Ein Kultspiel der
Extraklasse kehrt zu-

rick: Der Handelskniiller
M.U.L.E. wird von einem

deutschen

Programmier-

team fiir Amiga umgesetzt.

VOrfast acht Jahren erblick-
te ein Handelsspiel das
Licht der Computermonitore:
"M.U.L.E”. Zuerst erschien
das Programm auf dem guten
alten Atari 800er System und
spater fur den C 64. Es dauerte
nicht lange, und M.U.L.E. brei-
tete sich Uber den Erdball aus
wie ein Steppenbrand. Seit
dieser Zeit ist der Kultstatus
von M.U.L.E. ungebrochen. In
den USA finden regelméBig gi-
gantische  M.U.L.E-Turniere
statt. Es werden ganze Hotel-
etagen gemietet, um den aus
dem ganzen Land zusammen-
treffenden M.U.L.E.-Enthusia-
sten Platz zu bieten. Gespielt
wird natirlich die "originalste”
Fassung auf dem Atari 800XL.
Bei solchen Kultveranstaltun-
gen trifft man meistens auf ei-
nen Haufen bekannter ameri-
kanischer Programmierer. Der
Entwicklungsleiter von Lucas-
film Games, A.J. Redmer, ist
z.B. regelméBiger Gast dieser
Turniere.

Was lag also néher, als eine
16-Bit-Version dieses Kniillers
zu programmieren. Die PO-
WER PLAY konnte schon mal
fiir Euch einen Blick auf eine
frthe Amiga-Version von
M.U.L.E. werfen, das in der
neuesten Fassung ”"Deluxe
M.U.L.E” heiBen wird.

Was ist eigentlich M.U.L.E.?

Das  Spielprinzip  von
M.U.L.E. ist ebenso einfach
wie genial. Der ferne Planet
”Irata” (lest dieses Wort mal
umgedreht) ist zwar rohstoff-
reich, aber noch nicht besie-
delt. Also werden aus allen Tei-
len der Galaxis vier Prospekto-
ren nach Irata geschickt, um
dort eine bliihende Kolonie zu
griinden. Jeder der insgesamt
vier Ankdmmlinge kann sich
am Anfang ein bestimmtes
Stiick Land, sog. Plots, als
Grundstock aussuchen. Zu-
satzlich ist das siedlungswilli-
ge Alien mit ein paar Dollar
Grundkapital ausgestattet. Ge-
steuert wird komplett per Joy-
stick. Wer allein spielt, muB
mit drei Computergegnern vor-
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liebonehmen. Wer mdchte,
kann auch mit vier Leuten
gleichzeitig spielen. Fir die
Amiga-Version wird deshalb
der “offizielle” Vier-Spieler-
Adapter von Microdeal unter-
stitzt. Zur Stunde ist noch
nicht entschieden, ob der
Adapter dem Spiel sogar bei-
liegen wird.

Habt Ihr nun Euren Plot ab-
gesteckt, muB natirlich darauf
gebaut werden. Im Zentrum
des Planeten gibt es eine An-
sammlung von Laden. Dort
konnen entsprechende Pro-
duktionsanlagen gekauft wer-
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den. Wer z. B. auf seinem Land
Nahrungsmittel anbauen
mochte, besorgt sich quasi ei-
ne Produktionsanlage fir Nah-
rung. Andere Anlagen sorgen
fuir Energie oder sind firs Ab-
bauen wichtiger Erze oder Dia-
manten geeignet. Leider gibt
es zwei winzige Probleme mit
den Anlagen. Zum einen sind
die Plots nicht immer gleich.
Die Eigenschaften eines Plots
hangen ganz entscheidend
von seinem Standort ab. So
sind Plots in FluBnahe gut zum
Nahrungproduzieren, Lande-
reien im Gebirge versprechen
gute Erzausbeute. Das zweite
Problem ist der Transport der
Anlagen zum Plot. Jetzt kommt
der Namensgeber des Spiels
zum Zuge. In einem Geschéft
werden Stahlesel, ”Mules”, ge-
nannt angeboten. Mit diesem
Tier kdnnt Ihr nun Produktions-

anlagen zu Euren Plots schaf-
fen; allerdings tragt ein Esel
immer nur eine Anlage. Um die
Aufgabe zu erschweren, gibt’s
ein knackiges Zeitlimit, in dem
lhr das Muli kaufen, ausristen
und zu Eurem Land eilen muBt.

