denen man von Monstern ver-
folgt, in [rrgarten oder im Welt-
raum herumirrend grauenvolle
Aliens vernichten muf3. Oder die
sattsam bekannten Spring- und
Hiipfspiele, bei denen es gilt die
Spielfigur moglichst heil durch
tausendundeine Gefahr zu leiten.
All diese Spiele haben jedoch ei-
nen Nachteil: Sie werden schnell
langwellig. Seit geraumer Zeit hat
nun die amerikanische Software-
firma Elektronik Arts ein Spiel im
Programm, das sich nicht in den
oben genannten Rahmen pressen
1aBt. Sein Name: M. U. L. E. Die
Spielidee: Mit Maultieren, Getrei-
de und Energie moglichst viele
Dollar machen. Dem Spieler wird
die Chance gegeben, zu zeigen,
was er kaufmannisch drauf hat.
Sie greifen aktiv in das Wirt-
schaftsgeschehen einer Kolonie
auf dem Planeten Irata (lesen Sie
mal rickwarts) ein. In drei Schwie-
rigkeitsstufen kann gespielt wer-
den: Anfanger, Standard, Turnier.
Vier Spieler kénnen dieses Spiel
bestreiten. Wenn Sie werte Fami-
lienmitglieder nicht zum Mitspie-
len iberzeugen kénnen, keine Pa-
nik, der Computer stellt sich Thnen
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Wer kennt sie nicht: Spiele bei

: 'enerl

schied
i Wahl gwischel Verg;ﬁf,fﬁ‘i@

—— gerne. Gewinner ist derjeni-
ge, der dank seines kaufmanni-
schen Fingerspitzengefiihls am
Ende die meisten Dollars anhdu-
fen konnte. Sie haben die Wahl
zwischen acht verschiedenen
Spielfiguren. Jede hat einen ande-
ren Charakter, andere Starken
und unterschiedliches Startkapi-
tal. Das Spiel untergliedert sich in
zwel Hauptaufgaben: Produzieren
und Verkaufen. Angebaut und ge-
erntet wird auf einem Spielbrett
mit 9 mal 5 Feldern. Gespielt wer-
den zwolf Durchgéange (Monaten),
in der Anfangsstufe nur sechs. Am
Anfang jedes Monats bekommen
die Spieler ein Land nach Wahl
geschenkt. Ein unbebautes Feld
ntitzt Thnen aber genausoviel wie
ein Auto ohne Lenkrad, deshalb
gehort auf jedes Feld ein Mule.
Dies sind Roboter-Maultiere, die
Sie kaufen und fiir die entspre-
chende Produktgruppe qualifizie-
ren missen. Das kann zwischen 25
und 100 Dollar kosten. Folgende
Produktgruppen gibt es: Food:
Damit sie Zeilt zum Anbau Ihrer
Felder haben.

Energie: Ohne ,Saft" macht auch
der beste Mule schlapp, deshalb
brauchen Sie pro Feld eine Ein-

heit Energie.
Smithore: Das Material, i
aus dem die Mules bestehen. Kén>._
nen Sie sich vorstellen, was pas-
siert, wenn kein Smithore mehr da
ist?

Crystite: Das sind Kristalle, die zur
Bereicherung und zur Befriedi-
gung der Raffgier gedacht sind —
ohne wirtschaftliche Bedeutung.

Monsterjagd

Wenn Sie noch Zeit iibrig haben,
kdnnen Sie mit Bodenproben nach
Crystite suchen oder in den Ber-
gen nach Monstern jagen — das
bringt zusatzliche Punkte. Der Ab-
schluf flir jeden Spieler ist der
Weg in das PUB. Dort winken zwi-
schen 50 und 250 Dollar beim
Cliicksspiel. All diese Aktionen
(Mule kaufen, gualifizieren und im
Feld installieren) filhren sie mit ih-
rer Spielfigur und dem Joystick
durch. Haben alle Spieler ihre
Felder bebaut und erwarten die
Ernte, gibts erst einmal eine safti-
ge Katastrophe, Erdbeben, Pest-
seuchen und Stlirme machen den
Kolonisten das Leben schwer

