
TION, PROFLIGHT Tornado Flightsimulator, 3-D 

CONSTRUCTION KIT, COMMAND H.&., WILLY 

BEAMISH, MIGHT & MAGIC 3, LARRY 5, NOVA- 

9, A-10 TANKKILLER V 1.5, F-117A NIGHTHAWK 

STEALTH FIGHTER 2.0. 

Verder: opstarten met BASIC- of BAT-files, MDO inter- 

face zelf bouwen en zeer veel oplossingen en tips! 



in BELGIE is alles verkrijgbaar bij: 
HET COMPUTERWINKELTJE MECHELEN 

M Sabbestraat 39, B-2800 Mechelen 
tel: 015-20 66 45 fax: 015-20 73 32 

HET COMPUTERWINKELTJE BRUGGE 

Moerkerksesteenweg 24l, B-8310 Brugge 
tel: 050-37 09 61 fax: 050-36 16 55 
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COMPUTERBOEKEN Top 30 October 1991 Nieuw binnengekomen (*) en actuele boeken 

*Leidraad DOS 5 Geheugenbeheer ‚….……. 12,95 
Werken met WordPerfect 5,1 (Boeke) .…. 69 

*Straley's Programming Clipper 5.0 .…… 99 
Grote DOS: 5,0 Boek „sussoseonersees 890,90 

*Leidraad DOS 5 Introductie 12,95 
kCorel Draw 2,0 Handboek ‚....sssvee 59,50 
Basishandleiding WordPerfect 5.1 … 15 
Undoecumented DOS — reserved DOS func 99 

DOS 5, Windows, DESQview, GEOS 
*DOS 5.,0/SYBEX Professioneel .… 
“Starten met DOS 5 (Boeke) 
*Het Complete DOS 5,0 Boek ……. 
*DOS 5: Developer's Guide „………. 
#DOS. 50 Complete: we see se ee suis 
Maximizing MS-DOS 5 sssessesee 

“PC Magazine DOS 5 Techniques . 

Databases, Spreadsheets 
“Clipper in de praktijk „……« 
“Clipper Programmer's Reference 
“Mastering FoxPro 2 „sssessese 
“Developing FoxPro 2 Applic. « 
“Lotus 1-2-3 2,2/3,l Compact 
“Lotus Guide 1-2-3 for Windows 
“Superbase 4 Windows Workbook . 

“Leidraad PC Tools 7 semesmsensssans 12,95 
“Basishandleiding Harvard Graphics NL 15 

DOS 5 User's Handbook eesesee 
“Windows Intern „.sssseesevee 99,90 
“Grote Windows 3 Boek „.…..… 89,90 
“Windows 3,0 Compact Cursus „ 17,50 
“Windows System Programming «…… 99 
“First Book of GeoWorks „esse. 49 
“Understanding DESQview „esse. 65 

“Kijk op MS-Excel 3,0 + demo …… 
*PC Computing Guide to Excel 3, 
kWerken met Quattro Pro t/m 3,0 

Programming Windows 3 (Petzold) „.…..…. 79 
Leidraad DrawPerfect 1,1 „sesevveee 12,95 
Eeldtaad DOS: 40 sore eme smsen 10595 
Kleine WordPerfect 5,1 Gids 19,50 
Prakrtsch. MS-DOS 5: onemsawesmsswssn 59,50 

*WordPerfect 5,1 Stap voor Stap 2 «… 19,50 
“Snelcursus: DOS 550 asamesserseseesn 29,90 
Werken met Windows 3,0 NL ssseseseeee 69 
Grote Larry Boek mensamssan essen 29,90 

*DOS Power Tools, 2nd Ed, DOS 5,0 .….….…. 119 

CAD 
“Inleiding tot AutoCAD 11 
kAutoCAD Release 1] Handboek 

“Inside Generic CADD 5 
Programmeertalen 

“Werken met Turbo Assembler „…. 
*Werken met Turbo Debugger „……. 
“Visual Basic Programming „se 
“Visual Basic (Norton Group) 
“Borland C++ Programmer's Ref „ 
“Borland C++ Progr Gde Graphics 
“Graphics Programming MS-C 6,0 99 
*Snelcursus Turbo Pascal 6 .…. 29,90 

“Turbo Pascal 6 Prog v Gevord, 68 

WordProcessors, DTP 

WordPerfect 5,1 CompactCursusl7,50 

“Ventura 3 GEM Gebruikersboek NL 76 
*Kijk op MS-Word for Windows … 49 

“Grote MS-Flight Simulator 4,0 Boek 39,90 
King's Quest V Hintbook „ssssesvvvceee 25 
Leidraad Windows 3,0 s.ssssensevvee 12,95 
Werken met DrawPerfect voor versie 1,1 78 

“Microsoft MS-DOS Progr Ref incl DOS 5 69 
*Eye of the Beholder Clue Book ..sss 29 
“Clipper 5: A Developer's Guide ‚.…..… 119 
Basiscursus WordPerfect 5,1 ssesesere 29 

Graphics, Utilities, diversen 
“Mastering Harvard Graphics 3 „ 68 
“Kijk op MS-PowerPoint 3 + demo 39 
*Kijk op MS-Project + demodisk 49 
Mastering CorelDRAW 2 „sss 69 

“Sybex Games Boek 2: Lucasfil „ 49 
“Complete SimCity Boek „....… 34,90 
*Spellcasting 101 clue book .….… 29 
“Networking with Banyan VINES „ 59 
“LapLink III Quick Reference „… 29 

Macintosh 
“Canvas 3,0: The Book „.ssessee 59 
kAdobe Illustrator 3,0 Off. HB, 69 
“Using Excel 3 for the Macintosh 69 
“Mac Bible Guide to FileMakerPRO 49 

WordPerfect 5.1 Gebruikersboek (Veen) 65 
ResEdit Complete — incl ResEdit 2,1 79 

NIEUW BINNENGEKOMEN (*) EN ACTUELE SOFTWARE (inclusief BTW) 

Amiga 
“DiskMaster II s.sssese 
AMOS 3D „sseveeosseees 
“Death Knights of Krynn 
“Flight of the Intruder 
“Hunter sseesveesseesee 

*Lord of the Rings 
“Midwinter IL ssmesase 
*MIG-29M Super Fulcrum 

*Rise of the Dragon ……… 
“Silent Service II 
*Thunderhawk 

CDTV 
CD Remix =— D.J, in box 

Lemmings om suwamesan se 
SlmOlEn: aan aan see 
Fun SSHOOl sansnsssdes 

Mac 
kZortech C++ Mac 2.1 
*THINK Reference 1,0 
GRd Blas emee et eene 
*MS Flightsimulator 4,0 
KOregón Tratl messen 
*Now Utilities 3,0 
&TRACON TI saassneeesse 

ST 
Flight of the Intruder 

“Hunter amen sss 
Midwinter II 

“Thunderhawk „esse eee 
“Railroad Tycoon „ee. 

Winkel open van dinsdag t/m zaterdag tussen 10 en 5 (maandag gesloten) 
Alle prijzen zijn inclusief BTW — 

Amstel 312 (to. Carré) 1017 AP Amsterdam Fax (020) 226668 Postbank 4475158 NMB 697915646 

159 

99 
99 
89 

999 
249 
129 
149 
119 
299 
169 

119 
99 

119 
99 

119 

bekeek 

MS-DOS 5,0 Nederlands 

UPGRADE, 5,25" of 3,5!" 219 
kekekakekekekekekekekekekekeke keke keke kakekede ke kekd 

PC SOFTWARE TOP 20 

MS-DOS 5 Upgrade ….… 199 
*MS-DOS 5,0 NL Upgrade 219 
*BIBLION „esesevecceee 34,50 

Upgrade PC Tools 7 …… 153 
“Leisure Suit Larry 5 „ 149 
Jetfighter II sooveee 139 

*SecretWeapons Luftwaffel39 
SimEarth sessesceossen 139 
Space Quest IV „sesse. 129 

“Norton Utiltities 6,0 299 

Cuisine sssewsemsasns 30,95 
AdLib Synthesizer Card 229 
Red Baron VGA (HD) .….… 129 

“Visual Basicssssesesee 399 
Scenery West Europe .… 59 
Barbara verkent Wereld 189 
Lemhings sweuussmseven 119 
SimCity + Populous .….…. 99 
Norton AntiVirus 1,5 . 249 
PC Globe 4,0 ssssseees 169 

PC software voor Kinderen 
Designasaurus II ‚….….….. 99 

“New Math Blaster Plus! 139 
*Kid Pix tekenprogramma 129 
Taalomnibus „.sssssse. 149 
Mickey's Colors&Shapes 99 

verzendkosten f 6,- per bestelling 

PC toepassingen (incl BTW): 
AskSam 5 ssessvsessvee 679 
DrawPerfect 1.1 NL „….… 899 

“FoxPro 2,0 seesssesvee 1599 
kGeoWorks Ensemble NL . 449 
Harvard Graphics 3,0 1299 

“Info Select 2,0 ...... 349 
kLotus 1-2-3 2,3 NL .…… 1349 
“Lotus 1-2-3 Windows … 1449 
“Publish: TEN 20 smeese JO 
Quattro Pro 3,0 ssesee 309 

“Typist Scanner+OCR „… 1999 
“Typing Tutor 5 Windows 129 
“WordPerfect 5.1 USA … 749 

PC utilities (incl BTW): 
After Dark for Windows 

Central Point BACKUP 7 

“Central Point AntiVirus 
KDR DOS 620 mean ens aans 
Bastlyne lol aswoarsen 
Hidaak 20 senses GU9 

*MOREWindows 3,0 ...... 249 
“NETROOM 2,0 sesvsseeee 199 

*Norton Backup f Windows 189 
“Norton Desktop Windows 299 
Norton Utilities 6,0 . 299 

“PC-cillin virus prot. 349 
PC-Kwik PowerPak 2,1 „ 299 
Print 500 smermseesn 379 
Publisher's Paintbrush 1099 

KQEMM-386 6,0 ssesoocee 219 

KQRAM 2,0 sosmervervees 179 
*XTreeGold 2,5 USA .….….…. 339 

139 
269 
259 
279 
359 

PC talen (incl BTW): 
“Mierosoft VisualBasic , 
GFA BASIC fuer MS-DOS , 

kZortech C++ 3,0 serese 
Microsoft MASM 6,0 ‚…… 
Tubro C++ 1,0, 2nd Ed, 

TurboPascal for Windows 429 
Microsoft C 6,0 ...e… 999 

*Microsoft SourceProfilerl39 

399 
369 
999 
399 
169 

PC muziek, geluid (inc BTW): 
kAdLib MIDI Kit „eee 399 
“SoundBlaster Pro ‚… ca. 749 
“SoundBlaster 2,0 „…. ca. 399 

PC games (incl BTW): 
“BattleChess for Windows 
Chuck Yeager Air Combat 

“F-117A Night Hawk „.…... 139 

*F-l4 Tomcat secesceveee 119 
“Gateway Savage Frontier 99 
kGunship 2000 ..ssessee« 139 
“KaleidoKubes „ess... 69 
KLARRY BADHANDDOEK „….……… 39 

*Leisure Suit Larry 5 «… 149 

kLinks Courses: Bountiful 69 
*MegaTraveller 2 ..s…e… 119 
*MIG-29M Super Fulcrum 139 
*Might and Magic III …. 139 
*New Facilities Locator 99 
Secret Monkey Island VGA 99 

*Secret Weapons Luftwaffel39 
“Speedball 2 aesserersn 119 
“Wing Commander II „.….…… 139 

119 
119 

Vraag onze GRATIS CATALOGUS aan! 
* We sturen hem GRATIS toe als je ons een 
* kaartje stuurt met je naam en adres, 

prijswijzigingen voorbehouden — LET OP: ons faxnummer is nu 622 6668 

* Vermeld tevens: ' SOFTWARE GIDS' 

dealer aanvragen welkom 
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Door de vleugels het vliegtuig niet meer zien. 

Hier dan de introduktie van een nieuw spreekwoord dat 
gebruikt kan worden recensenten die door de grote hoe- 
veelheid flightsimulators het verkeerde toestel bij het ver- 
keerde artikel plaatsen. In het vorige nummer heb ik bij de 
A-10 Tank Killer geschreven dat dit een helicoptersimula- 
tor was.… Hardstikke fout! De A-10 Tank Killer is een ’ge- 
woon’ toestel met vleugels. Wie in een helicopter wil stap- 
pen heeft de keuze uit: LHX Attack Chopper, 3-D Helicop- 
ter Simulator, Gunship 2000 en Thunderhawk. 

Lucasfilm Games in het Nederlands! 

HomeSoft gaat alle games van deze firma in het Neder- 
lands uitbrengen. Voor Secret Weapons of the Luftwaffe 
betekent dit alleen een (beknopte) Nederlandse handlei- 
ding, maar voor de adventures worden ook de beeld- 
schermteksten vertaald. Voorlopig komen er Nederlandse 
versie van: Secret of Monkey Island (deel 1 en 2), Loom 
en Indiana Jones 4 (Fate of Atlantis). Deze ontwikkeling 
zal de adventures in Nederland zeker in populariteit doen 
stijgen, vooral gezien de omzetten van vertaalde adventu- 
res in het buitenland (in Duitsland zijn Engelse versies te- 
genwoordig nog maar moeilijk verkrijgbaar). Voor flightsi- 
mulators zal een Nederlandse handleiding weinig interes- 
sant zijn daar de gehele vliegerij een Engelse aangelegen- 
heid is. 

Prent je geheugen in je geheugen! 
Met de tegenwoordige mogelijkheden om meer geheugen 
vrij te maken (HIMEM.SYS, DOS 5.0 etc.) en de 386 com- 
puters die zowel EXTENDED als EXPANDED geheugen 
kunnen gebruiken ondervinden steeds meer gebruikers 
problemen met het opstarten van programma's, doordat ze 
de gegevens van de softwarehuizen verkeerd interprete- 
ren. 
Wanneer in de handleiding van een programma staat dat 
de software geschikt is voor MS-DOS computers met mini- 
maal 640Kb. geheugen dan moet dit geheugen -als hard- 
ware- aanwezig zijn (op een computer met 512Kb. geheu- 
gen kan dit programma NOOIT werken zonder dit geheu- 
gen eerst uit te breiden naar 640Kb!). Daarbuiten wordt 
een hoeveelheid VRIJ geheugen gevraagd. Dit is het ge- 
heugen dat overblijft als de computer is opgestart en MS- 
DOS, muis-driver, EMS-driver etc, etc., hun eigen stukje 
geheugen hebben ‘ingepikt’. Wat als VRIJ geheugen over- 
blijft kan opgevraagd worden met de opdracht CHKDSK. 
Wanneer nu op de laatste regel verschijnt '555889 bytes 
free’ dan heeft men bijna 556Kb. vrij geheugen en kan een 
programma dat 570Kb. vrij geheugen nodig heeft NIET 
draaien (een goed programma zal een melding geven als 
'NOT ENOUGH MEMORY AVAILABLE’, een slecht pro- 
gramma zal volstaan met een ERROR melding)! U zult 
dan drivers moeten weglaten, BUFFERS en FILES moe- 
ten verlagen totdat u voldoende VRIJ geheugen over 
heeft. Lukt dit niet, dan zult u een andere DOS (b.v. versie 
5.0 of DR.DOS 5.0) moeten gebruiken om dit te bereiken. 
Wie EXPANDED-memory heeft zal minder problemen on- 
dervinden al hangt dit wel af van de hoeveelheid geheu- 
gen die de EMS-driver gebruikt. Veel programma's die 
EMS-geheugen gebruiken zullen met minder ‘gewoon’ ge- 
heugen genoegen nemen. Zo hebben de spellen van Ori- 
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gin bij gebruik van expanded geheugen ca. SOKb. stan- 

daard geheugen minder nodig en bij zulke software is het 

plaatsen van een EMS-driver in dit gewone geheugen dan 

ook geen bezwaar. 
\deaal blijft natuurlijk een EMS-driver die in hi-mem ge- 

plaatst kan worden of die zelf het geheugen zo gunstig 
mogelijk indeelt. 

Let goed op de informatie die je krijgt bij de INSTALL- pro- 

gramma's. Zo geven de nieuwste Sierra programma’s aan 

dat ze gebruik maken van zowel EXTENDED als EXPAN- 

DED geheugen maar dat dat geheugen NIET gebruikt mag 

worden voor memory- residente programma's of drivers. 

Vergeet je deze te verwijderen (zie het artikel over opstart- 

programma’s in deze uitgave) dan loop je grote kans dat 
het programma vastloopt. 

Denk er ook aan dat veel software zelf de detaillering in- 

stelt aan de hand van de gevonden configuratie. Is je com- 

puter niet snel genoeg, maar wil je toch de maximale grafi- 

sche kwaliteiten bewonderen, dan zul je zelf de grafische 

kwaliteit moeten aanpassen in de hiervoor aanwezige 

menu's of een betere kwaliteit bij de installatie moeten for- 
ceren. Terugzetten naar minder details -en daarmee een 
hogere snelheid- kan uiteraard ook altijd via deze metho- 

des. 

AT-80286 memory manager 

Naar aanleiding van ons vorig artikel hebben we erg veel 

vragen gehad over de memory-manager die wij gebruiken 

(en in hi-mem kunnen plaatsen) op onze 286-AT compu- 

ters. Dit is de EMS-emulator (EXM.SYS) van Video Tech- 
nology Company Ltd. Er zijn echter nog diverse andere 

drivers die ook deze mogelijkheid hebben! 

Alfred. 

EEN ABONNEMENT IS VOORDELIGER 
EN JE MIST GEEN NUMMERS. 

Een abonnement kan ingaan per 1 januari van 

een jaar. Tussentijds een abonnement nemen is 

mogelijk, doch geldt dan voor de resterende 

nummers van een jaar, waarbij uiteraard slechts 

een gedeelte van het abonnementsgeld ver- 

schuldigd is. Een eventuele verlenging van het 

abonnement gaat dan weer in per januari van 

het volgende jaar en over een volledig jaar (6 

nummers). 

Een volledig jaarabonnement kost FL. 35,= (Bfr. 

675,-) en bij een abonnement, dat ingaat in de 

loop van een jaar wordt FL. 5,85 (Bfr. 113,-) per 

resterend nummer van een jaar in rekening ge- 

bracht. 

Een abonnement m.i.v. 1-1-1992 is verkrijgbaar 

door FL. 35,= over te maken op Postbanknummer 

5036011 t.n.v. Uitgeverij J.Herps, Postbus 516, 8200 

AM Lelystad. 
Voor België: BFR. 675,- op rekeningnummer 235- 

0430464-87 van de Generale Bank te Hasselt t.n.v. 

J. Herps, Postbus 516, 8200 AM te Lelystad. 



Gremlin. 
Amiga 512Kb. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1 of 2. 
Richtprijs: FL. 89,= 

De software in dit pakket is zeer krachtig 
wat tot uitdrukking komt in de hoge snel- 
heid, gekombineerd met een fraaie en 
soepele scrolling en een uitstekende be- 
sturing. Als racespel is dit een absolute 
topper. Ook als simulator heeft het spel 
sterke kanten al blijven ze beperkt tot stu- 
ren, remmen, accelereren (automaat of 5- 
versnellingsbak) en pitstops maken. Deze 
onderdelen worden echter zeer goed 
weergegeven. Slippen kan slechts beperkt 
en een spin of crash kent het programma 
niet. Wel wordt het rijden over de 'curves- 
tones’ nagebootst. Wanneer je het spel 
met twee spelers gebruikt krijg je twee 
schermen boven elkaar waarbij je de wa- 
gen van de medespeler op je eigen 
scherm tegenkomt. Dit is duidelijk zicht- 
baar daar de spelers met rode wagens rij- 
den (elk met een eigen nummer) in een 
veld van witte tegenstanders. 

Het spel kent 2 soorten besturing met de 
joystick, maar besturing met muis (niet 
aan te raden); keyboard of een kombinatie 
is ook mogelijk. Bij het beginscherm kun je 
kiezen uit 3 moeilijkheidsgraden en een 
oefenlevel. Hoe hoger het level, hoe meer 
races je moet rijden om je op een circuit te 
kwalificeren. Je kunt doorgaan naar een 
volgende ronde zolang je maar bij de eer- 
ste 10 eindigt. In een volgend menu kun je 
de achtergrondmuziek kiezen uit 4 mu- 
ziekstukken of kun je geluidseffekten se- 
lekteren. Bij deze laatste optie dus geheel 
geen muziek maar uitstekende effekten bij 
het rijden, remmen, slippen e.d. Een aar- 
dig detail is het aangaan van de remlich- 
ten bij het remmen. 

Er zijn 9 circuits. Je begint op een makke- 
lijke baan met flauwe bochten en plaats 
voor 4 tot 5 wagens naast elkaar. Inhalen 
is hier een makkie. Na dit circuit wordt het 

snel moeilijker: wegversmallingen, heu- 
vels met soms direkt een bocht achter 
zo’n heuvel, haarspeldbochten (sterk rem- 
men), rotsblokken langs de kant etc. In de 
hogere levels zijn pitstops verplicht en 
moet je echt er flink tegenaan gaan om je 
positie in de kopgroep te behouden. 

De start van elke wedstrijd wordt zeer na- 
tuurgetrouw weergegeven. Je begint in 
een veld van zo'n 20 wagens en moet je 
naar voren werken tussen tegenstanders 
die, links- en rechtssturend, ook naar vo- 
ren proberen te komen. Een botsing is 
hier zo gebeurd. Verder moet je tijdens de 
race de tegenstanders ook zichtbaar inha- 
len waarbij zij geen rechte lijn volgen en 
soms 'de deur dichthouden’ als je ze wilt 
voorbijgaan. Je positie in de race wordt 
niet alleen bijgehouden door de tijd, maar 
ook zichtbaar: verlies je enkele plaatsen of 
schuif je een paar plaatsen op, dan zie je 
deze positieverandering ook op het 
scherm d.m.v. wagens die jou voorbijgaan 
of die weer voor je liggen en jij moet inha- 
len. Buiten eerdergenoemde beperkingen 
in de simulatie zijn hier alle ingrediënten 
uit een echte race volop aanwezig. 

KONKLUSIE 

Beeld, geluid, besturing, scrolling; het is 
allemaal uitstekend. Zelfs als simulator zit 
er behoorlijk wat verwerkt in het spel. Je 
moet wel van het echte autoracen houden 
-en er enigszins mee op de hoogte zijn- 

om alle onderdelen van de simulator te 
kunnen waarderen. Wie rechttoe-rechtaan 
wil rammen en rauschen zou zich kunnen 
ergeren aan de verschillende kanten die 
het spel als simulator in zich heeft. Als au- 
toracespel is dit een topper, als arcade- 
spel is deze software iets te serieus en als 
simulator missen we het ‘spinnen’ bij een 
te snel genomen bocht. lets te zwak weer- 
gegeven zijn de effekten van een botsing 
en het slippen in een bocht. Maar ja, wat 
niet is kan nog komen. De kombinatie van 
alles maakt dit spel erg aantrekkelijk en de 
prijs is gunstig. De handleiding had iets 
uitgebreider gekund; zeker waar het de 
besturing betreft. 

ATARI-ST 

Op deze machine missen we toch wel de 
sound van de Amiga. Dit soort spellen 
moet het van de kombinatie beeld en ge- 
luid hebben. Verder is alles gelijk; ook de 
prijs. 

Alfred. 

AMIGA: ATARI-ST: 

BEELD: 9 9 

GELUID: 9 » 

SPELKWALITEIT: 9 ej) 

SIMULATOR: 7 7 

DOCUMENTATIE: 6 6 

PRIJS: 2) 9 

Beschikbaar gesteld door Computercollectief. 
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UPDATE 

AMIGA/ATARI-ST 

RAILROAD TYCOON 

MICROPROSE. 
AMIGA: min. 1Mb. 
Harddisk optioneel. 
Muis aanbevolen. 
ATARI-ST: min. 512Kb. 
Kleuren monitor. 

Harddisk optioneel. 
Muis aanbevolen. 
Richtprijs: FL. 119,= 

Dit spel is voor de PC reeds beschreven in Software Gids nr. 3 
maar daar deze software vrijwel overal in de top-10 staat en nu 
voor Amiga en Atari-ST is verschenen hierbij een korte omschrij- 
ving. 

RAILROAD TYCOON is een zeer uitgekiend programma dat ge- 
speeld kan worden als spel, als spoorwegsimulator of als spoor- 

weg/business simulator. In het eerste geval kun je met je zelf ont- 
worpen spoorbaan geld proberen te verdienen om zodoende de 
trajekten uit te breiden, betere treinen te kunnen kopen, stations 
uit te breiden en evt. stations te ‘veroveren’ op de tegenstanders 
(wie het meest efficiënt draait op een station kan dit station uitein- 
delijk toebedeeld krijgen). Als spoorwegsimulator moet je het 
spel kombineren met de begeleiding van de treinenloop. Botsin- 
gen kunnen plaatsvinden, bruggen kunnen het begeven, treinen 
gaan langzamer rijden (of rijden helemaal niet meer) bij gebrek 
aan onderhoud en vaak moet je seinen omzetten of bijplaatsen. 
Wil je het helemaal moeilijk maken dan kun je bij alles wat hier- 
boven reeds vermeld is ook nog de boekhouder van je eigen 
maatschappij worden en gaan handelen in aandelen of proberen 
andere maatschappijen over te nemen. 

Het zal duidelijk zijn dat dit nog niet voldoende is om een pro- 
gramma in vrijwel de hele computerwereld in de top-10 te krijgen 
vandaar nog een opsomming van enkele sterke punten van dit 
pakket: 
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Er kan gespeeld worden in Europa, Engeland, West- en Oost 

Amerika waarbij de historische feiten en omstandigheden nauw- 

gezet worden nagebootst (jaartallen, treintypes, grondstoffen 

etc.). 
Elk spel wordt ‘at random’ opgestart zodat de lokaties van grond- 

stoffen altijd verschillen en je vrijwel nooit hetzelfde scenario kunt 

gebruiken; elk spel moet telkens helemaal opnieuw worden op- 

gebouwd en boeit steeds weer. 
In- en uitzoomen op de landkaarten van totaaloverzichten tot ge- 

detailleerde plaatselijke opnames. 

Buiten eerdergenoemde mogelijkheden (spel, spoorweg-, of busi- 

ness simulator) kun je ook kombineren. Het spel heeft hiervoor 

een menu met 4 hoofdopties en 4 nevenopties (de nevenopiies 

kunnen tijdens het spel zelfs veranderd worden!). 

Voor wie nu in Gids nr. 3 gaat bladeren voor het volledige ver- 

haal moet ik wel vermelden dat enkele animaties van de PC- 

versie in de Amiga- en Atari-ST versies niet voorkomen. Deze 

hebben echter geen invloed op de kwaliteit of de mogelijkhe- 

den van de software. 

Ook voor deze machines is RAILROAD TYCOON een abso- 

lute topper. Met een eenvoudig spel (laagste level) ben je en- 

kele dagen bezig, op hogere niveau's kun je een week zoet 

zijn en door de willekeurige opbouw bij de start van het pro- 

gramma is elk spel weer als nieuw. Uiteraard moet dit pro- 

gramma je aanspreken maar als dat zo is blijft het zeker in 

huis want dit soort spellen kan altijd opnieuw gespeeld wor- 

den. Voor deze recensie hebben we de Amiga-versie gespeeld 

(wat weer enkele lange nachten heeft geduurd) en geprikkeld 

door de leuke geluiden heeft Jocelyn de PC-versie weer uit de 

kast gehaald zodat nu op twee computers blijkt dat RAILROAD 

TYCOON een blijvertje is. Ook het vermelden waard is de schit- 

terende documentatie: fraaie -geplastificeerde- kaarten en uitge- 

breide informatie over zowel het spel als de geschiedenis van de 

spoorwegen in de diverse werelddelen. 

BEELD: 9 

GELUID: 10 

SPELKWALITEIT: 10 

DOCUMENTATIE: 10 

PRIJS: 9 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

THEIR FINEST HOUR 

Lucasfilm. 
AMIGA: min. 512Kb. 
1 Mb. aanbevolen. 
Harddisk optioneel. 
Muis en joystick. 
ATARI-ST: min. 512Kb. 
Kleuren monitor. 
muis en joystick. 
Harddisk optioneel. 
Richtprijs: FL. 99,= 

De Amiga versie heeft bij een geheugen van 512Kb. geen geluid 

en moet enkele graphics missen zodat het spel op zo’n machine 

wel wat aan kwaliteit moet inboeten. De PC versie is beschreven 

in Gids nr. 3 

Net als RAILROAD TYCOON wordt bij deze flightsimulator met 
historische feiten gewerkt al gaat het hier om gebeurtenissen tij- 

dens de Tweede Wereldoorlog. De makers zijn onpartijdig zodat 



je met Duitse of Engelse toestellen kunt vliegen. Je kunt kiezen 
uit jagers, bommenwerpers en jachtbommenwerpers. Er zijn di- 
verse scenario’s en oefenrondes en bij de bommenwerpers kun 
je i.p.v. de piloot ook de taak van schutter in één van de koepels 
op je nemen. 

De beelden zijn goed en de details in de achtergrond kunnen ver- 
anderd worden om de snelheid iets op te vijzelen. De besturing is 
goed, maar enkele keuzes via het toetsenbord zijn wat traag. De 
scrolling is iets te sloom en het verdient dan ook aanbeveling de 
details in de achtergronden uit te schakelen. De geluidseffekten 
zijn uitstekend. 

Dit is niet de beste flightsimulator maar het programma is zeker 
interessant als je belangstelling hebt voor het oorlogsgebeuren in 
en rond Engeland. Bij het pakket zit een fraai boek met veel infor- 
matie over deze periode. Voor de liefhebbers en verzamelaars 
wel een aanrader. 

Zowel voor RAILROAD TYCOON als voor THEIR FINEST HOUR 
zitten de Amiga en Atari-ST versies in het 'PC-pakket’ met een 
aanvullende handleiding voor deze machines. De beelden op de 
doos komen dan ook van de PC (VGA schermen). 

BEELD: 7 

GELUID: 9 

SPELKWALITEIT: 8 

DOCUMENTATIE: 9 

PRIJS: 8 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

PC / AMIGA 

POPULOUS & SIM-CITY 

Deze twee golden oldies zitten nu samen in een kombipakket 
(met een gouden doos) van Infogrames. De prijs van dit dubbel- 
pak is FL. 99,= voor zowel de PC als de Amiga versie en dat 
komt overeen met de prijs die een jaartje geleden voor elk afzon- 
derlijk spel moest worden neergeteld. De PC versies zijn reeds 
uitvoerig beschreven (zie Gids nr. 1 en 3) en de Amiga versies 
wijken nauwelijks af van deze PC uitvoeringen. 

Op de Amiga heb je voldoende aan 512Kb. De beelden zijn pri- 
ma en POPULOUS heeft uitstekende muziek en geluidseffekten 
die beiden uitschakelbaar zijn. SIM-CITY heeft geen muziek en 
slechts enkele geluidseffekten. Twee topprogramma’s voor een 
aantrekkelijke prijs! 

Beschikbaar gesteld door Computercollectief. 

PC 
ANDDNDDENDLNLDNG 

JET FIGHTER 2 

In Gids nummer 8 is deze simulator uitvoerig beschreven aan de 
hand van een pré-produktie versie, maar de definitieve versie 
heeft enkele wijzigingen ondergaan: 
Het programma werkt nu ook met QEMM386 en de meest be- 
kende andere memory managers. Slechts enkele onbekende 386 
controlers worden niet ondersteund. 
Ook onder WINDOWS 3, in enhanced mode, kan nu worden ge- 

draaid. 
Het programma kan struikelen over FASTOPEN. 
Op een TANDY worden slechts 4 kleuren gebruikt! 
De software heeft minimaal 490Kb geheugen nodig. 

Wij ondervanden inderdaad geen problemen meer met 

QEMMS386 tijdens het draaien, maar na beëindiging van het pro- 
gramma was soms een reset nodig. FASTOPEN gebruiken we 
niet maar het programma werkte goed samen met SMARTDRV 
en RAMDRIVE. Voor JETFIGHTER 2 hoef je je computer dus 
niet meer met een diskette op te starten als je een memory-ma- 
nager gebruikt. 

AMIGA/ATARI-ST 

WHEELS OF FIRE 

Domark. 
Min. 512Kb. 
Richtprijs: FL. 99,= 

WHEELS OF FIRE is een compilatie van 4 al wat oudere auto- 
racespellen voor een prijs die enige tijd geleden voor elk spel 
apart moest worden betaald. Het pakket bevat TURBO OU- 
TRUN, CHASE H.Q., HARD DRIVIN', en POWER DRIFT. 

TURBO OUTRUN 

Dit is het averbekende spel uit de eutenatentnallen. TURBO OU- 
TRUN is geschikt voor 1 speler en kan bediend worden met joys- 
tick, muis of toetsenbord. Het spel kent 4 routes en 12 ‘stage 
posts’. TURBO OUTRUN is een echt arcadespel dat weinig met 
echt autorijden te maken heeft. De spelkwaliteit is prima maar de 
scrolling en besturing zijn schokkerig. Na het inschakelen van de 
TURBO heeft het autootje meer weg van een laagvliegende 
straaljager. Muziek en geluidseffekten zijn agressief en dat moet 
je zelf ook zijn om dit -tamelijk lastige- spel te kunnen spelen. De 

Software Gids 



beelden zijn redelijk en de besturing is verder goed en lekker di- 
rekt. 

BEELD: 7 

GELUID: 6 

SPELKWALITEIT: 7 

DOCUMENTATIE: 7 

CHASE H.G. 

ernst 
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STAGE 

Dit spel is ook voor 1 speler maar kan alleen met joystick worden 
bediend. Hier rij je met een politiewagen (Porsche 928) en moet 
je misdadigers opsporen en vervolgens van de weg rammen. Zo- 
wel voor het opsporen als voor het rammen krijg je 60 sekonden 
de tijd. Ook deze wagen heeft een TURBO die heel wat beter 
werkt. De scrolling is uitstekend en de beelden zijn verder goed. 
De besturing is ook goed en de muziek is uitschakelbaar zodat je 
het spel met de prima geluidseffekten (waaronder gedigitaliseer- 
de geluiden) kunt spelen. Door de goede scrolling en besturing is 
het rijden aanmerkelijk beter dan bij OUTRUN. De spelkwaliteit is 
goed, maar het spel heeft niet erg veel variatie, zodat daardoor 
de beoordeling op dit punt toch niet hoger uitvalt. 

BEELD: 8 

GELUID: 8 

SPELKWALITEIT: 7 

DOCUMENTATIE: 4 

HARD DRIVIN’ 

Dit is een echte simulator die erg veel lijkt op STUNTS en 
STUNT DRIVER op de PC. Je kunt kiezen uit racen of stuntrijden 
en de besturing gebeurt met een kombinatie van muis of joystick 
met keyboard. Het programma heeft ‘instant replay’ zodat je je 
verrichtingen achteraf -van bovenaf gezien- kunt gadeslaan. De 
beelden en de scrolling zijn redelijk maar het gehele programma 
gaat de mist in de door de slechte besturing en dat is jammer 
want er zijn weinig autosimulators voor de Amiga. De besturing 
van de wagen loopt achter bij de bediening van de joystick, is 
ook nog eens te traag en het stuur komt niet automatisch terug in 
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de middenstand. Je kunt het spel alleen spelen als je je helemaal 
op deze besturing toelegt en daarmee flink oefent maar zelfs dan 

blijft het lastig. Dit is jammer, maar het proberen waard want je 

krijgt dit spel er toch bij als je het pakket aanschaft. Deze simula- 
tor zorgt wel voor wat variatie in het totaalpakket en verschilt vol- 

komen van de andere 3 programma’s. 

BEELD: 7 
GELUID: 7 
SPELKWALITEIT: 5 
DOCUMENTATIE: 6 

POWER DRIFT 

Dit is ook weer een echt arcadespel waarbij je kunt kiezen uit 
verschillende bestuurders en circuits. De races vinden plaats met 

een soort stockcars. De scrolling is matig evenals de besturing. 

Het zwakste onderdeel van dit spel zijn de vreemde graphics die 
ervoor zorgen dat je vaker naast de baan rijdt dan erop. Best aar- 

dig en redelijk snel maar wel even wennen aan de beelden. 

BEELD: 5 

GELUID: 7 

SPELKWALITEIT: 6 

DOCUMENTATIE: 6 

HET TOTAALPAKKET 

Ondanks enkele zwakkere programma's of programma-onderde- 
len hebben we voor een lage prijs een pakket waar voor vrijwel 
iedereen die eens wil autoracen iets bij zit. Over het algemeen 

zijn geluid en spelkwaliteit goed te noemen. De beelden en be- 
sturing verschillen sterk. Twee van de vier programma’s springen 
eruit en de andere twee zijn redelijk genoeg om toch nog lol aan 

te beleven. Het gehele pakket is zeker een aanrader om eens 
kennis te maken met dit soort spellen. 

Beschikbaar gesteld door Computercollectief. 

Tot slot van deze update nog enkele bekende titels die we eerder 

beschreven voor de PC en nu voor de Amiga leverbaar zijn. 

Buck Rogers (1Mb. noodzakelijk. FL. 99,=), Red Baron (1Mb. 

noodzakelijk. FL. 129,=), Rise of the Dragon (1Mb. noodzakelijk. 
FL. 139,=), Space Quest 4 (1Mb. noodzakelijk. FL. 139,=), Stra- 
tego (FL. 99,=). Van al deze titels kun je de recensie lezen in 

Gids nr. 7. Verder War of the Lance (Gids nr. 4. FL. 99,=), King's 
Quest 5 (1Mb. noodzakelijk. Gids nr. 6. FL. 139,=), Eye of the 
Beholder (1Mb. noodzakelijk. Gids nr. 8. FL. 109,=). 

De prijzen zijn weer richtprijzen. 
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Internecine. 
PC & compatibles. 
RAM: 512k. 
Hercules: JA. 
CGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Joystick: NEE. 
Muis: NEE. 

Aantal spelers: 1 of 2. 
Diskettes: 3.5" + 5.25" 
Richtprijs: FL. 98,= 

Internecine oftewel Storm Computers Ltd. 
is een Engels softwarebedrijf, dat gespe- 
cialiseerd is in "wargames”. In dit nummer 
worden nog enkele produkten van dit soft- 

warehuis door Douwe gerecenseerd, 
maar het leek ons wel weer eens aardig 

om een dergelijk spel door een leek te la- 

ten beschrijven en ik (Jocelyn) heb me 
daarom een week lang vrij intensief met 
WORLDS AT WAR beziggehouden. 

RISK (MAAR DAN MOEILIJK) 

Mijn ervaringen met soortgelijke spellen 
beperken zich eigenlijk voornamelijk tot 

het bekende "RISKen" en dan nog niet 
eens op de computer. Spellen als WAR- 

LORDS en WAR OF THE LANCE horen 
ook wel in dit genre thuis, maar kunnen 
toch niet echt hiermee vergeleken worden, 
omdat bij die titels tenminste nog wat aan- 
dacht besteed wordt aan een beetje aardi- 
ge graphics. 
Dit WORLDS AT WAR is in eerste instan- 
tie vrij teleurstellend, als je het opstart. 
Een introdeuntje knerpt uit de PC-spea- 
ker, want enige muzikale ondersteuning 
via een Adlib of Soundblaster kaart o.i.d. 
ontbreekt geheel. Bij het installeren zoekt 
het programma zelf de meest geschikte 
configuratie op wat grafische kaart betreft, 
waarbij er keus is uit een stuk of 8 moge- 
lijkheden. Eén daarvan is VGA met 256 
kleuren analoog, waarvoor waarschijnlijk 
een analoge monitor nodig is, want bij mij 
klapte het programma er helemaal uit als 
ik voor deze mogelijkheid koos. 
De 16 kleuren die ik op EGA (hi-res!) 
overhield zijn overigens ruimschoots vol- 
doende, want zoveel kleur wordt er nu ook 
weer niet gebruikt. 
De handleiding is uitgebreid, maar behoort 
niet bepaald tot de lekker leesbare lektuur. 
Na een keer of drie bestuderen, gecombi- 
neerd met wat proefspelletjes begon ik de 
bedoeling van dit spel door te krijgen en 
op dat moment zijn de graphics en het ge- 
brek aan muziek niet belangrijk meer. Je 
enige doel is dan nog: EINDELIJK eens 
een potje te WINNEN!!! 

PLANETEN VEROVEREN 

Het speelveld van WORLDS AT WAR be- 
staat uit een kaart, die onderverdeeld is in 

blokken. In de standaard configuratie zijn 

dat er 20 x 30, maar je kunt er zelf bijvoor- 

beeld 10 x 10 van maken of 50 x 50 
(maximum). Elk blok vertegenwoordigt 
een gebied in de ruimte en op sommigen 

bevinden zich planeten. Tussen de blok- 
ken zijn lege ruimtes en de blokken zelf 
zijn (soms) verbonden met bruggen. 
Bij elk nieuw spel worden de blokken en 
de tussenruimtes “at random” op de kaart 
gekwakt. 

Er zijn twee partijen in het geding: de 
Blauwen (jijzelf als je tegen een computer- 
tegenstander speelt) en de Roden (kan 
ook een menselijke tegenstander zijn). 
Elke partij begint met een thuisplaneet, 
waarop een basis gevestigd is; Blauw bo- 
venaan de kaart en Rood beneden. Aan 
deze bases worden produktiepunten toe- 
gekend (standaard 500), waarmee je je 
vloot kunt gaan bouwen en kunt zorgen 
voor de verdediging van je planeet. De 
vloot kan bestaan uit bommenwerpers, 
geleide raketten, verkenners, luchtafweer- 
geschut en z.g. "task forces". De verdeling 
van de punten vindt plaats in "boxes", 
waarin de toegekende punten per beurt en 
de totaalstand per categorie wordt bijge- 
houden. Een “task force”, die net als de 
planeten bommenwerpers, raketten, ver- 
kenners en luchtafweergeschut kan her- 
bergen kan als enige ook MLC's vervoe- 
ren. Deze Marine Landing Crafts zijn 
noodzakelijk om neutrale planeten te ver- 

overen. Winnaar is degene, die de thuis- 
planeet van de tegenstander weet te ver- 
overen of het grootste aantal neutrale pla- 
neten veroverd heeft. 

Elke beurt speelt zich af in 6 fases: in de 
Produktiefase worden aan de thuisplaneet 
en aan eventuele veroverde neutrale pla- 
neten (die minstens 10 beurten lang in je 
bezit dienen te blijven) produktiepunten 
toegekend, die je naar eigen keus kunt 
verdelen. Je kunt alleen bommenwerpers 
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produceren of een nieuwe task force aan- 

maken of je verdediging opvoeren, als er 

veel vijanden in de buurt zijn etc. 
Daarna volgt de "Flight Operations Pha- 

se", waarbij de vliegtuigen, c.q. raketten 

eventueel gelanceerd kunnen worden en 
met de daaropvolgende "Task Force Mo- 
vement Phase" kun je een "Task Force" 

op weg sturen, als je vindt dat er voldoen- 

de punten aanwezig zijn om bijvoorbeeld 

een planeet aan te vallen. 

Nu is de tegenstander aan de beurt en als 

je tegen een menselijke rivaal speelt, 

moet je nu even de kamer uitgaan om het 

sportief te houden. Wat de computervijand 

doet kun je niet zien. 
Hierna volgt de "Flight Unit Movement 
Phase", waarin gelanceerde bommenwer- 

pers, raketten en verkenners over de kaart 

verplaatst kunnen worden. Het aantal vak- 
ken, dat opgeschoven kan worden is af- 

hankelijk van de mobiliteit van de stukken 

en van het aantal "paden" dat de verbin- 

ding vormt tussen de blokken. Soms is er 
helemaal geen verbinding en moet je een 

stuk noodgedwongen laten staan of terug 
laten keren naar de basis. Tenslotte is er 

de "Attack Resolution Phase", waarbij 

stukken van beide partijen die zich op één 
vlak bevinden automatisch een gevecht 
aangaan, waarvan het resultaat op het 

scherm getoond wordt. Het "Victory Point 

Display” geeft middels twee grafieken de 
totaalstand na de beurt van de "Neutral 
Planet Points" en “Total Victory Points”. 

NOG MOEILIJKER 

Zoals hiervoor beschreven speel je 

WORLDS AT WAR in de meest eenvoudi- 
ge opzet. Bij het opstarten van elk nieuw 

spel krijg je een configuratiemenu, waarbij 

je naar hartelust de moeilijkheidsgraad 
verder op kunt voeren of kunt verminde- 

ren. Valsspelen wordt echter bestraft: ten 
einde raad probeerde ik de beginproduktie 

van mijn tegenstander op 100 punten min- 

der te zetten dan die van mezelf, hetgeen 
resulteerde in een produktie van nul in 
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mijn eerste drie beurten. 
Ook de grootte van de kaart kan in dit 
menu gewijzigd worden en tevens kan er 
een keuze gemaakt worden uit twee ver- 
schillende kaarten: de "space map" en de 
“naval map". Op de Space Map zijn de 
blokken, de paden en de tussenruimtes te 
zijn, terwijl de Naval Map een aaneenge- 
sloten kaart is waarop hiertussen geen on- 
derscheid wordt gemaakt, zodat je alles 
zelf moet uitzoeken. 
Standaard worden de neutrale planeten 
voorgesteld door een geel cijfer, dat een 
bepaalde waarde vertegenwoordigt die de 

planeet per beurt opbrengt (maximaal 30 
punten). Met de optie "Show Neutral Pla- 
net Off" verdwijnt dit cijfer en moet je ver- 
kenners uitsturen om deze planeten te 
“ontdekken”. Ditzelfde geldt voor de vijan- 
delijke stukken: normaal zie je de bases, 
vliegtuigen, task forces etc. op de kaart 
(net als je eigen stukken symbolisch voor- 
gesteld) maar met de optie "off" moeten 
ook deze via verkenners worden opge- 
spoord. 
Het aantal beurten kan ingesteld worden 

met een minimum van 10 en een maxi- 
mum van 200 en met de optie "Night Mo- 
vement" kan d.m.v. "Yes" het aantal beur- 
ten per dag op 8 ingesteld worden, ge- 
volgd door 6 nachtbeurten waarin de ver- 
kenners niet uit kunnen vliegen en de 
bommenwerpers en raketten niet kunnen 

aanvallen. 

