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Einleitung

Als IBM vor knapp einem Jahrzehnt seinen ersten PC der Offentlichkeit vorstellte, hatte
sch niemand trdumen lassen, dal} eine solche biedere Birokiste mal zum perfekten
Unterhaltungskiinstler werden sollte. Durch Festplatten, mehr Speicher, neue Grafik- und
Soundkarten sowie schnellere Prozessoren wurde aus dem tristen Textverarbeitungs-Knecht
en knaliger Entertainer. 256-Farben-Grafik, digitalisierter Sound und anspruchsvolle
Spielideen zeichnen die moderne PC-Unterhaltungssoftware aus. Und well immer mehr
Anwender auf den Geschmack gekommen sind und ihr gutes Stiick auch zum Spielen
zweckentfremden, steigt der Ausstol3 an vergnuiglichen Programmen stetig an.

Um einen Uberblick auf das riesige PC-Spieleangebot zu gewahren, verdffentlichten  wir
vor einem Jahr das Buch »100 aktuelle PC-Spiele«. Well die Nachfrage erfreulich grof3 war
(und die damals aktuellen Spiele nach einem Jahr nicht mehr alzu aktuell sind), halten Sie
jetzt den Nachfolger in Ihren Handen. Wir haben die 100 interessantesten, spektakulérsten
und spannendsten PC-Spieleneuheiten der letzten zwdlf Monate grindlich fir Sie getestet.

Unsere Beschreibungen und Bewertungen sollen lhnen beim gezielten Kauf der nicht
gerade billigen Programme hdfen. Verzweifelten Spielern ist unser Losungsteil gewidmet,
in dem wir einige Tips und Tricks zu aktuellen Programmen verraten. Auf den beiliegenden
Disketten finden Sie aullerdem die Schnupperversionen von zwel Spiele-Bestsellern:
Versuchen Sie, bel »PGA Tour Golf« ein Profiturnier zu gewinnen oder starten Sie bei den
Missionen der Flugsimulation »LHX Attack Chopper«. Zur Abrundung finden Sie auf den
Disketten einige Spielstdnde und Schummelprogramme zwecks gesteigerten Vergniigens
mit Klassikern Ihrer Software-Sammlung.

Wir hoffen, mit dieser saftigegn Mischung aus Lesestoff und Software-Beilage lhren
Geschmack getroffen  zu haben. Wenn Sie Anregungen auf Lager haben, dann schreiben Sie
bitte an den Verlag. Wir werden uns bemihen, lhre ldeen be zukinftigen PC-
Spielebiichern zu verwirklichen.

Vid Spal?d und allzeit dicke High Scores wiinschen
Heinrich Lenhardt

Michael Hengst

Volker Weitz

Boris Schneider
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Vorwort

Snd Se sicher, da3 Se diese Seite wirklich lesen wollen? Sie it ndmlich der
obligatorische Tummelplatz fir Danksagungen, liebe Grille und andere Insider-Spélichen
der Autoren. Der Informationsgehalt 18/ sich nicht mit dem der nachfolgenden Tests
vergleichen, aber fir einen gewissen Unterhatungswert sollten die folgenden Zeilen
durchaus gut sein. Los geht's mit der Abteilung »Herzlichen Dank an folgende Firmenc:

Blue Byte (Lothar und Thomas)
Bomico (Stefan)

Boyke Graphic-Systems (Rolf und Trantor)
Domark (Clére)

Electronic Arts (Simon)

Mirrorsoft (Cathy)

Rainbow Arts (Kristin)

Rushware (Christiane und Susanne)
Sdling Points (Wolfram und Martina)
Sensible Software (Chris und John)
Sir-Tech (Shari und Lori)

SS (Ann)

Starbyte (Sascha)

U.S. Gold (Woody und Roger)
United Software (Bruno)

Jetzt wird's richtig spannend, denn es folgen die personlichen »Halli-Hallos« der einzelnen
Autoren (vielleicht sind Sie ja auch dabei, wer weil3...).

Heinrich Lenhardt: Hochst ehrenwerte Anerkennung gebihrt Babs (Regie), Tobias
(Spezialeffekte), Susanne (technischer Support) sowie La Conga und Gemahlin (Produk-
tion). Vielen Dank auch an meine nimmermiiden Autorenkollegen und Wolfgang Harmert
(Lektorat).

Michael Hengst: Selbstredend gehen die ersten GriiRe an meine Ma und Herbert. Ein fettes
»Dankeschon« geht vor alem an meine Katze »Mauschen Dosentffner«  fir durchwachte
Né&chte, Maren und Petra fur die Geduld, die se mit mir haben, sowie Frau Schneemann
und Frau Zander fir das Sprungbrett.



Vorwort 11

Volker Weitz: Ich danke meinen Eltern fir Vertrauen und Unterstiitzung in al den Jahren.
Ein besonderer Gruld geht an »Mini«, »Quietsch« und Martina fur ihre korperliche und
geistige Aufmunterung in Krisenzeiten. Ein dreifaches »Miau«!

Boris Schneider: Danke an Daddy fir den PET 2001, und an Albert Absmeier und Michael
Scharfenberger fir das Vertrauen. Speziellen Dank an Doug und das LFG-Team. Griil}e an
das 17. LAR Il (es hat nicht sollen sein) und an das DRK Nordrhein. Private Griil3e nach
Hamburg (Winnie und Katrin), Minchen (Gregor und Teut), Dusseldorf (Petra, Kristin,
Tom, Jorg und »an Englishman in Diissdldorf« Michael).
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Genres und Fachbegriffe

Bei den Hunderten von lieferbaren PC-Spielen die Ubersicht zu behalten, falt nicht gerade
leicht. Ahnlich wie es verschiedene Musik-Richtungen gibt (z.B. Blues, Rock, Soul), kann
man Computerspiele in Genres einteilen. Fir dieses Buch haben wir jedes Programm einer
von sieben Spiele-Familien zugeordnet. Im einzelnen sind dies:

Actionspiele
Adventures (Abenteuer spiel€)
Rollenspiele

Smulationen
Soortspiele
Srategiespiele
Denkspiele

Nachfolgend erkldren wir die besonderen Kennzeichen jedes Spielegenres und gehen auf
ein paar Fachbegriffe ein. Mit dieser Lektire gestérkt, sollten auch Einsteiger keine
Schwierigkeiten haben, alle Beschreibungen und Ausfihrungen in unseren Tests zu
verstehen.

A<tionspide

Das dlteste, klassischste und unverwistlichste Computerspiel-Genre beschert PC-Besitzern
klappernde Tastaturen und qualmende Joysticks. Wenn Horden von Alien-Raumschiffen
Uber den Bildschirm zischen, gibt es fir Sie nur noch eine Devise: fete ballern und ab
durch die Mitte. Actionspiele haben eines gemeinsam: In erster Linie sind gute Reaktionen,
fixe Reflexe und tadelloses Timing gefragt, um weit voranzukommen. Die Spielinhalte
variieren sehr. Die eben angesprochenen klassischen Weltraum-Ballereien sind nach wie
vor »in« und bieten zum Tell erstaunlich viel Details. Besonders erfolgstrchtig ist
momentan die Mischung aus Simulation und Actionspiel, wie sie der internationale
Bestseller »Wing Commander« eindrucksvoll vorfihrt.

Zwei typische Fachbegriffe sind mit diesem Genre verbunden: Ein Level ist eine Spiestufe
(eine Art Etappenziel auf dem Weg zur Lésung eines Spiels. Von Level zu Level wird das
Programm schwerer). Mit High Score bezeichnet man die hdchste Punktzahl, die man
bisher bei einem Spid erreicht hat. Wenn Ihnen ein Kollege krachend auf die Schulter
klopft und strahlend verkiindet, er habe gerade an seinem Buro-PC einen neuen High Score
bel »Vaxine« geschafft, meint er damit, dald er einen neuen Punkterekord bel diesem Spiel
aufgestellt hat. Gratulieren Sie ihm grimmig und spielen sie ein bifichen ofter, um mit
einem neuen High Score zu kontern. Diese punktehaltigen Hochgefiihle gibt es nicht nur
bel Actionspielen. High Scores werden auch bel vielen Denkspielen und Simulationen
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erzielt. Zur Abrundung gibt es noch die High-Score-Liste: Das it eine Tabelle, die die
besten Punktzahlen zusammen mit den Namen der Spieler anzeigt. Bei vielen Spielen wird
die High-Score-Liste gespeichert.

Adventures (Abenteuerspiee)

Bei Adventures bekommen Sie zu Spielbeginn eine Aufgabe gestellt, deren Ldosung man
dch Schritt fur Schritt ndhern muf3. Doch der Weg dahin ist weit. Durch das Bewéltigen
von verschiedenen kleinen Problemen kommen Sie der Losung almahlich ndher.

Wie spielt man ein Adventure? Sie steuern eine Spielfigur durch die Eingabe von Befehlen.
In vidlen Adventures geschieht dies durch das Eintippen englischer Befehle. Wenn Sie z.B.
in eéinem Mérchenland auf einen Frosch treffen und ihn kissen wollen, tippen Sie den
Befenl »Kiss frog«. Da die deutsche Grammatik komplizierter as die englische i<, gibt es
von dieser Adventure-Art meist nur englische Versionen. Solide Sprachkenntnisse sind
deshalb notwendig, um ein solches Spid zu lésen. Es gibt aber eine zweite Adventure-
Gattung, bei der man keine Kommandos tippen mufR. Viemehr baut man sich die
Befehlssétze aus Meniis zusammen. Diese Spiele sind einfacher zu bedienen und zum Teil
auch in komplett deutschen Versionen erhdltlich.

Bei beiden Adventure-Typen kommt es darauf an, jeden Gegenstand und jede Person, die
man im Spielverlauf trifft, genau zu untersuchen. Die Beschreibungen, die das Programm
ausspuckt, enthalten oft wichtige Hinweise. AulRerdem sollten Sie jeden Gegenstand, der
mitgenommen werden kann, einsacken. Mit Sicherheit kdnnen Sie ihn an einer anderen
Stelle im Spid gut gebrauchen, um ein Puzzle zu 16sen. Puzzle ist der Abenteurer-Ausdruck
fur ein Problem, ein Rétsel. Ein weiterer Adventure-Fachbegriff heifdt Parser. Ein Parser ist
der Programmteil, der die Eingaben des Spiders fir den Computer »Ubersetzt«. Je besser
en Parser ist, desto mehr Texteingaben versteht das Spiel. Es gibt auch Abenteuerspiele
ohne Parser, bel denen man Icons (Bildsymbole) anklickt, um Befehle einzugeben.

Rollenspide

Rollenspiele sind entfernte Verwandte der Adventures. Auch hier geht es meistens darum,
dch Schritt fir Schritt der Lésung einer gewatigen Aufgabe zu néhern. lhre Spiefigur
hei3t bel einem Rollenspiel Charakter. Bei nahezu alen neueren Vertretern dieses Genres
steuert man nicht nur einen, sondern vier bis acht solcher Charaktere. Diese Gruppe hat den
Fachbegriff Party. Im Spielverlauf andern sich die Fdhigkeiten und Eigenschaften Ihrer
Charaktere. Durch das Benutzen bestimmter Gegenstdnde und das Sammeln von Erfahrung
werden sie almahlich stérker.

Die meisten Rollenspiele sind mit Fantasy-Szenarios gesegnet, in denen Magie und Kéampfe
mit Monstern auf der Tagesordnung stehen. In der Regel besteht eine Rollenspiel-Party aus
mehreren Spezialisten: Kampfer, die grofd und stark, aber ein bilichen dumm sind, ergénzen
dch gut mit zarten, schwachen, aber schlauen Zauberern. Der Ausgang der Kédmpfe héngt
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von der Erfahrung und den Weffen Threr Kémpfer ab. Einige Magier beherrschen auf3erdem
Zauberspriiche, mit denen man den Gegnern Schaden beifiigen kann. Durch das Gewinnen
von Kadmpfen sammeln ale Charaktere Erfahrungspunkte (Experience Points). Hat man
genug solcher Punkte beisammen, wird ein Charakter »befordert«. Das bedeutet, dal3 sich
seine Eigenschaften verbessern. Kémpfer konnen dann z.B. fester zuhauen und werden
robuster; Magier konnen neue Zauberspriche lernen. Die sich sténdig wandelnden
Spidfiguren, die immer wieder was dazulernen und almahlich mit anspruchsvolleren
Problemen fertig werden, sorgen fir eine starke Motivation.

Trotz der Monsterpriigeleien kommt es bei Rollenspielen nicht auf Geschicklichkeit an. Bei
guten Spielen dieses Genres ist bel den Kédmpfen die Taktik entscheidend. Aullerdem
missen auch hier diverse Puzzles gel6st werden, auch wenn dieses Spielelement hier nicht
so dominierend ist wie bel den Adventures. Mittlerweile gibt es ganze Rollenspiel-Serien
(zB. »AD&D« von SSl), be denen man seine Charaktere von einem Programm zum
anderen Ubernehmen kann.

Smulationen

Wollen Sie sch an Bord eines modernen Jets begeben, steuern Sie lieber einen
Hubschrauber oder michten Sie einen Sportwagen beherrschen? Simulationen legen sich
méchtig ins Zeug, um ein technisch anspruchsvolles Gerdt mdglichst genau auf dem
Computer nachzuempfinden. Wenn Sie bel »Red Baron« eine Runde mit einem
Doppeldecker fliegen wollen, ist weniger Ihr Geschick, sondern vielmehr Ihr Grips gefragt.
Schliefdich missen Sie alle Anzeigen des Flugzeugs auf dem Computerbildschirm im Auge
behalten. Die Faszination von Simulations-Programmen besteht darin, die Bedienung eines
solchen komplizierten Geréts zu erlernen und alméhlich zu beherrschen. Zu den
Verkaufsschlagern  dieses Genres gehdren Simulationen von militdrischen Jets. Kein
Wunder, denn wer hat schon die Gelegenheit, einen solchen Dusenflitzer in Wirklichkeit zu
fliegen?

Wer dch nichts aus den militérisch angehauchten Jet-, Panzer- und Hubschrauber-
Simulationen macht, muR3 nicht verzagen. In letzter Zeit sind immer mehr ungewohnliche,
ganzlich friedliche Simulationen erschienen. Bel »Sim Earth« Ubernehmen Sie z.B. die
»Evolutions-Verwaltung« eines ganzen Planeten.

Eines haben alle Simulationen gemeinsam: Von heute auff morgen meistert man se
bestimmt nicht. Den komplexen Vertretern dieses Genres liegen nicht umsonst oft mehr as
100 Seiten dicke Handbiicher bei. Dafir bieten Simulations-Programme auf Dauer gesehen
vid Spielspal’ furs Geld, weil sie oft komplexer und abwechsungsreicher sind as Vertreter
anderer Spiele-Gattungen.
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Sportspiee

Um Eishockey zu spielen, bendtigen Sie mindestens df Mitspieler, eine Eisflache,
Schiedsrichter und jede Menge teure Sportausriistung. Wenn Sie ma schnell eine Runde
Golf spidlen wollen, addieren sich Trainerstunden, Platzgebihr und Schlégerkosten zu
horrenden Summen, von der Fahrt zum néchsten Platz mal abgesehen. Wenn Sie Thren PC
einschaten und eine Diskette einlegen, kénnen Sie ale populdren Sportarten auf bequemste
Weise nachspielen. Sportspiele tun nicht sonderlich viel fir ihre kérperliche Fitnel3, bringen
aber oft dhnlich vie Spald wie ihre Vorbilder.

Egd, ob Fulball, Eishockey, Autorennen, Leichtathletik oder Boxen - die Auswahl an
Sportspielen it riesig; Monat fir Monat kommen neue Programme dazu. Sportspiele
erfordern Timing und Geschick, aber auch die richtige Strategie. Momentan besonders hoch
im Kurs Golf (in diesem Buch gleich mit zwel hervorragenden Spielen vertreten),
Rennspiele (ma schlicht und spaldig, ma in 3D mit Simulations-Appea) und natirlich
Fulball (»Kick Off ll« gibt sich actionlastig, wéhrend »Starbyte Super Soccer eine Art
Fufball-Strategiespiel ist).

So unterschiedlich Sportspiele sein kdnnen, eins haben sie in der Regd gemeinsam:
Obwohl man auch gegen den Computer spielen kann, machen sie zu zweit am meisten
Spal’. Wenn zwei Spieler aus Fleisch und Blut bei einer Mannschaftssport-Simulation
gegeneinander antreten, kommt garantiert Stimmung auf.

Strategiespiele

In diesem Genre tummeln sich die unterschiedlichsten, abwechdungsreichsten Programme.
Ihre Gemeinsamkeit: Um bel ihnen zu gewinnen, missen Sie strategisch planen und gut
tUfteln konnen.

Von der grafisch aufwendigen Schachvariante (»Battie Chess I1«) bis zur Herrschaft Gber
ein mittelalterliches Imperium (»Bandit Kings of Ancient China«) reicht das Spektrum an
Programminhalten. Der Einfalsreichtum der Programmierer kennt keine Grenzen: Sie
koénnen lhr Glick as Spion (»Covert Action«), Burgherr (»Castles«), Weinbauer
(»Winzer«) oder Transportunternehmer (»Transworld«) versuchen. Der Uberhit im
Strategielager ist aber das ebenso originelle wie fessdinde »Lemmings«, bei dem Sie eine
Horde putziger (aber sdten damlicher) Wusdltierchen vor allerlei Gefahren bewahren
muissen.

Denkspide

Im Vorgéngerband »100 aktuelle PC-Spiele« hatten wir Strategie- und Denkspiele noch in
einen Topf geworfen. Mittlerweile ist dies nicht mehr praktikabel, da es bei beiden Genres
einen wahren Neuerscheinungs-Boom gab. Aber was unterscheidet die Denk- von den
Strategiespielen?
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Bei Denkspielen stehen kleine Knobeleien im Mittelpunkt. Ahnlich wie bei Puzzlespielen
sind die Regeln einfach und schnell erlernt; deren Anwendung in immer verzwickteren
Levels sorgt hingegen fur wohliges Kopfzerbrechen. Ein Paradebeispiel fir diese Definition
ist der Denkspielklassiker »Tetris¢, der jede bessere PC-Festplatte ziert. In diesem Buch
stellen wir seine jingste Reinkarnation as Bestandteil des »Windows Entertainment Pack«
vor. Aber wir besprechen von »Atomino« bis »Puzznic« auch eine Reihe welterer
Denkspiel-Luder der neuen Generation, die programmiert wurden, um lhnen Schlaf und
Nerven zu rauben.

Das Test-Schema

In diesem Buch testen wir 100 aktuelle Profispiele fir MS-DOS-PCs. Um die Programme
maoglichst fair und aussagekréftig zu bewerten, ist jeder Test nach einem festen Schema
aufgebaut. Die objektive Beschreibung und die subjektive Bewertung des Spiels sind
voneinander getrennt. Sie werden also zuerst Uber Spielinhalte und Abléufe informiert, erst
danach beurteilen wir die Qualitét. Informationen pur gibt es am Ende jedes Tests. Hier
wird auf technische Besonderheiten wie die Hardware-Anforderungen eingegangen.

Im Absatz mit der Uberschrift Auf einen Blick machen wir folgende Angaben:
Name: so heil3t das Programm.
Hersteller: Name der Firma, die das Spidl verdffentlicht hat.

Distributor: Name der Firma, die sich um den Vertrieb des Programms in Deutschland
kimmert.

Ca.-Preis. Unverbindliche Preisempfehlung in Deutschland laut Distributor. Von Handler
zu Héndler kdnnen die Preise schwanken; Preisvergleiche lohnen sich oft.

Anleitung: Wird auch eine deutsche Anleitung angeboten oder ist die Dokumentation nur in
Englisch?

Der néchste Absatz mit der Uberschrift Hardware geht auf die technischen Details ein.

Empfohlener PC-Typ: Die meisten Programme setzen eine gewisse Rechenpower voraus,
um optimal zu laufen. Wir sagen Ihnen, welchen PC-Typ Sie mindestens haben sollten (PC,
AT oder 386'er). In Klammern beben wir au3erdem an, welche Taktfrequenz der Prozessor
Ilhres Computers haben sollte (z.B. 10 MHz). Dréngt sich ein Eingabemedium wie eine
Joystick oder eine Maus zur optimalen Steuerung auf, wird dies ebenfalls an dieser Stelle
erwahnt.

Da die meisten Spiele mindestens 640 Kbyte RAM Arbeitsspeicher bendtigen und alle
neueren PCs ausreichend mit RAM bestiickt sind, haben wir auf Kbyte-Angaben bei den
einzelnen Spielen verzichtet. Bietet ein Programm Vorteile wie z.B. mehr Grafiken bei
zusétzlichem Speicher (z.B. 1 Mbyte), wird dies aufgefihrt. Aullerdem setzen wir voraus,
dal? Ihr PC-System mit einer Festplatte gesegnet ist. Jedes der in diesem Buch getesteten
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Spicle 18 dch auf Festplatte installieren und immer mehr Programme lassen sich ohne
Festplatte nicht verniinftig spielen. Eine Festplatte setzen wir deshalb ebenso voraus wie
mindestens 640 Kbyte RAM.

Grafikkarten:  Alle Grafikkarten, die von einem Programm unterstiitzt werden, sind hier
aufgelistet. Viele neue Spiele sehen aber nur unter VGA optimal aus; die Qualitét der CGA-
und EGA-Grafiken wird in letzter Zeit vernachléssigt. Wir empfehlen deshalb pauschal
eine VGA-Karte, die sch mittlerweile as Grafiksandard fir PC-Spiele etabliert hat.
Aulerdem kann eine VGA-Karte auch EGA- und CGA-Grafiken darstellen.

Soundkarten: Die Unterstiitzung der AdLib-, Soundblaster- und Roland-Soundkarten wird
hier registriert.

Gesamtwertung: Diese abschlieffende subjektive Wertung sagt aus, wieviel Spald das
vorgestellte Programm macht. Wir bewerten auf einer Skalavon 1 (»ganz schlecht«) Gber 5
(»durchschnittlich«) bis 10 (»absolute Spitzenklasse«).

Ein Wort noch zu den Anleitungen: Wird ein Programm mit deutscher Anleitung
angeboten, geben wir dies am Ende eines Tests an. Es kann Thnen aber trotzdem passieren,
dal} Sie hierzulande ein solches Spid kaufen und nur eine englische Anleitung in der
Packung finden. Das kann der Fall sein, wenn Ihr Handler das Programm direkt aus den
USA oder England importiert hat und die deutsche Dokumentation nur den Packungen
beiliegt, die »offizidl« vom deutschen Distributor vertrieben werden. Wenn Sie also Wert
auff ene deutsche Anleitung legen, sollten Se vor jedem Kauf lhren Héndler
sicherheitshalber fragen, ob diese auch wirklich der Packung beiliegt.

Hardware-Einmaeans

Wer einmal durch dieses Buch bléttert, kommt aus dem Staunen nicht mehr raus: Fir den
erfolgreichsten Burocomputer aler Zeiten gibt es Spiele ohne Ende. Und dies sind nicht
irgendwelche Spide. MS-DOS-PCs snd auch die Maschinen, fir die zur Zeit die
innovativsten Programme entwickelt werden. Aber ganz so rosig ist die Lage doch nicht,
denn »den« PC gibt es nicht. Hunderte von Herstellern bauen Hunderte von Computern, auf
denen zwar ein und dieselben Programme laufen, aber eben unterschiedlich gut.

FC-Typn

Es gibt kleine PCs mit einem 8088-Prozessor und grofie MS-DOS-Boliden mit dem neuen
80486-Chip. Diese beiden Bausteine sind wie ein VW-Ké&er und ein Porsche: Beide laufen
mit demselben Sprit (derselben Software), aber eben unterschiedlich schnell. Im besten Fall
kann der 80486 bis zu hundertma schneller sein Handwerk verrichten. Prinzipiell gilt: je
»grol3er« die Zahl, desto leistungsstarker der Chip. Ein 80386 ist also schneller als en
80286. Aber der Chip dleine reicht nicht. Als zweite Zahl ig die Taktfrequenz
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entscheidend. Mit ihr wird festgelegt, wie viele Befehle der Chip in einer Sekunde
bearbeiten kann. Ein langsamer Chip l&uft mit weniger als 10 MHz, ein schneller Chip lauft
mit bis zu 33 MHz.

Das Minimum fir die heutigen Computerspiele ist ein 80286-Chip mit 12 MHz
Taktfrequenz. Viele Programmierer gehen davon aus, dal3 Sie mindestens eine solche Kiste
haben. Alles darunter macht die Spiele deswegen recht langsam und kénnte Ihnen den Spal3
an so manchem Programm verderben. Gesundes Mittelmal? erreicht man schon mit 80286-
Computern, die mit 16 MHz laufen. Haben diese Computer einen sogenannten NEAT-
Chipsatz, dann laufen sie durch einen technischen Trick so schnell, as ob ihr Chip-Herz
mit 20 MHz schlagen wirde. Das it eine sehr gtattliche Geschwindigkeit, die auch bei
komplexen Simulationen firr Spielspal sorgt.

Wer sch als Computerpilot betétigen und rechenintensive 3-D-Simulationen spielen will,
sollte sich fir einen 80386 entscheiden. Wichtig ist dabei, dal’ es sich um einen 80386DX
handelt. Die 386er der SX-Serie sind in vielen Félen nicht schneller as die 286er und
haben nur fir einige Business-Programme Vorteile. Wird ein Computer hauptséchlich fir
Spiele gekauft, sollte man dch lieber einen hochgeziichteten 80286 (preiswerter als
80386SX) oder gleich einen 386DX zulegen. Wenn wir in diesem Buch von einem 386er
reden, meinen wir einen Computer mit 80386DX-Chip.

386er gibt es meistens as 25 MHz- oder 33MHz-Rechner, diese jeweils dann noch mit oder
ohne Cache (sprich: »Késch«), Der Cache ist eine Art Nachbrenner fir den Prozessor, der
dafir sorgt, da3 die einzelnen Bausteine im Computer schneller miteinander
zusammenarbeiten kdnnen. Ein 33-MHz-PC mit Cache ist etwa doppelt so schnell wie ein
25-MHz-Rechner ohne. Dann gibt es noch die recht neuen 486er. Die sind ziemlich teuer
und nur etwas fir Spiele-Snobs. Bei praktisch keinem Spiel werden Sie einen Unterschied
zwischen einem schnellen 386er und einem 486er sehen kdnnen (bel manchen Business-
Programmen kann der Unterschied aber gewaltig sein).

Unsere Empfehlung: Ein 16-MHz-80286 mit NEAT-Chipsatz ist relativ preiswert zu
haben und hat genug Power fir ale hier vorgestellten Programme. Wer mit einem 386er
liebdugelt, sollte gleich ein paar Mark mehr ausgeben und zumindest einen Rechner mit
Cache, wenn nicht gleich mit 33 MHz kaufen. Es gibt neuerdings auch Rechner, die man
nachtraglich aufriisten kann, doch meistens ist ein auf einen 386er nachgertisteter 286er
teurer, as wenn man gleich einen 386er gekauft hétte.

Achten Sie beim Kauf drauf, dal® man lhnen die echte MHz-Zahl des Computers sagt.
Manche Hersteller werben mit eéinem Landmark-Wert, der sagt, wie schnell der Computer
»aussieht«. Ein 16-MHz-NEAT-Rechner hat einen Landmark-Wert von 20, ein 12-MHz-
Rechner mit NEAT einen Landmark-Wert von 16. Manche Handler schreiben dann: »16-
MHz-Rechner (nach Landmark)«, wenn es in Wirklichkeit nur ein 12-MHz-Gerét ist.
Fragen Sie im Zweifesfale nach oder lassen Sie sich schriftlich die echten technischen
Daten vor dem Kauf geben. Ein 386er mit 33 MHz und Cache erreicht einen Landmarkwert
von Uber 50.
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Grefik

Wer sich heute einen PC oder eine Grafikkarte kauft, fir den gibt es keine Alternative zu
VGA. Fast dle Spiele, die heute auf den Markt kommen, unterstiitzen den 256-Farben-
Modus der VGA-Karte. Einige Programme laufen ausschliefdlich mit VGA-Karte oder
werden nur noch halbherzig auf die kleineren Grafikstandards (CGA, EGA) umgesetzt. Mit
einer VGA-Karte kann man auch ohne weiteres Programme laufen lassen, die nur EGA
oder gar CGA nutzen, denn VGA ist »abwérts-kompatibel «.

In Anzeigen werden schon drei weitere Grafikkarten-Typen angeboten: TIGA-, XGA- und
8514-Karten. Doch meistens sind diese Karten nicht VGA-kompatibel; das bedeutet, dal3
die meisten Spidle nicht damit laufen. Spiele, die die superhohen Auflésungen dieser
Karten nutzen, gibt es noch nicht. AuRerdem kosten diese Karten vierstellige Betréage.

Aber VGA ig nicht gleich VGA. Auch hier gibt es gewatige Geschwindigkeits-
Unterschiede. Gerade bei einem schnellen Rechner kann eine langsame VGA-Karte die
Investition zunichte machen. Eine 16-Bit-VGA-Karte ist oftmas (aber nicht immer)
schneller as eine 8-Bit-Karte. Da es nahezu hundert verschiedene VGA-Karten gibt, denen
man von aul¥en die Geschwindigkeit nicht ansehen kann, falt der Kauf nicht leicht. Hier
eine subjektive Empfehlung der Autoren: Karten mit Chips von der Firma Tseng haben sich
sehr bewahrt; etwas teurer, aber in vielen Féllen ein Hauch schneller, sind Karten der Firma
Video Seven. Ob eine VGA-Karte 256, 512 oder 1024 Kbyte hat, ist fir Computerspiele
vollig egal. 512 Kbyte sind inzwischen der Standard, die Karten mit 1 Mbyte Speicher sind
nitzlich, wenn man sehr viel mit Windows oder CAD-Programmen arbeitet und einen
teuren Multisync-Monitor hat.

Wenn Sie zur Zeit noch mit EGA (oder gar CGA) vorlieb nehmen, dann sollte ihre néchste
Anschaffung eine VGA-Karte mit passendem Monitor sein. Sonst kann es Ihnen schon bald
passieren, dald Sie die neuesten Spiele gar nicht mehr spielen kénnen. Vorsicht ist geboten
bei Computern, die keine Extra-Grafikkarte haben, sondern bei denen die Grafik-Chips auf
der Hauptplatine integriert sind. Das ist insbesondere bei Laptops der Fall, aber auch bei
dteren Gerdten der Firmen Commodore, Schneider und Atari und einiger anderer
Hersteller. Hier kann es Ihnen passieren, dald nach dem Einbau Uberhaupt nichts mehr
funktioniert, weil sich jetzt EGA und VGA um den Platz im Computer streiten. Wenn Sie
sich nicht sicher sind, ob Ihr Computer eine neue Grafikkarte vertragt, fragen Sie zuerst
einmal lhren Fachhéndler oder Hersteller.

Unsere Empfehlung: Fragen Sie lhren Handler nach einer schnellen VGA-Karte mit
TSENG-4000-Chip (gibt es von mehreren Herstellern); die kostet meist unter 400 Mark
und wird Sie nicht enttduschen.

Sound

Zum guten Bild gehort ein guter Ton. Hier befindet sich der PC alerdings auf geradezu
préhistorischem Niveau. Ein einziger Ton- oder besser Krachkana bringt Gerédusche
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hervor, die einen zum Lautstérkeregler greifen lassen (den alerdings fag kein PC hat).
Abhilfe von dieser Schall-Folter schaffen  Soundkarten, die die Klangqualitét Ihres PCs
vervielfachen.

Als Quasi-Standard hat sich die AdLib-Karte etabliert. Die AdLib-Karte hat etwa dieselbe
Soundqualitét wie ein modernes Videospiel. Neun Soundkande mit immer noch recht
elektronischem Klang sorgen in vielen Spielen fir schwungvolle Musik. Bei Soundeffekten
ist die AdLib-Karte aber etwas schwach. Am besten bedient iss man mit einer
Soundblaster-Karte: Die kann alles, was eine AdLib-Karte kann (sie it »AdLib-
kompatibel«) sowie zusétzlich Sprache und Soundeffekte digitalisieren. Bei einigen Spielen
wird dies schon ausgenutzt; man hort dann beispielsweise die Stimmen der Figuren in
einem Adventure. Zudem hat die Soundblaster-Karte noch ein MIDI-Interface, mit dem
man einen Synthesizer an seinen PC anschliefRen kann, sowie einen Joystick-Port (dazu
aber spéater mehr).

Fir echte Musikfans gibt es Soundkarten von Roland, die zuallererst einmal durch ihren
hohen Preis auffdlen. Dafir befindet sich auf einer Karte wie der Roland LAPC-1 ein
kompletter Synthesizer, der mit einem Studio-Gerédt mithalten kann. Allerdings bremsen die
Roland-Karten aufgrund ihrer Bauweise den PC etwas. Auch Soundeffekte bereiten auf
einer Rolandkarte technische Probleme; die meisten Spiele bieten mit dieser Karte nur
Musik. Zu guter Letzt wird die Roland-Karte nur von einem Tell der erhdtlichen Software
unterstitzt, wadhrend die AdLib-Karte praktisch bei jedem neu erscheinenden Spid
eingesetzt wird.

Joydtick und Maus

Die tollste Grafik und der schonste Sound machen keinen Spal3, wenn man seinen
Flugsimulator mit der Tastatur bedienen mul} oder den Cursor umsténdlich durch
Tastengekloppe bewegt. Zu einem verninftigen Spiele-PC gehdrt eine Maus (die viele
Anwender sowieso schon besitzen) und ein Joystick.

Als Maus igt fagt jede preiswerte Maus zu empfehlen, die Microsoft-kompatibel ist. Dieser
Maustyp wird von praktisch jeder Software unterstitzt, die per Maus bedienbar ist.
Wichtig: Fast ale Spiee unterstiitzen die Maus nur, wenn Sie vorher den Maustreiber
geladen haben. Wie das geht, lesen Sie in der Anleitung zu lhrer Maus nach. Beim
Mauskauf sollten Sie darauf achten, ob die Maus gut in Ihrer Hand liegt, ob sie eine
Diskette mit dem Maustreiber erhalten und ob sie Microsoft-kompatibel ist.

Fur Simulationen dler Art lohnt sich die Anschaffung eines Joysticks. Auf PCs finden
sogenannte analoge Joysticks Verwendung. Anders als bel Joysticks an Videospielen kann
man bei einem analogen Joystick verschieden stark in eine Richtung lenken, dhnlich wie
bel einem Lenkrad im Auto. Fir einen solchen Joystick ist noch eine Zusatzkarte
erforderlich; Joystick und Karte werden oft im Paket angeboten. Achtung, wenn Sie einen
schnellen Rechner (ab 80286/16 MHz aufwérts) haben, sollten Sie vor dem Kauf fragen, ob
die Karte auch in Ilhrem PC lauft. Einige billige Karten funktionieren auf den schnellen
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Rechnern nicht. Fur den Joystick selbst gilt die Erfahrung »Im Laden angucken kann nicht
schaden«. Es gibt keinen pefekten Joydtick fir PCs; auch die Autoren verwenden
unterschiedliche Typen.

Diskettenformate und Festplatten

Was Diskettenlaufwerke angeht, kann man nicht vid fasch machen. Die meisten Spiele
sollten sowieso auf einer Festplatte installiert werden. Allerdings werden immer mehr
Spiele auf HD-Disketten ausgdiefert. Wenn Sie noch kein HD-Laufwerk haben sollten
(ein Laufwerk mit 1,2 bzw. 14 Mbyte Speicherkapazitdt), dann wére es keine schlechte
Idee, sch baldmdglichst eins zu besorgen. Da praktisch ale Spiele sowohl auf 5,25- und
auf 3,5-Zoll-Disketten lieferbar sind, ist es egal, welchen HD-Laufwerkstyp Sie besitzen.
Um Probleme zu vermeiden, sollten Sie Software immer nur in dem Format kaufen, das lhr
Laufwerk A hat. Einige dumme Installations-Programme fir Spiele laufen nicht von
Laufwerk B.

Fur die Festplatte kann man eigentlich nur einen Tip geben: sie kann nie grol3 genug sein.
40 Mbyte sind eigentlich das absolute Minimum, 80 Mbyte kénnen nicht schaden. Das ist
nicht Ubertrieben, wenn man bedenkt, das ein einziges Spie wie »Kings Quest V« seine
10 Mbyte auf der Platte belegen kann. Da Sie den PC sicher noch fir etwas anderes
einsetzen mdchten, sollten Sie bei der Kapazitét nicht sparen. Die Geschwindigkeit der
Festplatte ist fir Spiele relativ egal; es s& denn, es kommt Thnen bei Adventures auf jede
Sekunde Ladezeit zwischen zwei Bildern an.

RAM

Wenn es ums RAM geht, sollten Sie Ihren Rechner unbedingt auf die vollen 640-Kbyte
DOS-Speicher aufgeriistet haben. Wieviel Speicher Sie haben, sehen Sie, wenn Sie das
Programm »CHKDSK« (ist beim DOS dabel) starten: Der gesamte Speicher ist die Grofle
Ilhres DOS-RAMSs und sollte in der Gegend von 650.000 Byte liegen.

Hat Ihr PC laut Verkéufer mehr Speicher, dann ist dieser in einer Ecke des Computers
»versteckt«. Dieses Phdnomen stammt noch aus den frihen 80er Jahren, wo man dachte,
das 64 Kbyte unerhtrt vid Speicher und 256 Kbyte unbezahlbarer Luxus wéren. Der
zusétzliche, versteckte Speicher wird Expanded Memory oder Extended Memory (je
nach »Versteck«) genannt. Um an ihn ranzukommen, brauchen Sie wiederum einen
sogenannten Treiber, der lhrem Computer beiliegen sollte. Fragen Sie im Notfal Ihren
Fachhandler. Zusatzspeicher wird bisher nur von sehr wenigen Spielen genutzt: »Links«
und »Wing Commander« snd zwei solche Titel. Beide Programme laufen aber auch
problemlos ohne diesen Speicher. Wer einen 386er hat, sollte eéinen Memory Manager
kaufen. Das ist' ein Programm, das den Speicher »intelligent« verwaltet. Der Tip der
Autoren: »QEMM« der Firma Quarterdeck richtet Extended und Expanded Memory gleich-
zeitig ein.
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Heutzutage werden PCs fag immer mit mindestens 1 Mbyte Speicher (640 Kbyte
»normal«, 384 Kbyte »versteckt«) ausgeliefert. Sollte Ihr PC nur 512 Kbyte Speicher
haben, dann sollten Sie ihn schnellstmoéglich auf 1 Mbyte aufriisten lassen. Das ist aufgrund
der unterschiedlichen Bauweise aler PCs keine enfache Sache und sollte einem
Fachhandler Uberlassen werden. Wenn Sie hingegen das technische Handbuch Ihres
Computers besitzen und dort eine Anleitung zur RAM-Aufristung finden, die Sie komplett
verstehen, dann dirfen Sie sich auch selber an dieses Wagnis begeben.

(OROM

In den letzten Monaten kiindigte sich eine neue Spiele-Technologie in Form des CD-
ROMs an. Ein CD-ROM igt nichts anderes as eine Compact Disc. auf der statt Musik
Computer-Daten gespeichert sind. Dank der ungeheuren Datendichte kann man ohne
weiteres 500 Mbyte (mit Tricks bis zu 680 Mbyte) auf eine CD quetschen. Das entspricht
einem Stapel von 1500 5,25-Zoll-Disketten - eine geradezu unvorstellbare Menge.

Durch CD-ROM liegt der gute Ton nicht brach: Ein Teil der CD kann fir Computer-Daten,
ein anderer fir CD-Sound genutzt werden. So kann man beispielsweise CD-Spiele mit
echter Orchester-Musik ausstatten.  Skurrilerweise braucht dann die Musk mehr
Speicherplatz als das Programm. Auf heute erhédtlichen CD-ROM-Spielen werden mehr als
90 Prozent der CD fir Sound benutzt, die Programme sind »nur« mehrere Mbyte grof3 und
nutzen die CD bei weitem nicht aus.

Um CD-ROMs lesen zu kénnen, brauchen Sie ein CD-ROM-Drive (Laufwerk). Ein
Beschreiben der CDs wie bel einer Diskette ist damit nicht méglich. Leider ist der CD-
ROM-Standard nicht genau festgelegt, deswegen gibt es leichte Unterschiede zwischen
einzelnen Gerédten. Die Finna Microsoft will hier Ordnung scheffen: Im Laufe des Jahres
1992 wird »Multimedia Windows« erscheinen, eine Erweiterung des Windows-Systems,
das auch einen CD-ROM-Standard festlegt. Einige erhéltliche Drives halten sich schon jetzt
an diesen Standard, viele preiswerte snd aber etwas zu langsam, um Microsofts
Spezifikationen zu gentigen. Zudem gibt es zur Zeit noch wenig Spiele auf CD-ROM.
Lucasfilm (»Monkey Idand«) und Origin (»Wing Commander«) spielen in den
Entwicklungdlabors schon mit CD-Technologie. Das Mittelalter-Epos »Defender of the
Crown« von Cinemaware ist schon erhdltlich. Sierra hat mit »Mixed Up Mother Goose« ein
Spid fir Kinder im Programm und »Kings Quest V« fir CD-ROM angekiindigt.

Auch wenn 1992 vermehrt Spiele fir CD-ROM erscheinen werden, mufd man fur die neue
Spiele-Generation gute Englisch-Kenntnisse mitbringen, denn gerade amerikanisch
gesprochene Dialoge sind schwerer zu verstehen als geschriebener Text. Deutsche Spiele-
CDs werden am Anfang noch sehr rar sein. Wer mit einem CD-ROM liebéugelt, sollte
lieber noch ein paar Monate warten. Wenn Microsoft endlich Multimedia Windows
vertffentlicht, sollte man sch ein CD-ROM kaufen, das voll kompatibel zu diesem
Standard ist. Damit sollten dann dle jetzt und in Zukunft erhdtlichen Spiele laufen.
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AulBerdem ist mittelfristig ein kréftiger Preisverfal bei den Drives und der Software zu
erwarten. Experten gehen davon aus, dal3 die neue Windows-Version dem CD-ROM-Markt
einen kréftigen Schub geben wird, so dal3 die Preise auf 500 Mark fir ein CD-ROM und um
die 100 Mark fur Software falen kdnnten.

Adressen

Hier finden Sie die Adressen und Telefonnummern von Distributoren, welche die in diesem
Buch getesteten Produkte vertreiben. Wenn Sie z.B. detaillierte Fragen haben oder nicht
genau wissen, ob es in Ihrer Ndhe ein Geschéft gibt, das die gewiinschten Spiele auf Lager
hat, dann wenden Sie sich bitte an den jeweiligen Distributor.

Professondle Computerspide
Bomico
Am Sidpark 12

6092 Kelsterbach
Telefon (061 07) 7 60 60

Rushware

Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Telefon (021 01)60 70

United Software

Hauptstr. 70
4835 Rietberg 1
Telefon (0 52 44) 40 80
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Helcome to
Canaima

Arachnophobie!

Beschreibung:

Versierte Kinoganger wissen seit Anfang diesen Jahres, dal3 man unter »Arachnophobia«
eine hdllische Angst vor Spinnen versteht. Aus der Produktionswerkstatt von Hollywood-
Wunderkind Steven Spielberg kam ndmlich der gleichnamige Krabbeltierchen-Thriller, der
mit messerscharf dosierter Spannung nicht nur Spinnenhassern eine Rethe von Adrendin-
stélRen bescherte.

Das Spied zum Film hat mit dem Leinwandvorbild die Rahmenhandlung gemeinsam. Ein
amerikanischer Spinnenforscher fangt in Sldamerika das Prachtexemplar einer bisang
unbekannten und méchtig giftigen Spinnensorte ein. Zwecks genauerem Studiums nimmt er
das muntere Tierchen mit in seine kalifornische Heimatstadt, wo sich der kleine Gast
anscheinend nicht wohl fuhlt und bald ausbiichst. Das Unheil nimmt seinen Lauf: Die
siidamerikanische Superspinne &% sch mit einheimischen Exemplaren ein. Das Resultat
dieser Kreuzung it eine Horde bosartiger und lebensgefdhrlich giftiger Killerspinnen,
welche die Einwohner der lauschigen Heimatortschaft unseres Forschers auf dem
Frihstiickszettel stehen haben.

Im Spiel Ubernehmen Sie die Rolle eines Kammerjégers, der in gut einem halben Dutzend
Stédte mehrere Gebdude von der Spinnenplage befreilen soll. Es gibt drei unterschiedlich
giftige und robuste Varianten des Giftgewlrms. Die ordinére Standardspinne konnen Sie
auch durch gezieltes Draufspringen dezent zermatschen: be den Prachtexemplaren
empfiehlt sch der Einsatz der chemischen Keule. Der Vorrat an Spinnen-Ex aus der
Sprihpistole it ebenso begrenzt wie die Anzahl von »Bug Bombsk, die ale Spinnen auf
einer Etage dahinraffen. Wenn Sie Streichhdlzer und einen Benzinkanister einsammeln,
steht lhnen auferdem fir begrenzte Zeit ein Flammenwerfer zur Verfigung. Diese
durchschlagkréftige Waffe sorgt fir weitreichende Feuersalven, die auch entfernt
krabbelnde Spinnen zuverldssig rostet.

Sie missen durch vorsichtige Erforschung der Gebéaude den Angriffen der kleinen Biester
entgehen. Bekommt man doch ma enen Bil3 ab, is noch nicht aller Tage Abend. lhre
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Spidfigur vertrégt maximal vier innige Kollisionen mit den Standard-Spinnen. Finden Sie
unterwegs einen Erste-Hilfe-Kasten, erlangt sie wieder ihre volle Gesundheit zuriick.

An Steuerungsmanévern stehen Thnen neben Laufen und Springen das Zielen des Giftgas-
Blasters in drei Richtungen (geradeaus, schrég nach oben und schrég nach unten) zur
Verflgung. st trotz aler Bemihungen die Spinneniibermacht siegreich, bekommen Sie
eine schaurig-schone Schlulgrafik zu sehen. Die Effektivitdt Ihres Treibens wird mit dem
Quotient »Dahingeraffte  Spinnen pro Minute« dokumentiert. An dieser Stelle kann man
den Spielstand speichern, um bei spéteren Versuchen nicht wieder bei der ersten Stadt
anfangen zu missen.

Bewertung:

Das ist eines von den Programmen, bei denen man auf den ersten Blick schon abwinken
madchte: Weder 256-Farben-Pracht noch Soundkarten-Unterstiitzung sorgen fir spontane
Begeisterungsausbriiche; das Spielprinzip scheint zudem ein wenig dumpf und die
Thematik leicht geschmacklos zu sein. Einen Sinn fir schwarzen Humor und Lust auf eine
gut spielbare Spinnenzermatsch-Orgie vorausgesetzt, kann man dem unscheinbaren
Arachnophobia aber einen erstaunlichen Unterhaltungswert abgewinnen. Es ist zudem eines
der wenigen Actionspiele, die sich auch mit der Tastatur gut steuern lassen.

Das wunderbar wuselig animierte Ungeziefer motiviert zu selbstlosen Kammerjéger-Taten.
Das Spielprinzip ist recht durchsichtig, hat aber einen gewissen Primitiv-Charme. Die
niedlich animierten krabbelnden Killer lauern an Decken und hinter Gegensténden; das
Einstampfen oder Abfackeln der kleinen Ekelpakete ist hdchst befriedigend. Wenn man
mal kurzfristig abschalten und seinen destruktiven Trieben freie Bahn lassen will, ist dieses
Programm genau das richtige.

Auf einen Blick:

Name: Arachnophobia
Hersteller: Disney Software
Distributor: United Software
Ca-Preis 85 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA
Soundkarten: -

Gesamtwertung: 6
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Dragon's Lair Il
Time Wurp

Beschreibung:

Peinlich fir Ritter Dirk: Seine ihm Angetraute, die schone Daphne, wurde vom hdchst
unsympathischen Zauberer Mordroc entfiihrt. Damit Dirk sein Herzblatt nicht so einfach
retten kann, machte sich Mordroc samt Kidnapping-Opfer mit einer Zeitmaschine aus dem
Staub. Der brave Rittersmann |8% sich durch solche kleinen technischen Besonderheiten
nicht entmutigen, sondern verl& gefald den Frihstiickstisch, um mit der Rettungsaktion zu
beginnen. Fir eine zusétzliche Motivation sorgt zu Beginn des Spiels die energische
Schwiegermama, die, ein Nudelholz energisch schwingend, den guten Dirk auf Trab bringt.
Nachdem er die liebe Verwandtschaft abgeschittelt hat, mul® unser Held die Zeitmaschine
finden, Mordroc aufspiiren und besiegen, um dann zum grofien Finale seine Daphne mit
einem dicken Schmatzer aus einer todesdhnlichen Starre zu erlésen: gnadenlos romantisch.

»Dragon's Lair 1I: Time Warp« basiert auf dem legendéren Dragon's-Lair-Spielautomaten,
der Anfang der 80er Jahre fir Furore sorgte. Die Grafik wurde nicht von einem Computer
erzeugt, sondern von einer Bildplatte gelesen. Dieser technische Kniff erméglichte erstmals
Animation und Farbenvidfalt in echter Zeichentrick-Qualitét. Fir die Qualitét der Bilder
sorgte das Zeichnerteam rund um Dan Bluth, der mittlerweile bei Kinofilmen dick im
Geschéft ist (z.B. mit dem hochst putzigen »Feivel, der Mauswanderer«). Diese Technik
hatte freilich auch einen kleinen Nachteil: Da nur fertig ablegte Animationssequenzen von
der Bildplatte gezeigt werden konnten, war der Aktionsraum des Spielers zwangs-
laufigerweise sehr beschnitten. Und da man nur simpelste Aktionen ausfihren konnte,
mochte bald niemand mehr Markstiicke in den Automaten werfen - schon war das Ende der
Bildplatten-Spielautomaten gekommen.

Dea PC-Remix dieses Spielhallen-Veteranen it mit dhnlichen Vor- und Nachteilen
geschlagen. Das Programm bietet stattliche 46 Szenen, in denen Sie Ritter Dirk durch
alerlei Gefahren steuern missen. In der Praxis kommt es aber nur darauf an, im richtigen
Augenblick eins, zweima eine bestimmte Taste zu driicken. Die Logik hélt sich dabel
mitunter etwas in Grenzen: welche Bewegung wann man ausfihren muf3, muf3 oft durch
nerviges Ausprobieren herausgefunden werden. Immerhin kénnen Sie einen Spielstand
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speichern, um bei spédteren Versuchen nicht wieder die alerersten Bilder durchkauen zu
muissen.

Ohne Festplatten-Installation werden Sie bel diesem Programm lhres Lebens nicht
glucklich: Die Grdfikflut ist auf zwdlf 5/4-Zoll-Disketten gespeichert. Wer eine Sound-
blaster-Karte in seinem PC stecken hat, wird mit viel digitalisierter Sprache bedacht, was
der Trickfilm-Atmosphére zugute kommt.

Bewertung:

Ein schones Grafikdemo, aber ein lausiges Spiel. Auf einem VGA-AT snd die Abenteuer
von Ritter Dirk ein farbenpréchtiges Schauspiel mit hervorragender Animation - genau das
Richtige, um »Unglaubige« von der Grafik-Power lhres PC-Systems zu Uberzeugen.
Steuerung und Spielablauf sind alerdings extrem 18ppisch. Das Herausfinden der richtigen
Bewegungsabléufe, um eine Szene zu meistern, ist weniger Resktions- als Gliickssache.
Die Begeisterung, die bei den ersten Spielversuchen aufkommt, ist deshalb rasch dahin.
Dragon's Lair |l ist der beste Beweis fir die These, nach der gutaussehende Spiele nicht
zwangdaufigerweise Spald machen miissen (und umgekehrt).

Der spielerische Gegenwert, den Se fur lhre 100 Mark bekommen, ist enttduschend. Fur
zusitzlichen Arger sorgt die tbertrieben fummelige Kopierschutzabfrage. Die fotokopier-
sichere Code-Tabelle, die der Packung beiliegt, mutiert zum unfreiwilligen Sehtest. Um die
winzigen schwarzen Zahlen auf braunem Grund zuverldssig lesen zu kénnen, mul man sich
schon zur néchsten kréftigen Lichtquelle begeben. Mit der vielzitierten Anwender-
freundlichkeit haben solche Quamandver nicht viel zu tun.

Auf einen Blick:

Name: Dragon's Lair 1l: Time Warp
Hersteller: Ready Soft

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHZz) aufwérts
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 2



Actionspiele

Duk Tdes

Beschreibung:

Walt Disneys Entensippe um den Choleriker Donald und den erzkapitalistischen Geizhals
Dagobert Duck gehort seit Jahrzehnten zu den Superstars im Comic-Business. Mit der TV-
Trickserie »Duck Tales« wurde der Entenhausen-Clan technisch eindrucksvoll in die
Wohnstuben gehieft; ein Kinofilm mit neuen Abenteuern liefd auch nicht lange auf sich
warten. Das gleichnamige Spidl will diesen Erfolg auf dem PC-Monitor wiederholen.

Das Programm dreht sich um Dagobert Duck, der ein prestigetréchtiges Duell gegen seinen
industriellen Rivalen MacMoneysac beginnt. Die hochangesehene Entenhausener Zeit-
schrift »Dime Magazine« kann sich zwischen den beiden Herren nicht entscheiden, as es
um die Wahl zur »Ente des Jahres« geht. Die Erzfeinde treffen eine Vereinbarung: Wer es
binnen 30 Tagen schefft, mehr Geld zu erwirtschaften, darf den Refferpreis fir dch
beanspruchen.

Sie durfen bel einer Mischung aus leicht verdaulicher Wirtschaftssimulation und diversen
Actioneinlagen Onkel Dagobert beistehen. Nach der Wahl eines von drel Schwierig-
keitsgraden beginnen Sie in seinem Geldspeicher. Hier wéahit man auf einer Weltkarte einen
Ort, an dem man auf Schatzsuche gehen will. Nach einer kleinen Geschicklichkeitseinlage,
bel der Se ein Flugzeug heil ans Ziel steuern missen, folgt eines der zahlreichen »Spiele
im Spiel«.

Auf einer Fotosafari muld man schnell reagieren, um kurz auftauchende Tiere in den Sucher
zu bekommen und den AudlGser zu driicken. Sobald der Film voll ist, wird abgerechnet: Fur
jedes geknipste Tier gibt es eine Geldpramie; das Ablichten bestimmter seltener Tierarten
wird mit einem Bonus gedankt. Im Urwald hangelt man sich hingegen von Liane zu Liane
und mufd manchmal auch ein dahinpaddelndes Nilpferd as Transportmedium nutzen, um
ans Ziel zu kommen. Ahnlich akrobatisch geht es beim Bergsteigen zu: Miihevoll miissen
die Ducks von Felsvorsprung zu Felsvorsprung hipfen und sich sofort ducken, wenn eine
handfeste Portion Gerdll von oben angepoltert kommt. In Schatzhéhlen missen Sie sich
anhand von Karten und bestimmten Zeichen orientieren. Keinerlei Action, sondern eine
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Prise Strategie erfordert das geschéftige Treiben am Schreibtisch in Dagoberts Geld-
speicher. Es beschrénkt sich auf den Kauf und Verkauf von Aktien, moglichst nach der
goldenen Regel »Billig ranschaffen, teuer verhdkern«.

Bewertung:

Duck Tales ist ein Geschicklichkeitseintopf, der esjedem Recht machen will. Die diversen
Subspiele sind ganz drollig, reil3en einen Fortgeschrittenen aber nicht gerade zu Beifals
stirmen hin. Fir Einsteiger und Kinder ist das Programm ein recht putziges Anhéngsel zur
TV-Serie, obwohl letztere mit den englischen Texten auf dem Bildschirm Probleme haben
dirften. Die EGA-Grafik igt relativ gut. Dennoch Schimpf und Schande Uber den trégen
Hersteller, der ausgerechnet bei einem Spiel, das auf einer Zeichentrickserie basiert, auf
VGA-Gréfiken verzichtete. Das Programm ist keine vollige Katastrophe, aber allesin allem
recht médig. Aus dem Walt-Disney-Stoff hétte man einiges mehr machen kdnnen.

Auf einen Blick:

Name: Duck Tales

Hersteller: Titus

Distributor: United Software

Ca-Preis: 85 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 4
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Elite Plus

Beschreibung:

Es war einma vor seben Jahren in England: Wahrend ihrer Studienzeit in Cambridge
schrieben David Braben und lan Bell ein Spiel fir den Heimcomputer Acorn BBC. Obwohl
das Programm zunéchst nur fir diesen aufRerhalb Englands unpopuléen Rechnertyp
erschien, Uberschlug sich die Fachpresse vor Begeisterung. Die Rede ist von der Weltraum-
smulation »Elite«, die dem Spieler eine Karriere as interstellarer Raumschiffkapitén
ermoglicht. Ein fester Weg ist nicht vorgegeben, um das umfangreiche Programm zu
erkunden. Als friedlicher Handler kann man von Weltraumstation zu Weltraumstation
schippern, um mit dem Handel von Waren ein paar ehrbare Credits zu verdienen. Etwas
riskanter ist der Umgang mit Schmugglerware. Wagemutige Naturen leisten sich vom
ersten grolen Geld auch ein stérkeres Bordgeschiitz, um von nun an as Piraten Jagd auf
andere Schiffe zu machen. Doch dann tauchen Sie schnell auf allen Steckbriefen im
bekannten Universum auf und werden dfters von Polizeiraumschiffen verfolgt.

Vor enigen Jahren erschien der zeitlose Klassker Elite bereits fir MS-DOS-PCs. So
richtig glicklich war aber niemand mit dieser Version: Sie bot nur 6de CGA-Gréfik,
keinerlei Soundkarten-Unterstiitzung und nicht das hundertprozentige Spielgefiihl des Ur-
Elite. Unter der Aufsicht von Braben und Bell, den beiden geistigen Vétern dieses Spiels,
arbeitete Chris Sawyer deshab seit 1990 an einer technisch auf den neuesten Stand
gebrachten Elite-Version. An Grafik, Sound und Benutzerfihrung wurde lange herum-
gefellt. Das Resultat ist jetzt fertig, nennt sich »Elite Plus« und ist die bidang beste
Umsetzung dieses Kultspiels.

Das Szenario ist gigantisch: Acht Galaxien mit 2000 Planeten wollen erkundet werden, 20
verschiedene Schiffstypen koénnen lhnen unterwegs begegnen und der eigene Raumflitzer
& sich kréftig tunen. Ihr Schiff vom Typ Cobra Mk 11l parkt zu Spielbeginn in der
Raumstation des Planeten Lave und ist noch mickrig ausgeriistet. Drei Raketen und ein
einziger schwacher Laser dienen zur Selbstverteidigung; in wagemutigen Schlachten gegen
eine Flotte von Piraten sollte man sich damit aber nicht wagen. Durch das Geld, das Sie
sich almahlich verdienen, werden immer bessere Einzelteile erschwinglich, mit denen sich
die Durchschlagskraft der Weltraum-Cobra gewaltig steigern 1&3. Je nach dem technischen
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Entwicklungsstand des Sonnensystems, in dem Sie sich gerade befinden, steht in der
Raumstation eine mehr oder weniger grole Auswahl parat.

Nachdem Sie das Angebot inspiziert haben, kaufen Sie ein paar Giter, um zu handeln. Eine
Vielzahl von Waren wie Grundnahrungsmittel, Mineralien oder Maschinen wird angeboten.
Das Angebot-und-Nachfrage-Prinzip gilt auch im Elite-Universum: Befinden Sie sich auf
einem Agrar-Planeten mit niedriger technischer Entwicklungsstufe, koénnen Sie hier
Nahrungsmittel ginstig einkaufen. Damit fliegt man am besten zu einer Hi-Tech-Welt, auf
der fir Nahrung ein guter Preis gezahlt wird. Vom Erl6s decken Sie sich mit den hier
relativ ginstigen Computern ein und fliegen zuriick zur Agrarwelt, wo man horrende Preise
fur solche technischen Produkte zahlt.

Ein wesentlicher Reiz des Spiels besteht darin, gute Handelsrouten zu erforschen und
allméhlich ale Ecken in der Galaxis kennen zu lernen. Der Spielstand kann bel der
langfristigen Kosmoserforschung natirlich gespeichert werden. Neben guten Profit-
Moglichkeiten spielen auch Entfernung und Sicherheit eine wichtige Rolle. Je weniger
Treibstoff Sie bel einem Planetentrip verbrauchen, desto weniger wird die Kasse beim
Volltanken belastet. Und wéhrend man in Systemen mit einer ruhigen, friedlichen
demokratischen Regierung recht ziigig zur Raumstation fliegen kann, droht im Dunstkreis
so mancher Feuda welt viel Arger.

Bewertung:

Das »Plus« im Titd des Spiels ist ein weniger irrefihrend. Zwar wurde das Programm
technisch aufgepeppt, aber spielerisch blieb es gegenliber der sieben Jahre aten Ur-Version
praktisch unveréndert. Elite is immer noch ein faszinierendes Spiel, doch nach ein paar
Wochen voller Spannung &% die Motivation etwas nach. Hat man sein Raumschiff optimal
ausgeristet, geht dem Programm etwas die Motivation aus. Die gelegentlichen Sonder-
auftrége spornen zwar gewaltig an, doch leider gibt es nicht sonderlich viele von diesen
Missionen. Mittelfristig hat Elite Plus echte Suchtsoftware-Qualitdten und [&% einen
Grofdeil der »neuen« Spielideen sehr at aussehen. Seinen Platz in der Computerspiel-
Ruhmeshalle hat sich dieses Programm verdient.

Auf einen Blick:

Name: Elite Plus

Hersteller: Rainbird

Distributor: United Software

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 8



Actionspiele

Future Classcs Callection

Beschreibung:

Esist schon fag eine Binsenwahrheit: Oft sind es die kleinen, unscheinbaren Spiele, die am
meisten Spal? machen. Wenn de dann noch in ansprechende VGA-Grafik und netten
AdLib-Sound verpackt sind, fret sich der PC-Besitzer. Die Programmsammlung »Future
Classics« vereint gleich funf  unterschiedliche Geschicklichkeitsspiele dieser »Simpel, aber
nett«-Klasse.

»Blockalanche« greift auf das bewéhrte Spielprinzip von »Tetris« zurtick: Unterschiedliche
geometrische Figuren falen von oben in einen Trichter und miissen von Ihnen so gedreht
und verschoben werden, dal} sie sch unten zu durchgehenden Linien verbinden. Ist die
Reihe geschlossen, verschwindet se vom Bildschirm. Die dartiber liegenden Figuren
rutschen nach und Sie kdnnen ein paar Punkte auf IThrem Konto gutschreiben. Gelingt es,
gleich mehrere Reihen abzurdumen, gibt's Extrapunkte. Doch Vorsicht, mit zunehmendem
Schwierigkeitsgrad fdlen die Blécke immer schneller in den Trichter. Hat der Stapel den
oberen Rand erreicht, ist das Spiel leider verloren. Die Besonderheit von Blockalanche: Sie
sehen die Blocke quasi dreidimensional von schrég-oben und koénnen so auch mehrere
Linien hintereinander saffeln.

»Lost'’n Mazex ist ein dreidimensionales Labyrinthspiel, das Sie alein oder zu zweit spielen
dirfen. Ihre einfache Aufgabe Se gstiirzen sich in ein anfangs unbekanntes Labyrinth und
sammeln so viele Schétze wie Sie kdnnen. Leider [&uft dabei die Stoppuhr unerbittlich ab:
Scheffen  Sie es nicht rechtzeitig zurlick zum Ausgang, haben Sie verloren. Ihre unmittel-
bare Umgebung im Spiel wird auf einem Bildschirm in 3-D-Grafik dargestellt. Zusétzlich
werden auf einer Ubersichtskarte die bereits erkundeten Génge eingezeichnet. Sie konnen
also jederzeit kontrollieren, wie weit Sie schon vorgedrungen sind. Alle Schétze werden
automatisch eingesammelt. Erwischen Sie einen Bonusgegenstand, wird das Zeitlimit
zuriickgesetzt und Ihre Galgenfrist verlangert. Trotzdem missen Sie standig die Uhr im
Auge behalten, damit noch genug Zeit fir einen sicheren Riickweg bleibt.
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Die beiden Labyrinthspiele »Diet Riot« und »Diskman« sind deutlich »Pac Man«-inspiriert.
Se deuern lhren Pixelhelden durch unterschiedliche Labyrinthe und sammeln Bonus
gegenstande ein. Die Sammeltour wird natlrlich von zahlreichen Gegnern aufs heftigste
gestort. Zum Glick kénnen Sie mit gleicher Miinze zuriickschlagen und die Gegner mit
Coladosen, Disketten und Eistiten bewerfen, kurze Zeit einfrieren und beseitigen. Haben
Sie dle Gegensténde eingesammelt und sicher das Ziel erreicht, geht es in einem neuen
Labyrinth weiter.

»Tank Battie ist das ungewohnlichste Spiel in der Future-Classics-Sammlung. Wieder
schauen Sie von oben auf das Geschehen. Die kleine Spielfléche besteht aus einem
zunehmend komplizierter werdenden  Hindernis-Parcours, den Sie mit einem kleinen
Panzer bezwingen missen. In jedem Level mul3 der Panzer einen Gegenstand einsammeln.
Leider snd auf der Strecke Geschiitze, Minen und gegnerische Panzer versteckt, die Sie
abschief¥en missen. Wird der Fahrweg nicht mit der nétigen taktischen Raffinesse geplant,
i es schnell um die eigenen drei Panzer geschehen. Entweder konnen Sie in dre
Schwierigkeitsgraden gegen den Computer antreten oder sich heile Gefechte mit einem
menschlichen Gegner liefern. Wer alle Gegensténde aufgesammelt hat und als erster wieder
im schiitzenden Bunker landet, hat gewonnen. High Scores und Spielsténde lassen sich
speichern.

Bewertung:

Die kleinen VGA-Geschicklichkeitsspiele auf der Future Classics Collection sind eine
echte Bereicherung fir die Sammlung. Die Mischung ist so motivierend, dal3 man immer
ma wieder gerne ins Regal greift und eine Runde spielt. Besonders Tank Battie konnte
Uberzeugen: Das kleine Sandkasten-Mantvergebiet it liebevoll gezeichnet und ausge-
kllgelt. Ob nun gegen den Computer oder einen lebendigen Gegenspieler - Langeweile
kommt garantiert nicht af. Die Tastatursteuerung ist bel allen Mitgliedern des Quintetts
durchdacht und unkompliziert: Auch wenn zwei Steuerkiinstler vor der Tastatur sitzen,
kommt man sich nicht in die Quere. Keines der Einzelspiele ist ein echter Knaller, aber im
Funferpack vereint kbnnen sie sich sehen lassen.

Auf einen Blick:

Name: Future Classics Collection
Hersteller: Electronic Zoo
Distributor: Rushware

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts
Grafikkarten: EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6



36 Actionspiele

Golden Axe

Beschreibung:

Ein fieser Bosewicht mit dem freundlichen Namen Desth Adder hat ein Mérchenland unter
seine schmutzigen Griffd gebracht und die Familien dreier Helden kurzerhand abgemurkst.
Schitipfen Sie in die Rolle eines Kriegers, einer Amazone oder eines Zwerges, um Death
Adder aus dem Land zu vertreiben. Jede Spidfigur hat besondere Kampftechniken und eine
spezielle Weffe Der Krieger schleppt beispielsweise ein Schwert mit sich herum und der
Zwerg verkloppt seine Feinde mit einer dicken Axt. Haben Se einen Freund am PC parat,
kénnen Sie auch zu zweit losziehen. Jeder Spieler Ubernimmt dann eine andere Figur.

Vor dem Start des Spieles dirfen Sie Ihre Lieblingsfigur wéhlen, den Schwierigkeitsgrad
eingtellen und in einem speziellen »Duel«-Modus gegen einzelne Monster antreten (tritt
man zu zweit an, konnen sich die beiden Spieler hier gegenseitig verhauen). Es gibt sogar
einen Schnuppermodus, der besonders einfach it und in dem Sie sich mit der Steuerung der
Helden vertraut machen konnen. Hier ist alerdings nach den ersten drei der insgesamt
sieben Level Schiul3.

Sind ale Optionen eingestellt, starten Sie in der ersten der sieben horizontal scrollenden
Stufen, die jeweils bestimmten Abschnitten des Landes nachempfunden sind. Death Adder
dtzt am Ende des siebten Levels und ist natlrlich tUberhaupt nicht erfreut, dal3 Sie ihm
einen Besuch abstatten wollen. So schickt er ganze Monsterhorden los, die Sie aufhalten
sollen. Finstere Orks, Amazonen, Ritter und Mini-Drachen gehdren zum Gegner-
Repertoire. Mittels Joystick oder Tastatur kdnnen die Angreifer vertrimmt werden. Je nach
Tastenkombination oder Joystickrichtung hauen die Helden anders zu: Vom simplen
Streich mit Schwert oder Axt Uber eine elegante Rolle, bis zum gekonnten Bodycheck
reichen die Schlége. Besonders vorsichtig missen Sie im Zwei-Spieler-Modus sein: Ein
Schlag in die fasche Richtung und statt dem Mongter triffts den Mitstreiter, der dann
prompt etwas Lebensenergie (wird durch einen farbigen Balken angezeigt) verliert. Rutscht
die Lebensenergie auf Null, ist eines der anfanglich drel Bildschirmleben dahin. Sind alle
Leben verbraucht, kénnen Sie mit einer »Continue«-Funktion im zuletzt erreichten Level
wieder einsteigen.
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Glucklicherweise snd tumbe Schlége nicht das einzige Mittel, mit dem Sie den feindlichen
Sprites den Garaus machen kénnen. Als Extrawaffe kann jede Spidfigur eine bestimmte
Magie auddésen. Um die Magie benutzen zu kénnen, missen vorher Zaubertrdnke einge-
sammelt werden. Je mehr Trénke man vorrétig hat, desto groler ist die Wirkung des
Spruchs. Die Zauberformeln sind besonders niitzlich am Ende einer Spielstufe, an der ein
extragrolles Monster wartet. Eine weitere besondere Kampftaktik ist das Ergattern
feindlicher Reittiere. Einige der Gegner greifen auf eigenartigen Echsen oder Drachen an.
Gelingt es Ihnen, den Reiter aus dem Sattel zu heben, dirfen Sie das Tierchen besteigen,
um damit den Feinden eine Prise Feueratem um die Ohren zu pusten.

Bewertung:

Golden Axe macht trotz des dimmlichen Prigelszenarios erstaunlich viel Spal. Zwar ist
das Vergnugen mit einem zweiten Spieler am grofdten, aber auch im Solo-Modus ist fur
Abwechsung gesorgt. Dank der verschiedenen Kampftaktiken der unterschiedlichen
Helden wird es nicht so schnell langweilig und man probiert gerne mal eine andere Figur
aus. Die einzelnen Level sind mit gut ausgekligelten Gegnerformationen bestlickt und
sorgen ebenso wie der famose Duell-Modus fir die nétige Spannung. Vor allem mit einer
VGA-Karte kommen die feingezeichneten Grafiken und die grol3en Sprites wunderbar zur
Geltung, die sich hinter der Bilderpracht des Spielhalen-Vorbilds keineswegs verstecken
zu brauchen. Wer ma Lust auf eine solche urwiichsige Fantasy-Priigelei hat, wird mit
diesem Programm gut bedient.

Auf einen Blick:

Name: Golden Axe

Hersteller: Virgin

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6



Actionspiele

Interphase

Beschreibung:

Das Zauberwort »Virtual Redlity» macht die Runde. So koénnte die Zukunft der Unter-
haltung aussehen: Menschen bewegen sich véllig fre in kiinstlichen digitalisierten R&umen,
erleben dort lhre Abenteuer und l6sen sich von der harten Redlitét. In »Interphase« hat
diese Zukunft schon begonnen. Professionelle Traumer denken sich immer neue Abenteuer
und Geschichten aus, die von riesigen Medienkonzernen per Kabd in jeden Haushalt
eingespeist werden. Die Menschen geben sich ganz diesem Vergnigen hin, werden so
beeinflu?- und lenkbar. Sie schliipfen in die Rolle eines dieser Profitréumer. Der Medien-
konzern, fir den Sie arbeiten, will mit Hilfe eines Ihrer Tréume die Menschheit versklaven.
Keine Frage, diese geféhrliche Traumaufzeichnung mufd vernichtet werden.

Zusammen mit lhrer Freundin betreten Sie die zwdlf Etagen der Konzernzentrale, um im
obersten Stockwerk einen Safe auszurédumen und das Band zu beseitigen. Ihre Aufgabe ist
es, die Freundin durch alle Gefahren der Stockwerke zu leiten. Als profunder Computer-
kenner koppeln Sie sch an das hauseigene System an und steuern die Gehilfin Uber eine
Sprechleitung. Natirlich sind die einzelnen Stockwerke durch zahlreiche Wachdroiden,
Videokameras und Sicherheitstiiren geschiitzt.

Ilhr Computerterminal liefert Ihnen eine dreidimensionale Sicht der Umgebung. Hier
kénnen Sie alle Wacheinrichtungen durch Raketenbeschul® oder Eingabe des Sicherheits-
codes aufer Funktion setzen. Da Ihr digitalisierter Gleiter nicht Uber unbegrenzte
Energievorréte verfugt, heild es von Zeit zu Zeit, die Energie an besonderen Zapfstellen
aufzufrischen.  Wéhrend Sie in dem digitaliserten Abbild des Konzerns unterwegs sind,
bewegt sich die Freundin in der Readlitdt durch die Stockwerke. Da Sie ihr zeitlich immer
einen Schritt voraus sind, kénnen Sie so ale Hindernisse aus dem Weg réumen und die
sicherste Strecke erkunden. Wenn sie af ein Hindernis trifft, das von lhnen Ubersehen
wurde oder in einer Sackgasse steckengeblieben ist, erhalten Sie umgehend einen Hilferuf.

Dann muld man umgehend zurlickfliegen und das Hindernis beseitigen. Einige Schutz-
einrichtungen sind so kompliziert, dald sie von innen aul}er Kraft gesetzt werden miissen.
Ihr Cyberspace-Gleiter aktiviert dann einen speziellen Andock-Modus und Sie finden sch
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in den technischen Eingeweiden der Maschine wieder. Mit einem Traktorstrahl kann man
Objekte aufnehmen und an anderer Stelle wieder deponieren. Auf einem Radarbildschirm
kénnen Se alle Feinde in einem Stockwerk lokalisieren.

Als weitere Hilfe sind in Ihrem Termina alle Grundrisse der einzelnen Stockwerke
gespeichert. Befinden Sie sich in diesem Karten-Modus, dirfen Sie ale Objekte direkt
ansteuern und sich so einen Uberblick (iber das ganze Spielfdld verschaffen. Hier wird auch
die aktuelle Position der Freundin markiert. Wollen Sie néhere Informationen Uber einen
bestimmten Gegenstand einholen, lokaisieren Sie 1hn mit dem Cursor und driicken eine
Maustaste. Der Computer liefert dann eine genaue Beschreibung des angewahiten Objekts.
Von besonderer Bedeutung sind die Alarmeinrichtungen im Geb&ude: Immer, wenn Sie
von einer Videokamera entdeckt werden oder eine verborgene Bodenplatte betreten,
werden Kampfdroiden von Generatoren freigesetzt. Dann hilft nur noch schnelle Flucht
oder ein genauer Beschul3 mit den Bordkanonen. Am besten zerstéren Sie gleich den
Generator, so vermeiden Sie die Produktion von neuen Robotern. Ist es einem gelungen,
das wertvolle Band zu stehlen, muf? man auf dem gleichen gefahrvollen Weg das Gebaude
wieder verlassen.

Bewertung:

Auf den ersten Blick macht »Interphase« den Eindruck eines schnellen 3-D-Actionspiels.
Wie gehdtvoll das Spiel wirklich ist, zeigt dch erst nach einiger Zeit: Ohne genaue
taktische Planung ist das eigene Leben keinen Ffifferling wert. Die schnelle (wenn auch
sehr abstrakte) Grafik mit futurisischem Ambiente unterstreicht die Science-fiction-
Atmosphére. Man fuhlt sich wirklich in den Cyberspace eines Datennetzes versetzt. Daflr,
dal3 ale wichtigen Karten im Spiel integriert sind, kann man den Programmierern nur
dankbar sein: Sie ersparen lastige Zeichenarbeit. Alles in dlem ene recht manierliche
Mischung aus Tuftelkram und 3-D-Action, an die sch aber nur Fortgeschrittene wagen
sollten.

Auf einen Blick:

Name: Interphase

Hersteller: Imageworks

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 85 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 8



Actionspiele

Night Shift

Beschreibung:

Spielzeug it meistens aus Plastik, dessen Herstellung nicht gerade umweltfreundlich ist.
Erfindergenie Glenn T. Bingham will das &ndern und konstruiert das »Biest« (eine Abkur-
zung fir »Binghams interaktive Entwicklungsumgebung fir Spielzeug und Tréume«). Das
Biest macht aus Abfall Spielzeug. Aber das hat dem Erfinder noch nicht gereicht. Auch die
Maschine selbst hat er aus alten Tellen zusammengesetzt (dies wohl eher aus Kosten-
grinden). Der Nachteil an dieser mechanischen Wiederverwertung: Ab und zu fdlt ma ein
Teil aus. Normalerweise kiimmert sich Glenn um die Maschine, aber jetzt soll seine Firma
»Industriad Might & Logic« auch nachts produzieren. Fir diese Nachtschicht wird ein
Mitarbeiter gesucht, der die Maschine kontrolliert. In der Rolle von Fiona oder Fred Fixit
Ubernehmen Sie diese witzige, aber auch schwere Aufgabe.

»Night Shift« verbindet zwel sehr unterschiedliche Genres: Zum einen it es ein Action-
und Geschicklichkeitsspiel, bel dem lhre Spiefigur Uber Pattformen lauft und auf
Punktejagd geht. Zum anderen ist es aber auch ein Puzzle- und Denkspiel, denn die
Maschine ist komplex und nur unvollstdndig beschrieben. Gerade in den htheren Levels
missen Sie erst herausknobeln, wie die Wehwehchen des Biests zu reparieren sind.

lhre Spielfigur Fred oder Fiona Fixit (der Einfachheit halber reden wir ab sofort nur noch
von Fred) lauft und hipft Uber die Plattformen, die aul3en an der Maschine angebracht sind.
Am unteren Bildschirmrand gibt eine langsam abbrennende Kerze an, wie lange die
Nachtschicht noch dauert. Vor dem Schichtende muR3 die Maschine ein bestimmtes Pensum
an Spielzeugpuppen produziert haben. Konnen Sie diesen Auftrag nicht erflllen, ist das ein
handfester Kiindigungsgrund.

Leider hat das Biest ein gewisses Eigenleben, das dl lhre Pldne von ener ruhigen
Arbeitsnacht zunichte macht. Md ist die Batterie leer: dann heifdt es, ab aufs Trimmrad, um
Strom zu erzeugen. Md ist eine Schraube locker, die man neu montieren mul3. Weitere
Probleme dnd dillstehende oder gar fdsch laufende Flief3bander, nicht eingeschaltete
Produktionseinheiten sowie Fehler in der Qualitdtskontrolle oder beim Verpacken. Die
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Bedienungsanleitung fir das Biest klért zwar die grundlegendsten Probleme, aber schon
bald ig Ihr Erfindergeist gefragt, um mit besonders hartndckigen Fehlern fertig zu werden.
Zu alem UberfluR machen im Laufe des Spiels auch noch Ungeziefer und Rechtsanwilte
die Maschine unsicher. Glucklicherweise gibt es zahlreiche Extras, vom Staubsauger bis
zur fleischfressenden  Pflanze, die Fred ba der Arbeit helfen.

Wer dch efolgreich durch einen der 32 Level geschlagen hat, erhét eine Menge Geld
sowie ein Pal3wort, um spéter an dieser Stelle wieder einsteigen zu kdnnen. Auferdem kann
man ale paar Level den wirtschaftlichen Aufsieg von Fred mitverfolgen (von der
Bruchbude zur Luxusvilla) und sich bel besonders guten Leistungen in eine High-Score-
Liste eintragen.

Bewertung:

Night Shift ist durch die Mischung zweier Genres nicht jedermanns Geschmack: Liebhaber
von Plattformspielen muissen sich erst mit den Puzzles anfreunden, Denker und Logiker
wollen hingegen vielleicht nicht die meiste Spielzeit springend und hiipfend verbringen.
Und wer damit keine Probleme hat, mul3 sich mit dem Schwierigkeitsgrad auseinander-
setzen, der schon zu Beginn recht hoch ist. Die Anleitung, die wie ein zerlesenes, unvoll-
stdndiges Handbuch zum Biest aufgemacht ist, schafft zwar Atmosphére, |8} aber die eine
oder andere Frage von Einsteigern offen.

Wenn man aber all diese Anfangshiirden genommen hat, beginnt das Spid richtig Spald zu
machen. Die zahlreichen Probleme der Maschine halten den Spieler ganz schon auf Trab.
Das Palwort-System ist nicht nur ein schéner Komfort, sondern dringend notwendig:
Einmal gescheffte Level will man so schnell nicht wieder sehen, da doch zahlreiche
Anléufe notwendig sind, um eine Stufe in den Griff zu kriegen. Die Grafik ist nicht Ubel;
zahlreiche Animationen und flieRendes Scrolling (auf schnellen ATs) geben dem Spiel
einen unverwechselbaren Stil. Allerdings wird auf VGA die Farbenpracht nur unvoll-
kommen genutzt.

AuUf einen Blick:

Name: Night Shift

Hersteller: Lucasfilm Games

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 80 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (12 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: Adlib und Soundblaster

Gesamtwertung: 7



2 Actionspiele

Oil'swdl

Beschreibung:

Bei »QOil's Well« dreht sich ales ums liebe Ol. Aber hier sind keine geschéftlichen
Eskapaden im Sinne von »Dalas« zu finden; viedmehr geht es in einem Geschick-
lichkeitsspiel direkt an die Olquellen ran zwecks erfolgreicher Bohrung. Vom Bohrloch aus
steuern Sie einen flexiblen Bohrer, der sich durch schon vorgedrillte Gange im Boden
schlangelt. Thre Aufgabe: In weiRRe Tabletten gepreltes Ol einsammeln. Dabel darf der
Bohrer nicht von einem der zahlreichen Monster bertihrt werden, die durch die Génge
streifen.

Oil's Wdl gehdrt gewil3 nicht in die Gruppe der realistischen Simulationen. Das auf witzig
getrimmte Geschicklichkeitsspiel hat auch einen ziemlich langen Bart: Bereits 1983
erschien das Programm fir Rechner wie den C 64 und konnte schon damals gewisse
Parallelen zu »Pac-Man« nicht verbergen. Die Steuerung des Bohrers igt tickisch. Per
Joystick oder Tastatur 18% er sch durch die Géange steuern und ist durch einen flexiblen
Schlauch immer mit der Bohrstelle an der Oberfléche verbunden. Dieser Schlauch darf sich
selbst aber nicht kreuzen, so dal3 man manche Wege zweima abgehen mul3. um ale Ecken
des Spidfelds zu erreichen. Ndhert sch ein Monster, tut man gut daran, den Feuerknopf zu
drucken; dies aktiviert eine Art Rickholfeder, die den Bohrer blitzschnell wieder ans
Tagedlicht beférdert. Mit der Maus igt es sogar noch trickreicher, denn da bewegt man
einen Cursor, auf den der Bohrer bei Knopfdruck zusteuert. An diese Kontrollmethode muf
man sich erst ma gewdhnen.

