
Man(I&Technik 

Os 55.-J$Fr. 6.50 DM 6 



Kolonialmacht 
Afrika als Brennpunkt 

europäischer Wirtschafts- und Machtinteressen 
Ein Strategiespiel für 2 bis 4 Personen 

'HIFI' r x l r i l l l n  

Exlnlusiw Disfrbulor: nriolnsoh 
Variriab Uslenekh: Korosoh 
Verlrieb Sdvweizz Thdli AG 

I 



l 

url-:° 

1 v 

w as? Sie spielen gerne? 
Dann dürfen Sie ruhi- 
gan Wissens weiter- 

losen, dann Sie halten den 
richtigen Stoff in den Händen. 
Das ist die erste Ausgabe von 
Power Play. wo sich alles aus- 
schließlich um Computer-, 
Video- und Automatenspiele 
dreht. Knifflige Adventures, 
spannende High Soore-Jag- 
den und knirscl'ıende Joysticks 
stehen im Mittelpunkt. 

Den Lowenanteil in Power 
Play nehmen die Tests ein. Wir 
tun unser Bestes. jedes neue 
Spiel so kritisch und objektiv 
wie möglich zu besprechen, 
um Euch eine echte Kaufhilfe 
zu geben. Unser Test-Team, 
das Euch an dieser Stelle an- 
strahlt. nimmt sich alle neuen 
Spiele gründlich vor. Es wird 
auf einer der nächsten Seiten 
zusammen mit dem Power 
Play-Bewertungssystem aus- 
führlich vorgestellt. 

Zu den Tests kommen ein 
umfangreicher Sonderteil mit 
Spiele-Tips. Stories. Inter- 
views. Trends und aktuellen 
Nachrichten. Gerade bei den 
Spiele-Tips sind wir auf Eure 
Mithilfe angewiesen. In unse- 
rer Aktuell-Rubrik dominiert in 
diesem Monat die PCw-Show. 
Diese Londoner Messe ist das 
Ereignis des Jahres, wenn es 
um die Präsentation neuer 
Spiele geht. Fünf Tage dauerte 
die spektakuläre Show, auf der 
zwei unserer Redakteure vom 
Anfang bis zum Ende vertreten 
waren. Unser ausführlicher 
Pressebericht versorgt Euch 
mit allen wichtigen Informatio- 
nen über die Neuerscheinun- 
gen der nächsten Monate. 
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Comııuter sind zum 
Spielen da 
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Neben den vielen Spiele- 
Besprechungen gibt es in die- 
ser Ausgabe auch einen gro- 
ßen Hardware-Vergleichstest: 
Die vier aktuellen Videospiel- 
Systeme messen sich unter- 
einander. In Japan und den 
USA sind Videospiele wieder 
aus der Versenkung aufge- 
taucht und verkaufen sich wie 
verrückt. Angesichts der Fä- 
higkeiten der neuen Video- 
spiel-Generation kann man 
sich gut vorstellen, daß diese 
totgesagten Systeme auch bei 
uns ein Comeback erleben 
werden. 

Im Computerspiel-Teil dür- 
fen wir Euch neben anderen 
heißen Neuheiten wie »Thun- 
dercats- von Elite und »Nebu- 
Ius-«von Hewson einen exklusi- 

schickt werden sollte. tobte ein 
Sturm über London. der für ei- 
nen Stromausfall sorgte. Ma- 
gnetic Scrolls verlor dabei viele 
Daten, die auf der Festplatte ih- 
res Großcomputers gespei- 
chertwaren. In tage und näch- 
telanger Arbeit wurde eine 

h . -  

legten unsere Adventure- 
Experten doch noch einen fer- 
tigen Testbericht vor. Magnetic 
Scrolls erwägt jetzt ernsthaft 
die Anschaffung eines Not- 
strom~Aggregats. 

Ein wenig mehr Ruhe und 
Beschaulichkeit wünsche ich 

Euch beim Lesen der ersten 
Ausgabe von Power Play. Ich 
hohe. daß sie Euch gefällt und 
daß wir uns zwischen Weih- 
nachten und Neujahr wieder 
sehen. wenn das zweite Power 
Play an die Kioske kommt. 

Möge der High Score mit 
Euch sein! 

Euer 
Heinrich Lenhardt 

von Test des neuen Magnetic- 
Scrolls-Adventures ~›Jinxter« 
bieten. Dieser Bericht hing ei- 
ne Zeitlang an einem seidenen 
Faden. Just an dem Tag, an 
dem unser Testmuster ver- 

Iaufiåhige Version wieder rnüh- 
sam zusarnmengestückelt. 
Die Diskette erreichte uns 
haarscharf zu Redaktions- 
schluß und nach einem Wo- 
chende intensiven Spielens 
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Die Vorwelhrıachtàzelt beschert 
uns neue Computerspiele In rau- 

hen Mengen. In unserem Test-Teil 
berichten wir auch über Umset- 

zungen. »Bux-Simulator« er- 
schein! Letzt für den Amiga. 

AU 

97 

Im Aktuell-Tell stellen wir neue 
Spiele-Sammlungen vor und be- 

richten ausführlich über die PCW- 
Shaw. In einer Preview werfen wir 

einen ersten Bllck auf neue 
Ocean-Spiele wie ››PIaloon~=. 

Aktuell 

20 

ad 
+1 
+1 
+1 
« 
« 
+1 
+1 
« 
'FK 
« 
« 
« 
«er 
#1 
Ei 
.kg 
+1 
-:2 
« 
.μ 
+1 
« 
+1 
+1 
ad 
*:< 
*K Videospiele 
*in im Vergleich 
+1 
+1 
«dx 
* fl fi fi à fi à à fi ü ü fi à  à fi à fi  

PCW-Show London: 
Die Supermeese fclr Spiele-Fans 
Preview: Bei Ocean rObert sick was 
Kurzmeldungen und Neuheiten - 
Spiels-Hitparaden 
Neue Spier-Sammlungen 

8 
20 
21 
22 
24 

Videospiel-Fans finden In dieser Aue- 
gabe einen Vergleichstest aller aktuel- 
len Konsolen. Außerdem stellen wir 
die aktuellen Videoeplel-module für 
Sega, Nlntende, Atari vcs und Atari 
XE vor. Im Bild: die ferbenpräclıtige 
Sega-version des Automaten-Hits 
»Space-I-larrier-«. 
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Es ist mal wieder Helden- 
zelt: Das -Thundercate 
Team zieht los. um den 
Schurken dieser Walt das 
Handwerk zu legen. In 
England sind die Thunder- 
cats bereits als Spielzeug 
und Comic bekannt. Elite- 
Systems programmierte 
ein kernlgee Actlon-splel 
um diese Helden-Crew. In 
dem ordentlich die 
Schwerter geschwungen 
werden 
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Die Power-play-wenungen 
In Power Play wimmelt es nur so von spieıeıesıs. 
Die Geheimnisse unseres neuen Bewertungssy- 
stems lüften wir auf dieser Seite 

M it der ersten Ausgabe 
von Power Play führen 
wir ein Bewertungssy- 

stem ein. das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alle 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteilt: Grafik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tu ng. Unsere Skala reicht von 0 
bis 10. 0 ist die schlechteste 
und 10 die beste Wertung. Um 
feinere Abstufungen zu errei- 
chen, bewerten wir in 0.5er- 
Schritten (zum Beispiel 8.5). 

Bel allen Wertungen berück- 
sichtigen wir die Hardware- 
Fähigkeiten. Bei Amiga-pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Grafik erwarten 
als beim Atari VcS-videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den Fähigkeiten der Hard- 
ware. Der Zehn der Zeit spielt 
ebenfalls eine Rolle, da im Lauf 

der Jahre die einzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzt werden. Das ist wichtig, 
wenn man später einmal neue 
Wertungen mit älteren ver- 
gleicht. 

Bei der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites, Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit berück- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausführung, Komposition) als 
auch die Effekte eine Rolle. Bei 
der Musik beachten wir außer- 
dem. ob sie mit dem Spiel irn 
Speicher steht oder ob eine tol- 
le Titelmelodie gespielt wird. 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einfacher, weil der Musiker fast 
den gesamten Arbeitsspeicher 
für seine Spielerien zur Verfü- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 

unsere abschließende Ge- 
samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus. wieviel Spaß 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist. Grafik und 
Sound fließen ebenfalls in die 
Gesamtwertung ein. doch der 
Spielspaß ist für sie letztend- 
lich entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balken verdeutlicht, in 
dem je mehr Kästchen ausge- 
füllt sind. desto besser die Wer- 
tung ist. Bei den Computer- 
spiel-Tests dienen Disketten 
als Füllbildchen. bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen Mün- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tiefere Bedeutung und die- 
nen ausschließlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Alle Teste werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schön demokratisch in 
einer Konferenz, an der alle 
Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herausfinden, welcher Spiele 

Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hat. 

Besonders gute oder nam- 
hafte Spiele testen wir ausführ- 
licher. Auf mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhängigen Mei« 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Qualität der Spiele ist 
von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an. auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, für die in näch- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen, stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen. daß wir ein Spiel für 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
hâltjede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahmen der 
Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hierwer- 
den für die neue Version dann 
eigene Wertungen vergeben. 
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Die Supermesse der Spielefans 
Letzten September Land in London das Messe- 
Ereignis des Jahres statt: Auf der PCW-Show wur- 
den zahlreiche heiße Spiele-neuheiten vorgestellt. 

w enn die Zugvögel sich 
Gedanken über den 
nächsten Winter ma- 

chen und gen Süden schwär- 
men, wird die Computer-Bran- 
cha von einer ähnlichen Wan- 
derlust befallen- Alljährlich im 
September pilgert man zur 
PCW-Show in London. die mitl- 
lerweile als bedeutendste Mee- 
se für den Heimcomputerbe- 
reich gilt. Zwischen dem 23. 
und dem 27. September 1987 
glich das Olympia-Message 
lande im Londoner Stadtteil 
Kensington wieder einem He- 
xenkessel: Die Creme de la 
Creme der Softwarehäuser 
zeigte die Neuheiten für die 
nächsten Monate. Unser Re 
daktionsteam war vom ersten 
bis zum letzten Messetag auf 
der PCW-Show und hat dabei 
soviel Neuigkeiten erfahren, 
daß ein riesiger Bericht her- 
ausgekommen ist. den wir 
nach Firmen urıteneilt haben. 
Die Reihenfolge der Firmen ist 
zufällig und hat dabei keine tie 
fere Bedeutung. 

scheintich bis Anfang 1988 
warten müssen. Das Pro- 
gramm entsteht in Zusammen- 
arbeit von Activison und Sy« 
Stern a »Krıightmare-= ist eine 
neue Fernsehserie. die gerade 
in England angelaufen ist. Acti- 
vision präsentierte das dazu- 
gehörige Spiel, das auf dem 

F011 

Activision 

Strecken mit 3D-Grafik soll die 
fertige Version enthalten. 

Gute Nachricht für Sport- 
spiel-Freunde: Zum Box kampf- 
Klassiker »Barry li/lcG uigan's 
World Championship Boeing« 
gibt es einen Nachfolger mit 
dem Namen »Star Rank Bo- 
xing II«. Es gibt drei Gewichts- 
klassen, verbesserte Anima- 
tion und Steuerung. Zwei Spie- 
ler können sich gegenseitig 
verhauen oder ein Kämpfer 
sich alleine in der Weltrangliste 
verarbeiten. Demnächst er- 

H c f f r a \ v  IZYZ7/'7V!. *w 
AuvnfnlW an snwo' I.4/1 UA1li'\1I1'1'.»\1k/»£.-u»fr,eq5;> 

,1qqlq.!$y.'i? 1 ~»'»1w an-nr 

'Wfu 

._...ı...ı Beim Activision-Stand sorg- 
te die Ankündigung einer 

Spielautomaten-Umsetzung 
für Aufsehen (Bild 1). Von 
›~Flampage«, dem herrlich de- 
struktiven Monster-Vergnü- 
gen, stand ein waschechter 
Automat am Stand, der ständig 
umlagert wurde. Umsetzun- 
gen sollen für Atari XUXE/ST 
C 6-4. CPC und Spectrum ar- 
scheinen. Von den C 64- und 
Spectrum-Versionen waren 
bereits erste Grafik-Demos zu 
sehen, doch die Adaptionen 
sind noch lange nicht fertig. 
Die Programmierer werden ih- 
re Schwierigkeiten haben, die 
Marke Automaterwßrefik. von 
der viel vom Spielwitz abhängt, 
umzusetzen. Der Atari ST wird 
außerdem demnächst mit ei- 
ner Umsetzung von »Enduro 
Racer« bedacht. Auch hiervon 
gab es bereits ein frühes Demo 
zu bestaunen. 

Von der Spielhalle ins Kino: 
-›Predator~ (C 64. CPC. Spec- 
trum). das Spiel zum neuen 
Schwarzenegger-Film, war lei- 
der noch nicht zu sehen. Fans 
von Arnold werden wahr- 

PCW-Show: de grbhie Splale-Messe der Welt 

Spektrum sehr gut aussah und 
ein Action-Adventure mit vielen 
Puzzles ist. Umsetzungen für 
C 64, CpCund AtariST sind ge 
plant. 

Ein sehr ungewöhnliches 
Sportspiel, an dem schon seit 
knapp einem Jahr gearbeitet 
wird, ist jetzt endlich fertig: Die 
»Galactic Games« bieten fünf 
so ungewöhnliche Sportarten 
wie ››Psychic Judo« und »Head 
Threwing Die Galaxis-olym- 
piade soll für 064. GPC und 
Spektrum erscheinen. Nur für 
den C64 wird »Geebee Air Ral- 
ly-= veröffentlicht werden. Als 
Autor zeichnet ein alter Be 
kanntet: Steve Gartwright, der 
Programmierer des Klassikers 
»Hacken Sein neuestes Werk 
ist eine An Flugzeug-wettren- 
nen. das in den 30er Jahren 
spielt. Das Flugzeug ist des- 
halb auch kein komfortabler 
Jet, sondern eine flotte Oldie 
Maschine. 16 verschiedene 

håitlich für C 6-4, es-Dos und 
Apple ıl. 

Activision übernimmt den 
Vertrieb von drei neuen Sierra- 
Programmen, die alle für Ami- 
ga. Atari ST und MS-DOS er- 
scheinen. -Leisuresuit Larry- 
ist ein 3D-Adventure, dessen 
Titelheld diverse Laster 
(Glücksspiel, Alkohol, Frauen) 
reichlich pflegt. Etwas ernst- 
hafter geht es bei ›3D Helioop- 
ter Simulator- zu, einer Hub- 
schrauber-Kampfsirnulation. 

Besonderer Gag: per Modem 
können zwei Spieler gegenein- 
ander antreten. Das dritte 
Sierra-Programm ››Thexder« ist 
ein Action-spiel für Amiga. Ata~ 
ri ST und MS-DOS. 

System 3 
Am Activision-Stand war 

auch System 3 vertreten, wo 
man stolz die »Last Ninja«-Van 

Sion für den Spectrum vorführ- 
te. Sie ist zwangsläuiigerweise 
sehr farbarm ausgefallen, bie- 
tet für Spektrum-Verhältnisse 
aber schöne Grafik und Anima- 
tion. Auf dem C64 wurde eine 
Vorab-Vereion von »Bangkok 
Knight- gezeigt, einer Simula- 
tion der Prügelsportart Muay 
Thai. Besonderes Keı*ırızei~ 
Chen sind die sehr großen 
Spielfiguren: Jeder Kämpfer 
besteht aus sieben einzelnen 
Sprites, außerdem gibt es digi« 
talisierte Sound-Efiekte, diver- 

Tt';l -J 1--°- 

se Computer-Gegner und ani- 
mierte Hintergrundgrafik. Um- 
setzungen für OPC und Spec- 
trum sollen demnächst folgen. 
System 3 präsentierte auch ei- 
nen Nachfolger zum Klassiker 
»International Karate-<: Bei »In- 
ternational Karate Plus« treten 
drei Kämpfer gegeneinander 
an. Eineroderzwei werden von 
menschlichen Karatekas ge 
steuert, den Part des dritten 
Manns übernimmt der Compu- 
ter. So einfach diese Idee auch 
ist. sie sorgt für jede Menge 
Spielwitz. Eine neue Bonus- 
runde, animierte Hintergrund- 
grafik und einige neue Hiebe 
runden das Ganze ab. Der 
Nachfolger soll nur für den 
C64 erscheinen. 

Electric Dreams 
Am Nachbarstand présan- 

tierte sick Electric Dreams, an 
weiteres Acztivision-Label, 
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Gremlin ganz im »Super Sprint--Look. 
Die Atari ST-Umsetzung des 
Spieiautomaterı ist fertig und 
konnte ausgiebig bestaunt 
werden. dann sie steht dem 
Automaten-Original in nichts 
nach. Ein weitefee Rennspiel 
wird ım Laufe des Jahres für 

ein Textadventure. es hat aber 
viele Neuheiten: Windows auf 
dem Bildschirm, eine Landkar- 
te zum Heranzoomen, Funk- 
tionstastenbelegung. eine 
-›lJndo«-Funktion und viele 
Rollerıspiei-Elemente- Beyond 
Zorn wird bei jedem Spiel ein 

<!<  

Atari SI C 64. CPG und Spee- 
trum erscheinen: das Motor- 
radrerınen -Super Hang On- 
(Bild 2). Spielerisch wird hier 
wenig Neues geboten: Ver- 
schiedene Rennstrecken müs- 
sen innerhalb von Zeitlimits be 
wâttigt werden. 

Und noch ein paar Automa- 
ten: Electric Dreams setzt »Fi- 
retrap- um. ein Geschicklich- 
ierespıeı, bei dem der Spieler 
einen Wolkenkratzer hochklet- 
tern muß, um Unglücksopfer nu 
retten. Etwas weniger friedlich 
geht es bei ~Karnov- zu. Der Ti- 
telheld ist laut Pressemappe 
ein teuerspeiender Russe (Sa- 
chen gibt's...]. der sich auf der 
Suche nach den verlorenen 
Schätzen von Babylon durch 
neun Levels kämpft. rennt, 
schwimmt und klettert. Firetrap 
und Karnov sollen für C 64, 
cpc und Spectrum erschei- 
nen. 

/*I 

II 

Bild 1. Mit einer »Rampage-=-Wand warb Aeflvlsien für seine Spiele 
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Der knallgrüne, zweistöcki- 
ge Stand von Gremlirı war ai- 
gentlich kaum zu verfehlen. Im 
›ErdgeschoB~« waren Videos 
zu neuen Programmen zu se- 
hen. Ein Stockwerk höher 
konnte man einige der neuen 
Titel sogar schon probespie- 
len. Mit den besten Eindruck 
machte =-Trailblazer II-«, das auf 
dem C64 zu sehen war. Beim 
Nachfolger zu dem munteren 
Ballspielchen ~Trailblazer« ist 
der Bildschirm nicht mehr 
gesplittet. Das Bild scrollt jetzt 
auch flott nach links und 
rechts. der Ball kann Extras 
aufsammeln und muß auf hö- 
heren Levels sogar Hindernis- 
sen ausweichen und Gegner 
abschießen. Ebenfalls auf dem 
C64 war »Basil the Great Mou- 
se Detective- zu sehen. Das 
Spiel zum Walt-Disney-Zeh 
chenlricklilm sieht wie eine we« 
nig originelle Variante des 
Hopf-und Kleber-Spielprinzips 
aus. CPG- und Spectrum-ven 
sinnen sollen folgen. 

Am anhaltenden Boom der 
Epyx-Sportspiele »World Ga- 
mes- und »California Games« 

(DQ eneunzm 
go; 9i-&H 4 
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Bild 2. ›8upa: Hang On« kommt. Hlar ein Bild der Spektrum-Veı¬siuıı. 

warn. 

lnfucum 
Ein neues Textadvantura 

des Kult-Soflwarehauses info- 
com war zwar nicht am Acti- 
yision-Stand zu sehen, aber 
Programmierer Dave Labling 
war für ein paar Tage in London 
und gab bereitwillig Auskunft 
übe _r Neuheiten. Die wohl größ- 
te Uberraschung für alle Info- 
com-Fans wird wohl »Bernd 
Zürk-1 werden. Man kann es 
zwar immer noch spielen wie 

wenig anders sein. so daß 
man. auch wenn das Adven- 
ture gelöst ist. immer einen 
neuen Anreiz hat. Schlechte 
Nachrichten allerdings für alle 
lntocom-Fans, die einen 8-Eiit- 
Computer haben: Bernd Zcrk 
wird nur für Amiga. Atari S12 
Apple ıı, C128 und MS-DOS- 
PCs erscheinen. Geschrieben 
hat es Brian Moriaty, der uns 
schon ~Trinity- und -›Wishbrin- 
ger« bescherte. Die Program- 
mierer von Infocom wollen 
aber auch in Zukunft »norma- 
le-« Textadventures schreiben. 
und viele arbeiten jetzt schon 
an neuen und geheimen Pro- 
jekten. 

kommt auch Gremlin nicht vor- 
bei. Für C64, GPC und Spac- 
trum kündigte man ein Pro- 
gramm namens »Alternative 
World Games- an. In mehreren 
garantiert nicht-olympischen 
Scherz-Disziplinen tritt man In 
verschiedenen internationalen 
Städten an. Wo hatten wir das 
nicht schon einmal...? Ein we« 
nig mehr Eigenständigkeit ver- 
spricht »Gary Lineker's Super- 
star Soccer«-. doch von dem 
Programm war auf der Messe 
noch nichts zu sehen. Das fer- 
tige Spiel soll eine Fußball» 
Simulation mit StrategieEIe 
menten werden und für Atari 
SI C 64, CPC und Spektrum 

erscheinen. Bei »Tour de For- 
ce« geht es ebenfalls sportlich 
zu. Bei diesem Radfahrrennerı 
ist die Namensähnlichkeit zur 
Tour de France sicher nicht 
ganz zufällig. Gestrampeitwird 
ab Anfang Dezember auf C64, 
OPC und Spektrum. 

Martech 
Am Martech-Stand stand 

»Mega Apocalypse- im Mittel- 
punkt. Das furiose C64-Ballen 
Spiel wurde auf einem großen 
Bildschirm gezeigt und wurde 
ständig von Besuchern umla- 
gert. Damit der vorzügliche 
Sound (Rob Hubbard-Musik 
und digitalisierte Sprache) zur 
Geltung kommt, schloß man 
kurzerhand zwei fette Hi-Fi- 
Boxen an den Monitor an. 
Schon aus der Ferne konnte 
man vertraute Klänge wie »Get 
ready!-«. »Missile!« und »Extra 
lite!-= vom Manech-Stand aus 
vernehmen, denn die Lautstär- 
ke der Darbietung konnte es 
mit so manchem Rockkonzert 
aufnehmen. 

Nach dem Erfolg mit »Neme- 
sis the Warlock- arbeitet Mar- 
tech an einem weiteren Spiel 
rund um einen Comic-Helden: 
=›Slaine~ soll noch vor Weih- 
nachten für so ziemlich alle 
Heimcomputer erscheinen. Ei- 
ne erste Demo-Version war auf 
einem Spectrum zu sehen. 
Ebenfalls für alle populären B- 
und 16-Bit-Maschinen soll das 
Auterennspiel »Nigel Mansell's 
Grand Prix- erscheinen. Für 
die HerbstNVirıtetl-Saison ' hat 
Manech auch einige interes- 
sante Umsetzungen angekün- 
digt. Das Strateg je-Spiel »Ar- 
mageddon Man-« soll für Atari 
XL/XEIST und Amiga erschei- 
nen. Von »Catch 23-« steht eine 
ST-Version an. 

Ngvaggn 
Bei Novagen gab es nach 

langer Pause ein brandneues 
Spiel zu sehen. Paul Woakes, 
dem die Firma gehört, hat ein 
rasantes Ballerspiel für ST und 
Amiga geschrieben. Das 3D- 
Spektakel heißt ››Backlash«. 
Anfang 1988 soll schließlich 
der lang envenete Nachfolger 
zum Klassiker -Mercenary« er« 
scheinen. =›Damocles - Merce- 
nary II« spielt in einem Sennen- 
System mit neun Planeten und 
ie Monden, die es alle zu erfor- 
schen gilt. Der Spieler hat nur 
wenige Stunden (Echtzeit). um 
eine Kollision des Kometen Da- 
rnocles mit denn Planeten Eris 
zu verhindern. Damocles wird 
Anfang see zunächst auf dem 
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Atari ST erscheinen. Von die- 
ser Version war bereits ein auf- 
regendes Grafik-Demo zu se 
hen, bei dem einige Planeten 
des Sonnensystems in schnell 
animierter 3D-Grafik mit aus- 
gefüllten Flächen gezeigt wur› 
den. Das Programm soll dann 
im Laufe des nächsten Jahres 
für die meisten anderen popu- 
lären Heimcornputer erschei- 
nen. Eine deutsche Version ist 
geplant. 

Elite Systems 
Zwei brandneue 'Mel gab es 

bei Elite zu sahen. Der Spiel- 
automat »Buggy Boy« wird für 
Atari ST C 64. CPC und Spec- 
trum umgesetzt. Es handelt 
sick hier um ein gewitztes Au- 
torennen, bei dem man wäh- 
rend der Fahrt alle möglichen 
Extras einsammeln kann, um 
Zeitgutechrilten und Bo- 
nus-Punkte zu erhalten. Durch 
Uberspringen und Auswei- 
chen muß man Hindernissen 
aus dem Weg gehen. Von den 
C 64- und ST-versionen beka- 
men wir eine Video-Dernon- 
stretien zu sehen. Die Atari- 
Grafik kommt dem Automa- 
ten-vorbild recht nahe; der 
C54 kann hier nicht ganz mit- 
halten. Den zweiten neuen Ti- 
tel namens -Thurıdercate~ te- 
sten wir bereite in dieser Aus- 
gabe. 

Rainbird 
British Telecom ließ gleich 

am ersten Meseeteg eine Bom- 
be platzen: Das Programmier- 
Team Crattgold, das aus An- 
drew Braybrook {»Uridium››«, 
››Paradroid«) und Steve Turner 
(›-Rana Rama«-) besteht, unter- 
schrieb um 12 Uhr mittags ei- 
nen Vertrag. Mit John Cum- 
ming und Dominic Robinson 
(-›Zynaps~) werden zwei weite- 
re prominente Programmierer 
das Softwarehaus Hewson ver- 
lassen und sick British Tele- 
com anschließen. Während 
der Messe war es völlig unklar. 
ob das fertige Braybrook-Spiel 
»Morpheus-= nun bei Hewson 
oder British Telecom erschei- 
nen wird. 

Neben spektakulären Neu- 
verpflichtungen hatte der Bri- 
tish-Telecom-stand auch inter- 
essante neue Spiele zu bieten. 
Beim Edel-Label Rainbírd soll 
demnächst ›-Jinxter-, das neue 
Adventure von Magnetic 
Scrolls erscheinen (Bild 3). 
Nach -The Guild of Thieves« 
beschäftigt sick des neue Pro- 
gramm von Anita Sinclair und 
ihren Mannen mit dem Land 

Aquitania- Ein paar alberne 
grüne Hexen haben hier einen 
magischen Gegenstand ge- 
klaut, in sieben Teile zerbro- 
chen und versteckt. In diesem 
ebenso magischen wie witzi- 
gen Adventure müssen Sie die 
sieben Teile finden. Knackige 
Puzzles. außergewöhnliche 
Grafiken und ein Super-Parser 
sind mit ziemlicher Sicherheit 
zu entarten. Jinxter soll für 
Apple II. Amiga. Atari XLJXEI 
SI 064, GPC 6128, Mac und 
MS-DOS erscheinen. 

Sehr vielversprechend sah 
»Dick Special - The Search for 
Speck« aus. des nur für Amiga 
und Atari ST erscheinen wird. 
Es ist ein Action-Adventure 
mit teller perspektivischer Gra- 

nun, steht noch nicht definitiv 
fast. Lediglich die C 64-Version 
ist sicher, von der es bereits ein 
Demo zu sehen gab. 

Auf der PCW-Show 1986 
wurde »Star Trek« mit viel Trara 
und einem fantastischen 
Stand angekündigt. Ziemlich 
genau ein Jahr später wird die 
Atari ST~version des Raum- 
schiff-EnterpriseSpiels end- 
lich veröffentlicht. Star Treu soll 
auch für C 6-4, CPC, MS-DOS 
und Spectrum erscheinen. 
doch genaue Termine standen 
leider noch nicht fest. Firebird 
kündigte an, daß die Umset- 
zungen »mit Warp-Faktor 10- 
folgen werden. Fragt sick nur. 
wie viele Lichtjahre sie momen- 
tan noch von uns entfernt sind. 

IBM 
h[Flu . l l l l l  

Bild 3. Ein U-Boot auf Abwegen: »Hunt for Red October« (Amiga) 
tik. die durch sehr große. gut 
anlmiene Spielfiguren be- 
sticht- Zwei Jahre lang arbeite- 
tan Sandy White und Angela 
Sutherland an diesem Pro- 
gmmm. 

Das Neueste vom Program- 
mier-Team Realtime Software 
ist das Action-Spiel »Carrier 
Command« mit ausgefüllter 
3D-Grafik und soll für Amiga. 
Atari ST. GPC. Mac. MS-DOS 
und Spectrum veröffentlicht 
werden. Strategie-Fans hinge- 
gen werden mit dem »Univer- 
sal Military Simulator« bedient. 
Dieses Programm erscheint 
nur für den Atari ST. 

Firebird 
Bei Firebird war »Bubble 

Bobble-= der große Renner. Be- 
reits vor Ende der Messe war 
das Programm restlos ausver- 
kauft und klettert mittlenveile 
die englischen Charts herauf. 
An Automaten war neben Bub› 
ble Bobble »Flying Shark« auf- 
geboten. ein Action-Spiel mit 
Extra-Waflen, das von Firebird 
umgesetzt wird- Für welche 
Computer Versionen erschei- 

Die Programmierer. denen 
wir Star Trek zu verdanken ha- 
ben, haben sick in den letzten 
Monaten nicht auf die faule 
Haut gelegt. in »Black Lamp- 
legen sie in Kürze ein Action- 
Adventure für den Atari ST vor, 
das den Computer ähnlich gut 
ausnutzen soll wie Star Trek. 
Ein nicht minder verheiflunge 
voller Titel wird gerade für den 
C64 zu Ende programmiert. 
»In-= ist ein Action-Spiel im »Ne- 
mesis-=-Stil, des neben jeder 
Menge Extra-Waflen durch sei- 
ne hervorragende Grafik auf- 
fällt. Kein Wunder, denn lo 
stammt von Doug Hare und 
Bob Stevenson. Letzterer 
schuf die hervorragenden Bil- 
der der C 84-Version von »The 
Pawrıw und gilt als einer der be- 
sten Künstler auf diesem Com- 
puter. 

Top-Programmierer Steve 
Bak (»Goldrunner~) arbeitet 
gerade an einem Ballerspiel, 
das für den Atari ST erschei- 
nen wird. ››Genesis~ schaifl auf 
dem ST etwas, was nach Mei- 
nung vieler Experten auf die- 
sem Computer eigentlich gar 
nicht machbar ist: horizontales 
Scrolling mit raserıder Ge- 

schwindigkeit. Genesis soll 
noch schneller werden als 
Goldrunnor, doch vor Anfang 
nächsten Jahres wird es nicht 
veröffe flicht werden. 

Die Billigspie1~Reihe von Fı- 
rebird wird ausgebaut: Neben 
Programmen für 10 Mark gibt 
es jetzt eine Art »Edel-Billig« 
KIasse~. bei der jeder Titel 15 
Mark auf Kassette kostet. Dar- 
unter befindet sick ein Musik- 
Programm für den C 64- In der 
10-M arm-Preisklasse sind auch 
einige Perlen zu finden. Tip der 
Fledaldion ist das spieltech~ 
misch sehr anspruchsvolle »On 
Court Tennis« für den 064, das 
vor einigen Jahren als Voll- 
preis-Programm bei Game- 
staríåctivision erschien. 
»Microrhythm Plus-= (CE-4) ist 
eine neue Version des vielge- 
rühmten Schlagzeug-prc» 
gramms. das mit digitalisierten 
Sounds arbeitet. 

Hewson 
Nach dem überraschenden 

Wechsel von Andrew Bray- 
brook zu British Telekom war 
die Stimmung am Hewson- 
Stand nicht gerade die allerbe- 
ste. Doch selbst wenn Mof- 
pheus nicht bei Hewson her- 
auskommen sollte, hat man ein 
6ehr vielversprechendes Pro- 
gramm für das Weihnachtsge 
schuft parat. Bei »Nebulus-« 
dreht sick alles um die Aben- 
teuer eines Mini-U-Boots. 
Auch dieses Spiel testen wir 
bereits in dieser Ausgabe. Im 
Dezember wird Hewson eine 
neue Compilation verölfentli- 
chen, auf der vier empfehlens- 
werte Spiele zu finden sind: 
»Exoten-i, =-Zynaps-. »Hara 
Rama- und ››Llridium Plus-«. 
Demnächst erhältlich für C 64. 
CPC und Spectrum. 

Demark 
»Not a Penny more, not a 

Penny less« ist der Titel eines 
englischen Buchs, zu denn Do- 
mark das gleichnamige Adven- 
wre herausbringt. Vor allem 
bei der ST-version wurde be- 
senderer Wert auf digitalisier- 
te Grafik und Sprache gelegt. 
Das Programm erscheint au- 
Berdem für C64 und GPC. Eine 
in Deutschland wesentlich pe- 
pulärere Umsetzung dürfte 
»Star Wars« sein. Das Spiel ist 
die offizielle Version des Auto- 
maten. der wiederum auf dem 
weitberühmten -Krieg der 
Sterne-=-Film basiert. Der Auto- 
mat hat zwar schon vier Jahre 
auf dem Buckel. begeistert 
aber heute noch rnit seiner 

10 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1 



| r 

superechnellen Vektorgrafik. 
Star Wars ist natürlich ein 
handfestes Weltreum~Baller- 
spiel, das in einzelne Abschrrit- 
te unterteilt ist. Das Programm 
erscheint für Atari S12 $64, 
GPC und Spectrum. Domark 
kündigte bereits an, 1988 auch 
Spiele zu den anderen beiden 
Star Ware-Filmen »Des Imperi- 
um schlägt zurück« und »Die 
Rückkehr der Jedi~Ftitter~ zu 
veröffentlichen. 

Palace 
Bei Palace wurde an vielver- 

eprechendes Programm mit 
dem Namen »Starship-= ange 
kündigt. das auf dem ST em- 
wickelt und dann für andere 
Computer umgesetzt wird. Am 
Stand bekam man von dem 
neuen Spiel noch nichts zu se- 
hen. Palace ließ aber verlau- 
ten. daß es eine Mischung aus 
»Elite und einem Action~Spiel 
und berner als das Vorbild wer- 
den soll. ››Hexerıküı::he~- 
Schöpfer Steve Erown arbeitet 
an einem neuen Action-spiel 
namens -Rimrunrıer«-, das in 
den nächsten Tagen für C64 
und Atari ST erscheinen soll. 
Am Palaceåitand war auch 
das Outlaw-Label vertreten. 
Von der ersten Veröfientli- 
chung -Sheet 'em up Con- 
struction Kit- war eine fast lerti- 
ge Version zu sehen. 

Addictive 
Eines der erfolgreichsten 

Computerspiele der letzten 
fünf Jahre ist ohne Zweifel 
»Football Manager-_ Die Fans 
dieses Fußball-Strategiespiele 
können jetzt aufatmen: Pro- 
grammierer Kevin Toms prä- 
sentierte am Addictive-Stand 
eine erste Vorab-version des 
Nachfolgers »Football Mena- 
ger 2«. Das Spiel soll für Ami- 
ga. Atari ST, C 6-4, CPG, MS- 
DOS und Spektrum erschei- 
nen. Besondere Kennzeichen 
von Football Manager 2: Er- 
satzspieler, Einkauf von Spie 
lern aus anderen Ländern. 
Trairılngsmodus und digitali- 
serte Grafiken bei den ST- und 
Amiga-versionen. 

Für den ST wird vorher noch 
eine Umsetzung des Vorgän- 
gers »Football Manager« veröf- 
fentiioht. 

Der Addictive-Stand war stil- 
gerecht geschmückt: Kevin 
Toms wanderte meist mit ei- 
nem Fußball in der Hand um- 
her, von der Decke hing an Tor- 
netz und der Trainer eines 
»echten-= englischen Erstligi- 
sten stattete Kevin einen Be 
such ab. 

Mastertronic 
Mastertronic, das erfolg- 

reichste Softwarehaus im Bud- 
get-Bereich. wird immer viel- 
seitigen In England hat die Fir- 
ma den Vertrieb des Sega-vb 
deospiels übernommen und 
seit dem Kauf von Melbourne 
House ist man auch im Voll- 
preis-Bereich tätig. Hauptan- 
ziehungspunkt auf der PCW- 
Show waren die Spielautoma- 
ten ~Rockford«- und -Road- 
wars-= von Mastertronics Toch- 
terfirma Arcadia. Beide Auto- 
maten verwenden eine Amiga- 
Platine und werden natürlich 
1:1 für den Amiga umgesetzt 
werden. Die Versionen von 
Arcadia-Automaten erschei- 
nen alle beim Melbourne 
House-Label. Von dem -Boul- 
der Dashs-Nachfolger Rock- 
ford sind außerdem Adaptio- 
nen für Atari XIJXEIST. C6-4, 
CPG, MS-DOS und Spectrum 
erschienen. Roadwars ist ein 
Action-spiel mit flotter Grafik, 
bei dem der Spieler eine 
s chießfreudige Kugel auf einer 

auf den Namen Freescape 
hört. Damit wird auf 064, CPC 
und Spectrum die Darstellung 
und Animation von ausgefüll- 
ten 3D-Grafiken mit einer rela- 
tiv flotten Geschwindigkeit 
möglich. Driller ist ein Action- 
Adventure, das sick durch die 
perspektivische Grafik von al- 
len anderen Spielen dieses 
Genres abhebt. Weitere Pro- 
gramme mit FreescapeGrafik 
sind bereits angekündigt. 
Adverıtu reFarıs können ab An- 
fang Dezember eine neue Ver- 
sion des Graphic Adventure 
Creators für den C64 erwer- 
ben: »GAG Plus« unterstützt 
ein Diskettenlaufwerk. Da- 
durch kann man nun wesent- 
lich komplexere Abenteuer- 
spiele schreiben. 

Electronic Arls 
Electronic Arts gab in die- 

sem Jahr seinen PCW-Ein- 
stand. Am Stand waren zahlrei- 
che Programme wie -PHM Pe- 
gasus« und »Chuck Yeagerfls 

Bild 4 Fright Night-, das Splel zum Horror-Fllm (Aiafl ST) 

futuristischen 3 D-Autobahn 
steuert. Neben der Amiga- 
Umsetzung sind Versionen für 
Atari SI C 6-4 und Speclrurn 
geplant. Melbourne House soll 
generell stark in Richtung 16 
Bit getrimmt werden. Ab 1988 
wird dieses Label fast aus- 
schließlich Software für Amiga. 
ST und MS-DOS veröflentli› 
Chen. 

Incentive 
Incentive Software wurde 

vor einem Jahr mit dem »Gra- 
phic Adventures Creator« popu- 
lär. Der Knüller zum diesjähri- 
gen Weihnachtsgeschäft soll 
das Spiel ››Driller~ werden. das 
mit einem völlig neuen Grafik- 
system entwickelt wurde. des 

Advanced Flight Trainer« zu sa- 
hen, die wir bereits in Happy- 
Computer getestet haben. 
Electronic Amts wird ab sofort 
auch den Vertrieb von Accola- 
de-programrnen in Europa 
übernehmen. So bekam man 
auf der Messe Versionen der 
Autofehr-Simulation »Test Dri- 
ve« und des NASA~spiels 
»Apollo ie« zu sehen, die dem- 
nächst für Amiga, Atari ST und 
C64 erscheinen sollen. »Mini- 
Putt~ für den C64 (MS-DOS- 
Version soll folgen) könnte et- 
was Bewegung in die Sport- 
spiel-welt bringen. Es handelt 
sick hier nicht um den x-ten 
Standard-Golf-Aufguß, 
denn um eine Minigolf-Simu- 
lation für einen bis vier Spieler. 
Der Test des Programms folgt 
in der nächsten Power Play. 

son- 

US Gold 
Der U.S. Gold-Stand war 

auch dieses Jahr eine der 
Hauptattraktionen der Messe. 
Am meisten Wirbel gab es um 
»Out Run«-. das legendäre Au- 
torennen aus der Spielhalle. 
das Weihnachten für Atari ST. 
C 64. CPG und Spectrum er- 
scheinen soll. Dieser und an- 
dere Automaten sorgten am 
Stand für dichtes Gedränge. 
während von den Heimcornpu~ 
ter-Umsetzungen noch nichts 
zu sehen war. ›-Gauntlet ll- soll 
für die gleichen Computer er- 
scheinen. Der Nachfolger ent- 
hâlt viele neue spielerische 
Elemente. so wird der arglose 
Schatzsucher mit neuen Mon- 
stersorten konfrontiert: Ein 
Oberlauberer teleportiert 
durch die Dungeons und 
schießt wild um sick. Feuer- 
speiende Drachen. die nur 
durch mehrere Treffer ausge- 
schaltetwerden können. bewa- 
chen die Ausgänge. Bewegli- 
che Wände kann der Spieler 
benutzen, um li.-lonstern den 
Weg zu blockieren. Neue ma- 
gische Amulette sorgen für 
Extra-Fähigkeiten und einige 
Ausgänge bewegen sick. 

Zwei weitere Umsetzungen 
von Atari-Automaten stehen 
auf dem Programm. -Road 
Blasters- ist eine Mischung 
aus Autorennen und Baller- 
spiel. Etwas friedlicheren Ver- 
gnügungen geht man bei 
-720°- nach. Bei diesem 
Geschicklichkeils-Spiel dürfen 
Sie als Skateboard~Fahrer el- 
lerlei Kunststückchen zeigen. 
Wie fast alle neuen Titel soll 
auch dieses Spiel für Atari ST. 
C 64. GPC und Spectrum er- 
scheinen. 

Mit -Charlie Chaplin« hat 
man auch ein völlig neues 
Spiel in Entwicklung. das für 
Atari ST. C 6-4. GPC. MS-DDS 
und Spectrum angekündigt ist. 
Der Spieler wird hierzurn Film- 
regisseur, der nach der Wahl 
eines Drehbuchs einen mög- 
lichst kassentråchtigen Strei- 
fen drehen muß. Ein sehr inter- 
essantes Konzept, auf dessen 
Verwirklichung man gespannt 
sein darf. 

U.S. Gold hat an neues La- 
bel mit dem forschen Namen 
»Gel-= gegründet. Hier werden 
in Zukunft Spiele veröffentlicht, 
für die U.S. Gold die weltweiten 
Rechte her. Unter »U.S. Gold« 
werden weiterhin amerikani- 
sche Programme in Europa 
vertrieben, oder Spiele. für die 
man eben keine weltweiten 
Rechte hat. Die Gauntlet ll- 
Lizenz schließt zum Beispiel 
die U.S.A. aus. 
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»Trantor - The last Stormtroo- 
per« ist der erste Titel auf dem 
Go1-Label. 'lrarıtor ist der nette 
Junge von nebenan. der sei- 
nen Lieblings-Flammenwerfer 
stets im Gepäck hat und es mit 
ganzen Alien-Scharen auf- 
nimmt. Action-Freunde wer- 
den hier gründlich bedient. 
›-FaSt N'Furieus- scheint der 
Name eines neuen Autoren- 
nens zu sein. doch hier flitzen 
Sie auf einem fliegenden Tep- 
pich über den Bildschirm. 
Recht originell hin sick die Be 
Schreibung zu »Wizard Warz- 
an. Im Kampf der Magier müs- 
sen Sie Ihren Kollegen die Zau- 
bersprüche nur so um die Oh- 
ren schlagen, um nicht selbst 
ein Opfer der magischen Intri- 
gen zu werden. 

Auch Go! kommt nicht ohne 
Spielautomaten-Umseuum 

gen aus. Gleich drei Automa- 
ten von Capeern stehen ganz 
oben auf der Liste: »Side- 
arms~, ›-Bionic Commandos~ 
und -Speed Rumbier« sind al- 
lesamt Schießspiele. Beim el- 

.nen gibt es besonders feine 
Extra-Waffen. beim anderen 
steuern Sie an Auto mit Bord- 
Kanone. 

Euvx 
Am U.S. Gold-Stand war 

auch Epyx vertreten. Nach der 
Veröffentlichung von »Califor- 
nie Gemes«-« für diverse Heim- 
oompuier zeigen die Amerika 
neu ein Herz für treue Fans des 
Atari-VCS-Videospiele: Für 
dieses Svslem erscheinen jetzt 
zwei Module rnit Umsetzungen 
von »Summer Games« und 
»Winter Games«-. Ein langer- 
warteter Nachfolger zu einem 
echten Software~Klaesiker ist 
so gut wie fertig: =-Impossible 
Mission ıı-. Der Oberschurke 
Elvira kehrt zurück und ver- 
sohanzt sick in einem riesigen 
Bürogebäude. Fallen. minen- 
legende Roboter und diverse 
Verteidigungssysteme bewe- 
chen den Bösewicht. Impossi- 
ble Mission II wird zunächst für 
Atari ST und C64 erscheinen. 
über andere Umsetzungen 
schweigt man sick noch aus. 

SS. I 
S-S.l. in: durch seine Stra- 

tegie-Spiele bekannt gewor- 
den und will weiter diese Linie 
verfolgen. »Roadwar Europe« 
basiert auf dem Konzept von 
»Roadwar 2000-. wird aber in 
einer völlig neuen Umgebung 
spielen. Bereits erschienen ist 
»Phantasie Ill: The Wrath of Ni- 
kademus« für Amiga. der 
Nachfolger zu »Phantasie- und 
»Phantasie II-«. Sehr beein- 

druckend waren die ersten Bil- 
der von »Advanced Dungeons 
and Dragons« auf dem Amiga. 
Weitere Versionen sollen in Zu- 
kunfi folgen- 

Oceanllmagine 
Ocean und Imagine haben 

sick für Weihnachten beson- 
ders viel vorgenommen. Es 
gibt soviele Neuheiten, daß wir 
sie der Ordnung halber in al- 
phabetischer Reihenfolge vor- 
stellen wollen. Sofern wir keine 
anderen Angaben machen. er- 
scheinen die angesprochenen 
Oceanllmagine-Spiele für 
C 64. CPC und Spectrum. 

von Denton Design. Es soll an 
völlig neuartiges Spielkonzept 
mit Strategie-Elementen wer- 
den. was immer man sick dar- 
unter auch vorzustellen hat. 
Und wer von den strahlenden 
Starıdardhelden der zahlrei- 
chen Action-Spiele die Nase 
voll hat, darf sick auf -Freddy 
Hardest- freuen. Der unge- 
wöhnliche Titelheld dieses 
Spiels ist an Kosmo-playboy, 
der nach einer durchzechten 
Nacht auf einem feindlichen 
Planeten bruchlandet. 

=-Gryzor« ist eine weitere 
Spielautomaten-Umsetzung, 

deren Schwerpunkt klar bei 
Action liegt. Einige 3D- 
Schießeinlagen mit interes- 

Bild 5. Dar rasaroie Panther In seinem ersten Computerspiel (Mami ST) 

»Arme Moves-=, das rnehrtei- 
liga Kriegsspiel, wird auch für 
Atari ST und Amiga erschei- 
nen. »Basket Master« ist eine 
neue Basketball-Simulation. 
Ein oder zwei Spieler können 
antreten und die wichtigsten 
Szenen werden gar in Zeitlupe 
noch einmal gezeigt. »Con bat 
School- ist die Umsetzung des 
aktuellen Konami-spielauto- 
maten. der zur Zeit sehr erfolg- 
reich ist. Con bat School erin- 
nert an Sportspiele wie »Hyper 
Sports~= und »Track and Field-. 
Wie der Name schon ahnen 
läßt, befindet man sick in einer 
Militär-Akademie und muß Dis- 
ziplinen wie Wettschießen be- 
wältigen. 

»Eco- ist das erste Ocean» 
Programm, das nur für 16-l3it- 
Computer veröffentlicht wird. 
Es wird gerade vom Program- 
mier-Team enten Designs auf 
dem Amiga geschrieben; eine 
abgespeckte ST-version ist 
fest geplant. Mehr kann man 
zu diesem Spiel leider noch 
nicht sagen. das mit ziemlicher 
Sicherheit erst 1988 auf den 
Markt kommt. »Flashpoint-= im 
ein weiteres neues Programm 

sanier Grafik lockern das alt- 
backene Spielprinzip auf. 
CpG-Besitzer können rich auf 
eine grafisch hervorragende 
Version freuen: An der 
Schneider-Version arbeitete 
derselbe Künstler, dem wir 
schon die exzellente Grafik von 
›-Renegade« auf dem GPC zu 
verdanken heben. Ein weiteres 
Demon Designs-programm, 
»Mad Balls«-. basiert auf einem 
Spielzeug, das in England zur 
Zeit ein großer Renner ist. 

Sportspiele kamen in letzter 
Zeit vor lauter Automaten- 
Adaptionen etwas zu kurz. Mit 
»Match Day II« steht Fußball- 
Fans ein Lichtblick ins Haus. 
Es stammt von Jon Hit ran, der 
kürzlich er mit »Head Over 
Heels« einen beachtlichen Er- 
folg landete. »Navy Noyes« hin- 
gegen ist die feuchte Version 
von =- rmy oves-. Diesmal 
wird auf hoher See gegen alles 
gekämpft. was der Gegner an 
Kriegsgerät aufzubieten hat. 
Vom selben Programmier- 
Team kommt »Phantys-=, ein 
Action~Spiel in zwei Teilen. Die 
ersten Bilder von der GPC- 
Version sehen knallig bunt aus. 

Von »Platoon-=. dem Spiel 
zum preisgekrönten Ami- 
kriegslilm, war an Demo der 
C 64-Version zu sehen. »Psy- 
cho Soldier« Ist eine Automa- 
ten-Umsetzung und zugleich 
der Nachfolger zu -›Athene«. In 
eine ähnliche Kerbe schlägt 
»Rasten-= -› irn wahrsten Sinne 
des Wortes. Der Titelheld ist an wilder Krieger, der mit 
Schwan und Axt gegen Zaube 
rer. feuerspuckende Löwen 
und andere Zeitgenossen 
kämpft. Und da aller guten Din- 
ge drei sind. folgt auch die Um- 
setzung des Spielautomaten 
»Victory Road-«. In schönster 
›-lkari Warriors--Manier kamp- 
fen sich zwei Spieler gleichzei- 
tig durch Wüste und Dschun- 
gel, um sick ein Gefecht gegen 
zahllose Gegner zu liefern. 

=-Where Time stoocl still« ist an neues 3D-Action~Adven- 
turevorı Denton Designs. Nach 
einer Flugzeugbruchlandung 
müssen Sie feststellen, daß Sie 
sick in einem finsteren Stück- 
chen Urwald befinden. in dem 
diverse Saurier und ähnliche 
exotischen Prachtstücke spa- 
zierengeherı. 

Eine besondere Spieie- 
Sammlung für Sport-Fans hat 
Ocean mit »Game Set & 
Match« parat. Zu zivilen Prei- 
sen (se Mark Kassette. se Mark 
Diskette) erhält man gleich 
zehn Sport-Simulationen: 
»Two-on-Two Basketball-, »Su- 
per Soccer-«. »Hyper Spans-=. 
»Ping Pong-, ~Daley Thomp- 
son's Supertest -Match 
Point-, »Squash-. ›-Barry 
McGuigan's Boeing-, »World 
Series Baseball« und »Snoo- 
KBW. 

Ariulasoft 
Ariolasoft vermeldete auf 

der PCW-Show Zuwachs: Ma- 
gic Bytes nennt sick an neues 
Label, hinter dem das deut- 
sche Micropartner-Team steht 
(»Mission Elevator-i). Ariolasoft 
kümmert sick um den Vertrieb 
der ersten sieben Magic: Bytes» 
Titel. die für Amiga, Atari SI 
C 64. OPC und Spectrum ange 
kündigt sind. Darunter befin- 
den sick einige Adaptionerı 
narnhatter Comic-Figuren wie 
=-The Pink Panther« (›-Der rosa- 
rote Panther~) und »Clever s. 
Smart« (Bild 5). 

Arioles Starlight-Label wird 
mit »White Feather Clock- ein 
Grafik-Adventurefür C64, CPG 
und Spectrum veröffentlichen. 
Bei Reaktor steht mit »Prime 
Time« ein Spiel aus der Welt 
des kommerziellen Fernse- 
hens auf dem Plan. Bei diesem 
Programm, das für Amiga. 
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Atair ST und MS-DOS ange- 
kü ndigt ist. schlüpfen Sie in die 
Rolle eines Tv-Mächtigen, der 
um Einschaltquoten und Wer- 
beeinnahmen kämpft. Außer- 
dem sind »Bushido Warrior« 
{-Gauntlet-«-variante] und »Zig- 
gurat- (Action-Adventure) für 
C64, CPG und Spektrum ange- 
kündigt- 

Ein weiteres Label von Ario- 
Iasoft soll im Dezember sein er- 
stes Programm veröffentli- 
Chen. Viz Design debutiert mit 
=›Werewolves on London« (in- 
spiriert von dem gleichnami- 
gen Warren Zevon-Lied. das 
auch im Programm gespielt 
wird). Geheult und gewerwolft 
wird auf C 64. CFC und Spec- 
trum. 

CRL 
CLR hat einen ganzen Aus- 

stoß von Neuheiten für die 
nächsten Monate angekün- 
digt. Am interessantesten ist 
die Aussage, daß vom näch- 
sten Jahr an fast jedes CRL- 
Programm auch für Amiga und 
Atari ST erscheinen soll. irn De 
zember soll beispielsweise die 
»Tau Ceti~-version für den Ami- 
ga herauskommen. Die Firma 
glaubt fest an die Zukunft der 
16-Bit-Maschinen. wird aber 
vorerst auch weiterhin Spiele 
für Ei-Bit-Computer veröffentli- 
Chen. 

Das neue Action-Adventure 
»Mandroid~ (C 64) ist der Nach- 
folger zu -Cyborg«. Hier gibt es 
eine ganze Stadt zu erfor- 
schen. andere Spielfiguren 
können bestochen. Extra- 
Waffen erworben und viele 
weitere neckische Dinge ge 
trieben werden. -Jetboys« wird 
ebenfalls nur für den C64 er- 
scheinen. Bei diesem horizon- 
tal scrollenden Ballerspiel kön- 
nen zwei Spieler gleichzeitig 
antreten. ›-I, Alien« (064) hin- 
gegen ist ein weniger schieß- 
wütiges Programm, bei dem 
man einen sehr niedlich ani- 
mierten kleinen Außerirdi- 
sehen steuert. 

Der legendäre Schlitzer vom 
Dienst, Jack the Flipper-. wird 
von CRL in Adventure-Form 
umgesetzt. Das Spiel soll grau- 
sige Grafiken enthalten und in 
England nur an Personen ver- 
kauft werden dürfen, die min- 
destens 18 Jahre alt sind. Die 
Pressemitteilung behauptet 
stolz, daß die Mordfälle im 
Spiel sick an den echten 
Ripper-Massakern orientieren. 
Na ja, wer auf solche Feinhei- 
ten Wert legt... 

Rod Pike, Autor der berüch- 
tigten Adventures »Dracula« 
und ›-Frankenstein« sorgt wie- 
der für nacktes Entsetzen. 

Sein nächstes Aberıteuerspiel 
mit dem Namen »Wolfrnan~ 
soll eine grausige Werwolf- 
Geschichte werden. Hoffent- 
lich ist der Parser nicht das Er- 
schreckerıdste am ganzen Pre- 
gramm, wie das beim Vorgän- 
ger ››Frankenmein~= der Fall 
war. 

The Edge 
Auch The Edge gab auf der 

Messe die Gabun eines neuen 
Labels bekannt: Unter »Ace- 
werden ab sofort Spielautoma- 
ten-Umsetzungen veröflent- 
lioht. Von den ersten drei Titeln 
sind Versionen sind für Amiga. 
Atari ST, 064. GPC, MS-DOS 
und Spectrum vorgesehen. 
Der spektakulärste Spielauto- 
mat in diesem Reigen ist zwei- 
fellos »Darius-. Die spieleri- 
schen Qualitäten halten sick 
zwar in Grenzen (›~Nemesis-=- 
Variante für zwei Spieler). aber 
der Automat fällt durch seinen 
super Bildschirm auf, der drei- 
mal so breit ist wie ein normaler 
Monitor. Ausgerechnet dieses 
Feature kann bei den Umset- 
zungen aber unmöglich berück- 
sichtigt werden. Der Automat 

Das erste Spiel rund um den 
Comic-Kater ›-Garfield« konnte 
The Edge leider noch nicht in 
einer fertigen Version zeigen. 
Für den C64 gibt es aber be- 
reits ein Demo mit gut animier- 
terGrafik, das Hoffnung auf ein 
gutes Programm macht. Die 
Veröffentlichung verzogen 
sick. weil Garfield-zeichner 
Jim Davis persönlich sein O.K. 
zur Computergrafik geben 
muß. 

Konami 
Konami hat nach längerer 

Pause die ersten Heimcompu- 
terspiele seit »Nemesis-= in Vor- 
bereitung. Alls drei Program- 
me sind Umsetzungen von 
Konami-Spielautomaten und 
sollen in Kürze für C 64, CPC 
und Spektrum erscheinen. 
››Jackal« ist ein weiteres Spiel 
aus der Baller-Abteilung. -Iron 
Horse- ist ebenfalls ein Action- 
Spiel, bei dem des Geschehen 
auf einem Zug stattfindet. Der 
prominerıteste Titel in diesem 
Feld ist ohne Zweifel -Sala- 
mander-, der Nachfolger zu 
Nemesis. Zwei Spieler können 
gleichzeitig heiße Weltraum- 
gefechte anzetteln. Der Spiel- 

Bild s. Drei Spialaf, aln ST und lade Mango Minn: ~Laalhanıacks-= 
von Steve Bak 
»Alien Syndrome« verzichtet 
zum Glück auf solchen Hard- 
ware-Aufwand. Zwei Spieler 
rennen hier in Gauntlet-Manier 
durch die zahlreichen Räume 
einer Raumstation, um gefan- 
gene Menschen zu befreien. 
Außerirdische, die auf dem Au- 
tomaten sehr gruselig HUSSB* 
hen, müssen vernichtet und 
Extra~Waflen nebenbei auge› 
sammelt werden. Kämplerisch 
geht es auch bei »Soldier of 
Light« zu, einem Automaten. 
der Resten Saga und Ryger 
sehr ähnelt: einsamer Kämpfer 
holzt sick durch verschiedene 
Level, in denen es von Angrei- 
fern nur so wimmelt. 

auiernat hat fantastische Grafi- 
kan und alle Names'-Fans 
werden den Umsetzungen si- 
char mit Spannung entgegen- 
fiabarn. 

Mirrorsoft 
Mirrorsoft gehört auch zu 

den Softwerehåusern, die für 
die nächste Zeit eine ganze 
Reihe neuer 16-Bit-Titel an- 
kündigten. Die Firma über- 
nimmt den Vertrieb von FTL, 
deren -›SunDog-= heute noch zu 
den besten ST-programmen 
zählt. Das neueste Werk der 
Amerikaner, das Fantasy- 
Rollenspiel »Dungeon Ma- 

Ster«, ist fast fertig. Wir durften 
es hinter verschlossenen Tü- 
ren schon einmal probespielen 
und sind von dem Programm 
sehr angetan. Grafik, Spiel~ 
prinzip und Benutzerführung 
machen einen starken Ein- 
druck. 

Von der Flugsimulation 
=-Spitfire '$D« wird Mirrorsoft ei- 
ne ST-version veröffentlichen. 
Von »Strike Force Harrier-=, 
ebenfalls ein Ac:tion-Flugsimu- 
later. steht eine Amiga-Umset~ 
zung mit sehr schneller Grafik 
en. »Bermuda Project« nennt 
sick ein Action-Adventure für 
Amiga. Atari ST und Macin- 
tosh, das komplett mit der 
Maus gesteuert wird. Eine 
deutsche Version ist geplant. 
»Andy Capp« ist ein Cartoon- 
Held, der in Deutschland unter 
dem Namen »Willi Wacker« po- 
pulär ist. Ihm widmet Mirrorsott 
ein Spiel, des für C 5-4, GPC 
und Spectrum erscheinen soll. 
Handfeste Action verspricht 
»Mean Streakfii, ein Motorrad- 
rennen, bei dem man seine 
Gegner auch umschließen 
kann. Zwei Spieler können 
gleichzeitig antreten. was ga- 
rentiert für Extra-Spielspaß 
sorgt. Versionen für Amiga, 
Atari ST, $64 und Spectrum 
sind geplant. »Zig Zag« (nur 
064) ist schließlich ein Action- 
Spiel mit Knebel-Einlagen. 