Dan kan nog ingesteld worden hoeveel 
vakken een stuk verplaatst kan worden tij- 
dens een beurt en hoelang de vliegeenhe- 
den het uit kunnen houden zonder bij te 
tanken. Raketten kunnen altijd maar één 
keer uitvliegen. Als er geen doel geraakt 
wordt, gaan ze gewoon verloren. 

KONKLUSIE 

WORLDS AT WAR biedt aanzienlijk meer 
dan je op het eerste gezicht zou verwach- 
ten, maar is totaal niet interessant voor 
mensen die veel waarde hechten aan 
mooie graphics en dito geluid. 
Wie echter een uitdagend strategiespel 
niet te versmaden vindt en bereid is er be- 
hoorlijk wat tijd in te steken, heeft hier een 
goede koop aan. Door de vele "random" 
faktoren is WORLDS AT WAR iedere keer 
weer anders, maar makkelijk is het nooit. 
Nou, behalve één keer: bij het genereren 
van de kaart was mijn tegenstander in de 
rechterbenedenhoek geplaatst met drie 
vlakken tussenruimte om zijn thuisplaneet 
heen, zodat hij geen kant op kon. Het eni- 
ge partijtje, dat ik had kunnen winnen, als 
ik ermee doorgegaan was … …. 

Jocelyn 

BEELD: 7 

GELUID: ) 

SPELKWALITEIT: 9 

DOCUMENTATIE: 8 

PRIJS: 8 

Beschikbaar gesteld door D+S Software. 
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SECRET OF THE 

UPDATE 

In Software Gids nr. 7 hadden we 
reeds een recensie van dit program- 
ma waarin de graphics en vliegeigen- 

schappen van deze simulator uitge- 
breid aan de orde zijn gekomen. Dit 
pakket is pas in september uitgeko- 
men en er is behoorlijk aan gesleu- 
teld zodat we toch nog even terugko- 
men op deze software. Als simulator 
is er weinig veranderd en ook qua 
besturing en graphics voldoet het 
verslag in nr. 7 nog uitstekend. Wel 
zijn er aanmerkelijke veranderingen 
aangebracht op het technische vlak. 

Het geheugen dat dit pakket nodig heeft 
is nu minimaal 581Kb. geworden. Wèl 
wordt expanded memory gebruikt (als 
dit aanwezig is) en dan is 543Kb. -van 
het standaardgeheugen- voldoende. 
EMS-geheugen wordt verder gebruikt 
voor het opslaan van diverse graphics: 
hoe meer EMS-geheugen, hoe minder 
de (hard)disk aangesproken hoeft te 
worden. Verder wordt een eigen CA- 
CHE-geheugen gebruikt. De hoeveel- 
heid kun je met de INSTALL-optie zelf 
opgeven en met dit stukje geheugen 
wordt de lengte van de ‘instant-replay’ 
bepaald. De replay wordt tevens op 

harddisk bewaard. Dit cache-geheugen 
kan niet gebruikt worden in kombinatie 
met diskettes. Het instellen van de de- 
taillering is van 3- naar 5 opties uitge- 
breid: 

LOWEST: 10 MHz. 286 computers. 
LOW: 16 Mhz. 286 computers. 
MEDIUM: 20 Mhz. 286- of 16 Mhz. 386 
computers. 
HIGH: 20-25 Mhz. 386 computers. 
HIGHEST: 33 Mhz. 386 of 486 compu- 
ters. 

Verder werkt het programma nu ook op 
Tandy computers en wordt -buiten Ad- 
Lib en Soundblaster- Tandy 3-voice ge- 
luid ondersteund. Geheel nieuw is de 

f 
Te BR CV LMS LIOREARTE ENTERTAGEENT hd 

PÉL VOGHTE BESERVER. 

‘Advanced Flight Control’. Met deze op- 

tie kun je zelf de moeilijkheidsgraad van 
het vliegen instellen. Is de optie uitge- 

schakeld dan hoef je alleen te sturen, te 

kijken en te schieten; de computer doet 

de rest. Met ingeschakelde optie moet 

je meer vlieghandelingen zelf doen (zo- 

als het bedienen van het roerblad) en 

wordt de simulator aanmerkelijk moeilij- 

ker. 

Al deze nieuwe snufjes doen niets af 

aan de kwaliteit van de simulator. De 
bediening is direkt en lastig, de graphics 
zijn zeer goed en uiteraard het beste op 

een snelle machine, het geluid is prima. 

Hoe mooi het allemaal is kun je lezen in 

het verslag van Douwe in Software Gids 
nummer 7. 

NEDERLANDSE HANDLEIDING 

Het pakket is leverbaar met 5.25" 

360Kb. diskettes, 5.25" HD diskettes en 
met 3.5" 720Kb. disks. Of de 360Kb 
versie hier in Nederland makkelijk lever- 

baar is betwijfel ik, maar in het pakket 

zit een kaart om de software om te rui- 
len voor het gewenste formaat. Dit pak- 

ket is nu ook met een Nederlandse 
handleiding leverbaar en kost dan 2 

tientjes meer. De schermteksten zijn 

gelukkig in het Engels gebleven want 
het vlieggebeuren is -over de gehele 
wereld- nu eenmaal een engelstalige 

aangelegenheid. 

Alfred. 



Intracorp/Capstone. 
PC & compatibles. 
Hercules: NEE. 
CGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Tandy: JA. 
Joystick: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" + 5.25". 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Richtprijs: FL. 119,= 

Bill en Ted zijn twee schooljongens die 
het hele jaar niks hebben uitgevreten bij 

de geschiedenislessen en dus de kans 
hebben om te blijven zitten. Ze worden bij 
de rector geroepen die hun vertelt dat ze 
zullen zakken tenzij ze een 10 halen. 
Bill en Ted worden hiermee geholpen door 
een man zonder naam die met een tele- 
fooncel aan komt vliegen waarvan de tele- 
foon een tijdmachine is. Nu is het de be- 
doeling dat Bill en Ted terug in de tijd 
gaan en belangrijke figuren uit het verle- 
den meenemen voor hun proefwerk. 

Dit alles moet gebeuren binnen een be- 
paalde tijd (wat dus nergens op slaat want 
met de tijdmachine heb je mogelijkheid 

om te gaan en komen wanneer je wilt.) Er 
zijn 18 figuren (o.a Napoleon, Beethoven, 
Albert Einstein, Billy de Kid enz.) waarvan 

je er in het eerste level 6 moet zien te vin- 
den. Dit kan gebeuren op verschillende 
manieren; sommigen moeten gered wor- 
den zoals Marie Antoinette in een simpel 
soort Pacman spel, terwijl Billy de Kid met 
anderen neergemept moet worden. Ook 
kun je voorwerpen uit andere tijdperken 
meenemen waarmee je sommigen kunt 
helpen die dan als dank meegaan (zoals 

bij Beethoven die je een muzieknoot moet 
geven zodat hij verder kan componeren, 
maar die muzieknoot moet je gaan halen 

bij Napoleon.) 

Na dit verhaal lijkt het misschien een leuk 
spel, maar dan vergis je je. Het spel is bij- 
na onspeelbaar gemaakt door de slechte 
programmering en het gebrek aan vol- 
doende afwisseling. In het speelveld lopen 
Bill en Ted naast elkaar -waarbij je ze kunt 
besturen als één figuur- met een snelheid 
van een XT met 1Mhz (als die bestaat?). 
Daar komt bij dat je niet de vrije ruimte 
hebt in het beeld en soms door onzichtba- 
re muren gestopt wordt zonder enige me- 
dedeling en voordat je dan weer terugge- 
lopen bent… Verder is de besturing der- 
mate slecht dat als je in een arcade ge- 
deelte komt en ergens overheen moet 

AAE 
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springen je de knop meteen weer moet 
loslaten, want anders spring je nog drie 
keer door. Als een nieuw beeld wordt ge- 
laden zie je eerst de achtergrond waarna 
een halve sekonde later de animatie en de 
voorwerpen ingezet worden en je dus me- 
teen weet waar je alles ligt. lemand iets 

geven lukt vaak niet want als je de knop- 
pen indrukt die daarvoor geschikt zijn, ge- 
beurt er niks of het spel wordt geblokkeerd 
en zo kan ik nog uren doorgaan want dit 
was niet alles wat het spel onspeelbaar 
maakt. 

KONKLUSIE 

Het beeld is slecht tot matig, want het 
kleurgebruik is gering en het lijkt net of Bill 
en Ted "zweven". Verder zijn er digitalisa- 
ties die zo slecht zijn dat ze van de Com- 
modore 64 lijken te komen. Er zijn een 
paar gesamplede stemmen met meer ruis 
dan stem en ditzelfde ook bij de muziek- 
jes. Waarschijnlijk hebben Bill en Ted dit 
spel meegenomen uit een tijdperk dat ver 
voor het jaar nul ligt en van mij hadden ze 
het daar kunnen laten. Bill en Ted's Waar- 
deloos Adventure: KNUDDE! 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

PRIJS: Nn Uuu aA 

Arthur Geraerts 

MOVIE SOF(T)WARE 

Ook deze tegenvaller is weer eens gemaakt 
naar aanleiding van een gelijknamige film en 
het begint nu toch echt op te vallen dat van (al 
dan niet suksesvolle) films of series veel 
slechte software wordt gemaakt. Het lijkt erop 
dat de softwarehuizen hun leerling-program- 
meurs aan de slag laten gaan met het gege- 
ven uit zo'n film waarbij dan voor verpakking 
en reklame gebruik wordt gemaakt van het 
materiaal dat voor de film ontworpen is. 

Zo zagen we reeds een hopeloze computer- 
variant van THE HUNT FOR THE RED OC- 
TOBER en BACK TO THE FUTURE. HILL 
STREET BLUES en DUCKTALES waren ma- 
gertjes en spellen als SPIDERMAN, DICK 
TRACY of MONTY PYTHON'S waren alleen 
aardig op een Amiga of Atari en leken voor 
MS-DOS wel in BASIC te zijn geprogram- 
meerd. 

Al met al draaien er weer een paar kassuc- 
cessen in de bioscoop en het is dus oppassen 
geblazen de komende maanden. Ik zie "RO- 
BIN WOOD" op de PC al voor me: een eiken- 
houten figuurtje dat zich al krakend en pie- 
pend over het scherm beweegt terwijl de door 
hem afgeschoten pijlen als stukjes waaibo- 
menhout over het scherm fladderen. Uiteraard 
zijn de bomen knalgroen, is het water paars- 
blauw en loopt Robin regelmatig oranje aan 
onder het uitstoten van afgrijselijk geknerp; 
schitterend weergegeven via de interne pieper 
van de PC. 
Ik hoop het allemaal niet, maar vrees het erg- 
ste. 

Alfred. 
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NABESTELLINGEN OUDE NUMMERS SOFTWARE GIDS: 

SOFTWARE GIDS NUMMER 1: 

PC: ADVENTURES INLEIDING, ULTIMA 5, SHARD OF 
SPRING, WIZARD'S CROWN, KING'S QUEST, SPACE QUEST, 
LEISURE SUIT LARRY 2, HERO'S QUEST, CAPTAIN BLOOD, 
NEUROMANCER, DON'T GO ALONE, PROHIBITION, KEEF 
THE THIEF, HEROES OF THE LANCE, GRAVE YARDAGE, SIL- 
PHEED, MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR, OMEGA, INDIANA 
JONES - THE LAST CRUSADE, HARLEY DAVIDSON, NEBU- 
LUS, FIGHTER BOMBER, POPULOUS, THE COLONY, 688 AT- 
TACK SUB, TANK 
SENDFAX: MODEM MET FAX MOGELIJKHEID. 

MSX: FANTASM SOLDIER 2, RUNE WORTH, HELP!, DYNA- 
MIC PUBLISHER FELICITATIEPAKKET, OMBOUWEN MSX2 
NAAR MSX2+, LIDAD: LEDENADMINISTRATIE, MSX-TIPS, 
KLANTSYS: DATABASE KLANTENBESTAND, HERZOG, CAP- 
TAIN 'S’, MSX VOICE RECORDER, KONAMI GAME COLLEC- 
TION, ALESTE 2, TIPS VOOR XAK, HYDEFOS, QUINPL. 

SOFTWARE GIDS NUMMER 5: 

PC: DAYS OF THUNDER, FOUNTAIN OF DREAMS, SORCERI- 
AN, PIRATES, INFESTATION, SILENT SERVICE Il, STORMO- 
VIC, GUNSHIP, BATTLE CHESS Il, CRIME WAVE, MID WIN- 
TER, STEEL THUNDER, LEGEND OF FAERGHAIL, BUDOKAN, 
TEST DRIVE III, WINDWALKER, FIRE & FORGET, QUEST FOR 
GLORY. 
Verder: 3 duikbootsimulators vergeleken en oplossingen van 
Larry Ten 3. 

MSX: STAMPS CONVERTER, A.M.C., RUNE MASTER Il, SA- 
TAN, DRAGONSLAYER VI + tips, FEEDBACK, PENNANT 
RACE Il. 
Verder: Meer over diskmagazines, cursus Japans, tips en 
tricks. 

SOFTWARE GIDS NUMMER 6: 

PC/ATARI-ST/AMIGA: SNOWSTRIKE, NIGHTBREED, ISHIDO, 
AMAZING SPIDERMAN, M.U.D.S., CURSE OF RA, DICK TRA- 
CY, STAR CONTROL, TEAM YANKEE, OPERATION STEALTH, 
OPERATION HARRIER, ALTERED DESTINY, ELVIRA MIS- 
TRESS OF THE DARK, SECRET OF MONKEY ISLAND, 
KING'S QUEST 5, ATF-2. 
PC: JONES IN THE FAST LANE, ATOMIX, MINDROLL, WHERE 
IN TIME IS CARMEN ST. DIEGO?, HARPOON, HARD NOVA, 
ZELIARD, MIXED UP MOTHER GOOSE, AIRBORNE RAN- 
GERS, WING COMMANDER, OIL'S WELL, RESOLUTION 101. 
M1-Tankplatoon & Team Yankee: 2 tanksimulators vergele- 
ken. 

MSX: FAMICLE PARODIC 2, SPOOKY, GUNSHIP, MULTICAR- 
TRIDGE, FAC SOUNDTRACKER, BURAI, XENON. 

SOFTWARE GIDS NUMMER 7 

PC/ATARI-ST/AMIGA: TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES, 
WONDERLAND, MURDER!, NIGHT SHIFT, KLAX, XIPHOS, IM- 
PERIUM, STRATEGO, SECRET WEAPONS OF THE LUFT- 
WAFFE, MIG29 FULCRUM. 
PC/AMIGA: RICK DANGEROUS Il, TIMEWARP (DRAGON'S 
LAIR II), SPACE ACE. 
PC: BARD'S TALE 1,2 EN 3 + KAARTEN EN TIPS, NIGHT 
SHIFT, QIX, THE LIGHT CORRIDOR, RS-2, COUNTDOWN, FI- 
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REHAWK (THEXDER 2), A.D.S., LORD OF THE RINGS, BUCK 
ROGERS: COUNTDOWN TO DOOMSDAY, AIRLINE TRANS- 
PORT PILOT, DAS BOOT, COVERT ACTION, BLUE MAX, THE 
SAVAGE EMPIRE, RISE OF THE DRAGON, RED BARON, 
WARLORDS, SPACE QUEST IV, CHALLENGE OF THE AN- 

CIENT EMPIRES. 
World War | "Flying Crates” vergeleken: Red Baron, Blue 
Max & Knights of the Sky. 
Komplete oplossingen van King's Quest Il en V, The Secret 
of Monkey Island. 

MSX: NIEUWE MSX SOFTWARE & HARDWARE, FM STEREO 
PAK, POKES EN TIPS, SOLID SNAKE, ARC. 

SOFTWARE GIDS NUMMER 8 

PC/ATARI-ST/AMIGA: MONTY PYTHON'S FLYING CIRCUS, 
THE HUNT FOR THE RED OCTOBER, DUCKTALES, UMS-2 
NATIONS AT WAR. 
PC/AMIGA: POP-UP, STREET ROD 2. 
PC: MURDERS IN SPACE, DEATH KNIGHTS OF KRYNN, CA- 
LIFORNIA GAMES 2, LIGHTSPEED, TURN 'N BURN, EYE OF 
THE BEHOLDER, SORCERERS GET ALL THE GIRLS, PRE- 
HISTORIK, THE FINAL BATTLE, BANE OF THE COSMIC FOR- 
GE, SUPREMACY, PROPHECY 1, STRIP POKER 3, STREET 
ROD 2, GP 500-2, METAL MUTANT. 
WE VERGELEKEN: F-15 STRIKE EAGLE 2, JET FIGHTER 2, 

| F-29 RETALIATOR en F-14 TOMCAT. TEVENS: BILL ELLIOT'S 
NASCAR CHALLENGE, STUNTS, STUNT DRIVER en TEST 
DRIVE 3. 
Komplete oplossingen van Space Quest 2, Space Quest 4, 
King's Quest 3. 

MSX: DISC STATION 22, GAME STAMP, PLOTTERDISK 2, Fl- 
NAL VIDEO GRAPHICS SPECIAL, XAK 2, DANTE CONSTRUC- 
TION KIT en veel tips. 

SOFTWARE GIDS NUMMER 9 

PC/ATARI-ST/AMIGA: PUZZNIC, CRYSTALS OF ARBOREA, 
LOGICAL, SPIRIT OF EXCALIBUR. 
PC/AMIGA: KEYS TO MARAMON, MAD TV, RBI BASEBALL, 
LEMMINGS, MEGATRAVELLER 1. 
AMIGA: CENTURION: DEFENDER OF ROME, LOW BUDGET 
SOFTWARE. 
AMIGA SPECIAL: 4 flightsimulator: A-10 TANK KILLER, F- 15 
STRIKE EAGLE 2, MIG-29 FULCRUM, CHUCK YEAGER'S AFT- 
2 
PC: WALLSTREET, THE MAGIC CANDLE, MEDIEVAL LORDS, 
FIRETEAM 2200, THE FINAL CONFLICT, NAM, BUSHBUCK 

CHARMS VIKING SHIPS & DODO EGGS, WHERE IN AMERI- 

CA'S PAST IS CARMEN ST. DIEGO?, CASTLES, MARIO AN- 

DRETTI'S RACING CHALLENGE, HILL STREET BLUES, HE- 
ART OF CHINA, MARTIAN DREAMS, CHUCK YEAGER'S AIR 

COMBAT, CHAMPION OF THE RAJ, BACK TO THE FUTURE 3, 

MEGATRAVELLER 2 preview, TIMEQUEST. 
Verder: low budget software, nieuwe VGA versies. Oplossingen 
van Future Wars, Search for the King, King's Quest 4, Police 
Quest 1, poke's en tips. 
MSX: PREVIEW JAPANSE SOFTWARE, COLUMNS, PLUS-X 

TERMINATOR LASER, THE AVENGER OF DEATH, PUZNIG, 

THE THREE DRAGON STORY, RANDAR 3, SCC-MUSIXX, F-1 
RACING RECORD. 

OUDE NUMMERS ZIJN TE BESTELLEN DOOR 
OVERMAKING VAN FL. 7,95 PER EXEMPLAAR OP 
POSTBANKNUMMER 5036011 tnv. J.HERPS TE 
LELYSTAD. 
VOOR BELGIE: Bfr. 155,= OP BANKREKENING- 
NUMMER 235-0430464-87 BĲ DE GENERALE 
BANK TE HASSELT t.n.v. J.HERPS, POSTBUS 516, 
8200 AM LELYSTAD. 

LET OP! BĲ BESTELLING VAN 2 NUMMERS OF 
MEER IS DE PRIJS PER STUK FL.5,= (BF 100,=), 
DUS: 2 NRS. FL.10,=; 3 NRS. FL.15,= ETC. 
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Het Engelse softwarehuis HiSoft is 
bekend van serieuze program- 
ma’s zoals DEVPAC, PASCAL, HiSoft 
BASIC en ga zo nog maar even 
door. Sinds enige tijd worden deze 
programma's ook voor de Amiga 
en Atari-ST gemaakt en daar is - 
voor deze machines- nu ook een 
flightsimulator aan toegevoegd. 
Deze simulator is zeer uitgebreid, 
snel en akelig nauwkeurig. Veel 
opties en mogelijkheden zijn we 
nog niet eerder in flightsimulators 
ahd ook niet op de 

PROFLIGHT: 

Tornado 
Flight 

Simulator. 

HiSoft. 
Amiga/Atari-ST. 
Harddisk: optioneel. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1 
Richtprijs: FL. 149,= 

Op de startbaan kies ik mijn mis- 
sie: twee toestellen neerhalen die 
het op de brug -recht voor mij, en- 
kele tientallen kilometers voorbij 
het eind van de startbaan- hebben 
gemunt. Met volle tanks en 4 BAe 
Sky Flash Air-to-air missiles onder 
de machine zet ik de vleugels en 
flappen in de juiste stand. Gas, 
remmen los en opstijgen. Ik dender 
naar het eind van de baan waarbij 
ik veel last ondervind van de sterke 
zijwind (eigen schuld, dat had ik 
zelf zo ingesteld). 
Eenmaal in de lucht ben ik de her- 
rie van de banden op de baan kwijt 
en blijft het geluid van de motor, in- 
klusief de vervelende hoge gier- 
toon. Snel het onderstel inklappen, 
vleugels bijstellen en de radar in- 
schakelen. 
De vijand is snel gevonden. Ik lock 
de radar in op één van de toestel- 
len, aktiveer de eerste Sky Flash en 
laat nu de automatische piloot ne- 
tjes aanvliegen op het eerste toe- 
stel; dit zelf doen gaat mij nog iets 
te ver, zeker met deze rotwind. Een- 

maal de vijand in zicht schakel ik 
over op handbediening en probeer 
mijn raket te ‘locken’. Dit lukt na 
een scherpe bocht (de vijand heeft 
mij inmiddels gelokaliseerd en pro- 
beert voor mij vandaan te komen) 
en met een druk op de vuurknop 
verlaat de raket de vleugel. Er gaat 
een licht schok door het toestel en 
vervolgens nog een veel grotere 
waarbij het toestel een flink end 
naar beneden zakt: turbulentie! 
Voor mij zie ik de raket korrigeren 
op diezelfde turbulentie om even 
later de vijand vol te treffen. 
Ik heb te lang naar de raket en de 
voltreffer gekeken zodat vijand 
nummer 2 inmiddels achter mij zit; 
wat ik ook doe, ik ben te laat en 
moet een treffer incasseren. De 
automatische piloot valt uit en een 
vleugel is beschadigd door het 
boordkanon van de tegenstander. 
Een tweede treffer! Ik kan niets an- 
ders meer doen dan de snelheid 
verlagen, zo goed mogelijk probe- 
ren het toestel recht te houden en 
de schietstoel gebruiken…… 
Weer mislukt, maar ik heb wel lek- 
ker gevlogen! 

In bovenstaand verhaal is niets overdre- 
ven en het kan allemaal nog veel echter 
als je geen gebruik maakt van de vele mo- 
gelijkheden om de computer taken van jou 
over te laten nemen. Vrijwel alle onderde- 
len van het toestel kun je zelf bedienen of 
door de computer laten bedienen, waarbij 
alle instellingen tijdens de vlucht ook weer 
gewijzigd kunnen worden. Daarbij moet je 
er wel rekening mee houden dat het toe- 
stel gewoon blijft vliegen, dus veel tijd 
voor tussentijdse veranderingen heb je 
niet. Alles wat het programma verder heeft 
is ook instelbaar. Zo kun je het terrein op 
verschillende manieren weergeven even- 
als de lucht, de vijanden en de horizon. 
Verder kun je kiezen uit het vliegen bij 
daglicht, 's nachts of ’s avonds in de sche- 

1 

mering. 
Uniek is de mogelijkheid om de weersge- 
steldheid (wolken, wind en turbulentie) in 

te stellen in verschillende sterktes. Bij 
slecht weer en een wolkendek kun je door 
de wolken heen vliegen (je zit dan even 
met een lichtgrijs scherm) om boven de 
wolken tegen een strakblauwe hemel aan 

te kijken. 
Enkele handelingen moet je echter altijd 

zelf verrichten: opstijgen, remmen in- en 

uitschakelen, landingsgestel inklappen, 
wapens kiezen, wapens aktiveren, schie- 
ten en landen. De rest -en dat is bij deze 
simulator erg veel- kun je (geheel of ge- 
deeltelijk) laten doen door het programma. 

Bij dit alles is niets voorgeprogrammeerd; 
je vliegt! Wil je tijdens dit vliegen onder 
een brug doorvliegen, dan is dit geen pro- 
bleem en dwars tussen twee wolkenkrab- 
bers kan ook nog. Midden in de nacht met 
een salvo een oude schuur opblazen in 
een dorpje of gewoon je eigen landings- 
baan bombarderen… je gaat je gang 
maar; je bent niet gebonden aan een sce- 
nario. Eenmaal in de lucht kun je zelfs nog 
kiezen om een luchtgevecht aan te gaan 
of een gronddoel te vernietigen, waarbij 
het toestel gewoon doorvliegt en het pro- 
gramma zich aanpast aan jouw wensen. 
Kies je voor een luchtgevecht en heb je 
geen raketten aan boord en is de brand- 
stof bijna op, dan heb je pech of moet je 
snel weer omschakelen naar ‘gewoon’ 
vliegen en tijdig zien te landen om brand- 
stof bij te tanken. Wanneer dit niet tijdig 
lukt, is een noodlanding in een grasveld 
altijd nog mogelijk, wel met flinke schade 
aan het toestel want een Tornado is nu 
eenmaal geen grasshopper. 

MISSIES 
Toch zijn er wel degelijk missies uit te 
voeren. Hiervoor heb je de beschikking 
over een enorme landkaart waarop allerlei 
mogelijke doelen zijn aangegeven. Op 
deze kaart kun je nu zelf je missies sa- 
menstellen waarbij je maximaal 9 op- 
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drachten per missie kunt invoeren. De 
keuzes maak je visueel op de kaart (in- en 
uitzoomen is mogelijk), de computer geeft 

de X- en Y- coördinaten en zelf mag je de 
hoogte opgeven van b.v. vijandelijke toe- 
stellen. Verder kun je ook de volgorde van 

de opdrachten bepalen en ben je hele- 
maal klaar, dan kun je deze missie SA- 
VEn op een datadisk. Helaas is het alleen 

maar mogelijk om één missie per diskette 
weg te schrijven; zo hebben we toch nog 

een zwakke plek in dit programma gevon- 

den. Ook met deze zelfgemaakte missies 
heb je weer alle eerdergenoemde keuze- 

mogelijkheden, zodat je de opdrachten 
ook kunt uitvoeren met hulp van de com- 
puter en de automatische piloot of hele- 
maal zelf bij nacht, met bewolking, storm 
en turbulentie. 

Technische gegevens. 
In de handleiding vind je volop informatie 
over de Tornado zelf en om de kwaliteit 
van het programma kracht bij te zetten 
hierbij enkele puur technische specifica- 
ties, teneinde de nauwkeurigheid van de 
simulator weer te geven. Ik neem deze 
wel over in het Engels omdat de meeste 
termen in de vliegerij nu eenmaal altijd in 

het Engels worden gebruikt en zowel 
handleiding als simulator eveneens volle- 
dig Engels zijn, zodat je zonder kennis 
van deze taal dit programma niet voor 
100% kunt benutten: 

Calculation of all up weight of aircraft. 
Correct relationship between indicated 
and true air speeds. 
Relationship between G and rate of tur- 
ning and pitching for true airspeed. 
Radar with range from Snm to 46nm. 
200nm? of permanently loaded terrain da- 
tabase with capability for up to 
819000nm? of terrain. 
Accurate star map for January 1st at latitu- 
de 51.5’ north. 
World position accuracy better 
0.000001ft. 
Angular position better than 0.01”. 

than 
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Velocity 
knots. 
Angle of attack accuracy better than 
0.0001*. 

BEELD, GELUID en BEDIENING. 
Daar we hier -ondanks de vele ‘vechtmo- 
gelijkheden’- met een echte flightsimulator 
te maken hebben moet het programma 
zeer veel rekenwerk verrichten. HiSoft ge- 
bruikt voor dit programma eigen routines 
(net als de makers van F-29 RETALIA- 
TOR) zodat het programma aanzienlijk 
sneller is dan de meeste simulators, maar 
grafisch moeten we daardoor toch met 
iets mindere kwaliteit genoegen nemen. 
De achtergronden zijn redelijk tot matig, 
afhankelijk van de gekozen instelling. Het 
instrumentenpaneel is erg goed en rea- 
geert nauwkeurig op de handelingen. 
Nog nauwkeuriger is de besturing. Toet- 
senbord en joystick (of muis) worden vaak 

en snel uitgelezen, zodat een enkele druk 
op een toets voldoende is om een reaktie 
van het toestel teweeg te brengen. Ook 
een enkele beweging van joystick of muis 
wordt direkt omgezet in een reaktie; per- 
fekt gedaan! De landkaart voor het pro- 
grammeren van de missies is slechts re- 
delijk en reageert traag op de aansturing; 

niet echt belangrijk, maar het valt gewoon 
op dat dit zo langzaam gaat. De views zijn 
opmerkelijk goed daar deze in kleine stap- 
pen het zicht -linksom, naar boven, naar 
beneden of rechtsom- weergeven (er kan 
360 graden gedraaid worden) waarbij het 
terugkeren naar ’frontview’ met één enke- 
le druk op een toets gerealiseerd kan wor- 
den. Er is ook een ‘action replay’ die je de 
mogelijkheid geeft je vlucht achteraf te be- 
kijken. Zowel tijdens de vlucht als in 'ac- 
tion replay mode’ kun je kiezen tussen 
‘cockpit-view’ en 'chase-view’. Dit laatste 
is -tijdens de vlucht- niet aan te bevelen. 
Bij het verlaten van het toestel met de 
schietstoel zien we -hangend aan de para- 
chute- het toestel tegen de horizon ver- 
dwijnen. 
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Op de Amiga hebben we bij dit alles een 

uitstekend geluid: het klinkt allemaal ake- 

lig echt. Des te jammer is het dat de nade- 
ring van een vijandelijke raket met arcade- 
achtige geluidjes wordt aangekondigd. 

Op de Atari-ST is het allemaal ook prima 
al kan deze computer de combinatie van 

de geluiden bij de diverse toerentallen van 

de motor plus het bijbehorende gieren iets 

minder goed weergeven; de Amiga ge- 

bruikt hiervoor 2 aparte kanalen. De Atari- 

ST versie werkt zowel in 16-kleuren als in 

monochrome, mits een SM124 monitor (of 

een hiermee compatible monitor) wordt 

gebruikt. Let hierop, want het programma 

installeert zichzelf op de gebruikte moni- 

tor. Op de Amiga kan alleen in kleur wor- 
den gewerkt. 

KONKLUSIE 
Voor de Amiga en Atari-ST is dit een 
uniek pakket. De handleiding (losbladig 

systeem, dus altijd inklusief de laatste up- 

date) geeft volop technische informatie 

over het toestel zelf (met foto’s) en heeft 

aparte hoofdstukken om meteen de lucht 

in te gaan zonder al teveel vliegervaring. 

Ben je reeds gevorderd dan kun je de 

hoofdstukken bestuderen om dit toestel 

echt onder de knie (lees joystick) te krij- 

gen. Eenmaal in de lucht is deze software 

alleen te vergelijken met de beste simula- 

tors voor de PC en het is dan ook een 

knappe prestatie dat we op de Amiga of 

Atari-ST vliegkwaliteiten hebben die op de 
PC alleen met een snelle 386 processor 

mogelijk zijn. De bediening is lastig door 

de vele toetskombinaties die mogelijk zijn 

en er zal heel wat geoefend moeten wor- 

den. Voor de beginners is dit pakket waar- 
schijnlijk veel te ingewikkeld. De gevorder- 

de vliegers kunnen echter volop genieten 

van deze unieke software. 

Alfred. 

ATARI-ST: AMIGA: 

BEELD: 8 8 

GELUID: 8 9 

SPELKWALITEIT: 9 9 

SIMULATOR: 10 10 

DOCUMENTATIE: 10 10 

PRIJS: 9 9 

Beschikbaar gesteld door Computercollectief. 

| 

| 
| 



DEMONIAK 

Palace. 
PC & compatibles. 
DOS 2.10 of hoger. 
RAM: 640Kb. 
Hercules: JA. 
CGA/EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 

uadern 
bladegradabie, tastes littie 

de handleiding. Ik kon hier niet mee over- 
weg, maar ik ben wel erg benieuwd naar 
de ervaringen van diegenen die het aan- 
durven met dit enorm uitgebreide -en 
moeilijke- adventure aan de slag te gaan. 

AMIGA/ATARI-ST 
Ook bij deze machines alleen geluid bij de 
introplaatjes. Nu eens geen prijsverschil 
len want voor deze beide computers kost 
deze software ook FL. 119,=. 

reading and 
sheets and sheets of WARP Cortex had 

beamed er sext third was spent eating them. Bat 
which is digestible as well as 

better than shuttle fond 

Tandy: JA. 
Aantal spelers: 1. 

end Ì don't have to remind you how gou spent the 
remaining time aboard the plane - goa won't forget that 
ina hurry. Come to think of it, nor will the other 
passengers. 

Diskettes: 3.5" of 5.25". 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Richtprijs: FL. 119,= 

In de forse doos vinden we, 
buiten de diskettes, een beknopte handlei- 

ding en een stripverhaal (in pocketboek 
formaat) over Judge Dredd. Zowel boekje 
als software komen van dezelfde schrijver: 
Alan Grant; geen onbekende in de SF-we- 
reld. 
Het adventure zelf begint met fraaie beel- 
den in VGA en muziek via de AdLib kaart 
om vervolgens over te gaan in…. een tek- 
stadventure. 
Volgens de handleiding en de verpakking 
zou dit adventure toch nog enkele grafi- 
sche afbeeldingen moeten bevatten, maar 
bij het verschijnen van de tekst "press a 
key for picture" gaven onze beide PC's 
een zwart beeld. We houden het voorlopig 
dus maar op een tekstadventure. 

Tekstadventures kunnen erg goed zijn en 
meestal zijn ze veel uitgebreider en moei- 
lijker dan de grafische adventures. Dit ver- 
haal zit echter wel erg vreemd in elkaar. 
Je kunt -en moet soms- in de huid van de 
diverse personages stappen om handelin- 
gen te verrichten of beslissingen te nemen 
maar hoe of wanneer staat nergens ver- 
meld. Verder gebruikt het adventure afwij- 
kende woorden, herkent vele zinnen niet 
of legt jouw opdrachten verkeerd uit. Dit 
alles maakt het spel vreselijk moeilijk, on- 
doorzichtig en zelf soms onbegrijpelijk. 
Je zult je hierin met veel geduld moeten 
vastbijten en je mag zeker niet gauw ge- 
frustreerd raken. 

KONKLUSIE 

Dit is geen normaal tekstadventure en is 
dan ook ongeschikt voor normale men- 
sen. Ervaring met gangbare (tekst)adven- 
tures is zelfs een nadeel, want veel voor- 
komende opdrachten uit andere verhalen 
kent het programma niet. Buiten het intro- 
verhaal dus geen geluid en (waarschijnlijk) 
geen beelden. Wel veel tekst, veel ondui- 
delijkheden en een minimum aan hulp in 

DEMORIAK — a PURE FICTION game by Alan Grant. 
{ch 1991 Palace Software. All rights reserved. 
Version 1.6 Ee 

The bumidity of Kourou is not to gour liking. You just 
hope that whatever the great Boc Cortex has planned, it 
isn't goïng to take place heret 

Copyright 

TEST DRIVE 2: 

The Collection. 

Accolade. 
PC & compatibles. 
Hercules: JA. 
CGA/EGA: JA. 
Tandy: JA. 
Joystick: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" + 5.25". 
Richtprijs: FL. 139,= 

Testdrive 2 is een enigszins verouderd en 
achterhaald autoracespel, dat aantrekke- 
lijk is gemaakt door bij het programma 
(TEST DRIVE 2, THE DUEL) ook de uit- 
breidingen te leveren. Dit ‘nieuwe’ pakket 
met de nieuwe naam ‘TEST DRIVE 2, The 
Collection’ bevat, buiten het hoofdpro- 
gramma, 2 datadiskettes met auto's 
(MUSCLE CARS en THE SUPERCARS) 
en 2 datadiskettes met routes (CALIFOR- 
NIA CHALLENGE en EUROPEAN CHAL- 
LENGE). Ondanks deze uitbreidingen is 
de prijs wel aan de hoge kant, want het 
pakket blijft oud en heeft veel beperkin- 
gen. 

Het programma ondersteunt geen VGA of 
geluidskaarten en de scrolling is matig. 
Grafisch is het programma niet meer dan 
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redelijk: de interieuren van de wagens zijn 
goed maar de achtergronden zijn matig. 
Daar staat weer tegenover dat de bestu- 
ring van de wagens prima is weergege- 
ven. Vreemd genoeg kunnen we niet echt 
vaart in het spel krijgen. Wanneer we een 
386 computer omschakelen van 8 Mhz. 
naar 16 Mhz. dan merken we hiervan wei- 
nig op het scherm. Pas op een XT gaan 
we een snelheidsvermindering duidelijk 
waarnemen. Uiteraard kent deze oude 
versie niet de aardige snufjes uit het mo- 
dernere TEST DRIVE 3, THE PASSION. 
Dus geen ritten bij nacht, in de regen of in 
de sneeuw en geen ruitenwissers, ko- 
plampen of claxon. 

Voor wie geen geluidskaart en VGA heeft 
is dit een aardig pakket met zeer veel keu- 
zemogelijkheden door de extra uitbreidin- 

gen. De bezitters van een snelle AT met 
VGA, AdLib of Soundblaster kunnen kie- 
zen uit aanmerkelijk betere programma's 
(TEST DRIVE 3 staat beschreven in Gids 
nr. 5). Ondanks de extra datadiskettes 
vind ik het pakket veel te duur. 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

DOCUMENTATIE: 

PRIJS: Pe 0 UA 

Alfred. 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

hae fand 

e eimde 
Hete S tiet 
Hee LE ús 

Software Gids 



Achter de prijs staat, tussen haakjes, het nummer van de Soft- 
ware Gids waarin dat programma is gerecenseerd. 

Let bij bestellingen op de disketteformaten DD/HD zoals in de 
recensies vermeld! 

POOLS OF DARKNEES onsaaneni imeni autn 109,=(10) 
POPULOUS/SIM-CITY (Dualpack) ........ 99,= 

RCADE- 55 ee 
GA! ATAR! OR wanrarbroewrreunus onermeen a 109,=(9) 

pc / AN RED BARON (CGA/EGA 3.5+5.25 DD) ……….. 129,=(7) 
RED BARON (VGA 3.5+5.25 HD) ........: 129,=(7) 

129,=(7) RISE OF THE DRAGON (EGA 3.5+5.25).... 

