Der Amiga Joker meint:
Darauf haben wir

lange gewartet: Cor-

poration ist ein funkeln-
der Software-Diamant!

Ein gutes Rollenspiel fingt bekannt-
lich mit dem Handbuch an, werfen wir
also mal einen Blick in den Schmoker:
Der deutschsprachige Teil umfafit ca.
30 Seiten und ist vorbildlich gegliedert
- Einfiithrung, Erliuterung der Screen-
aufteilung und allgemeine Verhaltens-
maBregeln. Alles da und leicht ver-
stindlich geschrieben, wir konnen
uns also beruhigt der spannenden SF-
Story widmen:

Innerhalb eines Jahrzehnts hat sich die
~European Cybernetics Corporation®
zur groBten Wirtschaftsmacht der
Welt gemausert, einfach indem sie
haufenweise Roboter unter die Leute
gebracht hat. Zwar wurden die Men-
schen reihenweise arbeitslos, aber wen
kiitmmert’s, wenn ohnehin die Blech-
kameraden fiir einen schuften? Wih-
rend praktisch jedermann im Freizeit-
Paradies schwelgte, traten cin paar
betuchte Kunden mit dem Wunsch
nach einer richtig schonen Killerma-
schine an die Corporation heran. Der
Kunde ist bekanntlich Konig (beson-
ders wenn er die notige Kohle hat),
also machte man sich an die Entwick-
lung. Unter strengster Geheimhal-
tung, da illegal, wurde mit Genmani-
pulation experimentiert. Vom For-
schungserfolg bekam die ahnungslose
Bevolkerung erst Wind, als sich eine
der Kreaturen aus der Londoner Fa-
brik verabschiedete, um mal auszu-
probieren, wie Passanten schmecken.
Jetzt hatte die Regierung den Salat:
Aus Riicksicht auf die Weltwirtschaft
konnte die Corporation schlecht dicht
gemacht werden, andererseits kann
man sowas ja auch nicht ecinfach
durchgehen lassen. Wenn man nun
aber Beweise fiir die genetischen Spie-
lereien in der Hand hatte, konnte man
darauf dringen, die illegalen For-
schungen einzustellen, ohne dal} die
legalen Aktivititen der dubiosen Fir-
ma zum Erliegen kommen. Und genau
diesen Beweis in Form eines manipu-
lierten Embryos soll der Spieler nun
aus dem Fabrikgebiude klauen.

So weit, so schlecht - schieben wir also
die erste der beiden Disks ins Lauf-
werk. Nachdem man die stimmungs-
volle Eroffnungssequenz gebiihrend
bewundert hat, wird die zweite Disket-
te eingelegt, und man darf sich aus
sechs Charakteren den passenden aus-
suchen. Zur Auswahl stehen zwei
Frauen, zwei Minner und zwei An-
droiden, die natiirlich alle unter-
schiedliche Werte fiir Ausdauer, Stir-
ke, Geschicklichkeit, etc. haben. Die
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Androiden verfiigen allerdings iiber
keinerlei PSI-Krifte, dem SF-Gegen-
stiick zu den guten alten Zaubersprii-
chen. Aber auch die menschlichen
Charaktere miissen erst ¢ine bestimm-
te Droge, oder besser noch ein form-
schones Stirnband finden, ehe sie
schweben oder sich per Gedanken-
kraft selbst heilen konnen. Freilich
geht’s auch ohne PSI: Wie wiire es zum
Beispiel mit einer feinen Handfeuer-
waffe? Oder einer hiibschen, kleinen
Bombe? Auf jeden Fall ist ein Medi-
zinkofferchen niitzlich, und auch ein
Schutzanzug hat noch nie geschadet.
Vier Modelle stehen zur Wahl, die sich
in Preis, Gewicht und Leistungsfahig-
keit unterscheiden. Sobald man nichts
mehr tragen kann oder das Budget
erschopft ist, macht man sich auf den
Weg in die Grusel-Fabrik.

