C 64

Spiele-Test

Play by Mail und Play by Modem

oder: Wie man die Einnahmen der Bundespost durch Computerspiele steigert.

an kann Computerspiele
Mauch spielen, ohne iiber-
haupt einen Computer zu be-
sitzen. Das Zauberwort heil3t Play by
Mail oder kurz PBM. In den USA hat
sich eine groBe PBM-Industrie ent-
wickelt, die Briten betreiben es meist
semiprofessionell, und Deutschland
ist noch im Anfangsstadium: Hierzu-
lande spielt sich das alles noch
hauptséchlich im Hobbybereich ab.
Die neuere Variante dieser Spiel-
gattung nennt sich ebenfalls PBM.
Hier steht diese Abkiirzung fiir »Play
by Modems; den heimischen Ver-
haltnissen angepalft miilte man ei-
gentlich PBA sagen. A steht natiir-
lich fur Akustikkoppler.

Computerspiel per Post

Wer PBM-Spiele eigentlich erfun-
den hat, weil3 keiner so genau. An-
gefangen hat es wohl mit Brief-
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schach, das die Grundidee lieferte,
Allerdings nur mit zwei Spielern ge-
geneinander. Von Computern war
noch nicht die Rede. Im Lauf der Zeit
entwickelten sich neue Spielarten,
die sehr grofe Verbreitung fanden.
Nach dem Zweiten Weltkrieg wur-
den Strategiespiele wieder popular,
und Anfang der siebziger Jahre be-
gann dann der Boom der Rollen-
spiele. Die Fans dieser Gattungen
trafen sich, da man in Gruppen
spielt. Doch einige, die sich dafiir in-

teressierten, hatten keine Gleichge-
sinnten in ithrer Umgebung. Bis je-
mand etwa Mitte der siebziger Jahre
darauf kam, solche Spiele per Post
durchzufithren. Die Teilnehmer sen-
deten ihre Spielziige an den Spiel-
leiter, der diese dann auswertete
und das Ergebnis an die Spieler zu-
riickschickte. Aus diesen Privatini-
tiativen wurden dann sehr schnell

eintrdgliche Geschéfte, die Zahl der
Mitspieler wuchs, und die Veranstal-
ter konnten die Informationsflut
nicht mehr manuell verarbeiten. So
wurden dann Computer eingesetzt,
und das computer-moderierte Brief-
spiel war geboren.

Vorteile der Briefspiele: Erstens
braucht nicht jeder, der mitspielen
will, einen Computer. Zweitens ist
diese Art von Spielen oftmals viel in-
teressanter als ein Heimcomputer-
spiel, denn so ein Grofcomputer,
wie ihn manche PBM-Firmen benut-
zen, kann schon eine ganze Menge
mehr an Informationen verwalten
und somit realistischere Spielablau-
fe simulieren. Und drittens spielt
man nicht alleine; in den USA gibt es
sogar Spiele, in denen bis zu 1000
Akteure mitwirken. Und den An-
sporn, sich mit Leuten, die tellweise
aus der ganzen Welt kommen, in ei-

iFP 153



Spiele-Test

C 64

nem Spiel zu messen, kann ein nor-
males Computerspiel nicht bieten.

Die PBM-Spiele konnen grund-
sétzlich in drei Gruppen der Com-
puterabhangigkeit eingeordnet wer-
den.

Gruppe l: Das gesamte Spiel wird
durch einen Computer verwaltet
und ausgewertet. Die meisten kom-
merziellen PBM-Anbieter gehdren
in diese Kategorie, Mammutspiele
mit Hunderten von Cliicksrittern
durch Menschen auswerten zu las-
sen, ist praktisch unméglich.

Gruppe 2 arbeitet vollig ohne
Computer und ist fast nur auf dem
Hobbybereich anzutreffen. Die Aus-
wertung des Spiels ist dann zwar
nicht mehr so unpersoénlich wie ein
Computerausdruck, dafiir aber ist
so etwas nur mit wenigen Mitspie-
lern machbar und kann weitaus we-
niger komplex und interessant aus-
fallen.

Gruppe 3 ist die interessanteste:
Die Auswertung erfolgt zwar durch
Computer, dieser optimalen Infor-
mationsverarbeitung wird jedoch
vom Spielleiter ein menschlicher
Faktor hinzugefiigt und das Ergeb-
nis als individuelles Schreiben dem
Teilnehmer zugesandt.

In USA und England gibt es schon
PBM-Spiele in grofen Mengen. Bei-
spiele sind Silverdawn (das meistge-
spielte in den Vereinigten Staaten),
Duelmasters, Starquest, Moneylen-
der oder Starglobe. In Deutschland
ist dieses Hobby noch relativ unter-
reprasentiert. Es gibt nur einen ein-
zigen kommerziellen Anbieter (am
Rande des Amateurdaseins) und ei-
nige Privatanbieter. Beispiele sind
Feudalherren (Wirtschafts- und
Strategiespiel), Starweb (Science-
fiction-Strategie), Diplomacy (histo-
risches Spiel) oder United (eine stra-
tegische FuBballsimulation mit allen
Raffinessen).

