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... Fiir unsere Hotline! Ab sofort stehen 2 Mitglieder
der 64'er-Redaktion von Montag bis Freitag in der Zeit
von 10 Uhr bis 12 Uhr und von 14 Uhr bis 18 Uhr aus-
schlieBlich unseren Lesern zur Verfligung. Sie beant-
worten Fragen zu Artikeln und geben Hinweise zu Li-
stings aus der 64'er oder den Sonderheften, jedoch
nicht zu Bedienungsanleitungen und Handbiichern
der einzelnen Hard- und Softwarehersteller. Unsere
Hotline nennt Bezugsadressen von Produkten, die in
der 64'er getestet oder vorgestellt wurden und hilft bei
allgemeinen Hard- und Softwareproblemen im Zusam-
menhang mit dem VC 20, C16/C116, Plus/4, Commodo-
re 64 und 128. Haben Sie bitte dafiir Verstdndnis, daB es
auch Fragen gibt, auf die wir keine vollstdndige Ant-
wort wissen oder die nur mit einem unverhaltnismaBig
hohen Aufwand zu beantworten sind, der im Interesse
der anderen Leser nicht vertretbar ist.

Unsere Hotline ist unter der Telefonnummer 089/
46 13-640 erreichbar. Selbstverstdndlich kénnen alle
Fragen auch schriftlich gestellt werden. Die Antwort
erfolgt dann per Brief.

Die 64'er-Hotline ist ein, fiir uns sehr aufwendiger
und teurer Service, der allen Lesern und hilfesuchen-
den Computerfans zugute kommen soll. Die Mitarbei-
ter der 64'er-Hotline beantworten gerne Ihre Fragen,
insbesondere dann, wenn sich der Fragesteller gut
vorbereitet hat und gezielt fragt. Stellen Sie bitte nicht
zu viele und nicht zu umfangreiche Fragen, damit unse-
re drei Hotline-Jelefonapparate nicht stdndig belegt
sind und niemand mehr durchkommt. Geben Sie auch
anderen Lesern eine Chance, diesen neuen Service
der 64'er-Redaktion zu nutzen.

Noch eine Bitte zum Schluf3: Schreiben Sie uns, wie
Sie mitdem Service der Hotline zufrieden sind und was
wir noch verbessern kénnen. Konstruktive Kritik freut
uns und hilft uns, unseren Lesern einen optimalen Ser-
vice zu bieten.
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Michael Scharfenberger, Chefredakteur

und wenig neuen hochinter-

essanten Produkten, so 143t
sich in etwa die diesjahrige
PCW-Show in London beschrei-
ben.

Die Messe war recht repra-
sentativ fiir die britische Compu-
terszene. Es gab nur wenig neue
Hardware und {iberhaupt keine
neuen Anwenderprogramme zu
sehen. Der grofte Teil des of-
fentlich zuganglichen Messege-
landes wurde somit von Spiele-
Produzenten belegt. Fast jeder
bekannte Name auf dem Spiele-
Sektor war vertreten.

Auf der Messe zeigte sich
dann allerdings, daP aktuelle
Trends den Firmen mehr wert
sind als die Entwicklung von
neuer Software. So waren mehr
als ein Dutzend Spielautomaten
zu sehen, die Werbung fiir
Arcade-Umsetzungen machten.
Seit die Firma Elite Systems mit
Spielen wie »Commando« (in
Deutschland »Space Invasion«)
und »Bomb Jack« groBe Ver-
kaufserfolge feiern konnte, hat
sich fast die ganze Branche auf
Umsetzungen von Spielautoma-
ten »eingeschossen«. Hier ein
paar Firmennamen und deren
bis Weihnachten geplante Um-
setzungen: Elite Systems: »1942¢,
»Ikari Warriors«, »Commando
86«, »Bomb Jack 2«, »Space Har-
rier«. Ocean/Imagine: »Galvans,
»Mag Maxe«, #Terra Crestas,
»Donkey Konge. U.SGold:
»Gauntlets, »Express Raiders,
»Breakthru«, »Xevios«, »Crystal
Castlese. Electric Dreams: sTem-
pests, »Super Sprint«. Melbourne
House: »Bazooka Bill«.

