du die Gar-
derobe und nimmst die graue
Uniform. Dann fragst Du den
sechsten Soldaten, wie der
Wachdienst sei und warum er
Dich nicht erkannt habe.
Dann erklédrst Du dem Wach-
habenden, daf} Du ein Offi-
zier seist und er den Oberst
holen solle. Beim neunten
Soldaten beanstandest Du
seine Hose und seine Jacke
und sagst ihm, daf} er aus
dem Weg gehen solle. Dann
gibst Du dem Hund den Bra-
ten, nimmst den Pokal und
den Passierschein, der im
Aktenschrank liegt.

Jetzt riickst Du die Mona Lisa
zur Seite (fest dagegen
driicken) und &ffnest den
Safe, der wieder einen Hin-
weis auf den Gral enthélt. Da-
nach fiillst Du den Krug mit
Bier. Dem siebten Sodaten
gibst Du die Biographie und
schiittest das Bier iiber das
Gitter. Der zehnte Soldat er-
hélt den Pokal von Dir. Die
Tiir wird mit den griinen
Drihten gedffnet, indem Du
daran ziehst, oder aber Du
verwendest den silbernen
Schliissel. Wenn Du dem
Oberst ein altes Buch gibst,
brauchst Du nicht selbst nach
Berlin zu reisen.

Nun riickst Du die Stiihle so
weit nach rechts, bis Indy di-
rekt unter der Axt sitzt und
die Riistung driicken kann
(vorher speichern und héufi-
ger ausprobieren). Nachdem
Du die linke Statue gedriickt
hast, fliehst Du schleunigst

B wmle @ [ |

o
i

o ki

Die Ankunft in der Bibliothek von Venedig

mit dem Motorrad. Jetzt gibst
Du Hitler den Passierschein
und kaufst am Flughafen
wenn moglich Fahrkarten.
Dann fliegst Du mit dem
Doppeldecker (aber vorher
Gebrauchsanweisung beach-
ten) oder aber mit dem Zep-
pelin weg,.

Zeppelin

Henry legt Miinzen in die
Schale und wiinscht sich ein
Lied. Indy 6ffnet den Funk-
raum, dann den Schrank,
nimmt den Schraubenschliis-
sel heraus und zerstort damit
das Funkgerit. Dann geht er
hinaus. Dann holst Du Henry,
gehst zum Doppeldecker und
fliegst weg. Achte aber immer
darauf, an allen Grenzen den
Passierschein zu zeigen.

Tempel

Driicke den Punkt an der
zweiten Linie am Boden in
Hohe der Fiifle des Toten. Du
kannst auch im Originaltage-
buch nachschauen.

Du darfst nur auf die Platten
mit den obenstehenden
Buchstaben springen. Bewege
Dich jetzt nicht mehr und
klicke mit der Maus einfach
den Ausgang an. Danach
wihlst Du den Gral aus und
fiillst ihn mit Wasser. Am
Schluf} siehst Du Dir das zer-
broche Siegel an, holst den
Gral mit der Peitsche hoch
und gibst ihn dem Ritter. Da-
mit hat Indy seine Aufgabe
erfiillt.

(Dieter Miiller)
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King’s Quest

Vier komplette Losungswege ebnen IThnen den
Weg zum Erfolg. Bestehen Sie mit unserer Hilfe
alle Abenteuer der King’s-Quest-Serie.

King’s Quest|

Die dazugehorige Karte ist
mit sogenannten Planqua-
drat-Kennzeichen versehen
(Beispiel: Feld links unten
hat die Bezeichnung »A6«).
Anhand der Karte (Bild 1

bis 4) und des begleitenden
Textes laft sich »King's
Quest I« leicht 16sen.

Ins Schlofd zum Kénig gehen
(H4), »speak king«, danach
erhilt man den Auftrag.

Zum Stein gehen (G4), »move
rocke, »look hole«, »take dag-
ger«, und man hat das
Schwert.

Weiter zum Gold-Ei-Baum
(G3), »climb tree«, »take egg«
und herunterfallen lassen.
Zum Troll an der Briicke (B1),
»give egg« und Briicke {iber-
queren.

Zum alten Gnom (B6), »speak
gnomes, dreimal den Namen
raten und anschlieflend den
Schliissel durch »take key«
mitnehmen.

Zum Berg mit der Tiir gehen
(G2), »unlock door« und
open doore.

Die Treppe rechts herauf
(Achtung: Absturzgefahr!).
Auf dem Absatz erscheint ein
Dwarf (GX3) (Bild 2), der aber
harmlos ist, wenn man nicht
mehr bei sich fithrt als bisher.
Amsonsten nimmt er es weg.

ken (Teilplan »Uber den Wol-
ken«, Feld GX6). Achtung:
Absturzgefahr an den Riin-
dern.

Weiter itber GX9 und GX11
nach GX10. Im nichsten Bild
rechts ist ein Riese, den man
jetzt aber iiberlisten kann: Im
oberen Drittel von Bild GX10
nach rechts in Bild GX8 ge-
hen. Jetzt sehr schnell hinter
dem Baum oben links ver-
stecken und dort bleiben. So
sieht einen der Riese nicht; er
lduft noch ein bis zwei Minu-
ten umher und legt sich dann
schlafen. Nun kann man wie-
der vorkommen und ihm das
Chest mit »take chest« abneh-
men. Eine andere Losung be-
steht darin, ihm etwas auf der
Geige vorzuspielen (»play fi-
del«), die man sich allerdings
erst im Haus des Holzfiller
(E5, F5) holen mufl. Auch da-
von schlift der Riese ein.
Jetzt schnell das Bild nach
rechts verlassen, zuriick in
die Hohle (GX6) und die
Treppe herunter. Draufien
schliefdt sich die Tiir, und die
erste Aufgabe ist gelést. Nach
Bild B2 gehen (wenn in Bild
H2 ein Elf erscheint: »speak
elf«, und man erhilt einen
Ring, der unsichtbar macht)
und dort mit »take clover«
etwas Klee im Kleefeld
pfliicken. Von hier aus nach
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Bild 1. »King’s Quest I« - so sieht der Plan aus

maligem Betreten und Verlas-
sen des Bildes von allen Sei-
ten eine Fee erscheinen, die
durch einen Zauberspruch
vor der Hexe schiitzt. Wenn
man diesen Schutz bekom-
men hat: so schnell wie mog-
lich zum Hexenhaus in Bild
E1 und mit »open door« das
Haus betreten, da der Schutz
auflerhalb des Hauses nur
kurz anhélt. Im Haus ist man
jedoch sicher. Schrank éffnen
mit »open cabinet« und den
Kiése mit »take cheese« her-
ausnehmen. Die Nachricht
auf dem Tisch im Nebenraum
nehmen (»take note«), lesen
(»read note«) und das Hexen-
haus verlassen.

Zum Bild D2 gehen, betreten
und verlassen, bis der Vogel
erscheint, dann unter ihm
hochspringen, bis man zur
Insel mitgenommen wird.
Auf der Insel (DX2) (Bild 3)

den Pilz mitnehmen (»take
mushroome«).

Zuriick nach rechts in Bild
DX2 in mit »jump hole« in
das Loch springen.
Weitergehen nach DX4 und
dort nach links in DX5. Es er-
scheint eine Ratte, die man
mit dem Kése (»give cheese«)
fiittern muf}, damit sie ver-
schwindet. Die Tiir am linken
Rand 6ffnen (»open door«).
Wenn man jetzt den Klee
nicht dabei hat, stirbt man
leider. Aber so passiert
nichts.

Weiter nach Bild DX7; hier
tanzen Dwarfs um ihren K&-
nig. Links neben seinem
Thron steht das magische
Schild, das man durch »take
shield« mitnimmt. Dann ver-
lifit man den Raum nach
links in Bild DX8.

Links in DX8 ist eine kleine
Offnung. Bis kurz davor ge-

Oben ist man iiber den Wol- Bild B3; dort muf} bei mehr- nach links gehen (DX9) und hen und den Pilz essen (»eat
dmmmmm e +
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Bild 2. Uber den Wolken...
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mushroome). Nun sehr
schnell durch die Offnung
gehen, da die verkleinernde
Wirkung nur sehr kurz an-
halt. Man ist nun wieder in
Bild F6 auf dem Festland,
und der zweite Teil der Auf-
gabe ist geldst. Jetzt zum letz-
ten Teil: Nach Bild E3 zum
Brunnen gehen. In den Eimer
mit »climb bucket«. Er fihrt
langsam nach unten bis zur
Wasseroberfliche (EX1)

(Bild 4).

Von nun an miissen die fol-
genden Befehle sehr schnell
eingegeben werden! Mit
»jump water« ins Wasser
springen, mit »swim«
schwimmen, mit »cut rope«
den Eimer vom Seil schnei-
den und mit »take water« fiil-
len. Danach sofort mit »dive«
tauchen, sonst ertrinkt man.
Im néchsten Bild (EX2) sofort
nach links unten tauchen und
durch die Offnung zum néch-
sten Bild (EX3).

Hier ist ein feuerspeiender
Drache, dem man besser
nicht zu nahe kommt. Man
kann jedoch so nahe herange-
hen, dafl man den Drachen
mit »throw dagger« ins Jen-
seits beférdern kann, aber
dann wire das Spiel zu Ende,
da man in der Héhle gefan-
gen ist. Also etwas friedlicher
bleiben und mit »throw wa-
ter« sein Feuer l6schen. Er
legt dann die Ohren an und
verldft die Hohle nach links.
Links oben ist der magische
Spiegel, den man mit »take
mirror« mitnimmt. Nach
links verldfit man die Hohle
in den anderen Teil, der auch
bisher schon von Bild D2 aus
erreichbar war. Nun ist der
dritte Teil gelost, aber man
ist noch nicht »King Of
Daventry«.

Zuriick zum Schlof} (A4) und
hinein zum Kénig. Des Rét-
sels letzter Teil: vor dem
Thron »bow king«. Man sieht
eine Dankrede, und der Ké-
nig entschlummert zufrie-
den. Nun sitzt man auf dem
Thron und ist »King Of
Daventry«.

Soweit die Losung von King’s
Quest I. Jetzt wartet King's
Quest IT und III auf die Lo-
sung. Also schleunigst Eure
Losungen, am besten auf Dis-
kette, an uns in die Redaktion
geschickt.

King’s Quest i

Zu dieser Musterldsung geho-
ren die Karten aus Bild 5.

C3: »open mailbox«, »get
basket«

C6: »open doore, »pray«: Der
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Bild 4. ...kommen Sie in den
Brunnen

Monch bemerkt Sir Graham
und fragt ihn nach seinem
Namen, »grahame«: Sir Gra-
ham erhilt ein silbernes
Kreuz.

D6: In einem Felsen ist ein
Loch: »get brooche.

C5 oder C6: Warten, bis die
Fee erscheint, die Sir Graham
unter besonderen Schutz
stellt. Ist der Zauber verflo-
gen, kann man an dieser Stel-
le immer wieder den schiit-
zenden Zauberspruch er-
halten.

A7: »read inscriptione.

A5: Ein Baum hat ein Loch:
»get mallet«.

B4: »open door«.

Z3: »get soupe, »open chest«:
Es wird eine Liste der Gegen-
stinde ausgegeben, die sich
in der Truhe befinden. Je-
weils mit »get« (Gegenstand)
herausnehmen. Hier bewahrt
der Zwerg alles auf, was er
Sir Graham wihrend des
Spiels stiehlt.

B2: »get cage«.

A1: »get trident«.

F1: »get shell«, »get bracelet.
F2: An einem der Baume
lehnt ein Pfahl: »get stake«.
E1: Zur Meerjungfrau hinaus-
schwimmen: »give mermaid
brooch, es erscheint ein ma-
gisches Seepferd: »ride sea-
horse«.

N4: »give king trident«: man
erhilt eine Flasche, und eine
Muschel offnet sich, »get
key«.

E1: In der Flasche ist ein
Stiick Stoff: »get clothe.

A7: »unlock door«, »read in-
scriptione.

E6: »open doorx, »give lady
cage«: Als Gegenleistung er-
hélt Sir Graham eine Ollam-
pe. Auferhalb des Anitiquits-
tenladens dreimal hinterein-
ander »rub lamp«: Vom Fla-
schengeist erhilt Sir Graham
einen fliegenden Teppich,
ein Schwert, einen Ziigel,
»ride carpet«.

B2: »throw bridle over viper«:
Die Schlange verwandelt sich
in ein fliegendes Pferd, »talk
to the horse«: Sir Graham er-

hilt als Dank einen magi-
schen Zuckerwiirfel.

B4: »get key«.

B3: »ride carpet«.

A7: »unlock doore, »read in-
scriptione,

C2 oder C4: Auf Rotkdppchen
warten. Erscheint sie nicht,
dann bei der Abtei ernent auf
die Fee warten und dann
gleich in Grofimutters Haus:
»give baskete.

C3: »open door«, »give grand-
ma soup«: Als Dank darf Sir
Graham unter das Bett schau-
en, »look under bed«: Sir
Graham findet einen Umhang
und einen Ring, »put on the
ring«, »put on cloake, »put
on Cross«.

G4: Am Ufer befindet sich
ein Fidhrmann: »get into
boat«.

F4: »get out of boat«, »eat
sugar«: Nun kann man unbe-
schadet den Weg zum Schlof}
hinter sich bringen.

E4: »open door«.

.DS3: »open drawerc, »get

candle«.

DS2: »light candle«: Dies ge-
schieht an der dort hiingen-
den Fackel.

DS4: »get hame,

DS9: Wenn der Sarg ge-
schlossen ist: »open coffine,
»kill dracula«, »get key«, »get
pillow«, »get key«: Falls Dra-
cula erscheint, wird er vom
umgehéngten Kreuz abge-
schreckt. Ist Dracula nicht in
seinem Sarg, muf} Sir Gra-
ham ein wenig im Schlof}
umbherlaufen, bis er von Dra-
cula angefallen wird. Dann
wieder nach DS9 und den sil-
bernen Schliissel holen.
DS6: »unlock chest«, »open
chest«, »get tiara«: Irgend-
wann einmal die Kerze mit
»blow candle out« léschen.
F4: »get into boat«.

G4: »get out off boat«, »re-
move ring«, »remove cloake.
A7: »unlock doore.

WL2: »get net«, throw net
out«: Gegebenenfalls muf} Sir
Graham das Netz mehrmals
auswerfen, »get fish«, »throw
fish into water«: ins Wasser
springen.

WI2: »get amulet«,

WI5: »open door«: die Wen-
deltreppe hoch, »give lion
ham«, »open door«, »kiss
girl«, »say home.
Anschlieffend findet man
sich in der Abtei wieder, wo-
mit King’s Quest II gliicklich
gelost ist.

King’s Quest I

Hier einige Einsteigertips zu
King’s Quest I1I: Es empfiehlt
sich, vor Spielbeginn die

Zauberspriiche im Handbuch
genau durchzulesen, damit
Thr wifit, was Thr Euch alles
an Zutaten besorgen miifit,
wenn Manannan unterwegs
ist. Habt Ihr in den 20 Minu-
ten, die Manannan weg ist,
soviel wie moglich besorgt,
versteckt Thr am besten alles
unter dem Bett (»hide all«).
Wenn der Zauberer schlift,
kann es losgehen:

Die Zutaten mitnehmen und
damit ins Laboratorium ge-
hen (Vorsicht vor der Katze,
sollte sie sich auf den Stein-
stufen befinden).

Alle notwendigen Dinge aus
dem Regal holen

Das Zauberbuch vor sich hin-
stellen.

Eingeben »open book page
xxx«, wobei fiir xxx die je-
weilige Seite des Handbuchs
einzugeben ist, auf der der
Zauberspruch steht.

Dann iibernimmt das Pro-
gramm den Rest, und Thr
miifit im weiteren Verlauf den
Zauberspruch exakt so einge-
ben, wie er im Handbuch
steht, sonst endet die Zaube-
rei vollig unerwartet. Offnet
sich das Zauberbuch nicht,
habt Thr eine Zutat vergessen,
Ihr miifit dann einen anderen
Spruch versuchen oder erst
einmal wieder gehen.

Das »Stiick Metall« auf dem
Schlafzimmerschrank ist der
Schliissel, den man fiir das
Schrinkchen mit dem Zau-
berstab drin braucht. (»look
top of cupboard«).

Der Zauberstab ist im Arbeits-
zimmer von Mannanan in
dem Schrinkchen links
(»open cabinet«), zu 6ffnen
mit dem »key« aus dem
Schlafzimmer.

Die »magic map« ist im
Schlafzimmer im grofien
Schrank hinter den Kleidern
(»open cupboard, move
clothes«).

Der »magic stone« ist in der
Hohle mit dem Spinnennetz.
Mit der Adlerfeder (die der
Adler irgenwann verliert —
mitnehmen.) verwandelt man
sich in einen Adler (»dip
feather in essence«) und
fliegt ins Netz hinein. Spinne
packen, ins Meer fallen las-
sen. Der Weg zur Héhle ist
frei.

Nach der Zauberei nimmt
man den Topf Porridge aus
dem Haus der Birenfamilie,
tunkt das »cat cookie« hinein
und wartet im ERzimmer, bis
der Zauberer wach geworden
ist und nach Essen verlangt.
Man gibt ihm den Porridge,
und er verwandelt sich da-
nach in eine Katze.
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Die Schaufel zum Ausgraben
des Schatzes ist im Rettungs-
boot.

Die Méuse auf dem Schiff er-
zihlen irgendwann (man ver-
steht sie mit »put dough in
ear«), wo der Schatz versteckt
ist. Mehrmals »look map«
eingeben, bis die Méause er-
scheinen.

Kings Quest IV

Das Bild, in dem Rosella star-
tet, bezeichnet Thr mit A1 auf
Bild 6. Zeichnet Euch einen
Plan, A1 natiirlich links oben
- die Ebene besteht aus ins-
gesamt 5x6 Feldern.

Zuerst geht Rosella zur
Briicke in C5. Dort liegt unter
der Briicke ein goldener Ball.
Den wirft sie in C4 in den
Teich. Der Frosch bringt den
Ball wieder, und Rosella be-
lohnt ihn mit einem Kuf}. Na-
tiirlich verwandelt sich der
Frosch in einen Prinzen. Er
iibergibt Rosella eine kleine
Krone. Weiter geht es in D5.
Rosella geht in das Haus der
sieben Zwerge und betiitigt
sich als Putzfrau. Nachdem
die Zwerge wieder gegangen

sind, liegt auf dem Tisch ein
Beutel mit Juwelen. Diesen
bringt Rosella den Zwergen
in die Mine. Fiir ihre Ehrlich-
keit darf sie die Juwelen be-
halten und bekommt noch
eine Lampe dazu.

Hinter der Mine in E1 bemiiht
sich ein Vogel vergeblich dar-
um, einen Wurm aus der
Erde zu ziehen. Dieser Wurm
ist spéter noch von Bedeu-
tung; also mitnehmen. Da-
nach geht Rosella am besten
zum Spukhaus in E4. Das
Wohnzimmer (links im Erd-
geschofd) ist vorerst von zen-
traler Bedeutung. Im Biicher-
regal ist ein Buch, das Rosi
spiter zum Tauschen
braucht. Das Bild iiber dem
Kamin sollte genau betrachtet
werden. Nachdem Rosella die
Geheimtiir gefunden hat,
muf sie die Schaufel mitneh-
men. Ins Turmzimmer
braucht sie vorerst noch nicht
zu gehen.

Nun heifdt es wieder, zuriick
in Richtung Kiiste. In C2 muf}
Amor beim Baden tiberrascht
werden. Er vergifit vor lauter
Schreck seinen Bogen und
zwei Pfeile. In den Bildern

A4 oder B4 trifft Rosella auf
einen Barden. Bei ihm
tauscht sie das Buch gegen
seine Laute. Die Laute wie-
derum wird bei Pan (B3) ge-
gen dessen Flite getauscht.
(Dazu mufd Rosella erst auf
der Laute spielen).

Rosella muf jetzt iiber den
Steg (links von A3) zum Fi-
scher gehen. Nach einem
kurzen Gespriich folgt sie
ihm in sein Haus. Hier erhalt
sie fiir den Beutel mit den Ju-
welen eine Angel. Auf dem
Steg wirft sie dann die Angel
aus, nachdem sie den Wurm
daran befestigt hat. Der Fisch
wird im zweiten Teil des Lo-
sungsweges benétigt.

Am Wasserfall in F5 setzt
sich Rosella die kleine Krone
auf. Am Eingang der Hohle

nimmt sie dann das Brett mit.

Auf der anderen Seite liegen
ein paar Knochen, die auch
von grofier Bedeutung sind.
Ab jetzt sollte in jedem Bild
gespeichert werden. Im vier-
ten Bild des Hohlensystems
gidhnt ein Abgrund. Da hilft
nur eines - das Brett. Im
Sumpf hiipft sie von Stein zu
Stein, bis sie die Insel mit

Tips & Tricks

dem Obstbaum erreicht. Vom
letzten Stein zur Insel tritt
wieder das Brett in Aktion.
Um die Schlange zu besénfti-
gen, spielt sie auf der Flote.
Auf dem Riickweg muf} Ro-
sella unbedingt das Brett wie-
der mitnehmen - der Ab-
grund ist natiirlich nicht ver-
schwunden. Nun fiihrt der
Weg das erste Mal zur Kokotte
Lolotte, der Hexe. Dazu geht
sie tiber den Anstieg in F1 ins
néchste Bild. Von dort wird
sie von Lolottes Helfern abge-
holt. Auf diese Szene folgt
eine ldngere Animations-
sequenz, bis Rosella ihre
erste Aufgabe von Lolotte be-
kommt.

Das Einfangen des Einhorns
ist das erste Ziel. Dazu geht
Rosella zuriick in Feld A3 der
Grundebene. Von hier aus
springt unsere Heldin iiber
den Steg ins Wasser. Auf dem
Weg weiter nach links muf}
auf einen midchenfressen-
den Hai geachtet werden.
Nach einigen Bildern mit viel
Wasser gelangt Rosella an die
Kiiste einer kleinen Insel. Ir-
gendwo dort liegt eine Pfau-
enfeder im Sand (der Ort
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Bild 5. Die Zusammenfassung von »King’s Quest I«
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King's Quest IV
Ubersichts Plan

Fundorte nach Aufgaben

1) Baby Rassel 3) Medaillon 5) Spielzeug Pferd
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Bild 6. Die Karte zu Rosellas Abenteuer in »King’s Quest IV«

wird durch Zufall bestimmt).
Nachdem Rosella diese Feder
gefunden hat, ist wieder eine
kleine Schwimmrunde fillig.
Von der Insel steigt sie nach
Norden ins Wasser: ein Feld
nach oben, dann nach rechts,
bis sie von einem Wal ver-
schluckt wird (auch hier im-
mer auf den Hai achten). So-
bald Rosella verschluckt wor-
den ist, mufl unbedingt ge-
speichert werden, denn das
Entkommen ist schwieriger,
als man denkt.

Um wieder ans Tageslicht zu
kommen, mufd Rosella die
Zunge des Wals hochklettern.
»Der Einstieg in der Zunge«
ist bei zirka zwei Drittel der
rechten Zungenhilfte. Von
hier aus geht es nach links
oben und dann direkt nach
oben, bis Rosella einen festen
Standplatz hat (hier am be-
sten nochmal speichern). Von
dem Standplatz aus klettert
Rosella direkt zur Zungen-
mitte und kitzelt den Wal am
Ziapfchen. Beim Lachen
spuckt der Wal Rosella vor
die Kiiste einer kleinen Insel.
Auf dem Eiland muf} zuerst
der Pelikan mit dem Fisch ge-
fiittert werden. Daraufhin ver-
liert er eine kleine Pfeife. Der
Pelikan muf} unbedingt
gleich gefiittert werden, da er
sonst wegfliegt. Danach geht
man in den Bug des gestran-
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deten Schiffes und unter-
sucht den Boden. Dabei fin-
det Rosella ein Zaumzeug.
Jetzt benutzt sie die Pfeife,
worauf sogleich ein Delphin
erscheint. Auf seinem Riicken
reitet sie zum Festland zu-
riick. Das Einhorn befindet
sich in Feld B1 oder C1. Mit
einem Pfeil des Amors
schiefit Rosella auf das Ein-
horn, worauf es sich prompt
verliebt und und nicht mehr
weglduft. Jetzt nur noch wie-
der eine Animationssequenz.
Um den zweiten Auftrag zu
erledigen, muf} Rosella die
Henne besorgen, die goldene
Eier legt. Diese befindet sich
im Besitz des bosen Riesen.
Sein Haus steht in Feld D2.
Nachdem Rosella das Haus
betreten hat, muf} zuerst der
Hund mit einem Knochen be-
sinftigt werden. Danach geht
es in den ersten Stock. Hier
findet Rosella eine Axt. Diese
wird benétigt, um die Bdume
im Geisterwald zur Ordnung
zu rufen. Dazu muf} die Axt
nur geschwungen werden.
Wieder im Erdgeschof, ver-
steckt sich unsere Heldin in
der Abstellkammer. Hier war-
tet sie so lange, bis sie Gerdu-
sche hort. Dann schaut Rosel-
la durchs Schliisselloch. Es
folgt wieder eine Anima-
tionssequenz. Wenn der Rie-
se eingeschlafen ist, verldfit

Rosella die Abstellkammer
und schnappt sich das Huhn.
Da die Tiir diesmal beim Off-
nen knarrt, ist héchste Eile
geboten. Am besten lduft Ro-
sella direkt nach unten ins
néchste Bild. Da ist sie in
Sicherheit. Und wieder geht
es zuriick zu Lolotte.

Wieder bei Lolotte erhilt Ro-
sella den Auftrag, die Biichse
der Pandora zu finden und zu
ihr zu bringen. Rosella macht
sich auf zum Geisterwald und
fallt mit der Axt einen Baum.
Dann geht sie weiter zur Hish-
le und wartet dort einen giin-
stigen Moment ab - aber
Vorsicht, nicht zu nahe an die
Hexen ran - und klaut das
Auge. Dann verlifit Rosella
die Hohle, betritt sie aber
gleich wieder, nimmt den
Skarabius und gibt das Auge
wieder zuriick.

Rosella begibt sich daraufhin
in das alte Haus, wartet bis es
Nacht wird und schleicht
sich in das Zimmer, um nach-
zusehen, wer da schreit.
Dann geht sie weiter zum
Friedhof, um dort am Grab
des Sduglings zu graben -
mit Erfolg, sie findet eine
Rassel, die sie im Haus dem
Baby gibt. Im Grab des Geiz-
halses auf dem Friedhof fin-
det sie einen Beutel mit Geld.
Wieder zurtick in der Villa
gibt Rosella das Geld dem

Geist und begibt sich nach
oben ins rechte Zimmer.
Wenn der Geist der jungen
Frau erscheint, wieder zum
Friedhof, im Grab der Frau,
die ihren Briutigam verlor,
den Herzanhiinger nehmen
und ihn im Haus dem Geist
geben. Der niichste Geist, der
Rosella erscheint, ist der
Geist des Lord of Manor; er
will zur Abwechslung den
Orden aus dem Grab des Ad-
mirals. Rosella erfiillt auch
diesen Wunsch, und schon
sieht sie den niichsten Geist,
einen kleinen Jungen, der im
rechten Zimmer des ersten
Stocks verschwindet. Rosella
folgt ihm. Fiir den Jungen
grébt sie im Friedhof diesmal
ein Spielzeugpferd aus und
klettert auf den Dachboden
des Hauses, um es ihm zu ge-
ben. Aus der Truhe, auf der
der Geist saf}, die Noten neh-
men und dann weiter zur Or-
gel im Turm hinter der Ge-
heimtiir gehen. Rosella spielt
die Noten und siehe da, es
offnet sich ein Geheimfach,
aus dem nimmt sie den
Schliissel, mit dem sie die
Krypta rechts auf dem Fried-
hof aufschliefit. Drinnen
steigt sie die Leiter hinunter,
nimmt Pandoras Biichse und
iiberbringt sie Lolotte.
Nach der Filmsequenz befin-
det sich Rosella in Edgars
Zimmer. Dort wartet sie, bis
Edgar die Rose und den
Schliissel unter der Tiir
durchschiebt und nimmt bei-
des. Sie schliefit die Tiir auf,
steigt den Turm hinab und
geht durch die hintere Tiir in
die Kiiche. Sie 6ffnet den
Schrank und leert ihn. Da-
nach schleicht Rosella in Lo-
lottes Schlafzimmer, das man
mit Edgars Schliissel auf-
schlieffen kann und erschiefit
Lolotte mit dem Pfeil: Jetzt
kann Rosella Genestas Talis-
mann an sich nehmen.
Unten im Vorratsraum nimmt
Rosella die Henne und die
Biichse Pandoras an sich, ver-
ldft das Schlof und 6ffnet im
Stall das Tor, um das Einhorn
zu befreien. Dann macht sie
sich auf den Weg zuriick
nach Tamir.
In der Krypta stellt sie Pan-
doras Biichse wieder an ihren
Platz, schlieft die Tiir ab und
schiebt den Schliissel unten
durch. Vom Steg schwimmt
Rosella zu Genestas Insel,
dort geht sie in Genestas
Schlof, gibt ihr den Talisman
und ist dann gliicklich am
Ende ihres Abenteuers ange-
langt.

(Dieter Miiller)
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Larry Laffer

Larry |

Die Lady aus der Disco, die
dann geheiratet wurde, befin-
det sich im vierten Stockwerk
im Casino (mit »four« in den
vierten Stock mit »knock« ins
Zimmer).

Vorher muf} man ihr 100 Dol-
lar geben, mit denen sie im
Casino eine Honeymoon-
Suite mietet. Unseres Wis-
sens nach lassen sich nur be-
stimmte Tiiren 6ffnen, nicht
alle.

Der Straflenrduber konnte bis-
her noch nicht in die Flucht
geschlagen werden.

Durch die rechte Tiir in der
Bar kommt man mit einem
Pafiwort, das man in der Toi-
lette erfdhrt (dort mehrere
Male »look wall« eingeben).
Des weiteren benotigt man
die Fernbedienung, die ei-
nem der Betrunkene fiir ein
Glas Whiskey gibt. An die
Tiir klopfen, das Paflwort
nennen, mit der Fernbedie-
nung den Fernseher einschal-
ten und so lange das Pro-
gramm wechseln, bis dem
»Gorilla« das Programm zu-
sagt.

Ubrigens, die Abfrage nach
dem Alter vor dem Spielstart
1af3t sich mit [Alt-X] tiber-
springen.

Wie erhilt man ein Messer,
mit dem man sich befreien
kann, wenn man von Fawn
ans Bett gebunden wurde?
Zum Store fahren, zur griinen
Wand im Hintergrund gehen,
Wein nehmen und wieder be-
zahlen. Den Shop verlassen,
etwas warten, bis ein India-
ner kommt und ihm die Fla-
sche Wein geben. Du be-
kommst dafiir das Messer.
Ein Tip: Beim Warten etwas
Hin- und Hergehen, da sonst
ein Hund kommt und sein
Bein an Larry hebt.

Wie komme ich an die Pillen-
dose ran, die im Hinterhof
von Leftys Bar im rechten
Fenster auf der Fensterbank
steht? Man benétigt den
Hammer aus dem Hinterhof
bei Leftys Bar und das Seil.
In den Nebenraum (rechte
Tiir in der Bar) im ersten
Stock gehen, durch das Fen-
ster klettern, sich ganz nach
rechts wenden und sich am
Seil und an der Feuerleiter
festbinden. Dann schlagt
man mit dem Hammer das
Fenster ein und nimmt die
Pillen mit. Was macht man
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mit dem Apfel? Den Apfel be-
kommt ganz am Schluf} das
Midchen am Swimming-Pool
im achten Stock im Casino
(»offer apple«).

Wenn man oben bei dem
Méidchen ist, verlangt es
nach einer Flasche Wein.
Kauft man diese jedoch im
Laden und fahrt mit dem Taxi
zum Casino, so trinkt sie der
Taxifahrer und baut einen
Unfall. Wie kommt man an-
ders an den Wein, bezie-
hungsweise wie umgeht man
mit der Flasche den Fahrer?
Da das Telefon im Casino mit
Kaugummi verklebt ist, nach
unten fahren, mit dem Taxi in
den Store fahren und dort per
Telefon Wein ordern (Telefon-
nummer erfihrt man aus dem
Radio in der Suite) und zwar
Lieferadresse »Honeymoon-
Suite«. Dann geht es per Taxi
zum Casino zuriick.

»Double down elevenc ist le-
diglich eine Regel, nach der
Black Jack gespielt wird.
Wenn Larry Black Jack spielt,
bekommt er mit »rules« die
kompletten Regeln angezeigt.
Diese ermoglichen bei dem
Kartenwert von zehn oder elf
einen sogenannten »double
down«. Man spielt dann mit
doppeltem Einsatz und be-
sitzt somit 40 Dollar anstatt
der tiblichen 20 Dollar Ein-
satzmaximum. Wenn Larry
auf »11« »double down« ein-
gibt, spielt er somit iiber dem
Banklimit und gewinnt
1mimer.

Wenn Du beim Mann vor der
Kapelle »talk man« eingibst,
erhéltst Du einen Punkt.

Das Herausfliegen der Puppe
aus Raum 45 laft sich nicht
verhindern.

Nach dem Befehl »blow up
doll« mufit Du »deflate doll«
eingeben. Danach erscheint
wieder das Schlafzimmer.
Dann gehst Du aus dem
Raum 45 hinaus.

Larry Il

Mit dem Lotterielos gehst Du
zum Fernsehsender und
zeigst es dem Médchen am
Empfang. Da sie ihre Brille
vergessen hat, bemerkt sie
nichts, wenn Du behauptest,
Du hittest die Gewinnzahlen
getippt. Daraufhin wirst

Du zunéchst in den Warte-
raum geschickt. Kurze Zeit
spéter wirst Du ins Studio ge-
holt, gewinnst eine Schiffs-

reise und eine Million Dollar.
Wenn ich am Swimming-Pool
sonnenbade, hole ich mir im-
mer einen Sonnenbrand. Wie
kann ich das verhindern? Mit
der Sonnencreme (Sun-
screen), die es im Drugstore
gibt.

Ich befinde mich auf dem
Schiff, habe schon Bikini-
oberteil, Periicke, Nihzeug
und so weiter gesammelt. Je-
desmal, wenn ich aber jetzt
in meine Kabine zuriickkeh-
re, werde ich »vernascht«. Of-
fenbar muf} ich das Schiff
verlassen. Wie geht das? Um
vom Schiff herunter zu kom-
men, gehst Du auf die
Briicke. Hinter dem Kapitéin
befindet sich ein Schalter.
Wenn Du ihn betétigst, wird
ein Probealarm ausgelost.
Nun brauchst Du nur noch
ins Rettungsboot zu springen
und zu warten, bis das Boot
zu Wasser gelassen wird.

Wie komme ich an den Spio-
nen auf der Insel vorbei? Je-
desmal, wenn sie mich ent-
decken, erkennen sie mich,
obwohl ich mich als Frau ver-
kleidet habe, weil ich nicht
genug Oberweite besitze. Wo-
mit kann man das Bikiniober-
teil filllen? Um an den Spio-
nen vorbeizukommen, muf}
man die Seife in den Bikini
stopfen. Das geht aber nur im
Guest Room. Eingeben mufit
Du folgendes: »Put the soap
in the bikini top«, wobei die
Verwendung von »the« sehr
wichtig ist.

Larry Il

Am Vista Point schaut sich
Larry die Gedenktafel beim
Rasen an und benutzt das lin-
ke Fernglas. Dann geht es in
den Urwald, und er sucht zu-
nédchst die eigene Behausung
auf, wo er von Kalalau den
Laufpafl bekommt. Von der
rechten Urwaldszene geht es
weiter bis zum Springbrun-
nen, und von dort nach links
zur Firma »Natives, Inc.«.
Dort wird Larry jedoch hin-
ausgeworfen.