Zwel der Anbieter betreiben die
Auswertung ihrer Spiele sogar mit
einem C 64. »Nomaden«, program-
miert und angeboten von Wolfgang
Sommer, ist ein Spiel, in dem es um
Besitztiimer, Handel, politischen
EinfluR und die 13 Steine der Weisen
geht. »Ashes of Empire«, von Harald
Topf und M. ]J. Costello, ist ein
Science-fiction-Spiel, in dem es gilt,
als erster 15 Planeten zu erobern.
Besonderer Gag: Man kann das Pro-
gramm auch kaufen und selbst ei-
nen 8-Spieler-PBM-Betrieb veran-
stalten (Selbstkostenpreis 28 Mark).

Die meisten PBM-Veranstalter in
Deutschland bieten ihre Spiele iiber
Insider-Magazine, die sogenannten
»Hobbyzines« an. Da wir im Rahmen
einer Computerzeitschrift nicht so
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ausfiihrlich auf solche Randgebiete
des Computerspielens eingehen
konnen, haben sich die Autoren die-
ses Artikels einen besonderen Ser-
vice einfallen lassen: Wer mehr Hin-
tergrundinformationen, Adressen
von Anbietern und Hinweise auf
Fachliteratur zum Thema PBM ha-
ben will, kann diese kostenlos erhal-
ten bei: Ferdinand Wlodarczyk, Pra-
ger Str. 26, 8000 Miinchen 45.

Da die Hauptanwendung der
computer-moderierten Briefspiele
im Bereich Fantasie und Strategie
liegt, ist dieses Thema in unserer In-
formation auch kurz angesprochen.
Eine neuere Variante dieser Spiel-
gattung ist das Modem-Spiel. Im Ge-
gensatz zum Briefspiel ist hier je-
doch der Computer auch fiir die
Mitspieler notwendig.

Modem-Wahnsinn

Die Geschichte »Wargamess, in
der der junge Matthew Broderick
mit dem Pentagon-Computer 3.
Weltkrieg spielt, ist gar nicht so ab-
wegig. Auf die Wirklichkeit bezo-
gen konnte er zwar keinen Krieg
auslosen, aber hatte doch immerhin
iiber sein Modem an der Simulation
teillgenommen.

Es gibt tatsachlich eine 3. Welt-
krieg-Simulation, die mit bis zu acht
Spielern am »Livermore Combat Si-
mulation Laboratory« gespielt wird.
Das allerdings auch nur von ausge-
suchten Mitgliedern des US-Mili-
tars. Wie kénnen wir nun an solchen
Spielen teilnehmen?

Um das US-Superding nachzuah-
men, brauchte man immerhin 2000
C 64, die dann nur noch etwa mit der
70fachen Geschwindigkeit laufen
miiBten. Denn die vielen Details
passen nicht in das RAM eines
Heimcomputers, und auch die un-
glaublich hohe Grafikauflosung die-
ses Mammutprojekts ist kaum auf ei-
nem Kleincomputer zu realisieren.
Aber: Nachdem in den USA die er-
sten Netzwerke fiir Heimcomputer
gegriindet wurden, lieBen derarti-
ge Spiele nicht lange auf sich war-
ten. Eines der meistgenutzten Netz-
werke der USA, CompuServe, er-
weckte 1979 mit Decwars das erste
offentlich zugéangliche Modemspiel
zum Leben. Decwars ist ein Strate-
giespiel, und obwohl es schon sehr
ausgekliigelt und umfangreich war,
wurde es noch zu »Megawars« wei-
terverarbeitet und verbessert und
ist noch immer das gefragteste Mo-
demspiel. Das CompuServe-Netz
bietet hauptsadchlich Strategiespie-
le. In »Seawars« kann man nicht nur
Krieg spielen, sondern einen

»Raum« besuchen, in dem man di-
rekt (online) mit den anderen Spie-
lern seine Ziige beraten kann. An-
dere Netzwerke wie »The Source«
und »Delphi« haben sich auf traditio-
nelle Brett- und Kartenspiele einge-
richtet, also Bridge, Schach und &hn-
liches.

Die meisten dieser Netzwerke
sind hauptsachlich Informationsver-
mittler und bieten ihre Spiele nur als
Nebenbeiservice an. Das Plato-
Netzwerk macht es umgekehrt: Der
Mailboxbetrieb ist nebensachlich,
als Hauptzweck werden 25 ver-
schiedene Spiele angeboten; die
meisten davon aus dem Fantasie-
Rollenspiel-Bereich.