Wer geschickt mit dem Bohrer umgehen kann, macht den Monstern den Garaus, indem er
se kurzerhand mit dem Bohrkopf frif¥. Doch Vorsicht, auch Bombenpakete sreifen durch
die Gange, die den Bohrkopf bel Bertihrung ins Nirwana jagen, den Rest des Bohrers aber
schadlos bertihren kdnnen. Genauso gibt es Bonus-Pillen, die beim Aufsammen den
Punktestand gehtrig in die Hohe treiben. Insgesamt drel Bohrkopfe daf man zugrunde
richten, bevor das Spiel beendet wird. Nicht nur Monstersorgen fiilhren zum Bohrertod; wer
das Zeitlimit zum Einsacken aler Olvorrdte (berschreitet, mul ebenfals den Bohrer
abgeben. Wenn Sie es schaffen, ein Olfedd komplett abzurdumen, difen Sie sich an eéinem



QOil's Well 43

weiteren versuchen; insgesamt gibt es acht immer schwerer werdende Level. Ein neues
Spiel kann in einer von drei Schwierigkeitsstufen gestartet werden, die witzigerweise mit
»Bleifrei«, »Normal« und »Super« betitelt wurden. Der Schwierigkeitsgrad éndert haupt-
séchlich die Spielgeschwindigkeit.

Zur Erheiterung des Spielers gibt es noch grafische Zwischensequenzen, die die Mif%-
geschicke von Slater, dem Dinosaurier, erzéhlen. Immer wenn Slater es sich gerade in
seiner Hohle gemditlich gemacht hat, stért ein Bohrer abrupt das Sauriergliick. Nach diesem
witzigen Intermezzo geht das Spiel ohne Slater weiter.

Bewertung:

Sierra hat sich mit Oil's Well keinen groen Gefalen getan. Fangen wir mit der Grafik an:
Die 256 Farben der VGA-Karte werden zwar in den Zwischensequenzen mit Slater gut
ausgenutzt, doch leider haben diese Bilder Uberhaupt nichts mit dem Spiel zu tun. Slater
taucht auRer auf der Packung und in den Filmchen gar nicht auf. Dem eigentlichen Spiel
seht man die 256 Farben nicht an. Monster, Génge und der Bohrer sind erschreckend
einfaldos dargestellt. Die dtertimliche Grafik aus der guten aten Heimcomputer-Zeit
erstickt den Spal3 im Keim.

Auch spielerisch ig Oil's Well kein Glanzlicht. Die Steuerung ist zu vertrackt und der
Zufdl zu oft im Spiel, as dal3 das hektische Programm echten Spal3 machen konnte. Selbst
auf dem einfachsten der drei Schwierigkeitsgrade flucht man oft Uber verlorene Bohrer.
Hétten die Programmierer doch nur die Liebe, die in den Zeichentrick-Sequenzen mit Slater
steckt, in das eigentliche Spiel investiert. So hat man acht kleine Filmchen, von denen man
aber wahrscheinlich nur zwel sieht, well nur wenige das Spiel weiter spielen werden. Auch
wenn das Spiel mit rund 80 Mark fir Sierra-Verhdtnisse vergleichsweise preiswert ist,
sollte man auf den Kauf von Oil's Well lieber verzichten.

Auf einen Blick

Name: Oil's Well

Hersteller: Sera

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 80 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Printeof Persa

Beschreibung:

Growesir Hfa ist nicht gerade das, was man einen netten Staatssekretér nennt. Der Sultan
von Persien ist im Ausand auf Eroberungszug und wird so schnell auch nicht zurlick
erwartet. Jfa will dessen Posten Ubernehmen und hat auch einen passenden Trick
entdeckt. Wenn er die Tochter des Sultans ehelicht, ist ihm der Herrscher-Titel sicher, wenn
der jetzige Inhaber versterben sollte - und das |&% sch ja arangieren. Der jungen
Prinzessin wird ein klares Ultimatum gegeben: »Heirate Jffa in einer Stunde oder stirb!«

Waéhrend die Prinzessin verzweifelt in ihren Geméchern hockt, tut sich etwas unterhalb des
Schlosses. Vor wenigen Tagen kam ein unbekannter Fremder ins Land, in den sich die
Prinzessin prompt verliebte. Jfa lies diese unerwiinschte Konkurrenz einfach im tiefsten
Verlie3 einkerkern. Doch der Fremde hat sich aus seiner Zelle befreien konnen und
versucht jetzt, sich durch Verlief3 und Schlof3 bis zum Grof3wesir zu kémpfen. 1hm bleiben
weniger s 60 Minuten, um die Prinzessin vor dem Henker zu retten.

Die Story zu »Prince of Persia« konnte in den 30er Jahren mit Douglas Fairbanks verfilmt
worden sein. Der Spieler mul® sich durch das mit Fallen gespickte Schlofd schlagen und
dabei auch viele Schwertduelle mit den Wachen Jffars bestehen. Gesteuert wird am besten
mit einem Joystick, denn die vielen Bewegungen sind dort sinnvoller angeordnet als auf der
Tastatur. Driickt man den Joystick nur leicht, schleicht und kriecht die Spielfigur Uber den
Bildschirm. Verstérkt man den Druck, [&uft, springt und hechtet sie.

Am unteren Bildschirmrand zeigt ein Energiebalken, wie es dem zukiinftigen Prinzen geht:
Verletzungen reduzieren den Balken; it dieser vollig verschwunden, scheidet der Prinz
dahin. Das Spid ist damit nicht zu Ende, denn der Spieler kann ab dem zuletzt erreichten
Level weiterspielen. Allerdings lauft die Uhr unerbittlich weiter. Die Zeit wird also
knapper, je ofter Se »sterben«. Der Spielstand kann auf}erdem gespeichert werden. Wert-
volle Lebensenergie wird abgezogen, wenn der Prinz in eine Falle tappt, zu tief falt oder
bel einem Schwertduell Treffer einstecken mulR. Ab und zu findet der Spieler auch einen
Zaubertrank, mit dem sich der Energiebalken wieder auffrischen 18.
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Die teilweise sofort todlichen Falen Jffars werden meist durch spezielle Plattformen
ausgelost, die auf das Gewicht der Spielfigur reagieren. Deswegen ist es sinnvall, sich in
unbekannten Gebieten vorsichtig zu verhalten. Eine Karte zu zeichnen, kann nicht schaden.
Versteckte Spezial-Platten kann man durch Auf- und Abspringen finden, weil diese sich
dann leicht bewegen.

Bewertung:

Programmierer Jordan Mechner hat in seinem Leben nur zwei Spiele vertffentlicht:
Karateka war das erste und setzte 1984 vdllig neue Malistédbe der Animation fur 8-Bit-
Computer. Lohn der Arbeit war die stattliche Anzahl von 400.000 verkauften Programmen.
1990 hat er mit Prince of Perdsia eigentlich nur dasselbe Programm mit neuen Ideen und
noch besserer Grafik geschrieben. Nach eigener Aussage hat er zwei Jahre lang Mantel-
und Degenfilme geguckt und digitalisiert, bis ihm die atemberaubende Animation gelang.
Die flussgen Bewegungen, mit denen der Prinz lauft, springt, an Mauern klettert und
kémpft, sind auf einem PC kaum besser zu realisieren.

Ansongten ist die Grafik etwas schlicht. Man merkt, dal3 Jordan Mechner auch diesmal
wieder auf einem 8-Bit-Rechner mit beschrénktem Speicher gearbeitet hat (die Original-
Version entstand auf einem Apple 11). Die Wénde sind kahl, der Fuf3boden sieht nicht sehr
abwechdungsreich aus. Aber das verzeiht man gerne, denn das Spiel macht einfach Spal3.
Da der Bildschirm-Prinz so realistisch aussieht, bangt man geradezu mit ihm, wenn man
gegen bdse Wachen kdmpft und Uber mit todlichen Stacheln gespickte Fallgruben springt.
Die Anordnung der Fallen ist abwechdungsreich genug. Schade nur, dald man erst ab dem
vierten Level den Spielstand speichern kann. Allzu schnell werden Anfanger nicht bis zu
diesem Punkt vordringen.

AuUf enen Blick:

Name: Prince of Persia

Hersteller: Broderbund

Distributor: Rushware

CaPres: 80 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: Adlib und Soundblaster

Gesamtwertung: 7
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Star Control

Beschreibung:

Waéhrend die meisten Programme, die von intergalaktischen Feindseligkeiten erzéhlen, pure
Actionspiele mit Obermotz und Extrawaffe sind, geht »Star Control« von Accolade neue
Wege. Action und Strategie wurden hier in einem Spiel vereint.

Die »Hierarchie« und die »Allianz« liegen miteinander im Clinch. Jeder der beiden
Gruppen gehdren sieben verschiedenen Rassen an, von denen jede einen unterschiedlichen
Raumschifftyp mit individuellen Eigenschaften baut. Beispiele gefdlig? Das Schiff  der
Syreens kann dem Gegner per Gesang-Fernhypnose die Besatzung klauen, dal3 der Ilwrath
vermag dch unsichtbar zu machen, und das Modell der Androsynths verwandelt sich auf
Befehl in einen zerstorerischen Kometen.

Im »Practicec-Modus 18% man lediglich jeweils en Raumschiff aus den beiden
verfeindeten Gruppen gegeneinander antreten. Damit kann man die Steuerung der Schiffe
Uben und Strategien fur die richtigen Gefechte festlegen. Gekdmpft wird auf einem
abgegrenzten Stiick Weltraum mit einem Planeten as Hindernis in der Mitte. Die Ent-
fernung der beiden Gegner bestimmt die Darstellung auf dem Bildschirm. Sind sie weit
auseinander, seht man de nur as kleine Pinktchen. Zwei VergroRerungsstufen werden
hinzugeschaltet, wenn sich die Kampfhéhne néherkommen.

Be »Mdee« bekommt jede Partei einen kompletten Satz Raumschiffe gestellt. Ins Feld
geschickt wird aber immer nur jeweils ein Schiff.  Geht das kaputt, schickt man ein weiteres
nach. Verlierer ist, wer zuerst keine Schiffe mehr hat. Hier kommt as strategische Note
hinzu, dal3 Se entscheiden miissen, welches Schiff Sie gegen welchen Gegner einsetzen.

So richtig los geht es aber erst beim »Fill Gamex. Jetzt treten die Action-Gefechte ein
wenig in den Hintergrund, dafir taucht eine 3-D-Sternenkarte auf dem Bildschirm auf. Mit
etwas Grundkapital und einer Sternenbasis ausgestattet machen Sie sich auf, den ganzen
Sektor zu erobern. Ab hier wird dann die Anleitung dringend notwendig, denn wéhrend die
Actionteile aus dem Bauch raus gespielt werden konnen, ist der Strategie-Modus etwas
komplexer angelegt. So kann man nicht nur seine Schiffe  bewegen, sondern auch Minen
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erschlieffen oder Kolonien griinden. Wenn sich zwei Gegner in einem Planetensystem
begegnen, kommt die schon bekannte Actionsequenz.

Star Control ist ein Programm fir zwei Spieler, bei dem der PC aber gerne die Rolle einer
Partei  Ubernimmt. Der Computergegner bietet drei  unterschiedliche Intelligenzstufen,
gorich  Schwierigkeitsgrade. Aulerdem kann man sich auf Arbeitsteilung einigen: Im
»Cyborg«-Modus Ubernimmt der Mensch den strategischen Teil und die Action wird vom
Computer erledigt, im »Psytron«-Modus ist das Gegenteil der Fall.

Bewertung:

Die Action zieht den Spieler in das Programm hinein, die Strategie hdlt ihn dann fir
Monate bei der Stange. Am besten klappt das natiirlich im Zwei-Spieler-Modus, denn einen
Gegner aus Fleisch und Blut im Weltall zu besiegen (mit gegenseitigen Fliichen, Jubel-
schreien und was sonst noch an Kommunikation méglich ist), macht tausendmal mehr
Spal3, as gegen den zugegeben recht intelligenten Computer anzutreten.

Technisch ist Star Control nett anzusehen, wenn sich auf dem Bildschirm manchmal auch
nur sehr kleine Pinktchen tummeln. Fir flissige Spiele sollte der PC mdglichst schnell
sein. Das igt eigentlich eine Binsenweisheit, aber hier &ndert sich das Spielgefihl unheim-
lich, wenn man von einem kleinen AT zu einem 386'er wechselt. Besitzer von Soundkarten
sollten nicht erschrecken: Star Control bietet einige der (absichtlich) schrégsten Musik-
stiicke in dieser Galaxis.

Dieses Programm igt sicher nicht jedermanns Sache, aber wenn Sie Computerspiel-Veteran
sind und beispielsweise »Archon« kennen, dann wird lThnen »Starcon-trol« (die Namens-
verwandtschaft ig wohl Absicht) gefalen. Auf jeden Fal sollten Se ma ein Probespiel
wagen.

Auf enen Blick:

Name: Star Control

Hersteller: Accolade

Distributor: United Software

CaPres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 7



Actionspiele

Stdlar 7

Beschreibung:

Gir Draxon, der bose Tyrann des Arcturischen Imperiums (etwa 15 Lichtjahre hinter dem
dritten Stern von links) hat Magengeschwire, zu hohen Blutdruck, schlecht angepalite
Kontaktlinsen und regt sich furchterlich Uber alle méglichen Dinge auf - so zum Beispiel
Uber die lastigen Erdlinge, die tatséchlich in Frieden und Freiheit leben wollen. Um ein
bifichen Dampf abzulassen, will er personlich eine Invasionsflotte zusammenstellen und die
Erde versklaven. Glicklicherweise hat die Erde @ Wind von den arcturischen Planen
gekriegt, b) einen neuen Supergleiter entwickelt und c) einen Piloten gefunden, der verriickt
genug ist, mit diesem Gleiter den Kampf gegen die ganze Flotte aufzunehmen. Be c) reden
wir selbstversténdlich vom Spieler, der sich hinter die Kontrollen des »Raven« schwingt
und die Laserkanonen sprechen |&03.

Auch fir die Arcturaner gilt das Naturgesetz, dal3 nichts schneller als das Licht reisen kann.
Da die Invasionsflotte nicht mehrere Jahrzehnte durchs Weltall pilgern will, bedient man
sich sogenannter »Warp Linksk, die Planetensysteme miteinander verbinden. Die Links
wurden schon aufgebaut, so dal3 die Flotte sehr bald Uber sieben Stationen in unser Sonnen-
system gelangen kann. Bevor es aber soweit kommt, kénnen Sie mit dem Raven riickwérts
durch die sieben Links diisen und den Arcturanern einen Riegel vorschieben. Natirlich
haben diese an eine solche Mdglichkeit gedacht und bewachen die Link-Tore. Dabei haben
Sie es nicht nur mit anderen Gleitern und Panzern zu tun. Auch Jagdflieger, schwebende
Minen, fes instalierte Geschiitze und unzerstorbare Hindernisse machen lhnen das Leben
schwer.

»Stellar 7« it eine reinrassige Actionhatz durch sieben Level. Der Raven-Gleiter féhrt sich
wie ein Panzer, kann mit dem passenden Extra versehen aber auch ma einen Luftsprung
machen. Die Extras sind auch sonst entscheidend fir den Erfolg. So kénnen Sie sich
unsichtbar machen, einen Turbolader ziinden oder Bomben legen. Leider sind diese
Freudenspender begrenzt. An neue Extras kommt man nur heran, indem man mehrere
baugleiche Gegner hintereinander abschiefdt. Trifft man zwischendurch einen anderen
Gegnertyp, geht die Zahlung wieder von vorne los. Haben Sie die Uberzahl der Gegner auf
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einem Planeten besiegt, erscheint noch ein »Guardiank, ein besonders gemeiner, grof3er
Waéchter. Erst wenn Sie auch diesem das Handwerk gelegt haben, ist der Weg zum Warp-
Link und damit zum néchsten Planeten frei.

Beim Wechsel von Planet zu Planet sieht man ab und zu eine Grafik-Sequenz, die zeigt,
wie sch Gir Draxon herumflucht. Sollten Sie aber zu sehr vom Gegner in die Mangel
genommen werden, so dal3 lhre Schilde bersten, ihr Gleiter platzt und Ihr Kérper
implodiert, kann oft ein Eintrag in die High-Score-Liste trosten. Auf den einfacheren der
drei Schwierigkeitsgrade gibt es auch noch die Méglichkeit, bis zu dreimal auf dem
Planeten weiter zu spielen, an dem man das letzte Ma scheiterte; ansonsten mufld man
wieder ganz von vorne beginnen.

Bewertung:

Stellar 7 ist ein Actionspiel wie es im Buche steht: Geradlinig, unkompliziert in der
Handhabung, schnell und kurzweilig - vorausgesetzt, man nennt einen schnellen AT sein
eigen, denn sonst macht die 3-D-Grafik eine traurige Figur. Der Schwierigkeitsgrad ist fur
Einsteiger vidlleicht eine Spur zu hoch, mit etwas Ubung sollte sich aber jedermann durch
die ersten Level beiflen konnen. Die grafische Présentation ist bunt und tbersichtlich, die
Zwischenbilder wissen zu gefalen, obwohl das alles natiirlich nicht so eindrucksvoll wie
ein »Wing Commander« ist. Auch die Sound-Untermalung ist gelungen, stolze Besitzer
einer Soundblaster-Karte (und leider nur die) kdnnen sich auch an etwas Sprachausgabe
[aben.

Der einzige spielerische Haken ist die hirnrissige Verteilung der ExtraWaffen. Wenn man
unter Beschul3 steht, ist es fa unmdglich, drei gleiche Fahrzeuge hintereinander zu
erwischen. Da der Fahrzeugtyp auch noch die Extrawaffe bestimmt, kommt man nach der
Grundausstattung an einige Waffen tberhaupt nicht mehr ran. Trotz kleinerer Macken ein
Programm, bel dem Actionfreunde nicht fasch liegen. Eine Fortsetzung mit dem Namen
»Nova 9« soll in Kiirze erscheinen.

Auf einen Blick:

Name: Stellar 7

Hersteller: Dynamix

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 7
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Teenage Mutant """ 0000000
Hero Turtles
Beschreibung:

Dal} man mit den nétigen Werbemillionen und einem guten Marketingkonzept sogar ein
paar Gummischildkréten an den Konsumenten bringen kann, haben die Amerikaner
eindrucksvoll bewiesen. Angefangen hat ales mit vier leidlich witzigen Comic-Kréten mit
den gar nicht bescheidenen Namen Donatello, Michelangelo, Raphagl und Leonardo. Die
kleinen Krabbler sind in jungen Jahren in den Abwasserkandlen von New York mit radio-
aktivem Abfdl in Beriihrung geraten. Im Laufe der Jahre entwickelten die vier Intelligenz
und wuchsen auf MenschengréRe. Von einer Zen-kundigen Ratte in den asiatischen
Kampfsportarten ausgebildet nahmen sie den Kampf gegen ales Bdse in der Welt auf und
prugelten sich gleichzeitig in die Herzen der Leserschaft. Sovid Erfolg liel3 Hollywood
nicht ruhen: Eine Fernsehserie und zwe Kinofilme folgten. In Amerika brach eine
regelrechte »Turtle«-Euphorie aus; es gab kaum einen Gegenstand des t&glichen Bedarfs,
der nicht mit einem Schildkréten-Konterfei geschmuickt wurde. Kein Wunder, dal3 auch die
Rechte fir eine Computerspielversion schnell vergeben waren.

In »Teenage Mutant Hero Turtles« steuern de die vier Schalentiere mittels Tastatur durch
die Kanalisation von New York. lhre Freundin April ig von den Schergen des
Erzbtsewichtes Shredder verschleppt worden und muf3 nun mihsam in einer wilden
Vefolgunggagd quer durch New York befreit werden. Um die Aktion etwas zu
erschweren, darf sich immer nur ein Kréterich mit begrenztem Energievorrat ins Getimmel
stirzen. Hat er sein Leben ausgehaucht, Ubernimmt einer der verbliebenen Kumpels die
Aufgabe. Die Reise geht durch scrollende Plattformlevel, die mit den unterschiedlichsten
Gegnern angefilllt sind. Damit den kaltblitigen Helden unterwegs nicht die Energie
ausgeht, dirfen Sie Pizzastiicke einsammeln, die verbrauchte Energie sofort zurlickbringen.
Ihre Kréten kénnen mit den unterschiedlichsten Waffen zuschlagen, springen und laufen.
Wenn Sie einen Abschnitt von allen Unholden geséubert haben, geht es tberirdisch weiter
zum néchsten Eingtieg in die Kanalisation.

Die Abschnitte in den Stral3en von New York werden aus der Vogelperspektive gezeigt.
Hier dnd lhre Schildkréten wieder vereint und dirfen gemeinsam gegen die Gegner
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vorgehen. In einem Extralevel dirfen Sie sch in den East River stiirzen, unter Zeitdruck
einen Hindernis-Parcours durchtauchen und dabei einige Hebel driicken. Jede Schildkréte
it mit einer anderen asiatischen Waffe ausgestattet (Bo, Nunchako, Shuriken und Katana)
und arbeitet mit einer etwas anderen Kampftaktik. Mit sporadisch auffindbaren Extrawaffen

kann man die Wirkung der einzelnen Mordinstrumente verbessern.

Haben Sie einige Abschnitte geschafft, taucht ein etwas stérkerer Gegner auf und wartet auf
eine Extra-Abreibung. Die schon eingangs erwdhnte Zen-Ratte Splinter steht mit Ihnen
wéhrend des Einsatzes in telepathischem Kontakt. Be Bedarf sendet Sie lhnen auf
geistigem Wege eine Ubersichtskarte des Kampfgebietes zu, um die Orientierung zu
erleichtern. Haben alle vier Helden ihr Echsenleben ausgehaucht, ist Schlul mit der
Turtelel.

Bewertung:

Die Lizenzkosten miissen so hoch gewesen sein, da? man am Programmierteam sparen
mufdte. Anders ist diese mittlere Katastrophe nicht zu erkléren. Die Teenager-Schildkroten
Uberzeugen weder spielerisch noch technisch: Das Spielprinzip ist ein urater Hut, daf3
Leveldesign langweilig und uninspiriert und die Grafik ruckelt frohlich vor sich hin. Leider
werden keine Soundkarten unterstitzt: Die schmerzhaften Tone, die sich aus dem PC-
Piepser quélen, lassen um die Membrane firchten. Verniinftige Actionspiele fir den PC
snd dinn gesdht und Teenage Mutant Hero Turtels gehért sicher nicht dazu. Leider macht
ein bekannter Name noch lange kein gutes Spiel.

Aul einen Blick:

Name: Teenage Mutant Hero Turtles
Hersteller: Imageworks

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Emfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 2
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Vaxine

Beschreibung:

Frischer Wind im Actionlager: Statt Sternenkrieg gibt's Virenkampf, anstelle explodie-
render Aliens Killerkugeln in 3D und ein bif3chen Strategie ist bel dieser skurrilen Ballerei
auch gefragt: »Vaxine« ist ein schnittiges Antibiotika-Drama, bei dem Ihre Maus glihen
und das Mauspad qualmen wird.

Das Szenario entfiihrt uns an einen Schauplatz dramatischer Ereignisse: »lm menschlichen
Korper tobt ein permanenter Kampf zwischen eindringenden Viren und dem Immunsystem.
Meist gewinnt der Korper leicht Oberhand und besiegt die Eindringlinge, doch hin und
wieder tritt ein stérkerer Virenstamm auf und die Abwehrmechanismen des Korpers laufen
in Gefahr, Uberwdltigt zu werden«. So stimmt die Anleitung zum ambulanten Actionspiel
»Vaxine« auf die Handlung ein. Wer neulich von einem netten Mitmenschen in der U-Bahn
angeniest wurde und drei Tage spéter mit triefender Nase und rasselndem Husten das Bett
hiten mufdte, kann die Richtigkeit dieser Ausfihrungen sicherlich bestétigen. Dieses Spiel
des englischen Programmierteams »The Assembly Line« macht Sie zum Mitwirkenden im
Dudl »Bose Viren gegen Immunkréftex.

Ab jetzt wird der wissenschaftliche Nahrwert des Spiels leicht erschiittert, aber was soll's:
Der Kampf um des Korpers Wohlbefinden igt in Level unterteilt, in denen Sie neun Basis-
zellen hiten missen. Der Spieler Ubernimmt quas die Rolle eines Abwehrkdrpers, der sich
auf die eindringenden Viren stirzt, um de zu vernichten. Bel lhrer 3-D-Reise Uber das
Spidfeld sollten Sie Ihr Augenmerk vor alem auf die Bewachung besagter Basiszellen
richten. Sobald alle neun von Virenverbdnden dashingerafft wurden, Ubernehmen die
Angreifer die Macht im Korper und das Spiel ist fir einen unzuverléssigen Abwehrkorper
wie Sie natirlich beendet. Nach jeweils finf Level werden Sie mit einem Set frischer
Basiszellen begliickt, so dal’ sich der Verlust der einen oder anderen leichtsinnigen Zelle
mittelfristig verschmerzen 1&(3.

Dieses reichlich verriickte Actionspiel bietet eine abstrakte, aber nicht unattraktive
Darstellung des Geschehens. Mit der Maus bestimmen Sie die Fahrrichtung; die Tastatur-
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Steuerung sollte man sich bei diesem schnellen Programm lieber nicht herumplagen. Die
Viren tauchen in Form verschiedenfarbiger Kugeln auf. Nach einiger Zeit rotten se sich zu
GrUppchen zusammen, um dann die Basiszellen zu attackieren. Schieffen Sie die
Eindringlinge deshalb so schnell wie méglich ab. Ein Virus kann aber nur vernichtet
werden, wenn man ihm mit einer Kugel trifft, die seine Farbe hat. Driicken Sie den rechten
Mausknopf, um zwischen den verschiedenen Farben umzuschalten; mit dem linken
Mausknopf 16sen Sie einen Schul3 aus. Effektives Ballern ist angesagt, denn die Munition
ig nicht unbegrenzt. Kann man eine der drei Virensorten nicht mehr bekémpfen, ist
zwangdaufigerweise das Spiel zu Ende.

Eine recht komfortable Angelegenheit ist das Aussenden von DNA-Stréngen. Unter dieser
Bezeichnung versteht man bei Vaxine eine Gruppe von Virenkillern, die durch eine Art
Gummiband zusammengehalten werden. Wahrend ein danebengegangener Einzelschul
wirkungslos verpufft, hipft dieses Grippchen so lange Uber das Spidfeld, bis es auf eine
Virenkolonie trifft und diese selbstandig aufreibt. Nachteil der Methode: Jede DNA-Kugel
kostet Sie funfmal soviel Munitionseinheiten wie ein Einzelschuf3.

Bewertung:

Mit Vaxine liegt eines der seltenen Actionspiele vor, das unkompliziert ist, aber relativ viel
spielerische Freiheit erlaubt. Die schlichte, aber farbenfrohe und rasante 3-D-Grafik pafdt
gut zu der abenteuerlichen Handlung. Auf langsamen ATs sollte man allerdings freiwillig
mit der EGA-Darstellung Vorlieb nehmen, um eine verniinftige Geschwindigkeit zu
erzielen.

Das Behiiten der Basiszellen und Bekampfen der verschiedenen Virentypen erfordert flinke
Resktionen und gar nicht wenig Strategie (»DNA-Strang oder Einzelschul3? Soll ich diese
Z€elle bewachen oder schnell Zusatzmunition holen?« etc). Wer einen ungewdhnlichen
Resktionstest sucht, wird bei diesem Programm findig. Lediglich vor dem hohen
Schwierigkeitsgrad sei man gewarnt.

Auf einen Blick:

Name: Vaxine

Hersteller: U.S. Gold

Distributor: United Software

Ca-Pres: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 7
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Zdiard

Beschreibung:

Der Kampf der Guten gegen die Bdsen wird andauern, solange es Computerspiele gibt. Im
vorliegenden Fall hat es den guten Duke of Garland erwischt. Der brave Herzog erhélt von
seinem Konig den gefdhrlichen Auftrag, die Machenschaften des mysteridsen »Dark One«
zu beenden. Dieser First der Finsternis hdlt sich irgendwo in weitrdumigen Hohlen und
Kavernen versteckt. Nur wenn es lhnen gelingt, neun magische Juwelen zu finden,
unzéhlige Monster zu vernichten und eine versteinerte Prinzessin zu befreien, wird neuer
Friede im Land einziehen. Nach einer léngeren animierten Anfangssequenz beginnen Sie
Ihre Reise im Stédtchen Muralla. Hier steht die Burg des Konigs, in der Se sich lhren
Auftrag abholen.

Alle Landschaften, Hauser und Dungeons werden von der Seite gezeigt und scrollen in alle
Richtungen. Immer wenn Sie einer Person begegnen, geniigt en Druck auf die Leertaste
und Sie kdnnen sich mit ihr unterhalten. So erhalten Sie wichtige Informationen und Tips,
die lIhre Suche etwas erleichtern. Bevor das Abenteuer startet, sollten Sie sich in einem der
Laden mit den nétigen Ausristungsgegenstanden versorgen. Mehrere unterschiedliche
Schilde, Ristungen und Wafen stehen zur Auswahl. Leider besitzen die Schilde die
unangenehme Eigenschaft, bei jedem Treffer etwas von ihrer Haltbarkeit zu verlieren. Sinkt
der Wert auf 0, ist es um die Ristung geschehen. Schaffen Sie es rechtzeitig zum néchsten
Weaffenladen, wird das gute Stiick repariert und Sie kénnen frohen Mutes weiterpriigeln.
Leider snd so die 1000 Golddukaten, die der Koénig groliziigig gedtiftet hat, schnell
verbraucht. Es bleibt Thnen nichts anderes tbrig, as erschlagene Monster zu pliindern und
das Beutegut in der Bank gegen Gold zu tauschen.

Sobald Sie die Stadt verlassen, stehen Sie vor dem Eingang einer Hohle. In diesen Hohlen
beginnt das eigentliche Abenteuer. Duke Garland muf3 sch mit seinem Schwert durch
ganze Monsterhorden priigeln, um den rettenden Ausgang und damit die néchste Stadt zu
erreichen. Immer wenn ein Level siegreich Uberstanden ist, werden Sie von einem alten
Magier empfangen, der as Dank einen Zauberspruch verschenkt. Diese Spriiche dirfen Sie
aternativ. zum Schwert gegen Unholde und Ré&uber einsetzen. Leider besitzt jeder
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Zauberspruch nur einen begrenzten Energievorrat. Wenn Sie nicht sparsam damit umgehen,
ist er bald unwiederbringlich verpufft.

Ab und zu findet man in den verwinkelten Géngen einen magischen Gegenstand, der die
Kampfkraft erhoht. Eine willkommene Bereicherung, denn in den Waffenléden sind solche
Artefakte immens teuer. In jedem Levd dilt es, einen besonders hartnéckigen Oberfieding
zu besegen und am Ende des achtstéckigen Parcours wartet dann »Dark One« auf eine
saftige Abreibung. Obwohl freundlicherweise Zeichnungen der einzelnen Dungeons auf
einem Poster mitgeliefert werden, ist es lebenswichtig, mit alen Personen im Spiel zu
reden. Nur so sind einige der kleinen Puzzles im Spie zu lésen. Oftmals missen Se
namlich eine bestimmte Hebelkombination driicken, um eine Geheimtir zu &ffnen. Solche
Kombinationen verraten nur die freundlichen Einwohner der Stadte.

Bewertung:

»Zeliard« macht zwar auf den ersten Blick einen interessanten Eindruck, verliert aber schon
nach kurzer Zeit an Attraktivitdt. Wenn Sie sich an den recht beeindruckenden Grafiken
sattgesehen haben, macht das einténige Spielprinzip auf Dauer keine Freude. Rollenspieler
vermissen gehdtvolle Puzzles und differenzierte  Charakterwerte des Helden; die Action-
Fans langweiligen sich an den eintbnigen und zu unibersichtlichen Geschicklichkeits-
einlagen. Sierra hat zwar versucht, das Flair eines typisch japanischen Action-Adventures
einzufangen, doch der it ziemlich miBlungen. Zeliard ist ein uninspiriertes Gemisch aus
Rollenspiel- und Action-Elementen. Fans beider Genres werden leider nicht glucklich
damit.

Auf einen Blick:

Name: Zdiard

Hersteller: Sera

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 80 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Atomino

Beschreibung:

In der Schulzeit hat zumindest ein naturwissenschaftliches Unterrichtsfach einen gewissen
Unterhaltungswert: Chemie. Da werden die wildesten Mixturen bis zum erlésenden
»Bumml« zusammengebraut, dald es eine helle Freude ist. Am faszinierendsten sind fur
viele dlerdings nicht die kleinen Sprengmeister-Chemikalien, sondern die volumintsen
Modelle komplexer Molekile. Was im Schulunterricht Spal3 macht, konnt auch am Com-
puterbildschirm Vergnligen bereiten, sagten sich drei Informatikstudenten aus Berlin. Mit
einem Chemiebuch bewaffnet, zogen sich die dré in en stilles Kémmerlein zuriick und
programmierten das Denk- und Tiuftelspie »Atomino.

Das Spielprinzip ist denkbar einfach: Aus funf verschiedenen Atomsorten miissen kom-
plexe Molekille zusammengebaut werden. Jedes der finf Atome hat eine unterschiedliche
Anzahl von freden Verbindungen. Das Spektrum reicht vom Mini-Atom mit nur einer
Nahtstelle bis zur Maxi-Ausgabe mit vier Verbindungen. Der finfte Baustein it ein
sporadisch auftretendes Joker-Atom, das Uberdl plaziert werden darf. Oberste Regel beim
Bau eines Molekils: Am Schlul® darf keine freie Verbindung mehr Ubrig bleiben, erst dann
gilt das Molekil as vollendet.

Verschiedene Spielmodi sorgen fir die nétige Abwechslung. So missen Sie im Standard-
modus nur beliebig groRe Molekile bauen. Je mehr Sie schaffen, desto hoher fdlt die
Punktzahl aus. Ist ein Molekil fertig, verschwindet es vom Bildschirm, um dem néchsten
Platz zu machen. In der zweiten Spielvariante bekommen Sie vor dem Bau Aufgaben
gestellt, die erflllt werden missen, um den Level zu beenden. Hier heil¥ es beispiel sweise:
»Baue drei Molekille, die jeweils aus mindestens acht Atomen bestehen«. Die Atome, die
zum Bau benttigt werden, falen langsam in einen Becher. Es I18% sich immer nur das
unterste Atom entfernen und auf seinen Platz legen. In den Becher passen sechs Bausteine.
Sobald er Uberléuft, ist das Spiel verloren. Je hoher der erreichte Level, desto schneller
fdlen neue Atome in diesen Behdlter hinein. Zusédtzlich wird der Molekiil-Bastelbogen in
héheren Spielstufen durch Hindernisse erschwert, um die Atome herum plaziert werden
miissen.
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Alle paar Runden erscheint ein Bonuslevel. Ein vorgegebenes Muster muf3 hier mit Atomen
komplett ausgefullt werden. Sobald Sie diese Runde Uberstanden haben, wird lhnen en
Paldwort verraten, damit Sie spéter an dieser Stelle wieder einsteigen kdnnen.

Bewertung:

Ganz taufrisch ist die Atom-TUftelidee zwar nicht, aber Atomino schickt sich trotzdem an,
den Denkspiele-Olymp zu erklimmen. Das einfache, aber heimtiickische Spielprinzip sorgt
fir gebalte Atom-Unterhaltung. Mit Lust und Laune wihlt man sich durch die immer
schwieriger werdenden Levels. Durch die Verteilung von Palwortern wird den ausge-
fuchsteren Hobbychemikern die nétige Herausforderung gewéhrt.

Erfreulicherweise 1auft Atomino praktisch auf so ziemlich jedem PC: Egal, ob ein alter XT
mit Hercules-Karte oder ein 386er mit VGA - der Spielspal’ bleibt praktisch gleich. Auch
auf Monochrom-Monitoren ist die Erkennbarkeit gesichert. Deswegen kénnen sich auch
Laptop-Besitzer an Atomino trauen, das gerade auf langen Reisen spielerisch die Zeit
vertreibt. Die Tastatur-Steuerung ist so praktisch, dal3 man auch ohne Maus und Joystick
auskommen kann.

Schliefdich wurde auch an Feinheiten gedacht: Eine witzige und sehr verstandliche Anlei-
tung, deutsche Bildschirmtexte, High-Scores, die gespeichert werden - kurzum, Atomino
bietet keinen Grund zur Klage, auf3er der, dal3 man manchma gar nicht mit dem Spielen
aufhdren kann.

Auf einen Blick:

Name: Atomino

Hersteller: Play Byte

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 8
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Cubulus

Beschreibung:

Er igt viereckig, bunt und lief? so manchen ganz schon at aussehen: Der Zauberwirfd des
ungarischen Mathematik-Genies Rubik. Tausende frudtrierter Vater mufden fassungdos
zuschauen, wie ihre finfjghrigen Sprofdinge die Wirfelseiten in Nullkommanichts wieder
ordentlich sortierten und den Kubus gelangweilt in eine Ecke stellten. Versuchte sich der
Senior selbst am Farbenpuzzle, waren meistens graue Haare, verknotete Finger und unkon-
trollierte Wutausbriiche die Folge. Seit einigen Jahren ist es ill geworden um den Zauber-
wirfel, der damals die halbe Nation in einen Tuftelrausch versetzte. Nur noch vereinzelt
findet man den »Rubik's Cube« in der Spielzeugabteilung eines Kaufhauses - kein Wunder,
ist doch das Computerspiel-Zeitalter Uber den Wirfd hinweggefegt wie ein Tornado.

Was lag néher, as das Grundprinzip des Rubik's Cube in einem Computerspiel zu
verarbeiten. In dem Programm »Cubulus« gibt es nicht nur einen Farbwirfel zu bewéltigen,
sondern gleich vier. Da es etwas schwierig wére, den Wirfd dreidimensional auf den
Bildschirm zu zaubern, hat man sich bel Cubulus etwas anderes einfalen lassen. Die Seiten
des Wirfds werden quas auseinander geklappt und aneinander gelegt. Die vier verschie-
denen Wirfd représentieren die einzelnen Schwierigkeitsgrade. Besteht der erste Wiirfd
nur aus vier Seiten, die ausjeweils 16 kleineren Feldern bestehen, wartet der Monsterwiirfel
der letzten Stufe mit 25 Seiten auf. Das sind immerhin 400 Steine, die sortiert werden
mussen. Entsprechend der héheren Felderanzahl gibt es natiirlich in héheren Level auch
erheblich mehr Farben (bei VGA-Grafik). Wenn Sie eine noch groflere Herausforderung
suchen, ist eine Uhr zuschaltbar. Hier missen die Wurfelseiten unter Zeitdruck sortiert
werden. Wer nicht alein spielen will, kann gegen einen menschlichen Kumpan antreten.
Fir jeden Spieler wird die Zeit gemessen, die er bendtigt, um den Wirfd zu l6sen. Der
schnellste Rétsall6ser gewinnt das Match.

Das Spielprinzip selbst ist smpel. Drehen und wenden Sie die einzelnen Steinformationen
50, dal jede Seite aus nur einer Farbe besteht. Das Problem liegt auf der Hand: Drehen Sie
eine Steinreihe der einen Seite, verschieben sich die Felder der anderen Seiten ebenfalls.
Ohne logisches Denken ist der Wirfd nicht zu meistern. Gedreht werden die Felder per
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Mausklick auf den Wirfelrand. Hier gibt es fir jede waagerechte und senkrechte Reihe ein
Pfellsymbol. Klicken Sie auf das Symbol, werden die Felder jeweils einen Stein welter in
die gewiinschte Richtung transportiert.

Bewertung:

Der Rubik's Cube ist unvergessen: Auf Schritt und Tritt begegneten einem Menschen in der
U-Bahn, bei der Arbeit und in der Schule, die selbstvergessen den knirschenden Wurfel
drehten. Die relativ ruhige Beschéftigung wurde nur durch den einen oder anderen Fluch
unterbrochen. Zwar wird Cubulus keine hnlich gewaltige Wirfelwelle ausldsen, aber wer
dieser Spielidee immer noch nachtrauert, bekommt hier eine grundsolide PC-Adaption
geboten. Das so teuflisch einfache Prinzip der farbigen und drehbaren Wirfelseiten ist auch
heute noch als potentieller Suchtkandidat zu betrachten.

Fur Tuftelwitige, die vor nichts zuriickschrecken, sind die hoheren Schwierigkeitsgrade
eine echte Herausforderung, die grauen Zellen zum Dampfen bringt. Einsteiger konnen sich
wunderbar mit dem Mini-Cubus an das Spiel gewothnen. Einziger Haken bei der Sache:
Konnte man den Spielzeugwirfel Uberall mit hin schieppen, verkommt das Gedrehe am
Computer zu einer weniger mobilen Form von Gehirnzellen-Akrobatik.

Auf einen Blick:

Name: Cubulus

Hersteller: Software 2000

Distributor: United Software

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 7
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Hoyle's Book of
Games |I: Salitaire

Beschreibung:

Das »Hoyle's Book of Games« ist eine amerikanische Buch-Ingtitution, dhnlich wie bei uns
der Duden. Aber anstelle von richtiger Rechtschreibung gibt der Schmoker von Hoyle die
richtigen Regeln fir Hunderte von Spielen wieder. Das Wunderbuch gibt es schon ber 100
Jahre und wird stndig redaktionell auf den neuesten Stand gebracht. Sierra hat den Namen
Hoyle fir Computerspiele lizensiert und vor einiger Zeit eine Sammlung von sechs Karten-
spielen auf den Markt gebracht. Leider war das Spielen von Mau-Mau gegen die Computer-
gegner nicht alzu spannend. Wohl, um die Lizenz noch ein wenig auszureizen, schoben die
Sierra-Leute ein zweites Hoyle-Programm nach.

»Hoyle Il: Solitaire« beschéftigt sich mit Patiencen, den Karteniegespielen fir eine Person.
Wer Windows-Benutzer ist, weil3, dal3 so eine Patience am Bildschirm einen riesigen Spal3
machen kann, denn ein solches Spidl liegt jedem Windows-Paket bei. Be Hoyle II:
Solitaire sind ganze 28 Patiencen integriert und diese sogar alle noch in zwe unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgraden.

Bei einer Patience geht es immer darum, ein gemischtes Paket Spielkarten nach Regeln zu
sortieren. Meistens wird immer eine Karte vom gemischten, verdeckten Stapel genommen
und nach bestimmten Regeln abgelegt. Wenn ale Karten sortiert werden konnten, sagt
man, die Patience »ging auf«. Da die Karten vorher gemischt werden, spielt neben etwas
Knobelel das Gliick eine grof3e Rolle. Natlrlich ist es hier unmdglich, auf ale 28 Varianten
einzeln einzugehen, doch insgesamt kann man von einer ausgewogenen Mischung reden.
So gibt es sehr einfache Patience, einige, fir die man Geschick und Gedéchtnis braucht
sowie einige, die nur mit einer grof3en Portion Gliick in den Griff zu bekommen sind.

Gesteuert wird per Maus, Joystick oder Tastatur, wobei die Tastatur-Steuerung aber etwas
umstandlich ist. Der aktuelle Spielstand einer Partie kann jederzeit gespeichert werden.
Wenn eine Patience nicht aufgehen will, kénnen Sie einzelne Ziige zuriicknehmen oder
aber ganz von vorne (aber mit den gleichen Karten) beginnen. Damit Sie nicht immer im
Handbuch nachschlagen miuissen, werden auf Wunsch die Regeln zu dlen Patiencen am
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Bildschirm erklért - alerdings nur in Englisch. Auf einen Kopierschutz hat man
erfreulicherweise ganz verzichtet.

Bewertung:

Computergegner mucken auf: Wer schon immer gerne Patiencen gelegt hat, wird eine
Bildschirm-Version dieses Zeitvertreibs wohl eher ablehnen. Fir den nicht so karten-
kundigen Spieler ist die Computer-Version alerdings voller Vorteilee Echte Karten
brauchen mehr Platz, werden eher fortgeweht und falen im Biro auch unangenehm auf.
Aulerdem verhindert der Computer Mogeleien und gibt Thnen die Mdglichkeit, eine
verhaute Partie gleich noch mal mit demselben Blatt zu spielen - mit echten Karten geht
das nicht. Die kénnen Thnen auch nicht die Regeln erkléren.

Technisch gibt sich Solitaire bieder. Die EGA-Darstellung der Karten reif3t niemanden vom
Hocker; der Sound it eher nervtdtend. Die grausame Tastatursteuerung ist der grof3e
Stolperstein fir die auf der Packung angekiindigte »Laptop-Tauglichkeit«. Wer an seinem
Laptop keine Maus héngen hat, wird ganz schon fluchen. Dafur igt die grafische Darstel-
lung selbst fir monochrome CGA-Bildschirme geeignet.

Die grofRe Abwechsung mit 28 verschiedenen Varianten reifd bei Hoyle: Solitaire einiges
wieder raus. Einige Patiencen, an denen man sich festbeif¥, findet jeder. Bleibt die Frage,
ob ein Computerprogramm fir 80 Mark den Preisunterschied zu einem konventionellen
Kartenspiel wert ist. Und das, lieber Leser, missen Sie ganz fur sich selbst entscheiden.

Auf einen Blick:

Name: Hoyle's Book of Games, Volume I1: Solitaire
Hersteller: Serra

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 80 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHz) aufwaérts

Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6
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|shido

Beschreibung:

Denkspielanfélligen Naturen und dten »Shanghai/Mah-Jongg«-Tuftlern im Besonderen
droht eine neue Gefahr. Unbarmherzig wird ein neues Programm Sie in seinen Bann ziehen
und nicht mehr von der Maus lassen. Auch wenn die Textverarbeitung ruft und das
Spreadsheet jammert - den Verlockungen einer »lshido«-Partie kann man kaum wider-
stehen.

Wie bei den meisten guten Denkspielen sind die Regeln denkbar einfach. Sie miissen 72
Steine auf einem Spielbrett absetzen. Jeder Stein ist mit einer bestimmten Farbe und einem
Symbol gekennzeichnet. Der Haken an der Sache: Sie dirfen einen Stein nur neben einen
anderen absetzen, wenn er entweder die gleiche Farbe oder dasselbe Symbol wie sain
Nachbar trégt. Am Anfang ist das noch recht leicht, doch je voller das Brett wird, desto
mehr kommen Sie ins Schwitzen. Will man einen Stein zwischen zwei andere setzen, mui3
sein Muster sch mit beiden Nachbarn vertragen. Hohepunkt des Ishido-Daseins ist das
Plazieren eines Steins in die Mitte von anderen Spidfiguren. Eine solche punktetréchtige
»Viererkombination« ist nur mit Taktik, List und etwas Gluck zu schaffen; schliefdlich ist
die Auswahl der Farben und Symbole zufdlig. Das ausgezeichnete Handbuch spart zum
Gluck nicht mit Tips und Strategien.

Ishido it eines der ganz wenigen Spiele, das ale vier populdren Grafikkarten sehr gut
ausnutzt. Das Spiel macht z.B. unter Hercules genauso vie Spal wie unter EGA. Eine
Klasse fir sich ist die VGA-Grafik mit der bei Spielen uniblichen Auflésung von 640
x 480 Bildpunkten - die Augen werden's danken. Als zusétzlichen Ansporn gibt es eine
High-Score-Liste, die auf Festplatte gespeichert wird. AulRerdem verrét Thnen das »Orakel «
eine kleine (nicht ganz ernst zu nehmende) Lebensweisheit, sobald Sie das Brett komplett
abgerdumt haben.

Das originelle Spielprinzip verlangt eine gewisse Eingewthnungszeit, belohnt Sie aber mit
einer tichtigen Dosis Langzeit-Motivation. Zahlreiche Varianten (u.a. Zwei-Spieler-Modus
und Hilfsfunktion), verschiedene Stein- und Brettmuster runden das Programm &b.



Ishido 65

Bewertung:

Wer Hektik und Strefd scheut, wenn er sich bel einem Spid entspannen will, ist bel Ishido
gut aufgehoben. Obwohl das Kombinieren von Farben und Formen nicht sonderlich
unkompliziert ist, gehtrt es zu den geruhsam-besinnlichen PC-Tifteleien (Gegenbeispiel:
»Tetris«, wo die Kl6tzchen friher oder spdter mit einem Mordstempo angerauscht kommen
- Panik!). Ohne Zeitdruck briitet der Ishido-Anhénger Uber seinem digitalen Spielbrett und
lauft dabei Gefahr, die Zeit zu vergessen: Das Programm ist nicht gerade ein »Eben-mal-
funf-Minuten«-Spielchen; fir eine ordentliche Partie sollten Sie sich auf jeden Fall eine
halbe Stunde Zeit nehmen.

Ishido ist nicht gerade das ideale Erstspiel fir absolute Einsteiger. Wer aber gerne ein paar
Zuge im voraus gribelt und komplexe Denksportaufgaben liebt, ist hier goldrichtig. Da bei
jedem Neustart die Steine per Zufdl in einer neuen Rethenfolge auftauchen, gleicht quas
kein Spid dem anderen. Auf der Festplatte von Biro-PCs ingtalliert, kann das Programm
fir einen erschreckenden Effektividts-Rickgang beim betroffenen  Unternehmen sorgen:
Der Anreiz, den High Score eines Kollegen zu Uberbieten, ist eben nicht zu unterschétzen.

Auf einen Blick:

Name: Ishido

Hersteller: Accolade

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MH2z) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten:

Gesamtwertung: 8
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Lin Wu's Chalenge

Beschreibung:

Be »Lin Wu's Challenge« geht es darum, ein Rechteck aus Mah-Jongg-Steinen vom Tisch
wegzunehmen. Die Steine dirfen immer nur pérchenweise gezogen werden. Aullerdem
muf3 das Pérchen durch eine Linie verbunden sein, die maximal zwei Knicke hat und nicht
durch einen anderen Stein hindurch lauft. Das hort sch jetzt kompliziert an. doch am
Bildschirm erkennt man aber schnell das Funktionsprinzip und spielt dann »nach Gefiihl«.

Die Steine sind so angeordnet, daf? sie nicht beliebig weggenommen werden kénnen. Zum
einen muf3 eine bestimmte Reihenfolge eingehalten werden, zum anderen kann es passieren,
dal3 ein Stein nicht zweimal, sondern viermal, sechsmal oder noch ¢&fter vorhanden ist.
Dann heif¥ es, vorsichtig sein, denn wenn man die taktisch unklugen Pérchen bildet, kann
man in eine Sackgasse gelangen.

Als zweite Widrigkeit auf dem Weg zum abgerdumten Feld ist das Zeitlimit zu nennen, das
gnadenlos die Partie beendet, wenn der Spieler nicht schnell genug Freifléchen schefft. Ein
wenig Schiitzenhilfe geben drei Extras: mit »Show« wird ein méglicher Zug angezeigt, mit
»Move« darf man einen Stein verschieben und mit »Take« kann ein Paar weggenommen
werden, das beliebig auf dem Brett liegt. Natirlich gibt es diese Extras nicht unbegrenzt.
Balken im unteren Bildschirmdrittel geben an, wie viele Extras Sie noch haben. Durch das
Sammeln von Punkten kann der Extra-Vorrat aufgestockt werden.

Als Rahmenhandlung hat man die insgesamt 60 Levd auf 20 imagindre »Grol3meister«
unterschiedlicher Nationen verteilt. Jeder dieser Meister legt Thnen drel Bretter als Aufgabe
vor, danach dirfen Se in das néchste Land reisen. Fir die Lénder gibt es auch Pal3worter,
s0 dal3 Sie nicht immer von vorne beginnen miissen. Am Ende steht der grof3e Lin Wu
personlich. Hat man auch seine Level geknackt, kann mit vom Computer gelegten Brettern
weitergespielt werden.

Bewertung:
Wenn man ma den Abkupfer-Aspekt beiseite |8}, is Lin Wu's Chalenge en
faszinierendes Spid fir Shanghai-Liebhaber. Der Zufdl igt hier, im Gegensatz zu
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Shanghai, weitgehend ausgeschaltet, da Sie immer ale Steine sehen und der Computer nur
losbare Bretter vorlegt. Zum Ausgleich gibt es das ziemlich harte Zeitlimit. Alleine
deswegen it es am besten, das Spid mit der Maus zu steuern, weil sich so die Steine am
flottesten markieren lassen.

Beim Bedienungskomfort haben die Programmierer nicht weit genug gedacht. Jedesmal,
wenn man eine neue Partie beginnen will (also nach jedem »Game Over«), muf3 man aufs
Neue »1« oder »2« tippen, um die Anzahl der Spieler festzulegen und muR auch jedes Md
die Namen neu eintippen, da sich das Programm diese nicht merken will. Es gibt zwar
einen EGA- und einen VGA-Modus, aber wir konnten keinen Unterschied zwischen den
beiden feststellen. Die Grafik wird jeweils im hochauflésenden 16-Farb-Modus angezeigt.
Leider hat der Grafiker versucht, Marmor-Effekte auf die Spielsteine zu malen; dadurch
geht bei manchem filigranen japanischen Zeichen die Ubersicht total verloren. Einfachere
Steine wiirden hier den Spielspal’ gewaltig steigern.

Als schlampig mu3 man die Anleitung bezeichnen, die nicht hélt, was die schone
Holzschachtel im Punkte Ausstattung verspricht. Bestes Beispid ist die obskure
Kopierschutz-Tabelle, die einen gewaltigen Druckfehler hat: Alle Buchstaben sind eine
Position nach rechts verschoben. Dadurch kann man das Spid gar nicht erst starten, wenn
man nach der Anleitung vorgeht. Unser Tip: Die Code-Tabelle auf der Rickseite der
Anleitung (englische Version) ist druckfehlerfrel.

Auf einen Blick:

Name: Lin Wu's Challenge

Hersteller: Laser Soft

Distributor: United Software

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Logicd

Beschreibung:

Seit »Tetrisc hat sich die Welt der Computerspiele verdndert. Die Nachfrage nach origi-
nellen Denk- und Tuftelspielchen it bisjetzt ungebrochen und man muf? sich wundern, dal3
den Programmierern Uberhaupt noch etwas einfdlt. Meist wird nur eine einfache, aber
fesseinde Grundidee, gewirzt mit bescheidenen Grafiken, geboten. Auch das Spielprinzip
von »Logica« ist denkbar einfach und dhnelt etwas den Farbkombinationsspielen von Erno
Rubik, an dessen Zauberwirfel Sie sich vielleicht noch erinnern kdnnen. Auf dem
Bildschirm sehen Sie eine Anordnung von rotierenden Scheiben, die durch Laufbahnen
miteinander verbunden sind. Jede Scheibe besitzt vier kleine Aussparungen, in denen
jeweils eine Kuge Platz findet. Besagte Kugeln werden in unterschiedlich kurzen
Zeitabsténden vom oberen Bildschirmrand auf die Reise geschickt. Die Kugel bewegt sich
solange in einer Richtung, bis se auf ein Hindernis trifft. Dann &ndert Se ihre Richtung und
l&uft den gleichen Weg wieder zuriick. Trifft die Kugd unterwegs auf eine der freien
Aussparungen eines Drehfeldes, fdlt se hinein und beendet ihre Reise. Spétestens jetzt
rollt die néchste Kugel los.

Ilhre Aufgabe besteht darin, jeweils ale vier Kerben einer Scheibe mit gleichfarbigen
Kugen zu fullen. Immer wenn das gelingt, gibt es eine kleine Explosion und das Drehfeld
gilt as geschafft. Haben Sie dle Drehfelder zur Explosion gebracht, ist der Level gel6st
und Sie dirfen sich an einer schwereren Stufe versuchen. Leider ist die Aufgabe nicht so
einfach, wie de klingt. Gemeinerweise erscheinen die vier unterschiedlichen Kugelsorten
bunt vermischt. Es gehort schon ein gehdriges MaRR an taktischer Planung und Ubersicht
dazu, ein Feld mit gleichfarbigen Kugeln zu fullen. Zum Glick drehen sich die Scheiben,
wenn se mit der Maus angeklickt werden. Bereits eingesammelte Kugeln kdnnen so erneut
auf die Reise geschickt werden und machen anderen Kullern Platz.

Damit Sie nach anfénglichen Erfolgen nicht Gber Arbeitsmangel klagen, hat man in htheren
Level enige unschtne Gemeinheiten eingebaut. Farbstopper in den Rohren lassen nur
Kugeln einer bestimmten Farbe passieren. Andere Extras férben die Kugeln auf dem Weg
durch die Rohre um. Ihr schones taktisches Kartenhaus kann so in Sekundenbruchteilen
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zusammenbrechen. Manche Roéhren kénnen nur in einer Richtung passiert werden. Als
zusitzliches Argernis wurde in einigen Spielstufen ein happiges Zeitlimit eingebaut. Auf
einer kleinen Sanduhr kdnnen Sie die unerbittlich verrinnende Zeit beobachten. Manchmal
reicht es nicht, die Drehfelder mit einer Farbsorte zu flllen. Das Programm gibt Ihnen vor,
welche Farbkombinationen Sie zuerst erreichen mussen. Als letzte Gemeinheit sind
Teleporter auf den Spiefeldern versteckt, die kostbare Kugeln plétzlich an ganz anderen
Stellen auftauchen lassen.

Vor Spielbeginn dirfen Sie eine von vier unterschiedlichen Hintergrundgrafiken aussuchen.
Je nach eigenem Geschmack entscheiden Sie sich z.B. fur edle Holzpaneele oder kihle
Marmorkacheln. Gegen lhnen im Eifer des Gefechts die Musik- und Soundeffekte auf die
Nerven, dann schalten Sie sie einfach aus. Sind tatséchlich ale 99 Level geschafft, dirfen
Sie mit einem eingebauten Editor selber verzwickte Denksportaufgaben basteln und
speichern.

Bewertung:

Logica igt eine erfrischende Neuheit im Denkspiel-Einerlei. Dank einer spannenden und
unverbrauchten Spielidee kommen auch Tuftelkénner voll auf ihre Kosten. Besonders in
héheren Abschnitten sorgt die Einfiihrung von neuen Spielelementen fir eine langfristige
Herausforderung. Die edel-coole Grefik unterstreicht aufs Schonste den soliden
Gesamteindruck. Nervosen Naturen sai »Logical« trotzdem nur bedingt empfohlen: Wer
sch schnel irritieren 183, wird in hoheren Level auf eine harte Probe gestellt. Nur
sref¥este Spieler behalten den Uberblick.

Auf einen Blick:

Name: Logica

Hersteller: Rainbow Arts

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 7
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Loopz

Beschreibung:

Die Quadratur des Kreises ig ein alter Menschheitstraum. Ganze Generationen von eifrigen
Rechnern haben sich an diesem mit legden mathematischen Mitteln nicht zu |6senden
Problem versucht. Auch in »Loopz« ist diese Quadratur natirlich nicht gelungen,
vielversprechende Ansétze sind aber auszumachen. Wie der Name schon vermuten [&3,
bauen Sie in dieser Mischung aus Denk- und Geschicklichkeitsspiel eine Menge Loopings.
Diese Schleifen setzen sich aber nicht aus Kreisen zusammen, sondern werden aus
unterschiedlich grofRen Winkel- und Quadratelementen konstruiert. Das Spiefdd besteht
aus 126 kleinen Quadraten. Die Flache ig leicht marmoriert und erinnert unwillkirlich an
einen romischen Fries oder ein aterttimliches Tempelbild.

Auf dem Anfangs leeren Spielbereich erscheint ein willkirlich generiertes Winkelelement.
Dieser Baustein wird nun von lhnen mit Maus, Joystick oder Tastatur in die gewtinschte
Position gebracht. Sie dirfen die Steine Uber das ganze Spielfdd verschieben und, per
Tastendruck, jeweils um 90 Grad verdrehen. Am unteren Bildschirmrand zeigt eine
Balkenanzeige die unerbittlich verrinnende Bedenkzeit an. Immer, wenn Sie einen Baustein
plaziert haben, wird die Uhr wieder auf den urspriinglichen Wert gesetzt. Sobald es Thnen
gelungen ist, eine geschlossene Schlefe zu konstruieren, 16st se sch auf und Sie
bekommen ein paar Punkte gutgeschrieben. lhre primére Aufgabe besteht nun darin,
madglichst umfangreiche »Loopze« zu bauen. Natirlich bringt eine kleine Figur, die nur
acht Felder einschlief}t, weniger Punkte as ein Riesenloopz, der das halbe Spidfeld mit
Beschlag belegt. Leider steigt bel solchen Ungetiimen auch das Risiko. Je mehr Felder Ihre
unfertige Figur schon besetzt, desto grof3er ist die Chance, dal? ein neues Element keinen
Platz mehr auf der Flache findet. 1t die Bedenkzeit abgelaufen, verlieren Sie unweigerlich
ein Leben. Da Sie anfangs nur drei Leben besitzen, missen Sie mit Bedacht vorgehen. Je
langer Sie an einer Schleife basteln, desto groler werden die neuen Elemente: Mit
Sicherheit erscheint genau dann, wenn Sie unbedingt einen kleinen Stein brauchen, ein
riesiger Winkel, der nirgendwo hinpaldt. Ab und zu erscheint ein sogenannter »Goopher«
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auf dem Bildschirm. Mit dieser segensreichen Einrichtung dirfen Sie aussichtdose Konstruk-
tionen vom Bildschirm fegen und Platz fir neue Schleifen schaffen.

Das Basisspiel wird in 10 Schwierigkeitsstufen angeboten. In jedem héheren Level verrin-
gert sich die Bedenkzeit. Als Belohnung fur Thren Mut erhalten Sie dann mehr Punkte fir
jede fertige Figur. Immer wenn Sie 25 Loopze konstruiert haben, gibt's ein Extraleben.
Natirlich dirfen Sie sich auch zu zweit an die Arbeit machen, dann legen Sie abwechselnd
je ein Spielelement an. Punkte gibt's aber nur fir denjenigen, der eine Figur vollendet. In
einer zweiten Spielvariante werden 50 Bilder mit unterschiedlichen Figuren geboten, in der
bestimmte Telle fehlen. Sie missen mit den angebotenen Elementen die urspriingliche
Figur erganzen. In dieser Variante erhalten Sie nach jeweils funf Bildern ein Pal3wort, mit
dem Se spdter wieder in die Puzzle-Arbeit einsteigen kénnen. Sollte es tatséchlich
gelingen, eine Schleife zu bauen, die ale 126 Platten des Spielfeldes bedeckt, dann winkt
ein Superbonus von 100.000 Punkten.

Auch in einem Bonusspiel dirfen Sie munter Punkte einheimsen. Wieder sehen Sie die
bekannte Spidflache. Fertiggestellte Loopze verschwinden in dieser Variante nicht vom
Bildschirm. Sind alle Flachen besetzt und neue Bauelemente finden keinen Platz mehr, ist
das Bonusspiel beendet und Sie landen automatisch wieder im Hauptspiel.

Bewertung:

Loopz it ein Gehirnzwirbler, der es in sich hat. Was im ersten Level noch leicht zu
meistern ist, entwickelt sich in héheren Stufen zu einer echten Herausforderung. Wer kein
geometrisches Feeling mitbringt, wird das spétestens im dritten Level bereuen. Die einfache
und durchdachte Spielidee 16st echte Suchterscheinungen aus: Hat man die unkomplizierte
Steuerung im Griff, ist man nicht so schnell von diesem originellen Spiel wegzulocken.
Besonders gelungen ist der Zwei-Spieler-Modus. Es macht ein Heidenspal3, die mihsam
konstruierte Figur des Gegners zu vollenden und unter Wutgeschrei ale Punkte
einzusacken.

Auf einen Blick:

Name: L oopz

Hersteller: Audiogenic

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 7
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Acdk'n Pile

Beschreibung:

Denkspiele bestehen meist nur aus wenigen Elementen: Ein paar unterschiedliche Figuren,
schlichte Grafiken, unaufdringliche Musikbegleitung und eine nette 1dee. Mehr braucht es
nicht, um zu fesseln und den Spieler erstaunlich lange bel der Stange zu halten. Auch bel
»Pick'n Pile« stolen wir auf diese Zutaten. Das Spiel erklart sich fag von selbst und
empfiehlt sich dadurch besonders auch fir Einsteiger.

Auf einen anfangs leeren Bildschirm regnen von der Decke Kugeln in vier unterschied-
lichen Farben und sammeln sich auff dem Boden in einem grofien Haufen. Ihre Aufgabe
besteht darin, diesen Kugelhaufen maglichst schnell abzuréumen. Mit einem Cursor klicken
Sie einzelne Kugeln an und stapeln sie auf anderen Bélen gleicher Farbe. Immer wenn
zwel Kugeln gleicher Farbe aufeinanderliegen, gibt es eine kleine Explosion und die
Kugeln verschwinden. Wenn der gesamte Bildschirm innerhalb des Zeitlimits leergefegt ist,
haben Sie den Abschnitt geschafft. In der ndchsten Runde tauchen dann ein paar Kugeln
mehr auf; gleichzeitig steht lThnen weniger Zeit zur Verfigung. Eigentlich alles ganz
einfach, wéren da nicht ein paar Widrigkeiten von den Programmierern eingeplant worden,
um lhnen das Leben schwer zu machen.

Kugeln haben die unangenehme Eigenschaft, bei Anstol? zu rollen. Wenn Sie also nicht fur
die nétige Stabilitét sorgen, wird jeder noch so schéne Kugeltraum wie ein Kartenhaus
zusammenstiirzen. Sie haben mehrere Mdglichkeiten, fir Festigkeit zu sorgen. Bauen Sie
z.B. Kugelpyramiden. So ein Berg aus Bdlen igt erstaunlich standfest und Sie kénnen nun
in aler Ruhe von oben mit der Abbauarbeit beginnen. Die andere Mdglichkeit wird
freundlicherweise gleich mitgeliefert: Von der Decke regnen nicht nur eine Menge Bélle,
sondern auch kleine Mauern, die sich ebenfalls am Boden sammeln. Diese Stiitzmauern
sind beweglich und kénnen von Ihnen zur Stabilisierung eingesetzt werden. Ein anderes
ernsthaftes Hindernis ist die Blockierung der Kugeln durch eine andere Farbe. Selbst wenn
mehrere Kugeln einer Farbe Ubereinanderliegen, rihrt sich nichts, solange sie von einer
»gegnerischen« Kugel blockiert werden.
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Wenn es lhnen gelingt, gleichzeitig mit den Kugen einen Multiplikatorstein abzurdumen,
verzeichnet das Punktekonto einen satten Zugewinn. Ab und zu landen Bomben mit
brennender Zindschnur auf der Spielflsche. Wenn Sie schnell genug reagieren und die
Explosivkorper geschickt plazieren, rédumen Sie damit acht Kugeln gleichzeitig ab. Doch
Vorsicht, die Rechnung geht nicht immer auf. Achten Sie darauf, dald mindestens zwei
Kugeln einer Farbe tbrig bleiben. Ansonsten kann es leicht passieren, dald Sie das gesamte
Bild nicht mehr abréumen konnen.

Anfangs verfigen Sie Uber drel Versuche. Immer wenn es nicht gelingt, ein Bild in einer
bestimmten Zeit abzurdumen, geht ein Leben flten. Wenn Sie besonders schnell ein paar
Kugelhaufen aufréumen, winkt ein Zusatzleben a's Belohnung.

Bewertung:

Pick'n Pile ist sicher kein Geniestreich, dafir fehlt einfach die Langzeitmotivation. Hat man
einma den Dreh raus, dann verkommt das Spielprinzip zur reinen FleiRarbeit. Trotzdem
bereitet die bunte Kugelei einige vergniigliche Stunden. Das Geschicklichkeitsspiel schult
nicht nur die kombinatorischen Fahigkeiten, sondern bietet nebenbel physikalischen
Anschauungsunterricht. Wenn Se im Eifer des Gefechts nicht hollisch aufpassen, dann
stiirzen die schonsten Kugeltrdume zusammen. Die Maussteuerung ist denkbar einfach und
verwirrt auch in héchster Zeitnot nicht. Pickn Pile ist eine nette und bunte Knobelei fur
jungere Spieler. Ernsthafte Denker sollten sich nach grofReren Herausforderungen umsehen.

Auf einen Blick:

Name: Pick'n Pile

Hersteller: Ubi-Soft

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 5



4 Denkspiele

TRy

-

E;f.::

3
H-UE

Puzznic

Beschreibung:

»Tetris«, »Shanghai«, »Logical« - wer kann al diese abstrakten Denkspiele noch unter-
scheiden? Bel Taito dachte man sich, da3 das eigene Denk- und Puzzlespiel einen
unverwechselbaren Namen kriegen sollte - so entstand »Puzznick, das schon vom Titel her
eindeutig nach Puzzlen klingt. Puzznic stammt aber nicht aus der Schmiede der russischen
TetrisMacher, sondern wurde in Japan be Taito erdacht, in USA von Banana
Development fir PCs programmiert und in Europa von Ocean lizensiert und verkaurft.

Bei Puzznic geht es um quadratische Blécke mit Symbolen, die in einem Raum liegen. Alle
Blocke sollen aus dem Raum entfernt werden. Da sich ein Block in Luft auflost, wenn er
neben einem Kollegen mit gleichem Symbol liegt, ist dies lediglich durch Verschieben
madglich. Leider kénnen Sie einen Block nur nach links oder rechts riicken. In eine dritte
Richtung (nach unten) geschieht dies nur unfreiwillig, immer dem Gesetz der Schwerkraft
folgend. Unter diesen Einschrédnkungen die Blocke so zusammen zu schieben, dal3 se dle
riickstandslos verschwinden, artet in eine knifflige  Denksport-Aufgabe aus.

Vallig ungewohnlich ist die Level-Anordnung. Die einzelnen Raume folgen nicht stur
hintereinander, sondern sind in Vierergruppen angeordnet, die wiederum zu einer Pyramide
gestapelt sind. Auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad gibt es nur eine Vierergruppe, auf
dem néchsten zwei, dann drei und so weiter bis zum achten Grad mit acht Vierergruppen.
Wenn de eine Gruppe gelost haben, dirfen Sie sich eine aus dem néchsten Leve
aussuchen. Dadurch kénnen Sie bestimmen, da3 Se be jedem Spid neue Raume sehen.
Wer schon Puzznic-gelibt ist, kann das Spiel auch auf jedem der sechs ersten Level starten
und sich schon zu Anfang in schwereren R&umen versuchen.

Da Puzznic urspringlich aus der Spielhale kommt, ist das Tifteln nicht alzu ruhig und
gemiitlich. Knackige Zeitlimits und Srrafen fur Fehlversuche machen das Spiel spannend.
Wer dch as Schnelldenker bewdhrt, findet Einzug in einer High-Score-Liste. Die
Programmierer haben sogar noch an eine Zugabe gedacht: Ein zweites Set mit komplett
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neuen Raumen findet sich ebenso auf der Diskette wie ein Level-Editor, mit dem Se lhre
eigenen Bildschirmpuzzles gestalten kdnnen.

Bewertung:

Puzznic gehtrt zu den Denkspiel-Favoriten. Die Level snd angenehm Uberschaubar und
doch knifflig; Gluck und Zufdl sind vollkommen ausgeschaltet, nur die Leistung der
Spieler zahlt. Dald man an fagt beliebiger Stelle ins Spiel einsteigen kann, ohne umsténdlich
Palworter zu wédzen oder Spielstdnde zu laden, macht Puzznic auch fir en kleines
Spielchen zwischendurch interessant. Dabel ist das Programm technisch nicht sehr
imposant. Die Grafik beschrénkt sch auf den EGA-Standard und ist recht zweckméidig,
aber sonst nicht gerade aufsehenerregend. Wieso es einen speziellen VGA-Modus gibt, der
dch in nichts von der EGA-Version unterscheidet, wissen nur die Programmierer. Die
Musik, die einer AdLib-kompatiblen Soundkarte einen schonen Jazz-Baldauf entlockt, gibt
da schon mehr her.

Loben sollte man die Programmierer fir das kostenlose Extra-Set Level und fir den Editor:
Beides keine Selbstverstandlichkeiten, auch wenn den Editor nur wenige Leute wirklich
nutzen werden, da er etwas umstandlich zu bedienen ist. Allerdings wurden bei der Version
mit 3,5-Zoll-Disketten die Bonus-Level vergessen. Puzznic 183% sich auch mit Tastatur
prima steuern, kann ma nur for finf Minuten gespielt werden und it auch auf Laptops
einsetzbar: Ein tolles Programm flr »zwischendurch«.

Auf einen Blick:

Name: Puzznic

Hersteller: Taito/Ocean
Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHz) aufwarts
Grafikkarten: CGA und EGA
Soundkarten: Adlib und Soundblaster

Gesamtwertung: 7
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Beschreibung:

Vor rund 4000 Jahren wurde in China eines der beliebtesten Brettspiele der Welt erfunden:
»Mah Jongg«. Vornehmlich in asiatischen Léandern ist dieses faszinierende Spiel verbreitet.
Vor gut funf Jahren wurde eine spezielle Spielvariante mit den Mah Jongg-Steinen fir
Heimcomputer geschrieben: »Shanghai«. Die PC-Version geriet alerdings zu einer grafisch
tristen Angelegenheit. Hersteller Activision hatte endlich ein Einsehen und brachte vor
kurzem mit dem Nachfolger »Shangha 11: Dragon's Eye«x einen technisch verbesserten
Nachfolger heraus. Hier finden Sie nicht nur das Ur-Shanghai in neuem Grafikgewand,
sondern auch das Zusatzspiel Dragon's Eye.

Das Spielprinzip von Shanghai ist einfach: 144 Spielsteine werden zu einem Turm
aufgeschichtet, der auch »Drache« genannt wird. Bel Shanghai 11 gibt es tbrigens nicht nur
einen Drachen, wie im ersten Teil, sondern 13 verschiedene Turme. Wem das nicht reicht,
kann mit dem eingebauten Editor selber eigene Drachen entwerfen. Der Turm mufd nun
Stein fir Stein abgetragen werden, bis kein Klotzchen mehr tbrig bleibt. Es gibt gewisse
Grundregeln, nach denen die Steine entfernt werden missen. Die Steine missen immer in
Parchen weggenommen werden, bel denen beide das gleiche Symbol tragen und zu
mindestens einer Seite hin fré sind, um weggezogen zu werden. Jedes Symbol ist
insgesamt vierma vertreten (das ergibt je zwei Pérchen). Wer nicht voraus plant und
grindlich Uber die Reihenfolge der Pérchenbildung nachdenkt, verbaut sch leicht das
Abréumen des gesamten Stapels.

Se gnd nicht auf die Mah-Jongg-Symbole beschrénkt, sondern dirfen sich aus einer
umfangreichen Bilderbibliothek lhre Wunschsteine herauspicken. Wahlweise wird alleine
gespidt (»Solitaire«) oder zu zweit (»Challenge«). Be letzterem Modus darf abwechselnd
jeweils ein Spider ein Steinpaar entfernen. Aulerdem gibt es unter dem Menlpunkt
»Tournament« ein Turnier.

Das neue Zusatzspiel »Dragon's Eye« unterscheidet sich grundlegend von den normalen
Shanghai-Regeln. Dragon's Eye wird immer zu zweit gespielt. Haben Sie mal keinen
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menschlichen Partner an der Hand, tUbernimmt der Computer die Rolle des Gegners. Einer
der Spieler wird dabei »Master« genannt, der andere erhdt den Titel »Slayer«. Der Stapel,
mit dem gespielt wird, ist etwas kleiner as bei Shanghai. Der Master gewinnt die Partie,
wenn er die komplette unterste Etage und die Felder im Zentrum der zweiten Ebene mit
Steinen aufgefiillt hat. Der Slayer siegt, wenn er ale Steine aus dem Zentrum der untersten
Schicht entfernen kann. Wéhrend eines neuen Zuges kann der Master einen von drei
Steinen positionieren und erh@t dann einen weiteren dazu; der Slayer mul3 mindestens
einen von sechs Steinen, die er besitzt, ablegen. Dies geschieht entweder durch Entfernen
eines passenden zweiten Steins (nach den Shanghai-Regeln) oder durch das Ablegen eines
Symbols auf das Spielfeld.

Bewertung:

Vor funf Jahren schlug das zeitlose Konzept von Shanghai wie eine Bombe ein. Nur zu
lebhaft erinnern wir uns an liegengebliebene Arbeit, zu wenig Schlaf und zuvid Kaffee

Beim Nachfolger wurde das edle und absolut siichtig machende Spielprinzip von Shanghai
endlich mit einer verniinftigen Grafik gekoppelt. Sowohl im EGA- as auch im VGA-
Modus haben Se die Wahl zwischen Hi-Res (hochauflésend) und Lo-Res (niedrigere
Aufldsung, aber mehr Farben). Dazu kommen ganz hibsche Soundeffekte, neue
Spielstrategien durch die zusétzlichen Stapelformen und das interessante Dragon's Eye als
willkommenes Zugabespiel.

Shanghai 11 ist die gelungene Reinkarnation eines echten Denkspiel-Meilensteins und gera-
dezu ideal, wenn Sie ein ebenso entspannendes wie herausforderndes Programm  suchen.
Dieser Klassiker gehort auf jede gutsortierte Festplatte, denn er hat 8hnliche Dauerbrenner-
Qualitédten wie »Tetris«.

Auf einen Blick:

Name; Shanghai 1l (Dragon's Eye)

Hersteller: Activison

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 110 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 9
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Spot

Beschreibung:

»Spot« ist der kleine rote Punkt auf den Dosen und Flaschen des Erfrischungsgetranks
»Seven-Up«. In den USA igt der kleine Kreis durch eine Reihe von Werbespots bekannt
geworden, bel dem ihm Arme, Beine und eine coole Sonnenbrille wachsen. Ein Spid um
einen solchen Werbecharakter zu machen, ist nicht einfach. Virgin hat die Aufgabe gel6st,
indem man ein Brettspiel, das mit Spot eigentlich nichts zu tun hat, mit »lebenden«
Spielsteinen (eben den Spots) versah und so zumindest grafisch den Bezug zum Softdrink
herstellt.

Spot wird auf einem Feld mit acht mad acht Késtchen gespielt. Jeder der zwel bis vier
Spieler erhdlt einen Stein in einer bestimmten Farbe, der in eine der Ecken gelegt wird.
Danach dirfen die Spieler nacheinander immer einen Stein bewegen. Jeder Spot darf en
oder zwei Kéastchen weit in beliebige Richtungen versetzt werden. Ist das Zid in
unmittelbarer Néhe (also das néchste Késtchen in diese Richtung), dann kommt es zur
Verdopplung. Sowohl auf dem Start- as auch dem Spidfeld liegt dann eén Stein. Ziehen
Sie hingegen zwel Felder weit, bleibt das Start-Kastchen leer, eine Verdopplung erfolgt
nicht. Am Ziefdd tut sich aber noch etwas: Alle Spots in direkter Néhe (also in den acht
Késtchen um das Ziefeddld herum) andern ihre Farbe und gehen in Besitz des ziehenden
Spielers Uber.

Gespielt wird so lange, bis nur noch eine Partel auf dem Feld bleibt oder ale Felder belegt
sind und kein Zug mehr moglich ist. Dann entscheidet die Anzahl der belegten Felder Uber
den Sieg. Wie schon erwdhnt, kénnen zwei bis vier Spieler teilnehmen; dies miissen aber
nicht unbedingt Menschen, denn der Computer Ubernimmt beliebig viele verwaiste Plétze.
Diese Computergegner gibt es in neun verschiedenen Schwierigkeitsgraden.

Im Meni, in dem Se die Spiderzahl anwéhlen, dirfen sie auch ein Spielbrett aussuchen
oder selber erschaffen.  Zu diesem Zweck malen Se einfach eine Reihe von Léchern in das
Standard-Brett. Durch diese an sich véllig einfache Anderung ergeben sich neue Strategien
und Spielziige. Einen geheimnisvollen Punkt namens »Extras« gibt es auch. Wer ihn
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ausschaltet, bemerkt vorerst keinen Unterschied. L&3% man ihn aber aktiviert, kommt man
manchmal in ein kleines Zwischenspiel.

Bewertung:

Spot verdient Anerkennung, denn es ist auf zweierlel Weise ein gelungenes Produkt: Daist
zum einen das Spiel an sich, das es ohne weiteres mit Brettspielgrofien wie »Reversi«
aufnehmen kann. Die Regeln sind in einer Minute kapiert, aber noch nach Monaten kann
man immer neue Spielziige und Raffinessen entdecken. Die Computergegner sind fir das
Training bestens geeignet, denn se sind von total leicht bis super-stark einstellbar. Am
meisten Kurzweil macht das Spiel natlrlich mit vier menschlichen Gegnern, die sich
gegenseitig Steine abjagen. Da es nur 64 belegbare Felder gibt, sind die Runden auch
immer schnell beendet (meist unter 30 Minuten). Langeweile durch Endlos-Partien kommt
nicht auf.

Zum zweiten ist die tolle Présentation zu loben. Wenn sich ein Spielstein von Feld zu Feld
bewegt, zieht er eine regelrechte Show ab: Er verwandelt sich in den Seven-Up-Spot und
tanzt in Richtung Spidfeld. Uber éin Dutzend verschiedene witzige Animationen wurden
eingebaut. Wenn die Tanzeinlagen beim Spielen stdren, lassen sie sich auch im Auswahl-
meni abschalten. Dazu tont aus Soundkarten pfiffige  Musk, die den Cartoon-Charakter
unterstreicht.

Das Programm k&me auch ohne die Préasentation mit den Spots aus, aber in der Kombi-
nation it den Entwicklern ein kleines Meisterstiick gelungen. Die ersten Runden spielt
man, weil die Grafik so toll igt; langfristig bleibt man vor dem Monitor kleben, weil einem
das Spielprinzip so viel Spald macht.

Auf einen Blick:

Name: Spot

Hersteller: Virgin

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:
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Windows
Entertainment Pa<k

Beschreibung:

Microsofts grafische Benutzeroberflache »Windows« kam, sah und siegte. Neben dlerlei
seridsem Krimskrams wie Dateimanagern, Textverarbeitungen und Malprogrammen befin-
det sich nach der Ingtallation der Windows-Disketten auch ein kleines Spielchen mit auf der
Festplatte. Das beriihmte Kartenspiel »Solitér« versiiit so manchem miiden Birohengst die
Mittagspause. Aufgrund des grofen Erfolges machten sich Microsofts Entwickler kurzer-
hand daran, spielehungrigen Windows-Benutzern eine spezielle Sammlung zu program-
mieren. Das Ergebnis dieser Mihen ist der »Windows Entertainment Pack«.

Gleich sieben neckischer Spiele nebst einem praktischen Bildschirmschoner sollen die
Arbeitszeit verkirzen und Abwechslung zur 6den Tabellenkalkulation bieten. Fir Freunde
des Original-Solitérs befinden sch zwei weitere Kartenspiele in der Programmsammliung:
»Golf« und »Cruel«. Bei Golf missen Se Karten auf einem Stapel am unteren Bild-
schirmrand ablegen. Am oberen Bildrand befinden sich acht Kartenstapel mit jewells funf
Karten und ein versteckter Stapel mit 16 Karten. Hierbel darf immer eine Karte (von den
oberen Stapeln) mit einem hoheren oder niedrigeren Wert an die erste Karte angelegt
werden. Die Farbe einer Karte spielt dabei keine Rolle. Sind alle 16 Karten dieses Stapels
verbraucht, ist das Spid vorbei.

In Crud missen Karten in der jeweils richtigen Reihenfolge auf die vier Asse verteilt
werden, die am oberen Bildschirmrand zu sehen sind. Es pald immer nur die néchsthohere
Karte mit gleicher Farbe Ubereinander - also auf das Herz As die Herz Zwei, die Herz Drei
usw. Konnen von den Stapeln keine Karten mehr angelegt werden, dirfen de per
Mausklick auf den »Deal«-Knopf neu gemischt werden. Sind alle Karten abgelegt, ist das
Spiel gewonnen; kénnen Sie keine der Spielkarten mehr ablegen, haben Sie verloren.

