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Beschreibung

Wir befinden uns im Jahre 1942 n. Chr. Lybien ist vom Deutschen
Afrikakorps besetzt, (na, ja). Einige von unbeugsamen Briten ge-
haltene Depots horen nicht auf, den Eindringlingen Widerstand zu
leisten.

Nur wenn es gelingt den feindlichen Belagerungsring um diese
Depots zu sprengen kann ein Sieg der Achsenméchte noch verhin-
dert werden. Und es gibt nur eine einzige Person, die hierfiir in
Frage kommt: der "Lone Wolf", der heldenhafteste alliierte Pan-
zerkommandant aller Zeiten.

Ganz auf sich allein gestellt, gegen eine erdriickende Ubermacht
angefithrt vom "Wiistenfuchs" Erwin Rommel hchstpersonlich,
nimmt er die unglaubliche Herausforderung die ihm aufgetragen
ist an.

So markig gestaltet sich der Auftakt zu "Desert Fox", einem 3D-
Shooter aus dem Hause US Gold. Desert Fox ist Spiel Nummer
Zwei in einer Reihe von Weltkriegs-Shootern, die mit "Dam-
busters" ihren Anfang nahm und mit "Ace of Aces" und "The
Train" erfolgreich fortgesetzt wurde. Allen diesen Spielen ist ge-
mein, dass sie aus einer Abfolge sich immer wieder wiederholen-
der Actioneinlagen bestehen die eintreten, wéhrend der Spieler
sich mehr oder minder frei iiber sein Einsatzgebiet bewegt. In
"Desert Fox" ist dies die Wiiste Ostlich von Tobruk, dem Ort des
groBBten Triumphs des Deutschen Generalfeldmarschalls Erwin
Rommel, genannt Wiistenfuchs.

Aufgabe des Spielers ist es nacheinander jedes einzelne der iiber
die Karte verstreuten Depots anzusteuern, bevor den Verteidigern
der Nachschub ausgeht und der Stiitzpunkt in Feindeshand fillt.
Geht auch nur ein einziges Depot verloren oder erleidet der eigene
Panzer zuviel Schaden, endet das Spiel.

Das Spiel verfiigt tiber Tag- und Nachtphasen.
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Aschgrau prdsentiert sich uns die Karte.

Als wenn der allgegenwértige Zeitdruck nicht schon schlimm
genug wire, so wird man auch noch stindig von einem kleinen
roten Hakenkreuz verfolgt. Dies stellt Rommel personlich dar, der
es gar nicht erwarten kann, den Spieler zu einem Panzerduell auf
Leben und Tod herauszufordern. Da ist es nur gut, dass "Lone
Wolf" im Besitz eines iiberaus modernen Enigma-Decoders mit
Sprachausgabe ist, der die verschliisselten Funkbotschaften des
Feindes iibersetzen kann und somit Aufschluss iiber die Lage von
gegnerischen Truppen gibt. Entweder dies, oder der Feind funkt
ihm zuliebe auf Englisch. Was uns auch gleich zu einem der
Hauptelemente des Spiels bringt:

RADIO
v Mit dieser Funktion kann man seine Antenne in
— eine spezifische Richtung schwenken und erhilt
Sprachausgabe Informationen iiber die Geg-
EaDio MY

ner, die man zu erwarten hat wenn man per
"MOVE" beschlief3t in diese Richtung zu fahren.

Es gibt hierbei sieben mogliche Meldungen: STUKA!, TIGER!,
MINEFIELD!, CONVOY!, AMBUSH!!, DEPOT und ROM-
MEL!!! (besonders bedrohlich vorgetragen) sowie Rauschen. Rau-
schen zeigt an, dass die Strecke frei ist und man sich gefahrlos in
diese Richtung bewegen kann. Alle anderen Meldungen, bis auf
"DEPOT" 16sen, wenn man in diese Richtung fahrt, eine Action-
einlage aus, bei der sich der Spieler mit dem Afrikakorps ausei-
nanderzusetzen hat. Wurde ein Depot erreicht, wird in den Action-
sequenzen erlittener Schaden entsprechend dem verbliebenen
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Folgen mehrere Meldungen aufeinander, bedeutet dies, dass man
zundchst mit der zuerst gemeldeten Bedrohung zu rechnen hat.
Wenn man vor hat weiter in diese Richtung zu fahren, die nachfol-
genden bewiltigen miisste. So wiirde z.B. "TIGER!", "MINE-
FIELD!", "DEPOT" zunidchst eine Panzerschlacht, dann die
Durchquerung eines Minenfelds und schlieBlich das Erreichen
eines Depots bedeuten, wenn man sich nur kontinuierlich in diese
Richtung bewegt.