Nun kann das Spiel richtig
beginnen: Im eigenen Brief-
kasten findet Larry eine Kre-
ditkarte, auf dem Weg im Ur-
wald ein Stiick Granadilla-
Holz. Vom Springbrunnen
kommt er zum Strand und
kann Tawni beim Kauf von
Souvenirs beobachten. Er
bringt nebenbei in Erfahrung,
daf} sie noch 20 Dollar hat,
gibt ihr die Kreditkarte, und
sie bedankt sich entspre-
chend. Zwischendurch kauft
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sie ein (stumpfes) Messer und
schickt Larry schliefilich zum
Teufel.

Weil Larry die 20 Dollar gut
gebrauchen kann, bastelt er
ein »echtes« Souvenir zum
Verkaufen: Das Messer wird
auf den Treppenstufen zum
Casino geschiérft und das
Holz zur Skulptur geschnitzt.
Um sich als Eingeborener zu
verkleiden, muf} sich Larry
nun noch einen Grasrock ma-
chen - das Gras findet er auf
dem Platz vor Chip’'N Dale. Er
zieht sich dann in der Um-
kleidekabine hinter dem Ca-
sino um.

So bekleidet, kann Larry nun
unerkannt die Skulptur an
Tawni verkaufen und ihre 20
Dollar kassieren. Der Rock
verschwindet in der Umklei-
dekabine, wo Larry von dem
seitlich angebrachten Wasch-
becken die Seife mitgehen
lafit. Ein weiterer Besuch am
Strand zeigt, dal® Tawni ge-
gangen ist. Das zuriickgelas-
sene Handtuch nimmt Larry
natiirlich mit.

Im Casino links hinten kann
man sich mit Hilfe der Gratis-
karten aus dem Handbuch
und eines Bestechungsgeldes
von 20 Dollar Zugang zur
Show verschaffen. Nach Ver-
lassen der Show erscheint im
Vorraum die Ténzerin, die
Larry natiirlich anspricht. Er
bringt in Erfahrung, daf}
Cherri sehr an seinem Land-
besitz interessiert ist und soll
eine Besitzurkunde (Land
Deed) besorgen. Zu diesem
Zweck sucht Larry die An-
waltskanzlei auf. Das Hand-
buch verrit, welcher Schliis-
selsatz den Sekretir gespra-
chig macht. Fragt Larry nach
»land deed«, gelangt er ins
Biiro. Dort wiederholt er die
Frage. Die zugesagte Urkunde
kann er dann beim Empfang
abholen (vorher kurz das Ge-
bdaude verlassen).

Die Urkunde bringt er zu
Cherri (Bithneneingang), wo-
rauthin eine Animation ohne
Eingriffsmoglichkeit ablauft.
Sobald Larry im Kostiim auf
der Bithne erscheint, recht-
zeitig »dance« eingeben,
sonst hagelt es faule Eier.

Mit den eingesammelten Dol-
larnoten geht Larry durch
den Bithneneingang wieder
hinein und wechselt die Klei-
dung. Dann geht er gegen-
iiber in die Bar (vom Eingang
aus rechts hinten) und be-
ginnt, mit der am Klavier sit-
zenden Patti zu flirten. Leider
verlangt sie vorher die Schei-
dungsurkunde zu sehen. Lar-
ry macht sich also wieder auf
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zum Anwaltsbiiro. Die Ur-
kunde »divorce decree« er-
hilt Larry genauso wie die er-
ste, nur hat er jetzt 500 Dollar
zu zahlen.

Zu Patti zuriickgekehrt, {iber-
reicht er ihr die Urkunde, da-
bei fillt die zuféllig zwischen
die Papiere geratene Fat-
City-Mitgliedskarte heraus.
Und richtig - auf den erneu-
ten Wunsch, mit Patti anzu-
bandeln, wird Larry erst ein-
mal ins Fitness-Center ge-
schickt.

Im Fat City 6ffnet er mit der
Karte die linke Tiir zum Um-
kleideraum. Auf der Riicksei-
te der Karte stehen die
Schranknummer und ein
Code, der mit Hilfe des Hand-
buches die Schloffkombina-
tion ergibt. Larry 6ffnet den
Schrank, zieht den Trainings-
anzug an und verschliefit den
Schrank wieder. Im Trai-
ninigsraum (rechte Tiir) fithrt
er alle vier Ubungen fleiflig
mindestens 14 Mal aus.

Nach absolvierter Ubung
zieht sich Larry aus und be-
tritt die Dusche (linke Tiir),
Seife, Handtuch und Deo
(aus dem Schrank) sind na-
tiirlich unerldlich. Dann
kleidet sich Larry wieder an.
Mit seiner besseren Figur
kann Larry sich nun wieder
zu Patti in die Bar trauen,
aber die zeigt sich recht an-
spruchsvoll und verlangt nun
auch noch ein Geschenk.
Beim Stébern im Handbuch
kommt die Idee, ihr eine Blu-
menkette (»lei«) zu flechten.
Die dazu nétigen Orchideen
findet Larry in der Hohle
(links vor dem Eingang zu
Chip’'N Dale). Die daraus ge-
flochtene Kette stellt (sofern
sie frisch ist) Patti so zufrie-
den, daf sie Larry ihren
Schliissel gibt - nicht ohne
zu verkiinden, daf} sie unbe-
dingt erst etwas zu trinken
haben will.

Also begibt Larry sich auf die
Suche nach einer Flasche
und wird auf dem mittleren
Tisch in der Comedy Hut
findig, wobei er gleich die
dort gebotene Show iiber sich
ergehen ldfit (wer es bis zu
Ende aushilt, kriegt Punkte).
Mit der Weinflasche begibt
Larry sich per Fahrstuhl ins
Penthouse zu Patti und bietet
ihr den Wein an, woraufhin
es wieder eine Animation
gibt, an deren Ende Patti al-
lein zuriickbleibt und nur
noch durch das Fernglas ih-
ren Larry im Bambusdickicht
verschwinden sieht.

Nun ist Patti an der Reihe:
Sie zieht sich alle verfiigba-
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ren Kleider an (mehrfach ge-
nau hinsehen) und nimmt
die leere Weinflasche mit.
Diese wird spiter an dem
schon bekannten Wasch-
becken bei der Umkleideka-
bine mit Wasser gefiillt.
Wichtig ist noch der »magic
marker«, den sie — genau
wie das Glas mit den 43 Dol-
lar Trinkgeldern - aus der
Bar »abschleppen« kann.

Der Weg zum Eingang in das
Bambusdickicht fiithrt an
Chip'N Dale vorbei, fiir ihre
43 Dollar kommt Patti hinein
und kann die Bekanntschaft
mit dem durch das Publikum
eilenden Besitzer machen.
Fur den Spielerfolg ist dies
aber eher unwichtig.

Jetzt kann das Bambuslaby-
rinth passiert werden - wo-
bei Patti unterwegs (nicht zu
frith) das Wasser trinkt. Es
reicht gerade fiir den kiirze-
sten Weg - also vorher den
Spielstand speichern.

Hinter dem Bambus gilt es,
die Schlucht zu iiberwinden.
Dazu zieht Patti ihre Strumpf-
hose aus und bindet sie an
den Felsen, um sich in die
Tiefe herabzulassen. Die
Hose reifit zwar, aber Patti
landet gliicklichcherweise
auf einem kleinen Vorsprung
der Felswand. Aus dem dort
wachsenden Hanf 14fit sich
ein Seil machen (ganz nett ist
es aber auch, das Zeug als
Marihuana zu rauchen). Das
Seil wirft Patti iiber den Fel-
sen auf der anderen Seite und
bindet das Ende an die rechte
Palme. Dann klettert sie noch
schnell nach oben und holt
sich zwei Kokosniisse. Da das
Klettern an dem gespannten
Seil so noch nicht klappt,
macht sie aus ihrem Kleid ei-
nen Gurt (»belt«). Jetzt kann
sie sicher {iber die Schlucht
klettern.

Auf der anderen Seite taucht
ein Wildschwein auf und ver-
sperrt den Weg zum Fluf.
Diese Bestie ist harmlos, so-
lange Patti sich weit genug
links hélt. Dort kann sie in
Ruhe ihren BH ausziehen,
ihn mit den Niissen fiillen.
Ein gezielter Wurf mit dieser
Schleuder setzt das Tier au-
ler Gefecht.

Am Fluf steigt Patti ins Was-
ser, zieht das Holzscheit in
die Mitte und reitet darauf.
Die Floffahrt entpuppt sich
als Hindernisrennen mit etli-
chen Felsbrocken und trei-
benden Baumstimmen. Am
Ende landet Patti in den Héin-
den der Kannibalen, in deren
Kifig sie Larry wiederfindet.
Der einzige Ausweg, um

nicht im Kochtopf zu landen,
ist der magische Filzstift, mit
dem eine magische Tiir in
den Kifig gezeichnet wird.
Uberraschenderweise landen
beide direkt auf dem Gelidnde
von Sierra. Dort ist nur noch

eine Aufgabe zu lésen: Patti
muf die Schwerelosigkeits-
maschine abschalten, wenn
sie gerade am Schalter vor-
beischwebt. Alles andere
lduft von selbst ab.

(Dieter Miiller)

Frage

about
Gone with the wind is about
Normal is

by
Who knows what evil lurks in
the hearts of men
A hard disk is
A Macintosh is
A nehru jacket
A result of watergate was
Al Lowe is
All politicians are
Angela Davis is
Black Jack is
Mel Brooks is
Bonnie and
Bourbon Street is

Calvin Klein is
Canada is

Charlie McCarthy and
Detente is
Do girls really have cooties

deuces
bades on

protrayed a

Edsel is a

Elizabeth Taylor is

ERA is an abbreviation for

Frank Sinatra is

Herb Alpert an the — brass
Herpes is

How many molecules are in a
glass of water

to screw in a light bulb
Hugh Hefner is usually
photographed in

| am presently

| find computer games with
adult content

| have hair on my

IBM stands for

Clint Eastwood sang
Is this software pirated

It’s customery to tip about
It's not nice to fool
If a pysician were stranded

Close encounter of the third kind is

Tip toe through the tulips was recor-
ded

Captain’s Kangaroo's sidekick was

Doonesbury’s »Uncle Deke« is

G. Gordon Litty was associated with

If Bo Derek were here I'd ask her to
In some personal ads, TV stands for
In the movie »Point Your Wagon«

on a desert island with Bo Derek

Die Fragen und Antworten zu Larry Laffer |

Antwort

creatures from outer
space

four hours long
trying to legalize
marijuana

tiny Tim

a shadow

better than a floppy

a kind of apple

out of date

Richard Nixon quit
never »carded«

on the public payroll

a failed politician

an ace with a facecard
a comedian

Clyde

in New Orleans,
Louisiana

a clothing designer

all of the above

Mr. Greenjeans

Edgar Bergen

a policy to replace war
no

Does a pair of queens beat three

yes in blackjack

Hunter S. Thompson

During the 70’s Carroll O'Connor

lovable bigot

car

an actress

Equal Right Amend-
ments

a saloon singer

the plumbers
Tijuana

fatal (if given to your...)
as many as there
are in

How many programmers does it take

alle Antworten richtig

pyjamas
fast puberty

acceptable

lottsa places

Int. Business
Machines

stop playing computer
transvestite

| talk to the trees
no, how could you
ask this

15 per cent
mother nature

alle Antworten richtig
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Manhunter ll:
San Francisco

Nachdem der »gute alte« Phil in »Manhunter« die
halbe Stadtbevilkerung von New York um unse-
ren strahlenden Helden herum ausgeldscht hat,
kann dieser eine solche Ubeltat nicht klaglos hin-
nehmen und macht sich an die Verfolgung. Leider
stiirzt das eigene Raumschiff iiber San Francisco
ab, und der base Phil ist erst einmal verschwunden.

1. Tag

Nach dem Crash schaut Thr
Euch um und stellt fest, daf}
Ihr (zuféllig) auf einem ortli-
chen Manhunter gelandet
seid. Thr nehmt Euch sein
MAD und vergefit auch die
ID-Card nicht. So ausgeriistet
konnt IThr wieder Eurem
»Hobby« nachgehen, der
Menschenjagd.

Als erste Aktion gebt Ihr den
Namen »Peter Brown« ein.
Danach aktiviert Thr das
MAD und verfolgt alle Perso-
nen, bis deren Bewegung en-
det. Dies gilt iibrigens fiir je-
den Tag.

1. Ziel: Bank of Canton.
Interessant ist hier der Tresor-
raum (wie in jeder Bank), in
dem Ihr auch schon die er-
sten Dinge mitnehmt. Vorher
solltet Thr noch einen Blick
auf den Toten und seine
Hand werfen. Der Name an
der Tiir ist spiegelverkehrt
geschrieben und lautet »Tad
Timov«.

Anschlieffend gebt Thr folgen-
des ein: »newspaper - dra-
gon note«,

Thr verlafit die Bank nach
links und findet noch einen
Toten. Nun lauten die Einga-
ben: »fang - laundry
receipte.

2., Ziel: Warehouse.

Nach dem Hinweis auf das
Haarbiischel versucht Ihr, die
erste Arcade-Sequenz zu
iiberleben. Thr begegnet ndm-
lich einigen Robotern, die
sich alle Mithe geben, Euch
einzudschern. Im Hinterzim-
mer entdeckt Thr einen Ge-
genstand und auf dem
Schreibtisch eine von unge-
lenker Hand geschriebene
Notiz, die Euch fiir diesen
und den nichsten Tag wert-
volle Hinweise gibt: »mallet«,
3. Ziel: Ferry Building.

Thr schaut Euch griindlich
um und lest das Plakat. Sonst
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konnt Thr nichts tun; anderes
aber dafiir spéter um so mehr.

4. Ziel: Mercado Fountain.
Hier sind zwei Arcade-
Sequenzen zu iiberwinden.
Zuerst werdet Thr in einen
Strudel der Ereignisse gera-
ten, danach werden einige
kleine Zeitgenossen versu-
chen, eine Schénheitsopera-
tion an Eurer grofen Nase
vorzunehmen, die immer so
vorwitzig aus der Kapuze
schaut. Am Ziel seht Ihr die
Uberreste eines Kollegen,
dem Thr nicht im Dunkeln be-
gegnen mochtet. Nun ist er
allerdings friedlich, und Ihr
kénnt ihn um zwei Gegen-
stdnde erleichtern: »empty
flask - driving licence«.

5. Ziel: Hyde Street Pier.
Hier schaut Ihr Euch griind-

lich um, werdet einmal ge-
fressen und kommt zu dem
Schluf}, daf} Thr hier vorerst
nichts ausrichten kénnt.

6. Ziel: Manhunter Apparte-
ment.

Ihr seht aus dem Fenster,
withlt ein wenig in den
Schubladen und stellt fest,
daf} es noch zu frith ist, um
ins Bett zu gehen: »clothe.

7. Ziel: Tad Timovs Apparte-
ment.

Thr gebt die beiden unten auf-
gefiihrten Namen ein und er-
haltet die Adresse von Tad Ti-
movs Appartement. Hier lafit
Thr Euch einmal von einem
Hund anfallen und stellt fest,
dafl er im Moment stérker ist
als Thr: »tad timov - mic
stone«.

Dann wartet Thr einfach auf
ein Signal vom MAD, und
der Tag ist beendet.

2. Tag

Nachdem Thr alle Personen
verfolgt habt, schaut Ihr Euch
die Orte niher an.

1. Ziel: Pier 5.

Es lduft Euch kalt den Riicken
herunter als Ihr feststellt, daf}
es von diesen Typen, die
Euch an finsteren Orten be-
gegnen, noch weitere gibt.

Tips & Tricks

Thr untersucht einen griind-
lich und stellt fest, dafl der
Zahn (»fang«) genau pafit.
Auflerdem fehlt ihm ein
Finger.

2. Ziel: Tad Timovs Apparte-
ment.

Hier kénnt Thr den Maulkorb,
den Thr vorher gefunden
habt, einsetzen, um den
Hund zu bdndigen. Dann
schaut Ihr Euch in der Woh-
nung um und tankt ein wenig
ostliche Weisheit von einem
Bild. Merkt Euch das Muster
neben »heaven - camera.

3. Ziel: Tempel.

Es beginnt mit einer Arcade-
Sequenz, bei der man mehr
Sterne sehen kann, als einem
lieb ist. Danach befindet Thr
Euch in einem Treppenhaus
mit Statuen. Die Botschaft
auf der »dragon note« kann
hier mit etwas Phantasie und
den Statuen entschliisselt
werden. Weiterhin schleppt
Ihr schon eine ganze Weile
ein Kleidungsstiick mit Euch
herum, das eine genaue An-
weisung enthélt. Thr folgt
dem Rezept und werdet vor
der Statue mit einem Wortrét-
sel konfrontiert. Die Lésung
dafiir lautet: »four pinch out
of heaven,

Der Losungsweg sieht wie
folgt aus: Das Ritsel kam aus
dem aufgesperrten Mund der
Statue »heaven« (»out of
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Tips & Tricks

heaven«). Das Paddel kann
man mit »oar« (Ruder) iiber-
setzen, und das Lineal ist das
Symbol fiir die Mafleinheit
Inch. Jetzt werden noch »F«
und »P« richtig plaziert, aus
einem »A« ein »U« gemacht,
und schon ist das Ritsel ge-
l6st (in Wirklichkeit braucht
Thr vier schlaflose Nichte
dazu).

Der Tempel bietet aber noch
mehr. Es folgt eine Begeg-
nung mit den Kopfen der ért-
lichen Untergrundorganisa-
tion, die nach iiberstandener
Arcade-Sequenz auch Képfe
rollen lassen, wenn sich der
Delinquent als zu zdgerlich
herausstellt. Um dem zu ent-
gehen, gibt es nur eins: die
Rolle nehmen und durch das
Fenster springen - »scrolle.
Nachdem Thr die Rolle gele-
sen habt, wift Thr einen wei-
teren Namen (»zac ZAC
WEST«).

Direkt nebenan kénnt Thr
dann ein feines Pfeifchen
schmauchen, wobei Ihr die
eben gewonnenen Erkennt-
nisse mit der éstlichen Weis-
heit aus Tad

Timovs Appartement verbin-
det und zielsicher vier Prisen
aus dem Topf mit dem Sym-
bol fiir »Heaven« nehmt. Das
Ergebnis ist eine Vision von
einem Médchen, das sich in
ein Monster verwandelt. Thr
merkt Euch das Gesicht des
Monsters, nehmt vom dank-
baren Vater einen Gegenstand
entgegen und verschwindet
- »statuec.

4. Ziel: The Shop.

Wider Erwarten konnt Thr
hier noch nichts kaufen, er-
fahrt aber, welches Hobby der
Ladenbesitzer hat.

5. Ziel: Transamerica
Pyramid.

Hier gilt es, einen Sklaven zu
befreien. Nebenbei kann man
noch einen Gegenstand mit-
gehen lassen - »empty gune.

6. Ziel: Doctor’s House.

Thr seid natiirlich iiber die rii-
den Methoden erschiittert,
mit denen einige Zeitgenos-
sen ihre Autogramme geben
und vermutet richtigerweise
Euren alten Bekannten Phil
als Ubeltéter. Auflerdem stellt
Thr Euch die Frage, was wohl
mit dem Unterarm des Skla-
ven passiert sein kénnte.
Trotzdem lest Thr die Nach-
richt aus der Tasche des
Arztes und habt zusammen
mit dem Zeitungsartikel ei-
nen weiteren Namen (»Noah
Goringx«).

Dann fiillt Thr noch die Urin-
probe in Eure Flasche (»emp-
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ty flask«) und verschwindet:
»letter 1 - full flaske.

7. Ziel: Cable Car Barn.
Nach genauerer Untersu-
chung verdingt Thr Euch als
Straflenbahnsurfer und be-
wiltigt ganz locker die Arca-
de-Sequenz. Ein kurzer Blick
auf die entsprechende Se-
quenz im MAD erspart Euch
ldstiges Suchen. Thr notiert
den versteckten Hinweis auf
eine kommende Folge von
Manhunter (wird es London
sein?). Dann nehmt Thr einem
von Phils armen Opfern den
Brief aus dem Giirtel und
seht zu, daf} Thr einen siche-
ren Lift nach draufien er-
wischt - »letter 2«.

8. Ziel: Private Club.

Ein Besuch macht Euch ein-
dringlich darauf aufmerk-
sam, daf} Ihr hier im Moment
noch unerwiinscht seid.

9. Ziel: Laundry.
Hier ist heute leider ge-
schlossen.

10. Ziel: Wax Museum.
Nachdem Ihr den Namen
»Zac West« dem MAD mitge-
teilt habt, kénnt IThr auch das
Wax Museum besichtigen.
Dazu schaut Thr Euch den
Hammer (»mallet«) einmal
genauer an und stellt fest,
daf} dort ein Fisch aufge-
zeichnet ist.

Ihr benutzt den Hammer,
wenn Thr vor der Fischersta-
tue steht, und erhaltet freien
Eintritt. Der Besuch des Wax
Museums gibt einen Einblick
in die jiingere Geschichte des
Universums und in die Ziele
Eurer Freunde aus dem Welt-
all - den Orbs.

11. Ziel: Scientist’s House.
Nachdem Ihr im MAD den
Namen »Noah Goring« einge-
geben habt, kénnt Thr das
Haus des Wissenschaftlers
besuchen. Hier lest Ihr ein
wenig in den Akten, die ei-
nen weiteren Hinweis auf die
Rahmenhandlung liefert.
Dann werft Thr noch einen
Blick aus dem Fenster, durch-
sucht die Wohnung griind-
lich und fragt Euch, was
Noah Goring wohl mit Nadel
und Faden gemacht hat:
»matchbooke«,

Danach wartet Ihr wieder auf
eine Meldung des MAD, gebt
die Namen ein und erwartet
den ndchsten Tag.

3. Tag

Wie schon am Tag zuvor, ver-
folgt Ihr zuerst alle Personen.

1. Ziel: Ghirardelli Square.
Thr nehmt die Tatze der Ratte
und testet alle Methoden aus,
um an Ort und Stelle umge-
bracht zu werden - »rat
pawx,

2. Ziel: Laundry.

Hier iibergebt Thr der netten
jungen Dame den Bon
(»laundry receipt«) und harrt
der Ereignisse, ohne irgend-
wie eingreifen zu kénnen.
Kurz vor Eurer Flucht schlagt
Ihr dann doch noch zu und
nehmt den Stock mit -
»sticke.

3. Ziel: The Shop.

Der Ladenbesitzer ist hoch er-
freut, wenn IThr ihn in seinem
Hobby unterstiitzt und ihm
die Rattentatze anbietet. Dann
solltet Ihr zweimal ein Spiel-
chen wagen und als Preis die
linke Rattenmaske mit den
mandelférmigen Augen wih-
len - »rat maske.

4. Ziel: Private Club.

Bevor Ihr anklopft, tarnt Ihr
Euch sehr geschickt mit der
Rattenmaske. Nach der Ge-
sichtskontrolle werdet Thr
auch hier zu einem Spiel-
chen eingeladen. Im Verlauf
des Spiels erfahrt Thr auch ei-
niges {iber den Verbleib des
Unterarms des Sklaven im
Haus des Doktors. Die Zeich-
nung auf dem Unterarm gut
einprégen.

Wenn die Situation brenzlig
wird, bietet Ihr einen
Schluck aus der Flasche an,
um die Gemiiter zu beruhi-
gen. Das anschliefiende Ge-
rangel nutzt Ihr dazu, das
Beil zu nehmen und zu ver-
schwinden - »hatchet«.

5. Ziel: Wax Museum.
Nachdem Thr das Museum
auf bekannte Weise betreten
habt, findet Ihr auf dem Hau-
fen der Besiegten im zweiten
Raum einen weiteren Verlie-
rer. Bei genauerer Betrach-
tung erkennt Ihr den Wissen-
schaftler »Noah Goringe.
Euch fillt eine Naht an seiner
Krawatte auf.

Ihr trennt die Naht mit dem
Zahn (»fang«) auf und ent-
nehmt eine Karte. Im dritten
Raum schaut Thr kurz bei Zac
West vorbei, um ihn zu fra-
gen, ob er schon gefriihstiickt
hat. (Vorher unbedingt spei-
chern, denn es kénnte sein,
daf} er »no« sagt) - »orb
carde.

6. Ziel: Ghirardelli Square.
Jetzt klettert Thr am Seil hoch,
geht nach rechts, meistert die
Arcade-Sequenz am Geriist
und holt Euch mit Hilfe des
Stocks (»stick«) den Ring -

»ring«. Auf der anderen Seite
des Gebdudes klettert Thr
durch das Fenster. Nach dem
Fall iiber die Treppe 6ffnet
Thr mit Hilfe des Rings das
Schlof. Wenn uns die Pro-
grammierer wieder Hand-
lungsspielraum zugebilligt
haben, greift Ihr schnell nach
dem »orb on a sticke.

Wenn Euch der erboste Phil
dann den Ratten zum Fraf}
vorwirft, solltet Thr diese
schnell mit dem Blitzlicht
der Kamera blenden. Auf der
anschlieflenden Flucht seht
Thr bei dem Versuch, in das
Kanalrohr am Pier einzustei-
gen, auch den Grund fiir Euer
vorzeitiges Ableben - »orb
sticke.

7. Ziel: Hide Street Pier.

Nun kénnt Thr hier etwas un-
ternehmen. Thr klettert am
Pfahl hoch und schlagt mit
dem Beil den Kistenboden
auf. Jetzt iiberschlagen sich
die Ereignisse:

Auf der Insel Alcatraz ange-
kommen, benutzt Ihr wieder
das Beil, um Euch aus der
Kiste zu befreien. Dann gebt
Ihr dem richtigen Monster
die Statue, was Euer Leben
erheblich verldngert. Die
Monster miissen befreit wer-
den, dazu benétigt Ihr die
Hilfe der »orb card«.

Damit Euch das Sicherheits-
system nicht als vorwitzigen
Manhunter erkennt, haltet Ihr
den »orb stick« in die Kamera.
Den Ballon setzt Thr mit Hilfe
des Gashahns und Eurer
Streichhélzer in Betrieb.

Bei der folgenden Arcade-
Sequenz solltet Thr sicher auf
Julius Castle landen (siehe
auch die »dragon note«: »the
castle is the gateway to hell«).
Ziel der nun folgenden Arca-
de-Sequenz ist es, alle Robo-
ter zu vernichten, die Aus-
génge mit Lava zu verstopfen,
so daf} keine neuen Roboter
nachkommen kénnen, alle
Sklaven nach »hell« zu brin-
gen (»letter 2«: you bring us
to hell and we show you
freedomue).

Das Ziel

Habt Ihr die Zeichnung auf
dem Unterarm des Sklaven
noch im Gedéchnis? Diese
wird jetzt benétigt, um das
Bohrgerit zu starten. Nach der
folgenden Arcade-Sequenz
erwartet Euch noch ein klei-
nes Finale, und dann habt Thr
es auch schon geschafft.
(Dieter Miiller)
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Tips & Tricks

Maniac Mansion

Folgende Personen solltet Thr
auswihlen: Dave, den
Organisator, Michael, den Fo-
tografen und Bernhard, den
Physiker. Der Ablauf des
Abenteuers:

Bernhard: geht zur Haustiir,
zieht an der FufSmatte, nimmt
den Schliissel und 6ffnet die
Haustiir. Anschlieend geht
er zur Tiir rechts neben der
Treppe (das ist die Kellertiir).
Dave: geht zum Kobold rechts
unten an der Treppe und
driickt auf ihn.

Bernhard: geht durch die
Kellertiir, wo er einen Licht-
schalter findet, mit dem er
das Licht einschaltet. Links
befindet sich ein Sicherungs-
kasten, aus dem nimmt er
den Silberschliissel heraus
und geht zuriick ins Erdge-
schof.

Dave: verldfit das Haus und
entfernt die Biische links ne-
ben der Haustreppe.
Bernhard: geht im Erdge-
schof} durch die rechte Tiir
ins Wohnzimmer. Dort befin-
det sich ein altes Radio.
Nachdem dieses geéffnet
wurde, entnimmt er die Ra-
diordhre und 6ffnet anschlie-
Rend die Schranktiir. Rechts
befindet sich die Tiir zur Bi-
bliothek, dort geht er hin-
durch und schaltet die Lam-
pe ein. Ganz rechts unten im
Biicherregal befindet sich
eine lose Platte und darunter
eine Kassette, die ebenfalls
mitgenommen wird.
Bernhard geht zuriick zur
Eingangshalle und die Trep-
pe wieder hinauf. Durch die
linke Tiir kommt er ins Mal-
studio, wo er den Farbentfer-
ner und die Plastikfriichte
mitnimmt. Anschlieflend &ff-
net er die Sicherheitstiir und
geht zuriick ins Erdgeschof.
Dort betritt er die Kiiche (die
linke Tiir neben der Treppe)
und nimmt eine Taschenlam-
pe vom Bord. Anschliefiend
offnet er den Kithlschrank
und findet dort eine Cola-
Dose. Er geht rechts durch
das Efzimmer in den Abstell-
raum, wo er im Regal ein
Glas findet, das er mitnimmt.
Nun greift er im obersten Re-
gal nach der Entwicklerfliis-
sigkeit. Dabei zerbricht die
Flasche, und die Fliissigkeit
lauft durch das Gitter im Bo-
den. Die Aufientiir 143t sich
mit dem Silberschliissel 6ff-
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nen, Bernhard geht anschlie-
Bend zuriick zur Kiiche und
fullt das Glas am Wasserhahn
mit Leitungswasser. Danach
geht er im ersten Oberge-
schofl durch die Sicherheits-
tiir zur zweiten Treppe.
Michael: geht zu Bernhard.
Bernhard: gibt Michael die
Plastikfriichte und das Glas
mit dem Leitungswasser.
Michael :geht tiber die Trep-
pe ins dritte Obergeschofd
und dort zum griinen Tenta-
kel, dem er die Plastikfriichte
und das Wasser gibt. Danach
kommt er zuriick zu Bern-
hard, dem er das nun leere
Glas zuriickgibt.

Bernhard: geht ganz nach
rechts in das Kaminzimmer.
An der rechten Aulenwand
befindet sich ein Farbfleck,
den er mit dem Farbentferner
behandelt. Er findet eine Ge-
heimtiir, 6ffnet diese und ge-
langt in den Trimmraum
(zweite Tiir von rechts). Dort
benutzt er zweimal den
»Kraft-O-Mat«. Rechts befin-
det sich das Bad, wo er den
Schwamm an sich nimmt.
Nun geht er in den Funk-
raum, wo er das Funkgerit
mit Hilfe der Radioréhre re-
pariert. Links befindet sich
eine Leiter, iiber die er zum
griinen Tentakel kommt.
Rechts an der Wand héngt ein
gelber Schliissel, den er ein-
steckt. Uber dem Bett befin-
det sich ein Regal, wo er eine
Schallplatte entdeckt, die er
einsteckt. Nun geht er ins er-
ste Obergeschofi, wo sich
rechts das Musikzimmer be-
findet, und tiberspielt dort
die Schallplatte auf die Kas-
sette. Diese spielt er im
Wohnzimmer ab, dabei zer-
bricht der Kronleuchter.
Bernhard findet einen rosti-
gen Schliissel und geht zum
Pool, 6ffnet das Gartentor
und anschlieflend das Gara-
gentor. Vom Regal nimmt er
einen Wasserhahngriff. An-
schliefend 6ffnet er mit dem
gelben Schliissel den Koffer-
raum und findet dort eine
Werkzeugkiste, die er an sich
nimmt. Er geht zurtick zur
Kiiche und gibt Michael den
rostigen Schliissel. Nun geht
er zur Haustiir.

Dave: gibt Bernhard das
Paket.

Bernhard: 6ffnet mit dem
Werkzeug das Gitter und klet-

tert durch die Offnung hin-
durch. Unten angekommen,
saugt er die Pfiitze, die durch
die Entwicklerfliissigkeit ent-
standen war, mit dem
Schwamm auf und geht zum
Haupthahn.

Michael: geht zum Pool.
Bernhard: 6ffnet den Haupt-
hahn.

Michael: klettert in den Pool,
entnimmt dort ein Radio und
einen leuchtenden Schliissel.
Vorsichtig klettert er wieder
heraus.

Bernhard: schliefit den
Haupthahn wieder und geht
zur Eingangshalle. Dort
driickt er auf den rechten Ko-
bold.

Michael: kommt ebenfalls
zur Eingangshalle, wo er
Bernhard trifft. Er gibt ihm
das Radio sowie den leuch-
tenden Schliissel und geht
zum Hauptschalter, der sich
im Keller befindet.
Bernhard: 6ffnet ein Paket
und findet darin Briefmar-
ken. Dieses Paket bringt er zu
Weird Ed (drittes Oberge-
schofy, mittlere Tiir). An-
schlieflend geht er ins Bad,
wo er den Duschvorhang 6ff-
net. Er schraubt den Wasser-
hahngriff an den Wasserhahn
und schaltet die Dusche ein
und wieder aus. Er findet Ed-
nas Telefonnummer, die er
selbstverstindlich notiert.
Dave: findet rechts an der
Auflentreppe einen Film, den
er an sich nimmt. Auch er
geht zu Weird Ed und 14ft
sich dort gefangennehmen.
Bernhard: kommt nun auch
in Weird Eds Zimmer. Er
nimmt dort einen Hamster
und eine Schliisselkarte an
sich, 6ffnet das Sparschwein
und bedient sich mit den
10-Cent-Stiicken. Anschlie-
Bend geht er ins Kaminzim-
mer und gibt der fleischfres-
senden Ptlanze das Glas Pool-
wasser und die Pepsi-
Cola-Dose. Die Pflanze
wéchst zwar, muf} aber dank
der Cola so riilpsen, daf sie
nicht beiflen kann. Bernhard
kann nun an der Pflanze
durch eine Luke ins Observa-
torium klettern, wo er eine
10-Cent-Miinze in den Miinz-
schlitz wirft. Nun driickt er
den rechten Knopf, wirft wie-
der 10 Cent ein und driickt
den rechten Knopf noch ein-
mal. Er klettert an der Pflanze
wieder hinunter und geht
durch die Geheimtiir. Er
schaltet die Lampe ein, &ffnet
das Radio und baut die ge-
fundenen Batterien in die Ta-
schenlampe ein. Zum Test
schaltet er die Lampe ein.

Michael: schaltet den Haupt-
schalter aus.
Bernhard: repariert die ka-
putten Drihte mit seinem
Werkzeug.
Michael: schaltet den Haupt-
schalter wieder ein. Mit dem
rostigen Schliissel ffnet er
das Verlies und ldft sich von
Dave den Film geben. Nun
geht er in das Fotolabor.
Bernhard: geht ebenfalls ins
Fotolabor, giefit etwas Ent-
wickler in die leere Schale
und geht zum Funkraum.
Michael: entwickelt den Film
und gibt Bernhard die Abzii-
ge. Anschlieflend geht er in
Ednas Zimmer und ldfit sich
verhaften.
Bernhard: geht ebenfalls in
Ednas Zimmer. Dort findet er
einen kleinen Schliissel und
klettert rechts die Leiter nach
oben. Er schaltet die Lampe
ein und offnet das Bild.
Michael: 6ffnet die Tiir mit
dem rostigen Schliissel und
geht zum Observatorium.
Dort schaut er durch das Te-
leskop und notiert sich den
Code fiir den Safe.
Bernhard: iffnet den Safe
und entnimmt einen Um-
schlag. Als er diesen offnet,
findet er eine Vierteldollar-
miinze. Nun wartet er, bis Dr.
Fred das Videospiel benutzt.
Michael: geht zu Edna und
laft sich verhaften.
Bernhard: geht nun schnell
in den Spielraum, steckt den
Vierteldollar in das Meteor-
Mess-Spiel und notiert sich
den Highscore. Dann geht er
in den Funkraum und schal-
tet das Funkgeriit ein. Er ruft
die Meteorpolizei (die Num-
mer steht auf dem Steckbrief)
und geht zu Edna, wo er sich
verhaften lifit. Mit dem
leuchtenden Schliissel kann
er beide Vorhiingeschlésser
offnen, auch die duflere Tiir
geht leicht auf. Die innere
Tiir 6ffnet sich nach Eingabe
der Highscore-Zahl. Nun
wartet er, bis die Meteor-Poli-
zei angekommen ist. Er
nimmt das Abzeichen und
geht durch die Labortiir. Das
Abzeichen gibt er dem lila
Tentakel und geht durch die
rechte Tiir. Dort éffnet er den
Schrank und zieht den
Schutzanzug an. Die rechte
Tiir 14t sich mit Hilfe der
Schliisselkarte 6ffnen, er geht
hindurch und legt den gro-
fen Schalter um.
Der Rest des Spiels lauft
dann automatisch ab. Pro-
biert es einmal mit anderen
Personen, viel Spaf}!