Neben den beiden neuen Kartenspielen gibt es noch funf weitere Programme: »Pegged,
»Minesweeper«, »Ta Pei«, »Tic Tacticsc und »Tetrisc. Tetris ist die Windows-Variante
des berihmten Tuftelklasskers aus der Sowjetunion. Hierbei missen verschiedene
Kl6tzchen pal3genau in einen Becher gestopft werden, ohne dal3 zu viele Liicken entstehen.
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Windows-Tetris 18% sich auch zu zweit spielen. Pegged ig die digitale Variante eines
Brettspiels, das hierzulande auch unter dem Namen Solitdr (nicht zu verwechseln mit dem
Kartenspiel) bekannt ist. Auf einem Spiefdd missen ale Steine bis auf einen entfernt
werden. Die Regd ist denkbar einfach: Um einen Stein wegzunehmen, mui3 dieser mit
einem anderen Uberhipft werden. Das Hupfen funktioniert dabel nur senkrecht und
waagerecht, diagonale Zige sind verboten. Neben der Original-Anordnung der Steine in
Kreuzform gibt es ein halbes Dutzend weiterer Formationen, die geldst werden kénnen.

Tic Tactics ist nichts anderes als eine aufgebohrte Variante des Kinderspiels »Tic Tac Toe«
(»Drel in einer Rethex). Bei der Windows-Version gibt es nicht nur das Standardbrett mit
neun Feldern, sondern sogar verschieden grof3e 3-D-Spielfelder mit zwei, drel oder gar vier
Ebenen. Gewonnen hat, wer zuerst drei (oder vier beim grofdten Brett) Steine seiner Farbe
in einer Reihe hat. Dabe ist es egal, ob die Steine vertikal, horizontal oder diagonal
angeordnet sind.

Bei dem Mini-Strategiespiel Minesweeper milssen Sie ein Minenfeld heil durchqueren. Zid
is es, dle Minen zu entdecken, ohne eine zum Explodieren zu bringen. Beim Start klicken
Sie mit der Maus auf ein Feld des Spielbretts. Mit etwas Glick haben Sie keine Mine
erwischt, sondern es taucht eine Ziffer auf. Diese Ziffer (1,2 oder 3) zeigt Ihnen an, wie
viele Minen in den umliegenden Feldern verborgen sind. Mit einer gehdrigen Portion Logik
lassen sich mittels der Zahlenfelder die Standorte der Minen lokalisieren. Und hinter dem
Namen Tai Pei verbirgt sch schlieflich eine Verson des Klassikers »Shanghai« (einen
ausfihrlichen Test von »Shanghal 11« finden Sie ebenfals in diesem Buch).

Als zusétzliches Bonbon bietet der Entertainment Pack einen Bildschirmschoner, der
verhindern soll, da3 sich das Bild bei langerer Nichtbenutzung in die Lochmaske des
Monitors einbrennt.

Bewertung:

Angesichts schnittiger Weltall-Ballereien & la »Wing Commander«, fetzigen Simulationen
und farbenpréchtiger Adventures muten die Spiele des Entertainment Pack wie Relikte aus
der Steinzeit an. Nichtsdestotrotz sorgt die gelungene Mischung aus grafisch schlichten
Denkspielen fir einen Heidenspal? und diirfte so manchen auf Produktivitét bedachten Chef
zum Wahnsinn treiben. Alleine das geniale Tetris und das tiickische Tic Tactics sind Ihr
Ged wert. Wer Windows auf seinem PC benutzt hat, kommt um diese Spielesammlung
nicht herum.

Auf einen Blick:

Name: Windows Entertainment Pack
Hersteller: Microsoft

Distributor: Microsoft

Ca-Pres: 100 Mak

Anleitung: Englisch
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Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386er (16 MHz) aufwarts, Windows mul3 bereits installiert
sein, Maus empfohlen

Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 7
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BA.T.

Beschreibung:

Im 22. Jahrhundert sind Agenten und Geheimdienste auch nicht mehr das, was se ma
waren. Statt dem Secret Service und den Doppelnull-Heroen sorgt nun das »Bureau of
Astral Troubleshooters«, im Volksmund auch »B.A.T.« genannt, fir Ordnung diesseits der
Galaxis. Die Agenten des B.A.T. kommen ohne Martini und Cocktailanzug aus - wenn das
der gute James Bond wifite. Das grofdte Hilfsmittd der futuristischen Spione ist en
Computerimplantat.

Die Schurken scheinen in der Zukunft genauso erfinderisch zu sein wie in der guten alten
Zeit. Der etwas Ubergeschnappte Wissenschaftler Vrangor will kurzerhand das ganze
Universum unterjochen. In der Rolle eines B.A.T.-Agenten missen Sie Vrangor aufspiren
und dingfest machen. Vor dem Einsatz darf der spétere Held lhren Bedirfnissen angepal3t
werden. Aus einem Fundus an Punkten werden dem zukiinftigen Retter des Universums
mehr Kraft, mehr Intelligenz, Gewandtheit und andere Charaktereigenschaften verpaldt.
Leider vertragen sich einige der Eigenschaften nicht untereinander: Ist die Spiefigur zu
schlau, hapert's mit den Muckis und umgekehrt. Ist der Retortenheld fertig, bekommt er aus
dem Waffenlager des Biros seine Grundausriistung verpald. Allerdings lassen sch nicht
alle angebotenen Waffen auf einmal mitschleppen.

Betritt der frisch ausgestattete Held die Bilhne des Geschehens (eine Stadt der Zukunft), ist
er zuerst einmal hilflos. Wichtige Hinweise von anderen Spidfiguren sind aufgrund von
Sprachschwierigkeiten (Wer versteht schon Raobotisch?) nutzlos und der Hunger nagt an
des Agenten Eingeweiden. Hier kommt der Computer ins Spiel, der bel jedem B.A.T.-
Agenten fex im Unterarm eingebaut ist. Per simpelsten Befehlen Ubersetzt der Mini-
Computer fremde Sprachen, gibt Auskunft Uber den aktuellen Gesundheitszustand der
Spidfigur und warnt bei zu geringen Nahrungsreserven. Mit rund 15 Grundbefehlen kann
der Computer selbst von Laien programmiert werden. Ein Beispiel: Um die Sprache der
Roboter zu beherrschen, mul3 dem Computer folgendes Programm eingegeben werden. »If
Robot, Trandate Robot, End if, End«. Jeder Befehl wird im Baukastenprinzip am besten
mit der Maus aneinandergehangt.
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Der Agent wird ebenfdls mit der Maus durch die comichafte Spielumgebung geschleust.
Zu sehen ist meistens ein grofes Grafikfenster. Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber eine
interessante Stelle im Bild, verdndert sich die Form des Zeigers. Ein Klick gentigt und die
entsprechende Aktion wird ausgefiihrt. So werden Gegenstédnde eingesammelt, Geréte
bedient, Unterhaltungen gefihrt und Feinde erledigt. Ab und zu warten verschiedene
Action-Einlagen auf Sie, die erst gemeistert werden missen, um weiterzukommen. Per
heftigem Hammern auf die Mauskndpfe schwingen Sie beispielsweise in einer Science-
fiction-Disco das Tanzbein, flitzen mit einem Flugzeug durch en 3-D-Gelénde oder
eforschen ein Tunnelsystem. Taucht ein unfreundlicher Geselle auf, der lhnen an den
Kragen will, wird der Kampf wieder in einer Actionseguenz ausgetragen.

Bewertung:

Kaum flimmern die ersten VGA-Bilder Uber den Bildschirm, fihlt man sich in eine andere
Welt versetzt. Die Grafiken erinnern an einen stilvollen Moebius-Comic und das Szenario
des futuristischen Agentendramas B.A.T. erinnert an den Kultfilm »Blade Runner«.

Die vorzugliche Benutzerfihrung und die stimmungsvollen Bilder kénnen aber nicht Uber
einige spielerische Mangel hinweg tduschen. Weniger wére sicherlich mehr gewesen: Kann
der Adventure-Rollenspielpart noch fir Spannung und Unterhaltung sorgen, verderben die
etwas verkrampft aufgesetzten Actioneinlagen den Spielflu® erheblich. Nicht jeder it ein
Geschicklichkeitsprofi  und das heftige Traktieren der Mauskndpfe hat schon so manchen
Muskelkater verursacht. Diese Sequenzen kdnnen leider nicht Gbersprungen werden.

Auf einen Blick:

Name: B.A.T.

Hersteller: Ubi-Soft

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Countdown

Beschreibung:

Mit dem PC zu James-Bond-Ehren: Das Adventure »Countdown« it quas ein Agentenfilm
zum Mitspielen. In einem grafisch ansprechenden VGA-Szenario klicken Sie sich durch
etwa 50 Raume einem spannenden Spionage-Plot entgegen.

Zu Spielbeginn erwacht Ihr Alter Ego auf dem Bildschirm, der amerikanische Agent Mason
Powers, mit heftig brummendem Schédd aus tiefer Bewuf3tlosigkeit. Die Umgebung, in der
er sch befindet, ist nicht gerade forderlich, um seine Kopfschmerzen zu vertreiben: Es ist
eine verkommene Zelle, hermetisch abgeriegelt und von einem wenig vertrauenserwecken-
den Gesdllen bewacht. Vor alem scheint Powers unter den Nachwirkungen einer Droge zu
leiden. Sein Gedéchtnis streikt; nur bruchstiickhaft kann er sich an die Vergangenheit
erinnern. Bel seinem letzten Fall war er einer Terroristengruppe auf den Fersen. Gerade as
er den CIA-Chef Uber seine Fortschritte informieren will, geschehen ein paar unerfreuliche
Dinge: Besagter Bof3 wird umgebracht, Agent Powers aus dem Verkehr gezogen und in en
merkwirdiges Hospital in Europa verschleppt. Die Freude Uber das Erwachen wéhrt nicht
lange, denn der schrége Wéchter hat ein paar interessante Neuigkeiten auf Lager: Im
Morgengrauen stehe eine »einschneidende« Operation beim ortlichen Folterchirurgen an;
danach werde sich der sehr geschétzte Patient um nichts mehr sorgen brauchen.

»Countdown« birgt so ziemlich alle Zutaten eines geschliffenen  Agententhrillers: Wahn-
sinnige Schurken, geheime Terrorpléne, schone Frauen und tausend Tode. Dank teilweise
digitalisierter VGA-Grafik, saftiger Soundkarten-Unterstiitzung und einfacher Bedienung
schlipfen Sie mihelos in die Hauptrolle. Das Eingabesystem des Adventures erinnert etwas
an die Spiele von Lucasfilm Games. Zuerst klicken Sie ein Verb in einer Menileiste an und
daraufhin die Grafik, auf die sich die Aktion beziehen soll. Alle Texte auf dem Bildschirm
snd aber ebenso wie die Anleitung in Englisch und setzen zumindest mittel préchtige
Kenntnisse dieser Sprache voraus.

Die Einzelheiten des Plots fligen dch langsam wie Puzzleteile zusammen. Zunéchst mul
Powers aus seiner Zelle entkommen und in dem dusteren Hospital herumstreifen. Jedesmal,
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wenn Sie einen symboltréchtigen Gegenstand untersuchen, weicht die Amnesie um ein
weiteres Stiick und unser Held erinnert sich an ein Detail. Diese Sequenzen werden &hnlich
wie die Rickblende in einem Spidfilm prasentiert.

Sie kénnen nicht nur mit Gegenstdnden experimentieren, sondern auch ausfuhrlich mit
anderen Spidfiguren reden. Das digitalisierte Gegenilber seht recht lebensecht aus und
reagiert, je nach Art des Gespréchsverlaufs, anders. So kdnnen Sie versuchen, mit freund-
lichen Bitten oder durch forsche Bluffs an Informationen zu kommen. Sobald ein
Gespréchspartner einen  Schlisselbegriff  verrdt, kann man gezielte Fragen zu diesem
Gegenstand oder dieser Person stellen. Im Lauf des Spiels haben Sie aulRerdem Zugriff auf
eine Art Wunder-Laptop, mit dem Sie Informationen bei Ihrer Zentrale abrufen kénnen. Bei
Reisen zwischen verschiedenen Schauplétzen gibt es die Wahl zwischen der guten aten
Eisenbahn (kostet viel Zeit - nach 96 Stunden ist im Spiel der Ofen aus) oder dem Flug-
zeug (sofern Sie es sich finanziell noch leisten kdnnen).

Bewertung:

Gegen die Adventure-Bestseller der etablierten Spezialisten von Sierra und Lucasfilm
Games haben es andere Hersteller schwer. Die US-Softwarefirma  Access, bislang vor-
nehmlich durch Golf-Simulationen wie »Links« bekannt, 183 mit Countdown aufhorchen.
Zwar gelang kein Meisterwerk des Genres, aber die gelungene Grafik in Verbindung mit
der unkomplizierten Benutzerfilhrung sorgt fir eine gehdrige Motivation.

Einsteiger und Fortgeschrittene mit Englischkentnissen werden sich einige Zeit an den
Spidfilm-ghnlichen VGA-Bildern weiden und mit Spannung die Details des Spionagefalls
entrétseln. Der Sound ist auch auf PCs ohne Soundkarte relativ gut: Eine Reihe digita
liserter Effekte und Musikstiicke knarzt recht imposant aus dem eingebauten Lautsprecher.
Ein solides »Guter-Durchschnitt«-Adventure fir Liebhaber des Genres.

Auf einen Blick:

Name: Countdown

Hersteller: Access

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6



Advenures

Gadha

Beschreibung:

Vid geleugnet und doch heil3 begehrt: Allen anspruchsvollen PC-Spielen zum Trotz
tauchen immer wieder regelrechte Schmudde-Software-Exemplare in den Verkaufshit-
paraden auf. Wo erotisches Knistern versprochen wird, greift die meist ménnliche Klientel
gerne ins Handlerregal. Ein bichen Sex peppt nicht nur Werbespots und Videoclips
nachhaltig auf, sondern beschert auch einem an sich biederen Programm einen ungeahnten
Aufmerksamkeitsgrad.

Vor knapp zwei Jahren landete das franzosische Softwarehaus Tomahawk mit dem Spid
zum Leinwand-Triebstiick »Emanuelle« einen achtbaren kommerziellen Erfolg. Einige
harschen Kritiken bescheinigten dem Programm extreme spielerische Dirftigkeit und die
erotische Ausstrahlung einer Tasse Kamillentee, doch eine stattliche Anzahl von Kéufern
lield sich davon nicht abschrecken. Ermuntert vom Verlangen nach Software mit sexuellen
Anzlglichkeiten, schlug das Emanuelle-Programmierteam nun zuriick. Mit »Geisha« steht
eine weitere Ausgeburt an diimmsten Spielideen und allenfalls leidlich erregenden Grafiken
an. Und wenn auch dieses Mdchtegern-Adventure, das man gemutlich an eéinem Abend
durchspielen kann, ein groRer Verkaufserfolg werden sollte, kénnen wir nur sagen: Wir
haben Sie gewarnt.

Die Handlung dreht sich um die bezaubernde Eva, Augenstern des ménnlichen Helden (der
von lhnen verkérpert wird). Die gute Frau ist ein solches erotisches Bollwerk, dal3 sie von
einem verriickten Wissenschaftler entfUhrt wird, der ihr die Lustbarkeit mit einer selbst-
gebastelten Maschine entziehen will. Benommen von einer solch idiotischen Hinter-
grundgeschichte finden wir uns in einem Hotel in Tokio wieder, von dem aus man andere
Schauplé&tze besuchen muf3.

Die Adventure-Komponente beschrénkt sich auff das Sammeln von Informationen (das
Spid ist komplett in Deutsch) sowie das sporadische Mitnehmen und Einsetzen von
Gegensténden. Ansonsten verzweigt Programm in Subspiele, die einen unverschdmt langen
Bart haben. Dekoriert von leicht geschiirzten Maiden darf man sein Glick be aten Hiten
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wie enem Superhirn-Verschnitt, einem Verschiebepuzzle oder einem Kartenspiel
versuchen. Negativ-Hohepunkt des munteren Treibens fir Unerschitterliche: ein Phallus-
Ballerspiel.

Bewertung:

Triebstau, soweit das Auge reicht: Schon in der Anleitung ist von »wolllstig schnurrenden
Motoren« die Rede und diese unfreiwillige Komik bleibt bis zum bitteren Ende erhalten.
Der erotische Aufbauwert der Grafiken ist Uber weite Strecken recht kimmerlich, der
armselige Spielprinzip-Eintopf eine éhnliche schlimme Pleite wie das Katastrophenpaket
Emanuelle. Die wirren Spielsequenzen (von Action bis Logelei) sind durch die Bank mies
geraten und lassen deprimierende Rickschlisse auf die Kreativitdt der Programmierer zu.
Erschiitternd, dal3 diese abregende Nullnummer in solch absurd hohen Preisregionen
angesiedelt ist.

Der dirftige Reiz barbusiger Digital-Damen wird auch bel méannlichsten Spielern nicht den
Arger (iber den anspruchslosen Spielablauf mindern. Wer nicht gerade ein Faible fir solche
Software-Skandalnudeln  hat. sollte diesen wenig be-lust-igenden Schlamassel tunlichst
meiden.

Auf einen Blick:

Name: Geisha

Hersteller: Tomahawk

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 1



0 Adventures

Heart of China

Beschreibung:

Hongkong im Jahr 1930. Es ist die Zeit der Glucksritter, der leichten Madchen und
schweren Jungs. Hier sammeln sich die AusgestofRenen, das Treibgut der Zivilisation.  Im
Land gart es, die ersten Anzeichen der beginnenden Revolution zeichnen sich ab. Dies ist
genau der richtige Platz fir Jake Magters. Im Ersten Weltkrieg ein Flieger-As, dann
Beditzer einer Frachtfluglinie in Asien, hat sich jetzt das Glick gegen ihn gewandt. Die
Geschéfte gehen schlecht und das Geld wird langsam knapp. Da kommt ihm das Angebot
des Finanzmoguls E.A. Lomax gerade recht: Lomax' liebreizendes Téchterlein Kate, im
Landesinneren als Missionsschwester tétig, ist von General Li Deng entfiihrt und in dessen
Harem verschleppt worden. Wir kénnen uns leicht vorstellen, da3 Kate einer mehr as
zweifehaften  Zukunft entgegensieht. Jake soll die Dame schleunigst befreien. Zusammen
mit seinem treuen Kumpel, dem japanischen Ninja Chi, startet er in ein Abenteuer, das ihn
durch halb Asien und Europa fuhren wird. Bevor ale Aufgaben bewdltigt und ale Rétsd
gel6st sind, hat er eine Menge zu tun: Er setzt die Burg eines Réuberhauptmanns in Brand,
leitet in Nepa eine Palastrevolution und entkommt in Istanbul nur knapp den Héschern des
Grof3wesirs. Ob er zusétzlich noch das Herz von Kate gewinnt und in Paris dem Happy End
entgegensegelt, héngt ganz allein von Ihrem Geschick und Fingerspitzengefiihl ab.

Was sich wie ein Filmdrehbuch fir einen Abenteuerfilm liest, ist die Hintergrundgeschichte
fir ein Computerspiel. Die Ahnlichkeiten enden aber nicht mit der Story. Die meisten
Szenen im Spid wurden zuerst mit Schauspielern gestellt, dann abfotografiert und
digitalisiert. Die Hintergrinde wurden von Maern entworfen und ebenfalls digitalisiert.
Kein Wunder, dal3 das Resultat eine Grafik igt, die sch sehen lassen kann. Allerdings
kommt man nur mit einer 256-Farben-VGA-Karte in den vollen visudlen Genul3. Die 16-
Farben-EGA-Version macht nur halb so vie Spald.

»Heart of China« wird komplett mit der Maus gesteuert. Sie fahren mit dem Cursor einfach
Uber das Bild. Immer wenn sich ein Gegenstand manipulieren &%, verandert der Cursor
sein Aussehen. Ein Druck auf die rechte Maustaste gentigt und Jake nimmt den Gegenstand
auf oder verstaut ihn gleich in seinem Rucksack. Wollen Sie Sich den Inhalt der Reise-



Heart of China 91

tasche etwas genauer ansehen, klicken Sie einfach auf ein kleines Icon am unteren
Bildrand. In einem grolien Inventory-Fenster dirfen Sie dann die gesammelten Schétze in
Ruhe betrachten und manipulieren. Ein Druck auf die linke Maustaste und Sie erhalten eine
allgemeine Beschreibung der Umgebung. Verdndert sich der Cursor in ein »Exit«-Zeichen,
konnen Se das Bild in die entsprechende Richtung verlassen. Wenn sich lhre Abenteurer
im Spiel mit anderen Personen unterhalten, werden mehrere Sétze zur Auswahl angeboten.
Mit der Maus wahlen Sie den gewtiinschten Antwortsatz aus.

Jake igt nicht alein unterwegs. Sollen in bestimmten Situationen seine Freunde Chi oder
Kate handeln, genligt ebenfalls ein Mausklick. Ist unser Held mit dem Flugzeug unterwegs,
wird die Flugroute auf einer Landkarte angezeigt. Auf dieser Karte befindet sich auch das
sogenannte »Love-Meter«: Je stirker Kate in Liebe zu Jake entbrennt, desto stérker die
Ausschldge des Mef3gerétes. Damit bei al der Liebe die Spannung nicht zu kurz kommt,
snd im Spiel zwel Actionszenen versteckt: In einer 3-D-Sequenz steuern Sie einen Panzer
durch die chinesische Landschaft. Eine kleine Priigelei entwickelt sich auff dem Dach des
fahrenden Orient-Expref3. Steht Ihnen der Sinn nicht nach Aktion, dirfen Se dieses
Geschicklichkeitsspielchen auch ungestraft Gbergehen.

Bewertung:

Heart of China setzt grafisch neue Malistédbe und erlaubt einen Blick in die Zukunft der
Computerunterhaltung. Fur diese Pracht zahlt man einen hohen Preis: Die Komplexitdt des
Spiels tendiert gegen Null. Ein echter Adventure-Fan wird sich ob der tumben Résel mit
Grausen abwenden. Besitzen Sie nur ein bifichen Gespir fir logische Zusammenhénge,
haben Sie das Spid in ein paar Stunden gelést. Wenn Sie Ihren Freunden dagegen stolz
vorfihren wollen, was ein VGA-PC an Grefikkraft drauf hat, eignet sich Heart of China
vorziglich as Demonstrationsmittel.

Auf einen Blick:

Name: Heart of China

Hersteller: Dynamix

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz), Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:



Adventures

Die Drachen von Laas

Beschreibung:

Textadventures sind einfach nicht tot zu kriegen, sondern bewahren sich hartnéckig eine
kleine Nische im immer grofRer werdenden Spieleangebot. Liebhaber des Genres stéren sich
nicht an der technischen Schlichtheit der Programme; lhnen geniigt eine mdglichst
gehaltvolle Geschichte, um an den Computer gefesselt zu werden. Das deutsche Text-
adventure »Die Drachen von Laas« entfiihrt Sie in eine mittelalterliche Fantasy-Welt. Die
Menschen gehen friedlich ihrem Tagewerk nach, verdingen dch as Bauern und
Handwerker ihr tagliches Brot und leben in relativer Sicherheit. Ein weiser Konig regiert
das Land und ales wirde vor lauter Harmonie einschlafen, wirde sich nicht an den
Grenzen gewaltiges Unheil zusammenbrauen. Urzeitliche Drachen wurden gesichtet,
schuppige Burschen mit riesigen Kralen und einem vernichtenden Feueratem. Die Idylle
is bedroht und der Konig ruft diejungen Helden des Reiches zur Hilfe.

Das lassen Sie sich natirlich nicht zweima sagen und stiirzen sich sogleich beherzt ins
Abenteuer. Zum Gliick muf3 man nicht aleine sein Gliick versuchen, sondern geht zu zweit
auf die gefahrvolle Reise. Sie steuern gleichzeitig einen kréftigen Schwertkémpfer und
einen jungen Magier durch die Lande. Je nach anfalender Aufgabe vertrauen Sie mehr
einem beherzten Schwertstreich oder eéinem vernichtenden Zauberspruch. Bevor Ihnen der
Konig den Auftrag zur Drachenjagd erteilt, missen Ihre Helden sich erst bel kleineren
Aufgaben bewéhren. So jagen se z.B. einer Sumpfhexe eine gestohlene Spruchrolle ab,
hedfen Bauern bel der Arbeit oder befreden en Fischerdorf von einem geféhrlichen
Ungeheuer. Im Laufe der Zeit steigen Erfahrung und Ansehen, bis Sie schliefdich der Ruf
des Herrschers erreicht. Die beiden Junghelden besitzen rollenspieliibliche Charakterwerte
und Hit Points. Diese Werte steigen mit wachsender Erfahrung. Aus griinen Jungs werden
so zwei méchtige Krieger, die es auch mit Drachen aufnehmen kénnen. Natrlich snd Sie
nicht alleine auf weiter Flur: Die Wdt von Laas ist bevolkert mit Monstern und fahrenden
Handlern. Mit allen Figuren dirfen Sie ein kleines Schwétzchen halten und so wichtige
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Informationen sammeln. Ba Handlern kdnnen Sie sch mit wichtigen Ausriistungsgegensténden
und besseren Waffen eindecken - vorausgesetzt, Sie verfiigen Uber das nétige Kleingeld.

Kampfe mit Monstern und Wegelagerern werden in Runden ausgetragen. Sie bestimmen,
wie sich lhre beiden Helden dabei verhalten, welche Wafen sie benutzen und welche
Zauberspriiche sie anwenden. Nach jeder Runde wird angezeigt, welchen Schaden die
beiden erlitten haben und wie stark sie zugehauen haben. Fir gewonnene Kampfe gibt's
Erfahrungspunkte, den einen oder anderen Gegenstand und vielleicht finden sich auch ein
paar Minzen zur Aufbesserung der Reisekasse. An vielen wichtigen Stellen im Spiel wird
eine Grafik eingeladen, um die jeweilige Situation zu verdeutlichen. Alle Befehle werden
mit der Tastatur eingegeben. Das Programm versteht tber 2000 unterschiedliche Worte, aus
denen Sie lhre Befehle zusammensetzen konnen. Die Funktionstasten sind frei belegbar.
Befehle, die besonders oft gegeben werden, lassen sich so mit einem Tastendruck abrufen.

Bewertung:

Die Drachen von Laas versetzen einen unvermittelt in die Anfangszeit der Computer-
unterhaltung zuriick: Auf dem Bildschirm erscheint ein Haufen Text und nur ab und zu eine
schone Grafik. Die Anspriiche haben sich in den Zeiten von VGA-Bilderorgien zwar
gedndert und das mithsame Eintippen ist nicht jedermanns Sache, aber trotzdem ist dieses
komplett deutsche Text-Adventure ein nettes Spiel. Die Fantasy-Geschichte nimmt sich
selbst nicht ganz ernst, geizt nicht mit Humor und ist doch atmosphérisch &ulerst
gehaltvoll. Wer eine Art Roman zum Mitspielen sucht und Spald beim Lesen der fast schon
geschwétzig zu nennenden Textmengen hat, sollte sich die Drachen von Laas genauer
ansehen.

AuUf einen Blick:

Name: Die Drachen von Laas
Hersteller: Attic

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grdfikkarten: CGA und EGA
Soundkarten:

Gesamtwertung:



Adventures

King's Quest V

Beschreibung:

Was hat der Mann nicht alles schon mitgemacht: Vom einfachen Rittersmann zum Koénig
aufgestiegen, einer holden Mad erfolgreich den Hof gemacht, einen gekidnappten Sohn
heimgeholt und zuletzt knapp dem Tode entronnen. Doch da das wohlgeratene Téchterchen
Rosdlla im vierten Spid der »King's Quest«-Reihe eine lebensspendende Frucht fir den
dahinsiechenden Papa organisierte, regiert unser Held Kénig Graham auch heute noch froh
und munter sein Konigreich Daventry. Die Fangemeinde dieser héchst erfolgreichen
Abenteuerserie lechzte nach neuen Erlebnissen und so mufdte Spieldesignerin Roberta
Williams sich ein neues Maheur einfalen lassen, das dem guten Graham zustof3t.

Eines schonen Sommertages lustwandelt Graham im nahen Forst, pflickt hier en
Blumchen, plauscht da mit einem Vdgelchen und macht sich gutgelaunt auf den
Nachhauseweg. Doch kaum verlddt er den Wald, bietet sich seinen Augen en schauriger
Anblick: Sein Schlof3 ist verschwunden - mitsamt allen Bewohnern. Doch Graham hat
Gluck im Ungluck, denn die freundliche Eule Cedric kann ihm erz8hlen, was passiert ist.
Ein boser Magier kam des Weges, der einen Wirbelwind herbeizauberte, welcher das
Schlo3 an einen unbekannten Ort fegte. Die Suche nach Burg und Bésewicht kann
beginnen.

Die augenfdligste Neuerung bel diesem Programm igt die Steuerung. Bidang mufde man
bel den Adventures von Sierra miihsam englische Befehle eintippen, was auf Dauer etwas
léstig und frustig sein konnte. Bel King's Quest V wird nicht mehr getippt, sondern nur
noch geklickt. Durch Driicken des linken Mausknopfs wandert Graham wie gehabt an die
Stelle auf dem Bildschirm, auf die der Mauszeiger deutet. Sie kbnnen jetzt durch Driicken
des rechten Mausknopfs auch das Aussehen des Mauszeigers und damit auch seine
Funktion andern. Alternativ darf man auch die Menlleiste am oberen Bildrand aufrufen und
dort direkt auf das lcon klicken, dessen Gestalt der Mauszeiger annehmen soll. Um nun
z.B. einen Gegenstand zu untersuchen, wéhlen Sie einfach das Auge as Mauszeiger und
klicken dann auf den entsprechenden Gegenstand. Ahnlich geht man vor, wenn man mit
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einer Person reden oder ein Objekt benutzen will. Das Kombinieren von Gegensténden,
durch das man die meisten Adventure-Puzzles knackt, ist damit auch realisierbar.

An vielen Orten tauchen neue Details auf, wenn man sie mit einem Gegenstand bestritt, den
man beim ersten Betreten nicht bel sich hatte. Die Puzzles bieten wenig grundlegend Neues
- beim finften Abstecher in die Marchenwelt von King's Quest ist das auch nicht weiter
verwunderlich. Man plaudert vid mit anderen Spielfiguren, um an Informationen zu
kommen, ist edel, nett, hilfreich und geduldig, denn ein paar Labyrinthe sorgen fir
anhaltendes Kopfzerbrechen. Es gibt viele Dialoge zwischen Graham und seiner Umwelt,
was der Spielatmosphére zugute kommt. Rekordverdachtig ist das Ausmal? an Festplatten-
Volumen, das King's Quest V beansprucht: Wenn man die zehn High-Density-Disketten
ingtalliert hat, sind, je nach Grafikverson, zwischen acht und zehn Megabyte Platz
weggeputzt. Beim Kauf des Programms sollten Sie darauf achten, dal3 EGA- und VGA-
Grafiken in getrennten Packungen angeboten haben. Nichts &drgerlicher, as durch einen
Fehlgriff beim Handler auf dem heimischen VGA-System mit den 16 EGA-Farben vorlieb
nehmen zu mussen.

Bewertung:

Mit dem fiunften King's Quest-Teil hat Sierra einen Schritt nach vorne gemacht. Grafik und
Spielkomfort wurden gegeniiber den Vorganger-Programmen erheblich verbessert; der
Spielwitz stagniert hingegen. Die Abenteuer von Konig Graham sind zwar nicht frei von
Selbstironie, aber im Vergleich zu den abgedrehten »Space Quest«- und »Larry«-
Adventures etwas hausbacken. Einige Losungen zu bestimmten Rétseln sind méldig logisch,
dafiir recht nervig: Fruststellen wie z.B. die milhsame Wanderung durch eine Wiiste kénnen
nicht nur Einsteigern auf die Nerven gehen.

Unterm Strich ein solides Méarchen-Adventure, das dank seiner Anklick-Benutzerfiihrung
und der vor adlem unter VGA sehr sehenswerten Grefik bereits eine grofie Fangemeinde
hat. Dal3 Handlung und Puzzledichte im Vergleich zum audio-visuellen Aufwand etwas zu
kurz gekommen sind, miissen Sie verschmerzen.

AuUf einen Blick:

Name: King's Quest V

Hersteller: Serra

Distributor: Bomico

Ca-Pres: 160 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:



Adventures

Operation Stealth

Beschreibung:

Santa Paragua ist ein netter kleiner Staat in Slidamerika, dessen Regierung weniger nette
Dinge treibt. Als eines Tages ein méachtig geheimes Testflugzeug der amerikanischen
Luftwaffe entfihrt wird, deuten alle Spuren darauf hin. dal3 der kostbare »Stealth«-Flieger
nach Santa Paragua entfiihrt wurde. Das Verhdtnis zwischen dem Zwergstaat und den USA
bewegt sch im Bereich gereizter Frostigkeit.

Der CIA-Agent John Glames sieht aus wie der Schwager von Filmspion James Bond und
wird mit ghnlich heiklen Jobs beauftragt: Hinter der Maskerade eines harmlosen Touristen
soll Glames nach Santa Paragua fliegen und dort herausfinden, was aus dem Stealth-Jet
geworden ist. Die Probleme fangen fir unseren wagemutigen Agenten aber schon am
Flughafen an: Kaum zeigt er seinen amerikanischen Pald dem schnauzbértigen Offizier am
Flugsteig, wird er in den néchsten Kerker geschleppt. In Santa Paragua liebt man ale
»Americanos«... wohl dem, der sich schnell einen Pald fdschen kann.

»Operation Stealth« ist das neue Adventure von Delphine Software, die mit »Future Wars«
ihren Abenteuer-Einstand gaben. Die Bedienung it im Prinzip gleich geblieben. Ahnlich
wie bei den Lucasfilm-Adventures missen Sie kein einziges Wort eintippen; alle Kom-
mandos werden Uber das Anklicken von Verben und Objekten eingegeben. Einige Details
wurden gegentiber Future Wars verbessert, um den Spielkomfort zu erhéhen. So mul3 man
jetzt nicht mehr direkt neben einem Gegenstand stehen, um ihn zu nehmen oder zu
untersuchen. Das Agenten-Sprite stapft gegebenenfalls selbsténdig an die entsprechende
Stelle.

Die Story ist ein munter brodelndes, sich nicht dlzu ernst nehmendes Stippchen mit vielen
Agentenfilm-Zutaten, die man aus einschlégigen Kinostreifen gewohnt ist: Schéne Frauen
snd in der Regel hinter Threm Leben her, Wissenschaftler meistens verriickt und breit-
schultrige Jungs mit Maschinenpistolen eine schlechte Gesellschaft. John Glames it mit
diversem Technik-Schnickschnack ausgeristet, der das Agentenleben lebenswert macht.
Sein  Aktenkofferchen  besitzt einen praktischen doppelten Boden, seine Armbanduhr
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vermag ein 30 Meter langes Kabd auszuspucken, der unscheinbare Fiille kleckst nicht mit
Tinte, sondern mit Benzolsdure und der Elektrorasierer eignet sich auch vortrefflich  as
Tonbandgerét. Spezialzigaretten mit eingebauten Miniraketen dirfen auch nicht fehlen - da
kann man ma wieder sehen, welche ungesunden Auswirkungen das Rauchen haben kann.
Be dl den internationalen Verstrickungen gibt es keine Verstéandigungsprobleme, denn bei
diesem Adventure wurden neben der Anleitung auch die Texte auf dem Bildschirm ins
Deutsche Ubersetzt.

Bewertung:

Durchaus amiisant, was Delphines James-Bond-Verschnitt John Glames zu bieten hat.
Operation Stedth ist kein ernstes Spionage-Adventure, sondern eher eine augenzwinkernde
Parodie auf dieses Genre. Die Puzzles, die Sie dabei I6sen missen, sind entsprechend
spionagemédig. Vor dlem die Verwendung der kleinen technischen Hefer sollte nicht
vergessen werden, deren genauer Nutzen im Handbuch erléutert wird.

Die Grafik ist ganz solide, bietet fir VGA-Verhdtnisse aber nichts Besonderes: Gegen die
neueren Adventures von Sierra und Lucasfilm Games seht Operation Stedth etwas
unterentwickelt aus. Ahnliches gilt fir den Sound, der leicht lieblos aus den Lautsprechern
scheppert. Das grole Plus des Programms ist das komfortable Eingabesystem, das in
Verbindung mit der guten deutschen Ubersetzung fir einen hohen Komfort sorgt. Ein
»Monkey Idand« ist hier zwar nicht vom Himmel gefdlen, aber ein gut spielbares
Adventure der gehobenen Mittelklassen. Einige Puzzles sind weder sonderlich leicht zu
l6sen noch Ubertrieben logisch konstruiert, wodurch das Programm fir Einsteiger zur
Uberharten Nuf wird.

Auf einen Blick:

Name: Operation Stedth

Hersteller: Delphine

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:



Adventures

Riseof the Dragon

Beschreibung:

Los Angeles im Jahre 2053. Die »Stadt der Engel« ist zu einem verkommenen Schmelz-
tiegel aller Nationen geworden. Geld it knapp, das Leben ig hart. Die Polizel greift
gnadenlos durch und kann die Verbrechensflut doch nicht im Zaum halten. Da taucht eine
neue Droge auf, die bei der ersten Einnahme absolut tddlich ist: Schon nach wenigen
Sekunden verwandelt sich das Opfer der Droge in ein tieréhnliches Monster und stirbt. Die
Polizei kehrt das Geschehen unter den Teppich, doch der Birgermeister hat ein person-
liches Interesse an der Aufklérung der Verbrechen: seine Tochter war dasjiingste Opfer. So
engagiert er William »Blade« Hunter, Ex-Bulle und erfolgloser Privatdetektiv. Bel den
Ermittlungen st6fd Blade nicht nur auf einen Drogenring, sondern auf eine gigantische
Verschworung, die die ganze Stadt ins Unhell ziehen will.

»Rise of the Dragon« ist ein Abenteuerspidd zum Anklicken. Nicht eine einzige Text-
eingabe wird vom Benutzer gefordert. Die Bedienung gehdrt zum Einfachsten, was es in
der Spidewelt gibt: Klickt man einen Gegenstand mit dem rechten Mausknopf an, erhalt
man eine genaue Beschreibung. Der linke Knopf ist der Aktionsknopf: Gegenstdnde, die
von sich aus etwas tun (beispielsweise ein Schalter am Lift) legen los, wenn man sie mit
dem linken Knopf anklickt. Bleiben Sie mit dem Finger auf dem linken Mausknopf, kénnen
Sie vide Gegensténde nehmen und bewegen. Lassen Sie den Knopf wieder los, legen Sie
den Gegenstand dort ab, wo sich der Mauszeiger befindet. Bewegen Sie beispielsweise
einen Schliissel auf ein Schlof3, wird aufgeschlossen. Legen Sie einen Gegenstand in Blades
Tasche, wird dieser eingesteckt. Diese Art der Benutzerfihrung wird nur dann abgel6st,
wenn Blade mit anderen Personen spricht. Dann erscheinen mehrere Dialog-Mdglichkeiten
auf dem Bildschirm, meistens von freundlich bis frech sortiert. Zwei Actionsequenzen mit
vid Gebaler lockern das Adventure auf. Wer diese nicht spidlen mdchte, kann sie
automatisch gewinnen.

Bewertung:
Sdten hat man sovid Atmosphére auf einem Computer-Bildschirm gesehen. Rise of the
Dragon gehtrt zu den Spielen, fir die sch manche Leute extra eéinen PC kaufen wirden.
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Die Grefik ist extrem gut (alerdings nur in der VGA-Version. Die EGA-Version, die
separat verkauft wird, konnte uns nicht Uberzeugen), die Musk mit einer Soundkarte
schlichtweg eine Wucht. Schon der Vorspann, der in bester Kino-Manier ablauft, &% den
Spieler im Sessel erschaudern. Ab dann bietet fast jeder Raum Animationen und grafische
Gags. Sa es die Tanzerin im »Pleasure Domek, die einfahrende U-Bahn oder eines der
Drogenopfer, das sich im Todeskampf am Boden windet. Rise of the Dragon ist kein Spiel
fur Kinder. Zwar geht es hier nicht so schlimm zu wie bel manchem Spétfilm im Fernsehen,
aber Gewalt, ein Hauch Sex und Schimpfworte begegnen Ihnen hier unweigerlich.

Leider, leider gibt es einen kleinen Haken an diesem Adventure und das ist der Spielgehalt
an sich. Zum einen ist durch das reine Klick-System Ihr Aktionsradius beschrénkt; zum
anderen ist das Programm auch nicht besonders komplex. Leute, die schon ma en
Adventure gespielt haben, brauchen nur einen schénen Sonntagnachmittag, um bis zum
Happy End vorzustoRen. In der Zeit werden sie aber bestens unterhalten. Und genauso, wie
man einen guten FHIm mehrmals sehen kann, verstaubt Rise of the Dragon nicht im Keller,
sondern kann der Story und der Grafik wegen immer wieder mal gespielt werden. Da stort
es auch kaum, dal? die Story beim Film »Blade Runner« fleiig Anleihen macht.

Auf einen Blick:

Name; Rise of the Dragon

Hersteller: Dynamix

Distributor: Bomico

CaPres: 140 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 7
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Secret of Monkey Idand

Beschreibung:

Guybrush Threepwood will ein gefirchteter Pirat werden, doch seine Aussichten sind
denkbar schlecht. »Mit diesem ulkigen Namen kannst du das gleich vergessen« ist noch
eine der freundlicheren Antworten, die er bel seinen Vorstellungsgespréachen auf Melee
Idand zu héren bekommt. Hier ist Guybrush von kompetenten Fachleuten umgeben, denn
Melee Idand ist in der ganzen Karibik as lauschige Pirateninsel bekannt. Aber auch die
Seerduber haben so ihre Sorgen: Seit ein Geisterschiff mit dem (toten) Kapitdn Le Chuck
und dessen (toter) Besatzung auftauchte, traut sich kein Pirat mehr auf die hohe See.
Ehrfirchtig betuscheln die rauhen Gesellen schaurige Details Uber Le Chucks gruseliges
Treiben, ditzen dabei in der Kneipe und lassen sich humpenweise Grog die aufgerauhten
Kehlen hinunterlaufen.

Die Piratenkapiténe fangen schon zu Seufzen an: Bald ig der geliebte Rachenputzer
leergepichelt und dann wird das Landleben langweilig. Deshalb (und weil es heutzutage
ohnehin sehr schwer ist, willige Nachwuchskréfte zu finden) geben se dem Mdéchtegern-
Piraten Guybrush eine Chance. Schefft er es, drel Prifungen zu bestehen, soll er in die
Piratenzunft aufgenommen werden. Er mul3 einen Schatz finden, einen Gegenstand stehlen
sowie den Schwertmeister besiegen. Und wer glaubt, dal’ das Spie dann beendet ist, hat
sich grindlich in den Enterhaken geschnitten. Die drei Prifungen sind eigentlich nur ein
Vorgeplankel, denn bald greift Gruselpirat Le Chuck nachhaltig in die Handlung ein.

Die Steuerung efolgt in Lucasfilm-Tradition durch das Anklicken von Verben und
Hauptwortern oder Grafikelementen. Indem man diese Satzteile kombiniert, stellt man
Kommandos zusammen, und da das Spiel in ener tadellos Ubersetzten Version vorliegt,
kommt jeder schnell mit diese Art der Eingabe zurecht. Gegenuber den friheren
Adventures wurde dieses System leicht verbessert. Bewegen Sie den Cursor z.B. ber eine
Tur, so versucht das Programm zu erahnen, was Sie mit diesem Gegenstand als néchstes
vorhaben koénnten. In diesem Beispiel wird automatisch das Verb »Offnex  hervorgehoben.
Driicken Sie gtatt den linken den rechten Mausknopf, wird dieser »Verbvorschlag« sogleich
in die Tat umgesetzt und Guybrush geht nicht nur zur TUr, sondern ¢ffnet  Sie auch.



Wortgewaltig geht es bei den Schwertgefechten zu. Die Lucasfilm-Piraten haben sich fur
eine weniger blutriinstige Variante des Sabelrasselns entschieden. Bei einem Dudl féngt
einer der Streithdhne an, dem Gegner eine Uible Beschimpfung an den Kopf zu werfen. Félt
dem Geschmahten keine clevere Antwort ein, weicht er eingeschiichtert etwas zuriick und
droht, den Kampf zu verlieren. Kontert er aber mit einer passenden, schlagkréftigen Gegen-
beleidigung, kann er sein Gegenuiber zuriickdréngen. Wer die meisten verbalen Treffer
landen konnte, gewinnt das Duell. Es ist wichtig, da3 Sie in Kémpfen »Wortschatz-
efahrung« sammeln, denn durch das Aufschnappen von rhetorischen Herzlichkeiten
anderer Piraten wéchst das Repertoire an schneidigen Phrasen. Ihre Entgegnungen miissen
aber zur jeweiligen »Einstiegsbel eidigung« passen, sonst kdnnen Sie dem Gegner nicht den
Schneid abkaufen.

Allen Wortgefechten zum Trotz dominieren klassische Puzzles, die durch den Einsatz von
Gegenstdnden geldst werden. Es zahlt sich auch aus, bestimmte Orte mehrmals zu
besuchen. Die Handlung schreitet forsch voran und neue Aspekte wiirzen den Spielverlauf.
Es gibt eine Reithe von kleinen filméhnlichen Szenen, in denen Diaoge ohne lhr Zutun
ablaufen. Sie kdnnen diese Sequenzen abbrechen, sollten se aber alle zumindest einmal
studiert haben (sie enthalten einige Tips, jede Menge schrdger Gags und verhefen dem
Spid zu einem Hauch von Film-Atmosphére).

Bewertung:

Die Abenteuerspiele von Lucasfilm Games gehdren zur Creme de la creme des Genres:
delikate Computerspiel-Leckerbissen, die sich vortrefflich von der Hausmannskost der
gemeinen Wald- und Wiesenabenteuer mit dummen Parsern und lauen Puzzles abheben.
Mit The Secret of Monkey Idand haben sich die Amerikaner selbst Ubertroffen:  Das neue
Spiel ist witziger als »Maniac Mansion«, umfangreicher as »Zak McKracken« und hat
schonere Grafik as »Indiana Jones.

Vom sich stetig steigernden Schwierigkeitsgrad bis zu den logischen Puzzles gibt sich das
Programm keine BloRe. Am meisten Spald macht die gagstrotzende Handlung: In der
Kategorie »Die meisten Lacher pro Minute bei einem Computerspiel« stellt Monkey I1sland
neue Rekorde auf. Selbst wéhlerischen Naturen, die sich nur ein Abenteuerspiel im Jahr
zulegen, igt dringend zum Kauf zu raten. Soviel ungeziigelter Spielwitz wird einem PC nur
hdchst selten gegbnnt.

Aul einen Blick:

Name: The Secret of Monkey Idand

Hersteller: Lucasfilm Games

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 10
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Spdllcasting 101
Sorcerers get al the Girls

Beschreibung:

Ernie Eaglebesk lebt nicht gerade in optimalen Familien-Verhdtnissen. Sein Vater
verprigelt ihn jeden Tag und will ihn jetzt auch noch zu seinem Schwager in die Sklaverei
verkaufen: Sieben Jahre fleilliges Schippen von Drachen-Dung soll seinen Charakter
stdrken. Doch zum Glick hat Ernie rechtzeitig seine Bewerbung zur Universitét
abgeschickt und kann dorthin flliichten, um Zauberei, Magie und die anderen wichtigen
Dinge des Lebens zu lernen.

»Sorcerers get dl the Girls« ist gleich eine doppelte Parodie: Zum einen nimmt das Spiel
ganz gehdrig das Fantasy-Genre auf die Schippe, zum anderen wird auch das
Studentenleben nicht verschont. Denn wie viele andere Jung-Akademiker hat Ernie anstelle
des Unterrichts eher Mé&dchen, Alkohol und wieder Médchen im Sinn, was im Laufe des
Adventures zu vielen amourdsen Abenteuern fihrt. Das Spid igt deswegen in zwel
»Frivolitdts-Graden« spielbar. Auf dem einen ist alles brav und jugendfrei, auf dem anderen
hingegen wird es sehr explizit, wenn Ernie einer leicht bekleideten Dame begegnet.

Sorcerers get dl the Girls ist ein Textadventure, das allerdings fir ale Situationen auch
eine passende Grafik auf dem Bildschirm zeigt. Menis am Bildschirmrand zeigen eine
Wortliste mit allen Eingaben, die der Parser versteht (etwa 500 Stiick); diese sind natiirlich
nach »Fachgebieten« sortiert, so dal3 man nicht umsténdlich suchen muf3. Auf Wunsch kann
angtelle der Grafik auch eine Karte eingeblendet werden. Adventure-Puristen schalten ale
diese Features ab und spielen im reinen Text-Modus, in dem das Spiel einem guten alten
Infocom-Abenteuer zum Verwechseln ghnlich sieht.

Natirlich bleibt Ernie nicht auf der Universitét hdngen. Da ein boser Schurke auftaucht und
das ganze Land bedroht, muf3 unser Held schon bald einige sehr seltsame Inseln besuchen,
um die todliche Gefahr abzuwehren. Se treffen  hier z.B. auf liebeshungrige Amazonen, die
Heimstatt der Gotter und eine Insel, auf der die Zeit ruckwérts l&uft. Mehr soll nicht
verraten werden, um nicht den Spielspald zu verderben (wer doch mehr wissen will, kann ja
die Lésung in diesem Buch anlesen).
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Bewertung:

Bravo!l Legend Entertainment zeigt, wie man ein Text-Adventure mit Bedienungskomfort
aufwerten kann, ohne dal3 man einen 386er braucht oder stundenlang an Windows fummeln
muf3. Egal, ob man im reinen Textmodus spielt oder alle Extras eingeschaltet 18/}, Sorcerers
get dl the Girls ist auch mit geméligter Prozessor-Power gut spielbar. Die Grafiken sind
zwar klein, fir EGA aber unverschdmt gut. Durch technische und zeichnerische Tricks
kommen die Programmierer an VGA-Qualitét heran. Auch an schmissige Musk (bei
Adventures keine Selbstverstdndlichkeit), hat man gedacht; vorausgesetzt, Sie haben eine
Soundkarte. In jedem Fall hdren Se eine Handvoll schon digitalisierter Effekte Uber den
PC-Piepser.

Die Puzzles sind prima, die Witze fantastisch. Naturlich werden die meisten von lhnen das
Spid im »scharfen« Modus genief3en, aber diejugendfreien Texte haben auch was fur sich.
Hier kann man nachlesen, wie sich der Programmierer geschickt aus den vorher so
anziglichen Situationen herauswindet. Insgesamt ist das Spid nicht alzu schwer, voraus-
gesetzt, man ist des Englischen einigermal?en méchtig und versteht die Texte. Lediglich die
80 vertrackten Wortspiele auf der »ldand of Lost Soles« wird der deutsche Spieler nur
durch Spicken 16sen kdnnen. Insgesamt gesehen ein toller Adventure-Spal3, der spielerisch
den Larry-Titeln von Sierra schnell das Wasser abgrébt, aber auch bessere Englisch-
Kenntnisse voraussetzt.

Zum Schlul ein kleiner Lesetip fur Anleitungs-Muffd: Die Garantie-Bedingungen am
Ende der Dokumentation enthé@lt mehr Gags as die kompletten Handblicher anderer Spiele.

Auf einen Blick:

Name; Spellcasting 101: Sorcerers get al the Girls
Hersteller: Legend Entertainment

Distributor: United Software

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts

Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 8
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Joace Quest IV

Beschreibung:

Der Held dieses Spiels fristet sein Raumpfleger-Dasein nicht in muffigen Buroetagen,
sondern geht diesem Job im ganzen Universum nach. Er entstaubt Asteroiden, poliert
Raketen und bringt angegammelte Droiden wieder auf Vordermann. Sie werden sicher
schon erraten haben, dald es sich nur um Roger Wilco handeln kann. Roger ist heben Larry
Laffer das zweite Zugpferd im Adventure-Stall der amerikanischen Firma Sierra. Der
kosmische Antiheld treibt jetzt schon zum vierten Md sein Unwesen. Hat er sich in den
ersten Teillen mit dem Mega-Unhold Vorhaul angelegt und seine eigenen Programmierer
aus den Klauen von Softwarepiraten gerettet, geht er jetzt auf einen ausgedehnten Trip
durch die Zeit. Irgendwann in ferner Zukunft mufl3 Roger etwas Schlimmes angestellt haben
(bzw. noch anstellen werden), denn jetzt héngt ihm die Fortsetzungspolizei im Nacken.
Roger schwingt sich also in die néchste Zeitmaschine und setzt zur grofRen Rundreise an.
Klar, dal3 dabei Leute, die sich schon durch die ersten drel Teile gerdtselt haben, auf einige
alte Bekannte stofen werden. Das Programm ist aber inhaltlich eigenstdndig und setzt keine
Erfahrungen mit den ersten Spielen dieser Reihe voraus.

Wie Ublich, steuern Sie Roger von Bildschirm zu Bildschirm. Anders als bel friheren
Sierra-Abenteuern missen Sie kein einziges Wort mit der Tastatur eingeben, denn unser
Held gehorcht ganz aleine der Maus. Wenn Sie mit dem Cursor an den oberen Bildschinn-
rand fahren, erscheint eine Leiste mit neun Icons. Das erste 18 Roger wie gewohnt unter
lhrer Anleitung Uber den Bildschirm marschieren. Mit dem Cursor geben Sie dabel die
Richtung an. Aktiviet man das Augen-Symbol, folgt eine genaue Beschreibung des
angeklickten Gegenstandes oder der Umgebung. Verwandeln Sie den Cursor durch erneutes
Klicken in eine Hand, sammelt Roger ales ein, was nicht niet- und nagefest ist.
Aufgesammelte Gegenstédnde werden gleich im Inventar angezeigt. Wenn unser Held sich
verbal mit seinen Mitmenschen und Aliens austauschen soll, geniigt wiederum ein Maus-
klick. Jetzt entwickelt Roger allerdings ein Eigenleben: Sie kénnen nicht mehr, wie in
Vorgangerspielen, in die Unterhaltung eingreifen, sondern sch nur an den automatisch
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ablaufenden Didogen erfreuen. Als zusétzlicher Gag sind zwe Icons fir Riechen und
Schmecken reserviert.

Wie schon in den ersten drel Tellen der Space-Quest-Saga muld Roger wieder einige
Action-Sequenzen heil Uberstehen. AuRerdem dirfen Sie als intergal aktischer Hamburger-
Koch tétig werden und dabel in einem kleinen Geschicklichkeitsspiel Ihre Geldborse
auffillen.  Alle Grafiken im Spiel wurden von Ex-Disney-Zeichner Marc Crowe mit der
Hand gemalt und anschlief3end in den Computer gescannt. »Space Quest [V« wird in zwel
unterschiedlichen Versionen angeboten: Die VGA-Version bietet 256 Farben, wahrend die
abgespeckte EGA-Version mit 16 Farben auskommen muf3.

Bewertung:

Space Quest 1V ist ein schines Adventure fir Freunde selbstironischer Science-fiction-
Stories. Selten zuvor wurden so viele Insider-Gags und witzige Einlagen in einem Spiel
vereint. Die audio-visuellen Leckereien snd so Uberwdtigend, dald auch Adventure-
unerfahrene Einsteiger bei diesem Programm regelrecht vorm PC kleben bleiben werden.
Vor alem die VGA-Grafik gehdrt zum Besten, was momentan auf PC-Bildschirmen zu
sehen ist.

Bel so viden Superlativen ig der Umfang des Programms vielleicht eine kleine
Enttduschung: Fir die luxuridse Aufmachung ging so vid Platz drauf, dal3 die Puzzles
etwas zu kurz gekommen ist. Sonderlich viele originelle, logische Rétsel sollten Sie nicht
erwarten. Wenn Sie nicht gerade an einer Stelle Ubertrieben lange festhdngen, dirften Sie
Space Quest IV binnen einer Woche gelést haben.

Auf einen Blick:

Name: Space Quest IV

Hersteller: Serra

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 8



10 Adventures

Timequest

Beschreibung:

Vor zwei Tagen tauchte ein leeres »Interkron« im Hauptquartier des »Temporal Corps« adf.
Der letzte Benutzer war Lieutenant Zeke Vettenmyer. In der Zeitmaschine befand sch
lediglich ein Zettel: »Hitet euch vor den Iden des M&rz«. Die Maschine wurde Uberprift
und die Computerdaten analysiert. Demnach hat Vettenmyer das Interkron re-programmiert
und ig entgegen aler Verbote in die Vergangenheit gereist. Er hat zehn wichtige
historische Ereignisse veréndert und sch in der Vergangenheit ein Versteck geschaffen.

Vettenmyer versucht offensichtlich, unsere Zivilisation auszuléschen. lhr Auftrag besteht
darin, die Geschichte wieder herzustellen und Vettenmyer an weiteren Manipulationen zu
hindern. Sie erhaten die ausdriickliche Erlaubnis, die Vergangenheit zu &ndern, wenn Sie
dadurch unsere Zivilisation retten konnen, bevor die Anderungen durch den Zeitstrom zu
uns vorgedrungen sind.

»Time Quest«, das zweite Adventure der amerikanischen Firma Legend, ist ein klassisches
Science-fiction-Abenteuer mit vielen Puzzles. Anders als bei seinem Vorganger »Sorcerers
get dl the Girls« gibt es wenig Humor, obwohl natiirlich die eine oder andere Anspielung
nicht fehlen darf. Gleich geblieben it hingegen die Benutzerfiihrung mit Text-Eingabe und
Menus, Uber die Sie geniigend im Test von eben erwdhnten »Sorcerers..« nachlesen
konnen.

Im Spiel schlagen Sie sch mit jeder Menge Geschichte herum, denn Vettenmyer hat
wirklich viele Ereignisse auf den Kopf gestellt. So &% er Napoleon seine Feldzlige ganz
anders planen, ermordet Julius Caesar einen Mona zu frih, 18% die Azteken Uber die
spanischen Invasoren siegen und Dschingis Khan ganz Europa verwiisten. Das Element der
Zeitreise wird dabei ganz gehdrig ausgenutzt. So missen Sie beispielsweise in einem
Puzzle einen Gegenstand klauen, in die Vergangenheit bringen, dort verschenken, ein paar
Zeitzonen spéter wiederfinden und nochmals an eine Person geben, noch ein paar Zeitzonen
spéter wieder klauen und dann, leicht verdndert, wieder zuriick in die Zeitzone bringen, wo
Sie ihn urspriinglich her hatten, damit keiner etwas merkt.
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Neben den zehn recht groRen Puzzles um die verénderten Ereignisse gibt es noch die
Aufgabe, Vettenmyer zu finden. Dank seines Dachschadens spidlt er mit Ihnen Katz und
Maus und hat Uber en Dutzend Nachrichten versteckt, die das Geheimnis seines
Aufenthaltsorts verraten. Zu guter Letzt gibt es noch ein furioses Finale, bei dem auch eine
Zeitmaschine eine grof3e Rolle spielt.

Bewertung:

Auch mit dem zweiten Adventure ist den Legend-Leuten ein grofRer Wurf gelungen.
Timequest ist wie ein Adventure aus der guten dten Infocom-Zeit: viele, viele Puzzles und
Atmosphére satt. Technisch hat sich seit »Sorcerers...« nicht viel getan. Bemerkenswerteste
Anderung ist die Verwendung von Bildern mehrerer Grafiker mit unterschiedlichen Stilen,
die sch jeweils um eine Epoche gekiimmert haben.

Fur Adventure-Einsteiger bietet das Spiel in den ersten Puzzles erfreuliche Klarheit. Profis
putzen die natiirlich in einer Stunde weg, ohne sch dabel aber zu langweilen. Dann steigt
der Schwierigkeitsgrad immer weiter an, well in ein einzelnes Puzzle immer mehr
Zeitzonen einbezogen werden. Da kommen dann auch Experten ins Schwitzen. Beklagens-
wert ist an Time Quest nur, dal’ es komplett in Englisch gehaten ist und eine deutsche
Ubersetzung nicht in Aussicht ist. Man kann sich zwar auch mit mittelpréchtigen
Englischkenntnissen durch das Spiel beifen (und dabei sein Vokabular erweitern), aber
viele PC-Spieler bevorzugen doch deutsche Versionen. In jedem Fal trosten die
Adventures von Legend die Infocom-Fans Uber die Schlieffung dieser Firma hinweg.
Mogen die Legend-Spiele grafisch nicht so bombastisch sein wie die jingsten Sierra
Programme, so bieten se injedem Fall mehr Rétselspal’ firs Geld.

Auf einen Blick:

Name: Timequest

Hersteller: Legend Entertainment
Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:



10 Adventures

Trid by Hre
(Quest for Glory 11)

Beschreibung:

Bei den viden »Quest«-Adventures ist es nicht ganz leicht, die Ubersicht zu behalten. Um
die Verwirrung komplett zu machen, beschlol3 Sierra jetzt, eine kleine Namensénderung
vorzunehmen. So heif¥ die Fortsetzung zu »Hero's Quest |« auf einmal »Quest for Glory
I« - Untertitel: »Tria by Fire«. Der Vorgénger vermischte vor gut einem Jahr das Siefrra
typische Abenteuerspielsystem mit Rollenspiel-Elementen. Zum tblichen Herumlaufen, mit
anderen Spidfiguren reden und mit Gegenstdnden experimentieren kommt die Wahl einer
Berufsklasse: Je nachdem, ob man das Spid as Kampfer, Dieb oder Magier bestreitet,
andern sich die Losungswege zu einigen Puzzles. AulRerdem kénnen Sie bestimmte Talente
lhrer Spidfigur (auch Charakter genant) durch die Vergabe von Punkten beeinflussen.
Viele Eigenschaften lassen dch auch im Spielverlauf verbessern: Wer z.B. fleilig Angreifer
verprigelt, wird mit verbesserten Kraft- und Waffenwerten belohnt; das Lésen von Puzzles
oder Anwenden von Zauberspriichen steigert wiederum die Intelligenz.

Dieses rollenspielverwandte System tritt auch bei Trial by Fire in Aktion. Sie kénnen Ihre
Spidfigur aus Hero's Quest | tbernehmen. Dies setzt aber voraus, dal3 Sie den Vorgénger
durchgespielt und am Ende Ihren Charakter gespeichert haben. Wer Tria by Fire ganz von
vorne beginnt, ist alerdings nicht sonderlich benachteiligt. Auch der Spielablauf birgt so
manche Paralele. In der Abenteurergilde erfahren Se von einigen Missionen, deren
Erfullung reich belohnt wird. Durch das Befragen von anderen Spielfiguren kommt man an
weitere wichtige Informationen. Solide Englischkenntnisse sind auch bei diesem Sierra
Adventure unbedingt notwendig, denn die Kommandos tippen Sie per Tastatur ein. Klickt
man mit dem rechten Mausknopf auf Personen oder Gegenstdnde, bekommt man auf3erdem
eine Beschreibung zu sehen.

Am Anfang dnd Sie erst damit beschéftigt, die Stadt Shapeir zu erkunden. Sie sollten
schleunigst Geld wechseln und sich eine Karte kaufen, um Zeit zu sparen. Sobald man im
Besitz der Stadtkarte ist, kann man bereits besuchte Stellen durch einfaches Anklicken
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betreten. Vorher missen Sie in af Dauer etwas ermiidenden Sequenzen viele Stralien
abklappern, um sich von einem Tell der Stadt zum anderen zu bewegen. Die Stral3enkarte,
die der Packung beiliegt, bewahrt den Spieler vor groberen Verzweiflungsanféllen.

Wenn Se auf enen fingeren Angreifer treffen, wird der Kampfbildschirm eingeblendet.
Uber den Zehnerblock der Tastatur steuern Siejetzt Ihren Helden in der Actionsequenz. Je
drei Tasten dienen zum Zuschlagen, Blocken und Ausweichen in drei Varianten. Neben
Geschick und der Stérke des Gegners ist der Ausgang eines Gefechts auch von der
Ausriistung abhéngig, die Sie bel sich tragen. Der Schwierigkeitsgrad aller Action-
sequenzen 183 sich in drei Stufen einstellen.

Bewertung:

Tria by Fire ist ein braves Adventure, bel dem man alerdings das Gefiihl hat, ales schon
einma gesehen zu haben. Die Basar-Atmosphére der orientalischen Metropole Shapeir
erinnert phasenweise an »Conquests of Camelot«, das Spielsystem wurde von Hero's Quest |
Ubernommen. Die Eintipperei hétte man vermeiden konnen; schliefllich wartet der grof3e
Bruder King's Quest V mit einem komfortablen Icon-System auf. Sierra-Sammler werden
keinen Grund zur Klage haben, aber ein wenig mehr Eigenstdndigkeit hétte Trials by Fire
nicht geschadet. So bleibt es ein durchaus unterhaltsamer, aber etwas farbloser Abklatsch
von Hero's Quest |.

Auf einen Blick:

Name: Trid by Fire (Quest for Glory 1)
Hersteller: Sera

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 140 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwarts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6
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Wonderland

Beschreibung:

Das kleine Madchen Alice liegt auf einer Wiese und dost ein. Im Traum Seht sie ein weil3es
Kaninchen im Anzug, da3 auf eine Taschenuhr starrt und in eéinem Loch im Boden
verschwindet. Alice kriecht durch dieses Loch und landet im »Wonderland«, einer
seltsamen Welt voll von lebendigem Spielzeug, verriickten Gestalten und vielen Gefahren.

Ende des 19. Jahrhunderts schrieb der englische Mathematiker Lewis Caroll den Roman um
Alice im Wunderland, der heute nicht nur fir Kinder zu den ganz grofien Klassikern zahlt.
Die Adventure-Firma »Magnetic Scrolls« hat daraus ein Spiel gemacht, mit dem de sich
nach fag zweijéhriger Denkpause auf der Software-Biihne zurtick meldete.

Wonderland ist ein Textadventure, be dem man durch Eingabe von englischen Sdtzen
Kommandos gibt. Jeder Raum wird mit einem Bild illustriert. Viele der Grefiken sind auch
animiert. Textadventures, auch wenn se grafisch illustriert sind wie hier, snd eigentlich ein
recht alter Hut, so dal3 Magnetic Scrolls ein neues Darstellungssytem geschaffen hat. Wer
schon einma mit »Windows« oder »GEM« gearbeitet hat, kennt das Prinzip: In soge-
nannten Fenstern |&% sich immer eine bestimmte Art von Daten anzeigen. So gibt es das
Textfenster, in dem alle Texte des Programms ausgegeben werden und in dem Sie ale
Eingaben machen. Ein Grafik-Fenster zeigt die Bilder, ein Karten-Fenster zeichnet automa-
tisch eine Karte aler Rdume, die Sie schon besucht haben. Zwei weitere Fenster zeigen dle
Gegenstdnde im aktuellen Raum sowie alle Gegenstédnde, die Sie bei sch tragen.

Alle Fenster sind fré plazierbar und konnen auch in der Grolie verandert werden. Um die
Eingabe der Kommandos zu erleichtern, kénnen Sie mit der Maus Gegenstande anklicken,
woraufhin - Meniis mit den geldufigsten Kommandos erscheinen. In der Karte kénnen Sie
durch Klicken schnell von Ort zu Ort gelangen, im Textfenster einzelne Worte hin und her
kopieren.

In diesem Programm mufd der Spieler in der Rolle von Alice vielerlei Abenteuer bestehen.

Sollte Alice dabel etwas zustofRen, wacht sie lediglich wieder auf und der Traum ist zu
Ende. Ihr Zid ist es, dle Résd zu l6sen und bis zum Ende durch zu tréumen. Bis dahin
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mul3 Alice mehrmals ihre GrofRe &ndern und sich sogar vor Gericht gegen Spielkarten
verteidigen. Viele Szenen aus dem Roman tauchen auf, alerdings in stark abgewandelter
Form, so dal3 selbst die detaillierteste Kenntnis des Buchs nicht viel bel der Losung des
Spidlshilft.

Bewertung:

Das Windows-ghnliche Eingabesystem ist ja ganz nett anzusehen, aber firchterlich
unpraktisch. Egal, wie man die Fenster auch anordnet, man sieht immer zu wenig Text oder
nur einen Teil der Karte oder die Grafik Uberdeckt wichtige Teile anderer Fenster. Oft
fummelt man mehr an den Windows herum, as dal3 man tatséchlich spielt. Und langsam ist
das System auch: Selbst auf einem 33-MHz-386er trauert man den guten alten Adventures
ohne eine solche Benutzeroberfldche nach, die einen nicht so lange warten lassen.

Die Story und die Puzzles sind auch keine Glanzlichter. Schon das erste Puzzle 183% den
Spieler ohne Vorwarnung sterben, wenn man keine Laterne bel sich hat. So geht es fleildig
mit wenig faren Stellen weiter; viel ist nur durch Ausprobieren oder Nachsehen in der
Hilfe-Funktion herauszuknobeln. Dazu kommt, dald selbst Leute mit guten Englisch-
Kenntnissen bel manchem Wortspiel Uberfordert sind. Die friheren Adventures von
Magnetic Scrolls waren definitiv besser.

Auf einen Blick:

Name: Wonderland

Hersteller: Magnetic Scrolls/Virgin

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 140 Mark

Anleitung: Englisch (mit deutscher Kurzanleitung)
Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts

Grafikkarten: CGA (nur Text), EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Beschreibung:

In Rollenspiel-Kreisen wird seit beinahe 10 Jahren ein Name as Geheimtip gehandelt:
»Wizardry«. Leider stand bisher die technische Ausfihrung der Programme dieser Serie im
krassen Gegensatz zur inhaltlichen Opulenz: Simple Strichgrafiken und krude CGA-
Monsterbildchen waren das hdchste aler Gefiihle, die Installation auf Festplatte ein Fremd-
wort. Erst »Bane of the Cosmic Forge«, der sechste und in sich abgeschlossene Tell der
Reihe, macht Schluf? mit der technischen Tristesse. Jetzt dirfen Sie endlich farbige 3-D-
Dungeons erkunden und animierte Monster bek&mpfen.

Im Mittelpunkt steht die Suche nach dem »Cosmic Forge«, einem géttlichen Schreibgerét,
mit dem die Schicksalsméchte die Entwicklung der Welt in den Kosmos schreiben. Im
Laufe politischer Wirren und Intrigen wurde dieser Artefakt von einem despotischen Kénig
gestohlen und in den dunklen Verliesen seines Schlosses versteckt. Sollten Sie auf der
Suche versagen, hétte das katastrophale Auswirkungen fir den gesamten Kosmos. Natr-
lich kénnen Sie sich einer solch titanischen Aufgabe nicht alleine stellen, sondern bediirfen
tatkréftiger Unterstiitzung.

Sie haben die Quad der Wahl zwischen gewohnlichen Menschen, Zwergen, Elfen, Gnomen
und Drachen. Haben Sie lhre Wahl getroffen, wirfdt das Programm acht verschiedene
Personlichkeitswerte aus, die Sch im Laufe des Abenteuers verandern. 1s diese erste Hirde
genommen, steht die Berufswahl Ihrer Helden an. Krieger und Ranger wissen vortrefflich
mit dem Schwert umzugehen, Magier und Priester sind erfahren in den Zauberkiinsten.
Ninjas wissen um die Geheimnisse des waffenlosen Kampfes. Insgesamt werden 14
unterschiedliche Professonen angeboten. Neben den Personlichkeitswerten verfigt jedes
Gruppenmitglied Uber 24 verschiedene »Skills«. Nach jeder Beforderung dirfen Sie Punkte
auf diese Fertigkeiten verteilen und so z.B. Ihre Kémpfer in bestimmten Waffenfertigkeiten
schulen. Den Zauberkundigen in Ihrer Party stehen nicht weniger als 77 unterschiedliche
Spriche zur Verfligung. Immer wenn lhre Magier und Priester eine Stufe befordert werden,
dirfen sie einen neuen Zauber lernen.
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Die gesamte Spielumgebung sowie alle Labyrinthe und Monster werden aus der Sicht der
Party gezeigt. Links und rechts vom Hauptbildschirm werden die Kémpfer durch kleine
Bildchen représentiert: Hier sehen Se die aktuellen Lebenspunkte, die geistige und
korperliche Verfassung und alle angelegten Waffen. Spezielle Charakterbildschirme infor-
mieren umfassend Uber den Zustand jedes einzelnen Helden. Hier legen Sie Waffen und
Ristungen an, tauschen Gegenstdnde innerhalb der Party und manipulieren gefundene
Artefakte.

Auf Ihren Reisen durch Schidsser, Bergwerke, Tempel und unterirdische Fliisse werden Sie
auf unzdhlige Mongter treffen. Ein Kampf it dann meist unausweichlich. Alle K&mpfe
werden in Runde ausgetragen, wobel de die speziellen Taktiken Threr Schutzbefohlenen
festlegen dirfen. Ist ein Kampf erfolgreich Uberstanden, vergibt das Programm automatisch
Erfahrungspunkte und verteilt eventuell gefundene Schétze. Neben diesen strategischen
Keilereien missen Se zahlreiche Rétsel 16sen oder ein ausgedehntes Schwétzchen mit
freundlichen Zeitgenossen halten. Die Konversation wird mittels Tastatur gefuhrt, das
Programm versteht einfache Sdtze und einzelne Worter. So kommen Sie zu teilweise
lebenswichtigen Informationen und kdnnen das eine oder andere Schndppchen machen.
Fahrende Handler bieten oft recht vielversprechende Weffen an, veréngstigte Monster
geben nitzliche Tips. Und keine Bange, wenn Sie dle Rétsd von Bane of the Cosmic
Forge gel6st haben, denn die Fortsetzung ist schon in Arbeit.

Bewertung:

Mit einem Wort: fantagtisch. Ambitionierte Rollenspieler sollten sich dieses Vergniigen
unbedingt gbnnen. Bane of the Cosmic Forge bietet fir Wochen und Monate ungetriibten
Spielspald. Eine Geschichte mit dhnlich vidl Tiefgang und Atmosphére suchte man bisher
vergeblich. Die Benutzerfiihrung ist denkbar einfach gestaltet und lenkt nicht vom Wesent-
lichen ab. Ein kleines Manko miissen wir aber auch hier vermelden: Bane of the Cosmic
Forge it nur etwas fir Rollenspielprofis. Neulinge werden sich hoffnungdos im aus-
ufernden  Phantasiegestripp des Programmierers verlaufen und frustreiche Momente
erleben.

Auf einen Blick:

Name: Bane of the Cosmic Forge
Hersteller: SirTech

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHZz) aufwérts
Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA
Soundkarten:

Gesamtwertung: 10
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Beschreibung:

So dachten wir denn, dald wir die endgliltig letzte Schlacht geschlagen hétten. Der Krieger,
der Pdadin, der Dieb, der Magier, der Zauberer und natiirlich ich, der Barde - dle streckten
wir erschopft die Waffen, nachdem wir das Rétsdl des »Destiny Knight« in »The Bard's
Tale ll« geldst hatten. Nach al dem Hauen und Stechen zog es uns zurtick nach Skara Brae,
der lieblichen Heimatstadt in fernen Gefilden. Doch klamm war der Griff um unsere
Herzen, als wir uns nach vielen Monden diesem Ort ndherten: Rauchschwaden stiegen auf,
Skara Brae schien entvélkert. Traurig war die Mé&r, die uns die tapferen Landsmanner
erzéhlten, welche wir in einem Lager unweit der Stadttore trafen. Wahrend unserer Reisen
erschien der verriickte Gott Tarjan in Skara Brae; verfaulte Kreaturen gruben sich aus dem
Erdreich und verwisteten die ganze Stadt. In deren Katakomben hat sch Tarjan nun
verschanzt und wartet auf eine Gruppe von Heroen, die es wagt, sich mit ihm zu messen.
Doch damit nicht genug: Das Bése hat sich in sieben Dimensionen manifestiert, welche wir
ale bereisen missen, um seinen Bann zu brechen. Nach einer kurzen Nacht auf harten
Lagern brechen wir auf. um Skara Brae zu erforschen. Der Kampf gegen Tarjan wird der
Auftakt zu unseren neuen Abenteuern sein...

Zum dritten (und angeblich letzten Mal) verleitet Electronic Arts ale Rollenspieler zu
einem Besuch in die Welt der Barden. In »The Bard's Tale Ill« (Untertitel: »Thief of Fate)
kénnen Sie eine Gruppe von bis zu sieben Spielfiguren zusammenstellen. Es empfiehlt sich,
mindestens einen Platz in der Paty fre zu lassen, um gelegentlich herumstreunende
Monster aufzunehmen, die sich Ihnen anschlief3en wollen. Besonders reizvoll ist das Spidl
fir ate Bard's Tale-Veteranen, denn se kénnen ihre Charaktere aus den beiden Vorgéanger-
spielen Ubernehmen. Wer mit ganz frischen Spidfiguren startet, sollte sich zunéchst mit
den harmloseren Monstern in Wald und Wiese anlegen. Erst nach dem Erreichen von
besseren Charak'terlevel sind Ihre Mannen stark genug, um es mit den Bewohnern von
Tarjans unterirdischem Reich aufnehmen zu kdnnen. Ganz drollig geht's dann in den
anderen Dimensionen zu, die z.B. unter Wasser, im ewigen Eis oder in einer Feuerwelt
spielen. Das Szenario will beriicksichtigt werden: Um einen Eiswolf mitten im schénsten
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Schneegestdber zu &rgern, ist ein Feuerzauber viel wirkungsvoller as ein magischer
Ké&lteschock.

Im Prinzip hat sich bei The Bard's Tale Il gegeniber den beiden Vorgangern nicht
alzuvie geédndert. Es gibt natirlich neue (stérkere) Monster, ein paar zusétzliche
Zauberspriiche, bessere Weffen und jede Menge Labyrinthe zum Erforschen. Der dritte Teil
is der mit Abstand umfangreichste und bietet mehrere Dutzend Dungeons. Der Spiel-
komfort wurde erfreulicherweise verbessert. So kdnnen Sie jetzt jederzeit den Spielstand
speichern und in den Dungeons wird automatisch eine Karte mitgezeichnet. Die Grafik
nutzt zwar nur EGA aus, bietet aber einige putzig animierte Monsterbilder.

Bewertung:

Fir den dritten Teil dieser Saga werden sich vor dlem erfahrene Rollenspieler erwérmen
kénnen. Spielt man mit ganz neuen Charakteren, ist der Schwierigkeitsgrad am Anfang ein
wenig zu hoch. Auferdem nerven die zu haufigen zufélligen Angriffe. Manchmal kann man
dch nicht ma in einem Dungeon umdrehen, ohne von ener neuen Monstergruppe
angegriffen zu werden.

The Bard's Tale Il i eine solide Fortsetzung fir Freunde der ersten beiden Teile. Auf
Dauer igt das stéandige Monsterverprigeln ein wenig eintdnig, doch wer kampfhaltige
Rollenspiele schétzt, wird zufrieden sein. Einsteiger sollten lieber zum ersten Teil der
Bard's-Tae-Reihe greifen, der einfacher ist und vor kurzem zum giinstigen Preis von etwa
35 Mak wiederverdffentlicht wurde. Aullerdem erscheint in Kirze ein »Bard's Tale-
Congtruction Set«, mit dem Sie eigene Monster und Labyrinthe designen kdnnen.

Auf einen Blick:

Name: The Bard's Tale lll (Thief of Fate)
Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (20 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 5
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Budk Rogers.
Countdown to Doomsday

Beschreibung:

Obwohl Buck Rogers in der Zukunft herum werkelt, hat er schon einige Jahrchen auf dem
Buckel. Vor gut 60 Jahren durfte der interessierte Comicleser die Raumabenteuer des
intergalaktischen Helden zum erstenmal bewundern. Eine Fernsehserie und ein Kinofilm
folgten. Fans von Buck Rogers dirfen jetzt mit ihrem Liebling auch ein Rollenspiel
bestehen.

Wieder steht der ewige Kampf der Guten gegen die Bdsen auf dem Programm. Auf der
Erde hat sich die Nachfolge-Organisation der Vereinten Nationen etabliert. Diese Welt-
regierung, kurz NEO genannt, bemiiht sch um die Einheit der Menschen auf den verschie-
denen Planeten des Sonnensystems. lhr tritt das RAM-Imperium entgegen, eine dunkle
Macht, die nach der Vernichtung der Erde trachtet. Irgendwo im Sonnensystem hat sie eine
gewadltige Strahlenkanone versteckt, mit der die Erde ausgeléscht werden soll. lhre
Aufgabe: Die Lokaliserung und Vernichtung dieser schrecklichen Waffe Sechs frisch-
gebackene Raumkadetten der NEO-Organisation schreiten zur Tat.

Bevor Sie Sich ins Rollenspiel-Abenteuer stiirzen dirfen, missen Sie zuerst eine kampf-
starke Truppe zusammenstellen und ausriisten. Sechs unterschiedliche Rassen bewerben
sich um die Aufnahme in Ihrer Party: Sie dirfen mit normalen Erdbewohnern, Marsianern,
Merkurianern, Venusianern und zwei genetisch geziichteten Kunstwesen auf die Reise
gehen. Jede Rasse hat ihre bestimmten Vor- und Nachteile; eine ausgewogene Mischung ist
also wichtig. Haben Sie sich fir sechs Gefahrten entschieden, wird jedem Charakter ein
bestimmter Beruf zugeteilt. Hier haben Sie die Qual der Wahl zwischen Piloten,
Ingenieuren, Kriegern, Medizinern und Dieben. Es liegt auf der Hand, dal3 in einem
Science-fiction-Rollenspiel  nicht gezaubert wird. Als Ersatz wurde fir »Buck Rogers« ein
Talent-System entwickelt. Vor dem Spielstart dirfen Se fir jeden Charakter spezielle
Punkte in 55 unterschiedlichen Fertigkeiten vergeben. So kénnen Sie z.B. Ihren Ingenieur
in Computertechnik oder Energiewissenschaft schulen und der Pilot hat nichts gegen eine
Aufbesserung seiner navigatorischen Fahigkeiten. Immer, wenn |hre Charaktere durch
Kampfe genug Erfahrungspunkte gesammelt haben darf man neue Skill-Punkte verteilen.
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Natiirlich schlagen sich die Helden der Zukunft nicht mit Breitschwertern und Axten durch
das Abenteuer, sondern benutzen Laserweffen und Raketenwerfer.

Im Spiel werden dem wackeren Astronauten drei unterschiedliche Perspektiven geboten.
Normalerweise erkunden Sie die dreidimensionale Umgebung in einem kleinen Bildschirm-
fenser. Wenn Sie langere Strecken auf einer Planetenoberfléche zuriicklegen, wird eine
Landkarte aus der Vogelperspektive geboten. Alle Kémpfe werden auf einer speziellen
Ubersichtskarte ausgetragen. Freunde und Feinde sind durch kleine Icons reprasentiert und
dirfen rundenweise je eine Aktion ausfihren. Sie bewegen die Figuren, feuern auf Gegner
oder versorgen verwundete Kameraden. Wahlweise werden diese taktischen Kémpfe auch
vom Computer ausgetragen, wobei Sie jederzeit wieder aktiv in die Handlung eingreifen
kénnen. Raumgefechte werden auf einem speziellen Statusbildschirm ausgetragen. Auch
hier feuern die gegnerischen Parteien mit ihren Bordgeschiitzen so lange aufeinander, bis
dch ein Schiff in seine Bestandteile auflést oder die Flucht ergreift. It lhr eigenes
Raumschiff angeschlagen, empfiehlt es sich, einer der Asteroidenbasen von NEO einen
Besuch abzustatten. Dort kénnen Sie Ihr Schiff kostenlos reparieren lassen, die neuesten
Nachrichten aufschnappen und ihren Abenteurern eine bessere Ausriistung kaufen.

Bewertung:

Gute Rollenspiele mit einer Science-fiction-Rahmenhandlung sind dinn gesdht. Buck
Rogers ist deshalb genau das Richtige fir Leute, die vom ewigen Fantasykram die Nase
voll haben. Das neuartige Talent-System ist gelungen und Ubersichtlich. Die gute Benutzer-
fuhrung der SSI-Rollenspiele wurde beibehalten. Von gewohnt hohem Standard it die
Hintergrundgeschichte, die, zumal in der komplett deutschen Ubersetzung, fir ausreichend
Motivation und Spannung sorgt.