Micmdeal 
Microdeal ist ein Software- 

haus. das voll auf 16 Bit setzt 
und sick auf ST- und Amiga- 
Programme spezialisiert. Auf 
der Messe war eine sehr frühe 
ST-Version eines Fußballspiels 
zu sehen, des auch für den 
Amiga erscheinen soll. Neben 
der Spannung auf dem grünen 
Rasen kommt der Kino-Nen 
venkitzel nicht zu kurz: =~Fright 
Wright« nennt sick das Spiel 
zum gleichnamigen Horrorfilm 
(Bild 4). Mehr als zwei ST-Gra- 
fiken waren leider noch nicht 
zu sehen. aber die waren wirk- 
lich ausgesprochen gruselig. 

=-Leathernecks-« (Bild 6) ist 
ein kerniges Action-Spiel für 
den ST im Stile von »lkari Wer- 
riors-. Drei Spieler können 
gleichzeitig durch den 
Dschungel tigern und sick mit 
feindlichen Armeen herum« 
schlagen. Auch von diesem 
Programm gab es erst ein paar 
einzelne Bilder zu sehen. die 
mit sehr realistisch klingenden 
digitalisierten Ballergeräu- 
schen unterlegt waren. Das 
Action-Adventure =~Tangle~ 
Wood« (Atari ST) ist zur Messe 
leider nicht rechtzeitig fertig 
geworden, doch dafür kündig- 

16 HAPPY-COMPUTEFI SPECIAL 1 



te Microdeal eine vollständig 
übersetzte deutsche Version 
an. 

Micmprose 
Microprose, benannt gewor- 

den durch anspruchsvolle Si- 
mulationen, hatte einen auffäl- 
ligen Messestand. Besonders 
der Hubschrauber-Simulator, 
der schon auf der Winter-CEs 
für Aufregung gesorgt hatte, 
zog viele Schaulustige an. Lei- 
der kamen nur wenige Auser- 
wählte in den Genuß. einmal ei- 
ne Runde in diesem außerge- 
wöhnlichen Gefährt zu drehen. 

Einige Neuheiten wurden an 
dem Stand über Videogezeigt. 
»Airborne Ranger« und »Pro- 
ject Stealth Fighter« heißen die 
brandaktuellen Titel, die kurz 
vor der Vollendung stehen und 
schon bald für 064. Schneider 
CPC und Spectrum in den Ge 
schalten stehen werden. Wei- 
here Versionen sollen folgen. 

Airborne Ranger ist eine Mi- 
schung zwischen Baller- und 
Strategie-Spiel, in dem die Ac- 
tion im 'vbrdergrund steht. Im 
ersten Level muß der tapfere 
Ranger eine Ausrüstung über 
einer Insel abwerfen und dann 
selber aus dem Flugzeug 
springen. Danach kämpft er 
sick auf einer Insel durch 
Dschungel und Gräben zu sei- 
ner Einheit vor. Der Spieler hat 
eine Vielzahl verschiedener 
Waffen zur Auswahl und muß 
sick gm auf dem Gelände aus- 
kennen, wenn. er überleben 
will. zweit Missionen werden 
auf der Diskette enthalten sein. 

Strategischer wird es bei 
-Project Stealth Fighter-. Die- 
se Simulation basiert auf Un- 
terlagen über ein streng gehei- 
mes Flugzeug der amerikani- 
schen Luttwafle. Die Existenz 
dieses Flugzeugs wird immer 
noch von der amerikanischen 
Luftwaffe verschleiert. Ver- 
ständlich, dann dieser Kampf- 
llieger mit unglaublichen Waf- 
lensystemen und Tarnvorrich- 
tungen ist einer der modern- 
Man in der ganzen Welt. 

Origin 
Origin Software war auch am 

Stand von Microprose zu fin- 
den. Brandneu erscheinen 
wird =-Ultimav«. Dieses Rollen- 
spiel wird doppelt so groß wie 
der Vorgänger Ultima IV wer- 
den: acht randvolle Disketten- 
seiten sollen für viel Aufregung 
sorgen. Programmierer Lord 
British, mit bürgerlichen Na- 
men Richard Garriot, erzählte 
uns, daß sick viel am Konzept 
von Ultima verbessert hat. Die 
Dungeons und Grafiken wur- 
den neu gestaltet und das Ma- 
giesystem verändert. Die 
Handlung: Sosaria war ein blü- 
hendes Reich, bis Lord British 
eines Tages auszog. um die 
Dungeons zu erforschen und 
nicht mehr gesehen wurde. 
Der einzige Uberlebende die 
sei Expedition alarmierte die 
Bevölkerung des Reiches. 
Auch Sie werden eines Nachts 
von ihren alten Avatar-i(urn- 
pels aus Ultima IV in die Paral- 
lelwelt zurückgeholt. um wie- 
der für Recht und Ordnung zu 

sorgen. Ultima V erscheint zu- 
erst für den Apple ıı und kurz 
darauf auf dem C 6-4. 

Fertig zur Messe war »Moe- 
bius«. das im Fernen Osten 
spielt. Es ist eine Mischung 
aus Rollen- und Kampfsport- 
spiel mit einem Hauch von 
fernöstlicher Philosophie. 
»Space Rouge« iM ein 3D-Bal- 
lerspiel, das im Weltraum an- 
gesiedell ist. Die Grafiken. die 
gezeigt wurden, sahen vielver- 
sprechend aus. das Spiel wird 
allerdings noch eine Weile bis 
zur Fertigstellung brauchen. 
Dasselbe gilt für =›Homecourl«, 
einer Basketball-simulation, 
die gegen Weihnachten er- 
scheinen soll, von dem auf der 
Messe aber noch gar nichts da 
wer. . 

Pilaf ha 
Nicht ganz harmlos ging es 

bei Piranha zu. Das Software 
haus hält sick nämlich als Mas- 
kottchen drei der gleichnami- 
gen netten Fische. Sie waren 
auf der Messe in einem Aquari- 
um. das für jedermann erreich- 
bar war. Gerüchte über spurlos 
verschwundene Messebesu- 
cher 
übertrieben. Etwas vegetari- 
scher gaben sick die neuen 
Programme: »Yogi Beer« ist ein 
Spiel nach der bekannten Zei- 
chentrickfigur. Berk ist auch 
wieder da. »Through the Trap- 
door- ist der Nachfolger zu 
-Trapdoor-«, indem man den un- 
proportionierten blauen Berk 
durch düstere Kellergewölbe 
steuert. Auf der Messe war lei- 

sind allerdings völlig 

der nur ein Demo zu sehen, 
das Programm soll aber bald 
für den C 64, GPC und Spac- 
trum kommen. Das Ballerspiel 
-Judge Death« wird es für die 
gleichen Computertyperı ge- 
ben; leider war es ebenfalls 
noch nicht vollständig fertigge- 
stellt. 

Alternative 
Alternative Software hat sick 

völlig dem Billigspiel-Sektor 
verschrieben und hat zum 
Großteil ältere Titel im Ange- 
bel. So erscheinen zum Bei- 
spiel »Saboteur und »Judo 
Uchimata-= auf diesem Label. 
Am Messestand wurde nur ein 
Programm neu vorgestellt: 
~Microball-« ist ein Flipper, der 
zwar nicht sonderlich komplex 
aussah, sick aber flott spielte. 
Der Preis pro Kassette liegt bei 
10 Mark. AlternativeSpiele er- 
scheinen für den C 64, Gta, 
GPC, MSX und Spectrum. 

Aackosoh 
Die holländische Software- 

firma Aackosott zeigte Bekann- 
tes und auch Neues an ihrem 
Stand: Eine Umsetzung des 
»Flight Deck« gibt es jetzt für 
Amiga, Atari ST und MS-DOS. 
Neben überiauterı Lautspre- 
chern konnten wir einen Blick 
auf -Police Academy ll- wer- 
fen, das für Atari ST, MS-DOS 
und MSX erscheinen wird. in 
diesem nicht ganz biererrısten 
Spiel muß man sick zuerst sei- 
ne Watte zusammenbasteln 

I 
I 

I 

PCW-TI'BllldS 
Spialautomaıen-Umset- 

zungen sind nicht touukne- 
gen. Die Schwerpunkte lie- 
gen in diesem Jahr bei Auto- 
und Motorrad rennen (›Super 
Hang On-. ›Üut Run~, »Su- 
per Sprint-} sowie bei Spie- 
len. bei denen ein einsamer 
Heid im Nahkampf Dutzende 
von Gegnern besiegen muß 
(››Hagar-, -Rasten Sage-, 
=›Karnov-). Ballerspiele rnit 
Extra-waflen wie ~DaNus~ 
sind noch lange nicht out. 

Besitzer eines Commodo- 
re ü oder Spectrurrı brau- 
chen sick keine Sorgen zu 
machen. Diese beiden Com- 
puter sind in England weiter- 
hin sehr populär und werden 
mit Versionen der meisten 
Neuwrôflentlichungen be- 
dacht. Vor allem der C64 

steht gut da, da er im Gegen- 
satz zum Spectrum auch au- 
Berhalb Englands sehr weit 
verbreitet ist. 

Spiele-Fans mit einem 
Schneider CPG müssen sick 
langsam auf schlechtere Zei- 
ten einstellen. Ein Großteil 
der Neuheiten kommt zwar 
auch für ihren Computer. 
doch die ersten Softwarehäu- 
ser haben damit aufgehört. 
automatisch GPC-Versionen 
zu programmierer. 1988 
dürfte noch einmal ein gutes 
Spielejahr für diesen Compu- 
ter werden. doch langfristig 
gesehen sieht es für ihn nicht 
allzu rosig aus. 

Zumindest für 1987 steht 
der Sieger im 16-Bit-Rennen 
in England schon fest: der 
Atari ST Der Computer vor» 
kauft sick in Großbritannien 
mittlerweile sehr gut. wäh- 

rund das Geschäft mit dem 
Amiga 500 eher schleppend 
anlauft. In England ist der ST 
momentan auch ein ganzes 
Stück preiewener als der 
Amiga 500. Das bedeutet Ian- 
ge nicht, daß der Amiga in 
England tot im. Der ST hat zur 
Zeit einfach die Nase vorne. 
was sick auch auf die Veröf- 
fentlichungepläne der Soft- 
warehäuser auswirkt. Atari- 
Besitzer dürfen sick auf sehr 
gute Spiele-Zeiten freuen. 

.MS-DOS-PCs werden 
zwar mit mehr Spiele- 
Neuheiten bedacht als vor ei- 
nem Jahr. doch scheinen sie 
sick in Europa nicht als 
SpieleMaschinen zu etablie- 
ren. Im Vergleich zu den wie 
len ST-Ankündigungen sieht 
es für MS-DOS recht mager 
aus. zumal viele Programme 
im Vergleich zu Amiga- und 

ST-Spielen sehr schwach 
aussehen. EGA-PCs bieten 
zwar eine sehr gute Grafik, 
doch sind diese Maschinen 
immer noch recht teuer. Au- 
Berdem gibt es nur relativ we- 
nig MS-DOS-Spiele, die die 
EGAL-Grafik gut ausnutzen. 

Wer sick heute einen Com- 
puter kaufen will. um in erster 
Linie zu spielen, ist mit dem 
immerjungen C64 und dem 
Aufsteiger Atari ST am besten 
beraten. Der Amiga bietet 
zwar glänzende Hardware 
Fähigkeiten. doch seine Be 
sitzen müssen etwas Geduld 
aufbringen. bis die Software 
Welle ins Rollen kommt. MS- 
DOS~POs sind als Spiele 
Computer nicht zu empfeh- 
len, reit der Schneider GPC- 
Reihe geht es langsam berg- 
ab. und bei Atari xuxE bleibt 
die Lage trestlos- (hl) 

I 
I 
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ïzizuani 
und dann auf den Straßen für 
Zucht und Ordnung sorgen. 

Tynesoft 
Passend zum beginnenden 

Weihnachtsgeschäft zeigte Ty- 
nesott ein Sponspiel rnit dem 
Namen »Winter Olympiade 
'BI-. Viele verschiedene Diszi- 
plinen wie Skispringen. Ab- 
fahrtslauf. Slalom, Biathlon 
und Eisschnellaufen sollen 
enthalten sein. Spielen konnte 
man es auf der Messe noch 
nicht. aber Tynesofl will das 
Programm Mitte November für 
den Amiga. Atari XLIXEISI 
C64, GPC, MS-DOS und Spec- 
trum veröffentlichen. -Plutos« 
und =›Meusetrap~›« werden jetzt 

I'.(77/c7V 

endlich für den Amiga erschei- 
nen: außerdem ist eine Umset- 
zung von »Equirıox- auf den 
Atari ST geplant. 

CDS 
Der CDS-Stand war immer 

mit einigen Fußball-Fans ba- 
sem. die eifrig -Football For- 
lurıeeflspielten. Neu ist »Colos- 
sus Mah Jeng«. eine Umset- 
zung das bekannten Spiels. 
Für all diejenigen, die sick 
nicht mit den Regeln ausken- 
nen. ist eine Einführung mit auf 
der Diskette enthalten. Insge- 
samt neun Schwierigkeitsstu- 
fen werden auch dem lange» 
schritteneren Spieler einiges 
zu knobeln geben. Spielen 

kann man es auf C 64. CPC 
und MS-DOS. 

Argus Press 
Bei Argus Press Software 

stand der Spielautomat »Pac 
Land- für an Spielchen zur 
freien Verfügung und wer dem- 
entsprechend umringt. Parallel 
dazu zeigte das Argus-Label 
Ouicksilva die ersten Bilder der 
C64-version. Was man zu se 
hen bekam, unterschied sick 
nur geringfügig vom Autorna› 
ten. Geplant sind auch Umset- 
zungen für Amiga, Atari S12 
CPC. MSX und Spectrum. 

Auf Amiga und ST konnte 
man sehen mal die neue Ll- 
Boot-Simulation »Hunt for Red 
October« anspielen (Bild 3). 

Versionen für C 64, CFC. MS- 
DOS-PCs und Spectrum sol- 
len noch folgen. Diese Simula- 
tion ist nicht ein x-beliebiger 
Aufguß eines alten Spielprin- 
zips. sondern hat einen cleve- 
ren Handlungsfaden nach ei- 
nern Bestseller von Tom Clan- 
cy. Der Spieler schlüpft in die 
Rolle eines russischen Kapi- 
tâns, der an supermodernes 
U-Beet. die »Red October« 
steuert. Er hat sick in den Kopf 
gesetzt. zu den Amerikanern 
überzulaufen und quasi als 
Gastgeschenk gleich das gan- 
ze U-Be-ot mitzubringen. Daß 
die russischen Streitkräfte 
nicht sehr erbaut darüber sind 
and versuchen werden. das au 
verhindern, ist weh! klar. Wir 
werden das Spiel genau ie- 
sten. wenn die endgültige Ver- 
sion erscheint. (hıraı1 

say 

Splelauinmatan erireuten such be dun Messy 
basuchem griller Buliablheli 

Messe-Splitter stolperte man über einen 
Spielautomaten. Segas -Out 
Run--Automat führt die Mes- 
sehitparade en- Er war am 
Sega-Stand ebenso vente- 
ten wie bei U.S. Gold. Alle Au- 
tomaten waren auf Freispiel 
eingestellt und dicht umla- 
gert. Es war dementspre 
cf end schwierig, selber mal 
an die Reihe zu kommen. 
Dichte Menschentrauben bil- 
deten sick um die Spielauto- 
malen, was nichts für Men- 
schen mit klaustrophobl- 
scher Neigung war. 

Vor allem am Wochenende 
wurde auf der Messe geklaut. 
daß sick die Balken bogen. 
An einem Stand wurde ein 
Atari ST entwendet, Atari sel- 
ber beklagt den Verlust zahl- 
reicher Geräte. Am British 
Telecom-stand hatte man die 
Computer sicherheitshalber 
in Holzvitrinen eingeschlos- 
sen. Ein Computer-Rowdy 

(passend zur Standtäfelung) 
präsentierte man sick den 
Besuchern. Kommentar ei- 
ner jungen Dame von Grem- 
lin zum Outfit: »Zur Messe 
paßt es wirklich sehr gut, 
aber ich würde nicht damit 
einkaufen gehen.- 

Zur Lärmbelästigung kam 
am Wochenende die Papier- 
Invasion. Die Messebesu- 
cher wurden reichlich mit Po- 
stern und Prospekten ver- 
sorgt. Nach einigen Stunden 
hatte sick als unmittelbare 
Folge eine fast durchgehen- 
de Papierschicht am Boden 
des Messegeländes ange- 
sammelt. Am Nachmittag 
hatte die Messeleitung ein 
Einsehen und schickte einen 
freundlichen Herrn aufs Ge 
fände, der rnit einer riesigen 
Schneeschaufel den Papier- 
wust beseitigte. 

Wohin man auf dieser Mes- 
se auch hinging, fast immer 

Stellte die PCW-Show 
1986 bereits neue Dezibel- 
Rekorde auf, sorgte das dies- 
jährige Messespektakel für 
erneute Höchstleistungen. 
Kaum an Stand, an dem die 
Lautstärkeregler der Monito- 
re nicht auf »volles Rohr« ge- 
stellt waren. Der Soundtrack 
diverser Computerspiele 
wurde von den Kommentaren 
vieler Promotion-Videos be 
gleitet. 

Während vorwiegend be 
schlipse Gestalten in Anzü- 
gen das Messebild be- 
herrschten, sorgte der knall- 
grüne Gremlin-Stand für opti- 
sche Auflockerung. Ein auf- 
tallender Messestand ist auf 
der PCW eigentlich nichts 
Ungewöhnliches, doch die 
Gremlin-Crew wurde auch 
stilgerecht eingekleidet: Im 
silbernen Science-fiction- 
Anzug rnit grünen Socken 

wagte selbst hier einen Klau- 
versuch und schlug einen Riß 
in die Holzplatte. Der Compu- 
ter blieb unversehrt. Erstaun- 
lich. daß niemand einen 
Spielautomaten mitgehen 
ließ. 

Sektempfånge, Presse 
Konferenzen und Partys sind 
am Rande des Message 
schehens nichts Besonderes 
mehr. Das hat man sick wohl 
auch bei Microprose ge 
dacht, als man eine abendli- 
che Veranstaltung plante. Ein 
Zufall sorgte für eine originel- 
le Idee: Der Nachbar von Ste- 
wart Bell, dem Chef von Mic- 
roprose in England, ist Präsi- 
dent des Erstliga-FuBball- 
clubs Queens Park Rangers. 
Also reservierte man sick für 
Mittwochabend die gesamte 
Ehrenloge im FuBball-Sta- 
dion. um zu einem Pokalspiel 
der Rangers einzuladen 
(Endergebnis: an). (hl) 
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Bei ooeol rührt sick was 

B 

Die Mannen aus Manchester sind schwer am 
Schalten. Auf vier ihrer nächsten Veriiiientlichun- 
gen dursten wir einen ersten Blick werfen. 

könnt. weiß, daß eine Umsat- 
zung auf den ST beinahe un- 
möglich ist. Viele animierte 
Sprites und tolles Soft- 
Scrolling sind wichtige Ele 
meinte von Wizball - techni- 
sche Eigenschaften, die dem 
ST eigentlich fehlen. Deswe- 
gen waren wir von einem er- 

übrigens von Peter Johnson 
programmiert, der bereits die 
gelungene ST-version von -Ar- 
kenoíd-« schrieb. 

Nur †ürAmiga und ST kommt 
das ungewöhnliche Evolu- 
tiens-Spiel ››Ecc›«. Sie steuern 
einen kleinen Wurm, der sick 
durch das Ökc»Syslen¬ı seines 

Ein nesses Snlalknnzepl, 1B~BI1 only: »Eco- (Atari ST) 
ei Ocean Software arbei- 
tat man mit Hochtouren 
an einigen vielverspre- 

chenden Spielen, die rechtzei- 
tig zu Weihnachten erscheinen 
Sollen. Da uns zu Redaktions- 
schluß noch keine fertigen 
Testmuster erreichten, haben 
wir einen ersten Blick auf 
Vorab-Versionen geworfen. 

Von -Con bat School- (siehe 
auch Pressebericht in dieser 
Ausgabe) konnten wir zwei fer- 
tige Disziplinen auf dem C64 
spielen. Das Spielprinzip läßt 
sick rnit einem treffenden Satz 
eines Redakteure beschrei- 
ben: »Summer Games bei der 
Bundeswehr.- 

Das Programm zum Film 
»Platoon-= wird aus sechs spie 
lerisch unterschiedlichen Tei- 
len bestehen. die wahrschein- 
lich alls einzeln nachgeladen 
werden. im Dschungel geht es 

. 

. 

. 

. 

. 

. 
. 

. 

. 

. 

. 

. 

Wer durch Ilınnels ıvatat. sollte bat -Plaioonı auf dar HM sein (B 64] 

ganz schön wild zu: Stachel» 
droht, Minen und Schußge- 
fechte stehen auf der Tages» 
Ordnung. WAhrlich gefährlich 
ist es in einem Tunnelsystem, 
wo hinter jeder Biegung ein be- 
waffneter Gegner liegen kann. 
Wenn man sick eine Karte be- 
sorgt hat, kann man sick ge~ 
zielt auf die Suche nach Kam- 
mern begeben. in denen nütz- 
liche Gegenstände versteckt 
sind. Zur Action gesellt sick 
hier eine kleine Prise Adventu- 
re. Besagten Tunnel-Level 
konnten wir auf dem C64 be 
reits anspielen und waren von 
der Grafik beeindruckt. 

Vielversprechendes steht 
auch für Atari ST und Amiga ins 
Haus. Da wäre als erstes eine 
Umsetzung von .wiıbaın zu 
nennen, die für die beiden 
16-Bit-Computer erscheinen 
soll. Wer Wizbait auf dem C64 

steh Demo höchst beein- 
druckt. Unsere Demo-Version 
war noch nicht fertig, aber das 
sanfte Scrolling und die tolle 
Animation der Sprites haben 
uns schnell in den Bann gezo- 
gen. 

Besonders witzig ist das n- 
teibild von Wizbali. Es wird zu- 
erst in Schwarzweiß dargestellt 
und wird dann erst farbig: Mai 
werden die Farben langsam 
eingeblendet, mal erscheinen 
sie teuerwerksanig. ein ande- 
res Mal scheinen sie langsam 
in den Bildschirm zu laufen. Da 
sitzt man gerne mal einige Mi- 
nuten vor dem Monitor und 
schaut nur zu. Die ST- und 
Amiga-Umsetzungen werden 

Heimat-Planeten schlagen 
muß. Durch geschickte Gen- 
Manipulation an Ihren Nach- 
kommen, deren Rolle Sie im 
Spielverlauf übernehmen, ar- 
beiten Sie sick zu immer bes- 
seren und höheren Lebewesen 
hinauf. bis am Ende dann die 
menschenåhnliche. intelligen- 
te ljíreatur steht. 

Uber den Spielwitz von Ehe 
können wir noch nichts sagen ı 
weil uns nur ein Grafik-Demo 
vorliegt. Die Handlung ver- 
spricht zumindest ein unge 
wohnliches Spielerlebnis, dar- 
gestellt in 3D-Vektorgrafik. Eco 
wird vom Prograrnmier-Team 
Derıton Designs entwickelt. 

lhımsı 

Der alia Kan pi geiger die Oualmkatlons-zeit be -Bur bat School-= »Wlzball- in all: Frlschu out dam Man so 
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Aus England kommt ein neu- 
er Computer namens »Archi- 
medas-«. der zur Zeit die Fach- 
welt in Erstaunen versetzt. Das 
etwa 3000 Mark teure Gerät 
soll um ein Vielfaches schnel- 
ler sein als ein Atari ST oder ein 
Amiga. Als Beispiel liegt jedem 
Archi medes-Computer eine 
Demonstrations-Version eines 
neuen Spiels namens »Lan- 
der- bei. Lander wurde von 
-Eiifle-Program mietet o. Bra- 

111_'_l/,[l§] 

Das Amhlmadns-Spiel »Lander- verblurn ml! blitzschnellor 3D-Gralik 

Supercomputer der Zukunft? 

Rimrunner schlägt zu 

url-:nz 

Neues vom »Balance Of Power«-Autor 

ben entwickelt und hat atembe- 
raubend schnelle 3D-Grafik. 
die so bisher auf keinem Heim- 
computer zu sehen war. Aber 
neben der Geschwindigkeit 
sollen sick auch die anderen 
technischen Daten wie Grafik- 
Auflösung und Sound-Kanäle 
sehen und hören lassen kön- 
nen. Ein genauer Test des Ar- 
chimedes wird in Happy-Com- 
puler Ausgabe 1/88 zu lesen 
sein. (bs) 

Das neueste Werk von 
Chris Crawford. dem Pro- 
grammierer des sehr erfolg- 
reichen Strategie-Spiels -Ba- 
lance Ol Power- (erhäitlich 
für Macintosh. Atari ST und 
Amiga). ist endlich fertig. 
Es nennt sick -Trust and Be- 
trayaI: The Legacy On Si- 
boot-«. Diesmal spielt die 
Handlung nicht auf der Erde, 
sondern in den Tiefen des 
Weltalls. genauer gesagt auf 
Kira, einem Mond des Plane- 
ten Lamina. In dieser Kolonie 
leben Mitglieder aller sieben 
Völker, die auf Larnina behei- 
matet sind. Da die Bewohner 

Jan  

Hohe Auaeichnung fair »Guild Of Thievesa 

Anita Sinclair von Magnetic Scrolls hat gut slralılen: »The Guild m 
Thleves« wurde In England als bestes Spiel des Jahres ausgezeichnet 

Jedes Jahr werden in Eng- Thieves-. dem Gralik-Adven- 
land die »British Micro Compu- ture von Magnetic Scrolls. Die 
ting Awards- in verschiedenen Jury war vor allem von der tol- 
Kategorien vergeben. Der len Grafik und dem exzellenten 
Preis für das beste Spiel des Parser beeindruckt. Wir gratu- 
Jahres 1987 ging an »Guild Of Iieren zu diesem Erfolg! (mg) 

`\....-=~{ Amiga-news aus Deutschland 

keiner einheitlichen Sprache 
mächtig sind. verständigen 
sie sick mittels einer auf Bil- 
dern basierenden. telepalht- 
schen Sprache. Seit dem 
plötzlichen Tod des Verwal- 
ters der Kolonie ist ein Macht- 
kampf um seine Nachfolge 
entbrannt. an dem Sie sick 
beteiligen können. 

Die allem Anschein nach 
sehr komplexe Simulation ist 
zunächst nur für den Macin~ 
tosh erhältlich. Man da t  Je- 
doch annehmen. daß im Lau- 
te des nächsten Jahres auch 
Umsetzungen für Atari ST 
und Amiga folgen. (mg) 

Das verrückte Saurier-Rennen der Zukunft (C 64-Version) 
Haarscharf zu Redaktions- 

schluß erreichte uns ein erstes 
Bild von -›Rimrunner- (C 54). 
Das neue Programm von Steve 

Brown wird in Kürze bei Palace 
Software erscheinen (siehe 
auch PCW-Messebericht in 
dieser Ausgabe). (hl) 

Wenn schon aus England 
und Amerika kaum neue 
Spiele für den Amiga kom- 
men, warum sollen dann 
nicht deutsche Programmie~ 
rer in die Bresche springen? 
Vier neue Produkte aus deut- 
schen Landen sind für die 
nächsten Wochen geplant. 

Angekündigt sind »Demna- 
tor«, ein weiterer »Arkanoid-« 

Verschnitt, ~Wnchcraft«, das 
für alle Rollenspiel-Freaks in- 
teressant sein dürfte (=›Bord's 
Tale« läßt grüßen). und »Eme- 
tic Sklmmen. ein neues Bal- 
Ierspiel. das dem guten alten 
»Suwivon von Synapse 
nachempfunden ist. Action- 
Fans sollten auch den Na- 
men ~Sarcophaser- im Ge- 
dächtnis behalten. (mg) 

I 

I 
ı Computerßåhop 

Drawehner Straße 15 - 3130 Lüchow - Telefon 0584115499 
Hardware - Soflware - Zubehör 

ı - -  Spiele in gncıßer Auswahl bereits ab DM 6.90. Kostenlose Liste anfoıdem. eine Computerifyp a ben. 
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Mach! mit 
bei den Loser-Hits 

eben dan aktuellen 
Chaos aus England, den 
U.S.A. und unserer Re- 

daktion steht die Leser- 
Hitparade im Mittelpunkt die- 
ser Seite. Die Power Play-Hit 
liste entsteht in Zusammenar- 
beit mit unserer Schwesterzeit- 
Schritt Happy-Computer. Alle 

Zuschriften, die diese beiden 
Magazine erreichen, werden 
bei der Hitparade berücksich- 
tigt. Unter allen Einsendungen 
werden außerdem jeden Mo- 
nat 22 Computerspiele verlost, 
damit sick das Mitmachen 
auch lohnt. 

Um teilzunehmen. müßt Ihr 

uns eine Pcmkarte mit Euren 
drei aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (unterteilt in 1., 2. 
und 3.). Es kann sick dabei so- 
wohl um Video- als auch um 
Computerspiele handeln. Gebt 
bitte außerdem an, welchen 
Computer Ihr besitzt und ob 
Ihr einen Kassetten-Recorder 
oder ein Disketterılauhverk 
habt. Videospiel-Besitzer soll- 
ten schreiben, welches Syste in 
sie haben. Diese Angaben 
brauchen wir. um Euch irn Falle 

eines Gewinns das richtige 
Spiel zu schicken. Der Rechte 
weg ist ausgeschlossen. 

Eine Videospiel-Hitparade 
fehlt leider noch. Das muß aber 
nicht so bleiben. Wenn wir von 
Euch genug Einsendungen für 
die Leser-Charts erhalten, bei 
denen für Videospiel-Module 
gestimmt wird. richten wir ger- 
ne eine spezielle Hitliste dafür 
ein. In den USA liegt zur Zeit 
übrigens das Nintendo-modul 
-Legend of Zelda- ganz vorne. 
das erst 1988 in Deutschland 
veröffentlicht wird. 
Schickt Eure Keinen bitte an: 

Markt a Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans~Pinsel-Str. 2 
8013 Haar (hajJ 

1.2.3.4.5. 

Loser-Hitparade Top 15 England 

1. (1) 
World Games 

(Epyx¡U.S. Gold) 

2. (2) 
3. m 
4. (4) 
5. (11) 
s. (5) 
7. (3) 
B. (16) 
9. (10) 

10. H 
11. (6) 
12. (19) 

13. (17) 
1-s. (14) 
15. (8) 
15. (-) 
17. (12) 
1B. (15) 
19. (.) 
20. (-) 

1. 

Gunshlp {Micropro~5B) 
Wizbell (Ozean) 
lndlzlertee Splel 
The Bard's Tale II (Electronic Arts) 
Arkenold (Imagine) 
The Berd'e Tale (Electronic Arts) 
The Last Nlnla (System 3) 
Krekout (Gremlin) 
California Games (Epyx/U.S. Gold) 
Gauntlet (U.S. Gold) 
Defender of the Crown 
{CinemawerelMindecape) 
Pirates (Microprobe) 
Ellis (Firebird) 
Indlzlertee Spiel 
Nemesis (Konami) 
Leader Board (AcceselU.S. Gold) 
They stole e Mllllon (Ariolesoft) 
Road Runner {U.S. Gold) 
Wonderboy (Activision) 

ns UBI' Heualmnn 
Nebulun (Hewson) 
Jlnxter (Rainbird) 
Soko-Ban {Mirrorsof!) 
Statloniall {Infocom) 
Super Mario Bros. (Nintendo) 

Die Rodak1lonl44rln»aladl in sslbszvorstinclich unniabniv. Euind mu nktuolhon 
olNdvrtliChSn Hun rat ufuutar BplBI0»IBQBr .ia1NDi. Bud.. Hdnridr und Mud!! 

2. 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
B. 

11. 

14. 
15. 

2. 
3. 
4. 

1 (1) 

(1) 
(2) 
(-) 
(12) 
(10) 
(6) 
(5) 
(-) 
(3) 
(8) 
(4) 
(-) 
(7) 
(9) 
(-) 

5. 
6. 
7. 
a. 
9. 

10. 
11. 
12. 
13. 
14. 
15. 

(°) 
(-) 
(7) 
(6) 
(.) 
(.) 
(5) 
(-) 
(3) 
(2) 
(11) 
(9) 
(8) 
(12) 

Renegade (Imagine) 
Joe Blade (Players) 
Bubble Bobble (Firebird) 
Soccer Boss (Alternative) 
International Karate (Endurance) 
Back to the Future (Firebird) 
BMX Simulator (Code Masters) 
Tal-pan (Ocean) 
Arcade Claaslce (Firebird) 
Dizzy (Code Masters) 
ATV Simulator Code Masters) 
lndlana Jones (U.S. Gold) 
Run for the Gold (Alternative) 
Paperboy (Elite Systems) 
Super Robin Hood (Code Masters) 

Top 15 U.S.A 
Defender of the Crown 
(CinemawarelMindscape) 
Callfornla Games (Epyx) 
Into the Eagle's Nest (Pandoral'Mir»dscape) 
Sub Battle Simulator (Epyx) 
Gunahlp (Microprose) 
Chuck Yeager'a AFT (Electronic Arts) 
Alternate Reality: The Dungeon (Datasoft) 
Hardball (Accolade) 
Cauldron (PalacelBroderbund) 
Up Perlscope (Action Soft) 
Top Gun (Thunder Mountain) 
lndlzlertea Splel 
The Bard'a Tale II (Electronic Arts) 
Statlonfall (Infocom) 
Chassmaater 2000 (Electronic Arts) 
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0¢ean's All Star Hits 
c B4 
39 Mark (Kassntte), 49 Mark (Diskette) * Ocean 

ocean's All Star Hits (Double Taka, Head over Heels, Mutants, 
Parallax, Tal-pan, Wizball) 

D prinzip. Das relativ neue Wiz- 
ball gilt gar als eines der be- 
sten und einfallsreichsten 
Action-Spiele überhaupt. Ein 
Action-Adventure, das eben- 

falls erst wenige Monate auf 
dem Bucke! hat und glänzende 
Kritiken erhielt. ist »Head Over 
Heels-. In Hunderten von Räu- 
men mit detaillierter Grafik 

le Frage -Wer hat die 
schönste Compilation im 
Land?-« ist wirklich nicht 

leicht zu beantworten. Ocean 
klotz jetzt mit einer sehr ein- 
drucksvollen Sammlung. 
›-Ocean's All Star Hits« nennt 
sick die Zusammenstellung 
von sechs Spielen, unter de- 
nen sick einige echte Knüller 
beenden. 

Uberraschendeıweise ist 
das erst vor kurzem veröffent- 
lichte Handelsspiel -›Tai-pan-f 
schon auf der Compilation ent- 
halten. Das müde Programm 
zum Clavell-Roman dürfte 
aber nur hartgesottenen Fans 
dieses Genres Spaß machen. 
Action-Fans werden von der 
Spielesammlung aber mit Si- 
cherheit angetan sein, dann 
für sie sind einige tolle Pro- 
gramme dabei. -›Parallaxe-= und 
-›Wizball~ stammen beide vom 
Programmier-Team Sensible 
Software. Das BaIIer-Action- 
Adventure Parallaxe erntete vor 
einem Jahr gute Kritiken für 
technische Klasse und Spiel- 

C 64 [Schneider CPB, Specirum) 
39 Mark (Kassey), 49 Mark (Diskette) * Imagine 

Der Super-Hl! »WlzbaI|- In das Glanzllchl der »All Star Hlts- 

Imagine's Arcade Giants 
I 

trifft nicht auf jedes der Pro- 
gramme zu. aber ein paar star- 
ke Titel sind dabei. 

››Arkanoid« ist der Vater aller 
neuen ›-Breakout--Varianten. 
in denen man mit diversen Ex- 
tras Mauer für Mauer abtragen 
kann. Vor allem die C 64-Ver- 
sion ist hervorragend gelun- 
gen. Die ansonsten sehr gute 
Umsetzung leidet aber unter 
einer dürftigen Joystick~Ablra› 
ge. Wer ein Paddle hat, kommt 
beim Commodore in einen 
Spielgenuß vonuechter Auto» 
malen~Qualität. Ahnlich gut ist 
»Slap Fight-«. das sick wie ein 
Gedicht spielt. Dieses Baller- 
spiel rnit Extrawaffen ist auf 
dem C64 grafisch und spiele- 
risch am besten. Obwohl das 
Programm nicht gerade vor 
neuen Ideen strotzt, fesselt es 
regelrecht am Joystick. »Terra 
Cresta- ist spielerisch mit Slap 
Fight nahezu identisch (Scrol- 
Iing, Raumschiff, Ping-pâng), 
aber wesentlich schwieriger 

Imagine's Amado Giants (Arkanoid, Galvan, Game Over, 
Mag Max, Slap Fight, Tana Brasta) 

muß der Spieler jede Menge 
Puzzles lösen und gleich zwei 
Spielfiguren Meuern. Der fünf- 
te Titel der Sammlung geht 
wieder in Richtung Action mit 
einem Spritzer Taktik: Bei -›Mu- 
tante- müssen Sie alle mögli- 
chen abstrakten Lebensfor- 
men bekämpfen, die im freien 
Weltraum herumsausen. Drei 
Waffen stehen zur Auswahl, 
die je nach Gegner mehr oder 
wirksam sind. Ein interessant« 
es Spielkonzept und ausge- 
zeichnete Musik bei der Corn- 
rnodoreversion. 

Neben =-›Solid Gold« und 
=›6-Pak Vol. 2« gehören Och 
an's All Star Hits zu den abse- 
lut besten Compilations auf 
dem Markt. Mit Head Over 
Heels, Mutants. Perplex und 
Wizball findet man auf ihr vier 
gute bis sehr gute Programme. 
Das Action-Adventure Double 
Take und Tai-Pan sind zwar kein 
ne spielerischen Ftuhmesta- 
ten. als Zugaben aber eine net- 
te Bereicherung. 

und nicht so abwechslungs- 
reich. Wer sick auf dem ohne- 
hin nicht gerade leichten Slap 
Fight weit vorangespielt hat 
und eine flue Herau sforde- 
rung sucht, kann sick gleich an 
Terra Cresta wagen. 

»Game Over«, ein weiteres 
Action-Spiel, besticht auf dem 
CPC durch sehr farbenfrohe 
Grafik, während man den 
Spielwitz mit der Lupe suchen 
kann. Das beste an der 
C64-version ist dietolle Musik. 
Die beiden letzten Titel der 
Compilation. »Galven-« und 
»Mag Max-, kann man leider 
vergessen. Es sind recht müde 
Automaten-Umsetzungen, die 
auf dem Heimcomputer herz- 
lich wenig Spielspaß bieten. 

Trotz einiger schwacher Titel 
sind Imagine's Arcade Giants 
vor allem für passionierte 
Action-Spieler interessant. 
Wer Step Fight. Terra Cresta 
und Arkanoid noch nicht be- 
sitzt, sollte zugreifen. (hl) 

»Terra Drasta»-, lines von Sachs Aciinn-Spielen aus dem Imagine~Stall 

(h1) 

u Umsetzungen von Spiel- 
autematen beherrschen 
seit über einem Jahr die 

Computerspiel-Szene. Fünf 
solcher Adaptionen wurden für 

die Sammlung =›Imagine's Ar- 
cade Giants- zusammenge- 
stelle; als sechster Titel kam ein 
weiteres Action-Spiel dazu. 
Die Bezeichnung ~Giganterı« 

I 
I 
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6-pak Vol. 2 
C B4, {Schnellai EPC, Spectrum) 
39 Mark {Kassette). 59 Mark (Diskette) * Elite Systems 

Ar:hdernEriotgder Spie- 
lesammlung =-6-Pak« 
präsentiert Hit-Pak nun 

den Neuchlfiolger. Wiederum 
werden sechs Spiele zu einem 
sehr günstigen Preis angebo- 
ten. Auch diesmal befindet 
sidı unter den Titeln ein Pre- 
gramm. das zuvor nach nicht 
veröffentlicht wurde. Erfreuli- 
cherweise handelt es sick bei 
»Betty-= (dem neuen Spiel) 
nicht nur um einen mäßigen 
Lückentüller. Im Gegenteil, es 
ist eine interessante Variante 
des immer noch beliebten 
››Breakeut!Arkaneid=--Themas. 
Wenn zwei Personen gleich- 
aızıir-H1Iı efliıelnn rt rich der un- 

Chen ihm das Leben schwer. 
Der Luftkampf-Simulator »Ace-= 
von Cascade hielt sick eben- 
falls recht lange in den Hitpara- 
den. In erster Linie spricht Ace 
die Action-Freaks an. Ein richti- 
ger Flugsimulator im Stil des 
»Flight Simulator II« ist Ach 
nicht. Die Grafik ist recht flott, 
wenn auch nicht sehr detail- 
reich. 

»Info The Eagles Nest« von 
Pandora erreicht nicht die spie- 
lerische Qualität der anderen 
Programme. Es ist eine mittel- 
mäßige Variante des Automa- 
ten- und Computerhits =›Gaurıt- 
Iet«. Sie müssen drei Kamera- 
den aus der Festung Adler- 

l_]0j/soft; 
laut Umiraıge einer deutschen Sofhvara-Zeiıschrifl sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 

MIT DEM BESTEN SERVICE 
UND DAS BEWEISEN wıf:ı TÄGLICH 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Ell-Liafaısarvloe au! Anfrage 

'Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 
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.uurue bisher noch nicht verñflemlichl 
tere Abschnitt des Spielfeldes 
in zwei Teile mit je einem 
Schläger und Ball. 

Die restlichen fünf Spiele 
sind gute alte Bekannte. Das 
erfolgreichste davon wer »ln- 
ternational Karate« von System 
3 Hervorragende Grafiken und 
gute Animation machen die 
C 64-Version dieses Prügel- 
spiels nu einem der besten sei- 
ner Art. Zwei Kämpfer stehen 
sick gegenüber und versu- 
chen mit trickreichen schie- 
gen den jeweiligen Gegner zu 
besiegen. 

Auch ›Ligı¬t†orce« von FTL 
beschäftigt sick mit einem ver- 
trauten Thema. Ein einzelner 
Held muß sick in seinem 
Ftaumschifl gegen übermách› 
tige Gegner wehren. Sowohl 
Bcdenstafienen als auch an- 
greifende Flugverbände ma- 

horst befreien. Nebenbei sollte 
man noch auf Kunstgegen- 
stände und Schmuck achten 
(zwecks Punkten). Info The Ea- 
gles Nest wird leider schnell 
langweilig. 

-›Shockway Rider« von FTL 
weiß wiederum zu gefallen. Es 
gilt. eine Strecke in möglichst 
kurzer Zeit aut drei unter- 
schiedlich schnell laufenden 
Fließbändern zurückzulegen. 
Hindernisse und unfreundli- 
che Passanten gefährden das 
Unternehmen. Zum Glück kön- 
nen Sie sick mit Backsteinen 
oder Flaschen, die man unter- 
wegs findet. verteidigen. 

Alles in allem ist 6-Pak Vol. 2 
eine sehr empfehlenswerte 
Sammlung. die den Preis von 
39 Mark auf Kassette bezieh 
hungsweise 59 Mark auf Dis- 
kette wert ist. (mg) 

6-pak Vol. 2 (Ace, Barby, lnierneiiunal Karate, 
lucio The Eagles Nest, ugmmrce Shockway Rider) 
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Bards Tale I 
Atari ST 89,00 
Amiga 89,00 

IBM 99,00 
C64 65,00 

WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 

KOSTENLOSEN 
PREISLISTE ! 

WIR HALTEN STÄNDIG 
EINIGE TAUSEND 
PROGRAMME FÜR SIE 
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*I 
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0221 - 425566 

Hurrlboidstr. BE 
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Tel.: (0211) 6501403 

' 

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1 25 



Als die Sprites 
das Ballem lenten 

1987 feierte das älteste Computer-Actionspiel der Welt 
namens »Space War« seinen zu Geburtstag. Was hat sick in 

den zweieinhalb Jahrzehnten ereignet und verändert? 
1962 war das wohl wichtigste 

Jahr für alle Computer-Spieler: 
Der Student Steve Russell pro- 
gramrnierte an der Universität 
MIT das erste Weltraum- 
Action-Spiel mit Namen -Spa- 
ce Warst. Unter den Studenten 
dieser und anderer amerikani- 
scher Universitäten erfreute 
sick dieses Programm mehre- 
re Jahre lang größter Beliebt- 
heit. Space Ware ist ein sehr 
einfaches Spiel: Zwei Spieler 
steuern jeweils an Raumschiff 
und versuchen. sick gegensei- 
tig abzuschießen. Ein Stern in 
der eiıdmhirmmme zieht die 
beiden Raumschifie an und 

Dar Boom begann ml! »Space Invaders- 

macht so das Manövrieren 
schwierig. 

Obwohl Space Wars der Hit 
unter den Studenten war, konn- 
te es sick niemals außerhalb 
der Universitäten durchsetzen. 
Es gab zwar sine Spielaı,ıtof.1a- 
ten-Version, der aber kein gro- 
ßer Erfolg beschieden war. Das 
erste Action-Spiel mit weltwei- 
tem Erfolg gab es erst ganze 16 
Jahre später. als 1978 das 
»Space Invaders«-Fieber ein- 
setzte. Damit war der Grund- 
stein für ein Jahrzehnt voller 
Action-Spiele gelegt. Die Ent- 
wicklungen in diesem Jahr- 
zehnt werden wir genau unter 
die Lupe nahmen. 

Das grafisch und spielerisch 
nicht sehr anspruchsvolle Spa- 
ce Invaders würde heute als 
Neuerscheinung nur belächelt 
werden. Eine Reihe von Außer- 
irdischen bewegt sick in einer 
Zick-Zack-Bahn auf den Spie- 
Ierzu. Dieser muß mit einer be- 
weglichen Laserkanone die 
bösen Angreifer vernichten, 
bevor sie den unteren Bild- 
schirm-Rand erreichen. 

Wes sick aus diesem sim- 
plen Spielprinzip so alles ma- 
chen läßt, wurde in den darauf- 
folgenden Jahren sichtbar Die 
ersten. deutlich verbesserten 
Nachfolger hießen -Gelage-, 

›Galaxians- und ›-Phoenix-. 
Hier wandert der Trupp der Au- 
ßerirdischen am oberen Bild- 
schirmrand herum, dann lösen 
sick einige Angreifer aus die 
Sem Verband. fliegen in wilden 
Figuren auf den Spieler zu und 
versuchen diesen zu treffen. 
Für Heimcomputer gibt es so- 
wohl Umsetzungen der Origi- 
nale von Phoenix und Gala« 
xi ans sowie sine ganze Reihe 
daraus abgeleiteter Spiele, 
beispielsweise -Eagle Emplre- 
oder =-›Bandils~. 

Bei Bandits lieBen sick die 
Programmierer an zusätzli- 
ches Spielelement einfallen. 
Hier versuchen die Formatie- 
nen nicht nur. den Spieler zu 
vernichten. sondern auch 
wichtige Nahrungsmittel vom 
Bildschirmrand zu klauen. Je 
mehr Nahrung am Ende einer 
Runde übrigbleibt. desto mehr 
Punkte gibt es für den Spieler. 

Sowohl als Automat wie 
auch als Heimcomputer-Um- 
setzung gibt es mit ›Gyruss« 
sine witzige Variante von 
Space Invaders. Hier hat man 
das Spielprinzip etwas aufge- 
peppt. indem man das Spiel- 
feld auf einen Kreis verzerrte. 
Der Spieler fährt auf der Au- 
ßenlinie des Kreises hin und 
her, während er in das Innere 
des Kreises auf die Angreifer 
schießt. In den letzten Monaten 
sind wieder einige Verwandte 

von Space Invaders aufge- 
taucht, beispielsweise als »Kil- 
ler Ring« für C64 oder im Atari 
ST-Spiel »Natron-. 

Der zweite große weltweite 
Action-Erfolg ist »Asteroide- 
von Atari. Eigentlich ist Aste- 
roids von der Grundidee nicht 
anders angelegt als Space In- 
vaders: Der Spieler schießt auf 
sick bewegende Objekte. 
Doch der Unterschied gegen- 
über Space Invaders war, daB 
sick das Raumschiff des Spie- 
lers an Jede Stelle des Bild- 
schirms bewegen und sick dort 
beliebig drehen kann. Bei Spa 
ce Invaders kann sick der Spie- 
ler nur am unteren Bildschirm 
rand hin und her bewegen. Bei 
Asteroids hat man sehr viel 
mehr Bewegungsfreiheit 
was auch den Spielspaß 
erhöht. Wenn man ganz 
ehrlich sein will. dann ist 
Asteroids eigentlich sine 
abgespeclcte Version 
von Space War- 
Anstelle eines geg 
nerischen Raum 
schiss schießt man 
auf an paar 
Felsbrocken 
Allerdings war 
Asteroids tau 
sendrnal er 
folgreicher 
als Space 
War 
ungerecht 
ist die 
Com 
puter 
Welt 

-Msgs 
Apocalypse 
Isl sine moderns 
Asteroids-Varlanin 

Auch Asteroids 
fand viele Nachahmeıà 
Gerade in jüngster Zeit 
fielen einige Asteroid-Spie 
le für die 16-Bit-Computer 
auf, zum Beispiel »Space Ban 
le« für den Amiga oder Mega 
roids für den Atari ST Aber 
auch schon vor einigen Jahren 
lehnten sick einige Spiele an 
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Xnwous- 
brauchte vier 
Jahra his zur 

Halmcompu1er~Varslnn 

en. Es können sowohl Laser- 
Strahlen wie Bomben einga- 
setzt werden. Das Raumschiff 
kann beschleunigen und 
bremsen sowie die Höhe än- 
dern. ist man allerdings durch 
ständige Bremserei am linken 
Spielfeldrand angekommen. 
kann man nicht mehr langsa- 
mer werden, sondern muß mit 
der Scroll-Geschwindigkeit 
(oder schneller) weiterfliegen. 

Von Scramble gab es An- 
fang der achtziger Jahre viele 
inoflizielle Versionen von 
Hobby-Pro-grammierern, bei- 
spielsweise für den PET 2001 
(denn Großvater des C64). Lei- 
der ist uns keine offiziell lizen- 
zierte Version außer der für das 
nicht mehr erhältliche Vec- 
trex-Videospiel bekannt. 

Das ScrambleThema 
tauchte bis heute in vielen Va- 
riationen auf. Da ist beispie 
weise »Zaxxom zu nennen, ein 
Quasi-SD-Spiel. bei dem man 
das Gelände von schräg oben 
sieht. Macht man bei Scramble 
aus dem Raumschilt ein Auto, 
das auch hüpfen kann. dann 
erhält man Spiele wie =-Moon 
Patrol- oder -Moon Buggy-. 

Eine neue technische Va- 
riante des Scrollings kam mit 
-Defender« auf. Hier scrollt der 
Bildschirm nicht mit einer kon- 
stanten Geschwindigkeit; viel- 
mehr bleibt der Spieler in der 
Bildschirm ritte und bestimmt 
mit seiner Geschwindigkeit die 
des Scrollings: fliegt er 
schnell, wird schnell gescrollt, 
steht er still, bleibt auch der 
Hintergrund stehen. 

Bei Defender gilt es nicht 
nur, die Außerirdischen zu ver- 
nichten. Diese entführen zu- 
sätzlich Menschen, die aus 
den vernichteten Raumschif- 
fen herausfallen, sammeln Sie 
sie auf, bevor sie auf dem Bo- 
den aufschlagen. 

Asteroids an, zum Beispiel 
Space Pilot« und »Time Pilot 
Die nächste große techni 

sehe Neuerung bei Actionspie 
len war das Scrollirıg. Der erste 
Spielautomat mit konstantem 
Scrolling von rechts nach links 

Scrarnble«-. Der Spieler 
muß eine Planeten-Oberfläche 
von feindlichen Wesen befrei- 

Das steuerbare Zwai-Weg- 
Scrolling war kurz darauf in vie- 
len Spielen zu finden. Da gab 
es erstmals achte Defender- 
Varianten wie »Stargate-« oder 
››Guardian~. Doch schon bald 
wurde das Defender-Thema 
modifiziert und noch interes- 
santer gestaltet. Zu diesen 
Spielen zählt beispielsweise 
»Choplifter«, das 1982 auf 
Heimcomputern Furore mach- 
te und erst vier Jahre später in 
einen, dann natürlich grafisch 
stark verbesserten. Spielhal- 
len-Automaten umgesetzt wur- 
de. ››Repton« hatte eine andere 
Thematik (verhindern Sie den 
Bau einer außerirdischen Ba- 
sis. die Außerirdischen klauen 
dabei Steine aus den Gebäu- 
den Ihrer Stadt] aber ähnlichen 
Spielablauf. ››Dropzone- hin- 
gegen zählt seit zwei Jahren 
als das technisch beste Pre- 
gramm für Heimcomputer im 
Defender-Stil. 

Jüngste Erscheinungen der 
SoflwaıeWeft lassen das 
Spielprinzip des zweiseitigen 
Scrollings in neuen Dimensio- 
nen auferstehen. Da ist bei- 
spielsweise =~Goldrunner- zu 
nennen. das es ausschließlich 
für 16~Bit-Computer gibt. Auf 
dem Sega-videospiel gibt es 
mit -Fantasy Zone« ein Pro- 
gramm. das entfernt an Defen- 
der erinnert. Und autdem C64 
wird im Augenblick ›wizt›aıı- 
gespielt. das trotz der verrück- 
ten Story und der vielen neuen 
Spielideen seine Vemandt- 
schaft zu Defender nicht ver- 
leugnen kann. 

Doch schon bald nach De- 
tender, bei dem der Spieler vol- 
le Kontrolle über die Raum- 
schiff-Bewegung hat, kamen 
die Spiele. bei denen der Hin- 
tergrund mit konstanter Ge- 
schwindigkeit scrollt, wieder. 
Anders als bei Scrarnble wurde 
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diesmal aber von oben nach 
unten gescrollt. Das Spielfeld 
ist dabei aus der Vogelper- 
spektive zu sehen. 

Der erfolgreichste Pionier 
dieser Spiele-Klasse war wohl 
»Xevious-. das schon 1982 in 
den Spiel fallen erschien. aber 
erst vor kurzem auf Heimcom- 
puter umgesetzt wurde. Wie 
beim Großvater Scremble ste- 
hen dem Spieler hier Laser- 
strahlen und Bomben als Waf- 
fen zur Verfügung. In den dar- 
auflolgenden Jahren erschien 
neu in den Spielhallen immer 
wieder Automaten, die an xi 
vious anknüpften. allerdings 
mit recht mäßigem Erfolg. Erst 
Tees begann ein regelrechter 
Boom auf diese Spiele, begin- 
nend mit Automaten wie »Terra 
Cresta- und »Slap Fight-. Auch 
auf Heimcomputern wimmelte 
es auf einmal von solchen 
Spielen. hier seien nur Titel wie 
››Bulfdog«. »Tiger Mission-, »W- 
phoon-. »Hades Nebula-, 
››Lightforce~ oder »Fire Treck- 
genannt. 

Ein neuer Aspekt verbindet 
aber viele dieser Action- 
Spiele: Des Konzept der 
»Extra-Waffe-. Der Spieler 
kann sick durch Aufsammeln 
von Bonus-punkten. durch be- 
sonders fleißiges Schießen 
oder durch das Auffinden ver- 
steckter Glücksbringer ein 
nesses Ausrüstungsteil besor- 
gen. Meist sind dies schlag- 
kräfligere Leser. Schutzschil- 
de oder Extra-Leben. Beson- 
dere Erwähnung muß hier die 

von Waffe geworden. Im Laufe 
der Zeit fanden immer ver- 
rücktere Extra-Waffen den 
Weg in die Videospiele. Eini- 
ge Beispiele sind: intelligen- 
te Selbstlenk-Raketen, die. 
einmal abgeschossen, mit Si- 
cherheit ein gegnerisches 
Raumschiff treten; Bume- 
rang-ahnliche Raketen, die 
einfach mehrere Gegner ram- 
men. zerstören und danach 
wieder zum Spieler zurückkeh- 
ren: Laser in alls acht Richtun- 
gen (oben. unten, links. rechts, 
diagonal), Zeit-Kornpensalo- 
ren, die alls Gegner langsamer 
und so das Spiel einfacher ma- 
chen, Scroll-Umschalten bei 
denen das Spielfeld für einige 
Zeit in die andere Richtung 
scrollt, Zusatz-Raumschiffe. 
die sick immer in Ihrer Nähe 
aufhalten und ebenfalls auf die 
Gegner feuern, was der Laser 
hält. 

Das Konzept der Extra- 
Waffe fand sick natürlich 
schnell in den Scramble 
ähnlichen Spielen wieder. Als 
erfolgreichstes Spiel, zumin- 
dest in den Spielhallen, gilt 
»Nemesis-. Nachfolger ließen 
nicht auf sick warten. »Sala- 
marıder« und ›~Sldearms« sind 
nur zwei der Titel, die hier ge 
nennt werden sollten. Auf 
Heimcomputern gibt es eben- 
falls eine Menge an Nemesis 
angelehnter Spiele beispiels- 
weise »Delta-= und »Zynaps-. 
Ein besonderes Bonbon ist der 
Automat »Darius-, bei dem 
gleich vier Monitore nebenein- 

von Scrolllng das Gelände we- 
sentlich mehr Speicherplatz 
braucht. Als Spielautomaten 
waren solche Programme nur 
selten zu finden. Computer- 
spiele mit diesem Prinzip gab 
es dagegen einige. Als Bei- 
spiele sollen hier »Fort Apoca- 
lypse-. ›-Zeppelin~›- und »Survi- 
vor- dienen. Einer der jüngsten 
Vertreter der Spiele. die in alls 
Richtungen scrollen, ist »Para- 
droid-«. Ebenfalls in diese Kate 
gorie lassen sick -Gauntlet« 
und seine zahlreichen Ver- 
wandten (»Druid-, ›-Gerrisom) 
einordnen. Auch hier wird flei- 
Big geschossen und in alls 
Richtungen gescrollt. 

Neben den zahlreichen 
Spielen mit und ohne Scrolling 
gibt es allerdings noch eine 
dritte Gruppe der Actionspiele: 
Die 3D-spiele. Der erste Auto- 
met mit 3D-Effekt war »Tem- 
pest-. das sick recht ähnlich zu 
Gyruss spielt. Aus den Tiefen 
des Alls rasen auf bestimmten 
Bahnen geometrische Muster 
auf den Spieler zu. Dieser fährt 
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»Starstrlke II« erregte mit Hutter 3D-Graflk Aufsehen 

wrzlnlu 

~»Fantasy Zane-, Elna Varlallon des Dalnndar»Thamas 

»Smart Bomb« (schlaue Bom- 
be) finden. die auf Knopf- 
druck alls Gegner auf dem 
Bildschirm vernichtet (Keine 
Angst, es kommen sofort neue 
nach). Das erste Mal gab es ei» 
ne solche Smart Bomb in De- 
fender. Der Name Smart Bomb 
ist in den letzten Jahren der 
Standard-Begriff für diese An 

ander das überbreite Spielfeld 
abbilden. 

Auffallend ist. daß praktisch 
alls Spiele mit Scrolling entwe- 
der nur nach obenlunlen oder 
linkslrechte scrollen. Spiele, 
die in alle vier Richtungen 
scrollen, sind sehr viel seltener 
anzutreffen. Das liegt nicht zu- 
letzt daran, daß bei dieser Art 

am Rand dieser Bahnen hin 
und her und versucht zu ver- 
hindern, daß diese Muster an 
den oberen Rand der Bahn ge~ 
langen. In kurzer Folge gab es 
gleich zwei sehr ähnliche Spie- 
le: ~Genesis- und »Axis Assas- 
sin-. Sowohl als Automat wie 
als Computerspiel kamen die 
se Programme aber nicht an 
den Spielwitz von Tempest her- 
an. 