Mittlerweile gibt es sogar schon
reine sogenannte »Game services«,
Eines davon ist PlayNet, das speziell
fiir C 64-Benutzer gedacht ist. Play-
Net iibertragt sogar hochauflésen-
de Bilder, in denen (zumeist) Denk-
spiele verabreicht werden. Also
Backgammon auf einem richtigen
Backgammon-Feld und nicht als blo-
Re Textibertragung. AuBerdem
konnen sich die PlayNet-Besitzer
noch wahrend des Spiels unterhal-
ten. Schade, daR es hier bei uns so
etwas noch nicht gibt.

Den groBten Fortschritt in Sachen
Modem-Spiele erreichte in England
die Universitat von Essex. MUD ist
die Abkirzung fir »Multi-User-
Dungeon« und wurde 1983 auf ei-
nem DEC 10 entwickelt. Mit MUD
entstand das erste Multi-User-Spiel,
denn 38 Leute kénnen gleichzeitig
spielen. Und sie spielen nicht alle
fiir sich gegen den Computer, son-
dern gemeinsam oder gegeneinan-
der. MUD ist ein Rollenspiel: Man
lauft in einem riesigen Land herum
und erlebt Abenteuer. Was das
Spiel so interessant macht, ist der

unberechenbare Faktor: Man weiB

nie, ob man auf eine vom Computer
gesteuerte feindliche Gruppe von
Abenteurern stoRt oder ob man an-
deren Modemspielern gegeniiber-
steht.

Im Vergleich zu MUD sind die Ad-
ventures, die wir gewohnt sind zu
spielen, nur einfache Suds — Single
User Dungeons.

MUD kann mit jedem Computer
zwischen Mitternacht und sieben
Uhr morgens an der Essex-Universi-
tat rangezapft« werden (tagsiiber
wird der Computer fiir wissen-
schaftliche Zwecke bendétigt). Mitt-
lerweile wurde MUD auch ins engli-
sche CompuNet iibernommen, el-
nem Netzwerk speziell fiir Commo-
dore-Benutzer. Dazu allerdings
braucht man ein spezielles Compu-

Fortsetzung auf Seite 156
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Net-Modem; das Modem hat eine
Identitatsnummer, die vom Compu-
Net-System gepriift wird, so daB
man MUD mit einem normalen Mo-
dem oder Akustikkoppler nicht
spielen kann. Leider. Das Compu-
Net-Modem lauft mit 1200/75 Baud
und kostet 99.99 englische Pfund. Im
Preis inbegriffen ist die Mitglied-
schaft fiir das erste Jahr.

Wer einen langeren England-Auf-
enthalt plant, sollte unbedingt von
CompulNet Gebrauch machen. Er
kann dabei nicht nur tage- und nach-
telang MUD spielen, sondern hat
Zugriff auf das interessanteste Netz-
werk, das es fiir Commodore-Besit-
zer gibt. Von Deutschland aus kann
man leider wegen der Baudrate und
der ID-Nummer noch nicht auf Com-
pulNet zugreifen.

Hier in Deutschland gibt es weder
spezielle Spielnetzwerke noch Mul-
ti-User- oder Online-Spiele. Um die
Begriffe kurz zu erlautern: Ein Multi-
User-Spiel kann von mehreren Leu-
ten gleichzeitig gespielt werden,
wogegen Single-User-Spiele nur
hintereinander oder abwechselnd
von den Benutzern gespielt werden
kénnen. Schach per Akustikkoppler
ist beispielsweise ein typisches
Single-User-Spiel. Der Unterschied
zwischen Online- und Offline-Spie-
len ist wieder etwas ganz anderes.
Bei Offline-Spielen wird der Com-
puter nur als Hilfsmittel benutzt. Der
Spieler hackt also seinen Spielzug in
eine Mailbox. Hat der Sysop die Zi-
ge aller Spieler beieinander, wer-
den sie ausgewertet und durch die
Mailbox wieder an die einzelnen
Spieler weitergegeben.

Die Entwicklungen in Sachen
Play-by-Modem sind in Deutschland
noch im Anfangsstadium. Doch es
tut sich immerhin etwas. Die
Software-Express-Mailbox  richtet
gerade eine Schachecke ein — das
Spiel, das auch schon das PBM-
Business zum Leben erweckte. In
Miinchen bietet die Orbit-Mailbox
(sie 1auft iibrigens auf einem VC 20
mit 64K-Erweiterung) interessierten
Leuten die Moglichkeit, das Fanta-
sie-Rollenspiel »Advanced Dunge-
ons & Dragons¢, das Fantasie-Fans
sicher ein Begriff ist, zu spielen. Bis-
her sind das alles nur Single-User-
Offline-Spiele. Jetzt in Deutschland
ein Multi-User-Spiel zu erhoffen, ist
noch verfriiht, denn erstens erfor-
dert Multi-User-Fahigkeit groBere
Systeme wie einen DEC oder eine
VAX, und zweitens wird so etwas si-
cher an den Restriktionen der Bun-
despost scheitern  (Multi-User-
Schaltungen miissen angemeldet
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und genehmigt werden). GroRere
Systeme gibt es zwar auch hier, doch
die Universitaten, in denen sie ste-
hen, wiirden wahrscheinlich ihre
Schranken nicht dem »Modem-
Wahnsinn« offnen. Hoffen wir auf Ini-
tiativen vom Chaos Computer Club,
der in Deutschland noch immer der
Vorreiter in Sachen DFU ist.