(Dieter Miiller)
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Sentinel Worlds

Zu Beginn stellt Thr Euch
eine neue Mannschaft zu-
sammen. Dabei ist besonders
darauf zu achten, daf} alle
Mitglieder der Crew einen
Comprehend-Wert von 20 er-
halten. So sind sie in der
Lage, alle anderen Fihigkei-
ten in der optimalen Zeit zu
steigern.

Um etwas Geld zu verdienen,
empfiehlt es sich, moglichst
oft die Science-Foundation
anzuwiihlen und deren Auf-
trédge zu erledigen. Das bringt
jedesmal 700 Cr. Dieses Geld
konnt Ihr mit der Vernich-
tung von Raider-Schiffen nur
schwer verdienen, solange
die Beweglichkeit und die
Treffergenauigkeit noch nicht
gehackt worden sind.

Thr solltet den Computerfach-
mann stindig mit dem
Hacken von Programmen be-
schiiftigen. Hatte man in ei-
nem Punkt Erfolg, wartet
man, bis der Computerspe-
zialist einen hoheren Rang
erreicht hat, oder das Ergeb-
nis des letzten Hacks wird
mit groer Wahrscheinlich-
keit wieder riickgidngig ge-
macht. Zu Beginn sollte nur
einer aus der Crew Punkte in
Mining anhéufen, denn das
Sammeln von Rohstoffen
bringt nicht sehr viel ein. Es
ist nur ungefihrlicher als das
Bekidmpfen von Raider-
Schiffen.

Ein Crew-Mitglied sollte
miglichst schnell Recon-
Punkte sammeln, damit man
den Weg zum eigenen Schiff,
herumstehende Chests mit
wertvollen Waffen oder Mu-
nition beziehungsweise die
Waffenkammern leichter fin-
den kann. Ein Besuch in der
Western Town lohnt sich.
Hier kann die Grundausrii-
stung der Crew um einige
wertvolle Teile ergidnzt wer-
den. Auflerdem gibt es hier
die ersten wichtigen Infos.
Im weiteren Verlauf des
Spiels solltet Thr immer auf
die Anzeige von Leuchtfeu-
ern achten und sofort an der
angegebenen Stelle landen.
Bekdmpft Thr Gegner auf ei-
nem der Planeten, solltet Thr
ab und zu die Crew neu mi-
schen. Dadurch profitieren
alle von den Punkten, die es
fiir die Uberwindung der
Gegner gibt. Geht man stets
in gleicher Reihenfolge in
den Kampf, so erhalten dieje-
nigen Crew-Mitglieder, die
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vorangehen, stets mehr Punk-
te als die anderen. Das hat
auch zur Folge, daf} einige
Mitglieder schneller hohere
Rénge erreichen und damit
auch schneller ihre Fihigkei-
ten trainieren konnen. Jedoch
lduft das Spiel unserer Erfah-
rung nach dann optimal,
wenn alle Crew-Mitglieder
etwa im gleichen Rang sind
und den gleichen Ausbil-
dungsstand haben.

Das zweite »Beacon«, das Thr
sehen werdet, befindet sich
auf Ceyjavik. In der verlasse-
nen Bio-Research-Station war
aufder einer Chest nichts Be-
sonderes zu finden. Fahrt Thr
jedoch mit dem ATV den Can-
yon weiter, so kommt Thr zum
Labor, in dem die Eistiger be-
obachtet wurden. Auch befin-
det sich dort ein Waffenlager.
Die »Virgin« im »Eistigerla-
bor« wird Euch weiterhelfen.
Sie wird raten, das Unterwas-
serlabor zu suchen. Dort fin-
det Thr dann ein U-Boot. In
dem Labyrinth, das Ihr damit
erreichen kénnt, befindet
sich der »Key of Thor«. Von
nun ab tauchen Fragen nach
den »Sentinels« in den Dialo-
gen auf.

Von Rauwl werdet Ihr erfah-
ren, dafd in Marks Cantina je-
mand ist, der mehr iiber die
Sentinels weild. Dieser gibt
aber erst sein Wissen preis,
wenn Thr auf Norjaenn Frie-
den zwischen den Farmern
und den Ranchern gestiftet
habt. Im Lauf des Spiels wer-
det Thr die Koordinaten be-
kommen, die anzeigen, wo
auf Norjaenn sich Grayper zu-
riickgezogen hat. In dieser
Hohle befinden sich auch die
Rancher. Im Obergeschof} der
Hiohle haust eine Rduberban-
de, die fiir die Schandtaten
auf Norjaenn verantwortlich
ist. Mit ihrem Anfiithrer miifdt
Thr im »Battlemodus« kidmp-
fen. Habt Thr den Kampf
itberstanden, erfahrt Thr, wo
auf Norjaenn die Sentinels le-
ben. Von Kedro werdet Thr
dann in verschiedene Kiinste
(zum Beispiel Gedankenle-
sen) eingewiesen.

Nun kénnt Thr die Gedanken
der Raider lesen und werdet
erfahren, wie Ihr in die »Bat-
tlestation« gelangt. Ein Hy-
perraumsprung von den Aus-
gangskoordinaten 2220/1321
zu den Koordinaten 3884/3305
ist notwendig. In der Battle-
station findet Thr dann Ther-

mocaster, Combat Armors etc.
Dort gibt es auch einen Auf-
zug, der jedoch nur einen
Stock weiter geht.

Mit dem ersten Aufzug geht
es leider wieder nur nach
oben. Er scheint auch nur der
Tduschung zu dienen.

Auf zu Maleolm! Zuerst fol-
gende Hinweise: Um alle Fi-
higkeiten der Sentinels zu er-
halten, benétigt Ihr das
»Book of Powers«, das in Le-
vel 2 der Battlestation zu fin-
den ist. Der dazugehorige
Aufzug befindet sich an der
Position x: 1786/13, y: 958/13.
Aber hier ist Vorsicht gebo-
ten, den die Sentries in Level
2 verstehen absolut keinen
Spafl. Auflerdem lernt Ihr die
basartige Seite eines Herrn
kennen, der beruflich als
»Agricultural Advisor« in Tol-
te auf Norjaenn zu tun hat
(Stichwaort: Taylor). Diese
Stelle ist sehr knifflig.

Das Buch bringt Thr wieder
zuriick zu den Sentinels.
Nachdem Ihr mit dem Ober-
Sentinel Kedro das zweite
Schwiitzchen gehalten habt,
seid Thr im Besitz samtlicher
Sentinel-Kenntnisse und
konnt Eure Suche fortsetzen.
Der zweite Aufzug, der zu
Malcolm fiihrt, befindet sich
an der Position x: 1788/13, y:
954/13. Ihr gelangt in eine
Ebene in Level 2, in der nur
ein Aufzug zu Level 3 weiter-
fihrt. Hier angekommen,
wendet Ihr die Fahigkeit
»Search for Energy Users« an
(wenn die Anzeige verlischt,
den Meniipunkt einfach wie-
der aufrufen). Die angegebe-
nen Ziffern zeigen an, wie
weit Thr von der Quelle der
Energie entfernt seid (Format
xx/yy/zz; x-, y- und z-Koordi-
nate, wobei die z-Koordinate
die Ebene angibt, in der Thr
Euch gerade befindet).

Thr geht nun so lange herum,
bis alle Werte der »Search
Energy«-Anzeige auf Null ge-
fallen sind. Jetzt miifite die
Abenteurergruppe auf der Po-
sition eines weiteren Aufzugs
stehen, der zuriick auf Level 2
fithrt. In diesem »Raum« in
Level 2 findet Thr Malcolm,
den Ihr im »Special Battle
Mode« besiegt (vorher am be-
sten speichern, denn sobald
Thr Malcolm ansprecht, be-
ginnt der Kampf).

Nach dem Sieg geht Ihr den-
selben Weg zuriick zum
Schiff. Sobald Thr die 1
driickt, um das Schiff zu be-
treten, beginnt die Schluf}se-
quenz des Spiels - hier-
durch beantwortet sich die
Frage nach dem Transporter,
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der die Gruppe zur Erde brin-
gen soll: Er wird nicht beno-
tigt.
Die Lage der Hohlen, in de-
nen es etwas zu finden gibt,
erfahrt Ihr aus dem Hand-
buch. Manchmal miif’t Thr al-
lerdings etwas herumsuchen.
In den Hohlen solltet Thr dar-
auf achten, Waffen zu benut-
zen, die keine Munition ver-
brauchen, denn es existieren
mehr Gegner, als Thr denkt,
und es gibt kaum Moglich-
keiten, neue Munition aufzu-
treiben.
Die Raider-Basis ist ein be-
sonders schwieriger Aufent-
haltsort. Hier solltet Thr zu
Beginn immer erst einmal die
Waffenkammern aufsuchen.
Um den letzten Level zu er-
reichen, haltet Thr Euch in
der Raider-Basis immer stark
nach rechts.

(Dieter Miiller)

Die wichtigsten Rdume

Tower 1:

801 Landefldche

800 General Store
799 Tennis (Dexterity)
798 Aerobic (Stamina)
797 Weight Gym
(Strength)
Weapon Shop und
General Store

795 Weight Gym

796

794 Library (Compre-
hend)

793 Bar (man braucht 20
Charisma-Punkte,
um hier hinein zu
kommen)

Tower 2:

801 Landeflache

800 General Store und
Weapon Shop

799 Plastic Surg. (Cha-
risma)

798 Aerobic (Stamina)

797 Tennis (Dexterity)

796 Bar

795 Weight Gym
(Strength)

794 Library (Compre-

hend)

Bar (man braucht 20

Strength-Punkte, um

hier hinein zu

kommen)

793

Tower 3:
801  Landeflache

800 Weapon Shop und
General Store

799 Bar, Weight Gym
(Strength)

798 Aerobic (Stamina)

797 Library (Compre-
hend)

796 Bar

795 Plastic Surg. (Cha-
risma)

794 Tennis (Dexterity)

793 Bar (man braucht 20
Dexterity-Punkte, um
hier hinein zu
kommen)
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Space Questll

Als erstes schaut man auf die
Uhr und driickt [C]. Dann be-
gibt man sich an die Decke
zur Tir und in den Umklei-
deraum. Dort ist der Anzug
zu wechseln, das Schlief(fach
zu offnen und alle darin be-
findlichen Sachen mitzuneh-
men. Nun nach links zur
Kommandozentrale, dort auf
den Chef warten und auf des-
sen Anweisung hin nach
oben in den Lift steigen.

Als nichstes begibt man sich
in das grofle Raumschiff und
muf ein Weilchen warten.
Nach dem Absturz gehst Du
zum Wrack und driickst ei-
nen Knopf. Dann zu einem
der beiden Minner laufen
und eine Key-Karte mitneh-
men. Nun mufdt Du einmal
nach Norden, dann wieder
nach Osten gehen und das
kleine Midnnchen befreien.
Danach zweimal nach links,
zu den Gewichsen am Boden
und eine Spore mitnehmen.

Jetzt nach Norden, durch den
Irrgarten, am Busch Beeren
pfliicken und wieder zuriick.
Darauthin schldgt man wie-
der die Richtung ein, aus der
das Ufo kommt, dort versteckt
man sich hinter einem Busch
ganz links und laf}t die
Wichter kommen. Nun nach
ganz oben und dann nach
links zum Briefkasten. Dort
ist das Preisausschreiben ein-
zuwerfen (»put order into
slot«) und die Pfeife zu ent-
nehmen. Nun zwei Felder
nach rechts zum Moor und
den Korper mit den Beeren
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einreiben (»rub berries on
body«). Ein Feld weiter befin-
det sich oben in der Mitte ein
tiefes Loch (»hold breath«).

Nach links und dann nach
oben tauchen und den Dia-
manten mitnehmen. Jetzt zu-
riick und, wieder an der Luft,
einmal nach Osten zu dem
verfaulten Baum gehen und
hinaufklettern. Auf diese
Weise kommt man iiber die
Schlucht, wo der Weg weiter
nach rechts fithrt. Nachdem
Du gefangen bist, rufst Du
den Jiger zweimal. Beim
zweiten Mal wirfst Du ihm
die Spore zu, worauthin er
durch die ausstrdmenden
Dampfe bewufitlos wird,
dann nimmst Du den Schliis-
sel an Dich, mit dessen Hilfe
Du Deine Zellentiir aufschlie-
fien kannst.

Das Seil auf dem Stein nimmt
man mit und geht nach Nor-
den und zweimal nach We-
sten zur Schlucht. Dort wie-
der auf den Baumstamm klet-
tern und das Seil daran befe-
stigen (»tie rope around
log«).

Hinunterklettern und am un-
tersten Ende des Seils
schwingen. Mit [F6] 143t Du
Dich auf das Felsplateau links
fallen und betrittst die Hohle.
Dort kannst du den Diaman-
ten zum Leuchten bringen
(»use gem«). Lafl Dich dann
ganz links in das Loch hinun-
terfallen. Unten angekommen
mufd man den Diamanten
wieder aufheben und den
Zwergen folgen. Beim Kénig

zuhoren und dann das Wort
sagen (»say word«). Nun
durch das Labyrinth zum un-
terirdischen See und sich
dort mit dem Strom treiben
lassen. Bei der Kreuzung ist
der rechte Weg zu withlen.
Wenn Du wieder am Tages-
licht bist, einmal nach rechts
zu dem Wirbelwind gehen
und ihm das Puzzle vorwer-
fen. Dann zum Durchgang
durch den Felsen und einen
Stein mitnehmen.

Der folgende Ablauf mufy
schnell eingegeben werden:
Nach Norden wenden und so-
fort tippen: »throw rock with
supporter on man«. Danach
mit der Keycard den Aufzug
betreten und in das Raum-
schiff steigen.

Dort ist folgendes einzutip-
pen: »press power, pull
throttle, pull lever«. Nun star-
tet das Raumschiff und nach
einiger Zeit meldet sich Vo-
haul am Monitor, um zu ver-
kiinden, daf} er nun die Ge-
walt iiber das Schiff besitzt.
Bald léfit er es auf seinem
Planeten landen, Du steigst
aus und gehst nach rechts bis
zu einem Aufzug, den Du be-
trittst. Dann fahrst Du in den
dritten Stock. Dort angekom-
men, wendest Du Dich nach
rechts, bis der Roboter
kommt, dann wieder nach
links in den Fahrstuhl. Nach
und nach erforschst Du alle
Stockwerke und nimmst alles
mit, was Du finden kannst.
Wieder beim Raumschiff an-
gekommen, begibst Du Dich
durch das grofie Tor nach un-
ten. Wenn die Sdure auf den
Boden flief3t, wendet man
sich nach ganz links und
héngt sich mit der Saug-
glocke an die Wand (»attach
plunger«). Wenn die Siure

wieder weg ist, loslassen
(»release grip«), das Papier in
den Korb legen, diesen auf
den Boden stellen und an-
ziinden. Danach zweimal
nach rechts zur Kommando-
zentrale Vohauls und nach
dessen Empfang die Treppe
hinaufgehen. Befreie Dich
jetzt mit dem Glasschneider
und klettere links an der
Wand in den Liiftungs-
schacht.

Dort ist der Knopf zu
driicken, daraufhin begibst
Du Dich wieder an die fri-
sche Luft, gehst nach links
zum Hebel, ziehst diesen und
tippst »enlarge«. Nun gehst
Du wieder nach rechts ins
Glas und wartest, bis Du wie-
der grof bist. Vohaul bedarf
nun einer Untersuchung (»se-
arch Vohaul«), bei der Du Dir
die Buchstabenfolge »SHSR«
merkst. Den leuchtenden Mo-
nitor anschauen und »SHSR«
eingeben. Danach [F6]
driicken und die Treppe nach
rechts oben hinaufgehen. Im
Tunnel ist die Sauerstoffmas-
ke mitzunehmen und aufzu-
setzen. Den Gang nun bis
zum Ende gehen.

Durch die Tiir gehen bis zum
Roboter, der Dich verfolgt,
nach links laufen. Wenn er
hinter Dir her ist, wieder
nach rechts und durch den
Ausgang ins Freie. Danach
schleunigst zuriick und nach
Westen bis zu den Tiiren. Die
zweite von links 6ffnen und
einsteigen. Starten und ab-
warten.

Wenn der Computer wieder
auf Eingaben wartet, das
Raumschiff von innen an-
schauen, rechts zum Bett ge-
hen, es hochklappen, einstei-
gen und den Rest abwarten.

(Dieter Miiller)

v Eingang

Ausgang

DOS EXTRA 13'90/91




Starflight

Zerstort werden mufd der - 106/139
Crystal-Planet, der einzige - 64/186
Planet im System 192/153. - 35/186

Da dieser Planet ein Abwehr-
system besitzt, das nur mit
Hilfe des Crystal Orb aufler
Gefecht gesetzt werden kann,
mufl man dieses vom ersten
Planeten des Systems
132/165 holen. Es befindet
sich dort bei den Koordina-
ten 46Nx14E (in der Mitte
des Hexagons).

Aber Achtung, dieser Planet
ist gut bewacht von Veloxi-
Dronen. Auflerdem benotigt
man noch den Crystal Cone,
der sich auf dem ersten Pla-
neten im System 20/198 be-
findet, und zwar bei den
Koordinaten 29Sx55W. Die-
ses System liegt im Uhlek-
Territorium und aufierdem
noch im Nebel. Um dorthin
zu gelangen, benutzt man am

Der Crystal Cone zeigt dann
beim Auswihlen des Lande-
platzes, wo sich das Kontroll-
zentrum des Crystal-Planeten
befindet, denn nur dort kann
man ihn mit der Black-Egg-
Bombe zerstéren. An dieser
Stelle steht eine Ruine (keine
Pyramide), in der sich auer-
dem noch interessante Infor-
mationen (messages) befin-
den. Nachdem man die Bom-
be aktiviert hat, startet man
wieder und verldfit den
Orbit.

Mit den Uhlek kann nicht
kommuniziert werden (Die
Elowans sagen: »They talk
only through their wea-
pons«). Deswegen ist es bes-
ser, wenn man ihr Zentralge-
hirn (Planet mit Leben, Posi-

tion 55/33) zerstort.
(Dieter Miiller)

besten die drei folgenden
Spriinge hintereinander:

Wichtige Koordinaten zum Spiel »Starflight«. Die ersten beiden Zah-
len stehen fur die Koordinaten des Sonnensystems im Weltraum.
Die Zahl unter »Planet« sagt Euch, welchen Planeten des Systems
Ihr anfliegen miiBt. Die beiden Koordinaten »North« und »East« ste-

Ultima Vv

»Ultima Ve« ist ein komplexes
Abenteuer. Fiir

jeden Einsteiger hier ein paar
handfeste Tips zur Losung
des Abenteuers. Thr braucht:
- den »Grapple«, den Thr in
Empath Ebbey findet; Ihr
miifit Lord Michael danach
fragen,

- die Krone aus Blackthor-
nes Castle,

- das Zepter aus Stonegate,
- das Amulett, das Thr in der
Unterwelt findet. Dorthin
kommt Thr entweder durch
den Wasserfall (auf der Karte
unter dem Wort Spiritwood)
oder durch den Dungeon De-
start,

— die »Shard of Hatred«, die
Thr in der Unterwelt entwe-
der durch Wrong oder Cove-
tous findet,

- die »Shard of Cowardicec,
die Thr wie die »Mystic Wea-
pons« in der Unterwelt unter
dem Dungeon Covetous fin-
det. Thr miifit Euch dort oft
»beamenc,

- die »Sandalwood Boxx,
die sich in den Privatgemi-
chern von Lord British befin-
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den. Es gibt noch mehr Ge-
genstdnde, aber zur Losung
des Spiels sind nur die aufge-
fithrten notwendig.

Habt Ihr alles ergattert, so
fahrt Thr nach Empath Ebbey.
Dort geht Thr zur Flame of
Love und rutt »Astarothe.
Dann wartet Ihr, bis der Sha-
dowlord iiber der Flamme ist
und verwendet die »Shard of
Hatred« - schon gibt es nur
noch zwei bése Lords.
Weiter geht die Reise nach
Lyceaum. Dort wiederholt
Thr Eure vorigen Taten, nun
ruft Thr »Faulinei« und werft
die »Shard of Falsehood« ins
Feuer. Dann ist auch um die-
sem Lord geschehen. Um den
dritten Shadowlord zu ver-
nichten, begebt Ihr Euch
nach Serpents Hold. Dort
wiederholt sich der Vorgang

wiederum; dieses Mal lautet
das Wort »Nosfentor«, und
die letzte Shard, die »Shard
of Cowardice«, wird ins Feu-
er geworfen.

hen fiir den Fundort des Gegenstandes. det und Der Tod des
X y Planet North East Gegenstand - die »Mystic Weapons«, die  §chattenlords
143 115 2 28N 4E Black Egg (= Bombe) fiir die Losung zwar nicht
238 189 3 52N 16E  Black Egg unbedingt notwendig sind,
220 5 1 Black Egg jedoch konnt Thr die Waffen Da Thr Euch jetzt aller Schat-
112 200 3 59N 64W  Red Cylinder (Orbit Scanner, mar-| | auch gleich mitnehmen, tenlords entledigt habt, be-
kiert Stellen mit Devices) wenn Thr schon wegen der gebt Thr Euch iiber den Dun-
18 50 5 15N 44 W :ﬁsé:;a? (:1?“3'9” den Verbrauch| | ,,Shard of Cowardice« den geon Shame in die Unter-
=HeLIt A Dungeon Covetous bewiltigt ~ welt. Von dort geht es immer
B 66 1 1IN 32E ﬁ:g&mﬁgﬁ’) Ball (macht teilweise habt. Sie sind in der Mitte weiter Richtung Osten, bis
56 144 1 28N 13W  Crystal Pearl (Rettung bei Gefahr) ges ‘é“}?kﬁ?s* Thr rﬁ“ﬁt aber Lhr i Gebirge steht,
180 124 2 59N 22E  Rod Device (Laserschild) en Befehl »search« anwen- as man selbst mit dem
132 165 1 46N 14E Crystal Orb (um auf Crystal Planet
zu landen) 5 : = 5
20 198 1 295 55W  Crystal Cone (identifizlert den Ne-| | [ERASEWWOrdS OTRGWSrsind die Pabworiorvon»tilime Vs
xus auf Crystal Planet) A
192 152 1 Crystal Planet ok ol BT
81 98 1 44 S 137W  Ellipsoid (Heiligtum der Veloxi) Interdriicker IMPERA
175 94 1 22N 97 W gestrandetes Raumschiff Dungeon Word of Power
165 84 6 758 B6E  Institute Base of Akteron 6 Covetous AVIDUS
123 101 2 17N 162E Ruine Deceit FALLAX
118 146 4 16S 20W Colony Despise VILIS
Destard INOPIA
R - " Doom VERAMOCOR
Planeten, die sich fiir eine Kolonisation eignen Hythloth IGNAVUS
Koordinaten  Orbit Status MU’s Shame INFAMAA
1) 6866 1 ideal 55000 Wrong MALUM
2) 149,133 4 brauchbar 40000
3) 149,133 5 brauchbar 40000
4) 17,213 2 brauchbar 35000
5) 98,82 2 brauchbar 35000 Die Zaubertrénke von »Ultima Ve«
6) 88,78 2 brauchbar 35000
7) 86,80 5 brauchbar 35000 Trank Wirkung
8) 9186 4 brauchbar 35000 Yellow Mani
9) 145,168 3 brauchbar 35000 Orange Sleep
10) 149,173 4 brauchbar 40000 White Wis An Ylem
11) 137,153 4 brauchbar 30000 Green Poison
12) 151,68 2 brauchbar 35000 Black Sanct Lor
13) 163,46 6 brauchbar 30000 g’e“; ﬁﬂ ﬁf,::
14) 234,20 = brauchbar 30000 ;
15; 1692 3 brauchbar 35000 Purple Verwandlung in Ratte
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»Grapple« nicht itberwinden
kann. Dort verwendet Thr den
Zauberspruch »In Pore. Jetzt
miifitet Thr bei einem See, der
die Insel umgibt, angelangt
sein. Diesen tiberquert Thr,
bis Thr auf die Insel stofit. Bei
der Insel befindet sich ein
dunkles Areal, und um darin
sehen zu kénnen, miifdt Thr
das Amulett von Lord British
tragen. In der Mitte dieser
Dunkelzone ist ein Dungeon.
Dort ruft Ihr laut »Veramo-
cor« und geht dann hinein.
In der untersten Ebene dieses
sicherlich schwersten Dun-
geons wartet Lord British be-
reits ungeduldig, aber nach-
dem Thr ihm die Holzkiste

" ibergeben habt, ist das Spiel
gelost.

Kurze Tips &
Tricks

Wenn Dich bei Hole up &
Camp ein bldulicher Geselle
aus dem Schlaf reifst, wirst
Du dafiir befordert. Nach ei-

Die Mantras von »Ultima V«

Tugend
Compassion
Honesty
Honour
Justice
Sacrifice
Spirituality
Valor

Mantra
Britain
AHM
SUMM
BEH
CAH
oM

RA

Stadt

MU
Moonglow
Trinsic
Yew

Minoc
Skara Brae
Jhelom

Bonus

D+1

I+1

S+1;1+1
D+1;1+1
S+1;D+1
S+1;D+1;1+1
S+1

ner solchen Beférderung
gleich speichern, und wenn
alle sterben sollten, dann
aussteigen und ganz neu be-
ginnen. Die Wiederbele-
bungszeremonie ist zwar
ganz nett gemacht, aber Du
muf} dann wieder auf der er-
sten Stufe beginnen.
Katharina sollte bei jeder
Party dabei sein (zu finden
im New Magazine).

Die Ratte in der Hiitte beim
Lock Lake weif einen Zau-
berspruch.

Mage Goeth in Jhelom weif
etwas Neues iiber die Moon-
gates, manche sagen, er sei
krank und spreche und ver-

stehe nur riicckwiirts.

»Smith, the talking horse«
befindet sich in Iolos Hut.
Das ist die Hiitte, in der das
Spiel beginnt. Allerdings ist
das Pferd am Anfang noch
nicht da, es erscheint erst

eine Weile nach Spielbeginn.

Das »mystic sword« findet
man in der »underworld«,
die man durch das Dungeon
»Hythloth« betreten muf3.

Dann klettert man mit Hilfe
des »Grapple« (im Empath
Abbey) durch die Berge im
Westen, bis man einen
Durchgang erreicht. Dieser
endet in einem Lavasee, in
dessen Mitte man mehrere

Legende:

[ lihain
D:l Raum mit Leiter

Hier ist Lord British

I 1 I Leiter oder Pit

Hier gibt es
keinen Weg
nach oben

D Doorway

Hier ein Plan von Dungeon Doom von »Ultima V. Vorsicht, in den unteren Riumen wimmlet es

von Monstern.
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»mystic swords« und »mystic
armours« findet. Das »glass
sword« gibt es in der Ser-
pents-Spine, und zwarim
einzigen griinen Fleck inner-
halb der Berge (im Westen
auch nur mit dem »Grapple«
zu erreichen). Das »chaos
sword« und das »jewel
sword« findet man im Castle
Blackthorne, am Ende eines
Ganges im ersten Stock.

Das »spyglass« gibt einem
der Lord eines Keeps, das auf
einer kleinen, bewaldeten In-
sel im Siiddwesten Britannias
steht.

Der Fundort der
Moonstones

Die Moonstones findet man
genau an der Stelle, an der
nachts ein Moongate ent-
steht. Jedes Moongate hat sei-
nen eigenen Moonstone, des-
sen Form den Zeitpunkt an-
gibt, zu dem das Moongate
entsteht. Wenn man den
Moonstone wieder vergrabt
(»use«), entsteht das Mondtor
wieder an der Stelle, an der
man ihn vergraben hat. Mit
der »crown of Lord British«,
die man nur aufzusetzen
braucht, kann man verhin-
dern, daf die Gegner im
Kampf Magie anwenden
(und nur dadurch kénnen
Drachen Dédmonen herbeiru-
fen). Man findet sie in der
Privatkammer von Black-
thorne auf seiner Burg. Sie
gehort zu den Kronjuwelen
von Lord British.

Daf} die »apparition« einen
als »misguided one« bezeich-
net, kann viele Griinde ha-
ben. Wichtig ist vor allem,
daf} man niemals irgendwel-
che Friichte von den Feldern
nimmt. Genausowenig darf
man unschuldige Biirger at-
tackieren oder Wachen und
Bewohner von Blackthornes
Castle. Weniger schlimm ist
das Fliehen aus einem Kampf
oder das Téten von fliehen-
den Gegnern, solange es
nicht zu oft vorkommt.
(Dieter Miiller)
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Zak McKracken

San Francisco: Im Schlafzim-
mer folgende Gegenstédnde
mitnehmen: Sushi im Fisch-
glas, Telefonrechnung (dres-
ser drawer), Karoo (desk dra-
wer), abgerissene Tapete, Kre-
ditkarte (mit Telefonrech-
nung) hervorholen. Im
Wohnzimmer die Fernbedie-
nung einstecken, Kabel in die
Steckdose, dann fernsehen.
In der Kiiche gelben Stift (ca-
binet) holen, damit auf die
Tapete zeichnen. Dafiir gibt
es eine Landkarte. Ein Ei ist
im Kiihlschrank. Bei der
Bickerei dreimal klingeln,
dann gibt es ein altes Brot.

In »Lou’s Loans« einkaufen:
einen Regenmantel, Golf-
schldger und einen Werk-
zeugkasten.

Vor dem Friseurladen mit
dem Drahtschneider aus dem
Werkzeugkasten das Schild
abtrennen.

In der Kiiche das alte Brot in
die Spiile stecken, Schalter
drehen, mit dem Schrauben-
schliissel das Rohr abschrau-
ben, Brotkriimel nehmen,
Rohr wieder anschrauben,
Sushi in der Spiile einquar-
tieren, das leere Fischglas
mit dem Klebeband in einen
Helm verwandeln.

Vor dem Bus Karoo spielen,
Kreditkarte in den Geldauto-
maten stecken. Am Flughafen
dem Mann die Kreditkarte
geben. Dafiir erhilt der Spie-
ler ein Buch.

Im Flugzeug: Toilettenpapier
ins Waschbecken, Wasser auf-
drehen, Rufknopf driicken.
Schnell im Raum der Stewar-
def} das Ei in die Mikrowelle
stecken, Tiir zu und Geriit an-
schalten. Jetzt das Feuerzeug
unter dem vordersten Sitzkis-
sen einstecken und alle Ge-
pickfiacher offnen. Egal, wo
man anfingt, erst im letzten
Gepickfach findet man Sau-
erstoff: Mitnehmen ist die De-
vise.

In Seattle: Einen Ast abbre-
chen, dem Eichhérnchen die
Erdniisse geben (aus der
Flugzeugverpflegung), mit
dem Ast im losen Schmutz
ein Loch graben, in die Hoéhle
gehen. Mit dem Feuerzeug an
der Wand oben das leere Vo-
gelnest suchen, mit dem Ast
herunterholen, zusammen
mit dem Ast in die Feuerstel-
le legen, anziinden. Die selt-
samen Punkte an der rechten
Wand mit dem gelben Stift
verbinden, durch die offene
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Tiir gehen, Fernbedienung
auf den Sensor richten, dann
den blauen Kristall mitneh-
men. Weiter geht es nach San
Francisco: Bei Annies Woh-
nung (zwischen Lou’s und
dem Friseur) den Kristall in
den Briefschlitz stecken,
dann Annie den Drahtschnei-
der geben.

Annie: Schreibtischauflage
hochheben, Kreditkarte neh-
men, am Bus mit dem Draht-
schneider klopfen, am Flug-
hafen einen Flug nach Lon-
don buchen. Zu Zak um-
schalten, dieser ist gerade
mit dem Bus unterwegs zum
Flughafen.

Miami: Dem Penner das Buch
geben, die Belohnung dafiir
ist Whisky. Weiter nach Kairo,
dann nach Kinshasa buchen.
Kinshasa: Dem Schamanen
den Golfschldger geben und
beim Tanz genau die Reihen-
folge der Kniebeugen (Ttne)
aufschreiben.

Katmandu: Der Wache vor
dem Haus des Gurus das
Buch geben, dem Guru zuho-
ren. Das Heu neben dem
Haus anziinden, beim Ge-
fdngnis die Fahne klauen.
Kreditkarte ins Yak stecken.
Mexiko City: Im Labyrinth
Fackeln anziinden, Raum mit
der Statue suchen, dann zu
Leslie auf den Mars. Mars,
Leslie: Im Auto Sicherung
und Kreditkarten mitnehmen
(Handschuhfach). Melissa
bekommt ihre Kreditkarte von
Leslie. Beim Monolith zwei
Fahrkarten kaufen, im »Ho-
stel« mit der Fahrkarte Metall-
platte abschrauben, alte Si-
cherung raus und neue rein.
Aufientiir schlieffen, Innentiir
offnen. Klebstreifen vom
Schrank nehmen, Taschen-
lampe (im Schrank), Leiter
und Besen-Alien (unter der
Decke) mitnehmen. Mit dem
Besen-Alien Sand vor dem
Gebidude wegkehren. Melissa
den Klebstreifen, Leiter und
Taschenlampe geben.
Melissa: Im Auto Kassettenre-
corder und Kassette (liegt im
Autoradio) mitnehmen. Zur
Marstiir gehen und Tasten in
der Reihenfolge driicken, die
Du Dir in Kinshasa aufge-
schrieben hast. In der groflen
Halle bei der rechten Statue
die Zeichnung ansehen. Zu
Zak umschalten.

Mexiko City: Die Zeichnung
auf der Statue vervollstindi-
gen (siehe Mars), Kristallstiick

mitnehmen. Lima: Brot-
kriimel auf die Futterstelle
streuen, den blauen Kristall
auf den Vogel richten (aber
beeilen). Den Vogel zur gro-
fen Figur im Felsen fliegen
lassen, durch das linke Auge
hinein, Schriftrolle nehmen,
zu Zak zuriick, Zak die
Schriftrolle geben und zu Zak
umschalten. Weiter geht die
Reise nach Mexiko City und
von dort nach London: Annie
den Whisky geben.

Annie: Whisky dem Wach-
mann geben, den Strom-
schalter umlegen, den Zaun
mit dem Drahtschneider auf-
schneiden und zum Altar le-
gen und die Schriftrolle An-
nie geben.

Annie: Die Schriftrolle lesen
und zum Flughafen gehen.
Zak: Fahne und beide Kri-
stallstiicke auf den Altar le-
gen und die Schriftrolle An-
nie geben.

Zak: Den gelben Kristall ein-
stecken und von London iiber
Kairo nach Kinshasa: Dort
dem Schamanen den gelben
Kristall geben; ab jetzt kann
Zak zu bestimmten Plattfor-
men teleportieren, zum Bei-
spiel nach Lima: Dort im
rechten Auge den Kandelaber
mitnehmen, nach Mexiko
City teleportieren und von
dort weiterfliegen nach
Miami: Hier eine Reise ins
Bermuda-Dreieck buchen.
Bermuda-Dreieck: Im Raum-
schiff genau die Reihenfolge
der Tasten beobachten, die
der Pilot driickt. Nach dem
Verschwinden des Flugzeugs
die Tasten genauso driicken
und dann den Fallschirm be-
nutzen. Im Wassser mit Karoo
den Delphin anlocken, den
blauen Kristall auf ihn rich-
ten (jetzt wieder beeilen).
Den Delphin unter Wasser
nach rechts schwimmen las-
sen, hinter dem Seegras das
»glowing objekt« mitnehmen,
dieses Zak geben, zu Zak um-
schalten.

Kairo: Mit dem Hebel die Ge-
heimtiir 6ffnen, beim Sarko-
phag die Fackel anziinden,
zur Sphinx gehen und zu
Melissa umschalten.