Tempest hatte schon einen 
guten Ansatz für 30-spiele. al- 
lerdings war das dreidimensio~ 
male Bild statisch. Der Hinter- 
grund bleibt während einer 
Hunde gleich. es ergibt sick 
kein 3D-Effeki als ob man 
durch eine Landschaft hin- 
durch fahren würde. Das wur- 
de mit »Buck Rogers on the 
Planet of Zoom« anders. Hier 

sah der Spieler sein eigenes 
Raumschiff über einen Plane- 
ten rasen. Die als Slalomstan- 
gen dienenden Türme wurden 
dabei größer und größer. Der 
3D-Efiekt herannahender Ob- 
jekte durch Vergrößerung hat 
sick bis heute in Computer- 
spielen und Spielhallen gehal- 
ten. Zu linden ist er in Program- 
men wie =-Encounter-«, »Tau Ce- 
ti-, ›-Star Raiders« oder »Space 
Harrier«-. Allerdings sprechen 
hier viele Programmierer von 
~›gernogeitem~ 30, denn der 
Computer führt keine dreidi- 
mensionalen Berechnungen 
aus. sondern macht Objekte 
einfach nur größer oder kleiner. 

Richtige 30-Spiele werden 
hauptsächlich mit Vektorgrafik 
produziert. Das erste 3D- 
Vektor-Automaten-Spiel ist lei- 
der indiziertworderı. so daß wir 
es hier nicht vorstellen dürfen. 
Wenig später erschien aller- 
dings ein weiterer Automat mit 
noch besserer 3D-Grafik. Die 
Rede ist von »Star Wars«. mit 
dem sick jeder in die Raum- 

Schlacht um den Todesstern 
aus »Krieg der Sterne- verset- 
zen lassen kann. Sie sehen 
das Geschehen aus dem 
Cockpit Ihres angreifenden 
Raumschifls. Natürlich durfte 
da auch ein Fortsetzungsspiel 
namens »The Empire strikes 
back« nicht fehlen. Ubrigerıs 
sollen demnächst Umsetzun- 
gen von Star Wars für Heim- 
computer erscheinen. 

3D-vektorgrafik läßt sick auf 
Heimcornputern nur schlecht 
realisieren, da die Rechenge 
schwindigkeit dieser Geräte 
nicht für fließende 3D~Grafik 
ausreicht. 'fiotzdem gibt es ei- 
nige Spiele mit recht gutem 
3D-Effekt wie beispielsweise 
»Steller 7-, »Arcticfox«. »Star- 
strike II~ oder ›-Starglider-. 

Fnl1netzungaufSlm>10B 
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Die besten Action-spiele 
rgånzend zu dem Artikel 
über die Geschichte der 
Action-Spiele haben wir 

die unserer Meinung nach be- 
sten Schießspiele für die vor« 
schiedenen Computer- und 
Videospiel-Systeme zusam- 
mengestellt. Zur Auswahl stan- 
den nur die Spiele. bei denen 
die Ballerei der wesentliche 
Bestandteil der Handlung ist. 
Action-Adventures wie zum 
Beispiel »Koronis Ritt« wurden 
deshalb nicht berücksichtigt. 
Eine weitere Bedingung, die 
ein Kandidat für unsere Be 

Weltraum, Sterne, Planeten und Raumschlffe - das 
sind wichtige Bestandteile der meisten Action- 
Spiele Wer mischt die Zutaten am besten? 
totenliste erfüllen mußte. war 
die, daß man das Spiel noch 
kaufen kann. Was nützt es lh- 
nen, wenn wir die tollsten 
Action-Orgien beschreiben. 
man diese Spiele aber nir- 
gends mehr erhält? 

Wir haben uns mit einer Aus» 
nehme auf drei Titel pro Sy- 
stem beschränkt. Einzig und 

allein der Commodore 64 ist 
mit fünf Programm-EmpfeW 
lungen vertreten. Da es für den 
C64 besonders viele gute 
Action-Spiele gibt. hat er sick 
das verdient. 

Die MS-DOS-PCs konnten 
wir leider nicht berücksichti- 
gen, do es für diesen Compu- 
ter-Typ so gut wie keine Acflon- 

Spiele gibt. Vor einem ähnli- 
chen Problem standen wir bei 
den Nintendo- und Atari VCS- 
Videospielen. Für das Ninten- 
do-System gibt es zwar in Ja- 
pan und Amerika genügend 
Schießspiele, in Deutschland 
dagegen leider noch sogut wie 
kane. Die VCS-Besitzer konn- 
len vor einigen Jahren aus 
zahlreichen Titeln wählen. Im 
Moment ist die Auswahl sehr 
gering. Wir dürfen VCS-Fans 
auf den Test von =-Solaris«-. ei- 
nem der wenigen neuen Modu- 
le. im Videospiel-Teil vereisen . 

lI**r*'› I In 

Wlzball san Geiulge au Farbenlagd 

Commodore 64 
Bei keinem anderen Compu- 

tar fie! uns die Auswahl der be- 
sten Action~Spiele so schwer 
wie eben beim C-64. Für ihn 
gibt es auch deshalb so viele 
gute Schieß-Spiele, weil er für 
dieses Spielgenre unter den 
8-Bit~Computern die besten 

Hardware-Voraussetzungen 
hat - und die Programmierer 
verstehen diese immer besser 
zu nützen. So ist es nicht ver- 
wunderlich, daß mit ››Dropzo- 
ne« von U.S. Gold nur ein einzi- 
ger =›Oldie~ in den Top Fünf zu 
finden ist. Dieses Spiel ist un- 
bestritten die beste -Defen- 
der--Variante auf dem C 64. 
Für alle. die Defender oder 
Dropzone noch nicht kennen 
sollten, hiereine Kurzbeschrei- 
bung: Sie fliegen mit Ihrem 
Sternenkreuzer über eine hori- 
zontal scrollende Planeteno- 
berflåche und müssen be- 
stimmte Objekte einsammeln 
und zur Basis zurückbringen. 
Je höher der Level, desto mehr 
feindliche Ufos versuchen Sie 
daran zu hindern. Dropzone 
hat eine toll gezeichnete und 

hervorragenden Sound und 
tolle Sprachausgabe. Unser 
letzter Vorschlag für den C64 
ist Oceans Top-Hit -WizbaII«. 
Neben sehr guter Musik und 
farbenfroher Grafik hat uns vor 
allem das Spielprinzip beein- 
druckt. Es läßt sick in keine 
Schublade einordnen. son- 
dern bietet etwas Neuartiges. 

zontales Scrolllng und ab- 
wechslungsreiche Farbgrafik 
garantieren für langen Spiel- 
spaß. Bei -›Tempest- von Elec- 
tric Dreams handelt es sick um 
eine hervorragende Automat 
ten~Umsetzung des gleichna- 
migen Spiels. Sie steuern ein 
Raumschiff am Rand sines 
Netzes entlang und müssen al- 

animierte Grafik und spielt sick 
hervorragend. Die restlichen 
vier Spiele sind allesamt recht 
aktuelle Titel. »Delta- von Tha- 
lamus und »Nemesis-« von Ko- 
nami schlagen in dieselbe Ker- 
be. In beiden Spielen muB man 
sein Raumschiff durch unter- 
schiedliches Gelände manö- 
vrieren und natürlich Hunderte 
von Gegnern vernichten. Un- 
terschiedliche Extrawaffen er- 
leichtern die Aufgabe. Das 
Spielfeld scrollt ruckfrei von 
links nach rechts und die Grafik 
ist ebenfalls detail- und ab- 
wechslungsreich. Im Gegen- 
satz zu Dropzone kann man 
sein Raumschiff aber nicht 
wenden. »Mega Apokalypse- 
von Martech ist der Nachfolger 
des bekannten »Crazy Co- 
mets-«. Allein oder zu zweit 
nehmen Sie den Kampf gegen 
unendlich viele Planeten auf, 
die in einer aberwitziger Ge- 
schwindigkeit über den Bild- 
schirm flitzen. Je größer die 
Planeten. desto mehr Treffer 
werden bis zur deren Explo- 
sion benötigt. Neben einigen 
Extras besticht Mega Apoka- 
lypse vor allem durch seinen 

Schießen was das Zeug hält: Tampasl auf dem Sclınaldar GPC 

Extrawaflen, Zwei-spieler- 
Modus, etliche Gags und 
enorm viel Spielwitz faszinie- 
ren an Wizball. 

Schneider CPC 
Obwoht der Schneider CPC 

für schnelle Action-Spiele nicht 
unbedingt prädestiniert ist, ha- 
ben einige Programmierer 
doch erstaunliche Effekte aus 
ihm herausgekitzelt. »Zynaps- 
von Hewson ähnelt dem schon 
zuvor erwähnten Nemesis. 
Wiederum schießt sick ein 
Raumschiff mit Hilfe von Extra- 
waffen den Weg zum nächsten 
Level frei. Ein für Schneider- 
Verhältnisse sehr gutes hori- 

les vernichten, das an den Fä- 
den herautkrabbeln will. Eine 
hervorragende Musik unter- 
man die acticnreiche Hand- 
lung. Uber einhundert Level 
sorgen für Abwechslung. 
~Starstrike ıı. von Firebird hin- 
gegen glänzt durch ausgefüllte 
und farbige 3D-Grafik. Nicht 
weniger als 22 Planeten haben 
Sie auf der Abschußliste. An 
Abwechslung mangelt es 
nicht. Wenn man gerade einen 
-›Hyperspace«--Sturm über- 
standen hat. sorgen planeten- 
gestützte Abwehranlagen für 
weiteren Nervenkitzel. Sie kön- 
nen sogar an feindliche Welt- 
raumstationen andocken. Da 
die Animation verblüffend 
schnell ist. kommt der Spiel- 
spaß nicht zu kurz. 
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Spectrum Amiga 
Ahnliche Schwierigkeiten 

wie der Schneider CPC. was 
die HardwareVoraussetzun- 
gan für schnelle Action-Spiele 
angeht. hat der Spectrum. 
Doch Programmierer wären 
keine Programmierer, wenn sie 
nicht auch dieses Hindernis 
überwunden hätten. -Zynaps- 
von Hewson kommt zu erneu- 
ten Ehren. Es besticht durch 
dieselben Eigenschaften wie 
die Schneider-version (siehe 
oben). Sehr schnelle 3D-vek- 
torgrafik bietet ››Starglider- von 
Rainbird. Viele Angreifer, ver- 
schiedene Level und eine gute 
Steuerung steigern zudem die 
Spielmotivation. Tlp Nummer 3 

Dropzone ID: die Alafl XEIXL Is sine Augenwelda 

Die Spectrum-version von Zynaps verblüfft durch gute Anlmaflon 

netenoberfläche hinweg und 
müssen alles zerstören, was 
sick zerstören läßt. Ein blitz- 
sauberes und wahnsinnig 
schnelles vertikales Scrolling, 
zusammen mit Musik und 
Sprachausgabe während dem 
Spiel, sind bislang einmalig 
auf dem ST Dazu faszi nieren 
viele sehr gut animierte Spri- 
tes, die sick als Ihre Gegner 
entpuppen. 

Beim dritten Titel für die Vor- 
schlagsliste kamen wir etwas 
ins Straucheln, denn so richtig 
-›super~ fanden wir eigentlich 
kein Actionspiel mehr, das irn 
Moment für den ST angeboten 
wird. Am relativ besten gefiel 
uns noch ››Plutos~ von Tyne- 
soft. Das Besondere an die 

für schießwütige Spectrum- 
Besitzer ist Firebird's »Sidewi- 
ze~. Was Delta für den C 64- 
Freak ist Sidewize für den 
Spectrum-Fan. Butterweiches 
horizontales Scrolling und sehr 
gut animierte Sprites bringen 
den Joystick zum Glühen. 

Atari xuxe 

hen eine Planetenlandschaft. 
die vornehmlich aus Bergen 
besteht. aus der Sicht der Pilo- 
tenkenzel Ihres Raumschiffs. 
Das Ziel ist, gestrandete Pilo- 
ten vor Außerirdischen Agree- 
eoren zu retten. »Encountew 
von Novagen wartet mit gut 
animierter und schneller 3D- 
Grafik auf. Das primäre Ziel 
lautet, alles abzuschießen, 
was sick auf dem Bildschirm 
bewegt. 
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Beim Amiga hatten wir noch 
erheblich mehr Schwierig- 
keiten. drei herausragende 
Action-Spiele zu finden. Die 
nachfolgenden Titel sind zwar 
das momentan Beste für den 
Amiga. aber nicht unbedingt 
das Gelbe vom Ei, wenn man 
sick die tollen Fähigkeiten des 
Amigas vor Augen hält. Gera- 
de Goldrunner (siehe Test in 
dieser Ausgabe) hat dock et- 
was enttäuscht. Es ist prak- 
tisch sine 1:1-Kopie der ST- 
Version. Leider hat es einen 
entscheidenden Nachteil: Das 
Raumschiff läßt sick nur mit 
der Maus steuern. was den 
Schwierigkeitsgrad beträcht- 
lich erhöht und dem Spielspaß 
abträglich ist. Weniger spekta- 
kuläre Grafik, dafür aber bes- 
sere Spielbarkeit bietet »Ty- 
phoon« von Kingsoft. Uber 40 
Levels und viele Gegner ma- 
chen es interessant. Wieder- 
um fliegen Sie mit Ihrem Raum- 
schiff über sine vertikal scroll 
lende Planetenoberflåche, de 
ren Aussehen sick ab und zu 
verändert. lrn Gegensatz zu 
vielen. in diesem Artikel vorge- 
stellten Spielen, ist »Garnison-« 
von Rainbow Arts sine etwas 
gepflegtere Ballerei. Wem der 
Spielautomat »Gauntlet ıı-= ein 
Begriff ist (siehe Test im Auto- 
rnatenteil), kennt auch Gerri- 
son. Leider ist es im Vergleich 
zum Vorbild wesentlich an gea- 
mer (Scrolling und Bewegung 

Die Atari XUXE-Computer 
bieten zwar beste Hardware- 
Voraussetzungen für actionrei- 
che Schießspiele. dock leider 
werden so gut wie keine neuen 
Spiele mehr veröflentlicht. So 
kommt es nicht von ungefähr, 
daß unsere drei Top-Titel alle- 
samt älteren Datums sind. Wie 
schon auf dem C64 hat uns 
Dropzone auch auf dem XL 
hervorragend gefallen. Es im 
sogar noch etwas besser als 
die C64-Version. Der zweite 
Klassiker ist »Rescue On Frac- 
talus- von Lucaslilm Games. 
Herausragendes Merkmal ist 
die für einen 8-Bit-Computer 
beeindruckend schnelle und 
fließende Fraktalgralik. Sie se 

Atari ST 
Für den Atari ST gibt es im 

Gegensatz zu seinem kleinen 
Bruder recht viel neue Action- 
Software. Die Atari ST-Version 
von Starglider ist zwar spiele- 
risch identisch mit der Spec- 
tru m-Version. verblüfft aber mit 
rasend schneller Vektorgrafik. 
Zudem bekommt man digitali- 
sierte Musik und Sprachaus- 
gabe zu hören. Ein weiterer 
Meilenstein der ST~SchieB~ 
spiele ist »Goldbrunnen von 
Microdeal. Mit einem Raum- 
schiff flitzen Sie über eine Pla- 

) ; ) ) ' ) ' l  ..,;,;, 
Rasanias Sculling hiatat Guldrunner aut dem Atari ST 

Sam Programm ist sein Zwei- 
Spieler-Modus. der den Spiel- 
spaß erheblich steigert. Wenn 
man alleine seine Feinde nie- 
dermetzelt. ist es allerdings 
nur halb so gut. Das Spielprin- 
zip ähnelt dem von Goldrunner 
(vertikales Scrolling, Planeten- 
oberfläche). 

der Spielfiguren). Die Grafik 
reißt einen auch nicht vom 
Hocker. 'trotzdem kommt Stil 
rung auf. wenn man alleine 
oder zu zweit auf Monsierjagd 
geht und die zahlreichen Le« 
Wels erforscht. Vor allem irn 
Zwei-Spieler-Modus kann Gar- 
rieen überzeugen. 

I 
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Vlelu Level lllrs Gold: Garrison fair den Amira 

Sega Master System 
»Chopliften im eine detailge- 

ireue Umsetzung des gleich- 
namigen Spielautomaten. der 
auf de Computer-Klassiker 
aufbaut. In drei grafisch her- 
vorragenden Szenen rnanö- 
vrieren Sie einen Hubschrau- 
ber durch unwegssmes Geiàrı- 
de und müssen viele Gefange- 
ne befreien. »Fantast Zone« 
sieht mit seiner berıbeniarbe- 

»Space Harrier-« aus. Für man- 
che Leute ist dieses Spiel eine 
simple Ballerei, für andere ai- 
ne Herausforderung mit Tante« 
stischer Grafik (siehe Test im 
Videospiel-Teil dieser Ausga- 
be). Tatsache bleibt. daß in 18 
Levels das Auge von den faszi- 
nierenden Grafiken, die aller- 
dings nicht optimal animiert 
sind, ziemlich verwöhnt wird. 
Wer sick für Action-Spiele in- 

r 3.3 
loossnoo 

5 

nun Grafik auf den ersten Blick 
wie ein Kinderspiel aus, ent- 
puppt sick aber nach kurzer 
Zeit als verkappte Defender- 
Variante mit etlichen Extrawal- 
fen. Die Grafik ist abwechs- 
lungsreich und schön gezeich- 
net, das Scrclling ruckfrei. Un- 
ser letzter Vorschlag war 
gleichzeitig der umstrittenste. 
Erst nach langer Diskussion 
wurde eine Entscheidung ge- 
troffen. Sie fiel zugunsten von 

5 / 5  

teressiert. ist mit keinem der 
oben erwähnten Titel schlecht 
beraten. Natürlich handelt es 
sick um eine subjektive Aus- 
wahl der Redaktion. Wer sein 
Lieblingsspiel nicht findet. soll 
bitte nicht böse sein. Ge 
schmucker sind bekanntlich 
verschieden. Suchen Sie sick 
Ihre Favoriten aus - und wir 
wünschen eine spannende 
Ballerei. (mg) 
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Wettstreit 
der Konsolen 1 

I 
I 

Aus Japan kommen die Konsolen von Sega und 
Nintendo - die Altmeistervon Atari kontem mit XE 
und vcs. Ein Vergleichstest schallit Klarheit. 

E ihrige Leser werden sick 
bestimmt fragen, warum 
wir über die totgesagten 

Videospiele berichten. Seit gut 
einem Jahr geht es mit den 
Spielkonsolen wieder Mei! auf- 
wärts. Das Nintendo Entertain- 
ment System wurde zum Bei- 
spiel an die 15 Millionenrnal 
verkauft. Allein in Japan, dem 
Mutterland der neuen Video- 
spiel-Generation, stehen weit 
über 10 Millionen Konsolen. 
Mit etwas Abstand folgt Ameri- 
ka, das sick momentan in ei- 
nem regelrechten Videospiel- 
rausch befindet. Sogar das gu- 
te alte Atari VCS 2600 macht 
wieder von sick reden. Nach- 
dem es rund 3 Jahre sehr still 
um diesen Videospiel-pionier 

war. werden seit kurzer Zeit 
neue Programme dafür veröf- 
fentlicht. 

In Deutschland läuft der 
Videospiel-Boom etwas lang- 
samer an. Nach dem Weih- 
nachtsgeschäft wird sick zei- 
gen. wie groß die wiederge- 
wonnene Anhângerschar der 
Videospiele hierzulande ist. Ei- 
nige Fakten sprechen dafür, 
daß die neue Generation auch 
in Deutschland Fuß fassen 
könnte. Die Anschaffungsko- 
sten sind im Vergleich zu ei- 
nem Computer wesentlich 
niedrigen Man braucht weder 
Kassetten-Recorder noch ein 
Diskettenlaufwerk. Außerdem 
entfallen die lästigen Ladezei- 
ten von Kassette oder Diskette. 

Man steckt das Modul in den 
Schacht und kann sofort losle- 
gen. 

Mittlerweile sind die Modul- 
Preise gefallen. Sie bewegen 
sick momentan etwa im Be- 
reich der Heimcomputer-Soft 
Ware (von 29 bis 79 Mark, je 
nach Titel und System). Das 
Angebot an Erweiterungen ist 
für die meisten Videospielsy- 
steme attraktiver als für die 
Computer. Lichtpistolen und 
sine 3D-Brille sind bereits er- 
håltlich; Exoten wie sine 
Strickmaschine und ein -Fit- 
rıeß~Teppich« sind angekün- 
digl. 

Ein Vorteil, den die Systeme 
von Sega und Nintendo bieten. 
sind die Steuerregler (Joy- 
pads). Man kann über ihre 
Handlichkeit streiten, doch sie 
haben zwei Feuerknöpfe. mit 
denen man verschiedene Ak- 
tionen auslösen kann. Am 
wichtigsten ist es aber, daß die 

neuen Systeme von Sega und 
Nintendo den 8-Bit-Heimcom~ 
putern in wesentlichen Punk- 
tan technisch überlegen sind. 
Grafik und Komplexität vieler 
Videospiele sind enorm hoch. 

Wir wollen natürlich nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß 
die Konsolen auch Nachteile 
gegenüber den Computern 
aufweisen. Die Videospiel- 
Systeme sind eben ››our« fürs 
Spielen konzipiert. Ein Com- 
puter kann für viele andere Ar- 
beiten nützlich sein. 

Näheres über die einzelnen 
Systeme erfahren Sie auf den 
nächsten Seiten. Alle techni- 
schen Daten beruhen auf An- 
gaben der Hersteller. Wer sick 
ausführlich über die aktuellen 
Spiele für die verschiedenen 
Symeme informieren will, sollte 
zusätzlich die Videospiel-Tests 
in dieser Ausgabe lesen. Diese 
feste Rubrik wird regelmäßig in 
Power Play erscheinen. (mg) 
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Nintendo Entertainment System 
Eingeweihte Freaks fieberten der Einführung des Nintendo-videospiele lange 
entgegen. Die zirka 13 Millionen Besitzer dieses Systems können sick ia nicht 
alle geim haben. Warum ist es so erfulgıeich? 

Das altmndlscha Design tiuscht Unguahnte Fihlgkeitan schlummam Im Verhoruanen 

apans Marktführer in Sa- 
chen Computer und Video- 
spiele ist unbestritten das 

Nintendo Entertainment Sy- 
stem (nee). In jedem vierten 
japanischen Haushalt findet 
man diesen kleinen grauen Ka- 
sten. Uber zweihundert Modu- 
le stehen den spielfreudigen 
Japanern zur Auswahl. Monat 
für Monat überschütten die 
verschiedenen Softwarehäu- 
ser den Markt mit neuen Pre- 
dukten. Einen großen Teil des 

Kuchens beanspruchen die 
Spielautomaten-Hersteller, die 
ihre Arkadenhits meistens 
postwendend für das NES um- 
setzen. 

In Deutschland dagegen 
steckt das System noch in den 
Kinderschuhen. Im Moment 
sind knapp zwanzig Module ar- 
háltlich. Dabei handelt es sick 
ausschiiefllich um ältere Spie- 
le. die von Nintendo selbst pro- 
gramrniert wurden. Bei aller 
Kritik wegen dem Alter ver- 

Nintendo kommt auf Touren 

schiedener Spiele, sollte nicht 
vergessen werden, daß das Er- 
scheinungsjahr eines Pro- 
gramms nicht zwangsläufig 
mit dessen Qualität zusam- 
menhängen muB. Bestes Bei- 
spiel dafür ist der Redaktions- 
Iiebling »Super Mario Bros.«. 

Das umfangreiche und sehr 
verlockende Sortiment an 
Spielen von Fremdherstellern 
wird 1988 zumindest teilweise 
auf den deutschen Markt kom- 
men. So werden Spiele von Ko- 
nami (Frühjahr '&8), Capcom. 
Taito und Techno nächstes Jahr 
erscheinen. Darüber hinaus 

können wir 1988 mit einigen 
wirklich neuen Nintendo-Spie- 
len rechnen. die im Moment 
gerade die amerikanischen 
Hitparaden stürmen (siehe 
Test von »Kid lcarus~ in dieser 
Ausgabe). 

Die Liohtpistole und der Ro- 
boter. den man bei speziellen 
Modulen als Spielpartner ein- 
setzen kann. wird es zum Jah- 
reswechsel geben. Im März 'ee 
soll der Fitneßteppich der Fir- 
ma Bandai. für den es in Japan 
bereits sieben Module gibt, 
veröffentlicht werden. Mit Hilfe 
dieses Teppiche und ihren Fü- 
Ben können Sie die Spielfigur 
auf dem Bildschirm steuern. In 
Amerika wird seit kurzem ein 
neuartiges Modul von Ninten- 
do angeboten, das mit Hilfe ei- 
ner eingebauten Lithium-Bat- 
terie Spielstunde und High 
Scores zirka fünf Jahre spei- 
chern kann. Es heißt »Legend 
Of Zelda-, und wird in der 
nächsten Ausgabe ausführlich 
getestet. 

Wer sick mit den techni- 
schen Daten von Heirncornpu- 
tern auskennt. dürfte stutzig 
werden. wenn er die Zahlen 
des Nintendo-videospiel 
liest. Da in dieser Konsole so 
gut wie keine Standardchips 
arbeiten, fallen die Daten ziem- 
lich aus dem Rahmen. Daraus 
geht hervor, daß das Nintendo- 
Videospiel vor allem im Be 
reich Grafik den 8-Bit-Heim- 
computern (C 64, Schneider 
CPG. Atari XLIXE. Spectrum) 
überlegen ist. Das spiegelt 
sick auch in einer Vielzahl von 
neueren Spielen wider. Der 
Sound (fünf Tonkanäle) des 
NES kann sick hören lassen. 
Leider nutzen die verfügbaren 
Spiele die Soundfåhigkeiten 
des Nintendo-Systems noch 
nicht aus. 

Imp! 

I 

Wer den obenstehenden 
Text aufmerksam liest .. wird 
feststellen, daß sick ein Satz 
wie ein roter Faden durch den 
Artikel zieht: »... wird im näch- 
sten Jahr erscheinen Im 
Moment sieht die Lage bei 
der Software noch recht trist 
aus. Einige gute Spiele - ne- 
ben dem schon erwähnten 
Hit »Super Mario Bros.-= - gibt 
es zwar. aber die tollen neue 
ren Module lassen weiter auf 
sick warten. Ausland ische 
Fachzeitschriften berichten 
begeistert über die dort ek- 
tuellen Nintendo-Spiele. 

Technisch gesehen ist date 

Nintendo sine starke Kiste. 
obwohl sie schon drei Jahre 
alt ist. Nurfehltes in Deutsch- 
land noch an Programmen, 
die das Machbare aufzeigen. 
Daß man allerhand aus dem 
NES rausholen kann, steht 
fest. Wer 300 Mark und etwas 
Geduld übrig hat, sollte sick 
schon allein wegen Super 
Mario Bros. das Nintendo zu- 
legen. 

Leider ist der Preis für die 
Module meiner Meinung 
nach im Vergleich zu denen 
für andere Videospiel-Syste 
me etwas zu hoch. 
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Sega Master System 
Endlich aus dem Dornröschenschlaf erwacht, schickt sick das Sega-lfideo- 
spiel an, im diesjährigen Weihnachtsgeschäft den Durchbruch zu schaffen. 

Das Saga Master System zusammen mit der Uchipistole, die man sick zusätzlich kaufen kann 

s eit nunmehr einem Jahr 
schlägt sick das Sega Ma- 
ster System durch den 

deutschen Cornputer-Dschun- 
gel. Großartige Erfolge konnte 
es bis jetzt nach nicht verzeich- 
nen. Beinahe unbeachtet von 
Freund und Feind fristete es 
sein Dasein. Die Gründe dafür 
lagen nicht in einer allgemei- 
nen Abneigung gegenüber 
Spielekonsolen. sondern viel- 
mehr im ganzen undurchsich- 
tigen Umfeld des Sega-Sr 

sterns. So war es zum Beispiel 
nicht in vielen Geechålten zu 
finden. Aber des schlimmste. 
das wohl alls Sega›Besitzer 
zur Weißglut brachte, war der 
Mangel an neuen Spielen. Zu- 
dem sind 69 und 79 Mark für 
ein Modul auch kein Freund- 
echaftspreie. Doch das ist heu- 
te Vergangenheit. 

Urn so freundlicher blicken 
die Sega-Freaks seit ein paar 
Monaten in die Zukunft. Nicht 
nur. daß in kurzer Zeit sine gan- 

Sega schlägt zurück 

zu Reihe bekannte und gute 
Spiele den Weg nach Deutsch- 
land fanden, sondern auch der 
Preis dieser Module wurde auf 
49 beziehungsweise 59 Mark 
reduziert. Eine Ausnahme bil- 
den die Zwei~Megabit-canrid- 
ges, die 69 und T9 Mark kosten 
(zum Beispiel die Spielhallen- 
krıüller »Out Run« und »Space 
Harrier-). Warum die älteren 
Spiele nicht im Preis gesenkt 
wurden ist unklar. 

Auch für die Besitzer der 
Lichtpistole brechen bessere 
Zeilen an. Frische Munition in 
Form von drei neuen Modulen 
ist seit kurzem im Handel. 
Uberrascherıd schnell ist in- 

zwischen sogar die 3D-Brille 
schon lieferbar. Leider läuft 
das erste 3D-Spiel nur in Ver- 
bindung mit der Lichtpistole. 
Weitere Titel sollen bald fel- 
gen. Einen ausführlichen Test 
der Brille mitsamt der Software 
linden Sie in einer der näch- 
sten Ausgaben. Summa sum- 
marum sind mittlerweile um 
die 30 Module für das Sega 
Master System erhältlich. 

Die technischen Daten kön- 
nen ebenfalls überzeugen. Vor 
den 8-Bit-Heimccmputern 
(C 64, Schneider GPC. Atari 
XIJXE. Spectrum) muß sick 
das Master System bestimmt 
nicht verstecken - ganz im Ge 
genteil. Vor allem im Bereich 
Grafik (Scrolling, Sprites, Far- 
ben. Auflösung) zeigt es seine 
Uberlegenheit. Manche Grafi- 
ken entlocken sogar einge- 
ileischten Amiga-Freaks ein 
anerkennendes ~›Oh, In, 1a!-«. 
Leider klingen die zahlreichen 
Musikstücke in den meinen 
Spielen ziemlich ähnlich. Neu- 
erdings wird teilweise neben 
der nur durchschnittlichen Mu- 
sik und den Sound-Effekten 
auch Sprachausgabe gebo- 
ten. 

Vor der Zukunft muß den 
Sega-Fans momentan nicht 
bange sein. Spiele wie -Kung- 
Fu-kid-, ›zi11ion«, *3 -Zax- 
xon-. »Great Golf« und »Great 
Basketball-. die noch dieses 
Jahr erscheinen sollen, kom- 
men gerade recht für den 
Wunschzettel zu Weihnach- 
len. 1988 will Sega noch mit ei- 
ner weiteren Neuheit aufwar- 
ten: Das erste 4-Megabit-Mc» 
dul wird der Automaten fit 
»Atterburner-= sein. 

Leider ist es nicht absehbar, 
ob und warn sick Fremdher- 
steller um das Master System 
kümmern werden. Gerüchte- 
weise sollen diverse englische 
Seftwarelirmen an der Sega- 
Konsole interessiert sein. 

(mg) Ich war einer der ersten, 
die sick 1986 das Saga Ma- 
ster System zulegten. Von 
der ersten Minute an hat mich 
diese Kiste fasziniert. Spiele 
wie »Chopliflen und »Fantast 
Zone« lessellen mich wc- 
chenleng an den Bildschirm. 
Nach dieser Anfangseupho- 
rie wurde ich aber langsam 
sauer. Zusammen mit vielen 
anderen Leidensgenossen 
wartete ich vergebens auf 
neue Module. Diese Frust- 
Phase dauerte bis letzten 
Sommer. Seitdem werden air 
mit hervorragenden neuen 
Spielen regelrecht bomber- 
diert. Und preiswerter wur- 
den sie auch noch. 

Wer sick jetzt ein Video- 
spiel kaufen will, der ist mit 
dem Sega-System bestens 
bedient. Umfangreiche Aus- 
wahl an Software und Hard- 
ware, von der Lichtpistole bis 
zur 30-Brille. sorgen für Ab- 
wechslung im Wohnzimmer. 
Wenn die Produktion hoch» 
weniger Software so weiter 
geht. habe ich keine Beden- 
ken, daß sick das Sega- 
Videospiel durchsetzen wird . 
Die technischen Fähigkeiten 
dazu hat es auf alls Fälle. 

Selbst finanzkräftigen und 
spielfreudigen Computer- 
Besitzern würde ein Blick auf 
die Sega-Kiste nicht scha- 
den. (mg) 
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: Lichlpistole (169 Mark inkl. einem 
Modul mit drei Spielen). 
30-Brille (99 Mark), 
Joystick (39 Mark) 
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Atari XE-system 
Jetzt gibt es die Atari XUxE-Computer auch in Form einer Spielekunsola 
Wird dies ein neuer Super-Coup von Atari, oder hat man sick verkalkuliert? 

für nur 69 Mark zu haben sein. 
Leider ist Bug Hunt eine recht 
simple Schießübung. die beim 
Probeepielerı niemanden so 
recht begeistern wollte. Ob 
weitere Software dafür in Ar- 
beit ist, konnte uns Atari 

oder »Donkey Kong-. flue 
Spiele werden momentan nicht 
enhvickelt, Viele Programme 
spielen sick zwar ganz gut, bis 
ten aber grafisch und musika- 
lisch größtenteils nur Durch- 
schnittliches. Dies ist auch 

zum Beispiel nur zwei Farben 
benutzen. .Jede Auflösungs- 
stufe einzeln zu erklären, wür- 
de zu weit führen. Wer sick in 
einzelnen über die Technik des 
XLIXE informieren will, möge 
bitte den Vergleichstest der 
B-Bit-Computer in Ausgabe 
11/87 unserer Schwesterzeit- 
schrift Happy-Computer lesen 
WAhrlich verhält es sick mit den 
Farben. Einfach ausgedrückt 
ist es so. daß das XE-System in 
grafischer Hinsicht de VCS- 
Videospiel zwar deutlich über- 
legen, Sega und Nintendo al- 

n diesen Tagen erscheint 
ein neues Videospiel von 
Atari. das technisch mit den 

Computern der XLIXE-Serie 
vollkommen identisch ist. Ein- 
zig und allein das Design, das 
eingebaute Spiel »Missiie 
Command-= und die fehlende 
Tastatur unterscheiden es von 
den Computern. Neben dem 
Modulschacht und dem Netz- 
schalter sieht man auf der 
Oberfläche vier bonbonfarbe 
ne Schalter. Sie entsprechen 
den Funktionstasten der Atari- 
Computer. Der Modulschacht 
gleicht ebenfalls dem der Atari- 
XLIxE-Computer. Das heißt, 
daß man die Module für das 
XE-system auch auf den Com- 
putern verwenden kann. In der 
anderen Richtung klappt der 
Austausch natürlich genauso. 

Wer dieses Videospiel er- 
standen hat. und sick vielleicht 
später mit Computer-Prograrrr 
mierung beschäftigen will, 
kann eine Tastatur separat er- 
werben. Zusammen mit dem 
»Flight Simulator II- auf Modul 
wird sie 99 Mark kosten. Da 
das Grundgerät stolze 249 
Mark kostet. zahlt der Kunde 
also 348 Mark für einen norma- 
len XLIXE-Computer mit abge 
setztet Tastatur. Wieso er sick 
dann nicht gleich den Compu- 
ter für so Mark kaufen sollte. 
ist nicht ganz verständlich. 

An das XE-Spielsystem kann 
man alle Peripherießeråte an- 
schließen, die auch an die 
XLIXE-Computer passen. Ob 
Drucker, Modem. Datasette 
oder Diskettenlaufwerk. die 
Schnittstelle dafür ist vorhan- 
den. Die einzige echte Neuheit 
ist die Lichtpistole. Sie soll in- 
klusive dem Spiel -Bug Hunt« 

Man hält es nicht für mög- 
lich. Da wird doch ein »neu- 
es« Videospiel auf den Markt 
gebracht, das nichts. aber 
auch gar nichts Neues bietet. 
Es ist technisch vcilkomrnen 
identisch mit den XUXE- 
Computern. Wenn Atari we- 
nigstens neue Software ent- 
wickelt hätte. die das XE-Sy- 
stem ausnutzen würde. 

Das Positive daran ist. daß 
die vielen XLIx E-Besitzer 
endlich günstig an die alten 
Klassı . Wer den 

Das KE-System ist komplett Konsole, Tastatur und Uchtμlshola 

Deutschland leider nicht sa- 
gen. 

Bis Ende des Jahres sollen 
knapp 20 Module lieferbar 
sein. Dabei handelt es sick 
ausschließlich um altbekannte 
Spiele. die vor einigen Jahren 
alle schon einmal erhältlich 
waren. Damals kosteten sie al- 
lerdings deutlich mehr als heu- 
te. Darunter sind Klassiker wie 
-Moon Patrol-, »Defender- 

Nur von außen moderner 
Computer hat. sollte sick ei- 
nige Module genauer anse- 
hen. Die eine oder andere 
Perle ist sicher dabei. 

Aber warum sick dafür ein 
überteuertes und veraltetes 
Videospiel kaufen? Dann 
schon gleich den richtigen 
Computer. Damit kann man 
mehr machen und er ISI so- 
gar billiger. 

Wer sick aber ein reinBs 
Spielesystem zulegen will, 
sollte sick lieber an Sega 
oder Nintendo halten. (mg) 
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zirka 20 (von 29 bls 49 Mark) 

» 
| 

Sound 
Maximal-Aurlbsung 
Farben 
Sprites 
Spelcherkllplrllili 
dar Module 
Splelrnodule Ileiartaar 
bin Ends 1987 
Vorhandene Erweltarungen 

Guplante Erwaltsrungen 1 

» 

1 

I 

Grundaussrtattung 

Anschlilsue 

Pulls 1 

Mari XU'XE-Computer-peripherie 
BnBChliBBb8I 
Lichlptstole (69 Mark plus -Bug 
HuM-), Taslalur (99 Mark plus 
-Flight Simulator II-) 
Konsole, Antennankabel, Joystick, 
-Missile Command- (einge-baut) 
WfMonitor. zwel Joystickporls, 
Modulschacht. Atari-Schninstelle, 
Tastaturanschtuii 
249 Mark 

nicht verwunderlich, do ein 
Großteil der Spiele schon vor 
vier bis fünf Jahren program- 
miert wurde- 

Damit wären wir auch schon 
bei den technischen Daten. 
Die Wehe auf der Tabelle sind 
leider ziemlich irreführend. Die 
Höchst-Auflösung beträgt 
zwar 320 x 192 Pixel, doch 
kann man in dieser Grafikstufe 

lerdings unterlagen ist. Die 
Soundiåhigkeiten gleichen in 
etwa denen des Segafllideo- 
spiele. Sie sind befriedigend. 
aber nicht überragend. 

Warum Atari einen Aufguß 
der XLJXE-Serie anbietet und 
nicht endlich das technisch 
beßere Atari ?80D~Prosystern. 
das kompatibel zum VCS ist, 
weiß wohl nur Atari selbenimg) 

x 
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Atari vcs 2600 
Seit 1979 übersteht das Atari vcs alle Höhen und Tiefen des lfideospielmarlcls. 
Wird es such seine neuen Konkurrenten in die Sehmnken weisen? 

u l l u r i ' r r l i - - u i , v v v v ¥ ¥ D * I h v r I ¥ i 1 l * l ' g y '  

NL-1 

ATARPE 

Das Gehäuse das Atari YES wurde im Lau! der Zell ñttars verändert: Hier sahen Sie die ııauasta Version. 

M an könnte das Atari- 
VCS-videospiel fast 
mit dem guten alten 

Vw-Käfer vergleichen. Seit 
nunmehr acht Jahren läuft das 
VCS ununterbrochen und er- 
folgreich vom Produktions- 
band, ohne daß es technisch 
verbessert wurde. Allein das 
Styling wurde windschnittiger. 

Die Spielekonsole von Atari 
ist der letzte Mohikaner der 
ersten Videospiel-Generation 
aus den Jahren zwischen 1979 
und 1983 Ob Colecavision, ln- 

tellivision, Vectrex oder wie sie 
alle hießen - keines hat den 
Beinahe-Zusammenbruch des 
Marktes 1983184 verkraftet. 
Eıı.nzig und allein des VCS 
konnte sick bis heute in den 
Regalen mancher Kaufhäuser 
und in den Katalogen der Groß- 
versender halten. Das umfang- 
reiche Soll- und Hardware-An- 
gebot und wohl such der Name 
Atari (aus den Spiel fallen be- 
kannt) geb den Ausschlag zu- 
gunsten des VCS. 

Zu seiner Glanzzeit konnte 

Der Zahn der Zeit 

man unter 200 verschiedenen 
Modulen für das VCS wählen. 
Namhafte Unternehmen wie 
Parker, ITT und 20th Century 
Fox produzierten Software für 
den Marktführer irn Bereich Vi- 
deospiele. Ganz zu schweigen 
von der Auswahl an Peripherie. 
Vom Trackball. über das Joy- 
board (steuern mit den Füßen). 
bis hin zur Computertastatur 
war alles vorhanden. Heute fin- 
det man die meisten Module 
und Erweiterungen our noch 
auf Flohmärkten oder per 
Kleinanzeige in Zeitschriften. 

Die Situation soll sick aber 
laut Atari wieder verbessern. 
Neue Spiele (›Solaris-, -mad- 

Wright Magic-) wurden vor kur- 
zem ausgeliefert. Weitere sind 
geplant, dazu Wiederveröf- 
fentlichungen von älteren Pro- 
grammen, die nicht mehr er- 
hâltlich waren. Darunter befin- 
den sick such Produkte von 
Fremdherstellern. Selbst Gom- 
putersoftwareßiganten stei- 
gen aktiv in den Videospiel- 
markt ein. Demnächst werden 
zum Beispiel »Summer Ga- 
mes« und »Winter Games« von 
Epyx sowie »Kung-Fu Master« 
von Activision veröffentlicht. 
Jedenfalls ist der Bedarf an 
Spielen weiterhin enorm. Lie 
ferengpåsse können do durch- 
aus mal vorkommen. denn das 
VCS ist nicht our das meistver- 
breitetste, sondern such die 
ses Jahr wieder das meistver- 
kaufte Videospiel in Deutsch- 
land. 

Der Grund dafür liegt auf der 
Hand. Es gibt einfach keine bil- 
ligere Möglichkeit. sick mit vi- 
deospielen zu vergnügen. Wer 
nicht mehr als 130 Mark ausge- 
ben kann oder will, dem bleibt 
our das Atari VCS. Die Tatsa- 
che. daß die Qualität der VCS- 
Programme nicht annähernd 
an die seiner neuen Konkur- 
renten herankommt. muß man 
in Kauf nehmen. 

Die technischen Daten be 
kamen wir auf Anfrage von Ata- 
ri Deutschland. Wenn dies kein 
Versehen seitens Atari war - 
warum nützt dann kein Spiel 
diese Fähigkeiten aus? Daten 
hin, Daten her; fest steht: Dae 
VCS kann in technischer Hin- 
sicht den Videospielen der 
neuen Generation. also Sega 
und Nintendo, nicht das Was- 
ser reichen. Sowohl was Grafik 
und Sound. als such die Kom- 
plexität der Programme be- 
trifft, ist der Unterschied zu eei- 
ner Konkurrenz gigantisch. 

Um noch einmal auf den Ver- 
gleich mit dem VW-Käfer zu- 
rückzukommen. Die Produk- 
tion dieses Autos wurde be 
kenntlich vor kurzem einge 
stellt. Ein schlechtes Denen? 

Imp) .Ja.ja - das waren noch Zei- 
ten. als Ich vor fünf Jahren 
stolzer Besitzer eines Atari 
VCS war. Wie haben meine 
Freunde und ich damals neu- 
en Spielen entgegengaie 
bert. Da sie prinzipiell zirka 
zwei Monate später als ange- 
kündigt auf den Markt ka 
men, war die Zeit der Vorfreu- 
de recht lange (diese Taktik 
hat Atari scheinbar bis heute 
beibehalten). 

Heutzutage mutet das VCS 
wie an Oldtimer an. So inten- 
siv ich persönlich such Mo» 
dule und Zubehör für das 
Atari-vCS sammle. genauso 

entschieden muß ich davon 
abraten, heute das VCS zu 
kaufen. Wer sehr knapp bei 
Kasse ist. sick aber trotzdem 
ein Videospiel leisten will, 
denn bleibt allerdings our das 
VCS. In seiner Preisklasse ist 
es konkurrenzlos. Allen an- 
deren Interessenten würde 
ich raten, sick einmal ein 
paar Spiele für jedes System 
anzuschauen, bevor ent› 
schieden wird. Ich glaube, 
daß dann wohl Leder den gro- 
Ben Unterschied zwischen 
dem VCS und den Videospie- 
len der neuen Generation be- 
merken wird. (mg) 
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drelsflmmig 
320 x 200 Phıfll 
256 
keine Angabe 
bis zu 16 K Byte 

ı 
ı zirka 30 (19 D18 39 Mark) 

Sound 
Maxlrnel-«Auflösung 
Farben 
Sprits: 
Speicherkapazität 
Der Module 
Splelmodule lieferbar 
bla Ende 1987 
Vorhandene Erweiterungen 
Grundausstattung 
Anschlüsse 

Beaonderhelten 

: Trackball, Paddles 
: Konsole. AnlBnnenl<flb61,JoysIick 
: TV. zwei Joyetickporıe. 

Modulschachl 
: Umschalter Faıtılåchwarzweiß-TV 

Reset- und Select-Tasten 
Schwierlgloeiıegrad-Schaller 

Pıelı : 129 Mark 

• 

5 

40 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1 



Vorsichl  f o r  O r n w m p o r t a n  
uupansuanuuuuululunhqu-nounuuuum 
Iqallil wlhn lolhlalum u-un wlhiniuq num 



WE TTBE WEHB 

Iaufwerk, Maus 
1?ek=--splel 

il ziemlich genau ei- 
nem Jahr Verspätung 
wird in diesen Tagen 

»Star Trek« für den Atari ST ver- 
öffentlicht. Die Umsetzung für 
den C 64 wird noch ein wenig 
auf sick warten lassen. denn 
sie erscheint nicht vor 1988. Im 
offiziellen Spiel milden Heiden 
vom Raumschiff Enterprise 
darf jeder endlich mal selber 
Captain Kirk sein oder als Mn 
Speck faszinierende Ent- 
deckungen machen. Die ST- 
Version. die jetzt endlich in den 
Handel kommt. ist mit derjeni- 
gen identisch. die wir bereits 
vor einigen Monaten in Hap- 
py-Computer testeten und seht 
gut bewerteten. 

Allen klingonischen Angrif- 
fen zum Trotz ist es der Enter- 
prise gelungen, einige schöne 
Preise für einen Wettbewerb in 
unsere Galaxis zu schmug- 
geln. den wir in Zusammenar- 
beit mit Firebird und Ariolasoft 
präsentieren. Jeder, der drei 
Fragen richtig beantwortet und 
uns bis zum Einsendeschluß 
seine Posktarte mit den Ant- 
werten schickt, nimmt an der 
Verlosung teil. 

Der 1. Preis ist eine echte 
Spiele-Maschine: Ein Atari 
520 ST komplett mit Floppy- 

und *Stab 
, anschließbar an 

einen Fernseher. 
Als Trostpreise winken au- 

Berdem zehn Disketten mit 
Star Trek für den ST und zehn 
ilausehige Star Trek-Sweat 
shirts. Damit jemand, der kei- 
nen ST besitzt, nicht eine für 
ihn völlig nutzlose Diskette ge 
wirrt. solltet Ihr auf Eurer Karte 
bitte angeben, welcher Trost- 
preis Euch in Falle sines Ge 

Große Star ıı'eıı-nıui0ıı= 
Atari ST zu gewinnen =-- 

M â 

Zwirns lieber wäre (Spiel oder 
Sweatshirt). Der 1. Preis wird 
davon unabhängig unter allen 
richtigen Einsendungen ver- 
lost. Wir und die intergalakti- 
sche Föderation wünschen 
Euch viel Glück beim Mitma- 
chen. (hl) 

Captain Kirk an Brücke: Unbe- 
kannter Computer nähen 

sick der Enterprise. Sweat- 
shirts und Spiele bilden 

außerdem eine Tmsi- 
preis-Formation. 

Die Preisfıagen Ort zum anderen gestrahlt 
werden? 

Einsendeschluß ist der 10. 
Januar 198-B. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. Unsere 
Adresse: 
Markt & Technik Verlag AG 

Redaktion Power Play 
Kennwort: Star Trek 
Hans-pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

1) Wie heißt der schlitzohri- 
ge Erste Offizier an Bord der 
Enterprise? 

2) Wie viele Star Trek-Kino- 
filme gibt es bis jetzt? 

3) Wie heißt die berühmte 
Transportmethode. mit der 
Menschen durch Moleku- 
Iar-Zerbröselung von einem 
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Weihnachten stehtvur derTıir und die beste Spiele- 
Jahıeszeit hat begonnen. Viele hochkarätige Neu- 
erscheinungen füllen den Computeıspiefleil in 
dieser Ausgabe 

H erzlich willkommen zur 
ersten unserer drei Test- 
Rubriken. In Power Play 

besprechen wir Computer- 
Video- und Automatenspiele. 
Die Computerspiel-Rubrik, die 
hier beginnt, ist die größte in 
diesem Trio. Gerade jetzt in der 
Vorweihnachtszeit hat es viele 
interessante Neuerscheinun- 
gen gegeben. Aus Platzgrün- 
den mußten wir viele Tests des- 

halb auf line halbe Seite quat- 
schen. Außerdem liegen noch 
viele Programme in der Luft, 
die zu Redaklionsschluß noch 
nicht fertig waren. Unser aus- 
führlicher Pressebericht von 
der PCW~Show im Aktuell-Teil 
dieser Ausgabe gibt Euch ei- 
nen kleinen Vorgeschmack auf 
die Spiele, die wir in den näch- 
sten Monaten erwarten dürfen. 

Am Ende der Computer- 

Spiel-Tests findet Ihr Verstellun- 
gen von wichtigen Umsetzun- 
gen. Da die Qualität vieler 
Spiele von Version zu Version 
oft sehr unterschiedlich ist. hal- 
ten wir es für wichtig. Umset- 
zungen extra zu testen, zu be- 
werten und Bildschirmlctes 
von ihnen zu zeigen. Falls uns 
mehrere Versionen eines 
Spiels gleichzeitig erreichen. 
machen wir auch gerne einen 
›Multiformat-Test-. Ein Bei- 
spiel dafür ist die »Thunder- 
cats-«-Besprechung in dieser 
Ausgabe. 

Alle Tests werden von unse- 
rem Spiele-Team geschrieben. 
Im Laute der Zeit endet ihr be- 

stimmt heraus. welcher unse- 
rer Tester am ehesten Euren 
Geschmack tritt. Bei beson- 
ders wichtigen oder umstritte- 
nen Programmen bieten wir 
Euch mehr als nur eine Mei- 
nung. Es kommen dann min- 
destens zwei Mitglieder unse- 
rer Redaktion zu Wort. 

Wir bewerten Grafik und 
Sound extra. aber am wichtig- 
sten ist die Gesamtbewertung. 
Sie sagt schlicht und einfach, 
wiesel Spaß ein Spiel macht 
und wie hoch die Motivation ist. 
Wer sick beim Software-Kauf 
an unseren Wertungen orien- 
tiert, sollte vor Flops sicher 
sein. (hl) 

Shoot 'em un Construction xit 
Mit diesem Pmgmmm können Sie Spiele machen 
wie ein Profi, selbst wenn Sie von Basic und As- 
sembler keine Ahnung haben. ¬ ¬ ¬ ¬ ¬ 

Grafik einstellbar 

Sound einstellbar 

Power-Wartung 8_5 w en hat es noch nicht in 
den Fingern gejuckt, 
einmal ein Ballerspiel 

zu schreiben? Aber wie? Basic 
ist zu langsam für ein schnelles 
Spiel und Maschinensprache 
nicht nur aufwendig, sondern 
für viele noch sine Geheim- 
sprache. Grund genug. um das 
teils Projekt auf unbestimmte 
Zeit (sprich nie) zu verschie- 
ben. Aber jetzt ist Schluß. 
»Shoot 'em up Construction 
Kit-. von seinen Programmie 
fern liebevoll =›SEUCK- abge- 
kürzt. ist de. 

SEUCK ist völlig menüge 
steuert. Man kann beliebig in 
den Menüs herumspringen 
und ohne Probleme von einem 
zum anderen wechseln. Um 
die verschiedenen Funktionen 
auszuwählen, benutzt man 
entweder die Tastatur oder ei- 
nen Joystick. Während man 
zeichnet. konstruiert und an 
seinem Machwerk rumbastelt. 
kann man es jederzeit testen. 

Im SpriteEclitor können Sie 
128 Sprites für das Spiel zu- 
sarnmenbasteln. Sie wählen 
zwischen 16 Farben, können 
die Sprites beliebig drehen 
und wenden, spiegeln und im 
Speicher herumkopieren. Au- 
ßerdem gibt es die Möglichkeit. 
mehrere Sprites zu verknüpfen 
und so ein riesiges Objekt auf 
den Schirm zu bekommen. 

Im Menüpunkt =~Objects~ 
werden sie animiert und in ver- 

schildere Gruppen eingeteilt. 
Das ist wichtig, damit der Com- 
puter später zwischen Freund, 
Feind. Schüssen und Explo- 
sionen unterscheiden kann. 
Man kann auch Sprites zusam- 
menfassen und sie wie in ei» 
neu Film abspielen. Das Maxi- 
mum sind 18 Bewegungspha- 

C64 
45 Mark (liasssette). 59 Mark (Diskette) * Outlaw 

Sen. Alles in allem können sick 
36 feindliche Objekte gleich- 
zeitig auf dem Schirm um» 
mein: Schüsse sind hier noch 

nicht mitgezählt. Dann beginnt 
allerdings der Schirm zu 
flackern, und das Scrolling ga- 
råt ein wenig aus dem Takt. 

or: 
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Wlista Ballenaian: War knrnpletta Spiels werden gleich mitgeiidurt 
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In diesem Menü wird such 
festgelegt. wie sick ein Sprits 
im Spiel dann verhalten wird: 
Üb und mit wievielen Treffern 
man es abschießen kann, wie- 
viele Punkte man dafür be- 
kom rm. wie schnell der Gegner 
fliegt, in welche Richtungen or 
schießt und viele Dinge mehr. 
WAhrliche Parameter kann man 
such für seine eigenen Spielfi- 
guren bestimmen. An jedem 
Spiel können zwei Spieler 
gleichzeitig teilnehmen . 

Zu einem Ballerspiel gehö- 
ren such Sound-Effekte wie 
Schußgeråusche und Explo- 
sionen. Zu jedem Schuß oder 
jeder Explosion kann man ei- 
nen kleinen Effekt program- 
mieren. der dann abgespielt 
wird. 

Im nächsten Merıüpurıld 
dreht sick alles um den Hanser- 
grund. Man wart zwisclıen 
254 verschiedenen Blócluerı 
aus.die je4 X B  Punkte groß 
sind. Jeden Block land man 
nach seinen Wünsdtefl gestell- 
ten. Damit man rıictn den riesi- 
gen Bildschirm rnit diesen win- 
zigen Blöcken zuptnseln muß. 
faßt man sie in größeren Qua- 
dreten zusammen. lese kön- 
nen dann beliebig auf der Hin- 
tergrund--Landkarte-= verteilt 
werden. Wer will, kann »Killer- 
Blocks- definieren. auf denen 
die Spietflgur stillsteht oder ex- 
plodien. 

Wenn Sie Sprites, Hinter- 
grund und Sounds entworfen 
haben. kommt das vielleicht in- 
teressanteste Stück rbeit: Die 
Sprites werden plaziert und de- 
ren Bewegungsabläufe festge 
legt. Man fährt mit denn Zeiger 
die Karte entlang, stoppt an der 
gewünschten Stelle und posi- 
tioniert das Sprite. Dann drückt 
man noch mal den Feuerknopf 
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Schnell IN all schines Sadie genial! 

Hier werden die Limits Ihr den Spieler festgelegt 

und iähn mit dem Joystick den 
Weg vor. den das Sprits später 
nehmen wird. Im Spiel er- 
scheint dann genau an der 
Stelle das Sprits und bewegt 
sick so, wie Sie es ihm vorge- 
geben haben. 

Bei SEUCKgibtes such eini- 
ge Einschränkungen: der Bild« 
schirm kann our von oben 
nach unten scrollen. stillstehen 
oder geschoben wurden. Seit- 
liches oder gar diagonales 
Scrolling ist nicht möglich. Lei- 

der gibt es such keine Extra- 
waffen, mit denen man seine 
Spielfigur bestücken kann, 
und sine High-Score-Liste fehlt 
völlig. Dafür steht aber das Pro- 
gramm komplett im Speicher. 
es braucht also nichts mehr 
nachgeladen zu werden. 

Wenn Ihr Spiel fertig ist. kön- 
nen Sie sine Version spei- 
chem. die such ohne das 
Hauptprogramm läuft. Und 
jetzt kommt das Bete: Sie ha- 
ben das Copyright auf das Pro- 
gramm und können damit an- 
fangen. was Sie wollen. Ein 
Spiel. das mit SEUCK ge 
schrieben wurde, darf man so- 
gar verkaufen. Allerdings müs- 
sen Sie in dem Programm ei- 
nen Hinweis deraufgeben. daß 
es mit dem Construction Kitge 
schrieben wurde. 

Das SEUCK stammt von be- 
kannten Prograrnmierern. Jo- 
nahen Here und Christopher 
yates. die durch -Wizball- Oder 
~P8ıl8llax~ berühmt wurden. 
haben hier die Utilities zusam- 
mengeiaßt. mit denen Sie such 
selber gearbeitet haben. Dam it 
man such nach dem Kauf gleich 
richtig austoben kann, haben 
sie gleich vier komplette Pro- 
gramme mitge liefert. Bei unse- 
rer Test-Version waren ››Slap 
and Tickle~ und -›Outlaw- rnit 
aulder Diskette. Wenn man ge 
nug gespielt hat. kann man 
sick gleich daran machen, bei- 
de ganz nach den persönli- 
chen Wünschen zu verändern . 

SEUCK wird in einer Version 
mit deutschen Bildschirmtex- 
ten und deutschem Handbuch 
verkauft werden. Unsere Bill 
schirmfotos stammen von der 
englischen Version. do die 
Ubersetzungsarbeiten zu He- 
daktionsschluß noch nicht 
beendet waren. (al) 

»Space Invaders-«. -Galaxien« 
und ›Xevious« kann preblem~ 
los mit dem Kit programmiert 
wurden. Aber such neue Spiel- 
ideen sind für SEUCK kein Pro- 
blem. Alles, was man braucht. 
ist ein wenig Fantasie- Und 
man muß rich hall vor dem 
Kauf im klaren sein. daß man 
nurılkction- und nicht Plattform- 
oder Abenteuerspiele machen 
kann. Alle Utilities 

'sind benut- 
zerlreu redlich und intelligent 
aufgebaut. Es sollte also kein 
Problem sein, in einem Tag an 
tolles Spiel zu machen. 

lrn übrigen finde ich es sehr 
hin daß d e  Spiele ohne des 
Constru ction~Set lauten und 
man sie sogar verkaufen daft. 

Lange hebe ich darauf ge 
wartet: Ein Construction Kit. 
mit dem man sick so richtig 
austoben kann und bei dem ei- 
nem nicht andauernd an -Syn- 
tax Error« entgegenblirıid. 

Trotz einiger Einschränkun- 
gen ist SEUCK erstach nlich viel- 
seitig. Fast jeder Veteran wie 

ä @ 
'B 

Was mich am meisten begei- 
sten, ist die Benutzerfreund- 
lichkeit. Selbst wenn man 
kaum einen Blick in das Hand- 
buch riskiert. kann man in kür- 
zester Zeit an lauffähiges Spiel 
schreiben. Und es gibt wohl 
kaum ein schöneres Erlebnis. 
als wenn das selbstgemal- 
te Sprits die ersten Schritte 

auf dem Bildschirm macht. 
SEUCK ist ein Spielebauka- 
sten Im wahrsten Sinne des 
Wortes und keine verkappte 
Programmiersprache. Hier 
kann wirklich jeder, der ein WB- 
nig Zeit und Kreativität inve- 
stiert. professionell aussehen- 
de Action-spiele schreiben. 