RISE OF THE DRAGON VGA HD 3.5 OF 2.25 129,=(7) 

EE z RULES OF ENGAGEMENT ..... sees 129,=(10) 

winnen * SAVAGE EMPIRE 5.25" HD.....ssesseens 119,=(7) 
PC (MS-DOS) SOFTWARE SECRET WEAPONS O/T LUFTWAFFE Engels 129,=(7) 

SECRET WEAPONS O/T LUFTWAFFE Nederl. 149,=(10) 

SD CONSTRUCTION RIE vo rwanssimmernwe 179,= (10) SORCERERS GET ALL THE GIRLS .......s. 99,=(8) 
A10 TANKRILLER V 1,5 visnsnionmn nme 139 (10) SPACE QUEST 1 (VGA versie) .......... 139,=(9) 

AIRLINE TRANSPORT PILOT .....sssees 129,= (7) SPACE QUEST 4 (CGA/EGA 3.5+5.25 DD) 139,=(7) 

BATTLE CHESS voor WINDOWS ..........…. 129,=(10) SPACE QUEST 4 (VGA 3.5 OF 5.25 HD) 139,= (7) 
BATTLE: COMMAND «at nrsmsesdsu nds ban 119,= SPIRIT OF BXCALIBUR. someone eso 119,=(9) 

BATTLE MASTER, > amara ardennen spies wl in an 119,=(10) STAR CONTROL .....s severe eeen 99,=(6) 

BLUE MAK saas smanmsaimrssnnns urn 119,=(7) STELLAR 7 suaanesnaisdmmrn enmet: 99,=(7) 

BĲCK ‘ROGERS: ossen ikanteatmiasbanias 119,=(7) STRATEEG): 5 arn am set ramen iet in 99,=(7) 

BUSHBUCK CHARMS, VIKING SHIPS & DODO 139,=(9) STUNT DRIVER 5,25% oraunnrrenmanmmsm 119,=(8) 

CASTLES viamnrieunsiamardusansinensies 119,=(9) SUPREMACY ......s oneens 119,=(8) 

CHUCK YEAGER’S AIR COMBAT ..........« 119,=(9) THE IMMORTAL ....... see eee 119,= 

COMMAND HiOn vanwaar rowwsrwer suum tin 129,=(10) TIMEOUEST sanne snmnrmmmersannn gas 129,=(9) 

CORPORATION #aiaanmissunmssmuurdensis u 129,=(10) UMS 2 Nations at War.......s.ssers 129,=(8) 
COUNTDOWN …… ennn rants mien nanne eee 109,=(7) WARLORDS saunas surdmarmman sss ei dat 99,=(7) 

COVERT ACTTON near saamssoansenanr tje 129,=(7) WILLY BEAMISH VGA versie ‚ss... 149,=(10) 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN ........unne0. 99,=(8) WILLY BEAMISH EGA versie .......s.... 139,= 

DOS 5 upgrade (min. DOS 2.11 nodig).. 199,= WING COMMANDER 2 .....s soeren en 139,=( ) 

DOS 5 met Nederlandse handleiding ... 290,= WONDERLAND ...... ss eren eee eeen eeen 109,=(7) 
ELVIRA 2 The jaws of Cerberus ....... BEL! WRATH OF THE DEMON .…...anasanenseneds 129,=(10) 

EYE OF THE BEHOEDER ..enssrnussaant ss 99,=(8) KIPHOS sonen en 95,=(7) 
F-117A NIGHTHAWK STEALTH FIGHTER 2.0 149,=(10) ZELIARD …... ss seen eee 89,=(6) 

F29 RETALTATOR: se ae co one enne weer wa 109,=(8) 
ERLCON Sell earswuurvanwt euwe rewwi in BEL! 
GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER ...... 109,=(10) SOUND BLASTER muziekkaart FL. 479,= (4) 

GODS reuweriars avan bandit derde tua is 99,=(10) C/MS uitbreiding FL. 99,=(4) 

GOUDEN AKB naar imams enen amtas neer oe 99,=(10) SOUND BLASTER INCL. C/MS FL. 559,=(4) 

GUNSHEB ZOOO a aa ane armin me en wa DR 0 BEL! SOUND BLASTER STARTERPACK FL. 599,= 

HARD NOVA, sewer teus sweursdant terde 99,=(6) Starterpack: Sound Blaster + C/MS chips + 

HARBOON ae Tantt seumti mass setdneiges we 129,=(6) Speakerset + Nederlandse handleiding. 
HEART OF CHINA (VGA/HD) ............. 139,=(9) C/MS COMPOSER software FL. 179,= 

IMBEREUM «rame vawanrraatsunEnrnmes me 99,=(7) Soundblaster DEVELOPER KIT FL. 199,= 

TSHTDO aus samnarwmestsantsienens imm: 99,=(6) 
OET FIGHTER WE norme em ag oat aen ee 129,=(8) 
KING'S QUEST 5 (5.25HD+3.5DD) ....... 129,= (6) Ad 

dei QUEST 5 (VGA HD 3.5 OF 5.25) peen, Software Gids 

KNIGHTS OF THE SKY ..sessaanneeenen en 119,=(7) 

LARRY 1 (VGA 256 kl. versie) ........ 129,=(9) 

LARRY 5 (VGA versie).........s.r.... 159,=(10) 

LARRY 5 (EGA verste) „anssmumstaarste 139,= 

BEMMENGS: …iaonrswaorrmeassweus MERAN 119,=(9) P( softwa e 
ÜTEGRISBEED. vaas unorrzeous smurrie Se 129,=(8) rr e 
LINKS GOLF (VGA/AT 3.5 of 5.25 HD) .. 129,=(10) 
LINKS BAY HILL COURSE datadisk HD ... 59,=(10) Den 
LINKS BOUNTIFUL COURSE datadisk HD .…. 59,= 1 (1) Supremacy Virgin 
LINKS FIRESTONE COURSE datadisk HD .. 59,= 2 (2) F-29 Retaliator Ocean 
LINKS PINE HURST COURSE datadisk HD 59,= 3 (3) Warlords S.S.G. 
LORD OF THE RINGS ........sseven en 109,= (7) eee fi 
MARTIAN DREAMS, Worlds of Ultima 2 129,=(9) 4 (4) aar Finest Hour men 
MARIO ANDRETTI’S RACING CHALLENGE ... 99,=(9) 5 (6) Wing Commander Origin 

MEGATRAVELLER 2 „aesseanssvensenrsees 129 } 6 (5) Eye of the Beholder ssl. 
MTG 29: FULCRUM aa ass mamie zn mes we ea Ï 119,=(7) 7 (9) Red Baron Sierra 

MIGHT & MAGIG 3 …asrvuwsnsnnmr tense se BEL! î 
OTE MDEPE eeen rens 05e) 8 (-) Secret Weapons ot. Luftwaffe _Lucasfilm 

NOVA 9 …...usenen eenen en 139,=(10) 9 (7) Railroad Tycoon Micro Prose 
POLICE QUEST 3 VGA versie .........…. 159,=(10) 10 (-) Jet Fighter 2 Velocity 
POLICE QUEST 3 EGA versie ........... 139,= 

Software Gids 14 



Achter de prijs staat, tussen haakjes, het nummer van de Software ATARI-ST SOFTWARE 
Gids waarin dat programma is gerecenseerd. 3-D CONSTRUCTION KIT ........... 149,=(10) 
* En ATF KE nmrommammmes winna id 89,=(6) 

Ì Megabyte geheugen noodzakelijk. CHUCK YEAGER’'S AFT- 2 ANNEN 89,=(9) 

GORPORATTON vaars aars wdn â 99,=(10) 

AMIGA SOFTWARE DAS BOOT vannnsaes sene BEET EEE 119,=(7) 

3-D' CONSTRUCTION KIT saamsassven 149, (10) ELVIRA MISTRESS OF THE DARK 109,=(6) 

A-10 TANK KILLER saaamaaess ns „… 119,=(9)* F-15 STRIKE EAGLE 2 samamas sms je 119,=(9) 

DN Bl wrm red EWE TL 89,=(6) F-29 RETAETATOR we en an oem a oen a 99,=(8) 

BLUE MAX soan en . menne Ene ei 99,=(7) GODS zarstanenmsen ide NEN ais 89,=(10) 

BUCK ROGERS smaamrsrnanamanss ses 99,=(7) * EMPERTUM cs naummmmmsvutinseine Ee =(7) 

MADE MRER HK wasnennnmanersanak 89,=(7) ORE stent uaatesd vn An ne 79,=(7) 
DAS BOOT sara RCN RE te HaRE 119,=(7) LEMMINGS .....ssrenen EEE: 89,=(9) 
CENTURION DEFENDER OF ROME p 89,=(3) LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 99,=(10) 

CHUCK YEAGER’S AFT-2 UW se WR 89,=(9) MIG 29 FULCRUM „aarstenenese enn 219, (9) 

GORPORATION aaamsarnasmmsass edi e 99,=(10) OPERATION STEALTH sanamamen smart 89,=(6) 

CRIME WAVE nme nhenmewtevenne SOE (5) PROFLIGHT Tornado Flightsim. ... 149,=(10) 

CURSE OF RA emsarenbmemwmaersbua ii 79,=(6) PUZZANIEG sermamameirnen EURE ND ED 89,=(9) 

DUCKTALES ..... KEERDEN NE 89,=(8) QUEST FOR GLORY TTE sannaaersen ‚… 149,=(5) 

ELVIRA MISTRESS OF THE DARK 109,=(6)* RAILROAD TYCOON ..... ESE TRE 119,=(10) 

EYE OF THE BEHOLDER ........ are ù 99,=(8)* SECRET OF MONKEY ISLAND ........ 89,=(6) 

F=15 STRIKE BAOGLE 2 pansarssnmnn 119,=(9) * SPIRIT OF EXCALIBUR ........:::. 109,=(9) 

F=29 RETALIATOR sarssaams ar Eus 99,=(8) STRATEGO vannmsmmerrmanwmees nend 99,=(7) 

FLIGHT OF THE INTRUDER ...... can 129j,=(=) TEAM YANKEE ........s. ETEN: ë 119,=(6) 

GODS nae en ener ir se er . de 89,=(10) THEIR FINEST HOUR susan eh ut 119,=(10) 

EMEEREUM memmen vuns en nd ro wenr 99,=(6) OMS B maarmesmwasd Nasa rss saas n 99,=(8) * 

LSONEDO ma rr ane en mee RENK A On mn 99,=(6) WONDEREAND srenwees va smsumes ss 99,=(7) 

RENG'S OUEST B masrudrmeneniteë 135,=(6) * KLEPHOS seneomenunte Evenwar ds 95,=(7) 

KAN winte an tid ie ee en at ara lee 79,=(7) 

HARRS Di rrmmewswen volte te nne 139,=(10)* 

LEMMINGS bammee ri merundnes Hà 89,=(9) 
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE ... 99,=(10) BOEKEN 
M 1 TANK PLATOON ........s...... 99,=(6) Official F-15 Strike Eagle Handbook .... 35,= 

MEGATRAVELLER 1 ....s.s.serren  99,=(9) official F-19 Stealth Fighter Handbook 39,= 

MIG 29 FULCRUM „.....s.ss.r..0 119,=(9) Turn & Burn guide to FALCON ............ 35,= 

NIGHT SHIFT ....:.ssserrvvereeen  89,=(7) F-19 Stealth Air Combat .............…. 45,= 
OPERATION STEALTH ........…..... 89,=(6) Het grote SPACE QUEST boek 1 t/m 3 .………. 30,= 
POLICE QUEST 3 .....sssserversee 149,=(10)*  ELVIRA clue book .…...... eeen eeen 35,= 
POPULOUS/SIM-CITY (dualpack) »…. _99,=(10) Official Book of Ultima 1 t/m 6 .….....….. 35,= 
PROFLIGHT Tornado Flightsim. ... 149,=(10) 688 Attack Sub Survival Guide .….………. vers l,n 
PUZZNIC .....sereenererveneenee  89,=(9) Cluebook Lord of the Rings ........ss... 29,= 
R.B.I. BASEBALL 2 .........s..». 99,=(9) Cluebook Bard’s Tale 1-3 ...... per boek 20,= 
RED BARON ....s.s sores eenen 125,=(7) * Hintbook Indiana Jones Last Crusade .... 20,= 
BATLEOAD TECOON sseassannvacrsrt 11S,m(1â)* tnibouk BOO van esseens jers Nd 35,= 
RISE OF THE DRAGON .........s.:: 125,=(7)* Hintbook Maniac Mansion .......uss.... 35,= 
SECRET OF MONKEY ISLAND venvenee  89,=(6) ULEIMA 6 eluebook. „nn is oa marne sm mur oe 35,= 
SILENT SERVICE 2 ......sser.1:…:… BEL! (5) Eye of the beholder cluebook .........…. 29,= 
SPACE QUEST 4 ....sserneeeeeneee 135,=(7) * Pool of Radiance cluebook ..........een 29,= 
SPIRIT OF EXCALIBUR ............ 109,=(9) Curse of Azure Bond cluebook ........... 29,= 
STAR CONTPROE zammsaassnasemme Di 89,=(6)* Railroad Tycoon Master Strategies ...... 45,= 
STEULAR 7 sermenrsertvuuwen im n 89,=(7) Path of Destiny ULTIMA 5 guide ..…....... 30,= 
STRATEGO munsmmnnman armere dien 99,=(7) Secrets of Sosaria ULTIMA 3 guide ...... 35,= 
SUPREMACY asametmnaans da end. a 99,=(8) Master ultimá 1 €/m 6 „aureum amman an 59,= 

TEAM YANKEE ....s.asaese. snaudvrn OO, (5) Hintbooks SIERRA: ....... prijs per boek 25,= 

THEIR FINEST HOUR ERN ENT vanen 1197,=(20) Space Quest 1-4. Police Quest 1,2. Larry 1-3 
UMS B manman erdesmmen Ki Wi de Ne ze 99,=(8)* King’s Quest 1-5. Codename Iceman, Colonel’s 

WARLORDS: zeaaamrartersdtaonsaeses O9, (7) Bequest, Hero’s Quest, Quest for Glory 2, 
WILS BEAMISH sanurweerssntiunt ‚ 139,=(10)* Manhunter N.Y., Manhunter San Francisco. 

WONDERLAND. soaonsnreursenmermears O9y,=(7) official Guide to Railroad Tycoon ...... 39,= 

WOLEPAGCK maansnsenmtiansenmaads 99,=(5)* Complete SimGtty book „aas sasarsesemnsas 35,= 

XIPHOS sanaravananes Ke tin Bi sd 95,=(7) SimCity Planning Commision Handbook .... 45,= 

Master SimCity/SimEarth design strategy 59, 

Bestellingen: 
Postbanknummer 5036011 t.n.v. Uitgeverij Herps, Postbus 516, 8200 AM Lelystad. Prijzen soft- 
ware inkl. verzendkosten, boeken FL. 5,= per bestelling. Prijswijzigingen voorbehouden. Bij leve- 
ring onder rembours wordt FL. 7,50 kosten in rekening gebracht. (Remboursen alléén binnen Neder- 
land) Indien niet voorradig dient u rekening te houden met een levertijd van 2 à 3 weken. 

PC SOFTWARE: Vermeld bij uw bestelling het disk-formaat (3.5" of 5.25", zie de recensies). 
Heeft u meerdere formaten, vermeld deze dan; soms is één van de formaten uitverkocht. 

Bel voor informatie (of andere software): 03200- 47218 
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GOLDEN AXE 

Virgin Games 
PC & compatibles 
Hercules: JA. 
CGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Aantal spelers: 1 of 2. 
Diskettes: 3.5" + 5.25", 
AdLib: JA. 
Soundblaster: JA. 
Richtprijs: FL. 99,= 

Het Verhaal 

De in en in gemene, wrede, angstaanja- 
gende en brute Death Adder heeft de ko- 
ning en zijn dochter op brute wijze ont- 
voerd, en verschuilt zich in zijn kasteel 

met de waardevolle Golden Axe. Alleen jij 
(wie anders?) kunt de koning en zijn doch- 
ter redden en het land bevrijden van zijn 
overheerser. Cliché verhaaltje, maar wat 
geeft dat voor zo’n spel. 

Het Spel 
Bezitters van andere computers hebben al 
veelvuldig kennis kunnen maken met 
spellen in het hak- en spring-genre. Voor 
de PC zijn er echter nog niet zo veel. Bij 
aanvang van het spel zijn er drie speelmo- 
gelijkheden: The Duel, Arcade of Begin- 
ner. Je kunt kiezen voor besturing met 
muis, keyboard of joystick. Alle geluiden 
en muziekjes zijn apart te beluisteren. 

The Duel: in de 1 speler-modus neem je 
het op tegen steeds moeilijkere tegenstan- 
ders, die bovendien in aantal toenemen. 
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Over wat het doel is in The Duel wordt 
niets verteld in de handleiding (die wat 
magertjes is). In de 2 speler-modus kun je 
het tegen elkaar opnemen. 

Arcade: met 1 of 2 spelers (waarbij het de 
bedoeling is elkaar zoveel mogelijk te hel- 
pen en niet de ander dood te slaan) door- 
loop je 6 levels, tot de nok toe gevuld met 
reuzen, dieven (schop of sla deze, zodat 
ze hun voor jou waardevolle buit laten val- 
len), draken, skeletten en ander ongedier- 
te. Na ieder level zie je op een kaart waar 
je zojuist hebt gelopen. Aangekomen bij 
het kasteel bevrijd je de koning en zijn 
dochter. Dan storm je het kasteel binnen 
en dood je Death Adder (dit alles natuurlijk 
met de nodige moeite). 

Beginner: dit zou een oefenversie moe- 
ten zijn van Arcade, waarbij je slechts tot 
ongeveer de helft van het spel kunt spe- 
len. Wij hebben echter niet gemerkt dat 
Beginner gemakkelijker was dan Arcade. 

De uitvoering 
In het doosje vind je een handleidinkje, 
een poster(tje) en 2 formaten diskettes. 
Wat het spel betreft: fraaie monsters en 
mooie achtergronden (vooral in het kas- 
teel), zoals we dat mogen verwachten van 
een spel anno 1990. Verder wordt er van 
uitgegaan dat je EGA of VGA hebt. Hercu- 
les en CGA zijn aanwezig, maar dat houdt 
niet veel in. Ook een AT is aan te raden. 
De animatie is niet al te soepel, wanneer 
er veel figuren tegelijk op het scherm zijn, 
vertraagt de boel een stuk. De muziek is 
aardig, maar weinig afwisselend. 

Konklusie 

Al met al een aardig spel, niet al te diep- 
gravend, in het begin niet te moeilijk, later 
wat pittiger. We zijn echter bang dat het 
na verloop van tijd en zeker als je het hebt 
uitgespeeld gaat vervelen. 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT (AT): 

DOCUMENTATIE: 

PRIJS: A U 0 JJ 0 

Amiga 

De Amiga-versie kent nogal wat verschil- 
len met de PC. Zo is er in het begin al 
geen keuzemogelijkheid; je begint ge- 
woon meteen in arcade. De intro is iets 
uitgebreider: alle personen worden voor- 
gesteld en bij iedere persoon wordt een 
aantal redenen genoemd waarom hij of zij 
vecht tegen Death Adder. In het begin van 
het spel komt je vriend Alex zwaargewond 
aanstrompelen en krijgt vervolgens nog 
een fatale tik van een achtervolger. Hij 
weet nog net uit te brengen dat de koning 
en zijn dochter gevangen zijn genomen 
door Death Adder. Bij de PC niets van dit 
alles, daar wordt dit gewoon door de held 
zelf verteld en Alex komt er niet aan te 
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pas. Verder moet je hier eerst De- 

ath Adder verslaan en dan kun je de ko- 
ning en zijn dochter pas bevrijden, terwijl 

op PC de koning en zijn dochter dan al vrij 
zijn en aan jou vragen of je het kasteel in- 
gaat om Death Adder te verslaan. De mu- 
ziek is ook beter dan via de interne pc- 

speaker. Tot slot het laatste grote verschil: 
de magic. Op PC heeft iedere figuur een 
soort magic, die sterk of zwak is al naar 

gelang de hoeveelheid flesjes. Op Amiga 
blijkt deze sterkte/zwakte meteen uit de 
plaatjes: de amazone heeft op PC een 
grote draak die vuur spuwt als magic. Op 
Amiga ook, maar bij zwakkere magie, ko- 

men er grote vuurduivels en weer zwakker 
zijn de kleine vuurduivels. Ook bij de twee 
andere figuren is dit op te merken. De 
Amiga versie wordt hierdoor iets uitgebrei- 

der qua graphics maar niet qua mogelijk- 
heden. De moeilijkheidsgraad blijft onge- 
veer gelijk. 

Stijn v.d. Hoogen, Martijn v. Glabbeek 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

BATTLE CHESS 

voor WINDOWS 

Deze Battie Chess is geen opvolger 

van het programma zoals dat een jaart- 
je geleden verscheen (zie Gids nr. 2) 
doch een aangepaste versie voor ge- 

bruik onder WINDOWS. Het program- 
ma werkt dan ook alleen met Windows 

3.0 of hoger, een 286 of 386 AT met 
minimaal 2Mb. ram, EGA of VGA en 1 
Mb. ruimte op de harddisk. Optioneel 
kunnen een muis en een modem (spe- 

len met twee personen) ingezet wor- 

den. 

Er wordt gedraaid in Standard of 386- 
enhanced Mode en niet in Windows 
Real Mode. Wie VGA heeft en min. 
512Kb. videoram kan in de hoge reso- 
lutie werken: 640x480 pixels bij 256 
kleuren! 
Dit laatste geeft natuurlijk een schitte- 
rend beeld dat met de oude versie niet 
haalbaar was. 
Deze BATTLE CHESS is meteen wat 
duurder geworden en kost nu ca. FL. 
129,=. De schaakliefhebber met alle 
bovenstaande mogelijkheden krijgt dan 
wel een zeer fraai programma. 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 



Mindcraft. 
PC & compatibles. 
DOS-versie: 3.0 of hoger. 
RAM: 640k. 
Optioneel: Extended Memory. 
CGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Tandy: JA (16 kleuren). 
Harddisk: JA (of 2 diskdrives). 
Joystick: NEE. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25'' 
Roland MT-32/LAPC-1: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Covox: NEE. 
CMS/Gameblaster: JA. 
Richtprijs: FL. 129,= 

Wargames en strategische spellen schij- 
nen momenteel in het buitenland erg po- 

pulair te zijn, gezien het feit dat er nogal 
wat titels in dit genre op de markt gebracht 
werden de laatste tijd. In dit nummer vind 
je al een bespreking van WORLDS AT 
WAR en van hetzelfde softwarehuis zijn 
nog twee pakketten in behandeling bij ons 
aller Douwe, maar deze zijn zo moeilijk 
dat hij extra tijd nodig heeft, zodat je die 
besprekingen in Software Gids nr.11 zult 
vinden. 
RULES OF ENGAGEMENT is geen puur 
strategiespel, noch een wargame. We vin- 
den er elementen van "space combat" in, 
terwijl er eveneens "role playing game" fa- 
cetten in aanwezig zijn. Volgens de ma- 
kers (Omnitrend Software) heeft men ge- 
tracht van RULES OF ENGAGEMENT 
een totaalpakket te maken, hetgeen nog 
eens onderstreept wordt door het feit, dat 
dit spel gecombineerd kan worden met 
een eerdere titel van Omnitrend: BREACH 
2. 

CONFIGURATIE 
Zoals bij veel moderne pakketten is het bij 
RULES OF ENGAGEMENT noodzakelijk 
om te zorgen, dat je computer over vol- 
doende vrij geheugen beschikt en in de 
handleiding vind je dan ook enkele tips 
voor het geval je een foutmelding op je 
scherm krijgt in verband met tekort aan 
geheugenruimte. 
Het programma kan wat vreemd reageren 
op de in de computer aanwezige grafische 
kaart. Ondanks de aanwezigheid van een 
VGA-kaart moest ik dit spel op EGA instal- 
leren; anders ontbraken er bepaalde 
kleurschakeringen, die essentieel bleken 
te zijn tijdens het spelen. Er kan ruimte 

RULES OF ENGAGEMENT 

vrijgemaakt worden door op CGA- gra- 
phics over te schakelen, maar dat is na- 
tuurlijk niet echt aan te raden. 
Het uitschakelen van de geluidskaart kan 
meer geheugenruimte opleveren, wat bij 
dit spel betekent, dat je geen intromuziek- 
je hoort bij gebruik van de interne PC- 
speaker. De geluidseffekten houden zo- 
wel via de speaker als via de muziekkaart 
niet echt veel in. 

VECHTEN IN DE 24e EEUW. 
Voordat je hier ook maar aan kunt den- 
ken, zul je je toch minstens door een 
kwart van de meer dan 200 pagina’s dikke 
handleiding heen moeten worstelen, an- 
ders word je geen wijs uit de overzichts- 
staten, controlepanelen en de rest van de 
ingewikkelde technische data, die op het 
scherm te zien zijn. 
Het R.P.G.-aspekt van RULES OF ENGA- 
GEMENT houdt in, dat je allereerst een 
vlootcommandant moet creëren met be- 
paalde eigenschappen. In het create- 
menu kun je meerdere commandanten 
(m/v) aanmaken, een naam geven en 
voorzien van een bijbehorend portret. Uit 
het rijtje kun je er telkens één uitkiezen, 
die de leiding krijgt bij een bepaalde op- 
dracht die uitgevoerd moet worden. Na 
elke opdracht (al dan niet gewonnen) 
wordt het puntenaantal dat behaald is bij 
de status van je character geteld en krijg 
je tevens een opsomming van successen, 
c.q. nederlagen. Een zeer goede com- 
mandant kan zelfs in aanmerking komen 
voor onderscheidingen, maar zover ben je 
als beginnertje nog lang niet… … 

TUTORIAL 
Om je vertrouwd te maken met het spel is 
er in de handleiding een "tutorial" opgeno- 
men, waarmee je de eerste missie (very 
easy) stap voor stap kunt spelen om alle 
funkties te leren kennen. Voor muis en 
keyboard zijn er aparte leshoofdstukken 
opgenomen. 
Er zijn een stuk of 30 voorgeprogram- 
meerde opdrachten, die in moeilijkheids- 
graad variëren van zeer gemakkelijk tot 
zeer moeilijk en bovendien nog uitgevoerd 
kunnen worden als beginner, gevorderde 
en vergevorderde. Hoe hoger de moeilijk- 
heid, hoe meer punten de commandant 
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Verder vind je in de handleiding een "his- 
torisch overzicht”, dat veel wegheeft van 
een science-fiction verhaal en voor diege- 
nen, die niet genoeg hebben aan de mis- 
sies welke voorhanden zijn, bestaat er de 
mogelijkheid missies te wijzigen of zelf 
missies te ontwerpen met de "Build-optie". 

DE PRAKTIJK 
Na de oefenrondes met het leshoofdstuk 
kun je zelf aan de slag. Via het openings- 
menu kies je een beschikbare comman- 
dant en een missie, bijvoorbeeld eentje 
waarbij je de opdracht krijgt een bepaald 
zonnestelsel binnen te dringen en een 
percentage vijandelijke ruimteschepen te 
vernietigen met assistentie van twee an- 
dere federale ruimteschepen. Op een 
klein schermpje zie je de eigen ploeg af- 
gebeeld als pijltjes met een nummer erbij 
(zelf ben je FO1), terwijl de vijanden aan- 
geduid worden met EO1 enz. Via het con- 
trolepaneel zoek je een schip uit, dat niet 
al teveel lichtjaren van je verwijderd is en 

geef je het commando "Probe", waarna je 
een afbeelding van je tegenstander krijgt 
met bijbehorende informatie. Met "Chase" 
wordt de achtervolging ingezet en zorgt de 
automatische piloot ervoor, dat het doel 
mettertijd bereikt wordt. Hierna zoek je het 
communicatiepaneel op en geeft de op- 
dracht "Destroy enemy ships" aan de cap- 
tains van je volgtoestellen, waarbij het van 
het karakter van de betreffende persoon 
afhangt of je bevelen al dan niet opge- 
volgd worden. Je kunt beschrijvingen op- 
vragen van je onderbevelhebbers alsme- 
de van de vijanden met wie je op dat mo- 
ment te maken hebt, kompleet met afbeel- 
dingen. 
Dan ga je naar het “combat” menu waar je 
je wapens kunt instellen, je schild kunt ak- 
tiveren en alles in gereedheid moet bren- 
gen voor de aanval op het vijandelijke 
doel. Je EWB'’s (Enhanced Beam Wea- 
pons) en Missiles werken pas, als je het 
doelwit op een bepaalde afstand gena- 
derd bent. 

Nu zul je misschien de indruk krijgen dat 
we met een soort flightsimulator te maken 
hebben, maar van het eigenlijke gevecht 
zie je heel weinig op het scherm. Ook 
landschappen waarover je vliegt en dat 
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soort zaken ontbreken in dit spel. Bij RU- 
LES OF ENGAGEMENT ligt de nadruk 
meer op het geven van commando's, het 
vergaren van informatie en het bedienen 
van controlepanelen en -knoppen, waar- 
van er legio voorhanden zijn. 
Tijdens het vechten zie je op een (ander) 

klein schermpje na het commando "Acqui- 
sition” het vijandelijke schip grafisch afge- 
beeld in het midden van een soort vizier. 
Ook weer vanaf een bepaalde afstand kun 
je gaan schieten, waarbij elke treffer zicht- 
baar is als een explosie en de schade valt 
af te lezen aan balkjes, die steeds kleiner 
worden. Voor je eigen schip zijn er echter 

ook zulke balkjes en wanneer die alle 6 

verdwenen zijn, krijg je de melding "Ship 

destroyed" en is de missie voorbij. Defen- 

sief optreden kan dus belangrijk zijn, voor- 
al als je "hard" of “very hard” gekozen 
hebt. Als uitwijkmogelijkheden zijn er pla- 
neten en buitenposten, waar je reparaties 

kunt laten verrichten. Soms is het nodig ze 
eerst te veroveren, als ze tot vijandelijk 

gebied behoren of neutraal zijn. 

KONKLUSIE 
RULES OF ENGAGEMENT is een zeer 
complex spel, dat uiterst moeilijk te be- 
schrijven is (vandaar die dikke handlei- 
ding). Je moet in de eerste plaats een rui- 
me belangstelling hebben voor dit soort 
spellen en ten tweede het geduld op kun- 
nen brengen om je er helemaal in vast te 
bijten en alles goed onder de knie te krij- 
gen. Met de eerste twee missies is dat 
nog niet zo’n probleem, maar met het toe- 
nemen van de moeilijkheidsgraad kan er 
voor veel spelers toch wel de lol af gaan. 
Ondanks de vele menu's, die merendeels 
uit gekleurde vakjes bestaan, zijn de ma- 
kers er naar mijn mening wel in geslaagd 
het geheel grafisch aantrekkelijk te ma- 
ken. Dit is dan ook de reden, dat er zoveel 
ruimte van het beschikbare computerge- 
heugen wordt opgeslokt. 

Degenen, die in het bezit zijn van BRE- 

ACH 2 kunnen van RULES OF ENGAGE- 
MENT door middel van het koppelen van 

beide programma’s een "superspel" op dit 

gebied creëren. 

Jocelyn 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

DOCUMENTATIE : 

PRIJS: 

AMIGA en ATARIJST/TT 
Volgens de handleiding zijn er van RU- 

LES OF ENGAGEMENT versies voor bo- 
vengenoemde computers; het is ons ech- 

ter niet bekend of deze in Nederland uit- 

gebracht zullen worden. 
De Amiga versie heeft minstens 1 Mb ge- 
heugenruimte nodig en dit geldt tevens 

voor de Ataris, die bovendien uitgerust 

dienen te zijn met een dubbelzijdige disk- 

drive. 

0 O MO JJ 0 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

WRATH OF THE DEMON 
Readysoft. 
PC & compatibles. 
RAM: 640Kb. 
Hercules: NEE. 
CGA: JA. 
EGA/VGA: JA. 
Joystick: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25". 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Richtprijs: FL. 129,= 

WRATH OF THE DEMON is een nieuw 
arcade-spel van ReadySoft. De intro 
maakt al duidelijk, dat Wrath in feite een 
rechtstreekse aanval is op SHADOW OF 
THE BEAST e.d. spellen. 
De intro vertelt een onduidelijk verhaal, 
dat dan ook niet belangrijk is voor dit spel. 

Gewoon hakken is het parool. Het eerste 
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dat opvalt is de perfekte weergave van de 
graphics. De achtergronden zijn van zeer 
hoge (indrukwekkende) kwaliteit en doen 
zeker niet onder voor die op de Amiga. Er 
wordt vaak gebruik gemaakt van scrolling 
in meerdere lagen (3-D effekt). De bewe- 
gingen van de monsters en de held zijn 

wat traag (op 12 mHz) maar wel vloeiend. 
De traagheid van de held is nadelig in si- 
tuaties waarin flitsende aktie is gewenst 
(16 Mhz. aanbevolen). Op de harddisk 
neemt dit spel ruim 2 Mb. in beslag. 

Het spel begint met een wilde rit op een 

paard, waarbij flesjes moeten worden ge- 

pakt, vogels moeten worden afgeweerd en 
hindemissen moeten worden genomen. 
Dit is zeker niet makkelijk maar na enige 
oefening lukt dit wel. 
Vervolgens neem je het op tegen respek- 
tievelijk 2 goblins en een draak. Daarna 
onderzoek je een grot, overwin je de be- 
waker en begeef je je in een gevaarlijk 
moeras (gevaarlijk zeker, want verder ko- 
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men we niet). De aktievelden worden on- 

derbroken door 'stills’ waarin wordt verteld 

wat je zojuist hebt gedaan en wat je te 

wachten staat. Tijdens deze stills ben je in 

de gelegenheid te laden en te saven. 

Na enige dagen spelen zijn we nog steeds 

onder de indruk van de graphics, maar het 

spel is zo pittig dat we slechts langzaam 

vorderen. Voor de doorzetters onder jullie 

is dit dus een aanrader. Voor de gemak- 

zuchtigen zal het afzien worden. De mu- 

ziek is op de pc-bieper nog tamelijk aar- 

dig, via Adlib etc. komt deze overeen met 

de Amiga en is dus best goed. 

Stijn & Martijn. 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

PRIJS: D 0 JO 



ADVENTURES... 
VERLEDEN, HEDEN en TOEKOMST... 

Door al het VGA-, AT- en Sound- 
blaster geweld zijn de klassieke ad- 
ventures een beetje in de verdruk- 
king gekomen. Daarbij komt ook 
nog dat deze software in Nederland 
vrijwel niet verkrijgbaar is via de 
grote importeurs. Gelukkig kwa- 
men we tot de ontdekking dat deze 
programma's nog steeds worden 
geïmporteerd door D&S Software, 
die diverse titels zelfs in voorraad 
heeft. Vandaar in dit nummer weer 
eens aandacht voor wat ouderwet- 
se adventures, waarbij het ouder- 
wets gedeeltelijk ook van toepas- 
sing is op de grafische weergave 
en het geluid. 

We vervolgen dan deze ouwetjes 
met een spiksplinternieuwe van 
S.S.l. en eindigen met een futuris- 
tisch adventure dat deze maand 
verschijnt en helemaal aangepast 
is aan de huidige machines. Dit 
laatste adventure volgt helemaal de 
scenario’s van de vroegere, doch is 
dusdanig nieuw van opzet dat je in 
eerste instantie niet in de gaten 
hebt dat je met een adventure te 
maken hebt… 

WIZARDRY 4 
Return of Werdna 

Deze vierde Wizardry, van het software- 
huis Sir-Tech, heeft ter afschrikking op de 
doos met duidelijke letters de tekst dat dit 
adventure alleen geschikt is voor experts. 
Nu ken ik geen makkelijke Wizardries, dus 
deze moet dan extra lastig zijn. Omdat dit 
adventure in het verleden (1987) inder- 
daad te moeilijk is gebleken is tegenwoor- 
dig het hintboek bijgesloten (waarvoor 
toentertijd $2.50 moest worden betaald). 
Toch zul je met dit hintboek ook niet echt 
vlot opschieten. Deel vier staat op één 
5.25" diskette die tevens bootdisk is, dus 
je kunt alleen opstarten als drive A een 
5.25" diskdrive is. Het programma heeft 
een optie om speeldiskettes te maken dus 
het origineel kan worden bewaard. Er is 
geen ‘character-menu'’ dus je begint me- 
teen in de dungeon alwaar je je medespe- 
lers vanzelf tegenkomt. 

Wizardry 4 is een dungeon-adventure dus 
alles speelt zich af in de ondergrondse 
gangenstelsels. Geen dorpjes met win- 
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kels, geen meren of bossen. Wizardry 4 is 
alleen geschikt voor CGA (kleur of mo- 
nochrome) en heeft weinig animatie. 
Moeilijk en niet geschikt voor beginners. 
Zelfs de gevorderde spelers zullen er een 
flinke kluif aan hebben. 

Richtprijs: FL. 59,= 

WIZARDRY 5 
Heart of the Maelstrom 

Deze Wizardry is uiteraard weer moeilijk, 
maar tevens aanmerkelijk uitgebreider 
dan de voorgaande delen. Er is nu een 
character menu en er zijn nu lokaties om 
te trainen, te rusten, het spel te saven etc. 
etc. Dit alles zonder graphics, want het 
blijft natuurlijk een dungeon-adventure. 
Eenmaal begonnen zitten we weer in de 
gangenstelsels met monsters, valkuilen, 
geheime doorgangen etc. en krijgen we 
wel grafische afbeeldingen en animatie. 
Verder kent het spel 40 nieuwe magische 
spreuken en er kan met de vijanden ook 
gehandeld worden i.v.p. alleen te vechten 
met ze. De dungeons zijn flink uitgebreid 
zodat het spel niet langer op één enkele 
diskette past. Er zit geen hintboek bij dit 
adventure, maar de handleiding is uitvoe- 
riger en bevat veel meer informatie, teke- 
ningen e.d. dan die van de voorgaande af- 
leveringen. 

Er zijn nu drie diskettes op 5.25", waarvan 
deel 1 weer een bootdisk is, zodat drive A 
dus een 5.25" diskdrive moet zijn. Speldis- 
kettes kunnen weer worden aangemaakt. 
Nog steeds alleen geschikt voor CGA en 
totaal ongeschikt voor beginners. 

Richtprijs: FL. 59,= 

KONKLUSIE 

Ik ken de Wizardry serie al vanaf nummer 
1 (toentertijd alleen voor de Apple II). Las- 
tig, uitgebreid en arbeidsintensief vanwe- 
ge het tekenen van de plattegronden. Qua 
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adventure ontlopen deze twee elkaar niet 
veel, al vind ik nummer 5 toch wat leuker 
vanwege het zelf samenstellen van de 
groep en de menu's. Nummer 4 is een- 

voudiger qua opzet en eigenlijk nog het- 
zelfde als nummer 1 (die trouwens ook 
nog verkrijgbaar is!). Wanneer we deze 
adventures willen vergelijken met de huidi- 
ge dan komen alleen de Bard's Tale- en 
Ultima adventures in aanmerking; waarbij 
ik dan doel op de 'echte’ Ultima’s (deel 1 
t/m 5). 
Al met al moeilijk, alleen CGA, weinig of 
geen geluid maar wel een echte uitdaging 
voor de volhouders, die pen en papier niet 
schuwen. Deze programma's hebben 
daarbij geen enkele moeite met de hard- 
ware-configuratie: ze draaien prima op 
een XT of AT en trekken zich niets aan 
van extended- of expanded memory daar 
ze zelfstartend zijn; alle drivers die moei- 
lijkheden kunnen veroorzaken worden 
hiermee omzeild. 

PHANTASIE 
BONUS EDITION 

Dit pakket bevat 3 klassieke adventures 
van Wizardworks en de samenstelling is 
een beetje vreemd. In de doos vind je 
Phantasie, Phantasie 3 en Questron 3. De 
Phantasie adventures zijn alleen geschikt 
voor CGA en Questron 3 kan ook in EGA 
werken. Wie alleen CGA heeft krijgt 3 gra- 
fisch gelijkwaardige programma's, maar 
de bezitters van een EGA -of VGA- kaart 
zitten bij twee van de drie spellen tegen 
de vier CGA kleurtjes aan te kijken. Alle 
drie de spellen zijn uitgebreider dan de 
Wizardry adventures, daar ze allemaal in 
bovenaanzicht beginnen op een kaart 
waarop wegen, bossen, water en dorpjes 
zijn aangegeven. Hier moet je dus in een 
grafisch scherm je ploeg samenstellen, 
winkels bezoeken om wapens, voedsel 
e.d. te kopen. Op deze kaart vinden we 
ook de huisjes om magic te verkrijgen, 
herbergen om te overnachten en lokaties 
om te saven of plaatsen waar je je ploeg 
kunt genezen. Qua uitvoering doen deze 
drie spellen sterk denken aan de Japanse 
adventures op de MSX zoals Hydlide en 
de oude Ultima’s op de PC. 

Verder kunnen we deze spellen gewoon 
kopieëren en werken ze zonder boot- of 
keydisk, zodat het spelen vanaf harddisk 
zonder meer mogelijk is. Op een AT zul je 

Software Gids 



Options Speed 

de turbo uit moeten schakelen, want deze 
spellen gaan op zo'n snelle computer veel 
te hard; voor je het weet scheur je met je 
figuur de vijanden voorbij. 

PHANTASIE 

Dit adventure werkt met een ploeg van 6 
figuren, te kiezen uit een menu van 8 ras- 
sen en 6 klassen (fighter, thief, monk, ran- 
ger, priest en wizard). Er zijn in totaal 80 
verschillende monsters en 10 dungeons. 
Er zijn 100 verschillende items (wapens, 
schilden e.d.) en 54 magische spreuken. 
Om het spel uit te spelen moet je 30 tot 60 
uur uittrekken. 

PHANTASIE 3: 
The Wrath of Nikademus. 

Ook hier weer dezelfde mogelijkheden bij 
het samenstellen van een ploeg als bij 
deel 1 en als extra optie de keuze om de 
figuren uit deel 1 over te hevelen naar dit 
adventure. Het spel is wat uitgebreider 
dan deel 1, is grafisch iets beter (maar 
nog steeds alleen CGA) en het duurt ook 
wat langer om het uit te spelen (minimaal 
60 uur). Omdat er weinig verschillen zijn 
tussen deze twee adventures wordt 
slechts 1 handleiding en 1 tabel gebruikt 
voor beiden. 

QUESTRON 2 

Dit adventure is grafisch aanmerkelijk be- 
ter daar het in EGA weergegeven kan 
worden. Je gaat hier met 1 persoon op 
pad dus het samenstellen van een ploeg 
ontbreekt hier. De dungeons maken ge- 
bruik van 3-D view en hebben animatie 
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zodat dit adventure grafisch aanmerkelijk 
aantrekkelijker is dan alle hierboven be- 
schreven spellen. Daar staat tegenover 
dat het spel iets minder moeilijk is maar 
langer duurt vanwege de vele handelin- 
gen en het vele zoeken dat gedaan moet 
worden. De gelijkenis met de Ultima's ad- 
ventures is erg sterk. Ook hier moet je ie- 
dereen aanspreken, kistjes openen en al- 
les tot in den treure onderzoeken. Leuk - 
en origineel- zijn de casino's in de dorpjes 
waarin je met allerlei spellen geld kunt 
verdienen (of verliezen). 

QUESTRON 2 werkt volledig met menu's, 
waarvan je alleen de eerste letter hoeft in 
te toetsen. Er kunnen 10 spellen geSA- 
VEd worden en er zijn 5 snelheden voor 
de teksten. Op een AT moet je echt op 
lage snelheid werken en dan nog rustig de 
keuzes maken want dit adventure is dui- 
delijk voor een standaard XT gemaakt. Bij 
het opstarten wordt al rekening gehouden 
met het spelen vanaf harddisk en kunnen 
grafische kaarten met 64Kb. (oude EGA 
kaarten) of 256Kb. geselekteerd worden. 

KONKLUSIE 
Dit pakket met 3 spellen kost FL. 98,=. 
Deze prijs was best redelijk geweest als 
de makers 3 EGA adventures hadden ge- 
combineerd. Nu er 2 CGA spellen bij zit- 
ten is het toch wel wat duur voor zulk oud 
materiaal. De spelkwaliteit is prima en je 
zult vele weken (zo niet maanden) met dit 
pakket zoet zijn. Ook deze software is on- 
geschikt voor beginners. 

Alfred 

KNIGHTS OF LEGEND 

De meest verrassende RPG, die we in de 
lijst van D&S tegenkwamen is zonder twij- 
fel dit KNIGHTS OF LEGEND van Origin 
uit 1989. Niet alleen omdat we dit spel in 
EGA op onze monitor kunnen bewonde- 
ren (CGA en Hercules monochrome beho- 
ren echter ook tot de keuzemogelijkhe- 

den), maar vooral vanwege de lage prijs 
van FL. 49,=. 

Wat krijgen we hiervoor? In ieder geval 
geen geluidseffekten en leuke muziekjes 
via een geluidskaart, want dat was eind ja- 
ren ’80 nog niet echt ingeburgerd. Wel 
een adventure, dat grafisch zeer goed 
oogt, een kleurige landkaart van de wereld 
(Worlds of Ultima anno 1989?) waarin de 
Knights op avontuur gaan en een lijvig 

“player's handbook". Dit boek moet goed 
bestudeerd worden alvorens men kan 
gaan spelen, want het gebruikte systeem 
wijkt nogal af van wat we gewend zijn bij 
andere soortgelijke spellen. 
Er kunnen 16 karakters aangemaakt wor- 

den met een EDIT mogelijkheid voor de 
grafische presentatie, die stuk voor stuk 
geen gek figuur zouden slaan in een "fre- 
ak show". Zelfs de humans hebben nau- 
welijks iets menselijks. Van de 16 kun je 
er 6 uitkiezen om een groep samen te 
stellen. In Trollsbane gaat de boel van 
start, maar daar ben je al een behoorlijke 
tijd zoet met het kopen van een uitrusting, 
c.q. wapens en het praten met de bewo- 

ners teneinde de broodnodige informatie 
te verzamelen, want daarover meldt het 
handboek niets. Alle figuren kunnen af- 
zonderlijk bekeken en aan- of uitgekleed 
worden en tevens kun je een "groepspor- 
tret" op het scherm krijgen, dat er aanvan- 
kelijk nogal koddig uitziet, aangezien iede- 

reen nog poedelnaakt is op een enkel wa- 
pen na. 
Nadat je de stad verlaten hebt, kom je in 
een omgeving terecht die mij zeer bekend 
voorkwam van Ultima V, hetgeen ook 
geldt voor de rondlopende monsters. Voor 

KNIGHTS OF LEGEND geldt eveneens, 
dat je niet als een wilde over de kaart 
moet gaan rennen als AT-bezitter, want 

dan gaat je keyboard buffer over zijn nek 
en loopt het spel muurvast. Een RESET is 
dan de enige oplossing. 
Een verhaal apart is het vechten, dat be- 
hoorlijk omslachtig is. Alles werkt met iko- 
nen en elke handeling moet apart opgege- 

ven worden, wat telkens een beurt kost: 
één of twee stappen vooruit, pijl in je boog 
doen of steekwapen tevoorschijn halen, 
verdediging instellen enz. enz. Grafisch 



erg leuk gedaan, maar het duurt allemaal 
wel wat lang. 

KONKLUSIE 

Wie het omslachtige van dit spel op de 
koop toe neemt, heeft hier een zeer aardig 
adventure aan, dat niet al te moeilijk lijkt te 
zijn. Gezien de lage prijs is dit zowel voor 
de beginner als de gevorderde speler ze- 
ker aan te bevelen. KOL is zowel op 3.5" 
als op 5.25" verkrijgbaar en kan op hard- 
disk overgezet worden. 

POOL OF RADIANCE 
Een echte klassieker, maar dan op een 
heel ander vlak is deze POOL OF RA- 
DIANCE van Strategic Simulations Inc. 
Hiermee begon het allemaal in 1988: deel 
1 van de "Forgotten Realms" serie, die 
binnenkort afgesloten wordt met het vier- 
de deel, dat POOLS OF DARKNESS heet 
en -naar ik heb vernomen- ontzettend 
moeilijk is. Deel 2 was CURSE OF THE 
AZURE BONDS en deel 3 was getiteld 
SECRET OF THE SILVER BLADES, 
waarvan je een beschrijving kunt vinden in 
Software Gids nr.4. 
Wie denkt zijn/haar verzameling aan te 
kunnen vullen met een koopje, kan het 
wel vergeten; voor POOL OF RADIANCE 
wordt de normale prijs berekend van 
FL.98,=. 
Dit spel is geschikt voor XT's, AT's en 
Tandy computers met minimaal 384k. Ge- 
werkt kan worden in CGA of in EGA (16 
kleuren) en een harddisk of 2 diskdrives 
zijn vereist. Opties voor het gebruik van 
muis en/of joystick ontbreken geheel. Le- 
verbaar op 3.5" of 5.25" floppen. 
(Intro)muziek en geluidseffekten alleen via 
de interne speaker en verder de vertrouw- 
de beelden voor de kenners: de grote 
groene letters van de menu's, waarin we 
o.a. de karakters aan kunnen maken met 
de keus uit 6 rassen en 4 beroepen 
(Fighter, Magic User, Cleric en Thief), die 
voor sommige rassen gecombineerd kun- 
nen worden. Bij dit oudje kon nog een por- 
tret van de betreffende figuur gemaakt 
worden, dat je bij de optie "View Charac- 
ter" te zien krijgt, iets wat in de nieuwere 
delen afgeschaft is. Het inkleuren van het 
figuurtje, dat je tijdens gevechten op het 
scherm ziet was al mogelijk, maar in be- 
perktere mate dan bijv. in de "Krynn" se- 
rie. 

KONKLUSIE 
Op het verdere verloop van het spel ga ik 
niet in, omdat dit POOL OF RADIANCE 
naar mijn mening alleen interessant is 
voor de verzamelaar, die de "Forgotten 
Realms" serie kompleet wil hebben. Gra- 
fisch zijn de nieuwere S.S.l.-adventures 
veel beter en ondanks het feit dat de doos 
vermeldt dat het spel geschikt is voor 
AT’s, werd ik geconfronteerd met rare 

strepen op het beeldscherm. Heel verve- 
lend is de (off-disk) beveiliging door mid- 
del van een wieltje -net als tegenwoordig 

nog steeds bij Accolade- en ik ben blij dat 
S.S.l. daarvan afgestapt is. Prijs: te hoog. 