Am Ende jeder Runde fin-
den Auktionen statt. Klar, wer
nur nach Erz buddelt und keine
Felder bestellt, braucht zur Un-
terhaltung seiner Léndereien
dringend Nahrungsmittel. Das
Besondere an diesen Auktio-
nen: Sie laufen in Echtzeit ab.
Per Joystick sprintet Euer
Ménnchen (zusammen mit
eventuellen Mitbietern) dem
Verkaufer entgegen, der sei-
nen Wunschpreis ebenfalls per
Joystick einstellt. Treffen sich
Verkéufer und Kaufer auf einer
Linie, ist der Handel perfekt.
Neben regen Handelsaktivita-
ten sorgen nette Naturkatastro-

Hier sind sie:
die ersten tollen Bildschirm-
fotos von der iiberarbeiteten
Amiga-Version des Kultspieles
M.U.L.E., die den Namen

Deluxe-M.U.L.E. tragen wird

phen oder Uberfélle von Pira
ten fur die nétige Spannung
und zuséatzliche Abwechslung

Bei "Deluxe M.U.L.E”, das
komplett in Deutsch erscheint,
wird es im Vergleich zum Ur
M.U.L.E. nur wenig spieleri
sche Anderungen geben. Kei
Wunder, denn das alte
M.U.L.E. war an sich scho
spielerisch fast perfekt, und e
gibt kaum etwas zu verbe
sern. In der Deluxe-Version tre
ten neben feinerer Grafik unc
besserem Sound eigentlic
nur zwei wesentliche Anderu
gen auf. Zum einen wird dié
Verteilung der Bodenschatze
per Zufallsgenerator bestim
Im Original gab’s das namlic:
nicht. Dan Bunten, der Pre
grammierer des Originals
stand mit der Fertigstellu
von M.U.L.E. ganz schén unte

Zeitdruck, und auBerdem



er einfach zu faul, noch eine
Zufallsroutine flur die Land-
schaftskarten einzubauen. So
bastelte er kurzerhand 128 ver-
schiedene Landschaften zu-
sammen. Otto-Normal-Spieler
kam damit auch prima zurecht,
aber Spitzenspieler wie z.B.
die Programmiererin von "Ar-
chon”, Anne Westfall (sie gilt
Ubrigens als weltbeste
M.U.L.E.-Spielerin) lernten die
Karten einfach auswendig und
ziehen ungeubten M.U.L.E.-
Spielern schnell das Fell tiber
die Ohren.

Die zweite wesentliche Ver-
anderung sind die sog. Ver-
teidigungs-Plots. ~ Normaler-
weise war man den rauberi-
schen Angriffen von Raum-
Piraten relativ schutzlos aus-
geliefert. Nun koénnt Ihr mittels
der Verteidigungsstellungen
Eure Léander vor Uberféllen
schitzen. Das Teuflische dar-
an: Es wird nur der Spieler un-
geschoren davonkommen, der
die meisten Verteidigungsplots
hat. Wettrlisten ist also vorpro-
grammiert. Leider produzieren
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die Lander mit Raketenbasen
nichts. Wer hier nicht genau
abwagt, ruiniert mit seinem
Rustungswahn seine ganze
Kolonie.
Die M.U.L.E.-Macher

Das Programmier-Team von
Deluxe-M.U.L.E., mit dem be-
zeichnenden Namen ”"Infernal
Byte System”, kommt fast kom-
plett aus deutschen Landen.
Fur die Koordination und flirs
Design zeichnet Julian Egge-
brecht verantwortlich. Pro-
grammiert wird das Spiel von
Stefan Schulze. Die Titelmusik
stammt von keinem geringeren
als Rob Hubbard, und die
Soundeffekte im Spiel kom-
men von einem sehr bekann-
ten deutschen Musiker, der
schon fiir einige andere Spiele
den Sound und die Effekte ge-
liefert hat. Die Grafiken von
Deluxe-M.U.L.E. wurden ur-
spriinglich von Tobias Prinz
gezeichnet. Dieser muB zur
Zeit leider seinen Wehrdienst
absolvieren und hat zusatzlich
noch die Grafiken von ”Nebu-
lus 2” in Arbeit. Daflir ist Seba-
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stian Dosch eingesprungen
und macht nun die "Bild”-Ar-
beit ftir Deluxe-M.U.L.E.