Auf einen Blick:

Name; Buck Rogers: Countdown to Doomsday
Hersteller: SS

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwarts. Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Death Knights of Krynn

Beschreibung:

Wer sagt denn, dal’3 Fantasyhelden tagaus, tagein nur Monster mordend und Prinzessinnen
rettend auf Achse sind? Auch der knurrigste Kémpfer und der professionellste Paladin
entspannen sich gerne bei eéinem Humpen Met, lauschen lieblichen Bardengesdngen und
schwatzen mit Kumpels. Angesichts solcher Geselligkeit ist es kein Wunder, dal3 zum
Jahrestag der siegreichen Schlacht von Kernen zu einer Art Klassentreffen gebeten wird.
Die Gastgeber, die tapferen Solamnic-Ritter, veranstalten eine ordentliche Jubil&umsparty
mit illustren Ehrengésten: Die Champions von Krynn werden erwartet, welche damals die
Machenschaften des bsen Draconian Myrtani beendeten.

Jene Champions waren die Spidfiguren, die mit lhrer Hilfe schon das Vorgéngerspiel
»Champions of Krynn« bestritten haben. Im Nachfolger namens »Death Knights of Krynn«
konnen Sie lhre Spiefiguren aus dem ersten Teil Ubernehmen oder mit ganz frischen
Helden starten. Man mui3 den Vorgéanger nicht unbedingt gespielt haben, um mit der
Fortsetzung klar zu kommen. Die ausfuhrliche Dokumentation erklért Regelwerk und
Szenario sehr genaul.

Nun wére das ein recht langweiliges Rollenspiel, wenn die Wiedersehensfete friedlich Uber
die Buhne gehen wirde. Doch Sir Karl, ein nobler Ritter, der im Vorgangerspiel einen
Heldentod dtarb, flattert plétzlich auf einem Drachen vorbe und 6t verbale
Unfreundlichkeiten aus. In seinem Gefolge platzen Skelett-Krieger in die Party und sorgen
fir en tichtiges Handgemenge. Hinter dem unheimlichen Zwischenfdl steht ein Finster-
ling namens Lord Soth, der die Leichen ehrenwerter Ritter sammelt wie andere Leute
Briefmarken. Mit vid btsem Zauber kann er aus ihnen untote Moderkrieger machen. Hat
Soth gentigend solcher »Death Knights« in seinen Reihen, will er mit ihnen die ganze
Gegend erobern.

Das Grundspielprinzip unterscheidet sch nicht vom Vorganger. Sie stellen eine Gruppe aus
sechs Spielfiguren zusammen, um die neuen Geheimnisse im Lande Ansalon zu erkunden.
Bis zu zwel computergesteuerte NPCs konnen sich im Spielverlauf dazu gesellen. Die
Gruppe sollte gut gemischt mit Vertretern diverser Berufsklassen und Rassen besetzt sein.
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Menschen sind ganz gute Allround-Burschen, haben aber den Nachtell, dal3 sie nicht
mehrere Berufe auf einmal erlernen kénnen. Hat man einen netten Elfen dabei, kann dieser
z.B. sowohl Kémpfer als auch Magier werden.

Se garten nicht mit schwachen Level-1-Novizen, sondern mit Veteranen, die rund um
Erfahrungdevel 7 angesiedelt sind. Die Kémpfer hauen entsprechend kréftig zu und die
Magier sind schon ganz gut im Umgang mit fortgeschrittenen Zauberspriichen drauf. Neben
vielen bewdhrten Magieklassikern wie der nebuldsen »Death Cloud« oder dem fetzigen
»Delayed Blast Fireball« gibt es hier und da auch einen neuen Spruch.

Beim Herumlaufen in Stédten und Dungeons wird die Grafik in eéinem Bildausschnitt aus
der Sicht Eurer Party gezeigt. Kommt es zu einem Kampf, wird auf eine Seitenansicht
umgeschaltet. Hier dirfen Sie jede Spidfigur einzeln herum mandvrieren, zaubern und
zuhauen. Dieses taktische Kampfsystem ist ein wenig gewdhnungsbedrftig, hat aber viel
spielerischen Tiefgang. Bei Gefechten mit schwachen Monstern kénnen Sie Ihre Charaktere
auch vom Computer steuern lassen. Das sollte man aber wirklich nur bei schwachen
Gegnern machen, da der Computer nicht gerade optimal spielt.

Bewertung:

Seit das vorziigliche »Pool of Radiance« erschien, hat sich nicht viel bel den Rollenspielen
der sogenannten »AD& D«-Reihe von SS| getan (grofRe Ausnahme: »Eye of the Beholder«).
Die bewéhrte Steuerung, Darstellung und Aufteilung des spannenden Spielgeschehens
bietet erfahrenen Spielern von Episode zu Episode solide Qualitét, zeigt aber auf Dauer
leichte Abnutzungserscheinungen.

Wer die dteren AD&D-Titel kennt, trifft auf ein vertrautes Kampf- und Magiesystem und
bekannte Charakterklassen. Story und diverse Mongterfeinheiten sind freilich neu, so dal3
dich der treue AD&D-Veteran gerne durch die neue Herausforderung ackert. Wenn SSI
aber schon Flieffband-Rollenspiele produziert, dann dirften sie etwas umfangreicher sein.
Death Knights of Krynn ist nicht gerade ein Tummelplatz fir originelle und komplexe
Abenteuer. Rollenspiel-Neulinge sollten sich lieber an Eye of the Beholder halten, das
wesentlich schonere Grafik hat und leichter zu bedienen ist.

Auf einen Blick:

Name; Death Knights of Krynn
Hersteller: SS

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Elvira(Migtressof Dark)

Beschreibung:

Elvira ist nicht zu Ubersehen: Dunkle Gewéander, ein leichenblasser Teint und eine Ober-
welite, die auch Russ-Meyer-Maldstdben standhalten wiirde, schocken Puristen und bringen
Jinglinge um den Schlaf. In lThrem Heimatland, den USA, ig Elvira ein gefeierter
Leinwandstar. Findige Lizenznehmer verwurstelten die Dame sogar fir ein Computerspiel.
Elviras disterem Outfit wird die Hintergrundgeschichte des Spiels gerecht: Die Dame erbt
ein ates Spukschlof3, doch leider haben einige der dort ansissigen Geister etwas gegen die
neue Besitzerin einzuwenden. Speziell Elviras Ururgro3mutter, die ate Zauberin Emelda,
will das feuchte Geméuer fir sich beanspruchen und setzt ganze Heerscharen von Monstern
in Bewegung, um Elvira zu vertreiben.

Die busenlastige Dame heuert Sie as Geisterjdger an, um der Gespensterbrut Herr zu
werden. Zu Beginn sind Sie bei dieser Mischung aus Adventure und Rollenspie nur mit
einem besseren Kiichenmesser, einem gerdumigen Rucksack und ein paar lebensnotwen-
digen Zaubertréanken ausgestattet. Die gesteuerte Spielfigur hat verschiedene Charakter-
werte in Kategorien wie z.B. Stédrke, Gesundheit oder Gewandtheit. Allerdings kénnen
diese Werte nicht, wie sonst bel Rollenspielen Ublich, durch Beférderungen verbessert
werden. Nur durch Gegenstande, die Se unterwegs einsammeln, kdnnen se herauf gesetzt
werden. Neben dickeren Ristungen und schéferen Schwertern finden Sie zudem neue
Zutaten fir Zauberspriiche. Leider dirfen Se selbst keine Trénke brauen, sondern miissen
die Ingredienzen zu Elvira schieppen. Diese kéchelt dann aus solch appetitlichen Zutaten
wie en paar frischen Maden neue Zauberséfte.

Die Umgebung des Schlosses nebst feuchten Géngen. Burghof und verschiedenen Réumen
it eéinem grofien Fenster in 3-D zu sehen. Gesteuert wird die Spidfigur mittels Mausklick
auf verschiedene Richtungspfeile sowie einer Menileiste mit speziellen Verben. Hier
stehen z.B. Optionen wie »Untersuchen«, »Offnen«  und »Benutzen«. Sind die meisten
Informationstexte  (beispielsweise bei Unterhaltungen) in Deutsch, so reichte die Uber-
setzungskunst scheinbar nicht mehr fir die Menis, die in Englisch geblieben sind.
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Ebenfalls in dem Hauptfenster tauchen die Monster auf, die Ihnen von Emelda auf den Hals
geschickt werden. Nahert sch ein solches Untier, kommt es zum Kampf. Geprigelt wird
nicht rundenweise, sondern in Echtzeit. Vornehmlich igt hier Ihre Geschicklichkeit gefragt.
Denn je nach Attacke des Monsters miissen Sie rechtzeitig rechts oder links auf ein
spezielles Verteidigungs-lcon klicken, um den Schlag abzuwehren. Umgekehrt geht es
auch: Um das Monster zu vertrimmen, klicken Se auf das Zuhauen-Symbol.

Einige der Monsterbilder haben es besonders unter VGA wahrlich in sich. Nicht umsonst
warnt ein Aufkleber auf der Spielepackung: »Nicht fir Jugendliche unter 18 Jahren
geeignet«. Bei diesem Programm fliefd das Pixelblut und flattern abgetrennte Gliedmalien
herum, dal3 es fir Horrorliebhaber nur so eine Freude ist. Meistens begleitet eine besonders
grausige Grafik lhren Bildschirmtod, wenn Sie gegen ein Monster den kiirzeren gezogen
haben.

Bewertung:

Beim Computerspiel um Busenstar Elvira wird Bauernfangerei betrieben. Dank blutiger
Grafiken, einem verkaufsfordernden »Nichts fur Kinder«-Sticker einer schwéchlichen Prise
Sex, sollen Neugier und niedere Triebe geweckt werden - Kommerzgier auf Kosten des
guten Geschmacks. Wer nicht widerstehen konnte, wird herb enttduscht: Das Programm
entpuppt sch as schndde Mogelpackung. Die Rollenspielansdtze sind zu schwach, um
Freuden des Genres zufrieden zu stellen. Das gleiche gilt auch fir die karge Adventure-
Komponente. Die Reaktionstests bei den Kampfen vertragen sich Uberhaupt nicht mit den
beiden anderen Elementen. Anfangs spielt man das Programm dennoch recht gerne, sofern
man ein Faible fir Gruselgrafik hat. Einige Monster sehen unter VGA recht beeindruckend
aus, doch die Langzeitmotivation ist bescheiden. Ein unfaires Kampfsystem, unlogische
Puzzles und ein damlicher Kopierschutz verleiden einem auf Dauer jeglichen Spielspall.

Auf einen Blick:

Name: Elvira (Mistress of Dark)

Hersteller: Accolade

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA (VGA empfohlen)
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:
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Eyeof the Beholder

Beschreibung:

Das Kirzel »AD&D« (»Advanced Dungeons & Dragons«) gilt unter Eingeweihten as ein
Synonym firr gehaltvolle Computer-Fantasyspiele mit spannender Story und einem wohl
durchdachten taktischen Kampfsystem. Als Beispiele fir diese Programmreihe seien hier
nur »Pool of Radiance« oder das ebenfalls in diesem Buch beschriebene »Gateway to the
Savage Frontier« genannt. »Eye of the Beholder« ist der erste Titedd des AD&D-Spiel-
systems, der eine vollig neue, grafisch orientierte Benutzerfiihrung bietet.

Die Handlung entfiihrt uns in das lauschige Stédtchen Waterdeep, wo Angst und Schrecken
herrschen. Ein finsterer Zauberer hat sch in der Kanalisation unter der Stadt eingenistet
und terrorisiert die Bevolkerung. Nur eine ziinftige Heldentruppe kann dem Bdsewicht die
Flausen austreiben. Sie Ubernehmen die Steuerung von vier Spielfiguren, die Sie vor dem
Start des Abenteuers aus verschiedenen Rassen (Mensch, Zwerg, Hf) und Klassen
(Krieger, Magier, Dieb) auswahlen kénnen. Insgesamt passen zwar sechs Personen in Ihre
Gruppe, aber nur vier konnen Sie selbst erschaffen.  Im Verlauf des Spiels wollen sich Ihnen
sogenannte »NPC«-Helden (»Non Player Characters») zur Unterstiitzung anschlief3en.
Einige der NPCs laufen in einer der zwolf Etagen des Labyrinthes herum, andere liegen als
Gerippe in einer Ecke. Wenn Sie die Uberreste eines solchen Burschen aufpicken und an
eine spezielle Stelle bringen, kann der Ungluckliche dort wieder zum Leben erweckt
werden und schlief?t sich Ihrer Gruppe an.

Das Labyrinth wird in einem besonderen Fenster, das von den Konterfeis Ihrer Charaktere
umgeben ist, in 3-D-Grafik gezeigt. Gegenstdnde, Fallen, Schétze oder Monster sind im
Labyrinth schon auf enige Entfernung zu sehen. Stets eingeblendet sind ein hilfreicher
Kompald und ein besonderes Steuerfeld, mit dem die Gruppe durch das Labyrinth dirigiert
wird. Am komfortabelsten 18% sch Ihre Gruppe mit der Maus durch das Labyrinth steuern.
Finden Sie einen Gegenstand, reicht ein Klick mit der Maus, um ihn aufzupicken. Ebenfalls
mittels Mausklick lassen sich Schalter umlegen, Kndpfe driicken und Tiren &ffnen.

Das aus dteren AD&D-Spielen bekannte taktische Kampfsystem igt einem grafisch
orientierten Handgemenge gewichen. Tauchen Monster auf, prigeln diese in Echtzeit auf
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Ihre Charaktere ein. Per Tasten- oder Mausknopf-Druck wehren sich Ihre Helden mit
Schwertern, Pfeilen oder Zauberformeln. Wird ein Pfell oder ein anderes Wurfgeschol3
abgefeuert, fliegt dieses deutlich sichtbar auf die Feinde zu und kann nach erfolgreichem
Kampf wieder aufgesammelt werden. Zauberformeln sind ebenso zu sehen: Murmelt einer
lhrer Magier einen Feuerball-Zauber, fliegt eine Feuerkugel durch die Génge und
explodiert farbenpréchtig beim Aufpral auf ein Hindernis. Leider muf ein angewandter
Zauberspruch erst in einer Ruhepause neu erlernt werden, bevor Sie ihn wieder einsetzen
konnen.

Durch das Besiegen von Monsterscharen erhalten Ihre Helden Erfahrungspunkte. Sind
gentigend Punkte erreicht, werden die Figuren befordert. Die Folge der Beforderung: Die
Charaktere konnen besser zuhauen, lernen neue Zauberspriiche und stecken in Kémpfen
mehr Schldge ein. Um die aktuelle Charakterstatistik zu untersuchen, reicht es, wenn Sie
auf das entsprechende Portrét der Figur klicken. Jetzt taucht ein spezielles Fenster auf, in
dem die gesammelten Habseligkeiten des Charakters zu sehen sind. Auf3erdem konnen Sie
Informationen Uber die Starke, Intelligenz, Gewandtheit und Anzahl der gesammelten
Erfahrungspunkte der jeweiligen Figur abrufen.

Bewertung:

Eye of the Beholder ohne eine VGA-Grafikkarte zu spielen, wére schon fast eine Siinde.
Denn nur im 256-Farben-Modus kommt die schaurige Atmosphére des diisteren Gewdlbes
so richtig zur Geltung. Besonders gelungen sind auch die guten Gerduscheffekte
(vorausgesetzt, Sie haben eine AdLib- oder Soundblaster-Karte in Ihrem PC). Spielerisch
mul3 sich der adte AD&D-Veteran ziemlich umgewohnen. Das Echtzeitkampfsystem ist
nicht jedermanns Sache. Dank der grafisch eindrucksvollen Présentation, der einfachen
Bedienung und des relativ niedrigen Schwierigkeitsgrades ist Eye of the Beholder gut fir
Einsteiger geeignet. Allerdings triiben einige kleine Schnitzer den Spielspal?. Leider wird
keine Karte automatisch mitgezeichnet, was in den sehr verwinkelten Gangen fir vid
Verwirrung sorgt. Zudem it die Tatsache, das einmal besiegte Monster spéter an gleicher
Stelle wieder auftauchen, recht nervig. Von diesen Méngeln abgesehen, ein solides
Programm, das mit seiner imposanten Aufmachung auch Rollenspiel-Anfénger begeistern
wird.

AuUf enen Blick:

Name: Eye of the Beholder

Hersteller: SS|

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: (1 MH2) aufwérts, Maus empfohlen
Grdfikkarten: GA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Gateway to the
Savage Frontier

Beschreibung:

Es gibt nur wenig Dinge im Leben, die mit der Regelmalligkeit und Hartnéckigkeit eines
Steh-auf-Ménnchens immer wieder auftauchen. Der aljéhrliche Besuch der ungeliebten
Tante gehdrt genauso dazu wie der unvermeidiiche Steuerbescheid. Mit &hnlicher
Besténdigkeit erscheinen im sechs-monatlichen Rhythmus »AD& D«-Rollenspiele aus dem
Hause SSI. Der jingste Vertreter dieser Erfolgsreihe nennt sich »Gateway to the Savage
Frontier«.

Mit Gateway dtartet SSI ein komplett neues Fantasy-Szenario. Erstmals machen Sie
Bekanntschaft mit einem wilden Landstrich namens Savage Frontier. Das neue Gebiet hat
es wahrlich in sich: Gewatige Monsterheere durchstreifen das Land und machen die
Gegend unsicher. Fahrende Handler, die mit Waren von einer Stadt in die andere reisen
mussen, wagen sich nur mit einer schwer bewaffneten Leibgarde in die Wildnis. Dal3 aber
auch viele der gut ein Dutzend Stadte, die Sie im Laufe des Spiels besuchen werden, nicht
besonders sicher sind, erfahren Sie bald am eigenen Leib.

Das Spid beginnt mit einer kleinen Peinlichkeit. Ihre Heldentruppe hat eine Karawane
sicher in die Stadt Yartar gefihrt. Die Zeiten sind geféhrlich, denn an verschiedenen Stellen
in dieser Region rotten sich Armeen von Orks und Trollen zusammen. Doch Sie kénnen
sich nicht lange an der Belohnung erfreuen, denn nach durchzechter Nacht stellt die Party
fed, dal se beklaut wurde - Barschaft und Ausristung sind weg. Einsam, mittellos und
fern von der Heimat suchen die betrogenen Helden verzweifdlt nach einem Job. Ein
schméchtiger Mochtegern-Krieger, dem man bel einer Rauferd beisteht, erweist sich as
dankbar. Seine Kumpels haben einen Auftrag parat, der Sie in das Stadtchen Nesme fiihrt.
Wie es dch fir ein AD&D-Rollenspiel gehort, Uberschlagen sich allméhlich die Ereignisse,
Sie golpern in eine saftige Handlung hinein und miissen plétzlich die ganze Gegend vor
den Armeen des Bdsen retten - vid Vergnligen.

Ilhre Charaktere haben zu Beginn erst Erfahrungsstufe 2 erreicht und missen langsam
aufgepeppelt werden. Die anfanglichen Monster sind sehr handzahm und selbst der Rollen-
spiel-Novize kommt relativ gut voran. Im Vergleich zum letzten Spid der traditionellen
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AD&D-Titel, »Death Knights of Krynn, gibt es ein paar kleine Verbesserungen. SSl liefd
ein neues Programmierteam ran, was sich nicht nur an der angenehm selbstironischen Story
bemerkbar macht. VGA wird unterstiitzt, mit einer Soundkarte bekommt man neben der
Musik auch passable Effekte zu hdren und einige Feinheiten bei der Benutzerfihrung
wurden verbessert. Bel Rassen. Berufsklassen und Zauberspriichen blieb so ziemlich ales
beim aten; auch bei den Monstern trifft man vor alem auf alte Bekannte.

Kommt es zu einem Kampf mit finsteren Monsterscharen, wird auf eine detaillierte Ansicht
von schrég-oben umgeblendet. Hier prigeln sich die Spiefiguren rundenweise mit den
Feinden. Ohne eine gehdrige Portion Taktik kommt man hier nicht weiter. Der richtige
Zauberspruch am rechten Platz und eine wohldurchdachte Aufstellung der Charaktere
entscheiden Uber Sieg oder Niederlage. Sind die Monster zu Uberméchtig, 18 sich ein
Schongang einlegen: Finf Schwierigkeitsgrade stehen fir die individuelle Anpassung der
Kampfe zur Verfugung.

Bewertung:

Die AD&D-Rollenspiele waren viden anderen Programmen des Genres immer eine
Nasenldnge voraus. Ein ausgefeiltes taktisches Kampfsystem plus stilvolle Geschichte
sorgten fur die richtige Mischung. Leider zeigten einige neuere Titel wie »Secret of the
Silver Blades« leichte Ermidungserscheinungen. Die Story flaute ab und das spielerische
Niveau brockelte durch den Fliefdbandcharakter etwas weg.

Glucklicherweise ist von diesen Abnutzungserscheinungen bei Gateway to the Savage
Frontier nicht mehr vid zu merken. Die réffiniete Story, die an den Standard &lterer
AD&D-Titel herankommt, sorgt fir Motivation. Die kleinen, aber feinen kosmetischen
Verdnderungen machen sich beim Spiel angenehm bemerkbar und der recht niedrige
Schwierigkeitsgrad it idea fur Einsteiger. Erst zum grof3en Finale wird es - wie sich das
gehdrt - ziemlich anspruchsvoll. Der Spielverlauf bietet viele handliche Mini-Missionen
und 183 grof3ziigig Freiraum zum Erforschen und Experimentieren. Das einzige Manko:
Rollenspiel-Profis, die Schwergewichte wie »Bane of the Cosmic Forge« ohne Probleme
[6sen, fihlen dch bei Gateway etwas unterfordert.

AuUf enen Blick:

Name: Gateway to the Savage Frontier
Hersteller: SS

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: (1 MHZ2) aufwérts, Maus empfohlen
Grdfikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Hard Nova

Beschreibung:

Fleilige Rollenspieler erinnern sch sicherlich noch an den Science-fiction-Klassiker
»Sentind Worlds I: Future Magic«. Ein ausgefeiltes Weltallszenario und fir damalige
Verhdltnisse (immerhin hat das Spiel schon vier Jahre auf dem Buckel) préchtige EGA-
Grafiken vom Kultzeichner Michael Kosaka machten das Programm zum Insider-Tip. Vor
allem die »l« hinter dem Namen Sentindl Worlds lief3 auf eine Fortsetzung hoffen. Leider
blieben uns die Programmierer bis heute einen zweiten Teil schuldig. Statt dessen schuf
Designer Karl Buiter nach langer Pause ein komplett neues Spiel: »Hard Nova. Zwar gibt
es einige Gemeinsamkeiten zwischen den Programmen, aber vid hat Hard Nova nicht mehr
mit Sentinel Worlds gemeinsam.

Sie Ubernehmen die Rolle eines harten Weltraumsoldners (oder einer Soldnerin). lhre
eigentliche Aufgabe und das Ziel des Spieles liegen zu Beginn der ruhmreichen Weltall-
karriere noch im dunkeln. Erst im Verlauf der zu bestehenden Abenteuer wird Licht in das
Résel um das endgiltige Spielziel gebracht. Aulerdem haben Sie zu Beginn geniigend
andere Probleme, denn lhre Spidfigur it vom Pech verfolgt. Sie sitzen auf einer kleinen
Raumkolonie fed, weil Se nicht geniigend Besatzungsmitglieder haben, um lhr Raum-
<chiff  zu bedienen. Nur eine Minigruppe von zwei Charakteren kann von Beginn an
gesteuert werden. Die restlichen Besatzungsmitglieder miissen unterwegs aufgegabelt
werden. Um das eigene Schiff zu fliegen reichen zwar weniger Leute aus, aber um im
Weltall eine Uberlebenschance zu haben, benétigen Sie besondere Spezialisten. So wird ein
Navigator ebenso dringend gesucht wie ein Bordschiitze und ein Computerexperte.

Wie in einem Rollenspiel Ublich, bekommen lhre Charaktere nach erfolgreichen K&mpfen
Erfahrungspunkte und werden eventuell befordert. Dank einer Befdrderung konnen
Bonuspunkte auf besondere Féhigkeiten der Spiefiguren verteilt werden (beispielsweise
der Umgang mit Feuerwaffen). Erfahrungspunkte gibt es ebenfalls fir das Erledigen
kleinerer Auftrége, die Ihnen von den Bewohnern der Raumstationen oder auf Planeten
angeboten werden. Erfreulicher Nebeneffekt der Mini-Missionen: Als Belohnung winken
nicht nur Erfahrungspunkte, sondern auch harte Wéhrung, mit der Sie in verschiedenen
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Geschéften einkaufen gehen konnen. Sei es ein neuer Laser fir das frisch angeworbene
Crewmitglied oder dringend benétigter Treibstoff fir Ihr Schiff: umsonst ist hier nichts.
Ubrigens sollten Sie ausreichend Englisch-Kenntnisse mitbringen, denn fast ale im Spiel
vorkommenden Personen sind zu einem kleinen Plausch bereit.

Insgesamt kénnen mit Raumschiff und Bodenfahrzeug vier Sternensysteme, die durch
spezielle Weltalltore untereinander verbunden sind, besucht werden. Fliegen Sie im All
oder knattern Sie Uber eine Planetenoberfldche, wird das Geschehen perspektivisch von
schrég oben gezeigt. Stédte und Gebdude, in denen Sie mit lhrer Party herumwandern,
werden ebenso wie Auseinandersetzungen mit Weltallpiraten oder Aliens von oben gezeigt.
Gesteuert werden Raumschiff, Bodengleiter und die Spielfiguren durch ein ziemlich
unbeholfenes Gemisch aus Tastaturkommandos und Mausgeklicke.

Bewertung:

Der erste Eindruck von Hard Nova gleicht einer mittelschweren Katastrophe. Ein
unlogisches und wirres Tastengefumme macht die Steuerung keineswegs zum Vergniigen
und die Grafiken erreichen trotz VGA-Unterstiitzung lange nicht die Gliteklasse des
Vorgangers (kein Wunder, denn Sentinel-Worlds-I-Grafiker Michael Kosska arbeitete bei
Hard Nova nicht mit). Hat man sich aber erst mal an die umstandliche Bedienung gewdéhnt,
fesslin die ungewdhnliche Geschichte und der herrlich frische Humor den Spieler fur
einige Wochen an den Bildschirm. Weltallduelle, knifflige Rétsel, reizvolle Missionen und
das gelungene Szenario entschéadigen reichlich fir die vermurkste Steuerung. Leider geht
ohne gute Englischkenntnisse viel von dem Humor verloren. Wahrlich kein schlechtes
Rollenspiel, aber nur Fortgeschrittenen zu empfehlen.

Auf einen Blick:

Name: Hard Nova

Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

Za-Preis; 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6
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King's Bounty

Beschreibung:

Irgendwo in einem weit entfernten Fantasyland hat der ortsansdssige Konig ein grof3es
Problem. Ein geheimnisvolles Zepter, das rechtmaig ihm gehdrt, ist von einem bdsen
Buben geraubt worden. Argerlicherweise besitzt das Zepter magische Kréfte und nur dieser
Zauber hdlt die vier Kontinente des Konigreiches beissmmen. I das Schmuckstiick zu
lange in den Hénden des Schurken Arech Dragonbreath, loscht eine Katastrophe das
Mérchenland aus. Sie sollen diesen lebenswichtigen Gegenstand finden, der irgendwo auf
einem der vier Kontinente von Arech verbuddelt worden ist.

In »King's Bounty«, einem Gemisch aus Rollen- und Strategiespiel, steuern Sie wahlweise
einen von vier verschiedenen Charakteren. Jede der Spidfiguren hat ihre Vor- und
Nachteile. Der muskelstrotzende Barbar kann sehr gut Befehle geben, ist aber zu dumm,
um sich ein paar simple Zauberformeln zu merken. Der Magier kann defir die tollsten
Zauberspriiche, dafir ist's mit seiner Autoritét nicht weit her. Die beiden anderen Figuren
sind Allerweltsabenteurer ohne besondere Vorlieben und als Allround-Ritter einzusetzen.

Autoritét ist bel King's Bounty ein wesentliches Spielelement. Denn Sie priigeln sich nicht
selbst mit den Monsterhorden, die lhnen entgegenstirmen, um Sie an der Aufgabe zu
hindern. Die schmutzige Schlachtenarbeit lassen Sie lieber von angeheuerten Truppen
erledigen. Je hoher lhre Befehlsgewalt, desto grofRere und vor dlem bessere Armeen dirfen
in die Schlacht gefiihrt werden. Stehen zu Beginn des Spiels nur schndde Fuf3soldaten und
en paar Lanzentréger zur Verfigung, konnen spéter sogar schlagkréftige Monster fir die
eigenen Reihen angeheuert werden.

In den Ké&mpfen geht es taktisch zu. Treffen  Sie unterwegs auf eine Monstergruppe, wird
eine Vergrol¥erung des aktuellen Geldndes aus der Vogelperspektive angezeigt. Runden-
weise miissen nun Ihre Truppen gezogen werden. Auf Knopfdruck hauen die Burschen zu,
oder Se greifen lhren Mannen mit eéinem Zauberspruch hilfreich unter die Arme. Ist die
Schlacht vorbel, wird wieder auf die normale Ansicht des Landes (ebenfals aus der
V ogel perspektive) umgeblendet.



King'sBounty 131

Rollenspieltypische Beférderungen, die Ihnen ein dickeres Gehalt vom Kénig und neue
Truppen einbringen, bekommen Se durch das Gewinnen von Schlachten und dem
Erledigen bestimmter Auftrége. So treffen Sie bel IThren Reisen Uber die vier Kontinente auf
verschiedene Stédte. Meistens gibt es in jeder Stadt eine Mission zu erfiillen. In der Regd
mul3 ein berlichtigter Verbrecher aus einer Burg vertrieben werden. Gelingt Ihnen das,
winkt eine fette Belohnung, mit der neue Truppen in Sold genommen werden kénnen.
Erfreulicherweise wird durch das Absolvieren einer Mission oder dem Finden bestimmter
Gegenstdnde der Lageplan fir das Versteck des Zepters Stiick fur Stiick sichtbar. Insgesamt
gibt es 30 verschiedene Missionen zu erfillen. Sind alle Auftrage erledigt, zeigt der nun
komplett sichtbare Plan den Fundort des Zepters. Se missen nicht unbedingt die
vollsténdige Karte haben, um es zu finden. Mit etwas Glick erhaschen Sie auf dem
Lageplan einen markanten Punkt (z.B. eine bestimmte Hugelkette), der lhnen auf den
Reisen durchs Land schon aufgefdlen ist. Buddeln Sie an dem vermuteten Ort und finden
das Zepter, ist das Spiel gewonnen.

Bewertung:

Auf den ersten Blick présentiert sch die eigenwillige Mischung von King's Bounty als
etwas schwach auf der Softwarebrust. Keine Labyrinthe, kaum Résd und die Monster
hefen beim Spieler kréftig mit - und so etwas soll ein Rollenspiel sein? Begibt man sich
aber erst ma auf Zeptersuche, fangt der spréde Charme des Programms gnadenlos zu
wirken an. Stunde um Stunde werden nun Monster und Armeen angeheuert, Stédte besucht
und Mini-Puzzles geldst. Nicht zuletzt die putzigen und witzig animierten VGA-Grafiken
lassen einen gerne am Monitor verweilen.

Der grofie Vortell von King's Bounty: Es ist nicht das typische »Einmal durch und dann
wird's langweilig«-Rollenspiel. Hier wird ndmlich auf Punkte gespielt: Wer das Zepter
schneller findet, bekommt am meisten Punkte ab. AulRerdem startet man héufig eine neue
Partie, um Gegenden zu erkunden, die er vorher nicht besucht hat oder um einen neuen
Charakter auszuprobieren.

Besonders fur Einsteiger dirfte King's Bounty interessant sein. Der eingtellbare
Schwierigkeitsgrad, das durchsichtige Szenario und die leichte Bedienung geben auch
Neulingen ein schnelles und motivationsforderndes Erfolgserlebnis.

Auf einen Blick:

Name: King's Bounty

Hersteller: New World Computing

Digtributor: Rushware

Za-Preis. 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 6
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Lod of theRings|

Beschreibung:

JR.R. Tolkiens Fantasysaga vom »Herrmn der Ringe« gilt sait Jahrzehnten als klassische
Lekture fur Liebhaber des Genres. Die Trilogie Uber Gut und Bdse hat trotz ihres Alters
auch heute noch eine dattliche internationale Fangemeinde und beschéftigt auch die
Phantasie der Spieleprogrammierer. Eine offizidle Umsetzung des Buchs in drei Rollen-
spidlteilen hat Interplay in Angriff genommen, das Team hinter Spielen wie »The Bard's
Tale« und »Dragon Wars«. Soeben ig mit »Lord of the Rings« das erste Programm der
Serie erschienen; zwei weitere sollen in den ndchsten beiden Jahren folgen: »The Two
Towers« und »The Return of the King«.

Die Story hdt sch im wesentlichen an die literarische Vorlage. Se schiiipfen in die Rolle
des Hobbits Frodo Beutlin, der von Bilbo einen geheimnisvollen Ring geschenkt bekam.
Wie efrige Tolkien-Kenner wissen, gehdrt dieser Ring einem finsteren Burschen namens
Sauron. Der will den Ring natiirlich wieder haben, um damit allerlei Unfug anzustellen.
Frodo erféhrt von Zauberer Gandalf Uber die Geféhrlichkeit des Ringes und macht sich auf
die Socken, um das &rgerliche Schmuckstiick zu vernichten. Das Abenteuer startet (im
Buch wie im Spiel) in Frodos Hohle im Heimatgebiet der Hobbits, dem Auenland. lhre
Aufgabe ig es, das Auenland zu verlassen und geniigend Weggefdhrten zu sammeln. So
warten unterwegs Originafiguren aus dem Roman wie Sam oder Pippin, die sich lhrer
Gruppe anschlief?en wollen. Bevor Sie das Auenland verlassen kdnnen, missen erst einige
kleinere Geheimnisse geldst (Was macht der Geist in der Bibliothek?) und en paar
Auftrége (z.B. verschwundene Hobbitkinder wiederfinden) erledigt werden. Erst wenn Sie
ale Gefahrten beisasmmen und die nétigen Mini-Missionen erfolgreich (berstanden haben,
ist der Weg in den zweiten Teil des Spiels fra.

Das Geschehen wird von schrég oben gezeigt. Mit der Maus oder den Cursortasten steuern
Se Frodo durchs Auenland; seine Mitstreiter laufen ihm automatisch nach. Durch Druck
auf die Leertaste blendet man ein Menti ein, bei dem man durchs Anklicken entsprechender
Icons verschiedene Aktionen wie Kampfen, Handeln oder Zaubern ausfihren kann. Sehr
wichtig ist das Reden mit anderen Spielfiguren (sofern es sich nicht gerade um ein
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wutschnaubendes Monster handelt). Indem man sich dhnlich wie bel »Ultima« nach
allgemeinen Neuigkeiten oder konkreten Themen erkundigt, erhé@lt man wichtige Informa
tionen und so manchen Auftrag. Diese Konversationen kénnen nur in Englisch abgewickelt
werden.

Das Kampfsystem ist ziemlich einfach. Sie entscheiden fir jede Spidfigur einzeln, wohin
de lauft und welchen Gegner sie mit einer Wafe oder Magie angreift. Die K&mpfe kdnnen
recht langwierig ausfallen, da ein VGA-Konterfel der Spiefigur, die gerade am Zug i,
jedesmal nachgeladen wird.

Bewertung:

In diesem Spid ist es den Programmierern zumindest teilweise gelungen, die wunderbare
Atmosphére des Buches einzufangen. Bel den Wanderungen durchs Auenland stolpert der
Tolkien-Kenner laufend Uber ate Freunde und bekannte Orte. Wem das Buch unbekannt
ist, dem bleiben diese »Ahal «-Momente alerdings verschlossen.

Von der anfanglichen Faszination bleibt auf Dauer nicht vid (brig. Das langwierige
Herumwandern von einem Ort des Auenlandes zum anderen igt nicht besonders
erfrischend, weil wahrend der ultralangen Reisezeit nichts Nennenswertes passiert. Auch
die vielgepriesenen Auftrdge entpuppen sich nach genauerem Hinsehen as nervtttende
»Bringe Gegenstand A von Punkt B nach Punkt C«-Missionen - (»Schon wieder Uber die
halbe Landkarte latschen? Nein danke! «).

Aul einen Blick:

Name: Lord of the Rings I: The Fellowship of the Ring
Hersteller: Interplay

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 3
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Martian Dreams

Beschreibung:

Der Astronom Percival Lowell hat Ende des 19. Jahrhunderts eine einfache Methode
ersonnen, um den Mars zu bereisen: Man baue eine grolie Kanone, verwende eine Kabine
as Kugel, mache ausreichend »Bumm!« und schon saust das Geschof3 dem roten Planeten
entgegen. Ganz so0 einfach geht's in Wirklichkeit nicht, wie wir dank der Herren von der
NASA efdren haben. In Computerspielen snd solche Torheiten hingegen mdglich:
Waéhrend einer Besichtigungstour der Weltraumkanone wird vorzeitig geziindet. An Bord
befindet sich zufdligerweise eine Delegation prominenter Zeitgenossen, die auf einem
Mars 1anden, der alen Klischees alter Science-fiction-Kamellen entspricht: Man kann auf
dem Planeten spazierengehen, die sagenhaften Kandle bereisen, von skurrilen Monstern
verspeist werden und vidlleicht sogar einen Marsmenschen treffen.

Se werden as Hed vom Dienst aus der Gegenwart per Raum-/Zeitsprung ins 18.
Jahrhundert befordert. Eine Rettungsexpedition sartet zum Mars, um nach den
Gestrandeten Ausschau zu halten. Eine gewichtige Aufgabe, bel der man auf Ihre Hilfe
zéhlt. Gelingt es Ihnen nicht, die Personlichkeiten zur Erde zurtickzubringen, drohen tble
Zeitparadoxa. Mit ein paar Gefolgdeuten machen Sie sich nach Plinderung des Ausrit-
stungdagers auf den Weg in die rote Eintde.

»Martian Dreams« ist ein Ableger der »Ultima«-Rollenspielserie von Origin. Grafikstil und
Benutzerfiihrung sind weitgehend Ultima-VI-kompatibel. VVor ein paar Monaten erschien in
dieser »Ultima Worlds of Adventure«-Serie bereits die etwas fade Urwald-Expedition
»Savage Empire«. Be Martian Dreams gibt es zwar keine groRen Anderungen beim
Spielsystem, aber eine recht putzige Story. Die Mischung aus Mars-Monster-Klischees und
dem Aufgttbern historischer Personlichkeiten ist nicht ohne. So treffen  Sie im Spielverlauf
beispielsweise auf Theodore Roosevelt, Mark Twain, Marie Curie und Lenin. Da man sich
in bester Ultima-Tradition mit jeder Spielfigur ausgiebig unterhalten kann (Vorsicht, vie
Englisch!), kommen die Eigenheiten der einzelnen Figuren gut riiber.

Uber das Anklicken von Kommandofeldern lassen Sie Ihre Spidlfigur Befehle ausfiihren.
Das Programm ist komplex (die der Packung beiliegende Marskarte verheif¥ einiges an
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Umfang) und voller Details. Sie kénnen so ziemlich jedes Objekt genau untersuchen und
manipulieren; man sollte sich allerdings genau Uberlegen, was man mitschleppt und was
nicht. Rollenspieliibliche Scharmiitzel dirfen auch nicht fehlen: Bevor Sie von einem
Marsmonster zum Frihstiick vertilgt werden, sollten Sie lieber mit vereinter Waffengewalt

den Eindringling zerstiickeln.

Die recht aufwendige Musikbegleitung bekommt man nur zu héren, wenn der PC zum
einen mit einer Soundkarte bestiickt und zum anderen ausreichend mit RAM gesegnet ist.
Ohne Musik begniigt sich Martian Dreams mit 640 Kbyte RAM. Sie bekommen jedoch nur
dann stimmige Mdodien zu héren, wenn Sie Expanded Memory ingtalliert haben. Takt-
frequenz-méllig sollte lhr PC auch nicht gerade schwach auf der Brust sein. Ein
Oberklasse-AT muf3 schon mindestens her, wenn die Grafik nicht unertréglich langsam
dahinrucken soll.

Bewertung:

Be der Story haben sich die Macher dieses Rollenspiels viel Mihe gegeben; inhaltlich ist
es ein durchaus unterhaltsamer Ultima-Aufgul. Se finden also alle wesentlichen Qualitéts-
merkmale, die den sechsten Teil dieser klassischen Rollenspiel-Saga auszeichneten: Ein
gutes Icon-Eingabesystem, stilvolle Grafik und eine spannende, atmosphérische Story. Am
Anfang kann man ganz munter herumlaufen und sich umsehen; die Monster machen
zunéchst keine groflen Probleme und die Eigenschaften Ihrer Charaktere verbessern sich
bald. Anspruchsvoll wird es bel den diversen Puzzles, die der Losung harren.

In dem Programm steckt viel drin, aber trotz der eleganten Benutzerfilhrung ist es eher ein
Fal fir Fortgeschrittene. Um die viden Dialoge zu verstehen, sollten Sie zudem
fortgeschrittene Englischkenntnisse in petto haben. Wer sich von der verriickten Geschichte
angesprochen fihlt, sollte sich Origins Marsvision einma ansehen. Vor dlem durch die
inhaltliche Originalitdt hebt sch Martian Dreams wohltuend von den meisten anderen
Rollenspielen ab.

Auf einen Blick:

Name: Martian Dreams
Hersteller: Origin
Distributor: Rushware
Ca-Preis: 120 Mark
Anleitung: Englisch
Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwéarts, Maus und 1 Mbyte RAM empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA
Soundkarten: AdLib. Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 7
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Spirit of Adventure

Beschreibung:

Auf der Fantasy-Welt Lamarge herrscht die Anarchie. Das friedliche Gemeinwesen droht
zu verfdlen. Die einstmals sicheren Stral3en und Wéalder sind mit Monstern und finsteren
Gedtalten bevolkert. In den Dorfern und Stédten herrschen Laster und Unzucht. Zu alem
UberfluR verbreitet die geheimnisvolle »Bruderschaft der Traumer« eine gefahrliche Droge
unter der Bevdlkerung, die die Menschen willenlos macht. Kein Zweifel, in Lamarge mufd
jemand nach dem Rechten sehen und die Bedrohungen beseitigen. Sechs unerschrockene
Abenteurer machen sich unter lhrer Fihrung auf, die Geheimnisse des allgemeinen Verfdls
zu lUften.

Se dirfen lhre Rollenspiel-Party aus vier unterschiedlichen Rassen zusammenstellen.
Einige dieser Rassen besitzen Ps-Kréfte, die sich in spéteren Kémpfen noch as wahrer
Segen herausstellen werden. Anschliefend werden fir jeden Charakter beliebig oft finf
personliche Charakterwerte ausgewirfelt. Ausgestattet mit einem kleinen Goldvorrat und
ein paar Essensrationen stiirzen Sie sich ins Abenteuer.

Die Reise beginnt im Stédtchen Mooncity, das Sie erst einmal ausgiebig erkunden sollten.
Hier haben Sie auch Gelegenheit, die ersten Kampfe mit relativ schwachen Gegnern
auszutragen und so lhr Punktekonto zu erhéhen. Hat Thre Erfahrung einen bestimmten Wert
Uberschritten, dirfen Sie lhre Charaktere in speziellen Tempeln in einen htheren Rang
beférdern lassen. Alle Kémpfe werden in Runden ausgetragen. Jeder Charakter kann dabel
funf verschiedene Aktionen ausfihren. Sie kénnen die Wafen sprechen lassen, einen
Zauber einsetzen, die Gegner mental angreifen, einen bestimmten Gegenstand benutzen
oder sich verteidigen. Ist der Gegner fir einen Kampf zu stark, dirfen Sie Fersengeld geben
und Ihre Kémpfer in Sicherheit bringen. Das Ergebnis jeder Kampfrunde wird Ihnen auf
dem Bildschirm mitgeteilt.

Das Zaubersystem in »Spirit of Adventure« basiert auf 18 magischen Runensteinen, den
Resten eines Meteors. In Tempeln konnen Sie durch die Kombination dieser Steine
unterschiedliche Zauberspriiche erschaffen und testen. Haben Sie einen neuen Zauber
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zusammengebraut, daf man ihm sogar einen eigenen Namen geben. Leider sind Se
anfangs nur mit drei solchen Steinchen ausgeriistet; die Zauberauswahl ist also begrenzt.
Erst wenn Sie im weiteren Verlauf des Spiels neue Steine finden, wird Thnen auch stérkere
und wirkungsvollere Magie zuganglich.

Der Spielbildschirm ist in drel Bereiche unterteilt: Eine Icon-Leiste informiert Uber den
aktuellen geistigen und korperlichen Zustand der Helden. In einem kleinen Textfeld werden
die Resultate aller Kédmpfe dargestellt und die Gespréche lhrer Gruppe mit anderen
Personen im Spiel abgewickelt. Der dritte Bereich ist fir die Darstellung der Umgebung
und aler Monster reserviert. It die Gruppe in Stédten oder Dungeons unterwegs, wird eine
dreidimensionale Sicht der Welt geboten. Geht die Reise Uber Land, darf man den Weg auf
einer groRen Ubersichtskarte verfolgen. Sobald die Gruppe einen neuen Abschnitt der Welt
erkundet hat, werden hier die neu entdeckten Stadte, Burgen oder Tempel grafisch
dargestellt. Zusétzliche Charakterbildschirme informieren Uber die Werte der einzelnen
Helden, ihre Bewaffnung und ale Gegenstdnde, die sie mit sich fuhren. Spielstdnde darf
man nur in den Tempeln und am Eingang eines Dungeons sichern.

Bewertung:

Mit Spirit of Adventure fuhlt man sich stark an einen Rollenspielklassiker erinnert: Hier
stand deutlich das gute »The Bard's Tale« Pate. Das Spielprinzip hat zwar schon etwas
Patina angesetzt, ist aber zum Glick immer noch fir unterhaltsame Stunden und viel
Aufregung gut. Leider triben ein paar Schwachpunkte das Vergnigen. Das Fehlen einer
Automapping-Funktion zwingt zum ausgiebigen Kartenzeichnen. Auferdem wurde der
Schwierigkeitsgrad so hoch angesetzt, dald unerfahrene Neulinge tausend Bildschirmtode
sterben, bevor sie die ersten Erfolgserlebnisse haben. Spirit of Adventure empfiehlt sich
damit as solides Mittelklassen-Rollenspiel fir kampferprobte Veteranen.

Auf einen Blick:

Name; Spirit of Adventure

Hersteller: Starbyte

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Beschreibung:

VerheiRungsvoller Auftakt zu einer neuen Rollenspiel-Reihe: Mit hochautl6sender Grafik
und komfortabler Benutzerfihrung in »Windows«-Manier will Se »Tunnels & Trolls« zu
ausgiebigen Abenteuern verfihren. Dank strammer Komplexitdt und detailreichem
Spielprinzip werden auch Fortgeschrittene ins Schwitzen kommen.

Lange Jahre lebten Menschen und Monster friedlich nebeneinander. Doch seit die knurrige
Halb-Ork-Dame Lerotrahh zur Herrscherin der Monstersippen wurde, kriselt es gewaltig.
Lerotrahh ruft zum Kampf gegen die Menschen auf und schon bald schwappt vom Norden
aus eine Welle der Gewalt Uber den Kontinent: Orks und Trolle jagen in den Feldern der
Menschen, Wdlfe heulen in den Tigfen des Groffen Walds und Geriichte Uber eine
Monsterarmee, die sich ihren Weg durch die Khargish-Berge bahnt, machen die Runde -
klingt nach méchtig schlechten Nachrichten, was die Packungsriickseite von Tunnels &
Trolls verkiindet.

Der erste Teil dieser neuen Rollenspielserie von New World Computing trégt den Untertitel
»Crusaders of Khazan«. Besagter Khazan ist ein méchtiger Zaubererkénig und als einziger
in der Lage, durch seine Macht den Vormarsch von Lerotrahhs Schergen zu stoppen.
Dummerweise hat man seit langem kein Lebenszeichen mehr von Khazan gehdrt. Niemand
weil3, wo er sich genau aufhdlt. Die Suche nach ihm und seinen magischen Werkzeugen,
die in den Weiten einer groen Fantasywelt verteilt sind, ist lhre Aufgabe in diesem
Rollenspiel.

Sie steuern eine Gruppe von vier Charakteren, deren Eigenschaften Sie zu Spielbeginn
bestimmen. Be der Wahl von Rasse und Beruf der einzelnen Spidfiguren falt bereits der
Rollenspiel-uniibliche Grafikgtil des Programms aus. Im Gegensatz zu den meisten anderen
Spidlen begniigt sch Tunnels & Trolls nicht mit einer Autlésung von 320 x 200
Bildpunkten, sondern sorgt mit 640 x 200 Pixeln fir eine detailliertere Darstellung, was
sich vor allem beim Text angenehm bemerkbar macht. Dafir wirkt das Spiel recht farbarm;
VGA-Karten werden nicht ausgenutzt. Fir das zweite »Aha«-Erlebnis sorgt die elegante
Benutzerfiihrung. Das ganze Spiel kann durch das Anklicken von lcons per Maus gesteuert
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werden; dternativ dirfen Sie auch die Tastatur benutzen. Viele Ubersichtliche Fenster und
ein flottes Tempo, das auch auf langsameren PCs kaum leidet, machen die Bedienung zum
Vergnigen.

Spidlerisch bietet Tunnels & Trolls so ziemlich alles, was man sich von einem Fantasy-
Abenteuer erwartet. Uber 50 Waffen, mehr als 60 Zauberspriiche, abrufbare Ubersichts-
karten und Dutzende von Monstertypen sorgen fir die stramme Spielmotivation. Jedesmal,
wenn ener lhrer Charaktere gentgend Erfahrung gesammelt hat, um meinen Leve
beférdert zu werden, dirfen Sie eine seiner Eigenschaften (wie z.B. Stérke, Schnelligkeit
etc.) verbessern. Dieser Wert ist sehr wichtig, denn um Zauberspriiche anzuwenden oder
bestimmte Wafen 2zu benutzen, bendtigt eine Spidfigur bestimmte Mindestwerte in
einzelnen Kategorien. Das ist ja auch logisch: Ein schlapper Recke mit wenig
Stérkepunkten hat z.B. einfach nicht geniigend Kraft, um eine schwere Streitaxt zu
schwingen.

Bewertung:

Der Spielverlauf ist hier nicht so gradlinig wie bei den AD&D-Titeln von SSI. Sie miissen
ein wenig auf eigene Faust erforschen, um an Informationen zu kommen. Die ausfihrlichen
englischen Texte efordern solide Sprachkenntnisse; auch das ausfihrliche Handbuch
wurde nicht ins Deutsche Ubersetzt. Zum Glick kann man jederzeit den Spielstand
speichern; nach gemiitlichem Beginn zieht der Schwierigkeitsgrad némlich ziigig an. Es
gibt eine Alternative zum Laden eines alten Spielstands, nachdem ein Charakter abserviert
wurde: In den Stédten trifft man auf viele willige, vom Computer generierte Spielfiguren,
die Sie ds Ersatz anheuern kénnen. Es kann sogar passieren, dal3 man am Ende ganz andere
Charaktere in seiner Party hat as zu Beginn.

Tunnels & Trolls ist eine interessante Neuheit fir fortgeschrittene Rollenspieler, die
jenseits der bewéhrten Titd der Ultima und AD&D-Spiele ein wenig Neuland betreten
wollen. An diesem gehaltvollen, komfortablen Programm haben Sie mit Sicherheit eine
ganze Weile lang zu knabbern. Anfénger sollten von diesem Brocken lieber die Finger
lassen und lieber mit einem Titel wie »Eye of the Beholder« den Eingtieg in dieses Genre
wagen.

Auf einen Blick:

Name: Tunnels & Trolls (Crusaders of Khazan)
Hersteller: New World Computing

Distributor: Rushware

Ca-Preis. 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA und EGA

Soundkarten:

Gesamtwertung: 8
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ATP (Air Trangport Filot)

Beschreibung:

Nach einem sechsstiindigen Flug quer durch die USA gleitet die Boeing 747 auf den
International Airport von San Francisco zu. Vor wenigen Minuten hat Captain Schneider
die Genehmigung erhalten, die Warteschleife zu verlassen und die Landebahn anzusteuern.
Das Instrumenten-Landesystem protestiert schon 2 Kilometer vor der Runway, dald der
Anflugwinkd zu flach sei. Captain Schneider versucht hastig auszugleichen, tut zuviel des
Guten, verliert vor lauter Ausgleichsbewegungen den Uberblick und setzt den Jumbo 200
Meter vor der Landebahn mit Seitenlage auf den Boden. Glicklicherweise wird niemand
bel diesem Mandver verletzt, obwohl seine Passagiere das néchste Ma sicher eine andere
Fluglinie bevorzugen werden.

»Flight Assignment: Air Transport Pilot« (kurz »ATP«) ist eine Simulation finf géngiger
Verkehrsflugzeuge von der Boeing 747 bis zum Airbus A320. Erdacht wurde das ganze
von SublLogic, der Firma, die uns auch schon den »Flight Simulator« (vertrieben durch
Microsoft) bescherte.

ATP kennt Missionen (Assignments) und Karrieren (Careers). Sie kénnen entweder einen
Einzelauftrag fliegen oder aber frisch aus der Pilotenschule die Erfolgs- und Gehalts-Skala
bel einer Fluggesellschaft durchlaufen, indem sie viele Missionen hintereinander fliegen.
Das Wort »Missionen« hdrt sch etwas hochgestochen an, denn hier geht es lediglich
darum, vom FHughafen A zum Flughafen B zu gelangen und sich dabei an die Anweisungen
der Air Traffic Control zu haten, sprich auf den zugeteilten Luftstral3en zu bleiben.
Bruchlandungen sind der Karriere sehr abtréglich.

Dem Hobby-Piloten fehlt es dabei praktisch an nichts. Im Fluggebiet (USA) gibt es tber
330 Flughéfen, davon 26 Grol¥lughdfen, die komplett mit Terminal-Gebduden und voller
Landebahnbeferuerung vertreten sind. Ein komplettes Funksystem inklusive Simulation des
Sprechverkehrs mit dem Tower ist ebenso enthalten wie ale heute Ublichen Navigations-
Systeme. Und um den Flug nicht zu einfach zu machen, gibt es natiirlich wechselnde
Wetterverhdtnisse bis hin zum Gewittersturm. Das Handbuch belegt etwa 180 Seiten fir
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eine immer noch recht oberflachliche Erklérung aler Funktionen. Dazu gesellen sich
Dutzende von Luftkarten und Literaturhinweise fir Leute, die mehr Uber die Fliegerei
wissen mochten.

Bewertung:

Uber den Unterhaltungswert von ATP darf offen gestritten werden - wir wiirden sagen, er
geht gegen Null. Was soll soviel Spald daran machen, Verkehrsflugzeuge durch die Gegend
zu lotsen? Die angebotenen Fugzeuge fliegen sich nun ma nicht wie ein wendiger
Militérjet, sondern wie eine behdbige Hummel. Dazu kommt die quélende Langsamkeit des
Programms. Man flrchtet, das der sonst so schnelle AT eine Macke hat, denn so langsam
kann das Programm doch gar nicht sein. Traurig, aber wahr: Es ist so langsam, dal’ man es
unterhalb eines 386er-Systems gar nicht spielen kann (und auf einem solchen kaum spielen

mag).

Viele gute Flugsimulationen bieten ja immerhin rasantes Fluggefihl. In jedem von uns
steckt ein kleiner Teufe, der mit eéinem Jet durch Canyons oder Hochh&user-Schluchten
rasen will. Bei ATP fliegt man in 20.000 Fu3 Hohe und sieht vid flaches Land mit dem
einen oder anderen FluR. Wer schon ma eine langere Strecke mit einem Linienflugzeug
geflogen ist, der weil3, wie langweilig die »echte« Landschaft aus dieser Hohe auf Dauer
aussieht. Bei ATP sieht man nur griine Fldchen und die Instrumente.

Der dlergrofdte Witz ist aber der eingebaute Auto-Pilot. Den haben die Programmierer so
intelligent gemacht, dal3 er den kompletten Flug tUbernehmen kann, inklusive Start und
Landung. Dabei befolgt er natirlich ale Anweisungen des Towers. Sie kdnnen sich dabei
zuriicklehnen und (wieder einmal) Uber die langsame Grafik sinnieren. Wenn es einen
solchen Autopiloten gibt, wofir braucht man noch Piloten?

Auf einen Blick:

Name: Flight Assignment: A.T.P.

Hersteller: Sublogic

Distributor: Rushware

Ca-Preis. 140 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386'er (20 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen

Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster (benttigt Treiber von AdLib-Diskette)

Gesamtwertung:
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Chudk Y eager's
Air Combat

Beschreibung:

Chuck Yeager durchbrach as erster Mensch die Schalmauer, war jahrelang Amerikas
verwegenster Testpilot und war schon Namenspate bel zwei Simulationen. In »Chuck
Yeager's Advanced Flight Trainer« (Tell 1 und 2) zeigte Electronic Arts, da3 eine
Flugsmulation auch ohne Bordkanonen-Benutzung spannend sein kann. Fir ein drittes
Chuck-Y eager-Spiel haben dch die Programmierer aber auf den anderen Tell seiner
Karriere gestiirzt: Yeager war auch Kampfflieger und darf sich mit dem Tited Genera
schmiicken.

»Chuck Yeager's Air Combat« ist eine Luftkampf-Simulation durch und durch. Da sich
alles um die Auseinandersetzung mehrerer Flugzeuge dreht, muf3 man sich mit Starten und
Landen eigentlich nicht mehr abgeben; das Bodengelande ist auch nicht sehr abwechsungs-
reich und Bodenziele gibt es nicht. Daflir haben die Programmierer beim Thema
»Luftkampf« fast alles reingepackt, was man sich vorstellen kann.

Sechs verschiedene Flugzeuge aus drel Epochen darf man steuern. Da die Baujahre von
1940 bis 1970 reichen, weichen die einzelnen Flugzeuge in Flugeigenschaften und Aus-
ristung stark voneinander ab. Die Zahl der Gegner ist sogar noch grofer: Gegen bis zu 18
verschiedene Flugzeugtypen kann man ein Gefecht wagen. Dabel dirfen Flugzeuge aus
verschiedenen Epochen wild gemischt werden; ein moderner Diisenjéger kann also gegen
ein ates Propdlerflugzeug antreten. Dazu gibt es eine Art Missions-Baukasten, bel dem Sie
freie Wahl Uber die Umstadnde Ihrer Feindbertihrung haben. Zusétzlich haben die Program-
mierer noch etwa 50 historische Missionen auf die Disketten gebannt, bel denen Se
berihmte Luftschlachten nachspielen kdnnen.

Dem Anfanger wird das Hliegerdasein durch eine Vielzahl neuer Funktionen leicht
gemacht. So gibt General Yeager wahrend des Flugs gute Tips und warnt vor Gefahren im
toten Winkel. Eine »Envelope«-Anzeige stellt Aerodynamik und Belastung des Flugzeuges
bildhaft dar und ein spezielles Ziel-Fernglas zeigt Ihnen schnell, wo sich noch Gegner in
der Luft befinden.
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Ist der Kampf beendet, kénnen Sie im Videorecorder-Modus das Geschehen noch ma aus
alen moglichen Blickwinkeln nachverfolgen. Zeitlupe, Standbild und Zetraffer sind natir-
lich auch vorhanden. War ein Flug besondes schon, kénnen Sie ihn auch auf Diskette
speichern.

Bewertung:

An Chuck Yeager's Air Combat scheiden sich die Geister: Die einen finden ihn spitze, die
anderen nur mittelméllig. Das Programm ist ndmlich mehr ein Actionspid as eine
Simulation: Die ganzen »langweiligen« Elemente hat man entfernt und die Steuerung
vereinfacht. Das gefdlt Einsteigern und Gelegenheitsspielern, stimmt Anhénger realisti-
scher, Simulationen aber grimmig. Die beschweren sich auch Uber das recht einténige
Fluggebiet ohne Bodenziele oder das Fehlen eines echten Kampagnen-Modus, bei dem man
einen Piloten durch mehrere Missionen hetzt.

Lassen Sie sich von diesen Leuten den Spal’ nicht verderben. Air Combat ist zwar auf das
Wesentliche reduziert, aber der Spielspal’ kommt nicht zu kurz. Die 3-D-Grafik gehodrt mit
zum Schnellsten, was es derzeit aif MS-DOS-kompatiblen Computern gibt. Auf einem
flotten 386er bietet sch ein Flugerlebnis ganz besonderer Art. Und der Videorecorder
macht dank der ungeheuren Dynamik der unterschiedlichen Kameraperspektiven doppelten
Spal3. Der fein abgestufte Horizont und die restliche Farbwahl sind gegeniiber anderen
Simulationen etwas grell, was alerdings kein Nachteil ist, sondern dem Programm einen
unverwechselbaren Look gibt. Natirlich ist das Spiel auch auf einem kleinen AT mit EGA-
Karte sehr gut spielbar. Gerade hier zeigt die 3-D-Grafik ihre Zéhne und vermittelt wesent-
lich besseres Fluggefihl as die realistischeren, aber langsameren Kollegen. Wer es noch
schneller will, schaltet in den CGA-Modus, der ein Irrsinns-Tempo an den Tag legt. Die
guten Soundeffekte (AdLib-kompatible Karte vorausgesetzt) sind das technische Sahne-
héubchen; Chuck Y eager spricht sogar digitalisiert zu lhnen.

Fazit: Fir Leute, die das Unkomplizierte lieben, ist Chuck Yeager's Air Combat genau das
Richtige. Und erfahrene Computerpiloten sollten nicht gleich die Nase riimpfen, sondern
auch ma ein Probespielchen wagen.

Auf einen Blick:

Name: Chuck Yeager's Air Combat

Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

CaPres. 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: GA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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F11/A

Beschreibung:

In der militarischen Luftfahrt steht der Begriff »Stealth« (auf gut Deutsch »Tarnunge) fir
eine neue High-Tech-Erfindung. Mit diesem Attribut werden spezielle Flugzeuge versehen,
die durch ihre eigenwillige Form, eine besondere Lackierung und haufenweise elektro-
nisches Gerét Radarstrahlen kaum noch reflektieren und so quasi »unsichtbar« ber den
Himmel brausen. Der bekannteste Vertreter der Tarnkappen-Flugzeuge ist der Lockheed-
Bomber F117A. Bekannt wurde dieses Moddl vor allem durch Einsitze wahrend des
Golfkriegs. Aber schon vor der Operation »Desert Storm« beschéftigten sich einige
Simulations-Programmierer mit diesem Jet. Microprose verdffentlichte bereits vor ein paar
Jahren mit »FI9 Stedth Fighter« eine ziemlich akkurate Simulation des Tarnkappen-
bombers zu schaffen. Nachdem endlich mehr Informationen vom amerikanischen Militér
freigegeben wurden und die Fl 17 (so die richtige Bezeichnung) ihre ersten Einsétze hinter
sich hatte, wurde es Zeit fir eine verbesserte Neuauflage des F19-Programms.

In der neuesten Version der Simulation (Se trégt den genauen Tite »F117A - Stealth
Fighter 2.0«) klettern Sie wahlweise an Bord einer echten Fl 17 oder in das Cockpit des
etwas anders ausgertsteten Microprose-Bombers. Insgesamt kénnen Sie Ihre fliegerischen
Fahigkeiten in neun verschiedenen Einsatzgebieten (z.B. Persischer Golf, Europa, Nordkap.
Sidostasien oder Kuba) unter Beweis stellen. Zu Beginn der Pilotenkarriere geben Sie
Ihrem Pixel-Piloten einen Namen, der dann zusammen mit eventuellen Beférderungen und
Punkten abgespeichert wird. lhren Flugkiinsten kann der Schwierigkeitsgrad dank mehrerer
Optionen angepald werden. Hier wird eingestellt, wie geschickt der Gegner sich verhdt
(vom Anféanger bis zum Superstar). Ferner haben Sie die Wahl zwischen »Air-Air«-
Auftrégen. bel denen Sie meistens feindliche Flugzeuge beobachten oder abschief?en
missen und »Strike«-Missionen, bel denen Bodenziele bombardiert oder fotografiert

werden sollen.

Die Auftrége werden per Zufal verteilt. Nehmen Se die angebotene Mission an, kann der
H 17A-Bomber nach Bedarf aus rund 20 verschiedenen Waffensysemen individuell
bewaffnet werden und wird dann auf die Startbahn (oder einen Flugzeugtréger) geschoben.
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Fliegen Sie mit der echten F117A, koénnen allerdings weniger Waffen mitgeschleppt
werden as beim Microprose-Flieger. Ebenso fehlt dem Original eine Bordkanone, mit der
man dch zur Not gegen Angreifer zur Wehr setzen kann. In der Luft sehen Sie lhre
Umgebung durch das Cockpit in ausgefillter 3-D-Grafik, die im 256-Farben-Modus der
VGA-Karte besonders eindrucksvoll ist. Da vornehmlich Nachtmissionen geflogen werden,
snd die High-Tech-Instrumente eine wertvolle Hilfe. Hier gibt es elektronische Karten,
Radar und Infrarotstorsender, Nachsichtgerdte fur rechts, links, hinten und nach vorne
sowie zahlreiche Anzeigen fir Waffensysseme und eventuelle Beschédigungen. Wer nicht
immer nur aus dem Cockpit starren will, kann auf Knopfdruck verschiedene Auf3en-
ansichten anwéhlen. Die Sicht aus der Perspektive einer abgefeuerten Rakete fehlt hier
ebensowenig wie der Blickwinkel von einem anvisierten Gegner auf das eigene Flugzeug.
Um langwierige Anfllige etwas angenehmer zu gestalten, gibt es einen Autopiloten und
eine Art Zdtraffer.

Sind Sie nach der Mission gelandet (oder unterwegs abgestirzt), wird in einem kurzen
Bericht der Auftrag nochmals gezeigt. Fir jeden erfolgreichen Abschnitt gibt's Punkte.
Machen Sie unterwegs gravierende Fehler (und bombardieren z.B. eigene Truppen),
werden Punkte abgezogen.

Bewertung:

Technisch hat sich einiges an der Neuauflage der Tarnbomber-Simulation getan. Auf einem
rechengewaltigen Computer ist die VGA-Grafik flott und strotzt vor Details. Da Uberfliegt
man ganze Stadte, die des Nachts samt Gebduden, Briicken und Stral3en beleuchtet sind.
Leider hdt sich die spielerische Abwechdung in engen Grenzen und es wird wenig Neues
im Vergleich zum Vorganger geboten. Das grofite Manko von F117A ist die Simulation
eines Steath-Bombers an sich. Denn ein Flugzeug, dal3 kaum mit Radar aufgespirt und
schlecht gesehen werden kann, wird nur sehr, sehr selten angegriffen. Die Folge: Wéhrend
des Flugs bekommt der Pilot nicht viel zu tun. Der Autopilot sorgt immer fir den richtigen
Kurs. Das einzige, was noch bleibt, i ein Tastendruck hier und da, um eine Bombe
abzuwerfen oder einen Stérsender zu aktivieren. Das mag realistisch sein, ist aber auch
sterbenslangweilig. Selbst beim héchsten Schwierigkeitsgrad Sitzt der Spieler die meiste
Zeit tatenlos vorm Monitor und schaut sich im besten Fall halbwegs interessiert die gute
Grefik an. Zudem hapert es bei den Programmierern scheinbar am nétigen Geschichts-
verstandnis; Wer im Europa-Szenario fliegt, bekommt Auftrége wie »Bombardiere die
Radarstation in Cottbus und zerstére die Briicke in Magdeburg«. Irgendjemand sollte den
Leuten md erkldren, dal3 es die DDR nicht mehr gibt.
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Auf einen Blick:
Name:

Hersteller:
Distributor:
Ca-Pres:
Anleitung:

Hardware:

Empfohlener PC-Typ:

Grafikkarten:
Soundkarten:

Gesamtwertung: 6

F117A
Microprose
United Software
120 Mark
Englisch

386er (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
EGA und VGA
AdLib, Soundblaster und Roland



F29 Retaliotor 149

F29 Retadliator

Beschreibung:

Die Militdrs sind nie verlegen, wenn es um die Entwicklung von neuen Mordinstrumenten
geht. In »F29 Retaiator« dirfen Se enen Blick ins 21. Jahrhundert werfen und die
neuesten Ausgeburten der Waffentechnik eigenhandig fliegen. Als Test- und Kampfpilot
steuern Sie zwel neue Maschinen in den Himmel: den »Advanced Tactical Fighter F22«
und den »Forward Swept Wing F29«. Diese beiden fiktiven Jets setzten die heutigen
technischen Entwicklungen konsequent fort. Beide erreichen die mehrfache Schall-
geschwindigkeit, bewegen sch in Hoéhen von fag 70.000 FuR? (21.300 Meter) und verfligen
Uber hervorragende Tarn-Eigenschaften. Aufgrund der enormen Gipfelhbhe verringert sich
das Risko eines Flugabwehrraketen-Treffers um ein Drittel. Naturlich sind die beiden
Prototypen auch mit der neuesten Waffentechnologie ausgeriistet. Leistungsféhige Vulkan-
Kanonen sind ebenso integriert wie heckgestiitzte Backwinder-Luft-Luft-Raketen  oder
Cruise Missiles.

Se dirfen Ihr fliegerisches Geschick in vier unterschiedlichen Szenarios unter Beweis
stellen. Im heimischen Arizona stehen zehn Ubungsmissionen zur Wahl. Hier dirfen Sie
mit unlimitierter Bewaffnung ales in Grund und Boden bomben, was sich in den Weg
stellt. Sie Uben Luftkdmpfe mit ferngesteuerten Drohnen, bombardieren wichtige Boden-
ziele und vernichten Panzer-Attrappen. Fihlen Sie Sich ausreichend gerlistet fir eine echte
Schlacht, geht's im Pazifik, im Nahen Osten und in Europa zur Sache. Uber 80 bleihaltige
Auftrdge miissen bewdltigt werden. Die jeweils ersten funf jedes Szenarios dirfen Sie
direkt anwéahlen, danach gibt's neue Auftrége nur nach erfolgreicher Beftrderung. Vor jeder
neuen Misson erhdten Se in einem umfangreichen »War-Update« die neuesten
Nachrichten von der Front und einen genauen Einsatzplan. Die Aufgaben sind &uferst
vidfdtig: Sie zerstéren Olfelder und Raffinerien, jagen U-Boote oder Landungsschiffe und
liefern sich Duelle mit gegnerischen Migs.

Die Landungen gehdren zu den schwierigsten Mandvern in einer Flug-Simulation. F29
Retaliator &% lhnen hier als Ausweg den Absprung mit dem Fallschirm. Ihre Bewertung
reduziert sch so zwar gewaltig, zumindest vermeiden Se aber eine schméhliche



150  Simulation

Bruchlandung. Leider kénnen Siejeweils nur eine Pilotenkarriere starten. Sollte Thr Flieger
vom Himme fdlen, war die ganze Mihe fir die Katz und Sie miissen wieder von vorne
beginnen. Mdéchten Sie nicht ein ganzes Missionsbiindel durchfliegen, dann 16sen Sie den
»Zulu-Alert« aus. Diese Option versetzt Sie automatisch in jedem Szenario in einen
Luftkampf mit zahllosen Gegnern. Eine Bruchlandung wirkt sich in diesem Fdl nicht auf
Ihrer Karriere aus, sondern wird als Trainingsunfall gewertet.

Natirlich ist Ihr Cockpit mit jeder Menge High-Tech vollgestopft: Analoge Instrumente
gehdren endgtiltig der Vergangenheit an, ale wichtigen Informationen werden Uber drei
kleine Computermonitore zugespielt. Um die Orientierung zu erleichtern, stehen lhnen
wéhrend des gesamten Einsatzes zwdlf unterschiedliche Blickwinke zur Verfligung
inklusive einer Satellitensicht des Fluggebiets. Wenn Sie stolzer Besitzer eines Modems
sind, kénnen Sie sch Uber eine Telefonverbindung heiRe Luftkdmpfe mit einem Freund
liefern.

Bewertung:

F29 Retdiator ist keine schraubengenaue High-End-Simulation, sondern vielmehr ein
erstklassiges Actionspiel mit Simulations-Hintergrund. Hier wurde das Augenmerk auf
fliegerische Dynamik gelegt. Diese spielerische Rasanz wird von der detaillierten und
schnellen Grafik unterstiitzt. Die Landschaft flitzt auch auf langsameren ATs so schnell am
Cockpit vorbei, dal? es eine wahre Freude ist. Sie missen kein dickes Handbuch wélzen,
bevor Sie sich in die Lifte schwingen - ein Druck auf den Gashebel und der Vogd is
unterwegs. Doch Vorsicht, trotz der einfachen Steuerung bekommt der Testpilot spéter
einige harte Missions-Nisse zu knacken.

Auf einen Blick:

Name: F29 Retdliator

Hersteller: Ocean

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 100 Mak

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 8
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Gunship 2000

Beschreibung:

Uber drei Jahre sind seit dem Erscheinen des Simulationsklassikers »Gunship« fiir den PC
vergangen. Die Programmierer der Firma Microprose nahmen sich den vidfachen Wunsch
nach einer Neuauflage des Spiels zu Herzen, welche die neueste PC-Technik bertick-
sichtigt. »Gunship 2000« heif} die 90er-Jahre-Version des Bestsellers.

Im Gegensatz zum Ur-Programm gibt es nicht nur einen Helikopter. Neben dem beriihmten
»Apache AH-64 A« gibt es die neue und verbesserte Version, den »Longbow-Apache« und
zusétzlich ein gutes halbes Dutzend weiterer Modelle (darunter die Kampfhubschrauber
»Super-Cobra« und »Comanchex, den Aufklérer »Kiowa« und den Transporter »Black-
hawk«). Entsprechend den verschiedenen Hubschraubertypen werden in Gunship 2000
nicht nur Kampfmissionen verteilt. So miissen Rettungsauftrége, Beobachtungseinsétze und
Unterstiitzungsfliige absolviert werden.

Bevor Se dch ins Schlachtgetimmel werfen, dirfen Sie Ihrem Piloten einen Namen
verpassen, der zusammen mit den Erfolgen. Orden, Punkten und Befdrderungen abge-
speichert wird. Zu Beginn der Pilotenkarriere stehen lhnen zwel verschiedene Flugoptionen
offen: »Training« und »Singlex. Wahrend Sie sich in der Trainingsmission an die Steue-
rung gewohnen konnen, well feindliche Treffer keinen Schaden anrichten, wird es in den
Single-Auftrégen hérter. Erst spéter, wenn Sie durch das Absolvieren einiger Missionen
Punkte und Beférderungen eingeheimst haben, kommen weitere Missions-Typen dazu.

Ab einem bestimmten erreichten Rang erhaten Sie vier computergesteuerte Piloten, die
lhnen unterstellt sind. Jeder der Piloten fliegt spéter im Gefecht enen eigenen
Hubschrauber und verhdlt sch relativ selbsténdig. Sie geben nur die Fugrichtung der
Helikopter auf einer zoombaren Karte an: bei Feindkontakt feuern die Computerpiloten von
selber. Wer will, kann seine Gruppe auch in zwei kleinere Einheiten aufteilen und diese
getrennt |osschicken.

Mit einer Schwadron dirfen einzelne »Flight«-Missionen geflogen werden oder Sie melden
sich fir den »Campaign«-Modus. Hier wird eine Rethe von Missionen direkt hintereinander
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in logischer Abfolge gespielt. lhr Erfolg oder Mil3erfolg entscheidet Uber den Verlauf eines
Mini-Krieges. Neben dem Missionstyp daf auch der Einsatzort ausgesucht werden. In
Gunship 2000 gibt es zwel Gebiete: Europa und der (unvermeidliche) Persische Golf.
Spéter sollen Zusatzdisketten erscheinen, auf denen sich weitere Missionsgebiete befinden.

Vor dem Start passen Sie den Schwierigkeitsgrad Ihrem fliegerischen Konnen an. Hier
kann eingestellt werden, wie gut der Gegner ist, ob Landungen immer klappen, wie
realistisch die Wetterlage ist und ob ein computergesteuerter Copilot Waffen und Stor-
sender Ubernehmen soll, damit Sie sich aifs Fliegen konzentrieren konnen. Wéhrend des
Flugs hilft ein zuschaltbarer Autopilot, den Kurs zu halten.

Bewertung:

Hubschrauber-Fans und Spieler des guten alten Gunships atmen auf. Die neue Verson des
Klassikers daf als rundum gelungen gelten. Zwar wartet Gunship 2000 nur mit zwei
Einsatzgebieten auf, aber dieses Manko wird durch die gelungene Missionsauswahl, die
verschiedenen Helikopter und durch den Schwadrons-Modus wieder wett gemacht.

Vor alem technisch hat uns Gunship 2000 in den Bann geschlagen. Wer einen zligigen AT
(ab 16 MHz 386er sind hier sehr niitzlich) besitzt, bekommt ein Hubschrauber-gerechtes
3-D-Gelande geboten. Zwar sind einige Teile der Landschaft immer noch ziemlich flach,
aber Berge, Schluchten und Hul&ufe bieten dem Piloten genigend fliegerische
Abwechsdung und Deckung.

Ein klein wenig geschlampt haben die Programmierer im Anfénger-Modus, der Kollisionen
mit dem Boden verhindert. Da kann es passieren, dal3 der Hubschrauber schlagartig um
mehrere hundert Meter in die Luft »springt«, wenn man an einer Steilkante ankommt.
Aulerdem sollte man auf die Sprachausgabe des Co-Piloten verzichten. Die ist zwar
informativ, &% aber das Spid fir eine Sekunde und langer stillstehen. Auf Dauer ist diese
Unterbrechung sehr stérend.

Gunship 2000 dirfte eher den Simulationsprofi ansprechen as einen Gelegenheitspiloten.
Die Auftrage snd ndmlich nur mit einer gehdrigen Portion Taktik, Planung und
fliegerischem Einsatz zu meistern. Mit sumpfem Drauflosfliegen und Ballern gewinnt man
hier keinen Blumentopf. Wer sich damit anfreunden kann, bekommt fir sein Geld ein sehr
ausgefeiltes Produkt.
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Auf einen Blick:
Name:

Hersteller:
Distributor:
Ca-Pres:
Anleitung:

Hardware:

Empfohlener PC-Typ:

Grafikkarten:
Soundkarten:

Gesamtwertung: 9

Gunship 2000
Microprose
United Software
120 Mark
Deutsch

AT (20 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
VGA
AdLib und Soundblaster
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Jetfighter 11

Beschreibung:

Das Unglaubliche it geschehen: Ein Kartell aus Terroristen, Drogenbossen und siidame-
rikanischen Diktatoren hat in einem militdrisch einmaligen Handstreich ganz Sid-
Kdifornien besetzt. Die Einwohner von Los Angeles und San Diego snd Geiseln in der
Hand der »LARA« (»Lateinamerikanische revolutiondre Allianz«). Die USA dnd ziemlich
hilflos. Da man die eigene Bevilkerung in den besetzten Stadten nicht geféhrden will, gibt
es einen langwierigen, konventionellen Krieg auf eigenem Boden.

Ein Lichtblick naht in Form des F-23D »Black Widow«, dem neuen Kampfflugzeug mit
bisher unvereinbaren Eigenschaften: Es igt schnell, dabei unglaublich wendig und kann
vom Radar kaum geortet werden. Leider beginnt die Fertigung dieses Jets nur schleppend.
Da die Eigenschaften dieses Allzweck-Fliegers aber jetzt dringend gebraucht werden, muf3
der einzige Prototyp raus aus dem Testflug-Zentrum und rein in den Kampfeinsatz. Damit
sind auch fir Se die ruhigen Tage gezédhlt, denn Sie sind der einzige Testpilot, der diesen
Jet fliegen kann.

»Jetfighter ll« i zwar eine Fortsetzung der Flugsmulation »Jetfighter« von 1989, doch
den ersten Teil braucht man nicht zu kennen. Der Nachfolger bietet im wesentlichen 120
neue Missionen, VGA-Grafik in 256 Farben und einen neuen Flugzeugtyp. Drei andere,
»normale« Flugzeuge sind ebenfdls vertreten (F/A-18, F-16 und F-14), aber diese haben
nicht die Uberragenden Eigenschaften der F-23D. Fliegt man aso mit den anderen
Maschinen, steigt der Schwierigkeitsgrad der einzelnen Auftrége. Sie kénnen wéhlen, ob
Sie einfach nur durch die Gegend fliegen oder eine der Missionen ausprobieren machten.
Zusétzlich gibt es noch das »Adventure«, bel dem die Missionen durch einen Handlungs-
faden zusammengehalten werden. Im Adventure entscheiden lhre Siege oder Niederlagen
dartber, wie die Geschichte weitergent und ob Sie am Ende Sud-Kalifornien von der
LARA befreien konnen.

Jetfighter 1l ig eine eher unkomplizierte Simulation, die den Schwerpunkt nicht auf
aulersten Realismus, sondern auf Action legt. So hat man nicht versucht, wie beispiels-
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weise bel »F-16 Falconk, jedes Instrument im Cockpit naturgetreu nachzubilden. Auch im
Flugverhalten zeigt sich Jetfighter |l etwas nachgiebiger gegeniber kleinen Fehlern.
Schwer genug ist das Programm trotzdem, nicht zuletzt durch die zahlreichen
Flugzeugtréger-Landungen, die man im Laufe der Zeit absolvieren mul3. Auf dem kleinen
Flugdeck zu landen, ohne ins Wasser zu falen, bedarf jeder Menge Ubung.

Bewertung:

Die eindrucksvolle 256-Farben-Grafik katapultiert Jetfighter 11 in die Spitzengruppe der
Flugsimulationen. Auf Wunsch wird sogar der Sonnenstand berticksichtigt, so dal3 Gegen-
stdnde je nach Audeuchtung unterschiedlich helle Seiten haben. Nachtfllige durch eine von
tausend kleinen Lichtern erstrahlte Stadt sind besonders beeindruckend und (noch) in keiner
anderen Simulation zu finden. Wer aber keinen schnellen AT hat, sollte lieber mit der
abgespeckten EGA-Grafik vorlieb nehmen, die um einiges zlgiger ist. Die groe Zahl der
Missionen und der Adventure-Modus heben Jetfighter |1 von anderen Simulationen ab.

Was dem Programm eindeutig fehlt, i etwas mehr Abwechsung. Das Fuggebiet
(Kdifornien) kennt man nun aus vielen Simulationen zur Genlige. Leider ist das
Fluggelénde seit dem ersten Jetfighter nur unwesentlich Uberarbeitet worden. Gerade die
hiigelige Stadt San Francisco macht in der Flach-Version keinen realistischen Eindruck
mehr. Nach hinten losgegangen ist den Programmierern die Unterstiitzung von 386-Com-
putern. Um noch schneller zu werden, will Jetfighter Il hier mit technischen Tricks
arbeiten, die alerdings von »Memory Manager«-Programmen vereitelt werden. Die benutzt
aber fast jeder 386-Besitzer. Wer also »EMM386«, »QEMM« oder »386MAX« im Einsatz
hat, darf vor dem Start von Jeffighter umsténdlich seine CONFIG.SYS éndern und den
Computer neu booten, sonst 1&uft das Spiel einfach nicht. Dal3 das auch anders geht, zeigen
viele Business-Programme, die sich trotz &hnlicher Tricks mit diesen Memory-Managern
vertragen.

Auf einen Blick:

Name: Jetfighter 11

Hersteller: Velocity

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:



1 Simulation

Mig-29 Fulerum

Beschreibung:

Bis vor wenigen Jahren gehodrte die Mig-29 zu den bestgehiteten Geheimnissen der
Sowjetarmee. In Militérkreisen waren zwar die wildesten Gerlichte Uber die Flugeigen-
schaften der Maschine im Umlauf, aber ales blieb Spekulation. Deshalb mufden sich
Computerpiloten bisher mit Kriegsgeréten der Nato begniigen, wenn se den Luftraum im
Monitor unsicher machen wollten. Verléliche technische Daten Uber die Mig-29 blieben
den Spionage-Organisationen vorbehalten, und die lassen sch nicht gerne in die Karten
sehen. Die Informationdage besserte sich erst im Zuge der Entspannungspolitik. 1nzwi-
schen durften auch westliche Testpiloten eine Runde mit dem angeblichen Wundervogel
drehen.