Online-Spiele waren bei uns aller-
dings durchaus méglich: Man neh-
me einen C 64 und ein Adventure-
spiel (kann sogar in Basic sein, das
spielt bei 300 Baud keine Rolle). Die
Tastatureingabe und die Bild-
schirmausgabe lenke man auf die
RS232-Schnittstelle um, und schon
hat man sein Single-User-Online-
Spiel.

Wir wollen hiermit alle Mailbox-
und Telefonservice-Anbieter aufru-
fen, eventuelle Entwicklungen und
Angebote auf diesem Sektor an die
64'er-Redaktion zu melden. Sobald
sich einiges getan hat, werden wir
iiber die neuesten Entwicklungen
berichten und dabei auch auf Btx-
Spiele naher eingehen.

(M. Kohlen/1g)

Info: Fiir die Versorgung mit Unmengen Material zu Compu-
terbriefspielen méchte ich folgenden Personen danken:
Ferdinand Wlodarczyk

Jeachim Durchholz

Frank Grabert

Wolfgang Sommer

Dragon (Fantasy-Magazin)

Achtung, Interessierte

Da wir in unserer losen Folge
von Spiele-Grundlagen weiterhin
iiber interessante Spiele-Arten,
Formen des Computerspiels und
zukiinftige Entwicklungen be-
richten wollen, bitten wir alle, die
Anregungen und Informationen
bieten konnen, diese an die Re-
daktion zu senden.

Da wir Anfang nédchsten Jahres
einen groBeren Bericht iiber Si-
mulationsspiele planen, wollen
wir speziell zu diesem Thema ge-
zielte Informationen sammeln.
Wer iiber ernsthafte Simulatoren
(wie beispielsweise die der Luft-
hansa oder des VW-Werks) be-
richten kann, sollte sie bitte an die
64'er-Redaktion schicken; mog-
lichst mit Fotos und Beschrei-
bung. Wir hoffen, durch Ihre Mit-
arbeit vollstdndige Hintergrund-
Informationen liefern zu kénnen.
Bitte senden an:

Markt & Technik
Redaktion 64'er
Christian Rogge
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

James B

etzt ist es da, das Spiel zum neu-
J en James-Bond-Film, der in die-

sen Tagen in den deutschen Ki-
nos angelaufen ist. Das heil3t eigent-
lich'sind es ja drei Spiele, die zwar
aufeinander aufbauen, aber unab-
héngig voneinander gespielt wer-
den konnen.

Schliipfen Sie in die Rolle des
Agenten 007 und 16sen das Geheim-
nis um Max Zorin, einem europdi-
schen Elektronik-Magnat. Wie vor
jedem James-Bond-Film ist auch vor
Beginn des Spieles der bekannte
Vorspann zu sehen. Dann geht es
auch schon mit dem ersten Teil des
Spieles los.

The Paris chase —
Verfolgungsjagd in Paris

In diesem Teil miissen Sie mit Th-
rem Auto den Landeplatz eines Fall-
schirmes erreichen. An dem Fall-
schirm hangt May Day, die im Eiffel-
turm-Restaurant einen befreunde-
ten Agenten umgebracht hat. Nach
dem Mord ist sie dann mit dem Fall-
schirm vom Eiffelturn gesprungen.
Wechselnde Winde machen es [h-
nen nicht einfach, den Landepunkt
rechtzeitig zu erreichen.

Achtung EUREKA-Fans!

Noch ist Eureka nicht gelost.
Aber die Abenteuerfans kom-
men in diesen fiinf Spielen immer
weiter,

Wer versucht hat, den moder-
nen Teil von Eureka zu spielen,
dem werden vier Fragen im We-
ge stehen. Die Antworten auf die-
se Fragen erhalten Sie in den er-
sten vier Teilen des Adventures.
Fiir alle, die noch nicht soweit ge-
kommen sind hier die Antworten.
Frage 1: Meep Meep
Frage 2: Nero
Frage 3: Mordred
Frage 4: Die Ambosspolka
Nach der nun folgenden Musik
kénnen Sie getrost beginnen.

(R. D. Binggeli jun./rg)
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