Da der Speicherplatz nicht 
ausreichte. haben die Pro- 
grammierer es leider nicht ge 
schaut, eine Art ›Extrawaí- 
1Len-Edilor- und sine High 
Store-Liste zu integrieren. 

Wer sick daran nicht stört. 
sollte bei SEUCK zugreifen. 
Ein derart leistu ngsfähiger 
Spiele-Generator läuft einem 
nicht alle Tage über den Weg. 
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C64 (Atari ST, Schneider cpc, Specirum) 
39 Mark (Kassette), 49 his 69 Mark (Diskette) * Go! 

m 4. Juli. dem amerikani- 
schen Nationalfeiertag. 
bekommt der Präsident 

der Vereinigten Staaten un- 
heimlichen Besuch. Der Gast 
heißt Dr Megalemann und ist 
das Musterexemplar sines ge- 
pflegten Bösewichts. Er stellt 
ein Ultimatum: Wenn Der Prä- 
sident ihn bis Mitternacht nicht 
an die Regierung läßt. werden 
die U.S.A. mit einem geneti- 
schen Virus verseucht. Der vi- 
rus soll mit einer Rakete von Dr. 
Megalornanns unterirdischen 
Hauptquartier abgeschossen 
werden, das in der Wüste liegt. 
Der einzige Uberleberıde ei- 
nes Stoßtrupps berichtet von 
schrecklichen Wechrobotern 
und hoher radioaktiver Strah- 
iung. Der Präsident denkt 
schon an Kapitulation, denn in 

e..a§¢ 

wenigen Stunden läuft das Ul- 
timatum ab. Jetzt kann nur 
noch einer helfen: Captain 
Americe. der blonde biauåugi- 
ge Superheld. Bereits bestens 
bekannt als Comic-Star, gibt er 
jetzt sein Computerspiel-De 
but. 

Die Festung des Schurken 
besteht aus fünf Etagen mit je 
vier Abschnitten. Hier muß 
Captain Americe die verschied 
diensten Wachroboter aus- 
schalten, indem er sie mit sei- 
nem Superschild trifft. Zu je- 
dem Sektor kann er aus einem 
Computer Informationen abru- 
fan, die in englischer Sprache 
auf Dem Bildschirm erschei- 
nen. Die Action dominiert in 
diesem Spiel, des vom Kon- 
zept her etwas an »Impossible 
Mission« erinnert. (hl) 

Eln Superheld pagan vier Snhurkan-Spfitas (C 64) 

Heinrich: »Viel Grafik. wenig Spiel« 
Der Programmierer hat eine 

ganze Menge aufwendiger 
Grafik in den Speicher das C64 
gepackt. So steuert In einem 
Bild die Hand von Captain 
Americe. Mit ihr drückt man auf 
diverse Knöpfcherı. um an In- 
formationen heranzukommen 
und den Life zu aktivieren. Die 
Duelle mit den diversen Ro- 
boter-Typen können sick auch 
sehen lassen. Das Spielprinzip 
Ist leider nicht allzu originell 

Street Gang 
I ı 

Grafik 4 H † B B  
Sound B B fl fl fl fl fl fl l l  
Pnwır-wertung 3 G E H  

C64 (Atari ST, Amlga) 
39 Mark (Kassetts), 59 Mark (Diskette) * Rainbows Arts 

und nach ein paar Stunden ver- 
spürte ich wenig Lust. Ceplain 
América weiter auf die Sprün- 
gezu halfen. Wer ein technisch 
ansprechendes Action-Spiel 
der komplizierteren Sorte 
sucht. wird mit diesem Pro- 
gramm em ehesten glücklich 
werden. Doch mehr als das Fa- 
zit -Knapp über dem Durch- 
schnitt« kann mir auch der 
böse Superechurke Dr. Mega- 
Iomann mich! abringen. 

M 
9 iv * T *r *y *'r v ~r v ' r  * 'r"1*'"~e-v"r'»""r°:r '#r*"r~r"-"""v'tr ' i"* 

Harte Burschen bei dar Arhell (C 54) 

Anatol: »Ein Schlag in Gealchtı 
Es wird Frühling, die Müll» 

tennen schießen wieder. Aber 
das ist nicht das einzig Unge- 
reimle an diesem Spiel: die 
Schläger sehen eher nach 
friedlichen Joggern und Büro- 
hengsten aus. Auch das Mi~ 
ckey›Sprile sollte noch einige 
Müslis futtern. bevor er sick 
auf die Straße wagt. 

Street Gang ist auf Dauer 
nicht nur öde. sondern auch 

noch zu Schweiz Wenn eine 
Mülltonne oder ein Gegner Ios- 
bellert. hat man kaum eine 
Chance. sick zu ducken. 
Nichte gegen ein schweres 
Spiel. aber hier knallt man ir- 
gendwann mal haßerlüllt den 
Joystick in die Ecke. Was mir 
gut gefallen hat, war die Titel- 
musik. Sie ist technisch brillant 
und klingt fetzig. Aber des 
Spiel? 

ickey und seine Eltern 
sind aus einer langwei- 
ligen Kleinstadt nach 

New York gezogen. Er merkt 
schnell, daß den die richtig 
harten Jugendbanden. die 
»Street Gangs-. unterwegs 
sind. Sie lümmeln sick mit Vor- 
liebe auf den Straßen und ter- 
rorisieren alte Leute. Da 
Mickey nicht als Landpome- 
ranze verschrien sein will. 
möchte er natürlich kräftig mit- 
mischen. 

Schon bald kommt es zur er- 
sten Begegnung rnit dem Ban- 
denchef Locke. Dieser macht 
ihm ein Angebot: Wenn Mickey 
es schaut, ihm die schmücken- 
de Haartolle abzuschneiden, 
wird er in die Bande aufgenom- 
men. Mickey willigt ein. 

Seitdem ist die Hölle los: Er 
muß rich gegen die ganze 
Bande verteidigen, die ihn 
durch die Stadt hetzt. Einige 
besonders fiese Gegner ver- 
stecken sick Sogar in Müllton- 
nen und schießen auf ihn. 
Mickey ist aber ein tapferer 
Junge und gibt's ihnen kräftig 
zurück. Dazu kann er Messer, 
Tränengas, einen Baseball- 
schläger. greßkalibrige Waffen 
oder seine bloßen Fäuste ein- 
setzen. 

Unser Held läuft von link 
nach rechts und gibt den An- 
greitern eine auf die Mütze. Da 
es einige Kraft kostet, diese zu 
verprügeln, muß er sick beei- 
len, zum Ziel zu kommen und 
dem Oberbefl die Locke zu 
kappen. (al) 
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Thundercats 

n Amerika und England ist 
sine Spielzeug- und Zei- 
chentrick-Serie groß in Mo- 

de, die sine Art Nachfolger zu 
-Masters on The Universe« ist: 
»Thundercats-=. Zu diesem 
Helden-Team gibt es bereits 
ein Computerspiel. in dem sick 
alls Spielzeugerprobten Bö- 
sewichte und braven Jungs 
tummeln. 

Der Anführer der Bösen na- 
mens Mumm-Fla zeigt beson- 
ders viel Mumm, als er seine 
Handlanger losschickt, um die 
Mitglieder des Thundercats- 
Teams zu entführen. Der drei- 
ste Coup gelingt. bei dem die 
Ubeltáter nebenbei noch das 
Auge der Thundera mitgehen 
lassen. 

Zum Glück hielt sick Lion-O 
nicht in der Thundercats-Zen- 
trale auf, als der Uberfall start- 
fand. Als er von dem Schla- 
massel erfährt. schwört er, daß 
er seine Freunde und den 
Stein befreien wird. Sein Weg 
führt durch 20 Level. in denen 
verschiedene Gegner Lion-o 
nach dem Leben trachten. 
Während Lion-O läuft. wird der 
Bildschirm gescrollt. 

Bestimmte Gegenstände 
wie viereckige Kisten und Pilze 
können mit dem Schwert aut- 
geschlagen werden. Hinter ih- 
nen verbergen sick Symbole, 
deren Aufsammeln sine neue 
Watte, Bonus-Punkte oder ein 
Extra-Leben bringen. 

Wenn Lion-O einen seiner 
Kumpels erreicht hat, folgt sine 
Bonusrunde. Schafft er es, sei- 
nen Freund zu befreien. be 
kommt er jede Menge Punkte 
als Belohnung. 

Das Spielprinzip von Thun- 
dercats bietet wenig Neues. 
Laufen, Springen und Schie- 
Ben beziehungsweiseluschla- 
gen stehen auf der Tagesord- 
nung. Es ist aber sehr viel los 
und immer wieder neue Geg- 
ner greifen an, so daß man 

Mumm-Ra ist der Oberbñsewicht in ››Thundercats«. 
Lion-0 nimmt es mit dessen Schergen auf. 

c ea, Schneider CPC 6128 (Mark ST, CPC 4641554» 
Spectrum, Nintendo) 
29 Mak (Kasselte), 39 bls 69 mark (Diskette) * Elite Systems 

ganz schön ins Schwitzen 
k o r t .  Wichtiger Hinweis für 
GPC-Besitzer: Von der Schnei- 
der-Umsetzung lag uns nur 
sine spezielle 6128-Version 
for. (hl) 

Laßt Schwerter sprechen. wackere Helden (CPG 6128) 

- . v - r - I ' * * . " * '  J - l "  

Lion-0 hat die Chance. sick zu einem gelangenen Freund vorzukàmpien (C 64) 

› . . , , I . 

ı *SP fiıj-r @ 
Warnung: Thundercats ist 

weder sonderlich einfach noch 
allzu originell. War sick daran 
nicht stört, wird mit flotter 
Action-Kost bedient. Man ist 

ständig am Springen oder 
Kämpfen und wird munter aus 
allen Richtungen angegriffen. 
Diverse nette Extras versüßen 
den rauchen Alltag. 

Durch die pausenlose Adlion 
wird man bestens unterhalten. 
Das gilt vor allem für die tech- 
nisch sehr gute C 64-Version. 
die gut animierte Sprites und 
tadelloses Scrolllng bietet. Bei 
der Schneider CPC 6128-Veh 
Sion fehlt es an Tempo und an 
Farben. Außerdem spielt sie 
sick noch schwerer als die 

Commodoraversion. bei der 
einige Leute in unserer Redak- 
tion bereits erhebliche Schwie- 
rigkeiten hatten. den ersten Le- 
vel zu schalten. 

Einsteiger seien vor dem 
Programm gewarnt. dock wer 
gut mit dem Joystick umgehen 
kann und Action-Spiele 
schätzt, wird mit Thunclercats 
auf dem C64 zufrieden sein. 
Die CPC-Version spielt sick lei- 
der bei weitem nicht sogut und 
ist ein eher rnåßiges Vergnü- 
gen. 

GraHam 6 n n n n n n  
Sound 4,5 D E E D !  
Flower-wortung 5.5 B H B E B I  

(huNk 

mnnnnn 
65 nnnnnn: 

Sound s 
Puwenwmnung is u n n n n n n l  

Die Wertungen 10r die Schneider CFC 6128-VBISIUII Die C 64-varslon ist vor allem spielarlsclı in ganzes Stück hesse 
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Vorsicht vor Grıulmportınl 

U.S. Gold Computsrspiele GmbH 
Bruchwag 12B-132, 40-44 Kaarst 2 

Vefirieb; Fzuwnara I 
Bitte prüißfl Sie schon beim Kauf, ob die 
sei Programm wirklich eine düubache An 
Zeitung enthält Spáteıß Raldamaflonan 
Rbrınarı leider nach! berUcksachtigt werden 

CBM 64/128 
KASSETTE 

SPECTRUM 
KASSETTE 

SPECTRUM +3 SCHNEIDER 
KASSETTE 
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Affair In mrarmudeften Verllasen 

Anatol: ›-Lieber eine echte Reise- 
Tut mir leid. aber das spielt 

sick nicht gut. -In 80 Tagen um 
die Weil« ist gut programmiert. 
aber nicht sehr einfallsreich. 
Ähnlich verhält es sick mit dar 
Musik: sie ist technisch bril- 
lant, aber ohne Pep. Und die 
Hintergrundgraflken erinnern 
an »Masters of The Universa- 
Arcade« und so manches Spri- 
te an »Fist ıı-. Die Stationen 
sind zwar dem Buch entnom- 

men. bringen aber nicht den 
optimalen Spielspaß. Vom The- 
ma wäre es wohl besser gewe- 
sen, ein Adventurezu program- 
mieren als ein Arcadespiel. Da 
hat man leider ein gutes The- 
ma verschenkt- Das Karten- 
spiel ist zu leicht: Innerhalb we- 
niger Runden hatte ich mei- 
ne Besitztümer verdreifacht- 
Wenn's im Leben nur so 
schnell gehen würde (seufzt)... 

In 80 Tagen 
um die Welt 

- ' - 
| I 

Graflk 

~nnlnlnn~ 

5 

Sound 6.5 H H H H U U I  
Power-Wertung 4 U B R H  

C 64 (Amiga, Atarl SU, Ralnbnw Arts 
39 Mark (Kassutte), 49 (Diskette) 

D ie Abenteuer von Phileas 
Fogg. dem Romanheld 
von Jules Verne, kann 

man jetzt auf dem C64 nach- 
spielen. eo Tage haben Sie, um 
einmal um die Welt zu reisen. 
Eine Weltkarte zeigt Ihre Posi- 
tion auf dem Globus an. Wäh- 
rend derfleiee können Sie den 
Kapitän oder den Lokführer be- 
stechen. um ein paar Tage Zeit 
zu gewinnen. Wer eine sichere 
Hand mit Karten hat, kann ein 
Spielchen zum Zeitvertreib 
und zum Aufstocken der Finan- 
zen wagen I 

Wenn man nach der langen 
Reise angekommen let, lolgtei- 
ne Area<:leSequenz. Zuerst 

kämpft man im Dschungel von 
Indien mit wildgewordenen Ein- 
geborenen und Tigern. Dann 
geht's weiter nach Shanghai, 
vorausgesetzt natürlich, daß 
genügend Geld für die Reiseko- 
sten do ist Nach Indien und 
Japan folgt Amerika. Hier er- 
wartet Sie eine rasante Fahrt 
und ein waschechter Tanz mit 
einem Indianerstamm. zu dem 
Sie sick erst durchkämpfen 
müssen. Die letzte Station der 
Reise ist London. Hier kämpft 
man sick zum Londoner Club 
vor, um den Gewinn der Wette 
abzuholen. Aber nur. wenn 
man alte Etappen in den so Ta- 
gen geschafft hat. (al) 

Ace 2 
| | I | 

Graflk 5 Blll l l ln 
Sound 7.5 H D I I U H H H I  
Power-Wartung 3.5 B D E !  

c 54 
29 Mark (mur), 49 Mak (olsnœuuy Cascade 

in fiktives Land (nennen 
wir es A) betreibt eine ge- 
heime Radar-Station in 

der Wüste nahe einer Meeren 
Küste. Das Land B überwacht 
diese Radar-Statten aus eiche- 
rer Entfernung mit einem Flug- 
zeugträger. Dies gefällt Land A 
aber überhaupt nicht. A 
schickt also einen kleinen 
Karnptiet auf die Heise, um den 
Flugzeugträger von B zu ver- 
nichten. B sieht nicht tatenlos 
zu, sondern sendet seinerseits 
einen Kamptiet aus, urn den Jet 
von A und die geheime Radar- 
Station zu zerstören . 

Die Steuerung der Flugzeu- 
ge wurde bewußt einfach ge- 
halten. Mit dem Joystick lenkt 
man Kurven und steuert die 
Höhe. Per Tastatur wird der 
Schub gesteuert, zwischen 

Raketen und Maschinen- 
Gewehr umgeschaltet und ei- 
ne Landkarte auf dem Bild- 
schirm eingeblendet. Von ei- 
ner hochwertigen Simulation 
ist bei der simplen Steuerung 
keine Rede. Ave 2 ist ein reines 
Action-Spiel mit schwachem 
Simulatione-Einschlag. 

Die ob~Grariı< von lfiiße 2 
sieht auf den ersten Blick zwar 
sehr flott aus. allerdings sind 
nur der Horizont, die beiden 
Ziele und die Jets selber zu se- 
hen. Ansonsten ist die Land- 
schaft leer - do kommt schnell 
Langeweile auf. Zum Aus- 
gleich gibt es eine technisch 
brillante Titelrnusik von Rob 
Hubbard und einen witzigen 
Kopierschutz, bei dem man 
Farber auf der Verpackung 
identifizieren muB. (bs) 

Trotz galelllam Bildschirm konnte uns die 3D-Graíik nicht begeistern. 
Außer dem Horizont ist i's! nichts zu sehen (B 64)- 

Boris: ~Luftk[r)ampf~ 
handeln Flugzeuge fand ich 
toll. Aber sobald man in der 
Luft Ist. wird die Grafik fade. 
Fluggefühl mochte bei mir 
überhaupt nicht aufkommen. 

Immerhin ist rfllce 2 etwas 
besser. als das sehr ähnliche 
Spiel zum Film »Top Gum- Wer 
unbedingt einen simplen Lufl- 
kampf fur zwei braucht: Bine 
sehr. Ich verzichte lieber. 

Wer sick bei Me 2 eine tolle 
Flugsimulaticrı erwartet. der 
wird ganz schön enttäuscht 
sein. Hier handelt ee rich um 
ein recht mäßiges Action-spiel. 
bei dem ich sehr schnell nach 
ein wenig Abwechslung ge- 
sucht habe. Am besten hat mir 
immer noch die fantastische 
Musik gefallen, auch die An« 
iangsgrafikerı der bereitste- 
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Computer Shop und Gamesworld 
München 

ACHTUNG! Neuer großer Laden in München 
Auf über 150 qm Software in Massen 

C 54-nouhelinn K....»!'Dl.k. Knnumnu. 
Skate or Die 
Bangkok Knlghls 
Morpheus 
Platoon 
Hun! For Red Oktober 
Combs: $631001 
Druid !! 
Airborne Ranger 
Stealth Flghter 
Buggy Boy 
Thundarcais 
Echelon 
Apollo 1a Mission 
Test Drive 
ll'lfl1lfE1!O1' II 
Jlnxter 
International 1<rarate+ 
Outrun 
Shoo! er up Const. KN 
Captain America 
Mink Pun 
Ultimo v ?3' 
Wizard Warz 
Out Run 

-159.- 
29.-139.- 
29.-139.- 
29.-/39.-- 

a.A. 
29.- I39.- 
29.-139.- 
39.- I 49.- 
3g..-.14g_.._ 
29.-f39.- 
z9.-r39.- 

a.A. 
a.A. 

-!s9.- 
2s.-/39.- 

-159.- 
29.-fa9.- 
2'B.- 139.- 

-149.- 
29.-J39.- 

-159.-- 
a.A. 

29.-/39.- 
29.-139.--» 
29.-.*39.- 
29.- I39.- 

c64 Bestseller-classics 
Legacy on Ancients -159.- 
Su battle Simulator -159.- 
Calilomla Games 29139.- 
Utundsf Chopper -I59.- 
Earth orbit Station -159.- 
Plralers a5.-145.- 
Defendar on the Crown -/35.- 
Bards Tale II -159.- 
The Las! Ninja 2s.-1as.-- 
Gunahip 35.-1d5.- 
Bismarck 29.- 139.- 
Destroyer -139.- 
Chuck Yen?ers adv. Flight Ttalner -159.- 
Superstar cehocl-cey 29.-139.- 
831-5SG-Spla1e 
Ethereal Dagger 
Realms on Darkness 
Battleground 
Phantasm Ill 
B-24 
Shiloh 
Roadwar Europe 
Bottles in Normandy 
War In the South Pacific 
Husaia the Great War 
und natilrlich ally anderson Small 
dlewr Hersldlef 

-169.- 

-159.- 

-169.- 

-159.- 
-1s9.- 
-lB9.- 
-189.- 

C64 
Water Puke 
Evening Star 
Track und Field 
On the Tiles 
S-otomons Key 
Battle Chopper 
Mask 
Jack the N o r  I. 
Lucas Fllm mp. 
Mn 'Ramada 

25.-/a5.- 
26.-135.- 
25.-!35.- 
25.-/35.- 
26.-135.- 
29.-!39.- 
25.-135.- 
25.-135.- 
29.-/39.- 
25__/35*_ 

Star Paws 
Mega Jiipokal 
World Class tggferboaru 
Epyx Epics 
Hysmana 
Guild Of 1Tlio'v9B w° Porisoope 

izball 
Manic Mansion 
Moebiu8 
Ace 2 
Quodex 
Bubble Bobble 
X-t5 Alpha Mission 
Elite Six Pack Vol. 2 
Game, SB! & Matdl Comp. F'°""£Y HardBall 
Bad an 
Druid 
Cholo uuno Musk: 
Micro rhythm + 
On Court Tbnrrls 
Arcade Classics 
On Field Football 
Trantor 
Knigit Orc 
Zig u 
Action it 
Power Struggle 
Bobsiolgh 

Aiarl ST 
Marble Madness 
Bards 181e I 
Defender on me Crown 
Gunship 
Torrorpo-da 
Impact 
Su battle Simulator 
Chgpgef X 
Bad BE 
Roadway Europe 
Phanlasie Ill 
Backlash 
Gnome Ranger 
T.N.T. 
Gaunilot II 
Tangle wood 
Lealhemacks 
Fright Nlghl 
ST RBPI8K* 
Morella anon 
No! a Penny more 
Ultimo III 
Battleships 
Indian Jones 
Side walk 
Leviathan 
Hurt for red October 
Blue War 
Supar8prim 
Soiomonskey 

Amiga 
The Surgeon 
Bad Cat 

25.- r 35.- 
25.- I35.- 
25.- I 35.- 

I 35.- 
25.-/35.- 

- »  I ss.- 
159.- 

25.-- I 35_.-. 
I 39.- 

- 159.- 
25.- I35.- 
29.- I 39.- 
25.- I 35.- 

- ¢ -  I 39.- 
25.- ,f 35.- 
29.- I 39.- 
25.- I 35.- 
29.- x 39.- 
10.-115.- 
10.-115.- 

10.- J' u 

10.- I _ -  

10.- I - 
10- I 
10.- I 

29.-/39.- 
-I39.- 
-I39.- 

29.-/39.- 
29.- I 39.- 
29.-139.- 

N 

89__ 
79.- 
72 1. 

a.A. 
59.- 
39.-- 
89.- 
29.- 
49.- 
69.- 
89.- 
69.- 
39.- 
49.- 
a.A. 
a.A. 
a.A. 
a.A. 

199.- 
59.- 
49.- 
69.- 
a. A. 
59.- 
59.- 
59.- 
59.- 
se,- 
49.- 
59.- 

Impact 
Am as 
R o w e r  Europe 
Ultimo Ill 
Phantasle III 
Fire Fewer 
Space Pure 
Gnome Ranger 
TestdNve 
Fall Tale 
Bac rash 
Ferrari Formula One 
Garrison 
Bards Tole 
Leviathan 
One on One Turbo 
Galactic Invasion 
Dark Castle 
Land d Legend 
Alternate Realyw 
Fend 
Space Ranger 

Brett- und Rollensplole 
ohne Computer 
Adv. Squad Leader 
Beyond Valor 
Banzai 
UgFrorrt 
v nam 
TV Wart 
Leqémd Of¢ Hams 
AD Forgotten Realms 
ADD Bloods1orl-B wars 
ADD wngeoneers Survival Guide 
ADD red Of Greyhawk 
ADD Draw;onlanoe Adventures 
ADD Wil emese Survival Gulde 
1830 
Flat Top 
Rail Baron 
SF Knight Hawks 
Patrons Best 
B 17 Queen m. Skiers 
Ambush 
Fire power 
Freedom in the Galaxy 
Dune n 

Gammareundere Game 
Tbp Secret 
Ciwllsailon 
und Wele anders mehr 

IBM 
3 D Holiooplaf 
Ancient an of War 
Defender o.t. Crown 
Subbattle Sim. 
Gunship 
So: Fllghl 
Superstar roehowny 
Space Max 
Roadwar Europa 
Hunt f. had Omober 

xl. 
viele Spiele aM Anfrage 

39.- 
39.- 
89.- 
59.- 
69.- 
es.- 
49.- 
as.- 
79.- 
99.- 
89.- 
a.A. 

59;- ss.- 
59.- 
69.- 
BB.- 
79._ 
99.- 
79._ 
29.- 
29.- 

95.- 
ss.- as.- 
BO.- 
55_... 
BB.- 
30.- ao.- 
16.- 
as.- 
30.- 
35.- 
35.- 
BD.- 
so.- 
40.- 
28.- 
EO.- 
45.- 
BO.- 
8»0.-.. 
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Power Tips« 
sind da. In jeder Ausgabe von 

Power Play« gibt es ab reizt Spieletips 
POKES und Karten 

Auch der brillanteste Spieler 
korma irgendwann an einen 
Punkt, an dem er nicht mehr wei- 
ler weiß. Entweder sind die geg- 
nerischen Sprites zu übermàch- 
tig, die Rätsel zu schweroderder 
Weg zum Oberrnonster zu ver- 
zwickt. Damit man das Pro- 
gramm nach einigen Versuchen 
nicht frustriert In die Ecke rauen. 

haben wir line neue Rubrik ins 
Leben gerufen. Auf den folgen- 
den Seiten finde Ihr schon die er- 
sten Tips. 

Das Wichtigste ist aber, daß 
diese Rubrik von Euren Beiträ- 
gen und Fragen leben wird: Je- 
dar, der sick mit einem Spiel län- 
ger beschäftigt. macht so seine 
Erfand ruf gen (manchmal auch 

leidvollem). Viele zeichnen allen- 
lange Karten. Andere haben sine 
ganze Latte von tollen POKEs zu- 
sammengetragen. und manche 
haben Spiele sogar ganz gelöst. 
Und genau das suchen wirr »Po- 
wer Tips-. 

Damit es sick für Euch auch 
lohn. belohnen wir jeden veröf- 
fentlichten Beitrag. und sei er 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
=-Power Tipp« 
Hans~PinseI-Stı: 2 
ama Haar bei München 

auch noch so klein. Ganz tollen 
Einsendungen winkt sogar der 
»Tip das Monats der mit 500 
Mark gekürt wird . 

Aber nicht nur Tips. sondern 
auch Fragen sind herzlich will- 
kommen. Wer also an einem 
Punkt hängt, sollte uns sein Pro- 
blem schreiben. Wir werden na- 
türlich versuchen. sie zu beant- 
worten. Fragen. die oft vorkom- 
men und für ein Spiel typisch 
sind, werden dann veröffentlicht. 
Also. wenn Ihr mitmachen wollt, 
schreibt an 

Und jetzt viel Spaß mit den 
»Pp:›wer Tips-. 
Euer 

Lurking Horror 
Vorsicht. Hier gibt's die Auflö- 
sung zu lnfocoms Horroradven- 
ture. Wer sick den Spaß nicht 
verderben will, sollte nur äußerst 
vorsichtig weiterlesen. - Der Hecker is! hungrig. Sein 
Essen sollte allerdings wohltem- 
perlen sein. Also die Mikrowelle 
aufwerfen und ein wenig mit den 
Einstellungen spielen. 

- Den satten Hacker fragen, 
was es mit dem Schlüsselbund 
auf sick hat. - Das Paßwort und die Login, 
Nummer aus den Beilagen ent- 
nehmen. Dann den Einschalt- 
meldungen folgen. Wenn das 
Papier erscheint. klickt man so 
lange auf -›Mores. bis es nicht 
mehr weitergeht. Den Stein auf 
keinen Fall vergessen. Ohne ihn 
kann man das Spiel nicht lösen. 

- Die Crowber ist ein wichtiges 
Hilfsmittel. Er öltnet Ihnen Tür 
und Tor. - Wenn Sie sine Lichtquelle 
suchen. sehen Sie doc im ec- 
cess panel des Lifts nach. Diese 
aber äußerst spärlich benutzen, 
ansonsten wird's schnell wieder 
düster. - Die Klappe. die mit dem Vor« 
hängeschloß gesichert ist. mit 
dem masterkey öffnen und nach 
unten weitergehen. 

- Die Axt bekommt man unver- 
sehn, wenn man sick Handschu- 
he anzieht und das Glas zer- 
schlägt. - Mit ihr das Kerbel im infinite 
Corridor zerschneiden. Der 
maintenance man kommt jetzt 
auf Sie zu und will Ihnen Böses. 
Wenn Sie das Wachs auf ihn 
schüttern, sind Sie ihn ein für ally 
mal los. 

- Im Dome alles bis auf die 
Handschuhe fallenlassen. Am 
Seil nach oben klettern. Dann 
die Türe öffnen und ganz nach 
oben gehen. Den Plug und den 
Brief. der darunterliegt, nehmen 
und schnell wieder ins Warme. 

auch wenn der Stein über das 
Dach fliegt. Sie nehmen ihn im 
Hof wieder auf. 

- Im Pol die Hand suchen und 
in d a  van legen. Der Hand den 
Ring aus dem Laboratorium 
überareifan. 

mit der Leiter kommt man wieder 
zum Dome (››put ladder on cat- 
walk-). 

- An der Türe zum Alchemiela- 
bor klopfen und waren. bis man 
hineingelassen wird. Dem Pro- 
lessorden Brief zeigen. im Lebe» 
ratorium das Pentagramm mit 
dem Messer zerschneiden. 
wenn der Professor selbst darin 
steht. Jetzt muß jeder Handgriff 
sitzen: den Kreis verlassen. den 
Tisch verschieben und raus 
durch die Falltür. Wenn es ge 
knallt hat. kann man wieder nach 
oben gehen. die Uberreste des 
Professors bewundern und alls 
wichtigen Dinge aus dem Labor 
mitnehmen. 

-Am Dach des Brown Building 
die Kreatur mit dem Stein vertrei- 
ben. Das sollte man zweimal tun. 

- Wenn Sie die Hand dem Ur- 
chin zeigen, gerät er in Panik und 
läßt den Bolt Cutter fallen. - Ein schwieriges Puzzle: Hin- 
ter der Fahrstuhltür im Basement 
ist noch ein Raum. Demitsiedas 
Puzzle lösen können, muß der 
Fahrstuhl im ersten Stock ste- 
hen. Die Türe mit dem Bett Cutter 
öffnen und abstützen (wedge 
doof Voith cutter), damit sie nicht 
zufallt. Die roetlge Kette neh- 
men. und das sine Ende an den 
Haken im Basement hängen. 

Mit dem Crowbar die Ziegel- 
steine entfernen. Das andere En« 
de der Kette um die Stange 
wickeln. Und jetzt wird's teuf- 
tisch: die Kette mit dem Padlock 
verschließen, sonst rutscht sie 
weg. Wieder hochgehen, den 
Cutter nehmen. und im Litt sine 

Taste nach oben drücken. Der 
Lm fährt an und reißt die Mauer in 
Stücke. Jetzt kann man alle Din- 
ge mitnehmen. die vorher nicht 
durch den Spalt gepaßt haben. - Den new Brick kann man lie- 
geniessen. er wird im Spiel nicht 
gebraucht und ist reiner Ballast . 

- Den Urchins. die aus Ihren 
Höhlen kriechen, kann man mit 
dem Cutter den Garaus machen . 
Dann nach unten gehen und sick 
von der Hand den Weg zeigen 
lassen. - Den Slírne mildem Inhalt der 
Flask übergießen. - Der Showdown: Die Hand 
taucht in das Wasser und ver- 
sucht Ihnen etwas zu zeigen. 
Nehmen Sie das Kabel und 
schneiden Sie es mit der Axt 
durch. Die Schuhe müssen Sie 
anheben. ansonsten werden Sie 
lebendig geröstet. D8nn den Si- 
cherungskasten öffnen, das Ko- 
axialkabel entfernen und mit 
dem Stromkabel ersetzen. Zu 
guter Letzt den Stein auf die Mas- 
se werfen. Damit ist Lurking Hor- 
ror ofliztdl gelöst. Wenn Sie jetzt 
den Stein noch nehmen... (al) 

Wer kann helfen? 
Delta 

=›Delta, oh Delta mein. warum 
komm ich nicht in den 18ten Le- 
vel rain-, reimt Stefan Loch aus 
Oberasbach. Er hängt im 1 Tten 
Level am fünften Hindernis und 
kommt nicht weiter. Welcher ge- 
witzte Arcadespieler ist schon so 
weit und kann ihm sine Karte 
zeichnen oder den entscheiden- 
den Tip geben? 

52 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1 



£IQMl§l5IIlHEI§I 
Zerk Ill 

Monika Tiecher hat Proble- 
ma mit ~Zork III - The Dungeon 
Master-, Sle hat zwar schon ei- 
na Menge gelöst, kommt aber 
jetzt nicht Walter. War kann Ihr 
halfen? 

- Wie kommt man an die Ju« 
weten In Jawelroom? Hat der 
Roboter, der die Zeitmaschine 
wegräumt, eine Bedeutung? 

- In welche Zelt soll man sick 
versetzen lassen? Was ist der 
Sinn dar Maschine Im Mu- 
eeum? 

- Wozu sind d a  Leitern Im 
Puzzle? 

- Was bedeutet das Schilf, 
daeem Flathead Ocean vorbei- 
segelt? 

- Wozu braucht man key, 
hood, cloak und amulet? 

»Space Harrier<< (Sega) 
Wie oft haben Sie sick schon 

darüber geärgert, daß man bei 
»Space Harrier- die -Continue-- 
Funktion nur dreimal anwenden 
kann? Nur sehr wenige dürften 
trotz dieser Hilfe alle 18 Runden 
überstanden haben. Da die Gra- 
fiken in den höheren Levels äu- 
ßerst sehenswert sind. ist dies 
um so årgerlfcher. 

Mit Hilfe des folgenden Tips 
können Sie das Spiel bis zu 
neunmal an der Stelle fonset- 
zen. we Sie zuvor gescheiten 
waren. Wenn der »Garne Over-=› 
Schriftzug auf dem Bildschirm 
zu sehen ist. müssen Sie das 
Joypad nacheinander in folgen» 
de Richtungen drücken: oben. 
oben. unten, unten, links. nachts. 
links, rechts. unten, oben. unten. 
oben. Die Eingabe sollte sehr 
präzise erfolgen. um sicher zu 
gehen. daß man nicht aus Verse» 
hen die Diagonalen drückt.(mg) 

»Alex Kidd (Sega) u 
Es scheint fast 30, daß in je- 

dem Sega-Spiel eine ›ComI- 
nue--Funktion versteckt ist. So 
auch in -Alex Kidd In Miracle 
World-. 

Wenn das Spiel zu Ende ist, 
und die Punktzahl auf dem Bild- 
schirm angezeigt wird, müssen 
Sie das Joypad nach oben ge- 

Mermaid Madness 500 Mark her den bester Spieleiip Kal Brunnlng aus Kassel- 
Waldau kommt bei dem Action« 
Adventures »Mermaid Mad- 
ness- nicht weiter. Er schreibt, 
daß bevor er auch noch ertrin- 
ka, er ein paar Fragen habe: 

1. wie kommt man an den 
Schneidbrenner Im zweiten 
Toll? Das Dynarnlt bei den Sta- 
tuen scheint nichts genützt zu 
haben. 

2. warum latdaa Dynamit bei 
den Statuen gelb und die ende 
ren Stangen rot? Oder hat das 
nlchta zu sagen? 

3. Wofür sind Cheat. Salz- 
sack und die beiden Anker 
gut? 

4. Wie kann man d a  Dyna- 
mltstarıge bei der Muschel ge- 
brauchen? 

drückt halten. während Der 
Knopf Nummer 2 achtmal hinter- 
einander gedrückt wird. Leider 
kann man den Trick nur dann an- 
wenden. wenn am Spielende 
mindestens noch 400 Geldein- 
heiten auf Ihrem Konto stehen. 
Nachdem Sie das Spiel wieder 
aufgenommen haben. werden 
nämlich genau 400 Mäuse ieh- 
len. So hat Jeder Cheat-Modus 
seinen Preis... (mg) 

Super Mario Brot. 
(Nintendo) 

Das braucht wohl jeder Spie- 
ler: Tips, Tricks und Karten. 
Und genau hier brauchen wir 
Eure Hilfe. »Pbwerlipa wird 
von der Mitarbeit der Leser Ia- 
ban. Wenn Ihr also einen Tip 
oder Fragen zu einem ba- 
stimmten Spiel habt. schreibt 
uns einfach. 

Natürlich wird pinzipiell le 
der veröffentlichte Beitrag ent 
sprechend honoriert. Um Eure 
fleißige Mitarbeit richtig würdi- 
gen zu lernen. haben wir uns 
außerdem etwas Besonderes 
für Euch einfallen lassen: den 
»Tip des Monats-. 

Der ›-Tip des Monats- ist eine 
besondere Auszeichnung ín ie 
der Ausgabe für den besten 
11p. den wir erhalten haben. 
Der Einsender dieses Super- 
tips wird mit 500 Mark belohnt. 

Aber keine Angst. Ihr müßt 
jetzt nicht stundenlang an Kar- 
ten pinseln, Speicherbereiche 
nach POKEs durchkåmrnen 

Die Fan-Gemeinde von ~Su- 
per Mario Bros.-=. dem bislang 
beliebtesten Nintendo-Spiel, 
wird von Tag zu Tag größer. War 
einmal damit begonnen hat. mit 
Hilfe von Mario die ach! Welten 
zu erforschen. kommt so schnell 
nicht mehr von der Glotze weg. 
Es sind zwar viele Extras in dem 
Spiel versteckt (zum Beispiel die 
drei Warp-Zonen). aber eine rich- 
llge -»Continue--Funktion war 
bislang unbekannt. 

Folgender Trick schafft auch 
hier Abhilfe: Wenn Sie nach 
Spielende den Knopf A gedrückt 
halten. während Sie die Start- 
Teste betätigen, beginnt das 
Abenteuer am Anfang der Welt, 
in der Sie zuvor das letzte Leben 
verspielt hatten, und brauchen 
sick nicht mehr durch die ersten 
Level quälen. (mg) 

POKE-Ecke 
Endlich haben Sie sick in den 

99.ten Level vorgeeplelt, um den 
letzten und entscheidenden 
Screen zu Gesicht zu bekom- 
men. Alles läuft nach Plan. Da 
kommt plötzlich ein veneuielt 
schnelles Sprite und - arrgghhh, 
lhrletztesßildschirmleben ietflö- 
len gegangen. 

Damit diese Horrorvislon nicht 
Wirklichkeit wird. gibt's hier den 
ersten Teil einer riesigen POKE- 
Liste. Alle POKEs laufen mit den 
C64-Originalen. Das Eingeben 
ist ganz einfach: man löst einen 
Reset aus, tippt die POKEs ein 

oder besonders viel schreiben, 
um dieses Geld zu verdienen. 
Es spielt seine Rolle. ob es nun 
ein ganz besonderer POKE, 
ein Listing. eine interessante 
Kane oder eine Adventures 
Lösung ist. Nicht der größte 
Beitrag, sondern der originell- 
ste oder nützlichste Tlp ge- 
winnt. 

Alles kommt in die Auswahl. 
Die Redaktion wird sick die En- 
sendungen genaueaens an- 
sehen und dann der Sieger kü- 
ren. Wobei wfr uns vorbehalten 
müssen. auch einmal den 
Preis nicht zu vergeben. wenn 
In einem Monat kein toller Tlp 
kommt, 

Also, viel Glück mit dem »Top 
des Monats~ und schreibt an: 

Verlag Markt a Technik 
Redaktion Power Play 
Hand-pinsel-Straße 2 
ama Haar bei München 

1 /  
/ 

und startetdasprogı*ammwieder 
mit dem entsprechenden SYS- 
Befehl. Danach kann man alles 
um einiges entspannter ange- 
hen. 

Auf Wiedersehen, Iılonty: 
POKE 21862.76 : POKE 21863, 

123 : POKE 2186435 :SYS 16384 
(unendlich Wale Leben) 

BMX Racers: 
POKE 11617.138. POKE 11168. 

2 : SYS 11770 (unendlich viele 
Leben) 
BMX Slmulatorz 

POKE 139:-11.0 : SYS 4096 {und 
endlich viele Leben) 

(an 
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Bahamian (Psygnnsis) 
Karsten Hahn aus Greven- 

broich hat uns eine Karte zu Bar- 
berian gezeichnet. Damit man 
such noch etwas zu knobeln hat, 
gibt es our kleine Tips: 
-ı Im zweiten Said in der Mitte des 
Felsens springen, ansonsten 
wird He gor =-Hgeplâttet-=. 
-Irn vierten Bild zuerst nach links 
gehen, dann kurz for der Mauer 
umdrehen. Jetzt muß es schnell 
gehen: rennen. springen und 
dann nach unten weglaufen . - In Bild 15 ist ein Bogen zu se- 
hen, der von einem Koloß be- 
wacht wird. Anstatt sick mit ihm 
zu prügeln und dabei eventuell 
zu verlieren, sollte man lieber auf 
den Bogen verzichten. Er stellt 
sick nämlich als billige Attrappe 
heraus. 

- Schnell reagieren muB man in 
Bild 23. Hier liegt nämlich der 
richtige Bogen. Um an ihn ranzu- 
kornmen, gibt man folgende 
Kombination an: ››rennend sprin- 
gen. normal springen, rennen. 
Menüwechsel, Bogen aufneh- 
men. zweimal rückwårtssprin- 
gen- Danach sollten man den Bo- 
gen haben . 
-Wenn man In Bild31 seinen Ala- 
basterhaut vor dem Feuer- 
schwall des Drachen schützen 
will, muß man zweimal mit dem 
Bogen schießen und danach 
rückwârtsspfingen. Wenn man 
jetzt wieder das Bild betritt, ver- 
schwindet der Drache. 

Ganz verzweifelte Bartıarlaner 
sollten einmal in das Happy- 
Sonderheft Nr. 21 schauen. Da 
gibt es noch weitere Tips, um He 
gor am Leben zu erhalten . 
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Bombjack: 

POKE 5112 : SYS 3101 (unend- 
lich *ville Laban) 
Bbmbjeek II' 

POKE 7053. 200 : SYS 39712 
(unendlich Kiele Laban) 
Breeklhrut 

POKE 565473 ' _ sys 2560 (un- 
endlich viele Leben] 
Buck Rogers: 

PÜKE 331e2.250 : SYS 32782 
(unendlich viele Leben) 
Challenge on the Gebote' 

POKE 2579830 : SYS 16384 
(unendlich viele Leben) 
Chlller' 

POKE 22951173 : SYS 50758 

(unendlich ville Leben) 
Comic Bakery: 

PÜKE 59582.17:a2 SYS 2304 
(unendlich ville Leben) 
Crazy Comete: 

POKE 371002369 _ POKE 
37003,0: POKE37004.234:SYS 
24881 (255 Laban) 
Dropzone: 

POKE 1007.55 : POKE 1011, 
132 : POKE 1012255 : SYS 1006 
(unendlich viele Leben) 
Druld: 

POKE 39271255 : SYS 5120 
(255 Leben) 
Elevator Action' 

FOR I = 50911 so 50915 : po- 

KEI.234:NE)(T:SYS53200 
(unendlich viele Leben) 
Falrllghiı 

POKE 34413.234 : POKE 
34414,234 : POKE POKEoke 
34-420.234 : POKE 34421,234 : 
SYS 20992 (unendlich viele Le- 
ben) 
Fand: 

POKE 16404. 15 : SYS 16384 
(Alle Mixturen) 
Flretrack: 

POKE 1228-ı234 : POKE 
12.286.234 : POKE 12287. 234 : 
SYS 9216 (unendlich viele Le- 
ben) 

Game Over: 
POKE 15244234 ' _ POKE 

1524-4,234 : POKE 15245234 1 
SYS 2304 (unendlich viola Le- 
ben) 
Gauntlet: 

POKE 48521.96 : SYS 32765 
(unendlich vial Enefgie) 
Head Over Heels* 

POKE 30315344 . POKE 
30316,144 : SYS 324 (90 Spielfi- 
guren und 90 Doughnuts) 
l,Ball: 

POKE 20669,234 : POKE 
205702354 : SYS 49741 (unend- 
Iich ville Laben) 
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Bar 
Demon 
GroBer Demon 
Boil-orc 
Fressteira 
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Krokodil-Orc 
Schwertkémpfer 
Kénguruh 
Koloss 
Teufelsspringer 
Nashorn 
Héllenhund 
Wachmann 
Drache 
Beilstatue 
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R - Hitler 
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l.C.U.RS.' 
POKE 32652345 : POKE 

23576,2345 : SYS 2064 : SMS 
33280 (unendlich viele Leben) 
lmhotep' 

POKE 35054201 : SYS 36443 
(unendlich viele Leben) 
lfldl8 Alpha* 

POKE 16411,12B : SYS 16384 
(128 Leben) 
Jail Break: 

POKE 52050,173 : POKE 
52097173 :SYS 51200 (unend- 
lich viele Leben) 
Kralıcout: 

POKE 33802.234 : POKE 
33803234 : SYS 15312 (unend- 

ich viele Leben) 
Kung-Fu Master: 

PÜKE 34142.128 : SYS 32788 
(unendlich viele Leben) 
The Last VB' 

POKE 
7326.173 

7149,173 _ POKE 
: SYS 3328 (unendlich 

viele Leben) 
The living Dayllghte: 

POKE 4390238 : SYS 4352 
(unendlich viele Leben) 
Mermaid Madness' 

POKE 17274,16'9 POKE 
17275.0 : POKE 1727s.2:-›4 : SYS 
16384 (unendlich viele Leben) 
Iıletrocrosa: 

POKE 13501234 : POKE 

13502 : 4096 (unendlich viel Zeit) 
Mutınte: 

POKE 92731230 : SYS 4096 
(unendlich viele Leben) 
Nemeele: 

POKE 5-868.255 : sys 5768 
(255 Leben) 
Olnk: 

POKE 39922165 : SYS 16384 
(unendlich viele Leben) 
oııı and Liese: 

POKE 88-44,155 : SYS 7427 
(unendlich viel Energie) 
Panther: 

POKE 14122169 : SYS 4096 
(unendlich viele Leben) 

SYS 26112 

Peralleıız 
POKE 5796.96 : SYS 319 (un- 

endlich viele Leben) 
p_0.D_ 

POKE 2636«4.173 : 
(unendliche viele Leben) 
Red Max' 

POKE 6352,173 : SYS 2064 
(unendlich viele Leben) 
Saboteur: 
POKE 5se2s.25s : SYS 30735 
(255 Leben) 

Wer noch PÜKES oder 
Schummellietings hat. soll sick 
bitte an uns wenden. Bitte 
schickt uns aber ausschließlich 
POKEs für Origlnelversionen. 
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AllUDM8t9Il-TIIJS 
Einen heißen Tip für ally 

Slapfight-Spieler hat Andre Di 
Medio aus Thun. Er funktioniert 
sowohl auf dem Automaten als 
such auf der Heimcomputer- 
Umsetzung. 

Man versucht, so weit wie 
möglich zu koren, ohne such 
our einen Schuß abzugeben. 

Wenn man die ersten drei Geg- 
ner hinter sick hat. kann man 
sick abschießen lassen. Man 
kann aber versuchen am ein 
paar Punkte zu machen. Danach 
beginnt man nicht wieder von 
Verne. sondern netterweise 
gleich einen ganzen Level weiter. 
Dieser Trick funktioniert aber our 
mit dem ersten Schiff. 

Tips von Autumaten-Cracks gesucht 

Sicher sind Sie als passio- 
nierlef Spieler schon einmal in 
einer Spielhölle gewesen. um 
rich üb-er d a  neueren Trends 
zu informieren und um an flot- 
tes Spielchen $u wagen. 
Und wenn man länger an ein 
neu Ausmalen steht, be- 
kom mt man soeinige Erfahrun- 
gen mit dem Gerät. Und genau 
das suchen wir. 

Wenn Sie also einen Top he- 
ben. der ArcadeSpielern das 

I 

Laban leichter machen kann, 
schreiben Sie uns doch. Natür- 
lich bekommen Sie neben 
Ruhm und Ehre sine entspre- 
chende Bezahlung. wenn der 
Tip veröffentlicht wird. 

Hier ist unsere Adresse: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion ~Pewer Play- 
Hans-Pirıse|~Slr.2 
B013 Haar bei München 

Also. Kleingeld beiseite legen 
und ab in die Spielhalle 

l r  | 
a l  

In 
I r 

Tip des Monats: Knmnis Rio - 
Karten automatisch drucken. 

»Die tollen Tips aus dem drit- 
ten Spiele-Sorıderheft von 
Happy-Computer haben mich 
auf die Idee gebracht, an Pro- 
gramm zu schreiben, das auto- 
matisch die Karten der einzel- 
nen Ritte ausdruckt-=, schreibt 
Rudolf Körner aus Horn in 
Österreich. Sein ››Koronis- 
Map-primer« hat uns derart be- 
geistert. daß wir ihn spontan 
zum Tip des Monats gekürt ha- 
ben. 

Das Listing arbeitet our mit 
der Disketten-Original-Actb 
Vision-version von Koronis Rio. 

Bei Amerika-Importen der 
Epyx-Version funktioniert es 
nicht. gerıausewenig bei diver- 
sen Raubkopien. Auch bei der 
KessetterrVe rsien wird man 
keinerlei Chancen haben. Das 
Listing ist our für den C er ge- 
eignet. 

Um das Listing einzugeben 
benötigt ihrden MSE, sine Ein- 
gabehilfe für Maschinenpro- 
gramme. Der MSE wird regel- 
mäßig in »Happy-Computer« 
und »64'er« veröffe flicht. Dort 
ist such eine Bedienungsanlei- 
tung abgedruckt, wie man Pro- 
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Hotline 

I 

05241/ 
26836 

Oruddulunr and Flulslndlmi vufbeh»aihnL 

Ständig alls wichtigen treu 
erscheirıungen für Sie am Lager 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog 

KORONA-SOFT 
Postianh 3115 
4830 Giterslnh 1 

Estell-Coupon 
Vırsanıl-Kosten: 
Inland NN + 5,- DM oder ,Scheck + 5,- DM. 
Ausland nur Soheckißafluberweisung + DM 8,-. 
Ab 100.- OM Versandkosten hat 

Name: 
Straße 
PLzlon: 
Taaflon : 
Alter: 

Hiermit 
bestelle ich 
folgende Spiele: 

Disk Bass. 

Cornputersystem : 
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l _ ,__, . _ - _  ,--_ . _ - _  , -  . 

gramme mit dem MSE eingibt. 
Wer sick nur wegen dem MSE 
keine Extra-zeitschrift kaufen 
möchte. kann auch eine Foto- 
kopie bei uns erhalten. Bitte 
schickt uns dann einfach einen 
frankierten Rückumschlag an 
die Happy~Cemputer-Redak- 
tion. Markt und Technik Verlag 

AG, Hans-pinsel-str. I-Za, 8013 
Haar. Stichwort =-MSE~. 

Nachdem ihr das Programm 
abgetippt und gespeichert 
habt, versorgt euren Drucker 
mit genügend Papier und 
schließt ihn an den C64 an. 
Das Programm funktioniert auf 
allen gängigen Druckern, do 

`rıur normaler Zeiche Ersatz var- 
wendet wird. Wenn ihr das Pro- 
gramm startet, erscheint eine 
Meldung, welches Rift als 
nächstes geladen wird. Jetzt 
müßt ihr die Originaldiskette 
von Keronis Ritt einlegen, 
dann erst eine Taste drücken. 
Nachdem das erste Rio ge- 

druckt wurde, wird wieder auf 
einen Tastendruck gewartet. 
Ihr habt also genug Zeit. das 
Endlospapiar auf den Anfang 
einer neuen Seite vorzudra- 
hen. Um das Programm abzu- 
brechen, müßt ihr die Tasten 
RunlStop und Restore gleich- 
zeitig drücken. (bs) 

I 
I 

I . . 

Sundog 
Hier sind Oliver Krämers »Sun- 

dog-«-Erfahrungen in lntergelak- 
tischen Handel. - Zuerst sollte man Waren in 
den verschiedenen Städten auf 
Jondd ein- und verkaufen. wobei 
gleichzeitig die Kolonie Benvllle 
gesucht werden kann. - Erslwenn man einen Gewinn 
von 10000 Credits gemacht hat, 
empfiehlt es sick. an die Repara- 
turen und Ausrüstung der Sun- 
dog zu gehen. Vor altem an Con- 
trol Nodes sollte man nicht spa- 
ren und einen kleinen Von et en- 
legen. Das hat einen großen Vor- 
teil: man kann die überflüssigen 
Nodes auf den Systemen Gloria 
und Woremed zu hervorragen- 
den Preisen verkaufen. Der Ein- 
keufspreis auf Jondd beträgt 
1785 Credits, der Verkaufspreis 
sollte nicht unter 3500 Credits 
liegen. - Jetzt darf man allmählich an 
den ersten interplanetaren Flug 
denken. Ein lohnendes Ziel ist 
Woremed. Hier können beson- 
dere Cedcams mit Gewinn ver- 
Kauft werden. Der Marktpreis 
liegt etwa bei 12000 bis 14000 
Cre~dil3. - in jedem Fall vor jedem Start 
speichern. sei es zu einem imer- 
planeteren oder interstelleren 
Flug. Das her seine Vorteile, 
denn dem ohnehin schon ge- 
streßten Flaumkerrımander be- 
gegnen während der Unter- 
Lichtphase Immer wieder Welt- 

reumtlegel. die as auf die La- 
dung abgesehen haben und die- 
sa auch mit Nachdruck zu for- 
dern wissen. 
- Gibt das Schiff bei einem sol- 

hen Piratenüberfall Alarm, direkt 
den Schutzschild hochfahren 
und möglichst früh das Feuer er- 
öffnen. Man kann als fried lleben- 
dar Mensch natürlich versu- 
chen, zuerst mit den Piraten zu 
diskutieren. wies aber meistens 
herzlich wenig bringt. 

Bricht der Schutzschild auf- 
grund häufiger Treffer zusam- 
man und schießt der Gegner 
langsam alle Systeme nu 
Schrott, sollte man den Schirm 
abschalten und gefaßt auf sein 
Ende warten. Ein neuer Start 
(hoffentlich hat man den Spiel- 
stand gespeichert) ist In dieser 
Situation besser und billiger als 
eine Reparatur falls man den 
Zielplaneten doch noch errei- 
chen sollte. - Auf Wererned ist in den Bars 
das Angebot an Ausrüstungsge- 
genetånden für das Raumschiff 
reichhaltig. Hier sollte man sick 
mindestens einen Groundscan- 
ner zulegen. Ein fairer und en- 
nehmbarer Preis bewegt sick um 
die 11000 Credits. Bietet der G9- 
sprächspartner den Scanner 
teurer en, versucht men. ihn her- 
unterzuhandeln, auch auf die 
Gefahr hin. daß ererbtest das Ge- 
spräch ebbrlcht. 

Den Groundscanner baut men 
anstelle sines normalen Scan- 
ners in die Pilctage ein. Mit die- 

Sem Modul hat man den Vorteil, 
auf Planeten von Staaı zu Stadt 
fliegen zu können, was natürlich 
eine erhebliche Zeitersparnis 
bedeutet. 

- Als weitere Aufrüstungen ff r 
die Sundeg empfehle ich einen 
Clcaker (man. 5500 Credits). Ihn 
baut man bei den Schulzschil- 
dem anstelle der Cyrofuse ein. 
Mit dem Cloaker kann die Sun- 
dog unsichtbar für gegnerische 
Schiffe gemacht werden. Die Ak« 
llvierung kann aus dem Tactical- 
Menü vorgenommen werden. El- 
nen kleinen Nachteil hat der Clo- 
aker jedoch: nach dem Anlassen 
steigt der Treibstoflverbrauch er- 
heblich. Das kann fatale Folgen 

haben, wenn es bis zum Plane- 
lan noch ein weiterweg und man 
ohnehin schon knapp mit dem 
Treibstoff ist- Seltsamerweise 
wird der Verbrauch gedrosselt. 
wenn man Wer Cloaker in d a  
Sundog einbaut. Aber trotzdem 
sollte man immer zur Sicherheit 
eine Ladung Ersatztreibstetf zur 
Hand haben- - Bei den Gegenständen, die 
man oh braucht. lassen sick zwi- 
schen den einzelnen Sonnensy- 
sternen erhebliche Preisunter- 
schiede feststellen. Nach mei- 
nen Erfahrungen erhält man so- 
wohl Burger als auch Individual- 
Schutzschime im New Shoot- 
System am günstigsten (400 
Credits). Auch Ersatzteile für 
Raumschifie sind den sehr 
preiswert. allerdings kann man 
nicht alle Teile bekommen. - Besonders an den Indivi- 
dualschi rrnen sollte man nicht 
sparen und grundsätzlich zwei 
Schirme tragen, wenn man in 
Städten zu Fuß unterwegs Ist- - Wenn man von Raumpiraten 
angegriffen wird und dabei den 
Cieaker einsetzt. braucht man 
den normalen Schutzschirm 
nicht einschalten. Men hat sehr 
gute Chancen, die Piraten zu 
vernichten. 

Wenn man ein wenig Glück 
hat. findet man noch eine Le- 
dung Güter. die mit dem Traktor 
aufgenommen werden kann. 
Deshalb sollte man beim Stan 
nur eine Ladung Waren trans- 
portieren. {al} 

The Bund's Tale Ieichtgemudn (I) 

Ir ¢ .. I ' - _ .  

ELECTRONIC ARTS' 

D as Fantasy-Rollenspiel 
»The Bord's Tale« ist irn- 
mar noch ein brarıdheißes 

Thema. Seilmıfang 1986 Versio- 
nen von diesem Programm für 
C64 und Apple II erschienen, 
wurden immer mehr Computer- 
Besitzer vom Rollenspiel-Fieber 
angesteckt. Das komplexe. mit 

exklusiv in Power Play findet Ihr die deutschen 
Ulıersetzungen der offiziellen Tips und Katen zu 
The Bord's Tale die von Electronic Amts stammen. 
In jeder Ausgabe drucken wir die Pläne und Hilfen , 
die Ihr braucht, um dieses Spiel zu lösen. 

Rätseln gespickte Programm 
gibt er mitterweiie auch für den 
Amiga. Brandneu sind die Ver- 
sionen für Atari ST und MS-DOS- 
PCs. 

In den U.S.A. verkauft Electro- 
nic Ans. die Soflvwarefirma, die 
The Bord's Tale veröffentlicht 
hat. ein sogenanntes Clue Book. 

In diesem Büchlein sind Karten 
von allen Labyrl nthen ebenso 
enthalten wie allgemeine Tips 
zum Spiel, die recht spannend 
geschrieben sind und sick wie 
ein Abenteuerroman lesen. 

Fbwer Play bringt die olflziel- 
len Electronic Arls-lllps exklusiv 
in Deutschland. Monat für Monat 

werden wir tiefer In die Geheim- 
nisse von The Bardis Tale ein- 
dringen. Von den einfachsten 
Dungeons bis zu Mangar's Ta 
wer. we der Oberbösewicht mit 
seiner Dåmonerıbrut schon auf 
Euch wartet. 

Die Bord's Tale-Hilfen sind so 
konzipiert. daß sie das Spiel 
nicht 100%ig auflösen. Se er- 
fahrt Ihr beispielsweise. daß in ei- 
nem Dungeon Teleporler-Fallen 
lauern, aber we diese sick genau 
befinden und wohin man von ih- 
nen telepoNiert wird. müßt Ihr 
schon selber hereusfinden. Die 
Karten, die wir in dieser Serie ab- 
drucken, sind dabei sicherlich ei- 
ne große Hilfe. Findige Bord's 
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Tale-Spieler fotekopieren sick 
diese Karten und verwenden sie 
als Arbeitsgrundlage, um dann 
weitere Details einzutragen. 

Doch genug der Vorrede. Le- 
genwir los mit unser Bard's-Tale- 
Serie. die mit einer Einleitung 
von Pellis beginnt, einem guten 
Freund, der ein wichtiges Tage- 
buch gerettet hat... 

Lord Garricks Tagebuch 

Freund, lange habe ich Dein 
Kommen erwartet. Unsere Stadt 
Skara Bree stirbt langsam unter 
dem Fluch der Dâmonenbrul 
Mangan Viele terderterı seine 
Kräfte heraus. dos Ihr Weg rühr- 
te Ins Verderben. 