Mit der Flugsimulation »Mig-29 Fulerum« kdnnen Sie jetzt am eigenen Leib die Sorgen
und Néte eines sowjetischen Kampfpiloten nachempfinden. Es stellte sich heraus, dal? die
Mig nur in zwel Punkten ein ernsthafter Konkurrent fir westliche Maschinen ist: In
Mandverierbarkeit und Steigleistung ist sie zumindest ebenbiirtig. Bevor Sie den russischen
Luftraum unsicher machen dirfen, sollten Sie in einem Trainingsszenario die Maschine auf
Herz und Nieren testen. Hier dirfen de die Bombardierung von Bodenzielen ben und
Luftduelle mit feindlichen Maschinen austragen. Sollte Thre Maschine abstiirzen, wirkt sich
das in diessm Modus nicht auf lhre Pilotenkarriere aus.

Fihlen Sie Sich ausreichend vorbereitet, zeigen Sie in finf Szenarios, was in |hnen steckt.
Ganz im Zuge der Entspannung sind diesma nicht die Amerikaner die Bdsen, sondern
Terroristen und chinesische Streitkréfte. Im Polargebiet missen se ein Unterseeboot
fotografieren und in China Luftkdmpfe mit feindlichen Fliegern austragen, anschlief3end
zerstéren sie eine Olplattform, das Hauptquartier einer Terroristengruppe und den
Atomreaktor einer gegnerischen Macht. In jedem Einsatzgebiet missen se drei
Einzelauftrdge zur Zufriedenheit lhrer VVorgesetzten absolvieren. Spétere Szenarios werden
Ilhnen erst zugénglich, wenn lhre Einstufung als Filot einen bestimmten Rang erreicht hat.
Ein wesentlicher Unterschied zu westlichen Maschinen besteht in der eigentimlichen
Instrumentierung: Russische Piloten arbeiten mit einem anderen kiinstlichen Horizont und
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missen sich mit einem kleineren HUD begniigen. Besonders der kiinstliche Horizont ist
gewohnungsbediirftig. Es handelt sich hierbel nicht um eine drehbare Kugel, sondern um
ein kompliziertes System aus Walzen und Horizontlinien. Fir diese zusédtzliche Einarbei-
tungszeit wird man durch die enorme Wendigkeit der Mig entschédigt. Man fihlt sich eher
in eine Kunstflug-Maschine versetzt, alsin einen Uberschallschnellen Kampfbomber.

Ausgertstet it die MIG mit einer 23-mm-Kanone, Luft-Luft-Raketen mit Infrarot-Such-
kopf und AA-7-Luft-Boden-Raketen. Vor jedem Start werden vom Programm automatisch
vier Navigationspunkte festgelegt, die man in der entsprechenden Reihenfolge anfliegen
kann. Um die Orientierung weiter zu erleichtern, konnen Sie zwischen zwdlf verschiedenen
Blickwinkeln wéahlen.

Bewertung:

Wenn Se zu den Simulationsfliegern gehdren, die auf Detailtreue und Redlismus
verzichten kénnen, sind Sie mit der Mig-29 Fulerum recht gut bedient. Die Maschine fliegt
dch kinderleicht und ale Auftrégge snd auch von Neulingen im Piloten-Geschéft zu
meistern. Hier liegt aber auch der grofite Schwachpunkt. Nur finf Auftrdge sind fir so eine
teure Simulation eine Frechheit. Etwas mehr Gegenwert daf man fir sein Geld schon
verlangen. Da kann auch die reich bebilderte und Uber 120 Seiten starke Dokumentation
nicht versbhnlich stimmen. Auch be einigen technischen Details hat man geschlampt:
Selbst russische Wundervigel wirden in Wirklichkeit nicht mit angezogener Radbremse
von der Startbahn abheben.

Auf einen Blick:

Name: MIG-29 Fulerum

Hersteller: Domark

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 110 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 5



158  Simulation

Red Baron

Beschreibung:

Im letzten Jahr erschienen gleich drei Fugsimulationen, die satt moderner Jets
altertimliche Doppeldecker zum Thema haben. Ein besonderer Vertreter dieser Gattung ist
das Programm »Red Baron« von der amerikanischen Firma Dynamix. Die beiden
Konkurrenzspiele »Aces of the Great War« (von Three Sixty) und »Knights of the Sky«
(Microprose) schneiden im direkten Vergleich deutlich schlechter ab.

In Red Baron steigen Sie in das Cockpit verschiedener Flugzeuge des Ersten Weltkriegs.
Man hat die Wahl, ob man fir die deutsche Luftwaffe oder die englische Royd Airforce
fliegen will. Sie kénnen auferdem wéhlen, ob Sie eine von acht Solo-Missionen fliegen,
das digitale Pendant eines von 19 berihmten Fliegerassen zum Duell stellen oder den kom-
pletten Krieg Uberstehen wollen. Zusdtzlich stehen acht historische Missionen zur
Verfigung. Das Spektrum der einzelnen Auftrége reicht vom simplen Patrouillenflug tber
das Abfangen einer feindlichen Schwadron bis zur Jagd auf Ballons oder Zeppeline. Dirfen
Sie sch bei den Solo-Missionen noch Ihren Lieblingsflieger aussuchen, wird Ihnen bel dem
kompletten Szenario zu Beginn das lahmste Flugzeug zugeteilt. Hier werden die Missionen
per Zufdl verteilt. Oft starten Sie nicht alleine, sondern zusammen mit einem kompletten
Geschwader (bis zu drel zusétzliche computergesteuerte Flugzeuge). Am Anfang sind Sie
selbst nur Mitglied der Saffd  und bekommen wéhrend des Fluges Befehle vom
Geschwaderbo3. Sind Sie erfolgreich, winken Punkte, Orden. Beftrderungen und eine
Versetzung zu einem berihmteren Geschwader. Durch die Beforderungen bekommen Sie
selbst die Mdoglichkeit, ein eigenes Geschwader zu kommandieren. Sind Sie mit Ihren
Fliegern in der Luft, werden Befehle per Tastendruck an die restlichen Flugzeuge Ihrer
Safd  weitergegeben. Ein weiterer Vorteil der Beforderung oder einer Versetzung: Die
Fliegerkollegen sind eventuell beriihmte Asse und fliegen ziemlich gut, auRerdem kdénnen
Sie sch bei entsprechendem Rang lhr Flugzeug aussuchen.

Vor dem ersten Flug in das dreidimensionale Getimmel kann der Schwierigkeitsgrad Ihren
fliegerischen Féhigkeiten angepald werden. Satte 13 Optionen stehen in diesem Menl zur
Verfigung. Es kann beispielsweise eingestellt werden, ob Kollisionen am Boden oder in
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der Luft Auswirkungen auf lhr Flugzeug haben, wie gut die Gegner fliegen, ob Sie
unbegrenzt Munition und Treibstoff an Bord haben und wie realistisch sich das Flugzeug in
der Luft verhdlt. Sind Sie am Himmel, wird die umliegende Landschaft nebst Hausern,
Higeln oder Gegnern in ausgefillter 3-D-Grafik gezeigt. Auf Knopfdruck kann die Sicht
aus dem Cockpit auf verschiedenen AufRenansichten umgeschaltet werden. Gesteuert wird
Ihr Flieger wahlweise mit der Maus, der Tastatur oder (am besten) mit einem Joystick.

Bewertung:

Red Baron bietet ein besonders gelungenes Flugvergniigen - vorausgesetzt, Sie nennen
einen sehr schnellen Computer Thr eigen. Zwar fliegt der rote Baron auch mit schwach-
brustigeren PCs, aber die gebotene Fille an grafischen Details bendtigt gentigend
Rechenpower. Ist Ihr PC ausreichend schnell, werden Sie mit grafischen Leckerbissen
verwohnt. Besonders eindrucksvoll sind die Licht- und Schatteneffekte wéahrend des
Fluges.

Vom fliegerischen Standpunkt gesehen bleiben selbst fir ausgebuffte  Simulationsprofis
kaum Woinsche offen. Zahlreiche Einzelmissonen und historische Duelle bieten
monatelangen Huggoff. Erfreulicherweise kommen auch Einsteiger auf ihre Kosten, die
dank des opulenten Schwierigkeitsgrad-Menlis schnell Erfolgserlebnisse  verzeichnen
konnen.

Auf einen Blick:

Name: Red Baron
Hersteller: Dynamix
Distributor: Bomico
Ca-Preis: 140 Mark
Anleitung: Deutsch
Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386er (20 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 9



1 Simulation

Secret Wegpons
of the Luftwafe

Beschreibung:

Uber zwei Jahre lieRen sich die Programmierer der Edelsimulation »Their finest Hour:
Battie of Britain« Zeit, um den offizidlen Nachfolger zu présentieren. »Secret Weapons of
the Luftwaffex (oder kurz »SWOTL«) igt der eigenwillige Titel des Programms, das jetzt
endlich erschienen ist.

SWOTL schlief¥ historisch nahtlos an seinen Vorlaufer an. Handelte »Their finest Hour«
von der Luftschlacht um England im Jahr 1942, versetzt SWOTL den Spidler in die Jahre
1943 bhis 1945. Se fliegen wahlweise aff der Seite der deutschen Luftwaffe oder der
aliierten Luftstreitkréfte. An die Stelle der englischen »Royd Air Force« im Vorl&uferspiel
i nun die amerikanische »Eighth Air Force« getreten. Historisch angepal3® wurde die
Auswahl der Missionen und der Flugzeuge. Auf deutscher Seite stehen neben der
Messerschmitt Bf-109 nun die Focke Wulf 190, der Disenjet Me-262, das Raketenflugzeug
Me-163 und der Experimentalbomber Go-229A auf dem Fugplan. Fliegen Se auf
amerikanischer Seite, dirfen Sie sich ins Cockpit der berihmten P-51 Mustang, der P-47
Thunderbolt oder der B-17 schwingen.

Historische Missionen werden ebenso geboten wie Abfangauftrége und Eskortfliige. Jeder
Missionstyp darf von lhnen in Ruhe trainiert werden, damit Sie sich an die Bedienung der
verschiedenen Flugzeuge gewdhnen. Sind Sie mit den Fliegern vertraut, kann mit »Tours of
Duty« eine bestimmte Anzahl von vorgegebenen Missionen und mit »Campaign Batties«
ein langerer Luftkrieg gespielt werden. Starten Sie den Campaign-Modus, kommt es nicht
nur auf fliegerisches Konnen, sondern auch auf strategische Planung an. Auf einer
Landkarte sind verschiedene taktisch wichtige Punkte markiert. Je nach dem, auf welcher
Seite Se fliegen, missen Se diese Fabriken, Briicken, Raffinerien und Landebahnen
zerstbren oder verteidigen. Spielen Sie auf der deutschen Seite, kontrollieren Sie nicht nur
den Einsatz von Flugzeuggeschwadern, sondern miissen sich auch um wirtschaftliche
Zusammenhange kimmern. Wer mit den vorgegebenen Auftrégen nicht mehr zufrieden i<,
kann mit dem eingebauten Missionseditor beliebig viele eigene Einsdtze zusammenbasteln.
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Geflogen werden die Einsdtze in den seltensten Fallen von Ihnen alein. Meistens befinden
sich mehrere Flugzeuge aus der gleichen Saffd  am 3-D-Himmel. Je nach Mission snd Sie
entweder der Chef der Flugzeuggruppe oder nur ein Fligelmann, der vom Bof3 per Funk
Befehle erhdlt. Besetzen Sie in einem Jagdflugzeug nur den Posten des Piloten, stehen in
der B-17 verschiedene anwdéhlbare Bordschiitzen-Positionen zur Verfigung. Wollen Sie
sch afs Fliegen konzentrieren, lassen sch die Bordkanoniere auf Automatikbetrieb
stellen.

Wie vom Vorgénger gewohnt, hat jedes Flugzeug seine eigene Cockpitgrafik und ein
individuelles Flugverhalten. Ebenfalls aus Their finest Hour bekannt ist die 3-D-Grafik, bei
der die Flugzeuge &hnlich wie bei »Wing Commander« mit detaillierter »Bitmap«-Technik
dargestellt werden. Fir SWOTL wurden die Grafiken nochmals ordentlich aufgepeppt und
mit mehr Details versehen. Treffer an der eigenen Maschine werden jetzt mit Einschufl3-
|6chern quittiert, eine Uberhitzung des Motors filhrt zum Triebwerksbrand oder zum Olfilm
auf der Windschutzscheibe. Zudem wird jetzt der 256-Farben-Modus der VGA-Karte
ausgenutzt. Der Preis der volumindsen Grafik: SWOTL wird nur auf HD-Disketten
ausgeliefert, bendtigt satte 3,5 Mbyte auf der Festplatte und verlangt nach viel Rechenkraft.

Bewertung:

Mag das Spid historisch noch so akkurat sein, aber ein simulierter Bombenangriff —auf
Dresden mit einer B-17 ist nicht unbedingt jedermanns Sache. Von der moralischen
Fragwirdigkeit mal abgesehen, ist SWOTL ein mehr as wirdiger Thronfolger. Die
brillante Grafik 18% ebensowenig Wiinsche offen wie die Vidfdt der Missionen und die
Auswahl verschiedenster Flugzeugtypen. Besonders gelungen und fir gehobene Anspriiche
geeignet ist der formidable Campaign-Modus, in dem Sie ohne taktische Uberlegungen auf
lange Sicht den kiirzeren ziehen.

Waéhrend des Fluges erlaubt die fantastische und pixelgenaue Steuerung mit Joystick oder
Maus feingte Flugkorrekturen und heftige Ausweichmantver. Wer auf fliegerische Heraus-
forderung ebenso vid Wert legt wie auf historische Genauigkeit und langfristigen Spiel-
spal3, der kommt um SWOTL nicht herum.

Auf einen Blick:

Name: Secret Weaponsof the Luftwaffe

Hersteller: Lucasfilm Games

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386er (16 MHz) aufwérts, Joystick oder Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 9



12 Simulation

Slent Savicell

Beschreibung:

1985 schuf der Star-Programmierer Sid Meier (»Railroad Tycoonk, »Pirates) einen echten
Software-Dauerbrenner.  Mit der U-Boot-Simulation »Silent Service« gingen Tausende
begeisterte Hobby-Kapiténe am heimischen Bildschirm auf Tauchstation. Dem Nachfolger
»Silent Service ll« wurden vornehmlich kosmetische Korrekturen verpald. So wird jetzt
VGA-Grafik ebenso unterstiitzt wie ale gangigen Soundkarten. Spielerisch hat sich an dem
feuchten Vergnigen nicht allzuvid gedndert. Zur Zeit des Zweiten Weltkrieges Uber-
nehmen Sie das Kommando eines amerikanischen U-Boots im Pazifik. Wahlweise spielen
Se eine einzelne Seeschlacht oder Ubernehmen eine Patrouille. Hier wird das U-Boot Uber
eine Ubersichtskarte des Pazifiks gesteuert; bei der einzelnen Seeschlacht befindet man sich
sofort in unmittelbarer Ndhe des Gegners.

Treffen Sie be der Petrouille auf feindliche Schiffe, wird von der Karte auf das U-Boot
umgeschaltet. Ahnlich verhdt es sich, wenn Sie versuchen, bis zum Ende des Zweiten
Weltkriegs zu tberstehen. Hier kann zwischendurch gespeichert werden: auferdem dirfen
Sie dch das Eingtiegsdatum aussuchen (je nach gewéhltem Kampfbeginn sind die gegne-
rischen Flottenverbénde stérker oder schwécher). Der Gesamt-Schwierigkeitsgrad |83 sich
Sseparat justieren. Je nach gewdhlter Herausforderung verhaten sich die japanischen
Kapiténe mehr oder weniger smart und falen nicht so schnell auf taktische Kniffe herein.
Zudem sind be hohem Schwierigkeitsgrad die Mandver der gegnerischen Schiffe
realistischer. Die Folge: Treffer sind schwieriger zu erzielen; feindliche Zerstorer greifen
auflerdem vid friher an und lassen sch nicht so leicht abschiitteln.

Vor dem Audaufen in feindliche Gewésser knnen Sie sich ein bestimmtes U-Boot-Modell
aussuchen und entscheiden, ob sich die abgefeuerten Torpedos an das historische Vorbild
halten (ab und zu igt ein Blindgénger dabei) oder ob diese immer explodieren. An Bord des
Bootes kann zwischen den verschiedenen Stationen auf Tastendruck umgeschaltet werden.
Da gibt es den Kartenraum, in dem eine vergroRerbare Ubersichtskarte des aktuellen
Seegebietes zu sehen ist, die Briicke, die Sicht durchs Periskop oder durch ein Fernglas,
eine Anzeigetafel mit wichtigen Instrumenten, einen Schadensbericht und das Logbuch.
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Auf der Briicke kénnen Sie das Meer betrachten, mit dem Fernglas und dem Periskop
werden Gegner anvisiert. Beim Blick durch das Periskop sind nicht nur die Silhouetten der
feindlichen Schiffe zu sehen, sondern auch Daten Uber aktuelle Fahrtrichtung und
Geschwindigkeit. Die Anzeigetafel gibt Auskunft Uber verbleibenden Trebstoff, Tiefe,
restliche Munition, Geschwindigkeit und Fahrtrichtung.

Kommt es zu einem Kampf, konnen Sie auf Knopfdruck Torpedos abfeuern oder mit der
Bordkanone schieffen. Der Abschul eines Torpedos wird ebenso wie der Angriff
feindlicher Schiffe mit Wasserbomben in einer animierten Zwischensequenz gezeigt, die
sich zugunsten eines schnelleren Ablaufs auch abschalten 18%.

Bewertung:

Die U-Boot-Simulation Silent Service geniefdt unter Kennern nicht umsonst einen wahren
Kultstatus. Glicklicherweise ig von der Faszination und der gelungenen Spielbarkeit beim
Nachfolger nichts verlorengegangen. Dank der Schonheitsoperation, die nun endlich VGA-
Grefik auf den Monitor zaubert, sowie den spérlichen, aber wirkungsvollen Soundeffekten

macht Silent Service Il noch mehr Spald as der erste Teil. Das liegt auch daran, dal? sich
Hersteller Microprose nicht damit zufrieden gab, dem Programm nur ein paar neue
Grafiken zu verpassen. So erwarten den PC-Kapitén beim zweiten Teil mehr Missionen,
ausgefuchstere Gegner und ein grof3eres Seegebiet. Die Steuerung blieb relativ unkompli-
Ziert, ein bifichen Action und Taktik spielen auch eine Rolle. Ein recht spannendes
Programm, mit dem auch Simulations-Einsteiger relativ schnell zurechtkommen. Das
kriegerische Drumherum igt freilich (wie bei dlen militdrischen Simulationen) nicht
jedermanns Sache.

Auf einen Blick:

Name: Silent Service Il
Hersteller: Microprose

Distributor: United Software
Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 9



14 Simulation

Sm Earth

Beschreibung:

Hatten Sie schon immer ma das Bedirfnis, unsere gute alte Erde nach Ihren eigenen
Vorgtellungen umzubauen? Das Ozonloch zu stopfen, neue Walder anzupflanzen, den
Treibhauseffekt zu stoppen? Ab jetzt ist das kein Problem mehr. Zumindest vor dem
Computer dirfen Sie dch ihren Wunschplaneten gestalten und alles besser machen. lhr
Werkzeug i in diesem Fal keine rigide Umweltpolitik, auch keine Disziplinierung der
Mitblrger durch Strafandrohung - alles, was Sie dazu brauchen, ist »Sm Earth«. Diese
Planeten-Simulation ist kein herkdmmliches Computerspiel, denn hier gibt es keine
Gewinner und Verlierer. Das Ziel der Planetensimulation ist im weitesten Sinn die
Erschaffung, Erhaltung und Pflege eines Himmelskorpers.

lhr PC smuliert dabel die vier groflen Zeitepochen eines Planeten. Im geologischen
Abschnitt befindet sich ihr Himmelskérper noch am Anfang seiner Entwicklung. Das
glutflissige Magma kiihit sich ab, die ersten Kontinente bilden sich und eine urzeitliche
Atmosphére entsteht. Die evolutiondre Epoche simuliert die Entstehung der ersten
Lebensformen. In der Ursuppe bilden sich Aminoséuren, Eiweil%ketten und Einzeller. Im
weiteren Verlauf entstehen aus diesen Anféngen mehrzellige Lebewesen, verschiedene
Tierarten differenzieren sch und erobern die Landmassen. Haben Sie hisjetzt alles richtig
gemacht, entwickelt sich intelligentes Leben und baut eine Zivilisation adf. In der
technologischen Epoche schliefdich werden diese vernunftbegabten Lebewesen neue
Technologien erfinden und vidleicht sogar den Sprung zu anderen Sternen schaffen.

Ist die Entwicklung eines Wunschplaneten fir Sie keine echte Herausforderung mehr,
dirfen Sie dch an sieben vorprogrammierten Szenarien versuchen. So verscheffen Sie z.B.
dem lebensfeindliichen Mars eine atembare Atmosphére, erzeugen Wasser auf der
glutheil}en Venus oder mindern die schlimmsten Auswirkungen der Umweltverschmutzung
auf der Erde. Wie greifen Sie nun im Einzdfal in die Entwicklung lhres Planeten ein?
Primér arbeiten Sie auf einem grof3en Editier-Fenster. Mit der Maus basteln Sie Kontinente
und Ozeane, legen die einzelnen Hohenstufen fest und verteilen die ersten Biotope auf der
Oberfléche. Diese reichen von der arktischen Eiswiste bis zu tropischen Regenwéldern.
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Eine VergroRerungsfunktion erlaubt die genaue Betrachtung einzelner Abschnitte. Uber ein
Zusatzmenti dirfen  Sie die unterschiedlichsten Naturkatastrophen ausldsen. Diese
erdgeschichtlichen Wechsalfdlle miissen nicht immer von Nachteil sein. So kann z.B. ein
wasserhaltiger Eismeteor ein wahrer Segen fir einen relativ trockenen Planeten sein. Uber
dieses Menll lassen dch auch die Auswirkungen eines atomaren Unfals oder eines
Weltkrieges hautnah erleben.

Sie haben mehrere Mdglichkeiten, sich umfassend Uber den Zustand lhres Planeten zu
informieren. Auf einer Ubersichtskarte kénnen Sie die unterschiedlichsten Parameter der
Simulation anzeigen lassen. Statistiken Uber Luft- und Wassertemperatur, den Kontinental-
drift und vieles mehr, werden grafisch dargestellt. Fenster mit tabellarischen Aufstellungen
aler wichtigen Werte erleichtern die Orientierung. Uber vier kleine Meniis greifen Sie
direkt in die pysikalischen und biologischen Vorgdnge ein und é@ndern sie nach lhren
Winschen. Je nach eingestelltem Schwierigkeitsgrad verbraucht jede landespflegerische
Aktion eine bestimmte Energiemenge; haushalten Sie also mit Ihren Vorréten.

Bewertung:

Sm Earth ist kein Spielprogramm im blichen Sinn: Es liegt hauptsachlich an Thnen und
lhrer Kreativitét, wievid Spal} Sie der Planetenbastelei abgewinnen kénnen. Obwohl es
sich um eine hochkomplexe Simulation handelt, ist es den Programmierern gelungen, dle
Steuerelemente in Ubersichtlichen Menls unterzubringen. Selbst wenn Sie nur sporadisch in
den Entwicklungsprozeld eingreifen wollen, ist es ein (wenn auch etwas trockenes)
Vergniigen, der Evolution bei der Arbeit zuzusehen. Lassen Sie sich nicht von der anfang-
lichen Informationsflut verwirren: Wenn Sie das exzellente Handbuch in Ruhe studiert
haben und mit der Maussteuerung vertraut sind, sind viele faszinierende Stunden vor dem
Monitor garantiert.

Auf einen Blick:

Name: Sm Earth

Hersteller: Maxis

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:



1 Simulation

Team Y ankee

Beschreibung:

Trotz internationaler Entspannung und Abristung spukt in einigen Kopfen noch das
Gespenst der Bedrohung durch den Kommunismus. Der amerikanische Trivial-Autor
Harold Coyle liefert ein gutes Beispiel fir dieses antiquierte Wdthild: In seinen Biichern
wimmelt es von aufrechten Amerikanern und hinterlistigen Russen. So ein Schauerroman
aus der hintersten Ecke des kalten Krieges bietet natiirlich eine idede Vorlage fir ene
Panzersimulation.

»Team Yankee« versetzt uns in ein fiktives Deutschland, in dem sch die feindlichen
Blécke noch unerbittlich gegentiberstehen. Wie zu erwarten, setzen die Sowjets zur ales
entscheidenden Schlacht an und schicken ihre Armeen durch die norddeutsche Tiefebene.
Die dort stationierten amerikanischen Truppen setzen zur Gegenoffensve an, der Dritte
Wedtkrieg ist in vollem Gange. Se daten lhre Karriere as einfacher Gefreiter in einer
alliierten Panzerbrigade und Ubernehmen das Kommando Uber vier komplette Kampfziige.
Damit stehen Ihnen 16 unterschiedliche amerikanische Panzer und gepanzerte Fahrzeuge
zur Verfligung. In insgesamt 25 Szenarios spielen Sie die eisenhaltige Handlung der
Buchvorlage nach und kénnen so bis zum Hauptmann befordert werden, fdls Se nicht
vorher den Heldentod sterben.

Vor jedem neuen Spielabschnitt wird Ihnen in einem ausfihrlichen Briefing die aktuelle
Lage geschildert. Auf einer grofen Ubersichtskarte wird die Position der eigenen Einheiten
und die Lage der wahrscheinlichen Aufmarschgebiete der Gegner dargestellt. Zwel
Bakendiagramme informieren Uber die momentane Truppenstérke von Freund und Feind.
Der Spieler legt die Geschwindigkeit und Fahrtrichtung seiner Panzer fex und kann sich fur
eine von sechs unterschiedlichen Fahrformationen entscheiden. Die eigenen Einheiten
setzen dch dann automatisch in Bewegung und werden wahlweise von Ihnen oder vom
Computer gesteuert. Bevor die eigentlichen Kampfhandlungen beginnen, empfiehlt es sich,
fur die nétige Artillerieunterstiitzung zu sorgen: Die von |hnen ausgewéhlten Koordinaten
werden sofort unter automatischen Beschul3 genommen.
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Sind dle strategischen Vorbereitungen abgeschlossen, wechselt die Sicht auf eine
detaillierte 3-D-Darstellung der Umgebung. Auf Wunsch teilt sich der ganze Bildschirm in
vier kleinere Ausschnitte; fir jede lhrer Einheiten wird dann ein separates Sichtfenster
geboten. Sind Thnen das zu viele Information auf einmal, dirfen Sie sich auf eine Einheit
konzentrieren und die anderen drei vom Computer Ubernehmen lassen. Mit der Maus
drehen de die Turme der Fahrzeuge, wéhlen die Weffen aus und feuern sie ab. Zwei
verschiedene Geschof3typen, eine panzerbrechende Lenkrakete und das Bord-MG stehen
dabel zur Wahl. Wird die Lage zu brenzlig, schief3en Sie Nebelgranaten und réuchern Ihre
Panzer ein. Da die Brummer Uber Infrarotsicht verfligen, fdlen Orientierung und Ziel-
erfassung auch in Nebelschwaden und bei Nachteinsétzen nicht schwer.

AuUf enem zusétzlichen Statusbildschirm informieren Sie sich Uber den Zustand Ihrer
Panzertruppen und ihre aktuelle Bewaffnung. Sind die Fahrzeuge nicht mehr einsatzfahig,
geben Sie den Befehl zur Reparatur. Das dauert leider einige Zeit und ist nicht immer vom
Erfolg gekront. lhre Aufgabe it erflillt, wenn der feindliche Angriff zum Stehen kommt
oder das zahlenméllige Verhdtnis deutlich zu Ihren Gunsten ausféllt.

Bewertung:

Sieht man einma von der fragwirdigen Hintergrundgeschichte ab, bietet Team Yankee
eine Menge. Die Mischung aus Strategie- und Action-Elementen ist genau richtig. Ohne
genaue taktische Planung ist die schone Einheit bald ein Haufen Schrott, ohne schnelle
Reflexe und Zielgenauigkeit kein Kampf zu gewinnen. Die hiibsche und flotte Landschafts-
grafik macht die Orientierung leicht. Allerdings werden echte Simulations-Fanatiker
authentische Instrumente und realistische Bewegungen der Panzer vermissen. So richtet
sch Team Yankee eher an den Spieler, der Wert auf eine rasante Handlung legt und in
Sachen Genauigkeit zu Kompromissen bereit ist. Keine hochkardtige Simulation, aber guter
Durchschnitt.

Auf einen Blick:

Name: Team Y ankee

Hersteller: Empire

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHZz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Wing Commander

Beschreibung:

Wir befinden uns im Jahr 2651. Der interstellare Raumflug ist etwas vdllig Alltégliches,
doch dummerweise geht es auf den Reisen durchs All nicht besonders friedlich zu. Eine
Rasse von intelligenten Raubkatzen, die Kilrathis, mégen die Erdlinge nicht so recht leiden
und haben kurzerhand einen galaktischen Krieg angezettelt. Das Zentrum der Kémpfe ist
das Vega-Sonnensystem, nur ein paar Lichtjahre von der Erde entfernt. Hier ist ein
Tragerschiff der irdischen Raumflotte stationiert, die »Tiger's Claw«. An Bord des Trégers
befinden sich kleine Jagdraumschiffe, die sich den Kilrathis zum Kampf stellen sollen.

In dem Actionknaler »Wing Commander« Ubernehmen Sie die Rolle eines Piloten. Als
frischer Raumkadett starten Sie lhre Karriere in der Bar der Tiger's Claw, genauer gesagt
im Trainingssimulator. Hier kénnen Sie Ihrem Piloten auch einen schmissigen Namen
verpassen. Hier tummeln sich auch gespréchige Pilotenkollegen, die lhnen mit Tips
hilfreich zur Seite stehen. An der Wand hangt zudem eine stilvolle Kreidetefel, auf der Sie
Ihre Erfolge ablesen kdnnen.

Insgesamt gibt es 39 einzelne Missionen in Wing Commander. Allerdings missen Sie nicht
alle absolvieren, um das Spiel zu gewinnen. Die Auftrége sind in einer Art Baumstruktur
miteinander verknupft. So entscheidet der Erfolg oder Milkerfolg einer Mission dartiber, auf
welchem »Missions-Ast« Sie das Spiel fortsetzen. Der Erfolg eines Einsatzes hat aber nicht
nur auf weitere Missionen einen Einflu®, sondern auch darauf, wie schnell Sie mit Orden
behéngt und befordert werden. Beférderungen sind wichtig, denn nur mit einem
entsprechenden Rang werden Sie vom Chef der Tiger's Claw in ein neues Geschwader
versetzt. Der Vortell dabei: Im neuen Geschwader gibt es meistens ein besseres Schiff als
im vorherigen Team. Insgesamt konnen Se wéhrend der Raumpilotenlaufbahn vier
verschiedene Raumschiffe steuern. Allerdings geht es auch umgekehrt: Bauen Sie zu oft
Murks, bekommen Se ein mieseres Raumschiff verpaldt und einen Riffd vom Bof3 dazu.

Die Auftrége werden im Stil eines Science-fiction-Films vom Kommandanten der Tiger's
Claw verteilt. Die Auftrdge reichen vom simplen Patrouillenflug in einem bestimmten
Raumsektor Uber das Abfangen feindlicher Kilrathi-Jdger bis zum Attackieren dicker
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Tanker oder Zerstorer. Allerdings fliegen Se nicht alleine; ein sogenannter »Wingman«
schlieft sch Ihnen an. Die meisten der Piloten, die Thnen in der Bar Uber den Weg laufen,
werden spater mal in diese Begleiterrolle schlipfen. Der Wingman nimmt unterwegs von
Ihnen Befehle entgegen (z.B. »Ziehe dich zurlick« oder »Greife diesen Gegner an«). Jeder
dieser Piloten hat eine eigene Persinlichkeit und reagiert jeweils etwas anders auf neue
Orders. So gibt es beispielsweise eine junge Japanerin mit Namen Spirit, die einen sehr
strengen Ehrenkodex hat oder den Tunichtgut Maniac, der schon ma ein Schimpfwort
gebraucht und unberechenbar aus der Formation ausbricht.

Besonders eindrucksvoll ist die 3-D-Grafik, wenn Sie im All herumdisen. Die Objekte
werden in der sogenannten »Bitmap«-Technik dargestellt. Das bedeutet, dal?3 die Objekte
detailliert gezeichnet sind und sich nicht wie be herkdmmlichen Flugsimulationen aus
ausgefillten Flachen zusammensetzen. Um die Grafik in voller Pracht genief3en zu kénnen,
sind eine VGA-Karte und ein sehr schneller AT ein unbedingtes MuR. Ubrigens unterstiitzt
Wing Commander auch eventuell vorhandenen Zusatzspeicher (»Expanded Memory«) in
lhrem PC. Doch Sie bendtigen einen speziellen EMS-Treiber, um diesen Speicher zu
aktivieren. Der Lohn der Miihe: etwas mehr Grafikdetails.

Reichen Ihnen die 39 Missionen des Originalprogramms nicht aus, kénnen Sie sich zwei
»Secret Missions«-Zusatzdisketten mit neuen Auftrégen, Grafiken und weiteren Raum-
chiffen  zulegen. Auf jeder der Zusatzdisketten befindet sich nochmals ein rundes Dutzend
Einsdtze, die auch vom Schwierigkeitsgrad etwas hérter sind.

Bewertung:

Wing Commander sehen und staunen: Selbst Uberzeugte Action-Gegner und Science-
fiction-Hasser kodnnen sich dem fantastischen Flair dieses herrlichen Spiels kaum entziehen.
Die Aufmachung im Stil eines Kinofilms ist wegweisend und wird durch den nicht-linearen
und damit vielschichtigen Spielverlauf unterstiitzt.

Im Genre der 3-D-Weltraumactionspiele hdngt Wing Commander die gesamte Konkurrenz
ab. Eine packend dichte Atmosphére, viel Abwechdung und ein intelligentes Gegner-
verhalten machen das Programm zu einem echten Erlebnis. Hochgeziichtete Hardware
vorausgesetzt bietet Wing Commander Spielgenul? der Luxusklasse.



170  Simulation

Auf einen Blick:
Name:

Hersteller:
Distributor:
Ca-Pres:
Anleitung:

Hardware:

Empfohlener PC-Typ:

Grafikkarten:
Soundkarten:

Gesamtwertung: 9

Wing Commander
Origin

Rushware

120 Mark
Englisch

386er (16 MHz) aufwérts, 1 Mbyte EMS-Speicher und Joystick
empfohlen

EGA und VGA

AdLib, Soundblaster und Roland
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4D Sports Boxing

Beschreibung:

Box-Fans sind schon ein seltsames Volkchen. Da hauen sich zwei muskelbepackte Kolosse
die Sede aus dem Leib, da knirschen Nasenbein und Knochel, wéhrend die Meute tobt und
jubelt. Wenn man sich die Zuschauer eines Meisterschaftskampfes  genauer ansieht, michte
man wirklich am menschlichen Verstand zweifeln. Doch ganz im Vertrauen, auch die
Autoren dieses Buches konnen sich der Faszination eines zinftigen Boxkampfes nicht
vollsténdig entziehen. Wo songt dirfen wir unsere niederen Ingtinkte noch so richtig
audeben? Wenn Se auch zu den heimlichen Liebhabern solch roher Vergniigungen
gehdren, sind Sie bei »4D Sports Boxing« genau an der richtigen Adresse.

Anders as be friheren Computersimulationen dieser Sportart it Ihr Boxer kein gewohn-
liches Sprite, sondern aus Polygonen zusammengesetzt. Thr Champion besteht aus mehreren
geometrischen Figuren, wobel er noch relativ lebensecht aussient. Durch diese Darstellung
kénnen sich die beiden Kontrahenten relativ frei im dreidimensionalen Boxring bewegen
und eine Vielzahl von Aktionen und Bewegungen ausfihren. Aulerdem haben Sie eine
Vielzahl ungewohnlicher Perspektiven zur Auswahl, um den Kampf zu betrachten. Bevor
man zur ersten Abreibung schreitet, missen Sie zuerst |hren Prigelknaben zusammen-
basteln. Mit einem speziellen Editor legt man Gewicht. Grofe, Geschwindigkeit sowie
Aussehen und Namen seines Schwergewichts fest. Es ist natlrlich Ehrensache, dal3 Sie
dabel lhre eigenen Mal%e Ubertragen. Auch wenn Sie eine untergewichtige Bohnenstange
sind, haben Se im Kampf um den Meisterschaftsgiirtel eine reelle Chance. Bis dahin ist es
allerdings noch ein langer Weg: 50 Kontrahenten miissen auf die Bretter geschickt werden
oder zumindest technisch besiegt werden. Geboxt wird in Echtzeit, die Runden- und
Minutenzahl ist dabel einstellbar. Ihr Boxer verflgt Uber 24 unterschiedliche Schlag- und
Deckungsvarianten, die mit Maus, Joystick oder Tastatur gesteuert werden. Nach jeder
Runde dirfen Sie sich mittels umfangreicher Statistiken Uber die Leistungen von Freund
und Feind informieren. Sieht die Lage alzu schlecht aus, kénnen Sie das Handtuch werfen.

Nach jedem Uberstandenen Kampf daf man den eigenen Boxer trainieren und die
Leistungen in Schnelligkeit, Standvermégen und Kraft verbessern. Um die Orientierung im
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Ring zu erleichtern, stehen Ihnen acht unterschiedliche Kamerapositionen zur Verfligung.
Unter anderem dirfen Sie die Lage auch aus der Sicht Ihres Gegners betrachten und sich so
gepflegt selber auf die Kinnspitze semmein. Mit einer Videofunktion konnen Sie den
gesamten Kampf aufzeichnen und sich ale kampfentscheidenden Szenen stref¥rei noch mal
anschauen.

Unterhalb des eigentlichen Kampfbildschirms informieren Bakendiagramme Uber die
Kraftreserven und den physischen Zustand der Kontrahenten. Nahern sich die Werte
geféhrlich dem roten Bereich, geht Ihr Boxer auf die Bretter und wird vom Ringrichter
angezéhlt. Beim dritten Niederschlag in einer Runde geht der Kampf automatisch verloren.
Sie dtarten lhre Karriere an letzter Stelle einer Weltrangliste und arbeiten sich langsam an
die Spitze. Sie prugeln sch nicht nur mit mannlichen Gegnern herum, sondern treten auch
gegen aul¥erst wehrhafte Damen an. Diese Amazonen sind zwar nicht Ubermafiig kréftig,
verfliigen aber Uber enorme Geschwindigkeit und sind ernsthafte Gegner.

Bewertung:

Keine Frage, technisch it 4D Sports Boxing recht beeindruckend. Die Polygon-Priigel-
knaben ténzeln leichtfilig und lebensecht durch die Arena. Besitzer einer Soundkarte
kénnen sich an satter Ringatmosphére erfreuen. Acht unterschiedliche Perspektiven kitzeln
das letzte Detail aus dem Geschehen. Leider bleibt langfristig dennoch die Motivation auf
der Strecke: Theoretisch stehen lThnen zwar 24 Schlagvarianten zur Verfiigung, praktisch
konnen Sie sich aber alein mit rechtem und linkem Haken an die Spitze priigeln. Das nervt
auf Dauer auch den hértesten Puncher. 4D Sports Boxing Sieht gut aus, ist spielerisch aber
leider nur ein Fliegengewicht.

Auf einen Blick:

Name: 4D Sports Boxing

Hersteller: Mindscape

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (12 MHz) aufwarts
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Cdifornia Gamesl|

Beschreibung:

Sportspiele lassen dch grob in drei Kategorien einteilen: die Realistischen (maglichst
genaue Simulationen von Fulfball, Tennis etc. mit akkuratem Regelwerk), die Futuristischen
(mit Actionelementen vermischte Phantasie-Sportarten, die vorzugsweise in der Zukunft
angesiedelt sind) und die Léssigen: Was die Programmierer vom Softwareveteranen Epyx
an »Korperertiichtigungen« auf dem PC simulieren, sind Computerspielumsetzungen von
Freizeitsportarten. Es handelt sich nicht um Adaptionen olympischer Disziplinen, sondern
um moderne Newcomer-V ergniigungen, die ale eins gemeinsam haben: Nach Meinung der
Spieldesigner werden sie dle besonders oft, gerne und schén im amerikanischen Bundes-
staat Kaifornien ausgelibt.

»California Games ll« nennt sich die Zusammenfassung von funf flippigen Sportarten. Die
»ll« kennzeichnet das Spiel as Nachfolger eines dteren Erfolggtitels, der in den achtziger
Jahren vor allem auf dem Heimcomputer C 64 fir Furore sorgte. Das neue Programm ist
eine Mischung von funf sportlich angehauchten Geschicklichkeitstests. Jede Disziplin
dirfen Se einzeln anwéhlen und Uben. AulRerdem lassen sich mehrere Sportarten zu einem
Turnier verkniipfen, an dem bis zu acht Personen teilnehmen kénnen. Jeder Mitspieler tippt
zu Beginn seinen Namen ein, dann mif® man sch der Reihe nach bel den einzelnen
Etappen. Leider konnen bel keiner Disziplin mehrere Spieler gleichzeitig gegeneinander
antreten. Fur die beste Leistung in einem Wettbewerb werden maxima 20 Punkte
vergeben. Wer zum Abschlul3 des Wettkampfs die meisten Punkte gesammelt hat, ist
Gesamtsieger.

Zweima machen Sie be lhrer kaifornischen Sportexkursion intensive Bekanntschaft mit
dem Ozean. Bei »Bodyboard« schnappt sich lhre Spidfigur ein Surfbrett, paddelt aufs hohe
Meer, wartet auf eine dicke Welle und los geht's: Durch geschicktes Mandvrieren miissen
Sie Ihren Wellenreiter mdglichst lange vorm Untergang bewahren, mit elegantem Gekurve
Bonuspunkte sammeln und massiven Hindernissen ausweichen. Weniger Muskelkraft,
dafir aber viele PS stehen bei »Jet Surfing« im Mittelpunkt. Hier sitzen Sie auf einem
schnittigen Jetbike, einer Art Wasser-Motorrad. Nach der Wahl von Maschine und Strecke
beginnt die Fahrt. Schnelligkeit und Gewandtheit beim Einsammeln von Bonusgegensténden
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sind die Garanten fir ein solides Punktepolster. Die Grafik wird in etwas schlichtem 3D aus
der Sicht des Fahrers gezeigt.

Auch im Sonnenstaat Kalifornien kann man auf einer Schneeunterlage talabwaérts gleiten -
man muf3 nur hoch genug hinaus. Per Helikopter werden Se fir die Disziplin
»Snowboarding« zur Piste gehieft, dann beginnt die wilde Snowboard-Talfahrt. Hier sind
vor alem schnelle Reaktionen gefragt, um die zahlreichen Hindernisse zu Uberspringen.
Nach einer bestimmten Anzahl von Kollisonen wird der Pistenschreck vom Schnee
entfernt. Zwischendurch rastet man an einer Eisbahn, um sich mit ein paar Kunststiickchen
Extrapunkte zu verdienen.

In die Luft gehen Sie mit »Hang Gliding«, einer Drachenfliegen-Variante. Durch stdndige
Steuerungsmandver missen Sie lhre Spidfigur mdglichst lange in der Luft halten und
konnen nebenbei noch versuchen, auf dem Meer treibende Rettungsringe mit Bélen zu
treffen.  Zum Abschluld des Turniers geht's auf die Skateboardbahn. Erst sammelt man
Schwung, dann zeigt man technische Rollbrett-Delikatessen, muld dabei aber auf die
Streckenfiihrung achten: Kurz vor einem Tunnel sollten Sie sich nicht an den hdchsten
Punkt der Bahn wagen.

Bewertung:

Cdifornia Games Il ist eine recht ansprechende Geschicklichkeitsspiel-Sammlung mit
sportlichem Hair. Alle funf Disziplinen bieten ein paar nette Kniffe bel der Steuerung, bei
denen man's mit einem Joystick merklich leichter hat. Leider kann keine Disziplin so recht
begeistern: Man experimentiert ein Weilchen mit den technischen Feinheiten herum, bis
man befriedigende Ergebnisse erzielt, um sich dann die Frage zu stellen: »Wozu soll ich
das noch spielen?«. Der Simulations-Charakter eines »ernsthaften« Sportspiels bleibt bei
diesem Jux-Cocktail auf der Strecke, was sich auf Dauer récht.

Die Programmierer haben sich zu wenig einfalen lassen, um den Solo-Spieler zu moti-
vieren. Be einem Turnier mit ein paar Freunden sieht das anders aus. Der Reiz, die
Leistungen gegenseitig zu Uberbieten und die Gesamtwertung zu gewinnen, ist nicht von
Pappe. Die Grdfik ist durchschnittlich und reif3t unter VGA nicht gerade Baume aus. Kein
sonderlich aufregendes Programm, aber vor allem firr Spiele-Zusammenkiinfte mit ein paar
Freunden durchaus empfehlenswert.

Auf einen Blick:

Name: Cdifornia Games Il

Hersteller: Epyx

Distributor: Rushware

Ca-Preis. 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Great Courts 2

Beschreibung:

Gedemitigt, well der zweite Aufschlag meistens im Klubhaus landet? Deprimiert, wenn Sie
beim Netzangriff Ubel passiert werden? Vergessen Sie das Gegrinse der rohen Korperlinge
auf der anderen Seite des Platzes und treten Sie dafir mit dem Joystick in Wimbledon an:
PC-Tennis ist reich an Erfolgserlebnissen und beschert einem keine verschwitzten Socken.
Bei »Great Courts 2« dreht sich alles um Schléger, Netz und den kleinen gelben Filzball,
der hingebungsvoll Uber den Platz gedroschen wird. Gespielt wird auf Gras, Kunsstoff
oder Sand; wahlweise im Einzel oder Doppd und im Turniermodus sogar bei »echten«
Turnieren, deren Preisgeld-Pools denen der Vorbilder aus dem Tennis-Profibetrieb
entsprechen.

Die Steuerung ist relativ unkompliziert und schnell zu erlernen. Mit Joystick oder Tastatur
bewegen Se lhre Spiefigur Uber den Platz. Um den Ball zu treffen, mul3 der Feuerknopf
gedruickt und wieder losgelassen werden. Entscheidend ist der Moment des Loslassens; erst
dann wird auch zugeschlagen. Je lénger der Knopf gedriickt war, desto hérter wird der
Schlag. Wenn Sie aus der Bedréngnis heraus gerade noch den Ball erwischen kdnnen,
werden Se fir solche Knopfdruck-Mandver keine Zeit haben. Wenn es Thnen aber gelingt,
den Gegner unter Druck zu setzen, haben Sie in der Regel genug Zeit, um Kraft fir einen
wahren Killerschlag zu sammeln.

Die Schlagrichtung héngt davon ab, wohin Sie den Joystick driicken, wenn der Ball
getroffen  wird. Je 1anger er in eine bestimmte Richtung gedriickt wird, desto mehr wird der
Ball cross gespielt. In Verbindung mit einem besonders kraftvollen Schlag lassen sich so
fulminante Bélle abfeuern, die aber auch ins Aus gehen konnen: Ubermut tut selten gut.
Indem man den Joystick beim Schlagen nach oben bzw. nach unten zieht, kdnnen Sie
aul}erdem einen kurzen Stoppball und ein hohes Lob erzielen.

Beim Aufschlag hilft eine Art Fadenkreuz, die kleine Filzkugel genau zu plazieren. Solange
Sie den Feuerknopf gedriickt halten, wandert ein gelber Kreis Uber den Bildschirm, den Sie
innerhalb von Sekundenbruchteilen an den gewiinschten Aufschlagpunkt steuern missen.
Beim Loslassen des Feuerknopfs wird der Aufschlag ausgefilhrt. Zum Uben empfiehlt sich
eine Runde Training mit der Ballmaschine. Die Lénge und Hohe der entgegen gespuckten
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Bédle konnen Sie verdndern. Mit einem leicht zu bedienenden Editor 1&% sSch das
Programm der Ballmaschine einstellen. Speziell fir Anfénger ist aufferdem der »Junior-
Modus« gedacht. Sie kdnnen hier Trainingsspiele absolvieren, bei denen die Laufarbeit fur
Ihre Spielfigur vom Computer tibernommen wird.

Bei den Ubungsmatches darf man auch im Doppel antreten. Bis zu vier menschliche Spieler
(zwei an den Joysticks, zwei an der Tastatur) kdnnen mitmachen. Als besondere Finesse
gibt's sogar den »Dreler«: Ein Spieler gegen zwei Spieler, die ultimative Herausforderung
fur alle, die glauben, unschlagbar zu sein. Fir Experten sind die Feinheiten des »Character-
Modus« von Interesse. Ihre Spielfigur hat hier bestimmte, an Anfang noch recht niedrige
Werte in Kategorien wie Vorhand, Riickhand etc. Mit jedem Spiel verbessern sich diese
Werte allmahlich: Je mehr Ubung lhre Spielfigur hat, desto schnellere Schlsge kann sie
ausfuhren.

Zu Beginn eines Turnierjahres bléttern Sie im Grand-Prix-Kaender. Mehrere Turniere
finden zum gleichen Zeitpunkt statt; auferdem unterscheiden sich die Wettkdmpfe durch
die Grole des Teilnehmerfelds und die Preisgelder voneinander. Be Grand-Slam-Turnieren
wie den French Open warten zwar die saftigsten Prémien, aber hier werden Sie schneller
auf starke Computergegner treffen als bei verh@ltnisméalig kleinen Turnieren. Ferner haben
Sie die Wahl, im Einzel, Doppel oder beiden Wettbewerben anzutreten.

Bewertung:
Das Genre der Tennis-Simulationen it auf PCs zuletzt ziemlich vernachldssigt worden.
Great Courts 2 hat keine Milhe, sch angesichts der betagten Konkurrenz locker an die
Spitze der Programm-Rangliste zu spielen. Die flotte Steuerung und die zahlreichen
Optionen sorgen dafiir, dal? sowohl Einsteiger as auch Fortgeschrittene ihren Spald an dem
Spiel haben.

Die Grafik wird von schrég oben gezeigt und ist sehr Ubersichtlich. Tadellos und flissig
gelang die Spieleranimation. Dazu kommen kernige Musik und unaufdringliche Effekte,

sofern |hr PC mit einer AdLib-kompatiblen Soundkarte bestiickt ist. Wer sich fir Tennis
interessiert und schon immer eine aktionsreiche Simulation dieser Sportart fir seinen PC
suchte, wird mit Great Courts 2 sehr gut bedient.

Auf einen Blick:

Name: Great Courts 2

Hersteller: Blue Byte

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: (1 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: GA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Jack Nicklaus Unlimited
Gdf & Corse Desgn

Beschreibung:

Goalf ig nicht langer elitdrer Edelsport fir Chefchirurgen und Manager, sondern hat sich im
Laufe der Zeit groleren Bevdlkerungsschichten gedffnet.  Trotzdem gehdrt eine gut gefillte
Brieftasche noch immer zur Grundausriistung des Hobbygolfers. Die passende Kleidung,
eine umfangreiche Schldgersammlung, Trainerstunden und Platzgebiihren knabbern heftig
am Konto. Computerbesitzer kénnen dagegen einen eventuellen pekuniéren Engpald elegant
umgehen: Bereits 1984 verdffentlichte das Softwarehaus Access den Golfklassiker
»|eaderboard«, an dessen technischem Standard sich noch heute die Konkurrenzprodukte
messen lassen missen. Inzwischen kann der Computergolfer aus einem breiten Programm-
angebot wahlen. Profi Jack Nicklaus erkannte die Zeichen der Zeit und lieh Konterfel und
Namen fir eine Simulation der Firma Accolade. Mit Grundprogramm und Kursdisketten
kann man inzwischen die Golfanlagen des halben Globus digital bespielen.

»Jack Nicklaus Unlimited Golf & Course Design« bietet neben einer kompletten Simu-
lation mit zwel Pldzen einen Editor, mit dem Se dch lhren eigenen Golfplatz
zusammenbasteln kénnen. An der eigentlichen Simulation hat sich gegentber dem ersten
Jack-Nicklaus-Programm nichts geéndert: Wie gehabt steuern Sie lhren Golfer durch 3-D-
Grafiken vom Abschlag bis zum Loch. Zéhlen Sie sich zu den Anféngern, dann stellt Thnen
das Programm automatisch den passenden Schldger zur Verfiigung. Alte Hasen entscheiden
selbst, mit welchem Schléger e ihr Glick versuchen. Mit Maus oder Tastatur bestimmen
Sie Stérke, Effet und Richtung des Schlags. Sie kénnen alein den Platzrekord brechen, sich
zu viert die Béle um die Ohren hauen oder gegen neun Computergegner antreten.

Je nach eigenem Konnen stehen lhnen drel unterschiedlich weit vom Loch entfernte
Abschldge zur Verfigung. Auf der »Driving Range« Uben Se lange Béle, auf dem
»Putting Green« das sichere Einlochen. Bevor Sie zur Tat schreiten, bieten Ubersichts-
karten der einzelnen Locher erste Orientierungsmdglichkeiten. Nach jedem Loch wird eine
Statistik der erbrachten Leistung eingeblendet. Dort erfahren Sie, ob Sie Uber oder unter
»Par« liegen, wie lang die einzelnen Schidge waren und wie die Konkurrenten sich
anstellen. Zwel komplette 18-Loch-Plétze sind in die Simulation integriert. In »Muirfield
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Village, Ohio« werden regelmédig internationale Meisterschaften ausgetragen. Der zweite
Kurs »The Bear's Track« ig fiktiv und wurde exklusiv von Jack Nicklaus fir dieses
Programm entwickelt.

Haben Sie sich an beiden Kursen satt gespielt, konnen Sie mit dem mitgelieferten Editor
eigene Kreationen entwickeln oder die mitgelieferten Kurse nach den eigenen Winschen
verandern. Wie ein richtiger Golfplatz-Architekt suchen Sie die passende Landschaft aus.
Anschlie3end entwerfen Sie die einzelnen Locher. Bunker und Wasserhindernisse werden
verteilt, das Grin plaziert und die Lange festgelegt. Sogar die Farbe der Bdume und der
umgebenden Landschaft kann veréndert werden. Steht lhnen der Sinn nach einem
Waustenkurs? Kein Problem, ein Tastendruck gentigt und die Bdume verwandeln sich in
Kakteen. Die Plétze Marke Eigenbau kénnen gespeichert werden und stehen so zur spéteren
Verwendung bereit.

Bewertung:

Jack Nicklaus Golfsmulation hat einen entscheidenden Nachteil: Wenn Sie nicht Uber
einen schnellen PC mit mindestens 20 MHz verfigen, ist die Grafik langsam wie eine
Schnecke. Selbst auf schnellen Rechnern wird der Spieler auf eine unschtne Geduldsprobe
gestellt, zumal die Grafik wesentlich schlechter aussieht als beim Golfrivalen »Links«. Die
trodelige »Bedenkzeit« der Computergegner wirde auf einem echten Golfkurs zu Hand-
greiflichkeiten fuhren. Diese Wartezeiten triiben die Freude ganz erheblich. Schade, denn
der Kurs-Editor ist ein schéner Pluspunkt.

TuUftler, die nicht vor umfangreichen Menis und Einstellmdglichkeiten zuriickschrecken,
hétten Ihre Freude, wéren da nicht die bereits erwéhnten Geschwindigkeitsprobleme.
Inzwischen gibt es Konkurrenzprodukte wie das bereits erwdhnte Links oder »PGA Tour
Goalf«, die weitaus mehr auf dem Schléger haben as Jack Nicklaus.

Auf einen Blick:

Name: Jack Nicklaus Unlimited Golf & Course Design
Hersteller: Accolade

Distributor: United Software

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386'er (16 MHz) aufwérts. Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung:
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Joe Montana Footbdll

Beschreibung:

Weas finden die Amerikaner blof3 an Football? Dick gepolsterte Raufbolde priigeln sich um
einen Ball, den de en paar Meter Ubers Spielfeld tragen, bevor sich ein anderer Fleisch-
koloR auf den Balltréager wirft und wirkungsvoll unter sich begrébt. Was fir Regel-
unkundige wie ein wistes Geraufe anmutet, ist in Wirklichkeit eine faszinierende
Mannschaftssportart. Die Regeln sind einfacher, as man zunéchst glaubt und auch der
Ripelfaktor halt sich in Grenzen: Zwar ist harter Korpereinsatz erlaubt, doch entscheidend
sind letztendlich die taktischen Spielziige.

Mit »Joe Montana Football« kénnte der eine oder andere per PC-Simulation zu Football
bekehrt werden. Das Programm steckt voller schlauer Optionen, it recht leicht zu bedienen
und gehort grafisch zur Sportspiel-Oberklasse. Das ausfiihrliche, aber englische Handbuch
setzt Football-Grundkentnisse voraus. Um ein Match zu gewinnen, muf3 Ihre Mannschaft
mehr Punkte erzielen als das gegnerische Team. Das geschieht entweder durch einen
Touchdown (der Bdl wird in des Gegners Zone am Ende des Spidfelds getragen) oder ein
Feldtor (einfacher as ein Touchdown, bringt aber auch nur halb so viele Punkte). Vor
jedem Spielzug wéhlen Sie die Angriffstaktik (wenn Thr Team in Ballbesitz ist) oder den
Verteidigungsspielzug (wenn der Gegner das Leder hat). Sobald es eine Mannschaft nicht
schafft, mit vier Versuchen mindestens 10 Yards auf dem Spielfeld zuriickzulegen, kommt
das andere Team in Ballbesitz.

Zu Beginn eines neuen Spielzugs wéahlen Sie zunéchst die taktische Variante aus einem
Meni. Im Angriff unterscheidet man grob zwischen »Running Plays« (kurzes Abspiel; ein
Spieler versucht, sich im Dribbling-Stil nach vorne zu mogeln. Hilfreich vor alem, wenn
man ohne grofRes Risiko eine kurze Distanz zuriicklegen will) und »Passing Plays«. (Der
Quarterback wartet ein paar Sekunden, bhis dch die AuRenstirmer in verlockende
Positionen freigdaufen haben, bevor er einen Pal3 wagt. Mit dieser Methode kann man
grol}e Entfernungen innerhalb eines Spielzugs zuriicklegen; sie ist aber auch riskanter, da
der Gegner den Bal abfangen konnte.)
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Mit vielen Finessen wird die Motivation angekurbelt. Es gibt einen Ligamodus mit Tabelle,
bei dem Sie den Spielstand speichern dirfen. Fir jeden lhrer Spieler gibt es eine Reihe von
Stérkewerten in verschiedenen Kategorien, die Sie dndern und dadurch den Schwierig-
keitsgrad variieren kdnnen. Wer sich mit seinen Mannen besser identifizieren méchte, kann
auch ihre Namen andern. Digitalisierte Bildchen des Football-Superstars Joe Montana
erscheinen be entscheidenden Szenen zur geféligen Illustration. Jeder Spielzug darf in der
Wiederholung begutachtet und gespeichert werden. Sie kénnen so zu jedem Match einen
Zusammenschnitt mit den spannendsten Szenen auf lhrer Festplatte verewigen und bei
Gelegenheit wieder laden. (Endlich kann man seinen Freunden genufdich vorfihren, mit
welchem genialen Spielzug man in der Verléangerung das entscheidende Match gewonnen
hat.)

Bewertung:

Jede American-Football-Simulation leidet hierzulande etwas unter der Tatsache, dal3 diese
Sportart bei uns lange nicht so beliebt ist wie in ihrem Ursprungdand, den USA. Da
Football aber auch in Europa stetig mehr Anhdnger gewinnt, dirfte der eine oder andere
PC-Besitzer mit dem Kauf einer Simulation dieser ausgesprochen kurzweiligen Sportart
liebdugeln. Joe Montana Football macht mit seiner ansprechenden Aufmachung den
Einstieg relativ leicht. Lediglich Regel-Grundkenntnisse sind ein Mul, da das englische
Handbuch nicht bei Adam und Eva anfangt, sondern zumindest voraussetzt, dald Sie sich
unter einem Touchdown mehr as eine Flugzeuglandung vorstellen kénnen.

Joe Montana Football ist ein solides Programm, bel dem vom Ligamodus bis zum nahezu
sufenlos dosierbaren Schwierigkeitsgrad an ale wichtigen Optionen gedacht wurde.
Routinierten Sportspielern droht langfristig doch etwas Langeweile, da sch die méfig
schlauen Computergegner leicht Uberlisten lassen. AulRerdem ist die Spielfeldansicht von
der Seite nicht die Ubersichtlichste.

Auf einen Blick:

Name: Joe Montana Football

Hersteller: Sega

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6
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Kik Cf 2

Beschreibung:

Der bundesrepublikanische PC-Sportfreund hat's nicht leicht. Schubkarrenweise produziert
die Softwareindustrie Sportsimulationen, doch was kommt einem da meist auf den Tisch?
Hoch im Kurs stehen Golf (schone Sache, aber mit »PGA« und »Links« i man die
néchsten zwel Jahre beschéftigt), American Football oder gar Baseball; ur-amerikanischen
Kérperertiichtigungen, von denen unsereins meist nicht einma das Regelwerk mit allen
Nuancen kapiert. Das Fufballerherz muldte stets bluten: Der Deutschen liebste Sportart
wird von den Herstellern gerne ignoriert, weil selbige meist in den USA ansdssig sind, wo
die Popularitét des FuRballsports bei realistischer Betrachtung zwischen Federball und
Damenringkémpfen anzusiedeln ist. Doch selbst sind die Européer: Das englische
Softwarehaus Anco setzte seinen Amiga-Bestseller »Kick Off 2« jetzt fir den PC um. Das
mit internationalen Preisen Uberhdufte Programm verspricht, die schmerzliche Fuf3balllicke
nachhaltig zu schlief3en.

Das Spiefdd wird von oben gezeigt und scrollt munter in alle Richtungen - vorausgesetzt,
Ihr PC bringt mindestens seine 16 MHz auf die Reihe. Jede Mannschaft hat regelgerecht ef
Spieler; Fouls, Elfmeter, Eckbélle und Einwirfe werden akkurat simuliert. Die kleinen
Spidfiguren geben optisch nicht alzuvid her, doch dafir ist das GroRenverhdltnis
Spielfeld/Fulbaler wesentlich realistischer als bei anderen Programmen dieses Genres. Die
Steuerung erlaubt Pé&sse, Schisse, Tacklings und Dribblings. Deren Ausfihrung 183
alerdings etwas zu winschen dbrig. Um zB. enen Bal zu stoppen, um ihn dann
abzuspielen, mul3 man mit gedriicktem Feuerknopf das Leder beriihren. Hat der Ball aber
noch viel Tempo drauf, »denkt« das Programm, dal3 Sie in den Ball grétschen wollen.

So manche geplante Pal3stafette wird im Ansatz dahingemeuchelt: Der Kicker grétscht, der
Spieler flucht - bis zu einem gewissen Grad Gewohnungssache, aber dennoch ein wenig
argerlich. Wozu hat ein PC-Joystick zwei prachtvolle Feuerkndpfe, die hier nicht voll
ausgenutzt werden? Etwaige Tastatur-Spielversuche sollten Se von Haus aus sein lassen.
Angesichts des schnellen Spielablaufs und der schon bel Joystickbenutzung fummeligen
Steuerung droht am Keyboard eine nachhaltige Fingerverknotung.
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Das Programm bietet eine ansehnliche Auswahl an Optionen. Se konnen gegen
unterschiedlich starke Computerteams antreten sowie be Liga und Pokal-Wettbewerben
teilnehmen. Man kann auch zu zweit gegeneinander spielen, was aber nur mit zwei
Joysticks zu empfehlen ist. Die Lange einer Partie 18% sch ebenso éndern wie das
Trikotmuster oder der Schiedsrichter: Der eine 183 fag jedes Foul achselzuckend
durchgehen, der andere ziickt die roten Karten mit vehementer Entschlossenheit. Vor einem
Match kénnen Sie die Aufgtdlung éandern und so z.B. mehr Akteure in den Angriff
abkommandieren und die Abwehr vernachléssigen oder umgekehrt.

Bewertung:

Kick Off 2 bietet eine Reihe von guten Ansétzen, aber die erhoffte Funf-Sterne-Ful3ball-
smulation it es nicht geworden. Das Programm wirkt mehr wie ein Actionspiel mit
Fulballspielern als eine akkurate Sportsimulation. Der Ablauf ist recht hektisch und réumt
dem Zufdl eine wichtige Rolle ein.

Angesichts der schlichten Optik zeugt es aufRerdem nicht gerade von grof3er Programmier-
kunst, dal3 die Grefik selbst bel ATs etwas langsamer wird, wenn eine bestimmte Anzahl
von Spidfiguren dargestellt wird. Zudem erwies sch das Programm in unserem Test als
nicht ganz absturzsicher und die auf der Packung angekiindigte Unterstiitzung der
Soundblaster-Karte existiert wohl nur in der Theorie: Die sonst so zuverldssige Karte dieses
Typs, die in unserem Testgerdt steckt, ruhrte sich mit keinem Ton.

Fulpalfans mit akuten Entzugserscheinungen mdgen mal ein Probespiel riskieren, aber
angesichts der schlampigen Steuerung und des damit verbundenen hohen Schwierigkeits-
grades wird Kick Off 2 keine »Normalspieler« zum simulierten Fuf3ballvergniigen bekehren
konnen.

Auf einen Blick:

Name: Kick Off 2

Hersteller: Anco

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 85 Mak

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: ~

Gesamtwertung:
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Links

Beschreibung:

Mit »Links« betritt die Firma Access Software kein Neuland. Die Programmierer sind
schon fir die diversen Versionen von »Leaderboard« verantwortlich gewesen. »World
Class Leaderboard« gelt lange Zeit als das Nonplusultra der Golf-Simulationen, aber
gemessen am heutigen Standard von VGA und 386-Power ist es doch ein wenig veraltet. So
entschlossen sich die Access-Leute, ein Golfspied zu entwickeln, das die neue PC-
Generation bis aufs letzte ausnutzt. Doch dieser Anspruch hat auch seinen Preis. Ohne
VGA-Karte geht bei Links gar nichts; andere Grafik-Adapter werden nicht unterstitzt. Und
wer nur einen mittelschnellen 286-AT hat, darf sich auf lange Wartezeiten einstellen. In der
Anleitung sagen die Programmierer ganz offen: »Ein 386-Rechner mit 2 bis 3 Megabyte
Speicher wére eine gute Konfiguration. Der Bildschirmaufbau dauert dann meistens
weniger as 10 Sekunden.«

Im Gegenzug stellt Links den Golfkurs fast schon fotoredlistisch dar. Durch die feinen
Farbabstufungen der VGA-Karte wird mit Licht und Schatten ein einmaliger 3-D-Effekt
erzielt. Hugel, Unebenheiten oder Bunker sind sehr auf den ersten Blick zu erkennen.
Angereichert wird diese 3-D-Darstellung mit zahlreichen Objekten, die von echten Golf-
Plétzen digitalisiert wurden: Bé&ume, Straucher und andere Vegetation gehdren ebenso dazu
wie herumstehende Golfwagen, Papierkdrbe, Erfrischungssténde, das Clubhaus, Wegmar-
kierungen und, und, und. Selbst der Golfspieler wurde digitalisiert und hervorragend
animiert. Die Programmierer haben sich also alle Mhe gegeben, die Bildschirmdarstellung
S0 naturgetreu wie nur moglich zu machen.

Dieser Realismus spiegelt sich auch im eigentlichen Golfspiel wieder. In einem speziellen
Optionen-Ment kann man von der Schldgerhaltung bis zur FulRstellung ales nur Erdenk-
liche einstellen. Die Programmierer haben aber die gebréuchlichen Schlagarten schon
vorprogrammiert, so dal3 Nicht-Golfprofis dieses Menl einfach vergessen kdnnen. Darauf
weist auch das Handbuch hin, das die ganzen Parameter gar nicht erst erklért, weil nur
Profis damit etwas anfangen konnten - fir wilbegierige Laien ist das natirlich sehr
unbefriedigend.



Links 185

Links verwaltet beliebig viele Spieler mit ihren verschiedenen Préferenzen. Gleichzeitig
spielen koénnen aber nur bis zu vier Personen. Computerspieler oder einen Turniermodus
gibt es nicht, die vier Golfer konnen lediglich auf einem Kurs alle 18 oder aber nur die
vorderen oder hinteren 9 Locher spielen. Da eine solche Partie eine Weile dauern kann,
konnen Sie jederzeit speichern oder laden. Im Spiel gibt es einige Hilfsfunktionen, zum
Beispiel eine Ubersicht (iber das Loch aus der VVogelperspektive oder eine Kamera, die den
letzten Schlag noch ma aus verschiedenen Blickwinkeln zeigt. Gerade beim Putten it die
»Grid«-Funktion besonders nitzlich. In der Grafik erscheint ein transparentes Konturen-
gitter, mit dem die Unebenheit des Platzes noch genauer untersucht werden kann.

Fir jeden Spieler kann einzeln einer von drei Schwierigkeitsgraden eingestellt werden. Der
einfachste verzeiht auch kleinere Fehler, auf dem hdchsten braucht man das Feingefiihl
eines echten Golfers, um mit wenigen Schldgen einzulochen.

Bewertung:

Links ist die bisher realistischste Golfsmulation fir den PC. In Sachen Grefik setzt es in
jedem Fal neue Malistdbe, die Detailliebe auf dem Golfplatz macht selbst vor
zwitschernden Vogeln (schon digitalisiert und auch ohne Soundkarte zu héren) nicht halt.
Der Seiltanz zwischen Komplexité und Unibersichtlichkeit ist voll geglickt: Wer nicht an
tausend Parametern fummeln mdchte, schldgt mit den Voreinstellungen drauf los und
erreicht immer noch gute Ergebnisse. Wer den Golfsport alerdings im Detail kennt, wird
durch die umfangreichen Menis zufrieden gestellt. Einen Turniermodus wie bei »PGA
Tour Golf« (siehe Test in diesem Buch) oder Computergegner vermift man alerdings. Dal3
nur ein einziger Kurs mit 18 Ldéchern mitgeliefert wird, ist nur zu verschmerzen, weil
Zusatzkurse relativ preiswert angeboten werden.

Zu guter Letzt sollte man die Hardware-Empfehlung der Programmierer wortlich nehmen:
Ohne einen 386'er und vidlk RAM (Links nutzt Extended und Expanded Memory) sollte
man auf ein anderes Golfspiel ausweichen oder sch auf gehdrige Wartezeiten einstellen.
Hat man aber die passende Hardware, wird Sie Links nicht zuletzt wegen seiner
uniibertroffenen  grafischen Darstellung begeistern.

Auf einen Blick:

Name: Links
Hersteller: Access Software
Distributor: United Software
Ca-Preis: 120 Mark
Anleitung: Englisch
Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386er (20 MHz) aufwérts, 2 Mbyte RAM und Maus empfohlen
Grafikkarten: VGA
Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung:
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Mario Andretti's FAUSE REPLAY
Radng Challenge

Beschreibung:

Einmal der stramme Bleifuld sein, ohne Strafzettel und eine verpestete Umwelt zu riskieren?
Mdoglich wird's durch eine Fahrsimulation, die ungeféhrliche Alternative fir den zeit-
gemdlen Raser. Um den verwohnten Rennspieler zu beeindrucken, muid eine Software-
firma schon einiges auftischen. Der »Test Drive«- und »Indianapolis 500«-geséttigte PC-
Besitzer bekommt bei Electronic Arts neuem Auspuff-Festivdl  auf jeden Fal vid
Abwechdung auf die Festplatte geknallt.

»Mario Andretti's Racing Challenge« bietet nicht weniger als sechs stramme Rennsport-
klassen. Die unterschiedlich schnellen Fahrzeuge, mit denen Sie auf berlihmten internatio-
nalen Pisten gegen Computergegner um die Wette fahren, stammen aus den Lagern Sprint
Cars, Stock Cars, Prototypen, Experimentalfahrzeuge, Formel-1-Boliden und Indianapolis-
Cars. Der Fuhrpark erkldrt sSch aus der langen Rennkarriere von Mario Andretti. dem
Namenspaten des Programms. Alle PS-Klassen, die der Amerikaner bereits aktiv kennen-
lernte, stehen Thnen in diesem Programm zur Verfligung.

Im Trainingsmodus kénnen Sie sich einen Flitzer heraussuchen und die Piste lhrer Wahl
entlang brettern. Auf Dauer hédt sich der Reiz dieser Ubungsstunden aber in Grenzen, denn
Sie drehen einsam und gegnerlos lhre Kreise. Hochste Zeit, den Meisterschaftsmodus zu
betreten. Nachdem Sie lhren Namen eingetippt haben, beginnen Sie eine Saison mit der
Hétz nach Punkten und Préamien. Zu Beginn missen Sie mit der kleinsten Rennsportklasse
vorlieb nehmen, in der die Speed Cars um die Kurven réhren. Wenn Sie brav eine gute
Plazierung nach der anderen erreichen, haben Sie aber bald gentigend Geld auf dem Konto,
um sch ein Geféhrt einer schnelleren Klasse leisten zu kdnnen.

Die Wettkdmpfe beginnen mit einem Qualifikationsrennen. Um beim Hauptlauf mitmachen
zu kénnen, bei dem es um die Geldprdmien geht, missen Sie eine bestimmte Position
erreichen. Klappt dies im ersten Versuch nicht, gibt es eine weitere Chance bel einer Art
Trostrennen. Strengen Sie sich an; schliefdlich wollen Sie Thr Rennfahrtalent nicht auf ewig
mit diesen rasenden Nahmaschinen verbringen.
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Zur personlichen Belustigung bietet Mario Andretti's Racing Challenge eine Art
Wiederholungsmodus im Stil einer Fernsehilbertragung. Sie kdnnen jederzeit die Fl-Taste
driicken, um sich die letzten Sekunden des Rennens nochmals anzusehen. Um Uberhol-
mandver, Kollisonen und andere Dramen in alen Einzelheiten zu studieren, dirfen Sie
zwischen mehreren Blickperspektiven wahlen.

Bewertung:

Obwohl das Programm eine ansehnliche Fulle an Optionen, Fahrzeugen und Pisten bietet,
snd Steuerung und Spielspal® nur guter Durchschnitt. Die Rennen gegen die Computer-
fahrzeuge konnen recht langatmig werden: Runde fir Runde schleppt man sich dahin;
Atmosphére und Spannung kocheln auf Sparflanme. Dazu kommt der Arger iber die
erschreckend lahme Grafik. Wer einen 386er besitzt, hat wenig Grund zum Meckern. Doch
auf einem »kleinen« AT mit 10 MHz ist das Programm selbst bei niedrigster Detailstufe so
unspielbar langsam, as wirde dauernd jemand an der Handbremse ziehen. Die Steuerung
wird dann so trége, dal? man lieber die Finger davon lassen sollte (von der Geschwindigkeit
auf XTs wollen wir erst gar nicht reden). Selbst die bewéhrte Tempotrickserie, »freiwillig«
mit EGA-Grafik vorlieb zu nehmen, bringt nicht viel.

Wenn lhr Computer schnell genug ist, Sie zudem einen Joystick griffbereit und generell
Lust af ein neues Rennspid haben, konnte Mario Andretti's Racing Challenge eine
Probefahrt wert sein. Sofern Sie aber nicht schon »Indianapolis 500« vom selben Hersteller
im Regal stehen haben, sollten Sie lieber dieses dtere Programm kaufen. Es bietet zwar
nicht so viele Optionen und Schnickschnack wie Mario Andretti, aber deutlich schnellere
Gréfik und mehr Spielspald dank einer sehr feinfihligen Steuerung.

Auf einen Blick:

Name: Mario Andretti's Racing Challenge
Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386er (20 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 5
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Beschreibung:

»Willkommen in Gordenl« Mit diesen vertrauenerweckenden Worten beginnt das Trainer-
handbuch fir »M.U.D.S«, das Sie auf lhre neue Fihrungsrolle in einer Sportmannschaft
vorbereiten soll. Allerdings haben Sie eine weite Reise hinter sich, denn Sie treten den Job
in der Stadt Gorden an, die in der fernen Fantasywelt Ghould liegt. Und hier wird nicht
Fulball, sondern M.U.D.S. gespielt, eine Abklrzung fir »Mean Ugly Dirty Sport«
(»Gemeiner, haldlicher, dreckiger Sport«). Das Team besteht auch nicht aus hochbezahlten
Bundediga-Profis, sondern aus verurteilten Kriminellen, die durch die sportliche
Betétigung Teile ihrer Strafe abzahlen - sofern sie denn das Spiel Uberleben. Sie ahnen es
schon, M.U.D.S. ist ein Spid fir echte Raufbolde. Allerdings brauchen Sie keine Angst vor
moralischer Gefdhrdung zu haben: Das Programm nimmt sich nicht ernst und ist durchwegs
im Comic-Stil gehalten.

M.U.D.S. bietet zwel Spiele in enem. Im Manager-Teil, der dhnlich funktioniert wie
diverse Fulalltrainer-Programme, stellen se ihr Team zusammen (durch Einkauf auf dem
Sklavenmarkt), halten die Kasse in Ordnung (in enger Zusammenarbeit mit dem ortlichen
Kredithai), stérken die Mora lhrer Mannschaft (durch Wein, Weib und Gesang) und
schwéchen den Gegner (mit Lug, Trug und Bestechung). Im zweiten Teil wird dann wie bei
anderen Mannschaftssport-Simulationen  gespielt. Das Spidfeld deht man aus der
Vogelperspektive; mit Joystick, Tastatur oder Maus steuern Sie die Spieler Uber das Feld
und versuchen, moglichst viele »Floptts« zu erreichen. Ein Foptt ist das Gegenstiick zu
einem Tor und wird erzielt, wenn ein kleines, als Spielball benutztes Tier (der Flonk) in
einen Eimer (den Pott) geworfen wird.

Interessant wird das Spiel aber durch eine kleine Zusatzregel, die besagt, dald eine
Mannschaft automatisch verliert, wenn sie nicht mehr genug Lebendige aufstellen kann.
Wenn Sie die andere Mannschaft also durch gezielte Fouls aler Art dezimieren, kénnen Sie
nach Punkten hinten liegen und trotzdem gewinnen. Hier kommt Strategie ins Spiel, denn
Sie missen sch entscheiden, auf welche der beiden Methoden Sie einen Gegner am besten
angehen.
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M.U.D.S. spidt man normaerweise aleine, alerdings kdnnen zwei Spieler in einem
spezidlen Nur-Action-Modus gegeneinander oder miteinander gegen den Computer
antreten. Wer das Actionspiel nicht mag, kann umgekehrt den Computer das Team steuern
lassen und nur as Manager auftreten. Vier Regionen mit jeweils vier gegnerischen Teams
stehen zwischen Ihnen und dem Gewinn des grof3en Cups von Ghould. Jede Region bietet
neue Monster und komplett neue Grafik im Manager-Teil. Da man eine ganze Weile fir die
16 Siege braucht, kénnen auch Spielsténde gespeichert werden.

Bewertung:

M.U.D.S. igt eines der witzigsten Spiele, die man zur Zeit kriegen kann. Das féngt schon
bel der Anleitung an, klar versténdlich und doch irrsinnig unterhaltsam ausgefalen ist. Das
Programm macht Spal3 und fordert heraus, denn der Actionteil wird von Region zu Region
schwerer. Durch die verschiedenen Regionen wird auch vid Abwechsung ins Spid
gebracht, denn es erwarten Sie immer neue Monster, neue Grafiken und auch neue

Spielziige.

Auf den ersten Blick wirkt das Actionspiel ein wenig futzelig, denn die Sprites sind etwas
klein geraten. Dadurch ist das Spidl aber sehr Ubersichtlich geraten und was den Figuren an
Grofde fehlt, machen se durch Detail-Reichtum und Animation wieder wett. Am Anfang
spielt Sch der Actionteil ein wenig konfus, doch wenn man die Steuerung heraus hat und
nicht wild herumbolzt, gelingen gute Kombinationen.

M.U.D.S verbindet Action, Strategie und Humor durch ein schilissiges Konzept, daf3 die
Programmierer bis zum letzten Bit durchgezogen haben. Da verzeiht man auch, daf3 die
VGA-Grafik mit nur 16 Farben auskommen muf3. Im Gegenzug ist das Spiel schnell genug,
um auch auf schmalbriistigen ATs flott dahin zu rauschen.

Auf einen Blick:

Name: M.U.D.S.

Hersteller: Rainbow Arts

Distributor: Rushware

CaPres. 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: Adlib und Soundblaster

Gesamtwertung: 8



1 Sportspiele

FGA Tour Gaff

Beschreibung:

Wie der Name schon ahnen |83, hat diese Golfsmulation den Segen der amerikanischen
Profi-Gilde »PGA«. Und das Programm macht seinem Namen alle Ehre: Im Turniermodus
spielen Sie gegen 60 namhafte Golfer an, die vom Computer gesteuert werden. Bis zu vier
menschliche Spieler kénnen sich dazugesellen. Hier wird nach den offizidlen Regeln
gespielt: In der ersten Runde bleiben nur die 48 bestplazierten Golfer Ubrig, beim zweiten
Durchgang Uberleben nur die Top 32. In den Runden 3 und 4 fédlt dann die Entscheidung
Uber die endglltige Plazierung. Je besser die finde Position, desto Uppiger falt das
Preisgeld aus. Die Karrieredaten lhrer Spidfigur werden inklusive personlicher Schlag-
Statistik gespeichert. AulRerdem wird nach jedem Turnier die Geldrangliste aktualisiert, bei
der die Turniereinnahmen aler Golfer addiert werden.

Recht ungewohnlich ist die grafische Aufmachung. Den Blick auf den Parcours in 3D und
die Platzibersicht aus der Vogelperspektive kennt man schon von anderen Golf-
Programmen. Dazu kommt eine Art 3-D-Preview zu jedem Loch, be der munter ran- und
rausgezoomt wird, vergleichbar einer Kamera-Perspektive aus einem Helikopter, der am
Griin entlang knattert. Zu dieser Spielerel gibt's ein paar Tips von einem PGA-Golfer. Bei
weiten Schldgen wird aulRerdem umgeblendet, nachdem der Ball getroffen wurde. Beim
Abschlag sehen Sie Ihre Spidfigur von hinten und der Ball zischt in die Luft. Danach wird
quas auf eine TV-Kamera umgeschaltet, die sich in der Néhe des Punktes befindet, an dem
der Bdl aufschlagen wird - ein schnittiger Effekt.

Einmal am Griin angekommen, kénnen Sie eine dreidimensionale Ansicht betrachten, die
gedreht werden daf. So lassen sich die tiickischen Unebenheiten von verschiedenen
Blickwinkeln aus studieren. Bel einem besonders genialen Kunstschlag hat die Zurlick-
haltung Ihres PC ein Ende und er zeigt automatisch eine Wiederholung des Wonneputts.
Selbstverliebte Golfer kénnen sich per Tastendruck auch jeden anderen Schlag noch mal
zeigen lassen.
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Die Steuerung ist quasi »Leaderboard-kompatibel«. Durch Dricken auf Joystick-, Maus-
knopf oder Leertaste im richtigen Augenblick bestimmen Sie die Schlagstéarke und Effet.

Neben der Entfernung zum Loch und Geléndegegebenheiten will auch der Wind
berlicksichtigt werden. Die Tastatursteuerung hat sich in unserem Test Ubrigens as am
genauesten erwiesen. Fir vertrackte Situationen gibt's ein paar Spezialschldge, um den Ball
aus hohem Gras und anderen Widrigkeiten herauszul6ffeln.  Vor jedem Abschlag sucht ein
unsichtbarer Caddy einen ginstigen Schléger aus, aber Sie missen dsch nicht an diese
Empfehlung halten. Das Programm bietet vier Pldtze mit je 18 Léchern, die prominenten
Vorbildern nachempfunden sind.