Mars, Melissa: Zur rechten
oder linken massiven Tir ge-
hen, die Leiter an »pedestal«
anlegen, Kassette mit dem
Klebestreifen versehen, in
den Kassettenrecorder
stecken, den Kassettenrecor-
der auf »record« stellen und
die Kristallkugel berithren.
Die Tonfolge wird aufgezeich-
net und kann dann an der
mittleren Tiir wieder abge-
spielt werden. Jetzt alle drei
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Tiiren 6ffnen. Bei der linken
Tiir ins Labyrinth gehen,
nach einer Weile findet man
einen Raum mit Weltkarte,
Sphinx und Zeichnungen;
letztere genau anschauen,
man braucht sie gleich bei
Zak in Kairo: Am zweiten
Bein der Sphinx die Zeich-
nung vervollstindigen, im
Labyrinth die Tiir mit den
zwei Augen suchen; die rich-
tige Reihenfolge der Tasten
raten (hier zum Beispiel
[B-A-C]). Besonders die
Zeichnung iiber dem Marsge-
sicht anschauen. Folgende
Sachen anziehen: Regenman-
tel, Sauerstofftank, abgedich-
tetes Fischglas. Dann telepor-
tieren
zum Mars: Zeichnung an der
Tiir vervollstindigen (siehe
oben), ins Labyrinth gehen,
bis ein Raum mit zwei grofien
Schaltern auftaucht. Schalter
bewegen und die Anzeige ab-
lesen. Wenn Temperatur und
Druck in Ordnung sind, den
Helm abnehmen. Im Laby-
rinth so lange laufen, bis man
auf Melissa trifft. Sich die Ta-
schenlampe geben lassen, in
der Halle durch die mittlere
Tiir und immer rechts gehen
bis zum Raum mit der Statue,
»Ankh« mitnehmen, zuriick
zur Halle und bei der néch-
sten Tiir wieder nach rechts
wenden, »Ankh« in das Panel
stecken, worauf das Kraftfeld
verschwindet. Den goldenen
Schliissel mitnehmen, auf
den Knopf driicken und dem
Alien zuhéren. Zum VW-Bus
gehen (Helm wieder anle-
gen). Melissa geht ebenfalls
zum Auto. Zak, Leslie und
Melissa die Sauerstofftanks
auffiillen lassen und zum
Monolith gehen. Zak kauft
eine Fahrkarte, Melissa zwei.
Alle drei fahren mit der Bahn
zur Pyramide.
Leslie: Mit dem Besen-Alien
den Sand wegkehren.
Zak: Mit dem »Bobby Pin
Sign« die Tiir aufschlieflen.
Im Labyrinth immer nach
rechts bis zum Sarkophag
gehen.
Leslie: Den Sarkophag an sei-
nen Fiifien ziehen.
Zak und Melissa: Durch die
Geheimtiir nach oben gehen.
Leslie: Die Fiifie fallen lassen.
Zak: Mit dem goldenen
Schliissel das Kistchen auf-
schlieflen.
Melissa: Taste driicken,
schnell zu Zak umschalten.
Zak: Den weifien Kristall
nehmen, nach Kairo telepor-
tieren und den Helm ab-
nehmen.

(Dieter Miiller)
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Elite

Hilfen zum
Landeanflug

Andocken, ohne dabei ei-
nen Crash zu bauen, kann
man bei »Elite« nur, wenn
man einigermafien gerade
auf den Einflugkorridor der
Station zufliegt. Dieser ist
immer direkt gegen den
Planeten gerichtet. Fliegt
man also eine Station
schrig an, kann man auf-
gund der Lage der Einflug-
schneise feststellen, wo sich
der Planet befindet. Man
fliegt dann so nahe wie
moglich an die Station her-
an, bremst und dreht gegen
den Planeten. Nun steuert
man genau gegen das Zen-
trum des Planeten.

Wenn sich der Gefahren-In-
dikator gelb firbt, weil man
zu nahe an den Planeten
kommt, sollte man bremsen
und wieder gegen die Sta-
tion drehen. Nun sollte
man bereits ziemlich gerade
auf den Korridor zufliegen.
Ist das nicht der Fall, so
muf} das Manéver wieder-
holt werden.

Das Andocken ist, wie ge-
sagt, eine knifflige Angele-
genheit, weshalb sich auch
die Anschatfung eines
Docking-Computers lohnt.
Diesen kann man auf einer
Station mit einem Tech-
Level von 9 erwerben. Jetzt
ist die Landung kein Pro-
blem mehr. Man driickt nur
noch [D], und die Cobra
dockt automatisch an.

Mehr Geld flr
Elite-Fans

Durch einen kleinen Ein-
griff in das Programm von
Elite starten Sie das Spiel
gleich mit 100000 Wih-
rungseinheiten (statt mit
100) und sind mit vier Mili-
tary-Lasern bewaffnet. Zu
dndern sind folgende Code-
stellen (am besten mit PC-
Tools oder Norton Utilities):
Der Suchstring 100.0 Cre-
dits (ASCII) wird ersetzt
durch 100000.0 Credits
(ASCII) und der Suchcode
01 00 E8 03 OO (hex) durch
OF FF 40 42 OF (hex).

Im Programm »elites.exe«
befinden sich beide Stellen
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im rel. Sektor 106, im Pro-
gramm »elitel.exe« im rel.
Sektor 104. Es bringt {ibri-
gens nichts, wenn man nur
den ASCII-String 100.0
durch 100000.0 ersetzt, weil
die Programmierer den
»echten« Geldbetrag im
Hex-Code verschliisselten.
Nach dem ersten Kauf oder
Verkauf verschwindet daher
die hitbsche Summe, wenn
man nicht noch einige
Bytes mehr verdndert. Ins-
gesamt ist dieser Eintrag fiir
den Spielverlauf bedeu-
tungslos.

Die linken beiden Bytes
(OF FF) beschreiben {ibri-
gens die vier Military-Laser
(bitte auf »Lave« nicht ver-
kaufen, da man sonst wegen
einer Bosheit des Program-
mierers hingenbleibt), die
im Inventarverzeichnis selt-
samerweise nicht erschei-
nen, aber im Einsatz sind.
Man kann sich mit diesen
Bytes alle méglichen Laser-
typen zuordnen. Es moge
jeder selbst ausprobieren,
welche Gesetzmifligkeiten
dahinter verborgen sind.
Die rechten drei Bytes (40
42 0F) beschreiben den
Geldbetrag 100000. Wer
noch mehr Geld benétigt,
kann OF durch FF ersetzen
- aber irgendwann macht
es keinen Spafl mehr, sich
wie ein Geldsack durch das
All zu bewegen. Wer nicht
so grofd einsteigen méchte,
gibt statt 40 42 OF lediglich
40 42 00 ein und erhélt so
auch schon ein stattliches
Stimmchen.

Weitere Tips und
Tricks zu Elite

Im Handbuch wird es zwar
mit keiner Zeile erwihnt,
aber das Raumschiff 1af}t
sich auch mit den Cursor-
Tasten steuern.

Wenn das Titelbild mit der
sich drehenden Cobra ge-
zeigt wird, konnt Thr Euch
mit [F9] und [F10] auch alle
anderen Schiffstypen zei-
gen lassen. Wer sich noch
nicht so gut auskennt, sollte
sie mit den Bildern im
Handbuch vergleichen, da-
mit er im Spiel den Uber-
blick behilt und nicht vor
lauter Panik jeden harmlo-
sen Hindler abschiefit.

In Anarchiesystemen wer-
det Ihr hdufig von ganzen

Rudeln von Piraten ange-
griffen. Wenn Thr diese
»normal« abschiefit, kommt
Thr immer wieder vom Kurs
ab und dem Planeten nicht
niher. So geht es besser:
Zuerst fliegt Thr einfach
weiter auf den Planeten zu.
Nach einiger Zeit versam-
meln sich viele der anderen
Schiffe in der scheinbar gu-
ten Position direkt hinter
dem eigenen Schiff. Thr
konnt sie jetzt bequem mit
dem nach hinten gerichte-
ten Laser bekdmpfen, wobei
Ihr Euren Kurs nur gering-
fiigig &ndern miif}t. Wer
hinten noch keinen guten
Laser hat beziehungsweise
insgesamt schlecht ausgerii-
stet ist (keine Extra-Ener-
gy-Unit, keine ECM etc.),
sollte solche gefihrlichen
Gebiete ohnedies meiden.
Am Beginn des Spiels soll-
tet Ihr Euch vor »Kraits« in
acht nehmen. Diese bosarti-
gen kleinen Kampfraum-
schiffe scheinen im Gegen-
satz zu den Angaben im
Handbuch doch mit Rake-
ten bewaffnet zu sein.

Die drei Auftrage
von Elite

Wenn IThr einige Zeit ge-
spielt habt, bekommt Ihr

von Zeit zu Zeit spezielle
Auftrége. Es gibt drei davon:

Erster Auftrag

Nachdem Ihr in ein System
gesprungen seid, habt Thr
plétzlich ein »Fuel Leak« -
der Treibstoff luft aus.
Kommt Ihr zur Raumsta-
tion, erfahrt Ihr, dafl die
Sonne bald zur Supernova
wird. Zudem gibt es auf der
Raumstation keinen Treib-
stoff. Ihr werdet von einigen
Bewohnern um Hilfe gebe-
ten: Sagt Thr zu, so belegen
sie den ganzen Laderaum.
Wenn Ihr die Station ver-
laf3t, explodiert die Sonne
tatsdchlich nach sehr kurzer
Zeit.

Losung: Thr fliegt zur Sonne
und tankt dort mit den
»Fuel Scoops« auf, und
zwar bevor [hr zur Raumsta-
tion fliegt. Dann kénnt Thr
Euch mit einem Hyper-
raumsprung retten, sobald
Ihr die Station verlafit. Als

Belohnung bekommt Thr auf
dem néchsten Planeten
Geld von den Fliichtlingen.

Zweiter Auftrag

Auf einer Raumstation er-
fahrt Thr, daf} es in einem
Nachbarsystem Raumschiffe
gibt, die sich unsichtbar
machen kénnen. Thr sollt
versuchen, ein entsprechen-
des Gefihrt zu erobern.
Sobald Thr in ein anderes
System springt, werdet Ihr
dann auch von feuerkrifti-
gen Horden angegriffen.
Tatsiichlich machen sich ei-
nige Schiffe unsichtbar. Thr
kinnt sie aber trotzdem
ganz gut abwehren. Auf der
Raumstation erhaltet Thr
dann aber die deprimieren-
de Nachricht, dal} keines
der Geriite, die unsichtbar
machen, gefunden wurde.
Losung: Thr erledigt die
Gegner mit der Energie-
bombe. Nun fliegt plétzlich
ein Container durchs All.
Diesen nehmt Ihr auf. Es ist
das gesuchte Geriit, und als
Belohnung bekommt Ihr ei-
nes in Euer Schiff einge-
baut.

Dritter Auftrag

In einem System in der
Nihe wird die Raumstation
von Thargoiden angegrif-
fen. Ihr sollt sie zerstéren.
Nach dem Hyperraum-
sprung und einen »Fuel
Leak« fallt zuerst die unna-
tiirliche Ruhe im System
auf. Sobald Ihr in die Si-
cherheitszone um die
Raumstation kommt, werdet
Ihr von Scharen von Thar-
goiden angegriffen.
Losung: Sobald die Raum-
station als grofier, gelber
Punkt, aber noch nicht als
Vektorgrafik dargestellt
wird, bremst Thr ab und
nehmt sie unter Feuer. So-
bald sie zerstort ist, fiillt Thr
bei der Sonne Eure Treib-
stoffvorrite wieder auf und
verlafit das System. Als Be-
lohnung bekommt Ihr einen
ECM-Jammer, mit dem Thr
die feindlichen ECM-Geriite
ausschalten konnt.

(Dieter Miiller)
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Tips & Tricks

Gunship

Allgemeine Tips
und Tricks

Das Schlachtfeld von heute
ist quasi ein elektronisches
Schlachtfeld. Geht also davon
aus, dafl man Euch mit Radar
und anderen technischen
Spielereien suchen wird.
Wenn Thr Euch hinter einem
Hiigel versteckt, sieht man
Euch nicht.

Macht nicht mit zu hoher Ge-
schwindigkeit auf Euch auf-
merksam. Wenn Thr langsa-
mer fliegt, kann man Euch
auch fiir einen Vogel oder ein
Auto halten.

Je hoher Thr fliegt, desto gro-
Rer ist die Reichweite des
TADS-Zielsystems. Der Haken
dabei ist, da man in grofierer
Hohe auch schneller entdeckt
wird. Mein Tip: Schleicht
Euch in ein Gebiet, kurz auf-
steigen, umschauen und
schleunigst wieder herunter-
gehen.

Fliegt in einer Hohe von zirka
50 bis 80 Fufy, damit das
TADS Eure Gegner schnell
genug entdeckt, dieser aber
Euch nicht so schnell ausma-
chen kann.

Auf der Karte sind nur die be-
kannten Ziele verzeichnet,
itberall kénnen aber weitere
lauern.

Nutzt den Pausen-Modus,
plant jede einzelne Aktion.
Fiir den Landeanflug emp-
fiehlt sich folgende Routine:
In zirka einem Kilometer Ab-
stand zur Helikopter Base auf
zirka 80 Knoten abbremsen
und den Hubschrauber auf
etwa 60 Fufd sinken lassen.
Bei ungefihr 0,2 Kilometer
kénnt Thr noch einmal ab-
bremsen und Euch auf etwa
30 FuB fallen lassen. Bei 0,0
Kilometer solltet Ihr dann in
die Hover-Position gehen und
schleunigst auf den Boden
der Tatsachen kommen. Ach-
tet beim Landen besonders
auf das Abdriften (Windrich-
tung, Windstirke etc.).

Luftkampf mit
dem Gunship

Wenn Thr auf dem Radar-
schirm einen Mi-24 »Hind«
blinken seht, ganz ruhig blei-
ben. Aber es wiére ratsam,
sich langsam in die Hover-Po-
sition zu begeben. Dort kénnt
Ihr dann rotieren und dem
Gegner entgegenschauen.
Normalerweise benutzt man
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aus seinem Waffenarsenal
dann eine 30 mm Chain-Gun,
da dummerweise die Side-
winder bereits verschossen
wurden.

Hebt Euch Eure Sidewinder
fiir Gelegenheiten auf, an de-
nen Sie den Hind iiberhaupt
nicht brauchen kénnen. Pro-
biert doch einmal aus, wie
der Hind mit einer FFAR-
Rocket zurechkommt.
Allerdings ist diese Aktion
nur den erfahreneren Piloten
zu empfehlen ...

Bodenziele mit
dem Gunship
bekampfen

Plant Eure Missionen immer
genau, nehmt nie den direk-
ten Weg. Erfahrungsgemif}
stof}t Thr dort auf den grofiten
Widerstand. Wenn Euer Ziel
ein Depot oder ein Headquar-
ter ist, greift immer von hin-
ten an, so werdet Ihr nie in
die Reichweite einer Flak
oder einer SAM fallen. Bun-
ker werden am schnellsten
mit einer AGM-114A-Hellfire
zerstort, dabei spart Thr sehr
viel Munition fiir die Vulcan-
Kanone.

Um Panzer zu knacken, soll-
tet Thr einmal folgende Taktik
ausprobieren: Nachdem das
Ziel lokalisiert ist, fliegt
schnellstens auf ihn zu (zirka
70 bis 110 Meilen pro Stun-
de). Laf}t Euch dazu auf zirka
60 bis 90 Fufd sinken. Bei 700
Meter Abstand zum Ziel
schaltet die Jammer ein, bei
600 Meter werden ein oder
zwei Schiisse abgefeuert, die
den Panzer vernichten.

Hier noch zwei grundlegende
Taktiken, wie man Bodenzie-
le attackieren kann.

Die Bombermethode: Bei ihr
steigt man auf eine Hohe von
etwa 11 bis 1’5. Allerdings
miifdt Thr dafiir mit AGM-114A
Hellfire und 2,75 FFAR-
Rocket ausgertistet sein. Die
Kanone spielt hier eine se-
kundire Rolle. Diese Metho-
de hat den Vorteil, dafd Thr
nicht so schnell in eine Falle
gelockt werden konnt. Ofters
mit [F6] und [F8] auf die Sei-
te nach Feinden Ausschau
halten. Seid allerdings vor-
sichtig, wenn Ihr um einem
Berg fliegt: Es konnte sich
eine SAM dahinter ver-
stecken.

Die Jigermethode: Hier steigt
Thr auf eine Héhe von 0°5 bis

0’7. Auch hier 6fters auf die
Seite schauen. Bei steigen-
dem Schwierigkeitsgrad
(Westeuropa und Mittlerer
Osten) ist dies die bessere
Wahl. Hier werdet Thr auch
auf die 2,75 FFAE-Rockets
verzichten miissen und nur
16 AGM-114A Hellfire laden.
Diese sind meiner Meinung
nach wichtiger. Wenn Thr nun
einer Infantarieeinheit, einer
Basis, einem Depot oder ei-
ner Flak begegnet, geht auf
eine Hohe von 0’4 hinunter
und wartet, bis sich der Ab-
stand auf 0,4 Kilometer ver-
ringert. Nun lafit die Kanone
sprechen. So kénnt Thr viel
Munition sparen.

Missionen mit
dem Gunship

Siidostasien: Hier steht Thr im
Dienst der 1st Air-Cavalary-
Division, die ihre Pferde ge-
gen Hubschrauber einge-
tauscht hat. Die Feinde sind
ziemlich schlecht bewaffnet.
Einfache Flaks ohne Radar
verteidigen die wichtigsten
Ziele. Aber Vorsicht ist mit
den Flaks geboten, sie war-
nen Euch hinterlistigerweise
nicht mit einem Licht. Mei-
stens werdet Thr auf Truppen
oder Gebdude angesetzt.
AGM-114A Hellfire setzt Thr
nur gegen Bunker ein. Bei
schwierigen Missionen wer-
det Thr sehr schnell sein
miissen.

Zentralamerika: Stellt Euch
einfach vor, Thr seit in Pana-
ma stationiert. Hier findet Thr
bereits Panzer, bewegliche
Flaks und SAMs. Packt am
besten alles unter Eure
Schwingen. Auch gibt es hier
schon vereinzelt Mi-24
»Hinds«. Dies ist ein Gebiet
fiir Amateure.

Mittlerer Osten: Hier werdet
Thr in einem Wiistengebiet
eingesetzt. Da der Gegner
ziemlich reich ist, kann er
sich eine sehr gute Ausrii-
stung leisten. Infanterie fin-

det man kaum, dafiir um so
mehr Panzer. Am besten
nehmt Thr nur AGM-114A
Hellfire und AIM-91 Side-
winder mit. Die Kanone soll-
te unbedingt voll aufgeladen
werden. Hier miif}t Thr dfter
mit einer Mi-24 »Hind«
rechnen.

Zentraleuropa: Hier miifit Ihr
den Feind aus dem Osten
stoppen (wenn es ihn auch
nicht mehr gibt). Der Feind
ist mit den neuesten Waffen
ausgeriistet. Alles kann Euch
begegnen. Auf jeden Fall
nehmt die AIM-91 Sidwin-
ders mit.

Mi-24 »Hind«: AIM-91 Side-
winder sind nur auf grofier
Distanz gut zu gebrauchen.
Unter 1,3 Kilometer Abstand
treffen sie nur selten. Am be-
sten ist es, sobald die Mi-24
»Hind« auf dem Radar links
unten zu sehen ist, alles lie-
gen und stehen zu lassen und
sie sofort aufs Korn zu neh-
men. Manchmal benutzen sie
eine besonders hinterhéltige
Methode und verstecken sich
hinter einem Berg. Sie sind
zwar auf dem Radar und auf
dem TADS zu sehen, aber so-
bald Ihr auf sie zuhaltet, kol-
lidiert sie und klebt an den
Felsen.

Falls Thr entdeckt seid, seid
Thr auf dem Radar zu sehen,
und es ist das wichtigste, hin-
unterzugehen. Dann schaltet
Ihr die Jammer ein und sucht
den Feind. Sollte schon eine
Rakete auf dem Radar auszu-
machen sein, lafit eine Flare
oder eine Chaff starten (Flare
bei Infrarot gelenkten Raketen
und Chaff bei Radar gelenk-
ten Raketen). Seid Thr so weit
verletzt, dafd Thr nicht mehr
zur Basis zuriickkehren
konnt, dann sucht eine ame-
rikanischen Einheit und lan-
det neben ihr. So kénnt Thr
zumindest Euer Leben retten,
wenn schon nicht Euren Hub-
schrauber.

(Dieter Miiller)

Die drei goldenen Gunship-Regeln

mungen zu halten.

ge Offiziere.

Um dem Frust, einen Captain oder Major zu verlieren, zu entge-
hen, empfiehlt es sich, sich strikt an die Flugsicherheitsbestim-

1. Seien Sie extrem vorsichtig. Das betrifft vor allem héherrangi-

2. Fliegen Sie nur in bester Verfassung — das beinhaltet: bei
guter Laune, nichtern und ausgeschlafen. Vor allem in Westeu-
ropa koénnt Ihr sonst bése Uberraschungen erleben und in ziem-
lich kritische Situationen geraten.

3. Wenn |hr erst einmal den Real-Flug beherrscht, kénnt Ihr viel
mehr aus Eurem Vogel herausholen.
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Tips & Tricks

Starglider

Bei Spielbeginn taucht man
mit seinem Schiff am besten
sofort nach unten weg, um
nicht gleich von den von hin-
ten kommenden Raketen ge-
troffen zu werden und wert-
volle Energie zu verlieren.
Einsteigern ist anzuraten, bei
Thren ersten Spielversuchen
auf alle Félle den »Docking
Bunker« aufzusuchen, um
sich dort die Charakteristika
der einzelnen Gegner anzu-
schauen.

Zum Abschieflen der Gegner
setzen Sie das Zielkreuz bes-
ser auf die sichtbaren Linien
des Gegners und feuern dann
mehrmals. Ein Schuf} in die
Flache, die von den Randli-
nien eingerahmt wird, hat
ndmlich aus unerklarlichen
Griinden nicht die gleiche
Wirkung wie ein Schufl auf
die sichtbare Randlinie des
Objekts.

Bei fliegenden oder sich
schnell bewegenden Gegnern
empfiehlt es sich Thnen, ein-
fach mit Hochstgeschwindig-
keit diesen Objekten nachzu-
fliegen, dann auf die Ge-
schwindigkeit des Gegners zu
drosseln. So kénnen Sie ihn
»gemiitlich« abschieflen.
Aber auch hier gilt, was das
Zielen angeht, die Maxime
von oben.

Um mit den durch die Ge-
gend staksenden Robotern
(die Objekte, die aussehen
wie die R2-D2 aus »Krieg der
Sterne«) fertig zu werden,
landet man am besten erst
und schiefit die Roboter dann
mit einer Missile ab.

Karten-Tips

Reparatursilo: Dient dazu,
um Energie fiir Schutzschild
und Laserkanonen zu tanken
sowie Raketen aufzunehmen
(maximal zwei), hier erhélt
man auch die Anweisungen
zu den Missionen.
Energietower: Hier wird
Energie fiir den Antrieb ge-
tankt. Man muf} dafiir zwi-
schen den beiden Tiirmen
langsam, in Bodennihe, auf
den dritten zufliegen. Ist man
in der richtigen Postion, be-
ginnt das »Energie Refue-
ling«.

Briicken: Dorthin fliegt man
nur dann, wenn eine von drei
Missionen ansteht (die erste
ab 4600 Punkten). Eine Mis-
sion erfiillt man, indem man
zu der angegebenen Position
fliegt und dann langsam auf
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das Symbol zufliegt, das sich
unter oder oberhalb einer
Briicke befindet. Man erhalt
dafiir 1000 Punkte. Es gilt,
folgende Missionen wihrend
des Spiels zu erfiillen:
Energie Pod: Nach der Aus-
fiuhrung erscheint das Sym-
bol einer Batterie im linken
freien Anzeigefeld, man
braucht keine Energie mehr
nachzutanken.
Rear View: Erméglicht es,
den Blick nach hinten zu
richten. Wird durch Driicken
einer vorher definierten Taste
aktiviert.
Super Missile: Zusitzliche
Rakete an Bord.

(Dieter Miiller)

Starglider-PaBwérter
Hier ist die Liste der PaBwérter
(s=Seite, a=Absatz, W=Wort):

5 a w PaBwort
2 1 5 nastiness
2 3 9  swashbuckling
2 4 7  bristling
3 3 2  ingenuity
3 5 1 hermann
- 1 5  hologram
5 1 10 combined
8§ 10 6  fermented
5 12 12  sober
7 4 2 sentinels
8 1 4 enormity
9 5 4 fittest
10 3 3 ornithologists
10 6 8  grunted
1 2 4 exuberance
12 ¢4 4 globular
14 3 8 environmental
16 1 4 buffering
17 4 4 sacrileg
20 1 9 unaccountably
21 4 8 ingloriously
22 5 1 vectored
25 4 7 contempt
26 1 10  capitulated
31 2 9  underside
32 9 9 bloodymindedness
33 5 3 thruster
33 12 4 muffled
34 1 8  cupped
35 2 2 handling
3B 3 4 the
36 5 6 pod
37 3 2  brooded
38 3 8  wrong
39 4 1 roger
39 10 4 neutron
40 3 2 manoeuvring
40 5 2  peered
43 3 1 please
44 3 6  jerked
45 3 2 walker
45 6 5  unlucky
46 2 5  frantically
46 10 18  outcrop
47 1 3  oblivion
47 4 10  dust
48 4 6 museum
49 1 6  beneath
49 9 4 perambulating
52 5 9 |
53 1 7  theory
53 6 6  vengence
55 1 5  throwing
55 1 8  sideways
66 3 4 ghastly
56 2 1 starglider
57 7 6  android
59 1 3 insane
61 3 8  powerline
62 1 1 bullseye
63 6 4 unexpected
64 4 2  strange

»(Gesucht und gefunden«

AdreBverwaltung fiir jedermann,
leistungsstark und universell

Adressen praxisgerecht archivieren, sortieren, auflisten, suchen und per
Tastendruck in IThre Texte iibernehmen - das ist ConText-Adrefverwaltung. In
Zusammenarbeit mit ConText PRO und ConText EASY kénnen Ihre Adressen
auch direkt fiir Serienbriefe verarbeitet werden.

Die ConText-Adrefverwaltung kann aus ASCII-Dateien Adressen importieren,
bietet kontextbezogene Hilfe bei allen Funktionen, sucht auch mit Wildcards
in allen Feldern, ist wahlweise speicherresident oder als normales Programm
installierbar und. ..

Die ConText-Adrefverwaltung paBt nicht nur zu ConText PRO und ConText
EASY, sondern auch zu anderen Anwendungen. Uberzeugen Sie sich!
ConiText-AdreBverwaltung - durchdacht wie alle ConText-Produkte.

»(Ganz nebenbei und aufmerksam«

Schnell und pfiffig mit Warnton,
das Ideale auch fiir Sie!

Eine gute und praktische Idee: Wihrend Ihre Hiinde und Augen mit der
Texteingabe beschiftigt sind, warnt Sie die ConText-Rechtschreibhilfe durch
akustische Signale. Sofort und ohne Riicklauf kénnen Sie gleich an der
Cursorposition korrigieren: Das spart Zeit und Nerven.

Die ConText-Rechtschreibhilfe arbeitet mit einem auswechselbaren RAM-
residenten Lexikon, das um Ihre jeweils neuen Begriffe erweitert wird. Die
Lexika kénnen editiert, auf Massenspeicher ausgelagert und automatisch aus
Texten fiir Thre individuelle Anwendung ganz neu erstellt werden.

Den Fehler-Stref beim Eintippen schaffen Sie tibrigens nicht nur fiir ConText
PRO und Context EASY ab - die ConText-Rechtschreibhilfe ist universell
einsetzbar und funktioniert sogar auf der DOS-Ebene!

»Gestalten, ansehen und ausdrucken«

Neue Zeichen in ConText PRO und EASY
fiir Ihre individuelle Anwendung!

Sprengen Sie den IBM-ASCII-Zeichensatz! Mit dem ConText-Zeicheneditor
konnen Sie beliebige eigene Zeichen zur WYSIWYG-Bildschirmdarstellung
von ConText PRO und ConText EASY erzeugen. Fremdsprachige oder
wissenschaftliche Sonderzeichen - von nun ab kein Problem mehr.

Auch an den Ausdruck wurde gedacht! In einem Extra-Druckerzeichen-Editor
passen Sie Ihre neuen Zeichen an Thren Drucker an. Ein raffiniertes
Download-Programm und ein residenter Druckertreiber holen zur Darstellung
alles aus Threm Drucker heraus, was technisch maglich ist.

Zu kompliziert fiir Sie? Eine ausfiihrliche Anleitung hilft Thnen iiber die
Anfangsschwierigkeiten hinweg und macht Sie zu einem ConText-Profi

- und das alles zu einem absoluten Low-Cost-Preis!



Fiir zeitgemilBe Textgestaltung
ConText PRO

Machen Sie Schluf3 mit dem langweiligen Schriftbild-
Einerlei, und bringen Sie mit ConText PRO Thren Bild-
schirm und Drucker in Schwung: Ohne zusitzliche
Schriften und Installierungen stehen Thnen im Ausdruck
und in Monitor-Echtbild-Darstellung Zeichen in Breit-,
Fett-, Kursivschrift und Unterstreichung zur Verfiigung.

Fiir Linien und Rahmen, Blockgrafiken, Schemata und
einfache Logos bietet Ihnen ConText PRO einen
komfortablen Blockgrafik-Editor. Sie wihlen zwischen
mehreren Linien- und Blockarten und Weil} als »Radier-
gummi« fiir Korrekturen. Ecken und Verzweigungen in
Threr Linienfiihrung pafit der Editor automatisch an.

Hoch- und Tiefstellen von Zeichen ist fiir ConText PRO
genausowenig ein Problem wie das leidige Paragraphen-
zeichen. Und wenn Thnen der PC-Zeichensatz nicht mehr
geniigen sollte, so riisten Sie doch preisgiinstig auf: Mit
dem Zusatzprogramm ConText-Zeicheneditor gestalten Sie
eigene Zeichen fiir Bildschirmdarstellung und Ausdruck.

ConText PRO
Der vielfiltige Schriftkiinstler

Der vielfaltige ||
Schriftkiinstler ||

CONTEXT PRO

ConText PRO

Das Textprogramm fiir den professionellen Einsatz DM 199, -
ConText EASY

Die Textverarbeitung speziell fiir den Einsteiger DM 99, — %
ConText-AdreBverwaltung

Leistungsstark und universell einsetzbar DM 49, —*
ConText-Rechtschreibhilfe

Schnell und pfiffig mit Warnton pm 69,—*
ConText-Zeicheneditor

Eigene Schriftzeichen fiir Bildschirm und Drucker DM 99, — ¥

DMYV-Power-Pack

ConText PRO, ERGO 3.0 und ConText-AdreBverwaltung DM 349, — %
Und jetzt das Buch zu ConText:

QuickStart ConText PRO

Der Einstieg in ConText PRO vom SYBEX-Verlag DM 19,80*

*# Unverbindliche Preisempfehlung. Unabhiingig von der Anzahl der bestellten Program-
me berechnen wir fiir das Inland 4, — DM bzw, fiir das Ausland 6,— DM Porto und
Verpackung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

¥
DMV-Verlag + Postfach 250 - 3440 Eschwege ¥
™



Flieger-Treff

Der Flieger-Treff

Treffender konnten wir diese Rubrik in der DOS Inter-
national unserer Meinung nach kaum nennen. Den-
noch gibt es immer wieder die mehr oder weniger ver-
steckte Frage, ob sich hinter den Flugsimulatorspielen
nun tiefsinniges Spiel oder hochfliegender Kommerz .
verbirgt. Weder noch, sowohl als auch, es fillt uns
schwer, dies ein fiir allemal zu definieren. Erstens »lebt«
diese Rubrik (und ist damit Wandlungen unterworfen),
zweitens bestimmen indirekt unsere Leser durch ihre
Zuschriften den Inhalt. Als nun dieser Flieger-Schwer-
Eunkt im Spiele-Sonder-

FS III/IV besprechen alle Biicher zum Microsoft-Flug-
simulator und stellen ein Programm (als Listing abge-
druckt) vor, das das Leben mit vielen Modusdateien we-
sentlicht vereinfacht und dabei auch noch einiges an
Fachwissen tiber den Aufbau dieser Dateien vermittelt.
Last but not least geben wir einen Basteltip zum Thema
Joysticks am Flugsimulator.
An dieser Stelle scheint mir auch eine persénliche
Randbemerkung zum Artikel itber den Tracon II in die-
sem Heft notig. Die Bewertung meines Kollegen ist
durchaus korrekt, Tracon

eft anstand, da war sie
wieder, die Frage, ob Flug-
simulatoren mehr spieleri-
schen Charakter oder rea-
listischen Simulationswert
haben. Wir denken, eine
gute Mischung dieser
Komponenten ist ein trag-
fahiger Kompromif3, zumal
die Grenzen zwischen Si-
mulationsspieler, Modell-
flieger und »richtigem«
Flieger recht flieflend
sind. Im Dienst eine 727
oder einen Tornado zu be-
wegen oder den Flugver-
kehr tiber Miinchen zu
koordinieren schliefit mit
Sicherheit nicht aus, mit
dem Flugsimulator zu trai-
nieren. Ebensowenig wi-
dersprechen sich Tragfla-
chenprofilberechnung
und simulierte militiri-
sche Radarkontrolle (z. B.
Rapcon). Klar ist fiir uns

IT ist eine tolle Simula-
tion mit hervorragender
Bedienerfithrung (eine
Maus ist ein Mu%l) und
grofier Realititsnihe.
Dennoch sollte man die
Programmierleistung
nicht iiberbewerten.
SchlieBlich verkauft Wes-
son International die
Grundidee samt Haupt-
programm zum dritten
Mal: Tracon, Rapcon und
Tracon II sind »nur« ver-
schiedene Entwicklungs-
stufen dieses Strategie-
spieles. Ubrigens sind
die Szenerien von Tracon
I ebenfalls weiterent-
wickelt und damit wie-
der nicht kompatibel,
weder zum alten Tracon
noch zum Rapcon. Der
Aufbau dieser Dateien ist
jedoch im Handbuch
ausreichend erldutert.

nur eines: Als Flugsimula-
tion getarnte Schief3- oder

sonstige Ballerspielchen sprechen wir in dieser Rubrik

nicht an, weder hier noch im monatlichen Flieger-Treff
der DOS-International.

Was wir Ihnen neben den beiden Artikeln im Simula-
tionsteil dieses Heftes bieten kénnen, ist beachtlich. Ne-
ben einem »voreiligen« Blick auf die brandneue Version
4.5 des Navigators (DOS-Software, DMV-Verlag, Georges
Lorsché) - die es bisher leider noch nicht zu kaufen gibt
- geben wir Tips und Beispiele zum Szenerieumbau von
Tracon auf Rapcon sowie zur Winkelberechnung im
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Fiir Umbaubeispiele
fehlte uns leider die Zeit,
da das Programm erst sehr kurz vor Redaktionsschlufy
eintraf. Als Trostpflaster dafiir schrieb Dr. Ralf Wie-
gandt fiir Sie iiber das Zusammenspiel von FS IV und
Tracon II. Gerade dieser Punkt ist es, der Tracon II trotz
Tracon I und Rapcon interessant macht.

Vielen Dank fiir die vielen Leserbriefe mit Tips und
Kritiklen zu dieser Rubrik und weiterhin viel Spaft am
:)Spie « !

(Manfred-Dieter Kotting)
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Flieger-Treff

Lahme Enten und
Senkrechtstarter

Alle Bucher zum
Flight Simulator

Wie schion wire das Leben, gibe es nur gute Bii-
cher. Aber auch die Werke zum Thema Flugsimu-
lator bilden hier keine Ausnahme, gelungene lie-
gen ebenso vor wie wenig geeignete. Dieser Arti-
kel soll helfen, Licht ins Dunkel der inzwischen
doch zahlreichen Literatur zum FS III und FS IV
zu bringen. Allein an deutschsprachigen Verof-
fentlichungen sind uns sieben aktuelle Biicher be-
kannt. Unser Maf}stab ist das Handbuch der deut-
schen FS-Version, wobei natiirlich die notwendi-
gerweise subjektive Einschitzung des Verfassers

jedwede Zweifel zuldfdt.