GATEWAY TO THE 
SAVAGE FRONTIER 

ZWERTIL PIGHTER 
BITPOINTS 48 
RC 3 

LORG SWORD 

AIM: MERT PRUU GRADE TARGET CENTER ERST 

Dit adventure is de reden van mijn nogal 
afwijzende houding tegenover POOL OF 
RADIANCE, want hier hebben we eve- 
neens te maken met een S.S.l.-adventure, 
dat qua opzet en systeem hetzelfde is als 
de "Forgotten Realms" serie, maar dan 
anno 1991 en voor dezelfde prijs. 
GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER 
is het eerste deel van de Savage Frontier 
serie, die weer de opvolger is van het 
“Forgotten Realms" epos. Momenteel is 
dit RPG alleen nog beschikbaar voor MS- 
DOS machines (XT,AT,PS2 en Tandy 
1000), maar een versie voor de Amiga is 
in aantocht. Voor Atari-ST worden de Sa- 
vage Frontier delen niet uitgebracht. 
Voor de PC is minimaal 640k benodigd en 
het spel werkt op CGA, EGA, TGA en 
VGA/MCGA. Via de Adlib- en de Sound- 
blasterkaarten zijn niet alleen de muziek- 
jes, maar ook de geluidseffekten te horen, 
terwijl op de PC-speaker de geluiden gedi- 
gitaliseerd worden weergegeven, wat een 
aanmerkelijke verbetering is vergeleken 
bij de oudere S.S.l.-titels. Muis en joystick 
opties zijn aanwezig, al dan niet te kombi- 
neren met keyboard. 

Het spel 

Het samenstellen van de groep gebeurt 
op exact dezelfde wijze als bij POOL OF 
RADIANCGE, maar hier kunnen we buiten 
Dwarves, Elves, Gnomes en Humans ook 
nog kiezen uit Half-Elves en Halflings. Als 
beroep staan Cleric, Fighter, Ranger, Pa- 
ladin, Magic-User en Thief ter beschik- 
king, waarbij de mogelijkheden tot kombi- 
neren zeer uitgebreid zijn. De groep kan 
weer bestaan uit 6 leden met ruimte voor 
2 NPC's (Non Playing Characters), die 
voor korte of langere tijd met je meevech- 
ten zonder dat je er veel kontrole over 
hebt. 
Omdat dit het eerste deel van een serie is, 
is GATEWAY ook zeer geschikt voor be- 
ginners. Je ploegje heeft nauwelijks hit- 
points, krakkemikkerige wapens en dito 
kleding, terwijl de magiërs en geestelijken 
nog maar heel slome spreukjes kunnen 
rondstrooien, die meestal niet eens wer- 
ken. Alles moet dus van de grond af opge- 
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bouwd worden tot level 3, want verder 
gaat dit deel niet. Je "character save" file 
kun je dan desgewenst bewaren voor het 
tweede deel. 
GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER 
is door een verse ploeg programmeurs 
gemaakt, wat tot uitdrukking komt in de 
loop van het verhaal, dat erg leuk in elkaar 
zit. Er komen veel verschillende lokaties in 
voor, reden waarom de kaart die in zijn 
geheel in het "Adventurer's Journal" staat 
afgebeeld, op het beeldscherm is onder- 
verdeeld in segmenten. Nieuw is de mo- 
gelijkheid om per boot te reizen, die in 
sommige steden gehuurd kunnen worden. 
Je begint in Yartar, waar de eerste op- 
dracht gegeven wordt. Door het uitvoeren 
van de gegeven opdrachten en het verza- 
melen van tips (die gedeeltelijk te lezen 
zijn in het handboek) word je geleidelijk 
meegevoerd in het verhaal. In dit deel 
moet je 4 beeldjes verzamelen, die in de 
stad Ascore op een altaar geplaatst moe- 

ten worden om zodoende de schurk Vaal- 
gamon uit te schakelen. Aanvankelijk is 
het nogal lastig om een level hoger te ko- 
men in de "Training Halls" (in diverse ste- 
den aanwezig) omdat je voor elk groepslid 

1000 goudstukken moet neertellen. Dan 
volgt er een periode, waarin je het spel als 
gevorderde speler toch wel erg simpel 
gaat vinden, gezien de knullige tegenstan- 
ders en weinig lokaties waar interessante 
items te vinden zijn. Hier kom je echter in 
de eindfase wel op terug: dan wemelt het 
ineens van de magische wapens, scrolls 
en armors. Eenmaal in Ascore word je 
dan geconfronteerd met een nog niet eer- 
der vertoond verschijnsel in de S.S.l.-ad- 
ventures: na een gevecht dat zich in een 
uitvergroot deel van het gangenstelsel af- 
speelt en waarbij je figuren op het scherm 
zichtbaar zijn zoals jij ze zelf ge-EDIT 
hebt, wordt altijd de buit verdeeld en keer 
je terug naar de kaart van de stad. Nu blijf 
je echter in de "maze" en moet je zelf het 
scherm uitlopen, waarbij je iedere keer 
met sterkere tegenstanders opgescheept 
wordt zonder dat je kunt SAVEn of andere 
maatregelen kunt nemen. Zo makkelijk is 
het dus toch niet…… … 

KONKLUSIE 

Ondanks het grafische geweld van S.S.l.'s 
kassucces EYE OF THE BEHOLDER, 
waarbij de tegenstanders "levensecht" 
voor je in de gangen verschijnen, vind ik 
de adventures "oude stijl" van dit soft- 
warehuis nog steeds hun charme hebben 
en speel ik ze altijd weer met plezier. Voor 
degenen die er ook zo over denken, is 
GATEWAY (zoals de naam al impliceert) 
een leuke introduktie voor de rest van de 
SAVAGE FRONTIER serie. 

Jocelyn 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 
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Voor dit zojuist verschenen adventure heb 
je een AT nodig met EGA- of VGA kaart. 
12Mhz. kan, maar 16Mhz. loopt beter. Op 
een XT gaat het echt te langzaam en 
wordt het snel vervelend. AdLib en Sound- 
blaster worden ondersteund en de bestu- 
ring kan d.m.v. muis of toetsenbord. Het 
spel neemt 1,5Mb in beslag, dus een 
harddisk is aanbevolen. 

Dit nieuwe rollenspel is een moderne vari- 
ant op de dungeonadventures waarbij de 
sprookjesachtige achtergrond van het 
klassieke adventure (elven, magiërs, 

zwaarden en toverkracht) is vervangen 
door een science-fiction wereld met mo- 
derne wapens, tijdbommen, robots en vi- 
deocamera's. 
Bij het begin van het spel kun je de figuur 
kiezen waarmee je op pad wilt gaan. Je 
hebt de keuze uit 2 mannen, 2 vrouwen of 
2 robotten. Al deze figuren hebben hun 
sterke kanten en hun zwakheden die -zo- 
als gebruikelijk- zijn weergegeven in 
strength, intelligence, dexterity e.d. terwijl 
hun vaardigheden enigszins afwijken van 
de oude adventures. Zo hebben deze figu- 
ren kennis van elektronika of medische 
vaardigheden waarmee ze in staat zijn 
wonden te helen of reparaties uit te voe- 
ren. Drankjes, kruiden of magische krach- 
ten worden hier niet langer gebruikt. Uiter- 
aard begin je als knulletje Rozenwater en 

moet je je vaardigheden verder opbou- 
wen. Na deze eerste keuze krijg je een 
beginkapitaal waarmee je een uitrusting 
kunt kopen. Het gewicht dat je kunt dra- 
gen is beperkt en de keuze is enorm. 4 

handwapens, granaten en bommen, diver- 

se medicijnen, beschermende kleding, 

gasmaskers, infra-rood brillen, compute- 
ronderdelen, een E.H.B.O kistje, etc. etc. 

De dungeons 

De dungeons zijn vervangen door een 
gangenstelsel in een gebouw met deuren, 
kamers en liften dat 14 verdiepingen telt. 
In de gangen wordt je direkt geconfron- 
teerd met videocamera's die je moet uit- 
schakelen (erop schieten) voordat ze jou 
kunnen lokaliseren en gevechtsrobots op 
je af kunnen sturen. Ben je gelokaliseerd 
dan gaat een alarm af en zie je overal 
oranje zwaailichten aangaan. Alles is 3-D 
weergegeven en je kunt je verplaatsen 
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door de richting aan te geven met de cur- 
sortoetsen of met de muis een ikoon aan 
te klikken. Met de cursortoetsen gaat dit 
prima, met de muis moet je even uitzoe- 
ken waar je moet aanklikken om je te kun- 
nen verplaatsen; dit laatste went echter 
zeer snel. In de diverse kamers vind je al- 
lerlei items en je ontdekt al snel dat je veel 
van deze spullen niet in het begin uit het 
menu had hoeven kiezen: ze liggen volop 
overal verspreid. Na deze eerste ervaring 
kun je het beste opnieuw beginnen en an- 

dere dingen kopen om vervolgens enkele 
noodzakelijke spullen onderweg op te pik- 
ken. 

BEELD en GELUID 

Het VGA beeld is goed waar het de mon- 
sters, robots e.d. betreft. De animaties zijn 
niet meer dan redelijk. De gangenstelsels 
zijn net zo saai als in klassieke adventu- 
res, dus wat dit betreft heeft VGA nu eens 
niet veel te bieden. Het geluid is zeer ma- 
gertjes en een muziekkaart zul je echt niet 
missen bij dit spel. De beelden zitten vol 
met grijstinten om de indruk van metaal 
(wanden, robots) weer te geven en alleen 
bij enkele monsters krijg je wat kleur. De 
variatie moet verder komen van de diver- 
se lokaties in het gebouw: lobby, liften, 
parkeergarage e.d. De scrolling is goed en 
nieuw is de mogelijkheid om tijdens je 
tocht je blikveld vertikaal te verplaatsen. 
Met kort aanklikken van een ikoon kijk je 
kort omhoog -of omlaag- en bij langer 
aanklikken blijf je in die richting kijken tot- 
dat je dit weer corrigeert. Met deze optie 
kun je, zonder je te verplaatsen, een pla- 
fond of een vloer onderzoeken. 

KONKLUSIE 

We hebben hier te maken met een zeer 
moeilijk adventure met een uitgebreid 
gangenstelsel dat kaarten tekenen nood- 
zakelijk maakt. Het idee en de uitvoering 
zijn origineel, maar om dit lastige spel te 
kunnen spelen moet je adventure-ervaring 

hebben en doorzettingsvermogen. Na een 
uurtje spelen heb je de afwijkende gra- 
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phics wel gezien en merk je dat een aspi- 

rientje hetzelfde effekt heeft als je tover- 

drankje van vroeger. Wat overblijft is een 

dungeon-adventure dat absoluut onge- 
schikt is voor beginners. Laat je door de 

verpakking en de fraaie beelden niet mis- 

leiden, want CORPORATION is geen SF- 

arcadespel zoals STELLAR-7 of RESO- 

LUTION 101. Deze software is ideaal voor 
de liefhebber die eens een geheel ander 

scenario wil met afwijkende graphics en 

z’n battie-axe een tijdje wil vervangen 

door een pistool. Jammer genoeg geen 

wonderschone graphics (ondanks VGA 

met 256 kleuren) en geen huiveringwek- 

kende geluidseffekten. 

AMIGA/ATARI-ST 

Corporation bestaat al ruim een half jaar 

voor de Amiga en Atari-ST en het kan dan 
ook best zijn dat dit spel voor deze machi- 

nes niet zo makkelijk meer verkrijgbaar is. 

Daarbij komt nog dat dit programma op 

deze machines iets trager draait dan op 

een 16 Mhz. AT en de besturing ook niet 

zo soepeltjes is. Op deze machines is het 

spel dan ook minder aantrekkelijk omdat 

je niet echt lekker kunt opschieten zodat 

verveling kan gaan optreden. 

AMIGA/ATARI-ST: PC: 

BEELD: 6 7 

GELUID: 6 6 

SPELKWALITEIT: 7 9 

PRIJS: 6 7 

Alfred 



COMMAND 
H.G. 

Microplay (Microsoft). 
PC & compatibles. 
CGA/Hercules: NEE. 
VGA/MCGA/EGA 16 kleuren. 
Tandy 16 kleuren. 
Muis: JA?. 
Joystick: JA. 
Adlib: JA (niet relevant). 

Diskettes: 5.25" of 3.5". 
Aantal spelers: 1 of 2. 
Richtprijs: FL. 129,= 

COMMAND H.G. is een goed speelbaar 
oorlogsspel (wargame zou een foute kwa- 
lificatie zijn) uit huize Microsoft. De op- 

bouw en de indeling van het spel doen 

sterk denken aan UMS Il of Harpoon. Het 
spel zelf en de moeilijkheidsgraad liggen 

op het niveau van de onvolprezen pro- 
grammering van "sun tzu's Ancient Art of 
War". Wie met het laatstgenoemde spel 
net zoals ik eindeloos bezig is geweest, 
vindt in HQ een goede partner. Voor wie 

de echte wargames te vermoeiend vindt 

en toch graag met legers en vloten schuift, 
is HQ ook een goede keus. 

HQ bestrijkt een mondiaal slagveld, waa- 
rin rood tegen blauw vecht en vice versa. 
De computer kan uw tegenstander zijn of 

een andere speler via modem of kabel. 

Het spel kan plaatsvinden in vier verschil- 
lende era's: het einde van W.O.l (1918), 
W.O. Il (1942), W.O. III (1986, hypotheti- 
sche oorlog) en in de toekomst (2023). In 
het laatste scenario zijn de huidige staten 

niet meer te herkennen en heeft de com- 
puter naar eigen inzicht alle steden en 
oliebronnen verdeeld over blauw en rood. 
Afhankelijk van het gespeelde scenario 
(tijdperk) krijgen we de beschikking over 
legers en lucht- of zeevloten. In de latere 
scenario’s spelen duikboten, radarverken- 
ning, satellieten en atoomwapens een gro- 
te rol. 

De speler heeft de keuze om een spel zelf 
op te zetten of om een vooropgesteld sce- 

nario te kiezen. Beide opties zijn leuk. Het 
manipuleren van troepen (infanterie, 

tanks, schepen, vliegtuigen) is zeer een- 
voudig en is slechts gebonden aan een 
paar eenvoudige regels. Het voordeel 
hiervan is dat het spel bijzonder toeganke- 
lijk is en weinig voorbereidingstijd beno- 
digd is. Troepenbewegingen zijn verbon- 
den met het terrein, de mobiliteit van de 

eenheid (inf. of tanks) en de sterkte van 
de eenheid. De sterkte van de eenheid is 
afhankelijk van de uitputtingsfaktor en de 
herstellingsfaktor van het terrein waarin 
verplaatst wordt. Bij een olieveld of een 
stad is een eenheid sneller weer op volle 
sterkte dan in de woestijn. Verbindingslij- 
nen spelen in dit spel geen enkele rol (un- 
like ancient art). Het doel voor beide spe- 
lers is om elkaars steden in handen te krij- 
gen. Legers kunnen worden gekocht, 

naarmate het uit de olievelden en steden- 
bezit verkregen inkomen stijgt. Olie is een 

belangrijke strategische faktor in dit spel. 
Zoals ook in werkelijkheid wordt een deel 
van iedere wereldoorlog in het Midden- 
Oosten uitgevochten. De wereld wordt 
weergegeven in een scherm-brede ikoon 
met daaronder vier informatie ikonen. Op 
het gebied dat we gedetailleerd willen zien 
om te besturen, kunnen we inzoomen. De 
grootte van de zoom-ikoon is in te stellen, 
zodat we naast het detail ook het over- 
zicht kunnen blijven behouden. De info- 
ikonen hebben alle vier een dubbelfunktie, 
waarmee we zowel op mondiaal als op lo- 
kaal niveau informatie kunnen verkrijgen. 
De status van eenheden in het veld wordt 
in de ikonen met duidelijke symbolen 
weergegeven. In één van de info-ikonen 
worden animaties afgedraaid van alle be- 
langrijke gebeurtenissen (het innemen van 

steden en olievelden, het verliezen van 
een schip of een eenheid, het uitvoeren 
van een air-strike). 

De weergave van het slagveld is eenvou- 
dig, maar goed. De verschillende eenhe- 
den hebben duidelijke aanduidingen en 
het terrein is op een duidelijke wijze weer- 
gegeven (kleur, arcering). Beter dan EGA 
(16 kl.) kan het echter niet. Blijkbaar is dat 
een soort standaard voor deze spelen 
(UMSII, Harpoon). De besturing van het 
spel is goed en de verschillende funktie- 
menu's zijn zeer overzichtelijk. Mijn muis 
heb ik niet kunnen gebruiken (Genius) in 
het spel, in weerwil van wat de fabrikant 
meldt. Joystick doet het wel en is zeer 
bruikbaar. Omdat toch een groot deel van 
de funktietoetsen gebruikt moet worden, 
raad ik uiteindelijk het toetsenbord aan. 
Adlib wordt ondersteund, maar heeft in fei- 
te geen betekenis omdat geluid amper 

een rol speelt. Het gebruik van QEMM of 
andere EMS-ers raad ik af, omdat dit sto- 
ring opwekt, evenals drivers die in DOS 
hooggeladen zijn (Himem.sys, hiload, hi- 
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dos). Microplay heeft dit niet vermeld. An- 

dere nalatigheden zijn het feit dat er spra- 

ke is van een ’key-disk’, terwijl de beveili- 

ging via de handleiding loopt en het feit 
dat er een ’setup.com’ zou zijn om na in- 

stallatie parameters te wijzigen. Deze is er 

niet. HQ draait ook goed op een 10 Mhz 
XT (even getest), en zeer goed op een 

386 (lang getest). 

Het spel kan duren van een half uurtje tot 

een dag (afhankelijk van scenario en spel- 

snelheid) en biedt daarmee voor een groot 

aantal spelers een aardig perspektief. Bin- 

nen een uur kunnen we de eerste scena- 
rio's spelen, wegens de eenvoud van de 

bediening en de beperkt gehouden spel- 

parameters. Daarbij moet wel gezegd wor- 

den dat mede vanwege de eenvoud de in- 

teresse misschien niet lang gebonden 
blijft. Om dit te ondervangen had Micro- 

prose (anderen ook) misschien de optie 

moeten opnemen om enkele extra para- 
meters naar keuze aan te zetten of uit het 

spel te laten om de moeilijkheidsgraad 

door de speler te kunnen laten bepalen. 

Te denken valt hier aan bijvoorbeeld 
weersgesteldheid, stand van de techniek, 

ervaring van eenheden en logistieke ge- 

gevens (afstand, bereikbaarheid, vrije 

aanvoerlijnen, produktie van supplies). 

Per slot van rekening staat een Leopard |l 

ook stil als de brandstoffen niet op tijd 
aanwezig zijn. 

HQ is een geslaagde poging om het stra- 

tegische spel weer eens te promoten. 

Echte wargame fanaten raad ik dit spel af. 

leder ander kan ik het aanbevelen. On- 

danks de wat kinderachtige presentatie 
van het spel (doos, intro, reklame) is het 

precies wat het belooft: "A fast paced 
game of strategic global conquest”. Alleen 

de prijs is iets aan de hoge kant, gezien 
vergelijkbare spellen. 

Douwe. 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

DOCUMENTATIE: 

PRIJS: AAJ AJP A 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 
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Al sinds jaren behoren de 
zogenaamde platformga- 
mes tot de populairste com- 
puterspellen. Platformga- 
mes (of PFG’s) voldoen aan 
de volgende omschrijving: 
een enorm aantal velden, 
dat samen vaak een gigan- 
tische doolhof vormt, ter- 
wijl de velden uit verschil- 
lende gangen bestaan, die 
wel of niet verbonden zijn. 
Voornamelijk springend en 
ore) 4 We) Key (Lo ID « Lorcy Ke Coke (oro) | Yo) df 
worden verkend, waarbij 
vaak talloze tegenstanders 
uit de weg moeten worden 
geruimd en raadsels moe- 
ten worden opgelost. 

Al in het duistere tijdperk voor de 
CBM 64 en de ZX-Spectrum waren er 
de handspellen DONKEY KONG (1 
en 2) en MARIO-BROTHERS. Dit wa- 
ren platformgames in de meest ele- 
mentaire vorm. Vooral van MARIO- 
BROTHERS verschenen veel klonen, 
waaronder hele goede als THE GRE- 
AT GIANNA-SISTERS en heel 
vreemde als THE GAULDRON (waa- 
rin je niet als mannetje/vrouwtje door 
de doolhof zwerft, maar als pompoen 
door de gangen stuitert). 
Heel lang leek het wel alsof de PC 
niet geschikt was voor dit soort spel- 
len en kwamen we de PFG's alleen 
tegen op rasechte spelcomputers. 
PC-bezitters moesten het doen met 
RICK DANGEROUS en daarmee was 
de koek zo ongeveer op. Nu is echter 
een hele aardige ontwikkeling in gang 
gezet. Er verschijnen steeds meer 
goede PFG's op de markt, die al het 
mogelijke uit de computer halen. 
Spellen als IMPOSSIBLE MISSION 2 
(op andere computers verschenen 
IMP 1 en 2 al veel eerder), RICK 
DANGEROUS 2, PRINCE OF PER- 
SIA, ZELIARD, SORCERIAN, CAST- 
LE VANIA (op andere formaten VAM- 
PIRE KILLER geheten) en STORM- 
LORD. 
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| CASTLE VANIA 

Destijds hebben we genoten van VAMPI- 
RE KILLER (op MSX 1). Het was grafisch 
goed vormgegeven, goed te spelen en 
volop aktie. Nu we CASTLE VANIA op de 
PC tegenkwamen waren onze verwachtin- 
gen dan ook hooggespannen. 
Helaas kon dit door Sierra bewerkte spel 

niet aan de verwachtingen voldoen. Na- 
tuurlijk zijn we in de loop der jaren ver- 
wend geraakt, maar toch had er meer in- 
gezeten. Het spel werkt op Hercules, 
maar aan de forse 'interliniëring’ zoals we 
die van de slechtere HGC-emulatoren 
kennen, is niets te doen. Op CGA is alles 
duidelijk te zien, maar mooi is anders. Op 
EGA is het allemaal wat beter. Felle kleur- 
ties, maar geen fraaie details. En dan 
houdt het op. Geen VGA, geen MCGA. 
Het muziekje (IBM sound/Tandy 1000/Ad- 
Lib) is grappig, maar snel irritant. Gewa- 
pend met een zweep of boog (die een 
soort modderballen afschiet) moeten één- 
kleurige vampieren, panters en andere 
monsters worden vernietigd en sleutels en 
energie worden verzameld. Er is echter 
weinig aktie en veel van hetzelfde. 

BEELD: 6 

GELUID: 5 

SPELKWALITEIT: 5 
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STORMLORD 

Aha! Dit is heel andere koek. Een spiks- 
plinternieuw spel. Op EGA heel aardig, op 
VGA prachtig, een spel zoals we dat te- 
genwoordig mogen verwachten. Mooie 

achtergronden, fraaie details en goede 
animatie. 

Als STORMLORD bent je er op uitgetrok- 
ken om in luchtbellen gevangen elfjes te 

bevrijden. Hierbij word je tegengewerkt 
door een hele rits monstertjes, bijen, tove- 

naars en gesloten deuren. Om de deuren 

te openen moeten sleutels worden verza- 

meld, om de bijen weg te lokken kunnen 

potjes honing worden neergezet. Om niet 

steeds het hele level door te hoeven lopen 

kan men gebruik maken van een adelaar, 

die als taxi dienst doet en dus ook zijn ei- 
gen ‘taxistandplaats’ heeft. Hierbij is het 

echter uitkijken geblazen, want soms 

gaan deze ‘taxi's’ maar één kant uit en is 

er geen weg terug mogelijk. Als je op deze 

plekken komt moet je er dus voor zorgen 

dat je alle elfjes uit het andere gebied be- 
vrijd hebt, want anders zit je vast. Wan- 
neer in een level alle elfjes zijn bevrijd, zul 

je in een tussenlevel je leven veilig moe- 

ten stellen. Dit spel is vooral in het begin 

niet al te moeilijk. Enige nadeel: na een 

uurtje of twee zwoegen gaat het je fors de 

keel uithangen en verlang je naar wat 

meer afwisseling. 

BEELD: 9 

GELUID: 7 

SPELKWALITEIT: 6 
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pens, eten en energie. 
Ook in dit spel is het uitkijken 

geblazen: als sommige deuren 
bijvoorbeeld niet gesloten of 
geopend zijn, val je te pletter of 
kom je vast te zitten. Er zitten 
ook veel raadsels in het spel, 
die echter niet al te veel proble- 
men zullen opleveren (b.v. stop 
een gevonden wereldbol in een 
lege houder en stop de schedel 
van een koning in een urn). 
Aan het einde van een wereld 

of level kom je in de winkel, 
waar je van alles kunt kopen om 
je beter te verdedigen. Ook kun 
je extra levens, energie en eten 
kopen, maar de wapens over- 
heersen. Deze wapens variëren 
van messen tot stuiterende bij- 
len en van werpsterren tot vuur- 
ballen. Al met al is dit een zeer 
geslaagd spel, dat voor iede- 
reen aan te bevelen is. 

Dit is van de hierboven genoemde spellen 
het beste (en mooiste, samen met 
STORMLORD). Het doel bij dit spel is zelf 
één van de "Gods" te worden. Daarvoor 
moet je naar de stad der goden om hun ci- 
tadel, die veroverd is door vier wachters, 
te bevrijden. Als je hierin slaagt, mag je 
een god worden. Het spel is opgebouwd 
uit vier levels, die elk weer bestaan uit 
meerdere werelden, die je zult moeten 
doorkruisen om aan het einde te vechten 
met één van de vier wachters. Uiteraard 
lopen er zeer veel monsters en andere 
gluiperds rond, waarvan een enkeling wel 
eens nuttig is, maar de meesten zijn (na- 
tuurlijk) tegen je. Onderweg vind je allerlei 
items: sleutels voor deuren, schatkisten, 
geheime deuren, kamers en in iedere we- 
reld een ‘worldkey’ om de wereld uit te ko- 
men. Verder liggen er dingen als vazen 
(die je kunt verkopen in een winkel), wa- 
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Het beeld is zeer goed, het geluid (op 
Amiga) is uitstekend. Muziek (gelukkig) al- 
leen bij de introplaatjes en verder voorna- 
melijk -gedigitaliseerde- effekten: prachti- 
ge ontploffingen en vreselijke kreten, maar 
ook leuke details zoals het afketsen van 
een mes op een muur of het stuiteren op 
de grond van een neergegooid artikel. De 
held hijgt en kreunt zelfs bij trappen klim- 
men en springen. Op PC hebben we het 
spel nog niet gezien, maar we mogen 
aannemen dat het daar ook zal uitblinken. 
Op deze computer zul je wel afhankelijk 
zijn van een Soundblaster muziekkaart 
om deze fraaie geluiden te kunnen horen. 
Laten we hopen dat dit niet het einde is en 
dat er binnenkort meer van deze zeer leu- 
ke PFG's uitkomen. 

BEELD: 9 

GELUID: 9 

SPELKWALITEIT: 10 

Stijn v.d. Hoogen, 
Martijn v. Glabbeek. 

NAWOORD 

Uiteraard bedank ik Stijn en Martijn voor 
dit verslag. CASTLE VANIA komt van Ko- 
nami en de programma’s van dit software- 
huis (al dan niet in Sierra-verpakking) wor- 
den nog steeds niet in Nederland uitge- 
bracht. In de ons omringende landen is 
Konami volop verkrijgbaar. STORMLORD 
is nog slechts beperkt verkrijgbaar voor de 
PC. Richtprijs FL. 89,=. GODS is lever- 
baar voor PC voor ca. FL. 99,=. Voor de 
Amiga- en Atari versies moet FL. 89,= 
worden neergeteld, doch ook deze versies 
zijn nog beperkt leverbaar. 

De screenshots van CASTLE 
VANIA komen van de PC en 
van GODS van de Amiga. 

Software Gids 



ACCESS. 
PC & compatibles. 
Min. 286 AT noodzakelijk. 
RAM: 640Kb. 
Hercules: NEE. 
CGA/EGA: NEE. 
VGA/MCGA: JA. 
Tandy: NEE. 
Harddisk: noodzakelijk!. 
Muis: aanbevolen. 

Joystick: JA. 
Aantal spelers: 1-8. 
Diskettes: 3.5" of 5.25". 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
PS/2 Speech Adaptor: JA. 
Msound: JA. 
Realsound: JA. 
Richtprijs: FL. 129,= 

Maak met een videocamera op- 
names van een golfbaan. Voeg 
daarbij opnames van gebouwen 
en vegetatie en maak een kaart 
met de hoogteverschillen in het 
terrein. Tot slot verzamel je de ge- 
gevens van de plaatselijke weer- 
somstandigheden en je hebt alle 
ingrediënten voor een uniek stukje 
software. Alleen al voor dit materi- 
aal zijn twee mensen twee maan- 
den lang in de weer geweest; de 
programmeurs moeten nu aan de 
slag… 

Dit gehele golfprogramma is opgebouwd 
uit gedigitaliseerde beelden. Niet alleen 
het terrein komt zo van de videocamera 
maar ook de spelers (en hun bewegingen) 
en de stills. Het verwerken van deze ge- 
gevens is voor de computer een giganti- 

sche klus zodat deze simulator alleen ge- 
schikt is voor snelle computers. Op een 
AT met 10 Mhz. kun je dit spel spelen als 
je de detaillering van het terrein op mini- 
maal zet en op een 20 Mhz. 386 computer 
kun je alles op maximaal zetten. Evt. aan- 
wezig expanded of extended geheugen 
wordt ook gebruikt. Het verschil tussen de 
diverse detailleringen is echter nauwelijks 
waarneembaar dus met een ‘gewone’ AT 
is deze golfsimulator uitstekend te spelen. 

Het installeren van het pakket gaat heel 

makkelijk via menu's en ook de gehele 

bediening van het programma is menuge- 
stuurd. Het spel zelf werkt ook met muis of 

joystick en het is zelfs mogelijk om met 
toetsenbord te werken al is dit niet aan te 
raden. De handleiding leert je -stap voor 
stap- met de verschillende menu's om- 
gaan en (net als bij een echt golfspel) is 
het verder alleen een kwestie van de juis- 
te slag, de juiste club en het rekening hou- 
den met de wind. Je kunt dit zelf instellen 
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(professional), alleen de club kiezen en de 
computer de invloed van de wind laten be- 
rekenen (gevorderd) of ook de club door 
de computer laten kiezen en alleen slaan 
(beginner). 

DATADISKETTES 

Voor deze simulator zijn de volgende dis- 
kettes met banen leverbaar: Bay Hill, 
Bountiful, Firestone en Pinehurst. Deze 
uitbreidingen kosten FL. 59,= p.st. en zijn 
leverbaar op 5.25" HD- of 3.5" diskettes. 
Ook de installatie van deze diskettes is 
erg gebruiksvriendelijk waarbij een update 
van het hoofdprogramma wordt geleverd. 
Wanneer je dus na enkele maanden een 
uitbreiding koopt krijg je een eventuele 
verandering in het spel zelf erbij. 

Beeld en spelkwaliteit zijn uitstekend. Het 
geluid is aardig en omdat gedigitaliseerd 
geluid wordt gebruikt heb je geen geluid- 
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skaart nodig. De handleiding is prima 

maar is geen leerboek over golf. De ken- 
nis van dit spel zul je moeten bezitten of 

elders opdoen. 

BEELD: 10 

GELUID: 8 

SPELKWALITEIT: 10 

DOCUMENTATIE : 9 

PRIJS: 9 

Alfred Debels 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 



PREVIEW 

MIGHT & MAGIC 3: 
Rules of Terra 

Deze nieuwste versie van Might & Magic 
is een echt vervolg op deel 2, waarvan je 
de recensie hebt kunnen lezen in Gids nr. 
4. 
Aan het spel -en de spelkwaliteit- is niet 
gesleuteld: nog steeds topklasse, zeer 
moeilijk en dus niet geschikt voor begin- 
ners. Een hintboek kunnen we binnenkort 
dus ook zeker verwachten. Waar wel -en 
flink- aan gesleuteld is, is de grafische 
vormgeving en de bediening van dit ad- 
venture. Net als de konkurrenten hebben 
de programmeurs bij New World Compu- 
ting de besturing door middel van ikonen 
en menu's nog verder uitgebreid. Tekst 
kom je nauwelijks tegen op het scherm. 
Grafisch is er niet gesleuteld: dit is een 
komplete renovatie. Ik zal hier verder niet 
over uitwijden en de pagina volproppen 
met afbeeldingen die voor zichzelf spre- 
ken. 

Voor M&M-3 heb je een AT nodig, maar 
op 8 Mhz. is het spel al te spelen dus het 
hoeft niet persé een snelheidsduivel te 
zijn. Op een XT wordt het allemaal wel erg 
traag. Het adventure wordt voorafgegaan 
door enkele animaties met gedigitaliseer- 
de spraak. Hier ging onze versie al me- 
teen de mist in, want er was duidelijk nog 
geen rekening gehouden met DOS-5, Hi- 
mem.sys of QEMM. Of ik kreeg spraak 
zonder animatie of helemaal niets; dus het 
BAT-programmaatje maar weer gebruikt 
om de machine ’kaal’ op te starten. De de- 
finitieve versie die straks in de winkel ligt 
zal verbeterd zijn, maar of het programma 
ongevoelig wordt voor alle geheugen- 
peuter-programma’s moeten we nog even 
afwachten. Uiteraard is de levering -door 
deze eerste problemen- alweer iets ver- 
traagd. 

SCHITTEREND! 
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Sierra. 
PC & compatibles. 
Min. 8 Mhz. AT noodzakelijk. 
Hercules: NEE. 
CGA: NEE. 
EGA/VGA: JA, aparte versies. 
Harddisk: JA, noodzakelijk. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25"'. 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Richtprijzen: 
EGA FL. 149,= VGA FL. 169,= 

Police Quest 3 gebruikt aanmerkelijk meer 
gedigitaliseerde beelden en animaties dan 
de vorige afleveringen, waarbij we ook 
stukken met gedigitaliseerd geluid tegen- 
komen. Soms geven de beelden het sfeer- 
tje dat we kennen van RISE OF THE 
DRAGON en dat alles wordt nog kracht 
bijgezet door de prima muziek van Jan 
Hammer. 

Het verhaal is als bij de andere Police 
Quest adventures: misdaden oplossen, 
maar ook het eenvoudige werk als boetes 
uitdelen en dronken personen aanhouden. 
Bij dit alles prima plaatjes, veel animatie 
en gedigitaliseerde foto's. Via de geluid- 
skaarten uitstekende muziek, geluidsef- 
fekten en gedigitaliseerde spraak. Dit is 
een echt Sierra adventure: niet moeilijk 
mits je alles onderzoekt. Uiteraard heeft 
dit nieuwe spel schitterende beelden in 
VGA en gaat de besturing met behulp van 
ikonen; géén woordjes meer intoetsen. 

De hoofdrolspeler in dit adventure is Son- 
ny Bonds, een politieman die na een cur- 
sus terecht komt bij de verkeerspolitie in 
het plaatsje Lytton. Dit eenvoudige werk 
wordt abrupt afgebroken als een aanslag 
op zijn vrouw Marie wordt gepleegd en 
deze aanslag wordt dan meteen de rode 
draad door het verhaal. Tijdens deze aan- 
slag zie hoe zijn vrouw wordt neergesto- 
ken op een verlaten parkeerplaats bij het 
gebouw waar zij werkt. 

Software Gids 
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In deze POLICE QUEST zit meer aktie en 
geweld dan in de vorige 2. Zo krijg je te 
maken met vuurgevechten of de bestor- 
ming van een pand waarbij geluidseffek- 
ten volop aanwezig zijn. Door deze akties 
lijkt het spel soms op RISE OF THE DRA- 
GON. Het grote verschil blijft natuurlijk dat 
dit nog steeds een Sierra adventure is en 
je zelf aanmerkelijk meer te doen hebt dan 
in de veel ‘makkelijker’ Dynamix adventu- 
res (al was HEART OF CHINA al iets min- 

28 

der makkelijk dan RISE OF THE DRA- 
GON). Echt moeilijk wordt dit spel pas als 
je niet nauwkeurig te werk gaat; maar dit 
is bij alle Sierra adventures het geval. Zo- 
lang je alles maar onderzoekt (aanklikt), 
regelmatig het spel SAVEd en de tips no- 
teert kan het niet mislukken. Ook moet je 
goed de tijd in de gaten houden. 

Een prima adventure, al moet je wel van 
het politiewerk houden want het verhaal 
zit serieus in elkaar. Wie echt voor z’n lol 
achter de computer wil kruipen kan beter 
LARRY 5 aanschaffen of snel overstap- 
pen naar de recensie van WILLY BEA- - 

MISH. Wat verpakking en handleiding be- 
treft is het met spellen van Sierra -zoals 
altijd- prima in orde. 

Alfred. 

BEELD: 

GELUID: 1 

SPELKWALITEIT: 
DOCUMENTATIE: 

PRIJS: @% 0 0 Oo 0 



Dynamix. 
PC & compatibles. 
Min. 8 Mhz. AT noodzakelijk. 
Hercules: NEE. 
CGA: NEE. 
EGA/VGA: JA, aparte versies. 
Harddisk: JA, noodzakelijk. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25". 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Richtprijzen: 
EGA FL. 149,= VGA FL. 169,= 

WILLY BEAMISH komt van de makers 
van o.a. HEART OF CHINA en dat houdt 
dit keer in dat er alleen technische over- 

eenkomsten zijn. Qua spel en graphics 
lijkt dit adventure absoluut niet op HEART 

OF CHINA. 
WILLY BEAMISH is een adventure in car- 

toon-stijl, wat inhoudt dat zowel beeld als 
animatie op de manier worden uitgebeeld 
die we kennen van tekenfilms: een vaste 

achtergrond waarop de animatie d.m.v. 
’cells’ wordt weergegeven. Waar snelheid 
noodzakelijk is wordt de animatie gewoon- 
weg met wat minder plaatjes weergege- 

ven en de figuren in dit verhaal zijn net zo 
flexibel, onkwetsbaar en onrealistisch als 
in tekenfilms. Als Willy (een brave kwajon- 
gen met een kikker in z'n rugzak als part- 
ner) door een ander (stoute kwajongen) in 
elkaar wordt geslagen, dan wordt hij ook 
meteen dwars door een houten deur ge- 
mept waarin een fraaie afdruk van Willy, 

met Z'n armen en benen wijd, achterblijft. 
Na deze dodelijke confrontatie krabbelt 
Willy gewoon weer overeind en herstelt de 
deur zich vanzelf. De juf uit z'n klas bezit 
eveneens deze bijzondere eigenschap- 

pen. Het hoofdkwartier van Willy, z'n 
vriendjes en de vriendjes van z'n kikker, 

“The Adventures of Willy Beamish. 

vinden we in een boomhut met het for- 

maat van een balzaal. 

Omdat dit een cartoon is dus geen gedigi- 
taliseerde plaatjes, maar handgetekende 
achtergronden van zeer fraaie kwaliteit 
met erg veel details en volop kleur. De 
muziek is uitstekend en komt alleen tot z'n 
recht via een geluidskaart; muziek, geluid- 
seffekten of beiden zijn uitschakelbaar. De 
technieken zijn verder hetzelfde gebleven 
als in HEART OF CHINA. De vragen (en 
antwoorden) binnen dit spel zijn weer van 

het multiple-choice type en afhankelijk van 
jouw keuzes kan het spel een andere 
wending nemen en anders eindigen. Om- 
dat meerdere oplossingen van dit adven- 

ture mogelijk zijn, vinden we ook hier weer 
de ‘plot-branches’ waar het spel z'n ver- 
volg kiest aan de hand van jouw antwoor- 
den; SAVEn op deze punten is wederom 
erg belangrijk. Het VCR-menu is vervan- 
gen door een menu zoals dat ook gebruikt 
wordt door Sierra. 

Een adventure in cartoonstijl met vreemde 
figuren, dieren, spoken, humor en een 
hoop flauwekul (zo komen we regelmatig 
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de geest van Willy's opa tegen en doet 
Willy mee aan de Nintari spelcomputer 
wedstrijden). Wie dus serieus aan de slag 

wil hoeft hier niet aan te beginnen. 

Zoals bekend van Dynamix niet echt 

moeilijk, al zullen heel wat spelers toch 

weer vast komen te zitten; de program- 

meurs bij Dynamix hebben nu eenmaal 

andere ideeën over het lastig maken van 
een verhaal dan de makers van b.v. de 
adventures van Larry. Wel net als de Larry 
adventures is de lol om mee te kijken met 
de speler; om te zien is deze software bij- 
na net zo leuk als om te spelen. Al met al 
is dit een heerlijk alternatief voor de delen 

3, 4 of 5 van de andere softwarehuizen 
die toch -min of meer- bekend zijn; dusda- 
nig dat Larry 5 een tegenvaller was van- 

wege de korte speelduur. Een aanrader! 

Alfred. 

BEELD: 10 
GELUID: 10 

SPELKWALITEIT: 8 
DOCUMENTATIE: 9 

PRIJS: 8 

Software Gids 



Sierra. 
PC & compatibles. 
Min. 8 Mhz. AT noodzakelijk. 
Hercules: NEE. 
CGA: NEE. 
EGA/VGA: JA, aparte versies. 
Harddisk: JA, noodzakelijk. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25"'. 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Richtprijzen: 
EGA FL. 149,=, VGA FL. 169,= 

LARRY 5: Passionate Patti Does A Little Undercover Work. 

Om in de stemming te komen voor Larry 5 
heb ik eerst de VGA versie van Larry 1 
weer eens gespeeld. Door de nieuwe gra- 
phics en muziek was dit toch een leuke er- 
varing. Larry 1 is eenvoudig van opzet 
omdat je rechttoe-rechtaan het verhaal 
rond Larry tot een goed einde moet bren- 
gen. Larry 5 is iets minder makkelijk daar 
je 2 adventures tegelijkertijd moet oplos- 
sen oplossen. 

Verhaal 1: Larry moet de 3 meest sexy 
vrouwen van Amerika opsporen en hun - 
vaak bizarre- sexavontuur met Larry vast- 
leggen op video zonder dat zij dat merken. 

Verhaal 2: Patti wordt geheim agent in 
een waanzinnig James Bond-achtig sce- 
nario en ook haar moet je heelhuids door 
dit adventure loodsen. 

Larry 4: De floppies met Larry 4 zijn zoek- 
geraakt en moeten ergens in het verhaal 
van Larry 5 opgespoord worden. Wanneer 
je alles tot een goed einde brengt krijg je 
te horen wat er met Larry 4 is gebeurd. 

Software Gids 

Het gehele Larry 5 adventure zit propvol 
met animaties. Zo kun je regelmatig rustig 
achterover leunen om allerlei gebeurtenis- 
sen, waar je geen invloed op hebt, aan je 
voorbij te laten gaan. Dit kan een vergade- 
ring zijn van enkele mafia- bonzen of een 
droom als Larry in een vliegtuig in slaap 
valt. Voorafgaand aan het adventure zit 
een introduktieverhaal met animaties dat 
al zo'n 10 minuten duurt. Tijdens andere 
stukken ‘film’ moet je pen en papier ge- 
reed houden voor het maken van aanteke- 
ningen. Al met al is het begrijpelijk dat 
deze Larry 8 Mb. van je harddisk inpikt en 
niet meer vanaf diskettes gespeeld kan 
worden. Alleen al de introduktie zou ruim 
een half uur gaan duren als je deze vanaf 
diskette zou moeten bekijken. Wie exten- 
ded -of expanded- geheugen heeft is het 
beste af want dit geheugen wordt gebruikt 
voor de opslag van graphics en het inle- 
zen uit dit geheugen gaat uiteraard aan- 
merkelijk sneller dan vanaf de harddisk. 
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Humor heeft dit adventure volop en weer 

meer dan in de eerdere Larry's. Waar je 

ook bent in dit verhaal, overal is wat te 
zien of te lezen en er is altijd iets te la- 
chen. Het laboratorium van de F.B.l. met 

z’n nieuwste elektronische snufjes voor de 

geheime agenten is een giller; hier is de 
invloed van de James Bond films duidelijk 
aanwezig. 
In dit adventure moet je alles, maar dan 

ook alles, onderzoeken. Doe je dit konse- 

kwent dan zul je geen problemen onder- 

vinden en dan zal blijken dat ook deze af- 
levering van Larry voor iedereen zeer 

makkelijk te spelen is. Tevens zul je leuke 
kleinigheden tegenkomen (zoals de cas- 

setterecorder op je kantoor waarmee je je 

eigen achtergrondmuziek kunt kiezen). 

Larry 5 is leuk! Niet alleen om te spelen 

maar ook voor toeschouwers. Het enige 
minpuntje is een kleine bug, waardoor 

soms stukjes tekst voorbij schieten. Op 
belangrijke momenten is dit gelukkig nog 

niet gebeurd. Wij hadden Larry 5 in twee 
avonden uit waaruit je kunt opmaken dat 

dit Sierra adventure voor de doorgewinter- 

de spelers wel erg eenvoudig is. Daarbij 

moet ik wel vermelden dat we slechts 773 
punten hadden van de max. 1000 die te 
halen zijn zodat we niet alles hebben ge- 
zien; misschien proberen we nog een 
keertje de volle 1000 punten te halen. 

Alfred. 

BEELD: 10 

GELUID: 10 

SPELKWALITEIT: 7 

DOCUMENTATIE : 8 

PRIJS: 8 

beschikbaar gesteld door Homesoft. 