Bewertung:

Sehr viele Golf-Simulationen sind in letzter Zeit erschienen, doch kaum eine macht so vidl
Spal? wie dieses vorzigliche Programm. PGA Tour Golf spielt sich &hnlich unkompliziert
wie der Klassiker Leaderboard, ha eine nahezu identische Steuerung und sorgt dank des
motivierenden Turniermodus fir noch mehr Spannung. Das Programm ist ideal, um
madglichst umkompliziert auf dem PC zu golfen. Der Schldger wird automatisch raus-
gesucht; Se mussen aff Wind, Schlagstérke und Effe achten und beim Grin die
Bodenverhéltnisse berticksichtigen. Das ist nicht zu vid und nicht zu wenig; gerade die
richtige Mischung, um den Spal3 einerseits nicht zu erdriicken und andererseits den Spieler
nicht zu unterfordern.

Grafische Aufmachung und Benutzerfihrung sind top; die 3-D-Grafik ist auch auf XTs
erfreulich schnell. Sie sient zwar nicht so farbenpréchtig aus wie beim Rivaen »Linksk,
doch dafir benttigt man bei diesem Konkurrenzprogramm schon einen 386er, um eine
halbwegs ertrégliche Geschwindigkeit zu erzielen. Wer eine super-akkurate Golf-
Simulation sucht, bei der man vor jedem Schlag minutenlang griibeln, diverse Tabellen
studieren und Wingelbogen-Mal3e berticksichtigen muf3, dem wird PGA Tour Golf
vielleicht eine Spur zu smpel sein. Mir ist es aber lieber, wenn das eine oder andere
golftechnische Detail ausgelassen und dafir Wert auf die Spielbarkeit gelegt wird. Bel PGA
Tour Golf geht dieses Konzept voll alf.

Auf einen Blick:

Name; PGA Tour Golf

Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (10 MHz) aufwarts
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 9



12 Sportspiele

Sharkey's 3D Poadl

Beschreibung:

Freunde des klassischen, franzosischen Billards rimpfen Uber die proletarische Variante
von den Britischen Inseln nur mitleidig die Nasen. Trotzdem efreut sich Pool-Billard
zunehmender Beliebtheit. Es gibt inzwischen kaum eine Kneipe, in der nicht coole Typen,
die Zigarette ldssig im Mundwinkel hangend, mit Queue und Béllen ein Spielchen wagen.
Im Gegensatz zum klassischen Billard, wo sch drei Spielkugeln gegenseitig beriihren
mussen, um einen Punkt zu erzielen, lochen Sie beim Pool-Billard die Kugeln in sechs tber
den Spidfeldrand verteilte Seitentaschen ein. Sobad Ihnen ein Stof3 mifdlingt und die
anvisierte Kugel nicht in einer Tasche landet, ist der Konkurrent an der Reihe. Das Spid ist
beendet, wenn ale Kugeln in den Seitentaschen verschwunden sind. Neben diesen
einfachen Grundregeln gibt es noch eine Unzahl von Varianten, die Pool-Billard zu einem
spannenden und abwechdungsreichen Spiel machen. Obwohl die Regeln leicht zu lernen
snd und auch ein erster erfolgreicher Stof3 meist schnell gelingt, ist Billard eine Wissen-
schaft. Bis zur Meisterschaft sind Jahre des Trainings nétig.

Ein guter Billardtisch kostet zwischen 1000 und 3000 Mark - kein Wunder, dai3 fir den
Computer preiswerte Alternativen angeboten werden. Mit »Sharkey's 3D Pool« kénnen Sie
gleich voll einsteigen und sich zumindest am PC-Bildschirm um Haus und Hof spielen.
Denn hier stof3en Sie nicht allein um die Ehre, sondern um harte Dollars. Entweder treten
Sie in einem »Tournament Modus« gegen drei unterschiedliche Computergegner an oder
spielen in der »Competition« gegen einen menschlichen oder vom Computer gesteuerten
Gegner. Mehrere Spielvarianten stehen zur Wahl. Unter anderem wird »Eight Ball«, »Nine
Ball«, »Rotation« und »14.1 Continous« gespielt. Vor dem Match stellt Ihnen das Pro-
gramm 10.000 Dollar as Startkapital zur Verfigung. Durch Wetteinsétze und geschicktes
Spid kénnen Sie lhr Konto aufbessern und die Rivalen in den Ruin treiben. Sieben
unterschiedlich-begabte Gegner warten auf lhre Herausforderung. Wéhrend die ersten
Kontrahenten noch relativ leicht zu bezwingen sind, treffen  Sie zuletzt auf Sharkey selbst.
Dieser abgebriihte Bursche it ein Profispieler und so gut wie unbesiegbar.
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Sie sehen den Spidtisch entweder aus der Vogelperspektive oder in 3D. Bevor Sie lhren
Stol3 ausfithren, koénnen Sie den Tisch heranzoomen, ihn in dle Richtungen drehen und
kippen. Mit Maus oder Tastatur viseren Sie den jeweiligen Spielbal an. Eine Baken-
anzeige am oberen Bildrand informiert Uber die eingestellte Stérke des Stofes. Wenn die
Kugd nicht geradlinig gespielt werden soll, bestimmen Sie vor dem Stof3, welchen Effet sie
erhdlt. Auch kleinste Nuancen lassen sich mit einem Cursor einstellen. Je nach vorge-
wéhltem »Spin« beschreibt die Kugel eine Links- oder Rechtskurve und wird auf ihrer
Bahn beschleunigt oder verlangsamt.

Wenn die Computergegner keine Herausforderung mehr darstellen, kdnnen Sie sich an 20
vorgegebenen Trickstéllen versuchen und lhr Augenmald weiter schulen. Mit einem
eingebauten Ball-Editor entwickeln Sie eigene Spielbilder und klassische Stellungen.
Standard-Situationen kénnen so einfach eingelibt werden.

Bewertung:

Billard und Computer - das pal¥ irgendwie nicht zusammen. Bis heute gibt es keine einzige
Simulation, die das besondere Flair dieses ungewdhnlichen Sports verniinftig eingefangen
hétte. Auch Sharkey's 3D Pool befriedigt leider nur in Ansdtzen. Besonders érgerlich igt,
dal} Sharkey nur eine schlecht vertuschte Neuauflage des etwas dlteren Programms »3D
Pool« ist. Leider machen ein paar Gegnerbildchen und ein Turniermodus mehr noch kein
besseres Spiel. Man hat zwar versucht, ein wenig Atmosphére aufzubauen, aber am faden
Spielablauf hat sich nichts geéndert. Die langen Bedenkzeiten der Computergegner nerven
auf Dauer ganz gewatig. Wenn Sie unbedingt eine Billard-Simulation in Thre Sammlung
aufnehmen wollen, ist Sharkey's 3D Pool noch die beste Wahl. Trotzdem sollten Sie nicht
allzu viel Spielspald erwarten. Wir ziehen ein Turnier am echten Tisch vor.

Aul einen Blick:

Name: Sharkey's 3D Pool

Hersteller: Microprose

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 80 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHZz) aufwérts. Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung:



1 Sportspiele

i

Starbyte Super Soocoa

Beschreibung:

Depressionen, well der Mittelstirmer nicht trifft? Magengeschwire, wenn Lizenzentzug
droht? Suizid-Gedanken, sobald der Verein aus der Bundesliga absteigt? Wer so mit Leib
und Seele an der FuRball-Treterbranche héngt, sollte sch vorsichtig an das nervenkitzelnde
»Starbyte Super Soccer« wagen.

Sie werden hier zum nahezu alméchtigen Supertrainer eines Fuflballvereins und entschei-
den sowohl Uber sportliche als auch Uber finanzielle Belange. Doch ohne Schweild kein
Preis. Sie beginnen die erste Saison in den Niederungen der Verbandsliga und miissen
dreima aufsteigen, um die ersehnte Bundesliiga zu betreten. Das Spielermateria it zu
Beginn allerdings nicht geradezu dazu geeignet, solche Trdumereien zu rechtfertigen. Bel
den meisten Kickern im Kader mu3 man schon dankbar sein, wenn se sich beim
Schniirsenkelbinden nichts brechen. Durch geschicktes Wirtschaften und Ausnutzen aller
Werbemdglichkeiten miissen se genigend Profit machen, um langsam eine gute
Mannschaft aufzubauen. Je besser das Team spielt, desto mehr Zuschauer stromen ins
Stadion - dem Weg nach oben steht dann eigentlich nichts mehr im Wege.

Sobad Sie die Aufgelung vollendet und die Taktik festgelegt haben, berechnet das
Programm aufgrund der statistischen Daten den Matchausgang. Schnellspieler kdnnen sich
gleich das Ergebnis zeigen lassen; wer auf ein bilichen Nervenkitzel steht, |&% sch einen
»Sportschau«-kompatiblen  Zusammenschnitt der rassigsten Torszenen vorfihren. Die
Gréfik igt nicht gerade schon, aber zweckmédig: Super Soccer it kein Programm fir VGA-
Astheten, sondern besticht alenfals durch einen schon lesbaren Zeichensatz.

Die etwas betagte Idee wird durch eine Fille von Statistiken und einen sehr realistischen
Spielablauf aufgewertet. Schon beim Zusammenkaufen eines guten Teams kann man vid
fdsch machen:. Es bringt nicht viel, sich einen Spitzenspieler zu leisten, wenn der Kader
nicht grof3 genug ist - im Saisonverlauf gibt es immer ofters Verletzungen und bekommt
man nicht einma ef ensatzféhige Mannen zusammen, sind die Siegeschancen hdchst
bescheiden. Aulferdem kann man durch den (nicht gerade billigen) Besuch von Trainings-
lagern die Qualitét des bestehenden Spieler-Ensembles aufmabeln.
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Auf der Finanzseite gibt es neben dem traditionellen Kreditgepumpe auch die Moglichkeit,
brachliegende Barschaften as zinsbringende Termingelder anzulegen. Sie kdnnen sogar
Fulballtoto spielen und versuchen, die Ergebnisse der néchsten Bundedigarunde voraus-
zusagen. Als wichtige Einnahmequelle Thres Clubs erweisen sich aufRerdem Banden- und
Trikotwerbung. Je besser die Mannschaft spielt, desto lukrativer werden die Angebote von
Firmen mit so possierlichen Namen wie »Sonie« und »Ebsonc.

Das Trainerdasein vor lThrem PC mul3 nicht einsam sein, denn bis zu sechs Spieler konnen
gleichzeitig antreten. Die Motivation schnellt beim Wettkampf gegen ein paar Freunde
besonders hoch: Lokaderbys sorgen fir Spannung; Spidertransfers untereinander kénnen zu
Feilschereien ausarten, wie man sie songt nur auf orientalischen Basars erlebt. Auf3erdem bietet
Super Soccer funf Schwierigkeitsgrade; der Spielstand darf natlirlich gespeichert werden.

Bewertung:

Be Starbyte Super Soccer besticht die Sorgfat, mit der der Spielbetrieb von vier Ligen
smuliert wird. Alle Ergebnisse und Tabellen konnen jederzeit studiert werden; die
Mannschaften und Spieler haben »richtige« Namen. Wegen der wilden Transfers dirfen Sie
aber nicht erwarten, dal? jeder Balltreter bei dem Club unter Vertrag ist, wie in Wirklich-
keit. Eine wahre Freude fir den Statistik-Enthusiasten sind die zahlreichen originellen
Ranglisten. Neben gewohntem Zahlenwerk wie einer Torjégerliste oder dem schonungs-
losen Finanzreport finden Sie z.B. die »Mannschaft der Woche« (der Computer ermittelt
die besten Spieler und stellt eine Art Nationalelf zusammen), eine Siinder-Liste (wer sieht
am haufiggen farbige Kértchen aus des Schiris Sammlung?) und die »Aufgteiger des
Jahres« (Auflistung der Spieler, die sich im Vergleich zur vorherigen Saison am meisten
verbessert haben).

So sehr die detaillierte Simulation eines Ligaspielbetriebs das Herz aller FulRball-Fans auch
erwarmt - Uber die technischen Durftigkeiten muf3 man sehr gnédig hinwegsehen. Grafik
und Sound existieren kaum; wegen der Verwaltung zahlreicher Daten sollte man Super
Soccer aulerdem nicht gerade auf dem langsamsten PC spidlen. Auch auf der Festplatte
wird munter herumgeschaufelt. Gelegentliche kleine Wartepausen werden mit einem
fesselnden Strategiespiel aus der Welt des Profi-Fufdalls gedankt, die spannender ist ds so
mancher fader Bundedligaspieltag.

Auf einen Blick:

Name: Starbyte Super Soccer

Hersteller: Starbyte

Digtributor: Bomico

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (12 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 8



1 Sportspiele

Super Gf Road

Beschreibung:

Rennspiele auf PCs sind meist heftig bemiht, mit protziger 3-D-Grafik die Freuden des
Pistenkratzens auf dem Bildschirm zu vermitteln. Dal? der Spielspald nicht unbedingt Ieiden
mufi3, wenn man auf eine schlichtere Perspektive zurtickgreift, beweist die Spielhallen-
Umsetzung »Super Off Road«. Das geféllige Gerase wird aus der V ogel perspektive gezeigt.
Aus dieser Ubersichtlichkeit erwéchst ein immenser Vorteil: Bis zu drei Spieler kénnen
gleichzeitig antreten (einer davon benutzt den Joystick, die anderen brettern per Tastatur
durch die Gegend). Insgesamt sind vier Wagen unterwegs. Alle verwaisten Pldtze werden
von Computerfahrern Ubernommen, die sich auf den spéteren, anspruchsvolleren Strecken
als unangenehme Gegner erweisen.

Die Steuerung it erfrischend simpel und weit vom Anspruch ener Rennsimulation
entfernt. Sie lenken Thr Wéagelchen nach links oder rechts, gegen Gas und kénnen gezielt
Nitros einsetzen. Diese limitierten Einheiten mit einem Schliickchen Supersprit befliigeln
Ihr Auto fir eine kurze Weile: Es beschleunigt in ungeahnte Drehzahlbereiche und so hangt
womdglich auf der Zieleinfahrt noch die Konkurrenz ab. Insgesamt gibt es acht Pisten, die
alle zweimal befahren werden (je einma im und einmal gegen den Uhrzeigersinn). Jede
Strecke ist mit engen Kurven, Wassergrében, Rampen und anderen Schikanen gespickt.
Super Off Road ist ein echtes Gelanderennen, bel dem es darauf ankommt, maglichst
geschickt die bremsenden Hindernisse zu umschléngeln.

Die Leistung Ihres Fahrzeugs 18 sich langsam, aber sicher steigern. Fir gute Plazierungen
erhdlt man saftige Prémien, von denen man wiederum bessere Reifen, Stol3dampfer,
Beschleuniger, Motoren und zusétzliche Nitro-Einheiten kaufen kann. Das Tuning
verbessert verschiedene Fahreigenschaften wie z.B. griffigere  Kurventechnik, zlgigere
Beschleunigung und héhere Maximalgeschwindigkeit. Jedes Extra ist in funf Stufen
erhdtlich. Sie kénnen also selber entscheiden, ob Sie am Anfang z.B. lhr Kapita fir eine
optimale Bereifung einsetzen oder ale Kategorien langsam, aber gleichmallig verbessern.
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Bewertung:

Super Off Road ist ein kleines, feines Rennspiel, das ebenso smpel wie erfrischend ist. Vor
alem im Duel mit ein paar Freunden dreht man gerne ein paar Runden; alleine gegen den
Computer drohen langfristig Ermidungserscheinungen bel der Motivation. Das Programm
ist ein Paradebeispiel fir die Umsetzung eines Automatenerfolgs auf den PC: Mit VGA-
Grefik und AdLib-Sound muf3 sich diese Version nicht hinter dem Spielhalen-Vorbild
verstecken - da fehlt nur noch das Lenkrad zum vollkommenen Gliick.

Sie missen sich wirklich dartiber im klaren sein, dald hier keine anspruchsvolle Fahr-
simulation geboten wird. Das Programm ist ein Auto-Actionspiel, be dem es nur auf gute
Resktionen ankommt. Doch Super Off Road beweist eindrucksvoll, daf3 ein solches gut
gemachtes Simpelspiel mehr Spald machen kann as so manche Schlummer-Simulation, bei
der der Unterhaltungswert vernachléssigt wurde. Wenn's mal eine entspannende Runde
Zwischendurch-Gerase sein soll, sollten Sie sich Super Off Road antun: Man spielt es
immer wieder ganz gerne und freut sich wie ein Schneekdnig, wenn der eigene Flitzer um
Reifenbreite als erster die Ziellinie passiert.

Auf einen Blick:

Name: Super Off Road

Hersteller: Virgin

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 6



1 Sportspiele

Tes Drivellll
(The Passion)

Beschreibung:

Unbestreitbar it das Auto des Deutschen liebstes Spielzeug. Da wird vor manchem
Garagentor am Samstagnachmittag gewienert und gewachst, was das Zeug hélt. Besonders
beliebt sind monstrése Zubehorteile, die einen biederen Vertreter der unteren PS-Mittel-
klasse in ein schnittiges Plastik-Schaf im italienischen Designer-Wolfspelz verwandeln. Im
spoilerbewerten Opel Manta oder dem Alu-Felgen-Golf tréumt so mancher Birger vom
rohrenden Auspuff eines rassigen Lamborghinis. Ein Blick in Muttis Haushaltskasse und
der aktuelle Bankauszug lassen den heifRersehnten Traum platzen wie eine Seifenblase. So
ein 400.000-Mark-Modell aus der Edelschmiede jenseits der Po-Ebene dirfen wir
hdchstens ma in Gegenden wie der Hamburger Reeperbahn (und dann nur aus sicherer
Entfernung zum Besitzer) bestaunen.

Riskoloser und erheblich billiger ist der fetzige Renner as Instantschlitten aus der
Softwaredose. Im Autorennspiel »Test Drive lll: The Passion« dirfen Sie sich ans Steuer
einer von drei Edelkarossen setzen. Auf Wunsch brettern Sie mit einem Laborghini Diablo,
dem Pinifarina Mythos oder dem Chevrolett Cerv 111 Uber kaifornische Kistenstralzen.

Funf verschiedene Streckenabschnitte, die alesamt Original-Highways nachempfunden
snd, missen abgefahren werden. Das Ziel ist ein Nationalpark am Ende aler finf
Streckenabschnitte. Vor dem Start darf einer von drei Schwierigkeitsgraden ausgesucht
werden; ferner haben Sie die Wahl, ob Sie lieber ein Rennen gegen die Zeit absolvieren
oder mit drei vom Computer gesteuerten Flitzern um die Wette fahren. Wer auf mensch-
liche Gegner Wert legt, kann sch mit drei Kumpels am Steuer abwechseln. Schaffen  Sie
einen Streckenabschnitt in einer bestimmten Zeit, geht's auf der ndchsten Bahn weiter.
Trodeln Sie oder fahren das Auto mehr as viermal zu Klump, muf3 wieder von vorne
begonnen werden.

Zu sehen ig die Piste durch die Windschutzscheibe Ihres Wagens. Neben den Ublichen
Instrumenten wie Drehzahlmesser und Tachometer befinden sich an Bord noch en
Kompal3, eine Uhr und ein Radarwarner. Letzterer ist besonders wichtig, denn leider lauern
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am Rande der Highways Polizeistreifen, die lhnen einen Strafzettd verpassen wollen.
Erwischt Sie ein Ordnungshiiter, wird das mit Strafpunkten geahndet, die Ihr Punktekonto
verringern... vorausgesetzt, Sie lassen sich einholen. Die Freunde und Hefer sind nicht das
einzige Hindernis auf der Jagd nach Bestzeiten. So snd die Strecken nicht schnurstracks
gerade, sondern warten mit allerlei Schikanen auf. Da gibt es Tunnel, Higel, schafe
Kurven und Witterungseinflisse, die das Fahrverhalten beeintréchtigen.

Besonders detailliert snd Hindernisse und 3-D-Landschaft mit einer VGA-Grafikkarte und
einem sehr fixen Computer zu sehen. Da sapfen Kihe Uber die Fahrbahn, wird der Asphalt
in lauschigen Nebel gehilllt, flitzen Eisenbahnziige Uber Schienenstrénge, flackern
Scheinwerfer durch die Nacht und dichter Regen prasselt auf die Windschutzscheibe. Die
Detailwut geht sogar soweit, daf? ab und zu ein l&stiges Insekt an der Scheibe kleben bleibt
und nur durch den Wischer wieder entfernt werden kann. Auf Knopfdruck berieselt sogar
einer von drel dudelnden Radiosendern den Fahrer.

Bewertung:

Auf den ersten Blick bietet »Test Drive Ill« egentlich nur Erfreuliches: Dre flotte
Hochpreisrenner, finf ausgefeilte Strecken, die sich durch eine sehr malerische 3-D-
Landschaft schléngeln und ein harter Computergegner versprechen Fahrspald pur. Leider
wird der heil%e Softwaremotor bei einem lahmen PC gnadenlos abgewirgt - ohne einen
386er brauchen Se sch erst gar nicht auf die Startbahn zu trauen. Nur mit einer flotten
Kiste kommt dank der ziigigen Grafik ein anstandiges Fahrgefihl auf.

Ein weiterer Knackpunkt bei Test Drive I1l: Hat man alle grafischen Gags gesehen und ist
durch Regen, Nebel und Kuhherden gebraust, wird es langweilig. Zwar sind die Strecken
gut abgestimmt und bieten einiges an fahrerischer Abwechslung, aber wehe Sie haben jede
Kurve und jedes Hindernis mit qualmenden Pixdreifen hinter sich gelassen. Der Reiz, ein
zweites Md den gleichen Kurs zu befahren, ist nicht besonders hoch.

Auf enen Blick:

Name: Test Drive lll: The Passion

Hersteller: Accolade

Distributor: United Software

Ca-Pres: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: 386'er (16 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grdfikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib. Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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TV Sports Basketball

Beschreibung:

Ein Harlem Globetrotter fdlt nicht vom Himmel, aber auf dem PC kénnen auch ungelenke
Naturen schnelle Karriere im Profi-Basketball machen. Mit »TV Sports Basketball« gelang
Cinemaware eine vorzigliche Simulation der Sportart mit den langen Kerls. Wie schon
beim Vorgangerprogramm »TV Sports Football« wird neben der eigentlichen Sportart viel
Wert auf ein moglichst authentisches Drumherum gelegt.

Zu Beginn sollten Sie eine neue Liga starten. Dann kénnen Sie sich eine Mannschaft
aussuchen, deren Namen und Spieler gedndert werden kdnnen. Viel wichtiger ist jedoch,
dal? Sie bestimmen dirfen, welche Positionen die einzelnen Spieler annehmen. Die Qualitét
eines Basketballers wird durch einen Wert von 1 bis 8 in den Kategorien Wurfstérke,
Pal3spiel, Defensve, Rebounds (wichtig, um schnell an Abpraler heranzukommen),
Schnelligkeit und Sprungkraft festgelegt. Fir jeden Spieler gibt es eine Gesamtpunktzahl,
die Sie beliebig unter den sechs Kategorien verbraten kénnen.

Neben dem Ligabetrieb dirfen Sie auch ein Freundschaftsspiel bestreiten, bel dem
insgesamt bis zu vier Personen gleichzeitig mitmachen kénnen. Da nur ein Spieler mit dem
Joystick steuern kann, dirfen sich die dre anderen um den besten Platz an der engen
Tastatur balgen. Da die Joysticksteuerung ohnehin wesentlich besser ist, dirften solche
Multispieler-Wagnisse selten Uber das Experimentierstadium kommen.

Wie schon bei TV Sports Football werden fir jeden Spieler in der Liga umfangreiche
Statistiken gefulhrt. Sie kénnen sich die Ergebnisse aler Spieler eines Teams ansehen oder
- was vid reizvoller ig - die jewells zehn besten Spieler der Liga in bestimmten
Kategorien zeigen lassen. Die grofiten Gurken werden auch entlarvt, denn mit »Bottom 10«
bekommt man die zehn schlechtesten Spieler der ganzen Liga verraten.

Jeweils funf Spidfiguren sind bei TV Sports Basketball auf dem Platz; sieben weitere
Basketballer sitzen auf der Ersatzbank. Im Lauf des Spiels geraten Ihre Recken ins
Schwitzen und sollten immer wieder gegen frische Spieler eingewechselt werden. Zu
Beginn jedes Viertels (gespielt wird 4 x 12 Minuten lang) und bei Unterbrechungen (Time-
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Outs) wird ein Taktik-Menu eingeblendet. Hier nehmen Sie Spielerwechsel vor und legen
fir jeden der Jungs fed, welchen Spidler des gegnerischen Teams er decken soll. Per
Funktionstasten kann man auflerdem eine »Palhilfe« ein- und ausschalten. Wahrend des
Matchs wird durch Kreise in verschiedenen Farben angezeigt, welche Mitspieler gerade
ungedeckt sind. Wirft man einen Pal3, geht dieser automatisch in die Richtung des freien
Spielers. Ohne Pathilfe geben die Mitspieler nur durch ein dezentes Handheben zu
verstehen, dal? sie riskolos angespielt werden kénnen. Der Pal3 mul3 dann auch durch Joy-
stickbewegung exakt in die entsprechende Richtung geworfen werden. Aullerdem kénnen
Sie hier den »Rollenspiel-Modus« aktivieren: Normalerweise steuert man immer den
Spieler, der gerade in Ballbesitz ist. Sie kdnnen sich aber auch fir einen bestimmten Spieler
entscheiden, den Sie selbst dann steuern, wenn er nicht in Ballbesitz ist. Die anderen
Akteure des eigenen Teams werden in diesem Fall vom Computer kontrolliert.

Waéhrend des Spiels kénnen Sie durch geschicktes Steuern und Feuerknopf driicken (kurz
fir Passe, lang fir Wirfe) versuchen. Punkte zu erzielen, Fouls des Gegners zu provozieren
oder Béle vom anderen Team zu mopsen. Alle »echten« Basketball-Regeln werden vom
Computer-Schiedsrichter unerbittlich Uberwacht. Hauptséchlich spiet sich das Geschehen
vor den beiden Kérben ab. Wechsdlt es von einer Spielhélfte in die andere, bekommt man
voribergehend die Aktion von der Seite gezeigt. In diesen paar Sekunden laufen die langen
Jungs von alleine, wéhrend Sie jetzt mit dem Joystick auswéahlen kénnen, welcher Spieler
sch beim néchsten Angriffszug  bevorzugt freilaufen soll.

Bewertung:

Cinemaware i eine anspruchsvolle, spieltechnische Uberzeugende Basketball-Simulation
gelungen, die durch die aufschlu¥reichen Statistiken und schénen VGA-Grafiken abge-
rundet wird. Durch den LigaModus ist die Motivation auch langfristig sehr hoch. Das
Spieltempo ist sehr von der Power Ihres Computers abhéngig: Auf einem 10-Mhz-AT ist
das Tempo gerade richtig. Bei Computern der XT-Klasse ruckt die Grafik in Zeitlupe vor
dch hin, was den Spielspal’ kurzerhand dahinmeuchelt. Fir Anhénger dieser Sportart, die
gewillt sind, ein wenig »Einspiel zeit« zu investieren, ein lohnendes Programm.

Auf einen Blick:

Name: TV Sports Basketball

Hersteller: Cinemaware

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Joystick empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 7
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Armor Alley

Beschreibung:

Es gibt eine Menge Spiele, die nicht gerade durch ein besonders friedliches Weltbild
auffdlen. Dawird ohne Sinn und Verstand geballert, feindliche Truppen werden vom Bild-
schirm geblasen und ganze Stédte dem Erdboden gleich gemacht. Jeder muld selbst
entscheiden, inwieweit solche Programme mit den eigenen moralischen Grundsétzen
vereinbar sind. Andererseits sollte man nicht alles prinzipiell verdammen, was militérische
Aktionen zum Spielziel macht. Wichtig ist wohl in jedem Fal der Abstraktionsgrad.
Programme, die einseitig ideologisch Stellung nehmen und unreflektiert zwischen Gutem
und Bosam differenzieren, muf3 man ohne Frage ablehnen. »Armor Alley« ist ein Beispiel
dafir, dald es auch anders geht. Obwohl auch in diesem Strategiespiel zwel Armeen
gegeneinander antreten, gibt es keine Guten und Bdsen. Vielmehr mufl3 man, wie beim
Schachspiel, den Gegner taktisch ausmandvrieren und das gegnerische Hauptquartier
erobern.

Sie sehen das nach links und rechts scrollende Spiefeld von der Seite. An den Enden des
Parcours liegen die beiden Hauptquartiere. Am oberen Bildschirmrand erscheint ein
Radarbild, auf dem Se die gesamte Landschaft Uberblicken kénnen. Ihr Hauptziel ig die
Zerstérung der gegnerischen Basis. Natirlich hat der Gegner mit ihrer Basis dhnliches im
Sinn. Um lhrem Ziel néher zu kommen, stehen Ihnen verschiedene Truppenteile zur Ver-
figung. die geschickt zusammenarbeiten missen. Allerdings kdnnen Sie nicht ale Ein-
heiten direkt steuern. Threm direkten Mausbefehl untersteht nur jeweils ein Helikopter, mit
dem Sie Uber das Schlachtfeld sausen. Diese Maschine ist ausgeriistet mit einer begrenzten
Menge Treibstoff, einem MG, einigen Bomben und zwei zielsuchenden Raketen. Aulier-
dem konnen Sie eine Anzahl von Fallschirmjégern transportieren.

Das gegnerische Hauptquartier ist gegen konventionelle Waffen ganzlich unempfanglich.
Nur mit speziellen elektronischen Stérgerdten kann die Anlage ausgeschaltet werden. Diese
Geréte werden in kleinen LKWs transportiert, die von Ihrer Basis aus starten. Im eigenen
Hauptquartier stellen Sie deshalb einen Konvoi zusammen, der dann mit Helikopter-
Unterstiitzung sicher die feindliche Basis erreichen mul. Neben den LKWSs kénnen Sie
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Panzer, fahrbare Luftabwehrraketen, Infanterie und Ingenieure auf die gefahrvolle Reise
schicken. Jede Einheit kostet einen bestimmten Geldbetrag. Anfangs stehen 40 Geld-
einheiten zur Verfigung. Im Laufe des Spiels wird das Konto kontinuierlich aufgefiillt, so
dal} Sie immer wieder neue Einheiten einkaufen koénnen. Der Parcours ist gespickt mit
feindlichen Bunkern, Luftabwehrgeschiitzen und Ballonsperren.

Nur wenn ale Truppenteile gezielt zusammenarbeiten, konnen Sie die gefahrvolle Reise
heil Uberstehen. Wenn z.B. ein Panzer ein feindliches Geschiitz vernichtet hat, konnen Sie
mit dem Helikopter Ingenieure absetzen, die das Geschiitz reparieren und fir Sie zum
Einsatz bringen. Ihr Helikopter verfigt nur Uber einen begrenzten Treibstoff- und Waffen-
vorrat. Gehen die Reserven aus, missen Sie zuriick zur Basis fliegen und wieder neu
auftanken. Leider besitzt der Gegner die gleichen Ressourcen wie Sie: Auch er schickt
Konvois auf die Reise und macht den Luftraum mit seinen Helikoptern unsicher. Nur
strategisches Geschick und eiskalte taktische Planung fuhrt deshalb zum Erfolg. Wenn Sie
gegen den Computer spielen, stehen zehn unterschiedlich schwere Szenarios zur Verfi-
gung. Besonders reizvoll ist der Kampf gegen einen menschlichen Gegner. Entweder
koénnen Sie mit einem seriellen Kabel zwei Computer verbinden oder Uber ein Modem
(mindestens 1200 Baud) Fernduelle austragen.

Bewertung:

Moralische Bedenken hin oder her: »Armor Alley« macht einen Heidenspal3. Das grafisch
eher unscheinbare Programm verbindet spielerischen Tiefgang mit einer kinderleichten
Steuerung. Wenn die niedlichen und gar nicht martialischen Pixel-Soldaten mit dem
Gegner Schlitten fahren, steigt der Gehéssigkeitsfaktor ins Uferlose. Besonders gegen einen
menschlichen Partner kann man ohne Skrupel die realpolitische Sau rauslassen. Spieler, die
sch gerne an strategischen Tufteledlen mit Actioneinschlag versuchen, kdnnen ohne
Bedenken zugreifen.

Auf eine Blick:

Name: Armor Alley

Hersteller: Three-Sixty

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 8
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Bandit Kings of
Andet China

Beschreibung:

Fernsehfans werden sich vielleicht noch an die »Rebellen vom Liang Chan Pho« erinnern.
Diese Abenteuerserie erfreute vor ein paar Jahren die Zuschauer mit Geschichten um eine
Gruppe Ausgestoliener und Renegaten im mittelalterlichen China. Diese Helden sind 1angst
in die chinesische Volksdichtung eingegangen und genief3en dort einen &hnlichen Status
wie bei uns Prinz Eisenherz oder Richard Léwenherz. In »Bandit Kings of Ancient Chinax
dirfen Sie dch as Stratege ins Kampfgetimmel stiirzen und an der Befrelung Chinas
teilnehmen.

Se finden sich im 12. Jahrhundert wieder. Minister Gao Qui, Reichsverwalter der Song-
Dynastie. hat sich von seinem Kaiser losgesagt und unterdriickt mit eigenen Soldnertruppen
die 50 Provinzen des Reiches. Der Kaiser, selbst ohne militérische Macht, muf3 tatenlos
dem mordgierigen Treiben seines einstmals Untergebenen zusehen. Die letzten aufrechten
Méanner im Land wurden von Gao Qui in die Verbannung geschickt und frigen dort als
Vogefrele ihr Dasein. Sie Ubernehmen nun einen dieser Helden und machen sich an die
wahrhaft titanische Aufgabe, das Land unter lhrer weisen Hand zu einen, den Diktator
militérisch zu schlagen und den Kaiser wieder einzusetzen. Dabel dirfen Sie entweder
alein gegen den Computer antreten oder mit bis zu sechs menschlichen Konkurrenten um
den Jadethron kémpfen.

Bevor der Kampf losgeht, werden nach dem Zufallsprinzip sieben Charakterwerte fir den
Helden ausgewdirfelt. Mut, Weisheit, Integritdt, Stérke und Popularitét werden noch eine
entscheidende Rolle spielen. Wenn Sie aus dem Exil aufbrechen, sind Se arm wie eine
Kirchenmaus und mussen sich erst in einer noch freen Provinz hdudich einrichten. Die
Einwohner empfangen den neuen Herrscher zwar recht wohlwollend, erwarten aber schon
bad erste Vorteile fir die Provinz. Sie tun gut daran, die eingenommenen Steuern zur
Landkultivierung und Gewasserbegradigung auszugeben. Durch die steigende Produktivitét
steigt Ihr eigener Besitz, die Einwohner sind zufrieden und die Provinz prosperiert. Leider
schlafen die Konkurrenten nicht: Eine starke Armee mul3 also her. Sie kdnnen Soldner
anwerben, trainieren und ausriisten oder gleich einen Teil der eigenen Bevdlkerung
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rekrutieren. Gleichzeitig missen Se sch um das wirtschaftliche Wohl der Provinz
kiimmern und handeln mit Lebensmitteln, Fellen und Metallgegensténden.

Steht in der eigenen Provinz ales zum Guten, dirfen Sie zum ersten Eroberungsfeldzug
aufbrechen. Alle Schlachten werden auf unterschiedlichen Hexfeld-Karten geschlagen. Sie
befehligen Infanterie, Bogenschiitzen und Kavallerie. Alle Einheiten werden getrennt tiber
das Spidfdd gezogen und koénnen unterschiedliche Aktionen ausfihren. Wahrend die
Bogenschiitzen eine Burg belagern, legt eine Infanterie-Einheit einen Hinterhalt oder liefert
sich eine offene Feldschlacht. Eine Bereicherung in jeder Schlacht sind fahrende Zauberer.
Haben Sie zuvor einen dieser mysteridsen Manner rekrutiert, wird er den Gegnern mit
Feuerbéllen das Leben schwer machen. I der Anfilhrer der Gegenseite umgekommen oder
in Gefangenschaft geraten, dirfen Sie feierlich in der neuen Hauptstadt einziehen. Diese
Vasallenstaaten unterstehen nun entweder Ihrem direkten Befehl oder werden von einem
treuen Hauptmann in Ihrem Namen regiert. Sie weiten langsam |hre Einflusphére aus und
bereiten sich so auf den alles entscheidenden Kampf gegen die Truppen von Gau Qui vor.
Wird der Bosewicht innerhalb eines bestimmten Zeitrahmens besiegt, ist Ihnen der Kaiser
zu ewigem Dank verpflichtet.

Bewertung:

Fur Strategiespieler ist »Bandit Kings of Ancient China« der Himmed auf Erden. Diese
digitalisierte Geschichtsstunde bietet alles, was das Herz begehrt: Sie missen sich als
gerissener Diplomat, as knallharter Geschéftsmann und kiihler Schlachtenlenker bewéhren.
Das Spidl ist derart komplex, dald man bald den Bezug zur Realitét verliert und mit Freuden
in das chinesische Mitteldter eintaucht. Eine Klasse fir sich ist auch das mitgelieferte
englische Handbuch: Auf weit Uber 100 Seiten werden die Lebendéufe der Personen im
Spiel geschildert, die damalige Situation im Land aufgezeichnet und ale Spieloptionen
genau erklart. Gelegenheitsspieler seien aber gewarnt: Die Banditenkdnige sind ein harter
Brocken. Bis man dle dtrategischen Winkelziige sicher im Griff hat, kénnen Monate
vergehen. Die schlichte Grafik und die spartanische Benutzerfihrung sind auch nicht
jedermanns Sache.

Auf einen Blick:

Name: Bandit Kings of Ancient China
Hersteller: Koel/Infogrames

Distributor: Bomico

Ca-Pres: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: EGA (EGA empfohlen)
Soundkarten:

Gesamtwertung: 8
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Battie Chess II:
Chinese Chess

Beschreibung:

Viele historisch versierte Schachfreunde glauben an die Theorie, dald Schach erstmals im
Indien des 7. Jahrhunderts auftauchte und von dort aus seinen Siegeszug um die ganze Welt
antrat. Neben Indien war China eines der ersten Lander, in denen Schach gespielt wurde.
Erst gegen Ende des 11. Jahrhunderts wurde Schach auch in Europa entdeckt. Bis dahin
hatten sich die Chinesen nicht mehr mit dem Originalspiel zufrieden gegeben und die
Schachfiguren sowie die Regeln etwas veréndert. »Battie Chess I1: Chinese Chessk, igt die
Computerversion dieser ferndstlichen Schachvariante. Gespielt wird mit den asiatischen
Figurentypen und dem entsprechenden Brett. Die entscheidenden Unterschiede zwischen
dieser Version und dem in Europa gebrauchlichen Schach bestehen in den verschiedenen
Figuren, den zum Teil anderen Zugoptionen und dem Brettaufbau.

Das Spielbrett wird beim chinesischen Schach durch einen Flul in zwei Haften geteilt.
Bestimmte Figuren dirfen diesen HulR nicht Uberqueren, andere verdndern ihre
Zugvarianten, wenn der FluR Gberschritten wird. Das gilt z.B. fir die Figur des »Pawn, der
noch am ehesten mit dem »Bauern« zu vergleichen ist. Solange der Pawn sich am eigenen
Flulufer herumtreibt, kann er immer nur einen Schritt nach vorne ziehen. Befindet er sich
auf der gegnerischen Seite, ist es erlaubt, die Figur auch nach rechts oder links zu ziehen.
Das Spielziel lautet trotz aler Modifikationen immer noch, den gegnerischen Kénig matt zu
setzen.

Zu sehen igt das Schachbrett wahlweise in 3D oder einer Vogel perspektive. Hierbei werden
die Figuren mit chinesischen Schriftzeichen markiert (optiona 18/% sich lateinische Schrift
einschalten). In der 3-Ansicht sind die Figuren animiert, was besonders unter VGA
eindrucksvoll aussieht. Es gibt sogar kleine Kampfseguenzen, wenn eine Figur die andere
schldgt. Begleitet von Digi-Sound priigeln sich da zwel Bauern, ballert die Kanone (Turm)
herum oder es meuchelt das chinesische Pendant zum Springer die feindliche Figur
hinterriicks ab. Entweder spielen Sie aleine gegen den Computer oder Sie treten gegen
einen menschlichen Partner an. Haben Sie einen zweiten PC oder ein Modem parat, kénnen
sch beide Parteien auch per Nullmodem-Kabel oder Telefonverbindung ein Match ligfern.
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Am besten lassen sich die Schachfiguren mit einer Maus Ubers Brett jagen. Ein Klick auf
die gewinschte Figur geniigt und schon zeigen farbige Markierungen an, wohin gezogen
werden kann. Per Maus werden auch die verschiedenen Spieloptionen aktiviert. Hier wird
einer von neun Schwierigkeitsgraden ausgewédhlt und fes gelegt, wieviel Zeit Sie dem
Gegner zum Uberlegen lassen. Von einer bis 10.000 Minuten reicht die erlaubte Zeit-
spanne. Je mehr Zeit dem Computer zur Verfigung steht, desto sorgféltiger Uberlegt dieser
seinen néchsten Zug. Eine Hilfefunktion, die Thnen einen Tip gibt, fehlt ebenso wenig wie
die Option zum Zuriicknehmen des letzten Zuges.

Bewertung:

So faszinierend »Chinese Chess« auch auf den ersten Blick aussieht, so verwirrend spielt es
sch fur einen européischen Schachfreund. Zwar hat man sch bald an das unterschiedliche
Brettlayout und die neuen Figuren gewohnt, aber so recht begeistern konnte uns diese
Schachvariante nicht. Das liegt zum einen an der nicht gerade Uberwéltigenden Spielstarke
des Computers und zum anderen an der schonen, aber Uberfliissigen 3-D-Grafik. Voller
Begeisterung schaut der Spieler den putzigen Schachfiguren zu, wenn diese sich in
herrlichen Animations-Sequenzen gegenseitig abmurksen. Leider verlieren die Anima
tionen auf Dauer ihren Reiz und haben einen entscheidenden Nachteil: Das Bewegen der
Figuren kostet manchma mehr Zeit as ein kompletter Zug. Zudem ist die 3-D-Darstellung
aulerst untbersichtlich und erschwert das Spiel erheblich. Fir ein kurzes Stiindchen
fluchtigen Vergnigens reicht Battie Chess Il sicher aus, aber der ambitionierte Schach-
spieler bekommt zu wenig geboten.

Auf einen Blick:

Name: Battie Chess Il: Chinese Chess
Hersteller: Interplay

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Cadtles

Beschreibung:

Man kennt das Szenario aus zahllosen Ritterfilmen: In Blech gehillte Mannen versuchen
unter groRem Geschrei die Mauern einer trutzigen Burg zu erstiirmen. Meistens geht es den
Mauerstirmern um Ruhm, Ehre, Léndereien oder eine schone Prinzessin. Um Burgen geht
es auch in dem Strategiespiel »Castles«. Die Grundaufgabe des Programmes hort sch
enfach an: Bauen Sie eine solide Burg und verteidigen Se diese gegen angreifende
Normannen. Vor dem Start darf ausgesucht werden, ob man sich mit einem Solo-Schlof3
zufrieden geben will oder bis zu acht Geméauer errichten muf3, um das Spiel zu gewinnen.
Zusétzlich kann einer von vier Schwierigkeitsgraden sowie ein spezieller Eroberungsmodus
angewdhlt werden. Je hoher der Schwierigkeitsgrad, desto héufiger werden lhre Bau-
arbeiten durch Widrigkeiten gestort. Im Eroberungsspiel missen Sie in verschiedenen
Landern Burgen aufbauen, bevor Sie sich zur Ruhe setzen kdnnen. Ebenfalls einstellbar ist
die »Bittsteller & Boten«-Option. Ist se aktiviert, tauchen immer wieder neue Besucher
auf, die ein Anliegen vortragen. Aus drei mdglichen Antworten kbénnen Sie sch eine
herauspicken. Je nach der getroffenen Entscheidung steigt oder sinkt Ihre Beliebtheit bei
Volk, Kirche und Nachbarherrschern.

Der kiinftige Standort des Traumschlosses wird aus der Vogelperspektive gezeigt. Da Sie
sich selbst die Hande beim Bau nicht schmutzig machen wollen, benttigen Sie Tagel6hner.
Leider arbeiten Zimmerleute, Maurer, Schmiede und Fuhrleute nicht umsonst und wollen
am Ende eines Monats Geld sehen. Kapitd bekommen Sie durch das Erheben von Steuern.
Eine verniinftige Steuerpolitik ist eine knifflige  Angelegenheit: Kndpfen Sie lThren Unter-
tanen zuvid Geld ab. droht eine Revolution: verlangen Sie zuwenig, fehlt das Geld beim
Burgbau.

Haben Se sich fir ein Grundstiick entschieden, schalten Sie per Mausklick den »Design«-
Modus ein. Hier kdnnen Sie aus vier verschiedenen Burgteilen den Grundrif3 zusammen-
setzen. Es gibt zwel Tidrme (rund und eckig), Mauern und ein Torsegment. Selbst-
verstdndlich sind die Bauteile variierbar. So kénnen die Wénde etwas dicker oder die
Turme etwas hoher ausfallen und mit Schief3scharten versehen werden. Per Maus plazieren
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Sie die gewiinschten Teile auf der Landkarte, setzen ein paar Arbeiter ein und schon geht's
los. Um den Bauabschnitt etwas genauer unter die Lupe zu nehmen, kann wieder auf die
Nahansicht des Geldndes geschaltet werden. Hier sind die langsam wachsenden Burg-
mauern nebst fleilRig werkelnden Arbeitern zu sehen.

Unterbrochen wird der Burgbau durch Angriffe feindlicher Heere, Rohstoffmangd oder
den Einbruch des Winters. Um den Bau vor Ubergriffen vorwitziger Kelten zu schiitzen,
missen Soldaten angeheuert werden. Diese verlangen ebenso wie die Arbeiter nach
monatlicher Bezahlung. Zwel unterschiedliche Gruppen von Soldaten gibt es: Infanterie
und Bogenschiitzen. Wird gerade kein Angriff erwartet, buddeln Ihre Truppen auf Wunsch
einen Wassergraben. Tauchen Feinde auf, werden die Soldaten per Maus in der Burg
plaziert und verteidigen den Bau. Gewinnen lhre Mannen die Schlacht, geht der Bau weiter.
Verlieren Sie, hat Ihre Herrschaft ein jéhes Ende und Sie missen auf den zuletzt gespei-
cherten Spielstand zuriickgreifen.

Bewertung:

So Idblich und faszinierend die Grundidee von Castles ist, so langweilig présentiert sch das
Programm in der Praxis. Bastelt man zu Beginn noch lustvoll an den Mauern seiner
kinftigen Heimstatt und erfreut sich an den putzigen Mini-Sprites, die fleiffig um die Burg
wuseln, wird es spétestens nach der ersten Stunde am Monitor nur noch 6de. Die spiele-
rische Abwechsung beschrénkt sch auf das wiederholte Angreifen normannischer
Plinderer und das schon nach kurzer Zeit nervende Auftauchen von Bittstellern. Besonders
betriblich: Nur vier Bauelemente bieten nicht gentiigend Anreiz fir ein ausgetifteltes
Burgdesign. Schade auch, dal? digitale Bewohner, die dem Steinklotz etwas spielerisches
Leben einhauchen wirden, fehlen. Ein zweites »Sim City« ig hier wahrlich nicht vom
Himmel gefdlen.

AuUf enen Blick:

Name: Castles

Hersteller: Interplay

Distributor: United Software

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwarts. Maus empfohlen
Grdfikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 4
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Centurion

Beschreibung:

»Rom, Weltreich am Mittelmeer. Als die siegreichen Truppen des Kaisers Vespasian nach
langen und entbehrungsreichen Kampfen..«. So (oder so dhnlich) fangen die meisten
italienischen Sandalenfilme an. Titanische Recken priigeln sich mit barbarischen Nord-
[&ndern. Lusterne Konsulen delektieren sich an liebreizenden Sklavenmadchen. Die romi-
schen Plebejer schreien nach Brot und Spielen, wéhrend César sich mit Kleopatra vergniigt.
Das dles freut das Kind im Manne. Zum Gliick gibt's heutzutage Computer und die
passenden Programme, um das Leben und Sterben unserer Helden nachzuspielen.

Das Strategiespiel »Centurion« versetzt uns in das Jahr 275 vor Christus. Die junge
romische Republik betritt die Bihne der Weltgeschichte und wird in den folgenden
Jahrhunderten zur alles beherrschenden Macht. Sie Ubernehmen die Rolle eines Offiziers in
der romischen Armee. Da Sie noch jung und voller Ideale sind, haben Sie nur eins im Sinn:
Durch militérische Erfolge lhr Geschick unter Beweis stellen und méglichst schnell zum
Imperator und César aufsteigen. Von diesen hochgesteckten Zielen snd Sie anfangs aber
noch weit entfernt. Eine einzige Legion ist ihrem Kommando unterstellt und damit ist
(noch) kein Staat zu machen. Also missen Sie erst einma |losmarschieren und ein paar
Barbaren das Furchten lehren. Mit zunehmendem militdrischen und politischen Erfolg
steigt 1hr Rang in der Legion und lThr Ansehen in der romischen Bevdlkerung. Dies sind die
besten V oraussetzungen, um vom Senat zum Kaiser gewéhit zu werden.

Schreiten Sie zur Tat, wird das jeweilige Kampfgebiet von schrég oben gezeigt. Mit Maus
oder Tastatur legen Sie fir jede Einheit eine spezielle Kampftaktik fest. Sie haben dabei die
Wahl zwischen funf geschichtlich verbirgten Vorgehensweisen: Ihre Mannen versuchen
sich in einem Frontalangriff, Uberlisten den Gegner mit »Scipios Verteidigung« oder
greifen die Flanken der Armee an. Waren Sie siegreich, dirfen Sie eine neue Provinz unter
Roms starken Schutz stellen.

Jetzt wird sich zeigen, ob Sie in der Diplomatie eine ebenso gute Figur machen wie auf dem
Schlachtfeld. Die neu erworbene Provinz muf3 ndmlich verwaltet werden. Steuern werden
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eingenommen, Bauern zu Soldnern geprefdt und eine Besatzerarmee im Land zuriick-
gelassen. Alle politischen Entscheidungen werden von lhnen Uber zahireiche Meniis
getroffen.  Eine Statistik informiert Uber den Zustand der Provinz, die Stimmung in der
Bevolkerung und den jéhrlichen Steuergewinn. Sind Sie zu gierig, rebelliert das Volk und
Se sollten zur Ablenkung ein Wagenrennen oder Gladiatorenkémpfe abhalten. Diese
kleinen Action-Sequenzen werden von Ihnen mit dem Joystick oder der Tastatur gesteuert.

Ist Ihr Spesenkonto auf der rémischen Nationalbank ausreichend gepolstert, dirfen Sie
Schiffe ausriisten und mit Ihrer Armee entfernte Lander Uberfallen. Sie steuern die Schiffe
auf einer Ubersichtskarte des Mittelmeerraumes zu neuen Gestaden. Wenn Sie dabei auf
gegnerische Galeeren treffen, kommt es zur Seeschlacht mit Katapulten und Rammspornen.
Oftmals ist die angestrebte Provinzbeute schon von einem anderen Herrscher besetzt. Dann
kdnnen Sie dem Despoten ein diplomatisches Angebot machen, das er nicht ablehnen kann.
Ist Ihre Armee stark genug, wird er oft seine Provinz kampflos an Sie Ubergeben oder
zumindest ewige Treue schworen. Ist dies nicht der Fall, missen wieder Schwert und
Pillum sprechen. Wenn ganz Europa und der Nahe Osten unter lhrer Herrschaft vereint
sind, steht eéinem Leben as Imperator des romischen Reiches nichts mehr im Weg.

Bewertung:

Schade, aus dieser Spielidee hétte man mehr machen kénnen. Die Mischung aus Diplo-
matie und Kampf, gewirzt mit einigen Action-Einlagen, ist auf den ersten Blick nicht nur
fir Rom-Fans reizvoll. Leider verliert sich der Anreiz recht bald im ewigen Atem der
Geschichte. Wenn man erst einmal weil3, wie der Hase 18uft, beginnt gepflegtes Géhnen.
Dann bleibt fir den Strategen wenig zu tun: Man klickt einen Befehl an und daf den
Legiondren bei der Arbeit zuschauen. Auch die netten Action-Einlagen hdfen da nicht
weiter. Spétestens nach der zehnten Wiederholung schlégt die Langewelile zu.

Auf einen Blick:

Name: Centurion

Hersteller: Electronic Arts

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHZz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 5
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Command HQ.

Beschreibung:

Dan Bunten nimmt in der Geschichte der Computerspiele einen besonderen Ehrenplatz ein.
Schon in den Ur-Tagen des elektronischen Freizeitspal3es machte der introvertierte Star-
Programmierer von sich reden. »M.U.L.E.« hiel} das Strategiespiel, das Anfang der 80er
einer der ersten Erfolge fur die damals noch junge Softwarefirma Electronic Arts war. Mit
seinem jungsten Streich »Command H.Q.« beendete Bunten vor kurzem eine Phase
langerer Spiele-Abstinenz. Die Aufgabe, die auf Sie am Bildschirm wartet, it keine
geringe: »Erobern Sie den Globus« heild die Devise. Finf verschiedene Szenarios stehen
zur Wahl. Die ersten vier sind historischen Konflikten nachempfunden. So gibt es die
Phasen des Ersten Weltkriegs (1918), des Zweiten Weltkriegs (1942), des katen Kriegs
(1986), die Welt der Zukunft (2023) und ein Spezialmodus, der durch vier Fragezeichen
(»??77%) gekennzeichnet ist. Zu Beginn kdnnen Sie einen von finf  Schwierigkeitsgraden
auswahlen und entscheiden, auf welcher Seite Se spidlen mdchten. Wer nicht gegen den
Computer antreten will, kann via Telefonverbindung oder Nullmodem-Kabel einen zweiten
PC anschlief3en, um gegen einen menschlichen Gegner zu spielen.

Sind dle Einstellungen gemacht, wird eine Weltkarte eingeblendet. Je nach gewéhitem
Szenario sind schon einzelne Lénder und Truppenteile auf der Karte verteilt. In den
historischen Szenarien entspricht die Auftellung der Wet noch den geschichtlichen
Tatsachen, im »???%-Modus verlieren ale herkdmmlichen Léndergrenzen ihre Glltigkeit.
Die Landkarte ist komplett weild - nicht mad der Standort lhres Gegners ist bekannt.
Gewonnen hat die Seite, die als erstes die Hauptstadt der anderen Seite eingenommen hat.
Per Mausklick kénnen Sie Ihren Truppen Marschbefehle erteilen. Klicken Se einfach auf
die zu verschiebende Einheit und das gewilnschte Ziel. Die Truppen machen sich nun
automatisch auf den Weg. Stolen lhre Einheiten unterwegs auf feindliche Verbande,
beginnt ein Kampf. Jedes Truppensymbol hat einen kleinen farbigen Balken, der die
aktuelle Stérke der Einheit angibt. Verschwindet der Baken, ist die Einhet futsch.
Angeschlagene Truppen kénnen sich aber in eigenen Stédten wieder regenerieren. Werden
Ihre Truppen zu sehr dezimiert, mul3 Nachschub gekauft werden. Es stehen zehn verschie-
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dene Typen (von Infanterie Uber Panzer und Flugzeuge bis hin zum U-Boot) zur Verfir-
gung. Allerdings héngt die Auswahl vom jeweiligen Szenario ab.

Haben Se dch ene neue Einheit ausgesucht, kann diese beliebig auf Ihren eigenen
Gebieten plaziert werden. Neues Kapital, um noch mehr Truppen zu kaufen, erhaten Se
durchs Erobern feindlicher Stadte, Lander und Olfelder. Gerade in den Szenarien 1986,
2023 und »??7?2« spielen Geld und Erddl eine extrem wichtige Rolle. Ohne Geld gibt's
keine neuen Truppen und ohne Ol koénnen Ihre Armeen sich nicht fortbewegen. Im Gegen-
satz zu den meisten anderen Programmen dieses Genres wird Ubrigens nicht in Runden,
sondern in Echtzeit gespielt. Wahrend Sie lange Uberlegen oder in einem anderen Teil der
Wt lhre Truppen verschieben, werkelt der Gegner munter vor sich hin.

Um die Ubersicht zu behalten, gibt es verschiedene Spezialoptionen. Zum einen werden Sie
jedesmal, wenn ein Gefecht in Gange ist, durch ein animiertes Minibildchen darauf
aufmerksam gemacht. Um das aktuelle Kampfgebiet etwas genauer unter die Lupe zu
nehmen, kann der entsprechende Kartenabschnitt vergrof3ert werden. Haufig bendtigte
Landkartenausschnitte lassen sich als Makro speichern. Ebenfals hilfreich ist eine Statistik,
die auf einen Blick zeigt, wie vide Stadte, Olfelder und Landebahnen Sie oder der Gegner
besitzen. Da eine Command H.Q.-Sitzung durchaus ein paar Stindchen dauern kann,
dirfen beliebig viele Spielsténde gespeichert werden.

Bewertung:

Das es in Command H.Q. nicht besonders friedlich zugeht, verzeiht man nach den ersten
Spielstunden gern. Der spielerische Gehalt dieses famosen Taktikbrockens tréstet auch tber
die durftige Grafik und den mageren Sound hinweg. Dafir wird einiges an spielerischen
Details geboten. Hitzige Gefechte gegen einen ausgebufften Computergegner oder einen
menschlichen Gegenspieler fessein den Hobbystrategen totd an den Monitor des PCs -
Nachtruhe ade. Sowohl fir Einsteiger als auch fir Fortgeschrittene und Taktikprofis bietet
Command H.Q. dank zahlreicher Optionen geniigend Motivation. Das Programm ist keine
Eintagsfliege; der Spielspald bleibt auch nach ein paar Monaten noch so frisch wie am
ersten Tag.

Auf einen Blick:

Name: Command H.Q.

Hersteller: Microprose

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA (VGA empfohlen)
Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 9
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Covert Adtion

Beschreibung:

Codes knacken, Verrédter enttarnen, Autos verfolgen und Halunken entfihren - der Alltag
eines Geheimagenten ist mit vielen kurzweiligen Aufgaben gesegnet. Um dch als
Bildschirmspion Max Remington zu bewéhren, missen Sie reichlich Geschick, Gerissen-
heit und Grips einsetzen.

Beim CIA rauchen die Kopfe: Verschiedene Hinweise deuten auf ein geplantes Verbrechen
hin, aber man hat nicht geniigend Informationen in der Hand, um einzugreifen. Funk-
verkehr zwischen Angehdrigen von Terroristengruppen, internationale Geldtransfers,
verschiisselte Nachrichten - die Zeichen stehen auf Sturm. Als der Président der
Vereinigten Staaten mit den Sorgen seiner Geheimdienstler bel&stigt wird, ist seine Antwort
kurz und bindig: »Holt Max Remington«. Max it das Gegenstiick zum britischen Film-
spion James Bond; ein mit alen Wassern gewaschener Topagent, der auf immer
schwierigere Féle angesetzt wird. Ba Microproses Spionage-Simulation »Covert Action«
Ubernehmen Se die Rolle von Max, die wahlweise méannlich (als Maximilian) oder
weiblich (als Maxine) besetzt wird. Dann sucht man sich noch einen von vier Schwierig-
keitsgraden aus und wird mit dem ersten Fal seiner Karriere konfrontiert. Langfristig ist es
Ihre Aufgabe, durch das Knacken immer komplexerer Verschworungen einen maglichst
guten Rang in der Agentenhierarchie zu erlangen. Die Kronung lhres Schaffens wére das
lickenlose Einbuchten aler Anfihrer der 26 internationalen Terroristengruppen, die das
Spidl unsicher machen.

Zu Beginn eines Falls erhaten Sie die spérlichen Informationen, die auf ein geplantes
Verbrechen hindeuten. Basierend auf diesen Hinweisen miissen Sie lhre Aktionen planen.
Auf dem einfachsten Schwierigkeitsgrad steht Thnen eine hilfreiche Kollegin, die Tips zum
weiteren Vorgehen gibt. Im wesentlichen ist Covert Action in vier Teilspiele aufgeteilt:
Einbruch in Gebdude, Anzapfen von Telefonleitungen, Autoverfolgung und Entschliisseln
von codierten Nachrichten. Dazu kommt das stdndige Gribeln »Wo mache ich was as
néchstes?. Se konnen verschiedene Stédte bereisen und hier eine Reihe von Gebauden
besuchen. Durch uniiberlegtes Ausprobieren kommt man aber auf keinen griinen Zweig:
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Jede Aktion kostet Zeit, in der das geplante Verbrechen weitergefiihrt wird. Wenn Sie
zulange herumtrédeln, wird das Verbrechen eines Tages schliefdlich ausgefuihrt.

Dreh- und Angelpunkt Ihrer Aktionen ist das CIA-BUro, in dem man Informationen Uber
die einzelnen Terroristengruppen abrufen kann. Hier konnen Sie Ihr Glick auch beim
Dechiffrieren  versuchen. Die verschlisselte Nachricht basiert auf dem Buchstabenaus-
tausch-Prinzip. Wo z.B. ein E hingehort, steht ein U und so weiter. Je nach Schwierig-
keitsgrad ist ein mehr oder weniger hdufiger Buchstabe bereits decodiert. Da ale Nach-
richten in Englisch sind, gestaltet sich dieser Teil fir Agenten, deren Muttersprache
Deutsch ist, as ziemlich schwierig. Trotz der gut Ubersetzten Anleitung sind Englisch-
kentnisse deshalb ein Muf3, um dieses Programm verniinftig spielen zu kénnen.

Action dominiert beim Einbruch in Gebdude, wo Sie Verdéchtige verhaften, Dokumente
fotografieren sowie Wanzen anbringen kénnen. Mit einem Bewegungsdetektor erkennen
Se aif einer Ubersichtskarte, in welchen angrenzenden Zimmern sich Wéchter herum-
treiben, deren Kontakt man tunlichst meiden sollte. Kommt es doch einma zu einer
Konfrontation, wird gleich scharf geschossen. Das Anzapfen von Telefonleitungen ist eine
weitere Denksportaufgabe. Durch das Vertauschen von Relaisverbindungen miissen Sie den
Strom so umleiten, dal3 die Felder mit einem Telefonsymbol erreicht werden. Vorsicht vor
Fehlgriffen, denn gelangt der Saft zu einer Alarmglocke, werden Sie von den Wéchtern
vertrieben. Bel der Autoverfolgunggagd sind Sie mit zwei Wagen hinter einem Verdéch-
tigen her. Sie missen die Fahrzeuge so steuern, dald der Gesuchte nicht aus den Augen
verloren, sondern eingekreist wird. Anhand einer Stadtkarte kénnen Sie die Route Ihrer
Fahrzeuge planen.

Bewertung:

Covert Action ist eine ungewohnliche, aber reizvolle Verbindung verschiedener
Spielelemente. Die Missionen sind durch wechselnde Details immer wieder ein wenig
anders, aber die vier stdndig wiederkehrenden Action- und Denkspiel-Sequenzen verlieren
langfristig einiges an Reiz. Trotz dieser Ermidungserscheinungen kramt man das
Programm immer wieder gerne heraus, um weiter an seiner Agentenkarriere zu basteln.
Grafik und Sound sind eher bescheiden, aber bei dieser Art von Spid lassen sich solche
technischen Méangel einigermal3en verschmerzen.

Auf einen Blick:

Name: Covert Action

Hersteller: Microprose

Distributor: United Software

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHZz) aufwérts
Grdfikkarten: CGA und EGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 6
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Jonesin the Fagt Lane

Beschreibung:

Mide vom téglichen Streben nach Reichtum und Gliick? Gestref3t von Job und Erfolgs
druck? Die Nase voll von Konsumzwang und dem ganzen anderen téglichen Frust? Dann
ist »Jones in the Fast Lanex sicherlich nicht das richtige Spidl fir Sie, um sich abends md
zu entspannen. Bis zu vier Spieler kémpfen hier um die Ehre, der erfolgreichste Teilnehmer
beim Abenteuer »Leben in der Wohlstandsgesellschaft« zu werden.

Jones in the Fast Lane ist aufgebaut wie ein Brettspiel: Rund um ein freies Mittelfeld gibt
es mehrere Stationen, die Arbeitsplatz, Supermarkt, Universitdt und andere Dinge des tég-
lichen Lebens darstellen. Aber anders ds bel einem Brettspiel wird hier nicht gewdrfelt, um
von Feld zu Feld zu ziehen. Viemehr hat der Spieler eine Woche lang Zeit, um sch fre
Uber die Felder zu bewegen und verschiedene Institutionen aufzusuchen. Natirlich dauert
s0 ein Spielzug nicht wirklich eine Woche. Die verstreichende Zeit wird durch eine Uhr am
unteren Bildschirmrand symbolisiert, die bel jedem Besuch unbarmherzig eine oder
mehrere Stunden vorwaérts tickt. Ist sie wieder bel zwdlf Uhr angelangt, ist der Zug vorbei
und der néchste Spieler kommt an die Reihe.

Der Spidablauf einer Woche seht meistens wie folgt aus: Man arbeitet (um Geld zu
verdienen), geht zur Universitdt (um bessere Jobs zu bekommen), kauft ein (Lebensmittel,
Kleidung, Luxusgiter) und entspannt sich. Das Programm Uberwacht dabei sténdig, wie
hoch die Lebensqualitét jedes Spidlers i und macht denjenigen zum Gewinner, der in vier
Kategorien die festgelegten Zielwerte erreicht. Die einzelnen Faktoren héngen zusammen,
was den Spielablauf erschwert und strategisches Denken notwendig macht. Wer zum
Beigpiel viel faulenzt, treibt seinen »Wie gliicklich bin ichx-Wert schnell in die Hoéhe. Die
anderen drei Werte (Karriere, Geld und Bildung) sacken dann natrlich in den Keller;
aulerdem néhert sich der Kontostand schnell dem Punkt, an dem man seine Miete nicht
mehr bezahlen kann und in aten Lumpen durch die Gegend laufen muf3, was irgendwann
auch den Glickswert nach unten schnellen 1803.

Ausgewogenes, aber risikofreudiges Spielen (schliefdich will man ja Erster werden) ist also
gefragt. Hinter die einzelnen Mechanismen und Verkettungen zu kommen, ist gar nicht
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einfach, denn die Anleitung schweigt sich dariiber aus. Genauer gesagt gibt es noch nicht
mal eine richtige Anleitung. Jedem der Spieler wird eine Pappkarte in die Hand gedriickt,
auf der (leider nur in Englisch) die Bedienung des Programms mit der Maus erklért wird.
Die Regeln muf3 man durch Ausprobieren selber herausfinden.

Der Computer kann als Gegner einspringen, wenn Sie nicht gentigend Partner auftreiben
kénnen. Jede Kombination aus menschlichen und Computerspielern ist erlaubt, solange
mindestens ein Mensch und maximal vier Spieler auf dem Spidfeld sind. Gesteuert wird
das Ganze vorzugsweise mit der Maus, denn damit lassen sch die einzelnen Menis am
schnellsten erreichen. Tastatur und Joystick werden zwar auch unterstiitzt, verzogern den
Spielablauf aber ungemein.

Bewertung:

Gesdllschaftsspiele am Computer haben immer einige gewaltige Nachteile. So sitzt man
nicht rund um einen gemiitlichen Tisch, sondern quetscht sich vor einem Computer auf den
Stuhl und starrt auf den Monitor. Bei Jones in the Fast Lane kommt noch erschwerend
hinzu, daf? die Spieler Uberhaupt nichts miteinander machen. Jede Spiefigur rast aleine fir
sich Uber das Feld, die Handlungen haben keinen Einflul auf das Geschehen der anderen.
Es ist, ds ob vier Spiele gleichzeitig ablaufen und derjenige gewinnt, der als Erster fertig
ist. Deswegen macht es auch keinen grofen Unterschied, ob man gegen menschliche
Mitspieler oder den Computer antritt.

Technisch ist Jones ganz respektabel: Schone VGA-Grafik, viele Animationen und
gelungene Musik peppen den Spielverlauf auf. Da ales auch eher eine Sdatire auf die
heutige amerikanische Gesdllschaft ist, wére ein gewisser Unterhaltungswert vorhanden.
Doch nach einer halben Stunde hat man alles ein dutzendmal gesehen und gehért, und dann
beginnen die Musik und die Animationen nur noch as tberfliissiger Ballast zu wirken. Hier
in Deutschland kommen viele der Anspielungen und Witzchen sowieso nicht riber.
Insgesamt also ein eher enttduschendes Unterfangen, das vielen (preiswerteren)
Brettspielen nicht das Wasser reichen kann. Da kramt man doch lieber sein altes »Mensch-
Argere-Dich-Nicht« hervor.

Auf einen Blick:

Name: Jones in the Fast Lane

Hersteller: Sera

Distributor: Bomico

Ca-Pres: 100 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (12 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 5
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Lemmings

Beschreibung:

Von Lemmingen haben wir ale schon gehdrt: Diese Nagetiere werden von einem
geheimnisvollen Selbstmordtrieb befalen, wenn ihr Lebensraum zu eng oder die Nahrung
zu knapp wird. Ein Teil des Rudels hipft dann selbstlos tber die néchstgelegene Klippe,
um den Fortbestand der Art zu sichern. Die Computerlemminge sind entfernte Verwandte
dieser Spezies; nicht ganz »Brehm's Tierleben«-kompatibel, aber mit einigen Eigenschaften
versehen, die rasch die Aufmerksamkeit des Spielers erregen. Es handelt sch um aufrecht
marschierende blaue Birschchen mit grinem Haarschopf, die zu Beginn einer neuen Stufe
in das Spidfeld plumpsen. Die Lemminge sind winzige Kerlchen, gerade ma eine Hand-
voll Pixel hoch, aber so gut animiert, dal3 sofort ersichtlich ist, was die Burschen vorhaben:
nichts Gutes. Sobald ein Lemming gelandet ist, marschiert er schnurstracks geradeaus -
egal, ob vor ihm ein Abgrund liegt, eine Feuersbrunst wiitet oder eine Falle lauert. Die
putzigen Kerlchen sind strohdumm und wirden schnurstracks ins Verderben rennen, wenn
es nicht den warmherzigen Spieler gabe, der mit flinken Aktionen ales tut, um das ihm
anvertraute Scherflein zu retten.

Ilhre Aufgabe it es, pro Level eine bestimmte Anzahl von Lemmingen heil ans Zieltor zu
fuhren. Erst, wenn Sie lhr Soll erflllt haben (z.B. von 60 Lemmingen mindestens 70
Prozent in Sicherheit zu bringen), geht es mit der nichsten Siufe weiter. Um die
Hindernisse zu Uberwinden, die sich lhren Schiitzlingen in den Weg stellen, konnen Sie
durch das Anklicken von Icons einzelne Lemminge zu bestimmten Aktionen veranlassen.
Zur Wahl stehen Klettern, Springen, Stehenbleiben und Blockieren, eine Briicke bauen
sowie Buddeln in drei Variationen (zur Seite, nach schrdg unten, senkrecht nach unten).
AulBerdem kann man Lemminge sprengen: In vidlen Levels it es unerlddich, einzelne
Mitglieder der wusdligen Schar zu opfern, um den Weg fir die restliche Sippe fra zu
machen.

Das Programm bietet vier Schwierigkeitsgrade mit je 30 Level; macht unterm Strich 120
verschiedene Landschaften, in denen man seine Lemminge zum Ziel fuhren muf3. Nach
jeder geschafften Stufe kdnnen Sie sich ein Pal3wort notieren, um bei spéteren Spiel-
versuchen nicht wieder von vorne anfangen zu missen. Die Schwierigkeitsgrade haben die



Lemmings 221

Namen »Fun« (fir die ersten Lemmings-Schritte), »Tricky« (hier lauern schon mehr
Ticken), »Taxing« (man mufd um diverse Ecken denken) und »Mayhem« (bringt auch sehr
gute Spieler zur Verzweiflung).

Die einfachen »Fun«-Levels sind eine Art gehobenes Tutorial. Hier lauern noch keine
komplizierten Aufgaben, sondern Sie werden Schritt fir Schritt mit den einzelnen Aktionen
vertraut gemacht, die Thre Lemminge ausfihren kdnnen. Wer Spielprinzip und Steuerung
einmal intus hat, soll sich aber nicht zu frih freuen, denn diese Einfihrungdevel sind kleine
Harmlosigkeiten im Vergleich zu den spéteren Aufgaben. Kann lhren Wusdltierchen
anfangs kein Hérchen gekrimmt werden, so lauern spéter tausend Tode auf diese
Kreaturen. Beachten Sie deshalb einige wichtige Regeln: Der Lemming mag weder Stirze
aus groller Hohe noch Wasser, Feuer oder lemmingfressende Pflanzen. Sichern Se
zunéchst den Audauf lhrer kleinen Lieblinge durch das strategisch geschickte Plazieren
von Stoppern. Sind einmal schon so viele Lemminge verbraten, daf3 die Quote fur diesen
Level nicht mehr erfillt werden kann, daf man per Massensprengung aler verbliebenen
Kerlchen das Spid abbrechen und sich anschlief3end aufs Neue an der Stufe versuchen.

Sorgt das Programm anfangs nur fir vergniigtes Grinsen, steht rasch erregtes Stirnrunzeln
an der Tagesordnung. Der drolligen Grafik und niedlichen Lemminge zum Trotz bieten
viele Level anspruchsvolle Gribelkost. Geschicktes Kombinieren verschiedener Lemming-
fahigkeiten zum richtigen Augenblick ist nétig; das Schaffen der geforderten Rettungsquote
bel einer schwierigen Stufe dafiir um so befriedigender.

Bewertung:

Die Spielidee igt ein Knaller und &} diverse andere Softwarelangweiler schnell im Rega
verstauben. Wo andere Firmen sich nur noch in geringfligig voneinander unterscheidenden
Versionen diverser Flugsimulatoren und Rollenspiel-Systemen ergehen, setzt Psygnosis mit
diesem kecken Denkspiel neue Ideenmal3stdbe - ein MuR fir die gutsortierte PC-Spiele-
sammlung. Grafisch und akustisch hielten sich die Programmierer mit Protzereien zurlick
und unterstrichen vielmehr den witzigen Charakter. Die hinreif3end animierten Titelhelden
sehen zu drollig aus; der schrdge AdLib-Sound bietet angenehme Musikbegleitung. Die
Steuerung mit der Maus wird dringend empfohlen; nur zur alergréfiten Not sollte man auf
die Tastatur zurickgreifen.

Auf einen Blick:

Name: Lemmings

Hersteller: Psygnosis

Digtributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (12 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib und Soundblaster

Gesamtwertung: 10
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Life & Deathll:
The Bran

Beschreibung:

»Viele sind berufen, doch nur wenige sind auserwéhlt« wird so manch einer gedacht haben,
der vergeblich auf einen Studienplatz in Medizin gehofft hat. Obwohl das Bild vom
»Halbgott in Weilk in den letzten Jahren, durch Arzteschwemme und Pflegenotstand arg
gelitten hat, ist der Arztberuf noch immer heild begehrt. Kein Wunder, gehobenes Sozial-
prestige und ein dickes Einkommen sind verlockende Griinde fir den Berufswunsch. All
denen, die den erhofften Ausbildungsplatz nicht ergattern konnten, steht jetzt digitale
Erleichterung ins Haus. Per Computer konnen Sie sich im hdudlichen Kreis und ohne jedes
Risko einer Schadensersatzklage as Gehirnchirurg versuchen. Wir mochten schon zu
diesem Zeitpunkt eine ernste Warnung aussprechen: Auch wenn Se die Operations-
Simulation »Life & Death Il: The Brain« im Schlaf beherrschen, snd Sie noch kein
ausgebildeter Arzt. Etwaige Versuche, die hohen Krankenkassenkosten zu driicken und die
Familie selbst chirurgisch zu versorgen, sollten Sie unterlassen. Auch von kleineren
Eingriffen wie Blinddarm-Entfernungen und Gehirnoperationen ist Abstand zu nehmen.

The Brain ist schon die zweite Simulation der Firma Software Toolworks, die sich mit dem
Chirurgenberuf beschéftigt. Der erste Teil kiimmerte sich primdr um den Bauchbereich der
Patienten: Blinddarm-Operationen und Eingriffe in den Magen-Darm-Trakt standen auf
dem Programm. Im zweiten Teil wagen Sie sich an die Koénigsdisziplin der Chirurgen und
beschéftigen sich mit dem menschlichen Gehirn. Bevor Se voreilig die Messer wetzen,
bedenken Sie eines: Nicht jeder vorgestellte Fall landet zwangdéaufig auf dem OP-Tisch. Es
gibt Patienten, die nur einen Uber den Durst getrunken oder eine Nase Kokain geschnupft
haben. In diesen Féllen wére eine voreilige Operation fatd. Ergt richtig diagnostizieren,
dann schnippeln!

Sie betreten die Krankenstation als ehrgeiziger Jungarzt und landen gleich in der Vorlesung
eines Medizinprofessors, der Sie auf dem Bildschirm mit den Grundlagen des Berufes
vertraut macht. Ist die Unterweisung beendet, bittet die Stationsschwester zum ersten Fall.
Bevor Se mit der Behandlung beginnen, mul3 der Patient ausgiebig untersucht werden. Sie
kontrollieren die Reflexe des Patienten, leuchten ihm in die Augen, stellen eventuell
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fehlende Schmerzempfindlichkeit fes und leiten weitere Untersuchungsmethoden ein. So
kann z.B. eine Kernspinntomographie veranlald werden oder eine Rontgenuntersuchung.

Die Untersuchung wird mit Maus oder Tastatur ausgefihrt. Auf einem Bild des Patienten
kommen dabei die entsprechenden Instrumente zum Einsatz. Alle Ergebnisse werden
automatisch in ein Krankenblatt eingetragen, auf dem Sie auch die weitere Behandlungs-
methode festhaten missen. Noch einma die Warnung: Ziehen Sie keine voreiligen
Schlisse. Wenn Se unsicher sind, dirfen Sie jederzeit in eéinem Kompendium nach-
schlagen und ale wichtigen Fachtermini und Vorgehensweisen in Ruhe studieren. Haben
Se dch zur Operation entschlossen, wartet der Patient schon im OP. Auf einem zwei-
geteilten Bildschirm sind sowohl der Kopf des Patienten as auch ale vorhandenen
Instrumente dargestellt. Ab jetzt 1auft fas alles so ab wie be einer richtigen Operation.
Meljgerdte Uberwachen Blutdruck und EKG des Kranken, eine Narkose wird eingeleitet
und, wenn nétig, eine Bluttransfusion ausgefihrt.

Nachdem Sie die Schadeldecke getffnet  haben, arbeiten Sie sich bis zum Operationsgebiet
vor, entfernen Tumore oder Blutgerinnsel und verschlie3en danach alles fachgerecht. Schon
der kleinste Fehler fihrt zum sofortigen Rauswurf aus dem OP und einem gewaltigen
Ruffd vom Chefarzt. Eine weitere Vorlesung as Strafmal3nahme ist unausweichlich. Wenn
Sie zu oft die Qualitdten eines Fleischerhundes beweisen, ist die Karriere als Assistenzarzt
endguiltig vorbei. Retten Sie andererseits genug Kranke vor dem sicheren Tod, wird Ihnen
der Posten des Chefarztes angetragen.

Bewertung:

Life & Death II: The Brain ist sicher keine Simulation, die jedem gefallen wird. Man mul3
schon eine gehdrige Portion Zynismus mitbringen, damit das Lachen angesichts zu Tode
operierter Bildschirmpatienten nicht im Halse stecken bleibt. Es ist eben nicht jedermanns
Sache, ziemlich redlistisch im Gehirn seiner Mitmenschen zu bohren oder irgendwelche
Schmerzreflexe auszulésen. Ohne medizinisches Interesse wird man sich eher langweilen,
zumal es gar nicht leicht ist, eine Operation verniinftig abzuschlief3en. Dieses Programm ist
kein Bestseller fur jede Software-Sammlung, aber eine originelle Software-Kuriositét.

Auf einen Blick:

Name: Life & Death Il: The Brain

Hersteller: Software Toolworks

Distributor: Rushware

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 6



24 Strategiespiele

Moonbase

Beschreibung:

Es gibt kaum eine erfolgreiche Spielidee, die vor Nachahmungen sicher ist. Schon nach
kurzer Zeit tauchen meist mehr oder weniger gelungene Kopien auf. Auch »Moonbase« ist
ein schones Beispiel von Origina und Félschung. Die Vorlage lieferte hier eindeutig »Sim
City«, eine intelligente und witzige Stédtebau-Simulation, in der Sie die Aufgaben eines
Birgermeisters und Stédteplaners Ubernehmen. Es liegt auf der Hand, dal3 auch in der
Zukunft eine rege Bautétigkeit herrschen wird. Der Mensch fliegt zu den Sternen, griindet
Kolonien und richtet sich hdudich auf anderen Planeten ein. In »Moonbase« planen und
verwalten Sie eine Mondkolonie. Da Sie die enormen Kosten eines solchen Unternehmens
nicht aus der eigenen Tasche bezahlen kénnen, wird Ihnen von der amerikanischen Welt-
raumbehdrde NASA ein furstliches Anfangskapital zur Verfigung gestellt. Auch in den
néchsten 10 Jahren Spielzeit kbnnen Sie noch auf das Budget der NASA zurlickgreifen.
Dann alerdings muf sich Thre Kolonie so weit armotisiert haben, dal? se auf eigenen Fifzen
steht und selber Gewinn erwirtschaftet.

Der Bildschirm in »Moonbase« igt in funf Hauptbereiche unterteilt. Den gréfen Raum
nimmt der Arbeitsbereich ein. Hier schen Sie die Mondoberflache und ale von lhnen
errichteten Gebzude, Fabriken und Energieanlagen aus der Vogelperspektive. Uber eine
Mentuleiste konnen Sie ale Programmverwaltungen aufrufen. Auf einer Informationdeiste
erscheinen wichtige Meldungen, eine Statudeiste zeigt den Zustand |hrer Kolonie.
Schliefdich kdnnen Sie Uber sieben Icons die verschiedenen Gebdudetypen und Werkzeuge
anwahlen. Wie beim groRen Vorbild Sm City plazieren Sie auch be Moonbase die
Elemente der Station auf einer anfangs leeren Mondoberflache. Besonders wichtig ist
hierbel die Energie- und Wérmeversorgung. Es reicht nicht, nur Wohnmodule fir lhre
Schutzbefohlenen zu errichten. Wenn Se nicht genug Warme und Sauerstoff  erzeugen,
wird die Station nicht lange Uberleben. Sie wéahlen zwischen Spaltresktoren, Fusions-
reaktoren und Solaranlagen. Jede Energieart hat dabel ihre spezifischen Vor- und Nachteile.
Das Ziel des Spiels igt eine florierende Kolonie, die vdllig unabhdngig von der Erde
exigtieren kann. Mit automatisch arbeitenden Industrieanlagen werden die Bodenschétze
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des Mondes abgebaut und verarbeitet. Diese Giter dirfen Sie an die Erde verkaufen oder
gegen Nahrungsmittel tauschen. Wenn Sie Uber genigend Gewéchshduser verfiigen,
kénnen Se Ihre eigene Nahrung produzieren.

Im Laufe der Zeit wird sch die Mondkolonie immer weiter Uber den scrollenden
Bildschirm ausbreiten. Mit automatischen Erkundungsfahrzeugen wird das Terrain nach
besonders vielversprechenden Rohgtofflagern  sondiert. Sobald Sie eine Landeplattform
gebaut haben, setzt ein reger Pendeldienst zwischen Erde und Mond ein. Uber ein Menii
kénnen Sie neue Bauarbeiter und Wissenschaftler anfordern  oder die aktuellen
Handelspreise fur Ihre Glter einholen. Wie im Vorbild Sm City sind auch in Moonbase
einige Katastrophen integriert. Unter anderem sorgen Sonneneruptionen, Raketenabstiirze
und radioaktive Unfédlle fir Kurzweil auf dem Mond.