Das erste Buch »Cockpit,
Fliegen lernen mit dem Mi-
crosoft Flugsimulator 3.0«
von Hartmut Woerrlein war
wohl nur ein Versuch, seither
ist im Verlag Markt & Technik
jedenfalls kein weiteres Werk
zu diesem Thema erschie-
nen. Auf 280 Seiten erfahren
Sie weniger als aus dem
Handbuch des Flugsimula-
tors. Allein 60 Seiten unter
dem ansprechenden Hardco-
ver werden nur mit Abbil-
dungen von Flugplitzen ge-
fiillt. Sinnlos erscheint dies
schon deshalb, weil es sich
um Screenshots der Landkar-
ten aus den Szeneriedisketten
handelt, die mit Daten aus
den Sublogic-Tabellen der
Landeplétze ergénzt werden.
Allenfalls die Fleifarbeit zur
Erstellung der 17 Seiten mit
Tabellen iiber Navigationsein-
richtungen und Flugplétze in
den USA und Europa kann
positiv bewertet werden. Die-
ses Buch hilft, unserer Mei-
nung nach, ganz deutlich nur
einem Leserkreis: den »Besit-
zern« einer Raubkopie des
Flugsimulators III, die folg-
lich kein Handbuch haben.
Da der Autor wohl kaum die-
se Leser im Auge hatte, lautet
unser Urteil iiber das zu teure
Buch: »untaugliche.

Fiir den FS III-Piloten, der
kein Handbuch hat oder sich
nicht die Mithe machen will,
es zu lesen, gibt es eine Al-
ternative zu dem vorgenann-
ten Werk: »Flugsimulator 3.0«
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von Frank Dille/Frank Raud-
zus. In diesem Werk werden
zwar auch nicht mehr Ge-
heimnisse als im Original-
handbuch verraten, eher we-
niger, aber dafiir ist es we-
sentlich kompakter und
schneller durchzuarbeiten -
eine Referenz an »lesefaule«
Bildschirmflieger zu einem
durchaus angemessenen
Preis. Urteil: »gut gedacht,
gut gemacht«.

Kaum war dieses Buch fertig,
flog auch schon der FS IV ein
und erzwang eine Uberarbei-
tung. Diese verdnderte und
erweiterte Neuauflage ist
ebenfalls eine recht empfeh-
lenswerte Startliteratur, wenn
Sie die Version 4 des Flugsi-
mulators nutzen: »Flugsimu-
lator 4.0, der Einstieg in 20
Schritten«. Auch hier gibt es
die Note »gut«.

Das weitaus beste Buch in
deutscher Sprache zu den
Flugsimulatoren von Sub-
logic/Microsoft wollen wir
nicht bis zum Schluf} aufhe-
ben: »Fliegen mit dem Flight
Simulator III/IV« von Matthi-
as Honerkamp/Martin Jetter.
Das Autorenteam lag schon
mit Biichern zum FS IT und
FS IIT recht gut im Rennen
um die Lesergunst. Es fallt
schwer, in diesem Buch etwas
zu finden, das man kritisie-
ren konnte. Da gibt es eine
Einfithrung zum Thema Flie-
gen im allgemeinen und zum
Simulator im besonderen, die
Themen Navigation und Kar-

tenkunde werden ebenso
griindlich behandelt wie die
Mentipunkte des Simulators.
Reizvolle Flugrouten ergén-
zen das Buch, das als Zugabe
noch eine Diskette mit allen
angesprochenen Flugmodi
enthilt. Eine gelungenere
Aufforderung zum »Mitma-
chen, Nachmachen, Besser-
machen« ist kaum zwischen
zwei Buchdeckeln realisier-
bar. Die Note fiir dieses dar-
iiber hinaus auch noch preis-
werte Buch kann nur lauten:
»sehr gut«.

Das zweite sehr gute Buch ist
»Take off, das Buch zum
Flugsimulator 4« von Werner
Leinhos. Bemerkenswert ist
neben dem durchweg guten
Inhalt die hervorragende gra-
fische Gestaltung. Hier wur-
de nicht nur mit einfachen
Strichskizzen gearbeitet, son-
dern durch geeignete Hinter-
legung mit schwarzen Rastern
der Informationsgehalt der
Bilder und Tabellen wesent-
lich gesteigert. Auch dieses
Buch geht auf die Fliegerei
wie auf die Navigation ausrei-
chend ausfiihrlich ein, der
Eindruck eines Spielebuches
entsteht nicht. Gibe es zu-
siitzlich noch eine Modusdis-
kette, wiire dieses Buch unse-
re Nummer eins gewesen.
Trotzdem ist es ohne Zweifel
die Nummer zwei in der Wer-
teskala und verdient als Note
»sehr gute.

Mit einem Platz in den hin-
teren Reihen muf} sich das
Buch »Flugsimulator, fiir Auf-
steiger und Uberflieger« von
Martin Aschoff begniigen.
Noch am ehesten hervorzuhe-
ben ist die beigefiigte Menii-
strukturiibersicht fiir die
deutsche und die US-Version
des FS Il und FS IV. Ergdnzt
mit mehr oder weniger niitz-
lichen Tips wird hier die An-
leitung zum Flugsimulator
herausgearbeitet, wobei ein-
zelne Abschnitte durchaus
zusitzliches Wissen vermit-
teln. Dazu zdhlt zum Beispiel
auf Seite 254 die Erwiihnung
von Details, die die Szenerie-
diskette von Japan »nicht«
enthélt. Wir kénnen uns ins-
gesamt, insbesondere auf-
grund der Meniistrukturiiber-
sicht und des relativ giinsti-
gen Preis-Leistungs-Verhilt-
nisses, zum Urteil
»brauchbar« durchringen.
Zuletzt betrachten wir das
zweite Buch von Matthias
Honerkamp, diesmal ohne
seinen »Copiloten« Jetter:
»Flight Simulator Atlas,
Anflug- und Landekarten fiir
alle Standardflugplitze«. Die-

ses Werk ist eine griindliche
Beschreibung aller Start- und
Landeplitze samt den dafiir
notwendigen An- und Ab-
flugverfahren (Jeppesen-Kar-
ten) sowie den notwendigen
Funknavigationshilfen der
Standardszenerie mit den
Fluggebieten Chicago,
Seattle, New York, Boston,
Los Angeles und San Francis-
co. Auf der beigefiigten Dis-
kette sind alle angesproche-
nen Anfliige als Modusdatei
gespeichert, was ein Nachar-
beiten wesentlich erleichtert.
Schade, daf} nicht auch Euro-
pa einmal so vollstindig »be-
ackert« wurde. Aber was
nicht ist, kann ja noch wer-
den ... Das Buch unterschei-
det sich erheblich von den
tibrigen bisher dargestellten,
verdient aber als Nachschla-
gewerk fiir den ernsthaften
Simulationspiloten die Note
»gute,

Sollte uns ein aktuelles Buch
zum Thema Flugsimulatoren
entgangen sein, bitten wir Le-
ser, Autoren und Verleger er-
stens um Entschuldigung
und zweitens um ein Rezen-
sionsexemplar, mit dem Ver-
sprechen, es in der DOS-In-
ternational vorzustellen.

(K.-D. Mohr)

Bicherliste:

Martin Aschoff, »Flugsimulator, far
Aufsteiger und Uberflieger«, Sy-
sthema-Verlag, ISBN 3-89390-343-7,
284 Seiten, 34,80 Mark.

Frank Dille/Frank Raudzus, »Flug-
simulator 3.0«, Quick Start, Sybex-
Verlag, ISBN 3-88745-277-1,

136 Seiten, 19,80 Mark.

Frank Dille/Frank Raudzus, »Flug-
simulator 4.0, der Einstieg in 20
Schritten«, Quick Start, Sybex-Ver-
lag, ISBN 3-88745-755-2, 140 Sei-
ten, 19,80 Mark.

Matthias Honerkamp, »Flight Simu-
lator Atlas, Anflug- und Landekar-
ten fur alle Standardflugplatzes,
CHIP Wissen, Vogel-Verlag, ISBN
3-8023-0454-3, 292 Seiten, eine
Modusdiskette, sieben farbige Ge-
bietskarten, 48 Mark.

Matthias Honerkamp/Martin Jetter,
»Fliegen mit dem Flight Simulator
1I/IV«, CHIP Wissen, Vogel-Verlag,
ISBN 3-8023-0274-5, 264 Seiten,
eine Modusdiskette, finf Flugkar-
ten, 40 Mark.

Werner Leinhos, »Take off, das
Buch zum Flugsimulator 4«, Verlag
Data Becker, ISBN 3-89011-364-8,
385 Seiten, drei Flugkarten, 39
Mark.

Hartmut Woerrlein, »Cockpit, Flie-
gen lernen mit dem Microsoft Flug-
simulator 3.0«, Verlag Markt & Tech-
nik, ISBN 3-89090-341-X, 280 Sei-
ten, 49 Mark.
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Dem Flugsimula-
tor in die Karten
geschaut

Interner Aufbau der
FS-Modusdateien

Eine Modusdatei, erkennbar an dem Dateityp
»modc«, enthilt Angaben iiber die Position des
Flugzeugs, seine Hihe, seine Lage (Neigung und.
Schriglage) und Flugrichtung. Daneben sind In-
formationen iiber die aufgeschalteten Bildschirm-
fenster mit Blickrichtung, Zoom-Faktor und Beob-
achtungsinformationen abgespeichert, ebenso wie
alle verfiigbaren Wetterdaten, Tages- und Jahres-
zeit sowie Einstellungen von Maus-, Tastatur- und
Joystick-Empfindlichkeit.

Neben der Einstellung der - Genauer Vergleich der
vielen Simulator-Optionen Flugdaten verschiedener
enthélt die Modusdatei au- Modi

Berdem die jeweilige Einstel- ~ Gezielte Manipulation von

lung der Cockpit-Instrumente  zhoesneicherten Flu situa-
und die Stellung der Steue- tio%ler? S

rorgane des Flugzeugs. - Ubernahme von Positions-

Das interne Datenformat der und Wetterdaten aus eigenen
Modusdateien ist im FS- Programmen (z.B. zur Flug-
Handbuch leider nicht doku- vorbereitung) in eine Modus-
mentiert, obwohl eine Reihe datei.

von Anwendungen denkbar
sind, die es notwendig ma-
chen, auf die abgespeicherten
Modusdaten direkt - zum die miihevolle »Forschungs-
Beispiel in eigenen Program- 05t 70 ersparen, ist der
men - zuzugreifen. Beispie-  Ayhay einer FS-Modusdatei
le dafiir sind: an dieser Stelle dokumen-
tiert. Als Beispiel fiir die An-

Um allen, die an solchen Ap-
plikationen interessiert sind,

- Automatisches Erstellen wendung der hier zusam-

einer tibersichtlichen Liste mengestellten Informationen

der abgespeicherten Flug- dient ein kleines C-Pro-

modi gramm, das Modusdateien
DATEI MODUSTITEL NORD OsT HOHE (ft)
CROP Spruehfliegen 22374.2886 17384.2916 6
EFISDEMO EFIS-Ohare ILS 27R Anflug 17245.3710 1666B.6475 3417
FORM1 Golden Gate Bruecke 17438.9156  5044.4586 3600
FORM2 bei Gewitter fliegen 22447.9579 16384.0224 197
FORM3 Bruecken und Tuerme 22408.3857 16453.5692 4843
FORM4 Rundflug um Manhattan 17075.2057 20995.1663 2335
FORMS5 Flug bei Abenddaemmerung 17186.1400 16671.2496 6
FORM6 In der Naehe der Flugzeughalle 17414.6883 7427.9195 4896
FORM?7 Flugzeugtraeger Nimitz 14698.3467 6023.3742 4157
MEIGS36 Chicago Meigs Start 36 17186.0932 16671.3031 6
WWl l.Weltkrieg Fliegerasgelaende 17417.0000 7446.0000 -]
Hinweis:

Zusdtzlich kann die Option /F an die Kommandozeile angefiigt werden, um
wesentlich mehr der in den Modusdateien abgespeicherten Informationen
anzuzeigen. Beispiel: "FSMODE FORM1 /F" liefert folgende Ausgabe:

Modusdatei: FORM1.MOD , Modustitel: Golden Gate Bruecke

Uhrzeit: 07:29:46 Jahreszeit: Winter

Hohe iliber Boden: 3600 FuB, Koordinaten: 17438.9156 Nord, 5044.4586 Ost
Neigung: 12.6° Schréglage: 0.0° Richtung: 127.55°

HOhenruder: -28% Querruder: =-1% Seitenruder: 0%

Drosselkl.: 68% Trimmung: 0% Klappen: Qe

Realitat: 0% Zuverldssigk.: 100%

Ganzseiten: 1 Fenstertitel: © Schraffur: 1 Sterne: 1
Bodenstrukt.: 0 Crash-Erkenn.: 1 Ton: 1 Pause: 0
Pos.-Anzeig.: 0 Autokoordin.: 1 Rauch: 1 Grobverstell.: 0
Fahrwerk: 1 Beleuchtung: ] Magnetziind.: 3 Vergaservorw.: 0

Bild 1. Ausgaben des Programms »fsmode«
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Interner Aufbau der FS-Modusdateien

Offset Lng Beschreibung

00- 01 2 DateigréBe (nur FS 4)

02- 04 3 222

05- 08 4 Position Ost (s. Anmerkung 1)

09- 0C 4 Hohe iber Grund (s. Anmerkung 2)

0D- 10 4 Position Nord (s. Anmerkung 1)

11- 12 2 Neigung (Pitch) (s. Anmerkung 3)

13- 14 2 Schrdglage (Bank) (s. Anmerkung 4)

15- 16 2 Flugrichtung (Heading) (s.
Anmerkung 5)

17- 35 31 Modustitel (30 ASCII-Zeichen,
beendet mit "00")

36- 39 4 3D-Fenster #1: Position

3A- 3D 4 3D-Fenster #1: GroBe

3E il 3D-Fenster #1: Sichtmodus (s.

Anmerkung 6)

3F 1 3D-Fenster #1: Blickrichtung (s.
Anmerkung 7)

40- 41 2 3D-Fenster #1: Zoom-Faktor Cockpit
(64 entspricht 1.00)

42- 43 2 3D-Fenster #1: Zoom-Faktor Tower

44- 45 2 3D-Fenster #1: Zoom-Faktor

Verfolgerflugzeug

46- 47 2 3D-Fenster #1: Zoom-Faktor
Beobachterflugzeug

48- 49 2 3D-Fenster #1: Position
Beobachterflugzeug

4A- 4D 4 3D-Fenster #1: Entfernung
Beobachterflugzeug

4E 1 3D-Fenster #1l: Prioritét
Beobachterflugzeug (0=roll,l=loop)

4F 1 3D-Fenster #1: Uberwechseln
Beobachterflugzeug (0=langsam,
l=schnell)

50- 53 4 3D-Fenster #1: Hohe
Beobachterflugzeug (s. Anmerkung 2)

54- 57 4 7222

58- 5B 4 3D-Fenster #1: 2?2

5C- 5F 4 3D-Fenster #1: 2?2?

60- 63 4 3D-Fenster #1: 2?22

64- 69 4 3D-Fenster #1: 22?2

68- 6B 4 3D-Fenster #1: 2?7?

6C- 6D 2 227

6E- 71 4 3D-Fenster #2: Position

72- 175 4 3D-Fenster #2: GroBe

76 1 3D-Fenster #2: Sichtmodus (s.
Anmerkung 6)

77 1 3D-Fenster #2: Blickrichtung (s.
Anmerkung 7)

78- 79 2 3D-Fenster #2: Zoom-Faktor Cockpit
(64 entspricht 1.00)

7A- 7B 2 3D-Fenster #2: Zoom-Faktor Tower

7C- 7D 2 3D-Fenster #2: Zoom-Faktor
Verfolgerflugzeug

7E- TF 2 3D-Fenster #2: Zoom-Faktor
Beobachterflugzeug

80- 81 2 3D-Fenster #2: Position
Beobachterflugzeug

82- 85 4 3D-Fenster #2: Entfernung
Beobachterflugzeug

86 1 3D-Fenster #2: Prioritit
Beobachterflugzeug (0=roll, l=loop)

87 1 3D-Fenster #2: Uberwechseln
Beobachterflugzeug (0=langsam,
l=schnell)

88- 8B 4 3D-Fenster #2: Hohe

Beobachterflugzeug (s. Anmerkung 2)

8C- B8F 4 227

90- 93 4 3D-Fenster #2: 2?27

94- 97 4 3D-Fenster #2: 22?2

98- 9B 4 3D-Fenster #2: 72?

9C- 9F 4 3D-Fenster #2: 227

AO- A3 4 3D-Fenster #2: 22?2

A4- A5 2 272

A6- A9 4 Kartenfenster: Position

AA- AD 4 Kartenfenster: GriofBe

AE 1 Aktives Fenster (0=3D-#1, 1=3D-$2,
2=Karte)

AF 1 Bildschirm-Flag: 3D-Fenster #1
(0=geschlossen, l=offen)

BO 1 Bildschirm-Flag: 3D-Fenster #2

Bl 1 Bildschirm-Flag: Karten-Fenster

B2 i Positionsanzeiger (0=aus,l=ein)

B3 1 Instrumentenbrett (0=aus,l=ein)

B4- BS 2 Ganzseitenansicht (O=nein, 1=ja)

B6- B7 2 Fenstertitel (0O=nein,l=ja)

B8- B9 2 Schraffur (O=nein,l=ja)

BA- BB 2 Sterne (0O=nein,l=ja)

BC 1 Bodenstruktur (s. Anmerkung 8)
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BD 1 Crash-Erkennung (s. Anmerkung 9)
BE 1 Ton (0O=aus,l=ein)
BF 1 Pause (O=nein,l=ja)
co 1 Realitdts-Optionen: (01->Bit 0:
Triebwerk,
02->Bit 1:
Héhenrudertrimmung,
04->Bit 2:
Kompassabweichung,
08->Bit 3:
Gliihlampen,
10->Bit 4:
Drosselklappe,
20->Bit 5:
Beleuchtung,
40->Bit 6:
Barometerabweichung)
Cl 1 Achsenanzeiger (s. Anmerkung 10)
c2- C3 2 Auto-Koordination (0O=nein, 1=ja)
C4- C5 2 Rauchsystem (0=aus, l=ein)
C6- C7 2 Kommun. mit Flugsicherung
(0=aus, 1l=ein)
C8- C9 2 Grobverstellung (O=nein, l=ja)
CA- D5 12 2??
D6 1 EFIS-Anzeige (0O=aus, l=ein)
D7 1 3D-Fenster #1: Stack-Position (s.
Anmerkung 11)
D8 1 3D-Fenster #2: Stack-Position (s.
Anmerkung 11)
D9 1 Karten-Fenster: Stack-Position (s.
Anmerkung 11)
DA- DC 3 Uhrzeit (Stunden, Minuten,
Sekunden)
DD- E8 12 222
ES 1 Instrumente #1 (01->Bit 0:
Geschwindigkeit)
(02->Bit 1:
Wendekoordinator)
(04->Bit 2:
Kursanzeiger)
(08->Bit 3:
H6henmesser)
(10->Bit 4:
Fluglageanzeiger)
(20->Bit 5: VOR1)
(40->Bit 6: Tach,
RPM)
(BO->Bit 7:
Variometer)
EA 1 Instrumente #2 (01->Bit 0: Uhr)
(02->Bit 1:
Transponder)
(04->Bit 2: NAV1)
(08->Bit 3: COM)
(10->Bit 4: Kompass)
(20->Bit 5:
Tankanzeige)
(40->Bit 6:
Oltemperatur)
(80->Bit 7: 277)
EB 1 Instrumente #3 (01->Bit 0:
Fahrwerk, Vergaservorwarmung)
(02->Bit 1: NAV2)
(04->Bit 2: DME)
(08->Bit 3: VOR2)
(10->Bit 4: ADF)
(20->Bit 5: AUX1)
(40->Bit 6: AUX2)
(80->Bit 7: AUX3)
EC 1 Instrumente #4 (01->Bit 0: AUX4)
ED -FO 4 2?2
Fl 1 wind Schicht 3: Geschwindigkeit
F2 i Wind Schicht 3: Turbulenz
F3- F4 2 Wind Schicht 3: Richtung
F5 1 Wind Schicht 2: Geschwindigkeit
F6 1 Wind Schicht 2: Turbulenz
F7- F8 2 Wind Schicht 2: Richtung
F9 1 Wind Schicht 1: Geschwindigkeit
FA 1 Wind Schicht 1: Turbulenz
FB- FC 2 Wwind Schicht 1: Richtung
FD 1 Bodenwinde: Geschwindigkeit
FE 1 Bodenwinde: Turbulenz
FF-100 2 Bodenwinde: Richtung
101-102 2 Wind Schicht 3: Obergrenze
103-104 2 Wind Schicht 3: Untergrenze
105-106 2 Wind Schicht 2: Obergrenze
107-108 2 Wind Schicht 2: Untergrenze
109-10A 2 wind Schicht 1: Obergrenze
10B-10C 2  Wind Schicht 1: Untergrenze
10D-10E 2 Bodenwinde: Tiefe
10F-110 2 Wolken, Obere Schicht: Obergrenze
13’90/91 DOS EXTRA
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TEI HOBUSTITEL KORD 0sT HUHE(Tt)
Rundflug - Frankfurt 17841.4234  16824.1624 1357
Bundf lug - London 16661.2998  13764.1486 1203
Rundf lug - Paris 17411.1837  14284.929%8 1857
Stattgart Anfleg Killesberg 17262.6785 16170.7265 1192
Fudschiyama Iu Jnu 17986.3155  3725.8489 13450
Muenchen (ueber der Stad 17664.1682  16845.4465 1546
RAVIGATOR STRRTHODUS 17863.8088 15997 8808 6
F28 New York FK 17834.0068  21865.0000 6
Moskau Kreml Roter Platz 214353819  22799.9858 1646
Helsinki Airport bel Gewitter  22560.8141  19462.9849 6
Honolule Intl Airport Gahu 13380.0008 689160860 6
Modellsegelfliegen Thermik 17482.5914  5854.9886 4514
Hawaiiam Odyssey Gen Lyman Fl4 12780.0808 62160.6860 6
Carrier Landing SFO 17416.9141  4993.0508 1154
HilBase NAS Moffet Hamgar 1 17220.2448  5132.8232 6
San Jose ILS-Anflug 17263.8215  5133.5922 3’41
Carrier Launch SFO - 17418.9836 58884585 1H?
Fightertoun 17416.9858  7447.2336 6

Bild 2. Bildschirmausgabe nach »fsmode«

analysiert und ihren Inhalt
am Bildschirm in Listenform
anzeigt.

Eine Modusdatei enthélt 518
Bytes. Der FS IV speichert zu-
sitzlich noch den verwende-
ten Flugzeugtyp in 8 Bytes
mit ab, daher betrigt die Da-
teildnge hier 526 Bytes. Die
folgende Tabelle enthélt zu
jedem Eintrag drei Angaben:
den Byte-Offset (hexadezi-
mal) relativ zum Dateianfang,
die Linge der gespeicherten
Information (in Byte) und
eine Beschreibung der dort
befindlichen Daten. Die Ta-
belle entstand durch miihe-
volle Kleinarbeit, bei der
»Ausprobieren« das wichtig-
ste Element war. Aus diesem
Grund konnten noch nicht
alle Rétsel der Modusdatei
aufgelost werden, was sich in
verschiedenen Fragezeichen
niederschligt. Hier sind
selbstverstdndlich alle Leser
eingeladen, zum Auffillen
dieser »weiflen Flecken auf
der Landkarte« der Tabelle

beizutragen! Beispielpro-
gramm »Fsmode«:
Das Programm fsmode.c (Li-
sting 1) demonstriert die Ver-
wendung der obigen Informa-
tionen in eigenen Anwen-
dungen, die Header-Datei
fsmode.h (Listing 2) wird
dazu eingebunden. Fsmode
zeigt eine Liste von Modus-
dateien auf dem Bildschirm
an, wobei die wichtigsten In-
formationen angegeben wer-
den. Der Aufruf geschieht mit
»Fsmode dateiname«. Dabei
ist »dateiname« der Name ei-
ner oder mehrerer Modusda-
teien, d.h. »Wildcards« sind
erlaubt. Der Dateityp .mod
kann - muf} aber nicht -
mit angegeben werden. In
dieser einfachen Form (Bei-
spiel: fsmode *mod) wird
eine Liste (Bild 1 oben und
Bild 2) ausgegeben, optional
auch eine weiterfithrende
Tabelle (Bild 1 unten und
Bild 3).

(Dr. Ralf Wiegand)

odl ¢ 3
ult u.n IQ hm:nih Sommer
ihe iber Boden:
8.8°  Schriglage:
2R t 1% Querruder:
elkl.: 1882  Trimmang:
B7% Zuverldssigk.: 188x

idhe iber Boden: 6 FuB, Koordinaten: 17416.9858 Nord, 74472336 Ost

8.8 Schriglage: 8.8° Richtung: 268.59"

t Bx  Querrader: B Seitenruder:  Bx

¢ B4 Trimmang: 8% Klappen: 8°

67% Zuverldssigk.: 188x

t B Femstertitel: 8  Schraffur: 1  Sterne: 1
: t3  Crash-Erkean.: 1 Tomt 1 Pause: 8
os.-finzelg.! 1 Autokeordin.: @  Rauch: 8 Grobverstell,: 8
ahrwerk: 1 Beleuchtung: @  Magnetziind.: 8  Uergaservorw,: @
AFLSIMNES4D)

Hodustitel: Carrier Launch SFQ0

147 Fufl, Koordinaten: 17418.9836 Mord, 5888.4585 Ost
8.8° Richtung: B5.83°

8¢ Seitenruder:  Bx

8% Rlappen: 8*

A Fenstertitel: B  Schraffur: 1  Sterne: (]
.+3  Cragh-Erkemn.: 8  Ton: 1 Pauge: 1
H fiutokoordin.: 8  Rauch: 8  Grobverstell.! 8
1 Beleuchtung: 1  Magmetzind.: 3  Uargaservorw.: 8

odusdatel: FTRTOWN.MOD, Hodustitel: Fightertown
hrzeit: B7:84:81 Jahreszeit: Friihl ingSommer