Ein Mann war fast erfielgreich. 
Lord Garrick. der Viscount unse- 
rer Nechberstadt Hamelon. wur- 
de durch Mangans Zauber in 
Skere Bree gefangengehalten. 
Lord Garrick schaffte es nicht. 
Mangarzu vernichten. do-ch sein 
Scheitern ist der Schlüssel zum 
Sieg. Er führte ein Tagebuch, 
von dem Manger nicht weiß, daß 
es existiert. oder glaubt. daß es 
zusammen mildem Visoount un- 
terging. Doch das Buch existiert 
noch und kam in meinem Besitz. 

Du bist ein tepferer Krieger. 
dos wenn Du Manger besiegen 
willst brauchst Du Hilfe. Lies der 
folgenden Bericht für Ratschlä- 
ge und Informationen. 

Der Pfad. dem Du folgen mußt, 
ist voller Gefahren- Gehe jetzt 
und nimm mit Dir das Tagebuch 
eines tapferen Hitlers und die 
Gebete eines alten Mannes. 

Skaia Bras 

So ann es nicht weitergehen. 
Ich weigere mich, vor dem Bö- 
sen, das rich in Siuana Brae nie- 
dergelassen hat. auf die Knie zu 
sinken. Alla tapferen Ritter, die 
die Stadt einst beschützten, sind 
verschwunden. Meine Party und 
ich können die scheinbar unend- 
liche Anzahl der Bastian und 
Schurken nicht verringern. Wir 
müssen den Wizard Manger der› 
nichten, der mit Sicherheit die 
Oueile dieser Invasion des er» 
Sen ist. 

Mein alter Freund Pellls sagte 
mir. daß meine Begleiter noch 
nichts geiger Manger ausrichten 
könnten. Erriet mir, erst Kampier- 
fahrung in den Straßen zu sam- 
meln, bevor wir eines der Dun- 
geons betreten. Außerdem wurde 
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den mit unserer Kampfausrü- 
stung hierhin zurückkehren. 

mir gesagt, daß man durch das 
Betreten eines Dungeon viel Un- 
heil heraufbeschwört. Ich stim- 
me seinen weisen Ratsch lägen 
zu und besuche zunächst den 
Barkeeper der Taverne Scarlet 
Bord, der mir bei meiner Mission 
behilflich sein könnte. Diese Ta- 
vorne ist sehr günstig gelegen 
und befindet sick hinter der Sta- 
tue ein Ende der Rakhlr Street. 

Men benötigt etwas Gold, um 
die Zunge des Barkeepers zu lö- 
sen und wird dafür rnit vier Hin- 
weisen belohnt. Ich kannte be- 
reits die Bedeutung des Review 
Boards und dessen Stanclon. 
Wenn man vom nördlichen Ende _ 

Wine Cellar 
Der stechende Geruch ver- 

gossenen Blutes vermischte 
sick mit den Schreien unserer 
Feinde. Wir wurden sofort von 
ganzen Kobold- und Dwarf- 
Gruppen angegriffen, doch wir 
wohnen uns tapfer. Es ist echwie 
rig. hier unten das Tagebuch wei- 
ler zu führen. denn das einzige 
Licht stammt von unseren ver- 
zeuberten Waren . _ 

Unten gelangten wir zu großen 
Peichtürnerrı. Bei unseren Wan- 
derungen entdeckten wir such 
merkwürdige Inschriften an den 
Wänden dieses faulen Lochs. 
Ich werde sie sorgfältig in mei- 
nem Tagebuch notieren. viel- 
leicht werden sie später einmal 
für uns von Bedeutung sein. 

››Peıssthe light at Wright-= -››P36~ 
siere das Licht bei Nacht-: ein 
merkwürdiger Vers. 

»IRKM DESMET QAEM..; Ich 
bin kein Geleh Ster. doch mir sind 
Wörter und Buchstaben nicht 
fremd. Hier kann ich aber keinen 
Sinn erkennen. 

~Golems are made of Stone« - 
›Golems sind aus Stein« gut zu 
wissen- Wir fürchteten schon, ei- 
nem Golem zu begegnen, der 
aus Pudding besteht. 

Diese Kanalisation neun uns 
mit Sorceror-Tricks. Wir wurden 
en anders Stellen teleportierl 
und verloren vorübergehend die 
Orientierung. Wir können our 
von Glück reden. daß wir einen 
Sorceror bei uns haben. der uns 
immer unseren genauen Stend- 
punkt mitteilen kann. 

Die Seiuuss, 1. Level: Die hppe lleqt In eviler Dunkalhait 

I 

Sewers, 2. Level 
Wir haben unseren Weg durch 

leuflieche Dunkelheit gefunden, 
die keine Flamme und kein Zau- 
bersprueh aufhellen kann. In der 
Mitte dieser ewigen Dunkelheit 
ist sine Treppe. die weilen nach 
unten führt. 

.U 

Raffinierte. tödliche Fallen ha- 
ben das Leben von zwei unserer 
Paladins auf dem Gewissen. Wir 
wurden ständig angegriffen, seit 
wir diese widerliche Grube betre- 
len haben und auf verschieden» 
sie Weise verletzt. Corfid, unser 
Barde, kreuzte den Weg eines 
Lichtstrahls. der seine Hände 
und eine Seite seines Körpers 
verbrannte. Ich fühle mich dafür 
verantwortlich, denn jetzt erst 
wird mir die Bedeutung der ln- 
schrift »Pass the light al Wright« 
klar. Wir warteten. bis die Sonne 
unterging und der Lichtstrahl 
verschwand. Nun konnten wir 
unseren Weg unbeschädigt fert- 
setzen. 

Hier kann man mit Mühe zwei 
an die Wände gekritzelte Bot- 
schaften lesen: 

»Head net what is bernd un- 
derstanding- . ı .  »Beachte nicht. 
was jenseits des Verstandes ist-1. 

-Thor ist the greatest Son of 
Odin- - ›Thcr ist der größte Sohn 
Odins« 

Wir trafen auf einen steiner- 
nen Mund. der aus einer Mauer 
herauswuchs Er sprach zu uns: 
»Know this. hat a man called Tar- 
jan. thought bi many to insasse, 
had through wizardry power 
proclairned himself a god. His 
Image is looked in Stone untier ma- 
de whole agaiflμt - ››Wisse. daß an Mann namens Tartan. der 
von vielen für verrückt gehalten 
wurde. sick durch Zauberkrålte 
selber zum Gott erklärte. Sein 
Ebenbild ist in Stein eingesperrt › 
bis er wieder zum Ganzen wird.- 

ı..ı Lmı* | 
l L' 

5 ;r 
der ̀ l?umpet Street aus Richtung 
Süden marschiert, findet man 
das Review Board im zweiten 
Gebäude links. Gates können 
nicht gestürmt werden. aber es 
ist ein oflenee Geheimnis. daß es 
such verborgene Zugänge gibt. 

Ich danke den Göttern. daß ich 
anders Getränke bevorzuge als 
meine Gefährten. Hätte ich Bier 
anstelle von Wein bestellt, wür- 
den wir wohl noch immer in der 
Taverne stehen, bis Mangel uns 
dort eufgestöberl hätte. Aber der 
Barkeeper hatte alle Hände voll 
zu tun und schickte mich in den 
Keller. damit ich mir eine Flasche 
Wein hole. Mich erwartete mehr 
als sine Ansammlung versleub- 
ter Flaschen: Der Weinkeller 
(Wine Cellar) ist an großes Laby~ 
rinth: meine Party und ich wer- 

Einer unserer Ritter wurde von 
mad Dogs getötet, aber unsere 
Party zieht unbeeindruckt weiter. 
Wir wollen Vergeltung. Mar gar! 

Im Nordwesten des Kellers 
führen Stufen in die 'Hefe Unser 
Magtcian brachte mit dem Zau- 
berspruch »Sorgt Site- die Wände 
zum Sprechen. die uns unsere 
Position im Labyrinth verrieten. 
Hier werden wir rasten und uns 
auf den Abstieg vorbereiten. 

The Sewers 
Wir befinden uns jetzt In der 

stirıkenden Kanalisation (Server) 
und die Bestien. die uns hier an- 
greifen. sind zu zahlreich, um al- 
la beschrieben zu wurden. Hier 
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Dle Savers, 2. Level: War in Tarian? 
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Die Sewers, 3. Level 

I I I 11 

Die einzige Möglichkeit, einen 
weiteren Level hinabzusteigen. 
ist die Benutzung eines Portals. 
Der Magician bring! unsere Pony 
mit einem -›Levitate«=-Zauber- 
spruch sicher nach unten. I I I II 

1 
i Sewers, 3. Level 
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Noch mehr Inschriften: 
»The hand of time writes and 

Carnot erase- - »Die Hand der 
Zeit schreibt und Mann nicht lö- 
schen-. 

»Seek The snare fror befinde 
the scenes« - »Suche die Schlin- 
ge, die hinter dem Schauplatz 
liegt.« 

Es gibt hier einen bösen Platz 
in der Mitte der östlichen Wand. 
den wir meiden müssen wie die 
Pest. Ghaklah, unser Magician. 
bemerkte es. während er medi- 
tierte und bewies damit erneut 
seine Nützlichkeit. 

Wir trafen aut sine lange Trep- 
pe. die weit nach oben tühne, 
aber Kämpfe und Betrügereien 
haben uns zu sehr zugesetzt. um 
weiterzugehen. Wir werden nun 
an das Tageslicht von Skaree 
Bree zurückkehren. in der näch- 
sten Ausgabe von Power Play 
werden wir dann den Tempel des 
verrückten Gottes besuchen. 

Weuss 

(ho 

-an 

The Sentinel 
Wem The Sentinel (C 64) im- 

mer noch zu leicht sein sollte. 
macht einen Reset und fippıı 

POKE 9462.1?3 
SYS 16128 
Man bekommt mit diesem PO- 

KE statt des normalen Bildes el- 
na An ~›Ftörıtgenaufnahme- des 
Spialfelds zu sahen. viel Spaß 
bei der Orientierung. 

Slap Fight 
Hier ein paar Tips für die er- 

sten =›Slap Fight--Level. Auspro- 
bien und gespielt auf dem C 64 
vom Redaktions~SIa;›Fight-Met- 
ster Heinrich. 

Zu Beginn sollte man jedes 
Extra sofort in mehr Gescmvin- 
digkeit um münzen, damit aus 
dem müden Raumschiff ein flot- 
ter Flitzer wird. Das nächste er- 
strebenswerte Extra ist der 
Seiten-Laser. Danach fleißig 
sparen, damit man sick -Guided 
Missiles- leisten Mann. Damit ist 
des Schiff fast perfekt ausgerü- 
stet, Laser und Bombe Mann man 
sick schenken. Man sollte natür- 
lich weiter Sterne sammeln, um 
sick ab und zu ein Schutzschild 
leisten zu ldlnnen. Doch Vorsicht, 
der Schild wirkt nur in Interval- 
len. Im Zweilelslalle also immer 
den Geschossen ausweichen. 
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Laßt was 

von Euch hören 
ie erste Leserbriefseite von 

Ptıwer Play sieht noch etwas be 
scheiden aus. denn bisher konn- 
te uns noch niemand wegen un- 
seres Spiele-magazins schrei- 
ben. Das wird sick jetzt hoftent- 
lich ändern; schließlich haltet ihr 
die erste Ausgabe gerade in der 
Hand. Was hat Euch an ihr gefal- 
len, was nicht? Welche Ideen 
habt Ihr für die nächsten Ausga- 
ben? Behaltet Eure Meinung 
nicht für Euch, sondern schreibt 
uns einen Brief. Damit helft Ihr 
uns. Power Play nach Euren 
Wünschen zu gestalten. Die ln- 
teressantesten Zuschriften wer- 
den auf dieser Leserbriefseite 
veröffentlicht und beantwortet. 

Wenn Ihr Euch nicht speziell 
zu unserer Zeitschrift sondern 
zur Spieleâzene allgemein äu- 
ßernwellt, sind Eure Briefe eben- 
so willkommen. Es wäre toll, 
wenn sick diese Seite zu einem 
regelrechten Diskussions-Fo- 

rum entwickeln würde. Heiße 
Themen gibt es genug. Wir ha- 
ben our sine große Bine: Gebt 
bitte Immer Euren Absender an. 
Eure Zuschriften werden natür- 
lich vertraulich behandelt. 

Hier ist unsere Adresse: 
Markt s. Technlk Verlag AG 
Redaktion Power Play 
HaneptnseI-str. 2 
B013 Haar 
Power play ist sine AN Nach- 

folger zu den Spiele-Sonden 
heiter von Happy-Computer. 
Zum letzten Sonderheft. das vor 
zwei Monaten erschien, erneich- 
ten uns einige Zuschriften. Mit 
elnervonihnen wollen wir die Po- 
wer Play-Leserbriefseite offiziell 
eröffnen. (hl) 

Her mit den neuen 
Videusμielen 

Das 4. Spieled-SoraderhaN 1st 
gut - w e  lmmar. Endllch wer- 

den such Videospiele - wenn 
such spärlich - getestet. Von 
81 Tests waren aber our vier ff r 
das Sela-System. Ich (Altar: 
34) komme aus der Video- 
spiel-Ecke: -›Pong«. Atari. CBS, 
dazwischen C64 und jetzt das 
Sega-Master-System. Ich wür- 
de mich überweheıe Tests und 
Berücksichtigung sehr treuen. 

(Jeııı s o .  Eııaıngın) 

Videospiele haben in Power 
Play Ihre feste Rubrik. Sie ist na- 
türlich nicht so Umfang reich wie 
der Testtell für Computerspiele. 
wo es wesentlich mehr Neuer- 
scheinungen gibt. Videospiele 
sind ein Thema. zu dem uns Eu- 
re Meinung besonders interes- 
sien. Werden die Videospiel- 
Seiten such von Compulerbesll- 
zern gelesen oder ist denen die 
ses Thema völlig egal? (hl) 

Schon gescheh'n 
Das nächste Schreiben ging an 
die Redaktion von Happy-Corn 
puter, doch für Power Play-Leser 
ist es rnit Sicherheit such von In- 
tereese. 

Ich sitze hier Inmitten eines 
ständig wachsenden Chaos 
(auf gut Deutsch' mein Zim- 
mer) und versuche nun mel an 
Briefleln an Euch zu tippen. Ich 
möchte mein Augenmerk auf 
den Spiele-Tell werfen: Tolle 
Tests aktueller Spiele-Soft 
Ware, humorvoll aufgemacht, 
News, Charta, Umsetzungen 
und »Helle Freaks« - was will 
man denn noch? Es gibt our ei- 
nen gravierenden Nachteil: or 
lat zu kurz. Ich lese jeden Mo- 
nat die in England erschel 
nende Zeitschrift -C-WG- und 
finde als fantastisch gemacht 
Wieso kann der Markt & Tech 
nie-verlag nicht solch sine 
Zeitschrift zusätzlich zur ma- 
natlich erscheinenden Hap- 
py-Computer herausbringen? 

(Oliver Nlcnhıl Klclynıkl, 1-ııııuiemı 
Die Antwort auf seine letzte 

Frege hält Oliver jetzt hoffentlich 
in der Hand. Power Play ist als 
Special für all diejenigen ge 
dacht, die neben dem SpieleTeil 
von Happy-Computer noch mehr 
Informationen wollen. lhll 
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Zwei für Iııiocom 
5 

1 

Die Auflagen in unserer Redaktion beweisen es: 
Die beiden aktuellen lníucum-Adventures »Station- 
fall« und »Lurking Horror« sind bei unseren Losem 
heiß beliebt. Darum lassen wir die beiden Pru- 
gıammierer aus dem Nähkäsbehen plaudern. 

w 

freiberuflich tätig und war 
hauptberuflich am MIT be- 
schäftigt. Erst vor zwei Jahren 
habe ich das an den Nagel ge- 
hängt und bin voll bei lnfocom 
dabei. Viele Leute finden das 
zu Recht seltsam. war ich doch 
an acht Spielen beteiligt, ohne 
bei lnfocom angestellt zu sein. 

Power Play: 
Habt Ihr eigentlich viele freie 

Mitarbeiter oder sind Eure Au- 
toren fest angestellt? 

erst: »Das ist wirklich spitze«-. 
um kurz darauf zu denken: 
~...aber wir können das noch 
ÖGSSOTm. 

Zork startete damals als ein 
Projekt auf einem Großrech- 
ner. Es war für uns eine Frei~ 
zeitbeschäftigung. ein Spaß. 
Und dann kam der Tag. we ei- 
ner von uns die verrückte Idee 
hatte: »Wenn wir das für Heim» 
Computer herausbrachten, 
würde das vielleicht jemand 

ir trafen Steve Meretz- 
ky (Stationfall) und Da 
ve Lebling (Lurking 

Horror) am Rande einer ameri- 
kanischen Computer-Messe, 
we sie uns bereitwillig alle Fra- 
gen beantworteten. 

Power Play: 
Steve, Dave. erzählt doch 

am besten mal. wie Ihr zu Info- 
com gekommen seit. 

Steve: 
Als lnfooom gegründet wur- 

de. wer ich ein Student am MIT 
(Massachusetts Institut of 
Technology). Ich hatte aber gar 
nichts mit Computern zu tun. 
Ich kannte die ersten Infocom- 
Mitarbeiter nur privat durch 
Umwege: Wir hatten uns autdi- 
versen Studenten-Parties ken- 
nengelernt. 

Ich machte meinen Ab« 
schlug in Architektur und Kon- 
struktions-Lehre, danach über- 
nahm ich einige Jobs in die- 
ser Richtung. Aber das war 
schrecklich langweilig. Nach 
einigen .Jahren hatte ich dann 
das Glück, bei lnfocom einen 
Job als SpieleTester zu be- 
kommen. Ich tat das knapp ein 
Jahr lang, indem ich durch 
meine Tests, meine gefunden 
nen Fehler und meine Verbes- 
serungsvorschläge an Zork II 
und lll, Starcross, Suspended 
und Deadline mitgearbeitet ha- 
be. Dann kam eines Tages 
Marc Blanc. der damals der 
Chefentwickler bei lnfocom 
war, auf mich zu und fragte: 
»Würdest du gerne mal ein ei- 
genes Spiel schreiben?«. Und 
ich sagte nur: »TolI!- und fing 
mit »Planetfall« an. Das war vor 
ziemlich genau fünf Jahren. 

Dave: 
ich kann sagen, ich habe am 

Anfang angefangen; ich bin 
seit der Geburt von lnfocom 
dabei. Die Gründer von Info- 
com waren alle enhveder Pro- 
fessoren oder Studenten am 
MIT. Wir gehörten zu einer 
Gruppe von Leuten, die das er- 
ste richtige Adve nture spielten, 
das berühmte »ßolossol Cave 
Adventure Wir dachten zu- 

now Lebllng 

Li 
Stern Meretzky 

kaufen-. Es gab nur ein Pro- 
blem: Zu diesem Zeitpunkt 
(Anfang 1980) hatten nur zehn 
Prozent der amerikanischen 
Heimcomputer ein Disketten- 
laufwerk. Und mit Kassette 
konnten wir noch nie etwas an» 
fangen. Aber andersherum ge- 
dacht waren zehn Prozent da- 
maisschon eine ganze Menge. 
Also haben wir begonnen, für 
Heimcorrıputer die Zork-1iilo- 
gie herauszugeben. Das Groß- 
rechn er-Zork wurde einfach in 
drei Teile geteilt und dann et- 
was überarbeitet. Danach 
konnten wir einfach nicht mehr 
aufhören. neue Stories zu 
schreiben. 

Power Play: 
Denn bist du sozusagen ei- 

ner der Firmen-Ältesten? 
Dave: 
Erschrick nicht: Die ganzen 

Jahre war ich bei infocom nur 

Dave: 
Eigentlich sind sie alle fast 

angestellt. wir haben nur eini- 
ge Leute außerhalb der Firma 
beschäftigt wie etwa Douglas 
Adams. der ja an -›Hitchhiker« 
und ›~Bureaucracy« stark betei- 
Iigt war. 

Power Play: 
In welcher Programmier- 

sprache werden Eure Adventu- 
res geschrieben? 

Dave: 
Die Sprache. in der unsere 

Autoren die Spiele schreiben, 
heißt =›ZIL-. Das ist eine Abkür- 
zung für Zork Implementation 
Language. ZIL wiederum wur- 
de in der Programmiersprache 
»Muddle-x geschrieben. Mudd- 
le (übersetzt bedeutet dieses 
Wort in etwa »Getratsche-=) ist 
so eine Art Kosenarne von uns, 
denn eigentlich heißt die Spra- 
che MDL. Muddle haben wir 
damals am MIT geschrieben 
als Sprache für Künstliche In- 
telligenz. Man könnte sagen, 
Muddle ist ein Cousin von Lisp. 
Wenn wir neue Funktionen 
(wie etwa die -›Oops«-Funktion) 
in unsere Adventures einbau- 
en wollen, ändern wir den Be- 
fehlssatz von ZIL, des heißt wir 

programmierer in Muddle. Die 
Storys der Adventures werden 
hingegen vollständig in ZIL 
programmiert. Für jeden Corn- 
puter, egal ob IBM-PC. C64 
oder Atari ST gibt es einen ei- 
genen MuddlelZlL-Interpreter. 
Wenn ein Programm also auf 
unserem Großrechner läuft, 
kann es sofort auf alle kleinen 
Computer übertragen werden. 

Power Play: 
Es gibt do ein Gerücht. daß 

viele Eurer Autoren zwar ZIL im 
Schlaf beherrschen, aber noch 
nicht einmal Basic können? 

Dave: 
Ich habe niemals Basic an- 

gerührt! Ich könnte sicherlich 
ein Basic-programm lesen und 
verstehen, und ich könnte viel- 
leicht auf die Schnelle die 
Grundbeg riffe lernen und mal 
einen Zehn-Zeiler schreiben. 
Aber im Augenblick kenne ich 
Basic überhaupt nicht. ich bin 
ein alter Muddle-Fan. Andere 
Programmiersprachen, die ich 
kenne, sind beispielsweise 
Pascal und Lisp. 

Steve: 
ich hasse Computer. Ich 

weiß überhaupt nicht, wie die 
se Kisten funktionieren. Ich ha- 
be keinen blassen Schimmer 
davon. Das einzige. was ich 
kann, ist Adventures schrei- 
ben. Ich hasse übrigens auch 
den Begriff »programmieren-i. 
Das kann ich nicht. Ich schrei- 
be interaktive Geschichten in 
der Sprache ZIL. Viele Leute. 
die mit mir reden, sind sprach- 
los. wenn ich sage, daß ich nie- 
mals in meinem Leben einen 
eigenen Computer besessen 
habe. 

Dave: 
Auch ich habe privat keinen 

Computer. Bei lnfocom in Büro 
stehen genug herum. 

Steve: 
Lüg nicht. Dave, du hast ei- 

nen PC zu Hause! 
Dave: 
Ja. aber der gehört nicht mii; 

sondern der Firma! 
Manche unserer Autoren 

kennen einige Programmier- 
Sprachen ein wenig. Der einzi- 
ge Experte unter unseren Auto- 
ren ist Brian Moriarty (Wish- 
bringer. Ginny), der auf unge- 
wöhnliche Weise zu lnfocom 
kam. Steve hat als Tester ange- 
fangen, Amy Briggs (die gera- 
de »Plundered Hearts« been- 
det hat) hat als Tester angefan- 

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 1 65 



gen. Jsfi O'Neill (er hat gerade 
»Nord and Bert...« vollendet) 
hat als Tester angefangen, Da- 
ve (Hollywood Hijinx) Ander- 
son hat als Tester angefangen. 
Brian hingegen startete als 
System-programmierer. Er 
schrieb zuerm den Z|L-lnter- 
preter für diverse Heimcompu- 
ter um und arbeitete am lnfo~ 
cum-plus-System. Er kennt 
Computer und viele Programm 
miersprachen aus dem Hand- 
gelenk. Aber er ist wirklich die 
berühmte Ausnahme von der 
Regel. 

Power Play' 
Euer Adventure-System hat 

sick im großen und ganzen 
nicht sehr verändert seit den 
Tagen von Zork, wenn man mal 
vom erweiterten Umfang der 
Infocom-Plus-Serie absieht. 
Werdet ihr in nächster Zeit eini- 
ge Änderungen in diesem Be- 
reich vornehmen? 

Dave: 
Brian arbeitet gerade an der 

Fortsetzung zu Zork namens 
»Bernd Zork-, das unser er- 
stes Spiel in einem neuen Look 
sein wird. Da wird es Rollen- 
spiel-Elemente geben, auch 
eine Art von Window-Technik. 
Bernd Zork sollte im Novem- 
ber fertig sein. 

Power Play: 
Kommen wir mal zu einem 

total anderem Thema. Steve. 
Du hast einige der komisch- 
sten Adventures der Welt ga 
schrieben. Dein Spektrum 
reicht von tiefsinniger Satire 
bis zur offensichtlichen Albern- 
heit. Bist Du im Privatleben ei- 
gentlich auch so komisch? 

Steve: 
Ich bin níchtkomisch. Ich bin 

ein ziemlich errıster 7yp. Ich ha- 
be wohl noch nie jemanden 
richtig zum Lachen gebracht; 
ich kann mich nicht hinstellen 
und komisch sein. Wenn ich 
schreibe, ist das was anderes, 
dann da kann ich stundenlang 
an einem Witz feilen und muß 
ihn danach nicht vorlesen. 

Power Play: 
Du scheinst ja auch sonst 

ein sehr komischer Autor zu 
sein. Man denke nur an die 
Artikel. die Du für die Status 
Line (die Hauszeitschrift von 
lnfocom, die Kunden kosten» 
los zugesandt bekommen) 
schreibst. Angeblich sind ja 
auch einige Teile in der 
Packung von »Hollywood Hi- 
jinx« von Dir. Zumindest steht 
Dein Name drunter 

Steve: 
Oh, das ist ein Witz von Dave 

»Hollywood- Anderson (dem 
Autoren) gewesen, als er die 
Sachen für die Packung präpa- 
riert hat- Er wußte, daß Brian 
Moriarty, der in der Packung 

ebenfalls als »Autor« herhalten 
muß. und ich große Kino-Fans 
sind. Brian steht besonders auf 
schlechte Filme und hat sick 
jeden scheußlichen Film, der 
gemacht wurde, mehrmals an- 
gesehen. Und jedesmal muß 
er danach allen in der Firma 
mit vielen Details erzählen, wie 
schlecht der Film wirklich ist. 
Wenn beispielsweise heute ein 
neuer Godzilla-Film im Kino 
laufen würde. wäre das für 
Brian wie Ostern und Weih- 
nachten an einem Tag. 

Steve: 
Aber die Artikel in der Status 

Line sind wirklich von mir. 
Power Play: 
Wie ist das eigentlich mit 

den berühmten Packungen? 
Werden die auch von den Auto- 
ren gesamtet. oder habt Ihr da 
sine spezielle Abteilung? 

Steve: 
Ja, air haben sine eigene 

Abteilung. die sick um die 
Packungen kümmert. Aber die 
Vorschläge der Autoren sind 
dort sehr willkommen. Eigent- 
lich bestimmen wir alls ge- 
meinsam in einer Konferenz. 
was in die Packung kommt. 
Nimm beispielsweise die Blau- 
peusen in der Packung von 
»Stationfall«. Die wollte ich un- 
bedingt drin haben. Ganz 
wichtig sind auch die Formula- 
re - ohne die Mann man das 
Spiel nicht lösen. Der Auf näher 
war hingegen sine Gemein- 
schalte-Idee. 

Dave: 
Da fallt mir noch sine komi- 

sche Geschichte ein. die ich 
unbedingt erzählen muß. Als 
es darum ging, die Packung 
von »Lurking Horror« fertig zu 
kriegen, wollten wir so ein 
Gummi-71er in die Packung 
tun. Wir wollten den Spieler 
beim Aufmachen der Packung 
ordentlich erschrecken, also 
mußten unsere Mitarbeiter aus 
einer großen Auswahl das 
scheußlichste Gummi-Tier 
heraussuchen. Dann war bei 
uns zwei Wochen lang die Höl- 
le los: Auf Monitoren, in Kalfee 
Tassen, unter den Telefonen, 
auf Lampenschirmen. überall 
klebten die kleinen Biester. Ei- 
nige selbmemannte Statistiker 
notierten stets, wer sick wie 
stark über welches Monster er- 
schreckt hat. 

Nach zwei Wochen war der 
Spuk vorbei. Ich ging also in 
die Design-Abteilung und frag- 
te: »Habt ihr euch für ein `fier 
entschieden?-= Eine Mitarbeite 
rin nickt und macht sine 
Schublade aut. Diese Schub- 
lade ist randvoll mit Käfern, ln- 
sekten, Schlangen und allem 
möglichen Gummi-Ungeziefer. 
Sie wühlt kaltblütig in diesen 

Mini-Monstern, meint =-Nein. 
hier ist er nicht.~ Eine zweite 
Schublade wird geöffnet. auch 
fast randvoll mit diesem Zeug, 
wieder etwas Gewühl. Trium- 
phierend hält sie den gefunde- 
nen Käfer in die Luft und meint 
lapidar: »Das ist er.« 

Power Play: 
Brian ist ein Fan von 

schlechten Filmen, Dave steht 
auf Horror und Fantasy. was 
mag Steve Meretzw? 

Steve (mit todernstem Ge- 
sicht): 

Was ich besonders mag? 
Karottenkuchen. 

Power Play: 
Wie bitte? Steve. ich muß 

Dich mißverstanden heben. 
Karotte n-Kuchen? 

Dave: 
Boris, jetzt hat er Dich dran- 

geknegt 
Steve: 
Das war kein Witz. Meine 

Frau macht einen wundervol- 
len Karottenkuchen. Aber um 
Deiner Frage etwas näher zu 
kommen: Ich bin ein großer 
ScienceFiction-Fan. Ich gehe 
auch sehr gerne ins Kino. Aber 
ich mag, im Gegensatz zu 
Brian, die guten Filrrıel Und 
wenn es um Sport geht, bin ich 
für Baseball zu haben. 

Power Play: 
Nach Stationtall ist wohl ein 

großer Urlaub fällig, oder? 
Steve: 
Ja, ich habe gerade einen 

großen Urlaub gemacht und 
sitze schon wieder an meinem 
nächsten Adventure. Obwohl. 
im Augenblick versuche ich im- 
mer noch herauszukriegen, 
worum es beim nächsten Spiel 
eigentlich gehen wird. 

Power Play: 
Wie ist das eigentlich bei 

Euch? Kann jeder seine Adven- 
tures programmierer, wie er 
will. oder gibt es da bestimmte 
Vorschriften? 

Dave: 
Bei uns haben die Program- 

mierer eigentlich als Freihei- 
ten. Niemand redet jemand an- 
derem herein, obwohl man 
sick gegenseitig sehr sehr oft 
um Rat fragt. Jeder von uns hat 
so sine Liste von Dingen, die er 
oder sie gerne mal machen 
würd. Wenn es also darum 
geht. ein nesses Projekt zu etar- 
ten. dann geht man durch die 
se Liste und bespricht sie mit 
seinen Kollegen. 

Steve: 
Man muß natürlich aufpas- 

sen, daß man kein allzu kompli- 
ziertes oder ausgefllpptes The 
ma nimmt, das draußen beim 
Publikum nicht ankommt. Bei 
allem Spaß bel der Arbeit. von 
unseren Programmen sollten 
wir auch ein paar Stück ver- 

kaufen, dann davon leben wir. 
Und man muß aufpassen. daß 
nicht ally Autoren auf einmal 
an einem Krirninal-Adventure 
arbeiten, sondern daß wir ein 
abwechslungsreiches Pro- 
gramm haben. Außerdem 
müssen wir beachten, das wir 
nicht lauter super-schwere 
oder ganz einfache Titel im 
Programm haben. 
Power Play: 

Dave, Dein nesses Spiel hat 
la keine richtige Handlung. 
Man streift durch die Räume 
der Universität und stößt auf 
grauenhafte Dinge. Den Hin- 
tergrund des Ganzen erfahrt 
man aber nicht. 

Dave: 
Ja. das war beabsichtigt. Ich 

habe bewußt sine tolle Story 
vermieden, dann ich wollte ein 
Spiel ähnlich Zork schreiben. 
also einfach erforschen, Ge 
genständetinden, Hindernisse 
überwinden. ohne ein festes 
Ziel vor Augen zu haben. 

Außerdem habe ich das so 
gemacht. weil ich Horrorsto- 
ries. bei denen am Schluß alles 
ganz logisch aufgeht, sehr 
langweilig ende. Richtig be 
ängstigend ist das Ganze nur, 
wenn es kein richtiges Ende 
gibt. Das BOsa kann jederzeit 
wieder zuschlagen. Wenn es 
ein echtes Ende gibt. dann 
klappst du das Buch zu und 
kannst ruhig weiterschlafen. 
Dann war es aber keine gute 
Horror-Geschichte. 

Power Play: 
Lurking Horror schreit ja 

nach dem offenen Ende gera- 
dezu nach einer Fortsetzung. 
Wird es eine geben? 

Dave: . 
Ja. manchmal gibt es Fort- 

setzungen zu Geschichten. 
Beispielsweise ist Stationfall 
sine Fortsetzung zu Planetfall. 
Zorn II ist eine Fortsetzung zu 
Zork l. Man kann sick niemals 
sicher sein, daß es nicht dock 
sine Fortsetzung geben wird. 

Power Play: 
Wo wir gerade bei diesem 

Thema sind: Steve. wird es 
demnächst mal sine Fortset- 
zung zu »Hitchhiker-« geben? 
Ich glaube, da warten viele 
Fans drauf. 

Steve (mit einem breiten 
Grinsen in Gesicht): 

Ja, manchmal gibt es Fort- 
setzungen. Stationfall ist sine 
Fortsetzung zu Planettall. Zork 
ill ist sine Fortsetzung zu Zork 
II. Man kann sick niemals si- 
cher sein, daß es nicht dock ei- 
ne Fortsetzung geben wird. 

Dave (lacht): _ 
Sagen wir es so: Uberrascht 

wäre wohl niemand. wenn es 
sine Fortsetzung zu Hitchhi- 
kers Guide geben würde. (bs) 
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Midi Maze Graff 7 I I I IDIII I I ID 
Sound 1.5 B l  
Power-wertung 7.5 B B U U H B I I I  

»Kill a happy Face« lautet das Motto von Midi Maze: 
Bis zu 16 Spieler können sick gegenseitig das 
Leben in einem labyrinth schwermaclıen. 

Atari ST 
89 Mark 
Hybrid M13 

w er an einem ruhigen 
Abend im Oktober zu- 
fällig in unsere Re- 

daktion kam. wurde Zeuge ei- 
ner merkwürdigen Situation: 
Fast alls Büros stehen leer. Da- 
für sind in einem dunklen Zim- 
mer last alls Redakteure zu fin- 
den. Sie scharen sick um vier 
Atari ST-Computer. deren 
Farbmorıitore die einzige Licht- 
quelle sind. Es fallen Sätze 
wie: =-Laß mich auch mai. 
=~GIBiCh Krieg ich dicht, »In 
den Rücken schießen ist un- 
fairl- und ~Mistl Wer war das 
schon wieder?-. 

Auf allen vier Monitoren ist 
sine dreidimensionale Fahrt 
durch ein Labyrinth zu sehen. 
Ab und zu tauchen in diesem 
Labyrinth bunte Kugeln mit ei- 
nem Smiley-Gesicht auf. Er- 
scheint sine solche Kugel auf 
einem Monitor. drückt der ent- 
sprechende Spieler auf seinen 
Feuerknopf. Das Seltsame an 
der Geschichte: Trifft er diese 
Kugel. erscheint auf dem Moni- 
tor eines anderen Spielers sine 
Meldung, da er abgeschos- 
sen wurde. Wie ist dieser Spuk 
nur möglich? 

nun Bildschirm. jeder seinen 
eigenen Joystick. 

Midi Maze ist ein recht einfa- 
ches Spiel. Alte Spieler befin- 
den sick als fröhlich grinsende 
Kugeln in einem Labyrinth. Die 
Spieler versuchen nun, sick 
gegenseitig abzuschießen. 
Derjenige, der als erster zehn 
Mitspieler abschießt. gewinnt 
die Partie. 

Aus dem einfachen Spiel- 
prinzip haben die Programmie 
rer sine ganze Menge ge- 
macht. Sind weniger als 16 STS 
und damit weniger menschli- 
che Spieler vorhanden, über- 
nimmt der Computer aut 
Wunsch einige oder alls übri- 
gen Kugeln. Bei den Compu- 
tergegnern hat man die Wahl 
zwischen drei verschiedenen 

Diesen Kugeln wird das Lachen bald vergehen 

@ Q 
neun hingegen eines der be- 
sten Computerspiele weit und 
breit. 

Schade. daB es technisch 
unmöglich ist, so ein Konzept 
auf einem einzigen Computer 
zu realisieren. So bleibt hall 
der Kreis der Midi-Mazelfans 
auf Computerclubs und kleine- 
re Spiel-Gemeinschaften be- 
schränkt. 

Technisch Land ich Midi Ma- 
ze gut, aber nicht atemberau- 
bend. Die 3D-Grafik ist Gott und 
der Efleict einer Smiley-Kugel, 
die vor einem gerade um die 
Ecke biegt, einfach zu ko- 
misch- Der Sound ist hingegen 
nicht der Rede wert. 

Hier bestätigt rich mal wie~ 
der ein altes Spiele~Gesetz: 
Solange du gegen deine Mit- 
menschen spielst, machen 
auch die einfachsten Program- 
me Spaß. Gegen den Compu- 
ter ist midi Maze nämlich ein 
recht langweiliges Vergnügen, 
bei drei menschlichen Pert- 

Schwierigkeitsgraden: Dumm, 
Standard oder Ninja (sehr ge- 
fåhrlich). 

Gerade bei großen Gruppen 
lohnt sick das Bilden von 
Teams. Dann spielen bei- 
spielsweise zwei Mannschaf- 
len mit je drei Spielern gegen- 
einander. Man Mann entschei- 
den, ob die Mitglieder der 
Teams sick auch untereinan- 
der beschießen können. Eben- 
so kann eingestellt werden, 
wieviele Treffer benötigt wer- 

dan, bis line Kugel verschwin- 
dat, wie lange es dauert, bis sie 
wieder ins Spiel kommt und 
wie schnell man nach einigen 
Treffern Seine volle Stärke wie- 
dergewinnt. 

Auf der Programm-Diskette 
von Midi Maze befinden sick 
25 verschiedene Labyrinthe. 
Diesen Vorrat können Sie je- 
derzeit aufstocken, denn im 
Handbuch wird erklärt. wie Sie 
mit einer ganz normalen Text- 
verarbeitung Ihre eigenen La- 
byrinthe bauen können. 

Im Härte-Test erwies sick Mi- 
di Maze als sehr betriebssiche- 
res Programm. Eine Vielzahl 
von Fehlermeldungen macht 
auf Probleme mit der Verkabe 
lung oder den Disketten auf- 
merksarn. Die STs werden über 
den eingebauten MIDI-Port 
miteinander verbunden, es ist 
also keinerlei Interface zum 
Betrieb von Midi Maze notwen- 
dig. Allerdings sollten Sie nur 
hochwertige abgeschirmte 
MIDI-Kabel verwenden. 

Die englischsprachige An- 
leitung von Midi Maze hat uns 
sehr gut gefallen. Das kleine 
Heftchen beschreibt ausführ- 
lich und verständlich, wie man 
die Computer aufstellt und ver- 
bindet, gibt Tips und Tricks be 
kann und ist dabei sogar recht 
komisch geschrieben. Das 
Programm läuft übrigens nur 
mit Farbmonitor oder Fernse- 
her. Da es während des Spiels 
keine Disketterızugriffe macht. 
reicht sine Diskette. um alls 
Teilnehmer an einer Spielrun- 
de mit dem Programm zu ver« 
sorgen. Sie müssen das Pro- 
gramm also nicht 20mal kau- 
fen. (bs) 

Das Ráteels Lösung: Die vier 
STS sind miteinander gekop- 
pelt. Auf allen Computern wird 
dasselbe Spiel gespielt. Es 
heißt -Midi Maze- und läuft auf 
bis zu 16 Computern gleichzei- 
tig- Es können also 16 Leute 
gleichzeitig gegeneinander 
spielen. Jeder hat seinen eige- 

Wer einen Treuer einsteckt, 
muß für einige Sekunden aus- 
scheiden, kehrt dann aber ins 
Spiel zurück. So Mann selbst 
ein Spieler, der schon neunmal 
getroffen wurde. immer noch 
gewinnen. Der aktuelle Punk- 
teMand wird im linken oberen 
Bildschirmeck angezeigt. 

` ı 

› 
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Midi Maze wäre eines der 
heißesten Spiele aller Zeiten. 
wenn es nicht einen kleinen 
Haken hätte: Nicht jedermann 
hat ein Dutzend STS. Farbmoni- 

tere und Mitspieler parat. Dann 
macht das einfache. aber span- 
nende Programm nämlich el- 
nen Heidenspaß. 

Wenn man nur alleine spielt, 
finde ich Midi Maze auch noch 
recht unterhaltsam. aber we- 
sentlich langweiliger als im 
Kampf gegen menschliche 
Gegner. Wer aber ein paar 
Freunde hat, die ebenfalls ei› 
nen ST besitzen, seele sie 
schleunigst zusammentrom- 
mein und eine Runde Midi Ma- 
ze mit ihnen spielen. 
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Dis¢ovely c BI 
39 Mark (Kassette). 59 Mark (Diskette) ± CRL 
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Nr - 
Graff 3.5 H t 
Sound 3 H A D  
Power-Wertung 3.5 D D B I  
| n einem dunklen Winkel der 

Galaxis sind die 200 Jahre 
alten Fragmente der »Disco- 

very--Station wiederentdeckt 
worden. Leider haben sick dort 
die Verteidigungscomputer 
selbständig gemacht. 

Wieder einmal schwingen 
Sie sick in den Raumglelter 
und wärmen Ihre Laserkarıof 
nen vor, um den verrückten Ro- 
botern den Garaus zu machen. 
Ihr Auftrag ist es nicht nur, den 
Robots Saures zu geben. son- 
dern auch in das »Space Net- 
work- einzudringerı und die 
Kontrollelnheit zu reparieren. 
Damit das nicht zu einfach 
wird. versuchen einige Raum- 
gleiter, Sie zu hindern. 

Sie fliegen über Platflormen, 
auf denen sick 12 verschiede- 
ne Luken befinden und werden 
von verschiedenen fliegenden 
Bösewichtern bedrängt. Mit ih- 
nen darf man nicht kollidieren. 

sonst ist ein Teil des Schutz- 
schirrns weg. Hinter jeder Lu- 
ke. die Sie überfliegen, verbirgt 
sick ein kleines Teilchen des 
Space Networks in Form sines 
deftigen Arcade-Spiels. Wer 
das Teilspiel besteht, bekommt 
einige Bauteile auf eine Platine 
montiert. Diese braucht man, 
um zum Schluß die Verteidi- 
gungsanlagen außer Gefecht 
zu setzen. 

Die zwölf Spiele. die sick hin- 
ter den Luken verbergen, sind 
sehr unterschiedlich. Da sind 
Varianten, die sehr an »Break- 
out«. Verschiebepuzzles oder 
-›Centipede~ erinnern. aber 
auch völlig eigenständige 
Kreationen. Es gibt einige 
Spiele. bei denen man nur 
Glück haben muß. um zu ge 
winnen. Andere dagegen sind 
schwierig und beanspruchen 
Fähigkeiten und Realdionsver- 
mögen. (al) 

l"r°°I'I"r"r"r.rr"r"r'1r' 
-or I I I 

. . . . . . . . . . . . . . . 

In Anflug auf Teilspiel Nummer 2 von Discovery [C 64) 

hen. Da gibt's -Krakout-. Cemi- 
pede und sogar einen Clone 
vom guten alten ›Arnidar-. 
Aber nicht nur Allbewåhrtes. 
sondern auch ein paar neue 
Spiele sind hier nu linden. 

Mich ärgert er allerdings ge 
wollig, daß man bei vielen Un- 
lerspielen jede Menge Glück 
haben muß. 

Anatols-»Arcade für Arme- 
Nala. das ist nicht sonderlich 

berühmt. Das Ballerspiel ist 
langsam, das Scrolling ruckt 
unaufhörlich und der Spielwitz 
ist nicht mehr allzu frisch. Auch 
die »Unterspiele- sind nicht 
von bestechender Oualilål. 
Fast alle Spiele hat man schon 
einmal in Abwandlungen gese› 
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L¬ıe=s:rz 
Athene Ist borails mit Helm und wann ausgestattet (C 64) 

I 

I 

Heinrich: »Verborgene Stärken- 
gibt. Ansonsten wird allerdings 
wenig Neues geboten. Gegen 
die zahlreichen Gegner kann 
man nur durch rasantes Feu- 
erknopfdrücken bestehen (wer 
einen schlechten Joystick hat, 
sieht arm aus). Die Grafik von 
Athene ist schwach. das Spiel- 
prinzip nicht uninteressant. 
Sehr durchschnittlich. 

Vorsicht! Wer angesichts der 
faden Grafik gleich den Corn- 
puter ausschaltet, könnte et- 
was versäumen. Athene hat 
einfarbige Sprites und langwei- 
lige Hintergrundgrafiken. aber 
spielerisch kann das Pro- 
gramm Boden gutmachen. 
Das liegt vor allem daran. daß 
es sehr viele versteckte Extras 

Athena 
- 

Graff 4 D E E D  
Sound 4.5 D U D E !  
P~ower-Wartung 5.5 H B I U B I  

C 64 (Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Imagine 

w ildgewordene männ- 
liche Helden sind 
in Computerspielen 

nichts Neues. Höchste Zeit. 
daß diese Mache-vorhern 
Schaft ein Ende hat. Bei »Athe- 
na« darf eine gestandene Hel- 
din ran. a sind dem Cover- 
Maler allerdings ein paar Si- 
cherungen durchgebrannt, 
denn mit dem eher niedlichen 
Sprits im Spiel hat die leíchtge- 
schürzte Amazone, die auf der 
Packung ihre Glieder reckt, 
sehr wenig zu tun. 

Athene muß sechs Welten 
durchqueren, um dem Dark 
Overlord (das ist natürlich der 
Böse) eins auszuwischen. Je- 
de Spielstufe hat zwei Ausgän- 
ge zur nächsten. Ein wesentli- 
cher Reiz des Spiels besteht 

darin, die Wege zu erkunden 
und die günstigste Route har- 
auszubekommen. 

Auf ihrem Weg durch die in 
vier Richtungen scrollende 
Landschaft wird Athene von al- 
len möglichen bösen Buben 
angegriffen, die an ihrer Le 
bensenergie zehren. Sie kann 
zurückschlagen und mit etwas 
Glück einem besiegten Geg- 
ner sogar die Waffe abneh- 
men. Im ganzen Spiel wimmelt 
es nur so von versteckten Wal- 
fen. Rüstungen und Schätzen. 
Wenn man die ersten drei Wel- 
ten durchquert hat. wird die 
zweite Hälfte nachgeladen. 
Dank einer »Continue Game«- 
Funktion kann man nach denn 
Verlust aller Leben weiter- 
spielen. (hl) 
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Druid II: Enlightenment 
Der Druide Hasrinaıoc kehrt zurück, um den Kampf 
gegen sine gut gemischte Dämonen-Sammlung 
aufzunehmen. Zauherlmähe helfen ihm. 

' 

Grafik 8_5 H H B H B B I  
Sound 8.5 U U B U H B I  
Power-Wertung 7 H H U H I I H H  

D 
Das Tiifllbild von Druid it ist schlicht und einfach grandios (C 64) 

ie bösen Buben ruhen 
nicht: Acamarıtor, das 
abgrundtiefe schlechte 

Geschöpf aus »Druid-. ist wie- 
der do. Unser Held Hasrinaxx 
sagt dem Bösen erneut den 
Kampf an. Vorhang auf zu 
»Druid II: Enlightenment« 

Der Druide wird von Ihnen 
gesteuert. Bei seiner Wende 
rung durchquert or die ver- 

schieclensten Landschaften. 
Wüsten. Wasserwelten und 
Eiszonen stehen auf der Ta- 
gesordnung. Ständig wird or 
von Monstern angegriffen, de 
ran Berührung Lebensenergie 
kostet. Durch Feuerknopi 
schießt der Druide mit magi- 
scher Energie zurück. Hasri- 
naxx hätte alleine kaum eine 
Chance gegen die feindliche 

C BE (Schneider cpc. Spectrum) 
29 Mark (Kassey), 39 bis 49 Mark (Diskette), Flrablrd 

Stelle stehen) und »Send-« 
(läuft in line bestimmte Rich- 
tung). Wesentlich leichter wird 
es. wenn ein zweiter Spieler 
des Wesen steuert. Man spart 
sick dann das lästige Um- 
schalten zwischen den drei 
Steuerungs-Modi. Außerdem 
iM es lustiger, sick mit einem 
Mitspieler abzusprechen. 

Der weserıtlichste Unter- 
schied von Druid II gegenüber 
dem Vorgänger ist das erwei- 
terte Magieâystem. Der Drui- 
de kann acht Zaubersprüche 
bei sick tragen. es gibt insge- 
samt 32 verschiedene Magie 
Varianten in Spiel. Im Laufe 
des Spiels kann man immer 
wieder neue Sprüche einsam- 
meln. Das Repertoire beginnt 
bei Zauber-Tricks. um jeweils 
eines der vier Elementarwese n 
herbeizuzaubern. Jedes die- 
ser Wesen hat unterschiedli- 
che Stärken und Schwächen 
bei Geschwindigkeit und Ro- 
bustheit. Ganze Feuer- und 
Wasser-Barrieren lassen sick 
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Der Programmierer ist auf 

Nummer Sicher gegangen: 
Druid II ist über weile Strecken an Zwtllingsbruder von Druid. 
Ahnlichkeilen bei Grafik und 
Spielablauf sind frappierend. 
Das zeug! nicht gerade von 
sprudelnder Kreativität, doch 
der Nachfolger hat such eini- 
ges für sick. Der enorme 

Schwierigkeitsgrad wird alls 
herausfordern, die Druid lösen 
konnten, doch für einen Nor- 
malsterbllchen ist or zu hoch. 

Die verschiedenen Zauber- 
spruche sind das ganz große 
Plus des Programms. Man wird 
motiviert. im Spiel immer wei- 
ter voranzukommen, um neue 
Sprüche aufzusammeln und 
sie anzuwenden. Da bekommt 
das Action-Spiel sine strategi› 
sehe Note und wird zum Fall für 
ambitionierte Karterızeichner. 
Vor allem zu zweit wird Druid II 
zu einem spannenden Spiel. 
das seinem Vorgänger aber 
einfach zu ähnlich ist. um echte 
Spitzenklasse zu erreichen. 

Aua. Spinne van links! Ein Dıuida hafs nicht leicht {C 64) 

Übermacht. doch or kann ei- 
nes von vier Elementarwesen 
beschwören. Diese freundli- 
chen Gesellen schützen den 
Druiden w e  ein lebendes 
Schild for Angreifern. Der Go- 
lem. der schon im ersten Druid- 
Spiel mitwirkte, ist such dabei. 

Wenn man alleine spielt. 
kann man für die Steuerung 
des schützenden Begleiters 
drei Bewegungs-Modi wählen: 
»Follow-= (Elementarwesen 
läufe immer dem Druiden 
nach). ››Wait- (bleibt auf der 

herbeizaubern, in denen An- 
greifer zugrunde gehen. Ne- 
ben diversen anderen Kampf- 
sprüchen gibt es Zauber- 
Varianten, die den Druiden un- 
sichtbar machen. seine Gegt 
ner verlangsamt oder ihn tele- 
portiert. Um Acamantor am 
Schluß zu besiegen, muß der 
Druide den »White Orb«- 
Spruch anwenden. Und wehe. 
Sie treten dem bösen Ober- 
rnotz gegenüber und haben 
diesen Spruch nicht dabei... 

(hl) 

1. 
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Indiana lunes 
und the re.»we d Doom 

¬ ¬ ¬ - ıı 

I 
Grafik 

¬ - ¬ - 
4 

Sound 3 

Power-wertung 4 

w er gelegentlich ins Ki- 
no geht. dem ist India- 
naJones bestimmt ein 

fester Begriff. Basierend auf 
dem zweiten Film mit diesem 
Helden »Indiana Jones and the 
Temple of Doom« (deutscher 
Titel: =-Der Tempel des Todes-) 
wurde for zwei Jahren ein 
Spielautomat verüflentlicht, 
der jetzt für die populärsten 
Heimcomputer umgesetzt 
wurde. 

Das Spiel besteht aus drei 
Szenarios, in denen Sie India- 
na .Jones steuern. Im ersten 
Teil wandert unser Held durch 
ein Bergwerk, wo der Haupt- 
schurke Mole Ram Kinder ge- 
fangenhält. Indy muß die Käfi- 
ge finden und mit seiner Peit- 
sche aufschlagen. Fledermäu- 
se. Feuerbålle. Totenköpfe. 
Schlangen und Mole Rams 
Handlanger bedrohen das Le 

ben unseres Helden, der sick 
auch gegen diese Widrigkeiten 
mit Peitschenhieben wehren 
kann. Im zweiten Teil folgt das 
unterirdische Loreflennerı, 
das zu den aufregendsten Sze- 
nen im Film gehörte. Indiana 
Jones muß sein Schienenfahr- 
zeug an den Weichen richtig 
steuern, um nicht in einer 
Sackgasse zu landen. Im drit- 
ten Szenario ist Indy im Tempel 
des Todes. wo er den Sankara- 
Stein mitnehmen muß. 

Hat man alle drei Stufen be- 
standen. geht es wieder von 
vorne los. Das Spiel wird nicht 
nur schwieriger, es kommen 
auch neue Elemente. wie Lauf- 
bänder. dazu. Zu Beginn kann 
man außerdem einen von drei 
Schwierigkeitsgraden wählen. 
Je härter man sick das Leben 
macht, desto mehr Punkte be- 
kommt man im Spiel. (hl) 

Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassetta). 39 his 69 Mark (Diskette) * u.s. Gold 

Indy mal wieder als Relief vom Dienst 181) 

Heinrich: -›Wlrlt keinen um« 
Das Indiana Jones-Spiel bie 

tot wenig Neues. Drei Ge- 
schickl ich keits-Tests. mii einer 
Prise Leiter- und Kletterspiel 
abgeschmeclct. können heute 
keinen mehr eo recht begei- 
stern. Daran kann auch das 
prominente Kino-Vorbild nicht 
viel ändern. Immerhin erinnern 

einige Szenen an den Film. 
Schade. daß die Grafik der ST- 
Version sine Spur zu langsam 
und ruckartig geraten Is. Mehr 
Tempo hätte dem Spielspaß 
nicht geschadet. So präsen- 
tiert sick Indiana Jones als 
durchschnittliches Spiel, das 
eine Weile Spaß macht. aber 
rasch langweilig wird. 

Gleish knallrs; iremde Raumschille im Anllug (C 64) 

Anatol: -Lustloses Geballer-= 

»lrnplosion- kann ich auch 
nach intensivem Testen keinen 
Reiz abgewinnen. Während 
des ganzen Spiels kommt kei- 
ne Freude auf. Es fehlen grafi- 
sche und spielerische Details 
und Gags. Man fliegt mit einem 
riesigen Sprite rum. ballert auf 
Kugeln, sammelt Extras auf 
und wundert sick darüber. war- 
um es einen gerade wieder zer- 
rissen hat. 

Technisch ist das Spiel ger 
nicht mal schlecht program- 
miert: Das Scrolling ist schnell, 
die Musik und die Sound-Eflek- 
te sind guter Durchschnitt und 
das Schlußbild ist zwar kurz. 
aber etfektvoll. 

Trotz allem: Vorsicht, hier 
kommt schnell Langeweile auf. 
Es hapert einfach am alten 
Spielprinzip. Zumindest bei mir 
implodiert da nichts. 

Implosion 
¬ ¬ 

. 
ı 

Grafik 
¬ ¬ ¬ 

3.5 

Sound 4 

Power-Wartung 3 

B 64 (Spektrum) 
29 Mark (Kassatte}, 49 Mark (Diskette) * Bascade 

s chon wieder ist ein künst- 
licher Planet gesichtet 
worden, der sick auf Kol- 

Iisionskurs mit der Erde befin- 
det. Sie müssen raus und den 
Planetoiden in Stücke schie- 
Ben. bevor er auf die Erde 
prallt. 

Der Planet hat sine seltsame 
Oberfläche: Kugeln aus reiner 
Energie spannen ein Netz über 
ihn. Siefliegen über, aber auch 
unter dem Netz und müssen 
versuchen, die Energiezellen 
zu zerstören. Jedesmal. wenn 
man eine Kugel zerballert. wer- 
den kleine Splitter frei. Wenn 
man schnell genug ist, und sie 
unter dem Netz aufsammelt, 
bekommt man ein Extra. Da 
gibt es mehr Energie. mehr 
Punkte, bessere Schilde oder 

ähnliche Dinge. die einem ein- 
samen Helden in so harten Zei- 
ten das Herz erwärmen. 

Wenn Sie alls aulgeschoe 
Sen haben. bricht das Netz in 
sick zusammen. Wenn Sie 
nicht innerhalb von 10 Sekun- 
den den Ausgang finden. wird 
das Schiff pulverisiert. 

Aber auch die bösen Gegner 
sind da und wollen Ihren An- 
griff vereiteln. Sie stürzen sick 
in einer Kamikaze-Taktik auf 
das Schiff und schwächen die 
Schutzschilde. Glücklicher- 
weise kann man sie abschied 
den, ansonsten wäre es um 
das Schiff schlecht bestellt. 
Wenn Sie aber alls Level 
durchhalten, implodiert der 
Planet und die Menschheit ist 
gerettet. (al) 
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Nebulus Graflk 
' 

1 

9 

Sound 1 

Power-wertung 9 

Der wässerplanet Nebulus ist Schauplatz sines un- 
gewöhnlichen Platflbrm-Spiels mit 3D-Eflekl. C54 (Spectrums 

35 Mark (Kassattn). 49 Mark (Dlsketta) * Hewsnn 

A uf dem Planeten Nebu- 
lus, der aus dem All wie 
ein einziger Ozean ohne 

Landflåchen aussieht, gibt es 
eine strenge Bauaufsichts- 
Behörde. Diese regt sick über 
echt Türme auf. die illegal von 
irgendwelchen außerirdischen 
Wesen gebaut wurden . 

Das Telefon auf Ihrem 
Schreibtisch reißt Sie aus dem 
Büroschlaf. In der Leitung ist 
Ihr Chef. Sie sollen diese acht 
seltsamen Türme sofort ver- 
nichten. Damit Sie den Job an- 
nehmen, stellt er Ihnen eine 
Gehaltserhöhung sowie ein 
Mark-7-U-Boot irr Aussicht. Sie 
rasen sofort aus dem Büro, 
noch bevor Ihr BOB einige Wor- 
te über die Gefährlichkeit die- 
ser Mission verlieren kann. 

Um die echt runden Türme 
einzureißen, ohne dabei die 
umliegenden Anwohner zu stö- 
ren, legen Sie eine kleine 
Sprengladung im obersten 
Zimmer ab. Der Turm fällt dann 
in sick zusammen. Allerdings 
müssen Sie dazu erst einmal 
nach ganz oben kommen, 
denn Ihr U-Boot setzt Sie nur 
am unteren Ende jedes Turms 
ab. 

Um den Turm herum sind 
Plattformen angelegt, auf de 
nen man das Gebäude er- 
klimmt. Wenn Sie nach links 
oder rechts gehen. dreht sick 
der gesamte Turm auf denn 
Bildschirm; die Spielfigur 
bleibt immer in der Bildschirm- 
mitte. Sie können laufen, Trep- 
pen hochgehen, Hindernisse 
überspringen und mit Schnee 
bellen (we kommen die denn 

Es ist viel los auf dem blauen Turm. Können Sie sick zur Spitze hocharbellen? 

her?) werfen. Außerdem füh- 
ran Gänge durch den Turm. 
Gehen Sie in einen solchen 
Gang hinein, dreht sick der 
Turm auf dem Bildschirm um 
180 Grad, und Sie kommen auf 
der anderen Seite wieder her- 
aus. 