Bewertung:

So frech abgekupfert hat schon lange keiner mehr: In punkto Benutzerfihrung und
Grafikaufbau gleichen sich die beiden Spiele wie ein Asteroid dem anderen. Leider sind
damit die Ahnlichkeiten erschopft. Wahrend Sm City vor Vitalitédt nur so funkelt, herrscht
bei Moonbase ein |ebensfeindliches Vakuum. Die Schutzbefohlenen verhalten sich seltsam
passiv und treten kaum in Erscheinung. Man ist schon froh, wenn ab und zu ein Mondauto
durch den Staub dimpelt. Trotz scheinbarer Options-Vielfalt ist die Mondkolonie ein viel
zu einfaches Leichtgewicht. Kaufen Sie lieber das Vorbild und lassen Sie die Nachahmung
im Meer der Ruhe versinken.

Auf enen Blick:

Name: Moonbase

Hersteller: Merrit

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 110 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grdfikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten:

Gesamtwertung: 3
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Portsof Cdl

Beschreibung:

Mit einem »La Paoma ade« auf den salzwassergegerbten Lippen schaukelt der welt-
beriihmte Kapitén aufs offene Meer hinaus. Per Mausklick regiert er Tankerflotten, Trans
aktionen und Termingeschdfte. Auch notorischen Nichtschwimmern ermdglicht die
Handelssmulation »Ports of Call« eine Karriere as Reedereibesitzer. Junge, komm bad
wieder!

Dal3 Computerspiele in Verbindung mit dem feuchten Element nicht immer im Versenken
von anderen Schiffen & la »Silent Service ll« ausarten missen, beweist dieses denkbar
friedliche Handelsspiel, das von zwei deutschen Spieldesignern erdacht wurde. »Ports of
Call« von Martin Ulrich und Rolf-Dieter Klein bietet den Duft der grol3en weiten Reederei-
Wdt: Als Chef einer Flotte von Handelsschiffen miissen Sie fir den finanziellen Erfolg
lhres Unternehmens sorgen und geschickt die unterschiedlichen Konditionen in 28
internationalen H&fen berticksichtigen.

Das Programm ist komplett in Deutsch und Uberrascht mit einer lautstarken Beigabe: Damit
die Nordseewogen auf jedem PC im schonsten Breitwand-Sound schlagen, liegt der
Packung ein spezieller Sound-Adapter bei. der an den Parallelport gesteckt wird. Verbindet
man nun den Adapter per Cinch-Kabel mit Verstarker und Boxen, wird man mit sehr
schonen Soundeffekten  bedacht, die sich angenehm von den zweifedhaften musikalischen
Qualitéten des bertichtigten PC-Piepsers abheben. Wer bereits eine Soundkarte in seinem
PC schlummern hat, ist auch auf den Adapter angewiesen: Weder AdLib- noch Roland-
kompatible Soundsysteme werden unterstiitzt.

Zu Beginn legen Sie die Anzahl der Spieler fes. Bis zu vier Personen dirfen gegeneinander
antreten, Computergegner gibt es leider nicht. Sie dirfen ein Zeitlimit fir das Spid en-
stellen: Wer nach einer, zwel oder drei Stunden am erfolgreichsten war, i Sieger. Sie
kdnnen Ports of Call auch als »Open end«-Simulation immer weiter spielen, indem Sie den
Spielstand speichern.
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Als néchstes steht fir jeden die Grindung seiner Firma auf dem Programm. Nachdem man
den Schwierigkeitsgrad bestimmt, einen schwungvollen Namen fir seine Reederei einge-
tippt und einen Heimathafen bestimmt hat, beginnt der Ernst des Lebens. Sie erhalten vier
Millionen Dollar Startkapital, die Sie vor adlem in Schiffe investieren miissen. Durch den
Aufbau von lukrativen Handel srouten muf fir ein solides Einkommen gesorgt werden. Die
Trelbstoffpreise  andern sich, immer wieder werden Reparaturen fdlig und riskante
Termingeschéfte sind mit dem Risiko einer Konventionalstrafe behaftet.

Eine Wissenschaft fir dch ist das Mandverieren des eigenen Schiffs im Hafenbecken. Wer
dachte, dal3 die Qual eines Riickwértseinparkens auf engstem Raum mit dem trauten PKW
nicht zu steigern sei, sollte ma seinen ersten Andockversuch bei Ports of Call erleben.
Durch Anklicken von Fahrt- und Ruderreglern muR3 das Schiff ganz sachte auf Touren und
Kurs gebracht werden. Sie kénnen die Dockmanéver auch vom Computer erledigen lassen,
doch dafir wird eine saftige Gebihr berechnet. Der ambitionierte Reeder braucht seine
mihsam zusammengetragenen Groschen eigentlich fir andere Zwecke. Merke: Willst Du
finanzstark Deine Mitspieler Uberflligeln, dann steure Dein Schiff selber.

Bewertung:

Eine gemiitliche Handelssmulation mit stilechtem Frachter-Feeling: Wenn sich mehrere
Spieler Konkurrenz machen, wird's richtig spannend. Wéhrend ein Reeder seine Aktionen
vornimmt, missen die Mitspider warten, doch der angenehmen Gesellschaftsspiel-
Atmosphére tut dies keinen alzu groRen Abbruch. Wer aleine seine Handel srouten entlang
dumpelt, lauft hingegen Gefahr, relativ rasch gelangweilt zu werden. Die Bedienung ist
einfach, die Grafiken sind hibsch, doch auf Dauer hdlt sch die Abwechsung sehr in
Grenzen.

Ports of Cadl ig genau das richtige Programm, wenn sch mehrere Wirtschaftsspiel-
Sympathisanten zu einer gemiitlichen Runde vor dem PC versammeln. Da es gut ins
Deutsche Ubersetzt wurde und einfach zu bedienen ist, haben auch Einsteiger wenig
Probleme, mit ihm klar zu kommen. Fir Solo-Spieler und Fortgeschrittene ig die
Motivation eher durchwachsen.

Auf einen Blick:

Name: Portsof Cal

Hersteller: The Disc Company

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: Hercules, CGA und EGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 6
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RaAf-Glau-Edition

Beschreibung:

Die bohrende Frage »Wer ist Raf Glau< kann wohl nur ein Banause stellen, der drei der
erfolgreichsten  deutschen Wirtschaftssmulationen der letzten funf Jahre versumt hat.
»Hanse«, »Vermeer« und »Yuppi's Revenge« snd drei Glau'sche Programme, die in
verschiedenen Szenarien das beliebte Thema »Rafe so vidl Geld, wieg's irgendwie nur geht«
variieren. Den kompletten Glau gibt esjetzt in der »Raf Glau-Edition«. Sie beinhaltet die
drei oben erwéhnten Programme, farbige Spielkarten sowie ein Handbuch mit den gesam-
melten Regeln.

Hanse versetzt Se in die Rolle eines Kaufmanns, der anno 1356 seine Geschéfte in Libeck
aufnimmt. Als Hansekaufmann baut man neue Schiffe, schippert von Hafen zu Hafen und
treibt Handel mit Salz, Tran und anderen schénen Dingen. Wer zu Reichtum kommt, wird
automatisch ein angesehener Birger. Im Gegenzug gilt es nicht gerade as gesell-
schaftliches Bravourstiick, wenn man im Schuldenturm landet.

Auch bel Vermeer geht es im wesentlichen um Handel, doch der Hintergrund hat wenig mit
dem rauhen Seefahrerleben Threr Hansekarriere zu tun. Im Jahre 1918 will ein steinreicher
Plantagenbesitzer seinen Haupterben ermitteln. Sie sowie eine Riege lastiger Cousins
stehen auf der Kandidatenliste ganz oben. Wer innerhalb eines bestimmten Zeitraums den
geschicktesten Umgang mit den Riten der freien Marktwirtschaft beweist und ganz
nebenbel des Onkels geklaute Gemaldesammlung wieder zusammenkauft, avanciert zum
heiResten Erbkandidaten. Zu den ublichen Kaufen/\VVerkaufen-Spélichen kommt hier der
Besuch bei so mancher Versteigerung; hiten Sie sich aber vor Falschungen.

Eine &hnliche Spielidee, wenn auch ins Jahr 1960 transferiert, beinhaltet Yuppi's Revenge.
Ein runtergekommener Konzern sucht nach einer neuen, dynamischen Fihrungskraft und
weil sch beim Studium der Stellengesuche kein gescheiter Manager aufgedrangt hat, wahlt
man eine unkonventionelle Methode. Vier Uni-Absolventen sollen mit ein bif3chen Start-
kapital ausgeriistet beweisen, wer am besten mit dem lieben Geld umgehen kann. Eines
haben alle drei Programme neben dem Spielprinzip gemeinsam: Alleine sind sie auf Dauer
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sterbendlangweilig, well man etwas unmotiviert vor sich hin spielt. Idealerweise genief3t
man diese Werke im Freundeskreis as eine Art Gesellschaftsspiel.

Bewertung:

Der »Railroad Tycoon«- oder »Sim City«-verwohnte Spidler liebdugelt beim ersten
Anspielen mit dem Gnadenschul3: »Dafir habe ich gerade 100 Mark ausgegeben?«. Eine
Ubertrieben spektakulére Présentation kann man den dre Oldies aus der Glau-Gruftbox
wahrlich nicht vorwerfen. Mickrigste EGA-Gréfik, die die Mdglichkeiten dieser Karte bel
weitem nicht ausnutzt, 183 schaudernd an die Steinzeit der PC-Spiele erinnern. Von VGA-
sowie Soundkarten-Unterstiitzung wollen wir gar nicht erst tréumen.

Zum technischen Dilletantismus gesellt dch ein Abgrund an inhaltlicher Schlichtheit.
Spielerisch sind die drei Programme von frappierender Ahnlichkeit und leider nicht sonder-
lich komplex. Allenfals Einsteiger, die Wert auf die deutschen Texte auf dem Bildschirm
legen, werden mit dem Oldie-Trio halbwegs zufrieden sein. Vie Sympathien verscherzt
diese Spiele-Zusammenstellung durch den relativ hohen Preis: fir 100 Mark bekommt man
zwar gleich drei Programme auf einmal geboten, aber das sind nun mal ziemliche laienhaft
zusammengekloppte Schauderstiicke. Erstaunlich, dal3 der Autor den Mut hatte, seinen
Namen so grol3 auf die Schachtel dieser Plunder-Collection drucken zu lassen. Geben Sie
Ihr gutes Geld lieber fir ein einzelnes hochkarétiges Strategiespiel als diese Dreifach-Niete
aus.

Auf einen Blick:

Name: Ralf-Glau-Edition
Hersteller: Art Edition
Distributor: United Software
Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: CGA und EGA
Soundkarten:

Gesamtwertung: 2
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Stratego

Beschreibung:

Brettspiele erfreuen sch einer stetig grof3en Fangemeinde. Im Kreise seiner Lieben zockt
man um Grundstiicke (»Monopoly«), prigelt sch um die Macht auf dem Globus
(»Risiko«) oder testet das Allgemeinwissen seiner Nachbarn (»Trivia Pursuit«), Nachteil
der meisten Brettspiele: aleine spielt sich's schlecht. Und immer, wenn man auf einen
zinftigen Spieleabend Lust versplrt, ist partout kein Mitstreiter aufzutreiben. Diesem
Manko sollen die zahlreichen Computerversionen bekannter Brettspiele abhelfen. Der
Computer ist immer zu einem Spielchen bereit, futtert nicht den Kuhlschrank leer und
verzichtet in der Regel auf unliebsame Schummeltricks.

Ein weiterer Vertreter der Gattung »Was auf dem Brett geht, bekommen wir auch am PC
hin« ig die Umsetzung des berihmten Strategiespieles »Stratego«. Die Grundregeln sind
Ziemlich einfach: Um eine Partie zu gewinnen, missen Sie die Fahne und damit das
Hauptquartier einer feindlichen Armee aufspiren und erobern. Auf einem Spielfeld, das
von oben gezeigt wird, stehen sch die beiden Kontrahenten gegentiber. Jede Armee besteht
aus 40 einzelnen Steinen, die in bestimmte Gruppen aufgeteilt wird. Ahnlich wie beim
Schach gibt es eine Art Bauer, der hier as schndder Ful3soldat auftritt. Der Rest der Truppe
setzt Sch aus ein paar Offizieren, Aufklérern, einem Spion, speziellen Bombensymbolen
und der Fahne zusammen. Natirlich sind die Steine des Gegners verdeckt, so dald Sie nicht
sehen konnen, welche Einheit sich dahinter verbirgt.

Gezogen wird rundenweise. Alle Figuren lassen sich nur vertika oder horizontal bewegen;
Bomben und die Fahne dirfen gar nicht gezogen werden. Trifft eine Ihrer Einheiten auf ein
vom Gegner besetztes Feld, werden beide Steine umgedreht. Die Einheit mit dem hoheren
Rang darf stehen bleiben, der Unterlegene ist geschlagen und muf? das Spielfeld verlassen.
Eine Ausnahme sind die Bomben. Wer immer auch auf en Bombensymbol trampelt, ist
geschlagen. Bomben miissen mit speziellen Mineuren entfernt werden, die as einzige die
ekligen kleinen Sprengkdrper entschérfen koénnen.
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Be der PC-Verson von Stratego gibt es neben den Original-Regeln noch ein paar
zusétzliche Optionen. So lassen dch das Spidfdd und die Steine grafisch variieren;
insgesamt stehen je drei Brett- und Steinversionen zur Wahl. Sie kdnnen auf ein gutes
Dutzend fertiger Truppenaufstellungen zuriickgreifen (das milhsame Aufbauen der Steine
entfdlt) und finf Schwierigkeitsgrade anwdéhlen. Fortgeschrittenen empfiehlt sch der
Turniermodus mit leicht modifizierten Grundregeln.

Bewertung:

Das Spielprinzip von Stratego ist klassisch-zeitlos. Haben Sie gewuldt, dal die Brettversion
schon tber 30 Jahre auf dem Bucked hat? Trotz des betagten Alters macht eine strategische
Runde gegen eine(n) Freund(in) immer noch einen Heidenspal?. Die Computerfassung hélt
sich inhdtlich genau an das beriihmte Vorbild. Auch das originalgetreue Brettdesign und
die komfortable Bedienung (sofern eine Maus angeschlossen ist) snd gelungen. Zudem ist
das Computer-Spielfeld fra von strenden Einfliissen (weder heftige Erschiitterungen noch
verspielte Haustiere kdnnen die Steine umwerfen).

Leider téuschen der Turniermodus, die praktischen Ingtant-Aufstellungen und die
detaillierte Grafik nicht dartiber hinweg, dal3 sich der Computer ziemlich dumm anstellt.
Auch Anfanger werden keine Mihe haben, den PC selbst aff dem héchstem Schwierig-
keitsgrad vom Brett zu fegen. Und damit ist das ganze Programm witzlos: Der elekiro-
nische Gegner ist eine Niete und wenn ein menschlicher Kontrahent zur Verfigung steht,
greift man lieber auf die Brettspiel-Version zuriick. Die ist wesentlich billiger und bringt
mehr Atmosphére riiber.

Auf einen Blick:

Name: Stratego

Hersteller: Accolade

Distributor: United Software

Ca-Preis: 120 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (16 MHz) aufwarts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: -

Gesamtwertung: 3
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Transworld

Beschreibung:

Ein Szenario wie aus einer amerikanischen Seifenoper & la »Dallas« oder »Denver Clan
Vor Jahren ist Erbonkel Karl-Heinz in das Land der unbegrenzten Moglichkeiten ausge-
wandert und hat dort, wie konnte es anders sein, ein florierendes Fuhrunternehmen
aufgebaut. Doch die Zeit bleibt nicht stehen. Onkelchen will sch aus dem Geschéft
zuriickziehen und sucht einen wirdigen Nachfolger. NatUrlich will er sein Transport-
imperium nur berufenen Handen Ubergeben. Sie miissen aso lhre Kompetenz beweisen.
Als dynamischer Jungunternehmer versuchen Sie, in Frankfurt ein eigenes Geschéft im
Nah- und Fernverkehr aufzubauen. Mit 50.000 Mark Anfangskapital und je einem treuen
Fernfahrer und Lagerarbeiter machen Sie sich an die mihsame Arbeit. Wird es lhnen
gelingen, die skrupellose Konkurrenz auszuschalten und die Fallstricke des harten Wett-
bewerbs heil zu Gberstehen?

In »Transworld« spielen Sie wahlweise gegen vier menschliche Partner oder gegen einen
Computergegner. Bevor Sie den Markt aufrollen, kénnen Sie entscheiden, ob Sie lieber auf
en Gesamtergebnis oder mit Rundenbegrenzung spielen wollen. Je nach gewéhitem
Spielziel missen Sie eine bestimmte Summe Bargeld erwirtschaften, die Konkurrenz
ausschalten und Erfolgspunkte in verschiedenen Kriterien erreichen. So spidlen z.B. die
Anzahl Ihrer Zweigstellen, die LKWSs in IThrem Besitz und die termingerechte Ablieferung
der Waren eine wichtige Rolle. Nur wenn Se in dl diesen Bereichen erfolgreich sind,
kénnen Sie das Spiel gewinnen. Auch lhr Ansehen ads Geschéftsmann ist wichtig. Wenn
Se dauernd das Finanzamt hinters Licht fihren und keinen Termin einhalten, miissen Sie
sch nicht wundern, wenn Sie in der Branche nicht wohl gelitten sind. Im Fuhrgeschéft
spidlen Handelsbeziehungen eine grole Rolle. Pflegen Sie lhre Kontakte mit anderen
Landern und richten Sie dort Zweigstellen ein. Ein Spieler, der in allen diesen Bereichen
mindestens 100 Punkte erreicht, wird vom Programm als Sieger auserkoren.

Transworld wird komplett mit der Tastatur gesteuert. Das aktuell angewéhlte Menl wird
zusétzlich durch ein Bild auf dem Monitor dargestellt. Aullerdem werden Sie sténdig Uber
vorhandenes Kapital, Datum und Uhrzeit informiert. Auf einem kleinen Fernschreiber am
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Bildrand laufen dauernd die neuesten Nachrichten aus dlen Teilen lhres Firmenimperiums
en.

Alle Funktionen in »Transworld« orientieren sich soweit wie mdglich an der Redlitét. Die
Grundlage fur Ihr Unternehmen bildet der Fuhrpark. Sieben unterschiedliche LKW-Typen
stehen zur Wahl. Entscheiden Sie sich z.B. fir den eintréglichen Lebensmitteltransport,
muld ein Kuhltransporter her. Ohne fixe Angestellte 1&uft der beste Betrieb nicht. Auf dem
Arbeitsamt studieren Sie die Auswahl an freien Krédften und machen ein Lohnangebot.
Natirlich dirfen auch ein Lagerhaus und die entsprechenden Lagerarbeiter nicht fehlen.
Uber den biiroeigenen Fernschreiber laufen dauernd neue Frachtangebote ein, die Sie nach
einem Blick auf die eigenen Ressourcen annehmen oder ausschlagen konnen. Auf der Bank
kénnen Se Ihr Kapitad gewinnbringend in ausléndischen Wahrungen anlegen, mit Aktien
spekulieren oder um einen Kredit ersuchen.

Wie jeder aufrechte Bundesbiirger miissen Sie Steuern an das Finanzamt zahlen, und wie
jeder weniger aufrechte Bundesbiirger Uberlegen Sie erst einmal, ob Sie brav blechen oder
lieber betriigen wollen. Doch Vorsicht, das Finanzamt schi&ft nicht. Saftige Nachzahlungen
und Bufligelder konnen die Folge kleiner Mauscheleien sein. Aufllerdem konnen Se
Werbung fir das Unternehmen betreiben, eine Versicherung abschlief3en, den Fuhrpark
modernisieren und sogar das Birogebaude von einem Innenarchitekten aufmébeln lassen.
Die kapitalistische Lehrstunde geht zu Ende, wenn lhre Firma, einer ihrer Mitstreiter oder
der Computer das eingestellte Klassenziel erreicht hat.

Bewertung:

Wenn Sie in diesem knallharten Computergeschéft bestehen, wirden Sie ohne Zweifd auch
in der Redlitét eine gute Figur abgeben. Es ig kaum zu glauben, womit sich ein geplagter
Fuhrunternehmer herumschlagen muR3. Anfénger auf dem Finanzparkett kommen da schnell
unter die Rader. Wenn Sie sch das nétige Durchhatevermdgen zutrauen, sind Sie mit
Transworld gut bedient. Die etwas antiquierte Tastatursteuerung und die ausufernde
Menuflut verlieren durch nette Grafiken vid von ihrem Schrecken. Man mul3 se halt
prinzipiell mogen, die trockene Wirtschaftsmaterie: Kein Jubel-Programm fir jedermann,
aber Zahlenjongleuren durchaus zu empfehlen.

Auf einen Blick:

Name: Transworld

Hersteller: Starbyte

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHZz) aufwaérts
Grafikkarten: Hercules, CGA, EGA und VGA
Soundkarten:

Gesamtwertung: 6
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UMS I (Nationsa War)

Beschreibung:

Strategiespiel-Experten erinnern sich sicherlich noch an den »Universal Military Simu-
lator«, kurz »UMS« genannt. Trotz einiger kleiner Rechenfehler verbrachte man gerne eine
paar strategische Stunden mit diesem Programm. Jetzt gibt es vom Hersteller Rainbird mit
»UMS ll« eine Fortsetzung. Hier ist alles eine Nummer groRer als beim Vorlaufer, deshalb
auch der Untertitel »Nations a War«. Waren die taktischen Auseinandersetzungen im
ersten Spiel noch auf en relativ kleines Gebiet beschrankt, dient hier der ganze Globus as
Schlachtfeld. In zwel vorgegebenen, historischen Szenarien (»Alexander der Grof3e« und
»Napoleon«) kénnen Sie Ihr strategisches Konnen unter Beweis stellen.

Landergrenzen, Grenzen, Stral3en, Flisse und Ortschaften werden auf einer Karte ein-
geblendet, die auch gescrollt werden kann. Insgesamt gibt es vier VergrofRerungsstufen, mit
denen Sie einen bestimmten Ausschnitt genauer unter die Lupe nehmen dirfen. Zusétzlich
gibt es einen Globus, um das ganze Geschehen aus einer Satellitenperspektive betrachten zu
konnen. Thre Einheiten und die des Gegners werden ds kleine Piktogramme dargestellt, die
Auskunft Uber die Truppenart (Infanterie, Kavallerie usw.) geben. Per Mausklick und
spezidlen Meniis werden Befehle an die einzelnen Einheiten weitergegeben. Neben den
militdrischen  Aspekten  (Aufmarschpldne,  Witterungsverhdltnisse, Versorgungslage)
missen Se sch in UMS |l auch mit zahlreichen anderen Optionen herumschlagen:
Diplomatische Einsdtze (Friedensvertrage und Nicht-Angriffspakte) gehdren ebenso zu
Ihren Aufgaben wie das Ankurbein und Uberwachen der Wirtschaft. (Wer produziert wann,
was, wo und wieviel?)

Wer mit den vorgegebenen historischen Daten nicht zufrieden ist, kann die Geschichte
seinen personlichen Bedirfnissen anpassen. Ein Klick hier, ein Schieberegler dort und
Alexander der Grof3e fuhrt eine Panzerdivision in die Schlacht. Fir Geschichtsprofessoren
und Historien-Besessene gibt es zahlreiche Einstell-Optionen, um das Schlachtengetimmel
so originalgetreu wie moglich einzustellen. Von der allgemeinen politischen Lage des
ausgewdhlten Zeitalters bis zur Wetterlage Uber dem Kampfgeldnde 18 sich alles
eingtellen was das Strategenherz begehrt. Natlrlich werden die Witterungsverhdltnisse
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grefisch auf er Karte angezeigt und haben auf den Ausgang einer Schlacht einen eben-
solchen Einflul? wie die unterschiedlichen Geléndeformen.

Am besten und komfortabelsten wiihlen Sie sich mit einer Maus durch das Mentigewimmel.
Verlieren Sie ma den Uberblick, 18Rt sich ein aktueller Bericht der Lage ausdrucken.
Haben Sie sich an den zwei Szenarien satt gespielt, konnen Sie auf verschiedene Zusatz-
disketten zurtickgreifen, die nach und nach erscheinen sollen.

Bewertung:

UMS |1 igt ein ganz schoner Brocken. Wer nur mal eben eine kleine Minischlacht schlagen
will, sollte um dieses strategische Schwergewicht einen grofRen Bogen schlagen. Allein die
ausfihrliche Anleitung ereicht fag die Ausmal3e eines Teefonbuchs. Eine Uber-
schwengliche Fille an Einstelloptionen und taktischem Zahlenmaterial dirfte wohl den
drgsten Strategiehunger bewdltigen. Leider hélt sich das Vergniigen dabei in Grenzen. Nur
zwei vorgegebene Szenarien sind nicht besonders Uppig. Da niitzt es auch nichts, wenn Sie
die historischen Voraussetzungen andern konnen bis zum Umfalen (wobe zwefdhaft

bleibt, wozu das gut sein soll). Im ersten Teil konnte man wenigstens beliebig viele eigene
Schlachten entwerfen, was bei UMS Il nicht klappt. Zudem ist trotz der vergrofRerbaren
Karte die Ubersichtlichkeit lange nicht so gut wie beim Vorganger.

Aul einen Blick:

Name: UMS II (Nations a War)

Hersteller: Rainbird

Distributor: United Software

Ca-Preis: 100 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts, Maus empfohlen
Grafikkarten: CGA, EGA und VGA

Soundkarten: AdLib, Soundblaster und Roland

Gesamtwertung: 3
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Warlords

Beschreibung:

Lord Bane hockt in seiner Gebirgsfestung und schmiedet finstere Plane. Im Siiden sitzen
ihm die Orcs von Knorr im Nacken, deren Nachbarn wiederum die Sirians sind, leicht
neurotische Anhdnger eines Ritterordens, dessen Weisheit se gerne mit dem Schwert
verbreiten. Acht Fantasy-Fursten liegen insgesamt im Lande Illuria auf der Lauer, denn
nach einem wackeligen Frieden stehen wieder schwere Zeiten an. Der Kampf um die Macht
hat begonnen: Die ersten Stdmme beginnen damit, nahegelegene unabhéngige Schldsser
zu besetzen. Es scheint nur noch eine Frage der Zeit zu sein, bis die ersten Armeen
aufeinander treffen.

»Warlords« von der australischen Softwarefirma SSG igt ein Strategiespiel, das sich in zwel
Punkten angenehm von vielen anderen Vertretern dieses Genres abhebt. Zum enen
verzichtet es auf ein wenig geschmackvolles »authentisches« militérisches Szenario und
schickt lieber Sagenfiguren dotatt Panzerdivisionen ins Gefecht. Zum anderen 183% das
Programm auch Genre-Frischlingen eine Chance: Das Regelwerk ist Gibersichtlich und nach
ausgiebigem Studium des englischen Handbuchs problemlos nachvollziehbar.

Bis zu acht Spieler kdnnen beim Gerangel um den Fantasy-Thron gegeneinander antreten.
Finden sich weniger as acht Personen vorm PC an (wo es dann ohnehin recht eng wird),
Ubernimmt der Computer die restlichen Parteien. Ein Spieler kann so z.B. gegen sieben
computergesteuerte  Parteien antreten. Fir jeden Computergegner 8% sich der
Schwierigkeitsgrad einzeln einstellen.

Schon die Wahl der eigenen Spidfigur kann entscheidend sein. Jeder der acht Stdmme hat
auf der immer gleichen Landkarte eine bestimmte Hauptstadt als Ausgangspunkt. Die
geographischen Gegebenheiten sind von Volk zu Volk ebenso verschieden wie die
Nachbarn. Wéahrend man as Lord Bane z.B. recht einsam in einer gebirgigen Gegend
beginnt, hat man in der Rolle der Dwarves in dlen vier Himmelsrichtungen streitbare
Nachbarn vor der eigenen Haustir.
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Das eigentliche Spiel basiert auf einem leicht nachvollziehbaren Prinzip: Je mehr Stédte
lhrem Imperium angehtren, desto besser. Denn die Abgaben der Stdte sind die einzige
regelméllige Einnahmequelle, die Sie von Runde zu Runde haben. Geld wird bitter
bendtigt, um neue Truppen aufzustellen, deren Unterhat zu bezahlen und die Verteidigung
der eigenen Stédte zu verbessern. Es gibt viele verschiedene Armeetypen, die sich nicht nur
in ihrer Stérke, sondern auch in Geschwindigkeit und Unterhaltskosten voneinander
unterscheiden. Verschiedene Armeen kdnnen auch zusammengefald werden.

Will man nun zB. en nahegelegenes SchldfRchen erobern, studiert man erst den
Verteidigungswert des Ziels. Liegt er unter dem Angriffsvert der eigenen Armee, spaziert
man einfach hin und riskiert einen Angriff. Je deutlicher Ihre Uberlegenheit, desto hoher ist
die Chance, dal? der Angriff gliickt und die Burg Ihrem Territorium einverleibt wird.

Wird eine Armee von einem Helden angefiihrt, steigert dies deren Wert ebenso wie der
Einsatz von magischen Gegenstdnden, die beim Durchsuchen von Tempeln gefunden
werden kénnen. Es lohnt sich auf jeden Fall im Spielverlauf weitere Helden zu rekrutieren
(sofern Sie dich das »Antrittsgeld« fur diese Soldner leisten kdnnen). So mancher Recke
bringt auch ein paar Kumpels mit: Wenn Sie Glick haben, handelt es sich bei den
dazugewonnenen Einheiten um so starke Kémpfer wie Drachen oder Ddmonen.

Bewertung:

Durch viele spielerische Feinheiten wird Warlords zu einem recht listigen Truppenschieb-
und Taktierfestival, bel dem angesichts der selbstironischen Mérchenhandlung keine mora-
lischen Bedenken auftauchen. Die Bedienung mit der Maus ist nach einer Einspielstunde
recht flott; die schlichte, aber Ubersichtliche Grafik sehr zweckmdafig. Durch die vielen
Varianten durch die Wahl einer anderen Partei, das Andern des Schwierigkeitsgrads und
das Miteinbeziehen menschlicher Mitspieler kann Warlords langfristig fesseln.  Ein
empfehlenswertes Programm, fir Strategie-Greenhorns und Fortgeschrittene gleichermal3en
geeignet.

Auf enen Blick:

Name: Warlords

Hersteller: SSG

Distributor: Rushware

Ca-Pres: 90 Mark

Anleitung: Englisch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: AT (10 MHz) aufwérts
Grafikkarten: EGA und VGA
Soundkarten: -

Gesamtwertung: 8
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Winzer

Beschreibung:

Deutschland teilt sich in drei Lager. Da sind zum einen die strikten Antialkoholiker, die fur
die Besprechung dieses Spiels nicht weiter relevant sind. Gruppe zwei besteht aus den
Biertrinkern. Auch diese grof3e Gemeinde, zumeist bestehend aus gestandenen Bayern,
wetterfesten  Norddeutschen und ein paar Renegaten aus den siid-westlichen Bundes-
léndern, soll uns in diesem Zusammenhang nicht weiter interessieren. Auf dem Monitor
geht esjetzt namlich ausschliefdich und allein um die Weintrinker. Diese Connaisseurs des
heiligen Rebensaftes sind eine verschworene Gemeinschaft. Sollten Sie auch dazu gehtren,
dann kénnen Sie jetzt in die tieferen Geheimnisse der Herstellung und Pflege des Weines
eindringen.

In der Wirtschaftssimulation »Winzer« bernehmen Sie as Jungbauer einen Rebengarten
und versuchen dch dort an der Aufzucht eines bekdmmlichen Tropfchens. Bis zu vier
Spieler dirfen gleichzeitig um Marktanteile und Verkaufszahlen streiten, vakante Platze
werden vom Computer Ubernommen. Vor Beginn des Spiels wéahit jeder ein bestimmtes
Weinanbaugebiet (Franken, Rheinhessen, Rheinpfaz oder Wirttemberg). Je nach
angewdhlter Lage durfen Sie nun sechs unterschiedliche Rebensorten anpflanzen. Ob die
Rieslinge, Scheureben oder Gewdirztraminer gedeihen, hangt primé& von der Boden-
beschaffenheit des gewéhiten Anbaugebietes ab. Ein Blick in die umfangreiche und
informative Anleitung ist oberste Pflicht. Dort erfahren Sie, welche Rebenart mit welchem
Anbaugebiet am besten harmoniert und bel welcher Kombination die besten Ergebnisse zu
erwarten sind. Allerdings spielt auch ein unwégbarer Faktor eine grofe Rolle: das Wetter.
Ist der Himmel im Sommer einheitlich grau verhangen, werden Ihre Schrumpeltrauben
wohl eher einen guten Salatessig abgeben. Natirlich sind Winzer ehrliche Menschen. Sollte
Ihnen trotzdem der Sinn nach einer Freveltat stehen, dann zuckern Sie den minderwertigen
Wein doch einfach nach. Ein Loffelchen Siistoff zur rechten Zeit und aus dem knochen-
trockenen Tischwein wird eine exklusive Trockenbeerenauslese. Am besten, Sie verscher-
beln den gepanschten Frostschutz dann ins Ausland, vielleicht merkt es keiner.
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Mit der Aufzucht und Pflege des Weins ist es dlein nicht getan. Sie missen ausreichend
Lagertanks und Flaschen anschaffen, fur die nétigen Erntearbeiter sorgen und Einzel- und
Grofthandel von den Qualitéten Ihres Siftchens Uberzeugen. Die Konkurrenz hat dasselbe
im Sinn und die Rivalitd ist grof3. Sollte ales nichts nitzen, dann dirfen Sie eine
verbrecherische Soldnerseele anheuern, die im gegnerischen Weingut ein Feuer legt und die
Ernte vernichtet. Wird Ihr Saboteur erwischt, landen Sie vor dem Kadi und zahlen eine
softige Strafe.

In der Stadt gehen Sie zur Bank, besorgen Sich auf dem Arbeitsamt neue Erntehelfer und
Lagerarbeiter oder melden im Rathaus die aktuelle Ernte an. Wenn Sie die Beamten tiichtig
bestechen, wird der Wein vielleicht hoher eingestuft, as er es verdient. Ein Versuch
schadet nicht. Jede Runde im Spid simuliert einen Monat in der Wirklichkeit. Haben Sie
ale Aktionen erledigt, lauft die Zeit weiter. Nach einer Information Uber die durch-
schnittliche Temperatur und Sonneneinstrahlung des abgelaufen Monats beginnt die
nédchste Runde. Alle Befehle werden Uber Menls eingegeben, dabel wird die jeweils
passende Grefik geladen. Um Nachladezeiten zu sparen, kann man die Illustrationen
abschalten. Natirlich darf der Spielstand jederzeit gespeichert werden.

Bewertung:

Endlich eine Wirtschaftssmulation mit einer originellen Spielidee. Wenn man einige Zeit
im PC-Rebengarten verbracht hat, daf man sich mit Fug und Recht als ausgewiesener
Weinexperte bezeichnen. Trotzdem hat der Spielablauf auf Dauer nicht vid zu bieten: Sie
bauen jahrein, jahraus Ihre Reben an und hoffen auf besseres Wetter. Besonders wenn Sie
alein vor dem Computer sitzen, droht mittelfristig heftige Langeweile. Das Schénste an
Winzer igt der nicht zu unterschétzende Lerneffekt. Etwas mehr Abwechslung hétte dem
Programm nicht geschadet.

Auf eine Blick:

Name: Winzer

Hersteller: Starbyte

Distributor: Bomico

Ca-Preis: 90 Mark

Anleitung: Deutsch

Hardware:

Empfohlener PC-Typ: PC (8 MHZz) aufwérts
Grafikarten: Hercules, CGA und EGA
Soundkarten: =

Gesamtwertung: 5
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242 Spieleldsungen

Budk Rogers rettet die Erde
die Léaung zu
Countdown to Doomsday

Schon zu Beginn des Rollenspiels »Buck Rogers: Countdown to Doomsday« befinden Sie
sch in argen Schwierigkeiten. Die Stadt, in der Se das Spid darten, wird von RAM-
Raumschiffen angegriffen. Leider sind die Abwehranlagen ausgefallen und die feindlichen
Raumer kénnen ungehindert herumbrausen. Um den Angriff abzuwehren, miissen Sie den
Raketenkontroll-Raum finden. Unterwegs tauchen einige kleinerer feindlicher Patrouillen
auf, die Ihnen vorzeitig ans Leder wollen. Glicklicherweise sind diese kleinen Griippchen
schnell weggeputzt und dienen as gute Erfahrungspunkte- und Geldlieferanten. Zusétzlich
bekommen Sie nach einem kurzen Gefecht einen Haufen feiner Waffen und Gegenstdnde.

Haben Se die Anlage gefunden und sich durch die Wachen gepriigelt, versucht ein vorwit-
ziger Techniker, das Kontrollpult mit einer Granate zu zerstoren. Ein Charakter sollte sich
schiitzend Uber die Granate werfen. Die Explosion verpufft, die Spidfigur ist nur leicht ver-
letzt, der Kontrollraum arbeitet wieder und jagt ein paar Abwehrraketen gegen die Angrei-
fa los.

Da Schrottplatz

Nachdem Sie die Stadt vor dem sicheren Untergang bewahrt haben, gibt es auf einer Raum-
station neue Arbeit. Als Weltall-Millsammler machen Sie einen Abstecher zu einem klei-
nen All-Schrottplatz. Hier schwebt ein geheimnisvolles Raumschiff, das untersucht werden
muf3.

Kaum betreten Sie das Schiff, fangt der Arger an. Der Raumer diente einigen Wissenschaft-
lern as genetisches Labor, um en paar nette Monster zu entwickeln. Leider haben die Gen-
Monster etwas gegen lhre Schopfer einzuwenden gehabt, lifen Amok und vertilgten die
Forscher. Als letzten Notnagel setzten die Wissenschaftler ein paar Bakterien aus. Die Bak-
terien mogen allerdings keine Monster, sondern verspeisen mit Vorliebe Raumkadetten.
Schon nach kurzer Zeit werden lhre Crew-Mitglieder krank und gehen nach und nach ein.
Zudem tummeln sich noch die letzten, aber quicklebendigen »Experimente« im Raumschiff
herum.
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Um die Krankheit zu heilen, miissen Sie zuerst in die medizinische Abteilung des Schiffes.
Diese befindet dsch auf der sechsten Etage. Dem dortigen Medizincomputer verpassen Sie
die Sicherheitsnummer A95151 und schon sind alle Party-Mitglieder wieder gesund und
munter.

Auf Deck 9 finden Se ein Hologramm, das Ihnen Anweisungen gibt, wie die Monster zu
besiegen sind. In der Etage O entdecken Sie einige Kanister mit Argongas, die an die Kli-
maanlage (Deck 3) angeschlossen werden sollten. Ein Mongter schaltet die Anlage zwar
aus, aber im ersten Stock 183 sich der Schaden an einem Computerterminal wieder repa-
rieren. Nachdem die Gen-Viecher den Geist aufgegeben haben, muf3 nur noch der Selbst-
zertorungs-Mechanismus des Schiffes abgeschaltet werden. Danach fliegt der nun befreite
Raumer zur Station zuriick und die zweite Aufgabe igt damit erfolgreich beendet.

DieBagsauf Ceres

Bevor Sie zur néchsten Mission aufbrechen, sollten Sie Ihren Leuten ein paar neue Waffen,
einen Plausch in der Bar und einen Besuch im drtlichen Krankenhaus gonnen. Frisch
gestérkt fliegen Sie mit dem Schiff zum Asteroiden Ceres. Hier befindet sich eine vorge-
schobene RAM-Basis, die Sie genauer untersuchen sollen. Wie schon im Raumschiff des
Schrottplatzes, haben sich auch hier die Genmonster ein wenig selbstdndig gemacht. Die
Basis igt in Aufruhr und soll evakuiert werden. In dem Tohuwabohu fdlen ein paar mehr
Leute nicht auf und die Wéachter halten Sie deshalb firr neue Kollegen.

Im unteren Stockwerk der Basis befinden sich einige Kinder, die gerettet werden muissen.
Bringen Sie die Kinder zu dem Evakuierungsschiff, das an einem Dock in der ersten Etage
wartet. Sind die Kinder in Sicherheit, miissen Sie wieder eine Etage tiefer, um dort nach
Informationen Uber den Laser zu suchen. Besonders die hier angreifenden Genmonster
haben es in sich und sind teillweise gegen bestimmte Waffentypen immun. Vorsicht ist also
angebracht. Haben Sie dle Informationen aus dem »Reflector Device Laboratorium«, dem
»Laser Device Labor« und dem »Computer Labor« ergattert kann die Basis verlassen
werden.

Das Piraenschiff

Kaum snd Sie von der Ceres-Basis gedtartet, wird Ihr Schiff von Raumpiraten attackiert.
Nach einem heftigen Gefecht machen sich die bsen Buben zum Entern bereit. Machen Sie
sich keine Hoffnungen: Zwar ist der erste Piratentrupp noch recht leicht zu erledigen, doch
spéter wird es schwieriger. Es |8% sich nicht verhindern, dal3 lThre Party in die Arrestzelle
des Piratenschiffes gesteckt wird. Bevor Sie eingesperrt werden, bekommen Sie vom
Piratenbol? Thalon ein Angebot. Besiegen Se ihn im Zweikampf, bekommen Sie die Frei-
heit wieder. Vergessen Sie das lieber: Thalon macht in der Regel aus Ihrer Party, der natiir-
lich die Ausriistung abgenommen wurde, kurzerhand Hackfleisch.
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Sind Se in der Zelle, kann die Tur mit »Bypass Security« gedffnet werden. Drauf3en auf
dem Gang wartet der Namensgeber des Spieles, Buck Rogers, der sich kurzerhand der Party
anschlief. Freundlicherweise hat er auch gleich die gesammelten Habseligkeiten der Spiel-
figuren mitgebracht.

Auf Deck 12 des Piratenschiffes befindet sich Thalons Privatkabine. Hier ist ein Computer,
der Ihnen den Lageplan des Schiffes verrét (Logbuch-Eintrag Nummer 14). Direkt neben
den Geméchern Thalons ist die Waffenkammer der Piraten. Auf Deck 10 legen Sie an dem
Ort, den Buck Rogers empfiehlt, eine Sprengladung. Danach muf3 der Kontrollraum auf
Deck 1 zerstort werden, bevor Sie das Schiff verlassen kénnen (der Ausgang zum eigenen
Raumer ist auf Deck 11).

AU dem Mas

Wie sollte es auch anders sein: Auf dem Mars wartet schon wieder eine RAM-Station, die
ausgehoben werden mul3. Auf der siidostlichen Ecke der Karte befindet sich ein Dorf mit
Desert Runnern, die gerade von RAM-Truppen angegriffen werden. Selbstversténdlich
eilen Sie zur Hilfe. Beim Psychotest mit den Hauptlingen der Desert Runner sollten Sie
madglichst deren Blicke erwidern. Ist der Kampf vorbei, schliefdt sich Ihnen der Hauptling
an.

In der Schlucht etwas nordostlich des Dorfes befindet sich ein Geheimgang, der zur Basis
fuhrt. Der Haupteingang der Basisist auf der Bergspitze. Wollen Sie lieber im Verborgenen
arbeiten, schleichen Sie sich durch den Geheimtunnel in den Keller der Basis. Durch den
Haupteingang kommen Sie nur, wenn Sie den Soldaten nach dem Kampf im Dorf die Pésse
abgenommen haben oder ein Charakter an der Hauptpforte den Skill »Bypass Security«
ausprobiert.

Sind Sie in der Basis drin, 18 sch der Alarm an den Computerterminals von einem ausge-
bufften Programmierer wieder ausschalten. Mit dem Lift sollten Se in den zweiten Stock
fahren und sich dort den blauen Pal3 besorgen, mit dem man Uberall Zutritt hat. Im dritten
Stock befindet sich der Laser, der die Erde zerstéren soll. Dummerweise wird das Mord-
instrument gerade in Sicherheit gebracht. Nur mit der Schwebeplattform, die Uber einen
Computer gesteuert wird, kann der Laser noch erreicht werden. Dazu mul ein Charakter
(moglichst kréftig) am Computer bleiben. Prompt greifen ein paar Ingenieure an, um lhr
Vorhaben zu unterbinden.

Ist der Laser in Griffnghe, stlrzt er Laser samt Party ab. Kédmpfen Sie sich so schnell wie
madglich aus dem Keler, in dem Sie unsanft gelandet sind, wieder in die Freiheit zuriick.
Die Basis explodiert nach kurzer Zeit und Sie kénnen wieder zur Erde fliegen.
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AU der Venus

Auf der Venus angekommen, sollte Sie zu dem grolien Teich in der Mitte der Kare mar-
schieren. Dort findet gerade eine Versammlung von Séaurefréschen statt. Einige der Frosche
schlief?en sich zur Unterstiitzung der Party an.

Nordostlich der Karte befindet sch ein Dorf mit Venusianern. Leider haben RAMs
Soldaten hier scheinbar ganze Arbeit geleistet. Fast die gesamte Bevdlkerung wurde ver-
schleppt oder umgebracht. Um den Uberlebenden zu helfen, miissen Medikamente
beschafft und Gefangene befreit werden. Die Arznel finden Sie neben anderen niitzlichen
Gegenstdnden und einem weiteren Partymitglied in einer der Dorfhiitten. Die Gefangenen
befinden sich in der RAM-Basis, die unter den Resten eines »Space Elevators« gefunden
werden kann. Sind die Gefangenen befreit und haben Se alle Gegensténde aus dieser
Station entfernt, muissen Sie nur noch die Selbstzerstérung aktivieren, die Basis verlassen
und kdnnen wieder nach Hause fliegen.

DasHnde

Der zweite Laser, der die Erde bedroht, befindet sich auf einem Mariposa im Orbit um den
Merkur. Bevor Sie sch auf den Weg machen, um den Laser ein fir allemal auszuschalten,
missen Sie dem Asteroiden Jeno einen kleinen Besuch abstatten, um dort der Frau des
Desert-Runner-Chefs zu hdfen. Ist die Dame gliicklich mit dem Gatten vereint, geht es im
Direktflug zum Merkur. Auf dem Mariposa geht es heil? her: Es ig Karnevalszeit. Tauchen
Sie in der Menge unter und schlagen Sie sich in Richtung Nordosten durch. Hier ist ein
Zugang zum inneren Bereich der Station.

In den ersten drei Stockwerken sollten Sie alle Miinzen einsammeln, die Sie erwischen kon-
nen und dem Sonnenkdnig geben. Der Knabe ist ganz entziickt Uber das wertvolle Présent
und schaltet die Weffen ab, die den Eingang zu den héheren Etagen absichern. Dort ange-
kommen, mu3 man feststellen, dald der Countdown zum groffen Knal schon l&uft.
Schleunigst mul3 nun die Stromversorgung im Hauptgenerator unterbrochen werden. It das
erledigt, haben Sie ein wenig Zeit gewonnen, um den Laser zu zerstéren. Die eleganteste
Methode ist es wieder einmal, den Selbstzerstérungs-Mechanismus in Gang zu setzen. Um
nicht selber dabel ins Gras zu beif3en, flichten Sie am besten mit einer Rettungskapsel und
lassen sich im All auflesen. Nach erfolgreicher Riickkehr zur Erde dirfen Sie sich als Retter
der Menschheit feiern lassen.
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Die kleinen Gehamnisse von Elvira

Bevor Sie dle Résd und Gefahren des Grusel-Rollenspiels »Elvira - Mistress of Dark«
segreich Uberstanden haben, steht Ihnen eine harte Zeit bevor. Sie miissen nicht nur zahl-
reiche Monster besiegen, sondern auch erfolgreich den vollbusigen Reizen einer zwielich-
tigen Dame widerstehen. Hier unser Ldsungsvorschlag.

Nach dem Vorspann gehen Sie sofort zum Stall und nehmen das Heu, das vor der Tir liegt.
AnschliefRend gehen Sie ins Hauptgebdude und holen das Kochbuch aus der Bibliothek. Da
Sie schon einma hier sind, nehmen Se gleich noch den Pfahl und die Monsterpflanze aus
dem Wohnzimmer und den Absinth aus der Bar mit. Dann ab in die Kiiche, wo Elvira auf
Sie wartet. Rechter Hand nehmen Sie den Honig und lassen den Krauterhonig von Elvira
mixen. Alle Krauter, Pflanzen und nicht gebrauchte Gegenstande in der Kiiche ablegen,
damit Sie nicht zuviel herumtragen miissen. Bevor Sie das Gebaude wieder verlassen, holen
Sie Sich die besseren Waffen, die gleich in der Néhe fir Sie bereitliegen. Versorgen Sie
Sich mit Armbrust, Schwert und Schild. Im Obergescho finden Sie ein paar Armbrust-
bolzen. Vorsicht, dabei nicht in das Zimmer mit der Vampirin gehen. Haben Se ales
besorgt und nebenbel die Ménche und den Ritter besiegt, dirfen Sie im Kréutergarten
Blumen pflicken.

Nehmen Se dle Pflanzen und Kréuter mit, die Sie unterwegs finden. Vergessen Sie nicht
die unappetitlichen Maden bel der Leiche des Gértners. Das Kreuz liegt rechts neben
seinem Kopf. Auf dem Tisch die Dose anklicken und hineinschauen. Schliissel zum
Krautergarten und Kekse mitnehmen. Der Hammer wird auch noch gebraucht. Sieb,
Samensack und Zwiebeln nicht vergessen. Mit dem gefundenen Schltissel kann man jetzt
die Tur zum Kréutergarten aufschlieen. Bevor Sie Kréuter hamstern dirfen, miissen Sie
aber noch die zwel Mdnche beseitigen. Steht man vor den Beeten, wendet man den Spruch
des Kréuterhonigs an und kann ale Pflanzen einsammeln. Den Spaten nicht vergessen.

Jetzt gehen Sie zur Schmiede und kdmpfen mit einem Ritter. In die Kiste schauen, die
gefundenen Schliissal in das Feuer legen, das Kreuz in die Schiissel werfen und einen Arm-
brustbolzen hineinhaten. Voila Se haben enen Bolzen mit Silberspitze hergestellt.
Anschliefend gehen Sie nach nebenan in den Stall. Der Mann entpuppt sich schnell als
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Werwolf, den Sie mit dem silbernen Bolzen erlegen konnen. Im Stal finden Sie darauf das
wichtige Rofthaar. Jetzt daf man der Vampirin im Gebaude einen Besuch abstatten. Mit
dem Pfahl erlést man die garstige Dame von ihrem Fluch. Im Kastchen finden Sie weitere
Armbrustbol zen.

Jetzt haben Sie das zweifdhafte Vergniigen, in den Burgverliesen nach dem Rechten zu
sehen. Alle garstigen Tierchen, die in den Zellen schmachten, sollten Sie mitnehmen. In der
Folterkammer das Salz und das Skelett (unter der Bodenplatte rechts) nicht vergessen. Das
Skelett verwahrt auch noch einen goldenen Schliissel, den Sie nicht vergessen sollten. Die
Zange kann man erst holen, wenn das Skelett in dem leeren Sarg in den Katakomben liegt.
Haben Sie das Skelett sicher untergebracht, machen Sie sich besser aus dem Staub, denn
die fliegenden Schédel sind sehr unangenehm. Jetzt kdnnen Sie gefahrlos die Zange ein-
sammeln, ohne dal3 Thnen der Folterknecht ans Leder geht. Die alte Frau in der Kiche
bewverfen Sie nun mit dem Salz.

AnschlieRend heild es, wieder in Richtung Kréutergarten zu marschieren. Die Zielscheibe
rechts vom Eingang sollten Sie zum Trainieren nutzen. Wenn Sie zum Meisterschiitzen auf-
gestiegen sind, sammeln Se die Pfeile wieder ein und gehen direkt zu dem Mann mit dem
Vogel. Den Piepmatz kénnen Sie mit der Armbrust vom Himmel holen. Den Schliissel und
die Feder einstecken und den Ffell nicht vergessen. Auf dem Rickweg in die Kiiche wartet
der SchlUsselmeister auf eine Abreibung. Hinter einem Zettel an der Wand finden Sie einen
weiteren Schliissel. Auferdem sollten Sie in der Kiche ein Stiick gluhender Kohle
besorgen. Mit der Kohle in der Zange marschieren Sie auf den Turm mit der Kanone und
entfachen die Zundschnur. Der gegenilberliegende Turm wird leicht beschédigt und Sie
kénnen nun in Richtung dieses Turms weitergehen. Auf dem Weg dorthin miissen Sie aller-
dings noch den Ritter mit lhrer Armbrust ausschalten. Im Turm befindet sich im Oberge-
schol3 die bertichtigte Truhe mit der geheimen Schriftrolle, die Se jetzt allerdings noch
nicht interessiert. Vorher steht Ihnen der Weg durch das Labyrinth bevor.

Sie missen mdglichst schnell den Ausgang finden, sonst verlieren Sie zu viel kostbare
Energie. Die Gnome rennen Sie einfach Uber den Haufen. Wichtig: Alle Gegenstande vor
dem Labyrinth ablegen, sonst schlafen Sie vor Erschépfung ein. Auch im Labyrinth nichts
einsammeln, bevor nicht alle Gegner ausgeschaltet sind. Hat man ale erledigt, im Geblsch
den Ring vom Ast nehmen und dann beim Teich die Pflanzen pfliicken. Jetzt knnen Sie
das Labyrinth wieder verlassen. Die abgelegten Gegenstdnde nicht vergessen! Alle un-
nitzen Sachen kénnen Sie in der Kiiche sicher lagern.

Als néchstes sollten Sie sich mit der Bibel aus dem Obergeschol3 bewaffnen und in die
Kirche gehen. Am Altar stecken Sie den Ring in das Kreuz, woraufhin sich ein Geheim-
gang offnet.  Sie nehmen die Krone, lesen das Gebet aus der Bibel und warten bis, sich die
Wand 6ffnet. Wenn Se der Statue die Krone aufsetzen, kdnnen Sie das magische Schwert
nehmen. Mit dieser vorziglichen Wafe kdnnen Sie dem Steinmonster das Leben schwer-
machen. Dazu missen Se alerdings wieder in die ungemitlichen Katakomben mar-
schieren. Nach erfolgreichem Kampf sind Sie um einen Stein reicher. Jetzt besorgen sie
Sich den Schllissel aus dem rechten Sarg.
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Nun Kklettern Sie in den Brunnen und schlief}en das Gitter auf. Auf der anderen Seite geht es
dann wieder aufwérts, sofern Sie unterwegs nicht erstickt sind. Vorher sollte man auf jeden
Fall abspeichern - sicher ist sicher. Im Burggraben vor dem Schlof3 suchen Sie nach einer
Ristung. Im Griff des Schwertes findet sich ein weiterer Schllissel. Jetzt geht es wieder
zurick durch den unterirdischen Wasserkanal. Anschlief?end mussen Sie noch einmal im
Stal vorbeischauen und in der hintersten Pferdebox den Schltissdl von der Wand nehmen.
Der letzte Schliissel ist in der Kiche links hinter dem Lift. Wenn Sie den glihenden
Zauberspruch anwenden, wird Thnen Elvirabel der Schliisselsuche behilflich sein.

Auf geht es zum grolien Showdown in den Turm mit der Truhe. Sie miissen nur die Schlis-
sdl in der richtigen Reihenfolge in die SchlGsser stecken. Mit dem Dolch und der Zauber-
spruchrolle anschlief3end zurlick in die Katakomben gehen. Dort legen Sie den Stein des
Mongters in das Loch. Kurz darauf erscheint die Hexe Emelda. Sie stecken das magische
Schwert vor ihr in den Altar und lesen den Zauberspruch vor. Dann missen Sie nur noch
den Dolch sprechen lassen und die Dame segnet (endgultig) das Zeitliche.
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Dam Beholder auf der Sour

Dea Start

Wer sich auf die Jagd auf den Beholder einfach machen will, greife auf unsere »Eye of the
Beholder«-Party auf der Diskette zuriick. Jede Monsterhorde stellt jetzt nur noch ein kleines
Problem dar, und Sie kdnnen sich auf das Losen von Puzzles konzentrieren. Mochten Sie
lieber eine eigene Party erschaffen, sollte diese aus mindestens zwei Kriegern, einem
Magier und einem Priester bestehen. Die beiden Kédmpfernaturen kénnen wunderbar vorne
plaziert werden, die beiden Zauberer nehmen auf den hinteren Réngen Platz und sind so vor
Handgreiflichkeiten geschiitzt. Am schnellsten werden Charaktere beftrdert, die nur einer
Klasse angehtren. Etwas schwerer, aber reizvoller ist das Spiel mit vielseitigeren Figuren,
die zwel oder drei Klassen angehdren.

De erste Levd (rote Steinwéande)

AuRer ein paar moderigen Schriftrollen und einigen kleineren Kobolden zum Anwérmen
bietet der erste Level nicht besonders viel. Achten Sie hier besonders auf zwel Steine, die
etwas heller sind, als der restliche Hintergrund. Ein Druck auf diese Steine geniigt, und es
werden zwel Geheimgénge enthillt, in denen Sie den einen oder anderen Gegenstand
finden.

De zweite Levd (rote Steinwande)

AuRer einigen Gegensténden und Mongtern befindet sich in diesem Level nicht viel Inte-
ressantes. Unter den Gegenstédnden ist ein »Stone Dagger«, der zwar nicht as Waffen
benutzt werden kann, aber spéter elementar wichtig wird. In diesem Level stof3en Sie
Ubrigens auf einige merkwiirdige Dolchsymbole an der Wand. Legen Sie auf jedes Symbol,
das Sie finden, einen Dolch aus Ihrem Gepéck. Bei einigen Dolchsymbolen 6ffnet  sich
danach eine Geheimtir. Haben Sie alle Symbole gefunden und je einen Dolch darauf
gelegt, ist das Spezialpuzzle fir diesen Level gelost und Sie bekommen as Belohnung
einen Haufen Erfahrungspunkte und ein paar nitzliche Gegenstdnde aus einer geheimen
Kammer.
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De dritte Levd (rote Steinwande)

Die Monster werden hier knackiger und einige Réstel, Teleporter und Drehfelder verwirren
den Spieler. Die drei markantesten Punkte in diesem Stockwerk sind der Raum mit den drei
Schltisselléchern, das Museum und die acht merkwirdigen Augenhdhlen an den Wanden.

Im Raum mit den drei Offnungen  benutzen Sie den Schliissel nur in der mittleren, um einen
Gang zu &ffnen.  Versuchen Sie es an einer der beiden &uReren Offnungen, tauchen zwel
fingere Monster auf. Im Museum wartet eine Menge Ungeheuer auf lhre arme Party. Bevor
Sie dort hineingehen, sollten Sie ausruhen, ein paar kréftige Zauberspriiche lernen und
natiirlich speichern. Wird die Ubermacht zu groR, ziehen Sie sich zuriick und schlielen die
Tur. Ruhen Sie sich aus und gehen nochmals hinein, bis das letzte Monster vertrieben it

In die Augenhéhlen der eigenartigen Symbole an der Wand miissen die blauen Edelsteine
gelegt werden, die Sie unterwegs finden. Das Quadrat, in dem sich die Augen befinden, ist
durch eine ganze Reihe von Drehfeldern und Teleportern gesichert. Kontrollieren Sie
héufig die eingeschlagene Richtung. Sind ale Edelsteine am Platz, dffnet sch der Zugang
zum vierten Level. I1s der Zugang offen, kénnen Sie sich die Edelsteine wieder holen. Als
Belohnung gibt es dafir wieder ein paar Erfahrungspunkte, denn das Speziapuzzle fir
diese Etage ist damit gel6st.

De vierte Levd (graue Steinwande)

Es gibt zwei Treppen, die in dieses Stockwerk fuhren. Nehmen Sie die, bei der Se auf den
Zwerg treffen, der in einer Nische liegt. Benutzt man die andere Treppe, steht man nach
kurzer Zeit vor einer Tur, die sich per Knopfdruck &ffnen [&3. Die Party sollte nicht hinein-
gehen. Sind lhre Helden einmal durch die Tur hindurch, schlief sich diese und ein paar
unfreundliche Spinnen wetzen schon die Mundwerkzeuge. Mit den Spinnen werden Sie
spater noch genug Arger haben.

Haben Sie den Zwerg gefunden, lohnt es sich, diesen zu heilen und mit in die Party aufzu-
nehmen. Ubrigens sollten Sie andere Abenteurer, deren Knochen irgendwo herumliegen,
ignorieren. Plindern Sie nur die Habseligkeiten der Verblichenen und schleppen Se die
Skelette nicht mit. Die Gerippe lassen sch zwar spéter wiederbeleben und geben passable
Weggefdhrten ab, aber normalerweise lohnt sich diese Mihe nicht.

Das grofdte Problem in dieser Etage snd die Spinnen, die das wichtige »Stone Scepter«
bewachen. Argerlicherweise kann lhr Priester zu diesem Zeitpunkt des Spiels noch nicht
den »Cure Poison«-Zauberspruch, sondern nur »Slow Poison«. Letzterer verzogert nur die
Wirkung des Giftes, das die Spinnen verwenden und der Tod eines geliebten Charakters ist
fag unvermeidlich. Zudem befinden sich nur vier Flaschchen mit Gegengift auf dieser
Etage. Diese sind meistens aufgebraucht, bis Sie das Zepter entdecken. Dummerweise tau-
chen die Spinnen auf dem Rickweg wieder auf und fligen der Party nicht unerheblichen
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Schaden zu. Nach jeder Schlacht gegen eine Spinnengruppe, die ohne Verluste und ohne
Vergiftungen Uberstanden ist, sollten Sie abspeichern. Erwischt es beim néchsten Kampf
einen Helden, brauchen Sie nur wieder den aten Spielstand zu laden. Das ist zwar mithsam,
aber wirkungsvoll. Ziehen Sie im Vorbeigehen tbrigens mal an der Kette, die herrenlos aus
einer Wand hangt: Das gibt wieder einen ordentlich Erfahrungspunkteschub.

De flnfte Levd (graue Steinwéande)

Hier erhdten Sie gleich einen handfesten Auftrag. In einer grof3en Halle wimmelt es nur so
von Zwergen, die etwas sauer sind. Greifen Sie nicht an, sondern héren sich die Geschichte
an, die ein Zwerg Ihnen erzdhlt. Nehmen Sie ihn mit in die Party auf, quasi as Ergédnzung
und Reservekdmpfer. Be dem hier ansassigen Zwergenheiler kdnnen Verwundungen
gepflegt und tote Charaktere wiederbelebt werden.

Auf dieser Etage befindet sich auch eine merkwirdige Tir mit eigenartigen Symbolen.
Diese Tiren (es gibt spdter noch mehr davon) dienen als Teleporter zwischen den einzelnen
Etagen des Dungeons. Um eine solche Tir zu aktivieren, missen Sie einen passenden
Steingegenstand, wie z.B. den Stone Dagger, oder das Stone Szepter, gegen den oberen
Turrahmen halten. Leider ig nicht zu erkennen, welcher Steingegenstand welche Tur
betétigt. Nur mit Ausprobieren kommen Sie hier weiter.

De sechste Levd (graue Steinwande)

Hier taucht ein fingterer Geselle auf, der Ihnen seine Plane verrét. Mit ein paar kréftigen
Schlégen ist der Bursche erledigt und Sie kénnen weiter nach dem Beholder suchen. Es gibt
hier unten einen ganzen Berg von »Kenku Eggs«. Diese Eier sollten Sie mitschleppen.
Spéter finden Sie einen bestimmten Raum in dieser Etage, der as Nest bezeichnet wird.
Scheffen Sie ale Eier in diesen Raum, gibt es ein paar Bonus-Erfahrungspunkte.

Dea siebte Levd (Aztekenwande)

Hier tauchen das erstemal die beriichtigten »Drowefen« auf. Der Patrouille, die Ihnen Utber
den Weg lauft, kdnnen Sie mit einem fetten Nahrungspéckchen bestechen und werden dann
in Ruhe gelassen.

Am kniffliggen in diesem Stockwerk des Dungeons sind die kleinen Raume, die mit einem
Schltisselloch und Knopfen gesichert sind. Verwenden Sie nur die Schliissel, um die Rdume
zu &ffnen, denn hinter jeder Tur verbergen sich zwel knackige Monster. Driicken Sie auf
die Kndpfe, werden gleich zwel Réaume auf einmal gedffnet und vier Monster greifen die
Party an. Die untoten Skelett-Lords, die Ihre Party verputzen wollen, lassen sich kaum mit
dem Zauberspruch »Turn Undead« besiegen. Pures Draufhauen, gepaart mit einem zinfti-
gen Feuerball it hier die beste Meuchel-Methode.
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Dea achte Levd (Aztekenwande)

AuRer einigen neuen Monstern und ein paar Gegenstanden it diese Etage nicht besonders
kompliziert. Die wichtigsten Gegensténde, die Sie hier unten finden koénnen, sind das
»Kingli Szepter« und eine Art Minzschacht an der Wand, der Schliissel in Edelsteine ver-
wandelt. Besonders gemein ist der Raum mit den kleinen goldenen Offnungen. Aus diesen
Lochern werden Feuerbéle gespuckt. Wenn Ihre Gruppe sich nicht schnell bewegt und ab
und zu in einer Nische Deckung sucht, wird sie dadurch ziemlich bald das Zeitliche segnen.

De neunte Levd (Aztekenwande)

Die Inschriften vor der Halle der Diebe sind mehr als eindeutig. Um hineinzugelangen,
miissen Sie eine Rustung, ein Schwert, einen Pfal und ein Nahrungspéckchen auf die ent-
sprechenden Bodenplatten legen. In dem Raum mit den zahlreichen »Teleport«-Portalen
befinden sich drel Nischen. Legen Sie in jede Nische einen Steingegenstand hinein und es
gibt ein paar Erfahrungspunkte und einige Schriftrollen mit wichtigen Hinweisen.

Die eigenartig geformten Loécher kdnnen nicht mit einem normalen Schliissel gedffnet
werden. Nur die komischen schwarz-roten Steine, die Sie in der vorherigen Etage sicherlich
gefunden haben, entriegeln die passenden Tren.

Dea zehnte Levd (moosbedeckte \Wande)

Hier tauchen das erstemal Insekten als Gegner auf. Diese haben die unangenehme Eigenart,
im Kampf lhre Charaktere zu paralysieren. Haten Se aso immer ein paar »Cure
Paralyse«-Zauberspriiche in Reserve, um die Figuren rechtzeitig zu heilen. Ansonsten hat
sich bei den Insekten die bekannte Kampftaktik bewdéhrt, die Viecher einzeln aus einem
Raum zu locken, die Tir zu schlieffen und dann tiichtig draufzuhauen. Leider »wachsen«
die Mongter wieder nach, wenn Sie léngere Zeit in einer anderen Gegend des Dungeons
verbracht haben. Hier unten finden Sie auch den armen Zwergenprinzen, der an einer
Mauer angekettet ist und mit in die Party aufgenommen werden sollte.

Die Knopfe der »FHood Control« und den Feueralarm lassen Sie am besten in Ruhe, da ein
unvorsichtiger Knopfdruck einen Feuerball lod&t und die Party sich in Staub auflést. Der
lange Gang mit den Teleportern und den Hebeln ist halb so schlimm, wie er auf den ersten
Blick aussieht. Betétigen Sie jeden Hebel 13md und gehen dann nach Westen, Westen,
Westen, Westen und schliefdich nach Osten.

De dfte Levd (moosbedeckte Wéande)

In diesen Level kommt man nur, wenn man in der zehnten Etage in eine Grube hipft. Sie
befinden sich in einem sehr merkwirdigen quadratischen Raum, der aus mehreren Ringen
zu bestehen scheint. Um diesen Raum zu verlassen, miissen alle Kndpfe gedriickt werden,
die sich an den verschiedenen Ringen befinden. Durch den Knopfdruck werden diese Ringe
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gedreht. Drehen Sie die Wande solange, bis die drel Ausgéngejeweils hintereinander liegen
und Sie im 8ulferen Ring einen Zugang zu den anderen Bereichen entdecken.

Hier unten findet man Ubrigens den Heiltrank, der den Konig der Zwerge in der funften
Etage wieder gesunden 18%. Auf3erdem st6l3t man auf den »Orb of Power«, das steinerne
Kreuz und eine Steinkugel.

Wer will, kann wieder zuriick und den Orb of Power in die passende Nische in Level vier
einsetzen und den Zwergenkonig heilen. Man kann sich auch gleich auf den Weg zum
néchsten Stockwerk machen um den Beholder zu erledigen. Aber Vorsicht, wenn Sie im
zwolften Stock sind, gibt es kein Zurtick mehr. Speichern Sie lieber am Zugang zum zwdlf-
ten Level (das Portal in der Mitte des Ringraums) und machen sich von dem Spielstand
(EOBDATA.SAV) eine Sicherheitskopie. Nun kénnen Sie mit der Steinkugel den Tele-
porter aktivieren.

De zwdlfte Levd (verzierte Wande)

Kurz hinter dem ersten Raum warten ein paar Wéchter auf Sie, die relativ schwer zu
knacken sind. Diese Burschen sind aus Stein und stecken extrem viele Schlége ein. Unter-
suchen Sie jede kleine Verzierung an den Wanden. Hinter einigen verbergen sich Druck-
kndpfe, die Wénde verschwinden lassen und Sie weiter befordern.

Die Saulen mit den Gegenstanden, lassen Sie am besten in Ruhe. Der Versuch, etwas mit-
zunehmen, wird dadurch bestraft, dal? Sie einen Gegenstand aus Ihrem Gepéck verlieren
(dieser taucht auf der Saule auf). Wenn Sie doch die Gegensténde mitnehmen wollen, ent-
ledigen Sie sich in ener ruhigen Ecke lhres kompletten Gepéacks, leeren die Pfeiler und
sammeln lhre Habseligkeiten spéter wieder auf. Auf die drei Pfeiler mit der passenden
Inschrift, legen Sie jeweils einen Orb. In dem n&chsten Raum mit drel wieder Pfeilern
kénnen Sie mit den passenden Zutaten (stehen auf den Sdulen) Steingolems bauen, die Ihre
Party angreifen.

Haben Sie endlich den Beholder gefunden, wird es haarig. Mit Magie |&% sich bel dem
Burschen kaum was ausrichten; ausschlieflich mit roher mit Gewalt ist er klein zu kriegen.
Stellen Sie das Monster am besten in dem ersten grolieren quadratischen Raum, um aus-
reichend Platz zum Mandvrieren zu haben. Vermeiden Sie auf alle Félle Blickkontakt mit
dem Untier. Draufhauen und Zuriickziehen ist die einzig richtige Taktik. Der Beholder ist
ziemlich trdge und zeigt Thnen meistens nur die Riickseite oder das Profil. Sobald er sich zu
lhnen umdreht, wechseln Sie die Position und verpassen ihm ein paar Schwerthiebe. Mit
dieser Taktik ist der Beholder in kurzer Zeit erledigt und die Stadt Waterdeep kann auf-
atmen.
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Grire von Monkey Idand

Lucasfilms Piraten-Persiflage gilt nicht umsonst as eines der besten PC-Adventures aller
Zeiten. Sollten Se trotz der faren Puzzles einmal steckenbleiben, dann hilft Ihnen unser
kleiner Freibeuter-Leitfaden weiter. Er hat eine Antwort auf sdmtliche gréfReren Probleme
bei »The Secret of Monkey Idand« parat.

Am Anfang trifft unser Held Guybrush einen aten Mann, der die See nach feindlichen
Schiffen  absucht. Dieser berichtet, dal3 die Anfihrer der Piraten sich in der Spelunke auf-
halten, und dal3 Guybrush mit ihnen sprechen mifte, um ein Pirat zu werden. Gehen Se
nun in die Bar und sprechen Sie mit den Piraten Uber alle mdglichen Themen. Nachdem Sie
sich mit den Piratenanfihrern im Nebenraum unterhalten haben, warten Sie, bis der Koch
seine Kiche verlassen hat und aus dem Raum verschwunden ist. Jetzt kénnen Sie die
Kche betreten.

Nehmen Sie das Fleisch und den Topf. Legen Sie das Fleisch in den grofRen Kochtopf und
anschlief3end wieder heraus. Nun gehen Sie auf den Steg und treten auf die lose Planke. Die
Mowe flattert kurz auf, und Sie missen sich nun beeilen, den Fisch aufzuheben. Verlassen
Sie das Dorf, und gehen Sie zum Zirkus. Hier sprechen Sie die Artisten an und benutzen
den Topf as Helm. Machen Se sich auf den Weg zum Kramer und kaufen Sie dort ein
Schwert (liegt auf einer Kiste im Erdgeschol3). Jetzt suchen Sie den Schwertlehrer Smirk
auf, um die Kunst des Fechtens zu erlernen. Dem Troll, der Sie aufhdlt, geben Sie den
Hering. Offnren Sie die Tir und verwenden Sie im folgenden Gesprach immer die erste
Textzelle.

Um den Schwertmeister von Melee Idand besiegen zu kdnnen, missen Sie nun noch ale
Ublichen Beleidigungen im Kampf lernen. Hierzu stellen Sie sich am Wegrand zwischen
Dorf und Zirkus auf und warten auf die umherstireifenden Piraten. Fordern Sie diese zum
Kampf auf und merken Sie sich, auf welche Beleidigung welche Entgegnung pald. Sobald
Sie ale Beleidigungen mit den zugehdrigen Antworten gesammelt und noch dreima im
Kampf gesiegt haben, wandern Sie zuriick zum Krémer und sprechen ihn auf den Schwert-
meister an, den er zu kennen scheint. Er verléld darauf den Laden. Folgen Sie ihm bis zum
Haus der Meisterin, die im Wad wohnt. Nun miissen Sie wieder auf die Beleidigungen der
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Meisterin geeignete Antworten finden. Haben Sie gewonnen, so erhaten Sie as Beweis ein
T-Shirt, das Sie den Piratenanfiihrern zeigen.

Die Piraten haben lhnen nun die Aufgabe gegeben, das Idol der Gouverneurin zu stehlen.
Hierzu gehen Sie in den Wald im ersten Bild oben, pflicken die Blumen und benutzen sie
mit dem gekochten Fleisch. Nun gehen Sie zum Haus der Gouverneurin am Ende des
Dorfes und geben den Hunden das Fleisch. Die Hunde schiafen ein und Sie dirfen ins Haus
marschieren. Hier dffnren Sie die erste Tur und machen sich, nachdem sie unsanft hinaus-
gebeten wurden, auf den Weg zum Kramer, von dem Sie glnstig eine Schaufe erstehen.
Mit ihr gehen Sie ins Gefangnis und sprechen den Gefangenen an. Nun gehen Sie abermals
zum Kramer und kaufen ein paar Anti-Mundgeruch-Tabletten, die Se dem Gefangenen
geben. Im folgenden Gespréch geben Sie dem Gefangenen die Anweisung gegen Ratten, so
dal3 Se einen Mohrenkuchen erhalten. Wenn Sie den Kuchen &ffnen, finden Sie eine Feile,
mit der Sie das Idol besorgen kénnen. Gehen Sie zuriick und springen Sie das Loch, um das
Idol an sich zu bringen. Nach dem Dialog mit Sheriff Shinetop findet man sich im Wasser
wieder. Nehmen Sie das Idol und gehen Sie zuriick in die Bar. Nun missen Sie noch die
dritte Prifung bestehen.

Gehen Sie zu dem fiesen Birger mit dem Papagel und erstehen Sie von Ihm eine Schatz-
karte. Wandern Sie nun in den tiefen, dunklen Wald und gehen Sie wie folgt vor: Bild hoch,
Bild links, Bild rechts, Bild links, Bild rechts, Bild hoch, Bild rechts, Bild links, Bild hoch.
Wenn Sie nun weiter nach rechts marschieren, gelangen Sie zu der Stelle, wo der Schatz
vergraben ist. Mit der Schaufd graben Sie an der Stelle, die mit dem X markiert ist und
finden ein neues T-Shirt mit dem man zuriick in die Bar geht. Unterwegs werden Sie von
dem Beobachtungsposten aufgehaten, der lhnen erzéhlt, dal3 die Gouverneurin von dem
Geisterpiraten Le Chuck entfihrt worden ist. Auch dle Piraten sind von der Insd
gefllchtet.

Die Bar ig jetzt (fa) menschenleer. Nehmen Se alle Becher und sprechen Sie mit dem
Koch. Er erzdhlt, dal’ Sie ein Schiff ausriisten miften, um die Gouvemeurin zu retten. Sie
aber gehen erst einmal in die Kiiche und flllen einen der Becher am Fal3 mit Grog. Nun eilt
man zum Geféngnis, um den Grog Uber das SchlofR zu gieflen. Vergessen Sie allerdings
nicht, den Grog unterwegs drei bis vier ma in andere Becher umzukippen, da er sonst den
Becher zerfrif. Der Gefangene scheint zundchst nicht sehr dankbar zu sein. Bei der Wahr-
sagerin klauen Sie sich ein Gummihdhnchen und gehen damit zur Schwertmeisterin, die Ihr
erstes Crew-Mitglied wird. Am Ende der Insdl lebt ein Einsiedler, zu dem Sie gelangen,
indem man mit dem Gummihshnchen das Kabel benutzt. Offnen Sie die Tir seines Hauses
und sprechen Sie mit Thm. Er verlangt von Thnen, dal3 Se ein »Monster« berihren, damit er
Sie begleitet.

Im Anschlul3 geht's zum Schiffsverkéufer  Stan und zurtick zum Krémer, um einen Kredit
zu besorgen. Uberreden Sie ihn, den Safe zu 6ffnen  und merken Sie sich die Kombination.
Hat man den Krémer rausgelockt, ¢ffnet man den Sefe und nimmt sich den Kredit. Nun
gehen Sie wieder zum Schiffsverkéufer. Es folgen schwierige Verhandiungen mit Stan,
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aber nach langem Kampf erhalten Sie die »Sea Monkey« (handeln Sie Stan bis auf 7000
runter und bieten ihm dann nochmal 5000). Gehen Sie jetzt zum Dock und der erste Tell
»Diedrel Prifungen« ist geschafft.

Sie befinden sich nun auf Ihrem gerade noch seetiichtigen Schiff mit einer sehr motivierten
Besatzung. Offnren Sie in der Kapitanskabine die Schublade und inspizieren Sie lhren
Inhalt. Das nun gefundene Logbuch enthélt einige recht seltsame Eintragungen. Der ehe-
malige Besitzer behauptet hier, er hétte Monkey Idand durch eine seltsame Suppe ge-
funden, die das Schiff mit einem méchtigen Zauber dorthin gefiihrt hétte. Nehmen Sie nun
den Federkiel und das Tintenfal3 an sich und verlassen Sie den Raum, nachdem Sie die
Schublade wieder geschlossen haben.

Klettern Sie den Mast hinauf und nehmen Se die Totenkopfflagge ab. Nun begeben Sie
sich in den Bauch des Schiffes, indem Se durch die Luke des Decks steigen. Da es sovidl
Spal? macht, klettern Sie auch gleich noch durch die néchste Luke. Hier nehmen Sie sich
aus den Pulverféssern, die links im Bild stehen, etwas Pulver und aus der Kiste rechts unten
im Bild die Weinflasche. AulRerdem das Sellstiick nicht vergessen. Jetzt gehen Sie ein Deck
hoher und betreten die Kiiche. Hier nimmt man sich den kleinen Topf und aus dem zuvor
gedffneten Schrank ein Paket Mdli. Gierig 6ffnen Sie das Paket und finden einen kleinen
Preis, der dch allerdings bel ndherer Untersuchung als Schltissel entpuppt. Mit diesem
Schlissel kdnnen Sie das Kabinett in der Kapiténskajite 6ffnen.

In der Schatzkiste findet man einige Zimtstangen und eine staubige Notiz. Die Notiz ist das
Rezept fir die geheimnisvolle Suppe. Sofort suchen Sie die Kiiche auf, um sich ein Sipp-
chen zu brauen. Geben Se dazu folgende Ingredienzen in den auf hoher Flamme bro-
delnden Topf:

1 Zimtstange

4 Atemaurffrischer

1 gepreliter Totenkopf (Flagge)
1 Tropfen Tinte

2 Portionen Affenblut  (Wein)

1 Hahnchen

1 Schwarzpulver

3 Unzen Feuerstein (Mudli)

Eine gewaltige Explosion versetzt Sie in tiefen Schlaf. Als Sie wieder aufwachen, stellen
Sie entziickt fe, dal} Monkey Idand in Sicht ist. Holen Sie sch nun wieder etwas
Schwarzpulver und stopfen Sie damit das Kanonenrohr. Das grof3e Seilstiick kann als Lunte
verwendet werden. In der Kiiche ziinden Sie eine Visitenkarte im Ofenfeuer an. Gehen Se
wieder aufs Deck und setzen Sie den Helm auf und schon werden Se auf die Insd
geschossen.
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Hier aff Monkey Idand beginnt der dritte und schwerste Teil des Adventures. Nach der
Landung nimmt man die Banane, die unter dem Baum liegt und liest die Nachricht durch,
die am Baum hangt. Danach begeben Sie sich in den Urwald und dort zum aten Fort, wo
Se auf Hermann Toothrot treffen. Sie stof3en die Kanone um und schicken den erschei-
nenden Einsiedler (es it wieder Hermann) fort. Nehmen Sie nun das Fernrohr, die Kano-
nenkugel, das Sel und eine Handvoll Schief3pulver an sich. Verlassen Se Hermanns Heim
und begeben Sie sich zum néchsten Strand, um dort eine Nachricht mitzunehmen.

Anschlieffend betreten Sie wieder den Dschungel und suchen die FluRgabelung auf, wo Sie
Uber eine Bricke und steinerne Stufen zu einem Plateau gelangen, nachdem Sie eine wei-
tere Nachricht entgegengenommen haben. Den Stein, der hier herumliegt, identifiziert man
bei ndherem Hinsehen ds Feuerstein. Das auf dem Plateau stehende Kunstwerk ziehen Sie
zweimal, bis es genau auf Sie zeigt. Ein Stockwerk weiter oben haben Sie einen herrlichen
Blick auf die Landschaft und eine gute Gelegenheit, das Fernrohr auszuprobieren.

Den an der Kante herumliegenden Stein schiebt man den Abhang hinunter und wie auf
wunderbare Weise [6st dies eine Kettenresktion aus, an deren Ende der Bananenbaum, der
unten am Strand steht, von dem Stein getroffen wird. Zufrieden mit sich und der Welt
klettern Sie wieder hinab zum Plateau, wo eine neue Nachricht liegt, die Sie natirlich an
sich nehmen. Es geht noch ein Stockwerk runter und unten am FluR angelangt legen Sie das
Schiefjpulver auf den Damm und entziinden es, indem Sie den Feuerstein an der Kanonen-
kugel reiben. Ein lauter Knall, ein fliegender Stein und schon ist der Damm kaputt.

Das Wasser fillt das ausgetrocknete FluRbett und reild Sie mit. Danach marschiert man zu
dem kleinen See, der am Ende des Flusses ist und nimmt dort eine weitere Nachricht an
sich. Die Leiche, die dort auf dem Boden liegt, hélt ein Sel in der Hand, das auch mitge-
nommen wird. Verlassen Sie dann diesen Ort und begeben Sie sich zu dem Spdt in der
Néhe des Strands mit dem Bananenbaum. Befestigen Sie eines der beiden Seile an dem
starken Ast und lassen Sie sch auf die Plattform hinab. Dort befestigen Sie das andere Sell
an dem Baumstumpf und begeben sich ganz nach unten in den Graben, um das dort lie-
gende Ruder an sich zu nehmen.

Jetzt geht man zum Strand mit dem Bananenbaum und benutzt die Ruder mit dem Ruder-
boot. Sportlich wie Sie sind, legen Sie sich in die Riemen und rudern einma um die halbe
Insel herum, wo Sie am Strand anlegen und zum Dorf der Kannibalen gehen, nachdem Sie
eine weitere Nachricht am Strand gefunden haben. Im Dorf angekommen geht man ganz
nach links zu dem steinernen Affenkopf, wo eine Schale mit Friichten steht. Die Bananen in
dieser Schale nehmen Sie mit und versuchen nun das Dorf zu verlassen. Dies gelingt aber
nicht, da sich die Kannibalen in den Weg stellen. Sie sprechen mit Thnen und versuchen,
ihnen ein Geschenk zu geben. Doch die Kannibalen nehmen nichts an und so wird man
schliefllich eingesperrt.

