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BOMICO
SERVICELINE

Haben Sie Fragen zu
BOMlCO—Spie!en‘? Mochten
Sie Tips zum Spielabiauf?
Unsere Spielexperten helfen
weiter! Mo.-Fr. von 15-18 Uhr.
Ein Anruf genigt!

Tel. 069/ 77 80 25




Nu iss’ aber Schlul!

Was muB ich da vernehmen? Da regen sich doch
Leutchen auf, die glauben, meine ,,Ansichten® nicht
mehr ertragen zu kénnen. Nun, das sogenannte ,,Edi-
torial“ hat stets den Chefredakteur im Visier; damit
macht man auf, um die Leserschaft zu vergréBern.
Gelingt dies nicht, ist’s um den Helden geschehen.
Wollt lhr das wirklich? Wahrlich ist es nicht sehr ein-
fach, seine Persdnlichkeit gut zu verkaufen. Dennoch
scheint es mir gelungen zu sein, die ,,Legende® hoch-
leben zu lassen (Lenin). Wer immer noch glaubt, in

Schonheit zu sterben, irrt sich gewaltig...

as Vorwort gehort stets dem

Helden, der sich gern der
Selbstbeweihrducherung hin-
gibt (Profilneurose nennen es
die Psychologen), um gut bei
den Lesern anzukommen. Wer
sich mit 'ner Drittel-Glatze be-
haupten muB, hat's da eben
verdammt schwer. Der muB
sich schon was einfallen
lassen, um die Popularitadt zu
halten ...
Man ist nicht immer gut forma-
tiert, wenn man frihmorgend-
lich zur Arbeit fahrt, besonders,
wenn man des abends zu viele
Sektoren eingeladen hat. Eini-
ge Hénger sind stets mit im
Spiel. Aber: Das kennt man
doch auch von anderen Maga-

zinen, Freunde! Bei XXX & XXX
.reihert man ja auch in die er-
sten Sitze!“Bei ASM ist das an-
ders: Hier gilt das gleiche wie
bei den RTL-PLUS-Ansagerin-
nen: Vielversprechend®!

Genug dem blédsinnigen Ge-
schwatz. LaBt mich einfach
mal ,sachlich”weiterschwafeln,
welche interessanten Teile wir
in dieser Ausgabe besprochen
haben: Da wére vor allem das
groBe Kontingent der Sport-
(FuBball)Spiele zu nennen. Ein
paar Beispiele aus dem Sport-
bereich generell: Sachen wie
FACE OFF (Eishockey), MAN-
CHESTER UNITED (FuBball)
oder TIEBREAK (Tennis) wuB-
ten zu gefallen. Und: Endlich

Na, wer geféllt Euch denn besser? Manni oder Mr. Jordan?

(Foto: top)

haben wir mal wieder wirklich
interessanten Stoff aus allen
Bereichen der Kunst. Hinzu ge-
sellen sich Berichte lber Ga-
mes, die uns in den nachsten
Tagen zukommen werden. ,Na,
endlich!®, méchte man da mei-

nen. Nach einer Sauerengur-
kenzeit erkennen wir das Licht
am Ende des (Software-)Tun-
nels. Folgt diesem Licht, indem
lhr in diese Ausgabe schaut.

Viel SpaB...
EUER MANFRED
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Action Games

Programm: Space Harrier I,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, C-64, Preis: 35-70 DM
je nach System und Datentra-
ger, Hersteller: Grandslam Eni-
ertainment, Mustervon: [7]/[15]
/

er kennt ihn nicht, den

Space Harrier, der vor drei
Jahren in der Spielhalle fiir Fu-
rore sorgte? Durch super Gra-
fik, schnelles Scrolling und ei-
ne tolle Hydraulik zog der Auto-
mat die Spieler reihenweise in
seinen Bann.Nach dem groBien