ZOOM und LUFTUNTERSTUTZUNG

Wie bereits erwéhnt gilt es die Depots der Karte

erfolgreich zu entsetzen bevor ihnen der Nach-
S schub ausgeht. Per "ZOOM" kann man sich
e anzeigen lassen, wieviele Stunden jedes ein-
zelne Depot noch aushalten kann. Sinkt bei
irgendeinem Depot der Nachschub auf null hat
man das Spiel verloren und eine Hakenkreuz-
———— flagge unterlegt mit einem bedrohlichen Droh-
nen verkiindet das Game Over.

Man kann jedoch einmal pro Spiel einen Luftangriff auf die Bela-
gerer EINES Depots anfordern, der wertvolle Zeit erkaufen kann.
Dies muss allerdings rechtzeitig geschehen, da die Bomber einige
Stunden brauchen um am Ort des Geschehens anzukommen. Sie
werden durch einen griinen Flieger auf der Karte dargestellt, der
sich langsam auf das Zieldepot zu bewegt.

Noch 21 Stunden... ...bevor alles verloren ist.

Die Actionsequenzen:
STUKA

Zur allgemeinen Verwunde-
rung wird man nacheinander
von fiinf "Stukas" angegrif-
fen, die dies netterweise
nicht im Sturzflug (wie man
es erwarten sollte) sondern
ein wenig unorthodox im
Tiefflug tun und so natiirlich
trotz Einsatz eines Panzerge-
schiitzes leichte Beute sind.
Dies sind die einfachsten
Gegner.

Stukas im Visier!

TIGER

Fiinf offensichtlich mit ei-
nem Turbolader ausgeriistete
Tigerpanzer gilt es zu erle-
gen. Diese sind mit einer
mysteriosen  ballformigen
Munition ausgestattet die
verdachtig furzend klingende
Gerdusche beim Abschuss
verursacht. Und abschielen
kann man diese Geschosse
natiirlich auch. Je nachdem

Eine Geheimwalffe des Afrika-
korps: riesige graue Bdlle!

wie gut der Turbolader dieser "Tiger" funktioniert eine eher
schwierige Mission.

MINEFIELD

Hier mufl man mit vollem
Karacho durch das Minen-
feld diisen, bis man 4000
Punkte erreicht hat. Eventu-
ell erlittenen Schaden durch
Minenkollision kann man
durch das AbschieBen (!!!)
anderer Minen wieder repa-

rieren. Je nachdem ob diese
Mission tagsiiber oder nachts
gespielt wird mittelschwierig bis schwierig.

CONVOY

Gute Mine zum bésen Spiel.

Knallrot angestrichene Bom-
ber greifen einen verbiinde-
ten LKW-Konvoi an und
werden dabei von froschgrii-
nen alliierten Sportmaschi-
nen beléstigt. Mit zwei MGs
darf der Spieler in dieses
bunte Treiben eingreifen und
muss aufpassen ja keine
eigene Flieger abzuschieflen,
was Punkteverlust bedeutet und verhindern, dass Bomben den
Konvoi treffen, was ndmlich Schaden am eigenen Panzer verur-
sacht (???). Vom Handling her erinnert diese Sequenz an das Ton-
taubenschieBen aus "Hypersports". Eine mittelschwere Mission die
richtig Laune macht und noch eine kleine taktische Finesse bereit-
hilt: je nach gewihltem Schwierigkeitsgrad muss eine gewisse
Punktzahl erreicht werden, damit das zuletzt angewédhlte Depot
zusétzlichen Nachschub erhélt. Diese Punktzahlen sind:

Bombenstimmung!

5000 challenger 5200 crusader 5400 strategy
5600 master 5800 grandmaster
AMBUSH

Es gilt durch einen mit feind-
lichen Werferbatterien voll-
gestopften Canyon zu bret-
tern, ohne allzuviel Schaden
zu erleiden. Jeder Granatwer-
fer an dem man vorbeifdhrt
ohne ihn abzuschiefen ver-
ursacht Schaden. Diese Se-
quenz ist recht schwierig und
sollte nach Moglichkeit ge-
mieden werden. Nachts kas-
siert man Treffer um Treffer

Im Abendrot werden wir
hinterhdltigst angegriffen.