Die Gefahren lauern in Form 
von zahlreichen Sprites. die 
den Weg versperren. Manche 
von ihnen platzen durch einen 
Treuer mit dem Schneeball. 
Die grauen Bälle hingegen lae- 
een sick nur für einige Sekun- 
den betäuben. Alle anderen 

Gegner sind unzerstörbar: Sie 
müssen Wege finden. an ihnen 
vorbeizukommen. Eine Berüh- 
rung mit einem Sprits hat kane 
allzu fatalen Folgen: Die Spiel- 
figur fällt unverletzt einige 
Stockwerke am Turm hinunter. 
Argerlich ist dies nur. do ee ein 
Zeitlimit gibt. in dem die Turm- 
spitze erreicht werden muß. 
Wenn Sie allerdings von einem 
der unteren Stockwerke fallen ı 
stürzen Sie ins Wasser, bekom- 
men ein Leben abgezogen und 

müssen die Runde ganz von 
vorne anfangen. Wenn die Zeit 
abgelaufen ist, wird ebenfalls 
ein Leben abgezogen. 

Nachdem ein Turm erfolg- 
reich zerstört wurde. können 
Sie auf der Fahrt zum nächsten 
Extra-Punkte sammeln, indem 
Sie Fische in Luftblasen ein- 
schließen und einsamrnelrı. 
Diese Bonus-Runden dienen 
nur zum gefahrlosen Punkte- 
scheffeln, man kann in ihnen 
keine Leben verlieren. (be) 

I . 
\ 

% 
den fantastischen Effekt mit 
den drehenden Türmen muß 
man erst einmal kommen. An- 
sonsten ist Nebulus ein 
Plattform-Spiel bester Sorte. 
Schon der erste Level ist sehr 
schwer. aber mit Ubung und 
Konzentration zu schaffen. 

An diesem hervorragenden 
Spiel sehe ich eigenflich nur ei- 
nen Kritikpunkt: Manchmal ist 
es unmöglich. bestimmten 
Gegnern auszuweichen. Man 
spielt praktisch perfekt und 
wird trotzdem von einem Sprits 
getroffen. Das kostet zwar nur 
einige Spielsekunclen. ärgert 
mich aber trotzdem. 

Der Programmierer John 
phillips hatte wohl die Idee für 
einen teilen grafischen Effekt 
gehabt und dann daraus ein 
Spiel gemacht. Anders kann 
ich mir die Entstehung von Ne- 
bulus nicht denken, denn auf 

l@ 
Ich versuche erst Ger niehı. 

den irren Drehefiekt zu be- 
schreiben. rrıildem der Leucht- 
turm auf dem Bildschirm ro- 
tiert, denn man muß ihn ein- 
fach erlebt haben. Diejenigen. 
die behaupten, daß aus dem 
C64 nicht mehr viel rauszuho- 
len Ist. werden durch diesen 
Super-Effekt Lügen gestraft. 

Vor lauter Begeisterung soll- 
ta ich vielleicht das Spielprin- 
zip nicht vergessen. nebulus 
ist ein etwas schwieriges. aber 
fesselndes Programm mit ein 
paar Schönheitsfehlern. Wenn 
man sick mühsam über den er- 
sten Turm hinausgearbeitet hat 
und alle Leben verliert. beginnt 
man wieder ganz von vorne. 
Knirscht Eine AN -Continue 
Game--Option als Frustbrern- 
se fehlt leiden Aber gerade weil 
des Spiel nicht einfach ist und 
man sick jeden Fortschritt erar- 
beiten muß. bleibt man förmlich 
am Joystick kleben. Nebulus 
ist sehr herausfordernd und 
technisch hervorragend. 
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Hyper Blob 
I 

_ ., _ 

Grellk 1 

Bound 6.5 

Power-Wartung 7 

c 54 
15 Mark (Kassatta), Flreblrd 

D le Blobpods galten als 
die dümmsten Wesen 
der gesamten Galaxis. 

Das könnte Ihnen als Reisefüh- 
rer auf dem Planeten Cubos ei- 
gentlich ziemlich egal sein. 
doch eines Tages taucht sine 
Blobpod-Touristengruppe auf. 
Sie haben nun das zweifelhaf- 
te Vergnügen. dafür zu sorgen, 
daß den Blobpeds nichts pes- 
sien. Cubos ist an gefährlicher 
Planet. auf dem man sehr 
leicht in einen Abgrund tappen 
kann. Bürgersteige bewahren 
Besucher vor dem Sturz ins 
Bodenlose, doch nach einem 
Bauarbeiterstreik blieben eini- 
ge Lücken übrig. Sie müssen 
in 100 Levels dafür sorgen, daß 
die Blobpods heil vom Start an 
das Ziel hoppeln können. 

In dem verrückten Geschick- 
lichkeits-spiel »Hyper Blob-« ist 
jeder Level sine von links nach 
rechts scrollende Strecke. Die 
Blobpods hüpfen munter nach 
rechts. bis sie entweder auf ei- 
ne Wand treffen und zurück- 
hoppeln oder in ein Loch fal- 
len. Um das zu verhindern, 
müssen Sie Steine aufsam- 
meln. die an anderen Stellen 
der Strecke liegen und damit 
die Lücken auffüllen. Es gibt 
aber such biestige Besonder- 
heiten w e  die Totenkopf-Stei- 
ne, deren Berührung für einen 
Blobpod tödlich ist. Ein Ver- 
such wird abgebrochen. wenn 
all Ihre Schützlinge das Ziel 
nicht innerhalb eines Zeitlimits 
erreichen oder vorher schon 
abstürzen. (h1› 

L:;1lc;11~l 

Dank lehlender Pause-Taste an verschwummanas Fan (C 64) 

Heinrich: -»Ein Blob kommt selten allein- 
Über sine Horde hüpfender 

Blobpods zu wachen ist an- 
strengender. als den vielzltier- 
len Sack Flöhe zu hüten. Doch 
so stressig diese Aufgabe ist, 
so viel Spaß macht sie. Sobald 
die Blobpods drollig animiert 
auf einen Abgrund zuknüpfen. 
beginnt beim Spieler die Panik. 
Wo kann man einen Stein auf- 
sammeln und absetzen? Wie 
viel Zeit ist noch übrig? Was 
tun. wenn ein Blobpod mutier 

und anfängt die Steine nach 
und nach aufzuessen? 

Die 100 Level bieten sehr viel 
Abwechslung und sorgen für 
sine ordentlich Motivation. Sie 
werden kaum sine Spielstufe 
auf Anhieb Schatten. aber 
wenn man überlegt vergeht. 
klappt es früher oder später 
Hyperblob ist an sehr fesseln- 
des und originelles Spiel, das 
our 15 Mark kostet, obwohl es 
sogar doppelt so viel wert Ware. 

w 

I \ I 
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Yogl Bär auf der Suche nach salnem verschollenen Freund (C 64) 

Anatol: »Nicht sehr a 
~Yogi Beal« ist an nettes 

Spiel: Da wird nicht geschos- 
san und viele 'beere tummeln 
sick auf dem Bildschirm. Auch 
von der technischen Seite 
kann man wenig gegen des 
Programm sagen. Das Scrol- 
ling ist sanft. die Musik flott und 
die Figuren sind gut gemalt. 

Aber das Spielprinzip ist so 
alt. daß man damit wohl kaum 
einen Bären hinter dem Ofen 

bwechelungsrelclw 
hervorlocken könnte. Außer- 
dem fehlt es an Abwechslung: 
Wenn man einmal weiß. wo 
man welche Bewegung ma- 
chen muß. wird es schnell mo- 
noton. Keine Extras hellen den 
Spielfluß auf. Und immer our 
von links nach rechts zu laufen 
und hin und wieder den Bär 
hüpfen 2u lassen, ist nicht sehr 
motivierernd. Ein Spiel für Kin- 
der und Yogi Bär-Fans. 

Yogi Bear 
' 

Grand 
- _, - _ 

4.5 

Sound 4.5 

Power-Wertung 4.5 

c 64 (Scbneidflr CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassetta), 49 Mark (Diskette). Piranha 

B oo Boo ist verschwun- 
den. Eln äußerst gemei- 
ner Mensch hat ihn ent- 

führt und in einem düsteren 
Wald versteckt. Yogi Bär, sein 
bester Freund. läßt sick das 
nicht gefallen. Also bricht er 
auf. um seinen verschwunden 
neu Freund zu suchen und 
dem Widerling ordentlich die 
Leviten zu lesen. Yogi muß da- 
zu volle 202 Bildschirmlângen 
von links nach rechts durch 
den Wald rennen. Dabei be- 
gegnen ihm einige Tiere und 
Menschen, die ihm nicht im- 
mer wohlgesonnen sind. Es 
gibt mörderische Angler, wü- 
tende Elche oder such Cam- 
per, die sick schwer belästigt 
fühlen. Au Berdem muß Yo-gi mit 
Naturgewalten wie reißenden 

Flüssen, Wasserfcntânen und 
abgrundtieten Löchern rech- 
nen. Die einzigen Möglichkei- 
ten. um zu überleben, sind 
Weglaufen, Springen oder Ver- 
stecken. 

Natürlich macht soviel Ge 
renne hungrig. Wenn Yogi zu- 
lange nichts zu marnpfen be- 
kommt, sackt der Bär entkräf- 
tet zusammen. Von Zeit zu Zeit 
liegen verschiedene Picknick- 
körbe oder andere kalorienrei- 
che Speisen herum. was natür- 
lich die Moral hebt und den Bä- 
ren stärkt. Aber um Boo Boo zu 
befreien. sind such einige klei- 
ne logische Puzzles zu lösen: 
Man muß Dinge aufsammeln, 
ansonsten kann man den ein- 
gekerkerterı Freund nicht aus 
dem Käfig holen. (al) 
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lluedex c 54 
29 Mark (Kassette). 49 Mark (Diskette) ± Thalamus 

Das Rennen gegen die Zeit durch zehn Welten ist 
sine Herausfnıderung für alls Joystick-Künstlen 
lirafhx 

H H H D H  
8J5 E f B B H D H H I  

Ehaurwd 7 t H 
Power"Mnung 8 H H B D H B D E  

n =›Ouedex«, dem neuen 
Spiel von ›Delta-«-Schöpfer 
Stavros Fasoulas, dreht sick 

alles um sine Metallkugel. In 
zehn Runden, die jeweils un- 
terschiedliche Aufgabenstel- 
lungen bieten. werden sowohl 
Geschicklichkeit als auch 
Kombinationsgabe des Spie- 
lers auf eine harte Probe ge 
stellt. Im Gegensatz zu vielen 
anderen Joystick-Knobeleien 
Mann man bei Ouedex die Rei- 
henfolge, in der man die zehn 
Levels spielen will, selbst fest» 
legen. 

Für die Bewältigung der 
zehn Runden steht eine be- 
stimmte Zeitspanne zur Verfü- 
gung. Im Kampf geiger die Uhr 
gilt es. in jedem Level das Ziel 
zu erreichen beziehungsweise 
erst einmal zu finden. Im An~ 
schlug an jeden gereistenen 
Level folgt sine Bonusrunde. 
die sick als sine Art »Senso- 
entpuppt. 

Jeder Level stellt Sie vor ein 
anderes Problem. Manche 
Runden sind einfache Ge- 
schicklichkeits-Tests, in denen 
die Kugel schnellstmöglich ei- 
ne Anzahl blinkender Punkte 
des Spielleldes berühren muß. 
Andere Levels wiederum be 
stehen aus logischen Puzzles. 
So zum Beispiel Runde acht: 
In einem Labyrinth sind vier 
Schlüssel versteckt. Nur wenn 
Sie sine bestimmte Route zum 
Ziel nehmen, erreichen Sie es. 
bevor sick die Gänge auflösen. 

Weitere Levels präsentieren 
sick als mehr oder weniger um- 
fangreiche Action-Adventures. 
wobei der Schwerpunkt ein- 
deutig bei der Action liegt. Sie 
müssen Teleporter benützen. 
sick vor saugenden Röhren in 
Acht nehmen, rnit Aufzügen 
fahren, Totenköpfe vermeiden 
und Schlüssel einsammeln, 
die Türen öffnen. (mg) Vorsicht vor den saugenden Rühren (C 541 

Viele Schlüssel, viele Teleportar: Ohne Ausprobieren kommt man hier nicht weiter [C 641 

- _  
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Programm steckt, ist erstaun- 
lich. Punkt Nummer eins: Es 
spielt sick unwahrscheinlich 
gut. Man kann einfach nicht 
mehr aufhören. Das Ding 
macht süchtig. Punkt Nummer 
zwei: In Jedem Level muß man 
andere Puzzles lösen. Und die 
se Puzzles haben es in sick. 
Punkt Nummer drei: Mir gefällt 
die Bonusrunde hervorragend. 
Es wurde zwar im Prinzip »nur- 
das gute alte Sense etwas auf- 
gepåppell. aber es paßt zum 
Spiel wie die Faust auf das Au- 
ge. Wer viel Action gemischt 
mit Knobelei mag, muß sick 
Ouedex kaufen. Er wird es mit 
Sicherheit nicht bereuen. 

Stavros Fasoulas schlägt 
wieder zu. Daß seine Programm-. 
me technisch überragend sind, 
kann man bei ihm fest schon 
voraussetzen. Die fantastisch 
gezeichnete und animierte 
Grafik hat mf cf tief beein- 
druckt. Wiesel Grips in diesem 

1' s 
Wer nach -Sanxion- und 

-Delta« ein weiteres Ballerspiel 
von Stavros Fesoulas erwarte- 
te, wurde mit Ouedex sehr 
überrascht. Dieser Geschick- 
lichl-reits-Mix hat ein unge- 
wöhnliches Konzept und ist da« 
bei recht benutzerfreundlich. 

Wer Level 10 Kennenlernen 
will. muß sick nicht durch alls 
anderen Spielstufen quälen. 
sondern wählt ihn einfach di« 
rekt an. Bei jedem neuen 
Durchgang werden Einzelhei- 
ten im Spiel per Zufall verän- 
dert. So ist es unmöglich, 
durch Auswencliglernen das 
Programm im Schlei zu mei- 
stern. Auch fortgeschrittenen 
Ouedex-Spielern bleibt so sine 
Herausforderung. 

Ouedex ist kein gredliniges. 
simples Action-Spiel, sondern 
sine Fundgrube für den gedul- 
digen Spieler. Ein ungewöhnli- 
ches. aber fesselndes Pro- 
gmmm. 
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lack the Nipper II 
Gluflk 

n n n n n n l  
6 N E E D E D  

Sound 6.5 

Power-weriung 6.5 D D D D U E I  

C BI (Schneider cpc MSX. Spektrum) 
39 Mark (Kassette). 49 Mark (Diskette) * Gremlin 

rn Busch herrscht Ruhe. 
exotische Tiere dösen in der 
Sonne, und Tarzan macht 

gerade ein Mittagsschläfchen. 
Doch die Ruhe täuscht. In der 
Ferne hör! man das Rauschen 
von Windeln. dann schlägt et- 
was mit einem dumplerı Knall 
auf. Plötzlich gellt ein 'trium- 
phierender Schrei aus dem Ur- 
wald: »Jack the Nipper-, der 
Schrecken aller Eltern, Tanten 
und Verwandten, ist gelandet. 
Kaum den Windeln erıtwach- 
sen, wurde er schon aus seiner 
Heimatstadt verbau nt - wegen 
Bösartigkeit. Auf dem Weg ins 
Exil sprang er kurzerhand aus 
dem Flugzeug. wobei er seine 
Windeln als Fallschirm be- 
nutzte. 

Manchmal muß er sick tat- 
kräftig gegen die Einwohner 
der Insel durchsetzen. Außer- 
dem liegen auf der ganzen In- 
sel Gegenstände herum. mit 
denen sick viel Unfug anstel- 
len läßt. Im Lauf des Spiels 
muß man herausfinden. wozu 
beispielweise die Zwiebeln. 
die Holzwürmer oder der Ho- 
nig gut sind und sie richtig 
einsetzen. Wenn Jack einen 
Streich vollbracht hat, steigt 
sein -Bösometer-« um ein paar 
Einheiten. 

»Jack the Nipper II - The Co- 
conut Crapers« ist ein typi- 
sches Action-Adventure. in 
dem man sick viel auf Leitern. 
Lianen und Plattformen be 
wagt. (al) 
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Der base Windelmann in Action am Dschungal-Tempal 

Anatol: »Dieses lag der zweite Streich...~ 
die Dschungel-Atmosphäre 
gut rüber. Das Programm bietet 
spielteohnisch nichts Neues, 
ist aber mit viel Witz gemacht. 

Was ich schmerzlich vermis- 
se. ist eine High-Soore-Liste. 
auf der man seine zweifelhaf- 
ten Erfolge auch anderen pro 
senlieren kann, Wer das ver- 
schmerzen kann, wird hier trotz 
sines alten Spielprinzips gut 
bedient. 

Vom Himmel hoch, do kam er 
her: Jack. der infantile Flegel 
ist wieder do. Das Nachfolge- 
Spiel ist um einiges besser als 
der erste Teil und spielt sick er- 
staunlich flott. Ein riesiges 
Spielfeld sorgt für Abwechs- 
lung und eine Menge Action. 
Viele Wege sind verstecld und 
müssen vom Spieler erst ent- 
deckt werden. Die Grafik ist ab- 
wechslungsreich und bringt 
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Amiga (Atari ST) 
49 Mark [l:liske!te) * Audiogenic 

K arm an Monat vergeht 
ohne ein weiteres Spiel 
in »Breakout«!»Arl-ßa~ 

noid«-Stil. Auch bei »lmpecu 
geht es darum, mit einem 
Schläger einer Ball im Spiel nu 
halten und alls Steine abzuräu- 
men, um den nächsten Level 
zu erreichen. Insgesamt gibt 
es 128 Bilder. BÜ davon sind fix 
und fertig, die anderen 48 kann 
man sick mit einem Editor sel- 
ber gestalten. 

Beim Steineabräumen fällt 
manchmal ein gelber Bonus- 
Gegenstand zu Boden. Indem 
man diese Symbole sammelt. 
kann man verschiedene Extras 
aktivieren. Für jedes Extra 
brauchen Sie eine bestimme 
Anzahl von Symbolen. Wenn 
genug gesammelt wurde, 
drückt men den rechten 

Mauskrıopf zur Aktivierung. 
Die Auswirkungen der Extras 
sind sehr vielseitig: So kann 
die Geschwindigkeit des Balls 
gebremst werden, der Ball 
bleibt einige Sekunden auf 
dem Schläger kleben. zwei Zu- 
satzbålle kommen ins Spiel, 
unsichtbare Steine werden 
sichtbar gemacht und der 
Schläger wird mit Schubkraft 
ausgerüstet, um Steine wegzu- 
ballern. Esgibt such eine Bom- 
be, mit der man alls Sprites 
vernichtet, die über das Spiel- 
feld schweben und die Flug- 
bahn des Bells beeinflussen. 
Der Schläger kann gar mit ei- 
ner Rakete versehen werden. 
Das wertvollste Extra verleiht 
dem Ball ein Kraftfeld. mit dem 
or durch alls Steine fegt, als 
seien sie aus Butter (hl) 
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Ein »Break0lrl=-Clone mi! laktischer Nuie (Amiga) 

Heinrich* »Rundum gelungen« 
Impact ist der einzige Arka- 

noid-nechzleher, der meiner 
Meinung nach dem Original 
das Wasser reichen kann. Cle- 
vere Extras. line hervorragen- 
de Maussteuerung und der 
Level-Editor sorgen für Spiel- 
spaß. Die Grafik ist hübsch an- 
zusehen und schön digitali- 
sierte Sound-Effekte sind such 
dabei. Für erfahrene Spieler 
gibt es ein Paßwort-System, mit 
dem man jeden zehnten Level 
anwählen kann. Solche Fein- 

heiten garantieren sine lang 
anhaltende Spiel-Motivation. 
obwohl ein Zwei-spieler-me 
dus leider fehlt. DieAmiga- und 
ST-Versionen, die uns zum Test 
vorlagen, sind völlig identisch 
und können our empfohlen 
werden. Falls man nicht gerade 
schon die ST-version von Arka- 
noid besitzt. sollte man bei lm- 
pact zuschlagen. Es ist für 
mich eines der schönsten Ge 
schicklichkeits-Spiele der letz- 
ten Monate. 

I 
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Dhne Kamp! gibes her vein Schlampl (Amira) 

Martin: -Eintönlge Soundoıgle- 
Eines muß man den Pro- 

grammierern lassen. Der 
Sound. den man hört, wenn ein 
Stück Obst verspeist wird. ist 
einmalig. Auch die Übrigen di- 
gitalisierten Klänge und Melo- 
dien sind anständig. Aber das 
Spielprinzip! Als alten Mr. Dol- 
Fan sträuben sick mir beim 
Spielen von Dr. Frult zeitweise 
die Haare. Es fehlen ziemlich 
viele Features des Vorbilds. 
Leider bleibt such der Spiel- 

witz auf der Strecke. Die Geg- 
ner laufen dermaßen beknacld 
durch den Garten, daß man 
meinen könnte. sie würden 
vom Zufallsgeneraler gesteu- 
en. Aus Dr. Fruit hätte bei sorg- 
fältiger Programmierung ein 
tolles Spiel werden können. 
Doch leider wird einem die 
Spielfreude durch diverse 
Schnitzer verriest, so daß 
such der relativ niedrige Preis 
nicht mehr viel rettet. (mg) 

Dr. Fruit 
Grafik 3.5 n l l l l l  
Sound 6 I I I I I IDHU 
Power-wertung 3.5 n u n :  

Amiga 
39 Mark (Diskette) * Suhgang 

N achdem Dr. Falken die 
ganze Nacht giftige 
Dämpfe eirıatmete. er- 

wachte or in der Gestalt einer 
Erdbeere wieder. Von nun an 
muß der verwandelte Profes- 
sor in einem großen Garten vol- 
ler Gefahren sein Leben vertei- 
digen. Soweit die seltsame 
Hirıtergrundgeschichte von 
›-Dr. Fruit-. 

In Wirklichkeit präsentiert 
sick Dr. Fruit als sine abgeme- 
gerle Version des Spielauto- 
maten ›-Mr. Do~. der vor einigen 
Jahren sehr beliebt war. Sie 
rampen sick als Erdbeere 
durch diverse Labyrinthe. die 
leckere Früchte w e  Bananen 
oder Kirschen als Nahrung für 
Sie bieten. Auch wenn das 
Obst von Runde zu Runde ein 
anderes ist. unfreundliche 

Zeitgenossen, die Ihnen das 
Laben schwer machen. finden 
sick in jedem Level. Diese be- 
wegen sick ausschließlich auf 
den von Ihnen bereits freige- 
grabenen Pfaden. Wenn Sie 
von einem Gegner verfolgt 
werden. sollten Sie schleu- 
nigstden nächsten Felsen aus- 
machen. Wird die Erde unter 
dem Gestein beseitigt. fällt es 
herunter und landet vielleicht 
genau auf dem Kcpfdes Verfei- 
gers. Da Ihre Feinde allerdings 
meinens sehr unlogisch Kreuz 
und quer durch den Genen 
laufen. dürfte diese Methode 
our manchmal von Erfolg ge 
krönt sein. Zum Glück können 
Sie Ihre Gegner such per 
Schuß ausschalten. Wenn des 
Obst verspeist ist, erreicht man 
den nächsten Level. (mg) 
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Street Sn0 its Basketball 
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In diesem Programm wird so lange Basketball 
gespielt, bis die Turnschuhe qualmen. 

Gratik 7.5 B D D B B B B I  
Sound 6 H B D B H D  
Power~werlung 7.5 E U H B H H H I  In »Street Sports Baseball« 

haben zehn sportbegeister- 
te Kids schon einen heißen 

Schläger geschwungen. Jetzt 
haben sie einen neuen Lieb- 
lingssport: Basketball- 

In der Stadt gibt es vier ver- 
schiedene Plätze, auf denen 
man ungestört Basketball spie 
len kann, ohne daß man von ei- 
nern übel gelaunten Hausmei- 
ster vertrieben wird: die Schu- 
le, ein Hinterhof, die Vorstadt 
und ein Parkplatz. 

Jeder hat so seine Ver- und 
Nachteile. Der Parkplatz ist 
zwar direkt neben einer Hot- 
dog-Bude. aber der Boden ist 
mit einen riesiger Öllache ver- 
drecict. Hier haben sick einige 
Spieler beim Hinfallen schon 
Qble Schärfungen zugezogen. 
Atınlich rutschig ist es im Hin- 
terhct. Im Vorort kann man gut 
spielen, wenn nicht immer die- 
ser verflixte Bürgersteig wäre. 
Er hat sine so hohe Kante, daß 
der Ball beim Dribbeln schnell 
wegspringt. Problemlos Mann 
man eigentlich nur in der Schu- 
le spielen. 

Sie können gegen den Com- 
puter antreten, der drei 
Schwierigkeitsstufen zu bieten 
hat. Aber auch an einen Zwei- 
Spieler-Modus wurde gedacht. 
Wenn Sie sick für einen Geg- 
ner und einen Platz entschie- 
den haben. stellen Sie Ihr 
Team zusammen. Mit einem 
Münzwurf wird festgelegt, wer 
zuerst dran ist. Danach wird 
abwechselnd gewählt. Eine 
Mannschaft besteht aus nur 

ı ~=ı~ 
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in Street Sports Basketball wenig 
sind erstaunlich viele Details 
versteckt. Vor allem die Sprltes 
sind herrlich animiert. Hin und 
wieder machen die Figuren 
Kepfbewegungen. als wollten 
sie sick etwas zumuten. Oder es 
entstehen for dem Korb Sze- 
nen, die ausgesprochen reali- 
stisch sind: Ein Spieler wirft, 
der andere versucht den Ball 

abzublocken und stößt dabei 
einen Teamkollegen um. Die 
sei sitzt dann am Boden und 
schüttelt verständnislos den 
Kopf. Das erinnert mich lebhaft 
an meinen Sportunterricht. 

Technisch ist das Programm 
sehr solide. Die Steuerung ist 
einfach und reagiert gut auf 
Clan Spielen Mit ein 
Ubung kann man sogar den 
Ball von einer Wand abprallen 
lassen und ihn so denn Team- 
kollegen zuspielen. Das ver- 
wirrt den Gegenspieler restlos. 

Schade ist nur. daß der Com- 
pulergegner ziemlich leicht zu 
schlagen ist. Mit etwas Glück 
und einem guten Team ist man 
last unbesiegbar. 

drei Feldspielern. Man sollte 
weise under den zehn Kids 
wählen. wenn man geiger den 
Gegner nicht untergehen will. 

.Jeder Spieler hat seinen ei- 

C54 (Apple II. HS-DOS) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) 

kann jederzeit auf ein ande- 
res Team-Mitglied wechseln. 
Wenn sine Spielfigur in den 
Ballbesitz kommt. dribbelt sie 
automatisch und braucht nur 
noch auf den gegnerischen 
Kerb gesteuert nu wellen, 
Wenn man am gegnerischen 
Korb angekommen ist, drückt 
man den Joystick in Richtung 
Korb und dann auf den Feuer« 
Knopf. 

Natürlich versucht die ende 
re Mannschaft, Ihnen den Ball 
so schnell wie möglich wegzu- 
schnappen. Wenn man einem 
gegnerischen Feldspieler den 
Ball weg neh men will, geht man 
einfach frontal auf ihn zu und 
versucht, ihn beim Laufen zu MI dem Court guIll's gleich rund (C 64) 

genen Stil und seine eigenen 
Fähigkeiten. Ein Beispiel: 
Ralph kann sehr schnell lau- 
fen, wirft aber schlecht, weil 
ihm seine Mütze immer über 
die Augen rutscht. Wenn Sie 
ihn ins Team aufnehmen, brau- 
chen Sie also einen guten Wer- 
fer. Sie müssen Stärken und 
Schwächen der einzelnen 
Spieler gut Kombinieren kön- 
nen und hoffen, daß der Geg- 
ner Ihnen nicht den Lieblings- 
spieler wegschnappt. 

Dann gehtls auch last schon 
los. Sie müssen nur noch fem- 
legen, wie viele Körbe zum 
Sieg benötigt werden. Jeder 

_ 
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ı 1 s Man Mann nur bestimmen, in 
welche Richtung sie laufen und 
wo sie den Ball hinwerfen. 
Technische Feinheiten. wie 
den optimalen Wurf oder das 
Stehlen des Balles nimmt das 
Programm automatisch vor. 
Verwirrend ist manchmal auch 
das Wechseln der Figur mit 
Druck auf den Feuerknopf. Da- 
mit spielt sick Street Sports 
Basketball recht einfach. aber 
Joost ich-Techniker können 
sick nicht genugend ausleben. 
Bei =-Two-on~Twe-Basketball- 
von Activision ist meiner An- 
sicht nach die Steuerung intel- 
ligenter gelöst. Trotzdem iM 
Street Sports Basketball sine 
der schönsten Mannschafts- 
Sport-Simulationen,dieesder- 
zeit gibt. Gerade die tolle Grafik 
entschädigt für kleinere spiele 
fische Mängel und den nicht so 
tollen Sound- 

Von diesem Team habe ich 
mir eigentlich die Super- 
Basketball-Simulation erwar- 
tet. Epyx hat sick auf dem Ge- 
biet der Sportspiele einen sehr 
guten Namen gemacht und 
Programmierer Andrew Spen~ 
Cer ist allen C 64-Besitzern 
durch sein »International Soc- 
cer- bekannt. Street Sports 
Basketball ist dann auch sehr 
gut geworden, dock völlig vom 
Hocker reißt es mich nicht. 

Die Steuerung der Spielfigu- 
ren ist sehr eingeschränkt. 

Treuer zählt zwei Punkte. Nor- 
malerweise braucht man 
zwanzig zum Sieg. man kann 
aber auch einen beliebigen 
Wert zwischen zwei und 100 
Punkten einstellen. Gespielt 
wird nach den original Basket- 
ballregeln. Wer unbedingt ei- 
nen Gegenspieler freund- 
schaftlich rempeln will. kann 
das gerne tun. Er riskiert aber 
meistens. selber auf die Nase 
zu fallen. 

Der Spieler steuert des 
Sprite in dem hellen reß. Er 

stören. in etwas Glück be- 
kommt man dann den Ball und 
kann gleich den gegnerischen 
Korb stürmen. 

Programmiert wurde »Street 
Sports Basketball« von Andrew 
Spencer, der schon den 
Sportspiel-Klassiker »Interna- 
tional Soccer«-= geschrieben 
hat. Wir testeten die C64-Die 
kettenversion. Inwieweit die 
Kassetten-Umsetzung abge~ 
speck sein wird, konnten wir 
nicht in Erfahrung bringen. 

(HI) 
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Track and Field 
Grallk 4.5 D E E D !  
Sound 3.5 U D D I  
Power-wertung 4 R E E D  

c 64 
29 Mark (Kassette), 45 Mark (Diskette) * Kanari 

rack 81 Field« war der erste 
Spielautomat, der auf 
dem Joystickrüttel-Prin- 

zip {erdacht von David Crane 
für =-Decathlon« von Activision) 
aufbaute. Reichlich verspätet 
ist nun sine l:3omputer-Umset- 
zung erschienen. 

Sechs Disziplinen gilt es zu 
meistern. Wer die Qualifikation 
für die nächste Runde nicht 
schaut, scheidet aus. Den An- 
fang macht der 10l)~Meter- 
Lauf. Je schneller der Joystick 
in Lirıks-Rechts-R hythmus be- 
wegt wird. desto besser für die 
Zeit. In der nächsten Sportart, 
dem Weitsprung. wird nach 
demselben Prinzip Tempo ge 
macht. Per Feuerknopf be 
stimmt man Absprungpunkt 
und Winkel. Je länger der 
Knopf gedrückt bleibt, desto 
größer der Winkel. Das an- 

schließende Speeniverfen läuft 
technisch genauso ab. Diszi- 
plin Nummer 4 ist der 110-Me- 
ter~Hürdenlauf. Der einzige 
Unterschied zum 10Ü-Meter- 
Lauf _besteht darin. daß man 
zum Uberspringen der Hürden 
zusätzlich den Feuerkncpf ein- 
setzen muß. Beim Hammer- 
werfen und dem Hochsprung 
entscheidet der gekonnte Ein- 
satz des Feuerkn opfes über 
Weite beziehungsweise Höhe. 

Bis zu vier Spieler können 
teilnehmen. Wenn alte sechs 
Sportarten erfolgreich absei- 
vien sind. geht es mit härteren 
Qualifikationsleistungen wie~ 
der von vorne los. Leider ist 
Track & Field nicht ganz fehler- 
frei. Wenn man zum Beispiel 
den Speer weiter als 100 Meter 
wirft, werden trotzdem our 99 
Meter angezeigt. (mg) 

Amira (Atari ST) 
79 Mark (Dlsketle} * Psygnnsls 

D L E 8 1 1 8 H E R E T H 

Nach 110 Maiarn und vlalan Hürden endlich Im Ziel (C 64) 

Illenln: -Verspäteter Joystick-Killer- 
Ich wußte gar nicht, welch 

an begnadeter Sportler ich 
bin: 6.0ÜSekunden auf 100 Me- 
ter oder 11.48 Meter in wait- 
sprung sind doch tolle Leistun- 
gan. Wie man anhand dieser 
Zahlen sieht, sind die erzielten 
Ergebnisse bei Track & Field 
absolut unrealistisch. 

Die Animation des Walt- 
kämpfen; ist recht ordentlich, 
such das Scrolling ist o.k. Lei- 
der bietet die Grafik ansonsten 

magere Durohschnittskost. 
Warum man so ein veraltetes 
Spiel zu diesem Preis heute 
noch veröflentlicht. zudem 
sein besserer Nachfolger »Hy- 
per Sports- schon längst als 
Computer-Umsetzung zu ha- 
ben ist, weiß wohl our der Her- 
steller. Alles in allem kein be- 
rauschendes Spiel. obwohl 
men ihm einen gewissen Un- 
terhaltungswert nicht abspre- 
chen kann. 

Terrornods 
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Ein Termrpud lauer In der Fame (Amiga) 

Effekte sind zwar spärlich. 
aber gut. Zum Spielerischen 
gleich line Warnung: Terror- 
pods kann man nicht »mal 
eben so- spielen. Da muß man 
einiges überlegen und rumtuf- 
teln, bis man einen Terrorpod 
am Wickel hat. Wer aber for ei- 
nem spannenden Stunden- 
Match nicht zurückschreckt. 
wird vollauf begeistert sein. 

ånatot: -Spitzenklasse« 
Schön. daß es noch Spiele 

die -Terrorpods« gibt- Gute 
Ideen und eine tolle Ausfuh- 
rung sind in der Computer- 
branche leider rar geworden. 
Vor allem die Grafik ist exzel- 
lent. Immerhin sind such eini- 
ge Motive nach Vorlagen des 
bekannten Grafikers Roger 
Dean gezeichnet. Die Sound- 

- ' - Nnnnnni (hlHk 7.5 

Sound 4.5 H H H U 1  
Pownnnwmtung 8 H B H H H H B B  

I s gibt sicher gemütlichere 
Planeten als Cclian. aber 
keinen, der so viele Bo- 

denschätze hat. Sie werden im 
einem komplizierten Netzwerk 
von Fabriken abgebaut. Wo 
man solche praktischen Dinge 
findet. kann der Arger ja nicht 
mehr weit entfernt sein. Ohne 
Warnung erschien ein imperia- 
les Schiff und schwankte in 
den Orbit ein. Seitdem it auf 
dem ehemals friedlichen Pla- 
neten die Hölle los: Spoiler 
plündern die Fabriken und Ter- 
rorpods. die schlimmsten 
Kampfmaschinen der Galaxis. 
verwüsten sie anschließend. 
Außerdem feuert das Mutter- 
schiff alls Nase lang Raketen 
ab. Es gibt sine Möglichkeit, 
das alles zu stoppen: selbst ei- 
nen Terrbrpod zu bauen und 
damit das gegnerische Mutter- 
schiff anzugreifen. Jetzt sitzen 
Sie mutterseelenallein in ei- 

neun strategischen Verteidi- 
gungetehrzeug und sollen die 
Eindringlinge abwehren. Dazu 
brauchen Sie die Rohstoffe 
von den Kolonien. Zum Han- 
deln mit den Kolonien kann 
man einen Drover losschicken. 
Der Drover ie! an kleiner, won- 
diger Wagen, der unabhängig 
vorn Ihrem Fahrzeug agieren 
kann. Jede Kolonie hat ihre ei- 
genen Preise für die Minera- 
lien. Jede Bewegung, jeder 
Schuß und jedes Wiederauf- 
bauen einer zerstörten Anlage 
kostet Sie was. Also stehen Sie 
such noch unter Zeitdruck, 
wenn Sie nichts verschwenden 
wollen. Aber neben diesen Auf- 
gaben darf man nie das eigent- 
liche Ziel vergessen: einen Ter- 
rorpod zu bauen. Handeln Sie 
also schnell, überlegt und ver- 
schwenden Sie for allem keine 
wertvollen Rohstoffe. 

(al) 
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Sokoban ' 

Grafik 6.5 B H D D D D I  
Sound 1 E 
Power-wertung 9 H H U H H B H B B  

I 

Niemand von uns hätte gedacht, daß Kisten- 
Schieben süchtig macht. Nur eine simple Idee 
trotzdem ein komplexes Spiel. 

us-uns (C 54) 
39 bis 59 Mark (Diskette) * Spektrum Holotry'ielhilnrorsuft 
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Welche Kiste wohin? Ein falscher Zug und nichts geht mehr! (MS-DOS) 

t.1s'\e:!1~; Q 

w as der Name »Soho- 
Ban- eigentlich be- 
deuten soll, weiß noch 

nicht mal der Hersteller dieses 
Spiels. Jedenfalls steht weder 
in der Anleitung noch im Pro- 
gramm-Text eine Erklärung zu 
diesem Wort. Allerdings erhiel- 
ten wir eine Vorab-version von 
Programm und Anleitung. Viel- 
leicht klärt sick das Rätsel, 
wenn Sie die endgültige Ver- 
sion in den Händen halten. 

Soko-Ban scheint zumindest 
ein japanisches Wort zu sein. 
Dann in einem sind sick alle 
Redakteure einig: Die Hauptfi- 
gur das Spiels sieht wie ein ja- 
panischer Bauarbeiter aus. 
Dieser muß sick in einem 
Hochhaus-neubau mit einem 
kniffligen Problem herum- 
schlagen. 

Auf den 50 Stockwerken des 
Hochhauses haben seine Kol- 
legen schwere Kisten wirr her- 

umstehen lassen. Diese müs- 
sen aber alle wohlsorliert in ei- 
ne Ecke des Stockwerke ver- 
frachtet werden. Eine schwere 
Aufgabe im wahrsten Sinne 
des Wortes. denn unser japani- 
scher Freund ist nicht kräftig 
genug. die Kisten anzuheben. 
Er kann sie nur versch leben 
und das auch nur immer eine 
Kiste auf einmal. Zwei Kisten 
nebeneinander sind schon zu 
viel. 

Dummerweise sind die Kl- 
sten genauso breit wie die 
Gänge. durch die sie gescho- 
ben werden müssen. Steht al- 

so eine Kiste mitten in einem 
Gang. kann man nicht mehr 
um sie herum gehen. Drüber- 
springen ist auch nicht mög- 
lich. 

Sie müssen nun unserem 
Freund helfen und ihn über 
den Bildschirm steuern. Fin- 
den Sie den richtigen Weg. um 
alle Kisten in den Lagerraum 
zu verfrachten, ohne dabei in 
eine Sackgasse zu geraten. 

Haben Sie ein Stockwerk 
vollendet. erfolgt eine Punkt- 
Abrechnung. Je weniger Sie 
an den Kisten geschoben und 
je weniger Zeit Sie verbraucht 
haben, desto mehr Punkte gibt 
es. Neben den 50 fertigen 
Stockwerken können Sie so 
weitere selber gestalten und so 
Ihren Freunden logische Puzz- 
lesstellen. Zuiecfem der insge- 
samt 100 Stockwerke verwaltet 
das Programm eine eigene 
High-ScoreListe, in der nicht 
nur die besten Punktzahlen, 
sondern auch die kürzesten 
Zeiten und die wenigsten Be 
wegungen festgehalten wer- 
den. Da Sie vielleicht mal eine 
Runde unterbrechen müssen, 
gibt es eine Funktion um Ihren 
Spielstand zu speichern und 
später weiterzuspielen. 

Ein spezieller Turnier~Mod us 
fordert den Intellekt von bis zu 
vier Spielern nacheinander. ln- 
nerhalbeinesíeitlirnitsmußje 
der möglichst viele Stockwerke 
vollenden. Das Turnier kann so 
lange lauten, bis alle Spieler 
aufgeben, do beliebig viele 
Durchgänge erlaubt sind- Lei- 
der kann imrrıer nur ein einzi- 
ges Turnier auf Diskette festge 
halten werden. 

Soko-Ban benötigt eine 
CGA- oder EGAL-Karla. (bs) 
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Nicht schon wieder! Nach- 

dem wir uns endlich vom 
=-Shanghai--Fieber erholt ha- 
ben, versucht ein weiteres 
Spiel. uns Redakteure vom Ar- 
beiten abzuhalten. Heinrich 
hat diesen Trend schon erkern na 
und guckt immer ganz böse. 
wenn ich Soke-Ban laden will- 
Er weiß, für mindestens eine 
halbe Stunde bin ich nicht an- 

sprechbar (und kann daher 
auch keine Tests für Power Play 
schreit:›en...). 

Das wahnsinnig simple 
Spielprinzip. welches das 
Denkvermögen ganz schön 
herausfordert. wurde liebevoll 
aufbereitet. Die Grafik ist toll 
gezeichnet, auch in den Menüs 
und der High~Scere-Liste wur- 
de mit Details nicht gegeizt. 

Selbst große Skeptiker und 
Anti-Spieler sollten nach eini- 
gen Runden in den Bann von 
Solac-Ban geschlagen werden. 
Die MS-DOS-Version kann un- 
eingeschränkt empfohlen wer- 
den. Auf die C64~Umset2ung 
bin ich s e r  gespannt- 

ı. 

1: 
tu!! 

Wenn ich jetzt diese Kiste 
nach links... nein. aber mit der 
nach oben? Aber dann var- 
baue ich mir den Ausgang... 

Soko-Ban sollte man nur mit 
äußerster Vorsicht spielen. 

Kaum hat man eine Kiste falsch 
verrutscht. geht's nicht mehr 
weiter. Bereits im ersten Level 
geht das Tüfleln los und es wird 
von Level zu Level krıiftligeıc 

Sake-Ban spielt sick wie ei- 
ne gefährliche Droge: einmal 
dran, für immer stachlig. Nur 
Spiele wie -›Shanghai~ oder 
-›Boulder Dash- haben diesen 
Effekt. Und von diesen Sucht- 
spielen glbl es le bekanntlich 
wenige. Fazit: Sol-ue-Ben ge 
hört einfach in jede gute Spie 
lesammlung. 1 

4 

I 

I 

I 
I 
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Iinxter 

s 
Grüne Magie, verzwickte Puzzles, geheimnisvolle 
Talismane 30 wunderschöne Bilden lebensgefähr- 
liche Situationen und alles Glück einer ganzen 
Welt: Das dritte Magnetic-Scmlls-Adventure ist do. 

chwarze Magie. die ge- 
fährlichste und böseste 
Form der Zauberei. be- 

herrschte vor einigen tausend 
Jahren das Land Aquitania. 
Die schwarzen Hexen hatten 
alls Macht. die sie sick wün- 
schen konnten. und gingen 
skrupellos mit ihren magi- 
schen Kräften um. Doch ein 

Streiche spielen und jeman- 
den tüchtig erschrecken, aber 
nicht verletzen oder töten. 

Als Turani starb. rief er mit 
seinem letzten Zauber die 
Wächter herbei, gottgleiche 
Wesen aus einer anderen Di- 
mension, damit sie stets ein 
Auge auf das Wohl Aquitanias 
und auf das Armband haben. Das Spiel beginnt In einem Iıarmlwaıı Omnibus um in 

lieh, weil sie äußerlich nicht 
von normalen Menschen zu 
unterscheiden sind. Jeder 
Mensch dem Sie begegnen, 
egal. ob Mann oder Frau. kann 
sine grüne Hexe sein. 

Anhaltspunkte. wo die fünf 
Talismane sind und w e  Sie an 
sie herankommen können, gibt 
es keine. In einem Punkt kann 
Ihnen der Wächter aber helfen: 
Sie erhalten alles Glück. das 
es noch in Aquitania gibt, um 
Sie gegen Unfälle und At- 
tacken der grünen Hexen zu 
schützen. 

»Jlrıxter-«, übersetzt etwa 
»Unglücksbringen aber such 
»Albernhettenm ist das dritte 
Adventure vom englischen 
Team Magnetic Scrolls. das 
schon »The Pawrı- und »Guild 
of Thieves- programmiert hat. 

Jinxter ist von der Handlung 
her ein typisches Fantasy-Ad- 
venture mit viel Zauberei. Aller- 
dings hat .Jinxter einige unge- 
wöhnliche Wendungen. Da ist 
zum Beispiel die Sache mit 
dem Glück. Sie können in dem Das Haus Ihıss Freundes Xam erweist sick als gahalmnlsvnllar on (Mari so) 

I 

l '  |' 

Zauberer namens Turani sagte 
der schwarzen Magie den 
Kampf an. Er schuf ein magi- 
sches Armband. verziert mit 
fünf Talismanen. Dieses Arm- 
band ist ein Sender für Glück. 
Solange das Armband unbe- 
schädigt bleibt. hat jeder Be- 
wohner Aquitanias soviel 
Glück w e  or will. Es gibt keine 
Unfälle und keine Mißge 
schicke (allerdings such keine 
Glücksspiele). 

Das unendlich große Glück 
der Aquitanier neutralisiert die 
schwarze Magie our unvoll- 
ständig. Die bösen, gefährli- 
chen Teile der schwarzen Ma- 
gie werden herausgefiltert, so 
daß our noch grüne Magie 
übrig bleibt. Die grüne Magie 
läßt sick als freche Magie be- 
zeichnen. Mit ihr kann man 

Mit vielen Nicks überredet 
die rnachthungrige Hexe Jan- 
nedor einige Bewohner Aquita- 
nias. die fünf Talismane vom 
Armband zu entfernen und zu 
verstecken. Nach und nach 
geht Aquitania das Glück aus. 
Bald schon wird es kein Glück 
mehr geben und Jannedor 
wird wieder über die volle 
Macht der schwarzen Magie 
verfügen. 

Gerade, als such bei Ihnen 
das Glück versagt und Sie bei- 
nahe von einem Omnibus 
überfahren werden. taucht ei- 
ner der Wächter aus der ende 
ren Dimension auf. Er erteilt lh- 
nen den Auftrag. die fünf Talis- 
rnane wieder aufzutreiben und 
so die Hexen wieder unter Kon- 
trolle zu bringen. Die grünen 
Hexen sind für Sie sehr gefähr- 

ı,* . L' 
_ \  I .mm 

.ı . . . r 
. 4  . 
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Jinxter läßt sick such von An- 
fängern einwandfrei spielen, 
do Kiele Puzzles sine einfache 
Lösung haben. Allerdings ist 
mir der Haken an der Sache 
noch nicht ganz klar. Wenn es 
für manche Probleme zwei LÖ- 
sungen gibt, dann muß die ein- 
fache doch irgendwelche 
Nachteile haben, oder? 

Die Story und die Puzzles 
sind absolute Spitzenklasse. 
die Texte machen Spaß zu Ie- 
sen. such wenn das verwende 
te Englisch meist etwas schwer 
verständlich ist. Jimder ist eine 
tolle Mischung aus handfe- 
stem Grusel. befreiendem La- 
chen. packender Story. witzi- 
gen Charakteren und logi- 
schen Puzzles - einfach ein 
Spitzen-Adventure. 

In den letzten Tagen wurde 
ich beinahe von einem Bus 
überfahren, von einem wilden 
Stier angegriffen, fiel von ei- 
nem hohen Gebäude. wurde 
von Stahldraht fest zerschlitzt. 
von einem Zug durch einen 
Tunnel gehetzt und mehrere 
male verfl ucht, verzaubert und 
verhext. Wäre do nicht dieses 
verdammte Glück, ginge es mir 
jetzt nicht besonders gut. 
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Spiel nicht sterben, solange 
Sie Glück haben. Da Sie jede 
gefährliche Situation überle- 
ben. können Sie viele logische 
Puzzles im Hauruck-verfahren 
lösen. Ein Beispiel: Um an ei- 
nem Stier vorbeizukommen. 
können Sie einfach ein rotes 
Tuch schwanken. Der Stier 
wird auf Sie losgehen, Sie wer- 
den aber durch einen unglaub- 
lichen Glückelall im letzten Au- 
genblick gerettet. 

Die knapp 30 Grafiken in 
Jif'IX†Bf stammen von vier ver- 

schiedenen Grafikern. deswe- 
gen endet man hier sehr unter- 
schiedliche Zeichenstile. Bei 
der Auswahl der Bildschirm- 
Fotos haben wir versucht. die 
verschiedenen Sti|-Richturı- 
gen zu zeigen. Dazu noch ein 
wichtiger Hinweis: Uns stand 
sine Spezial-Version zur Verfü- 
gung, bei der wir jedes Bild per 
Befehl ansehen konnten. Des- 
wegen kann es sein, daß auf 
unseren Fotos der Text nicht 
mit dem gezeigten Bild über- 
einstimmt. (bs) 

Im =-Blirow von Jannedon der grfinnn Hut 

Gnome Ranger 
Gratik 4 D U D E  
Sound 0 

Power-wenung 5 D E E R E  

Aiarl ST (Amiga. Apple II, Atari xuxE, (354, Macintosh, 
MS-DOS, MSX, Schneider CPC. Spectrum) 
49 Mad [Kassetle). 69 Mark (Diskette) * Lava! 9 

I 

Graff 9 n i n n i n n n n  
Sound 0 

Plower-Worlung 9 H I B H I B H I B  
Mari , 
Macintosh MS-DDS, Schneider CPC 612B] 

ST (Amiga Apple II. Mari XLIXE, CB4. C 128. Joyce, 

59 his 79 ltllark (Diskette) * Magnetic Scmltslhalnblrd 

Super! E 
Allein als Dia-Show Ware 

Jinxter schon sein Geld wart: 
Die Grafiken sind atemberau- 
bend schön. Mir gefallen Xams 
Haus und das Schloß beson- 
ders gut; die beiden würde ich 
gerne als Poster haben. Aber 
nicht nur die Grafiken sind Spit- 
zenklasse. 

Den Parser habe ich unter 
Druck gesetzt und auf 
Schwachstellen getestet. Er 
spuckte eigentlich immer sine 
verständliche und logische 
Antwort aus. Auch in den ver- 

zwicktesten Lagen gibt es kei- 
ne Probleme, sick dem Com- 
puter verständlich zu machen. 
Sie sollten übrigens alles in 
den Räumen genau betrachten 
(mit dem Examineßetehl). 
denn manchmal sieht man Ge 
genstànde erst. wenn man an~ 
dere genauer untersucht. 

Die Texte sind zwar schwer 
zu lesen (also nichts für blutige 
Englisch-Anfänger), aber sehr 
stimmungsvoll und ausführ- 
lich. Als alter Adventure- 
Spieler sind mir natürlich die 
verschiedenen Anspielungen 
(beispielsweise auf ››Hitchhi- 
ker's Guide to the Galaxie-«) 
nicht entgangen. und ich habe 
herzlich darüber gelacht. 

Technisch ist ~Jinxter- prak- 
tisch perfekt und auch die 
Handlung ist unheimlich gut. 
Dieses Adventure muß urıbe 
dingt in meine Sammlung! 

ingrid ist ein schönes Mäd- 
chen. Sie ist dreißig Zenti- 
meter groß. hat ein verbaut- 

tes Gesicht. einen unförmigen 
Körperbau. einen buschigen 
Damenbart und viel zu große 
Füße. Das macht 6ie sehr at- 
traktiv - zumindest für einen 
Gnom. Trotzdem hat Ingrid 
Probleme. 

Sie hat rich den Zorn ihrer 
Familie zugezogen, indem Sie 
ihren Vater zu einer Schlank- 
heitskur überreden wollte. Zu 
guter Letzt fiel sie mit ihrer 
Quengelei ihren Leuten derart 
auf den Wecker, daß sie sie ein- 
fach wegzauberten. 

Sie kam in ein Land mit bö- 
sen Hexen, zwielichtigen Zen- 
teuren und gefährlichen Ad- 
lern. Und hier springen Sie ein 

und übernehmen Ingrids Rol- 
Ia. um sie wieder nach Hause 
zu bringen. Um möglichst viel 
Gnornen-Atmosphäre zu brin- 
gen, hat Level 9 das Adventure 
ins Gnomische übersetzt. Vor 
jedes =-N- am Anfang eines 
Wortes wird ein »G-= gestellt: 
Gnormalerweise geht man 
gericht gemach Gnorden. Alles 
klar? 

Der Parser bietet einigen 
Komfort. So lann man mit »go 
to« an einen bestimmten Ort 
gehen und mit »RAM Save- ei- 
nen Schnappschußvon der ge 
genwärtigen Position machen. 
Man kann und sollte viel mit 
den Personen im Spiel reden 
und sie nach allen Dingen be« 
fragen, wenn man zum Ziel 
kommen will. (el) 

Ein bildhubschos Gnomenmédchan aut Abeniauarreisen 

da nicht wesentlich verbessert. 
Trotzdem ist er durchaus zu- 
friedenstellend und sticht eini- 
ge andere aus. die auf dem 
Adventure-Sektor zu finden 
sind. 

Probleme hatte ich mit den 
Puzzles im Spiel. Sie sind nicht 
immer sehr logisch und über- 
slrepezieren die Phantasie des 
Spielers. Wer aber schon an 
Knight Orc Spaß hatte. wird 
auch Ingrids Abenteuer reizvoll 
linden. 

Anatol: ›-Gnala...-= 
»Gnome Ranger« erinnert 

mich sehr an »Knight Orc-. Die 
Idee mit der Gnomen-Dame ist 
nicht allzu weil von der Ge- 
schichte des Orks entfernt. Es 
ist schwer zu sagen, wo da der 
Nachfolger aufhört und wo der 
Abklatsch beginnt. 

Die digitelisierten Bilder sind 
seit Knight Orc auch nicht 
schöner geworden. Es wäre 
wohl besser. sick einen Grafi- 
ker zuzulegen, der die Motive 
zeichnet. Auch der Perser wur~ 

I 
I 
I . 
I 

I 
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Goldrunner 
' ' ' - 

> 
Gralik 

- - ' ' 

I 

. . > 

7.5 
Sound 2 

Power-Wartu fig 4 

Amiga (Atari ST) 
$9 Mark (Diskette) * microdaal 
Bamlts gaumai in: Happy-Computer 6187 (ST) 

w elcome to Geidrun- 
ner-, Mit diesen 
freundlichen Worten 

begrüßt Sie ein Weltraum- 
Ballerspiel, das bereits auf 
dem Atari ST für Fu rote sorgte. 
Der Titelheld bei ›~Goldrurıner~ 
ist ein superschnelles Erden- 
Raumschiff, das den Walt- 
raum-Weg für eine ganze Flot- 
te freischießen muß. 

Der Goidrunner kann nur 
dann eine Spielstute weiter 
fliegen, wenn er auf einem 
Ring ausreichend viel Scha- 
den angerichtet hat. Bodenin- 
stalletionen und Raumschiffe 
sollten deshalb kurz- und 
schmerzlos abgeschossen 
werden. Ein Symbol zeigt an, 
wie gut der Ring noch erhalten 
ist. Erst wenn es ganz ver- 

schwindet, ist der Weg zum 
nächsten Level frei. 

Die zahlreichen Angreifer 
kün nen den Goldrunrıer berü h- 
ren, aber die Geschosse. die 
diese Burschen eusspucken, 
sind gefährlich. Es sind eklige 
kleine Raketen, die der Flug- 
bahn Ihres Raurnschiffs fol- 
gen. Der Goldrunner kann fünf 
Treffer einstecken, bevor er 
vernichtet wird. 

Wem das ohnehin rasante 
Spiel zu langsam ist, kann 
durch Druck auf den rechten 
Mausknopf in den Super- 
schnell-Gang schalten. Dann 
wird es extrem hektisch, denn 
bei der Amiga›Urnsetzung 
kann man im Gegensatz zum 
ST-Original nicht mit einem 
Joystick spielen. (hl) 

| 
I 

l .  !lt€i':!E.l.".l.l r l - I  

Ein gerupfter Goldrunner one Joystlck-steuarung (Amiga) 

er sofort mnterdrehen. dann 
sie klingt wesentlich schlechter 
alsauldem ST. Da hat wohl nie- 
mand dem Programmierer et- 
was von den Sound›Fàhigirei- 
len das Amiga erzählt. 

Goldrunner wäre auch auf 
dem Amiga ein gutes Spiel, 
wenn die Maussteuerung ei- 
nen nicht zur Verzweiflung trei- 
ben würde. Sie ist ungenau 
und schwierig, was die Spiel- 
motivation deutlich mindert. 

Heinrich- ~Vlel verschenkt- 
Goldrunner ist eines meiner 

Lieblingsspiele auf dem Atari 
ST Es ist zwar nicht sonderlich 
intelligent oder abwechslungs- 
reich, aber technisch derma- 
Ben exzellent, daß es viel Spaß 
macht. Die Amiga-Umsetzung 
bietet dieselbe flotte Grafik wie 
das ST-Original. Lediglich einl- 
ge Raumschiff-Sprites wurden 
ausgewechselt. Bei der Musik 
sollte man den Lautstärkereg- 

Humain, Munster, magarus Splul (ST) 

hört enttåuscIlend~ 
Zur Ehrenrettung des Pro- 

gramms sei gesagt. daß es 
kein allzu schlechtes Ge- 
schicklichkeits-Spiel ist. Das 
Scrdlling ist auf dem ST recht 
Gott, die Animation der Monomer 
ganz witzig und der Sound 
kann sick hören lassen. Aller- 
dings wage ich zu behaupten, 
daß eine ST-Version von Mar- 
ble Madness so gut wie die 
Amiga-version ad n könnte. 
Schade drum. 

Boris' »Ganz so 
Was? Marble Madness für 

den ST? Dann brauch ich mirja 
doch keinen Amiga zu kaufen! 

Leider ist dem nicht so. Die 
Umsetzung auf den ST hat 
mich als alten Marbletvlad- 
nass-Fan enttäuscht, Die 
Strecken stimmen nicht mit 
dem Original uberein, die 3D- 
Grafik hat manchmal Fehler 
(Kugeln hängen in der Luft) 
und die Joystick-Sleuerung ist 
auch nicht optimal. 

Marble Madness 
' ' 

| 

| 

Grailk 
' - - - ' ' 

4.5 

Sound 4 

Puwisr-Wertung 4 

Atari ST (054, Amiga, MS-DOS) 
29 Mark (Kassette). 49 his 69 Mark (Diskette) * Electronic Arls 
Bereits getostei In: Happy-computer sis (Amiga) 

D ie Murmeln rollen jetzt 
auch auf dem Atari S11 
Electronic Arts bringt ei- 

ne ST-version das Spiel- 
hallen-Klassikers »Marble 
Madness« auf den Markt. 

Marble Madness ist ein Ren- 
nen gegen die Zeit. Sie steuern 
eine Murmel über einen dreidi- 
mensionalen Hindarnis-par- 
cours. Neben einer verworre- 
nen Strecke werden Sie auch 
noch durch seltsame Monster 
behindert. Da gibt es beispiels- 
weise schwarze Killer-Mur- 
meln, grüne. spiralförmige 
Murmel-Marnpfer, Säure-Amö- 
ben und wildgewordene 
Staubsaugen Eine Berührung 
mit einem solchen Monster pa- 
ralysiert Ihre Kugel und kostet 

wertvolle Sekunden. Wenn Sie 
eine Rennstrecke innerhalb ei- 
nes Zeitlimits bewältigen, dür- 
fen Sie sick an der nächsten 
versuchen. Ansonsten ist das 
Spiel zu Ende. 

Se richtig spaßig wird Mar- 
ble Madness aber erst, wenn 
sick ein zweiter Spieler hinzu- 
gesellt. Die beiden Murmeln 
kullern Jetzt gleichzeitig über 
die Strecke und können sick 
gegenseitig runterschubsen. 