BATTLEMASTER 
PSS-Mirrorsoft. 
PC & compatibles. 
RAM: 640k. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Tandy: JA. 
Harddisk: JA. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" OF 5.25"' 
Roland MT-32: JA? 
AdLib: JA? 
Sound Blaster: JA? 
Tandy sound: JA. 
CMS/Gameblaster: JA? 
Richtprijs: FL.119,= 

De reden van de vraagtekens achter de 
opgesomde geluidskaarten is, dat wij 
geen spatje geluid uit onze Soundblaster 
te horen kregen na het opstarten van deze 
BATTLEMASTER volgens de ingesloten 
PC Keycard. Volgens de instrukties op 
deze kaart zou je het programma met "BM 
-A" moeten opstarten om geluid via de Ad- 
lib kaart te krijgen, maar dit werkte voor 
geen meter. 
De standaardinstelling voor het geluid is 
"BM -B" (Beeper), wat nog veranderd kan 
worden in "BM -S" (Sampled sound via de 
PC-speaker), maar met deze instelling 
kunnen er geheugenproblemen ontstaan. 
Met "BM -V" kun je VGA graphics op het 
scherm krijgen in plaats van de standaard 
EGA kleuren (niet om aan te zien) en dat 
werkt wel. 
Met het kiezen van een cijfer (1-9) kan de 
snelheid van het programma aangepast 
worden en voor wie niet met joystick wil 
werken geldt dat de joystick dan eerst ver- 
wijderd moet worden, want het program- 

ma prefereert deze instelling boven muis 
en/of keyboard. 
Op de achterkant van de Keycard vinden 

ae OW) as 

we de beveiliging, die bestaat uit kolom- 
men met combinaties van 4 cijfers. Door 
het juiste cijfer in te tikken, kom je in het 
startmenu en kan BATTLEMASTER be- 

ARCADE-ADVENTURE met een 
vleugje STRATEGIE 

Zoals het een goed spel betaamt is de 
handleiding beknopt en duidelijk. We le- 
zen hierin (als je het nogal moeilijke En- 
gels waarin het introverhaal geschreven is 
kunt volgen) dat de wereld van BATTLE- 
MASTER wordt bevolkt door 4 rassen: 
Humans, Dwarves, Elves en Orcs. De eer- 
ste drie kunnen het niet al te best met el- 
kaar vinden, terwijl de Orcs iedereen ha- 
ten en door de anderen gehaat worden. 
Alles bij elkaar hebben de 4 rassen er een 
puinhoop van gemaakt en de wereldorde 
kan alleen hersteld worden, als de 4 ko- 
ninkrijken veroverd worden en de kronen 
van de koningen naar een toren gebracht 
worden, waar de "Watcher" huist… … 

Om te kunnen beginnen moet er eerst een 
leider gekozen worden. Hiervoor zijn in 
het startmenu 16 characters beschikbaar: 
4 van elk ras. Deze kunnen Fighter, Wi- 
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zard, Merchant of Thief zijn en hebben elk 

hun eigen ikoon met portret. Verder hoef 
je niets te doen; als je een personage hebt 
gekozen, dat je aanstaat kun je met "Start 

Game" naar het eerste scenario. 

SCENARIO'S 

Elk scenario bestaat uit een landschap 

met dorpjes, bossen, bergen enz. en 

wordt bevolkt door een bepaald ras, al 
dan niet aangevuld met monsters. Afhan- 

kelijk van het gekozen ras, c.q. beroep be- 

gin je alleen (Human Warrior) of met een 
klein legertje (Elf Wizard). Voordat er tot 

aktie wordt overgegaan heb je in de 

meeste scenario's de kans om "Parley” 
aan te klikken, d.w.z. dat je kunt onder- 
handelen. Je krijgt dan een aantal voor- 
werpen te zien, die je eventueel kunt ko- 

pen en je kunt vrije doorgang afkopen, zo- 

dat je ongehinderd naar een volgende lo- 

katie kunt reizen. In plaatsen die door je 
eigen rasgenoten bevolkt worden kun je je 
troepen aanvullen. 
De voorwerpen en het voedsel liggen (als 
je besluit niet te kopen) in het scenario 
verspreid en zodra je iets oppakt, word je 
als vijand beschouwd waarna het vechten 

geblazen is. Je basisuitrusting bestaat uit 
een wapen voor lijf aan lijf gevechten, een 
lange afstandswapen en een armour. 

Deze wapens zijn voor elk ras verschil- 

lend, zodat je -als je een beter wapen 

vindt- eerst in de handleiding moet kijken 

of dit wapen geschikt is voor je. Hetzelfde 
geldt voor magische voorwerpen, die een 
betere bescherming kunnen bieden. 

In het begin is het vechten nog vrij simpel. 

De tegenstanders zijn nog niet zo talrijk en 

niet al te sterk (jijzelf trouwens ook niet). 

Nadat je een bepaald aantal vijanden hebt 

verslagen, licht het ikoon op waarin het 
woord "Travel" staat. Nu kun je het scena- 

rio verlaten, waarna je op een overzichts- 

kaart komt waarop de lokaties die je van- 

daaruit kunt kiezen met verbindingslijnen 
zijn aangegeven. Hier heb je ook de mo- 

gelijkheid om het spel te SAVEn, maar 
daar moet je goed mee uitkijken, want nu 
komt het strategie-aspekt er aan te pas. 

Software Gids 



Als je het portret van je leider aanklikt, 
krijg je een overzicht te zien van hemzelf 
en van de manschappen. Men heeft een 
bepaald aantal hitpoints, dat door het nut- 
tigen van voedsel aangevuld kan worden. 
Zeer belangrijk zijn echter ook de punten 
voor "Moreel": het uitschakelen van tegen- 
standers verhoogt het moreel, het verlie- 
zen van manschappen heeft een tegenge- 
steld effekt. Door het opvoeren van deze 
beide categoriën wordt tenslotte de "Skill" 
steeds beter. 
Het heeft dus bijvoorbeeld weinig zin om 
een sterke leider te hebben met een slap 
leger, aangezien je manschappen bij het 
volgende gevecht dan in no time uitge- 
schakeld zijn en het vertikken om je beve- 
len op te volgen. In latere scenario’s, waar 
het pas echt moeilijk wordt, zal het je zuur 
opbreken als je in het begin maar raak ge- 
SAVEd hebt (ik spreek uit ervaring). 

FOLLOW THE LEADER 

Het opvolgen van je bevelen komt tot ui- 
ting in het scenario menu, waarin je je 
troepen kunt formeren; je kunt ze om je 
heen plaatsen, op een rechte lijn (naast of 
achter je) of in een wigvorm etc. Zelf kun 
je vooraan gaan staan of juist achter, als 
dat beter uitkomt en je kunt een "Wait" in- 
struktie geven, als je in je eentje er op uit 
wilt om iets te onderzoeken. Bij een leger 
met een hoog moreel worden deze beve- 
len stipt opgevolgd. 
Buiten het (al dan niet) vechten zijn er in 
elk scenario puzzels op te lossen, sleutels 
te vinden om bepaalde deuren of poorten 
te openen en valkuilen te omzeilen. Het 
beste is om een scenario eerst een paar 
keer te spelen zonder te SAVEn, zodat je 
weet waar de gevaarlijke plaatsen zitten 
en daar rekening mee kunt houden. De 
“Wait” instruktie is in zo’n geval handig, 
want een valkuil kan een groot deel van je 
leger in één keer laten verdwijnen. 

GRAPHICS 

In de VGA-mode is BATTLEMASTER een 
lust voor het oog. De diverse landschap- 
pen, kastelen, mijnen en andere lokaties 
zijn zeer gedetailleerd getekend en het- 
zelfde geldt voor de figuurtjes. Je leider 
wordt aangegeven door middel van een 
rood pijltje boven zijn hoofd, anders zou je 
hem op een gegeven moment niet meer 
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kunnen onderscheiden van de rest van 
het leger, dat uit maximaal 16 manschap- 
pen kan bestaan. In het scenario menu is 
voor het gemak ook nog een klein over- 
zichtskaartje opgenomen, waarin je eigen 
positie door een gele stip wordt aangege- 
ven, terwijl de vijandelijke troepen aan de 
rode stippen te herkennen zijn. 

KONKLUSIE 

BATTLEMASTER is een heel apart spel 
voor alle leeftijden, zowel voor degenen 
die van vechtspellen houden als voor hen, 
die geïnteresseerd zijn in het oplossen 
van puzzels en raadsels. 
Het enige dat ik op dit spel aan kan mer- 
ken is dat er fouten in de programmering 
voorkomen, zoals het ontbreken van Ad- 
lib/Soundblaster geluid. Het eerste pakket, 
dat wij voor recensie ter beschikking kre- 
gen, vertoonde zoveel bugs dat het wel- 
haast onspeelbaar was. Een vervangend 
pakket deed het aanmerkelijk beter, maar 

Dynamix. 
PC & compatibles. 
Min. 8 Mhz. AT noodzakelijk. 
Hercules: NEE. 
CGA: NEE. 
EGA/VGA: JA. 
Harddisk: JA. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25"'. 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Richtprijzen: 
EGA FL. 149,= VGA FL. 169,= 

NOVA-9 is de opvolger van STELLAR-7 
waarvan je de recensie kunt lezen in Gids 
nr. 7. Qua spel is er weinig veranderd, te- 
meer daar STELLAR-7 al in VGA was uit- 

ook hierbij is het herhaaldelijk voorgeko- 
men, dat het spel bleef hangen bij het inla- 
den van een nieuw scenario. Waarschijn- 
lijk is dit te wijten aan problemen met "Hi- 
Mem.Sys", die men het beste kan uitscha- 
kelen. Nog beter is het om een aparte 
boot-disk te maken (zie het artikel over 
BAT-files elders in dit blad). Als men ech- 
ter deze kleine ongemakken op de koop 
toe neemt, is BATTLEMASTER zeker een 
aanrader, zowel voor bezitters van de 
‘snelle jongens" als degenen die op een 
tragere XT spelen. 

Jocelyn 

BEELD: 
GELUID: 
SPELKWALITEIT: 
DOCUMENTATIE: 
PRIJS: 8 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 
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gevoerd en gebruik maakte van de beken- 
de geluidskaarten. Weinig nieuws dus 
maar wel veel verbeteringen, wijzigingen 
en aanvullingen. 

NOVA-9 is grafisch nog mooier dan z’n 
voorganger en heeft i.p.v. ’stills’ een intro- 
duktie en scenes met animatie en geluid- 
seffekten. Er zijn nu 9 ‘werelden’ die ver- 
overd moeten worden waarbij de moeilijk- 
heidsgraad iets is opgevoerd. Dit heeft na- 
tuurlijk ook z'n negatieve kanten. Zo is de 
prijs drastisch verhoogd en is een 8 Mhz. 
AT echt het minimum wat dit spel nodig 
heeft. Wil je echt lekker opschieten en wat 
aktie beleven dat komt dit spel pas goed 
tot z’n recht op 16 Mhz. 

Al met al weer een geweldig spel maar 
bezitters van een trage machine kunnen 
beter de ‘oude’ versie aanschaffen. 

Alfred. 

BEELD: 9 

GELUID: 9 

SPELKWALITEIT: 9 

DOCUMENTATIE: 8 

PRIJS: 7 
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POOLS OF DARKNESS | 
Strategic Simulations Inc. 
PC & compatibles. 
RAM: 640k. 
EGA: JA. 
VGA/MCGA: JA. 
Tandy: JA. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25" 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
CMS/Gameblaster: JA. 
Richtprijs: FL. 109,= 
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N WARRIORS AND ELEMENTALS E NE 
OULD MAKE IT.” il 

In het artikel elders in dit blad -pag. 19 t/m 22- over het verleden, 
heden en de toekomst van adventures werd dit vierde deel uit de 
“Forgotten Realms" serie van S.S.l. al even genoemd. Inmiddels 
heb ik er al een stukje van kunnen spelen en deze POOLS OF 
DARKNESS is inderdaad mooier, uitgebreider en bovenal moei- 
lijker dan de voorgangers. 

Ook S.S.l. heeft het CGA tijdperk achter zich gelaten en vooral in 
de VGA mode onderscheidt POOLS OF DARKNESS zich van de 
eerdere titels (zelfs Gateway to the Savage Frontier). Het begint 
al na het opstarten met een introfilmpje, begeleid door aardige 
muziek via de geluidskaart of gedigitaliseerd via de interne spea- 
ker. In dit geanimeerde filmpje roept je tegenstander uit de 3 
voorgaande delen zijn monsters bij elkaar en geeft een opsom- 
ming van alle “wandaden”, die jij en je groep in het verleden heb- 
ben begaan. En uiteraard dienen de slechterikken het er dit keer 
beter van af te brengen. 

Hierna volgt het bekende menu waarin we kunnen overgaan tot 
het samenstellen van de party. Tevens is het mogelijk -als je de 
SAVEGAME file van Secret of the Silver Blades bewaard hebt- 
de characters uit dat spel over te hevelen. 
In beide gevallen geldt: zorg dat je een zeer sterke groep maakt 
met minstens één "full time” Cleric en dito Mage met het hele 
pakket spells op level 7. Vooral de Cleric is zeer belangrijk in ver- 
band met het reanimeren van de doden, die ongetwijfeld gaan 
vallen. Een paar sterke Fighters (of Paladins, c.q. Rangers) mo- 
gen ook niet ontbreken. Aan figuren, die bijvoorbeeld 
Fighter/Mage/Cleric kunnen zijn heb je in POOLS OF DAR- 
KNESS haast niets, omdat deze wel met spells uitgerust zijn, 
maar voor beide categoriën slechts op level 2. Let er tenslotte 
ook goed op, dat iedereen voldoende hitpoints heeft (liefst boven 
de 100). 

Net als bij de andere SSI adventures kunnen de figuren geEDIT 
worden, waarbij je de kleren en wapenuitrusting naar eigen in- 
zicht kunt inkleuren. Ook hierin zijn wat kleine verbeteringen aan- 

BH NARROW CHUE SURMOUNTED B9 
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reen er zijn meer kleuren beschikbaar en de diverse rassen 
zijn beter van elkaar te onderscheiden. 

Het adventure begint in de stad Phlan, waar niet veel te beleven 
valt, behalve een kroegruzie met een paar Ettins bij wijze van oe- 
fenrondje. Er zijn wat winkeltjes waar je wapens e.d. kunt kopen, 
maar die hebben weinig te bieden aangezien de basisuitrusting 
van de groepsleden vele malen sterker is dan wat de kooplieden 
in hun collectie hebben. Een bezoek aan het stadhuis levert een 
uitnodiging op om het leger van Phlan te vergezellen naar oor- 
den, waar wat meer aktie te verwachten is en dan begint het ge- 
donder: één stap buiten de stadspoorten en er breekt een pande- 
monium los. Overstromingen, een zonsverduistering, totale ver- 

woesting en de kennismaking met ene Bane, die op deze manier 
samen met drie kornuiten de macht over Phlan wil overnemen. 
Hierna kom je op magische wijze terecht bij de Sage van Sha- 
dowdale, van wie je de opdracht krijgt Bane en zijn leger uit te 
schakelen en dan begint het eigenlijke adventure: je komt op een 
kaart terecht, die een totaal onbekende wereld voorstelt, waar je 
alle lokaties moet onderzoeken en alle vijanden van Phlan moet 
verslaan. 
Hier word je meteen al geconfronteerd met de moeilijkheidsgraad 
van POOLS OF DARKNESS, want zelfs de vijanden die gewoon 
loslopen zijn al haast niet te verslaan en qua sterkte en magic 
zo'n beetje gelijk aan de eindmonsters van bijvoorbeeld Death 
Knights of Krynn. Een stad met een herberg waar je je party op 
kunt lappen kom je voorlopig niet tegen, dus het "Encamp" com- 
mando kun je alleen in het open veld geven met alle risico's van 
dien. 
Vaak SAVEn is hier het devies, want de meeste gevechten lopen 
-vooral in het begin- slecht af. Veel tegenstanders blijken immuun 
te zijn voor je hele arsenaal aan spells, waarna je je Mages an- 
dere spreuken moet laten instuderen en/of je hele taktiek moet 
veranderen. Je kunt de gevechten op "automatisch" zetten (ALT- 
Q), maar dat heeft over het algemeen weinig zin. 

KONKLUSIE 

Ondanks de veel mooiere graphics, zowel bij de kleine plaatjes 
als de beeldvullende en ook tijdens de gevechten, is POOLS OF 
DARKNESS absoluut niet geschikt voor beginners. Die kunnen 
beter voorzichtig starten met Gateway to the Savage Frontier. De 
ervaren SSI speler, die bijvoorbeeld Secret of the Silver Blades 
of Death Knights of Krynn al te makkelijk vond, heeft hier een 
echte uitdaging aan. 
Op mijn 286AT loopt het spel behoorlijk vlot, al duurt het inladen 
van de diverse scenario's wat langer dan anders. Ook op een 
niet al te trage XT zal POOLS OF DARKNESS nog best te spe- 
len zijn. De snelheid waarmee de teksten op het beeldscherm 
getoond worden, kan zoals altijd geregeld worden. 
Bloed, zweet en tranen, maar voor mij kan POOLS OF DAR- 
KNESS niet meer stuk! 

Jocelyn 

BEELD: 
GELUID: 
SPELKWALITEIT: 

DOCUMENTATIE : 

PRIJS: @% O WO 0 0 
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VENGEANCE OF EXCALIBUR 

Virgin Games. 
PC & compatibles. 
EGA: JA (512k) 
VGA/MCGA: JA (640k) 
Tandy: JA. 
Harddisk: Aanbevolen. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Aantal spelers: 1. 
Diskettes: 3.5" of 5.25" 
Roland MT-32: JA. 
AdLib: JA. 
Sound Blaster: JA. 
Tandy sound: JA. 
CMS/Gameblaster: JA. 
Richtprijs: FL. 129,= 

In de vorige aflevering van de Software Gids kon je de recensie 
lezen van Spirit of Excalibur en nu alweer is de opvolger van de 
persen gerold onder de titel VENGEANCE OF EXCALIBUR. 
Wat technische gegevens betreft geldt voor VENGEANCE het- 
zelfde als voor SPIRIT: bij het instellen op VGA graphics zorgen 
dat er voldoende geheugen beschikbaar is, anders loopt de boel 
vast. 
De hele lijn van het verhaal wordt in VENGEANCE OF EXCALI- 
BUR voortgezet met dezelfde smaakvolle graphics en bijbeho- 
rende muziek via de geluidskaarten. Waar men gelukkig van af- 
gestapt is, is de nare beveiliging van het eerste deel. Het opzoe- 
ken van een plaatsnaam op een landkaart is vervangen door het 
invoeren van een bepaald woord uit de handleiding, wat wel zo 
prettig werkt. Voor de rest werkt alles hetzelfde: je verplaatst je 
personages (samen of apart) middels het aanklikken van ikonen 
over de landkaart en je kunt steden of andere lokaties binnen- 
gaan met behulp van het vergrootglas. Individuele gevechten 
kunnen beïvloed worden; groepsgevechten alleen gadegeslagen. 

OP NAAR SPANJE! 
Het intro laat de voorgeschiedenis zien: met behulp van de sno- 
de ridder Breuse heeft de Shadowmaster King Constantine en de 
hoftovenares Ninive ontvoerd. Merlin neemt tijdelijk de leiding 
over en zendt de Ridders van de Ronde Tafel op een zoektocht 
door heel Europa om het tweetal terug te vinden, samen met de 
schatten die uit het kasteel Camelot ontvreemd zijn, waaronder 
het zwaard Excalibur en de Heilige Graal. 

De speler krijgt 8 ridders ter beschikking, waarvan er 4 uitgeko- 
zen kunnen worden om af te reizen naar Bayonne in Frankrijk 
(deze kunnen eventueel worden overgenomen uit Spirit of Excali- 
bur). Vandaaruit moet men zich een weg banen door de Pyre- 
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neeën naar het schiereiland Iberia (Spanje en Portugal), dat in 

die tijd geteisterd werd door oorlogen met optrekkende Moren. 

Ook roversbendes die de wegen onveilig maakten, kom je regel- 
matig tegen met als extra handicap, dat deze het specifiek op jou 

gemunt hebben. 
Dit alles maakt deze aflevering van Excalibur wat moeilijker. Niet 
alleen moet er veel gevochten worden (waarbij je weer zelf kunt 

bepalen of je het gevecht op het scherm wilt zien of alleen de uit- 

slagen), maar de strategie neemt een nog belangrijker plaats in 

dan destijds in Engeland. Om het je nog lastiger te maken moet 

je legers inhuren om je te beschermen en de sterke tegenstan- 
ders aan te vallen en die huurlingen zijn niet bepaald goedkoop. 

Het honorarium moet per week afgerekend worden en in die tijd 

was een weekje Spanje ook al zo om… 
Tijdens de eerste opdracht, die van Bayonne naar Santiago de 

Compostella voert, kun je aan geld komen in een doolhof onder 

de Pyreneeën. Met goed zoeken kun je hier aan ongeveer 400 

bezanten komen, waar je heel zuinig mee om moet gaan. Als 

Santiago veroverd is, volgt er een gevecht met de geest van Sir 

Breuse en als je dat wint, krijg je het eerste gestolen item terug: 

een paar handschoenen. 

Je tweede opdracht krijg je dan ter plaatse van Bishop Bartholo- 
mew, die je er op uitstuurt om de kostbare kerkklok terug te bren- 

gen, die gestolen werd door de vijand. Dit levert dan weer de no- 
dige pegulanten op om de zoektocht naar Constantine voort te 

zetten. Met een beetje geluk vind je Ninive al terug tijdens deze 

missie, maar dan moet je wel alle rondreizende priesters, solda- 

ten e.d. aanspreken en een bezoek brengen aan de zigeuner- 

kampen, die je door heel Iberia verspreid tegenkomt. 

KONKLUSIE 
Wie Spirit of Excalibur niet kent, raad ik aan eerst dat spel uit te 

spelen, alvorens met VENGEANCGE OF EXCALIBUR verder te 

gaan. Degenen die de voorganger wel gespeeld hebben en er- 

van gecharmeerd waren, zullen dit vervolg zeker kunnen waarde- 

ren omdat het qua moeilijkheidsgraad begint waar Spirit of Exca- 

libur ophield. 

Jocelyn 

BEELD: 

GELUID: 

SPELKWALITEIT: 

DOCUMENTATIE: 

PRIJS: „…J 0 MO MO WO 

AMIGA/ATARI-ST 

Voor deze systemen is de prijs weer tien gulden minder dan voor 

de MS-DOS versie. De overige waarderingen zijn gelijk. 



A-10 TANKKILLER VS 1.5 

Dynamix. 
PC & Compatibles. 
Min. 640 Kb. 
Hercules: NEE. 

CGA/MCGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA: JA. 
TANDY: JA. 
Diskettes: 3.5" + 5.25". 

Joystick: JA. 

Muis: JA. 

Adlib: JA. 
Soundblaster: JA. 
Roland MT-32: JA. 

Richtprijs: FL. 149,= 

De Fairchild A-10 TANKKILLER is op 
dit moment een gewild onderwerp 
voor simulaties, getuige het feit 
dat naast het reeds bestaande 
pakket van Dynamix nog twee fir- 
ma’s (waaronder Spectrum Holo- 
byte) bezig zijn met de ontwikke- 
ling van een simulatie van deze 
vliegende tank. Dit is niet verwon- 
derlijk omdat het uitvoeren van 
Close Air Support missies met dit 
toestel de speler in de voorste li- 
nies van het slagveld brengt met 
een enorme hoeveelheid firepo- 
wer (zoals ook bij de SU-25 Stor- 
movik). In het heetst van het ge- 
vecht moet de piloot grondopera- 
ties ondersteunen waarbij timing 
en precisie van het grootste be- 
lang zijn. Vaak krijgt de piloot 
maar één keer de kans om over 
het doel te vliegen en zijn lading 
te deponeren. ledere missie moet 
daarom tot op de sekonde wor- 
den gepland. Een uitstekend on- 
derwerp voor een simulatie. 

Was ik al helemaal weg van de eerste ver- 

sie van A-10 TANKKILLER, de nieuwe 

versie biedt een groter aantal missies en 

de mogelijkheid om deel te nemen aan de 
onlangs in Kuwayt uitgevochten operatie 
“Desert Storm". In de woestijnoorlog om 
de bezetting van Kuwayt heeft de A-10 

voor het eerst in haar bestaan een opera- 
tionele rol gehad, van taktisch zeer groot 

belang. Naast dit toegevoegde woestijn 
scenario is de in de Verenigde Staten al 
langer uitgebrachte scenario disk "Central 
Europe 2" standaard in dit pakket opgeno- 

men. Een totaal van 21 missies, die van 
een uitzonderlijke moeilijkheidsgraad zijn. 

De "desert storm" missies, waarbij de 

jacht op SCUD lanceer installaties en het 

bestoken van Irakese pantsereenheden 
het leeuwedeel vormen, zijn bijzonder 
goed uitgevoerd, maar erg moeilijk om te 
vervullen. In het spel is tijd het kritieke ele- 
ment en de meeste opdrachten zijn dan 
ook zo opgesteld dat de piloot zelf een 
keuze moet maken uit de volgorde waarin 
de doelen moeten worden aangepakt. De 
opzet van het spel is gelijk gebleven, als- 
mede de besturing en het wapengebruik. 

In de menu's worden nieuwe gedigitali- 

seerde beelden getoond en naast de 
reeds bekende "Commander Cord” krijgen 
we met meer commandanten te maken tij- 
dens de voor- en nabriefing. Het geluid 
van het spel is enigszins bijgesteld. Tref- 
fers op vijandelijke tank geven een betere 
knal en treffers op het toestel door vijan- 
delijk afweergeschut klinken als hagelkor- 
rels op een golfplaat: het signaal om het 
gevechtsveld te verlaten. De tonen die 
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waarschuwen voor raketten, zijn enigszins 

afgezwakt en niet meer zo tandenknar- 

send vals als in de vorige versie. Grafisch 

is bijna alles gelijk gebleven, hetgeen lo- 

gisch is omdat het programma ‘an sich’ 

niet is veranderd. Enkele toevoegingen 

onder VGA zoals het gebruik van schadu- 

wen, hebben geleid tot de vermelding op 

de doos "improved graphics”. Hierbij moe- 

ten we ons dus niet te veel voorstellen. 

Wel veranderd is de wijze waarop we per 
missie de ‘weapon load’ kunnen kiezen. 

Konden we in de vorige versie alleen een 

paar standaard configuraties kiezen, we 

kunnen nu met de muis per ophangpunt 

aan de vleugel bepalen wat we meene- 

men. Mits natuurlijk binnen het hefvermo- 
gen van het toestel en mits symmetrisch 

opgehangen. Hoogstwaarschijnlijk zullen 

geen aparte missie disks voor "Desert 

Storm" worden uitgebracht, zodat ook de 

eigenaars van de oude versie het nieuwe 

pakket moeten kopen. Het pakket is vol- 

gens mij de moeite en het geld zeker 

waard. De echte Tankkillers onder ons 

mogen dit pakket niet laten liggen. Per slot 

van rekening willen we alleen de strijd in 

met het beste materiaal en dat moeten we 

van tijd tot tijd dus vervangen. 

Long live the Warthog. 

Douwe. 

BEELD: 

GELUID: 

SIMULATIE: 

STRATEGIE/TAKTIEK: 

DOCUMENTATIE : 

PRIJS: 10 JO 
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Incentive (DOMARK). 
PC & Compatibles. 
Min. 10 Mhz. aanbevolen. 
CGA: JA. 
EGA: JA. 
VGA: JA. 
TANDY: JA. 
Joystick: JA. 
Muis: JA. 
Diskettes: 3.5" + 5.25". 
Adlib: JA. 
Richtprijs: FL. 179,= 

Laten we beginnen door onze nieuw ge- 
vonden waardering uit te spreken voor alle 
CAD tekenaars, simulatie programmeurs, 
animatoren en last but not least de ma- 
kers van dit programma. Die waardering 
komt hen toe nu we met "3D CON- 
STRUCTION KIT" een idee hebben ge- 
kregen hoe zwaar deze beroepen zijn. 
Want wat is het moeilijk om met een be- 
perkt aantal bouwstenen een toonbaar (en 
liefst herkenbaar) objekt op het scherm te 
krijgen in 3 dimensies. Petje af. 

3D CONSTRUCTION KIT biedt ons de 
mogelijkheid om op de PC (of Amiga/Ata- 
ri) in drie dimensies alle mogelijke be- 
denksels te bouwen (construction), te 
draaien, te vergroten of verkleinen, te ver- 
ven, onderste boven te zetten, binnenste 
buiten te keren en (heel belangrijk) te la- 
ten bewegen. We kunnen bijvoorbeeld ge- 
bouwen maken, voertuigen, abstrakte 
kunstvoorwerpen en alles wat we met een 
normaal twee dimensionaal tekenpro- 
gramma ook zouden kunnen, maar nu in 
drie dimensies. En mogelijk in bewegend 
beeld. Om dit alles te kunnen bereiken be- 
staat het programma eigenlijk uit twee de- 
len. Allereerst een tekenruimte, waarin het 
objekt of de meerdere objekten die we 
maken in een open omgeving in 3D vor- 
men en kleuren worden weergegeven. 
Alle mogelijke bewerkingsopties zijn hier 
aan te tippen via een grafisch interface in 
het scherm rondom de tekeningruimte. En 
ten tweede de programmamodule waarin 
we via een eenvoudig onder de knie te 
krijgen programmeertaal kunnen bepalen 
wat er moet gebeuren als we bijvoorbeeld 
gemaakte beelden na elkaar gaan afdraai- 
en. Of wat er op het scherm moet gebeu- 
ren wanneer de gebruiker/speler een be- 
paald objekt manipuleert, zoals het ope- 
nen van een deur of het schudden van 
een boom. Hierdoor krijgen we de moge- 
lijkheid om zelf een animatie te maken, 
waarin de gebruiker het verloop zelf be- 
paalt. Een soort adventure is mogelijk. 

Bij "3D Construction kit” wordt een video- 
tape meegeleverd die in kort bestek met 
een paar reeds bestaande tekeningen 
(3D) laat zien wat de mogelijkheden zijn. 

Software Gids 

Braaf heb ik deze video bekeken en het 
leek me daarna allemaal heel eenvoudig. 
Ga er echter rustig van uit dat dit program- 
ma u nachten gaat kosten als u enigszins 
aantrekkelijke beelden wilt maken. De vi- 
deo legt echter heel goed uit wat mogelijk 
is en met de voortreffelijke handleiding in 
de hand komen we er wel uit. De handlei- 
ding behandelt op een logische manier 
een voorbeeld waarmee we langs alle op- 
ties van het programma kunnen lopen. Dit 
blijkt voor het programma de beste (mis- 
schien wel de enige) manier om het te le- 
ren. Daarnaast worden in het pakket twee 
demo's meegeleverd die kunnen worden 
gestart vanuit het programma en ons laten 
zien wat allemaal kan als we een maandje 
geoefend hebben. Om een idee te geven 
van de komplexiteit van het programma 
en daarmee ook de aantrekkingskracht, 
geef ik een klein voorbeeld. 

Zoals te verwachten beginnen we vaak te 
ambitieus met dit soort programma’s en ik 
wilde dan ook meteen een hypermoderne 
jet bouwen. Na een dagje spelen had ik 
een goed ogend toestel op het veld staan, 
in de naar mijn smaak juiste kleuren, in zij- 
aanzicht. Benieuwd naar de voorkant en 
achterkant van het toestel draaide ik het 
objekt, waarna bleek dat de voorzijde niet 
bestond en ik slechts dunne staalplaat 
had gebouwd in één dimensie. Het korri- 
geren hiervan heeft me ongeveer in het 
gekkenhuis doen belanden, zodat ik hal- 
verwege overgestapt ben op een eenvou- 
dige weergave van een huis, met vier 
rechtopstaande wanden, drie ramen en 
een deur. Van boven af gezien had ik ech- 
ter weer niets, dus dit moest worden op- 
gelost met een pyramide. Na een tuin, een 
weg en (zoals het voorbeeld op de doos) 
een hekje te plaatsen wilde ik me met het 
interieur van het huis gaan bemoeien. Om 
het huis binnen te komen, moeten we de 
programmamodule gebruiken, hetgeen 
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betekent dat we 3D CONSTRUCTION KIT 
‘vertellen’ dat als we door de deur willen, 
een nieuwe tekening wordt opgehaald en 
wel die van het interieur. Dit moeten we 
echter eerst maken, hetgeen niet gebon- 
den is aan de buitenmaten van het huis. 
Een zwembad plaatsen in een hutje op de 
heide is dus mogelijk. De enige beperking 
daarin is dus de eigen fantasie. De ma- 
kers van het programma hebben deze op- 
tie ook onderkend en geven aan dat juist 
hiermee de meest vermakelijke en surrea- 
listische adventures gemaakt kunnen wor- 
den. Het is inderdaad heel aardig om een 
doolhof te maken met voor de kijker ver- 
borgen doorgangen, die alleen in de "3D 
KIT" programma routine bekend zijn. Het 
effekt op de menselijke hersens van het 
van binnen uit bekijken van een doolhof of 
van een huisinterieur in een programma 
als dit is enorm. Totdat we details gaan 
aanbrengen zoals een schilderijtje, een 
open haard of een boompje, is de kijker 
voor de oriëntatie geheel aangewezen op 
de computer en kunnen de zintuigen niet 
worden gebruikt. Hierbij moeten we ons 
voorstellen dat we in een kubus staan, 
waarvan alle zijden even blauw zijn en het 
licht niet vanuit een bepaalde richting 
komt om ons te oriënteren. Niet te onder- 
kennen is dan of we omhoog kijken, om- 
laag of naar links of rechts. Dat is wennen. 

Het programma kent een groot aantal mo- 
gelijkheden in het aanbrengen van vor- 
men, het vervormen van vormen en het 
manipuleren van de lichtbron. Al staat het 
programma niet op niveau in vergelijking 
met CAD of de Virtual Reality systems, 
het brengt de PC eigenaar dicht bij de mo- 
gelijkheden, waarbij geduld en een hoop 
fantasie vereist zijn. De grafische weerga- 
ve is goed, maar met een tamelijk lage re- 
solutie. Zou de scherpte van het beeld 
(aantal lijnen) verhoogd zijn, zou de pro- 
cessor meer dan evenredig veel werk te 



verstouwen krijgen. En dat is niet het 
hoofddoel van het programma. Het doel is 
om de gebruiker te laten spelen in een 
ruimtelijk vlak, waarbij meerdere werkelijk- 
heden aan elkaar gekoppeld kunnen wor- 
den via het gebruikersprogramma. Om bo- 
vengenoemde reden ook zijn er in het pro- 
gramma geen ronde objekten te kiezen. 
Een rond objekt kost veel meer rekentijd 
dan een rechtzijdig objekt, omdat een vol- 
ledig rond objekt moet worden opgebouwd 
uit een (theoretisch) oneindig aantal raak- 
lijnen. Zelf kunnen we wel cilinders of cir- 
kels maken uit meerdere rechte lijnen, 
maar echt rond worden ze nooit. Het pro- 
gramma ondersteunt Adlib en kent enkele 
samples. Meer samples die in de share- 
ware bibliotheken te vinden zijn, kunnen in 
animaties worden gebruikt. Het bijgelever- 
de geluid is aardig, niet meer, niet minder. 
De besturing via het GUI (Grafisch User 
Interface) met muis en joystick zijn beide 
goed en reageren uitzonderlijk snel. De 
lay out van de "buttons" voor de richting- 
besturing is zeer goed gekozen, hetgeen 
zich uit in het heel natuurlijk met de muis 
ingeklikt rondreizen door de 3D "fantasy 
world". Het aantal views, zooms, turns en 
weergave opties is zowat onbeperkt. 
Raadzaam voor beginnende 3d-ers is om 
eerst niet te veel van kijkerspositie te wis- 
selen, maar om eerst langzaam de objekt- 
bouw onder de knie te krijgen. Het objekt 
kan op alle manieren gedraaid worden. 
Dan wordt het aardig om (de monteur die 
onder de auto de uitlaat moet vervangen) 
eens vanuit een andere hoek te gaan be- 
kijken en te zien wat er van ons briljante 
ontwerp overblijft. 

Dit programma is een zekere aanrader. 
Het onderwerp en de uitvoering laten bij 
dit programma zelfs het gebruik als gezel- 
schapsspel zeer goed toe. Per slot van re- 
kening hebben twee meer fantasie dan 
één en drie weer meer dan twee (gaan we 
zo door?). 3D CONSTRUCTION KIT is 
een bijzonder leerzaam en bijzonder uit- 
dagend pakket. Zelfs als het alleen maar 
ZOU zijn om de hedendaagse simulatiepro- 
grammeurs beter te waarderen. 

Douwe. 

BEELD: 7 

GELUID: 6 

SPELKWALITEIT: 9 

DOCUMENTATIE: 7 

PRIJS: 7 

Beschikbaar gesteld door Homesoft. 

F117A Nighthawk Fighter 2.00 

Microprose. 
PC & compatibles. 
16 Mhz. AT aanbevolen. EGA: JA. 
VGA: JA. 
TANDY: JA. 
Diskettes: 3.5" of 5.25". 
Joystick: JA. 
AdLib: JA. 
Roland MT-32: JA. 
Richtprijs: FL. 149,= 

DEMO 

Onderhand is het een gewoonte geworden van de grote simulatie fabrikanten om demo- 
disks te verspreiden als het eigenlijke eindprodukt lang op zich laat wachten. Gunship 
2000 en F117A stonden lange tijd gepland voor het najaar van 1991, maar het ziet er 
niet naar uit dat de deadline voor dit programma gehaald wordt. Vandaar deze voorbe- 
schouwing. 

In principe lijkt F117A in grote lijnen hetzelfde programma als F19 Stealth Fighter, zij het 
dat Microprose aan de graphics wat heeft gesleuteld. De opbouw van de missies, de wa- 
penkeuze schermen, opties in kijkrichtingen en dergelijke zijn bijna hetzelfde. Met de 
toetsenbord overlay die Microprose bij F19 heeft geleverd heb ik deze demo prima rond- 
gespeeld. In F117A Nighthawk Fighter is het de speler gegund om zogenaamde precisi- 
on strikes uit te voeren tegen taktisch belangrijke vijandelijke doelen in een door radar 
slecht te signaleren vliegtuig met een enorm wapenarsenaal. Dit arsenaal wordt bij de 
stealth fighters wegens het radarprofiel niet onder de vleugel meegedragen, maar net als 
in een grotere bommenwerper binnen in het toestel. Het toestel is voorzien van alle mo- 
derne snufjes als volgcamera’s, nachtzicht (in de nieuwe versie erg mooi afgebeeld), la- 
sergeleide bommen en raketten, zoekradar en on-line verbinding met AWACS (Radar- 
vliegtuigen) op een scherm waarop de situatie op de landkaart continu wordt bijgewerkt. 
De stealth ziet daarmee alles, niemand ziet de stealth. 

De missies bestaan grotendeels uit het vernietigen van één of twee doelen, waarbij we 
zelf de keuze van het te gebruiken wapen moeten maken en de vluchtroute kunnen be- 
palen. Een verschil met de voorgaande F19 simulatie is dat onderweg naar het eigenlij- 
ke doelengebied meer nieuwe doelen zijn aan te wijzen en er meer gebeurt. De weerga- 
ve van de grondobjekten en alle in het luchtruim te onderscheiden toestellen is verbeterd 
en kent meer detail. Nog steeds echter is bij alles wat we zien de traagheid van de poly- 
goon berekening duidelijk. Vergeleken met de voorganger is F117A zelfs iets trager. 
Vermoedelijk is er van een nieuw programma niet echt sprake, maar heeft Microprose 
op de oude programmaroutines doorgebouwd met wat extra’s in de vormgeving. Dit kost 
dan snelheid. 
Geluid op Soundblaster of Adlib kan met de demo niet worden getest. PC speaker geluid 
is in ieder geval identiek aan F19. Nieuw is ook het gebruik van bitmapping in de vuur- 
ballen en rookpluimen die we te zien krijgen. Deze techniek om de processor van reken- 
werk te ontlasten is niet nieuw maar wel effektief. Het spel kent een uitgebreidere set 
aan scenario's dan haar voorgangers. We kunnen nu vliegen in centraal Europa, Libië, 
de Noordkaap, het Midden-Oosten en Iran, Vietnam, Korea, Cuba en natuurlijk in Kuwait 
(Desert Storm). De scenario’s van alle woestijnlanden ontlopen elkaar echter niet veel. 
Alleen de missies en de doelen zijn anders. De eerste indruk die ik kreeg dat F117A niet 
veel meer biedt (of zal bieden want dit is een demo) dan F19, op de graphics na dan, is 
uiteindelijk overeind blijven staan. Het vlieggedrag van het programma is hetzelfde ge- 
bleven, alsmede de essentie van het spel; de missies. Diegenen die F19 al hebben ge- 
kocht raad ik daarom af om dit spel te kopen. Dat is, als het onverhoopt een keer uit- 
komt. Om de naam hoog te houden vermoed ik dat Microprose toch met een meer revo- 
lutionaire aanpak moet komen. 

Douwe. 
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Opstartmenu in BASIC of als BAT-programma. 

Naar aanleiding van het stukje over DOS 5 in het 
vorige nummer en het herhaaldelijk terugkeren 
van de problemen bij spelsoftware in kombinatie 
met EMS-drivers heb ik de boeken maar eens uit 
de kast gehaald en -met behulp van materiaal dat 
Peter v.d. Lee mij ter beschikking stelde- enkele 
routines gemaakt om het leed wat te verzachten. 
Hieronder vind je een boot-routine die een RE- 
SET vervangt en gebruikt kan worden in kombi- 
natie met menu’s om verschillende CONFIG.SYS- 
en AUTOEXEC.BAT bestanden uit te wisselen om 
zodoende de computer opnieuw op te starten met 
andere drivers. Het menu-programma heb ik in 
BASIC en als .BAT-files geplaatst. In BASIC heeft 
dit programma alleen zin als je een compiler hebt 
om hiervan een .EXE programma te maken. Ver- 
der kan een dergelijk programma in BASIC erg 
eenvoudig worden voorzien van wat franje en/of 
kleurtjes. Een BAT-file neemt minder geheugen in 
beslag doch moet in 2 delen gesplitst worden. Als 
iemand weet of dit ook in één routine kan dan 
zouden we dit graag vernemen. 

Bootprogramma 

Omdat we toch moeten programmeren beginnen we met de boot- 
routine. Als we alles via een menu bedienen laten we het opstar- 
ten natuurlijk ook via een programmaatje lopen en gebruiken we 
niet langer het toetsenbord. Omdat heel wat lezers minder ver- 
trouwd zullen zijn met het werken met een assembler of met het 
DEBUG-programma geef ik hieronder de listing zoals die met 
DEBUG kan worden ingevoerd inklusief de codes voor een regis- 
ter, het opgeven van de naam etc. Ik heb de routine WARM- 
BOOT.COM genoemd. WARMBOOT komt overeen met een re- 
set via de CTRL-DEL-ALT toetsen. Na het opstarten van DEBUG 
toets je de volgende regels in met ENTER na elke regel. Waar al- 
leen (ENTER) staat ook alleen de ENTER toets gebruiken. 

a 

MOV AX,0040 
MOV DS,AX 
MOV AX,1234 
MOV [0072],AX 
JMP FFFF:0000 
(ENTER) 
TCX 

45 
n WARMBOOT.COM 
wW 

ef 

Indien juist ingetoetst vind je het programma WARMBOOT.COM 
op de (hard)disk en als je dit programma aktiveert zal de compu- 
ter moeten opstarten. Ik heb dit programma in een subdirectory 
(\BOOTUP) van de DOS-directory geplaatst. In deze subdirectory 
plaats ik ook de .BAT en de .SYS files die overgeplaatst moeten 
worden naar de hoofddirectory als CONFIG.SYS en AUTO- 
EXEC.BAT zodat, nà een reset, de computer wordt opgestart 
met deze bestanden. Zorg ervoor dat elk van deze BAT-bestan- 
den als laatste regel de naam krijgt van het menu, zodat ze dit 
menu opstarten zodra ze als AUTOEXEC.BAT in de hoofddirec- 
tory aanwezig zijn. Ik heb als naam BOOTMENU gebruikt en 
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BOOT voor het tweede deel. In dit geval moet BOOTMENU dus 
de laatste regel van de (toekomstige) AUTOEXEC.BAT zijn. 

Het BAT-menu. 

Hieronder volgen de listings van de BAT-programma's. Ik heb 
mijn eigen routines als voorbeeld gebruikt en eenieder is uiter- 

aard vrij de namen en het aantal files (max. 9) te veranderen. 

Verder kun je deze files nog verder ‘aankleden’ als je dit wenst. 

(BOOTMENU.BAT) 

@echo off 
cls 
mem 
echo: 

echo Met de volgende opdrachten kan opnieuw opgestart worden: 

echo: 
echo BOOT 1 = Opstarten met QGEMM386. 
echo BOOT 2 = Opstarten met HIMEM zonder EMS. 

echo BOOT 3 = Opstarten met NEAT-BIOS en EMS. 
@echo on 

(BOOT.BAT) 

@echo off 
cls 
if"%1"== "1" goto ems 
if"%1" == "2" goto noems 
if "%1" == "3" goto neat 
rem 
goto end 
:ems 
copy c:\dos\bootup\gemmboot.bat c:\autoexec.bat 
copy c:\dos\bootup\gemmboot.sys c:\config.sys 
ed c:\dos\bootup 
warmboot 
rem 
:noems 
copy c:\dos\bootup\noems.bat c:\autoexec.bat 

copy c:\dos\bootup\noems.sys c:\config.sys 

ed c:\dos\bootup 
warmboot 
rem 
neat 
copy c:\dos\bootup\neat.bat c:\autoexec.bat 

copy c:\dos\bootup\neat.sys c:\config.sys 
cd c:\dos\bootup 
warmboot 

end 
cls 
cd\ 
mem 
@echo Verkeerde keuze gemaakt. Geen reboot. 

