Der Amiga Joker meint:
Moonfall ist guter Stoff
fir Elite-Junkies!

c..und  zwar nicht die
schlechteste! Denn, ob man
sich nun das nahezu unspiel-
bare ,FOFT" ansieht, das
unségliche ,.STAG" oder das
actionbetonte  ,Awesome”
(wo der mickrige Handels-
teil nur als Vorwand fiir
ziinftige Weltraumschlach-
ten herhalien mufite), nie
wurde auch nur annidhernd
die Klasse des Genre-Ahn-
herren ,Elite” erreicht. Si-
cher, das schafft auch Moon-
fall nicht so ganz, aber es
setzt die Tradition doch sehr
ansprechend fort!

Dabei beschriankt sich das
Geschehen hier auf einen
einzigen Mond. Der befindet
sichin einem weit entfernten
Sonnensystem, das von den
ersten menschlichen Raum-

pionieren zur Besiedlung
auserkoren wurde. Als ihr
wGenerationenschiff* nach
jahrhundertelanger  Reise
am Ziel ankommt, ist die
Enttduschung grofi: Der
Siedlungsplanet wurde in-
zwischen von auflerirdi-
schen Bergleuten in viele,
kleine Meteoriten zerbroselt.
Tja, und zu allem Uberflufi

o

wurden die Kolonisten dann
auch noch gefangengenom-
men und muflten fortan auf
besagtem Mond Sklaven-
dienste verrichten. Flucht ist
unmoglich, Kampfist ausge-
schlossen, also wird das Ge-
stirn halt kurzerhand ge-
kauft. Dazu mufs der Spieler
(der einzige Mensch mit
Handelslizenz) nach und
nach alle Fabriken, Kraft-

Handelsspiele gibt es viele: Egal, ob Reederei

oder Kohlebergbau, fast jeder Wirt-

schaftszweig hat inzwischen seine eigene

Simulation. Das gilt natiirlich auch fir

von Space-Piraten zu wer-
den. Ohne Zusatzbewaff-
nung stehen die Chancen
dann schlecht, denn die
Schuizschilde halten nur we-
nige Treffer aus, und das
einzige Leben ist bald dahin.
Nur gut, daf sich bis zu zehn
Spielstinde saven lassen!

Optisch sieht das alles sehr
ordentlich aus: Die 3D-Vek-
torgrafik ist bunt, flott, und

Hier gibt’s kithle Drinks und heifie Infos.

werke oder gar Siedlungen

| erwerben. Ahnlich wie bei
© Elite” 148t sich der grofite
" Profit durch Handel mit vier

unterschiedlich spezialisier-

| ten Stationstypen und deren

Produktionsgiitern erzielen.
Das eigene Raumschiff kann
hier auch gleich vollgetankt
bzw. mit Zusatzlasern, So-
larzellen und anderen Extras
bestiickt werden; auch hal-
ten die anséssigen Barkeeper
und Wissenschaftler gegen
bare Miinze niitzliche Infor-
mationen bereit. Wer licber
raubt als handelt, kann ei-
nem der zwischen den Sta-
tionen pendelnden Fracht-
raumern auflauern und ihn
per Laserbeschufl um die
kostbare Ladung erleich-
tern. Ebensogut ist es aber
mdglich, selbst zum Opfer

ausreichend detailliert, so-
gar die Sicht 146t sich nach
hinten und zur Seite um-
schalten. Auch die Handha-
bung ist prima, ein prakti-
scher Navigationscomputer
und eine unkomplizierte
Steuerung garantieren pro-
blemlose Orientierung. Und
die ist wichtig, denn das

Weltraumkaufleute - blof}, daf die nun
wieder eine mehr haben...

Spielareal ist groB, allein die
Stationen sind bereifs so ver-
zweigt, daB man sich leicht
verlaufen kann. Alles in al-
Iem ist Moonfall daher eine
komplexe und gut spielbare
SE-Handelssimulation, bei
der eigentlich nur eines fehlt:
Musik. Daf} die wenigen Ef-
fekte nicht gerade spektaku-
lir sind, ist ebenfalls schade,
aber was soll man machen?
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Moonfall

Gratfik: 72%
Sound: 31%
Handhabung: 76%
Spielidee: 61%
Dauerspal}: 79%
Preis/Leistung: 73%
Red. Urteil: 75%

Fiir Fortgeschrittene
Preis: ca. 79.- DM
Hersteller: 21st Century
Genre: Simulation

Spezialitit: Pauscfunktion,
deutsche Anleitung und Po-
ster.