und beeinflussen je nach Pro-




dukt die Hohe der Ertrage. Aus-
geriistet mit Threm Geld und der
Ernte, miissen Sie jetzt beiden
Versteligerungen geschickt kau-
fen und verkaufen. Fiir jede Pro-
duktgruppe gibt es eine Verstei-
gerung. Grafik und Soundeffekte
unterstiitzen den Ablauf sehr gut.
Klar zu erkennen ist die Anzeige
des elgenen Vermdgens und der
verkauften Einheiten (Units), Min-
dest-und Héchstpreise werden
vom Laden (Store) festgelegt. Am
Anfang eines jeden Spiels hat der
Store von jedem Produkt vier
Units auf Lager. Der Bestand an-
dert sich, sobald Ware vom Laden
gekauft oder verkauft wurde.
Wenn die Versteigerung beginnt,
haben Sie die Wahl, Kaufer oder
Verkaufer zu sein. Wie im bisheri-
gen Spiel bedienen Sie sich auch
jetzt Ihrer Spielfigur, um zu stei-
gern. Als Kaufer laufen Sie von un-
ten nach oben. Wenn Sie auf glel-
cher Hohe mit einem Verkaufer
sind, heiBt's , Kaufen bis das Konto
platzt” oder Sie geniigend Units
haben. Fehlt nur noch die Erfolgs-
bilanz. Brav im Takt des heiffen
Computersounds marschieren die
Figuren auf den linken Bildrand
zu. Von oben nach unten stehen

sie in der Reihenfolge ithres Ge-
samtvermogens: der Reichste
oben, der Armste unten. Gewertet
werden Barvermogen, Land und
Giiter. Wer nach der letzten Run-
de oben steht, ist der Sieger, aller-
dings nur nach Punkten. Denn ne-
ben ihrer fraglos hart erkémpften
Dollar erhalten Sie auch noch eine
Beurteilung. Diese fallt je nach
kaufmannischen Geschick mehr
oder weniger gut aus.

Gute Grafik

Fazit: Mule ist ein nicht alltdgli-
ches Unterhaltungsprogramm.
Der Spieler kann sein kaufméanni-
sches und wirtschaftliches Denk-
vermogen unter Bewels stellen.
Das Programm besticht durch her-
vorragende Grafik und Sound.
Alle Eingaben erfolgen iiber Joy-
stick, Wie bei Monopoly bekommt
der Spieler ein Geschenk oder el-
nen Abzug, beides kann hier so
gravierend sein, daf es liber den
Sieg entscheiden, Insgesamt ist
Mule ein herausragendes Simula-
tionsprogramm, das nicht nur lan-
ge Spafb macht, sondern zudem
Wissen vermittelt. (Andreas Ptok)

WER KENNT HULK?

. Questprol * — deutscher
Titel: , Hulk" ich Proble-
me. Schon nach drei Minuten

S 1cl 1\0111[]191 huu :ht mehr wei-

THE DHLIJIS QUES'I'

Hilfe!!! Ich st
borenen habe ich
h&.tet Lluul an dezl

Gelereler.Sie sind nichi zum E‘ S
sen, sondern zum Ausbr

dacht. Also:,

ben.

GEHEINMNIS DER
HZTEKENMHSKE

Vor kurzem haben mirt

tern die deuts =

. Mask of the Sun’

hange ich fest. Ick

der ersten Pyx

nicht zum hLlI'iL.L:'I[b{'JIl Mal
unen o(,’nl

ke :5( ein '\fftﬁf wenigen
adventures, das Adjektive akzep-
tiert. Sie dirfen an manchen Stel-
len nicht w eg;c-fa ssen werden. So
genugt es nicht, in die Pyramide
hineinzugehen und gleichzeitig zu
schielBen. AuBerdem miissen
Streichhoélzer und Lampen em‘?un
det sein.
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