@echo on 



Het BASIC menu. 

Hetzelfde kunnen we ook maken binnen een BASIC programma. 

Dit heeft echter alleen zin als je over een compiler beschikt, daar 

het werken via de BASIC-interpreter zeer omslachtig is. Gecom- 

pileerd naar een ’stand-alone’ programma met Turbo-BASIC le- 

vert deze listing een programma op van ca. 35Kb. en via Micro- 

soft Quick BASIC een programma van ongeveer 20Kb. In BASIC 

kan alles binnen 1 programma en zijn volop mogelijkheden aan- 

wezig om dit programma te verfraaien. Het enige nadeel dat aan 

zo'n BASIC menu kleeft is de noodzaak na elke wijziging of aan- 

vulling de file opnieuw te moeten compileren. Voor wie een com- 

piler permanent ergens op z'n harddisk heeft staan zal dit geen 

bezwaar zijn; een dergelijk eenvoudig programma wordt in enke- 

le sekonden vertaald. 

Daar ik al erg lang met GW-BASIC werk is de listing nog ouder- 

wets opgemaakt met regelnummers. Dit is met de bovengenoem- 

de compilers of de nieuwe interpreter (QBASIC) uiteraard niet no- 

dig. De STOP-regels zijn ingevoegd om bij tikfouten te voorko- 

men dat het programma bij het testen alle regels doorrolt en zo- 

doende alle bootroutines afwerkt. 

10 KEY OFF: CLEAR: CLS: LOCATE ,, 0 

30 PRINT " Met de volgende nummers kunt u opnieuw opstarten” 

40 PRINT " of teruggaan naar DOS.” 

50 PRINT 

60 PRINT "0 = Terug naar DOS.” 

70 PRINT "1 = Opstarten met QEMM386 en EMS-geheugen.” 

80 PRINT "2 = Opstarten met HIMEM zonder EMS-geheugen.” 

90 PRINT "3 = Opstarten met NEAT-EMS.” 

95 BEEP 

110 LOCATE 12, 1, 1:PRINT " Welk nummer: *; 

120 X$ = INKEY$ 

130 IF X$ =""! THEN 120 

140 LOCATE ,, 0 

150 IF X$ = "1" THEN 1000 

160 IF X$ = "2" THEN 2000 

170 IF X$ = "3" THEN 3000 

200 PRINT:PRINT "Geen wijzigingen aangebracht” 

210 END 

999 REM GEMM386 

1000 SHELL "copy c:\dos\bootup\gemmboot.bat c:\autoexec. bat” 

1010 SHELL "copy c:\dos\bootup\gemmboot.sys c:\config.sys"" 

1020 SHELL "cd c:\dos\bootup”' 

1030 SHELL "warmboot'” 

1050 STOP 

1999 REM geen EMS 

2000 SHELL "copy c:\dos\bootup\noems.bat c:\autoexec.bat”' 

2010 SHELL “copy c:\dos\bootup\noems.sys c:\config.sys"' 

2020 SHELL "ed \c:\dos\bootup”' 

2030 SHELL “warmboot” 

2050 STOP 

2999 REM NEAT 

3000 SHELL “copy c:\dos\bootup\neat.bat c:\autoexec.bat”' 

3010 SHELL "copy c:\dos\bootup\neat.sys c:\config.sys"' 

3020 SHELL "cd \c:\dos\bootup” 

3030 SHELL "warmboot” 

3050 STOP 

Tot slot nog een bootprogramma met de naam COLDBOOT dat 

ik zelf niet gebruik, maar dat ingezet kan worden op het moment 

dat een reset, zoals d.m.v. de RESET-knop op de computer, 

noodzakelijk is. Bij deze koude start wordt de machine dus event- 

jes geheel uitgeschakeld. Hiervan ook weer de listing zoals die 

met DEBUG kan worden ingevoerd: 

a 

MOV AX,0040 
MOV DS,AX 
MOV AX,7F7F 
Mov [0072],AX 
JMP FFFF:0000 
(ENTER) 
ECX 

45 
n COLDBOOT.COM 
wW 

da 

We houden ons aanbevolen voor verbeteringen of andere oplos- 

singen. 

Alfred Debels. Met dank aan Peter v.d. Lee. 

WARRIOR 5 
Quick Shot JOYSTICK 

Dit is een analoge joystick voor de PC uit de nieuwe serie Quick- 

shot joysticks van Bondwell. Deze PC-versie heeft typenummer 

QS-123. De joystick heeft een uitschakelbare centreermogelijk- 

heid (uitgeschakeld komt de stuurknuppel niet terug in de mid- 

denstand; bij sommige manoeuvres met een flightsimulator kan 

dit handig zijn). Verder 2 knoppen voor de calibratie die nu eens 

lekker groot zijn en op de bovenkant zitten, 2 vuurknoppen en 

een ’auto-fire' knop. 

Dit is allemaal niet zo indrukwekkend en wij hebben deze joystick 

dan ook alleen op deze pagina geplaatst omdat we nu eindelijk 

weer eens probleemloos een knuppel op een 286- en 386 AT 

konden gebruiken zonder bibberende cursor of eentje die lang- 

zaam van het beeld afglijdt. De knuppel heeft een zeer grote slag 

zodat het middengebied veel minder gevoelig is dan bij veel joys- 

ticks die een kortere slag hebben. Na de calibratie met diverse 

flightsimulators bleek deze WARRIOR 5 zeer nauwkeurig, zodat 

we 'm kunnen aanbevelen aan al diegenen die nog een goede 

analoge joystick zoeken. 

Richtprijs: FL. 39,95. 

Beschikbaar gesteld door Timesoft. 

Software Gids 



CONQUEST OF CAMELOT 

De oplossingen van The Six Goddesses. 
Her hearth fire is thought to be center of | 
the earth: VESTA. 
The morning star and evening star are na- 
med for her: ASTARTE. 
The yearly flood of the Nile was caused by 
the tears she cried: ISIS. 
She was known to the Romans as Hestia: 
VESTA. 
To the Romans she was known as mother 
of Harvest: CERES. 
To the Egyptians, she was known as Hat- 
hor: ASTARTE. 
She is the guardian of home and hearth: 
VESTA. 
The Romans knew her by the name of 
Aphrodite: VENUS. 
She was goddess of Byblos: ASTARTE. 
In Greek her name was Kore or Demeter: 
CERES. 
According to Greek legends, she was 
born from the forehead of Zeus: ATHENE. 
Her sacred fire was tended by six women 
who took vows of destiny for thirty years: 
VESTA. 
Another title for her is: The One Who Is 
All: ISIS. 

Her priestesses were famous for their skill 
in astrology: CERES. 
Mirrors are considered her sacred objects: 
VENUS. 

De antwoorden op de zes vragen van het 
standbeeld. 

What is the name of the king who was fa- 
ther to Hippolytus? THESEUS. 
Upon what did Theseus call for venge- 
ance upon Hippolytus? POSEIDON. 
Whose company did Pygmalion disdain? 
WOMEN. 
What did Aphrodite give to the statue to 
reward Pygmalion? LIFE. 
Where did Pygmalion live? CYPRUS. 
Who was dragged to death behind his 
chariot? HIPPOLYTUS. 
Upon what did Hippolytus ride during the 
hunt? CHARIOT. 
Of what was the statue made that Pygma- 
lion carried? IVORY. 
In the kingdom of flora, what represents 
fertility and is sacred to Aphrodite? AP- 
PLE: 
In the kingdom of fauna, what represents 
fertility and is sacred to Aphrodite? DOVE. 
Who fell in love with Adonis and refused to 
release him from the underworld? PER- 
SEPHONE. 
Who did Aphrodite make to fall in love with 
Hippolytus after he scorned the goddess? 
PHAEDRA. 
To what people was the goddess well 
known as Aphrodite? GREEK. 
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Whom did Aphrodite love that was killed 
by a boar? ADONIS. 
What is Aphrodite's sacred number? SIX. 

Bas van Thiel - Vught. 

ELVIRA - MISTRESS OF 
THE DARK 

De oplossing. 

Als je ROOM aanklikt kun je elk beeld on- 
derzoeken naar voorwerpen/items. Wel de 

muis klikkend over het beeld laten gaan. 
Zo verschijnen alle voorwerpen onder in 
een menu. Wat je dan mee wilt nemen, 
klik je aan, houd de muisknop ingedrukt 
en zie: de pijl wordt een handje en met dat 
handje breng je voorwerpen naar de INV 

(andersom kan ook). De rest is een kwes- 
tie van uitproberen. SAVE niet alles over 
elkaar, maar in diverse delen. Dan kun je 
altijd teruggrijpen naar een eerder geSA- 
VEd punt. 

Het spel: 

Loop naar poort: rechts is een museumka- 
mer, links is de kapiteinswacht die je in de 
cel laat gooien. Elvira komt je bevrijden, 
vertelt je een verhaal en je krijgt een uit- 
rusting. Dan sta je op de binnenplaats. 
Zoek kasteelingang, trap op, links biblio- 
theek: pak receptenboek. Rechts zitka- 
mer: pak stake. Ga LANGS de trap naar 
boven. Rechts wapenkamer: pak cross- 
bow, longsword, large shield en aktiveer 
de laatste twee. 
Trap af naar keuken, geef receptenboek 
aan Elvira. Verzamel tijdens het spel alle 
plantjes, bladeren enz. voor de kruiden- 
mix. Ga naar de schuur bij doolhof en pak: 
hamer, zilveren kruisje, zaden (zit sleutel- 
tje in verborgen) en onderzoek de dode 
man. 
Ga terug naar het kasteel. Onderzoek nu 
alle kamers, behalve de keuken en neem 
niets van het altaar mee. 
In één van de kamers rust een vampier; 
dood deze door de stake te aktiveren en 
vergeet haar as niet. Zoek in de tuin de 
schietschijf en oefen hierop met je cross- 
bow tot je meester-boogschutter bent. Ga 
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dan naar de man met de valk (vergeet niet 

de pijlen uit de schietschijf te halen), dood 
de valk door de boog te aktiveren als de 

vogel boven in de lucht is en onderzoek 

de dode vogel goed. 
Ga nu naar de smidse. Hier vind je een 
vuurvast potje, waarin je het zilveren 

kruisje stopt, waarna je het potje op het 
vuur zet. Doe er nu een pijl in en je hebt 

een pijl met een zilveren punt. Haal de pijl 

uit het potje en raak het potje niet meer 

aan. 
Hiervandaan ga je naar de man in de stal, 

die in een weerwolf verandert. Aktiveer nu 

de pijl met de zilveren punt en gooi de pijl 

naar de wolf. Onderzoek de hele stal; je 
vindt hier o.a. een gouden sleutel. 

Vervolg nu je weg naar één van de torens. 

Ga omhoog en dan halverwege de deur 

uit, loop van toren naar toren en er ver- 

schijnt een soldaat die goed is in zwaard- 
vechten. Dood deze met een pijl uit je 

crossbow en hij valt over de muur in de 
slotgracht. 

Tegenover de smidse is een deur, die leidt 

naar de gevangenissen. Het stikt hier van 

het ongedierte. Je vindt hier ook een mar- 

telkamer: pak zak zout, trek aan de ring in 

de vloer, waarna je een skelet en een 

sleutel vindt. Kom niet aan de tang in de 
kooltjes. Als je alle cellen onderzocht hebt, 
ga je naar de keuken van het kasteel, 

dood hier de kokkin door al het zout over 
haar heen te gooien. 
Nu ga je naar de kapiteinswacht en dood 

deze (valt niet mee). Onderzoek het hele 
kantoor, je vindt hier weer een gouden 

sleutel achter het papier op het prikbord. 

Ga nu weer naar de keuken en mix honey 

and hay, drink dit en ga dan naar de deur 
in de tuin. Open deze met het sleuteltje uit 

de schuur. Pluk alle planten, ga de dool- 

hof in en zoek het nest van de monsters 

die zich in de doolhof bevinden. Dood de 
monsters die je onderweg tegenkomt met 

de scrolls, welke je in het begin van het 

spel kreeg. Pas op als één van de mon- 

sters je raakt, want dan ben je tijdelijk on- 

wel en pakken ze een item van je af. Bij 

het nest aangekomen schiet je twee pijlen 

het nest in, waarna je de ring kunt pakken 

en echter het nest de vijver kunt leegha- 
len. 

In de doolhof vind je ook een ei en plan- 

ten. Zoek nu de uitgang weer op, ga weer 

naar de keuken waar Elvira kan gaan 

mixen. Met flame flower en glowing pride 
(voor ingrediënten zie handleiding) krijg je 

een item om de geheime gang mee te ver- 

lichten in de keuken. Als Elvira er dan uit 

komt, heeft zij een gouden sleutel voor je. 

Ga nu naar de kapel. Er staan hier voor- 

werpen op het altaar, plaats Elvira's ring in 

de lege ruimte in het kruis en er verschijnt 

een gat onder het altaar. Ga hierin, pak de 



kroon en loop door naar de muurschilde- 

ring. Gebruik Gideon Bible (= scroll) en de 
muur barst open. Plaats de kroon op de 

schedel, pak het zwaard en verlaat de ka- 
pel. 
In één van de torens kun je naar een on- 

deraards gangenstelsel gaan. Hier ont- 

moet je o.a. vliegende schedels en er zijn 

kamers met doodskisten. Open altijd eerst 
de linker kist en als je een lege kist gevon- 
den hebt, leg je het eerder gevonden ske- 
let er in. Open nu de andere kist en de ka- 
mer stroomt vol water. Ga nu via deze kist 
door een gang en als de pijl rood aangeeft 

naar boven, waar je bij een waterput uit- 
komt (pak ook even het mos). 

Ga nu weer via de toren dit gangenstelsel 

in, je zult nu een monster tegenkomen 
met een steen in zijn hand. Dood dit mon- 
ster met het zwaard uit de kapel, neem de 
steen mee en ga de zijgang in, waar dit 

monster vandaan kwam. In deze kamer 
vind je een roestige sleutel. Als je onder- 
weg goed hebt opgelet, zag je bij een Y- 

splitsing iets in de vloer; klik dit aan en 
plaats de steen in het gat. 
Ga nu naar de toren met de waterput, ga 
hierin en zwem naar het hek onder water, 

open dit en je komt in de slotgracht. Zoek 
nu de soldaat die over de muur viel (onder 
water natuurlijk). Deze heeft op het kruis 
van zijn zwaard een gouden sleutel. Pak 
deze en ga terug zoals je gekomen bent. 

Ga naar de martelkamer, pak de tang en 
ga hiermee naar de keuken. Stop een 

gloeiend kooltje in de tang (niet ander- 
som) en loop met de tang terug naar de 

martelkamer. Plaats de tang terug waar je 
hem gepakt hebt en het vuur zal nu bran- 
den. 
Je hebt waarschijnlijk door het vele ges- 
jouw het kanon op één van de torens zelf 

al ontdekt. Pak de tang en steek de lont 
aan, waardoor het kanon zijn werk doet. 
Ga nu naar de stukgeschoten toren en zie 
wat je gevonden hebt. Je hebt nu 6 gou- 
den sleutels in je bezit: primus, secundus, 
tertius, quartus, quintus en sextus. Stop 
ze in deze volgorde in de sloten, open de 
kist en pak de items. Ga nu weer naar het 
ondergrondse gangenstelsel en je komt 
een geest tegen, die je niet kunt verslaan. 
Zoek dus zo snel mogelijk het gat in de 
vloer. 
Ga hierin en je komt bij overgrootmoeder 
Emelda uit. Nu moet je vlug te werk gaan: 
je ziet een grote steen met een soort ster 
er op en een gaatje in het midden. Plaats 
het zwaard uit de kapel in het gaatje, akti- 
veer dan de scroll uit de kist, dan de dolk 
uit de kist, hetgeen overgrootmoeder niet 
overleeft. ELVIRA was ONS zeer dank- 
baar voor het doden van haar overgroot- 
moeder en zij nodigde ons uit voor het 
grote feest. 

PETER POSTMA (Sleeuwijk) en COR 
VINK & BAKIR ACAR (Amersfoort). 

RICK DANGEROUS II 

Dit is een zeer moeilijk spel. Het begin valt 
nog wel mee, maar in de "Atomic Mud Mi- 
nes" haal ik het niet meer met 5 levens. 
Daarom heb ik een programmaatje ge- 
schreven, dat dit probleem verhelpt. On- 
derstaand programma moet worden inge- 
voerd in het programma DEBUG.EXE (dat 
wordt meegeleverd bij de meeste DOS- 
versies). Je typt DEBUG en krijgt een "-" 
op het scherm, daarna typ je: 

a 

JMP 0126 
PUSHF 
PUSH BP 
PUSH DS 
MOV BP, SP 
MOV DS, [BP+08] 
CMP WORD PTR [DOED],0375 
JNZ O11E 
CS: 

MOV BYTE PTR [0110],EB 
MOV WORD PTR [DOED] ,03EB 
POP DS 
POP BP 
POPF 
CS: 

JMP FAR [0126] 
PUSH cs 
POP DS 
MOV AX, 3508 
INT 21 
MOV [0126] ,BX 
MOV [0128] ,ES 
MOV DX,0102 
MOV AX,2508 
INT 21 
MOV DX, 0020 
MOV AX, 3100 
INT zi 
(ENTER) 

Cx 

45 
n SRD2.COM 
w 

qd 

Als je het goed hebt gedaan, staat het be- 
stand SRD2.COM op de disk geschreven. 
Als je SRD2 intypt en daarna RICK2, dan 
heb je eindeloos levens. Let wel op, dat je 
DOS beter kunt rebooten, nadat je klaar 
bent en dat je het programma SRD2 niet 
te vaak laadt zonder te rebooten. 

Hammersoft Inc. 

PROPHECY 1 
The Viking Child. 

1. In het dorp moet je in de waterput sprin- 
gen. 
2. Het eiland in het laatste level. Koop 
daar veel wapens om de tovenaar Loki te 
verslaan. 
3. Koop niet een groter zwaard of schild. 
Je kunt je geld beter voor iets anders ge- 
bruiken. 
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PASSWORDS: 
1. NUGGETS 
2. BOUNCING 
3. BUSTFOOT 
4. REDDWARF 

Neil Warlicht. 

QUEST FOR GLORY 2 

De oplossing. 

Enkele tips vooraf: 
Veel geld kun je besparen als je -wanneer 

je iets koopt- Bargain in plaats van Buy 

zegt. 
De Griffin bevindt zich 4 schermen west 
langs de rotsen, de Plantvrouw een eind 

oost langs de rotsen. 
Als Fighter kun je bij EOF komen (vraag 
Issur, hij zal nee zeggen, maar je wordt la- 
ter in het spel wel opgeroepen). Als je hier 

later komt, moet je de verslagene niet do- 
den, anders word je nooit Paladin. 

Als Thief kun je terecht bij de Money 

Changer om opdrachten te krijgen (Make 
Sign) 
Als Wizard kun je bij het Wizard Institute 

Of Technocery een Spell krijgen, die 
noodzakelijk is voor de eindronde als Wi- 

zard. Als je alle 5 tests gehad hebt, sla 

dan de Oath af, anders. Vraag trou- 

wens eens naar bijvoorbeeld Houdini of 
Merlin als sponsor. De enige die sponsor 

wil zijn is Erasmus. Zorg overigens voor 

voldoende Manna en Vigor Spells i.v.m. je 

energie. De Astrologer kan de toekomst 

voorspellen. 
Dood nooit iemand als er een mogelijk- 

heid is hem in leven te laten (uitgezonderd 

natuurlijk de monsters in de woestijn), an- 

ders kun je het wel schudden om ooit Pa- 

ladin te worden. 
Aziza, Keapon en Harik kunnen je veel 
vertellen over de Elementals. 

Schrijf je naam in het boek in het Guild. 

Bezoek vaak verschillende pleinen. 
Kijk goed naar de grond. 
Wed met de touwakrobaat (zo vaak als 
het kan) en zet de snelheid op Slow. Save 

steeds zodat je elke keer wint, anders kost 
het je veel geld voordat hij stopt met je uit 
te dagen (nu word je er alleen maar rijker 

op). Zo gauw hij is gestopt met uitdagen 

heb je voldoende balanceerervaring voor 

de eindronde door de harem. 

HET SPEL. 

SHAPEIR - Algemeen. 
Hier is weinig te doen behalve de vier Ele- 
mentals verslaan en je skills opvoeren. 
Bovendien kun je hier bepaalde voorwer- 

pen aanschaffen. Wizards kunnen hier het 
WIT vinden. 

WIT. 
Het Wizard Institute of Technocery is te 
vinden door in de gangen telkens de De- 
tect-Spell te casten. Je zult uitkomen in 
een doodlopende gang. Cast hier de De- 

tect-Spell weer. Er zal een deur verschij- 
nen. Cast Open op de deur. Men zal je nu 
vragen stellen. Als 'ze’ vragen wat je 
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zoekt, type dan Magic in. De enige die je 
sponsor wil zijn is Erasmus. Je moet nu 
proeven afleggen: 
1. VOORTEST: 
Cast Detect, cast Fetch op de bel die op- 
licht, cast Trigger op dezelfde bel zodra 
deze op de standaard zit. 
2. WIND-TEST: 
Cast Fetch op het MIDDELPUNT van de 
stok, cast Levitate en houd de ‘pijl om- 
hoog toets’ ingedrukt totdat de stok onder 
je door is gegaan. 
3. AARDE-TEST: 
Cast Trigger op de steen, cast Dazzle, 
loop naar de steen (Hero klimt er over- 
heen) en cast Trigger op de steen. 
4. WATER-TEST: 
Cast Fire op het water, cast Force op de 
goede plek (zelf uitproberen) totdat hij 
doormidden breekt. 
5. VUUR-TEST: 
Cast Open op de deur, cast Calm, cast 
Fetch op de bovenkant van de deur (deur 
wordt teruggetrokken en valt weer in de 
deurpost), cast Force op de bovenkant 
van de deurpost. 
Sla nu de Oath af en Erasmus geeft je 
een Spell. 

FIRE ELEMENTAL: 
Bij Harik kun je incense krijgen. Lok de 
Elemental hiermee de alleys in, zet de bij 
de Brass Seller gekochte lamp op de 
grond en type ‘use water’ en ‘take lamp’. 
AIR ELEMENTAL: 
Vraag bij Keapon om ‘Fooler's Earth’, je 
krijgt dan een pot. Als je goed kunt gooi- 
en, werp de Earth dan boven de Elemen- 
tal, die zal stoppen. Type 'use bellows’. 
De bellows kun je krijgen door te armwor- 
stelen bij Issur en daarna 'get bellows’ of 
(als dit niet lukt) ‘bargain bellows’ te typen. 
De elemental is ook te stoppen zonder 
throwpoints: loop in de elemental en ge- 
bruik dan de aarde. 
EARTH ELEMENTAL: 
Als Fighter: gebruik het zwaard van Ra- 
keesh. Als Wizard: gebruik de Fire Spell 
verschillende keren. Als Thief: zeg bij Ha- 
rik: ‘tell about Fire Elemental’ en "bargain 
powder of burning’. Bargain bij de kleding- 
verkoper een clothbag en doe hier de ele- 
mental in. Deze heb je nodig voor de 
Plantvrouw. 
WATER ELEMENTAL: 
Bargain een extra waterskin, leg deze op 
de grond en type ‘use bellows’ en ‘take 
waterskin’. 

DISPEL POTION: 
Hiervoor heb je nodig: Griffin Feather en 
Fruit of Compassion. Het Fruit of Compas- 
sion kun je krijgen door de Plantvrouw te 
helpen: 1. Geef haar water en vertel over 
jezelf. 2. Geef de Earth Elemental en ver- 
tel over dit geschenk. 3. Zeg haar naam 
(Julanar) en kus haar. Je krijgt dan een 
Fruit of Compassion, waarvan Harik in 
combinatie met een Griffin Feather 3 Dis- 
pel potions maakt. Eén daarvan kun je ge- 
bruiken om het 'caged beast’ te onttove- 
ren (5 schermen west van Shapeir en dan 
zuid totdat je er bent. Dit beest is er pas 
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als je de Dispel potions tot je beschikking 
hebt. 

GRIFFIN FEATHER: 
Fighter + Thief: gebruik het magische 
touw dat je bij Keapon kunt kopen en pak 
een veer. Wizard: gebruik de Levitate 
spell. 

RASEIR: 
Als Thief kun je hier een beeldje stelen. 
Opdracht en gegevens krijg je van Ferrari. 
Type hiervoor ‘make sign’, dan begint hij 
er na verloop van tijd zelf wel over. 
Help het meisje dat wil ontsnappen zoveel 
mogelijk! 
Je hebt hier weinig invloed op het spel, die 
krijg je pas als je in de gevangenis zit. 
Maak hier kontakt met Sharaf (verschillen- 
de manieren, afhankelijk van je eerdere 
handelen, bijv. ‘tell about Shema'’) cast 
Fetch voor je spullen en cast Open op je 
celdeur (Wizard), ‘pick lock with pin’ 
(Fighter en Thief). Ik weet niet of dit ook 
werkt zonder Lock Picking skills. Pak 
daarna als Fighter/Thief je spullen en type 
‘escape’. Je bent nu in de gangen. Dwaal 
wat rond en Ad Avis zal je hypnotiseren. 
Bij de verboden stad moet je de spiegel 
gebruiken; in de verboden stad de Magic 
lamp. Cast Force bij de waterval op de 
“windzuiger”. Richt laag op de onderste 
rots. Als je geen magic points hebt, moet 
je iets naar dit punt toegooien. Raak de 
onderste steen en het gat wordt afgeslo- 
ten. Spring op de boomstam bij het begin 
van de waterval en spring er bij de uitste- 
kende punt weer van af (vlak voor de af- 
grond). Loop nu de trap op en ga door tot 
je bij de lavakamer komt. Loop hier door- 
heen en je komt op een richel. Spring hier 
(Thief), gebruik het Magic Rope (Fighter) 
of Levitate naar beneden (Wizard). The 
Name of Power is Suleiman. Loop door de 
schatkamer en pak niets, anders geniet je 
er niet lang van. Loop naar de volgende 
kamer en ga naar boven. Dan komt onze 
vriend weer aanzetten. Als hij weg is, loop 
je naar beneden. Pak de ring van de rots 
en je mag 3 wensen doen. Je hebt de 
keuze uit 3 soorten wensen: gezondheid, 
het ophogen van een skill en teleportatie. 
Als je nog gezond bent, kun je ook 2 skills 
ophogen. Gebruik je derde wens in ieder 
geval voor teleportatie en je bent bij het 
paleis. Er zijn meer mogelijkheden, de eni- 
ge manier (voor zover ik weet) om het 
spel als Paladin te beëndigen, vermeld ik 
apart. Het heeft uiteraard geen zin meer 
om de Paladin manier te gebruiken, als je 
je toch al niet zo eervol hebt gedragen. 

PALADIN MANIER: 
Dazzle de wachters. Cast Open op de 
deur. Cast Calm bij Khaveen. Cast Levita- 
te (of Use Rope of Jump). Cast Open op 
de deur en ga naar binnen. Cast Trigger 
op het beeld. Cast Reversal. Cast Force 
op een kandelaar. Loop snel naar links en 
cast Force op de kolen vanuit de linker- 
hoek, zodat de kolen de goede kant op 
vallen (d.w.z. naar Ad Avis). Einddemo. 
Nu ben je een Paladin. 
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VARIATIES: 
Vermoord de Eunuch met een dagger. 
Powder of Burning of cast Force/Fire. 
Fight tegen de wachters. Twee mogelijk- 
heden nu: 
1. Harem: (Magic Rope noodzakelijk) 
Cast Levitate of Use Magic Rope en loop 
naar rechts. De dames houden je nu aan 

de praat. Als je eindelijk in de kamer links 
van de harem bent, ga dan op het juiste 
moment (wachter weg) schuin naar bene- 
den (de Djinni helpt hier ook een paar 
keer als je iets fout doet. Maak echter niet 
teveel fouten, anders ben je het haasje). 
Verstop je achter de tafel en als de wach- 
ter uit het zicht is, ga dan naar de boven- 
kant van het scherm, achter het balkon. 
Gebruik hier het Magic Rope. Eenmaal 
aan de overkant: Throw Dagger tegen een 
kandelaar. Telkens als Mister Kindness 
een vuurbal op je af wil schieten (dus als 
hij "| shall destroy you” zegt) meteen 
‘duck’ typen. Eenmaal bij de tweede pilaar 
2 daggers in zijn lijf gooien en… … einde. 
2. Paleis: 
Cast Open bij de paleisdeur. Jump bij 
Khaveen. Vecht tegen hem. Zie verder de 
Paladin methode. 

TIPS FOR HERO'S QUEST 1: 

Druk op shift-shift-min (beide shift toetsen 
en min op het numerieke toetsenbord). Je 
zit nu in de debugger. Druk op G (Global 
Variable) en je kunt van 1389 t/m 151 skills 
en van 156 t/m 163 magic spells verkrij- 
gen. Deze kun je behoorlijk ver opvoeren. 
Overdrijf echter niet! Je kunt dit het beste 
aan het begin van het spel doen, nadat je 
je karakter-type hebt gekozen (dus het 
scherm waarmee je je skills kunt kiezen 
en bijstellen). Je begint dan namelijk met 
de volledige energie bij de door jou opge- 
hoogde skill. Anders houd je bijv. je oude 
magic points (dan krijg je situaties als: 20 
van de 700 magic points beschikbaar… … 

Hoog je je skills op in het karakter-definië- 
er scherm, dan begin je met bijv. 700/700 
magic points). 
Ga ’s ochtends eens bij het target kijken. 
Een nachtje slaap bij Erana's Peace pept 
je helemaal op. 
N.B.: Karakter Save files waarin karakters 
zijn opgeslagen met skills hoger dan 100 
werken niet (goed), als ze overgenomen 
worden in Hero's Quest 2!!!! 

TIP VOOR LARRY 3: 

Dit spel is ook uit te spelen met 4005 pun- 
ten: je moet dan tegen de twee mannen in 
de Comedy-hut praten. Ze zitten op het ta- 
feltje achterin de zaak. 

Ik hoop dat met behulp van deze tips Xan- 
der QFG2 kan uitspelen. De reden dat ik 
nu pas tips opstuur is dat ik QFG2 zo 
makkelijk vond, dat ik dacht dat iedereen 
het al had uitgespeeld (dit spel kostte mij 
ca. 20 speeluren), wat nog versterkt werd 
door het feit, dat in de Software Gids geen 
tips verschenen. 
Overigens bevat QFG2 een bug: als je 



over de 32768 exp. points komt, gaat de 
teller verder bij -32768 en telt doodleuk 
door naar nul…. Ik eindigde dit adventure 
met ongeveer -25000 exp. points. 32768 
Is namelijk de decimale schrijfwijze voor 
het hexadecimale 8000 en hoger kan het 
programma niet. Als iemand hiervoor een 
oplossing weet, houd ik me aanbevolen. 

Arjan Dasselaar 

THE BLACK CAULDRON 

DE KOMPLETE OPLOSSINGEN. 

Je kunt dit spel op verschillende manieren 
rond spelen, er is echter maar één manier 
om alle punten te krijgen. Hoe het spel 
loopt hangt een beetje af van jouw beslis- 
singen, dus SAVE tijdig! Wanneer er in 
beeld komt dat je honger of dorst hebt 
moet je eten of drinken anders ga je dood 
van de honger. Zorg dat je altijd water bij 
je hebt. 

Je begint voor het huisje waar je woont, 
hier ga je naar binnen. Praat met de man, 
je krijgt de opdracht je varkentje te gaan 
voeren. Loop naar het vuur en pak de pot 
ervan af. Open de kast naast het vuur en 
haal alles eruit wat er in zit. Ga het huisje 
uit en loop naar het varken, geef hem de 
pot. Ga naar de schuur, maak de deur 
open en pak het graan. Het varken loopt 
weg en je gaat het achterna. Vul voor de 
hut je waterfles even en ga weer naar bin- 
nen. Kijk naar de animatie. Voordat je nu 
het varken veilig gaat wegbrengen is het 
verstandig even te SAVEn. Breng het var- 
ken naar de geheime hut en neem onder- 
weg de zak met eten mee die onder de 
brug ligt. (Als het varken onderweg gepakt 
wordt door de draak kun je het terughalen 
in het kasteel, je echter beter RESTO- 
REn). 
In de geheime hut kun je uit de kast nog 
een pak met koekjes halen. Verlaat de 

Griezelbos + Bergen 
berg 

Hekseneiland 

Griezelbos 

Griezelbos 

Griezelbos + ingang 

hut. Als je Gorgi tegenkomt geef je hem 
de appel. Ga naar de boom met het gat 
erin, kijk in het gat en pak de fluit. Blaas 
twee keer op de fluit. Ga nu naar de wa- 
terval. Ga voor de grote steen staan en 
zeg het toverwoord. Loop over de steen 
de grot in en loop heen en weer tot je valt. 
Praat met het kleine vliegende mannetje 
en geef hem de fluit. Vlieg met het tover- 
poeder de grot uit. Ga weer over de steen 
terug en laat de steen weer omhoog ko- 
men. Ga naar de ingang van de bergen, 
kijk op het stuk papier en pak de dolk. Ga 
naar de bergen en loop naar het hogere 
plateau. (je kunt hier komen door tussen 
de stenen door te lopen. Als je goed kijkt 
zie je twee gangetjes. In het midden hier- 
van kun je er doorheen lopen). Knoop het 
touw vast aan de tak en klim hierlangs 
omhoog. Nu moet je tegen de muur op- 
klimmen (net als bij KQ2). Als je dit suc- 
cesvol hebt gedaan ga je naar links. Je 
ziet nu het kasteel van de gehoornde ko- 
ning. Loop in de richting van het kasteel. 
Loop over de muur met de hoeken erin. Je 
kunt op twee manieren in het kasteel ko- 
men: 
1. Soms is de brug open, maar staat er 
een trawant van de gehoornde koning op 
wacht. Laat je door hem pakken. 
2. Je kunt altijd door de krokodillenvijver 
zwemmen. Doe dit zonder in de maag van 
deze reptielen te komen. Nu moet je tegen 
de muur omhoog klimmen. Je kunt je ech- 
ter alleen maar aan de donkergrijze ste- 
nen vastpakken en als extra bijkomstig- 
heid gooien de kasteelbewakers met grote 
stenen naar je. 
Als je bij de doornen aankomt klim je naar 
het raam en snijd je alle takken weg met 
de dolk. Ga nu het raam binnen en laat je 
door de wacht pakken. Op deze manier 
heb je meer punten gehaald als met ma- 
nier 1. 
In de cel pak je het kopje en sla je ermee 
tegen de deur. Nu gaat er een steen in de 
vloer weg en kun je ontsnappen. Praat 
met het meisje. Loop naar links tot zover 
je kan en ga dan een veld naar boven. 
Duw alle donkere stenen in de muur weg 
en ga de kamer binnen. Pak in deze ka- 

Geheim huis 

bosjes 

mer het zwaard en loop weer terug zoals 
je gekomen bent, totdat je een trap ziet en 
een hoofd van een waterspuwer. Draai dit 
hoofd om en ga de trap op. Laat het luik 
maar open staan voor verder gebruik. Ga 
een veld omhoog en sla de wachter met 
het net door jouw verkregen zwaard. Pak 
de sleutel en sla de man indien nodig nog- 
maals. Open de deur en ga naar binnen. 
Bevrijd de man. Ga nu de cel uit en ga 
een verdieping hoger. Open de kast en 
pak je spullen. Nu moet je deze kamer via 
de andere kant verlaten als je gekomen 

bent en een veld naar beneden lopen. 
Snijd het touw van de brug los en sla de 
man als deze komt. Verlaat nu dit kasteel. 

Ga terug over dezelfde muur als je geko- 
men bent, klim naar beneden via de rots- 
wand en klim omlaag via het touw. Laat 
het touw maar hangen voor dadelijk. 
Ga nu naar het moerasveld boven het 
hekseneiland. Gebruik het toverpoeder en 
vlieg naar het eiland (omlaag). Ga het 
heksenhuis binnen en loop er even rond. 

Open de kist. Praat met de heksen. Nu 
komen de heksen en als ze je willen omt- 
overen in een kikker, geef je snel het to- 
verzwaard. Nu zie je DE ketel. Praat met 
de heksen. Je kunt het spel nu uitspelen 
door in de ketel te springen. Maar aange- 
zien je nog niet alle punten hebt en nog 
niet dood wilt (denk ik) wacht je even tot 

de draak de ketel meeneemt. Vlieg met 
het toverpoeder terug naar het vasteland. 

Ga naar het kasteel (touw, rotswand en 
muur). Loop via de brug naar binnen en 
ga naar de kelder. Als je de trap afkomt ga 
je rechts en loop je de kamer binnen. Nu 
ben je in het geheime vertrek van de ge- 

hoornde koning. Als deze op je afkomt 
laat je hem de spiegel zien. 
Als je dacht dat je nu klaar was kun je het 
vergeten, want de ketel is nog steeds niet 
vernietigd. De heksen nemen deze dan 
ook terug en laten je kiezen uit drie 
kado's. Kies het zwaard als je alle punten 
wilt halen. 
Einde. 

Martijn van Gessel. 

Kaart The Black Cauldron 

Stenen in water 

Boom met gat 

Sterke stroming 
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MDO Intersound 

Naar aanleiding van de recensie van ASTERIX in Software Gids 
nummer 9 ontvingen we van J. van Omme uit Wijk bij Duurstede 
een informatief stukje met een schema betreffende deze -ons 
toen nog onbekende- MDO Intersound. 

De MDO Intersound interface is een add-on die vooral door Fran- 
se softwarehuizen wordt ondersteund. Buiten ASTERIX kun je 
deze MDO ook tegenkomen in b.v. PARIS-DAKAR 1990. MDO 
Intersound is compatible met het COVOX Speech Thing (NIET 
met de COVOX Sound Master) die o.a. wordt gebruikt in 688 AT- 
TACK SUB. Een Speech Thing kost ca. FL. 175,= en dat is erg 
kostbaar, gezien de weinige programma's die hiermee werken. 

Een beetje handige knutselaar kan deze interface echter voor ca. 
FL. 15,= zelf bouwen en daar de MDO Interface een 8-bits D/A 
converter is, die aan de printeruitgang aangesloten moet worden, 
hoeft in het inwendige van de computer niet te worden gesleu- 
teld. Onderstaand schema hebben we nagebouwd en getest met 
688 ATTACK SUB en… het werkt! 

Wij konden de weerstanden, de condensator en een tulp- chas- 
sisdeel makkelijk kwijt in de behuizing van de Centronics connec- 

tor. Op de uitgang (die weinig signaal afgeeft!) kan direkt een 
kleine gevoelige luidspreker aangesloten worden of een koptele- 
foon. Uiteraard kan, met aanmerkelijk beter resultaat, het signaal 
op de line-input van een versterker worden aangesloten. 
De nummers korresponderen met de pennen van de Centronics 
connector en voor de weerstanden (alle waardes in Ohm) zul je 

merendeels 1% precisie-weerstanden moeten gebruiken, daar de 
meeste waardes niet in de reeksen met 10% of 20% tolerantie 
voorkomen. 
In het Public Domain circuit zijn diverse schema's voor een MDO 
interface in omloop en als shareware is ook een aantal program- 

ma’s voor de COVOX Speech Thing leverbaar zoals de Space- 
Pigs MegaDemo en een Amiga-compatible Sound Tracker. 

Alfred (met dank aan J. van Omme). 

HH 

uitgang 
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Hellup! 

MANIAC MANSION 

Ik kom niet verder bij dit oude Lucasfilm adventure. Ik heb al- 

les tot de vierde verdieping. Hoe krijg ik de CHAINSAW en 

de STAIRCASE gemaakt en hoe de FURNACE open? Wat 

moet je met de STOVE doen? Wie helpt? 
Tips over Dungeon Quest zijn ook welkom. 
Lars VanKan. Tel. 045-227017 nà 17.00 uur. 

HEART OF CHINA 

Wij zitten vast bij de slangen. Wat moet je hier doen? Wat 

moet je doen met de lever in het schuurtje? 

Roger Lord en Peter Schmitz. 
(Red.: de lever in het schuurtje zegt mij niets. Bij de slan- 

gen moet je op één van de slangen schieten met je pis- 

tool. De andere slang zal je nu bijten. Het verhaal geeft 
zelf verder aan wat je dan moet doen. 

OPERATION STEALTH 

Nadat ik uit het vliegveld kom roep ik een taxi en ga ik 

downtown. Nu zit ik vast! Verder zoek ik een poke voor on- 

eindige levens bij Operation Wolf. 
Tel. 04192-12460 alleen zaterdag tussen 13.00 en 17.00 

uur! 

AMIGA GAMES 

Wie kan mij helpen met FLOOD (b.v. passwords) en met 

NAVY MOVES 2? 
William Clauwers, Plataanstraat 21, 6031 XC Nederweert. 

GOLDRUSH 

Ik zit in het gebied waar mijn broer zich moet bevinden. Wat 

moet ik hier doen? 
Tel. 040-856288 (Chrisje). 

SILPHEED 

Dit is geen echte noodkreet, maar pure nieuwsgierigheid. In 

de file S.EXE van dit spel van Sierra staat op relative sector 
224 bij gebruik van de hex-editor van PC-TOOLS het volgen- 

de: 
MARRIEDONAPRIL221978WHATADAYFORTWOPEOPLE! 
Los van elkaar is dit: 
MARRIED ON APRIL 22 1978 WHAT A DAY FOR TWO PE- 
OPLE! 
Wie weet of je hiermee iets kunt doen??? 

Tjark. 



SHADOW OF THE BEAST 2 
Loop rechtdoor tot je bij een mannetje komt dat vlak voor het bos 
staat. Geef dan ASK (letter A) en tik dan in: TEN PINTS. Nu kun 
je niet meer afgaan. 
William Clauwens. 

DEATHTRACK USA 
Wanneer je met het spel begint heb je slechts $10.000 en kun je 
dus geen goede spullen voor je auto kopen. Save het spel nu 
eens direkt bij het begin (dus met $10.000) onder 'naam’'.RCT 
(RCT). Start nu een hexeditor op (b.v. PC-TOOLS of NORTON) 
en verander in 'naam’.RCT vanaf de 19e byte 10 00 00 00 in FF 
FF 01 FF. Als je nu het spel weer opstart en het geSAVEde spel 
inlaadt heb je $4.278.321.151 en kun je volop onderdelen kopen. 
Tjark. 

TESTDRIVE 1 
Heb je wel eens 1000 mijlen gereden in 2 min. 30 sec.? Nee? 
Druk dan eens op de Z-toets en vervolgens zo SNEL mogelijk op 
de R-toets. Nu rij je op maximale snelheid en bij de benzinepomp 
zeggen ze nu iets geheel anders! 
F.B.l. 

BARBARIAN 

Tik het volgende in vanaf de DOS-prompt: 

REN BARB.EXE BARB.$$$ 
DEBUG BARB.$$$ 
E 4EE7 
90 90 
Ww 

q 
REN BARB.$$$ BARB.EXE 

Start nu het programma weer en je hebt oneindig veel levens. 
Ivar van Duuren. 

GOLD RUSH 
Hier enkele tips voor het spel GOLD RUSH. Dit is geen kom- 
plete oplossing, maar met deze aanwijzingen moet het luk- 
ken het spel uit te spelen. 

Voordat de Gold Rush uitbreekt moet je: het huis verkopen, inko- 
pen doen (mosquito net, lantern) en (boot)tickets kopen. Bezoek 
voor vertrek het graf van je ouders (bloemen). 
KAAP HOORN ROUTE: 
Praat tegen de lezende man. Na de storm: take scraps (bij engi- 
ne), take paperclip (hut kapitein), take string, take stick. Gebruik 
het varken en vang een vis. 
PANAMA ROUTE: 
Praat tegen lezende man. Bij de mieren: jump onto vine. Loop zo 
noordelijk mogelijk door de jungle doolhof. (Kijk enige malen naar 
de grond). Steek de rivier over. 
ROUTE OVERLAND: 
1e opdracht: buy mature oxen. 
2e opdracht: vertrek zodra gras begint te groeien. 
Tussenstop: untie oxen, look wagon, look chain, tie chain. 
SUTTER'S FORT: 
Praat met de blacksmith. Bezoek het graf van je vader: read 
psalm 23, put letter on tombstone. Doe inkopen om goud te kun- 
nen zoeken. Kijk in de coral naar de brandmerken (ruil een ezel). 
COLOMA (oostelijk van Sutter’s Fort): 
Green Pastures Hotel: ga via kamer 11 naar kamer 12. Open 
raam en sluit het weer zodra vogel binnen is. Stop de familiefoto 
in de capsule. Na ontvangst van antwoord: volg buiten de ezel. 
Hutje: enter shaft. Bij deur: look under door. Gebruik touwtje + 
magneet om de sleutel te pakken. 
Om James te vinden moet je een verborgen schacht vinden: kijk 
naar de muur en let op de lichtspreiding van de lantaarn. De 
schacht bevindt zich ergens links in de buurt van een ladder. 
Zoek naar goud in de mijn, maar denk om de tijd. 

Ans de Boer - Almere. 

PRINCE OF PERSIA 
Weer een toets: als je dood bent (of gezellig in de speerpunten 
hangt) kun je met de R-toets jezelf weer tot leven wekken en vro- 
lijk verder gaan. De R van Reanimate dus. 