Die erste Station der Wanderschaft ist
ein Lift, mit dem man sich von Etage
zu Etage bewegen kann, vorerst reicht
meine Zugangsberechtigung aber nur
bis zum fiinften Stock. Nachdem ich
mich also mittels Mausklick auf das
Augen-Icon umgesehen habe, ,hand-
habe* ich die Kontrollen fiir den Fahr-
stuhl. Mit dem Steuerungsfeld wird die
Spielfigur in die gewiinschte Richtung
bewegt — anfangs ist das etwas gewoh-
nungsbediirftig, aber sobald man den
Bogen erstmal raus hat, geht’s recht
flott voran. Nach ein paar Schritten
stofie ich auf eine Uberwachungska-
mera, die mit cinem gezielten Schuf}
verschrottet wird. Leider sind diese
Kameras hier nicht das einzige Ubel,
es gibt auch druckempfindliche Bo-
denplatten und Infrarotstrahlen. Den
gefihrlichen Platten kann man noch
relativ leicht ausweichen, die Strahlen
aber sind unsichtbar. Aufier naturlich,
man hat einen Sichtverstirker mitge-
bracht, der per Mausklick iiberge-
stitlpt werden kann. Der Verstirker
niitzt aber gar nichts gegen das wirk-
lich hiBliche Monster, das mir schon
bald den Weg versperrt! Ich ziele also
sorgfiltig mit dem mausgesteuerten
Fadenkreuz, driicke den linken But-
ton und - sehe mit Erstaunen, dal} das
widerliche Vieh ginzlich unbeein-
druckt ist. Auch weitere Schiisse aus
niitherer Position zeigen keine Wir-
kung, mir fillt aber auf, dal mein
Widersacher zwar grimmig guckt, sich
ansonsten jedoch nicht von der Stelle
rithrt. Und siehe da: Das Ungeheuer
entpuppt sich als Projektion, die man
vollig ungefihrdet durchschreiten
kann! Klar, daB im weiteren Spielver-

Die Tage werden kiilter und die Niichte immer ldnger

= hochste Zeit, sich auf die Suche nach einem schonen Rollenspiel
zu machen, das den Winter etwas ertriglicher gestaltet.

Fiir mich ist die diesjihrige Software-Pirsch bereits beendet . ..

lauf noch etliche Roboter, Monster,
usw. auftauchen, dic weniger pflege-
leicht sind — immer schén abspeichern,
lautet die Devise!

Ich hoffe, zwischenzeitlich ist deutlich
geworden, daB Corporation selbst ne-
ben Meilensteinen der Softwarege-
schichte wic ,Bard’s Tale* oder ,Dun-
geon Master” eine gute Figur macht.
Die Handhabung geht im allgemeinen
voll in Ordnung, nur die standige
Nachladerei und die umstindliche
Save/Load-Prozedur driickt ein bif-
chen auf die Stimmung. Die gelungene
Icon-Steuerung vermittelt dem Spieler
jederzeit das Gefiihl, die Sache voll im
Griff zu haben. Auch die Vektor-
Grafik kann begeistern, sie ist schnell
und fliissig. Und die gut animierten
Gegner sind sowieso eine Augenwei-
de! Hinzu kommt eine packende Titel-
musik und stimmungsvolle Effekte
wihrend des Spiels. Was Corporation
aber zu einem Hit macht, ist die kom-
plexe und fesselnde Story, gefolgt von
einem Schwierigkeitsgrad, der Wo-
chen und Monate lang motiviert, ohne
frustrierend zu werden. Da kann es
nur ein Fazit geben: Holt Euren besten
Kampfanzug aus der Mottenkiste und
besorgt Euch dieses Game — es lohnt
sich! (Hans-Werner Raabe)
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Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 84,- DM
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Bezug: Joysoft

Spezialitit: Wer eine Spiel-
diskette mit einer Digi-Auf-
nahme von sich selbst haben
mochte, kann sowas bestel-
len! Speicherstdnde gibt es so
viele, wie man Leerdisketten
parat hat, die Ladeprozedur
ist aber etwas nervig.
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