Der Marble Madness-Spieß 
autemat hat sechs verschied 
dene Level mit steigendem 
Schwierigkeitsgrad. Auf dem 
Atari ST gibt es noch einen ge- 
heimen siebten Level. der vom 
ersten aus mit einem Trick er- 
reicht werden kann. {bs} 
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BMX Simulator 
Grallk 1.5 H H E H B B B I  
Sound 5 U U U D H  
Powaf-Wertu fig 6.5 H U U H H U I  

Amiga (Mari XLIXEIST 664, HS-DOS. Schneider CPC. Spektrum) 
10 Mark (Kassefle) zirka 30 Mark (Dlskelle] * Code Masters 
Berelœ getesieî In* Hepμwfiompuler 12/86 (B 54) 

z wei Fahrräder und sieben 
Rennstrecken... das kann 
doch our der -›BMX-Simu- 

later« sein. Vor gut einem Jahr 
wurde dieses Rennspiel erst- 
mals veröfientlicht. Allein in 
England haben sick die B- 
Bit-Versionen seitdem über 
100000mal verkauft. Von der 
brandneuen Amiga-Version er- 
reichte uns rechtzeitig zum Re- 
daktieneschluß ein Teetm Oster. 

Die Grafikwurde ganz schön 
aufgedonnert. doch das Spiel- 
prinzip ist gleichgeblieben 
Zwei Spieler (oder an Spieler 
und ein Computer-Fahrer) 
strampeln gleichzeitig über 
sieben BMW-Strecken. Je 
schneller man ins Ziel kommt, 
desto mehr Punkte werden ver- 

geben. Außerdem muB an 
Zeitlimit unterboten werden, 
sonst heiBt's -Game Overl±. Am 
tückischsten sind Kollisionen 
mit Hindernissen oder dem 
Mitfahrer. die viel Zeit kosten. 

Durch Feuerknopfdruck be 
schleunig das eigene Fahr- 
rad. durch Joystickbewegun- 
gen nach links und rechts wird 
gelenkt. Das Geschehen sieht 
man von oben aus der Vogel- 
perspektive. 

Wer sick das Rennen noch 
einmal ansehen wlll, kann per 
Tastendruck eine Wiederhol 
lung auf den Bildschirm bring 
gen, die dann mit normaler 
oder halber Geschwindigkeit 
ebläufl. ›Sportschau« ısı nichts 
dagegen. (hl) 

Matsch-Rennen auf zwei Rädern (Amira) 

Heinrich: -Loh hende Umsetzung- 
Unter den Bllligspielen, die 

in letzter Zeit für den Amiga er- 
schienen. befanden sick ne- 
ben diversen Katastrophen 
such einige echte Lichtblicke. 
BMW-Simulator gehört eindeu- 
tig zur letzteren Kategorie. Vor 
allem bei der Grafik hat man 
sick viel Mühe gegeben und 
die ohnehin gut gezeichneten 
Strecken sehr iarbenfroh ge- 
steltet. Ein paar kernige Tekte 
mit flotter Digi-Musik dürfen 
such nicht fehlen. 

Beim Spielprinzip hätte ich 
mir an paar kleine Verbesse 
r u f e n  gewünscht. Aber such 
50 ist die Amiga-Version an un- 
terhaltsames und recht preis- 
günstiges Vergnügen. wenn 
man einen Mitspieler parat hat. 
Gegen den Computer zu spie- 
len ist nicht leicht und läßt die 
Wettkamplatmesphåre etwas 
vermissen, doch als Rennspiel 
ist Box-Simulator zu diesem 
tollen Preis auf dem Amiga fast 
konkurrenzlos. 

4 

Superstar be Hockey _ Graflk 

. 

7.5 H D H D H H B I  
Sound 4 E E U U  
Power-Wertung 8 B D B D B E B B  

MS-DOS (664) 
59 bis 79 Mark (Diskette) * Mlndscapalnatabme 
Bereits getusiai in: Happy-computer 8187 (664) 

D 
Heißes Match auf kaltem Eis uns-nos) 

Ich hatte so meine Zweifel, 
ob die Umsetzung der hervor- 
ragenden C 64-version gelin- 
gan würde. Doch die pC-Adap- 
tion hat mich angenehm über- 
rascht. Spielerisch ist sie mit 
dem Original identisch und 
such die Grafik braucht sick 
nicht zu verstecken. Die Spielfi- 

Heinrich' »Ein eiskeltes Vergnügen« 
guten sind flott animiert, ledig- 
lich auf sanftes Scrolling muß 
man verzichten. Der Bild- 
schirm wird dafür schnell ge 
wechselt. 

Mit der Tastatur spielt sick 
Superstar ice Hockey sehr 
schwer, wohl dem. der einen 
Analog-Joystick benutzt. 

ie prickelnde Atmosphäre 
re der Eishockey-Bun- 
desliga können Sie jetzt 

such mit Ihrem PC erleben: 
»Superstar Ice Hockey« erntete 
bereits auf dem C64 gute Kriti- 
ken. Die M5-DOS-version läuft 
auf PCs. die entweder mit einer 
CGA- oder EGA-G rafikkarte 
ausgerüstet sind. 

Sie fällen zum einen takti- 
sche Entscheidungen, greifen 
aber such als Mitglied Ihres 
Teams aktiv ins Spielgesche- 
hen ein. Ihre Mannschaft spielt 
zusammen mit vier anderen in 
einer Liga und muß nach dem 
Ende der Gruppenspiele einen 
der ersten beiden Plätze errei- 
chen, um nicht auszuschei- 
den. Im Pokal-System wird 
dann die Meisterschaft ausge- 

spielt. Nach jeder Partie wird 
Ihr Spielstand automatisch auf 
Diskette gespeichert. 

Achten Sie auf die richtige 
Aufstellung, werben Sie neue 
Spieler an oder schicken Sie 
Ihre Jungs ins Trainingslagen 
Bevor der Kampf um die Punk- 
te losgeht. wäre ein Trainings- 
spiel gegen den Computer 
oder einen zweiten Spieler 
nicht schlecht. Während der 
Eishockey-partien steuern Sie 
den MittelMürmer Ihrer Mann- 
schaft. Auf Wunsch dürfen Sie 
such die Positionen von Tor- 
wart und Trainer übernehmen. 
Letzterer entscheidet während 
eines Spiels. welche Reihen 
eingesetzt werden und ob eher 
offensiv oder defensiv gespielt 
wird. (hl) 

I 
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Solomon's Key 
, ChuNk 7 T B R E E D !  

Sound 6 D D B H H D  
Power-Wertung a.5 D D H D U D U D I  

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassey), 39 bis 69 Mark rnisuem) * u.s. Gold 
Bereits netsw In: Happy»compuler war (CPC) 

D ie Schatzkammern das 
König Solomon bergen 
unvorstellbare Reich- 

tümer, die nur darauf warten, 
von einem Abenteurer aufge- 
semmeitzu werden. »Feine Sa- 
che« haben Sie sick gedacht 
und den ersten der 20 Räume 
betreten. Es gibt keinen weg 
zurück und jeweils nur einen 
Ausgang in die nächste Kam- 
mer. den man durch das Auf- 
sammeln eines Schlüssels öff- 
nen muß. Am schlimmsten ist 
die Entdeckung. daß es in So- 
Iomons Gemäuer nur so von 
Monstern wimmelt. 

In -›Solomon's Key- hat Ihre 
Spielfigur zum Glück sine 
nützliche Fähigkeit: Durch 
Feuerknopfdruck kann des 
Männlein Felsen verschwin- 

den lassen oder herbeizau- 
bern. Hinter vielen Felsen ver- 
bergen sick Schätze oder ein 
Feuerball, der durch Druck auf 
die CommodoreTaste zur 
Morısterbekämpfung singe 
setzt wird. 

Solomon's Key it kein simp- 
les Geschicklichkeits-Spiel. 
Man muß sick in jedem Bild 
den Weg zum Ziel selber bau- 
en, indem man Felsen mög- 
lichst geschickt plaziert. um 
Monstern den Weg abzu- 
schneiden. Man kann das 
Spielprinzip durchaus mit 
-›Boulder Dash« vergleichen. 
Solomon'e Key scheint ähnli- 
che Qualitäten zu haben: Das 
Programm stammt aus den 
Spiel fallen, wo es ein Uberra- 
schungserfolg wurde. (hl) 

it 

Q *  

Starke Schaulagd In Solomons Grunt: »Solomon's Kala (C 54) 

Heinrich: »Super Spielprinzip« 
Die Schneider Cpc-version 

von Solomon's Key hatte mir 
schon sehr gut gefallen, und 
die C 64-Version spielt sick 
noch sine Spur besser. Alle 
Sprites bewegen sick hier 
schneller, was das ganze Spiel- 
tempo angenehm beschleu- 
nigt. Dafür ist die Grafik nicht 
so schön bunt geworden wie 
bei der CpC-version. 

Das Spielprinzip ist gleich 
geblieben und meiner Mei- 

nung nach schlicht und einfach 
Klasse. Solomorı's Key ist ei- 
nes der wenigen originellen 
Geschicklichkeits-spiele. was 
vor allem der strategischen No- 
te zu verdanken ist. Wer beim 
Joystickschwingen gerne ein 
bißchen was zum Denken ha- 
ben will, wird von Solomon's 
Key hingerissen sein. wes mir 
Letzt noch zum Glück fehlt. ist 
die angekündigte ST-Umset- 
zung„. 

I 

Zwei Saurier im Blasen-Bausch (Atari Sf) 

Boris: -›Optlmell~ 
Bubble Bo-bble ist ein 
Action-fGesch icklichkeits- 

Spiel, das auf den ersten Blick 
nicht viel hergibt, nach kurzem 
Spielen aber süchtig macht. 
Schuld sind die vielen ver- 
steckten Extras. die dem Spiel 
stets neue Varianten geben. 
Die Atari ST-Version ist wohl 
die optimale Umsetzung des 
Bubble Bobblemtomaten. 
Guter Sound. tolle. detaillierte 

Grafik und alls Extras der 
Spielhallen-version haben 
mich begeistert. Dank der 
schönen Grafik spielt sick die 
ST-Version besser als die B-Bit- 
Versionen. denn Monster und 
Extras sind viel schneller zu er- 
kennen. Besonders toll ende 
ich auch. daß zwei Saurier 
gleichzeitig spielen können. 
Ob im Teamwork oder gegen- 
einander, das Spiel zu zweit 
macht am meisten Spaß 

Bubble Bobble 
Gruflk 

., _ _ _ 

| 

a 
Sound 7 

Power-wenung a 

Alan ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Firebird 
Bereits getestei in: Happy~computer 10187 (C 64) 

D erlen wir Ihnen Bub und 
Bob, die beiden niedli- 
chen Saurier von neben- 

an, vorstellen? Die beiden wol- 
len die 100 Monster-Höhlen be- 
reisen, obwohl es dort von 
Monstern nur so wimmelt. Die 
beiden sind sick ihrer Sache 
aber sehr sicher. denn die Höh- 
len liegen unter Wasser. Und 
jedermann weiß, daß kleine 
Saurier riesige Luftblasen 
spucken können. In diesen 
Blasen läßt sick beinahe jedes 
Monster einfangen. Wenn die 
beiden dann die Luftblase wie- 
der platzen lassen, verwandelt 
sick das Monster in Obst oder 
einen Bonus-Gegenstand. für 
den es mehr Punkte gibt. 

Haben die beiden in einer 
Höhle alle Monster beseitigt, 

geht es in den nächsten Level. 
Jede Höhle ist ein verschach- 
teltes Gebilde aus Plattformen, 
auf denen Bub und Bob hoch» 
hüpfen. 

Ein wichtiger Aspekt des 
Spiels sind die zahlreichen 
Bonus-Gegenstände. Be- 
stimmte Dinge erhöhen beim 
Aufsammeln oder Einblasen 
nicht die Punktzahl, sondern 
verleihen spezielle Fähigkei- 
ten oder geben den Spielern 
andere Hilfen. Da kann man 
dann schneller laufen oder hö- 
her springen, bekommt ein 
Extra-Leben oder kann kråfti› 
gere Blasen »bubblen«. darf 
die nächsten Höhlen direkt 
überspringen oder wird in eine 
geheime Bonus-Runde umge 
leitet. (bs) 

l 
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Chuck Yeager's 
Advanced Flight Trainer 

I 

I 

Grand 
~ .  

7.5 D B H H B B E I  
Sound 2,5 D B I  
Pvowar-Wertung B D D B D B H H B  

c BE (MS-DDS) 
59 bls T9 Mark {0i$kBtle) * Electronic Arms 
Bereits gsiesiat In: Happy-computer 9187 (MS-DOS) 

Wer wird dann gleich in die Lud gehen? Testpilot 
Chuck Yeager natürfieh - und Sie fliegen mit. 

A rnerikas National-Held 
Nummer 1 (wenn es um 
Flugzeuge geht) ist 

Chuck Yeager. Chuck hat so 
ziemlich alles geflogen. was 
Flügel her. und ist als Test- und 
Air ForcepIIet mit allen Spar- 
ten des Fliegens vertraut. Mit 
seiner Hilfe entstand die Flug- 
simulation »Chuck Yeager's 
Advanced Flight Treirıer-. Beim 
AFT, w e  or kurz genannt wird, 

Sie erst Geredeaus-Fiug und 
Kurven, Stars und Landungen 
und sogar Loopings. Sturzflü- 
ge und anders Kunstflug-Figu- 
ren. Sie sehen gleichzeitig Ihre 
Position des Steuerknüppels 
und devon Chuck vorgeschla~ 
gene. 

Wenn Sie fit im Fliegen sind 
und euch schon den einen 
oder anderen Test-Flug hinter 
sick haben, stehen auf 

. 
* - I * - 

l I " .  I 
* - t -  In - l  -J 1 I 

Chuck mag As gar nicht, wenn She Bruch bauen 

Wunsch zwei weitere Bereiche 
auf dem Programm: Weft- und 
Formationsflug. 

Bei einem Wettfliegen kämp- 
fen Sie geiger einen Gegner 

darum, als erster sine Sla- 
Iom-Strecke zu durchfliegen. 
Sechs unterschiedliche Strek- 
ken werden mitgeliefert. Wenn 
Sie das Rennen gewinnen soll- 

I 

I 
I 

'ZE' W 
übertragen. Natürlich gibt es 
dabei kleine Einschränkun- 
gen. aber trotz alldem ist das 
Spiel fast identisch zum PC- 
Vorgänger. Auch die Grafik ist 
sehr schnell, wenn man be- 
denkt. daß der C64 sick mit 
ausgefullter 3D-Grafik herum- 
schlagen muß. Für sowas wur- 
de der C 64 nicht gebaut. 

Das Allerbeste ist es aber im- 
mer noch, mit Chuck yeeger 
waghalsige Manöver zu fliegen 
und sick selbst an die Grenzen 
der Belastbarkeit zu testen. Al- 
so: Wenn schon Testpilot. dann 
our mit Chuck Yeeger. 

Ich hätte es ie nicht gedacht, 
daß die Programmierer es 
schaffen. diese Spitzensirnula- 
tion vom MS-DOS-PC in den 
engen Speicher des C64 zu 

å was man alles aus diesem The- 
ma herausholen kann. 

Der APT ist allerdings keine 
hundertprozentig echte Simu- 
lation. Details wie Benzinver- 
brauch werden nicht beachtet. 
die Steuerung wurde etwas 
vereinfacht. Trotzdem muß 
man ganz schon aufpassen. 
daß man nicht abstürzt oder in 
ein Gebäude rast. Unter diese 
Details fällt such die eigenwilli- 
ge Joystick-Abfrage. 

Die Vielseitigkeit und Ab- 
wechslung machen für mich 
den AFT zur Top-Si Emulation 
des Jahres. 

Kaum zu glauben: Noch nie 
hat an Spiel derart viel Action 
in meine Wohnung gebracht, 
ohne daß dabei etwas zer- 
schoeserı wurde. Mit dem AFT 
macht Electronic Arms allen 
Simulation Herstellern vor, 

1 
I 
I 

I 

geht es hauptsächlich um Test- 
und Kunetflüge. Saga und 
schreibe 14 verschiedene 
Flugzeuge stehen Ihnen zur 
Verfügung. alle haben unter- 
schiedliche Fiugeigenschai- 
ten, die es zu erforschen gilt. 
Dabei ist der sine oder anders 
Konstruktions-Fehler nicht 
auszuschließen. Auf jeden Fall 
wird ihr gesamtes Können ge- 
fordert, wenn Sie mit doppelter 
Schallgeschwindigkeit auf 
den Erdboden zurasen und 
das Triebwerk auf einmal aus- 
fällt. 

Damit Sie mit solch gefährli- 
chem Gerät auch umgehen ler- 
nen. wurde sine Flugschule in 
das Programm integriert. Un- 
ter Anleitung von Chuck lernen 

I 
Anflug auf das llbardl ınenslonale Logo das Herstellers 

tun, wird der Computer-Geg- 
ner durch line Kopie Ihres 
siegreichen Fluges ersetzt. Sie 
müssen das nächste Mal also 
besser fliegen. um des Ren- 
nen zu gewinnen. 

Bei einem Fcrrnetionsflug 
versuchen Sie möglichst ge 
neu hinter Chuck zu fliegen. 
Abweichungen von seiner 
Flugbahn kosten Minus›Punk- 
te. Auch eigene Figuren kön- 
nen nachgezogen werden. 

Das riesige Fluggelânde bie» 
tet viele Plätze, an denen sick 
Kunstflugfiguren Üben lassen. 
Das umfassende. deutsch- 
sprachige Handbuch und eini- 
ge Demonstrations-Flüge auf 
der Diskette bieten bier genü- 
gend Anregungen. (bs) 

I 
I 

I 
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Tracker 
Graff 7' n n n n n n n  
Sound 3 DBI !  
Power-W-sriung 75 H H U H H U H I  

l 

MS-D03 [Marl ST. C 54. Macintosh) 
79 Mark (Diskette) * Balntıird 
Bereits getestet in: Happy-Computer 2187 (C 54). 11ı'87 (Atari STD 

D ie härteste Liveshcw der 
Galaxis ist ›Trecker«. Der 
Preis: Ruhm, Geld und 

Ehre auf Lebenszeit. Der Ein- 
satz: das Leben. Sie haben 
sechs Gleiter, um sick durch 
ein Labyrinth von Kanälen bis 
zum Zentralcomputer vorzu~ 
kämpfen und ihn zu vernich- 
ten. Daher das nicht so einfach 
hinnimmt und sick mit allen 
Mitteln wehrt. ist wohl klar. 

Trecker erschien for einiger 
Zeit für den C64 und zeichnete 
sick durch ein ungewöhnliches 
Spielprinzip, leider aber auch 
durch sine lasche Grafik aus. 
Für die ST- und PC-Versionen 
wurde es jetzt völlig umgear- 
beitet. Alle alten Mängel sind 
verschwunden: Trecker prä- 

sentiert sick mit einer Grafik, 
die eines 16-Bitters würdig ist. 
Die Action-Sequenz, in der 
man die bösen Computer- 
schergen abballern kann, ist 
schneller und anspruchsvoller 
geworden. Die stategie des 
Computers ist verbessert und 
sogar die Hintergrundge 
schichte ist neu. 

Getestet wurde. auf einem 
Schneider PC mit 8 MHz und 
CGA~Graiik. Die PC~Version ist 
im wesentlichen mit der ST- 
Umsetzung identisch, ledig- 
lich die Vektorgrafik ist etwas 
langsamer. Wer sine Maus am 
PC hat. kann mit ihr seinen 
Gleiter steuern. Bemerkens- 
wert sind die Soundeflekte. die 
viel aus dem PC rausholen.(aI) 
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Noch sind keine Felnda in Sicht (MS-DOS) 

Anatol: »Erstaunlich gut-« 
MS-DOS in allen Ehren. aber 

PCs sind keine sonderlich gu- 
ten Spielecomputen Dement- 
sprechend wenig gute Spiele 
sind bisher erschienen: ~Star- 
flight- und »Chuck yaegers 
ALT« gehören da 2u meinen 
Lieblingen. 

itacker reiht sick in diese Eli- 
te ein: ein gutes Spielprinzip, 
schwer zu lösen. aber immer 
wieder motivierend. Es erfor- 
den eine sehe Portion an Stra- 

tegiegelühl und Einfallsreich- 
tum. um sick durch das Labt› 
rlnth von Kanälen durchzu- 
kämpfen und dem Computer 
ein Schnippchen zu schlagen. 
Der Computer ist ein würdiger 
Gegner und verteidigt sick rnit 
immer neuen Strategien. Wer 
for einem ungewöhnlichen 
Spiel nicht zuruclcschreckt und 
nicht immer nur mit der Tabel- 
lenkalkulation spielen will. ist 
ein Kandidat für Trecker. 

Rauhurischa Talents antdecken (C 64) 

Anatol: -Tolles ılldventure, aber ...- 
Eine zwiespältige Angele 

gescheit: Das Adventures gehört 
mit zum Besten was je veröt- 
fentlichl wurde. Der Vorgänger 
-The Pawn~ hatte schon tolle 
Bilder. aber die Guild of 
Thieves-Grafiken sind sine 
kleine Sensation auf dem C 64. 
Persönlich gefällt mir Guild of 
Thieves for allem wegen der 
guten Rätsel noch besser als 
der Vorgänger. 

Leider wird es auf dem C64 

fade. wenn man jedesmal ei- 
nen Kaffee trinken kann. bis 
wieder ein Motiv geladen Is. 
Also: Bilder einmal ansehen. 
gebührend bewundern und 
dann in den Textmodus schal- 
ten. wenn man nicht verzwei- 
feln will. 

Wer Geduld hat. sollte sick 
diese Perle zu Gemüte führen. 
Wem gelegentlich Wartezeiten 
auf die Nerven gehen, sollte 
lieber die Finger davon lassen. 

Guild of Thieves 
Gnaw 8.5 B D H D U D D D I  
Sound 0 

Puwun"MNung a nnnnnnnn 
C 64 (Amira, Apple II, Atari XUXEIST, Macintosh, MS-DDS, 
Schneider CPC 6128, Spektrum 128) 
79 Mark (Diskette) * Magnetic S¢follsJR8Inblrd 

v er kurzem sorgte »Guild 
on Thieves- auf dem Atari 
ST und dem Amiga für 

Furore: ein Adventure mit de- 
tailreictıen Bildern und einem 
flotten Parser. .Jetzt können Sie 
auch auf dem C64 Mitglied der 
berühmt-berüchtigten Gilde 
werden. 

Erfreuliches zu Beginn: Das 
ganze Parsersystem hat die 
Qualität der 16~Bit-versionen. 
Es ist eines der intelligentesten 
der Adventureszene und gibt 
auch bei den komplexesten 
Befehlen nicht klein bei. Wer 
länger spielt, wird den Bedie 
nungskomfort zu schätzen wis- 
sen. Ein Beispiel: Wenn man 
die Hochpfeil-Taste drückt. er- 
scheint die letzte Eingabe auf 

dem Bildschirm und kann 
schnell geändert warden. Da- 
mit erspart man sick bei Tipp- 
tehlern das lästige Neuschrei- 
ben. 

Guild on Thieves wird auf 
zwei Disketten geliefert, die 
man mitunter wechseln muß. 
damit bestimmte Grafiken ge- 
laden werden. Insgesamt hat 
das Spiel 29 Bilder. Durch die 

speicherplatzschluckenden 
Grafiken wird des Spiel natür- 
lich langsam. Wenn man einen 
neuen Raum betritt, rappelt 
das Laufwerk schon mal 30 Se- 
kunden, um eine Antwort aus- 
zuspucken. Wer auf die Bilder 
verzichten will. kann jederzeit 
in den Textmodus umschalten. 

(HI) 
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R etten Sie die Walt, Agent 
4125, Der verrückte W ı -  
senschaftler Professor 

Elvin Atomberıder will sick an 
der Menschheit rächen, die 
ihm for vielen Jahren übel rnit- 
gespielt hat. Damals hatte er 
bei einem Computerspiel bei- 
nahe einen neuen High-Score 
aufgestellt. als plötzlich der 
Strom ausfiel. Nie wieder er- 
reichte Elvin sine so hohe 
Punktzahl - fürwahr ein Grund. 
die Erde auszuradieren. 

Vor etwa acht Jahren hat er 
sick durch Großrechner-Mani» 
pulationen in Schweizer Ban- 
ken ein Vermögen zusammen- 
gegaunert und davon sine un- 
terirdische Festung gebaut. 
Von dort aus ist er in praktisch 

Ein wichtiges Hilfsmittel: Der Puzzle-Computer 

Die Super-Sprachausgabe 

Der Klassiker dieses Monats ist das drei Jahre alte 
»Impossible Mission«, such heute noch eines der 
besten Gesclıinklichkeils-spiele 
alls militärischen Computer 
der Welt eingedrungen. Er ar- 
beitet gerade daran, alle Atom- 
waflen der Erde gleichzeitig 
explodieren zu lassen. Unsere 
Experten vermuten. daß or in 
ungefähr sechs Stunden damit 
fertig sein müßte. 

Wir haben Elvins unterirdi- 
sche Festung entdeckt und 
können Sie dort einschmug- 
geln. Die Festung hat 32 ver- 
schiedene Räume, die rnit Lift- 
schâchten untereinander ver- 
bunden sind. Manche Räume 

sind Computerràume. anders 
sind Wohn-, Schlaf-oder Bade- 
zimmer. Die Möbel stehen 
nicht ordentlich auf dem Ba 
den. sondern schweben teil- 
weise mehrere Meter in der 
Luft auf Plattformen. Jeder 
Schritt ist gefährlich, denn 

überall Computer-Terminals 
installiert, mit denen sick die 
Line fernsteuern und die Robo- 
ter lahmlegen lassen. Zur Be- 
nutzung benötigen Sie Elvins 
Paßwörter. Da sick Elvin solche 
läppischen Dinge aber noch 
nie merken konnte. hat or sie in 
den Möbeln der Festung ver- 
steckt. Dort finden Sie such 
das in 36 Puzzle-Teile zerlegte 
Master-Paßwort. das Ihnen Zu- 
tritt zu Etvins Kontrollraum ver- 
schaflt. Dort werden Sie Elvin 

H Q Q Q - - 2 - 
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Alle Räume werden von EMns Rolıotøm bewacht 

(C 64) 

durch Löcher können Sie ins 
Bodenlose stürzen. 

Doch damit nicht genug. 
Pam jeder Raum wird von EI- 
vins Spezial-Robotern über- 
wacht, die auf Menschen ab- 
gerichtet sind. Jeder einzelne 
Roboter hat seine eigene Pro 
grammierung und Strategie. 

Damit Emin selbst durch sei- 
ne Festung gelangt. sind fast 

persönlich gegenüberstehen. 
So unmöglich w e  der Titel »lm- 
possible Mission« andeutet. ist 
Gas Spiel nicht. Mit etwas 
Ubung und Geschick ist es lös- 
bar. Da bei jedem neuen Spiel 
die Räume und Paßwörter neu 
verteilt und die Roboter neu 
programmiert werden. macht 
es immer wieder Spaß - such 
heute noch. (bs) »Another Visitori Stay a 

while... stak foreverl- mn die- 
sen warmen Worten, die laut 
und klar aus dem C 54 drin- 
gen, begrüßt Elvin Atomben- 
der jeden Spieler. Die ameri- 
kanische Firma »Electronic 
Speech Systeme« varpaßte 
dem C 64 eine klare und be 
tone Sprachausgabe. die bis 
heute kein anderer Program- 
mierer auf diesem Computer 
übertreffen konnte. Dazu ge 
hört such der markerschüt- 
ternde Schrei. den die Spiel- 
figur ausstößt, wenn sie 
durch ein Loch im Boden fällt. 
der aufmunternde Satz von 
Elvin -›Destoy hin, my robots- 

oder die angenehm weibli- 
che Stimme. die bei erfolg- 
reicher Beendigung des 
Spiels sagt: »Mission accom- 
pllshed. congralulationsfl. 

Weitere Spiele mit Sprach- 
ausgabe von Electronic 
Speech Systems sind 
›~Ghostbuslers~, -Kennedy 
Approach« und »Slapshot-, 
alles Spiele. die 1984 und 
1985 erschienen sind. Heut- 
zutage hórl man nichts m e r  
von Electronic Speech Sy- 
stems, doch Gerüchte sagen, 
daß schon bald an paar Spie- 
le auf den Markt kommen. die 
von diesen Profis mit Spra- 
che ausgestattet werden. 

Mit einem Sprits fing alles an 
Das 1984 erschienene lm- 

possible Mission zählt in 
England und Deutschland zu 
den erfolgreichsten Spielen 
von Epyx, gleich hinter der 
bekannten »Games-=-Serie. 
In Amerika dagegen war es an regelrechter Flop. 

Wie kam man bei Epyx ei- 
gentlich auf die Idee von Im- 
possible Mission? Ein Epyx- 
Programmierer erklärte uns: 
››Nun, wir hatten dieses tolle 
Sprits, das lief und Saltos 

schlug. und suchten nach ei« 
neu Spiel, um es den einzu- 
bauen. ennis Caswell (der 
Programmierer) spielte so 
lange mit diesem Sprite, bis 
or die sehr seltsame Idee zu 
Impossible Mission hatte»- 

Von Dennis hat man seit- 
her nicht viel gehen. Er arbei- 
tete nach Impossible Mission 
noch an =-Pitstop II« und zog 
sick dann aus der Branche 
zurück. Eine Rückkehr ist 
aber nicht ausgeschlossen. 

(C 64) 
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Boreits gaiestal in: Happy~Computer 6186 (C 64) 

You I`a.ce death 
itself an tue form 
of 8 Ores 
Hill your stalwart 
be .no choose so 
Flight at 
R\1n'* 

ast zwei Jahre hat es ge- Fdauert, bis eines der er- 
folgreichsten und belieb- 

testen Rollenspiele seinen 
Weg vom C64 zu Atari ST und 
MS-DOS machte. Doch das 
lange Warten hat ein Ende: 
»The Bord's Tale-. der Fantasy- 
Klassiker vom Programmiert 
Team lnterplay. ist endlich da. 
Auf dem Atari ST läuft das Pro- 
gramm nur rnit einem Farbmo- 
nitor oder Fernseher. Die Hard- 
ware-voraussetzungen für die 
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MS-DOS mit EGA: Brauch! sick hinter der ST-Version nicht zu 
verstecken 
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G*l'lflk 8 

Sound 2 

Power-wertung 9 

Ms-DoS-version sind minde- 
Mens 256 K Byte RAM und sine 
CGA- oder EGAL-Grafikkarte. 

In diesem Klassiker steuern 
Sie sine Gruppe von bis zu 
sechs Spielfiguren. die autre 
gende Abenteuer bestehen 
muB. Die Stadt Skara Bree wur- 
de vom Obertyrannen Manger 
verhext, der sick in obersten 
Stockwerk eines Turms ver- 
scharızt hat. Der Weg dorthin 
ist lang und dornenreich. Man 
muß zunächst viele andere Ge- 

H B R I H H  THE ,snnsou 
* E L  cu; *Hahn 

HERLIH x oner 
I 

You [age death 
itself un tie . [ons on 1 Sam-uuraa 
Hull gollr stalnsrt 
band choose to 
Flglnt 
Run? 

25 
26 

27 

bäude besuchen. unterirdi- 
sche Laıbyrinthe (Dungeons) 
erforschen und einige Rätsel 
lösen. Dabei sammeln Ihre 
Spielfiguren Erfahrung und 
werden immer stärker. Das ist 
auch bitter nötig, denn im Lauf 
des Spiels werden Sie es mit 
immer gefährlicheren Geg- 
nern ZU tun bekommen. 

Die meiste Zeit ist man damit 
beschäftigt. Dungeons zu kar- 
tografieren und Monster zu be 
kämpfen. Verschiedene Waf- 
fen spielen hier ebenso eine 
tragende Rolle wie die indivi- 
duellen Stärken der Spielfigu- 
ren und ein ausgefeiltes Ma- 
gie-System mit zahlreichen 
Zaubersprüchen. in einem 

l i m  c M  
FIST 
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Atari ST: Sehr schön qazaiclıneta und anımıarta Gıaflk sorgt Mr die 
richtige Atmosphäre 
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Heinrich: -Ziel Super-Versionen« 
Die ST- und Po-versionen 

von The Bord's Tale kann ich 
nur loben. Sie sind spielerisch 
mh dem C 64-Original lden- 
llsch und die hervorragende 
Benutzerführung wurde von 
der Amiga-Umsetzung über- 
nommen. Fast alls Komman- 
des können mit der Maus enge 
klickt werden. 

Bei den vorzüglichen Grafi- 
ken bietet sick ebenfalls ein 
Vergleich zur Amiga-Version 
en. Die ST-Umsetzung ist qua- 
si mit ihr identisch. Wer einen 
MS-DOS-PC mit EGA-Ferbmo- 
nitor hat, kann sick ebenfalls 
an sehr schön gernelten. far- 
benpråchtlgen Bildern erfreu- 
en. Bei PCs mit CGA-Grafik 
muß man natürlich Abstriche 
machen, aber The Bord's Tele 
holt noch das Beste aus der 

traurigen Farbpalette (ådıwerz. 
Weiß. Rosa und Hellblau) her- 
aus. Hier wirken die Bilder na- 
türlich nicht so gut. aber sie 
sind Immerhin sehr sorgfältig 
gezeichnet. Die Animation der 
Grafiken tragt bei ellen Versio- 
nen sehr viel zur SpieI-Atmo- 
sphäre be. 

Das Wichtigste an The 
Bord's Tale ist das Spielprinzip. 
Daß dieses Programm eines 
der beliebtesten Fentesy-Rol- 
Ienspiele überhaupt ist. sagt 
viel über seine Qualitäten aus. 
Wer einen ST oder PC besitzt. 
dem Mann der Kauf der beiden 
neuen Versionen nur empfoh- 
len werden. Wenn Sie sick 
noch nie intensiv mit Rollen- 
spielen beschäftigt haben, 
wird The Bord's Tale Ihnen den 
Einstieg leicht machen. 

I:ll:I:l¢:;l¢I:l¢.343;91=J¢xJlc JlnJI¢r:l¢\)zl:q;1;lll;1)¢1.¢1:lll:1 
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Fenster, das sick in linken obe- 
ren Teil des Bildschirms befin- 
det. sehen sie stets die Umge- 
bung Ihrer Gruppe. Trifft sie auf 
ein Monster, wird der Gegner 
schön animiert gezeigt. Im 
Spielverlauf stößt man immer 
wieder auf neue Schurken, Fai- 
len und Gefahren. Wer Manger 
das Handwerk legen will, ist ei- 
ne ganze Weile beschäftigt. 

In unserem Spieletips-Teil in 
der Heflmitte (~Pbwer-Tips-) 
beginnen wir in dieser Ausga- 
be mit einer Serie, in der viele 
Hilfen zu The Bord's Tale zu fin- 
den sind. Wer das Kartografie- 
ren scheut, wird sick for allem 
über die Karten zu allen Dun- 
geons freuen. (hl) 
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1988 könnte nach langer Durststrecke wieder an 
sehr gutes Jahr für Videospiele werden. In dieser 
Rubrik besprechen wir in Power Play die neuesten 
Titel für alle aiduellen Systeme 

D lese Seiten sind nicht our 
für Videospiel-Freaks in- 
teressant, sondern auch 

für Computer-Besitzer, die sick 
informieren wollen, warum 
weltweit wieder so viele Spieler 
auf die Konsolen schwören. 

Selbst a s  die Videospiele 
Hochkorıjurıktur hatten (um 
1982) wurden nicht so ville 
Grundgeråte und Module ver- 
kauft wie heute. Vor allem in Ja- 
pan und den USA ist ein riesig 
ger Boom zu verzeichnen. 

In den letzten Monaten tra- 
fen etliche neue Programme 
für die verschiedenen Systeme 
ein. Darunter auch einige 
Nintendo-Module, die erst 
nâchsteeJahr erscheinen wer- 
den (siehe Test von »Kid lea- 
rus-). Alle vier Videospiel- 
Systeme, die momentan er- 
hâltlich sind. wurden berück- 
sicmigi. 

Wer noch unschlüssig ist. 
welches Videospiel er sick 
kaufen will, sollte auch unse- 

Ren Vergleichstest in dieser 
Ausgabe lasen. Alls vier Syste- 
me (Sega, Nintendo. Atari VCS 
2600. Atari XE) werden kritisch 
beurteilt. 

Wenn Sie Ideen, Kritik oder 
einfach nur Ihre Meinung zu 
dem Videospielteil (sum Bei- 
spiel über Inhalt und Umfang) 
loswerden wellen, dann schrei- 
ben Sie uns doch ein paar Zei- 
len. Wir sind für jede Anregung 
sehr dankbar und freuen uns 
über jede Zuschrift. (mg) 

Gangster Town 
- - - - 
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Saga Master System + Lichtsplela 
59 Mark (Mega Cartridge) * Saga 

D im Handlung von »Geng- 
sfer Town-«, dem neuen 
Programm für die Sega- 

Lichtpistole. spielt in den be- 
rüchtigten 20er Jahren. Eine 
Zeit der Bandenkriege und 
Schießereien auf offener Stra- 
Be. Sie verkörpern einen FBI- 
Agenten, der auf der Jagd 
nach Schmugglern gefährli- 
che Situationen meistern muß. 

Zu Beginn der munteren 
Schießerei dürfen Sie per 
Lichtpletole Ihren Namen ein- 
geben. Irn Anschluß an eine 
Auhvàrmrunde folgen fünf gra- 
fisch unterschiedliche Szenen, 
die vollste Konzentration erfor- 
dern. Zunächst verfolgen sie 
die Ganoven auf de Weg in 

die Stadt. Von einem fahren- 
den Wagen aus wind das Feuer 
auf Sie eröffnet. Zudem er- 
schwert ein bombenwerfender 
Doppeldecker die Arbeit. 

Die nächste Szene spielt in 
der Stadt. Sie schreiten eine 
Häuserfront entlang und wer- 
den von einigen Gangstern be- 
schossen. Diese Halunken 
verstecken sick sogar hinter 
Fenstern oder unter Kanal~ 
deckeln. Nachdem eine Bo- 
nus-szene für Abwechslung 
gesorgt hat. geht es im Saloon 
weiter. Die Gangster verschen- 
zen sick unter anderem hinter 
dem Tresen und in Dachluken. 
Anschließend müssen Sie er- 
neut die Stadt durchqueren, 

mm 
J i _.L 

2 .f 

In der Stadt wimmeil es our so van Schurken 

l 

Am besten zielen Sie auf die Heilen des Gangster-Autos 

Martin: -Scharfe Munition- 
Endlich mal an Spiel für die 

Lichtpistole. bei dem nicht our 
ein paar Sprites auf starrem 
Hintergrund abgeschossen 
werden. Hier fahren Autos. 
scrollen Håuseıwånde und 
gibt es Bonus-Szenen. Vor el- 
lem aber viele, viele Gage. 
Wenn man zum Beispiel den 
Hut eines Gengslers trifft, fliegt 
dieser weg. und kann wieder- 
um getroffen werden. Von die- 
sen und anderen tollen Einfâl- 
len lebt das Spiel. Dem Auspro- 

bieren und Experimentieren 
sind seine Grenzen gesetzt. 

Wer die Sega-Lichtpistele 
hat. sollte an Gangster Town 
nicht achtlos vorbeigehen. Für 
mich die bislang schärfste Mu- 
nition für den Lightphaser. Die 
Handlung hört sick zwar etwas 
brutal an, andererseits ist die 
Ausführung so niedlich (abge- 
schossene Gangster veman- 
deln sick in Englelnl, daß ich 
mich um die moralische Ge- 
sundheit der Spieler nicht 
sorge. 

ehe die Schießerei in nacht- 
club ihren Fongeng findet. Das 
letzte und entscheidende Ge- 
fecht wind bei den Docks aus- 
getragen. Der Boß persönlich 
greift in das Geschehen ein. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn Ih- 
re Energie. die mit Herzchen 
angezeigt wind. aufgebraucht 
ist. Die Anzahl der Herzchen 
richtet sick nach Ihren Schieß- 
künsten. Wenn eine Szene 
bravourös gemeistert wind. er- 
halten Sie ein Herzchen mehr. 
Alle fünf Szenen haben ge 
n einsam, daß sick der Hinter- 
grund bewegt. In den meisten 

Fällen scrollt er von links nach 
rechts. Die Qualität der Grafik 
schwankt zwischen gut und 
ausgezeichnet. Das reizvollste 
an Gangster Town ist aller- 
dings die Erkundungsarbeit. 
Man kann zum Beispiel Larn- 
pen. Reiten und Flaschen treib 
fen, die dann alle zersplittert 
oder :erschossen sind. Dar- 
über hinaus gibt es neben 
der -Continue«-Funktion auch 
einen Zwei-spieler-modus. 
Wenn zwei Lichtpislelen zur 
Verfügung stehen, sollte man 
sick diesen Spaß nicht entge- 
hen lassen. (mg) 

I 
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Snare Harrier 
Packende Duelle mit fumhtenegenden Geschöp- 
Ien einer fremden wen sorgen für Neıvenkitzel im 
heimischen Wuhnzimmeı: 

I I I  II 

II 
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Saga Master System 
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I a 

| n einem weit entfernten. ai- 
genartigen Land lebten 
friedfertige Drachen in Ru- 

he und Abgeschiedenheit. bis 
for kurzer Zeit sine Horde 
grausamer Aliens den Plane- 
ten überfiel. Sie. der »Space 
Harrier-«. sind die einzige Hoff- 
nung für des Volk der Drachen. 
Wenn Sie nicht alls 18 Angriffe- 
wellen zurückschlagen. ist die- 
ses schöne Land dem Unter- 
gang geweiht. 

Ausgestattet mit einer 
Rückenternister-Rakete und 
einer Laserkanene rasen Sie 
über die Planetenoberflåche. 
In flotter 3D-Grafik kommen Ih- 
nen sowohl fliegende Gegner 
als such Bodenstatiorıen und 
Gestrüpp entgegen, deren 
Aussehen und Formation sick 
praktisch in jeder Runde unter» 
scheiden. Am Ende eines Le- 
vels erwartet Sie der jeweilige 
Angiffsführer, der sick for al- 
lem in höheren Spielstufen als 
sehr hartnäckig erweist. Um 
sick zwischendurch von den 
Kampfstrapazen zu erholen, 
sind Level fünf und zwölf reine 
Elenusrunden. Sie reiten auf 
dem Rücken eines mutigen 
Drachen und sind für diese Zeit 
unvenvundbar. Sie dürfen vor- 
behaltlos alles rammen. und 
somit vernichten, des Ihren 
Weg kreuzt. 

Im Laufe des Spiels begeg- 
nen Ihnen knapp 40 verschied 
dene Objekte (Bäume. Felsen , 

Am Ende des Level: wavwui Ain gawaltlgar Drache 

Pilze, Raumechifle, Kontrolltür- 
me, Mammuts et). Bis zu drei« 
mal hintereinander dürfen Sie 
des Spiel an der Stelle wieder 
aufnehmen, wo Sie zuvor ge- 
scheitert waren. Neben 14 ver- 
schiedenen Musikstücken bie- 
tet Space Harriet such Sprech- 
ausgabe. die sick allerdings 
auf wenige Worte beechrånki. 
Eine Highseore›Liste in! eben» 
falls vorhanden. (mg) 

Im dritten Level gehfs rund: Schnelle flaaktlonan sind behagt. 

1 

-r ıı 
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hin. daß Space Harrier keiner 
besonders intelligenten Spiel- 
idee zugrunde liegt und wirk- 
lich -nur- ein reines Ballerspiel 
ie. Aber was für eins, wenn ich 
über die scrollencle Planeten- 
oberfläche rase und den phan- 
tastisch definierten und farben- 
frohen Objekten mit Hilfe mei- 
nes Lasers Saures gebe. dann 
geht aber ganz gewaltig die 
Poet ab. Allein wegen der spek- 
takulären Grafik lohnt schon 
fast der Kauf dieses Moduls. 

Selten gingen in der Redak- 
tion die Meinungen über an 
Spiel soweit auseinander. Gut. 
ich muß den Kritikern zugeste- 

«S 
ı \ Ö 

Was nutzt mir die wunder- 
schön gezeichnete Grafik, 
wenn die Animation so ruckar- 
tig ist? Was habe ich von vielen 
Spielslufen. wenn ich sie doch 
nicht alle erreichen kann? Die 
Sega-veısion von Space Har- 

rier scheitert an den Hardware- 
Grenzen des Videespiel~sy- 
stems So gut w e  der Spielau- 
tomat kann des Master System 
einfach keine schnelle 3D-Gra- 
tik darstellen. 

Die Sega-Version macht si- 
cher sine Weile Spaß, aber 
mich langweilt sie nach kurzer 
Zeit. Fans des Automaten wer~ 
den dennoch zufrieden sein. 
denn die Sega-version von 
Space Harrier sieht dem Auto- 
meten-Original wesentlich 
ähnlicher als die bislang er- 
schienenen Heimcomputer 
Umsetzungen. 
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Great Volleyball 
Die Sportspiel-Fans unter den Sega-Besitzern kön- 
nen sick auf eine technisch ausgefeilte Volleyball» 
Simulation freuen, die gerade erschienen ist. 

n - 

| | 

CMBHR 6 iillll 
Sound 6 llllii 
PuwmrAnenung B L l l l i i l l  

Sera Master System 
59 Mano (Maga Cartridge) * Sera 
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I 
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ı nis- und Fu Bball-Umeetgungen 
eine gelungene Uberra- 
schung. Great Volleyball spielt 
sick ausgezeichnet. Hier ga- 
winnt wirklich der bessere und 
nicht der glücklichere- Compu- 
tergegner, zwei Spieler, Trai- 
ningsmodue, Turnierrnodus, 
gute Grafik. etliche Gags und 
nicht zuletzt das hervorragen- 
de Spielprinzip (ein dreltachee 
Ho-ch auf die Programmierer) 
faszinieren mich an Great Vel- 
leyball. Meiner Meinung nach 
ist es die gelungenste Sponei- 
mulation des Jahres 1987. 

Sport-Fans, die an Sege- 
videospiel besetzen. dürfen 
frohlocken. Endlich gibt es ei- 
ne Sport-Simulation, die (Test) 
nichts zu wünschen übrig läßt. 
nach den mittelmâßlgen Ten- 

Viel Training Is! unumgänglich 

olleyball ist eine der 
Sportarten, die our sehr 
schwer zu simulieren 

sind. Mit -Great Vüllefyballfl lie- 
fert uns Sega nun seine Version. 

Dank der beiden Feuerknóp- 
fe ist das Problem der Ballkon- 
trolle sehr gut gelöst worden. 
Feuerknopf Nummer 2 ist für 
Handlungen zuständig, bei de 
nen der Ball auf die andere Sei- 
te des Spielfeldes gelangen 
soll. Feuerknopf Nummer 1 sr- 
ledigt die Vorarbeiten. 

Die Spielfiguren werden per 
Joypad bewegt. Man kann den 
Ball auf zwei verschiedene Ar- 
ten annehmen. Entweder wind 
er in Richtung gegnerisches 
Feld geschlagen, oder man 
plaziert ihn zu einem Mitspie- 
ler. Soll der Ball nicht our wahl- 
les sum Spielpartner gelan- 
gen. sondern ihn auch unter 
Druck setzen. stehen zwei 
Schlagarten - Schmetterball 
und Lob über den Block - zur 
Auswahl. Ein Beispiel zum Ver- 
deutlichen: Der Ball wurde 
zum rechten Angreifer ge- 
spielt. Mit Knopf 1 springt die- 
ser hoch. während der Ball 
noch in der Luft ist. Mit Knopf 2 
erfolgt die Schlagbewegung, 
je nach den Abwehrmaßnah- 
men des Gegners. Wird gleich- 
zeitig mit Einsatz des Feuer- 
knopfes das .loypad in Rich- 
tung Gegner gedrückt {halb- 
links, halbrechts oder gerade- 
aus). folgt ein Schmetterball. 
ansonsten an Lob. 

Ahnlictı raffiniert kann man 
einen Block aus zwei oder drei 
Spielern bilden, oder den Ball 

gekonnt einem Mannschafts- 
Kameraden zuspielen. Bai den 
meisten Schlägen ist die Rich- 
tung und Weite des Zuspiels 
bßeinflußbaız 

Man ann sowohl allein ge- 
gen den Computer als auch zu 
zweit gegeneinander antreten. 
Wer nicht gleich mit Aufschlag 
oder Schmetterball zurecht 
kommt, kann sogar ein speziel- 
les Trainingsprogramm absol- 
vieren. (mg) 

r "ivr- @ *U* Q 
Gegen den Ccmputergeg- 

ner sind am Anfang niederla- 
gen in dan Dimensionen von 
1:15 die Regel. Ein gnädiger 
Programmierer hätte an meh- 
rere unterschiedlich starke 
Computergegner gedacht. Ein 
Modus. in dem zwei Spieler zu- 

sammen eine Mannschaft 
steuern, hätte auch nicht ge- 
schadet. Aber genug ge- 
meckeıt: Von diesen beiden 
Details abgesehen ist Great 
Volleyball eine sehr gute 
Sport-Simulation und macht 
(wie test alle Spiels dieses 
Genres) der allem beim Welt- 
kampf Mensch gegen Mensch 
viel Spaß. Die Spieler-Sprites 
sind gut animiert. Beim Sound 
hat man an wenig zuviel des 
Guten getan: Neben passen- 
den Effekten dudelt eine Hin- 
tergrundmusik während des 
gesamten Spiels. 

Das Match hat begonnen. Wer Iınfl den ersten Punkt? 

; 
E 
l 
I 

I 

I 
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Secret Command 
1 1 1 1 1 1 1  
1 1 1 1 1  

¢3raHk of; 

Sound 5 

Power-Wertung 5.5 1 1 1 1 1 J  

u rn Ihre gefangenen Ka- 
meraden zu befreien. 
müssen sick die Parti- 

sanenkâmpfer Ashura und Bi- 
shamon durch feindliches Ter- 
ritorium schlagen. Sie sind mit 
Geh-wehren und Granaten bis 
an die Zähne bewaffnet. Letz- 
tere sind allerdings nur in klei- 
ner Stückzahl vorhanden. Bis 
zum Hauptquartier sind sechs 
unterschiedliche Gebiete zu 
durchqueren. Ob im Dschun- 
gel. irn Wald. in der Wüste. in 
einer Stadt. in den Bergen oder 
an der Küste - überall lauert 
der Tod auf die beiden Helden. 

Sie übernehmen die Rolle 
der wackeren Krieger. Unter- 
wegs sehen Sie kleine Ba- 
racken. in denen ebenfalls ei- 
gene Soldaten gefangenge- 
halten werden. Mit einem ge- 
zielten Granatenwurf können 
sie befreit werden. Zur Beloh- 
nung erhalten Sie entweder 
ein Elixier, das Ihre Karnpfkraft 

erhöht, sine Splitterbombe. 
oder fünf zusätzliche Grana- 
ten. Andere Extras, die man 
auf dem weg zum Hauptquar- 
tier findet, erhöhen die Durch- 
schlagskraft Ihres Gewehres. 
Neben verschiedenen Solda- 
tentypen (zum Beispiel Scharf- 
schützen und Messerkämpfer) 
sind Motorradstreifen und Pan- 
zer Ihre ärgsten Feinde. 

»Secret Command« ist ein 
Ballerspiel ohne große spieleri- 
sche Besonderheiten. Abge- 
sehen von den verschiedenen 
Hintergrundgraliken und dem 
Zwei-Spieler-Modus (gleich- 
zeitig), hat das Spielprinzip we- 
nig zu bieten: auf einer senk- 
recht scrollenden Spielfläche 
alles und jeden möglichst 
schnell umnieten. 

Eine »Continue Game-- 
Funktion bis zum Ende des 
zweiten Levels erleichtert im 
Zwei-Spieler-Modus das Wei- 
terkommen. (mg) 

Hüten Sie sick um dem Flammaııwarfar 

Sega Master Sysiem 
59 Mark (Mega Cartridge) * Saga 

trotzdem nett anzuschauen 
und anzuhören. Die Steuerung 
der Spielflgur mit den Jeypads 
erweist sick als recht ungenau . 
Leider ist die Thematik des 
Spiels alles andere als nied- 
lich. Da wird ohne Rücksicht ei- 
ner nach dem anderen nieder- 
gemelzell. Mir persönlich 
macht das nicht viel aus, denn 
Ich bin durchaus noch In der 
Lage zwischen Spiel und Wirk- 
lichkeit zu unterscheiden. Sie 
dock hoffentlich euch. 

Martin: -Spannende 
Metzelelfl- 

Ein Urteil über dieses Spiel 
zu fällen ist nicht einfach. 
Wenn man es allein vom Spiel- 
technischen betrachtet. weiß 
Secret Command durchaus zu 
gefallen. Für anhaltende Moti- 
vation ist gesorgt, und vor al- 
lem zu zweit gleichzeitig sorgt 
es für spannende und unter- 
haltsame Stunden. Grafik und 
Sound haben mich nicht vom 
Hocker gerissen, sind aber 

Mario hat nach vıei Arbeit for sick 

Hlntendn Entertainment System 
69 Mark (Mndul) * Nintendo 

Martin: »Nettes Klettersplel- 
Ohne sine Portion Taktik ist 

bei Wrecking Crew kein Blu« 
mentor zu gewinnen. Wenn 
man zum Beispiel sine Leiter 
zu früh zerstört. sind manche 
Stockwerke gar nicht mehr zu 
erreichen. Auch der Einsatz 
der Bomben will gekonnt sein. 
Richtige Kettenreaktionen 
kann man damit hervorrufen. 

Doch leider iM Wrecking Crew 
mit der Zeit etwas eintönig. 
Man hat zwar beliebig viele 
(Editor inklusive) Häuser zur 
Auswahl. aber eigentlich ver- 
ändert sick nur die Konstella- 
tion der Objekte. 

Obwohl dieses Spiel anfäng- 
lich sine Menge Spaß bietet, ist 
es aut Dauer etwas langweilig. 
Nicht ganz mein Typ. 

I 

Wrecking Crew 
Gzaflk 

-« 

5 .ã..L.L.L.å. 
Sound 4 .L.L.L.L 
Power-wenung 3.5 .å..L.L.J 

alten Sie schon immer 
mal das Bedürfnis. frei 
nach Lust und Laune al- 

les kurz und klein zu schlagen? 
Wenn ja, dann sind Sie bei 
»Wrecking Crew« goldrichlig. 

Zu Beginn darf man sick ei- 
nes von hundert Gebäuden 
aussuchen, dem mit Hammer 
und Dynamit der Garaus ge- 
macht werden soll. Sagt Ihnen 
keines der vorgefertigten Häu- 
ser zu, können Sie sick ein sol- 
ches auch nach eigenen Wün- 
schen konstruieren oder ver- 
ändern. 

es D Verblüflendste an 
Wreckirıg Crew ist, daß bei die- 
ser wilden Kletterei nicht ge- 
sprungen wird. Will man den 
Gegnern ausweichen, muß 
man sick auf taktische Mittel 
besinnen. Während des gan- 
zen Spiels werden Sie von 
mehreren Monstern verfolgt. 
Um sick ihrer für kurze Zeit zu 

entledigen, kann man sie auf 
die andere Seite der Mauern 
lotsen. indem man Türen auf- 
schlägt. Sollte nun so ein Wi- 
derling an einer oflenen Türe 
vorbeilaufen, wird er automa- 
tisch dahinter verschwinden. 
In manchen Häusern treibt zu- 
dem noch der Vorarbeiter Spi- 
ke sein Unwesen und versucht 
Sie zu behindern. 

Urn ein Gebäude komplett 
zu zerstören, müssen alls 
Wände, die Je nach Bauart ein- 
bis dreimal mit dem Hemmer 
zu bearbeiten sind, und einige 
besondere Leitern vernichtet 
werden. Eine Bombe Mann Ih- 
nen dabei viel Mühe ersparen. 

Wenn ein Haus nicht schnell 
genug demontiert wird, er- 
schwert ein Feuerball die Ar- 
beit zusätzlich. Nach jedem 
vierten Gebäude unterbricht 
sine Bonusrunde die Schweiß 
treibende Hämrnerei. (mg) 
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I/uoswfu 
Balloon Fight 
Graff 5.5 11111.  o 

Sound 6 111111 
Power-Wenung 6.5 1111111 

in gutes Auge und viel Fin- 
Egerspıtzengefuhl benötigt 

man für »Ballon Fight 
einem lustigen »Joust-=- 
Verschnitt mit vielen bunten 
Luftballons. 

Bei diesem Spiel steuern Sie 
sine niedliche Figur, die an 
zwei Luftballons hängt. Auf 
mehreren Plattformen pumpen 
Ihre Widersacher zu Beginn je- 
der Runde eigene Ballons auf. 
Sollte es Ihnen gelingen, einen 
Gegner zu berühren, bevor 
sein Fluggerät startklar ist. 
kann or in dieser Runde keinen 
Schaden mehr anrichten. Urn 
Ihre Feinde vom Himmel zu ho- 
len, müssen Sie deren Ballons 
zerstechen, indem Sie sie von 
oben berühren. Der getrofiene 
Gegner versucht nun. mit Hilfe 
eines Fellschirrns zu landen 
und einen neuen Luftballon 
startklar zu machen. Wenn es 
Ihnen gelingt, such den Fall- 

Schirm zu zerfetzen. stürzt der 
Widersacher hilflos zu Boden . 

Andersrum funktioniert die 
Methode natürlich such. Pas- 
sen Sie also auf, daß ihnen nie- 
mand aufs Dach zeigt. 

In den höheren Runden ga- 
selten sick noch weiters Hin- 
dernisse dazu. Neben blitzen- 
den Wolken und rotierenden 
Propellern treibt ein gefräßiger 
Fisch im See sein Unwesen. 
Die Tiefflieger sollten sick 
in acht nehmen, denn allzu 
schnell landet man im Maul 
dieses Ungetüms. 

Die Steuerung ist sehr präzi- 
se. erfordert allerdings sehr 
viel Fingerspitzengefühl. in 
den Bonusrunden gilt es, so- 
viel Ballons als möglich aufzu- 
sammeln. Sollten Sie einen 
Spielpartner zur Hand haben. 
darf such zu zweit geflogen 
werden (in Team oder gegen- 
einander). (mg) 

! 
In den ersten Hunden ist noch nicht viel los 

Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Mndul) * Nintendo 

Martin: »Ab in die Lüfte« 
»Hal Paß doch auf. du 

machst mir doch die Luftbal- 
lons kaputt, oder »Quatsch 
nicht so viel, schau lieber auf 
den Blitz~: sind wöniiche Zita- 
te. die in der Hitze des Tests des 
öfteren fielen. Zum Glück ha- 
ben wir uns beim Balloon 
Fight-Spielen auf verbale At- 
tacken besuch rankt. 

Wenn zwei Leute spielen. 
bleibt wirklich vein Auge mehr 
trocken. Obwohl im Prinzip 
recht einfach, fasziniert mich 
dieses Programm ungemein. 
Komisch. denn ~Jousi« war nie 
einer meiner Favoriten. 

Ein hubsches Spiel. des zu 
zweit viel Spaß macht. Ohne 
Mitspieler ist die Motivation 
aber spürbar niedriger. 

i 

I 

Bar Weg nach oben ist lang und mühsam 

Nintendo Entertainment System 
zirka 70 Mark (Modul) * Nintendo 

gut. sondern such des ganze 
Drumherum mit Extras und 
Schätzen ist eirıleuchtend und 
logisch (tolles -›Password«-Sy- 
stem). Grafik und Spielprinzip 
sind leider nicht allzu abwechs- 
lungsreich. Doch wer viel Ac- 
tion gepaart mit AdventureEin- 
lagen mag, sollte an Kid Icarus 
nicht vorubergehen. 

Martin: »Viel Spiel fürs Geld« 
Selten habe ich an derart 

komplexes Videospiel 9e5e 
hen. Wenn man alls Dinge auf- 
zählen und erklären wollte, die 
in Kid lcarus sine Rolle spie- 
len. müßte man an Buch 
schreiben (die Anleitung hat 
stattliche 47 Seiten). 

Es spielt sick nicht our sehr 

Kid Icarus 
I 

(hawk 65 l l l l l l .  
Sound 6 liiill 
Puwenwhnung 7 l l l i i l l  

n dem entlegenen König- 
reich »Angel Land« hat sine 
böse Göttin namens Me- 

dusa die edle Palutena ent- 
führt. Zudem entwendete sie 
drei heilige Schätze. Medusa 
hält Palutena, die Göttin des 
Lichts. in den Tiefen des Him- 
melpalastes gefangen. 