AMIGA P.D. Software 

De firma Dragon PD komt met public domain software voor de Amiga te- 
gen een zeer lage prijs gekoppeld aan hoge kwaliteit. In de collectie, te be- 

zichtigen op de catalogusdisk, veel demo’s, grafische- en muziek pakket- 

ten, maar voor ons blad kijken we uiteraard in eerste instantie naar de 
spelsoftware. Wij kregen 2 spellen ter beoordeling en deze kunnen zonder 

meer wedijveren met soortgelijke spellen die door de grote softwarehui- 

zen uitgebracht wordt. Deze public domain software heeft echter een heel 
ander prijskaartje. Per titel kost deze software FL. 4,50 en bij bestelling 

van meerdere titels zakt de prijs zelfs naar FL. 3,50 per disk (of nog iets 

minder bij grote aantallen). Voor deze lage prijs krijg je zelfs nog een fraai 
gekleurd label op de diskette. 

INTACT 
Dit arcadespel voor de Amiga doet mij zeer sterk denken aan 
MSX spellen als ZANAC en LAYDOCK. Je vliegt over een verti- 
kaal scrollend scherm en moet met je boordwapens zowel vlie- 

gende tegenstanders als gronddoelen uitschakelen. De scrolling 
is iets traag maar zeer vloeiend en de besturing (met joystick) is 
goed. Na een tijdje gaat het allemaal wat vlotter want je kunt be- 

tere wapens en snellere motoren voor je toestel ‘verdienen’. Bij 

dit spel, dat meerdere levels heeft, zit een introduktie en verder 

zijn muziek en geluidseffekten van uitstekende kwaliteit. De te- 
genstanders bewegen lastig en zijn moeilijk uit te schakelen, 

waarbij zij gericht op jou schieten. Ik vind de spelkwaliteit goed 

en vergelijkbaar met 'fabriekssoftware’. Bij mij zit INTACT dan 

ook in de spellenbak, want voor deze prijs kun je dit echt niet bij 

de leverancier laten liggen! 

BEELD: 8 

GELUID: 8 

SPELKWALITEIT: 8 

PRIJS: 10 

TWINTRIS 
Zoals de naam al doet vermoeden is dit een TETRIS variant. Ook 
hier weer dezelfde lage prijs voor een uitstekend spel met fraaie 

beelden en goede muziek. Deze TWINTRIS begint met een intro- 
duktie gevolgd door een uitgebreid menu, waarin we de besturing 
kunnen kiezen (joystick, keyboard of muis), het aantal spelers (1 

of 2) en het type spel (6 varianten). Voor de liefhebbers van dit 

soort puzzels is TWINTRIS uiteraard verplichte kost voor deze 

prijs. Daarbij komt nog dat de besturing prima en eenvoudig is. 

Een aanrader! 

BEELD: 

GELUID: 
SPELKWALITEIT: 
PRIJS: 

Alfred 

© oo xv 0 [ed 

DRAGON DP. 
Bernard de Wildestraat 152 

4827 EC BREDA 
076-717592 

SPECIALE AANBIEDING 

Twintris, Intact en catalogus disk 

SAMEN FL. 9,= 
Bestel nu telefonisch 

Software Gids 



PREVIEWS 
WING COMMANDER 2 

Ja, ja, hij is er! Uitgebreider, mooier, moei- 
lijker en…. we hadden reeds de SPEECH 
DISKS bij dit pakket. Hiermee krijgen de 
bezitters van de Soundblaster muziek- 
kaart spraak gedurende het gehele pro- 
gramma, dus ook bij de briefings en bij de 
communicatie in de toestellen. Voor het 
volledige pakket heb je ruim 20Mb. op je 
harddisk (unpacked) of 14 Mb. (packed) 
nodig hebt, 587Kb. ram en 600Kb. expan- 
ded geheugen. Met Soundblaster is deze 
WING COMMANDER 2 een unieke bele- 
venis. Richtprijs: FL. 139,=; verschijnt in 
november. 

GUNSHIP 2000 en MIG-29 SUPER FULCRUM 
GUNSHIP 2000 gaat -uiteraard- naar 
Douwe voor een gedegen onderzoek. Te- 
vens kan hij de verschillen en evt. verbe- 
teringen t.o.v. deel 1 beoordelen. Onze 
eerste indruk is echter zeer goed. Richt- 
prijs: FL. 139,=. Verschijnt in november. 
De nieuwe MIG-29 is grafisch uitstekend 
en de besturing subliem. MIG-29 ver- 
schijnt in december en een prijs is nog 
niet bekend. 

BATTLE COMMAND 
Dit is een nieuwe tanksimulator. Het pak- 
ket is geschikt voor alle grafische kaarten 
maar komt in VGA uiteraard het best tot 
z'n recht. De scrolling is goed, besturing 
en views zijn fraai en in het komende 
nummer lees je wat dit pakket allemaal te 

bieden heeft. Richtprijs: FL. 119,=. Ver- 
wacht in november. 

BLUES BROTHERS 
Hiervan weten we ook nog niet of het uit- 
komt in Nederland, maar daar dit platform- 
spel in de ons omringende landen wel ver- 
schijnt krijg je in het komende nummer 
een recensie van dit leuke en lastige ak- 
tiespel. 

Ik heb het op pagina 9 al geschreven en 
kan hier meteen inhaken op dit artikel, 
want er zijn weer twee titels verschenen 
naar aanleiding van kassuccessen in de 
bioscoop. 

ROBIN HOOD 
Rond deze twee films meteen ook maar 
twee software titels. Sierra komt in decem- 
ber met THE LEGEND OF ROBIN HOOD, 
eerder aangekondigd als CONQUEST OF 
THE LONGBOW (even snel de titel en wat 
teksten aan de film aangepast??). Over 
deze Robin kunnen we -helaas- nog niets 
mededelen. 
Dit kunnen we echter wel over THE AD- 
VENTURES OF ROBIN HOOD van het 
softwarehuis Milennium: hopeloos! Niet zo 
erg als ik op pag. 9 heb omschreven maar 
ze hebben erg hun best gedaan om deze 
omschrijving te benaderen. Wacht maar 
op het Sierra adventure; dit kan onmoge- 
lijk net zo slecht zijn! 

HOME ALONE 
Dit spel gaat over dat jongetje dat alleen 
achterblijft als de rest van de familie op 
vakantie gaat en het huis moet bescher- 
men tegen inbrekers. Grafisch is dit spel 
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(van Capstone) erg fraai (mits VGA) en 
wordt ondersteund door redelijke muziek. 
Slecht is dit spel als het gaat om anima- 
ties (het jongetje lijkt te schaatsen als hij 
loopt) en om de spelkwaliteit. Je moet al- 
lerlei spullen dusdanig neerleggen dat je 
de potentiele inbrekers het binnendringen 
in de woning onmogelijk maakt. Dit zou 
leuk zijn als het programma niet alles 
voorkauwde. De items worden knipperend 
weergegeven als je langsloopt en de 
plaats waar je ze moet deponeren wordt 
met een felgele pijl aangegeven. Je hoeft 
verder nergens op te letten en niets an- 
ders te doen dan wat het programma met 
knipperen en pijltjes aanwijst. Zo is de lol 
er snel vanaf. Weet je de lokaties, dan 
ben je binnen een uurtje klaar. 

en wat we verder kunnen verwachten …. 

Sierra komt met RISE OF THE DRAGON, 
CONQUEST OF CAMELOT, HEART OF 
CHINA, LARRY 5, RED BARON en A-10 
TANK KILLER V-1.5 voor de AMIGA. 
Voor de PC komen -buiten ROBIN HOOD- 
nog FAIRYTALE en Dr. BRAIN. 
Electronic Arts: CASTLES data disk, 
LORD OF THE RINGS 2, MAGIC CAND- 
LE 2 en CASTLES voor de Amiga. 

In de komende Gids kun je nog de PC- 
versie verwachten van THE IMMORTAL, 
CONAN THE CIMMERIAN, MILENNIUM 
RETURN TO EARTH en ECO PHAN- 
TOMS. 

Alfred. 

D+S Software 
AdLib Music Synth.Card Fl 229,- 
Bane o/t Cosmic Forge Fl 129,- 
Bandit Kings of China Fl 129,- 
Battle Chess II Fl 89,- 
Buck Rogers Fl 108,- 
Centurion Fl 89,- 
Champions of Krynn Fl 98,- 
Champions o/t Ray Fl 89,- 
Chuck Yeager Air Combat Fl 119,- 
Command H.Q. Pi 119,= 
Conquest of Camelot Fl 108,- 
Covert Action Fl 129,- 
Death Knights of Krynn Fl 9,- 
Elvira: Mistr. of Dark Fl 129,- 
Eye of the Beholder Fl 98,- 
F-15 Srike Eagle II Fl 119,- 
F-15 II Scenario Disk Fl 59,- 
F-117A Nighthawk o.À. 
F-29 Retaliator Fl 108,- 
Firehauk Fl 89,- 
Gateway t/t Sav. Front. Fl 98,- 
Genghis Khan Fl 129,- 
Gunship 2000 o.À. 
Hard Nova Fl 98,- 
Heart of China Fl 129,- 
Indy IV o.À. 

Dit is slechts een kleine greep uit de producten 
die op voorraad zijn. De prijzen zijn onder voor- 
behoud, incl.BTW en verzending. 

Software Gids 

HET adres voor al Uw PC-software bijv. 

Jetfighter II Fl 119,- 
King's Quest I+II+III Fl 129,- 
King's Quest V Fl 129,- 
Knights of Legend Fl 49,- 
Larry [HIHI Fl 159,- 
Larry V Fl 149,- 
Lightspeed Fl 119,- 
Lord of the Rings Fl 108,- 
Martian Dreams HD/VGA Fl 119,- 
Hegafortress Fl 119,- 
Mig-29 Fulcrum Fl 98,- 
Might & Magic II Fl 98, 
Might & Magic III o.À. 
MS-DOS 5.0 Fl 198,- 
MS-Flightsimulator Fl 129,- 
Aircraft & Designer Fl 98,- 
Operation Stealth ev.VGA Fl 95,- 
Phantasy Bonus Edition Fl 98,- 
Police Quest III o.À. 
Pool of Radiance Fl 98,- 
Pools of Darkness Fl 9,- 
Prince of Persia Fl 89,- 
Red Baron Fl 129,- 
Rise of the Dragon Fl 129,- 
Roadwar Bonus Edition Fl 98,- 
Robin Hood 0.À. 

Postbus 504 
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Savage Empire Fl 119,- 
Scenerydisk Europe Fl 59,= 
Secr. of Monkey Isl. VGA Fl 98,- 
Secr. Weap. o/t LuftwaffeFL 129,- 
Shadow Sorcerer o.À,. 
Silent Service II Fl 119,- 
Sim Earth Fl 135,- 
Sorcerers get all Girls 
Soundblaster 2.0 of Pro o.À. 
Space Quest IV 
Spirit of Excalibur Fl 119,- 
Supremacy Fl 119,- 
Testdrive III Fl 95,- 
Testdr.III Road & Car Fl 49,- 
Their Finest Hour Fl 9,- 

Finest Missions 0.À, 
Timequest Fl 139,- 
Ultima trip.IV,V,VI va.Fl 89,- 

4200AM Gorinchem 

Wizardry I,II,III,IV,V Fl 59,- 
Wing Commander Fl 119,- 

Secret Missions I, II Fl 49,- 
Wing Commander II Fl 129,e 
Worlds at War Fl 98,- 
Xenomorph Fl 49,- 
Xenon 2 Fl 39,- 
Zeliard Fl 59,- 

tel. 01830-37466 
fax 01830-33090 



PLAYBOY STRIPPOKER 

First Class Software. 
MSX 2+/TURBO-R. 
RAM: 64Kb. 
1 * DS diskette. 
Richtprijs: FL. 30,= 

Strippoker is een kaartspel voor 2 -of 
meer- personen met een pot waarin het 
geld wordt ingezet en waarbij de verliezer 
van een spel een kledingstuk moet uittrek- 
ken. Bij sommige varianten mag een win- 
naar weer kledingstukken aantrekken. 

De makers van deze PLAYBOY STRIP- 
POKER hebben hier duidelijk geen kaas 
van gegeten. De pot ontbreekt (het geld 
kan dus niet blijven staan als er geen win- 

naar is) en van uitkleden (of aankleden) is 
geen sprake. Bij het begin van het spel is 
de dame op het scherm reeds geheel ont- 
kleed en wanneer zij verliest verschijnt 
een geheel andere tegenspeelster, die 
dan zowaar enkele kledingstukken aan 
heeft. 

Dit is een heel eenvoudig programma dat 
je beter als 'plaatjes-poker’ kunt omschrij- 
ven. Daarbij zijn de afbeeldingen matig tot 
slecht (hoog kontrast met veel witte en 
zwarte partijen) en is de muziek vreselijk: 
slechts één deuntje blijft het gehele 'spel’ 
aan je kop zeuren om maar zo snel moge- 
lijk te stoppen. 

Deze PLAYBOY STRIPPOKER wordt ge- 
leverd inklusief een exemplaar van het 
maandblad PLAYBOY (t.w.v. FL. 7,50) 
waarbij de diskette -in een enveloppe- op 
de voorkant van het blad is vastgekleefd. 
Het is me een raadsel hoe de uitgevers 
van een kwaliteitsblad en de makers van 
deze slechte software elkaar hebben ge- 
vonden (zoontje van de baas?). De Play- 
boy-Bunny is er het ergste van geschrok- 
ken, gezien z’n slaphangende oortje op de 
afbeelding op de enveloppe. Slaphangen 
is toch net niet de bedoeling bij Playboy 
(of bij strippoker)? 

Alfred. 

BEELD: 
GELUID: 
SPELKWALITEIT: 
PLAYBOY : 1 
PRIJS: PoOowWwDNA 

QUASAR Diskmagazine nr. 7 

Dit diskmagazine van MSX CLUB GOU- 
DA is verdeeld over 2 diskettes. De eerste 
diskette met het eigenlijke diskmagazine 
is alleen nog geschikt voor 128Kb. machi- 
nes en kon op onze MSX-2+ (met 64Kb.) 
dus niet worden bekeken. Disk 2 is daar- 
entegen wel weer geschikt voor 64Kb. en 
deze bevat muziekstukken voor FM-PAC, 
PSG en MSX-Audio, waarbij het program- 
ma zelf konstateert welke mogelijkheden 
je hebt. Disk 2 is prima verzorgd! 

MOUS MASTER 

Cycloon Software. 
MSX-2+ 64Kb. 
1 x DS diskette. 
Muis noodzakelijk. 
Richtprijs: FL. 45,= 

MOUS MASTER (spreek uit: MOES MAS- 
TER) is een tekenprogramma voor 

screen-12 op de MSX-2+. Volgens de ma- 
kers is dit het eerste Nederlandse screen- 
12 tekenprogramma. Ja, je leest het goed: 
dit betekent dat de software vergezeld 
gaat van een Nederlandse handleiding, 
waarin je -buiten de bediening van het 
programma- ook informatie krijgt over de 
werking en mogelijkheden van screen-12. 

De handleiding is eenvoudig maar vol- 
doende uitgebreid om met het programma 
aan de slag te kunnen. Net als de handlei- 
ding is ook het beeld eenvoudig maar 
doeltreffend. Het programma ondersteunt 
de MSX tekenopdrachten en heeft enkele 
extra funkties zoals ZOOM (detail van een 
plaatje bekijken en evt. bijwerken) en 
SMOOTH (gedigitaliseerd plaatjes 'wazig’ 
maken). Verder kunnen plaatjes en teke- 
ningen geSAVEd worden en kan een af- 
druk op een printer worden gemaakt. 

Al met al eenvoudig doch goed; een aan- 
winst voor de tekenfanaten. 

Alfred. 

BEELD: 7 
DOCUMENTATIE: 8 
PRIJS: 8 

Beschikbaar gesteld door MSX-Club Gouda. 

RUNEMASTER 3: WAR AMONG 3 EMPIRES 

Maker: COMPILE. 
Genre: BORDSPEL. 
Diskettes: 3*2DD. 
Richtprijs: FL. 145,= 

Zoals de naam al doet vermoeden speelt 
Runemaster 3 zich af (zoals trouwens veel 
andere Japanse spellen) in het 3-keizerrij- 
ken tijdperk van het oude Japan. Vier per- 
sonen trekken weer ten strijde om een of 
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ander doel te bereiken, het gebruikelijke 
Runemaster-verhaal. 
Niet gebruikelijk zijn de 3 schijven die dit 
spel in beslag neemt; er zijn namelijk 3 
scenario’s (elk een schijf) met elk hun ei- 
gen ‘ganzenbord’, monsters, helden en 
muziekjes. Deze scenario’s kies je in het 
eerste menu, dat volgt op het zeer mooie 
introscherm. Hierna volgt de keuze van 
het aantal spelers, waarna je voor een 
portretje kunt kiezen. 

Grafisch ziet alles er bekend uit: de scher- 
mindeling is hetzelfde als bij deel 2. Wel 
opvallend is de uitstekende muziek, die 
veel beter en gevarieerder is dan bij de 
vorige Runemaster. De regels op zich zijn 
weer hetzelfde: dobbelsteentje gooien, 

schuiven, vechten enz. Een leuke toevoe- 
ging is het feit dat je onderweg rondtrek- 
kende samurais kunt tegenkomen. Deze 

samurais kunnen besluiten (mits ze je 
waardig vinden) met je mee te reizen, met 
als resultaat meer hitpoints en power. In 

de dorpjes vind je weer de bekende items 
en wapens. Gokken gaat nu niet op 
schildpadden, maar met klimmende aap- 
jes; leuk bedacht! Ook kunnen er nu on- 
verwachte gebeurtenissen plaatsvinden: 
je kunt door pijlen getroffen worden of een 
vloek uitlokken, waardoor je een hoop po- 
wer verliest. Ook wegversperringen (b.v. 
kokende lava-meren) kun je tegenkomen. 
Spreuken hoef je gelukkig niet meer te ko- 
pen, die heb je al van het begin af aan. 
Leuk detail is trouwens dat de 4 hoofdper- 
sonen in elk scenario wat ouder zijn ge- 
worden. 

Graphics en geluid steken met kop en 
schouder uit boven wat we van Compile 
gewend zijn. Door de 3 scenario’s heb je 
minstens 3 keer zoveel spelplezier als bij 
de vorige Runemasters, en zeer handig is 
het feit dat je kunt saven (F1), waardoor je 
een potje niet in één keer hoeft af te ma- 
ken. 

Voor de Runemasters onder ons kan ik 

slechts dit zeggen: "verplichte kost!”. En 
voor de anderen is R.M. 3 het aangewe- 
zen spel om eens kennis te maken met dit 

soort spellen. Let the dices roll! 

Dennis Lardenoye 

BEELD: 9 

GELUID: 9 

SPELKWALITEIT: 9 

Software Gids 



MSX SOFTWARE 

GORBY'S big PIPELINE operation 
MAKER: COMPILE. 
GENRE: PUZZEL. 
FORMAAT: 1*2DD. 
PRIJS: FL. 145,= 

Wat nu? Een politiek spelletje? Inderdaad, 
Compile, dat de laatste tijd echt lekker op 
dreef is, heeft weer eens iets heel anders 
uitgebracht dan we van ze gewend zijn. 
TETRIS, waar dit spel op is gebaseerd, is 
een Russische vinding en misschien als 
eerbetoon hieraan blijft GORBY'S PIPELI- 
NE (zoals dit spel beter bekend is) ook in 
de Russische sfeer. We komen het niet 
vaak tegen bij dit soort puzzelspellen, 
maar het spel heeft zelfs een achtergrond- 
verhaal: je opdracht is een pijpleiding aan 
te leggen van Tokyo naar Moskou, zeker 
geen simpele klus. Het spel gaat over ver- 
schillende levels, die elk een stukje route 
voorstellen. 

Maar goed, nu het spel. We zien een TE- 
TRIS-achtig veld met rechts allemaal be- 
ginstukjes van leidingen en links allemaal 
eindstukjes. Aan jouw de taak om per le- 
vel 2 aansluitingen te maken tussen 
rechts en links. Het Russische meisje, dat 
rechtsboven staat, smijt telkens een stuk 
naar beneden dat bestaat uit 2 blokken 
pijpleiding. Door dit te roteren en op de 
goede plaats neer te zetten moet een goe- 
de aansluiting gevormd worden. Dit klinkt 
natuurlijk simpel, maar dat is het zeker 
niet, dat verzeker ik je! 

Na het vormen van een pipeline verdwijnt 
-net als bij TETRIS- een aantal blokken en 
krijg je punten erbij (hoe langer en inge- 
wikkelder de pipeline, hoe hoger de sco- 
re). Buiten blokken kunnen er ook potjes 
water naar beneden vallen, die een over- 
stroming kunnen veroorzaken, druppels, 
die meteen een goede aansluiting maken 
en rotspunten, die een hele kolom afbre- 
ken (wat gunstig of ongunstig kan zijn. 
Telkens na het halen van een level krijg je 
een overzichtskaartje van Azië, met daar- 
op de afgelegde route. Hoe hoger de sta- 
ge, hoe moeilijker het spel natuurlijk 
wordt. Er komen nl. steeds minder begin- 
en eindstukken aan de randen van het 
scherm, dus je mag op het laatst bijna 
geen fouten meer maken. Als de blokken 
boven de bovenrand van het scherm ko- 
men, of alle pipelines geblokkeerd zijn, 
dondert ons Russinnetje naar beneden: 
game over… … 

Zoals gewoonlijk bij dit soort spellen, zijn 
er ook weer verschillende moeilijkheids- 
graden, waarbij de ‘stenen’ steeds sneller 
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vallen, maar er ook meer punten vallen te 
behalen. 
Grafisch is het spel prima in orde, wel 
jammer dat er geen variatie is in achter- 
gronden tussen de levels door. De muziek 
is goed en elk level heeft een leuk Rus- 
sisch deuntje. 
Naar mijn mening is GORBY'S PIPELINE 
even leuk als simpel van opzet en ook wat 
moeilijker dan COLUMNS. En net als dit 
laatste spel, heeft het weer verslavende 
eigenschappen. Een zeer mooi spelletje 
voor de TETRIS-, QUARTH- en CO- 
LUMNS- fans, heiaas wel te duur. 
Ik vraag me trouwens af hoe lang dit spel 
nog aktueel blijft, gezien de huidige ont- 
wikkelingen in Rusland.… … 

BEELD: 8 

GELUID: 8 

SPELKWALITEIT: 8 

ISHIDO, 
THE WAY OF THE STONES 

MAKER: ASCII. 
GENRE: BORDSPEL. 
FORMAAT: 2*2DD 
PRIJS: nog niet bekend. 

Voor wie Ishido nog niet kent: dit is een 
oud Oosters bordspel, dat met dezelfde 

soort stenen gespeeld wordt als Mah-Jong 
en Shanghai (van beide spellen bestaan 
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ook verschillende MSX-versies). 
Het is de bedoeling om op een speelbord 
met vakjes alle stenen neer te leggen, zó 

dat dit de meeste punten oplevert. Hierbij . 

geldt: een steen mag alleen grenzen aan 

een steen met eenzelfde symbool en van 

dezelfde kleur. Aan hoe meer stenen een 
neergelegde steen grenst, hoe meer pun- 

ten je krijgt. Het spreekt vanzelf dat, hoe 
voller het bord wordt, het steeds moeilijker 
wordt een goede plek te vinden. Zo kun je 

dus ook vast komen te zitten. 

Bij deze computerversie is er een zeer 
groot skala aan mogelijkheden. Zo kan er 

met één of twee spelers worden gespeeld 
en er kunnen verschillende puntentellin- 
gen worden gebruikt. Verder heb je de 
keuze uit een aantal muziekjes (geen FM- 

PAC), achtergronden en stenensets. Gra- 
fisch ziet alles er prima uit (screen 8). 

Voor de liefhebbers van dit soort spellen is 
Ishido een leuke aanwinst. Van dit spel, 

dat trouwens al redelijk oud is (maar daar- 

om niet minder leuk), bestaat ook een PC- 
versie (besproken in Gids nr. 6). De MSX 
versie is grafisch ongeveer gelijk aan de 
VGA-versie en wat betreft de rest precies 
hetzelfde (en voor de verandering eens al- 
les in het Engels). 

BEELD: 8 

GELUID: 6 

SPELKWALITEIT: 7 

Dennis Lardenoye 



_ PRODUKTEN VAN MSX cLUB GOUDA 

HARDWARE INBOUW 
Alles tegelijkertijd in laten bouwen wordt 
nu voordeliger: 

2+, PAC, 7 MHz, 512 KB … …. 665,= 
Er PAG PJ MME asresenm ‚= 
2+, PAC eeen 375,= 

2+ 7 MIE rnorerinvsstemenl 330,= 
7 MHz, 512 KB.………. 290,= 

* Vermelde prijzen gelden alleen voor de Sony HB-F700, 
de Philips VG 8235/00 en de NMS 8250,8255 en 8280. 

Laat nu uw Sony HB-700, Philips NMS 8250/55 
of 80 ombouwen tot een PRACHTIGE MSX2+. 
Niet alleen de videochip wordt ingebouwd, maar 
ook Basic 3.0, Basic Kun compiler en een 
FM-Pac. 
Compleet voor slechts fl. 375,= !! 

Alleen ombouw naar MSX2+ fl. 315,= 
Alleen inbouw van een FM-Pac fl. 160,= 

FM-Pac inbouw is zelfs mogelijk in een MSX1 ! 

SOFTWARE HARDWARE 
Gamestamps, the program 32,50 DS 7 MHz. inbouwprintje (met Z80-H) 55,00 
Stampconverter (voor DP & EASE) 32,50 DS 720 KB diskdrive (slimline) 150,00 
Plotterdisk |, versie 2 25,00 SS 512 KB externe memory mapper 275,00 
Plotterdisk Il 32,50 SS 1024 KB externe memory mapper 400,00 
Quattro (impossible break-out clone) 20,00 DS Sony HBI-V1 digitizer (Pal-systeem) 700,00 
Hisoft talenpakket (C++, Pascal 75,00 DS FM 'stereo' Pak (checkmark) 175,00 

Cobol en Devpac 80 v2) Pseudo stereokastje 75,00 
Edicad (Cad-programma) 60,00 DS MSX Muis 65,00 

Plotterpennen (per 4 stuks) 17,50 

SCREEN12 SOFTWARE LIDMAATSCHAP 
Playboy Strippoker 30,00 DS wos ast okonproganma) KDS WERDE IN Ds 

MSX-Journaal & MSX-Quasar 10x 60,00 DS 
BOEKEN 
Y 8950 application manual 30,00 ENG EDICAD 
bn Hotak re be si ets En Edicad is een uitgebreid CAD-programma voor elke 
YM 2413 application manual 25/00 ENG MSX2 met minimaal 256K geheugen en twee disk- 
S 3527 de ae databook 15.00 JAP drives. Gemaakt door topprogrammeurs uit Italie ! 

5,00 J Edicad wordt geleverd met een Engelstalige hand- 
leiding. 

PAL-digitizers nu tijdelijk uit voorraad leverbaar voor 
een verbazend lage prijs ! 

Bestellingen: bel of schrijf ons. 

Middelblok 159, 2831 BM Gouderak. 01827-2272 (Arjan), 01820-19913 (Gert) 
Alle prijzen zijn INCLUSIEF VERZENDKOSTEN. Rembourszendingen kosten fl. 5,= extra. Prijs- en produktwijzigingen voorbehouden. 
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MSX TIPS en OPLOSSINGEN 
DRAGONSLAYER 6 

(vervolg) 

FINAL CHAPTER 

Door dus een of ander voorwerp bovenin 
de toren te gebruiken dat ik toch over het 
hoofd gezien had (bedankt voor alle reak- 
ties trouwens) kom je bij het eindmonster 
op het dak, of beter gezegd 2 eindmon- 
sters. Slechts één ervan kun en hoef je te 
verslaan, nl. de linker. Is dit beestje ge- 
mold, dan is chapter 5 ten einde. 

Via een schip (in het dorpje waar je ook 
bent aangekomen) word je nu weer naar 
een nieuw eiland gebracht, na een hele 

lange reis. Gelukkig is dit niet erg uitge- 
breid: 2 dorpjes en 1 grot. Loop beide 
dorpjes eens binnen en spreek iedereen 
aan. Als het goed is, kom je twee keer een 
zeerover tegen die op de vlucht slaat. Ga 
nu de grotten in en loop zover mogelijk 
door. Als het goed is, is er nu een stel 
ventjes een tunnel aan ’t uithakken. 
Spreek ze aan en ga terug naar het twee- 
de dorpje. Hier vind je nu een briefje dat 
door iemand is achtergelaten. Met dit 
briefje ga je naar één van de mannetjes in 
het linker huis. 

Als je nu teruggaat naar de grot, blijkt dat 
de gravers op een deur zijn gestuit. Via 
deze deur kom je in een onderaardse ver- 
laten stad, waar je de zeerover, samen 
met de mensen uit het dorp, in de val kunt 
lokken. Hij wordt weggebracht en de pro- 
blemen op dit eiland zijn ook weer opge- 
lost. Toch is het spel hiermee nog niet ten 
einde. In één van de huizen in de onder- 
grondse stad vind je een boek op de 
grond. Zorg dat je dit meeneemt. 

Ga nu, via een warp, naar het dorpje met 
de draken. De vent met in zijn huis een 
kist wil het boek wel hebben. In ruil geeft 
hij je een zeer handig item. Wat er zo han- 
dig aan is merk je pas als je buiten het 
dorp bent. Als je dit item hier gebruikt, 
komt het inmiddels al bekende blauwe 
draakje opdagen. Het neemt je op z'n rug 
en zo kun je het hele land doorvliegen. Er 
zijn nu 2 plaatsen waar je alleen via het 
draakje kunt komen: 
1. Op een eiland staat een soort tempel, 
waar allemaal tovenaars wonen, die elke 
spreuk die in het spel voorkomt kennen. 
Handig dus om nog even wat handige 
spreuken te verzamelen. Verder is deze 
tempel onbelangrijk. 
2. Op een eiland ligt een ring van bergen, 
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waarbinnen een meertje ligt, waarin zich 
een eiland bevindt, waarop een kasteel 
staat. Hier kom je in een gigantisch laby- 
rint uit, waarin ontzettend gevaarlijke mon- 
sters ronddolen. Sommige van deze mon- 
sters zijn trouwens niet te verwonden met 
normale wapens, alleen met toverspreu- 
ken. Na een paleisruïne, een tempel, een 
doolhof en grotten, kom je bij een onder- 
gronds lavadoolhof, waar een eindmon- 
ster op je wacht: een enorme draak. Na- 
dat je deze hebt verslagen, lijkt dit deel 
uitgespeeld, maar dat is schijn. Wat ver- 
der is nog één deur, maar daar is een 
sleutel voor nodig … 

Om die te krijgen heb ik heel wat af moe- 
ten zoeken. Dit is wat je moet doen: Ga 
terug naar het ventje dat een beetje op Gi- 
lian uit SD-Snatcher lijkt je vindt hem in 
het dorp waar je hem voor het eerst te- 
genkwam). Hij vertelt je iets en geeft je 
een voorwerp. Hiermee ga je terug naar 
het laatste dorp (met de ondergrondse 
stad) en je spreekt iedereen aan. Tenslot- 
te moet de pastoor in de kerk je twee heili- 
ge wapens geven (je hoort nu het ik-heb- 
het-chapter-uitgespeeld-melodietje). Laat 
deze wapens gebruiken door de twee per- 
sonen die het hardst kunnen slaan, dus 
Geiru en Selios. Ga nu weer naar ons SD- 
Snatcher menneke van daarnet. Hij zegt 
je weer een hoop, gedeeltelijk in het groen 
(voor de taalkenners: dit was een synes- 
thesie…). Voordat je teruggaat naar het 
labyrint (je hoeft niet van voren af aan te 
beginnen. Via de warp 2 spreuk begin je 
bij het lava-gedeelte) zorg je ervoor dat je 
de "Spell of Silence" hebt (die je in de to- 
ren kon vinden, weet je nog??). Het effekt 
van deze spreuk: iedereen raakt Z'n stem 
kwijt, waardoor niemand nog toverformu- 
les kan uitspreken. 

Gewapend met deze spreuk ga je naar de 
deur van daarstraks en ziedaar: hij gaat 
nu wel open! Hierachter vinden we dan 
eindelijk na maanden spelen het allerlaat- 
ste, definitieve ultimate final bossmonster 
van Dragonslayer 6: een superdraak! 
Deze draak is normaal onverslaanbaar 
omdat hij: 
1. alleen verwond kan worden met de 2 
heilige wapens. 
2. zich op ieder moment weer vol power 
kan tanken. 

3. Hij over een heel doeltreffende ‘de- 
athstrike’-spreuk beschikt, waarmee hij ie- 
mand in één keer dus dead kan striken. 

De 2 wapens heb je en dankzij de Silence 
spreuk vallen 2 en 3 weg, dus kun je met 
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een sadistische grijns op je gezicht dit 
draakje eens lekker afmaken. 

Hierna volgt een sublieme en lange eind- 
demo. Eerst de bruiloft van Selios en Dina 

met schitterende plaatjes en prachtige 
muziek, en dan…. het Dragonslayer-thea- 
ter!! Enfin, kijk zelf maar. 

Tot kijk in Sorcerian en Dragonslayer 7, 
lord Monarch!! 

XAK Il. 

STORY AND SOLUTION 

Al eeuwenlang wordt de wereld geregeerd 
door de onmetelijke macht van de wijze, 
machtige en ook hooghartige goden. 
Dankzij hen leven er vele verschillende 
rassen en soorten in de wereld in vrede 
met elkaar. Aan deze voorspoedige perio- 
de kwam echter al snel een eind…. 
Een boosaardig ras drong de wereld bin- 
nen, dat probeerde alles te vernielen wat 
de goden hadden geschapen. Het waren 

demonen, die probeerden de geschiede- 
nis en het lot van de wereld te beïnvloe- 
den en hun macht breidde zich snel uit. 

In hun laatste gevecht echter, dreven de 

goden de demonen terug en sloten ze op 

door de wereld in 3 stukken te verdelen: 
"Xak", de mensenwereld, "Orshaniti”, de 
elfenwereld en "Zekisis", de demonenwe- 
reld. 
Een boosaardig monster, Badu genaamd, 
stal echter 3 machtskristallen van de oor- 
logsgod Duel en vluchtte ermee naar de 
Xak-wereld. Als straf werd hij door de go- 
den gevangen en begraven in het noor- 

den van het koninkrijk Wavis. De drie kris- 

tallen gingen met hem ten onder. 250 Jaar 
later kwam Badu weer tot leven. Met de 
drie kristallen riep hij een leger van mon- 
sters tot leven dat Wavis plunderde. 
De koning stuurde hierop een boodschap- 

pers-elf uit, met de opdracht Dork Kart te 
vinden, een van Duels afstammelingen. 
Dork was echter vermist, sinds de explo- 

sie die Badu's wederopstanding vergezel- 
de, was hij door niemand meer gezien. 
Tenslotte vond de elf in het dorp Feares 
wel Dorks zoon, Latok. Na vele avonturen 

wist Latok Badu te verslaan en de kristal- 

len aan Duel terug te geven. 3 jaar brengt 
hij door in rust. 
Ondertussen heeft de slinkse demon Ne- 
cromancer weer een enorm demonenle- 
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ger op de been gebracht. Om dit aan te 
voeren, roept hij de demonen-comman- 
dant Gospel te hulp uit Zekisis. Latok weet 
niets van dit alles. Dan ontvangt hij een 
bericht dat zijn vermiste vader Dork is ge- 
zien, in het noorden van het land, in het 

havendorpje Batawa. Latok trekt er onmid- 
dellijk op uit… 

Na het verslaan van het eerste eindmon- 

ster, Vikreus, komt er een doorgang vrij. 
Via deze doorgang kom je bij een nieuw 

stel grotten met 3 deuren. Hiervan neem 

je de meest rechtse (sleutel nodig). Je 
wordt nu naar het ‘echte’ eindmonster ge- 
teleporteerd: Bogreüs, god van het oos- 
ten. Hij gooit met granaten, schiet pijlen 
en heeft ook nog eens twee bliksemende 
bollen als hulpjes. Geen gemakkelijk mon- 
ster dus. Heb je hem verslagen, dan ko- 
men er weer 2 doorgangen vrij: links en 
rechts. Ga eerst naar links. Hier ligt in een 
bed een meisje te slapen (dat dit ook het 
grootste deel van het adventure zal blijven 
doen), dat later Mune blijkt te heten. Je 

neemt haar mee. In de rechtse uitgang 
vind je een geheime doorgang, die naar 
een plek dicht bij de uitgang van de grot- 
ten leidt. Nu wordt het leuk: met de sla- 
pende Mune in je armen moet je nu de 
hele weg terug afleggen; springen of slaan 
is er niet meer bij. Is dit gelukt, dan is er 

nog een probleempje: je hebt je talisman 
(die je van Shana kreeg) verloren en kunt 
dus niet meer naar Batawa terug. Geluk- 
kig kun je wel bij de boom van Shana Tau- 
tuk komen en zij geeft je een nieuwe. Sa- 
men met haar marcheer je nu terug naar 
het dorp. Het eerste gedeelte van Xak 
twee heb je nu uitgespeeld. 

Spreek nu in het dorp iedereen aan. Als 
het goed is krijg je van de barkeeper in de 
herberg wat potion en van de vent met de 
snor (burgemeester) 10.000 GOLD, waar- 
van je bij Zeke Boldo, de wapensmid, 
weer wat betere wapens kunt kopen. Ver- 

geet niet ze bij de waarzegster te laten 
betoveren. Loop ook de kerk een keer bin- 
nen (lukt dit niet, dan wegsaven voor de 
kerk, opnieuw opstarten en opladen. Als 
het goed is gaat het dan wel). Krijg je ner- 
gens meer wat nieuws, dan is de tijd rijp 
om de westelijke uitgang van Batawa te 
proberen. Hierachter bevindt zich een 
kloof met 2 bruggetjes. Een vent stapt juist 

op één van de bruggen, als deze instort. 
Hij kan zich nog net vastklampen. Gedi- 
plomeerd held als je bent help je hem na- 
tuurlijk. Hij neemt je mee naar z'n huis, dat 
even verderop staat, waar ook zijn vrouw 
is. Die brug was niet het enige probleem 

wat deze man, Robert Pendant, heeft. Hij 
vertelt je dat zijn dochter Monica ontvoerd 
is door Fiel, een iĳjsgodin. Omdat je toch 
niets beters te doen hebt, beloof je Robert 
zijn dochter te zullen redden. Hij geeft je 

hiervoor een brilletje, wat je meteen maar 
moet aktiveren. 

Loop nu helemaal naar beneden langs de 
kloof, waar de ingang is naar het labyrint 
van de ijsvorstin. Dit afschuwelijke doolhof 
bestaat uit 4 verdiepingen en op de wille- 
keurigste plaatsen zijn teleporters aange- 
bracht die je te pas en te onpas naar een 
andere verdieping warpen. Aan de mon- 
sters kun je zien op wat voor verdieping je 
bent. Eerste: dwergjes. Tweede: sneeuw- 
mannen. Derde: zwevende ogen. Vierde: 
plots opduikende ijsgeesten. 
Zorg dat je de ligging van de warps goed 
weet. Na een tijdje zul je het doolhof wel 
een beetje doorkrijgen en op 2 kistjes stui- 
ten. In een zit een boek, in het ander een 

speciale sleutel. Deze sleutel dient voor 
de lift, even links van de ingang van het 

doolhof (je kunt er ook op andere manie- 
ren komen). 

Naar de lift dus, waarvoor je langs een 
stel levensgrote schorpioenen moet. Kies 
voor de kelder (onderste keuze). Je komt 
nu bij een stuk met drijvende iĳjsschotsen 
waar je op moet springen, terwijl je door 
donderwolken wordt gehinderd. Voorbij dit 
stuk staan allemaal ijsstandbeelden. Een 
ervan is Monica. Pak de ketting die ze om 
heeft. Als je nog een stukje doorloopt, 
kom je bij de grot van de ijskoningin. Voor- 
dat je het tegen deze ijskoude dame kunt 
opnemen, moet je eerst nog even een 
grote wolf verslaan. Fiel zelf maakt het je 
flink moeilijk. Om de haverklap verschijnt 
en verdwijnt ze, terwijl ze draken op je af- 
schiet. Na wat oefenen kun je haar wel 
verslaan. Je krijgt hiervoor een blauwe 
steen. Je gaat nu via de lift weer naar bui- 
ten. Hier staat de nu weer komplete fami- 
lie Pendant op je te wachten, die je over- 
laadt met bedankjes. Het tweede gedeelte 
is nu uit. 

In het dorp ga je nu weer even alles langs. 
Baspa de alchemist (ouwe met big mous- 
tache) heeft wel belangstelling voor je 
blauwe steen. In de kerk kun je een goed 
gesprek hebben met Shana, de pastoor 
en een van de nonnen. Van de pastoor 
krijg je weer geld en de waarzegster wil je 
boek wel hebben. In de herberg zit nu Ray 
Deal, een werkloze kapitein die aan de 
drank is geraakt. Z'n vrouw Miria is daar 
niet zo blij mee en met haar kun je ook 
weer een goed gesprek hebben. Tenslotte 
geeft ze je een sleutel. Om bij de volgen- 
de ‘place of action’ te komen, moet je de 
zuidelijke ingang van het dorp hebben. 
Spreek de oude man aan die hier staat. Je 
wordt nu via de fontein tot enorme hoogte 
gespoten, waarna je naar het zuiden 
vliegt. Hier staan op een hoge bergtop 2 
grote kastelen. Je landt in de fontein voor 
het rechter kasteel. De gekregen sleutel 
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heb je meteen nodig om de poort te ope- 
nen. Eenmaal binnen loop je helemaal 

naar boven via de trappen. Hier kom je 
een nimf tegen die je moet verslaan. Als 

beloning krijg je een amulet en een sleu- 
tel. Met het amulet ga je naar een van de 
kamers in het kasteel waar een scheur in 

de muur zit. Gebruik hier dit voorwerp. Je 
krimpt nu tot mini formaat en kunt zo de 

muren van binnen doorzoeken. In dit mini- 

doolhof is een kistje verborgen, waarin 2 
hendels zitten. Pas op voor de ratten!! 

Ga nu terug naar de begane grond en 

open de noordelijke deur (niet de poort) 
met de gekregen sleutel. Via deze deur 
kom je in de kelder, waar een kistje met 
een duikerspak is te vinden. Zoek nu een 

kamer met een soort mechanisme in de 
muur op dezelfde verdieping. Hierin past 
één van de hendels. Het mechanisme 
werkt en de ruimte onder de kelder loopt 
nu onder water. Ook op deze verdieping is 
een kistje te vinden waarin niets lijkt te zit- 
ten. Open je dit echter, dan komt even 

verder een luik vrij met een ladder, die 
naar het onder water gezette deel leidt 
(vergeet niet je duikerspak aan te trek- 
ken!). Al duikend moet je nu voorbij een 

enorme krab zien te komen, waarna je 

weer droge grond bereikt. In de volgende 
kamer zit een ventje, dat je na een ge- 

sprekje een gouden sleutel geeft, in ruil 
voor de blauwe steen. Nu je de sleutel 
hebt, ben je klaar in het rechter kasteel. 

Om het te verlaten loop je naar de verdie- 
ping met de zwevende harnassen en gaat 
dan helemaal naar links. Hier kom je op 
een soort balkon (wat een prachtig uit- 
zicht!). Via de bovenkanten van palen die 
hier uit de diepte steken, kun je naar de 

overkant springen. Eén misstap echter en 
je stort naar beneden! 

Deze kelder kun je op dezelfde manier on- 
der water zetten als de eerste en via een 
verborgen valluik kom je weer in het duik- 
gedeelte. Via wat stuntwerk kom je daarna 
langs een paar grote skeletten bij een ka- 
pelletje, waar een kistje ligt met een pa- 
piertje er in. Op dit papiertje staat een 
soort bezweringsformule. Met papiertje en 
sleutel kun je dan tenslotte eindelijk naar 
de opperdemon in dit deel: Vorl, god van 
het zuiden, die zich op de allerbovenste 
van de vele verdiepingen die dit kasteel 
telt, bevindt. Langs spookpaarden (nacht- 
merries?), vleesetende planten, cobras en 
griffioenen kom je tenslotte bij een stelsel 
van buizen die over een afgrond heenlig- 
gen. Hier kom je tamelijk gemakkelijk 
overheen, maar pas op voor stoomont- 
snappingen. Wat hoger kom je bij een on- 
zichtbare muur, die je de weg verspert. 
Hier kun je alleen langs via een spleet in 

de muur. Weer hoger kom je bij een af- 

grond met zwevende eilandjes. Het kost 
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heel wat stuntwerk om hieroverheen te ko- 
men. De bovenste verdiepingen zijn nor- 
maal niet te betreden, je verliest er voort- 
durend power. Hier is het briefje nodig. Je 
kunt nu veilig over dat stuk heen en je de- 
sintegreert meteen de ondoden die hier 
massaal op je af komen. Tenslotte kom je 
op de allerbovenste deur op de allerbo- 
venste verdieping. Deze is alleen met de 
gouden sleutel te openen. In de nu vol- 
gende kamer spreekt het eindmonster te- 
gen je. Wil je nu niet naar Batawa worden 
teruggeteleport, dan moet je de spiegel 
selekteren (weet ik niet zeker, het kan ook 
een ander voorwerp zijn). Je komt nu in 
de troonzaal, waar Vorl al op je wacht. Na 
een gesprek word je naar de lucht boven 
het kasteel geteleport en moet je tegen 
een draak vechten. Heb je deze versla- 
gen, dan sta je weer in het kasteel. Ray 
duikt op en hij teleporteert je terug naar 
Batawa. Het derde deel van Xak 2 heb je 
nu achter de kiezen. 