Erfolg des Automaten wurde furchtemﬂbﬂenden Mcmsiem

die Platine nattrlich auch auf | machen hier das (Uber~)Leben
die heimischen Computer um- | schwer. Auch einige Bodenhin-
gesetzt mit zum Teil recht un- | dernisse, wie Saulen und Bi-
terschiedlichen Ergebnissen. | sche, sorgen fiir pure Action
Die Amiga-Version war zwei- | und sténdig erforderliche Kon-
felsohne die beste, gefolgtvom | zentration. Um die Herrschaft
Atari ST.Furdiesen Rechnerer- | des Dunklen Harriers Uber das
reichte uns nun auch SPACE | Land der Phantasie zu been-
HARRIER II. Noch turbulentere | den,muB der Spielerinsgesamt
Action, brillante Grafik und | zwblfLevel kidren.in jedem die-
Sound vom Allerfeinsten —dies | ser Level erwartet ihn am Ende
ist es, was GRANDSLAM auf | ein besonders fieser Endge-
der Programmpackung ver- | gner, der in der Regel duBerst
spricht; am Ende dieses Be- | harinéckig ist. Nach seiner Zer-
richts werdet Ihr wissen, ob die | stérungdarfman indie nachste
hierduch geschiirten Erwar- | Runde einziehen. Sind alle Le-
tungen erfilit werden kdnnen. vel durchgespielt, muB noch-
An unserem Held des Gesche- | mals gegen alle (1) zwolf End-
hens hat sich soweit nichts ge- | gegner in einer speziellen
andert, auch nicht am Game- | Kampfrunde angetreten wer-
play. In alter Manier rennt oder | den, ehe das ultimative Duell
schwebt das ,Mannchen*uber | mit dem Dark Harrier bevor-
feindliches Temtonum Un- | steht Das hort sich nicht nur
mengen von verschiedenen " hart an, das ist es auch. Zum

Amiga (oben), ST und C-64 (rechts).

~Harry” laBt das ,,Spacen“ nicht!

| haupt, aber in Anbetracht der

Training darf aber jede 'S_'ufe.

einzeln angespielt werden. Um
das Game zu l6sen, muBjedoch |
in Level eins gestartet werden. | T
Wahlweise wird mit Maus oder |
‘ sehr gelungenen, dren'

Joystick gespielt. Auch Dauer-

feuer kann, wenn gewunschi,
dazugeschaltet werden (Euer
Daumen und vor allem die

Maus werden es Euch dan-
kenl).

Wie gewohnt diist unser Held

also Gber die Landschaft und
wird von dberdimensionalen
Robotern, fliegenden Béllen,

Drachen und vielem mehr at- |
. einem nicht alizugroBen Bo-
| denhindernis, so wird er nicht

tackiert. Grafisch sind diese
Feinde hervorragend darge-
stellt. Nicht, daB alle Gegner
neu sind, doch eine ganze

Menge unbekannter Aliens |

sind hier schon vorhanden.Das
macht sich besonders bei dem
Endgegner eines jeden Levels

bemerkbar. Eine wahre Pracht,
 was hier grafikmaBig geboten

wird. Zwar sind alle Sprites

| sich das verschmerzen. Beim
- ersten Teil wurde man ja auch

| teilte Gnome und gar drenképﬁ-

| rier auf dem Boden befindet

Dariiber hinaus

' le tiber ihn, und auch der Griff

kérglich animiert, wenn (iber-

Vielfallt und Detailtreue 1aBt

nicht gerade durch viel Anim :
tion verwdhnt. In Level ftnf bei-
spielsweise greift zum SchiuB
ein rosafarbener Tiger mit Flt-
geln an — herrlich! Auch Dra-
chen mit Teufelsfratzen, dreige-

ge Schildkroten versetzen den
Spieler immer wieder ins Stau-
nen.

Je nach dem, ob sich der Har-

‘oder ob erin dle Luft stelgt a8

sionalen Effekt _herb

mindestens genauso schnell
wie die des ersten Teils in b

~Erneuerung gegenﬂber
| ersten Teil muB hier erwahnt

werden: Lauft unser Held ném
lich am Boden und kollidiert mit

gleich mitdem Verlusteinesle
bens bestraft, sondern er gerat
ganz einfach ins Stolpern!
Schén gemacht, wie er sich
nach vorn beugt und jeden
ment droht, ganz auf
Schnauze zu fliegen. In di i
Zustand hat man keine Kontrol-

zur Waffe ist nun nicht mogl F




So sollie trotz allem versucht |

|

werden, den Hindernissen aus- |

zuweichen oder sie mit der Su-
perwumme aus dem Weg zu
schaffen - ganz wie im ersten
Teil.