Bild 3. Bildschirmausgabe nach »fsmode/f«
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111-112 2 Wolken, Obere Schicht: Untergrenze 18A-18B 2  EFIS/CFPD: Highways (0O=inaktiv,
113 1  Wolken, Obere Schicht: l=aktiv)
Bedeckungsgrad (s. Anmerkung 12) 18C-18D 2  EFIS/CFPD: Highway-Typ (s.
114 1 ??7? Anmerkung 15)
115-116 2 Wolken, Obere Schicht: Abweichung 18E-18F 2  EFIS/CFPD: Dichte (O=dicht,
117-118 2  Wolken, Untere Schicht: Obergrenze l=mittel, 2=dinn)
119-11a 2 Wolken, Untere Schicht: Untergrenze 190-191 2 EF18/CFpD: Flugbereich (0O=kurz,
11B 1 Wolken, Untere Schicht: l=mittel, 2=lang) .
Bedeckungsgrad (s. Anmerkung 12) 192=193 2 EFIS/CFPD: Einstellung NAV-Hilfe
11C 1 222 (0=VOR1, 1=V(?R2)
11D-11E 2  Wolken, Untere Schicht: Abweichung 194-195 2 EFIS/CFPD: Einstellung NAV-Hilfe,
11F-120 2  Gewitter: Obergrenze Bidre . . . .
121-122 2  Gewitter: Untergrenze 196-197 2 ADF aktiviert (0=nein,l=ja)
123 1 Gewitter: Dichte (s. Anmerkung 13) 198-1A3 12 222
124 1 2727 1A4-1A7 4 22?2
125-126 2  Gewitter: Geschwindigkeit 1A8-1AB 4 2?2
127-128 2  Gewitter: Richtung 1AC-1aD 2 222
129-12A 2 zuverldssigkeitsfaktor (in %) IAE-1AF 2 Geschwindigkeit (?)
12B-12C 2  Realit#tsfaktor (in %) 1BO-1BF 16 222
12D-12E 2  Maus: Steuerkniippel-Empfindlichkeit 1co-1c1 2 RPM (?)
Vertikal 1C2-1CF 14 22?
12F-130 2  Maus: Steuerkniippel-Empfindlichkeit 1D0-1D1 2 ?72?
Horizontal ! 1D2-1D3 2 Motorleistung (?)
131-132 2  Maus: Zeige-Empfindlichkeit 1D4-1D5 2 ?2?
133-134 2 Maus: Steuerkniippel Null-Zone 1D6-1D7 2 222
135-136 2 Joystick A: Steuerkniippel 1D8-1D9 2  HOhenruder (Elevators) (s.
(0=nein, 1=ja) Anmerkung 16)
137-138 2 Joystick B: Drosselklappe/Bremsen 1DA-1DB 2 Querruder (Ailerons) (s. Anmerkung
139-13A 2  Joystick B: 17)
Drosselklappe/Seitenruder 1DC-1DD 2 Seitenruder (Rudder) (s. Anmerkung
13B-13C 2  Joystick A: Steuerkniippel- 17)
Empfindlichkeit Querruder 1DE-1DF 2 Drosselklappe (Throttle) (s.
13p-13E 2 Joystick A: Steuerkniippel- Anmerkung 18)
Empfindlichkeit H8henruder 1E0-1E1 2 HShenrudertrimmung (Elevator Trim)
13F-140 2  Joystick B: Empfindlichkeit (s. Anmerkung 16)
Drosselklappe 1E2-1EB 10 222
141-142 2  Joystick B: Bremsen/Seitenruder- 1EC-1EF 4  Positionsanzeiger: Position
Empfindlichkeit 1F0-1F3 4 Kontrollturm: Position Ost (s.
143-144 2 Joystick A: Null-Zone Anmerkung 1)
145-146 2 Joystick B: Null-Zone 1F4-1F7 4 Kontrollturm: HShe (s. Anmerkung 2)
147-148 2 Tastatur-Empfindlichkeit: Querruder 1F8-1FB 4 Kontrollturm: Position Nord (s.
149-14n 2 Tastatur-Empfindlichkeit: Anmerkung 1)
HShenruder 1FC-1FD 2 Tee
14B-14C 2 Tastatur-Empfindlichkeit: 1FE-1FF 2 Klappen (Flaps) (s. Anmerkung 19)
Seitenruder 200 1 Fahrwerk (0O=eingefahren,
14D-14E 2 7?2 FF=ausgefahren)
14F-150 2 Instrumentenbrett: Position 201 1 Beleuchtung (0=aus,FF=ein)
151 1 ?777? 202 1 Magnetziinder (s. Anmerkung 20)
152 1 Karten-Fenster: Zoom-Faktor 203 1 ?7?
153 1 Jahreszeit (s. Anmerkung 14) 204 1 Vergaservorwdrmung (0=aus,FF=ein)
154 1 272 205 1 Blitzlicht (0O=aus,FF=ein)
155-15A 6 COM-Frequenz (ASCII, 206-20D 8 Flugzeugtyp (ASCII)
Nachkommastellen durch ";*
abgetrennt) Anmerkungen:
15B 1 2
15C 1 NAV1-Instrument (0=nicht vorhanden, 1) Koordinate = 16384.0 + hoherwertiges Wort +
l=vorhanden) niederwertiges Wort/65536.0
15D-162 6 NAV1-Frequenz (ASCII, 2) HBhe iiber Grund (in FuB) = Wert * 0.0128
Nachkommastellen durch ";" 3) Neigung: -32767 < Pitch < +32767, + = nach
abgetrennt) unten
163 1 222 4) Schréglage: -32767 < Bank < +32767, + = nach
164 1 NAV2-Instrument (O=nicht vorhanden, links
1=vorhanden) 5) Richtung = Wert/182.044 (0° = 0; 360° = 65536)
165-16A 6 NAV2-Frequenz (ASCII, 6) Sichtmodus: 0=Cockpit, 1=Turm,
Nachkommastellen durch *;" 2=Verfolgerflugzeug, 3=Beobachterflugzeug
abgetrennt) 7) Blickrichtung: O=vorn, l=vorn rechts,
16B-16D 3  VOR1-Kurseinstellung (ASCII) 8=unten
16E 1 222 8) Bodenstruktur: O=aus, l=Punkte, 2=KIl.
16F 1 VORl-Instrument (0O=nicht vorhanden, Rechtecke, 3=Gr. Rechtecke
l=vorhanden) 9) Crash-Erkennung: O=aus, l=Erkennung,
170-172 3  VOR1-Kurseinstellung, reziprok 2=Erkennung u. Analyse
(ASCII) 10) Achsenaze;ger: 0=aus, 1=V, 2=Punkte, 3=v
173 1 222 11) Stack-Position: O=vorn, 2=Mitte, 4=hinten,
174 1 VOR2-Instrument (0=nicht vorhanden, FF=geschlossen
l=vorhanden) 12) Wolkenbedeckung: O=klar, 1=1/8 ... *
175-177 3  VOR2-Kurseinstellung (ASCII) 8=bedeckt
178 1 ik 13) Gewitter-Dichte: 0O=sehr vereinzelt,
179 1 VOR2-Instrument (O=nicht vorhanden, l=vereinzelt, 2=dicht
l=vorhanden) 14) Jahreszeit: O=Winter, 1=Friihling, 2=Sommer,
17A-17C 3 VOR2-Kurseinstellung, reziprok 3=Herbst
(ASCII) 15) Highway-Typ: O=Korridore, 1=Fl. Rechtecke,
17D 1 22?2 2=Telefonmasten
17E 1 Transponder-Instrument (O=nicht 16) HOhenruder: -16384 < E < 163834 + = hoch
vorhanden, l=vorhanden) 17) Quer- u. Seitenruder: -16384 ¢ A < 16384, + =
17F-182 4 Transponder (ASCII) rechts
183 1 227 18) Drosselklappe: 0 <= T < 16384
184 1 ADF-Instrument (O=nicht vorhanden, 19) Klappen: 0°=0, 10°=8192, 20°= 16384, 30°=
l=vorhanden) 24576, 40° = 32767
185-187 3 ADF (ASCII) 20) Magnetziinder: 0=aus, 1=links, 2=rechts,
188-189 2 EFIS/CFPD: Einstellung (O=keine, 3=beide, 4=Start, S5=abschalten
2=NAV, 4=ILS)
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Eg:g; ;: i:_ G S ervollstdndigen
................... + b
[4w3) 3: ! Programmname: ! FSMODE [179)  95: *
(554) 4: ! Sprache: | Turbo-C (2.99) [P14) 96: int Complete (char *txt)
[xv8] 5: | Beschreibung: | Interpretation von Modusd ] 973
ateien des [P7@) 98: {
[5Y5] 6: 1 ! Microsoft-Flugsimulators [XU2)  99: int drive no;
[4A1) 73t ! [EZ1) 1¢¢: int flag;™
[726] e {;;;] igé char dir(8p);
(B35) 9: | Autor: ! Dr. R. Wiegandt (LP6) 193: /» Dates
E;gg% 1¢: | Datum der Erstellung: ! 17.$3.9¢ e m} lgh i ARSI b/ RemERTERELLS et gRE:
11: | Letzte Modifikation: | BN8] 1¢5: - i i i
[G44) 12: | Versionsnummer: ! 1.99 : : P fl:QBthl:prllt AESEs Miisiet Roelagia e
[F65] 13: | Betriebssystem: | PC-DOS 4.91 pog) 1gs: '
{g;} i; ! Dateiname; | FSMODE.C [Sre) 1974 LE (l(flag & FILENAME)]
[PA1] 16:  Aufruf: 2R3 : P e L
[ ; 18! Em% igg strcpy (c_name, "*\@g");
{;;;] igf FSMODE [filename(s)] [/F] [UMB] 11¢: if (!(flag & EXTENSION))
[W‘I‘l} 2¢: parameters —— /* fehlt Extension ? */
5 ] H strc c_ext, ".MOD\@");
[vYe] 21: + [§R¢] 112: else Py {e_ex ")
(2s9] 113: if (stremp(c_ext,".MOD") !=
[GH6]  22: ! Name léf:?dautung — /* Extension muss MOD aein; */ ?
3 {
vy i 7 5 i
L L " (4T7] 115: o ‘gn{:::tf ("%s Fehler: Ungiiltiger Date
[XR8] 24: | filenames | Dateiname (auch mit Wilde [TD3] 116: ' PROG_VERSION, txt);
ards) 1B I (c61] 117: exit(1l); !
[BDB]  25: ! | (Extension .MOD wird ggf. [U7@] 118: }
hinzugefiigt) ! ! [pp@] 119:
(cz4) 26: ! l; . [KE9] 129: 15 (!(flag & DIRECTORY))
* Director thal
(AV8] 27:  [F | Ausfiihrliche Anzeige des [FM8] 121: if (ﬂa?y&agRI;E‘):en ! *
S - Dateiinhaltes ! E ! /* Laufwerk enthalten ? *f
[ ] ! ! (P7¢) 122: {
T [PS9] 123: /* Falls zwar ein Laufwerk, al
[VY6] 29: e b 5 in Directory angegeben */ fj abex ¥
__________________ 124 * wurde: aktuell
}12(;;} ;? ! Return: Errorlevel 1 bei Fehler 200 esem La‘-léWEfk bestzmm‘;:: f?’ Repscimerh &
: [ppp] 125
FZ6 o+ .
[ ] 32 (BPB] 126: : dr:l.v?‘_no = (int) toupper(c_drive[@]
[179] 331 =/ 2c4) 127: R i
T v Exuzg 12;. ggtcurdlr ét:r.\.ve‘no, dir);
: 3 strcpy (c_dir, " ")
E-E'rmg :3;2: /* Header-Files: */ (g::l 129: strcat (c_dir, dll\t}? 4
[L13 37: #include <stdio.h> e e ) HE (et fmmrien(e atn il E= A
[6A3) 38: #include <string.h> 3 i
(v62]  39: #include <io.h> e 1n streat (c_dir, "\\\@");
(R@3 4@: #include <fcntl.h> (ZR@) 133 else
Egig :;: :include <stdlib.h> (P79) 134: {
: #include <dir.h> LU4 $ i
tor2 b ﬁnc}.ude Lol EUTQ} igg strcpy (c_dir, Current Dir);
[i;:;]] ‘i:: #include <ctype.h> [E18] 137: fnmerge (filemask, ¢ _drive, ¢_dir, ¢ _name,
: c_ext); = = =
[2H2 46: [* Konstanten: */ [CE1] 138: L'E"-“r‘!"¢ﬁ
[pp0 47 [U7@) 139: }
[NN5]  48: fdefine PROG_VERSION "FSMODE (1.99)" [PP2]  149:
Lppp 49: (ppp] 141:
[6C9]  5@: #include "fsmode.h" (W6@] 142: /=
/* Def. der Datenstruktur */ [RV7]  143:
HA (
1 52: #define TRUE 1 568) 144: Read_Parameters - K d: i
E;g;] % pecie Rl Read | ommandoparameter ermit
] s4: [RV7] 145:
[X49) 55: #define FILE SIZE 518
. /* DateigriBe (FS3) */ [179) 146: */
1 56: [6E7) 147: void Read_Paramet. i
[%] 57: /* Globale Variable: */ 1) - e it Ay dlax Sanl
(PP@)  58: [99P) 148:
[AB9] 59: mode_record mode; [P7@] 149: {
/* Inhalt der Modusdatei */ (V1] 15¢: int i, s;
(990 60: [BB2] 151: char par(8¢);
[R1A]  61: cl;ar c_drive [MAXDRIVE]; {WN 152:
* Dateiname: Laufwerk * 1v7] 153: /* Voreinstell : N
i i sl 1 e / é: % ung ur kurze Tabellenausgab
/* Dateiname: Directory */ (@PP] 154:
[759] 63: char c_name (MAXFILE]; [4¢3] 155: flag_full = FALSE;
/* Dateiname: Name */ [PPP] 156: B
(8P9] 64: char c_ext [MAXEXT); [@69] 157: /* Voreinstellung: alle "*.MOD" im aktuelle
il om /* Dateiname: Extension */ g0 n Directory: */
1 [ ] 158:
(VL) 66: char Current_Dir([8@]; [EC5] 159: strcpy (filemask, Current Dir);
P {l‘ Aktuel].?u Directory  */ {;g;l 16¢: strcat (filemask, "*.MOD\@");
: char filemask 7 { ] 161:
(99 68: (8¢1; [GD7] 162: /* Der Reihe nach alle Parameter untersuche
[469]  69: int flag full; n: */
/* Merker f. Ausgabemodus */ [99P) 163:
[1p99] 79: [RL3] 164: for (i = 1; i < argc; i++)
(ppP]  71: [P79] 165
[:3{3] 721 [* [M4A] 166: Caps (par, argv([i]);
[ ] 73: [Pes) 167 /* in Grofibuchst. verwandeln */
[KGB]  74: g:g:be; Umwandeln eines Strings in Grofbuc [V56] 168: - if (par(@] == '/")
nine, i *
[RV7]  75: [P79] 169:
[CK2] 17¢: switch 1
[179] 76: %/ [P7@] 171: { e
(pop]  77: (Mv8] 172: case 'F' : flag_full = TRUE;
[N57]  78: cl;\ar *Caps (char *newstring, char *oldstrin — % /* Rusfithrliche Anzeige */—
g ] 173: 3
(9091 79: (FP2] 174: default: ::zﬁté
E;:’;g} g? éh o g [K28] 175: ("%8 Warnung: Unbeka
: char pl, *p2; nnte Option %s ignoriert!\n"
[9pp] B2: [EC3] 176: f
[@N9] 83: for (pl=newstring, p2=oldstring; *p2; *pl++ ar);
= toupper (*p2++)); [u7¢)] 177: }
[VD1] 84: *pl = '\@'; [u7¢] 178: }
(990) 85: [CS5] 179: else
(900 86: /* Dateiname */
[R$p3]  87: return newstring; [P7@] 18@: {
[U78] 88: } [(vve] 181: s = Complete (par);
[9PP] 89: /* ggf. vervollstdndigen */
ol -
3 H
[RV7] 92; -- [RY7) 184: printf ("%s Fehler: Ungiiltiger
Dateiname : %s\n",
[BT9] 93: Complete - Eingegebenen Dateinamen ggf. v [¥sd) 85 PROG_VERSION, argv(i]):
H
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[C61] 186: .
(U79] 187: el o PP
{U7@] 188: ' [AEE] 276: head = head * 36¢;
[U7@] 189: 3 [AE8] 277: flap = @.4 + mode.flaps * 49.$/32768.9;
[u7@] 199: } /* Landeklappen */ 4
(@PP] 191: [ml 278: .
[8p0] 192 [bS] 2751 /* husgabe der wichtigsten Daten: */
(W 193: o
lns?,’} 10 [2W8] 281: if (flag full)
(79 282 I* ?uﬂfuhrliche Anzeige */
[5XA] 195: Pos_F = . ,
e in ;?::Bkom:ggfhﬂung der Positionsangab [N, 558 1 Joiah L iocueouinis -V IAe..  MomGLE
[RV7] 196: (9E8] 284 el: %s\n", name, mode.title);
: printf ("Uhrzeit: %@2d:%@2d:a@2d ", (in
[178) 197: */ (PM7]  285: t)mode.time.hour, ’
[990] 198: ) ¥ odeti (int)mode.time.minute, (int)m
[T25) 199: double Pos Float (geo . (978) 286: -time.second);
lwg? 200: = geopos *location) B e Pl'l.?f);f ("Jahreszeit: #s8\n", season[mode
[P79]) 2@1: { _ -season]);
[962] 292: double value; Em} 3:; N .
%ml 293: ¥ alti;“'“’-f ("Hhe iiber Boden: %6lu FuB, ",
1 294: [+ N 4
P4: /* Niederwertiges Wort = Nachkommastellen. (omby; 2898 (EEintf ("Koordinaten: V1p.4f Nord, 41
PB7 s s i st\n", north £
[ ] 2¢s: /:/therwert_.\.gea Wort = Vorkommastellen {g]zrgl §g¢= . ’ éaet),—
G ] 291: " lfenntf ("Neigung: %6.1f° Schriglage:s
[LC8] 207: value = 16384.9 + (locati ) T Richtung: %6.2£°\n",
iy n->10) /65536. @) An-ShL) *losatis [7TA] 293: R 1 T Py
] 2¢8: if : "Hohenruder:%4d%% "
3 (value > 65536.9) value = value - 65536. (XU4] 294 $4d%% Seitenruder: %4ds%\n", Querruder:
Eg;;% g?; return value; . 383 ((long}mode.elevator * 199)/16
) i ’
Egggi 211 [OR4L 235¢ ((long)mode.aileron * 1¢9)/163
A28 [BM4) 296:
[RV7] 213: - (T2 3); ((long)mode.rudder * 1¢@)/1638
_____ A) 297: i e
[(5D7] 214: A _ printf ("Drosselkl.: %3uss "
B:alyze Modusdatei &ffnen und analysier i $4d%% Klappen: \33°\n~,u Trimmung:
[RV7] 215: N " 383, ((long)mode.throttle * 1¢p)/16
[17¢] 2161 7 [845] 299: ((long)mode.trim * 1¢@)/16383
(70) ie (358) 3ep: | phines '
] 218: int < in ("Realitdt: %
la T3, int Analyze (char *name) S 0 gk.: %3dss\n", %3d%%  Zuverlissi
(P79] 22¢: { 1 =8ty mode.reality fact, mode.reliab)
[2¥7] 221: int handle; (9Pp) 3¢2:
/* Dateinumme - .
[1UuB] 222: int COunt: */ LEERL 293 -t .pantf ("Ganzseiten: %1d Fensterti
/* Gelesene Byte-Anzahl wp (93] 3g4: el: sl1d "Schraffur: $14"
[¥Y58) 223: char filename(8@); [7F8) 3¢5: Sterne: %1d\n",
/* Dateiname o ® mode. full_screen, mode.screen t
[XK8] 224: double north, east; [v12] 3ge: itles, mode.shader, &
/* Koordinaten ! .,, [cGo] 3p7: . mode.stars);
[379] 225: double pitch, bank; " enn ?r:g;f (“:nden“mkt-: b Crash;Brk
/* Nei s " *ik on: 214"
[S28] 226: double gu;g;d;cmaglage o {f\gg} igg: & Pausas $1d\n",
/* Flugrichtung */ : d mode.texture, mode.crash, mode.
(LB8] 227: unsigned long alt; (Mr1) 31ge sound,
/* Flugh&he ' / (ZD9) 31?: mode. pause) ;
(SU7) 228: int flap; :  Pprintf ("Pos.-Anzeig.: 31d  Autokoord
/* Landeklappen */ (394) 312: in.: %1d Rauch: Rre
[7U9) 229: char season[4)[8] = {"Winter" (TC7] 313: Grobverstell.: %1d\n",
iy dagy O ReAnelEeR */ . wiode. sioks, o8- axLe_ind, moda.auto_coord,
: T - . -
(HF1] 231: "Frihling”, Egﬁl gi‘-’ _ mode.slew);
[Ws1] 232: "Somar:, ] 5: printf ("Fahrwerk: 21d Beleuchtu
(Pppp] 233: Herbst"}; . ng: %ld  Magnetziind.: %1d"™
(T88] 234: char temp[B@); [vs7] 317; b Vergaservorw.: %1d\n",
/* Hilfsvariable */ mod mode.gear/25¢, mode.lights/25¢
[BP8] 235: char nam[MAXFILE]; [(¥A2] 318: e.magnetos, .
oy 238 /* Hilfsvariable ./ [U78] 319: mode. heat/25@) ;
> NL7] 32¢: el
[TH7] 237: #ndi i [ e me
1 /* Vollstindigen Dateinamen konstruieren: * /* Tabellenanzeige .
(#86] 238 toeel qa:
[@K4] 239: strcpy (filename i 22: printf(
d : . :
[M34] 24@: strcat (filename, g_df;‘;?)' [Lhey, 325 " $-8s  i-3@s R19.4f  31p.4f  %7lu\n
(W3] 241: strcat (filename, name); (BRS] 324:
(508) 243 ' (Uig) agse o modeskitle, WoZeh edek. alvyy
(909) 2“; fnsplit (name, temp, temp, nam, temp); Eggg% ggg:
(V13] 245: /» Datei &f . i close (handle);
iopp] 246 fnen: */ (em1) 328 /; Datei schliefen */
HY?7 : i return @;
[HY7) 247: l;m)u:lle = open (filename, O_RDONLY | O_BINAR Eg;g{ 329 #;
[GB2] 248: i o 33p:
[578) 349, o7 jandie == -1 [ueg) 331 /-
(WT9]  259: printf ("%s Fehler: Datei %s k i I B
gedffnet werden\n" Aus nichk [2K3] 333: i
(B64] 251: et V';!RSI ox : main - Hauptprogramm
[DE1] 252 . ] ON, filename ); [ ] 334: =
U7 § 7 oY N IR0 N e i -
(oop) 25a: [178) 335: 4/
[GU3] 255: /* Datei-Inhalt lesen: */ EHN] gga
{gw] 256+ : fm; 33;- main (int argc, char *argv(])
Y7] 257: = s
] CSIII;;)J read (handle, &mode, (unsigned)FILE E;;gi g:;: 5{_
[FP3] 258: If (co = 3 ok 8, status;
[P7@] 259: (( Nt 1SIPILE 18] (sc8] 341 é‘ Funktions-stati */
[G4A] 26@: i W . : struct  ffblk DE;
nichfr;:;:aén“ F:hler; Modusdatei %s kann 1387 ) /* Directory-zim':rag .
[B64) 261: mgrv;;\n . 1 342: char dir[8g);
[DE1] 262: Ve Ay & SION, filename ); (oo /* Hilfavariable */
(U79] 263: } it W L
(@00) 264: igop] 318: /* Aktuelles Directory ermitteln: */
H24 . : H
{Wd gg‘;’ /* Einige Umrechnungen: */ {gi} g:g: getcurdir (@, dir);
[C89] 267: north = i stropy (Current Dir, "\\\p");
I posi:;’gf;gf_; (&mode.north) ; {ﬁg} g:gf g (Current Dir, dir);
[XR8] 268: east = Pos Float (ﬁl’:\cde O ¥ ,\\S?“rremi_lﬂlr (strlen(Current Dir)-1] I=
/* Position Ost * . ' [DU4] 35p: N
(W8] 269: alt = mode.altituds / 78.125; (999) 3. Strcat (Current_Dir, “\\\@"};
* H i * i :
(20@] 279: / She iiber Grund */ E;g;g g:g' /* Kommandozeile auswerten */
[399] 271: pitch = mode.pi
/% Bugeausheiusy wpe 1575] 3o%: ‘Pmaa Pacasetecsisvuvy srguls
[173] 272: pitch = pitch * 189.¢; (TM3] 3561 /= . 1
[DE7] 273: bank = mode.bank/32768.9; (p@p] 357: /* Erste’Datei suchen: */
* Schrigl e 4 - i
{g:‘;’] 274: bink = bagklfelgé ” {;;;} g:g s = findfirst (filemask, &DE, @);
] 275: head = mode.heading/ :
. g/65536.9; (P5A] 36@: /* Falls -
/* Flugrichtung */ ?; g i :{'ut wag:;gz}lf?nnzeige gewiinscht, tibersch
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(VAa3] 362: if ((!s) && !flag full)

[P7¢] 363:

[A91) 364: printf (

[9W7] 365: "DATEI MODUSTITEL
NORD OST

[P72] 366: "HOHE ( ft)\n"

[CM7] 367: "

[pul] 368: M ——— \n");

[(U79] 369: b3

ppp]  379:

[A17] 371: /* Alle Dateien der Reihe nach bearbeiten:
*/

(pp@] 372:
[2E1] 373: while (!8)
{

[P79] 374:

[YA9] 375: statue = Analyze (DE.ff name);
/* Datei analysieren */

[D82] 376: if (status = @)

(591] 377: exit (1);

(1M8] 378: s = findnext (&DE);
/* Nichste Datei suchen */

(U7¢] 379: }

[u79) 38¢: }

Listing 1. C-Programm »fsmode« zur Analyse von Modusdateien

[9VA] l: /* FSMODE.H: Datenstruktur-Definitionen fi
r FS-Modusdateien */

el 2

[KR4] 3: typedef unsigned char byte;
4:
5

[9pp
[TE9] : typedef struct /* BAircraft &
Tower Position *f
[P79] 6: {
[XN3) T unsigned short int lo;
(DN3) 8: unsigned short int hi;
[EK1) 9: } geopes;
(990)  19:
(999]  11:
(8M2)] 12: typedef struct
[P79]  13: {
[748] 14: long int pos; /* 3D=-wind
ow: position *f
[1¥6]) 153 long int size; VA
size *f
[YM6] 16: byte view; i
view */
[H87) 17: byte direct; I*
direction */
[9¥7) 18: short zoom[4]; /*
zoom factors */
[RRE] 19: short spot pos; ¥
spot plane position *f
[EX8] 29: long int spot_dist; /*
spot plane distance ®/
[HTB] 21s byte spot_pref; I*
spot plane preference "/
[339) 22: byte spot_trans; I*
spot plane transition */
[Xs8] 23: long int spot_alt; 1*
spot plane altitude */
[8M6] 24: long int nnl; / I* 222
*
[RP7] 25: long int nn2(5); / /* 222
*
[N72] 261 } win3D_data;
[ppp)  27:
(H28) 28: typedef struct ; /* Time of Da
Y -
(P7@)  29: {
[2T1) 3¢: byte hour;
[K52] 31: byte minute;
[742) 32: byte second;
[VR1] 33: } clock_s;
(ppp]  34:
[8M2] 35: typedef struct
[P7¢]  36:
[U97] 37: byte speed; /* wind sp
eed w/
[GU7] 38: byte turb; /* wind tu
rbulence */
[M97) 39: short direct; /* directi
on */
[vG2] ag: } wind_data_1;
(gpp]  41:
[(8M2] 42: typedef struct
(P7@]  43:
[6W7) 44: short tops; J* wind le
vel: tops “f
[WNT] 45: short base; /* wind le
vel: base ~f
[XG2]  46: } wind_data_2;
[2¢2] 47:
[8M2] 48: typedef struct
[(P7®]  49: {
[9¥7] 5@: short tops; /* cloud 1
evel: tops "/
[ZN7] 51: short base; /* cloud 1
evel: base */
[R88) 52t short cover; J/* cloud 1
evel: coverage *x/
[cs8) 53: short dev; /* cloud 1
evel: deviation =/
[G82] 54: } cloud_data;
(pp@]  55:
[8M2] 56: typedef struct
[P79] 57:
[NB8] 583 short tops; /* thunder
storms: tops */
[CcL6] 59: short base; I*
base *f
[Y47]) 6@: short cover; I*
coverage */
[BS6] 61: short speed; I*
speed =f
[(387) 623 short direct; I*
direction *f
[7A2) 63: } thund data;

19c7]
[EP7]
[DF7]
[NP6]
[3H6)
[CX7]
[A28)
[RS8
[427]
(TP6)
(878)
[9R7)
[VX7)
[DV6)
[127]
[SU6]
[zwe]
[UK8]
(2A8)
(7E8)
[T59)
[238]
[5K9)

75:
76:
77:

78:

81:
82:
83:
84:
85:
86:

87:
88:

114:
115:
116:
1172
118:
119:
12¢:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:

13¢

131:
132:
133:
134:

135:

: typedef struct

{

short vertic;
nsitivity: vertical

short horiz;
nsitivity: horizontal

short point;

sensitivity

short null zone;
11 zone -

} mouse_data;

: typedef struct

{
short yoke_ A;
k A: yoke
short th_brake B;
: throttle/brakes
short th_rudder B;
: throttle/rudder
short all_a;

x
g

=
4

A: aileron sensitivity
short elev_A;

A: elevator sensitivity
short thrott B;
throttle sensitivity
short brake_B;

: brakes/rudder sens.
short null_zone A;
1 null zone
short null_zone_B;
B: null_zone
} joy_data;

22

®OF ®F F OF K
z

typedef struct

{
short ail;
d sensitivity: ailerons

short elev;
elevator

short rudder;
rudder

} keyb_data;

; typedef struct

{

byte flag;
nstrument present

char freq[6];
¥

} asc_inst_6;

typedef struct
{

char course[3];
rae selector
byte nn_16E;

byte flag;
nstrument present

char rec_course([3];
iprocal course selector

byte nn_173;

} vor_inst;

*/
7
£
*f

v
+
*/
*/
*/
*/
*/
*/
*/

%))
*f
Lo

w
bt

*/
ot
&
*)
*f

'fr
/*
'fk

fﬁ
‘ft

/*
/*

’ft
,i
I*
I*

yoke se
yoke se
pointer

yoke nu

joystic
joystic
joystic
joystic
joystic
joystic
joystic
joystic

joystic

keyboar

flag: i

fregenc

VOR cou
?7?

flag: i
VOR rec

?2?

: /* Description of the complete mode file st

ructure: */
typedef struct

(* Offset
Data Description L7

*

/ &

short fsize; /* Pp-91:
file size */

short nn_g@2; /* @2-93:
27 L

byte nn_@p4; /* P4 ]
222 */

geopos east; /* 95-98:
position east *

long int altitude; /* @9-¢C:
altitude */

geopos north; /* @D-1¢:
position north */

short pitch; J* 11-122
pitch */

int bank; J* 13-14:
bank L)

unsigned short heading; /[* 15-16:
heading *f

char title [31]; J* 17-38:
mode title *f

win3D data win3Dl; /* 36-6B:
3D-window #1 */

short nn 6C; /* 6C-6D:
272 - */

-win3D_data win3D2; J/* 6E-A3:
3p-window #2 */

short nn_@Aa4; /* R4-R5:
??7? */

long int map_pos; /* RA6-A9:
map window position *f

long int map size; /* AA-AD:
map window size *f

byte win_active; /* RE H
active window *f

byte screen[3]; /* AP-Bl:
on-screen flags */

byte cpos_ind; /* B2
control pos. indicator flag */

byte panel; /* B3
instrument panel */

short full screen; /* B4 3
full screen external view */

13’90/91 DOS EXTRA
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[TNB] 136: short screen titlen; /* B6 1 [XC8) 196: short EFIS_alt; /* 194-195
screen titles : EFIS Altitude */
[(837] 137: short shader; /* B8 H (HSB)] 197: byte adf_act; /* 196
shader ! *f : ADF instrument active L
[Y47] 138: ¥ short stars; /* BA [9A7] 198: byte nn_197[13]; /* 197-1a3
stars *f s 222 - *f
[178] 139: byte texture; /* BC H [(E97] 199: long int nn_1a4; /* 1R4-1A7
ground texture L : 727 =/
[127] 14¢: byte crash; /* BD : [UB7] 2¢¢: long int nn_1a8; /* 1A8-1AB
crash detection *f r 727 */
[C37] 141: byte sound; /* BE [A57] 2@1: short nn_lAC; /* 1AC-1AD
sound */ : 7?22 *
[H17] 142: byte pause; /* BF : [F18] 2¢2: short airspeed; d /* 1RE-1AF
pause ) : airspeed */
[ZLB] 143: byte reality opt; /* co i [2c7] 2¢3: byte nn_1B@([16]; /* 1B@-1BF
[VEB] 144 — :ﬁiunsi ind L /* €1 [H38] 204 P hort g /* 109-1
H e ax !H nd; b : shor power; =1C1
: engine power *
BxEy sy o ""d::::::’auw , ) */ jo o s (787] 2¢s: byte nn_1C2(16]; ! /* 1c2-1p1
auto coordination */ : 222 */
[EVT] 146: short smoke; /* ca (H58] 2¢6: short engine_1; /* 1D2-1D3
smoke system */ : ??7 (thrust?) "/
[AU7] 147: short atc; /* c6 4 [127] 2¢7: short nn_1D4; /* 1D4-1D5
ATC communication */ ioree 1
[VG7] 148: short slew; /* €8-C9: [L27] 2¢8: e short nn_1D6; ” /* 1D6-1D7
b *
[487) 149: A8, mod:yue nn_@cA[12)]; */ /* CA-DS: [B6B] 2¢9: short elevator; /* 1D8-1D9
222 = 2 *f ’ : elevators */
[3M7] 15¢: byte EFIS; /* D6 % [VX7] 21¢: short aileron; /* 1DA-1DB
EFIS-display */ N t ailerons */
[2P9] 151: byte win stack[lil. /* D7-D9: [AS7] 211: i short rudder; " /* 1DC-1DD
window stack positions */ _ 3 Sicuer
[FB7] 152: ¥ clock_s time; X /* DA-DC: (#39) 212: . thrott‘fgsignad short t:hrott#e, /* 1DE-1DF
1me
s ) — [P28] 213: short trim; * 1E@-1E1
[597] 153: - byte nn_gDD[12]; /* DD-E8: \ whevati ik Letuiy oy [TE9
(Mz8) 154: byte instruments(4); = /+ E9-EC: {30RY 2y brte mn_iEz(191; /* 1m-1m8
insbrunacts (75a) 2188 T long int cpos i_nd_pos{ /* 1EC-1EF
[277] 155: s byte nn_@ED[4]; /* ED-F@: : cont. pos. ind. poaTtion f
[479] 156: wind_data_1 wind3_1; * F1-F4: [4R9] 216: geopos tower east; /* 1F@-1F3
wind level 37 (data set 1)~ #/ / i tower position east 4 "
[(K79] 157: g ”i“g ?;t: 1 thﬁ 1'” /* F5-F8: [N49] 217:  touer 3.1’23:332 tower_alt; % /* 1F4-1F7
wind leve. ata se "
(EB9] 158: wind_data_1 windl_1; /* F9-FC: (DS9] 21807 UeOpoe tower monthy: .. [*:dEe«ivR
wind level 17 (data set 1)  */ p— tower pgsltion north / "
[4F9] 159: wind data_1 wind® 1; /* FD-199: [(We7) 219: . short nn_1FC; i /* 1FC-1FD
surface wind (data set 1} #/ 227 /
[4D9] 16@: wind_data_2 wind3_2; /* 1¢1-1p4 [5H7] 22¢: short flaps; /* 1FE-1FF
: wind level 3 (data set 2) */ flaps *y
[PE9) 161: wind data_2 wind2 2; /* 1ps-1¢8 [WNE]  221: byte gear; P /* 299
: wind level 2 (data set 2) */ . % gear . / .
[SF9] 162: wind_data 2 windl 2; /* 1g9-1¢c (wB7] 222: ¢ byte lights; P /* 2¢1
: wind level™l (data set 3) */ —— 1‘3"'\15}: / .
[749] 163: short wind@ depth; /* 1¢D-1¢E 6] 223 yte magnetos; . /* 292
: surface wind depth * , ¥ magnetos /i
[DC9] 164: N cloud_data cloud top, /* 1pF-116 [FM6] 224: : 535 byte nn_2@3; o /* 293
: clouds, top level :
(NP9] 165: ¢loud data cloud bot;.  /* 117-11E RYT) SR T ks L T
: clouds, bottom level */ I : carl urg;sz ssggbel / 1 s
(628] 166: thund_data thund; * 11£-128 : 2
¢ thunderstorm data */ 4 g , b #ktrobe . .
[UNB] 167: short reliab; /* 129-12a IRCR) (2278 char aircraft(8]; /* 296-2¢D
:+ reliability factor ~/ : aircraft type L7
[U49] 168: short reality fact; /* 12B-12¢C [(WG2] 228: } mede_record;
: reality factor */
[T39] 169: mouse_data mouse; /* 12D-134 " Head D i d
1 mouse Benaxtz.vl.ty *f istin 5 - i
(#19] 17gs e oy Pa—— Listing 2. Header-Datei zum Programm »fsmode«
: joystick sana.\.t.\vity */
[539] 171: keyb_data keyb; /* 147-14C
: keyboard sensitivity ~/
[H17] 172: short nn_14D; 4 /* 14D-14E
1 227 *
[GY9] 173: " sho:t panfl pos;; od /% 14F-15¢ [9K5] 1: B4 2F CD 21 89 1E 99 ¢4 8C @6 9B ¢4 BB 80 0@ 32
¢ instrument panel position [BF5] 2: ED 8A OF 41 BF 01 00 47 E8 92 @@ 73 83 E9 85 @0
(TME) 174:  , BYte nn 151 Ly W [KMS ] 3: 74 F5 8B D3 @3 D7 8B F9 4F E8 81 @p 72 77 74 F8
[EDB] 175: byte map zoom; /* 152: [KP5] 4: BA 41 FF 3C 2F 75 16 8A @1 ®C 20 3C 66 75 66 BS
map window zoom *f HHS5 ] t 4C @4 A3 IF @4 C6 06 21 ©4 0O 90 4F 4F E8 5D 0@
[NB7] 176: byte season; /* 183: BHS ) 6: 72 53 74 F8 32 C® 88 41 @1 33 C9 B4 4E CD 21 73
fay AW A . A 7M5 ) 7: @6 BA 88 @6 EB 42 90 80 3E 21 @4 2E 75 18 BA A7
] AW g giamniaetit s oy ARSI HM5]  8: @6 E8 86 02 BE 4E @@ B4 @2 B2 2D CD 21 4E 75 F7
[1T6] 178: : byte nn_158; /* 158 MMS5 ] 9: BA Al @6 EB 74 ©2 B8 9D @4 A3 3A 04 B8 CE ¢4 A3
: 222 */ 4P5] 16: 4A @4 E8 31 0@ 8B 1E 1D @4 B4 3E CD 21 B4 4F CcD
(Ks7] 179: i daBC inst_6 navl; y /* 15C-162 275] 11: 21 73 E3 CD 20 BA 64 @®6 E8 4F ©2 EB F6 3B F9 73
# AV daca % UF5]  12: 13 83 FF @1 76 @E 8A @1 3C 20 74 @7 3C 2C 74 03
[FN6) 18¢: . 5 byte nn_163; - /* 183 LN5 ] 13: 3C 3B F8 C3 F9 C3 8¢ 3E 21 04 @@ 75 @6 BA BE 04
[vs7) 181: asc_inst_6 nav2; /* 164-16A YN5] 14: E8 27 @2 C5 1E 99 ¢4 83 C3 1E 8B D3 B8 @@ 3D CD
: NAVZ data */ [YH5] 15: 21 2E A3 1D @4 2E AQ 21 @4 43 38 @7 75 FB C6 @7
[GW7] 182: vor_inst vorl; /* 16B-173 [Zz55] 16: 24 8B FB 2B FA BB @9 @@ 2B DF 2E 88 1E BD ¢4 ES8
SE] dRap T Dbt data ) 1 B o [MR5]  17: FB @1 @E 1F E8 FA 01 E8 @1 @@ C3 8B 1E 1F @4 8B
(NWE] | voma inetromee—fla &y | 1A [DS5]  18: FB 8B @5 8B D 85 D2 74 5F 53 8B 1E 1F @4 8B 57
[7X7] 184: vor_inst vor2; /* 175-17D FN5] 19: FE SB E8 D5 @1 50 25 @@ F8 86 C4 Bl @3 D2 E8 53
: VOR2 ddta */ MU5 2¢: 8B 1E 1F ¢4 @1 47 FE 5B 5A 81 E2 FF @7 33 C9 B8
[KP8] 185: . by ;e x:fx:r_flaqr % /* 17E L5 21: @@ 42 8B 1E 1D @4 CD 21 32 ED 8A 4D 92 51 8@ El
Y Thanapandag 2lag. [UT5 22: FO D@ E9 DB EY D@ E9 D@ E9 88 F9 @7 75 02 Bl 1F
T A -l A e DP5]  23: BA 9D @4 B4 3F CD 21 5B 83 E3 @F D1 E3 FF 97 22
[VN6] 187: byte nn_183; /* 183 6R5] 24: @4 83 C7 03 BB DF EB 99 52 BA Al ¢6 ES 7B @1 5A
3 29? */ 6P5] 25: €3 57 53 BF 9D @4 8B D7 83 C7 1E 4F 80 3D 20 74
[8C7] 188: aE nby:e adf flag; /* 184 2W5] 26: FA 3B FA 76 @F C6 45 @1 24 2B FA BB 1E @@ 2B DF
3 ad " 9P5 27: 88 1E BD @4 E8 53 @1 E8 57 @1 5B 5F C3 57 8A 4D
e T Do g g Jt 185187 UPS] 28: @2 8@ E1 F® BF 9D @4 32 CO 32 ED GA @5 49 75 FB
(728] 19¢: short EFIS_lock; /* 188-189 AF5 29: C7 @6 9D 04 30 24 84 C@ 74 @6 C6 @6 9D @4 31 90
: EFIS lock * 2N5 3¢: E8 24 @1 5F C3 57 BF 9D @4 83 3D 63 76 @B C7 @5
(HK9) 191: short EFIS_high_act; /* 18A-18B VES5 31: 31 30 C7 45 @2 3@ 24 EB 15 8B ®5 D4 QA @5 30 30
¢ EFIS highways active 5 . [DK5 32: 3C 30 75 ¢2 BO 20 86 C4 89 65 C6 45 @2 24 E8 F6
T T e e (VP5]  33: 0p SF C3 B9 @7 0@ BE 9D @4 D1 24 DI 54 @2 E2 F9
[2H8) 193: short EFIS_dens; /* 1BE-18F @G5 34: 33 CO Bl 3C @F 27 77 @6 83 7C @2 @@ 74 @C 81 2C
: EFIS density */ 4L5 35: 10 27 73 @3 FF 4C (2 40 EB E8 Bl A 83 C6 @6 C6
[G78] 194: short EFIS_range; /* 19¢-191 5H5 36: @4 24 33 D2 85 CO 74 GA 4E F7 F1 8@ C2 30 88 14
: EFIS range */
[W4B] 195: short EFIS_NAV; /* 192-193
: EFIS NAV-AID */
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[DP5]
[UK5]
[8H5]
[PHS ]
[SN5 ]
[6R5]
[MS5]
[DH5 ]
[2s5]
(VM5 ]
[255]
DS5
LR5
WH5
[8E5]
KE5
u7s
UF5
YES
KL5
[3c5]
[F15]
(0z4]
s15
DL5
PK5
[LD5 ]
WG5
6D5
@P5
YF5
6H5
EC5
[7G5
XE5
RC5
MBS
[7G65]
cD5]
KL5]
KD5]
[MF5]
7HS5]
BCS])
KF5]
[HD5 ]
2H5 ]
ED5)
DD5]
[9E5]
[zc5)
[9L5]
[9K5]
[9G5]
[7D5]
[DH5]
[F55]
[Gl4]

: EB
: B8
: C2
: FE
: 85
: 8B
: EB
1 P4
: 4E
: C3
i 00
z: 57
: C3
: 74
1 B4
: D1
: 00
: 68
: 2B
: BA
: 88
(7 b1
: 00
i 00
: 4D
1 20
: @D
: 68
: 65
: 46
+ 3A
: DA
: 61
s 72
: 61
: 6E
: 63
: 6E
: 6B
: 6B
: 09
: 41
: 6B
1 63
: 6C
i 20
1 20
: 20
: 20
69
: 62
: 64
: 3E
: 29
: 21
: 64
1 20
i 20

Listing. Mit »fsmode.com« lassen Sie sich die wichtigsten Daten
aus der Mode-Datei ausgeben

Verwandeln Sie

Tracon-in Rap-

con-Szenerien

Wer Tracon (Version 1) und Rapcon hat, der wird
auch zum Beispiel die Europa-Szenerie vom Tra-

con im Rapcon nutzen wollen. Diese ist aber nicht

zu bekommen. Da hilft nur der Griff in die Tasta-
tur, Selbermachen heif3t die Devise. Zwei Optio-
nen bieten wir fiir Sie: abtippen oder nach Anlei-

tung selber umbauen. Die Anleitung sollten Sie

auf jeden Fall durchlesen, damit Sie auch wissen,
wofiir welche einzelnen Schritte nétig sind.