Ihre Aufgabe als »Kid lcarus- 
besteht darin. die Schätze zu 
finden. Medusa zu vernichten 
und Palutena zu befreien. Der 
Weg zum Palast ist allerdings 
alles anders als einfach. Nicht 
weniger als vier Welten sind zu 
überwinden. Das Abenteuer 
beginnt in der Unterwelt, die in 
vier Gebiete unterteilt ist. Wäh- 
rend sick in den Abschnitten 1 
bis a der Weg nicht verzweigt 
(es geht our nach oben). ist der 
vierte Teil ein größeres Laby- 
rinth, des man erforschen muß. 
Ahnlich verhält es sick mit der 
Ober- und der Luftwelt, wobei 
des Spielfeld der Oberwelt 

nicht von unten nach oben, 
sondern von links nach rechts 
scrollt. Die letzte Station der 
abenteuerlichen Reise ist der 
Himmelpalast, der sick aus 
drei größeren Gebäuden zu- 
sammensetzt. 

Das ganze Spiel ist so kom- 
plex. daß man es unmöglich in 
diesem Test vollständig be 
schreiben kann. Es sei our er- 
wähnt. daß man viele Extrawal- 
fen (A:-cte. Pfeil und Bogen) und 
unzählige Hilfsmittel (zum Bei- 
spiel Karte, Fackel. Flügel) ent- 
weder finden oder in Kaufläden 
erwerben kann. Bezahlt wird 
mit Herzchen, die man sick im 
Kampf gegen seine zahlrei- 
chen Feinde verdient. 

Wenn man gewisse Stellen 
passiert hat. erhält man ein Co- 
dewort, des zu Beginn des 
Spiels per Joypad eingegeben 
wird. Sie starten dann wieder 
an diesem Punkt mit all Ihren 
Extras und Herzchen. (mg) 
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Exotische 
Welten 

und 
Abenteuer 

in Hülle und Fülle 
erleben Sie mit unserer 
Software. Realistische 
Simulationen, fanta- 
stische Rollenspiele, 

aufregende Adventures. 
actiongeladene Shoot- 

em-up's-programme und 
professionelle Anwender- 

software in riesiger 
Auswahl erwarten Sie 

bei uns. 
Fordern Sie noch heute 
unseren umfangreichen, 
kostenlosen Katalog über 
Soft- und Hardware an. 
Bitte geben Sie Ihren 

Computertyp an: 

C16 - C64 - Amiga - 
Atari XL/XE * Atari ST - 

CPC u- MSX 

Und falls Sie mal in der 
nähe sind. besuchen 
Sie unseren Soft- u. 
Hardwareshop in der 

Schulstr. 14 
Mo.-Fı: 15.00-18.30 

Samstags 9.00-14.00 

R. lindenschmidt 
Verse ndhandel 

Hardlšoftwareshop 
Schulstraße 14 
4972 Löhne 2 
Postfach 1328 

Telefon 05732/72849 
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Ab sofort kommen alle Besitzer sines C64 und C128 in den Genuß 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64'er-EXTRA 

erhalten Sie brondoktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Software-Paket wind an Bedienungshandbuch für alle 

Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste 
Werkzeug für Ihren Computer und können es sofort einsetzen. 
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Mario Bros. 
' 

l l 

Graff 

11111 
6 

Sound 5 

Flower-wodung a.s 111111. l 

B el »Mario Bros- hat es 
die beiden Brüder Mario 
und Luigi in den Unter- 

grund verschlagen. Dort müd 
Sen sie sick gegen allerlei Ge- 
tier zur Wehr setzen. 

Auf dem einzigen Bild sind 
mehrere Platflormerı zu sehen. 
Aus zwei Röhren am oberen 
Bildrand krabbeln je nach Run- 
de verschiedene Kleintiere 
heraus. Sollten sie bis an den 
unteren Spielfeldrand gelan- 
gen. werden sie wieder nach 
oben gesaugt. Beim zweiten 
Durchlauf legen die kleinen 
Unholde allerdings einen Zahn 
zu. Ein Kontakt mit diesen wür- 
de für Mario und Luigi tödlich 
enden. Ihre Aufgabe laute 
nun, das Spielleldvon dem Un- 
geziefer zu säubern. Urn die 
Gegner wegzukiokerı, muß 
man sie aber erst auf den 
Rücken werfen. Dies gelingt, 
indem man von unten den 

Punkt der Plattform anspringt, 
an dem sick des Tier gerade 
befindet. Manche sind so hart- 
näckig, daß man sie zweimal 
durch die Luft schleudern muß. 
Je höher der Level, desto mehr 
Gegner flitzen über die Platt- 
formen. 

Nebenbei sollten Sie noch 
auf die Feuerbâlle acht geben. 
an denen man sick leicht die 
Finger verbrennt. Gelegentlich 
tauchen ein paar Münzen auf. 
die bei Berührung des Punkte- 
konto aufbessern. Besondere 
Aufmerksamkeit verdienen 
such die sogenannten Freezer. 
die nach einer gewissen Zeit 
die Plattformen in eisige 
Rutschbahnen verwandeln. 

Gelegentliche Bonusrunden 
dienen zum Entspannen und 
Punkte scheffeln. Sie können 
sowohl allein als such im Duett 
den Kampf gegen die Tiere auf- 
nehmen. (mg) 

Gemeinsam geht alles viel lelchiar 

Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Mudul) * Nintendo 

Martin' -Gute Umsetzung« 
Und noch an »Golden Oldie- 

für des Nintendo-System. Ma- 
rio Bros. mag schon einigeJah- 
re auf dem Buckel haben. doch 
an seinen Qualitäten hat sick 
bis heute nichts geändert. 

Die Nintendo-Version von 
Mario Bros. ist rundum gelun- 
gen. Vor allem zu zweit wird viel 

Spielspaß geboten. Doch such 
wenn ich alleine for der Matt- 
scheibe sitze. wandert dieses 
Cartridge immer wieder in den 
Modulschacht. Warum aller- 
dings manche Sprites zeitwei- 
se flackern, ist mir ein Rätsel. 

Wer öfters einen Mitspieler 
zur Hand hat. sollte sick Mario 
Bros. zulegen. 

Pausanlusas Feuern ıuıın nicht Immer zum Erfolg 

Atari XE 
39 Mark (Mudul) * Atari 

Martin: »Ein Klassiker- 
Moon Patrol ist eines der ål- 

teren Automaterıspiete. des für 
mich bis heute nichts von sei- 
nom Reiz verloren hal- Es ist 
ein echter Klassiker mit recht 
viel Abwechslung. Wenngleich 
die Atari~Umsetzung nicht 
überragend ist. so wurde dar 
Spielwitz clennoch bewahrt. Al- 

le Szenen des Automaten- 
spiele wurden übernommen. 

Leider gibt es des Problem 
des »Continue-~Modus. Wo bit- 
te soll ich die Taste -2- 
drücken? Auch die Pause- 
Funktion per Space-Taste läßt 
sick mit dem XE-System ohne 
Tastatur nicht aktivieren. Das 
durfte nicht passieren. 

Moon Patrol 
-« 

1 

Grafik 5 

Sound 3.5 .å..å..L.l 
Puwur-Werlung 6 .L.å..L.å..1..I. 

A Is Sie bei der Mondpoli- 
zei anheuerten, dachten 
Sie nicht im Traum dar- 

an, daß ausgerechnet Ihre We- 
nigkeit in dem gefährlichsten 
Abschnitt Streife fahren muß. 
Dort wimmelt es nämlich our 
ec von Todesfallen und krimi- 
netten Individuen. 

In »Moon Patrol- steuert man an futuristisches Patrouillen- 
Fahrzeug. des über die von 
rechts nach links scrollende 
Mondoberfläche hinwegdüst. 
Der Sektor. den Sie kontrollie- 
ren sollen, ist in 26 Segmente 
unterteilt. Ihr Wagen ist mit ei- 
nem Abwehrsystem ausgerü- 
stet. des sowohl nach oben, als 
such nach vorne feuert. Zu- 
dem kann man über Hindernis- 
se hüpfen. 

Kaum haben Sie Ihre Arbeit 
aufgenommen. fängt der Ar- 
ger schon an. Herumliegende 
Felsbrocken zu atomisieren 
und Krater zu überspringen ge- 

hört dabei noch zu den leichte- 
sten Ubungen. Schwierigkei- 
ten gibt es erst. wenn Minen. 
Panzer, rollende Felsen, Rake- 
ten und Pflanzen irn Weg ste- 
hen. Wenn Sie dann zusätzlich 
noch von UFOs angegriffen 
werden, ist der Teufel los. Eini- 
ge der Eirıdringlinge werten 
sogar Bomben, die beim Auf- 
schlag einen tiefen Krater hin- 
terlassen. 

Zu Beginn des Spiels kann 
man zwischen Anfänger- und 
Meisterkurs wählen. Ein Unter~ 
schied besteht our in der An- 
ordnung und Erscheinungs- 
weise der Hindernisse und 
Gegner. Zum Glück läßt sick 
des Spiel an der Stelle fortset- 
zen. wo man zuletzt geschei- 
tert war. Leider erreicht man 
diesen »Continue--Mo-dus our 
mit der Taste »2-. Da aber beim 
XE-videospiel die Tastatur 
fehlt. dürfte es damit kleine 
Schwierigkeiten geben. [mg] 
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Ir. Pac-Man 
' ' 

I 

Graff 1111 4 

Sound 25 

Power»wertung 45 q . 
w as ist gelb, frißt sick 

durch unzählige Laby- 
rinthe und wird unent~ 

weg! von vier Geistern ver- 
folgt? Richtig, Familie »Pac- 
Man« ist wieder unterwegs. 

Nachdem schon Herr und 
Frau Pac-Man ihre Schuldig- 
keit getan haben, geht in -›Jr. 
Pac-Man« der Sohnemann auf 
Punktejagd. 

Falls jemand noch nicht mit 
dem Spielprinzip der Pac-Man- 
Serievertraut ist, her zunächst 
einmal die Aufgabenstellung: 
Sie steuern eine Spielfigur 
durch an Labyrinth und müs- 
sen die in den Gängen vor» 
streuten Pillen auisarnmeln. 
Erst wenn alls aufgemamplt 
wurden, erreicht man den 
nächsten Level. Doch so ganz 
ohne Gegner und Hindernisse 
würde es ja keinen Spaß ma- 
chen. Aus diesem Grunde trei- 
ben vier Geister namens lnky, 
Bllnky, Pinke und Tim in den 

Labyrinthen ihr Unwesen. 
Wenn unser kleiner gelber 
Freund in normalen Zustand 
eines der Gespenster berührt, 
verliert or an Bildschirmleben. 
Zum Glück finden sick an ei- 
nigen Stellen des Labyrinths 
vitaminreiche Mahlzeiten für 
den Pac-Man. Nachdem er ei- 
ne davon verspeist hat. kann or 
nun seinerseits für kurze Zeit 
Jagd auf die Geister machen. 
Gelegentlich tauchen Bonus- 
objekte auf, die durch die Gän- 
ge schlendern. Sie vergrößern 
zwar jede Pille (mehr Punkte), 
die von ihnen berührt wird. 
doch sie vernichten leider 
ebenso die Vitaminbomben. 

Insgesamt sieben unter- 
schiedliche Labyrinthe gilt es 
zu meistern, wobei jedes gro 
Ber als der Bildschirm ist. Des- 
halb scrollt des Spielfeld von 
oben nach unten. und zeigt je 
weils den Teil. in dem sick Jr. 
Pac-Man gerade befindet. (mg) 

I 

Wenn or nicht gestorben ist, mamplı et noch heute 

Atari VCS 2600. 
39 Mark (Modul) * Atari 

Martin: =-Klassiker In neuem Gewand« 
Ich habe schon immer lie- 

hend gerne Pac-Man gespielt 
und tue des such heute noch. 
~›Jr. Pac-Man« gefällt mir ganz 
gut. wenn such kein großer Und 
terschied zu den anderen bei» 
den Pac-Man-Spielen für des 
VCS festzustellen ist. Wer die- 
se zwei Module schon hat. 
braucht sick des neueste Aben- 

teuer der wohl bekanntesten 
Computerspiel-Figur nicht zu 
kaufen. VCS-Neulingen alter- 
dings würde ich dieses Spiel 
ans Herz legen. Technisch ist 
es zwar nicht perfekt (die Ge» 
spenser fteckern). aber es 
spielt sick genauso gut w e  sei- 
ne Vorgänger. Das Scrolling ist 
dazu recht ordentlich. 
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Auf diesen Planeten ist es recht friedlich 

Mari vcs 2600, 
39 Mark * Atari 

Martin* »Star Raiders '87- 
Ich muß zugeben. daß mich 

Solaris wirklich überrascht hat. 
Sowohl im Weltraum als such 
auf den Planeten beeindruckt 
toll gezeichnete, farbenfrohe 
und abwechslungsreiche Gra- 
tik, die man von VCS-Spielen 
nicht unbedingt gewohnt ist. 
Das Spielprinzip ist zwar nicht 
des neueste (-»Star Raiders- 

läßt grüßen). aber es wurden 
immerhin einige Elemente ein- 
gebaut, die im Original nicht 2u 
finden sind. 

Mir gefällt Solaris besser als 
sein Vorbild. Ich finde es such 
interessanter als -Sts.rmaster- 
von Activision. Wer keines der 
beiden Spiele hat, sollte sick 
Solaris ruhig zulegen. Es ist die 
knapp 40 Mark wert. 

Solaris 
'l 

l 

l 

1 

| 

l 

| 

Grok 

iillii 
'15 L i i i l l i .  

$ound 55 

Power-wartung 8 l l i i i l l l  Im Weltraum ist anschei- 
nend immer was los. Dies- 
mal sind es die kriegslü- 

sternen Zylonen, die mit ihren 
Paumschiffen die Galaxis un- 
sicher machen. Sie sind der 
einzige. der an Bord des Kreu- 
zers »Star Cruiser« dem Trei- 
ben Einhalt gebieten kann. 

Ihr Auftrag lautet, die pionie- 
re der Atari Föderation (des 
sind die Guten) vom Planeten 
~›Solaris- zu retten und die Zy- 
Ionen aufzuhalten. Sollten die- 
se Verbrecher Solaris vor Ih- 
nen erreichen, werden sie ihn 
zerstören. Zum Glück ist der 
Star Cruiser eines der modern- 
sten Raurnschifle der Födera- 
tion und mit einigen Extras 
ausgestattet. Das wichtigste 
Hilfsmittel ist der sogenannte 
GalaxieAbtaster. der jeweils 
einen von 16 Quadranten mit 
seinen 48 Feldern anzeigt. So 
kann man erkennen, wo Raum- 
basen, Zylonen, Planeten und 

allerlei anders kosmische Phä- 
nomene liegen. Per Joystick 
bestimmen Sie. wohin die Rei- 
se gehen soll. Je mehr Klonen 
Sie auf dem Weg zum Planeten 
Solaris vernichten, desto hö- 
herdie Punktzahl. Was. Sie ha- 
ben nebenbei gestrandete 
Weltraumkadetten von Zylon- 
Planeten gerettet? Um er bes- 
ser. Das Spiel ist beendet. 
wenn man Solaris gefunden 
hat. 

Ein Großteil der Handlung 
spielt sick im Weltraum ab (ac- 
tionreiche 3D-Grafik à la »Star 
Raideı¬s~). Ab und zu düsen Sie 
mit dem StarCruiserauch über 
verschiedene Planetenober- 
flächen hinweg (ähnlich wie 
bei ›Moonsweeper« von Ima- 
gie). Wenn der Energievorrat 
des Raumschiífs zu Ende 
geht. sollte man einen Plane- 
ten anfliegen, auf dem sick ei- 
ne Basis (die noch nicht zer- 
stört wurde) befinde. (mg) 
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s war einmal, vor fast 
zwanzig Jahren, im fernen 
Kalifornien. Dort hatte ein 

Mann einen Traum von einer 
Spielmaschine. Tausende von 
Transistoren, verbunden mit ei- 
ner Menz-Automatik w e  bei ei- 
nem Flipper. sollten die 
Unterhaltungs-welt revolutio- 
nieren. Egal ob Jahrmarkt. Ver- 
gnügungspark, Kneipe oder 
Spiel falle, überall sollten die- 
se Spiel-Automaten stehen. 
Der Name dieses Manns ist 
Nolan Bushnell. Seinen Traum 
vom elektronischen Spiel-Ge- 
fährlen hat or wahr gemacht. 
Er gründete die Firma Atari und 
leitete damit des Zeitalter der 
Elektronik-Spiele ein. Was da- 
mals. in den wilden jungen 
Jahren der Computer-spiele, 
geschehen ist, wird als span- 
nende Serie in Power Play zu 
lesen sein. 

Mitte der sechziger Jahre 
studiert Nolan Bushnell Elek- 
trotechnik und kommt auf sei- 
ner Universität mit einem 
Mainframe-Großcomputer in 
Kontakt. Dieses tonnenschwe- 
re, kleiderschrankgroße Gerät 
könnte heute einem C64 nicht 
des Wasser reichen. Nachts 
spielen die Studenten auf die- 
sem Computer des erste 
Action-Computer-Spiel der 
Welt namens »Space War~«. 

Space War ist an Spiel für 
zwei Personen, die jeweils ein 
Raumschiff über den Bild- 
schirm steuern und den ende 
ren abzuschießen versuchen. 
Eine Sonne in der Mitte des 
Schirms zieht die beiden Schif- 
fe an und macht des Manövrie- 
ren schwierig. 

Nolan erkennt des große Po- 
tential. des in Space War 
steckt. Er möchte am liebsten 
Space War gleichberechtigt 
neben einem Flipper in einer 

Mari Games: 
Von Anfang an (Teil 1) 

Der Name Atari weckt bei Freaks Eıinnerungen an die Pioniertage 
der Computer-Spiele Die spannende Erfolgs-Geschichte von Atari 

ist heute schon eine Legende die zu lesen lohnt. 

Kneipe stehen sehen. Doch es 
ist völlig utopisch, einen teuren 
Computer außerhalb einer Uni~ 
versitzt auizumellen. 

Im Jahr 1970 arbeitet Nolan 
als Ingenieur bei der Elektro- 
nik-Firma Ampex. Er versucht 
in seiner Freizeit eine eigene 
Version von Space War als klei- 
nes. tragbares Gerät zu bauen . 
Zuerst will ersieh privat für die- 
ses Projekt einen Mini-Compu- 
ter von Texas Instruments kau- 
fen. Der Preis des Geräts liegt 
bei 40000 Dollar - such dieser 
Computer wäre einem heuti- 
gen Heimgerät unterlegen. 
Doch dann besinnt sick Nolan 
eines Besseren. will des viele 
Geld doch lieber sparen und ei- 
nen eigenen Computer ba- 
steln. Er verlegt des Bett einer 
seiner beiden Töchter in des 
Wohnzimmer und richtet im 
ehemaligen Kinderzimmer an 
Computer-Labor ein. 

Ein Spielzeug fflr 
40000 Dollar 

Zuerst baut Nolan einen tol- 
len Computer und sine auf- 
wendige Video-Elektronik. Da- 
mit könnte or nicht our spielen. 
sondern such mathematische 
Probleme lösen und Textverar- 
beitung betreiben. Außerdem 
kostet des Gerät wieder viele 
tausend Dollar. Also wandern 
die Entwürle in den Papierkorb 
und Nolan setzt sick daran. ei- 
ne billige Maschine zu bauen, 
die our ein einziges Spiel spie- 
len kann und sonst gar nichts. 

Anfang 1972 bringt die Firma 
-Nutting den ersten elektroni- 
schen Spielautomaten der 
Welt heraus: »Computer Spa- 
ce« von Nolan Bushnell. 1500 
Geräte werden gebaut, aber 
our wenige werden verkauft - an Riesenflop. 

Die Firma Nutting und Nolan 
geben sick gegenseitig die 
Schuld am Mißerfolg und No- 
lan verläßt Nutling, um sine ai- 

Nolan Bushnell. dar Mater 
von Mari 

gene Firma für elektronische 
Spiele zu gründen. Zusammen 
mit einem alten Arbeitskolle- 
gen namens Ted Dabney kratzt 
er 500 Dollar zusammen. Die 
beiden suchen in einem Wör- 
terbuch nach einem unge- 
wöhnlichen Namen und ent- 

Das ersie erfolgreiche Video-Spiul: Pong (VBs-version) 

scheiden sick für »Sw-'y9y~~ 
Dieses beinahe unaussprech- 
bare Wort kommt aus der 
Astronomie und bezeichnet ei- 
ne günstige und sehr seltene 
Sternen-Konstellation. 

Als die beiden ihre Firma an- 
melden wollen, erleben sie ei- 
ne böse Uberraschung. Sie 
können den Namen Syzygy 
nicht verwenden, weil es schon 
einen Dachdecker-Betrieb mit 
genau diesem Namen gibt. 
Unter Zeitdruck. sofort einen 
neuen Namen zu finden, ent- 
scheidet sick Nolan für »Atari-. 
Er spielt zur Zeit oft des japani- 
sche Brettspiel Go. Atari ist des 
japanische Wort der Go-Spie- 
ler für »Ich gewinne bald«, ähm 
ich dem Ausruf ›-Schach« im 
Schach. Als Firmenlogo wählt 
Nolan sine stilisierte Version 
des Fujiyama (Japans höch- 
ster Berg). Wir sollten dem 
Dachdecker-Betrieb zu Dank 
verpflichtet sein; man stelle 
sick our einen Computer na- 
mens Syzygy ST for. 

Kurz darauf , es ist immer 
noch 1972. glaubt Nolan die 
Begründung des Flops von 
Computer Space zu kennen: 
Es war zu kompliziert. Nolan 
will ein neues Spiel, »so easy 
hat any drunk Can play it« (so 

einfach. daß jeder Betrunkene 
es spielen lann). Atari stellt 
seinen ersten SpieleEntwick- 
ler namens Al Alcorn an. no- 
lans Idee für ››Pong«. des elek- 
tronische Tennis-Spiel, wird 
von Al in Schaltkreise umge- 
setzt. Im Pong-Automaten gibt 
es keinen Mikro-Prozessor. 
kein ROM oder RAM. Eine 
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Handvoll einfacher Logik- 
Chips. intelligent verdrahtet. ist 
das ganze Geheimnis. 1987 ka 
steh solche Chips in Elektro- 
Handel nur wenige Pfennige. 
1972 sind sie Hunderte von 
Dollars wert. 

Es klingt eben wie 
›:›P0l]Q«, 

Wieso Pong eigentlich Pong 
heißt? Das Geräusch des Balls 
beim Auflreflen auf den Schlä- 
ger klingt eben wie »Pong-«. 
Und auf den Namen »Ping- 
Pong- hat sine Sportartikel- 
Flrma schon ein Copyright. 

Die große Premiere erlebt 
Pong im Oktober 1e'r2 in einer 
Bar namens -Andy Capp's«, 
die in Sunnyvale, dem Zentrum 
der amerikanischen Compu- 
ter-industrie, liegt. Al Alcorn 
stellt das Gerät an einem ruhi- 
gen Nachmittag auf. Am ersten 
Abend wird zuerst nur zögernd 
von wenigen Kunden gespielt. 
aber a s  der Wirt die Kneipe 
schließen will, muß er dem 
Pong-Automaten den Strom 
abdrehen. Am nächsten Mor- 
gen um zehn Uhr früh stehen 
schon die ersten Kunden 
Schlange. um Pong 2u spielen. 

Den darauffolgenden Mor- 
gen ruft der Wirt entnervt und 

wütend bei Atari an: »Holt die- 
ses verdammte Ding ab. Ge- 
stern abend ging es kaputt und 
fast alle Gäste sind sofort ge- 
gangen.~ Al fährt sofort los. um 
sick den Automaten anzuse- 
hen. Er ist nicht kaputt. Als AI 
ihn aufmacht. purzeln ihm 
Münzen entgegen. Dutzen- 
de Münzen. Hunderte Mün- 
zen. Ein ganzer Berg von Mün- 
zen. Münzen im Wert von über 
300 Dollar. Der viel zu kleine 
Münzbehälter ist übergelau- 
len, Münzen sind überall im 
Gerät verstreut und haben 
schließlich den Menz-Einwurh 
Schacht verstopft. Nolan. Al 
und Ted sind sick einig: Pong 
ist der absolute Super-Hit. 

Trotzdem gelingt es den drei 
Männern nicht, das Gerät an 
sine erfahrene Automaten- 
Firma zu verkaufen. Die 
Flipper-Hersteller sind an 
Pong nicht interessiert. Also 
nimmt Atari Kredite auf. mietet 
ein Gebäude und beginnt, 
Pong-Automaten zu produzie- 
ren. Um das Geld für die Pong- 
Produktion aufzutreiben, muß 
Nolan einen seltsamen Schritt 
unternehmen. Er geht noch 
mal zu den Flipper-Herstellern , 
die vorher Pong abgelehnt hat- 
ten. Dort mietet er Flipper, die 
er in der Umgebung von Sun- 
nyvale aufstellt, um die Ein- 

nahmen zu kassieren. Um sei- 
ne neue Spiele-Generation zu 
finanzieren. verdient er Geld 
mit der alten. die er ablösen 
möchte. 

Der erste kommerziell her- 
gestellte Pong-Automat wird im 
November 1972 ausgeliefert. 
Eine große Flipper-Firma wie 
etwa Ballt-Midway. die mit teu- 
ren Produktionsanlagen und 
eingespielten Teams arbeitet, 
produziert normalerweise etwa 
3000 Stück von einem Flipper. 

8000maI Ping in 
zwei Jahren 
Atari dagegen hauen mehrere 
Dutzend Hippies an, um Pong- 
Automaten zu fertigen. Zu Be- 
ginn werden etwa 2500 Auto- 
maten in wenigen Moneten ge« 
baut, innerhalb von zwei Jah- 
ren ganze aooo Stück. Die Ge- 
räte werden alls handgefertlgt. 
selbst Nolan Bushnell steht an 
manchen Tagen bis zu 14 Stun- 
den mit dem Lötkolben am 
Fließband. Warum dieser Auf- 
wand? Ganz einfach: Pong 
bringt viel Geld. 

Ein guter Flipper nimmt da- 
mals etwa 45 Dollar in der wo- 
che ein. Manche Pong-Auto- 
maten bringen es im selben 
Zeitraum auf etwa 2000 Dollar 

- B000 Münzen im Gewicht 
von etwa 40 Kilogramm. Sie 
sind 7 Tage in der Woche. 24 
Stunden am Tag von treuen 
Pong-Fans Umlagen. 

Is there life after 
Pong? 

Doch schon in den ersten 
Jahren beginnen sick Schwie- 
rigkeiten abzuzeichnen. Denn 
nach Pong nimmt sick die Ent- 
wicklungsabteilung von Atari 
Nolans Befehl »Macht was wie 
Pong- zu sehr zu Herzen. Es 
gibt »Superpong-, »Pong Dou- 
bias-. -›Ouadrapong-. »Got- 
cha- »Space Flace-, alles nur 
Pong-Variationen. Das erste 
wirklich neue Atari-Spiel ist 
»Tanks-. be dem sick zwei 
Spieler mit Panzern bekämp- 
fen. Eigentlich ist Tanks nur ein 
vereinfachtes Computer Spa- 
ce - dock jetzt mögen es die 
Leute. 

Trotzdem wird der Sommer 
1974 eine der härtesten Zeiten 
für Atari. Es fehlen neue Ideen, 
man hat viel Geld beim Bau 
von Produktionsstätten in Ja- 
pan verloren. -Grantrak 10-=, 
das erste Autorennen von Ata- 
ri. wird für 999 Dollar an 
Automaten-Aufsteller verkauft. 
Doch die Technik-Freaks von 

tari kümmern sick zu wenig 
um Geld und Buchführung. 
Deswegen merkt man erst viel 
zu spät. daß die Herstellung ei- 
nes Grantrak etwa 1100 Dollar 
kostet. Atari verschenkt also 
mit jedem Gerät ganze 100 

ollar und macht natürlich kei- 
nen Pfennig Gewinn. Einige 
demotivierte Atari-Mitarbeiter 
prägen den Spruch: ›-lsthere Ii- 
fe after Pong?-= (Gibt es ein Le 
ben nach dem Pong?j. 

In dieser schweren Zeit be 
ginnt Atari mit einem Geheim- 
projekt unter dem Codenamen 
-›Darlene-. Darlene ist nichts 
anderes a s  Pong - aber an je 
den beliebigen Fernseher an- 
schließbar. Als Atari »Herne 
Pong« das erste Mal auf einer 
Spielwarenmesse Anfang 1975 
vorgestellt wird, ist die Produk- 
tion von Atari innerhalb von Ta- 
gen ausverkauft - und noch 
kein einziges Serien-Gerät 
gebaut! Nachdem Atari von 
Home-pong im ersten Jahr 
150000 Einheiten verkauft. 
wird mit der zwei Jahre dauern- 

I 
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den Entwicklung des VCS (Vi- 
deo Computer System) begon- 
nen. Das VCS wird des erste 
Videospiel mit einem richtigen 
Mikroprozessor und Einschub- 
Modulen. Eine eigene Abtei- 
lung, die sick our um Heim- 
Spiele kümmert, wird gegrün- 
det. 

Do-ch die Autem aten~Abtei- 
lung hat immer noch Problem 
me. Im Jahr 1976 arbeitet dort an gewisser Steve Jobs. Steve 
hat einen besonderen Vertrag 
mit Nolan. Nolan bespricht mit 
Steve sine Spielidee und 
schreibt ihm danach vor, wie 
viele Chips dieses Spiel maxi» 
mal benötigen darf. Für jeden 
Chip, den Steve einsparen 
kann, erhält Steve einen Hun- 
dert-Dollar-Bonus. Steves 
größtes Projekt iM »BreaMm~, 
des er beinahe ganz alleine 
entwickelt. Nolan kalkuliert die 
Technik dieses komplexen 
Spiels durch und gibt seinen 
Auftrag an Steve: Nicht mehr 
als BO Chips. Steve zieht sick 
einige Wochen in sein Labor 
zurück. Sein fertiges Gerät 
braucht our lächerliche 30 
Chips. Steve kassiert einen 
5000-Dollar-Bonus. 

sein ganzes Harz hängt, soll 
verkauft werden. Nolan stellt 
line Wunschliste von Firmen 
zusammen. die Atari kaufen 
sollten. An erster Stelle steht 
Walt Disney Productions. kurz 
dahinter Medien-Giganten w e  
MCA-Universal. Keine der 
Wunsch-Firmen will Atari ha- 
ben. Nur sine einzige ist inter- 
essiert: Warner Brothers. 

Münzen mehr im freien Han- 
del, weil diese alls in die Spa- 
09-|nvad9f8,.Au[Qma1gn war» 
denen. Der Vorrat an Yen- 
Münzen wurde von der Regie- 
rung vervierfacht. Für Amerika 
hat sick Aıaris größter Konkur- 
rent, Bally Midway. die 
Automaten-Rechte von Space 
Invaders sichern können. 

Ende 1979 gibt es in Amerika 

Det Super-Runner msaemlus (im Blidi My XL-VBlSiOn) 

Automaten-Aufsteller nicht be- 
sonders begeistert. wollen our 
wenige Automaten kaufen. Bei 
Atari schaltet man schnell. 
Man nimmt die kleinen Bestel- 
lungen gar nicht erst an. son- 
dern gibt den Aufstellen ein- 
zelne Maschinen für zwei Wo- 
chen und sagt: ››Probiert sie 
aus. Danach könnt ihr ja ein 
paar mehr bestellen in den 
darauffolgenden Wo-chen ver- 
kauft Atari mehr. als sick die 
Geschäftsleitung erträumen 
kann. Man heute, daß Asia 
reids bis Juni 1980 laufen und 
Geld in die Firma bringen wür- 
de. Asteroids verkauft sick je- 
doch blendend bis zum März 
1981. Insgesamt werden von 
Asteroids 70000 Automaten 
gebaut. Asteroicls let bis heute 
der erfolgreichste Spielhallen- 
Automat aller Zeiten. 

Ab jetzt our 
noch aufwärts? 

Mitdiesern Coup schien Ata- 
ri seine Position als der uner- 
schütterliche Marktgigant be- 
hauptet zu haben. Doch dann 
kam alles ganz anders. Wie, le- 
san Sie in der nächsten Ausga- 
be von Power Play. (bs) 

Ataris erster 
Heimcomputer? 

Steve Jobs hat einen Freund 
namens Stephen ›-Wo:-« Woz- 
niak. Zusammen haben sie in 
der Garage von Woz einen, w e  
sie es nannten, »Personal 
Computer« (Privat-Computer) 
entwickelt, den jedermann 
selbst programmierer kann. 
Nolan lehnt des Projekt ab. ob- 
wohl es ihm gut gefällt. Er hat 
dank der teuren Produktion 
des VCS und des kränkelnden 
Automaten-Bereichs kein Geld 
mehr zur Verfügung, an weite» 
res Projekt zu starten. Jobs 
kündigt kurz darauf und grün- 
det mit Woz eine eigene Firma 
namens »Apple Computer-«. 
Heute gehört Apple zu den 
größten Computer-Flrrnen der 
Welt. Bis heute halten sick 
übrigens hartnäckig Gerüchte. 
daß die ersten Modelle des 
Apple I-Computers aus Bautei- 
len bestanden, die aus denn 
Warenlager von Atari ver- 
schwunden sind. 

19?6 war ein einschneiden- 
des Jahr bei Atari, Nolan hat 
nicht übertrieben. als er Steves 
und Woz's Angebot ausge 
schlagen hat. Atari geht des 
Geld aus. Das VCS-Projekt 
müßte gefoppt werden, um 
die Firma zu retten. Da ent- 
schließt sick Nolan zum völlig 
Undenkbaren: Atari, die Firma. 
die er aufgebaut hat und an der 

Nolan verkauft Atari an War- 
ner für 28 Millionen Dollar. 15 
Millionen davon fließen in sei- 
ne eigene Tasche - vor our vier 
Jahren hatte er mit 250 Dollar 
angefangen. Er bleibt zwar 
noch einige Zeit bei Atari, hat 
aber immer weniger zu sagen 
und verläßt die Firma nach ei- 
nigen Monaten. Atari kann rnit 
dem restlichen Geld die Ent- 
wicklung neuer Geräte sichern 
und wieder Fuß im Automaten- 
Marl-rt fassen. 

1979 stellt Atari ein neue 
SpieleGeneration vor. Der 
Entwickler Howard Del ran 
bringt mit »Lunar Lander« des 
erste Vektor-Grafik-Spiel auf 
den Markt. Doch die Reaktion 
der Spieler auf die scharfe und 
detailreiche Vektor-Grafik ist 
sehr mäßig. Das Geschäft von 
Atari geht langsam bergab. 
Doch des alles ist our die trüge 
fische Ruhe vor dem Sturm. 

Wâhrungskrise durch 
Videospiele 

19?'9 koren die ersten 
=-Space Invaders«-Automaten 
nach Amerika. Entwickelt wur- 
de des Gerät 1978 von derjapa~ 
nischen Firma Taito (heute be- 
kannt durch Hits wie »Arka- 
noid-=). Space Invaders hatte in 
Japan eine Wâhrungskrise 
ausgelöst - es gab keine Yen- 

55000 Space-Invaders-Auto 
malen, weltweit sind es etwa 
siebenmal so ville. Das Atari 
VCS beginnt sick dank des ei- 
lig von Atari produzierten 
Spacelrıvaders-Moduls .. w e  
wild zu verkaufen. Uber 
40-0000 Stück gehen in 
Weihnachts Geschäft über die 
Ladentische. Am 1e. Dezem- 
ber 1979 ist des Atari VCS in 
Amerika ausverkauft. Nie- 
mand weiß, wiesel Atari durch 
des Space-Invaders-Fieber 
wirklich hätte absetzen kön- 
nen. Manche Fachleute schät- 
zen. daß es über eine Million 
gewesen wären. wenn der Vor- 
rat nicht ausgegangen wäre. 

Ataris Automaten-Amwon 
auf Space Invaders ist Howard 
Delmans zweites Vektor-Gra- 
fik-Spiel: »Asteroids-. Aste 
roids ist so gut. daß es Produk- 
tionsprobleme gibt: Die Arbei- 
ter in der Atari-Fabrik spielen 
stundenlang an den Geräten, 
die noch auf dem Fließband 
stehen. 

Das Team, des Asteroids 
entwickelt, besteht neben He 
ward Del ran (Vektor-Hard- 
ware) noch aus Lyle Rairıs 
(Idee und Design) und Ed Logo 
(Software). Ed Logo gehört 
heute immer noch zu den Stars 
bei Atari. später arbeitete er 
beispielsweise an »Gauntlet-=. 

Als Asteroids des erste Mal 
im November 1979 auf einer 
Messe gezeigt wird. sind 

Forlıelzurıg von åaile àfl 

Eine 3D-Grafik ganz anderer 
Art bietet »Rescue on Fracta- 
lus-«. Hier überfliegt der Spieler 
ein Gebirge, des in fließerıder 
3D-Grafik dargestellt wird. Die- 
selbe Grafik taucht noch ein- 
mal im Nachfolgespiel »Kore- 
nis Hin- aut, des allerdings vie- 
le strategische Elemente ent- 
hält. Rescue on Fractalus ist ei- 
ne dreidimensionale Delen- 
der-variante bei der Sie Piloten 
aus deren zu Bruch gegange- 
nen Raurnschifien retten. 

An all diesen Beispielen 
sieht man: Obwohl es in den 
letzten Jahren sehr viele tech- 
nische Neuerungen gab, ha- 
ben sick die Spielideen, die 
Handlung und der Spielspaß 
nicht sehr geändert. Auch heu- 
te noch lautet die Devise der 
Action-Spiele: Wer zuerst 
schießt, gewinnt. Zwar können 
die Erdenmenschen bei all die 
Sen Spielen niemals gewinnen 
(es gibt immer noch einen Le 
vel...), aber trotzdem muB in- 
zwischen wohl die gesamte 
Bevölkerung des Universums 
einmal vom Videoschirm ge 
legt werden sein. Was wohl die 
Außerirdischen dazu sagen, 
wenn sie tatsächlich mal auf 
unsere Erde kommen werden? 

(US) 
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II w 1 w arum line Spielauto- 
meterı-R ubrik in Po- 
wer Play? Ganz ein- 

fach; In den Spielautomaten 
von haute steckt die Technik 
der Heimcomputer von mor- 
gen. Selbst 16-Bit-Geräte wie 
der Amiga kommen nicht an 
die Leistungen moderner 
Spielautomaten heran. Die 
ArcadeMaschinen, wie sie 
such genannt werden, bieten 
ein Spielvergnügen, bei dem 
Heimcomputer-Besitzer nei- 
disch werden können. Außer- 
dem werden viele aktuelle 
Spielautomaten auf Heimcom- 
puter umgesetzt. Wer sick also 
heute bei den Automaten aus- 
kennt. kennt such die Compu- 
terspiele die in wenigen Mona- 
ten aktuell sind. 

Super-Grafik, Spitzen-Sound und tolle Spiele: 
Selbst für eingefleischte Heimcomputer-Freaks 
lohnt sick der Besuch einer Spielballe Wir stellen 
die interessantesten Automaten von 

Dan Teslreigen beginnen wir 
in dieser Ausgabe mit »Gaum- 
let ıı-. Diesen Automaten konn- 
ten wir besonders genau te- 
sten, denn solch ein Gerät be 
findet sick in unserer Redak- 
tion. Die abendlichen Schlach- 
ten in den Dungeons be 
schränken sick nicht nur auf 
die Spiele-Redakteure. such 
die anderen Computer-Freaks 
und sogar unser Chefredak- 
teur sind regelmäßig an Gaum- 
let II zu enden. Diesen Automa- 

ten verlosen wir in der Ausgabe 
12/87 unserer Schwesterzeit- 
schritt »Happy-Computer-«. 
Wer also durch unseren Test 
auf den Geschmack gekom- 
men ist und diesen Automaten 
im Wohnzimmer haben möch- 
te. sollte sick schnell die Happy 
besorgen. 

›-Roadblasters~ wurde von 
Boris Schneider in den Spiel- 
hallen von San Francisco gete- 
stet. Bei einem Amerika- 
Aufenthalt in Sommer Is ihm 

Seine 

nicht 
dieser Automat sofort sehr po- 
sitiv aufgefallen, um zu 
sagen, daß Boris süchtig nach 
Roadblastars geworden ist. 

Viertel-Dollars ver- 
schwanden gleich kiloweise in 
dem Automaten. 

»A.RB.-. 

Hersteller-Firma 

Natürlich 
Mann man Roadblasters such 
in Deutschland spielen. 

Brandneu aus den USA ist 
Wahrscheinlich ist 

dieser Automat noch gar nicht 
in den deutschen Spielhallen 
zu finden. Wir haben uns 
››A.RB.« bei einem Besuch der 

»Atari Ga- 
mes- angesehen und dort in- 
tensiv gespielt. Einen genauen 
Bericht über diesen Besuch 
bei Atari gibt es in der nächsten 
Ausgabe von Power Play. 

(bs) 

D 

Roadblasters 
Das ultimative Autorennen: Hier wird nicht nur um 
die Wette gefahren, sondern such auf Leben und 
Tod gekämpft. Heizen Sie den Laser an. 

ie Zeit: einige Jahrhun- 
dene in der Zukunft. Der 
Ort: Eine alte Autobahn, 

die nicht mehr zu Transport- 
zwecken, sondern a s  Renn- 
strecke eingesetzt wird. Das 
Spiel: ›Roadblasters-=. 

Roadblasters ist das ultima- 
tive Autorennen. Es knüpft an 
Spiele wie »Pole Position- oder 
»Out Run« an, bietet aber einen 
zusätzlichen lag: Das Auto ist 
rnit einer TUv-genehmigten 
Laserkanone ausgestattet. 
Gegnerische Fahrzeuge kann 
man nicht nur überholen, son- 
dern such zerstrahlen (Zisch). 

Zu Beginn des Spiels haben 
Sie die Wahl zwischen drei ver- 
schiedenen Schwierigkeits- 
Stufen. Sie können bei Level 1, 
Level 4 oder Level 8 beginnen. 
Es iM Ihr Ziel, den fünfzigsten 
Level lebend zu erreichen. 

Jeder Level besteht aus ei- 
ner zweigeteilten Rennstrecke. 
Ihr Treibstoff reicht knapp für 
die Hälfte der Strecke. Wenn 
Sie dieses Zwischenziel errei- 
chen, werden Sie wieder auf- 
getankt. Für übriggebliebenes 
Benzin am Ende eines Levels 
erhalten Sie Bonus-punkte. 
Das Spiel ist beendet. wenn Ih- 
nen unterwegs das Benzin 
ausgeht. Das Schicksal, mit 
leerem Tank am Straßenrand 
stehenzubleiben, können Sie 
vermeiden, indem Sie rote und 

gegnan Ihnen nurwn 

grüne Benzinkugeln aufsam- 
meln. 

Auf den ersten Leveln be 
nigeßeg- 

ner. Darunter befinden sick 
»harmlose-« Autos. die Punkte 
bringen, wenn Sie sie abschied 
den. Später gibt es Autos. die 
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zurückschieben oder Sie zu 
rammen versuchen. Sogar Mo- 
torradfahrer mischen später 
mit. Weitere Hindernisse gibt 
es in Form von Minen (sehr un- 
angenehm) und Geschütztür- 
men am Straßenrand. 

Wenn Sie einige Zeit ohne 
Unfall und mit vollem Tank ge 
fahren sind, taucht ein .Jet am 
Himmel auf. Dieser Jet läßt ei« 

ne Extra-waffe fallen, die sie 
möglichst schnell aufeammein 
sollten. Zu den Extra-Waflen 
gehören sine Cruise Missile. 
die such die härteste Karosse- 
rie durchschlugt. ein Bomben- 
Ieger oder ein Elektro-schild. 
der einige Zeit lang alls Geg- 
nerabhåh. 

Roadblasters gibt es in zwei 
verschiedenen Versionen: Ei- 

Ein Hakaienwerler kommt angarllogen. Diese Extrawadie solllan Sie ainiangsn. 
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it/rumunna-:lt 
neu normalen Stand-Automa- 
ten-Version und mit einem Ge- 
häuse zum Hineinsetzen. Die- 
se Sitz-Version hat kane Hy- 
draulik wie etwa ›-Out Run«. 
das Monitorbild wind aber über 
eine Linse stark vergrößert. so 
daß sick ein toller Fahrein- 
druck ergibt. 

Gesteuert wind Roadblasters 
mit einem Spezialregler, der ei- 

neu kleinen Motorradlenker 
gleicht. An diesem sind mehre- 
re Feuerknöpfe angebracht. 
An an Gaspedal wurde eben- 
falls gedacht. gebremst wind 
durch Loslassen des Pedals. 
Heimcomputer-Umsetzungen 
dieses Automaten werden in 
nächster Zeit erscheinen, 
denn U.S. Gold hat sick bereits 
die Lizenz gesichert. (bs) 

Geschafltl Sie haben das Ziel sines Levels erreicht. 

ILP.B. 

n allen amerikanischen 
Polizei~Stationerı gibt es 
täglich an »A.RB.«, an 

All-Points-Bulletin. Damit wind 
die Liste der gesuchten Perso- 
nen bezeichnet, nach denen 
alle Polizisten Ausschau halten 
sollen. Wer Jemanden findet, 
der auf dem A.RB. steht, soll 
diesen umgehend verhaflerı. 

Beim Automaten A.RB. 
übernehmen Sie die Rolle des 
Streifenwagen-polizisten om- 
cer Bob, der in einer typischen 
amerikanischen Kleinstadt sei- 
nen Dienst tut. Sie steuern 

P 
- 1 - ı s  

{ @ El 
Roedblesters von Atari muß 

man einfach mal gespielt ha- 
ben. Es ist schon ein tolles Ga- 
fuhl, wenn Man mit dem Wa- 
gen über die Straße braust und 
alles, was sick einem in weg 

stellt. über den Haufen knallt. 
Vor allem in der Version mit ge 
schlossenem Gehäuse kommt 
Stimmung auf. Die Grafik und 
die Effekte sind hervorragend. 
der Sound ziemlich gut. Road- 
blasters spielt sick ausgezeich- 
net und läßt sick gut steuern. 
Sehr positiv ist mir noch aufge- 
feilen, daß men auch ohne 
Ubung relativ lange spielen 
kann. Das ist unter Automaten 
eher eine Seltenheit. Auf Dau- 
er finde ich Roadblasters aber 
etwas eintönig. 
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Bobs Auto über den in alle 
Richtungen scrollenden Biıd- 
schirm. Wo Sie hinfahren, 
bleibt ganz Ihnen überlassen. 
Ihre Aufgabe ist es. jeden Tag 
eine festgesetzte Quote von 
Rechtsbrechern festzuneh- 
men. Zur Festnahme schalten 
Sie einfach Ihre Sirene ein, 
wenn an Fadenkreuz auf den 
Rechtsbrecher zeigt. Rechts- 
brecher sind beispielsweise 
Autofahrer, die aus Jux hupen, 
Umwelt-Verschmutzer, die 
Müll aus dem Auto werfen, 
oder Schnellfahrer. die das 
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Roadblasters ist zur Zeit 
mein Lieblings-Spielautomat 
(dabei hab ich gar keinen Fuh- 
rerschein...). Ich habe mich ge- 
fragt, warum noch niemand 
vorher auf die Idee gekommen 
ist. an Autorennen mit Laser- 
Kanone zu programmierer. 
Durch die Ballerei ergeben 
sick auch beim Fahren neue 
strategische Momente. Will 
man beispielsweise ein Ziel am 
rechten Fahrbahn-Rand erwi- 
schen. muß man in einer Links- 

Kurve han nach rechts steuern. 
feuern und wieder zurück nach 
links fahren. 

Das Spiel-Gefühl ist dank 
des Spezial-Steuerknüppels 
exzellent. Die tolle, rasante 
Grafik und der gute Sound tun 
ihr Teil dazu. 

Obwohl ständig was los ist. 
wind der Spieler nicht überfor- 
dert. Situationen. die our mit 
Glück zu meistern sind. gibt es 
eigentlich nicht. Roadblasters 
ist nicht zu schwer. wer eine 
Mark hineinwirft, spielt nicht 
our wenige Sekunden. eon- 
dern hat schon von Anfang an 
eine Menge Spaß mit dem 
Spiel. Meiner Meinung nach ist 
Roadblasters an von vorne bis 
hinten gelungener Automat 
ohne Durchhänger oder 
Schwachstellen. 
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01Ilcer Bob Isl au! Ver- 
brecherlagd. Hler lag 
or gem de eran ge- 
melngaléhrllchen Alt- 
I-llppla 

damit auf jeden Fall nicht gut 
zurecht, obwohl die Mechanik 
des Automaten präzise und 
stabil ist. ARB. ist ein schwe- 
res. aber witziges Geschick- 
lichkeitsspiel, das sick echte 
Spielhallen-Fans nicht entge- 
hen lassen sollten. Eine 
Heimcomputer-Umsetzung t8l 
vorerst nicht zu erwarten. 

Boris: »Schwer zu spielen- 
Neue Spielideen zu finden 

und gut umzusetzen ist schwer. 
be ARB. ist das gelungen. Die 
witzige Grafik unterstützt die 
Polizei-Komödien-Atmosphäre 
vorzüglich. Allerdings ist Atze 
etwas schwer zu spielen. was 
an der Steuerung per Lenkrad 
und Gaspedal liegt. Ich kam 

Tempo-Limit überschreiten. 
Können Sie Ihre Quote nicht er- 
füllen. gibt es Mirıuspunkte. 
Haben Sie zu viele Minuspunk- 
te. ist das Spiel zu Ende. 

Minuspunkte gibt es auch, 
wenn Ihnen was Unangeneh- 
mes passiert: Kein Benzin 
mehr in Tank. Unfall gebaut 
oder Unschuldige verhaftet. 
Einen Riesen-Bonus hingegen 
gibt es, wenn Sie den Verbre- 
cher des Tages, die Nummer 
Eins auf dem A.RB., verhaften. 

Ihr Auto ann mit zahlrei- 
chen Extras ausgestattet wer- 
den. die man jederzeit erhalten 
Mann. Sie fahren einfach mit 
dem Auto in die Werkstatt und 
suchen das Extra aus. Aller- 
dings kostet die Montage der 
Extras wertvolle Zeit. 

ARB. wind mit einem Lenk- 
rad, einem Gaspedal und zwei 
Feuerknöpfen gesteuert. Der 
eine betätigt die Sirene, der an- 
dere aktiviert Extrawaflen. 

(bs) 
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ia Fortsetzung zu einem 
der erfolgreichsten Spiel- 
hallen-Automaten ist 

nicht our einfach sine Fortset- 
zung. =-Gauntlet II« wurde in 
vielen Dingen derart erweitert 
und ausgebaut. daß man bei- 
nahe von einem neuen Spiel 
reden kann. 

Bei Gauntlet steigen bis zu 
vier Abenteurer in die Tiefen ei- 
nes Dungeons (Verlies. Gewöl- 
be) ein. um dort möglichst viele 
Monster zu killen und Schätze 
zu sammeln. Jeder Spieler 
kann sick seine Lieblingsfigur 
aussuchen; zur Verfügung ste- 
hen ein Zauberer. ein Elf, eine 
Valkyrie und ein Kämpfer. Je- 
der dervler hat spezielle positi- 
ve und negative Eigenschaften 
was Kampfstärke, Geschwin- 
digkeit und Zauberkräfte be- 
trifft. 

.Jeder Spieler startet rnit 
2000 sogenannten Health (Ge- 
sundheits}-Punkten. Diese 
Punktzahl sinkt langsam ab; ist 
sie bei Null angekommen. muß 
dieser Charakter aus dem 
Spiel ausscheiden. Neue 
Health-Punkte gibt es für des 
Aufsammeln von Nahrungs- 
mitteln. 

Im Kampf gegen Monster 
können die Figuren gewaltig 
an Health-Punkten verlieren. 
Eine Berührung durch einen 
Geist oder an Schlag mit der 
Keule kann bis zu 20 Health- 
Punkte kosten. Wer gar Gevat- 
ter Tod persönlich begegnet 
(ein unheimliches, schwarzes 
Sprits) ist bis zu 200 Health- 
Punkte los. Andere sehr üble 
Monster sind die herumwan- 
dernden Sáurepfützen und der 
feuerspuckende Drache. 

Fast alls Monster lassen sick 
durch einen gezielten Schlag 
oder Schuß vernichten, man- 
che erweisen sick allerdings 
als sehr widerstandsfähig. Die- 
sen ist dann our mit Magie bei- 
zukommen, die in Form von 
kleinen blauen Fläschchen 
aufzusammeln ist. Wer sine 
solche Flasche besitzt. darf 
seinen zweiten Feuerknopf be- 
tätigen und so beinahe alls 
Monster auf einmal vom Bild- 

Ein unterirdisches Gewölbe ruft. Bis zu vier Aben- 
teurer gleichzeitig können sick dort mit Schätzen 
bereichern oder mit Monstern kämpfen. 

Schirm wegputzen. Wie wirk- 
sam der Zauberspruch ist. 
hängt vom jeweiligen Charak› 
ter ab, Zauberer vernichten 
wirklich alles, Krieger sind hin- 
gegen sehr mies im Umgang 
mit Magie. 

In jedem Dungeon gibt es ei- 
nen Ausgang. den die Spieler 
erreichen müssen. um in den 

Ii i ' 'i' 
'il!!i1!I s" de 

íåfiãå 

nächst tieferen Dungeon zu 
gelangen. In manchen Dunge- 
uns bewegt sick dieser Aus- 
gang gemeinerweise. Aber 

!i;g!i!§§ r-1s: 
~i§!!lI!!li!!!E§!i!!il 

Schätze, Zaubenrànke, Amulette* Alles tolle Extras 
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Blcmåg Spaß macht es erst. wenn vier Spiele: die Dungeons stürmen 

J 
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nun Dungeons und der Trick 
mit den »Secret Rooms- brin- 
gen in meinen Augen viel mehr 
Spaß und Abwechslung Ins 
Spiel als beim ersten Gauntlel. 
Geblieben ist die tolle techni- 
sche Ausführung, such wenn 
ich mir einbilde. daß des Bild 
manchmal ganz leicht flackert. 

Aber irgendwie habe ich 
nach einiger Zeit an wenig des 
Interesse an Gauntlet II verlo- 
ren. Es liegt wohl daran, daß in 
vielen Situationen die Monster 
so eutden Spieler einstürmten, 
daß es unmöglich ist, alls abzu- 
wehren. Ich mag solche Situa- 
tionen einfach nicht. 

Es ist jedesmal ein Heiden» 
Spaß. wenn ich mich zusam- 
men mit drei Freunden in an 
Dungeon von Gauntlet II wage. 
Meistens ist da von Teamwork 
keine Rede. eher wird drauf 
losgemetzelt - such gegensei~ 
tig. 

Die vielen Extras, die gemei- 

such sonst wurde nicht mit 
Hindernissen gespart: Da gibt 
es falsche Ausgänge, die our 
so aussehen, aber keine sind, 

verschlossene Türen, stabil 
aussehende Mauern, die aber 
durch einen gezielten Schuß 
einstürzen, Mauern, die sick 
von selbst bewegen. ver- 
schwinden und wieder auftau- 
chen und. und. und. Beinahe 
auf jedem Level wartet sine 
neue Gemeinheit. 

Urn verschlossene Türen zu 
ôfinen, finden die Spieler in 
den Dungeons oft Schlüssel. 
Diese Schlüssel kann man 
aber such dazu venøvenden, 
verschlossene Schatzkistchen 
zu öffnen. Da drin ist dann ent- 
weder ein besonders wertvol- 
ler Schatz oder ein besonders 
grausiges Monster. 
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lahlreichu Munster lauer In don Dungeons 
Bei den Monstern triff man 

auf einen ungeheure Vielfalt: 
Da gibt es erstmal die einfa- 
cheren Typen, wie Geister, Ber- 
serker oder feindliche Zaube- 
rer. Auch von Gevatter Tod war 
echondie Rede. Ein besondere 
gemeines Monster heißt dage- 
gen einfach ~›It« (Es). Wenn ei- 
ne Figur von ihm berührt wird. 
zieht dieser Spieler ab sofort 
alls Monster magisch an. Die 
anderen Spieler können hinge 
gen unbeschadet durch das 

Dungeon laufen. It wird man 
nur wieder los. wenn man ei- 
nen anderen Spieler berührt 
und so It weitergibt, oder wenn 
man das Dungeon durch den 
Ausgang verläßt. 

Ein sehr wichtiges Monster 
ist der Drache. Wer ihn vernich- 
tei (was gar nicht mal so ein- 
fach ist) erhält einen Tip, wie er 
einen »geheimen Raum« fin- 
den Mann. Wer diesen Raum 
findet, hat ausgesorgt: Schät- 
ze. Nahrung und Zaubertränke 

in Massen liegen hier herum. 
Ab und zu treffen die Spieler 

auf sine Schatzkammer. In die- 
ser Schatzkammer gibt es kei- 
ne Monster. aber sehr viele 
Schätze. Der Haken an der Ge- 
schichte: Die Schätze können 
nur mitgenommen werden, 
wenn die Spieler innerhalb von 
20 Sekunden den Ausgang 
aus der Schatzkammer finden. 
Ohne gut eingespieltes Team- 
work hat man da keine Chance. 

Es gäbe noch viel mehr De- 
tails über Gauntlet II zu berich- 
ten. so zum Beispiel über die 

verschiedenen Arten von Bo- 
denbelägen (Kraftfeld. Kleb~ 
stoß oder Falltür) die yielerı 
Extra-Waffen oder die Zusatz- 
regeln. die der Autornat ab und 
zu einführt (Spieler können 
sick gegenseitig verletzen 
oder betäuben. Wände sind 
unsichtbar und ähnliches). 
Man muß Gauntlet II eintaeh 
einmal gespielt haben, um_alle 
Details kennenzulernen. Ubri- 
gens stehen die Heimcempu- 
ter-Umsetzungen von Gau ntlet 
II schon vor der Haustür, sie 
sollen bald erscheinen. (bs) 

I ä 
schönsten sind die Verwirrun- 
gen, die das li-monster aus- 
löst. Ein regelrechtes ›-Hasch 
mich-=-Spielchen entsteht. weil 
jeder Spieler diesen Fluch na- 
lürıich postwendend weiterge- 
ben will. 

Bei den Heimcompuler-Ver- 
sionen wird man auf viele Din- 
ge verzichten müssen. Spre- 
che und Vier-spieler-modus 
sind auf C64 8. Co. einfach 
nicht machbar. Der Spielauto- 
rnatüaunllel II ist auf jeden Fall 
sehr empfehlenswert, such 
wenn es in einigen Levels sehr 
wild zugeht und man so man- 
ches Markstück nachwlrfl. 

Se ein Gauntlet II-Automat ist 
schon sine feine Sache. Viel 
Sprache, Sound-Effekte und 
natürlich tolle Grafik sorgen für 
viel Spaß. Die Programmierer 
haben sick gezielt der Schwä- 
chen von Gaunllet I angenom- 
men und das etwas dünne 
Spielprinzip verbessert. Am 

I 
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Laßt Flammenwerfer sprechen 

Der größte Hit seit Pan-Man... 
...so bezeichnete an amerikanischer Video- 

spiel-Händler das neue Nintendo-Modul »Le- 
gend on Zelda-- In Deutschland wind Legend of 
Zelda im Frühjahr '88 erscheinen, doch wir durf- 
ten es bereite vorab testen. 

Frisch umgesetzt 
Ally Jahre wieder: Zum Jah- 

reswechsel klotzen die großen 
Softwarehäuser our so mit pro- 
minenten Neuerscheinungen. 
Umsetzungen von Spielauto- 
maten sind dabei stark vertre~ 
ten. Unser Bild zeigt die CPC- 
Version des Konami~Automa- 
ten =-Gryzor-. Mehr über die ak- 
tuellen Adaptionen im zweiten 
Power Play. 

Trantor ist eigentlich ein lieber Kerl, aber als 
seine eigenen Kumpels ihn auf einem Alien-PIa- 
neten absetzen. wind er ganz schön sauer. Also 
packt or den Flamrrıenwerler aus und heizt den 
Angreifern ganz schön an. -›Trantor - The last 
Sterrntrooper-= spart nicht mit schicker Grafik. 

Außerdem: 

im 

Die Power Play-Redaktion 
blickt zurück: Das waren die 
besten Computerspiele 1987 - 
Fantast-Faszination: Rollen- 
spiel-Grundlagen und Vorstel- 
lung der neuesten Programme - Interview mit Lord British - 
Jede Menge Spiele-Tips und 
natürlich kritische Tests neuer 
Computerspiele, Videospiele 
und Spielautomaten. 

Die nächste Ausgabe 
von Power Play 
eıecheint 8m 

28. Dezember 1987; 
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