In der Hiitte liegen ein Totenkopf, Toothrots Bananengreifer und noch eine Nachricht.
Heben Se die lose Bodenplatte an und flichen Sie durch den freigelegten Gang. Sie
flichten zum Strand und rudern zuriick zum Strand mit dem Bananenbaum, wo noch ein
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paar Bananen herumliegen, die vom Baum gefalen sind, ads Sie ihn mit dem Stein ge-
troffen  haben. Die Bananen nehmen Sie mit und gehen zu dem Affen, der in der Néhe im
Dschungel herumhiipft. Fittern Sie ihn mit allen Bananen, die Sie nun haben (insgesamt 5),
und er wird Ihnen auf Schritt und Tritt folgen, solange Sie auf dem Festland bleiben.

Gehen Sie nun ganz nach rechts auf der Insdl zu einer Lichtung, wo Sie an der Nase der
hinteren Totems ziehen. Die Folge ist, dald sich eine Tir in dem Zaun &ffnet, die sich aber
schlief®, wenn man loda3. Neugierig ahmt der Affe diesen Handgriff nach und héngt sich
an die Nase. Beruhigt betreten Sie das abgesperrte Gebiet, wo Sie dch die ganz kleine
Holzstatue nehmen, die Sie sofort den Kannibalen bringen. Jene sind sehr erfreut dartiber
und verschwinden. Aus der Hitte, in der man eingesperrt war, nimmt man nun den
Bananengreifer und tauscht diesen bei Toothrot gegen den Schilissel fir den gigantischen
Affenkopf ein.

Zuriick zum Affenkopf gerudert und schnell hingerannt, stecken Sie den Schiiissel ins Ohr
des Affenkopfes. Wie auf wunderbare Weise 6ffnet sich das Maul des Affen  und streckt
Ihnen die Zunge heraus. Gehen Sie ins Dorf zurlick und sprechen Sie mit den Eingebo-
renen. Geben Sie lhnen den Schliissel und das Blatt Uber das Navigieren. Bereitwillig
ricken diese nun mit dem Kopf des Navigators raus, der lhnen den Weg durch das
Labyrinth unter dem Affenkopf zeigt.

Gesagt, getan. Sie gehen in den Affenkopf und benutzen den Kopf. Der Kopf zeigt nun
immer in die Richtung, in die Sie gehen missen. Nach einiger Zeit erreichen Sie einen
unterirdischen Hafen, in dem das Geigterschiff liegt. Sie sprechen mit dem Kopf und tber-
reden ihn dazu, dal? er seine magische Halskette rausriickt, die Se fir Geister unsichtbar
macht.

Hangen Sie sch die Haskette um und betreten Sie das Schiff. In dem Raum zu lhrer
Linken befinden sich der bose Le Chuck und ein kleiner Schliissel. Den Schitissel kénnen
Sie dank der magnetischen Kréfte des Kompasses an sich nehmen. Nun gehen Sie durch die
Luke auf dem Deck in den Raum eines schlafenden Geistes und betreten den dahinter
liegenden Lagerraum. Hier kénnen Sie eine Feder aufnehmen, mit der Sie den schlafenden
Geist solange an den Fileen kitzeln, bis er die Ursache seines tiefen Schiafes fdlen [&3:
eine Flasche Grog. Offnen  Sie mit dem Schliissel die Luke im Lagerraum und begeben Sie
sch in den Bauch des Schiffes. Man flllt etwas Grog in den Teller, so da3 die Ratte
anfangt, daraus zu trinken, bis sie betrunken umfélt. Nehmen Sie sich etwas Fett aus dem
Topf und schmieren Sie damit die quietschende Tur, die sich aff dem Deck zur Rechten
befindet.

Diese Tir kdnnen Sie nun ohne Gefahren 6ffnen und sich im Werkzeugraum mit Werk-
zeugen eindecken. Mit diesen Werkzeugen kénnen Sie den leuchtenden Kasten bei den
Schweinen im Lagerraum 6ffnen. Dort finden Sie die gesuchte Voodoo-Wurzel, die Sie
sofort zu den Kannibalen bringen. Sie warten kurz auf das Getrénk, das die Inselbewohner
zubereiten wollen und unterhaten sich mit einem dreikdpfigen Affen. Das Wurzelbier
bringt man zurtick in die Hohle, trifft dort aber nur einen einsamen Geist, mit dem man sich
angeregt unterhdlt.
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Mit Thren Freunden, die pl6tzlich aufgetaucht sind, fahren Sie zurlick nach Melee Island,
wo Sie nach rechts gehen und einen Geist pulverisieren. Nun schnell weiter zur Kirche und
die Trauungszeremonie unterbrechen. Sie gehen zum Altar und sprechen mit Le Chuck. Da
Sie dlerdings dieses Wortgefecht nicht allzu erfolgreich bestanden haben, finden Sie sich
nach einigen Kinnhaken in einer Grogmaschine wieder. Le Chuck zient Se heraus. Sie
greifen fix nach der Flasche Wurzelbier und schenken Le Chuck eine ordentliche Portion
ein. Nachdem Le Chuck sch in ein Hochzeitsfeuerwerk verwandelt hat, kbnnen Sie unge-
stort das Happy-End genief3en und mit der Gouverneurin flirten.
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Spdllcasting 101
Sorcerer ans Zid gefihrt

Diese Loésung bezieht sich auf den »Naughty«-Mode. Im »Nicex-Mode i dles etwas
anders, well einige Puzzles einen weniger anziglichen Sinn bekommen.

Kapitd 1. The Es<goe

Es gibt mindestens drei Mdglichkeiten, aus dem Haus zu entkommen. Hier ist eine: Beide
Fenster dffnen, das Stroh aus dem rechten werfen, die Application mitnehmen und aus dem
linken springen. Jetzt sollte man versuchen, in die Hitte des Gértners zu gelangen. Wenn
man jedoch den Schliissel nehmen will, stellt sich die ate Lehrerin drauf. Was tun? Eine
Mdoglichkeit ist, die nette alte Dame einfach zu schubsen oder zu schlagen (vollig Adven-
ture-uniiblich). Rein in die Hitte, Overall anziehen und nichts wie weg. Wem's zu einfach
ist, der suche den zweiten oder dritten Weg.

Kapitd 2. Sorcerer-Univeraty

Zu Anfang in die Schlange stellen (stand in line) und mit Hilfe der Anleitung die Fragen
beantworten. Nehmen Sie also an dlen Unterrichtsstunden teil (siehe Stundenplan in der
Packung) mit Ausnahme von »Physical Skills« (Sie sind davon befreit). Es ist fir die
Losung nicht notwendig, daran teilzunehmen, aber hier gibt es viele Informationen, die
spéter sehr niitzlich sind.

Jeden Abend um acht finden sowohl bei »l Phelta Thi« wie be »Tappa Kegga Bru
Studenten-Parties statt. Tanzen oder warten Sie. bis etwas passiert. Sie miissen beide Parties
je einma besuchen. Vom Timing her ig es sinnvoller, am Dienstag zu »TKB« zu gehen
und am Mittwoch zu »IPT«, aber umgekehrt sollte es auch klappen. Be TKB kriegen Sie
nach einer Welle eine Box mit dem »Skonn«-Spell. Bel IPT treffen Sie Gretchen, die
Tochter des Universitéts-Prasidenten. Beantworten Sie ihre Frage mit Ja und tragen Sie
Gretchen dann in lIhr Zimmer. Je nach Modus passieren jetzt unterschiedliche Dinge, in
jedem Fdl sollten Sie Gretchen aber durchsuchen (search gretchen), sobald sie einge-
schiafen ist.
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Weitere wichtige Ereignisse im Zeitplan:

Am Dienstag schlafen Sie spétestens um 10:25 pm ein.

Am Mittwoch schlafen Sie spétestens um 11:20 pm ein.

Am Donnerstag um 11:55 am passieren sehr einschneidende Dinge.

Am Mittwoch sollten Sie die Verabredung zum Essen mit Professor Tickingclock puinktlich
einhalten. Auch hier gibt es wichtige Informationen firr das weitere Spiel. Keine Angst, Sie
kommen noch rechtzeitig zur Party.

Puzzles, die See vor Donnerstag, 11:55 am gelést haben sollten:

In der Bicherei: Zuerst einma brauchen Sie das unheimlich populdre Buch. (Wenn Se es
haben, dann probieren Sie mal, es wieder loszuwerden. Merken Sie sich den Kommentar.)
Aulerdem miissen Sie nach oben, aber die Treppe dirfen Sie nicht benutzen. Hier brauchen
Sie den Skonn-Spell. Seine Wirkung »Increases bust-size« bedeutet Uibersetzt zwar auch,
dal? er einen Busen vergroRern kdnnen soll, bloR klappt das leider nicht. (Wie viele Spieler
das sicher schon ausprobiert haben?) Eine Buste hingegen (zweite Bedeutung von »Bust«)
vergroRert er ungemein. Nun koénnen Sie nach oben klettern und sich den »Kabbul«-Spell
abholen.

President's House: Sobald Sie den Schliissel von Gretchen haben einfach aufschlief3en,
rein, und den »Frimp«-Spell holen.

Puzzles, die Sie nach Donnerstag, 11:55 am I6sen kénnen:

Méeltingwolf Hall: Die Faltir kénnten Sie auch vorher 6ffnen  (wenn kein Unterricht ist),
aber dann verpassen Sie wahrscheinlich eine Unterrichts-Stunde. Die Falltir missen Sie
mit einem »Frimp«-Spell leichter machen, um sie zu &ffnen. Se landen im »Maize«. Das
ist ein harmloses Wortspiel; die Wort fir eine Mais-Sorte und Irrgarten (Maize und Maze)
klingen gleich; der Mais hat sonst keine Bedeutung. Und was macht man hier unten? Zeich-
nen Sie eine Karte, benennen Sie jeden Raum mit dem Buchstaben im Mais. Sehen Se die
Karte ma genau an, und bedenken Sie, das es sich um ein Maze handelt - es gibt nur einen
Ausweg. Na, klingelt's? Um das Puzzle nicht zu verraten, hier der Weg, aber nicht die
Erklérung, wie man daraufkommt (vom Startpunkt unter der Trapdoor aus gesehen): SE, S
E, E SW, W, S W, W.

Prof. Tickingclocks Wohnung: Wichtig it das Surfboard. Allerdings ist es durch Magie
diebstahlgesichert, doch das sollte jetzt kein Problem mehr sein. Die neue Spellbox nicht
vergessen.

Simulation Lab: Sicher, Sie kénnen auch vorher in das Labor und die Puzzles [6sen. Aber
wenn Sie es nach dem grof3en Ereignis machen, dann difen Sie die drel Spriiche behalten!
Falls Se mit der Simulation nicht klarkommen, miissen Sie folgende Schritte in exakt die-
sar Reihenfolge eingeben (songt reicht die Zeit nicht): »gub tree, zem me, south, attack
dragon with sword, vai ivy, up, pull lever, untie damsel«. Bel Verzogerungen oder Abwei-
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chungen von diesem Weg gibt es nicht die volle Punktezahl. Mehr kann man nicht tun, die
Falltir hat keine Bedeutung.

Unniitze R&ume: Dagibt's es eine ganze Menge. Im Stadion beispiel sweise konnen Sie sich
die Sportereignisse ansehen (Termine siehe Scoreboard). Aber die enthaten keine Hinweise
und halten Sie vom Unterricht und anderen Terminen ab. Die Texte sind ganz witzig, also
sollte man durchaus zugucken, wenn man die letzen Witze des Spiels erkunden will. Im
Cde und der Donkeydung-Hall passiert nichts, auch das Frogkisser-House ig unwichtig
(ihr eigenes Zimmer ausgenommen). Wer &fters Rollenspiele spielt, sollte alerdings mal
die Malls& Muggers-Fans eine Weile belauschen. Im Biro des Professors passiert ebenfals
nichts. Im Batguano Court sollte man sich jeden Morgen eine Zeitung schnappen und lesen,
ansonsten aber ist auch hier nichts von Bedeutung. Das Dock ist nur als Zugang zum Ozean
interessant.

So verldldt man die Uni: Stellen Sie sicher, dald Sie ale Spells haben (es sollten acht Stiick
sein). Gehen Sie zum Dock. Legen Sie das Surfboard ins Wasser. Steigen Sie auf das Brett
(climb on board). Ein Zid wahlen Sie mit den beiden Drehreglern (dials) an. Stellen Sie die
Koordinaten ein, die Sie auf der Karte (liegt in der Packung) fir Ihr Zid ablesen. Dann den
Knopf driicken und warten, bis Sie ankommen.

Sie koénnen nur zu folgenden Orten (bei alen anderen gibt es eine witzige Warnung vom
Brett): Die Ful3-Insdl, die Sanduhr-Insel, die Herz-Insel, die Hot-Dog-Insel, die Insd mit
den Blitzen und Fort Blackwand (dies ist auch die praktischste Reihenfolge fir Ihre Reise).
Beschwert sich das Brett, dal3 ein Weg zu welt ist, suchen Sie einen freien Punkt im Ozean
auf halber Strecke, fahren dahin, und von dort aus dann zum Zidl.

Kapitd 3: Theldand of thelost Soles

Das ig die trickreichste Insel von dlen und fir deutsche Spieler praktisch unldsbar. Wie
das Schild am Strand sagt, wurden ale 80 Bewohner in Gegenstdnde verwandelt. Mit dem
»Kabbul«-Spell kénnen Sie se rickverwandeln, aber dazu missen Sie die Namen der
Leute kennen. Einen kennen Sie schon, den des Birgermeisters. Wenn sie »kabbul blaise«
eingeben, verwandelt sich das Feuer auch prompt in Blaise. Englisch-Profis merken auf:
Feuer kann nicht nur »fire, sondern auch »blaze« heifRen, und das klingt wie der Name
»Blaise«. Alle anderen 79 Puzzles basieren auf dhnlichen Wortspielen.

Es gibt drei Methoden, diese Insdl zu |6sen:

a) Man probiert bei jedem Gegenstand, bis man's hat. Kann nur ein paar Jahre dauern,
auch wenn man ein Vornamen-Lexikon hat.

b) Man wartet auf die Fee. Die sucht immer wieder ma nach bestimmten Leuten und gibt
allméhlich ale 80 Namen bekannt (aber auch das dauert eine Ewigkeit). Im Notfal 1&uft
man jetzt durch ale R&ume und probiert jeden Namen Uberall aus. Da das Spie kein
Zeitlimit zu haben scheint, sollte das funktionieren.
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€) Man erinnert sich an die Benutzerfihrung. Wenn Sie »Cast Kabbul on« nicht eintippen,
sondern mit der Maus aus den Menlis auswahlen, dann erscheint eine Liste mit alen
Namen! Und um es noch einfacher zu machen, haben wir hier die Namen den Raumen
zugeordnet und die meisten Puzzles erklért.

Beach: Blaise, Charlotte, Charlie( Char: etwas Verkohltes), Ashby (Ash-Bee), Bernie
(Burned Knee).

Woods: Leif (leaf), Robin (ein Rotkehlchen), Ernest (Urn-Nest), Woodrow (Wood-Row),
Wolfgang (eine Wolf-Gang), Dawn (Sonnenaufgang), Gail.

River: Barb (Angelhaken), Rod (Angelrute), Brook (Teich), Bridgitte (Bridge-It), Clifford
(Cliff-Ford), Sanford (Sand-Ford).

House: Belle (Bdl), Mikey, Jack, Jim, Carmen (Car-Men), Matt, Peg, Dally.

Livingroom: Buck (Dollar), Penny (Cent), Jules (Jewels), William, Wilhelm, Wilton,
Wilma, Wilbur, Willie, Will (stecken dle im Testament/will; jede Zeile ist ein Puzzle).
Jam: Marmelade, Helm: Steuer eines Schiffs, Ton: tausend Kilo, Ma: Muitter, E: funfter
Buchstabe), Pierre, Adlai (Ad-Lie), Kitty, Adam, Ty (Tie), Nicholas.

E-Convention: Jeder Name endet auf den englischen Laut E, daraus ergeben sch die
Puzzles. Lucy (loose: loses Mundwerk), Goldie (Gold), Archie (Arch: Bogen), Hardy
(hart), Lacey, Gabby (gap: Licke), Connie, Betty (Bet: Wette), Dusty (dust: Staub), Daisy.

Sound Room: Mike (Mikrophon, das »recording device), Humphrey (humm-free, die
Rohre brummt nicht), Winnie (windy), Blair (wie das »Plarren« im Deutschen), Melody,
Carol, Cy (das C auf der Tonleiter), Nod (Weihnachtslied).

British Aides: Lucille (Loo-Seal: Toiletten-Siegel), Lulu (zwei Toiletten), Laurie (Lorry),
Billy, Bobby (der Polizist), Gaylord

Kitchen: Pat, Waldo, Patty, Frank (-furter im Hot Dog), Ricky (ein Drink mit Limone),
Sherry (Prost), Stew (Eintopf, Kurzform von Steward).

Attic: Bunny (Haschen), Tom (-cat, Wildkatze), Knute, Teddy (Koaa), Bo, Bill, Kermit.

Hat man alle 80 Personen zuriickverwandelt, gibt es zum Dank einen Schliissel.

Kapitd 4: The Idand where Time runs backwards

Der Name der Insdl ist wortlich zu nehmen: Hier 1&uft die Zeit rickwérts. Also mussen Sie
hier den Befehl eingeben, der die schon getane Aktion ausldsen wird, aber RUCKWARTS.
Das gehen wir lieber an einem Beispiel durch: Ihnen fliegt am Anfang ein Brot in die Hand.
Jetzt missen Sie es fdlen lassen, denn rickwérts betrachtet, haben Sie es ja gerade falen
lassen. Tippen Sie aso, nachdem das Brot in Thre Hand geflogen ist, »drop bread«. Dann
geht die Spiefigur nach Norden. Also miissen Sie jetzt »go south« eingeben, damit Sie,
rickwarts gesehen, diese Handlung auddsen. Keine Angst, es ist nicht schwer, nach einer
Welle haben sie dles im Griff.
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Kapitd 5: Theldand of horny Waomen

Geben Sie es ruhig zu: Hier wollten Sie von Anfang an hin! Das Puzzle: Wie komme ich
von der Insel wieder runter? Einen Mann lassen die Amazonen offensichtlich nicht von der
Insel, also missen Se es as Frau versuchen. Dazu brauchen Sie: Die Schuhe (sind in der
Chest), das Kleid (Gown: it in der anderen Suite, die Sie durch den Luftschacht erreichen),
den Hut (unter dem Bett. Wie konnte man schwere Gegenstdnde doch gleich wieder
anheben?) und den Lippendtift (im Shop). Alles anziehen (Cloak vorher ausziehen) und
fliehen. Das Ganze muf3 schnell (also mit moglichst wenig Ziigen) gehen, denn sonst droht
das (zugegeben schone) Ende. Bei der Flucht ales aus dem Shop mitnehmen.

Kapitd 6: The Restaurant & the Bd of the Ocean

Als erstes speichern Sie ab. Be einem Fehler it die Box fir immer verloren. Sie kdnnen
nicht verhindern, dal3 der Hai die Box frif%. Also rein ins Restaurant und das Menu lesen.
Na, klingelt's? Mit einem Hinwels auf das Spellbook sollte das Ganze kein Problem sein,
solange Sie schnell sind. Wenn Sie die Box nicht haben, bevor Sie hinausgebeten werden,
dann missen Sie den Spielstand laden und es nochmal versuchen.

Kapitd 7: Theldand of the Gods

Dummerweise kommen Sie an diese Insdl nicht ran, weil das Surfboard keine Einstellung
dafir hat. Warum hat das Surfboard keine Einstellung? Nun, das Wissen dariiber, wo die
Gotter wohnen, ist im Laufe der Jahrhunderte verlorengegangen. Wie kann man dieses
Wissen wiederbeschaffen?

Auf der Insel angekommen, ist dummerweise die grof3e Tir abgeschlossen. Hatten Sie nicht
irgendwo einen grofen Schliissel bekommen? Es ist niemand da, und irgendwelche Gegen-
stdnde zum Mitnehmen gibt es auch nicht. Was also tun? Wie wére es mit Warten? Vorher
zu Speichern, igt sicher nicht falsch. Etwas Hintergrundwissen Uber die Gotter kann nicht
schaden, aber das haben Siejaauf der Uni gelernt.

Wenn Sie sich verstecken wollen, gibt es nur ein Versteck. Es igt einfach zu finden, denn es
wird in jedem drittklassigen Kinofilm benutzt. Es befindet sich im westlichsten Raum. Sie
werden schon merken, wann Sie wieder aus dem Versteck kommen sollten. Aufgepald,
wenn Sie die Spellbox sehen, sofort 6ffnen!  Ansonsten landen Sie in einer Sackgasse. Und
wie kriegen Sie den ganzen Mull weg? Nun. Mlll verrottet mit den Jahren. Sovid Zeit
haben Sie aber nicht. Und selbst mit magischer Hilfe ist es einfach zu vidl Mill. Gibt es
eine Mdglichkeit, den Mullberg zu reduzieren? Nun heildt es, die Spellbox nehmen und
abhauen, bevor der Krach losgeht.
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Kapitd 8: Fort Blackward

Spielen Sie hier nicht weiter, wenn Sie nicht alle anderen Inseln gel6st haben. Damit Sie ab
jetzt nicht aus Versehen Losungen spicken, sind die Ausdriicke in Anfiihrungszeichen
kodiert. Jeder Buchstabe wird im Alphabet 1 weiter geschaltet. Aus A wird B, aus B en C,
und aus Z wieder A. Aus TAKE KEY wird aso UBLF LFZ.

Daig aso zuerst ma eine grofRe Seeschlange. Denken Sie an die Kdrperform einer Schlan-
ge. Sie haben einen Spruch, der sich mit so geformten Dingen beschéftigt. NBDIFO TJF
FJOFO LOPUFO. Ab jetzt sollte Ihnen einiges bekannt vorkommen. Haben Sie Lola
befreit, gehen Sie nach unten. Die drei Tlren 6ffnen dich nur. wenn alle drei Kreuze im
Boden beschwert sind. Und al lhr Hab und Gut reicht nicht aus, um ein Kreuz zu
beschweren. Sie kénnen sch auf ein Kreuz und Lola auf ein anderes stellen (lola, stand on
slver x). Aber das reicht immer noch nicht.

Schauen Sie sch um. Was fir eine Szene it auf dem Bild zu sehen? Klingelt es? Es hat
was mit Kungt zu tun! LBCCVM BSU. Ach ja, wenn Sie die Geldbdrse (Purse) von Lola
noch nicht an sich genommen und durchsucht haben, schauen sie mal rein.

Dasgrof3e Finde

Sie werden, egal was sie tun, nicht an die Maschine rankommen. IThr Gegner 183 sich nicht
ablenken und wird in wenigen Zigen die Maschine aktivieren. Um die Maschine zu akti-
vieren, missen beide Kndpfe gedriickt werden. Um beide Kndpfe zu driicken, braucht man
zwel Hande. Wenn doch eine Hand irgendwie beschéftigt werden konnte...

EBT VOIFINMJIDI QPQVMBFSF CVDI ig des Rétsels Losung. Befreen Sie Otto, sobald
Sie ihn sehen, er weil? mehr Uber die Maschine fur den zweiten Teil des Finales. Und wie-
der ein paar Tips fir das letzte Puzzle: Sie brauchen nur die Innereien, nicht das ganze
Ding, von dem Otto redet. Sie haben nur drei Ziige. Einer geht fir den ersten Spruch drauf;
dabel verlieren Sie injedem Fdl das Buch. Die beiden anderen reichen eigentlich nicht aus,
wenn Se das Buch wieder nehmen, denn das kostet einen Zug. Vergessen Sie aso das
Buch. Haben Sie in der Uni bel Spellcasting 101 aufgepal’t?

Jetzt wirklich nur spicken, wenn Sie nicht draufkommen; das Puzzle ist geradezu genial:
CVSO TQFMMCPPL XJUI GMBNFUISPXFS UIFO PQFO CPY.

Es folgt das Happy-End, welches mit dem Holzhammer darauf hinweist, das wir gespannt
auf die Fortsetzung warten sollten.
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Roger raumt auf:
die Losung zu Space Quest IV

Die Abenteuer des kosmischen Raumpflegers Roger Wilco snd langst zu Kultspielen
avanciert. Obwohl der vierte Teil nicht gerade mit schwierigen Aufgaben gespickt ist, bietet
er doch die eine oder andere Rétselklippe. Starten wir also zu einer ausgedehnten Zeitreise
und entdecken gemeinsam die Geheimnisse des Universums.

Spece Quest X

Nach einer automatisch ablaufenden Einfihrung in das Geschehen steht Roger einsam und
verlassen in der verwaisten Stadt. Zuerst marschieren Sie mit Roger in das Bild, in dem sich
der zerstorte Panzer befindet. Die Munitionskartusche sollten Sie lieber nicht entfernen,
songt erleben Sie eine feurige Uberraschung. AnschlieRend untersuchen Sie den am
Strallenrand abgestellten Raumgleiter etwas genauer. Sie ¢ffnen das Handschuhfach und
entnehmen einen superkleinen Laptop. Ein Sell liegt auf den Schottersteinen neben dem
Gebdude mit den roten Sdulen. Roger nimmt das Seil und versteckt sich. Aus dem Seil
basteln Sie eine Schlinge und legen se auf den Boden. Kurz darauf taucht ein Spielzeug-
hase mit einer Trommel auf, der direkt in die Schlinge [&uft und sich in dieser zweimal
dreht. Genau in diesem Augenblick zieht man die Schlinge zu. Schwupps - der Hoppler ist
gefangen. Stolz marschiert Roger mit seiner Beute nach Norden und &ffnet  den Gully-
deckel, der in die Kanalisation fiihrt. Sie steigen hinein und finden sich in einem Uber-
wachungsraum der Abwasserkanédle wieder.

In der Kandlisation

Nun dirigiert man Roger zum Schreibtisch, nimmt das Glas und hebt die Unterlage hoch
(den roten Knopf driicken). Nach der nun folgenden Begegnung gehen Sie nach links zur
Schiebettr und drehen am Rad. In der Kanalisation marschiert Roger beherzt in siidliche
Richtung. Kurz darauf flieft ein gefrafiger, griner Schleim aus einem Liftungsschacht.
Vorsicht, nicht bertihren, das Zeug &zt ganz gemein. Benutzen Sie den linken Gang, um
der aul3erirdischen Amdbe zu entkommen. Dann drehen Sie Sich um, nehmen das Glas aus
Rogers Inventar und warten bis der Schleim vorbeifliefdt. Das Glas fillt sich automatisch
mit dem Glibberzeug.
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AnschliefRend dem linken Gang weiter folgen bis Sie eine Leiter erreichen. Wenn Se hier
hochklettern, erreichen Sie wieder die Stadt. VVorsichtig schauen Sie sich um und warten bis
die Fremden ihr Raumschiff verlassen haben. In der Stadt igt jetzt héchste Vorsicht ange-
bracht. Am besten gehen Sie gleich nach Osten und betreten das Raumschiff der Fremden.
Das Schiff bringt Roger automatisch in die Hauptbasis des Supercomputers. Dort ange-
kommen, gehen Sie ein Bild nach Westen und steigen in den Gleiter der gerade einge-
flogenen Polizisten. Die Symbole, die auf dem Bildschirm des Gleiters erscheinen, schreibt
man am besten ab - Roger benttigt sie spdter noch. Nun gibt man irgendeinen Code ein
und los geht es in eine noch unbekannte Zeitzone.

Foece Quest X

Nach einigen unbefriedigenden Versuchen landet Roger mit seiner Zeitmaschine in »Space
Quest X«. Auf dem Planeten angekommen, gehen Sie solange nach links, bis Sie den
Schatten eines groRen Vogels auf dem Boden sehen. Sie kehren zum Ausgangspunkt
zurlick und steigen Uber die Treppe in die unteren Regionen ab. Roger wird nun von einem
riesigen Vogel gepackt und spektakulér in dessen Nest geflogen. Kurz darauf macht man
die Bekanntschaft eines anderen Herrn, der ebenfalls im Nest abgesetzt wird. Leider will
dieser Herr nicht mit Roger reden, da er momentan anderweitig beschéftigt ist. Roger sollte
den Mann genauer untersuchen und das Kaugummipapier unbedingt einstecken.

Sie verlassen das Nest durch das Loch rechts unten. Nachdem Sie im Wasser gelandet sind
machen Sie die Bekanntschaft von ein paar hichst attraktiven Damen. Nach einem kurzen
Ausflug mit einem U-Boot landet man im unterseeischen Hauptquartier der »L atex Babes.
Die ruppige Behandlung durch die Mé&dchen wird durch die Ankunft eines Monsters unter-
brochen. In dieser heiklen Situation ist Geschwindigkeit angesagt (vorher sollten Sie
Abspeichern). Se driicken den roten Knopf und kénnen sich so aus dem Verhdrstuhl
befreien. Roger ergreift dann eine der Prefjuftflaschen und stopft Se dem Monster (der
Weisse Hai 13 griiRen) ins Maul. Das Monster verendet an einer Uberdosis Frischluft und
die »Latex Babes« felern ihren neuen Helden. Zur Belohnung gehen se mit Roger ein-
kaufen. schliefdich braucht er ein paar neue Hosen.

In der Gdaxy-Gdlerie

Im Eingang des Kaufhauses bringt Roger zuerst die Kreditkarte in seinen Besitz. Er macht
dch nun auf den Weg zu »Big & Tall« um dich dort neu einzukleiden (bezahlen nicht
vergessen!) Da diese Kaufaktion Roger's Vermodgen um rund ein Drittel vermindert hat, ist
es angebracht, sich be »Monolith Burger's« einen Job zu besorgen. Nun kann sich der
Spieler entscheiden, ob er eine Actionsequenz durchspielen mdchte oder gleich sein Geld
kassieren will. Nach dem unsanften Rauswurf aus dem Laden machen Sie sich auf den Weg
zum Ausgang und finden dort einen Zigarrenstummel.

Jetzt sollte Roger die Kreditkarte am Automaten neben dem Softwareladen benutzen.
Leider stimmt sein Aussehen nicht mit dem Bild auf der Karte Uberein. Roger mul3 sich



268  Spieleldsungen

also bei »Sack's Dress Shop« neu einkleiden (sprechen Sie mit dem freundlichen Roboter
an der Kasse). Nun akzeptiert der Automat die Kreditkarte und Sie snd um 2001 Buck-
azoids reicher. Im benachbarten Softwardladen besorgen Sie Sich das »Hintbook« zu
»Space Quest 1V« Um fir die folgende Auseinandersetzung gerlistet zu sein, zieht sich
Roger im »Sack's Dress Shop« um.

Nun betritt er die Spielhalle und steuert auf den Automaten in der rechten oberen Ecke zu.
Genau in diesem Moment tauchen zwel ate Bekannte auf. Um einer langeren Diskussion
aus dem Weg zu gehen, verlédldt Roger fluchtartig die Spielhalle und zeigt seine Kiinste auf
der Skatebahn. Um den Laserstrahlen auszuweichen, begibt unser Held sich in hohere
Regionen. Sobald er im oberen Teil angekommen igt, fliegt er ein Bild weiter nach links.
Kurze Zeit spéter tauchen die btsen Buben am rechten Bildrand auf. Nun steuert man
Roger auf den rechten unteren Bildrand. Nachdem sich die Gegner durch den Riickstof3
ihrer Laser auBer Gefecht gesetzt haben, verléldt Roger die Bahn nach links unten. Nun ab
in die Zeitmaschine (steht noch in der Spielhalle). Den auf dem Bildschirm sichtbaren Code
schreiben Sie wieder ab. Ist dies geschehen, geben Sie die Symbole ein, die Se im »Space
Quest IV Hintbook« und auf dem Kaugummipapier gefunden haben (zuerst die Symbole
aus dem Hintbook, dann die vom Papier).

Zuriick nach Spece Quest |

Nach dem nun folgenden Zeitsprung befinden wir uns in »Space Quest |« (man beachte die
préhistorische Grafik). Roger betritt die Bar und versucht die Streichhélzer vom Tresen zu
nehmen. Dabel macht er die Bekanntschaft von drei gutaussehenden Herren. Diese ver-
shaffen  Roger auch prompt einen Freiflug an die frische Luft. Nachdem Roger die dre
Motorgleiter umgeworfen hat, machen die Space-Rocker Jagd auf ihn. Endlich kdnnen Sie
in Ruhe die Streichhdlzer aus der Bar besorgen.

Zurick zur Bags

Wieder benutzt Roger die Zeitmaschine und landet in der Basis. Den griinen Schleim schiit-
ten Sie auf die Turmechanik und Roger gelangt in einen Gang, in dem sch mehrere Laser-
barrieren befinden. Nach al der Aufregung beschlief3t Roger seine Zigarre zu schmauchen.
Zum Glick werden die Laserstrahlen durch den Rauch sichtbar. Die Laser sind nun durch
die Eingabe von Gradzahlen so zu verstellen, dal3 sSe alle senkrecht stehen und so den
Durchgang freigeben. Roger passiert die Barrieren und gelangt in ein Labyrinth. In der
N&he des Eingangs befindet sch ein Computerterminal. Die Form des Anschlusses sollte
man sich skizzieren (vorher die Konsole untersuchen).

Roger kehrt nun mit der Zeitmaschine in das Kaufhaus zurtick und besorgt sich im »Radio
Shock« den richtigen Adapter (»Pocket Pal Connector«), Mit diesem fliegt er zurtick in das
Labyrinth, nicht ohne vorher den Adapter und die Batterien in den Laptop eingebaut zu
haben. Zurtick im Labyrinth schlieffen Sie den Laptop an den Computer an. Auf dem nun
zu sehenden Bild kann man die Postionen der Wachdroiden in den Géngen ermitteln.
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Roger begibt sich auf dem schnellsten Weg zu den Treppen. Dort wieder den Computer
benutzen. Danach geht Roger rasch die Treppe hinunter. Sobald der Wachdroide rechts
oben zu sehen i, gehen Sie die Treppe wieder hinauf. Glickwunsch, Sie haben den
Computerraum erreicht. In diesem Raum ist eine Sicherheitstir, die mit dem Code aus dem
Hintbook zu &ffnen it (69 65 84 76 69). Se betreten den Raum und werden mit einem
Computerbildschirm konfrontiert. Sowohl das »lcon« des Sicherheitsdroiden as auch das
des Gehirns miissen mittels des WCs geldscht werden.

Nun bleiben Thnen und Roger 5000 Zeiteinheiten, um den Supercomputer zu erreichen.
Roger muf3 nun einen Ringkampf mit seinem vom Computer kontrollierten Sohn austragen.
Nach einiger Zeit gelingt es Roger, seinen Sohn in die Mitte der Pattform zu bringen,
woraufhin dieser von einer Strahlenséule fixiert wird. Nun muf Roger die Leiter hinunter-
steigen. Die auf diesem Weg erhaltene Diskette schiebt er in das Laufwerk, das sich in dem
ausgefahrenen Block befindet. Jetzt mul3 die Datei »Roger Wilco Jr.« in den Haupt-
computer geladen werden (Disk Upload). Die Datei »Vohaul« wird ebenfalls eingeladen
(Beam Download). Nun betétigen Sie die Taste »Beam Upload«, woraufhin Roger's Sohn
sein dtes Bewul3tsein wieder erhdlt. Kaum zu glauben, aber damit wére »Space Quest 1V«
schon gelost. Sie kdnnen sich nun am Happy End erfreuen und in aller Ruhe auf den
néchsten Teil warten.
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Cheats, Tips& Tncks
Sdlar 7

Beim Aufruf von »Stellar 7« sollte man das Programm mit folgendem Kommando starten:

STELLAR7 /IAMNOGOODCHEATER

Dann kann man mit den Funktionstasten Levels Uberspringen, die Extrawaffen aufladen
und vieles andere mehr.

Pinceof Perga
Das Mantel-und-Degen-Spiel von Broderbund sollte man mit

PRINCE MEGAHIT

aufrufen. Dann gibt es wahrend des Spiels mit »Shift-T« ein neues Leben, »K« erledigt
automatisch den Gegner, mit dem Se gerade kédmpfen, und »+« gibt Thnen mehr Zeit.

Lin Wu's Chalenge

Um dch in den schwersten Level vorzudréngein, benutze man das Pal3wort »Quantum
Physics«.

Logcd
Jeden beliebigen Level erreichen Sie mit dem Pal3wort HUGO SAYS: XX, wobel XX die
zweistellige Nummer des gewiinschten Levels ist.

In den Editor kommt man mit dem Pal3wort THE FINAL CUT.
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Lemmings

Hier snd Codes fir jeden funften »Lemmings«-Level:

Fun-Levdl:

5: LDLCAINFCK
10:MKHMDLCKCX
15:HCEONOLPCU
20:JLNACIOEDJ
25:.BAJHMFHJIDX

Taxing-Level:

5: FAJHLDHBGT
10:DHFILLGGV
15:NHMDHFALGS
20:FINLMDHQGT
25:LFHFAJLFHO

Tricky-Level:

5: NHLDIBADEU
10:BINLLDIIEV
15:MD1BAJLNEP
20:IJHLFIBCFK
25:1BANLLFHFP

Mayhem-Level:

5: HFANLMFPHN
10:HLDIFINEIV
15:FAJHMDIJP
20:DIFIJLMOIQ
25:NHLFIFADJP
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Die Disketten

Instalations- und Ladeanwea sung

Auf den Disketten dieser Ausgabe finden Sie eine reichhaltige Mischung vergnuglicher
Programme. Um méglichst vie Software auf die Diskette zu quetschen, haben wir einige
Dateien »gepackt«. Bitte lesen Sie deshalb zundchst die Installationshinweise auf diesen
Seiten. Alle Kommandos, die Sie bel der Ingtallation eingeben missen, sind bei den
Beschreibungen kursiv gedruckt.

FGA Tour Gdf

Inhalt

»PGA Tour Golf« ig die aktuelle Golfsmulation von Electronic Arts (siehe auch Test im
Sportspiel-Teil). Be dieser Schnupperversion kénnen Sie die letzten drel Locher bel einem
Profiturnier spielen. Vieleicht gelingt es Ihnen ja, mit ein paar Birdies den Wettbewerb zu
gewinnen.

Was Sie brauchen

Einen MS-DOS-PC/AT/386er mit mindestens 512 Kbyte RAM, EGA- oder VGA-Grafik-
karte. Festplatte und Maus empfohlen.

Die Verkaufsverson des Spiels hat vier Golfplétze mit je 18 Lochern. Aullerdem kdnnen
bis zu vier menschliche Spieler gleichzeitig mitmachen.

Installation
1. Legen Siedie Diskette 1 in Laufwerk A und geben Se A: ein.
2. Begeben Sie sch in das »Golf«-Unterverzeichnis. CD GOLF.

3. Kopieren Sie dle Dateien auf lhre Festplattee COPY *.* C:. Se konnen die Dateien
nattrlich auch in ein beliebiges Unterverzeichnis kopieren.

4. Sollte Ihr PC-System keine Fesplatte haben, so kopieren Sie die Datelen hitte auf eine
leere, formatierte Diskette. Der Befehl heild dann - je nachdem, in welchem Laufwerk
sich die Leerdiskette befindet - COPY *.* A: oder COPY *.* B..

5. Zur Ingtallation geben Sie jetzt C: ein gefolgt von GOLF. Haben Sie jetzt ein paar
Sekunden Geduld, bis sch das Programm entpackt hat.

6. Um nun das Spiel zu starten, geben Sie START ein.
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Anleitung

Nach dem Starten erscheint zundchst das Titelbild. Um gleich zum Hauptmeni zu
gelangen, kénnen Sie Darstellung durch einen Druck auf die Leertaste abbrechen. Sie
befinden sich nun im »Pro Shop« eines Golfplatzes. Durch Eingabe des ersten Buchstabens
des gewiinschten Menipunkts oder Anklicken mit der Maus kénnen Sie die Menis am
oberen Bildrand aktivieren. Bel dieser speziellen Demoversion kénnen Sie nur den Punkt
»Tournament« wéahlen. Um zu spielen, geben Se auf der Tastatur erst p (MenU wird
gedffnet) unddann T ein.

Se werden jetzt aufgefordert, lhren Namen einzugeben. Anschlieffend folgen Informa
tionen Uber den Namen des Turniers und die Preisgeldsumme, die es hier zu gewinnen gibt.
Auch diese Anzeigen kénnen Sie durch einen Druck auf die Leertaste abbrechen. Sie sehen
jetzt den aktuellen Turnierstand: Der US-Profi Craig Stadler liegt in Fihrung, doch Sie
haben nur drei Schldge Riickstand. Wird es Ihnen gelingen, sich an den letzten drel Ldchern
noch an die Spitze zu golfen oder fdlen Sie durch ein paar Bogeys gar in der Rangliste
zuriick?

Bevor Sie zum Abschlagpunkt des 16. Lochs eilen, wird Ihnen eine Ubersicht aus der Hub-
schrauber-Perspektive gewdhrt. Auferdem gibt ein PGA-Kollege am unteren Bildrand
einen kleinen Tip zu diesem Loch. Auch diese Ansicht kénnen Sie durch Betétigung der
Leertaste vorzeitig abbrechen. Jetzt wird noch eine Karte gezeigt, bevor es mit dem
Abschlag richtig losgeht.

Um die Schldgerwahl miissen Sie sich nicht kimmern: das Programm wéhit den scheinbar
gunstigsten Schléger fir Sie aus. Sie kénnen aber auch den Schléger wechseln, indem Sie
die Curstortasten nach oben und nach unten driicken. Die Schlagrichtung dndern Sie, indem
Sie die Cursortasten nach links und rechts driicken. Der kleine Cursor, der die Richtung
anzeigt, verdndert daraufhin seine Position.

Um den Bal zu schlagen, driicken Se einma auf die Leertaste. Sie sehen jetzt, wie in der
Anzeige am linken unteren Bildrand ein Balken rasch von rechts nach links klettert. Er
kommt dann zum Stehen, wenn Se die Leertaste ein zweites Md dricken. Die Stérke des
Schlags héngt davon ab, bel welchem Prozentwert Sie den Balken zum Stillstand gebracht
haben. Aber damit nicht genug: Die Anzeige bewegt sich jetzt von links nach rechts zurlick.
Um denn Bdl gerade zu spielen, sollten Sie die Leertaste dann ein drittes Ma driicken,
wenn der Balken genau Uber der letzten Markierung in der Anzeige zum Stillstand kommt.
Halten Sie ihn links davon an, driftet der Bal nach links ab; bringen Sie ihn weiter rechts
zum stoppen, verpassen Sie dem Ball einen Rechtsdrall - je groleer die Abweichung, desto
stérker dieser Effekt. Da der Balken sehr schnell hin und her zischt, ist bel dieser Technik
eine ordentliche Portion Geschicklichkeit gefragt. Seien Sie nicht verzweifelt, wenn bei den
ersten Schlégen'so ziemlich alles danebengeht. Wie beim richtigen Golf macht auch hier
Ubung den Meister.

Schlagrichtung und Weite héngen neben der Stérke und dem gewéhlten Schldger auch vom
Wind ab. Beachten Sie deshalb den Windmesser links unten. Er zeigt neben der Windrich-
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tung auch die Stérke an. Weht zum Beispid eine steife Brise nach Westen, sollten Sie beim
Schlagen durch vid Effe oder Andern der Richtung nach rechts gegensteuern, sonst treibt
es den Bal gewaltig ab.

Sobald Se sich ans Griin vorgetastet haben, wird vor dem néchsten Schlag automatisch
eine 3-D-Darstellung gezeigt. Vor alem beim Putten ist es wichtig, dal3 Sie die hier darge-
stellten Bodenunebenheiten ebenso beriicksichtigen wie den Hohenunterschied zwischen
Bal und Loch. Liegt der Bdll z.B. »above the cup, rollt er zum Loch hinunter. Auch hier
wird der Unterschied durch eine Zahl angegeben. Beriicksichtigen Sie solche Feinheiten
beim Putten, sonst bekommt der Ball zuviel Fahrt und kullert Gber das Loch hinaus. Umge-
kehrt verrédt die Angabe »below the cup«, dald der Ball eine Steigung Richtung Loch zu
Uberwinden hat und deshalb etwas mehr Schlagpower vertragt.

Nach dem Einputten wird der neue Turnierstand eingeblendet, dann geht es mit dem néch-
sten Loch weiter. Uber den Meniipunkt »Quit« kehren Sie zur DOS-Ebene zuriick. Nach
dem 18 Loch werden der Endstand und die Verteilung des Preisgelds bekannt gegeben.
Danach igt dieses Schnupper-Demo leider schon zu Ende; wer seinen Spald daran hat, wird
sicher den Kauf des vollstdndigen Programms nicht bereuen.

LHX Attack Chopper

Inhalt

»LHX Attack Chopper« ist eine klassische Hubschrauber-Simulation von Electronic Arts,
die mehrere internationale Preise gewann. Be dieser Schnupperversion kénnen Sie eine
spezielle Missionen komplett durchspielen.

Was Sie brauchen

Einen MS-DOS-PC/AT/386er mit mindestens 512 Kbyte RAM sowie CGA-, EGA- oder
VGA-Grafikkarte. Festplatte sowie Maus oder Joystick empfohlen.

Die Verkaufsverson von LHX Attack Chopper bietet verbesserte VGA-Grefik, die bel
unserer Schnupperversion aus Platzgriinden fehlt. Sie bietet aul3erdem Uber 40 Missionen,
vier Hubschrauber-Typen und finf Schwierigkeitsgrade.

Installation

1. Legen Sie Diskette 2 in Laufwerk A und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sesichin das »LHX«-Unterverzeichnis: CD LHX.

3. Kopieren Sie dle Datelen auf lhre Festplatte: COPY *.* C:. Sie kdnnen die Dateien
nattrlich auch in ein beliebiges Unterverzeichnis kopieren.
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4. Sollte Ihr PC-System keine Fesplatte haben, so kopieren Sie die Dateien bitte auf eine
leere, formatierte Diskette. Der Befehl heifldt dann - je nachdem, in welchem Laufwerk
sch die Leerdiskette befindet - COPY *.* A: oder COPY *.* B:.

5. Zur Ingalation geben Sie jetzt C: en gefolgt von LHX. Haben Se jetzt ein paar
Sekunden Geduld, bis sich das Programm entpackt hat.

6. Um nun das Spid zu starten, geben Sie START ein.

Anleitung

Haben Sie das Spiel gestartet, wird lhnen die Mission detailliert erklért. Auf der gezeigten
Ubersichtskarte sind drei Punkte markiert: Der Startpunkt, das Zid (Tent-Komplex) und die
Landebahn. Fliegen Sie mit dem Hubschrauber zum Zid und zerstéren Sie die dort aufge-
bauten Zelte. Eine spezielle Anzeige (Primary Target) im Cockpit des Hubschraubers zeigt
an, wenn Sie das richtige Ziel im Vider haben. Durch Driicken der Return/Enter-Taste ver-
lassen Sie den Auftragsbildschirm.

Neben der fes eingebauten Maschinenkanone kann der LHX zusétzlich mit verschiedenen
Waffensystemen beladen werden. An zwei Befestigungspunkten werden die von lhnen
gewahlten Waffen angebracht. Driicken Sie so lange die (Tj- oder (T)-Teste ®"f dem Cursor-
block, bis Sie das gewlinschte Waffensysem markiert haben. Driicken Se die Leertaste,
um die Wafe an Bord zu nehmen, die Sie sich ausgesucht haben. Mit [Return]/[Enter| Ver-
lassen Sie den Ausriistungshildschirm.

Die verschiedenen Wafen haben unterschiedliche Wirkung und sind nur fir bestimmte
Gegner gedacht. Hier finden Sie eine Liste der Waffensysteme und der Gegner, gegen die
Se einzusetzen sind.

20-MM-Kanone: ist fex im Hubschrauber eingebaut. Wirkt besonders gut gegen Fahr-
zeuge, Hitten und Infanterie.

Sidewinder: Luft-Luft-Raketen gegen feindliche Hubschrauber oder Flugzeuge. Reichweite
und Treffdcherheit der Sidewinder sind sehr grof3.

Stinger: Ebenfalls eine Luft-Luft-Rakete. Leider sind Reichweite und Wirkung nicht so
grol3 wie bei der Sidewinder. Dafir kann die doppelte Anzahl an Raketen transportiert
werden.

Helfiree Eine Luft-Boden-Rakete, die von einem Laserleitstrahl ins Ziel gefihrt wird.
Besonders gegen Panzer, Fahrzeuge und Gebéude einzusetzen.

TOW: Hat prinzipiell die gleichen Eigenschaften, wie die Hellfire. Einziger Unterschied:
Die TOW-Rakete muf? nach dem Abschuf3 per Hand ins Zidl gelenkt werden.

57-MM-FFAR: Dies sind ungelenkte Raketen. Das bedeutet, dal3 Sie das Zid richtig an-
visieren miissen. Wird eingesetzt gegen Bunker, Gebaude und Fahrzeuge.
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Fur die anstehende Mission empfehlen wir folgende Zusammenstellung: die Kanone, acht
Héllfires und vier Sidewinder. Verzichten Sie auf die FFARs und die TOWSs.

Befinden Sie sch im Cockpit, so driicken Sie bitte als erstes die Tastenkombination [Cirl] +
[Alf] + (FT). Alle drel Tasten miissen dabel gleichzeitig gedriickt werden. Mit dieser Kombi-
nation schalten Sie die Tastatur von der deutschen Belegung auf die amerikanische Version
um. Diese wird benétigt, um spéter ohne Probleme zwischen den Waffen umzuschalten.
Achten Sie bitte darauf, das nun aus dem »Z« ein »Y« wird und umgekehrt. Verlassen Sie
das Programm, konnen Sie vorher mit der Tastenkombination T[cul] + [Alt] + (F2] wieder
die deutsche Tastaturbelegung aktivieren.

Tastaturbelegung

1 bis 5 (obere Zahlenreihe): Triebwerksschub. 1 = geringer Schub; 5 = hdchster Schub.
Cursortaste oben oder Joystick/Maus nach vorn: Flug nach vorn.
Cursortaste unten oder Joystick/Maus nach hinten: Flug nach hinten.
Cursortaste rechts oder Joystick/Maus nach rechts: Flug nach rechts.
Cursortaste links oder Joystick/Maus nach links: Flug nach links.

G: Fahrwerk einziehen/ausfahren.

I: Infrarot-Storsender einschalten.

R: Radar-Stérsender einschalten.

F: Warmekorper abwerfen (gegen Infrarot-Raketen).

C: Lametta abwerfen (gegen Radar-Raketen).

Return/Enter oder Feuerknopf 2 des Joysticks oder rechte Maustaste: Ziel anwéhlen. Hier
taucht ein kleines Quadrat um das aktuelle Zid auf. Befindet sich das Zid in Schul3weite,
snd ein zusdtzliches Rautensymbol und eine Prozentzahl zu sehen. Die Zahl gibt an, wie
hoch die Wahrscheinlichkeit ist, das Ziel mit der ausgewéhlten Weffe auf diese Entfernung
zu treffen.

L eertaste oder Feuerknopf 1 des Joysticks oder linke Maustaste: abfeuern der Weffe
A: linke Bildschirmanzeige des Cockpits dndern.

S: mittlere Bildschinnanzeige des Cockpits éndern.

D: rechte Bildschirmanzeige des Cockpits andern.

*: Wechseln der Wafen (Achtung, die »*«Taste befindet sich rechts neben dem »Uc.
Benutzen Sie nicht die »* «-Taste des Zehnerblocks).

W: Den néchsten »Waypoint« aktivieren. Hierbel &ndert sch die Richtung des kleinen
Dreiecks, das Sie in der oberen Anzeige (dem Kompal?) des Cockpits sehen. Wenn Sie das
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kleine Dreleck durch Fugrichtungsénderung in die Mitte der Anzeige gebracht haben,
fliegen Siedirekt auf den avisierten Waypoint zu.

T: Zeitbeschleunigungstaste. Die Spielzeit lauft zweima schneller als norma ab. Werden
Sie entdeckt und in ein Gefecht verwickelt, sollte die Beschleunigung wieder deaktiviert

werden.

Flugtips

Pause
Abbruch der Mission
Blick aus dem Cockpit

Karte einblenden. Hier sind auch die verschiedenen Waypoints zu sehen.
Der erste Waypoint ist der Startflughafen, der zweite ist I|hr Missionszidl,
der dritte ist die Landebahn.

AufRenansicht des Hubschraubers von rechts
AufRenansicht des Hubschraubers von links
AufRenansicht des Hubschraubers von hinten
Aulenansicht des Hubschraubers von vorne
AufRenansicht des Hubschraubers vom Boden aus

Sicht aus einer Kamera, die um den Hubschrauber rotiert

Ein anvisiertes Ziel wird aus der Sicht des Helikopters mit Blickrichtung
auf das Zid gezeigt.

Ein anvisiertes Ziel wird aus der Sicht des Ziels mit Blickrichtung auf den
Helikopter gezeigt.

Der Hubschrauber von oben

Der Blickwinkel aus der Sicht einer abgefeuerten Rakete, die auf das Ziel
zufliegt
Der Blickwinkel aus der Sicht des Ziels, auf das eine abgefeuerte Rakete
zufliegt

Hiermit wird eine Menileiste aufgerufen, in dem Se die Steuerung
(Maus, Tastatur, Joystick) &ndern, sowie die Detailstufe der Grafik und
die verschiedenen Blickwinkel ein- oder ausschalten kénnen.

Starten Sie den Hubschrauber, indem Sie die Taste 5 driicken. Be& mehr as 50 Prozent
Schub hebt der Hubschrauber vom Boden ab. Achten Sie auf den Hohenmesser der Cock-
pitanzeige (befindet sich an der rechten Cockpitseite). Zeigt die Anzeige den Wert 150 an.
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driicken Se die Taste 3, um den Schub auf 50 Prozent zu verringern. Ziehen Sie mit der
Taste G das Fahrwerk ein und drehen den Helikopter so, dal3 das kleine Dreleck am oberen
Cockpitrand in der Mitte steht. Driicken Se jetzt die (Tj-Taste auf dem Cursorblock, oder
schieben Se Joystick bzw. die Maus nach vorne. Haten Sie immer die Richtung ein, die
durch das kleine Dreieck markiert wird und Sie steuern direkt auf das Zid zu. Veréndern
Sie nicht Ihre Hohe, denn je hdher Sie steigen, desto besser wird der Helikopter von gegne-
rischen Einheiten gesehen.

Zum Landen missen Se direkt Uber der Landebahn schweben. Veringern Sie die
Geschwindigkeit (die Anzeige links oben) auf Null und driicken Sie G um das Fahrwerk
auszufahren. Mit 2 reduzieren Sie den Schub ein wenig und der Hubschrauber sinkt
langsam.

Gateway to the Savage Frontier-Spidstand

Inhalt

Fehlt Ihnen eine der vier Statuen? Haben Sie sich in einem Labyrinth zu Tode gesucht? Ist
die ersehnte Geheimtir nicht auffindbar? Mit unserem Instant-Spielstand springen Sie
direkt in eine besonders heil}e Situation beim Rollenspiel »Gateway to the Savage Fron-
tier«. Ihre siebenkdpfige Party steht unmittelbar vor der Stadt Ascore und hat alle Statuen
im Gepéack. In Ascore sollen diese magischen Gegenstdnde zusammengefiigt werden, um
den Vormarsch der Bésen endgliltig zu stoppen. Dummerwei se haben just diese Bdsen sich
in Ascore versammelt: Ein grof3es Finale mit wirklich fiessn Monstern wartet auf Sie.

Der Spielstand ist nicht so ausgelegt, dal3 Sie einfach in die Stadt marschieren und damit
gewonnen haben. Zum einen missen Sie die Rétsel von Ascore 16sen und ein paar sehr
harte Kémpfe gewinnen, zum anderen sollten Ihre Charaktere vorher noch etwas aufge-
peppt werden. Besuchen Sie deshalb einmal die umliegenden Stadte, vielleicht ergibt sich
ja noch eine kleine Misson mit Erfahrungspunkt-tréchtigen Priigeleien. Vor dlem die
beiden Magier in lhrer Party sollten mindestens einmal befordert werden, denn gegen die
Monsterhorden in Ascore kdnnen Siejeden »Fireball« gut gebrauchen. Vid Spald

Was Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Gateway to the Savage Frontier« installiert ist.

Installation
1. Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk A und geben SeA: ein.

2. Begeben Siesich in das »Gateway«-Unterverzeichnis: CD GATEWAY.

3. Kopieren Se dle Dateien auf lhre Festplatte: COPY *.* C\GATEWAV\SAVE. Sie
miissen die Dateien in das Unterverzeichnis lhrer Festplatte kopieren, in dem sich lhre
Gateway-Spielstdnde befinden. Hat dieses Unterverzeichnis einen anderen Namen as
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»GATEWAYXSAVE«, s0 missen Se ihn be der Eingabe entsprechend andern.
Warnung: Hatten Sie zuvor einen Spielstand unter dem Buchtaben A gepeichert, wird er
nun Uberschrieben. Machen Sie sich deshalb eine Sicherheitskopie, wenn Sie Ihren dten
A-Spielstand nicht verlieren mdchten.

4. Starten Se jetzt das Spiel. Wenn Sie den Menlpunkt »Load a saved game« gewdhlt
haben, driicken Sie anschlieRend den Buchstaben A. Der Spielstand wird jetzt geladen;
mit »Begin adventuring« stiirzen Sie sich ins Geschehen.

Im City-St&dte
Inhalt

Wohl jeder Simulationdliebhaber mit Stédtebau-Geliisten hat den klassischen Maxis-Titel
»Sm City« in seinem Regd stehen. Wer dieses hervorragende Programm noch nicht
besitzt, sollte auf einen preisgiinstigen Kombipack zuriickgreifen, der von Infogrames
(Vertrieb: Bomico) angeboten wird. Fir knapp 100 Mark erhaten Sie hier die beiden PC-
Evergreens »Populous« und Sm City auf einen Schlag.

Erfahrene Birgermeister, die ein bilichen Abwechsung suchen, werden sich Uber die drei
gespeicherten Stadte auf unserer Diskette freuen. »Big Meg« bietet jedem das Erfolgs-
erlebnis, eine kartenfillende Monsterstadt zu erleben. Man beachte dabel das Nahverkehrs-
system; die Megaopolis kommt ohne Strallen aus, um die Umweltverschmutzung in
Grenzen zu halten. Wer sich einen kleinen Spal? erlauben will, aktiviert das »Desasters«-
Meni und legt ein kleines Feuerchen. In der ganzen Stadt gibt es nur eine einzige Feuer-
wehrstation. Die Folgen kann man sich gut vorstellen...

Die Stadt »Waterton« ist eine Uberschaubare Stadt mittlerer Grole mit geméaligten Wachs-
tumsraten. Versuchen Sie, bis zum Jahr 2001 die Grofe der Stadt zu verdoppeln, ohne
dabei von Lebenshaltungskosten, Kriminalitdt und Umweltverschmutzung Uberrollt zu
werden. Die Herausforderung, eine funktionierende Stadt auf engstem Raum zu entwerfen,
bietet schliefdich »ldes«.

Woas Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Sim City« installiert ist.

Installation
1. Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk A und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sieschindas»Sim City«-Unterverzeichnis: CD SIMCITY.

3. Kopieren Sie alle Dateien auf 1hre Festplatte: COPY *.* C\SIMCITY. Sie missen die
Dateien in das Unterverzeichnis lhrer Festplatte kopieren, in dem sich Sm City
befindet. Hat dieses Unterverzeichnis einen anderen Namen as »SIMCITY «, so miissen
Sie ihn bel der Eingabe entsprechend &ndern.
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4. Starten Sie jetzt das Spiel. Wenn Sie den Meniipunkt »Load a city« gewahlt haben,
haben Sie Zugriff auf die drel neuen Stdte mit den Namen »ldes«, »Megalop« und
»Waterton.

Byedf the Beholde-Spidstand

Inhalt

So mancher Rollenspieler beif3t sich an den Monstern von »Eye of the Beholder« die Z&hne
aus. Um auch den dicksten Bosewichtern Paroli zu bieten, haben wir fir Sie eine Super-
Party gespeichert. Die vier Helden befinden sich zwar erst am Eingang zu dem Monster-
verseuchten Keller, aber sie haben es faustdick hinter den Ohren. Jeder Charakter hat in der
Klasse, der er angehort, mindestens die 10. Erfahrungsstufe erreicht, haut entsprechend
feste zu und beherrscht einige satte Zauberformeln.

Was Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Eye of the Beholder« installiert ist.

Installation
1. Legen Sie Diskette 2 in Laufwerk A und geben Sie A: ein.

2. Begeben Sie sich in das »Eye«-Unterverzeichnis: CD EYE.

3. Kopieren Se dle Dateien auf lhre Festplatte: COPY *.* C:\EYE. Sie missen die Datei-
en in das Unterverzeichnis lhrer Festplatte kopieren, in dem sich das Eye-of-the-
Beholder-Programm befindet. Hat dieses Unterverzeichnis einen anderen Namen als
»EYE«, sO missen Sie ihn bei der Eingabe entsprechend andern. Warnung: Der neue
Spielstand Uberschreibt den Spielstand, der sich auf Ihrer Festplatte befindet. Haben Sie
dort schon eine Party, die Se nicht verlieren wollen, dann machen Sie sich von der
Date »EOBDATA.SAV« eine Sicherheitskopie. Ansonsten ist dieser Spielstand fUr
immer verloren.

4. Staten Se jetzt das Spiel. Mit dem Mentpunkt »Load Game in Progres« laden Sie
unsere Super-Party.

Bdteof the Cosrk Forge-Spidsand
Inhalt

Das Rollenspiel »Bane of the Cosmic Forge« ist ein echter Brocken. Ziemlich kréftige
Monsterhorden und schwierige Puzzles machen es einem Einsteiger nicht besonders leicht.
Doch hdltet aus, verzweifdte Mochtegern-Helden: Speziell fir Sie haben wir eine préchtige
Super-Party auf Diskette gebannt. Alle Charaktere haben schon die 11. Erfahrungstufe er-
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reicht, snd entsprechend kréftig und beherrschen schon einige durchschlagende Zauber-
formeln. Allerdings steht die Party erst am Beginn des Abenteuers, so dal3 Sie sich voll auf
die Geheimnisse stirzen kdnnen, ohne von der ersten Monstergruppe niedergemacht zu
werden.

Was Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Bane of the Cosmic Forge« instdliert ist.

Installation
1. Legen Sie Diskette 1 in Laufwerk A und geben SeA: en.

2. Begeben Sie sch in das Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte: C:.

3. Kopieren Se dle Dateien auf lhre Festplatte: COPY *.* C:. Sie missen die Dateien in
das Hauptverzeichnis lhrer Festplatte kopieren.

4. Starten Siejetzt das Spiel. Stellen Sie sich eine Party zusammen (die Zusammensetzung
der Gruppe igt dabei vollig egal) und beginnen Sie das Abenteuer. Haben Sie schon eine
fertige Party, missen Sie nur das Spiel wie gewohnt starten. Unter dem Menipunkt
»Game Options« verdndern Se den Pfadnamen des »Save Game Drives« auf
»CA\SCHUMMELBANE«. Verlassen Sie das Spiel mit der Option »Quit without Save.
Starten Sie das Programm erneut.

Haben Sie alles richtig gemacht, mifdte sich jetzt die neue Superparty am Eingangstor zum
Dungeon befinden. Wollen Sie lhre urspriingliche Party haben, miissen Sie den Pfadnamen
wieder 8ndern. Meistens befindet sich der Originalspielstand in dem Verzeichnis BANE.

Gunship 2000-Rilot

Inhalt

Der Helikoptersimulator »Gunship 2000« hat es wirklich in sich. Leider kommt man erst
dann in den Genuf3, ale Missionstypen zu fliegen, wenn die ersten Auftrége solo absolviert
worden sind. Wer gleich mal in einen Flug mit einer Schwadron oder den »Campaign«-
Modus reinschnuppem will, kann auf unseren hausgemachten Testpiloten zurlickgreifen.
Der Bursche it schon Colonel, hat eine Schar Piloten um sch geschart und darf jeden
Missionstyp fliegen. Allerdings eignet sich unser Instant-Pilot nicht zum dauerhaften
Schummeln. Er hat schon 46 Missionen hinter sich und nach dem 50. Auftrag oder der
néchsten Beforderung it Schluf® und er wird in Urlaub geschickt.
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Woas Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Gunship 2000« installiert ist.

Installation
1. Legen Sie Diskette 2 in Laufwerk A und geben Se A: ein.

2. Begeben Siesichin das »Gateway«-Unterverzeichnis: CD GUNSHIP.

3. Kopieren Sie dle Dateien auf lhre Festplatte: COPY *.* C:\GS2000. Sie missen die
Dateien in das Unterverzeichnis lhrer Festplatte kopieren, in dem sich das Gunship-
2000-Programm befindet. Hat dieses Unterverzeichnis einen anderen Namen als
»GS2000«, so missen Se ihn bei der Eingabe entsprechend &ndern. Warnung: Der neue
Spielstand Uberschreibt den alten, der sch auf Ihrer Festplatte befindet. Haben Sie dort
schon einen Piloten, der Thnen ans Herz gewachsen ist, dann machen Sie sich von der
Datei »ROSTER.DAT« eine Sicherheitskopie. Ansonsten ist der ate Spielstand fir
immer verloren.

4. Starten Siejetzt das Spiel. Auf dem Flugbrett befindet sich an der oberen linken Posi-
tion unser Colond »Stallion«. Aktivieren Sie ihn und suchen sich beim Schreibtisch-
Hengst eine Wunschmission aus.

»INOTL«Missomn
Inhalt

Be der Flugsimulation »Secret Weapons of the Luftwaffex ist ein Editor integriert. Haben
Sie momentan wenig Zeit oder keine Lust, sch selbst einen knackigen Auftrag zusammen
zu basteln, konnen Sie auf zwei Einsdtze zurlickgreifen, die sch auf der beiliegenden
Diskette befinden.

Der Hintergrund beider Missionen it identisch: Amerikanische B-17-Bomber sind unter-
wegs, um eine Munitionsfabrik zu bombardieren. Mit der Mission »Luftwaff« fliegen Sie
an Bord einer Me-262, um den amerikanischen Angriff zu vereiteln. Eine weitere Me-262
und zwel FW-190 fliegen as Unterstiitzung mit Ihnen zusammen den Einsatz. Bei der
Misson »USAAF« fliegen Sie auf amerikanischer Seite an Bord einer P-51D als Geleit-
schutz fir die Bomber.

Was Sie brauchen

Ein PC-System, auf dem das Originalspiel »Secret Weapons of the Luftwaffe« installiert
ist.
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Installation
1. Legen Sie Diskette 2 in Laufwerk A und geben SieA: ein.
2. Begeben Se sch in das »SWOTL «-Unterverzeichnis: CD SWOTL.

3. Kopieren Se dle Dateien auf lhre Festplatte: COPY *.* C:\SWOTL. Sie missen die
Dateien in das Unterverzeichnis lhrer Festplatte kopieren, in dem sich das SWOTL-
Programm befindet. Hat dieses Unterverzeichnis einen anderen Namen as »SWOTL,
so miissen Sie ihn bei der Eingabe entsprechend andern.

4. Starten Siejetzt das Spiel. Wéhlen Sie den Mentpunkt »Custom Missions« gefolgt von
»Hy Custom Missions«. Ein kleines Fenster taucht nun auf, in dem sich die beiden
Missionen »Luftwaff« und »USAAF« befinden. Wahlen Sie eine der Missionen aus und
schon kann es losgehen.
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C. SpanivM, Algheiter
PC-Einkaufsfihrer
~ Einsteigen ohne
auszusteigen
Das Computer-Lern- und
-Lesebuch fiir den Kauf
eines Personalcomputers.
Die Autoren zeigen, dald
sich »unterhaltsam« und
»informativ« nicht wider-
sprechen. Fur alle, die sich
nicht mit unnétigem techni-
schen Detailwissen bela-
sten wollen und doch einen
profunden Einblick in den
Markt und seine Regeln
haben wollen.
1990, 347 Seiten
ISBN 3-89090-901-9
DM 39-

C. Spanik/H. Rugheimer
PC-Anwendungs-
software -
Einsteigen ohne
auszusteigen
Mit dem Wissen dieses
Buches werden Sie das
Superprogramm von
morgen genauso sicher
einschatzen kénnen wie die
Ubliche Software, die heute
schon erhaltlich ist. Damit
Sie sich in der Vielfalt des
Marktes zurechtfinden und
trotzdem Spall am Lesen
finden.
1990, 475 Seiten
ISBN 3-89090-945-0
DM 39,-

Arthur Dickschus

PC-Wissen

leichtverstandlich
Die Entscheidungshilfe fiir
den Kauf von PC-Hard- und
Software: EDV-Grundlagen;
die richtige Hard- und
Software; Einsatz-
moglichkeiten des PCs; PC-
Netzwerke; Tips und Hilfen
fir Einsteiger und Anfénger;
Checklisten fir den Kauf;
Lexikonteil; und mehr.
1988, 346 Seiten
ISBN 3-89090-673-7
DM 59-

Helmut Sydekum
l Die ersten Stunden
am Computer
Ein Trainingsprogramm auf

Diskette fir die erste
Begegnung mit dem
Personalcomputer - fur
alle, die ihre Anfangs-
erfahrungen mit einem PC
in Ubersichtlichem Gelande
machen wollen. Den
Einsteiger erwartet viel
Verstandnis fir seine
Schwierigkeiten. Die leicht-
verstandliche Anleitung fir
das Lernprogramm ist kein
Lehrbuch, sondern baut ein
tragfahiges Fundament fur
den Leser.

1991, ca. 120 Seiten, inkl.
3'/,"- und 5%,"-Disketten
ISBN 3-87791-199-4

DM 29,-

K. Kanz

Fit flrs Biro
Ein Buch fir die Buropraxis,
das leicht verstandlich und
gut lesbar einen umfassen-
den Uberblick Uber alle
heute gangigen Burogerate
- nicht nur den Computer -
und ihre Anwendung gibt.
Dabei vermittelt es Grund-
kenntnisse der modernen
Blirokommunikation. Ein
Leitfaden fir alle, die sich in
ihrem Beruf weiter-
qualifizieren wollen.
1991, ca. 350 Seiten
ISBN 3-87791-257-5
DM 39-

TV-Moderatorin B, Lschiermann
usammen me C. Spanik und

At Dickschun

Rund um den PC
Das Grundwissen Uber
Hard- und Software:
Einsatzmoglichkeiten,
Kaufhilfen, Hintergrinde,
Zusatzgerate und Funktions-
weisen. Eine leichtverstand-
liche Einfuhrung in die Welt
des Personalcomputers.
Einige Themen: Grundlagen
der PC-Funktionsweise;
Hardware; Betriebssysteme;
Anwendungssoftware;
Kommunikation und
Datenubertragung.
1991, 160 Seiten
ISBN 3-87791-050-5
DM 19,80

#5411

Markt & Technik-Bicher gibt's Uberall im Fachhandel und bei Ihrem Buchhéandler.
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Gartuwrd Reinhold
. Btx — Einfihrung
und Uberblick
Bildschirmtext in seiner
ganzen Vielfalt. Die The-
men: Leistungsmerkmale
und Nutzen, Bildschirmtext
am PC, Software- und
Hardware-Decoder, private
und professionelle Anwen-
dungen. Auf Diskette im
Buch: Schnupperversion
des Btx-Software-Dekoders
von Amaris. Einige Themen:
Btx-Angebote, -Vorausset-
zungen und -Bedienung; Btx
professionell; Btx und ISDN;
umfangreicher Anhang, der
den Einstieg erleichtert.
1991, 226 Seiten,
inkl. 2 Disketten
ISBN 3-87791-021-1
DM 59,-

B. HurthQ, Szgan
W Maiibox-Fiihrer '92
Vom ersten Kontakt zur
routinierten Anwendung. Die
aktuellen Telefonnummern
und Angebote von 150
deutschen und 25 europdi-
schen Mailboxen. Mit einer
Einfihrung in die
Datenfernlibertragung, mit
einem Lexikonteil und
nutzlichen Tips, z.B. wie
man Telefonkosten sparen
kann. So kommen Sie
sicher durch den Mailbox-
Dschungel. Aktuelle Neu-
auflage fur 19921
In Vorbereitung,
ca. 240 Seiten
ISBN 3-87791-215-X
DM 29,-

Uif Kstienstroth
Projektmanagement
mit Time Line 4.0
Eine Einfuhrung in die
praktische Arbeit mit dem
Projektmanagement-
Programm - mit zahlreichen
Beispielen zur Termin-
planung, -Verfolgung, zur
Darstellung in GANTT-,
PERT- und Struktur-
Diagrammen. Die einzelnen
Schritte zum erfolgreichen
Projektmanagement werden
beschrieben, so daf3 der
Leser auch theoretisches
Grundwissen erhalt. Mit

2 Beispieldisketten.

1991, 191 Seiten,

inkl. 2 Disketten

ISBN 3-87791-046-7

DM 69,-

8, Sencarvll. Bonnair-Sehean
A Spwed
I Terminmanager
Wini
Software zum Buchpreis.
Diese Terminverwaltung fur
Windows bietet neben allem
Komfort, den ein zeitge-
méRes Planungssystem
auszeichnet, die Verknup-
fungsmdglichkeit von
Terminen mit Adressen.
Mit ausfuhrlichem Hand-
buch und der Beschreibung
von Arbeitstechniken, mit
denen Hektik und Strel3

* Unverbindliche Preisempfehlung

einer optimalen Projekt-
Abwicklung weichen. Das
unter Windows lauffahige
Programm wird auf einer
1,2-Mbyte-Diskette mit-
geliefert.

1991, ca. 250 Seiten,
inkl. Diskette

ISBN 3-87791-184-6

DM 98,-*

- Peter Ripots

Der PC-Astrolog
Mit dem PC die Sterne
deuten! Die Verbindung
zwischen uraltem
astrologischen Wissen und
neuester Technik macht es
moglich: anhand personli-
cher Lebensdaten erstellen
Sie mit dieser Software
Horoskope, analysieren die
Beziehung zu lhrem
Partner, erfahren mehr Uber
Charakterstrukturen, blicken
in die Zukunft und in die
Vergangenheit. Sie lernen
mit der zum Programm
gehdrenden Einfuhrung
nicht nur die klassische
Astrologie kennen, sondern
auch das chinesische
Horoskop, die Kabbala und
die Geheimnisse des I-Ging.
Alle Ergebnisse und Bilder
kénnen ausgedruckt
werden. Astrologisches
Vorwissen ist nicht notwen-
dig. Erscheint im Februar
1992.

In Vorbereitung, ca. 150
Seiten, inkl. Diskette

ISBN 3-87791-269-9

DM 49,-* 8

Markt &Technik-Bucher gibt's tiberall im Fachhandel und bei Ihrem Buchhéandler.
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J. Engelaing®. Merzel®. Scibach
- PC Troubleshooting
Die Autoren beschreiben in
diesem Leitfaden zur Feh-
lererkennung und -behebung
auf unterhaltsame Weise,
was Sie tun kénnen, wenn lhr
MS-DOS-Computer nicht
mehr kann. Und wie Sie dafir
sorgen, daf3 es gar nicht erst
soweit kommt, »...ein
unterhaltsam geschriebenes
Buch, das ... Geréate, mogli-
che Fehler und ihre
Behebung so verstandlich
beschreibt, dald auch Leser
mitkommen, die Uberhaupt
keine Vorkenntnisse haben,
schrieb die »tz« am
22. Januar 1991.
1990, 194 Seiten
ISBN 3-89090-893-4
DM 49-

Kai Hamann

I Pc-Bastelbuch
Wenn Sie zu den Computer-
besitzern gehdren, die keine
Angst vor einem Schrauben-
zieher oder einem Létkolben
haben und schon langst ein-
mal eigene Hardware ent-
werfen wollten, dann ist die-
ses Praxisbuch genau das
richtige fur Sie. Trotz der vie-
len Schaltpléane, MeRdia-
gramme und technischen
Daten nimmt das Buch die
Anfangerscheu und zeigt, mit
welch einfachen Mitteln sich
lhr PC zu einem méchtigen
Werkzeug ausbauen af3t.
1990, 309 Seiten,

inkl. Diskette und Platine
ISBN 3-89090-331-2

DM 98,-

Herben Bemsten

i PC-Tuning
Hier werden die Erweiterun-
gen beschrieben, wie mit Co-
und RISC-Prozessoren,
NEAT-Board-Technik und
Transputern aus handelsiibli-
chen PCs Hochleistungs-
rechner werden, und zwar
unter MS-DOS, OS/2 und
Unix. Auf der Begleitdiskette
enthalten: Benchmark-
Programme zur Prufung der
Rechnerleistung, Diagnose-
Programme fir alle internen
und externen PC-Funktionen.
1991, 552 Seiten,
inkl. Diskette
ISBN 3-89090-950-7
DM 69,-

Uwe Gartach

- Das Transputerbuch
Bauen Sie sich einen
Transputer - auf MS-DOS-,
Atari- oder Amiga-Basis. Dem
Buch liegt eine unbesttickte
Transputer-Platine fir den
Einstieg bei. Alle beschriebe-
nen Schaltungen lassen sich
damit im Hobby-Labor
nachbauen. Auf einer
Begleitdiskette werden
Entwicklungs-Tools wie
Cross-Assembler, Server und
Transputer-Monitor mit-
geliefert.

1991, 464 Seiten,

inkl. Diskette und Platine
ISBN 3-87791 -019-X

DM 119,-

P. WratilR. Schimidt
l PC/XT/AT - Messen,
Steuern, Regein
Ein Bastelpaket fur die
angewandte Interface-
Technik. Neben Grundlagen
wird hier vor allem beschrie-
ben, wie die beiliegende,
unbestiickte Platine konfi-
guriert wird, damit aus dem
PC ein Mini-Roboter wird.
Sowohl die Schaltungsdetails
als auch die komplette Soft-
ware in Basic und Assembler
werden beschrieben.
1987, 255 Seiten und Platine
ISBN 3-89090-477-7

DM 99,-
PC-gesteuerte

. MeBtechnik

Die praxisgerechte Anleitung
zur Entwicklung von
MeRsystemen mit Hilfe von
Einsteckkarten, der RS232-
und der IEC-Schnittstelle.
Einsteigern und Profis liefert
dieses »Kochbuch« neben
erprobten Konzepten und
Hintergrundwissen als
Besonderheit eine IEC-Bus-
Platine, die voll kompatibel
zum Industriestandard ist. Die
Software fur die Platine und
alle im Buch beschriebenen
MeRprogramme werden auf
einer Diskette mitgeliefert.
1991, 471 Seiten,

inkl. Diskette und Platine
ISBN 3-89090-958-2

DM 119-

Klgus Dembowsk

Markt &Technik-Biicher gibt’s Uberall im Fachhandel und bei Ihrem Buchhéandler.
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T. Jannot/M. Schraudolph/
H. Straubinger

Praxishilfen

Drucker: HP

LaserJet Ill und IUP
Einsatz des Laserdruckers
leichtgemacht. Mit diesen
Praxishilfen wird die Arbeit
mit dem Laserjet Ill zur
wahren Freude. Neben sehr
detaillierten Angaben zum
Zusammenspiel des
Druckers mit den Program-
men Word, Windows,
StarWriter, WordPerfect,
WordStar, Ventura, 1-2-3,
dBase und GeoWorks
Ensemble geben die
Autoren eine genaue
Anweisung fur die Steue-
rung Uber Escape-
Sequenzen. Hilfs-
programme fur Hardcopies,
Druckertausch und
Druckersteuerung Uber zwei
PCs liegen auf einer
Diskette bei.
1991, ca. 250 Seiten,
inkl. Diskette
ISBN 3-87791-187-0
DM 39,-

Van Makt& Tednk
Braxishilten fur |hren Drucker

K. Hamann/T. Storm
Praxishilfen
Drucker:

HP Deskjet 500
Druckereinsatz leichtge-
macht. Zum Beispiel der HP
Deskjet 500. Neben sehr
gut verstandlichen Hinwei-
sen zu Installation, Bedie-
nung und Wartung sind vor
allem die Tips interessant:
Aufbereitung der Tinte,
Bedrucken von Karton und
Etiketten (It. Handbuch des
Herstellers nicht méglich).
Auf der beiliegenden
Diskette wird u.a. ein
modifizierter Druckertreiber
fir WordPerfect 5.1 mit-
geliefert.

1991, 171 Seiten,
inkl. Diskette

ISBN 3-87791-189-7
DM 39,-

T. Jannot/M. Schraudolph/
H. Straubinger

Praxishilfen
Drucker: Star
LaserPrinter 4
Drucker-Einsatz leichtge-
macht. Funktionsprinzip:
Installation; Bedienung;
Wartung; Software-Einsatz;
Tips & Tricks; Tuning. Auf
Begleitdiskette werden
Hilfsprogramme und Treiber
fir den Drucker mitgeliefert.
1991, ca. 250 Seiten,
inkl. Diskette
ISBN 3-87791-188-9
DM 39,-

Jannot/M. Schraudolph/
H. Straubinger

. Praxishilfen
Drucker: Oki OL 400
Funktionsprinzip,
Installation, Bedienung,
Wartung, Software-Einsatz,
Tips & Tricks & Tuning. Mit
den verstandlichen Anre-
gungen dieses Buches wird
der Einsatz des Oki OL 400
ganz leicht gemacht. Denn
nicht immer gibt das
Handbuch des Herstellers
die erschopfende Auskunft.
Auf Begleitdiskette werden
Hilfsprogramme und Treiber
flr den Drucker mitgeliefert.
1991, ca. 250 Seiten,

inkl. Diskette

ISBN 3-87791-186-2

DM 39,-

R.J. Konig/A. Schimpf
Praxishilfen
Drucker:

Star LC 24-10
1991, ca. 250 Seiten,
inkl. Diskette
ISBN 3-87791-190-0
DM 39,-

LIS

Markt&Technik-Biicher gibt's tberall im Fachhandel und bei lhrem Buchhé&ndler.
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Zum Buch:

Der PC entwickelt sich immer
mehr zu einem perfekten Unter-
haltungskiinstler. Die Folge ist
eine standig groRer werdende
Zahl von vergniglichen Spiele-
Programmen. Um einen Uber-
blick Uber diesen Markt zu ge-
ben, haben unsere Autoren 100
aktuelle Spiele genauer unter die
Lupe genommen und nach ein-
heitlichen Kriterien begutachtet.
Wer sich einen Fehlkauf erspa-
ren will, sollte sich mit Hilfe die-
ses Buches vorher Uber Inhalt,
Ausstattung und Qualitat der
Spiele informieren.

Aus dem Inhalt:
Genres und Fachbegriffe
Hardware-Einmaleins
Actionspiele
Denkspiele
Abenteuerspiele
Rollenspiele
Simulationen
Sportspiele
Strategiespiele
Spielelésungen

Markt&Technik

Zu den Disketten:

Auf den beiliegenden Disketten
finden Sie Losungen zu:

¢ Countdown to Doomsday

e Space Quest IV

« Gateway to the Savage Fron-
tier

Sim-City

Eye of the Beholder

Bane of the Cosmic Forge
Gunship 2000

Secret Weapons of the Luft-
walffe.

Probieren Sie gleich die Versio-
nen der interessanten neuen
Spiele »PGA Tour Golf« und
»LHX Attack Chopper« auf den
Disketten aus, die nahezu alle
Funktionen der Original-Spiele
bieten.

Systemvoraussetzungen:

Hardware:
IBM-PC/XT/AT/386er oder Kom-
patibler mit mindestens 512
Kbyte Arbeitsspeicher, EGA-
oder VGA-Grafikkarte. Festplatte
und Maus oder Joystick empfoh-
len.

Software:
MS-DOS ab Version 3.0.

i

© | o9 78387?“91158? ||

DM 39|_

ISBN 3-87791-158-7
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