Je maakt je nu op om aan het laatste deel 
van Xak 2 te beginnen. In het noorden ligt 
een eiland, waarop de “Deathmountain” 
ligt, de duistere vesting van Gospel. In de 
haven ligt Ray's schip, de “Sinari” al voor 
anker, klaar om uit te varen. Alleen de be- 
manning is nog nodig. Gelukkig ben je al 
heel wat vrienden tegengekomen, die je 
nu willen vergezellen. 

Baspa, de alchemist, gaat mee als naviga- 
tor en kaartlezer. Horn de bard en Myune 
de strijder, die je in het begin van het ad- 
venture ontmoette, gaan ook mee. En ook 
de slapende Mune wordt meegenomen. 
Maar dan zijn er nog altijd 2 man tekort. 

Geen nood, loop nog even de kerk in. De 
non van daarstraks gaat ook mee. Nu nog 
eventjes langs de itemwinkel om de laat- 
ste inkopen te doen en dan langs Zeke. 
Hij heeft de wapens die je aan het begin 
van het adventure had (great sword, plate 
mail, knights shield) opgeknapt en geeft 
ze je nu weer terug. Hijzelf zal meegaan 
als laatste bemanningslid. Laat de wa- 
pens wel nog even zegenen (gratis) bij de 
waarzegster en je kunt je eindelijk naar de 
haven begeven. 

Voordat de Sinari uitvaart, duikt er echter 
nog een onverwacht figuur op: het is 
Freya Sherban, bij ons beter bekend als 
Fray. Net terug van haar verwikkelingen 
met de demon Amadok, heeft ze Latok 
eindelijk gevonden. Natuurlijk wil ze ook 
mee, wat Latok echter niet toelaat. Fray is 
het daar duidelijk niet mee eens…. 

Het volgende stuk speelt zich af op de va- 
rende Sinari. In de hut op het schip zitten 
al je vrienden bij elkaar. Spreek ze alle- 
maal aan. Probeer dan de deur naar het 
laadruim te openen, wat echter niet zal 
lukken. Van onze non hoor je dat Ray de 
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sleutel heeft. Ga dus naar de kapitein, die 
van niets weet. De deur gaat hierna wel 
open. In het laadruim merk je dat er een 
verstekeling aan boord is: het is Fray! Na 
een gesprekje met haar lopen zij en Latok 
terug. Er zijn echter alweer problemen op 
komst: Het schip wordt aangevallen door 
Sharkheads!! Zeke, Ray, Horn en Ryune 
zijn buiten tegen ze aan het vechten. 
Baan je een weg door de monsters en 
spreek ze allemaal aan. Herhaal dat een 
paar keer en ze zullen stuk voor stuk weg- 
geteleport worden. Tenslotte lossen ook 
alle sharkheads in de lucht op. Alleen Ray 
is er nog, hij ligt bewusteloos op het voor- 

dek. Als je naar hem toe loopt, zie je 
ineens een duistere gedaante op de boeg- 
spriet staan. Het is een oude ‘vriend’ van 
je: de man met de zwarte mantel, alias 
Necromancer…. Dit duistere heerschap 
ontvoert Mune en teleporteert haar naar 
Gospels vertrekken. Daarna wordt hij gro- 
ter en begint hij tegen je te vechten. Dit- 
maal stuurt hij geen ondoden op je af, hij 
wil persoonlijk met je afrekenen. 
Het is niet gemakkelijk om hen te ver- 
slaan. Hij teleporteert om de haverklap en 
meestal verschijnt hij buiten je bereik. Je 
hebt ook weinig ruimte om zijn magie te 
ontwijken. Is het desondanks toch gelukt 
hem na heel veel oefenen te verslaan, 
dan kom je nog dieper in de problemen. 
Met zijn laatste krachten haalt Necroman- 
cer iets met het water uit, waardoor de Si- 
nari zinkt… 

Latok en Pixy overleven de ramp echter 

en spoelen aan op een verlaten strand, 
tussen het wrakhout van het schip. Bij na- 
der inzien blijkt het strand toch niet hele- 
maal verlaten, even verderop staat een 

oude vrouw. Spreek haar aan en je krijgt 
een heel verhaal over je heen. Beant- 
woord haar vraag met YES. Nu krijg je 
een blauw boek van haar (en Horn's hoed, 
die op het strand is aangespoeld). Verder 
naar boven dan maar weer, waar je op 
een onzichtbare barriëre stuit. Met het 
boek kom je hier echter wel doorheen. 

Je komt nu bij de Zegeltempel, die uit 2 
gebouwen bestaat. In deze tempel ligt al 
honderden jaren lang een machtig wapen: 
het Xak-zwaard. Alleen met dit zwaard zul 
je Gospel kunnen verslaan, temeer daar je 
je eigen zwaard hebt verloren toen het 
schip zonk. Je komt er als volgt doorheen: 
Je komt bij een stenen Feniks met een 
deur ernaast. Selekteer de kristallen bol 
uit het begin van dit adventure en loop te- 
gen het beeld aan. De deur zal nu in een 
magische spiegel veranderen. Selekteer 
de ronde spiegel, die je in het bos hebt 
gevonden en loop de spiegeldeur binnen. 
Je wordt nu geteleporteerd naar een an- 
der gedeelte van de tempel. Op bijstaand 
kaartje staat de volgorde waarin je erdoor- 
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heen moet gaan. De rondjes geven de 
plek aan waar de spiegeldeur is verbor- 

gen, de vierkantjes geven aan waar je 
heen gewarpt wordt. Vergeet niet de kist- 
jes te openen. Buiten flesjes potion is er 

hier een sleutel in de vorm van een 

zwaard te vinden, die nodig is om in de 

ruimte met het Xak-zwaard te komen. Hier 

aangekomen zie je via een schitterende 
animatie hoe Latok het zwaard uit de 
grond trekt. Je wordt nu naar buiten gete- 
leport. 

Loop naar de afgrond toe. De geest van 
het Xak-zwaard roept nu een Feniks op. 
Voor wat extra hulp gebruik je nog even je 
Drakenring, waardoor de blauwe draak uit 
Xak 1 ook verschijnt. Met deze 2 beesten 
vlieg je via een schietlevel naar de top van 

de Deathmountain. Na 2 tussenmonsters, 
een reuzenschildpad en een zombie- 

draak, kom je bij de bewaker van De- 
athmountain: King Wybarn, een vuurspu- 

wende adelaar van zo’n 20 m. hoog. 
Is dit beest buiten gevecht gesteld, dan 
vliegt de Feniks verder en landt op een 
rotsrichel bij de ingang van de berg. 

Je moet nu naar binnen om de confronta- 

tie aan te gaan met de machtige Gospel. 
Pixy voelt zich niet zo lekker, dus ze blijft 
buiten. Via een lange loopbrug kom je dan 
tenslotte bij Mr. Gospel himself. Dit heer- 

schap laat nog even zien dat hij Mune in 
zijn macht heeft, voordat hij tegen je gaat 
vechten. Hij smijt hittezoekende bollen 
naar je toe. Na enkele hits is hij echter al 

snel geschiedenis. Tenminste, dat denk 

Hij verandert nu in een enorme reus, die 
het hele scherm vult. Hij schiet lasers uit 
zijn kroon en vuurbollen met zijn handen 
en de ogen op zijn schouders kosten je al 
power als ze naar je kijken. Gigantisch 
veel geluk, behendigheid en snelheid is 
nodig om Gospel te verslaan. Is dit je ge- 
lukt, dan kun je met Mune uit Deathmoun- 
tain ontsnappen. Pixy blijkt plotseling even 
groot als een normaal mens te zijn gewor- 
den, en haar vleugeltjes is ze ook kwijt. 
Buiten de tempel kom je de hele club weer 
tegen. Je spreekt even met iedereen, 
waarna eindelijk de prachtige einddemo 
begint. 

Met een vliegend schip verlaat je het ei- 
land en vlieg je terug naar Batawa en 
daarna naar Feares. Hier krijgt dit adven- 
ture nog een staartje: Pixy en Fray zijn 

lekker ruzie aan ’t maken. Beiden zijn na- 
melijk verliefd op Latok. Ze zien helaas 
een ding over het hoofd: Latok is al ge- 
trouwd en wel met Elis, de dochter van de 

burgemeester van Feares. Een koude 
douche dus voor beide meiskes als La- 
tok's moeder ze dit vertelt. Hierna volgt 
nog een scene van Latok en Elis in het 
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bos en dan krijg je plaatjes van iedereen 
uit het adventure. 

Latok en Pixy (en wie weet ook Fray) zien 
we weer terug in the Tower of Gazel… 
Tot dan! 

FRAY, IN MAGICAL ADVENTURE 

De eindmonsters: 

1. ARSIDIS (vrouw met zweepje) 
Zorg dat je hier al een grote blast klaar- 
hebt. Als de eerste cykloop verschijnt, kun 
je hem in een schot uitschakelen. Idem 
met de tweede cykloop. Bij de 2 cyklopen 
kun je het beste wachten tot ze allebei 
naast elkaar staan en ze van opzij allebei 
tegelijk raken. Bij Arsidis zelf moet je in 
beweging blijven. Je kunt haar alleen ra- 
ken vlak voordat ze wilt uithalen met haar 
zweep. 

2. KATIL KING (reuzeninktvis) 
Blijf hier continu in beweging en spring 
over de tentakels heen. Je kunt hem al- 
leen op zijn middelste oog raken. 

In het rotslevel kom je 2 grote vleesetende 
planten tegen, met een nog grotere laser. 
Als deze in beeld komen loop je langzaam 

naar boven, net buiten het bereik van de 

In deze les, zoals beloofd, weinig uitleg, 
maar wel een lijst met zo'n 70 geselek- 
teerde KANJI-tekens, die vaak in spellen 
voorkomen. Natuurlijk zijn er nog veel 
meer. Misschien geef ik in het volgende 
deel er nog wel een stel. 

Links staat het teken, zoals dat in een 
tekst wordt gebruikt. Door de redenen die 
ik in de vorige les noemde, kan elk kanji- 
teken ook in hiragana (of katakana) voor- 
komen, dus bv. bij een lagere resolutie om 
onleesbaarheid te voorkomen. Daarom 
heb ik achter de karakters ook de uit- 
spraak gezet. 

ON of KUN ? 

Bij het uitspreken van een teken moet je 
opletten. In een Kanji-woordenboek ko- 
men vaak meerdere uitspraken bij een te- 
ken, vaak heeft elke uitspraak ook een 
iets andere betekenis. Ook komt het voor 
dat er een of twee hiragana- tekens achter 
een kanji-teken worden geplakt, om ver- 
schillen aan te geven. Vaak echter horen 

laser. Zelf kun je hem nu wel raken, met je 
superblast. 

3. PULARIS (draak in vuurmijnen) 
Ontwijk de rotsblokken die naar beneden 
vallen. Als Pularis naar boven komt kun je 
hem raken. Ga als hij vuur gaat spuwen 
helemaal links of rechts staan. Voordat hij 
stopt hiermee spring je snel opzij. Pularis 
haalt nu uit naar de plek waar je net stond. 

4. LORFIL (draak in de lucht) 
De 2 grote vuurbollen die hij schiet zijn ge- 
makkelijk te ontwijken. De rondstuiterende 
bollen die hij hierna afvuurt zijn echter een 
andere zaak. De beste taktiek is gewoon 
onderaan het scherm in het midden blijven 
vliegen en voortdurend schieten. Met wat 
geluk word je de eerste paar keer hele- 
maal niet door de bollen geraakt. Is dit wel 
het geval, dan gewoon even opnieuw be- 
ginnen. 

5. BOOMGEEST 
Blijf onderaan het scherm, anders gaat de 
boom met kokosnoten smijten. Wacht in 
de rechter- of linkerhoek totdat de bliksem 
naar je toekomt. Spring er dan overheen, 
naar het midden van het scherm. Je kunt 
de boom nu even raken, en dan snel weer 
terugspringen naar de rand van het 
scherm. Herhaal dit totdat de boom dood 
is. 

Draaiende schijven in het volgende level: 
Als er hier 2 van achter elkaar komen, se- 

JAPANS, IEDEREEN KAN HET LEREN (DEEL 5) 

bij een teken twee of meer uitspraken, 
maar één betekenis. Dit heeft als oorzaak, 
dat veel Kanji-tekens uit het Chinees zijn 
overgenomen, waarbij de betekenis be- 
houden bleef. De uitspraak werd vaak ook 
meegenomen (ON-uitspraak). Deze uit- 
spraken raken tegenwoordig in onbruik, 
maar toch komen ze nog wel voor. De Ja- 
panse uitspraak of KUN-uitspraak wordt 
het meest gebruikt. De ON-uitspraken ko- 
men vaak wel terug als het teken in com- 
binatie met een ander woord wordt ge- 
bruikt. 

Door achter een teken voor een zelfstan- 

dig naamwoord in hiragana een vorm van 
het werkwoord SURU te zetten, kan dit 
znw. vaak een werkwoordelijke betekenis 
krijgen. Chû bv. betekent midden, maar 
Chû-suru (dus Chû in Kanji en suru in hi- 
ragana) betekent ‘het midden bereiken’. 

Het herhalen van een teken (dus 2 dezelf- 
de tekens achter elkaar zetten) heeft vaak 
een versterkende of vermeerderende 
funktie. 
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lekteer je de Rolling Rod (laatste), waarna 

je op de eerste schijf springt. Nu pas zal 

er een monster op verschijnen, die je met 

de Rod kunt raken. Nu moet je via een 

klein aanloopje naar boven naar de vol- 

gende schijf springen, anders haal je het 
niet. Kies precies het goede moment uit. 

De spiegel op het eind van het laatste le- 

vel: heel moeilijk, je kunt je vier spiegel- 

beelden nauwelijks ontwijken en niet ra- 

ken. Alleen de spiegel is te raken, en deze 

moet dan ook gebroken worden. Dit stuk 

kun je het beste met scrolls doen. 

6. AMADOK (eindmonster) 
Ga helemaal rechtsboven in het scherm 
staan, waar hij je niet kan raken met z'n 

granaten. Spring wel telkens over zijn 

klauw heen. Als hij uithaalt met zijn arm, 

spring je naar links in het midden en vuurt 

een grote blast af, waarna je weer terug 

loopt. Na een tijdje gaat hij ook nog eens 
een grote laser gebruiken. Als hij dit doet 
is hij niet te raken. Op het laatste steekt hij 

ook nog telkens met z'n staart door de 

vloer heen. Zorg dat je niet te lang op een 

plaats blijft staan dan. Potion, brood en 
vlees willen bij dit monster vaak niet auto- 

matisch werken, als je leven bijna op is 

kun je het beste zelf de items gebruiken 

(laatste keuze uit het hoofdmenu). 

Dennis Lardenoye 

Aan het eind van de lijst heb ik 10 teken- 

combinaties gezet van tekens die in de ta- 
bel voorkomen. Probeer ze maar eens te 

achterhalen …. 

Dat was het dan weer voor deze keer, vol- 

gende keer nog meer kanji-tekens. Say- 
onara! 

Denniís Lardenoye 

SOTHOOUTAHIM OL 
SASNIHd/NIDNINOM 

HALSJldd 
OVVONYA' 

BALVMN39H 
MPTEMHNINOM 

SNIäd 
3IOVN 'LHOVHHHIAOL 

NYWATNA 
SOgq =-NMO TOON OO 

ZIND-IAWOM NADNISSOTO 
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KANJI LIJST 

Ò, kimi= koning 

kuni, koku= land 

nas naam 

hito=mens 

shin,kami=god 

tataka= vechten 

chikara= kracht, energie 

ma= demon, duivel Mers en 
mon, Kado= poort,deur ’ 

U SI 
machi= dorpje, stadje 

zu= plan, tekening 

kane= goud, geld 

kagi= sleutel 

dai, tai= groot an hakt: 
Nen Dd sho= klein 
GE 

hon= boek 

Ht tatsu= draak (meestal wordt DRAGON in katakana gebruikt) 

namí= golf (àls in KONAMI) 

ko= jong, nieuw, kind 
“hd ed 

shiro= kasteel 
\H 

yoroi= harnas 

kau= kopen 

katana= zwaard 

ken, tsurugi= zwaard 

1d 
K: 
FO 
Js 
â) 

fune= schip 

kuruma= vooertuig, auto, wiel 

shu= heer,meester 

ji= tempel 

onna, omina= vrouw, vrouwelijk 

otoko, onoko= man, mannelijk HD ESS 

SÒ (EL HED 
B 

DE 

(ô)to (san/chan)= vader his KHK 
pa, 
Jk 
IE 

6ô)ka: (san/chan)= moeder 

soku, musuko= zoen Ets 

musume= dochter 
kaze= 

ototo= jongere broer 

kyo,eani,nii=oudere broer 

nè =oudere zuster 

imôto= jongere zuster 

ojÎ= oom 

obâ= tante 
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ELS 

B HENK A he aak 

MENTEN 

vuur 

chi= aarde 

water 

wind 

DE NATUUR 

ki= boom 

mizu-umi= meer 

yama= berg 

sora= lucht, hemel 

ten= lucht, hemel 

ame= regen En HE È HH 
kawa= rivier nd 

TIJB 

byô= 

fuh, 

seconde 

pun= minuut 

ji=ruur (of tijd in het algemeen) 

nichi= dag 

shû= week 

gatsu,tsuki= maand 

nen= jaar 

mae= eeeegeleden, vorig 

ima= nu, tegenwoordig 

H ® eN volgende, komende HDE in Sn 
RICETINGEN 

hidari= links 

migi= reáhts 

ue= boven, op, beste, bovenste, meeste, hoogste 

snita= onder, neer, minste, laaste 

kita= noorden 

higashni= oosten 

minami= zuiden 

nishi= westen 

châ= midden, binnen naka, 

KOMBI-QUIS. 

2, kazan= 

3e maryoku= 

4. Dji= 

5e ôkoku= 

6, amamizu= 

7. konnichi= 

8, kamibito= 

9. jo, nyoÎ= 

10, taisen= 
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MSX AANGEBODEN 
Philips tekentableau, Psycho World, Testa- 

ment, Super Tritorn, Super Rambo Special, 

Usas, Vampire Killer, Maze of Galious, Penguin 
adv., Green Beret, Fray, Columns, Gorby's Pi- 
peline, Solid Snake, SD-Snatcher, Final Video 

Graphics special. Alles origineel, netjes in doos 
+ handleiding. Bellen of schrijven naar: René 

Hartman, Pruylenborg 303, 3332 PG Zwijnd- 

recht. Tel. 078- 120944 

MSX-2 VG-8235 met ingeb. 720Kb diskdrive en 
een losse 360Kb diskdrive inklusief aansluitka- 

bels. FL. 400,=. FM-PAK FL. 150,=. Usas FL. 
40,=. Alles in één koop FL. 550,=. Tel. 01751- 
13833 na 19.00 uur! 

Space Shuttle, Indiana Jones, Robocop, Manic 
Miner, Snake-it, Zorni, North Sea Helicopter 

e.a. Tevens div. nummers van MSX- Gids, 

MCM en MSX-Info. Tel. 05190- 92235 (Rolf 
Harms). 

Famicle Parodic FL. 55,=, Vampire Killer FL. 
25,=, Andorogynus FL, 30,= of alles ruilen (plus 
selectieve keuze van 15 diskettes) tegen Solid 
Snake of SD Snatcher. M. Burggraaf, Liesveld- 
straat 11, 2975 RN Ottoland. Tel. 01844- 1513. 

MSX-2 NMS 8250, NMS 1431 printer, muis, 60 
disks waaronder SD- Snatcher, Daiva 2, 
Quarth, Hydefos, MSX DOS 1.01 en Home Of- 

fice 1.1, MSX Gidsen en handleidingen. Prijs 
FL. 1200,=. Tel. 02990- 26266. 

Philips MSX-2 8235 met ingeb. ds-diskdrive 
720Kb. en met 256Kb. geheugen + Philips am- 
ber monitor + Philips muis + joystick + 50 dis- 
kettes met software + losse 360Kb. diskdrive + 
40 tijdschriften, boeken en handleidingen. 
lz.g.s. Vraagprijs FL. 600,=. Tevens te koop: 
FM-PAK met kabels voor FL. 125,= en Philips 

Muziek Module voor FL. 175,=. Tel. 04998- 

96471. 

Philips MSX-1 VG 8020 + div. boeken FL. 

180,=. Gezocht F-1 Spirit voor max. FL. 50,=. 

Tel. 015- 561313. 

Philips printer VW-0030 met kabel en lint. FL. 
275,= Originele F-1 Spirit en Metal Gear met 
doos en handleiding FL. 40,= p.st. Floris Oran- 

je, Klaroen 4, 2907 GB Capelle a/d IJssel, tel. 
010- 4512473. 

Philips VW-0030 printer in zeer goede staat. 
Prijs in overleg. Tel. 01891- 12539 (Maarten). 

MSX-2 NMS 8245 + monochrome monitor + 
120 games op 16 disks + 3 lege disks + Ease + 

Videographics + Home Office 1.2 + 64 Kb. ram 

expansion + boeken en handleidingen + data- 

recorder + Monkey Academy en Atlantic Land 

(cartridge) 2 jaar oud. Tel. 04920- 40944 (Ro- 
ger). 

MSX-1 VG-8020 + datarecorder NMS 1520 + 
joystick + boeken en tijdschriften + cassettere- 

corder met spellen. FL. 125,=. Tel. 08306- 
22338 (vraag naar Chris). 

Laatste restje van een MSX verleden, originele 

cartridges: Andorogynus en Usas voor MSX-2 
FL. 30,= p.st. Nemesis 3 (The Eve of Destruc- 
tion en NIET Salamander!) met SCC voor MSX 

1/2 FL. 75,=. Prijzen excl. verzendkosten. Tel. 

020-6141122 tussen 19.00 en 21.00 uur. 

Te koop of te ruil. Originele cartridge, compleet 

met doos en handleiding: Nemesis 3 (SCC), 
Salamander (SCC), Gryzor (SCC), Battle of Pe- 

gasus (MSX-1), Bubble Bobble, King Kong 2, 
Xevious, Andorogynus. Op disk, origineel met 
handleiding: 30 Hits on disk, Kong, Starbuggy, 

SD-Snatcher, Randar 3, Gorbi's Pipeline, Xak 2 
en Fray. Rik van Velzen, Kievitstraat 26, 6165 

SK Geleen. Tel. 046- 748246, 

NMS 8250 MSX-2 computer met VS0080 kleu- 
renmonitor, NMS 1431 printer, twee joysticks 

plus originele software en documentatie. FL. 

950,=. Tel. 080- 583289 

MSX-2 NMS 8250 (1 drive), muis, modem, da- 
tarecorder, ruim 40 diskettes. P.n.o.t.k. Tel. 
03420- 13126 (vragen naar Jan- Willem). 

Philips VG-8235/00 (z.g.a.n.) met nieuw inge- 

bouwde dubbelzijdige diskdrive, stofhoes, 
512Kb. memorymapper (cartridge), datarecor- 
der, Philips VS-0080/00 kleurenmonitor (met 

groenbeeld schakelaar), een SCC schakelkast- 

je, Nemesis 3 (org. SCC), 50 disks met demo's 
en spellen, MSX-Gidsen 18 t/m 26, 2 joysticks, 
MSX BASIC handboek. Vraagprijs FL. 1500,=. 
Bel of schrijf naar: Bas van Driel, Bendijksweg 

6, 8141 RP Heino. Tel. 05729- 2503. 

Philips NMS 1205 muziekmodule FL. 125,=. 

Stereokastje FL. 40,=. Samen voor FL. 150,=. 
Matthijs Laeroes, Stroeërweg 17, 1777 ND Hip- 

polytushoef. Tel. 02271- 1954. 

Philips NMS-8250 MSX-2 incl. Sony datarec., 

joystick, diskettes en veel tijdschriften. Prijs FL. 

500,=. Los te koop: Ikari Warriors FL. 35,=. Ar- 
kanoid 2 met spelregelaar FL. 50,=. Bubble 
Bobble FL. 45,=. Testament FL. 45,= en Usas 
FL. 40,=. Alles origineel. Tel. 03211-2030. 

NMS-8245 MSX-2 FL. 500,=. FM Stereo Pak 
FL. 175,=. Samen voor FL. 650,=. Space Man- 

bow (origineel) + schakelaar FL. 130,=. Tevens 

kontakt gezocht met MSX-2/2+ en Turbo-R ge- 

59 

bruikers. Michel Gouweleeuw, Pottenbakkers- 

donk 316, 7326 PD Apeldoorn. Tel. O55- 

415329 (na 17.00 uur). 

MSX TURBO-R FL, 1400,=. 
Tevens Sony F700D 256Kb MSX-2/2+ FL, 

800,=. 
Tel. 033-809141 na 17.00 uur. 

Originele software: Road of Darkness, Mon- 

sters, Dragon Buster, Ashguin 2, Grimson 

1/2/3, Final Fantasy, Silbiana, Hydlide 3 (MSX- 

2), Secret Treasures, Wings of Aulguis, Fray 

Turbo R en Record of Lodos War. P.n.o.t.k. 

Tel. 033-809141 na 17.00 uur. 

MSX-2/2+ met intern FM-Pac, intern 1024Kb., 

intern Turbo 5000 en 7Mhz., voeding en twee 

dubbelzijdige drives in ruime PC kast. Met veel 

MSX bladen en documentatie. P.n.o.t.k. Tel. 

02154-14833 (Wouter). 

MSX SCSI interface voor harddisk FL. 175,=. 

MSX printer NMS 1431 FL. 499,=. MSX muis 

FL. 75,=. MSX-1 Canon met datarecorder en 

software FL. 250,=. Tel. 02154-14833 (Wou- 

ter). 

Solid Snake FL. 85,=. Sorcerian FL. 120,=. 

Fray FL. 120,=. Alles origineel. Tel. 05980- 

23335 (na 19.00 uur). 

MSX cartridges: Bubble Bobble, Yaksa, Tritorn, 

Super Mirai, Qbert, Penguin Adventure, 

Knightmare. Alle 7 voor FL. 300,=. Niet los te 

koop!. Tel. 01833-2343 (rond 18.00 uur bellen, 

vraag naar Peter). 

Originele MSX games op cassette: Vortex Rai- 

der, Starbite, Astroblaster, Missile Command. 

FL. 5,= p.st. Rambo 3 FL. 12,50. Alles samen 

FL. 25,=. Per Bonomi, Texelhof 97, 2036 KD 

Haarlem. Tel. 023-364784. 

Originele cartridges: Green Beret FL, 15,=, An- 

tarctic Adventure FL. 20,=, Tritorn FL, 50,=, 

Hydlide FL. 50,=, Guardic FL. 50,=, Q-Bert FL. 

25,=, Rambo FL. 15, Cassettes: Superman, 

Venom Strikes Back, Thing Bounces Back, 

Vera Cruz, Death Wish 3, Guttblaster, Congo, 

Speed King, Finders Keepers, Stormbringer, 

Stop the Express, Topo Nederland, Raster- 

scan: FL. 7,50 p.st. Hunt for the Red October 

(cas) FL. 20,=. Alles samen voor FL. 325,= of 

ruilen tegen interface + diskdrive voor VG8020. 

Tel. 08870-13520 (Joachim, na 16.00 uur). 

Wegens aanschaf PC: MSX 8245 met ingeb. 

diskdrive, datarecorder en 15 rompacks (o.a. 

Metal Gear, Arkanoid 2, Super Tritorn, Famicle 

Parodic, Dragon King, Hydlide 2 en een aantal 
oude Konami's), enkele spellen op diskette en 

cassette (o.a. Terramex en Flintstones) en pa- 

rallel printerkabel. Alles in één koop! P.n.o.t.k. 
Harco Roeland, Kampen. Tel. 05202-15486. 

Sorcerian (Dragonslayer 5) luxe versie FL. 

150,= of Sorcerian + evt. Nemesis 2 ruilen te- 

gen Solid Snake. Nemesis 2 FL. 50,=. Atta- 

cked/Wallbreak (disk) FL. 10,=. Tevens muziek 

module te koop of te ruil gevraagd. Abi van Ta- 

melen. Tel. 03420-17793 na 18.00 uur. 

Super Rambo Special + 30 MSX Hits (cassette) 

+ Turbo 5000 voor FL. 100,=. Tel. 01830-25636 

(Patrick). 

Originele Thunderball (MSX-2 disk) FL. 17,50. 

Salamander (SCC cartridge) FL. 50,=. Golvelli- 

us (cart) FL. 37,50 of 1 van deze cartridges rui- 

len tegen originele F1-Spirit of alle 3 de spellen 

tegen FM-Pac of pseudo stereo kastje. Tevens 

boeken en tijdschriften te koop of te ruil en een 
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Philips datarecorder zonder netadapter FL. 
35,=. Tel. 03420-17425. 

Muziekmodule NMS 1205 met songbook, hand- 
leiding en muziekcassette. Inkl. verzendkosten 
FL. 175,=. Tel. 08867-2276 (Pim, na 16.00 
uur). 

PC AANGEBODEN 
Van de Software Gids redaktie: Resolu- 
tion 101, 3.5' FL. 25,=. Drakkhen 
AT/VGA versie 5.25'' HD FL. 50,=. Logi- 
cal 3.5" FL. 45,=. Ultima 5 (Warriors of 
Destiny) 5.25" + kopie op 3.5" FL. 50,=. 
Alles samen FL. 145,=. Alle software 
Ene met documentatie. Tel. 03200- 

3.5" PC-versie van The Gold of the Aztecs. Ori- 
gineel en compleet met handleiding. FL. 75,= 
inkl. verzendkosten. C. Commu, Giessenplein 
74, 3522 KG Utrecht. Tel. 030- 893768 

Originele software, compleet met handleiding 
en doos: Jetfighter 2, Supremacy, Mechwarrior, 
Battletech 2, Castles, Chuck Yeager's Air Com- 
bat, A-10 Tank Killer, Heavy Metal, Red Baron, 
Genturion, Kick Off 2, Sim City, Populous, Me- 
gatraveller 1, UMS 2, Sorcerers get all the girls, 
Das Boot, Team Yeankee, Blue Max, Elite 
Plus. Tot 50% van de adviesprijs. Interesse? 
01720- 44926. Maurice Blok, Groenoord 372, 
Alphen a/d Rijn. 

Originele PC-games in perfekte staat: Hero's 

Quest 2 (Trial by Fire) 3.5"DD + 5.25"HD FL. 
50,=. Search for the King 3.5"DD FL. 40,=. 
Spellcasting 101 (Sorcerers get all the girls) 
3.5"DD FL. 45,=. Monkey Island 3.5"dd FL. 
45,=. Indy 3 (the adventure) + Zak McCracken 
+ hintbooks! FL. 60,=. King's Quest 1 + 3 (DD 
dual pack) FL. 45,=. Larry 1 (DD dual pack) FL. 
25,=. Moonwalker 3.5"DD FL. 15,=. Noordzee 
missie 3.5"DD FL. 30,=. Maya (5.25"DD) FL. 
30,=. Mushroom Mania (5.25"DD) FL. 12,50. 
Space Attack (5.25"DD) FL. 12,50. Alles samen 
voor FL. 370,=. Hintbooks Larry 2, King's Quest 
3 FL. 8,= p.st. Per Bonomi, Texelhof 97, 2036 
KD Haarlem. Tel. 023-364784. King's Quest 5 
(AT/VGA 3.5"), origineel met handleiding voor 
FL. 89,= of ruilen tegen Space Quest 4, Heart 
of China, Police Quest 3 of Rise of the Dragon 
(mits origineel). Wie heeft Supremacy, Eye of 
the Beholder, Gunship 2000, Testdrive 3, Kick- 
off 2, Stuntdriver, F-29 Retaliator, Strippoker 3 
of Sierra adventures te ruil? Tel. 015-612593 
(Peter, na 18.00 uur). 

Origineel met handleiding: Castles, Heart of 
China, Red Baron FL. 65,= p.st excl. porto. Tel. 
055-412788. 

Soundblaster: compleet met CMS stereo chips, 
Soundblaster Developer Kit en ca. 5OMb. on- 
dersteunende software en garantie. FL. 400,=. 
Eric Logtenberg, P. Potterstraat 49, 3817 PB 
Amersfoort. Tel. 033-620257. 

AMIGA AANGEBODEN 
Police Quest 2 (1 Mb.). Origineel in verpakking. 
Tel. 05190- 92235 (Rolf Harms). 

Amiga uitbreiding 512Kb. FL. 110,=. Tel. 033- 
809141 na 17.00 uur. 

Origineel met handleiding: Battie of Britain, Po- 
lice Quest 2, Goldrush. FL. 35,= p.st. Tel. 055- 
412788. 

Software Gids 

MSX GEVRAAGD 
Ik zoek: FM-PAC, FM-stereo-PAK, een 5.25" of 
3.5" losse diskdrive, Xak 3, Dragonslayer 
1/2/3/S/7, Outrun 2, Chase H.Q., Mutant Ninja, 
Turtles, Runemaster 3, Estland Story 1, Double 
Dragon, Parodius en King's Valley 2. Alléén ori- 
gineel en kompleet. Rik van Velzen, Kievitstraat 
26, 6165 SK Geleen. Tel. 046- 748246. 

Gezocht: originele MSX-2 software voor elk 
aannemelijk bedrag. Tevens kontakt gezocht 
met MSX-2 gebruikers. Tel. 05980- 23335 (na 
19.00 uur). 

Wie kan mij helpen aan PRESTO van Aacko- 
soft (met handleiding) voor MSX. Tel. 013- 
562490 (Stephan). 

PC GEVRAAGD 
Ik zoek de volgende spellen (origineel met 
handleiding): Colonel's Bequest, Prophecy 1 
(zie Gids nr. 8), Ultima 1-6, King's Quest 4-5, 
Warlords, Indy Last Crusade, Countdown, 
Hero's Quest 1-2, Codename Iceman. Tevens 
de oplossing en/of kaart van Captain Comic. 
R.R. Nederhoed, Hunzingo 2, 8251 VZ Dron- 
ten. 

Gezocht: bestand van puzzelwoordenboek (b.v. 
Kooyman). Evt. ruilen voor zoekprogramma. 
J.H.J. Nijhof, Wielewaalstraat 5, 7622 BC Bor- 
ne. Tel. 074-661897. 

ATARI-ST GEVRAAGD 
Gezocht voor Atari-ST: DUBBELZIJDIGE disk- 
drive. P.n.o.t.k. Tel. 05450-93341. 

MSX RUILEN 
Wie wil mijn originele cartridge's: Tritorn (MSX- 
1), Guardic, Hydlide 1, Antarctic adventue, 
Rambo, Green Beret en mijn originele casset- 
tes: Hunt for the Red October, Stormbringer, 
Thing Bounces back, Death Wish 3, Superman, 
Guttblaster ruilen tegen een 3.5" diskdrive met 
interface voor cartridgeslot van de Philips 
VGO8020. Bel na 18.00 uur Jachim Becker, tel. 
08870- 13520. 

PC RUILEN 
Mijn Don't Go Alone, Serve and Volley (tennis), 
Prince of Persia, Bards Tale 1, Railroad Tycoon 
(alles origineel met handleidingen) tegen jouw 
KQ 2,4,5, Bards Tale 2,3, Conquest of Came- 
lot, Colonel's Bequest, Conquest of the Long 
Bow, Stunts, Populous, Zeliard, Wonderland, 
Eye of the Beholder, Death Knights of Krynn, 
Lords of the Ring, Monkey Island of Centurion. 
Ook alleen origineel en kompleet! Tel. 020- 
6629853 (Bastiaan). 

Mijn Space Quest 4 (VGA, AT, 3.5"HD, muis, 
harddisk) tegen Larry 5 of Police Quest 3 (ook 
VGA/AT versies, 3.5" of 5.25"). Alles origineel 
en in verpakking. Martin Hajek, tel. 03465- 
65490. 

Ik heb Wing Commander, Meanstreet, Zak 
MacCracken, M4 Sherman, Skate or Die en 
King's Quest 4 (alles origineel) te ruil tegen Da- 
vid Wolf, Manchester United, Heart of China, 
Sorcerers get all the Girls, Hill Street Blues, 
Windwalker of Bruce Lee Lives. Ook alleen ori- 
gineel!. Tel. 040- 856288 (Chrisje). 

Ik heb (origineel met handleiding) o.a: Monkey 
Island, Space Quest 4 (VGA), Prince of Persia, 
Abrams Main Battle Tank, Crime Wave, Centu- 
rion, Budokan, Conquest of Camelot, 688 At- 
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tack Sub, Testdrive 3, Railroad Tycoon, Indiana 
Jones en Operation Stealth. Alles te ruil tegen 
andere originele software (b.v. Heart of China, 
Hill Street Blues e.d). E.A. van Dijk, P.D. van 

Camperstraat 37, 4336 AR Middelburg. 

Mijn Viking Child, Teenage Mutant Ninja Turt- 
les, Thunderblade, Rastan, Gauntlet 2, Double 
Dragon ruilen tegen Double Dragon 2, Heart of 
China, Secret of Monkey Island, Rise of the 
Dragon, Eye of the Beholder, Fire & Forget 2, 
Firehawk, Wing Commander, Spirit of Excali- 
bur, Star Control. Alles origineel met handlei- 
ding. Tevens Bubble Bobble voor MSX-2 voor 

FL. 30,=. Bert Brugman, Florastraat 83, 6031 
XN Nederweert. Tel. 04951- 32401. 

Te koop of te ruil gevraagd: Second Front en 
Germany Turns Earth van SSI (CGA, EGA, 
5.25 of 3.5). Evt. tegen Fire Bridge, A.D.S., 
Wolfpack, UMS-2. Alles origineel. Koen van der 
Neut. Tel. 03403-74962, 

Mijn 2 spellen: Operation Stealth en Batman 
(two game pack) tegen jouw Larry 3, Elvira, 
Sim City/Earth, Wing Commander, Loom, Rail- 

road Tycoon, Jones in the fast Lane, AdLib mu- 
ziekkaart of King's Quest 5. Alles origineel. 
Liefst omgeving Eindhoven en op 3.5" disks, 

Tel. 04975-2574 (Thomas). 

Mijn MS Flight Simulator 4.0 tegen jouw Falcon 
3.0 of F-29 Retaliator. Tevens te koop ge- 

vraagd Manager (Anco) en Empire 2.05. Alles 

origineel. Marc-Jan Lenstra. Tel. 01820- 38971. 

MSX DIVERSEN 
Kontakt gezocht met MSX-2 diskgebruikers. 

Tevens aangeboden: Red Lights, Outrun, 

Game Over, L'Affaire, De Sekte, Topografie 

Europa. Alles op disk en origineel tegen ver- 

goeding of ruilen tegen Muziekmodule of SCC 

voor Konami's. N. Broeksterstraat 166, 9611 

BL Sappemeer. Tel. 05980- 94518 (Sietsko). 

Kontakt gezocht met MSX-2 gebruikers voor 

het uitwisselen van software. Abi van Tamelen, 

Goudenstein 125, 3772 LC Barneveld. Tel. 

03420-17793. 

HELP! 
Ik heb een MSX-2 en een Mannesmann 
Tally printer. Wie kan mij helpen aan de 
printercodes voor Dynamic Publisher? 
Wat moet ik veranderen in Lijstmaker om 
deze op mijn printer te gebruiken? Wie 
kan mij helpen met andere programma's 
in combinatie met deze printer? Sietsko, 
N. Broeksterstraat 166, 9611 BL Sapper- 
meer. Tel. 05980- 94518 

Ik zit vast bij OPERATION STEALTH. Als 
ik bij de onderzeese ruimte kom waar de 
Stealth wordt neergezet word ik gegrepen 
en in een stalen kooi boven een bad met 
piranha’s gezet. Ik kan wel het slot open- 
maken maar hoe kom ik verder? Ook zit ik 
vast bij CHRONO QUEST 1. Ik kom niet 
uit de pyramide en niet in de May tempel. 
Wie helpt? Jan van Huizen Jr, Anton 
Kortlandpad 6, 3191 XH Hoogvliet. Tel. 
010-4383076. 



Rad van Fortuin 

MSX-2 
Eigenlijk is de werkelijke naam van dit 
programma 'Wiel van Fortuin’, maar de 
overeenkomst met het bekende TV 
kg dahli is zo groot dat iedereen 
et programma wel 'het Rad’ in plaats 

van 'het Wiel’ zal noemen. 

Het programma was al eerder te koop 
op een aantal kleinere MSX beursen, 
maar bevatte toen nog een paar fout- 
jes en onvolkomenheden. 

Nu het programma ook officieel lever- 
baar is, werden die fouten er natuurlijk 
uitgehaald en bovendien werd de 
mogelijkheid ingebouwd om de scores 
weer op nul te zetten. 

Het programma volgt voor het groot- 
ste deel de regels van het televisie pro- 
gramma. Een afwijking is echter dat 
indien een klinker gekozen wordt die 
ook werkelijk in het te zoeken woord 
voorkomt, er wèl punten gegeven wor- 
den, maar minder dan wanneer een 
een medeklinker wordt gevraagd. 

Het spel bevat ruim 750 opgaves, dus 
voorlopig ben je wel even bezig. 

Het programma kan met één, twee of 
drie spelers gespeeld worden. Het is 
dus ook mogelijk om in je eentje te 
proberen alles op te lossen. 

Bovendien is ook nog een aanvullende 
datadisk verkrijgbaar met weer ruim 
750 nieuwe problemen die opgelost 
moeten worden. 

Het programma kan er dus voor zor- 
gen dan je de hele winter bezig blijft. 

Voor de prijs hoef je het in ieder geval 
niet te laten, want zowel het hoofdpro- 
gramma als de aanvullende datadisk 
zijn waanzinnig laag geprijsd. 

De datadisk kan natuurlijk altijd achter- 
af eee worden, maar het is veel 
voordeliger om die meteen samen met 
het hoofdprogramma te bestellen. 

Prijzen: 

Hoofdprogramma: 

f 24,95 
Datadisk: f 14,95 

Indien je samen met het hoofdpro- 
gramma meteen ook de aanvullende 
datadisk aanschaft, is de prijs samen 
slechts f 35,00 

jm vrijdag van 10-6 
; 03240-31405 

Heb je nog geen abonnement 
op het tijdschrift 

Computer Thuis 

Stuur dan een berichtje met je naam, adres en 
computer systeem. 

Dan blijf je een half jaar gratis op de hoogte 
van allerlei voordelige aanbiedingen. 

Nieuwe 
uitbreidingen 

voor 
Dynamic 
Publisher 

(MSX2 & PC/MS-DOS) 

Mensen Pakket 2 
Nog meer mensen in allerlei soorten 

en maten. 

Transportpakket 2 
Deze keer vooral met verschillende 

motorfietsen en auto's 

Felicitatie pakket 2 
Een vervolg op een van de meest 

populaire uitbreidingen. 

Felicitatie pakket 3 
Een volgend vervolg en natuurlijk ook 

geschikt voor uitnodigingen. 

Fantasy pakket 
Met helden, monsters, zwaarden, 

schatkisten en allerlei figuren die je in 
adventures en role-playing games kan 

tegenkomen. 

Prijs per pakket: f 24,95 
+ 

MSX2 disk, PC 5.25" of 3.5" 

bestellingen en inlic 

_Fax: 03240-42948 
wan, zaterdag van! 

Dynamic Tools 
MSX-2 

Een uitgebreide verzameling hulppro- 
ramma’s voor de MSX2 versie van 
ynamic Publisher. 

Het pakket bevat rotors voor het (auto- 
matisch) weergeven van stempels en 
schermen. Je kunt dus ‘bladeren’ zon- 
der steeds weer opnieuw de menu's te 
hoeven doorwerken en een stempel of 
scherm in te laden. 

Bovendien werd een programma op- 
genomen waarmee het mogelijk is om 
stempels onder een in te geven hoek 
te draaien. Teksten, logo's en andere 
afbeeldingen kunnen nu dus ook 
schuin geplaatst worden. 

Een ander handig hulpje is om stem- 
pels in Ene vorm op disk 
op te slaan. Er kunnen dan dus veel 
meer stempels op een diskette worden 
bewaard. 

En dat is nog steeds niet alles, want 
het pakket bevat ook nog een pro- 
gramma om een backup te kunnen 
maken van de originele programma- 
schijf en zelfs conversie software om 
stempels voor de MSX2 versie van Dy- 
namic Publisher om te vormen tot 
stempels voor de PC/MS-DOS versie. 
Dynamic Tools is uitsluitend leverbaar 
op diskette voor MSX-2. 

Tijdelijk f 27,50 

Financiële 

Administratie 
MSX-2 

De MSX2 versie van een programma 
dat in het verleden ook voor andere 
home-computers beschikbaar was. 

Dit Nederlandse programma is be- 
doeld voor verenigingen en thuis, 
maar niet voor bedrijven (BTW ver- 

werking ontbreekt). 

Uitsluitend leverbaar op diskette. 

Prijs: f 10,00 
ingen: 03240 - 31405 

Bij verzendingen tot f 100,00 wordt f 6,00 portokosten in rekening gebracht. 
Bij remboursementen wordt altijd f 12,00 berekend. 



The Tornado Flight 
Simulator 