ROMMEL

Wenn die normalen Tiger-
panzer mit einem Turbolader
ausgestattet sind, so muss
Rommels Panzer mindestens
mit einem Raketenantrieb
getunt sein, anders kann man
die Geschwindigkeit mit der
er durch die Gegend orgelt
gar nicht erkliren. Wenn
man ihn zu Gesicht bekommt
schldgt er wie wild Haken

Erwin haut in Sack. Wenn DAS
der Fiihrer wiisste!
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wihrend er einen mit Dauerfeuer eindeckt. Kein Spal3, und nur mit
einem halbwegs intakten Panzer zu iiberstehen, da man hier ohne
weiteres 50% und mehr an Schaden erhalten kann. Acht Treffer
braucht Rommel seinerseits, bevor er das Handtuch wirft und zur
Belohnung ein zufalliges Depot sofort befreit wird.

Gestaltung

Die Grafik ist eher schlicht geraten. Blockige Sprites gibt es hier
leider en masse und die Farbwahl ist todlangweilig mit Schwer-
punkt grau-gelb und unpassenden rot-griinen Einsprengseln. Dafiir
ist der Sound umso besser gelungen, mit Ausnahme des "seltsa-
men" Geréduschs das die feindlichen Panzer beim schieen von sich
geben. Ein zackiger Militdrmarsch untermalt den Startbildschirm
und die Sprachausgabe ist fiir 1985 recht anstindig.

Der Wechsel von Tag- und Nachtphasen ist ein nicht zu unter-
schitzendes taktisches Element.

Hinweise

Driickt man bei der Wahl des Schwierigkeitsgrads F1 kann man
mithilfe des Joysticks Filtereinstellungen fiir die Explosionsgerdu-
sche vornehmen.

Die Punkteanzeige reicht nur bis 99.999, eine Punktzahl die man
in hoheren Leveln miihelos erreicht.

Tips
* Nachts sind alle Actionsequenzen erheblich schwieriger.

* Rommel sollte moglichst friih erledigt werden, damit ein Depot
weniger zu befreien ist. Am Anfang ist der Schaden, den man
dabei erleidet auch noch eher verschmerzbar als mitten im Spiel,
wo man im Kampf gegen ihn ein Game Over riskieren kann.

* Wihrend der Stuka- und Tiger-Missionen sind die eigenen Ge-
schosse nach dem Abfeuern kurz korrigierbar.

* Luftunterstiitzung fiir ein weit entferntes Depot aufsparen.

* Radiomeldungen werden mit zunechmender Distanz immer un-
genauer.

* Konvoi-Missionen gezielt ansteuern, wenn einem Depot der
Nachschub auszugehen droht. Vorausgesetzt man findet genii-
gend Konvois kann man mithilfe der Zoom-Funktion jedesmal
ein anderes Depot auffiillen (wenn man geniigend Punkte
macht).

* Tiger konnen einen nicht treffen, sobald sie vollkommen im
toten Winkel sind.

* Zur Reparatur Minenfelder ansteuern, langsam fahren und einige
Dutzend Minen abschief3en.

Kritik

Robotron2084:

Desert Fox strotzt vor lauter Ungereimtheiten, dass einem Militar-
historiker glatt der Clausewitz aus der Hand fallen wiirde und es
gibt einige hochst hirnrissige Features wie z.B. Reparatur durch
das AbschieBen von Minen oder die Moglichkeit feindliche Grana-
ten abzuballern.

Und dennoch ist es ein wirklich unterhaltsames wiistes Ballerspiel
mit Renneinlagen. Die Stimmausgabe ist oberkultig ("ROM-
MEL!") und auch ein wenig Taktik ist gefordert, wenn man sich
z.B. entscheiden muss, ob man auf dem Weg zum néchsten Depot
einen direkten aber gefahrlicheren Weg oder einen Umweg nimmt

und riskiert, dass einem die Zeit davonlduft. Oder ob man nachts
lieber durch einen Hinterhalt fahren oder sich mit kaum sichtbaren
Tigern rumérgern mochte.

Leider wird die Startpositionen vor Spielbeginn nicht zufallig
ermittelt und vielleicht ist es auch ein ganz klein wenig zu einfach.

Dennoch ein schoner Klassiker der sogar seine Nachfolger "Ace of
Aces" und das langweilige "The Train" in Punkto Gameplay in die
Tasche steckt. 8 von 10 Punkten."

Eigene Notizen

Spieleartikel Nr. 293 von C64 Wiki
http://www.c64-wiki.de
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