Nach so viel Lob jedoch ein
ganz grofier Tadel an die Pro-
grammierer: Wies die erste Ver-
sion dieses Games auch auf
dem ST meiner Meinung nach
B cinen phantastischen Sound
§ auf, wobei auch noch mehrere
Melodien geboten wurden, so
I kann der Nachfolger nurmit ei-
em einzigen Musikstiick auf-
i warten. Dieses Silick ist dazu
och eine totale Fehikomposi-
tion und paBt absolut nicht in

8 das Spielgeschehen, Bei mir
i weckie es eher Volksfeststim-~

In letzter Minute erreichten uns
noch die Versionen fiir den
Amiga, C-64 und Spectrum.
Die Amiga-Fassung unter-
scheidet sich nur geringfigig
von der des ST. Der Bildschirm-
ausschnitt ist etwas groBer, der
Sound ist kerniger. Allerdings
gibt es auch hier nur eine Kem-
B position — auch keine Meister-
fleistung. Gut hingegen sind die
L EX, die schon klar aus dem
B Lautsprecher drohnen. Diese
i sind jedoch, im Gegensatz zum
B ST, nicht gleichzeitig mit dem

mung, und selbst da bin ich
Besseres gewohnt ehrlich, Hier
hat man sich nicht mit Ruhm

bekleckert! Es kann sich woh!

jedervorstellen, daB manschon

nach drei Leveln mit dieser 8-

zenden Musik die Nase gestri-
chen voll hat. Und da hieB es

doch so schon auf der Verpak-

kung: ,Musik vom Allerfein-
sien,, daBich nichi kichere! Bei
den Soundeffekten hat sich ge-
gentber der Urversion nicht
viel gedndert, besser gesagt:
gar nichts! Sie klingen nur et-

was anders, soweit ich die an-

deren noch richlig in Erinne-
rung habe. Bas ist ja auch kein
Wunder, schlieBlich: wurden

beide Versionen von verschie- |

denen Programmierieams pro-
grammiert.

e

Sound zu héren. Die Devise
heiBt: entweder oder.

Das gleiche gilt fur die 64er-

Umsetzung. Zudem sind hier
die Soundeffekte recht kérglich
ausgefallen. Dafur ist der
Sound um einiges besser als
bei allen anderen Versionen.
Zwar wird wieder nur ein Stilck
geboten, dieses paBt aber bes-
ser zum Spielgeschehen. Die
Grafik muBte allerdings stark
Federn lassen. Hier sieht man

eben doch den krassen Unter-

schied zwischen 8- und 16bit.

Apropas Programmierfeams:
Schon vor ca. 12 Monaten kiin-

digte Elite (sie programmierten

den ersten Teil) SPACE HAR-
RIER Il an. Das Programm war
teilweise auch schon fertigge-
stellt. kam jedoch nicht aufden
Markt, denn aus irgendwelchen
Grinden vergab Sega ihre Li-
zenz an GRANDSLAM.

Fazit: SPACE HARRIER I bietet

gegenliber dem ersten Tell -
spielerisch nichts Neues. Tech-

nisch wie grafisch weill es zwar
mehr als der Veorganger zu
tberzeugen, doch ist das Har-
rier-Thema mittlerweile etwas

ausgelutscht. Das einzige, was

zu tunist, ist feindlichen Schiis-
sen auszuweichen und herum-
zubaliern. Vor zwei Jahren

Deshalb bleibt der Spielspal
auch arg auf der Strecke. Der
Unterschied zum Automaten ist
eben einfach zu stark, warum
ich diese Version auch nur den
absoluten Harrier-Freaks unter
Euch empfehien kann.