13'90/91

DOS EXTRA

Als Beispiel fiir den manuel-
len Umbau der Europa-Sze-
nerien (Tabelle) fiir Rapcon
nehmen wir Miinchen. Laden
Sie dazu die Originaldatei
»mun.sece« in Thren bevorzug-
ten Texteditor (etwa Word).
Schon in der ersten Zeile fii-
gen Sie dem Wort »Muniche
ein MIL (oder ein anderes
Kiirzel) zur Unterscheidung
gegeniiber der Tracon-Datei
an. Dann verlegen Sie bei
dieser Gelegenheit iibungs-
halber auch gleich das Funk-
feuer MAH an einen flugfiih-
rungstechnisch giinstigeren
Ort. Dazu sind die vier Koor-
dinatenzahlen »40.6 44.9 41.7
44 .2« in dem ersten Informa-
tionsblock mit »80.0 47.0 81.0
48.0« zu tiberschreiben. Ach-
tung, verschieben Sie dabei
niemals einen dieser Fixes,
etwa um eines dieser Funk-
feuer aus dem Innenraum (i)
an den Rand (b) zu bekom-
men. Die Reihenfolge im
ersten Block muf} mit der
Voice-Datei tibereinstimmen,
und die kénnen Sie (und wir)
nicht editieren. Die Fix-An-
derung muf} jedoch nicht
sein, sie konnen auch MAH
dort belassen, wo es ist. Dann
entfillt spiter natiirlich auch
die Anpassungszeile »85.0
50.0« im Border-Block. Zur
Unterscheidung der beiden
Miinchen-Versionen sind die-
se hier mit »mun.sec« und
»muc.sec« benannt, wobei
»muc.sec« die verdnderte Ver-
sion ist (Listing 6).

Jetzt steht eine grofere Opera-
tion bevor, die bei den Um-
bauten unumginglich ist.
Entfernen Sie alle Zahlen
hinter dem vierten Zahlen-
block in den lingsten Zeilen
der Datei (die wir aus Platz-
griitnden mit einem Zwangs-
umbruch, gekennzeichnet
mit dem Zeichen » [ALT-175],
geteilt haben), und ersetzen
Sie diese durch die gednder-
ten Werte. Die Zeile wird da-
durch noch lédnger, den
»-Umbruch machen Sie bitte
nicht. Dies sichert die korrek-
ten militirischen Flugbewe-
gungen. Dabei diirfen Sie
auch gleich die falsche
Schreibweise des Platzes OBI
in Oberpfaffenhofen korrigie-
ren. Die anderen drei Tabel-
lenzeilen werden dann eben-
falls um einen Leerschritt
(Space) verlidngert, so daf} die
Tabelle wieder ordentlich
aussieht.

Im Anschluf} daran sind die
Radarbereichsgrenzen einzu-
geben. Tracon nimmt diese
Informationen aus den Zeilen
mit dem »b« hinter dem Fix-

Namen im ersten Block, Rap-
con hat dafiir einen eigenen
Koordinatenblock. Damit ist
Rapcon flexibler: Die Be-
reichsgrenzen sind nicht
mehr zwingend an Fixes ge-
bunden. Diesen Block mit
der Uberschrift »Border« set-
zen Sie bitte direkt vor den
ersten Block mit der Bezeich-
nung »Shoreline«, Wenn kei-
ne Shoreline vorhanden ist,
dann den Border-Block an
das Ende der Datei plazieren.
Die Zahlen fiir diesen Block
in der Szenerie fiir MUN ent-
nehmen Sie bitte der Origi-
naldatei »mun.secx.

Achten Sie bei allen »Opera-
tionen« auf die korrekte Ein-
gabe und die erforderlichen
Leerzeichen. Beim Speicher-
vorgang achten Sie unbedingt
darauf, daB keinerlei Format-
anweisungen abgespeichert
werden, sondern nur der
nackte ASCII-Text (Word: un-
formatiert/Nur-Text). Die
neue Datei »mun.sec« kopie-
ren Sie zusammen mit der
Datei »munvoi« in das Rap-
con-Verzeichnis. Das war es
dann auch schon.

Prinzipiell kénnen Sie so
jede Tracon-Datei in eine
Rapcon-Szenerie wandeln,
wie die Listings 1 bis 9 zei-
gen. Die Border-Werte dazu
entnehmen Sie dem ersten
Zahlenblock. Es sind die er-
sten beiden Koordinaten der
mit »b« gekennzeichneten
Funkmarker. Die erste Koordi-
natenzeile wiederholen Sie
am Ende, damit sich der
Kreis schlie3t, und beenden
den Block mit »0.0 0.0«. Bei
allen abgedruckten Listings
haben wir aus Platzgriinden
die am Ende vieler sec-Datei-
en stehenden »Shorelines«
weggelassen. Diese kopieren
Sie bitte selbst aus Thren Tra-
con-Dateien.

Woher die neuen Zahlen in
den ganz langen Zeilen stam-
men? Ganz einfach, diese
»klauten« wir aus anderen
Rapcon-Szenerien heraus.
Dabei ist darauf zu achten,
daf} die Zahl der Flughifen
iibereinstimmt. Neue Szene-
rien mit zwei Flugplitzen
werden etwa mit den Daten
aus »lsv.sec« aufgefiillt, Datei-
en mit vier Pldtzen zum Bei-
spiel aus »npa.sec« gefiittert.
Die Voice-Dateien zu den Sze-
nerien itbernehmen Sie un-
verdndert. Jegliche Manipula-
tion an diesen Dateien ist
tunlichst zu unterlassen,
sonst bekommen Sie etwas zu
héren - oder auch nichts.

(Manfred-Dieter Kotting)
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Europa-Szenerien aus Tracon fuer Rapcon

ID Name

Dist Alt Elev Hdg

Amsterdam (AMS)

AMS Amsterdam 6.0 2000 =11 060
RTD Rotterdam 4.0 1200 -14 060
HIL Hilversum 2.0 1000 0 0
Athens (ATH)

ELF Elefsis 02 5.0 2100 143 18
ATH Athens 33R 3.9 1300 68 333

Brussels (BUB)
IBL Brussels 25L 3.
IBR Brussels_ 25R 3

1400 184 253
1400 184 248

London (LON)

EGLL Heathrow 7.5 2500 86 096
EGKK Gatwick 4.5 1600 195 082
CITY LondonCity 2.2 1600 160 097

Munich (MUN/MUC)

DLM Munich_25L 3.9 3000 1737 246
NU NeubibergAB 2.7 3000 1811 252
OBI Oberpfaffenhofen 3.5 3200 1947 222

Paris (PAR)

ORE Orly 07 4
BGW LeBourget 07 3.
CGZ CharlesDeGaulle 4.
TOU ToussusLeNoble 3

0 1600 292 66
5 1400 217 92
2 1800 387 89
5 1700 538 75

Rome (ROM)

FRR Fiumicino_ 16R 5
FLL Fiumicino_ 16L 6
CIA Ciampino_15 3.
URB Rome_ Urbe 3

0 1300 14 164
.0 1300 14 164
9 1500 426 152
0 3000 55 214

Stockholm (SBA)
SBA Bromma_12 4.3 1500 48 123

Hinweis zu den folgenden Listings:

Der Doppelpfeil » kennzeichnet einen
Zeilenumbruch, der im Listing nur aus
Platzgriinden erfolgt ist. Sie machen
hier bitte mit der Zeile weiter.

Das schwarze Viereck = macht die erfor-
derlichen Leerzeichen fiir Sie sichtbar.

RRwwmsmimn3].1wl4,.2m3]1.7m]13.8
NYKEmmwimn5].0m2]1,.7049,1m22.3
PAMmssmimw39,.2w26.3m37,.6m26.9
AMSemuminm3l.0w24.7m30.1822.5
RTDssmw+um23.2u810.9024.2010.6
HILewmw-mm4].6m20.2042.6819,7
L1
SEAlmmammn4.2m34.2021.3m34.6
eAMSwOANSEARZULURO
SEAZmmamwmng8.9840.3m13,.4m27.7
"eAMSeCHeSEARWHISKE0
RIViesamea?7 . 0uwe5,lun0.0ns0.0
ssAMSeCHeRIVER®HAAMEO
RIVZemawm22,9um2 . 8w26.4816.5
"EAMSeSVeYANKeSTADEO

RTDlamaws55,2m30.8m39.2m29, 4
#sRTDeRMaRRePAMBLAKE®OSCAR®(O
RTD2wmamm39.0mw3. 4024 ,.60m9, 2
=eRTDePSeROTWYANKeEINDH®0O
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AMSsmAmsterdamswest,(mw2000m-11m060850
sl0ee0ueuelnnd sm0n608]0nl0nl0nn0unl
RTDmmRotterdamm 4.0um1200m-14m060m200

sa(sn(ueQue0un0 ss0n60nn0uulndi0nulunl
HILssHilversumm 2.0um1000mmu0uun0uns,
LLI L T IsE T 1ol ] se(m60nn0en0ni0uulnnl
CtresEnroutenns 50 .Onennn0uundunn0n?0:

=l0ul0ns0un0unOnn0n]0nl0nl0n25825an0un0

=g

BERGummmm4
WHISKemm20
ZULUswwmmn5
HAAMmmwm]3
STADummn2(
EINDHuwun?2
NOVesmum](
OSCARwm=22
TEUGEmmum4g

MagneticNorthmsm352
CompassPositionmams0.0ssw0,.0
MinAltitudewmssl000
MaxAltitudewss12000
Maskeusmssunssssnnyg

Border

ul8.2mum40,
w6 .Bmmmd?2,
u=n6.Bmmn3],
[T T T T T/
8]15.8nmumm].
#43 . 2ummn.
#62.4mmm2],
w62.6mmm3],
=61 .5umm4],
ul8.2mmm40.
a0 .0wmnn0,

Listing 1. Flugbereich Amsterdam (ams.sec)

OHNWVWNOWYWOWL.L -

AmsterdamsMIL
RadarMinwam3.3ms-2.5
RadarMaxmwm65.lem45,0

26

BERGumsbewl8,.2840,1816.2040.
WHISKembmwm6 8842, . 4um3,.9u43,
ZULUmmsbews6.8m3],.5am4,9m32,
HAAMsmsbase?7 . 2ee).9uu5,0u8-0,
STADsssbew]5.8u81.9al13.7um0.
EINDHembu=43.2uw(0.0m44.0m-0.
TEUGEmmbem62,.4m21.7859,.7m22,
OSCARmmbew62.6m3]1.9859, 7.32,
NOVemmsbemw6l.584]1.2860.0m42,

oCLWLoVNKHD

LAKEwmmimn5]1,.7m33,.7849,.6834.
SPYwsmmimm33,7836.9832.1m37.
SEAwmmmimm]10.9236.4um9,. 337,
RIVEResimm]5,3umB, 1012, .2um9,
PSumusnisn20.0umB.2u18,.9an6,
ROTummmimwm26.3umB,3m024,8um6,
RMewmmminmm26.3m13,3w25.3m14,
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Listing 4. Flugbereich London (lon.sec)
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Listing 5. Flugbereich Miinchen (mun.sec)

13’90/91 DOS EXTRA

149




Flieger-Treff

13

WALDAmmbum40.9857,.4m41,9856.9
MIQuemsbum52.5063.2853,4862.5
TRAUNswbww89.7826.3m883.8m25,7
CHIEMssbuw79.0823.0m80.1m22.4
TULSImsbew55,.0m817.5856.0m17.1
EURmmmsbem4] . 7wl15,.4m42.9m14.9
MERSImmbws37.4w29.5838.6m28.8

RUSTImwiww57,9827.2858.9m26.5
MUNsmwmmimw6]l.5m39,7m62,.4w39.1
MAHwwwmimm80.0m47.0u81,0m48.0

DLMm m56.9836.9852,3m36.2
NUm 54.4w33.6w53.4m31.1
OBImssm+uwm39, 7w34,3m41.1m33.5

u3

G4mmamm66.2m21,2083,2025.6
®sTULSIeCHIEM@TRAUNSOusassnsnnnnnnn
B6Blemamm47.6851.9um0.0um0.0
ssWALDAsSMUNSswesssssssunnnnnunnnnn
Al2mmamm52.6w2]1.88057,2m52.2
#eTULSImRUSTIeMUNsMIQu(unsnnnunnnnnn

ud
DLMwwmmsMunich_25Lessmmnn3.9m3000m1737m246x
5

OBImsmmmOberpfaffenhofens3.583200m19478222
#20mm4SuiS5unlunlunlnn

#30uml5e]lSam0ununOun0nlOnl0nl0nl0n20nl0nn0

Ll

WALDAmmm]5
MIQuemssl4
TRAUNmwmm14

TULSI
EURsmsmml 4
MERSImmm]4

MagneticNorthemss360

CompassPositionss0.0mm0.0
MinAltitudems
MaxAltitudem
Maskessssssmsmman3]

Border

40.9um57 .4
52.5um63.2
85.0mm50.0
89.7um26.3
79.0mm23.0
55.0mm17.5
41,7um15.4
37.4um29.5
40.9wm57.4
=50).0wmm0,0
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Listing 8. Flugbereich Rom (rom.sec)
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Listing 9. Flugbereich Stockholm (sha.sec)

Der T(r)ick mit
dem Stick

Frei nach dem Motto »Ich war eine Funkfern-
steuerung« lif}t sich aus einem iiberzihligem
Fernsteuersender ein brauchbarer Joystick-Ersatz
fiir den Sublogic-Flugsimulator basteln. Der Vor-
teil fiir Modellflieger: gleiche Steuerfunktion wie
auf dem Modellflugplatz, aber nicht so »wetter-
empfindlich« und auch noch billiger beim Ab-
sturz, der Vorteil dieser Losung fiir alle: besser
und preiswerter als kommerzielle Joysticks der
50-Mark-Klasse. Und was den Airbus-Piloten als
»fly by wire« recht ist, kann Thnen nur billig sein.

StockholmsMIL
Radarminwes(.3swl3.1
Radarmaxsm46.7as57.7

12

TROSAwmsbuml5.9w15.6816.6m15.
LEMONwesbessd, 2u23, 7084 ,.9m23,
DUNKERmmbuus? 8w30,.0mm3, 6829,
LENAssmsbusl]l.7w4B8.6m12.4m48.
ARLmmwmsbus28,4u55,2m29,2854,
TEBBYmmmbum37,1m48,.2m37.8m47,
ALOLAmmwmben4d . 2m32.5m39 . 6m32.
407BGummben37,7m21.5m838,5821,

NONSNOWND

CORNERmmis®l6.2832.6m16.9u.32,
3220Ummmimm33,.0m35.6m833,7m35,
NACKAwmwimw36.9w34.3m37.7m33,

O o

SBAswsnm+an29.5837,.7w28,.3035,4

2
URlwmammll,.2w4]l,.5am0,.0um0.0
seDUNKERSARLE(uuunsusannn
UG3wmams32.9w43.6um0.0um0.0
ssARLSALOLAsOssssnssnnnnn

w2

SBAwsmssBromma l2ssssssns,3e]l500eeei8ul23n
ss60n10nl0nn0un0un0un0un0nl0nl0nl0n50un5un5
CtrasmmmEnroutcassnsnnnn(,.Ossas0uesnluunldn
sn40nl0ul0uu0euunun0un0n20n20nl5ul5an0unl

L1
TROSAmmml2

13'90/91 DOS EXTRA

Das »Kochrezept« ist simpel:
Man nehme einen gekauften
Gameport mit zwei Joystick-
Anschliissen, zwei Stecker
15pol/fem, fiinf Meter Kabel,
einen alten Fernsteuersender,
einen Lotkolben und vier ge-
eignete Potentiometer. Das
Ganze wird mit etwas Ge-
schick nach folgender Anlei-
tung korrekt gemixt, verlotet
und verschraubt.

Bei Modellfliegern haben
sich zwei verschiedene »Sen-
derbelegungen« durchge-
setzt. Entweder steuert man
mit dem linken Kreuzkniip-
pel das Seiten- und das Ho-
henruder und mit dem rech-
ten Kniippel Querruder und
Motordrehzahl (Gas). Oder
man verwendet die beiden
Kniippel genau umgekehrt,
also links Querruder und
Gas, rechts Seite und Hohe.
Bei der folgenden Anleitung
gehen wir von der ersten Op-
tion aus, der Austausch der
beiden Kniippel wird wohl
keinem Leser Schwierigkei-

ten bereiten. Der Autor ist
selbst Modellflieger und da-
her beziiglich der Steuerge-
nauigkeit so verwohnt, daf}
Flugversuche mit dem FS III
und FS IV mit gekauften Joy-
sticks Entsetzen hervorriefen.
Weder die Ausschlige noch
die Riickstellung waren ak-
zeptabel. Besonders letzteres
fithrt dazu, daf} die Ruder nie
eine exakt definierte Neutral-
lage einnehmen und der Flie-
ger selbstidndig nicht stabil
fliegt. Bei einem echten Fern-
steuermodell wire auf diese
Weise iiberhaupt kein Flug
moglich. Und so entstand die
im folgenden beschriebene
Idee. Ein ausrangierter Fern-
steuersender wurde so weit
ausgeschlachtet, daf nur das
Gehéuse und die zwei kom-
pletten Kreuzkniippel iibrig-
blieben. Alles, was Elektrik,
Elektronik und Akku betraf
wurde entfernt, und selbst
die vorhandenen Potentiome-
ter mit je 5 kOhm mufiten lei-
der weichen. Das vorhandene
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Bild 1. Schaltbild und Belegungsplan »Sender«

Joystick-Kabel eines »Frust-
Sticks« fiir tiber 50 Mark
diente als Verkabelungsvorla-
ge (Bild 1) fiir die Steuerpo-
tentiometer (Regelwiderstiin-
de) des »Lust-Sticks«. Diese
Potentiometer sollten einen
Widerstandswert von etwa
270 kOhm bei linearem Ver-
lauf haben. Die beiden Spe-
zialpotentiometer des Joy-
sticks hatten 100 kOhm fiir
den vollen Steuerweg (eine
Vierteldrehung entspricht 90
Grad). Im Fernsteuersender
werden die Potentiometer nur
tiber maximal ein Drittel des
moglichen Drehweges von
270 Grad bewegt, also ist der
dreifache Widerstandswert
notig, um bei einer vollen
Kniippelbewegung von 90°
wieder zirka 100 kOhm Ver-
dnderung zu erreichen. Zwei
Kippschalter oder zwei Taster
(fiir die Bremse unseres FS-
Fliegers zu verwenden) ver-
vollstdndigen unseren neuen
Piloten-Arbeitsplatz der Mar-
ke »fly by wirec.

Widerstand beim
Widerstand

Die Beschaffung der passen-
den Potentiometer diirfte ei-
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gentlich die einzige Schwie-
rigkeit bei der ganzen Ge-
schichte sein. Sind die idea-
lerweise notigen 270 kOhm
nicht zu bekommen, weichen
Sie auf 220 kOhm aus, das
geht ebenfalls einwandfrei.
Auch Auflengewindedurch-
messer sowie Achsldnge und
-stdrke sollten moglichst
exakt stimmen. Eine zu lange
Achse ist zu kiirzen, notwen-
dige Abflachungen fiir den
Achsmitnehmer sind leicht
mit einer Feile anzubrin-
gen.Die richtige Stelle fiir die
Abflachung ist durch Probie-
ren zu ermitteln.

Dabei ist darauf zu achten,
dal} der Steuerkniippel an ei-
nem Ausschlagende ein-
schliefflich der vollen Trim-
mung den Mefliwert 0 Ohm
ergibt, am anderen Ende ent-
sprechend den Potentiometer-
wert 70 kOhm bis 100 kOhm.
In der Neutrallage sollten da-
nach 35 kOhm bis 50 kOhm
zu messen sein. Einfacher hat
es derjenige, dessen Steuer-
kniippel auf die Abflachungen
verzichtet und die korrekte
Achsstellung mittels Siche-
rungsschraube fixiert. Da ent-
fallen die Uberlegungen, wo
und wie die Abflachung auf
die Achse kommt. Die Tast-
kontakte des urspriinglichen
Joysticks werden entweder

mit zwei Kippschaltern oder
zwei Tastern verbunden und
dienen im Flugsimulator als
Bremse. In unserem Labor-
muster (Bild 2 und 3) wurden
Taster und Kippschalter pa-
rallel verwendet, wobei sich
im Spielbetrieb der Kipp-
schalter als die bessere Lo-
sung erwiesen hat.

Allein das Fabrikat
des verwendeten
Senders bestimmt
den notigen
Bauaufwand

Man kann beim Gasgeben am
Startpunkt auf der Bremse
stehen, ohne den Taster ge-
driickt halten zu miissen,
und nach der Landung brem-
sen, ohne seinen Finger iiber-
méfdig zu beanspruchen.
Wieviel Arbeit Sie mit unse-
rer Idee haben, hiingt letzt-

ersender fiir zwei Joystickports

lich vom Fabrikat des vorhan-
denen Senders und der 6rtli-
chen Beschaffungsmoglich-
keit fiir die Potentiometer und
Schalter bzw. Taster ab. Fiir
Thre Miihe werden Sie aber
mit Sicherheit reichlich be-
lohnt: Fast jeder Landeanflug
gelingt auf Anhieb, selbst auf
die kurze Bahn des Flugzeug-
trdgers. Hohenruder, Seiten-
ruder, Querruder und Gashe-
bel sind stindig zur Hand
und leicht zu koordinieren.
Auch die voll funktionsfihige
gewohnte Trimmung am
»Sender« ist eine wahre Freu-
de, etwa bei Seitenwind oder
gewollten Kurvenfliigen mit
groflem Radius in der Ther-
mik beim Segeln. Ein véllig
neues Flugerlebnis mit unge-
ahnten Trainingsmoglichkei-
ten ertffnet sich dem Modell-
flieger: Training an kalten Ta-
gen am warmen Ofen, Ab-
stiirze ohne Reue und ein
unbegrenztes Reservoir an
Flugzeugen.

(Manfred-D. Kotting)

L

Bild 2. Damit lift sich besser fliegen: ein umgeriisteter Fernsteu-

Bild 3. Das Innenleben des modifizierten Senders
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Pilot und Fluglotse -

Zusammenspiel
der Simulatoren

Das im PC-Bereich mit Abstand realistischste
Flugsimulationsprogramm diirfte der Sublegic/
Microsoft-Flugsimulator IV sein. Daf} dieser Si-
mulator weit mehr als nur ein »Spielprogramme«
ist, wird auch von professionellen Piloten besti-
tigt. Der Flugsimulator FS IV bietet die Moglich-
keit, auf attraktive und unterhaltsame Weise die
oft komplizierten Zusammenhinge der Luftfahrt-
technik zu erlernen und gefahrlos zu erproben.
Somit kann eine ernsthafte Beschiftigung mit
dem FS IV durchaus eine wertvolle und lehrrei-
che Vorstufe sein, um »wirklich« fliegen zu

lernenc,

Bei der Beschiftigung mit
dem Flugsimulator steht
nicht nur das Fliegen selbst,
d.h. die Beherrschung des
Flugzeugs, im Vordergrund.
Es lassen sich auch Metho-
den der Luftverkehrstechnik,
wie etwa Instrumentennavi-
gation oder funkgesteuerte
Landeanflugverfahren mit
dem Flugsimulator erlernen.
Zu diesem Zweck enthalten
die Szenerien neben Land-
schaftsmerkmalen und Flug-
hifen auch eine grofie Zahl
von Funknavigationseinrich-
tungen. Diese “Beacons” sind
entweder gerichtete Dreh-
funkfeuer (VOR) oder unge-
richtete Funkfeuer (NDB). Sie
erlauben eine sichere Naviga-
tion selbst bei schlechten
Sichtverhiltnissen.

Die Regeln fiir das Fliegen
unter normalen Sichtbedin-
gungen werden im Fachjar-
gon als VFR (Visual Flight
Rules) bezeichnet. Hierbei
orientiert sich der Pilot in er-
ster Linie an optischen Merk-
malen (Landschaft, Straflen,
Bahnlinien). Er benutzt dazu
eine VFR-Flugkarte, auf der
neben der eigentlichen topo-
graphischen Information
auch Flugrouten und flug-
technische Markierungen
dargestellt sind. Das VFR-
Fliegen ist fiir den PC-Piloten
natiirlich zunéchst die reiz-
vollste Alternative - der FS
IV bietet durch seine gute
Grafikdarstellung und die
vielen Landschaftsdetails
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dazu die besten Vorausset-
zungen. Eine groflere Heraus-
forderung an das Konnen des
Piloten ist allerdings das Flie-
gen bei schlechten Sichtver-
hiltnissen, etwa im Nebel
oder bei dichtem Regen. Hier
gelten vollig andere »Ver-
kehrsregeln«, die als IFR (In-
strument Flight Rules) be-
zeichnet werden. Der Pilot
muf} sich nun vorwiegend
anhand der Funknavigation-
seinrichtungen (VOR und
NDB]) orientieren, was - gera-
de fiir Anfdnger - nicht gera-
de einfach ist.

Obwohl auch mit dem FS IV
sehr realistische Instrumen-
tenfliige durchgefiihrt werden

Hicrosoft Flight Simulator Link

konnen, fehlte bislang doch
ein wesentliches Element der
Simulation. In Wirklichkeit
ist ndmlich der Pilot nicht al-
lein auf sich selbst angewie-
sen, sondern steht in stindi-
gem Sprechfunkkontakt mit
Fluglotsen auf dem Boden.
Die Aufgabe dieser Lotsen be-
steht darin, den Luftverkehr
in ihrem jeweiligen Kontroll-
sektor zu iiberwachen und
die einzelnen Maschinen
durch Funkanweisungen si-
cher zu ihren Zielen zu
leiten.

Uber die schwierige und ner-
venaufreibende Arbeit der
Fluglotsen ist in letzter Zeit
viel geredet und geschrieben
worden. Die stindig zuneh-
mende Verkehrsdichte fiihrte
zu einer Uberfiillung des
Luftraums und damit zu ei-
ner immer gréBBeren Bela-
stung der Frauen und Min-
ner bei der Flugsicherung.
Wie dort gearbeitet wird, mit
welchen Schwierigkeiten
man konfrontiert wird, und
welche Verfahren und Regeln
bei der Uberwachung des
Luftraums angewendet wer-
den, kénnen die PC-Besitzer
spétestens seit dem Erschei-
nen des Simulationspro-
gramms TRACON aus erster
Hand erfahren.

TRACON steht fiir »Terminal
Radar Approach Control«.
Das Programm ist eine -
ebenfalls duflerst realistische
- Simulation des Fluglotsen-
Arbeitsplatzes am Radar-
schirm der An- und Ablug-
kontrolle im Bereich grofier
Flughifen. Die kiirzlich vor-
gestellte Nachfolgeversion
TRACON II bietet neben eini-
gen Verbesserungen der Be-
dienungsoberfldche eine we-
sentliche Neuerung: TRA-

Kommunikationsmenii fiir FS-Piloten

Flieger-Treff

CON kann mit dem Micro-
soft-Flugsimulator gekoppelt
werden! Damit gibt es fiir FS-
Piloten erstmals die Moglich-
keit, die eigenen Flugbewe-
gungen von einem Fluglotsen
»iiber Funk« steuern zu las-
sen, was sowohl den Unter-
haltungswert als auch die Re-
alititsndhe der Simulation
noch einmal drastisch stei-
gert.

Bis zu 16 Personal-
Computer sorgen fiir
»dicke Luft«

Fiir eine Kopplung zum Lot-
sensystem braucht man zwei
PC- oder AT-kompatible
Rechner, die iiber eine seriel-
le Schnittstelle miteinander
verbunden sind. Dabei kann
die Verbindung sowohl per
Modem als auch mit Hilfe ei-
nes Nullmodemkabels erfol-
gen. Damit Fluglotse und Pi-
lot auch akustisch miteinan-
der kommunizieren kénnen,
sollten die beiden Rechner
rdumlich beieinander stehen.
Es ist natiirlich auch mog-
lich, fiir die Sprechverbin-
dung eine zweite Telefonlei-
tung oder ein Funkgerit zu
benutzen. (Zwar werden die
von TRACON abgesetzten
Kommandos auch auf dem
Bildschirm des FS-Piloten
schriftlich dargestellt; die
ausschliefliche Kommunika-
tion iiber diesen Weg ist je-
doch ein wenig mithsam und
unrealistisch, daher also
nicht zu empfehlen.)

Die Verbindungsaufnahme
zwischen dem Arbeitsplatz
des Fluglotsen und dem FS-
Piloten geht folgendermafien
vor sich: Zunichst wird auf
dem ersten PC das Programm
TRACON II geladen und eine
neue Simulation gestartet.
Dazu ist es notwendig, einen
Kontrollsektor auszuwihlen,
der auch im Flugsimulator
zur Verfiigung steht, also zum
Beispiel den Bereich um den
Flughafen Chicago-O'Hare
(ORD). Nachdem der Radar-
schirm mit den Flugpldtzen
rund um Chicago erschienen
ist, wihlt man aus dem Menii
»Simulation« die Option
»Flight Simulator« (Bild) aus
und stellt dort ein, tiber wel-
che der seriellen Schnittstel-
len die Kopplung erfolgt
(COM1 bis COM4), und mit
welcher Baud-Rate kommuni-
ziert werden soll. Hier kann
auch die Bezeichnung des
FS-Flugzeugs gewihlt wer-
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Flieger-Treff

den, also etwa »FS4«. Nun
versucht TRACON II die Ver-
bindung zum Flugsimulator
aufzubauen. (Tatsdchlich
konnen - tiber Multiplex-
Anschliisse - bis zu 16 ver-
schiedene FS-IV-Rechner an-
geschlossen werden!)

Der zweite Schritt ist das
Starten von FS IV auf dem
zweiten Rechner. Dort wiithlt
man zunéchst die gewiinsch-
ten Parameter aus (Flugzeug-
typ, Wetterbedingungen usw.)
und plaziert die Maschine an
irgendeinem Ort im Bereich
Chicago. Ubernimmt man
den Standard-Startmodus des
Flugsimulators, so steht die
Maschine bereits auf der
Startbahn 36 des Flugplatzes
Merrill C. Meigs. Interessant
ist aber auch ein Start der Si-
mulation am Rande des Ra-
darbereichs in 10000 Fuf}
Hohe, etwa fiir einen Anflug
auf Chicago-O'Hare. Ab-
schliefend muf} noch die
Kommunikationsverbindung
mit TRACON II aufgenom-
men werden. Zu diesem
Zweck wird im Menii 1 (Mo-
dus) die Option 5 (Unterhal-
tung), und dort die Ziffer 1
(Multi-Player) gewiihlt. Nun
konnen die notwendigen An-
gaben iiber Port-Nummer und
Baud-Rate gemacht werden.
Nachdem die Meniipunkte 1
(ON-LINE) und 2 (Flugzeug
senden) angewihlt wurden,
ist die Verbindung aufgebaut
und das Zusammenspiel zwi-
schen Fluglotsen und Piloten
kann beginnen.

Thm entgeht nichts
- der Fluglotse am
Radarschirm

Auf dem Radarschirm des
Lotsen ist soeben ein Ziel mit
der Bezeichnung »FS4« er-
schienen. Als Flugzeugtyp
wird »CS182« oder »L24« an-
gegeben - je nachdem, ob der
FS-Pilot die Cessna oder den
Learjet ausgewiihlt hat. Die
Angaben auf dem Radar-
schirm enthalten wie bei al-
len anderen Zielen die Flug-
hohe und die aktuelle Ge-
schwindigkeit der FS-Ma-
schine. Von nun an werden
alle Anweisungen des TRA-
CON-Lotsen an FS IV als Text
auf dem FS-Bildschirm (un-
terhalb des Sichtfensters) an-
gezeigt. Der Lotse kann nun
den Piloten durch prizise
Angaben durch den Luftraum
lenken und beispielsweise
exakt zum Anflugpunkt des
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gewiinschten Flughafens lei-
ten. Der FS-Pilot muf} dann
nur noch eine korrekte Lan-
dung (im Sichtflug oder mit
Hilfe des ILS-Leitstrahls)
durchfiihren. Der Reiz dieses
Zusammenspiels wird noch
dadurch erhéht, dafl nicht
nur das FS-Flugzeug auf dem
TRACON-Schirm erscheint.
Es ist auch umgekehrt még-
lich, durch das Cockpitfen-
ster des Flugsimulators die
anderen Maschinen der TRA-
CON-Simulation zu beobach-
ten. Es wird immer nur eine
(und zwar die jeweils niich-
ste) Maschine angezeigt. Da-
bei erscheinen ein- und zwei-
motorige Flugzeuge als Cess-
nas, Business Jets als Learjets
und Linienmaschinen als
GrofMlugzeuge iiber der
Landschaft des Flugsimu-
lators.

Man sieht sich von
Cockpit zu Cockpit

Da bei einer realistischen Si-
mulation sowohl Fluglotse
als auch Pilot alle Hinde voll
zu tun haben, sind fiir ein
Zusammenwirken in der be-
schriebenen Weise natiirlich
zwei Personen erforderlich.
Sofern man iiber zwei Rech-
ner verfiigt, kann man aber
auch allein interessante An-
wendungen der Kopplung
von TRACON und FS ent-
decken. Falls beispielsweise
beide Bildschirme nebenein-
ander stehen, kommt der
Cessna-Pilot in den seltenen
Genuf eines eigenen Radar-
schirms, auf dem Flughifen,
Navigationseinrichtungen
und Landschaftsmerkmale
zusammen mit der eigenen
Maschine deutlich zu erken-
nen sind. Dieses Verfahren
eignet sich besonders zum
Kennenlernen einer neuen,
unbekannten Szenerie-Umge-
bung, in der man beispiels-
weise von Flugplatz zu Flug-
platz fliegt und die eigene
Flugroute dabei auf dem Ra-
darschirm in Echtzeit ver-
folgt. (Damit die Simulation
nicht zum Stref} wird, ist in
diesem Fall auf dem TRA-
CON-Rechner die Beschrin-
kung auf wenige Flugzeuge
- maximal 3 - zu emp-

fehlen.)

Nattirlich ist der Simulations-
wert grofier, wenn - wie
oben beschrieben - zwei
Personen zusammenarbeiten
kénnen. In diesem Fall ist le-
diglich noch ein Problem zu

losen. Das Leiten von Flug-
zeugen durch den Fluglotsen
erfolgt mit Hilfe von Naviga-
tionsmarkierungen, soge-
nannten »Fixes«. Fixes sind
entweder Funknavigations-
einrichtungen oder Schnitt-
punkte zweier Flugrouten.
Alle Fixes eines Kontrollsek-
tors werden auf dem Radar-
schirm als Kreuze dargestellt;
sie dienen als Orientierung-
spunkte fiir die Piloten. Lei-
der sind auf dem TRACON-
Radarschirm sehr viel mehr
Fixpunkte vorhanden als in
der Flugsimulator-Szenerie.
Der TRACON-Kontrollsektor
Chicago beispielsweise ent-
halt 28 Fixpunkte (ein-
schlieBlich der fiinf Flugplat-
ze); in der FS-Szenerie finden
sich im gleichen Bereich je-
doch nur drei Drehfunkfeuer
und vier NDBs. Was also soll
der FS-Pilot bei Instrumen-
tenflugbedingungen mit ei-
ner Anweisung wie »Hold at
Beebee« (Warteschleife um
den Fixpunkt Beebee) anfan-
gen, wenn er diesen Punkt
nicht anhand von Navigations-
informationen lokalisieren
kann?

Damit das Zusammenspiel
zwischen TRACON II und FS
IV zumindest im Bereich Chi-
cago trotzdem klappt, sind in
der Tabelle alle Fixpunkte
des Kontrollsektors ORD mit
ihren genauen Flugsimulator-
koordinaten angegeben. (Der
Typ »b« steht dabei fiir einen

Punkt der dufieren Begren-
zung, »i« bezeichnet innere
Fixpunkte und »a« Flugplit-
ze.) Da der Pilot die aktuellen
Koordinaten seines Flugzeugs
nicht stindig vor Augen hat,
finden sich in der Tabelle au-
Berdem die VOR-Radiale der
Fixpunkte beziiglich der drei
Drehfunkfeuer Chicago-
O’Hare (Abkiirzung ORD),
Chicago Heights (CGT) und
Chicago-DuPage (DPA).