Dabei sind leider viele der
Spiele inhaltlich absolut iden-
tisch und unterscheiden sich
meist nur in Hintergrundgrafik
und Sprites. Bestes Beispiel hier-
fiir sind drei Spiele von Elite Sy-
stems: Bei »1942«, »lkari War-
riors« und »Commando 86« geht
es darum, méglichst viele Flug-
zeuge, Panzer und nicht zuletzt
Soldaten abzuschiefen. Der ein-
zige Gag bei »lkari Warriors«
und »Commando 86« ist, daB
zwel Spieler gleichzeitig die
Waffen sprechen lassen diirfen.
Diese Liste liefe sich mit weite-
ren Spielen beliebig fortsetzen.

DaPR der Markt damit voll ge-
sattigt ist und sich sicherlich
nicht alle diese Spiele in hohen
Stiickzahlen verkaufen lassen,
stért die Firmen wenig. Jede ist
fest davon iiberzeugt, mit ihren
Produkten die absoluten Weih-
nachtshits zu haben.

Leider waren nur wenige der
Spielhallen-Umsetzungen wirk-
lich zu sehen, denn viele Firmen
beschrankten sich darauf, dem
Publikum den grafisch natiirlich
wesentlich eindrucksvolleren
Automaten zu prasentieren. Da
lieB sogar so mancher Ge-
schaftsmann die Aktentasche
stehen, um ein Spielchen zu ris-

E ine Messe mit vielen Trends

kieren. Zu den wenigen Pro-
grammen, die es schon inder C
64-Version zu sehen gab, gehort |
»Paperboy« von Elite Systems .
(Bild 1).

Zusammenfassend kann man
sagen, daB das Spielautomaten-
Fieber im diesjdhrigen Weih-
nachtsgeschaft voll zuschlagen
wird. Es bleibt allerdings die
Frage offen, ob die Softwarekau-
fer bereit sind, sich mit all die-
sen Spielen einzudecken oder
lieber auf einfallsreichere Pro-
dukte umsteigen.

Von der Leinwand zum
Computer-Monitor

Ein weiterer Trend der letzten
Monate hat auf der Messe sei-
nen absoluten Hohepunkt er-
reicht: Die Umsetzung von Kino-
filmen und Fernsehserien in
Computerspiele. Auch hier eine
kleine Liste: Ocean: »Cobras,
»Highlanders, »Short Circuit«
(sNummer 5 lebtls), »Top Guns,
»It's a Knockout« (»Spiel ohne
Grenzene), »Street Hawke. Elec-
tric Dreams: »Alienss, »Big Trou-
ble in little China« Activision:
»Howard the Ducks, »Labyrinthe,
wIransformerse. Piranha: »Nosfe-
ratu«. Beyond: »Star Trek«
(»Raumschiff Enterprise«). Ma-
stertronic: »Flash Gordon«. Mel-
bourne House: »Asterix and the
Magic Cauldrons.

Auch fiir diesen Bereich galt
weitgehend: Viel Promotion,
aber keine Spiele. So hatte Be-
yond fiir das StarTrek-Spiel sei-
nen Messestand wie die Briicke
der Enterprise gestaltet. Zu se-
hen gab es einige tolle Grafikde-
mos von einem Videoband. Die-
se Demos stammten aber von
der Atari ST'Version. Somit kann
augenblicklich niemand sagen,
wie Star Trek auf den C 84 umge-
setzt wird. Ahnlich spektakular
ging es bei Electric Dreams zu,
die mit zwei finsteren Statisten
und Original-Modellen aus dem
Film Reklame fiir » Aliens« mach-
ten(Bild 2). Auch hier gabesvom
Spiel nichts zu sehen. Bei fast al-
len anderen angekiindigten
Umsetzungen mulBte man sich
mit FilmTrailern vom Video-
band oder sogar nur mit Plaka-
ten begniigen.

Aber auch wer nach neuen
Produkten suchte, die nicht aus
Spielhallen oder Kinos stam-
men, konnte fiindig werden. Wer
zum Beispiel Liebhaber ge-
pflegter Adventures ist, diirfte
sich fiir die C 64-Version des Ata-
ri ST-Renners »The Pawn« inter-
essieren, die bei Rainbird zu se-
hen war. The Pawn ist ein illu-
striertes Textadventure. Die ins-
gesamt 30 Bilder sind also nicht
zur Losung des Adventures not-
wendig. Diese Bilder sind aller-
dings mit Abstand die besten,
die je in einem Adventure ver-
wendet wurden. Ein Beispiel
zeigt Bild 3. Bei The Pawn muB-
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