Die zweifelsohne schlechteste
Version ist die des Spectrum.
Sowohl Grafik als auch Sound

:sind nicht das, was man als gut

bezeichnen kann. Die Sprites
sind, wie gewdohnlich, schwarz-
weill. Ansonsten bleibt spiele-

Action Games

10chie gas noch rechi motivie-
rend sein, doch in unserer,
durch Extrawaffen verwohn-
ten” Zeit ist SPACE HARRIER'
nurnoch ein Abklatsch einer al-
ten Spielidee. Und so kann ich
als alter Harrier-Freak im Jahre
1890 dem Programm nur das
Prédikat ,Besserer Durch-
schnitt® verleihen, das sich
technisch zwar ven der besten
Seite présentiert, spielerisch
aberkatim Abwechslung bietet. |

Hans-Joachim Amann

Grafike ... o 10
sound . Lo g
Sptglabiauf ....... 8
Motivation ... ......... 8
Preis/leistung ......... 8|

| risch auch hier alles gleich. Ab-

raten muB ich von dieser Ver-
sion allerdings dringend, denn
fur das Geld gibt’'s bessere Ac-
tionspiele.

Die Wertungen auf einen Blick::

- Amiga/C-64/Spectrum

Spielablauf
Motivation .
Preis/Leistung




adaptiert wurde. wie Inr wistg,
wird im Normalfall der umge-
kehrte Weg beschritten, wer-
den die Programme aus der
Spielhalle frisch auf die heimi-
schen Laufwerke umgesetzi.
Mirrorsofts Tetris und Starglider
(Rainbird) sind die beiden Ga-
mes, die dieses Kunststick fer-
tiggebracht haben. Nun gesellt
sich ein drittes Spiel hinzu, Pl-
PE MANIA von EMPIRE SOFT-
WARE, das sich also auchdem-
nachst auf der Platine wieder-
finden und sicherlich dann
auch bald von Kollege Michael
in seiner Spielhallen-Ecke vor-
gestellt werden wird. Ubrigens
sind auch Umsetzungen auf
den Gameboy und auf die Nin-
tendo-Konsole vorgesehen -
EMPIRE scheint sich also eini-
ges von seinem Game zu ver-
sprechen. Doch dies ist noch
Zukunftsmusik, denn gerade
eben sind die Amiga- und die
C-64-Version des Programms
fertiggestellt worden. Ich habe
mir natiirlich beide Fassungen
fur Euch reingezogen.

PIPE MANIA ist ein Spiel mit
Vergangenheit. Schon vor ein-

8

muB) und -mitVerlaub gesagt -
nicht ganz neu. Mit Locomotion
namlich hat Mastertronic sei-
nerzeit ein Programm miteinem
sehr &hnlichen Konzept vorge-
legt. Das Spielfeld besteht aus
einm sieben mal zehn Quadra-
te groBen Raster, von denen ei-
nes das Startfeld berherbergt.
Von hier aus muB man versu-
chen, durch das Aneinander-

PR EYEIEY X SKIEX

stem eingebunden werden
kénnen. Nach kurzer Zeit be-
ginnt eine Flussigkeit, vom
Startfeld ausgehend, durch die
Leitung zu flieBen.Hat sie deren
Ende erreicht, ist das Spiel ver-
loren, wenn nicht vorher eine
Mindestmenge von Teilstlicken
zusammengesetzt worden ist.
Von Level zu Level missen
mehr Teile aneinandergereiht

Und nochmal PIPE MANIA auf dem Amiga J

bei PIPE MANIA jedoch mit ei-
nem ausgesprochen strate-
gisch angehauchten Spiel zu
tun haben, kann man in puncto
Grafik sicherlich ein Auge zu-
driicken. Dafiir sollten dann
aber schon die strategischen
Elemente eines Programm
stimmen, und daran hapert es
leider ein wenig bei dem neuen
EMPIRE-Werk. Wohlgemerkt,
das Ding macht sicherlich eine
Weile lang SpaB. Auf Dauer wé-
re ich in dieser Hinsicht aller-
dings skeptisch, denn insge-
samt fehlt es PIPE MANIA an
Abwechslung und auch an Ori-
ginalitat. Fazit: Die arg strapa-
zierte Formel von einem siich-
tigmachenden Spiel l&Bt sich
auf PIPE MANIA wohl nicht an-
wenden. Alles in allem mehr PI-
PE als MANIA!

Bernd Zimmermann

Amiga/C-64
GEATK ; omennussey 8/7
Sound........ocicnne 9/9
Spielablauf .......... 8/8
Motivation ........... 8/8
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