Tips zur Praxis mit
dem Flightsimulator
und Tracon II

Als zusitzliche Hilfe bei der
Lokalisierung der Fixpunkte
sind die DME-Werte angege-
ben, das heif3t die Entfernung
zum jeweiligen Funkfeuer in
nautischen Meilen. Mit die-
sen Informationen kénnen
alle Fixpunkte durch Koppel-
navigation leicht angesteuert
werden; aullerdem ist es bei-
spielsweise méglich, sie
nachtriglich in die FS-Karten
einzutragen. Dazu ist von je
zwei der Funkfeuer aus eine
Linie in Richtung des angege-
benen Radials zu zeichnen.
Der Fixpunkt liegt dann ge-
nau am Schnittpunkt dieser
beiden Linien.

(Dr. Ralf Wiegandt)

Fix Fix| Koordinaten FROM-Radial (DME)
Name Typ| Nord Ost ORD 13.9 CGT 114.2 DPA 108.4
COROL b 17386 16387 306 (32.9) 320 (63.3) 347 (26.0)
FARMM b 17386 16438 316 (27.6) 325 (58.9) 002 (25.3)
OBK 1| b | 17349 16561 | 351 (14.8) | 339 (46.3) | 042 (27.0)
PAPPI | b | 17370 16667 | 035 (21.4) | 358 (46.0) | 055 (39.9)
DEERE b 17338 16670 044 (18.2) 358 (41.6) 061 (37.9)
THORR b 17303 16670 057 (15.1) 357 (36.7) 068 (35.7)
LAIRD | b | 17243 16672 | 090 (12.9) | 357 (28.5) | 081 (33.7)
BEBEE | b | 17166 16676 | 128 (17.2) | 357 (17.8) | 098 (34.2)
NILES | b | 17150 16677 | 133 (18.7) | 357 (15.6) | 102 (34.7)
COFEY | b | 17102 16679 | 145 (23.9) | 356 (09.0) | 112 (36.9)
BOJAK | b [ 17101 16560 | 187 (19.7) | 297 (19.2) | 128 (22.7)
PLANO | b | 17103 16374 | 236 (34.1) | 282 (43.7) | 210 (15.8)
SWETT b 17132 16377 242 (31.7) 287 (44.3) 217 (12.3)
HINCK | b | 17180 16375 | 253 (29.3) | 295 (46.9) | 248 (08.3)
ELGIN b 17246 16404 271 (24.0) 307 (48.2) 328 (07.0)
YEARN b 17278 16376 280 (28.3) 308 (54.0) 324 (12.8)
DRABB | i | 17289 16537 | 318 (08.5) | 330 (40.3) | 051 (18.8)
DEANA i 17242 16612 092 (04.6) 341 (30.0) 078 (25.5)
COCOA | i | 17196 16510 | 236 (11.4) | 312 (32.5) | 095 (10.9)
VAINS | i | 17148 16437 | 236 (23.4) | 294 (37.4) | 174 (07.6)
BLEWE | i | 17194 16647 | 126 (11.6) | 347 (22.2) | 092 (29.8)
ALLIS | i | 17303 16621 | 036 (10.1) | 347 (37.7) | 062 (29.6)
DUPAG 1 17202 16440 254 (19.8) 304 (40.6) 096 (01.2)
ORD 2| a [ 17243 16578 | 090 (00.0) [ 333 (32.0) | 075 (21.0)
MDW 3| a 17156 16625 152 (13.6) 334 (18.3) 104 (27.5)
DPA 4| a | 17213 16475 | 254 (14.8) | 310 (37.7) | 078 (06.2)
PWK 5| a | 17299 16579 | 001 (07.7) | 338 (39.0) | 058 (24.3)
MEG 6| a | 17189 16671 | 120 (14.8) | 356 (21.0) | 094 (33.2)
1 VOR Northbrook
2 Chicage O'Hare
3 Chicago Midway
4 Chicago DuPage
5 PalWaukee
6 Merrill C. Meigs

Tabelle. Fixpunkte im Bereich Chicago
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Verwinkeltes

Die FS-Scenerys transformieren die mit Kegelpro-
jektionen erzeugten Kartenbilder der betreffenden
Regionen offensichtlich in ein gemeinsames recht-
winkliges Koordinatensystem, wobei sich Europa
mit anderen Bereichen iiberlagert, was Ubersee-

fliige unmaoglich macht.

Fiir jeden Ort in diesem Koor-
dinatensystem existiert eine
Ortsmiflweisung. Das ist hier
- wie in der realen Welt -
der Winkel zwischen Kom-
pafinord und Gitternetznord
am jeweiligen Ort. Die Mif3-
weisung ist — wie auf den
FS-Kartenbildern an der
Richtung der eingezeichneten
VORs zu erkennen - auch
innerhalb der gleichen Re-
gion tatsichlich ortsabhén-
gig. Das ist besonders auffil-
lig bei Regionen mit grofler
Ost-West-Streckung. Deshalb
muf ein Nordpol an geeigne-
ter Stelle in das orthogonale
System eingefiigt werden. Die
Sceneries sind dann noch um
einen Korrekturwinkel zu
drehen. Die von einem be-
stimmten Ort zum magneti-
schen Nordpol weisenden
Richtungen ergeben sich mit
befriedigender Genauigkeit,
wenn man den Nordpol fiir
USA bei 55000 N/16464 E an-
nimmt. Die Korrekturwinkel
entsprechen dann wenigstens
dem Vorzeichen nach den auf
den Karten von SUBLOGIC
angegebenen Werten.
Hinweis:

Lings des Radials 0 bleibt
beim VOR Champaign
(16397N/16464E) im Slew-
Mode die EST-Anzeige unver-
dndert, d.h. diese Gitternetz-
linie geht durch den Nord-
pol. Die Korrekturwinkel
sind nun so zu bemessen,
daf} die Verlingerungen der
Nullradiale aller iibrigen
VORs im gemeinsamen ortho-
gonalen Netz angenidhert
durch den Nordpol auf der
Linie 16464 E gehen.

Fiir die Ortsmiflweisung
(engl.:Variation, kurz VAR)
gilt dann die folgende Glei-
chung:

VAR =
ATAN((E-16464)/(N-55000))-
Korrekturwinkel

Berechnet man den Kompaf3-
Kurswinkel mit »Kurs =
ATAN (dN/dE) - VAR« so er-
hilt man die Kurswerte in
den vier Quadranten mit
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Riicksicht auf die folgenden
Bedingungen:

IFdE > 0 ANDdAN > 0
THEN Kurs = 90 - Kurs
IFdE > 0 ANDdN < 0
THEN Kurs = 90 - Kurs
IFdE < 0 ANDdAN > 0
THEN Kurs = 270 - Kurs
IFdE < 0ANDdAN < 0
THEN Kurs = 270 - Kurs

Um das Verfahren zu testen,
positioniert man sich im
Slew-Mode auf einen defi-
nierten Ort und bestimmt mit
einem NAV-Instrument das
TO-Radial zu einem VOR,
dessen Position bekannt ist.

1) New York and Boston Area
Korrekturwinkel nach Angabe
SUBLOGIC 10, hier gewéhlt
15 Grad.

Position 17300 N / 21300 E
VAR = ATAN((21300
-16464)/(17300-55000)) - 15 =
-22,3

VOR PUTNAM 17684 N /
21615 E 1174 MHz

dN = 384 dE = 315

Kurs = 90 - (ATAN(384/315)
+ (-22,3))

= 90- (50,6 - 22,3) = 617
NAV-Anzeige gemessen = 62

2) Central and Northern I11i-
nois Area

Korrekturwinkel nach Angabe
SUBLOGIC 0, hier gewiihlt

0 Grad.

Position 17300 N / 16100 E
VAR = ATAN((16100
-16464)/(17300-55000)) - 0 =
0,6

VOR JOLIET 17053 N / 16443
E 112.3 MHz

dN = -247 dE = 343

Kurs = 90 - (ATAN(-247/343)
+ 0,6)

= 90-(-358 + 0,6) = 125,2
NAV-Anzeige gemessen =
125

3) Seattle Area
Korrekturwinkel nach Angabe
SUBLOGIC -21, hier gewahlt
-27 Position 21500 N / 6800 E
VAR = ATAN((6800
-16464)/(21500-55000)) - (-27)
= 43,1 VOR SEATTLE 21337
N /6579 E 116.8 MHz

dN = -163 dE = -221

Kurs = 270 - (ATAN(-163/-221)
+ 43,1)

= 270 - (36,4+43,1) = 190,5
NAV-Anzeige gemessen =

190

4) Los Angeles Area
Korrekturwinkel nach Angabe
SUBLOGIC -19, hier gewihlt
-16 Position 14900 N / 6200 E
VAR = ATAN((6200
-16464)/(14900-55000)) - (-16)
= 304

VOR SEAL BEACH 15276 N /
5913 E 115.7 MHz

dN = 376 dE = -287

Kurs = 270 - (ATAN(376/-287)
+ 304)

= 270 -(-52,6+304) = 292,3
NAV-Anzeige gemessen =
293

5) San Francisco and Oak-
land Area

Korrekturwinkel nach Angabe
SUBLOGIC +16, hier gewiihlt
-19 (Bei der Angabe auf der
Karte liegt offensichtlich ein
Druckfehler vor. Das geht
auch aus einem Vergleich mit
der Karte fiir die San Francis-
co STAR-DISC hervor. Dort ist
nédmlich fiir die Region ein
Winkel von -20 angegeben!)
Position 17700 N / 4900 E
VAR = ATAN((4900
-16464)/(17700-52000)) - (-19)
= 36,2

VOR CONCORD 17473 N /
5234 E 117.0 MHz

dN = -227 dE = 334

Kurs = 90 - (ATAN(-227/334)
+ 36,2)

= 90 - (-34,2 +36,2) = 86,0
NAV-Anzeige gemessen = 86

Auch fiir die iibrigen USA-
Sceneries lassen sich Korrek-
turwinkel angeben, die zu be-
friedigenden Ergebnissen bei
der Kursberechnung fithren.
Es muf} noch erwiihnt wer-
den, daf fiir gleiche VORSs,
die sich in verschiedenen
USA-Sceneries finden,
durchaus unterschiedliche
Koordinaten gelten. Das
macht die Suche nach einem
optimalen Pol etwas
miihsam!

In Europa erhilt man mit ei-
nem Pol bei 115000N/16000E
fiar die VORs OCKHAM,
PONTOISE und DINKELS-
BUHL &hnlich minimale Ab-
weichungen zwischen Rech-
nung und Messung wie oben
fiir USA, wenn folgende Kor-
rekturwinkel eingfithrt
werden:

England -1 Frankreich -3
Deutschland 0

In Hawaii liegt ein geeigneter
Pol - ohne Winkelkorrektur

Tips & Tricks

- bei 1000 000N/260000E.
Auch in Japan kann man auf
eine Winkelkorrektur verzich-
ten, legt man den Pol auf
45800N/14200E.

Bei der Kursbestimmung ist
es librigens nicht sinnvoll, als
Zielpunkt die Koordinaten
des Airfields anzunehmen.
Besser wihlt man dazu einen
Anflugpunkt, der in Verldn-
gerung des Landegegenkur-
ses liegt. Ist der gewihlte Ab-
stand zum Airfield = R (in
Gitternetzgraden gerechnet!)
und der Landekurs = Lkurs,
dann sind die Koordinaten
fiir den Anflugpunkt

N = Nairf + R * SIN
((Lkurs +180) Modulo 360)
E = Eairf + R * COS
((Lkurs +180) Modulo 360)

Zunichst sind aber die mog-
lichen Landekurse zu bestim-
men. Es gilt bekanntlich an-
genihert

Lkurs = 10 * RWY ,,

Man findet den Kurs zum
nédchstgelegenen Anflug-
punkt, indem man zuerst den
Kurs zum Airfield selbst be-
rechnet. Der gesuchte Lande-
kurs ist der, fiir den die Abso-
lutdifferenz

Lkurs - Airfieldkurs

ein Minimum wird. Das lafit
sich an folgendem Beispiel
zeigen:

Airfieldkurs 60 Grad, zwei
sich kreuzende Runways:
RWY 21; RWY 32

Lkursl = 210 Lkurs2 =
(210 +180) Modulo 360 = 30
Lkurs3 = 320 Lkurs4 =
(320 +180) Modulo 360 = 140

ABS(210-60) = 150 ABS(
30-60) = 30
ABS(320-60)

60
ABS(140-60) = 80

=2
=8
Der richtige Landekurs ist
Lkurs2 = 30, wie man mit ei-
ner Skizze leicht nachpriifen
kann.

Entsprechend ergibt sich fiir
einen Anflug auf Gegenkurs
(240 Grad) das Minimum der
Differenz bei Lkurs1.

Mit den beschriebenen Re-
geln habe ich ein Basic-Pro-
gramm fiir VGA-Grafik ge-
schrieben, um die Rechnerei
zu vereinfachen. (aus Copy-
right-Griinden kann ein Ab-
druck des Listings hier leider
nicht erfolgen. Die Redaktion).
(Karl Dullin)
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Der bessere Weg

zum Ziel:

Navigator 4.5

Der Navigator 4.5, die brandneue Version des be-
kannten FS-Zusatzprogramms, kommt (hoffent-
lich bald) mit vielen wesentlichen Verbesserun-
gen. Die Software hat sich »gemausert«, sowohl
von der Bedienerfreundlichkeit als auch vom

Funktionsumfang her.

Wann die neue Version 4.5
des Navigator endgiiltig lie-
ferbar sein wird, war bis Re-
daktionsschluf leider nicht
zu erfahren. Dennoch wollen
wir Ihnen einen Ausblick auf
das Programm nicht vorent-
halten. Wir haben uns eine
»Beta-Version« angesehen.
Der Navigator 4.5 unterstiitzt
jede Microsoft-kompatible
Maus. Die Tastenemulationen
folgen dem mittlerweile eta-
blierten Standard:

linke Maustaste = [Enter],
rechte Maustaste = [Esc].

Das Programm wurde so kon-
zipiert, dafl Mausbesitzer alle
Funktionen ohne eine einzige
Tastatureingabe ausfiithren
konnen, was den Programm-
ablauf deutlich vereinfacht
und beschleunigt. In allen
Programmteilen kann jetzt
mit Maus und Tasten vor-
wirts und riickwiirts geblit-
tert werden.

Die Beschrdankung auf 45
Flughifen pro Scenery Disk
entfillt, so dafl nun sdmtli-
che, etwa 1500 zum FS ver-
fiigbare, Flughifen angeboten
werden. Auch die Beschrin-
kung auf 14 Flugrouten pro
Scenery Disk gehért der Navi-
gator-Vergangenheit an. Ab
sofort sind fiir die interessan-
testen Scenery Disks je 100
Routen méglich, im Navigator
4.5 sind bei Auslieferung be-
reits 600 komplette Routen
enthalten. Der Benutzer er-
hilt zusitzlich die Maglich-
keit, 400 eigene Routen ein-
zugeben, so dafl 1000 Routen
verwaltet werden kénnen.

Klidrende Anderun-
gen im Hauptmenii

Uber mitgelieferte Zusatzpro-
gramme konnen sdmtliche
Flughafen-, VOR- und Rou-
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tendateien vom Benutzer
nach Belieben manipuliert
werden.

Die Benennung der einzelnen
Meniipunkte wurde gedndert.
Der Navigator zeigt nur noch
jene Meniipunkte an, die
auch wirklich angewiihlt wer-
den kénnen. Solange kein
Wetterbericht erstellt ist, wird

nur eine Kurzfassung des Me-
niis angeboten. Wurde der
Meniipunkt »Navigationsda-
ten« durchlaufen, erscheint
ein weiterer, neu aufgenom-
mener Meniipunkt: »Bordpa-
piere« (Bild 1 und 2). Hier
lassen sich die wichtigsten
Flugunterlagen gesammelt
ausdrucken. Der Hilfstext (F1)
wird automatisch an die ver-
schiedenen Meniipunkte an-
gepafit. Steht der Cursor z.B.
auf »Neuer Wetterberichte, er-
scheint demnach ein anderer
Hilfstext als bei »Navigations-
datenc.

Effizientere Verwal-
tung der Wetter-
berichte

Eine effizientere, biniire Da-
tenverwaltung, kombiniert
mit einem neuartigen Fen-
stersystem, ermoglicht es
nun, sémtliche im FS verfiig-

Navig

Uerlass

NAVIGATOR

Wetterbericht
fiktuel les
tionsdaten
Routen-Bibliothek
Konfiguration
Flugzeugdaten
Bordpapiere

4.5

Wetter

zum DOS

CHordpa

Ausdruack der Unterlagen

Bild 2. Hier kinnen die Bordpapiere gedruckt werden

bare Flughéfen ins Programm
einzubinden. So enthiilt bei-
spielsweise die Standardsze-
nerie statt der bisherigen 45
nun alle 123 Flughéfen. Um
die Auswahl aus einer derart
langen Liste zu erleichtern,
kann der Anfangsbuchstabe
des gesuchten Flughafens ge-
driickt werden. Der Cursor
springt sofort auf den ersten
passenden Flughafen. Die
Auswahl ist jedoch auch mit
den Cursor-Tasten oder durch
Scrollen mit der Maus mog-
lich. Es sind iibrigens - die
Realitdt der Hobbyfliegerei
lafit gritssen - im Gegensatz
zu vorherigen Navigator-Ver-
sionen auch »lokal flights«
(gleicher Start- und Zielflug-
hafen) vorgesehen.

Der Bildschirm, der die Flug-
route vorstellt, wurde optisch
iiberarbeitet und enthilt jetzt
zusitzliche Informationen zu
Position und Hohenlage der
beiden Flughifen. Sofern es
sich nicht um einen Rund-
flug handelt, wird hier auch
die Linge der ausgewiihlten
Strecke angegeben. Der Wet-
terbericht selbst wird in et-
was ansprechenderer Form
auf den Bildschirm gebracht.
Nach Ansicht (und evtl. Aus-
druck) des Wetterberichts,
konnen dessen Daten sofort
in die eingestellte Modusda-
tei tibertragen werden. Dazu
erscheint in der letzten Zeile
der Name der Modusdatei so-
wie eine entsprechende Ab-
frage. Wegen der grofien An-
zahl der Flughiifen war eine
effizientere Speicherverwal-
tung vonnoten. Die ehemali-
gen Flughafendateien (*sd)
befinden sich daher jetzt in
bindrer Form auf der Diskette
und tragen die Endung *aps.
Konvertierungsprogramme,
die die Daten vom leicht zu
bearbeitenden Textformat ins
Bindrformat und umgekehrt
iibersetzen, liegen dem Navi-
gator 4.5 bei.

Umfangreiche Rou-

tenbibliothek fiir
Streckenfliige

Der Mentipunkt »Aktuelles
Wetter« (ex. »Zeige aktuellen
Wetterbericht«) erlaubt nicht
nur, die Wetterdaten zu jedem
Zeitpunkt noch einmal anzu-
sehen und auszudrucken,
sondern bietet jetzt ebenfalls
die Méglichkeit der Daten-
iibertragung zur Modusdatei.
Wurden die Daten also nicht
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sofort tibertragen, ldft sich
das hier jederzeit nachholen.
Die Flugplanangaben beziig-
lich Flughéhen und -zeiten
beriicksichtigen nun auch
Rundfliige.

Das gleiche Fenstersystem,
das bei der Auswahl der
Flughéfen zum Einsatz
kommt, wurde auch in die
Routenbibliothek itbernom-
men. Dadurch sind jetzt in ei-
nem einzigen Fenster bis zu
100 verschiedene Flugrouten
darstellbar. Die Auswahl ge-
schieht durch Scrollen mit
Maus oder Pfeiltasten. Wird
der Anfangsbuchstabe des ge-
wilnschten Startflughafens
gedriickt, springt der Cursor
automatisch auf den ersten
passenden Namen. Mehrma-
liges Driicken des gleichen
Anfangsbuchstabens fiihrt zu
zyklischem Anspringen aller
Startflughéfen mit dem glei-
chen Anfangsbuchstaben. Bei
der manuellen Eingabe der
Winddaten sind jetzt Default-
Werte vorgegeben, die mit
[Enter] itbernommen werden
konnen. Wer die Werte dn-
dern mochte, verfiigt iiber
alle gingigen Editierfunktio-
nen (Ins, Home, End, Del
usw.). Im Flightlog erscheint
hinter einer NDB-Frequenz
der Buchstabe B, wihrend
der Buchstabe T auf eine To-
wer-Frequenz hinweist. Der
»PC-Flieger« kann mit einem
Zusatzprogramm nun auf
sehr einfache Weise eigene
Flugrouten eingeben und die
mitgelieferten Routen nach
Belieben verdndern. Das ent-
sprechende Konvertierungs-
programm wird noch detail-
liert erkléart.

Geiandertes

Konfigurationsmenii
fiir individuelle
Wiinsche

Da das Konfigurationsmenii
des alten Navigators an seine
Grenzen gestofen ist (Erwei-
terungen waren hier nicht
mehr méglich), wurde es
durch ein tibersichtlicheres,
neues ausgetauscht. Es be-
steht grundsitzlich aus drei
Fenstern. Im ersten Fenster
stehen die Programmberei-
che, in denen Anpassungen
vorgenommen werden kon-
nen. Nach Auswahl eines Be-
reichs éffnet sich ein zweites
Fenster mit den it diesem Be-
reich verinderbaren Parame-
tern. Im dritten Fenster wird
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dem ausgewiihlten Parameter
schliefflich ein neuer Wert
zugewiesen. Alle Fenster las-
sen sich iiber [Esc], die rechte
Maustaste oder die Auswahl
von »Zuriick« schlieflen. Die
Tastenkombination [Alt-A] ar-
beitet als eine Art Hotkey. Sie
steht im Konfigurationsmenii
stindig zur Verfiigung und
zeigt sémtliche aktuellen Ein-
stellungen auf einen Blick.
Bei der Eingabe von Pfad und
Namen der FS-Modusdatei
stehen jetzt alle giingigen Edi-
tierfunktionen zur Verfii-
gung. Ob in der erstellten
Modusdatei die Absturzerfas-
sung an- oder abgeschaltet
bleibt, ist nun im Konfigura-
tionsmeni vorwihlbar. Auch
der gewiinschte Printerport
lifit sich hier festlegen; der
Benutzer hat die Wahl zwi-
schen LPT1, LPT2 und LPT3.

Flexible Flugzeug-
daten fiir den
»Maschinenpark«

Bei der Anwahl eines Flug-
zeugs offnet sich wie gehabt
ein Fenster, in dem der neue
Name der Maschine eingege-
ben werden kann. Hier wird
nun der angewihlte Flug-
zeugname als Default-Wert
angezeigt. Ist die erste ge-
driickte Taste eine alphanu-
merische, wird dieser vorge-
gebene Name automatisch ge-
loscht. Bei der Eingabe ste-
hen alle gdngigen Editier-
funktionen zur Verfiigung.
Das gleiche gilt fiir die Einga-
be der Fluggeschwindigkeit.
Die vom Navigator vorgegebe-
nen Flugzeugdaten wurden
an die mitgelieferten Flug-
zeugtypen angepaldt, so dafy
auf der Originaldiskette keine
Flugzeugdatei (Aircraft.dat)
mehr vonnéten ist. Diese
wird erst dann geschrieben,
wenn der User eigene Flug-
zeuge sichert. Existiert diese
Datei bereits, so wird sie
beim Programmstart automa-
tisch eingelesen. Um diesen
Mentipunkt zu Gesicht zu be-
kommen, muf} der User einen
Wetterbericht erstellt und den
Mentipunkt »Navigationsda-
ten« mindestens einmal
durchlaufen haben. Ist dies
der Fall, dann erweitert sich
das Hauptmenii, und es be-
steht die Moglichkeit, die
vier wichtigsten Bordpapiere
(Wetterbericht, Luvwinkelta-
belle, Anflugkarte und Flug-
plan) aus einem einfachen
Menii heraus hintereinander

auszudrucken. Erreicht wird
damit eine Vereinfachung des
Programm-

ablaufs, in der Tat haben eini-
ge Anwender es bislang recht
mithsam gefunden, bei den
wichtigen Tabellen jedesmal
an den Ausdruck denken zu
miissen. Selbstverstdndlich
bleibt aber der individuelle
Ausdruck immer noch bei je-
der dargestellten Tabelle
moglich.

Wertvolle Zusatzpro-
gramme fiir Naviga-
tor-Individualisten

Insgesamt werden sechs Zu-
satzprogramme mitgeliefert,
die jeweils in Zweiergruppen
zusammengehoren. Sie wer-
den ausschliefilich benotigt,
wenn der Benutzer die vom
Navigator verarbeiteten Datei-
en (Flughifen, VORs, Routen)
erweitern oder verindern
mochte.

Das Programm »Aps2txt«
konvertiert jede gewiinschte
Flughafendatei in eine reine
Textdatei, die mit einem be-
liebigen Editor angesehen,
verdndert und erweitert wer-
den kann. Die Textdatei trigt
den gleichen Namen, erhilt
aber die Endung *atx. Das
Zeilenformat wurde unverin-
dert aus Navigator 4.0 iiber-
nommen (Tabelle 1).
»Txt2aps« verwandelt diese
Textdatei wieder zuriick in
das vom Navigator benutzte
Binédrformat. Da die Flugha-
fendateien von vornherein
sdmtliche Flughéifen enthal-
ten, wird der Benutzer diese
beiden Zusatzprogramme
wohl nur fiir etwaige Anderun-
gen der personlichen Flugha-
tendatei »Useraps« verwen-
den wollen. Wer unter Naviga-
tor 4.0 bereits eine persénli-
che Datei erstellt hatte, braucht
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diese nur, mit dem Suffix atx
versehen, in das neue Binér-
format zu verwandeln.
Die VOR-Dateien enthalten
Angaben zu den fiir die Rou-
tenbibliothek benétigten
VOR-Stationen und Flughi-
fen. »Vor2txt« verwandelt
jede gewiinschte VOR-Datei
in eine reine Textdatei, die
mit einem beliebigen Editor
angesehen, verdndert und er-
weitert werden kann. Die
Textdatei tragt den gleichen
Namen, erhélt aber die En-
dung *vitx. Das Zeilenformat
présentiert sich wie in
Tabelle 2. Die laufende Num-
mer der einzelnen Stationen,
die rechtsbiindig in der drit-
ten Kolonne steht, wird iibri-
gens vom Programm automa-
tisch eingefiigt und braucht
deshalb nicht eingegeben zu
werden. »Txt2vor« verwan-
delt diese Textdatei wieder
zuriick in das vom Navigator
benutzte Bindrformat. Wenn
Sie eigene Routen in einer be-
stimmten Region erstellen
wollen, sollten Sie sich zu-
erst die entsprechende Text-
datei erstellen und aus-
drucken. Die Routendateien
enthalten die eigentlichen
Flugrouten der einzelnen Re-
gionen als eine Folge von bis
zu 15 Zahlen. »Rts2txt« ver-
wandelt jede gewiinschte
Routendatei in eine reine
Textdatei, die mit einem be-
liebigen Editor angesehen,
verdndert und erweitert wer-
den kann. Die Textdatei trigt
den gleichen Namen, erhiilt
aber die Endung *rtx. Das
Zeilenformat sieht so aus wie
Tabelle 3 zeigt. In jeder Zeile
findet sich je eine Flugroute
als Folge von bis zu 15 Zah-
len. Sie entsprechen den lau-
fenden Nummern der VOR-
Stationen in der gleichnami-
gen VOR-Datei. »Txt2rts« ver-
wandelt diese Textdatei wie-
der zuriick in das vom Navi-
gator benutzte Binérformat.
(Manfred-D. Kotting)

Kolonne: 1

New York JFK Intl 13 17025

2 3 5 6
}23456739012345673901234567590123456789012345673901234567890

21065

4

115.90 12 119.10 -10

Kolonne: 1

1 Abbeville
44 Diekirch

2 3 4 5 6
l2?4?678901234567890123456TBBD123455759012345678901234567890

17997 14192
17799 15339

116.60 -5
114.40 3

Kolonne: 1

24 14 A 107 19

2 3 4 5 6
123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890 usw.
| \ | | |

118 0

|
0

0 usw.

Tabellen 1 bis 3
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@@5 INTERNATIONAL

Tips & Tricks
gesucht!

Die DOS International ist eine Zeitschrift zum
Mitmachen. Vor allem die Tips & Tricks-Rubri-
ken leben von Thren Beitridgen, Thren Ideen und
Programmen. Sie miissen kein Schriftsteller
sein, damit ein Beitrag aus Ihrer Feder (bezie-
hungsweise Threr Tastatur) verdffentlicht wird.
Einschicken kénnen Sie alles, was irgendwie
mit der Programmierung und Bedienung des
PC zusammenhingt. Das sind zum Beispiel
wichtige Hinweise zu Anwendungs-Software,
trickreiche Stapeldateien, interessante Basic-,
Assembler-, C-, oder Pascal-Routinen, aber
auch Tips zur PC-Hardware. Fiir jeden ver-
offentlichten Trick gibt es - je nach Linge und
Qualitdt - ein angemessenes Honorar.

Bitte beachten Sie beim Vorbereiten einer

Einsendung die folgenden Hinweise, damit der

Beitrag in der Redaktion schnell und unproble-

matisch bearbeitet werden kann:

- Legen Sie eine Diskette bei mit allen zum
Trick gehorigen Dateien (Quelltext, ausfiithr-
bares Programm, Beschreibung).

- Das Anschreiben sollte in kurzen Stich-
punkten Thre Idee beschreiben.

- Diskette und Anschreiben versehen Sie bitte
mit Threr genauen Adresse und mit dem
Programmnamen.

- Sie ersparen uns viel Arbeit, wenn Sie
Quelltexte auf 43 Zeichen pro Zeile forma-
tieren. Steuerzeichen sollten nicht enthalten
sein.

- Die Programmbeschreibung sollte als un-
formatierter ASCII-Text vorliegen.

Spétestens zwei Wochen, nachdem Thre Einsen-

dung bei uns eingegangen ist, erhalten Sie

schriftlich Bescheid.

Unsere Adresse:

Redaktion DOS International
Stichwort Tips & Tricks
Gruberstrafle 46¢

8011 Poing (bei Miinchen)

Wir freuen uns iiber jede Zuschrift.
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Datenverarbeitung
ohne Virenschutz
15t die reinste

lickssache.

Mit dem neuen
a Wt =\ 13 Virenschutz-System
"y B/ 1 /W% ~i, von DMV
i -\ . \ schiitzen Sie Thren
Datenbestand

e nach modernsten
Erkenntnissen
_ zuverldssig
| und sicher

VirusDoktor Qohut? VirusFinder » oprichter

PC Vof‘“'r' PC Mg,w
e Programm-Dateien sicher e Datenbestinde schnell auf
gegen Virusangriffe sperren Boot- und Linkviren absuchen

e Infektionsversuche registrieren
und unterbinden

e Gesetzte Read-Only-Attribute

e Virusinfektionen analysieren

VirusDoktor .
——— und protokollieren

VirusKinder

e Einfache Aktualisierungsmog-

dauerhaft absichern lichkeit des Suchprogramms
e Direktes Schreiben auf Daten- @ Infizierte Dateien absolut
triger verhindern virussicher loschen
e Dateien auf Verdnderungen e e e Automatische, selbstiindige
durch Viren priifen i nagy Uberpriifung von Programmen
e CMOS-RAM-Bereiche gegen e Blockieren von infizierten
Computerviren absichern Programmen vor der Ausfiihrung
e Informationen iiber die Wirkungsweise von Computerviren e Informationen iiber den Umgang mit Computerviren

VirusDoktor PC pm 99,—° VirusFinder PC pm 149,

Vorsorge und Schutz Aufspiiren und Vernichten

& Unabhingig von der Anzahl der bestellien Programme berechnen wir fiir das Inland DM 4, bzw. fiir das Ausland DM 6. Porto und Verpackung,
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. Auch im Fachhandel erhiltlich!

DMYV-Verlag e Postfach 2 50 ¢ 3440 Eschwege /ﬁ/M//ml/'uml



Professionelle
Grafik-Designs auf dem PC

Designer-Arbeiten mit DMV-Atelier auf IThrem PC!

Ob Firmenlogo, Illustration, Aufmacher oder Uberschrift, mit DMV-
Atelier konnen Sie alles in perfekter grafischer Qualitit gestalten:

Schriften und Bilder in beliebigen GroBen drehen, spiegeln, verzerren, DM ‘ /
kopieren, skalieren und einblenden von Mustern und Farben. Ob

Firmenlogo, Aufmacher oder Uberschrift - alles in Top-Qualitiit.

Durch Fenstertechnik, Pulldown-Meniis, Symbol-
anzeigen und Maussteuerung ist DMV-Atelier ein-
fach zu bedienen und sofort produktiv einsetzbar.
Dabei sehen Sie auf dem Bildschirm genau das,
was Sie auf Matrix- und Laserdrucker ausgeben
oder als Datei in DTP-Programmen weiterverarbei-
ten konnen.

Mit Thren Grafiken konnen Sie die bestehende
Symbolbibliothek von DMV-Atelier erweitern und
in lhre anderen Arbeiten- einfiigen. In Verbindung
mit den mitgelieferten Schriften stehen Thnen
auflergewohnliche Moglichkeiten zur grafischen
Gestaltung zur Verfiigung.

AuRerst leistungsfihige mit
einfacher Benutzerschnittstelle
Umfangreiche Verschieben,
Kopieren, Drehen um beliebige Winkel, Skalie-
ren, Spiegeln, Einblenden von Mustern und Far-
ben.
in professioneller Qualitiit: be-

liebige Gréfen, beliebige Anordnung und zusiitz-
liche Grafikeffekte

in hochster Qualitit: Matrix- und La-
serdrucker erzielen Effekte, die bisher nur auf
Postscript-Systemen méglich waren

Archiv mit fertigen Grafiken und Symbolen, mit
Ihren eigenen Elementen erweiterbar
zur Umsetzung von Vorlagen im Pixel-
format (IMG-. PCX- und TIFF-Format) in Vektorgrafik

e - . DMV-Atelier DM 249,—%*
Volle zu den wichtigsten DTP-Programmen, wie
Ventura-Publisher, Aldus-Pagemaker etc. Zusatzfonts DM 99,—*
Vier im Lieferumfang und weitere als Zusatzpaket 41 Schriften mit Installation

Symbolbibliothek DM 99,

Zusiitzliche Symbole
Systemvoraussetzungen: PC/XT/AT oder Kompatible mit 640 KByte RAM,

Festplatte, Maus oder Grafiktablett als Eingabegerit empfehlenswert, vorhan-
dener EMS-Speicher wird unterstiitzt. Drucker: 9-Nadel- und 24-Nadel-Druk-
ker, HP-kompatible Laserdrucker, HP-Laserjet Plus und HP-Paintjet im
Lieferumfang, weitere auf Anfrage.

Fiir interessante Hintergrundmotive:
Fraktal-Generator 3D pm  69,—*

* Unabhiingig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das
Inland 4.- DM bzw. fiir das Ausland 6.- DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege Y



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100
	0 - 0101
	0 - 0102
	0 - 0103
	0 - 0104
	0 - 0105
	0 - 0106
	0 - 0107
	0 - 0108
	0 - 0109
	0 - 0110
	0 - 0111
	0 - 0112
	0 - 0113
	0 - 0114
	0 - 0115
	0 - 0116
	0 - 0117
	0 - 0118
	0 - 0119
	0 - 0120
	0 - 0121
	0 - 0122
	0 - 0123
	0 - 0124
	0 - 0125
	0 - 0126
	0 - 0127
	0 - 0128
	0 - 0129
	0 - 0130
	0 - 0131
	0 - 0132
	0 - 0133
	0 - 0134
	0 - 0135
	0 - 0136
	0 - 0137
	0 - 0138
	0 - 0139
	0 - 0140
	0 - 0141
	0 - 0142
	0 - 0143
	0 - 0144
	0 - 0145
	0 - 0146
	0 - 0147
	0 - 0148
	0 - 0149
	0 - 0150
	0 - 0151
	0 - 0152
	0 - 0153
	0 - 0154
	0 - 0155
	0 - 0156
	0 - 0157
	0 - 0158
	0 - 0159
	0 - 0160