Neben der Umsetzung des
Handelsklassikers haben die
infernalischen Jungs noch ei-
ne ganze Reihe anderer feiner
Projekte am Kochen. Fur Lu-
casfilm Games wird fleiBig an
einer 16-Bit-Version des Kult-
spiels ”Ball Blazer” gefeilt, die
den Namen ’Master Blazer”
tragen wird. Fur die englische
Firma Hewson ist das Team mit
”Nebulus 2” beschaftigt.
Warum nur Amiga?

Bei der Umsetzung eines
solch brillanten Spiels wie
M.U.L.E. muBten sich die Pro-
grammierer natirlich fragen
lassen, warum sie nur an einer
Amiga-Version und nicht an
PC- oder ST-Fassungen arbei-
ten. Die Antwort war verblif-
fend einfach — zumindestens
was die ST-Version betraf. Der
ST ist in den USA so gut wie
nicht vorhanden. Da Deluxe-
M.U.L.E. in Lizenz fiir Electro-
nic Arts Amerika produziert
wird, kam von dort (nach aus-
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fuhrlichem Studium von Ver-
kaufszahlen) die Order: "No
ST”. AuBerdem liegt bereits ei-
ne fast fertige Atari ST-Version
in den Panzerschranken von
Electronic Arts. Leider wird die-
se Fassung nie erscheinen.
Zum einen ist sie nicht ganz
fertig, zum anderen ist sie
schon fast drei Jahre alt und
nutzt den ST kaum aus.
MS-DOS-Benutzer miissen
ebenfalls auf eine neue
M.U.L.E.-Version verzichten.
Interessant ist auf alle Félle,
daB eine fix und fertige
M.U.L.E.-Fassung fiir MS-DOS-
Computer existiert. Als IBM ih-
re PC-Junior-Computer-Reihe
aufden Markt brachte, hat ’Big
Blue” die Lizenz fiurs PC-
M.U.L.E. gekauft und in Eigen-
regie eine eigene Version nur
fur diesen Computertyp pro-
grammiert. Diese Version l4uft
nur unter CGA auf PCs, die mit
4,77 MHz getaktet sind. Auf
schnelleren Maschinen lauft
diese Umsetzung entweder
gar nicht oder stirzt ziemlich
oft ab. Im freien Handel ist die-
se Fassung Giberhaupt nicht zu
bekommen, und bei IBM diirf-
ten auch nur noch sehr wenige
Exemplare vorhanden sein.
Zudem weigert sich IBM be-
harrlich, die Lizenz an Electro-
nic Arts wieder abzugeben.
Aus diesem Grund wird De-
luxe-M.U.L.E. wohl nie fiir PCs
erscheinen — traurig, aber
argerlicherweise wahr.
Kommerz oder Kopie?
Eigentlich muBte man mei-
nen, daB ein solches Kultspiel
wie M.U.L.E. ein riesiger kom-
merzieller Erfolg war und die
Programmierer damit Millio-
nen gescheffelt haben. Weit
gefehlt. Die Verkaufszahlen
von M.U.L.E. dlrften weltweit ir-
gendwo unter der 1000-Stiick-
Grenze liegen. Kaum ein ande-
res Computerspiel wurde so
gnadenlos kopiert. Wer immer
noch den guten alten Atari XL-
Zeiten hinterhertrauert, sollte
sich fragen, ob er nicht durch
die eine oder andere Raubko-
pie dazu beigetragen hat, daB
fuir diesen Computer praktisch
keine Programme mehr ge-
schrieben werden. Wollen wir
hoffen, daB die Arbeit, die in
M.U.L.E. und der Deluxe-Ver-
sion steckt, durch den Kauf die-
ses feinen Spieles ausrei-
chend honoriert wird — Wert
ist Deluxe-M.U.L.E. sein Geld
sicher. Ahnlich sah’s Ubrigens
auch mit dem fantastischen
’Ball Blazer”aus. Sehr schnell
erreichte dieses Programm
ebenfalls Kultstatus aber kom-
merziel war es ein Flop. mh
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