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seltsamen Gestalten...

ff, es ist geschafft. Nach
“ anstrengender  Arbeit
und so mancher Uber-
stunde ist die zweite Ausgabe
von Power Play fertig gewor-
den. Auch diesmal haltet Ihr
2in Heftin den Handen, das bis
zum Rand mit aktuellen Tests,
Stories und vielen Informatio-
nen zum Thema Video- und
Computerspiele gefillt ist.
Im Mittelpunkt dieser Seite
=sieht heute Starkiller, der
Comic-Held, der sein Unwe-

Starkiller-Zeichner
Rolf Boyke dugt
vorsichtig zu

seinem Comic-Helden

sen exklusiv in Power Play
treibt. Treue Leser kennen ihn,
denn Starkiller schwirrt schon
seit langerem durch Happy-
Computer und die Sonderhef-
te. Bis vor drei Monaten war
Starkiller nur ein Name, der in
viglen unserer kleinen Witze
und Satiren auftauchte. Doch
als wir die erste Power Play ge-
plant haben, war eines von vor-
neherein klar: Starkiller muB
endlich sin Gesicht bekom-
men.

Wir engagierten niemand
geringeren als Rolf Boyke, Lay-
outer bei unserer Schwester-
zaitschrift «68000er« und
Comic-Zeichner aus Passion.
Mehrere Taschenbicher von
Rolf sind beim Semmel- und
beim Goldmann-Vlerlag er-
schienen. Er ist auch ein be-
geisterter Computer-Spieler,
also ideal fir die schwera Auf-
gabe geeignet.

Um ehrlich zu sein: Selbst
wir wissen noch nicht, wie die
néchste Folge von Starkiller
aussehen wird. Jedes Aben-
teuer wird erst kurz vor Redak-
tionsschluB ausgedacht und
gezeichnet. Wenn Ihr also eine
tolle Idee habt, was bei Starkil-
ler noch so alles passieren
kdnnte, dann schreibt uns
doch eine Postkarte. Wir wer-
den Eure Anregungen zusam-
men mit Rolf diskutieren und
viglleicht verwirklichen.

MNun zu einem anderen The-

ma: Das Power Play-Team
braucht Verstérkung; wir su-
chen noch eine(n) Redak-
teur(in). In solchen Féllen gibt
man normalerweise eine Stel-
lenanzeige auf. Da wir uns
aber nicht mit einer miden
Kleinanzeige begnigen woll-
ten, haben wir keine Kosten
und Mihen gescheut, eine be-
sonders unterhaltsame Anzei-
ge zu produzieren. Das Ergeb-
nis ist auf Seite 111 zu sehen.
Unser aktuelles Bild aus der
Reihe »Redakteure bei der Ar-
beit« zeigt Heinrich als Ein-
wickler vom Dienst wahrend
der Vorbereitungen zur Anzei-
ge in unserem Fotostudio.
Trubel gab es um das Rollen-
spiel »Ultima V=, Eigentlich war
flr diese Ausgabe ein ausfiihr-
licher Test dieses Produkts ge-
plant. Anatol telefonierte oft
und lang mit Programmierer
Richard »Lord British« Garriot,
um den aktuellen Stand der
Dinge zu erfahren und es stell-
te sich heraus, daB das Pro-
gramm nicht rechtzeitig fiir ei-
nen Test fertig werden wiirde.

| EINLEITUNG
Von Starkiller und anderen

Dawir euch keinen »getilirktens
Testbericht vorsetzen wollen,
haben wir in letzter Sekunde
auf den Test verzichtet. Zum
Trost gibt es ein umtangreiches
Interview mit Lord British sowie
eine Preview, in der Handlung
und Spielprinzip ausfiihrlich
vorgestellt werden.

Wir basteln uns
gine Mumie,

Jetzt bleibt mir eigentlich nur
noch, Euch im Namen des ge-
samten Teams ein frohes und
erfolgreiches 1988 zu win-
schen. Power Play macht erst-
mal Pause, die ndchste Ausga-
be kommt nicht in vier, sondern
in acht Wochen an den Kiosk
(auch wir missen mal ver-

Teil 1: Redakteure scheuen bei Fotos weder Blut, Schweili noch
Trénen (und erst recht keine Kalauer)

Fir Videospiel-Besitzer ha-
ben wir ein paar besonders
heiBe Neuigkeiten. Uber die
=Japan-Connection« hat Mar-
tin neue Spiele ausfindig ge-
macht, die in Deutschland erst
in ein paar Monaten auf den
Markt kommen werden.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

schnaufen). Das Neueste vom
Spiele-Markt kénnt Ihr dann
Ende Februar lesen.

Euer

Boris Schneider
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Fahr' oder stirb (»Skate or die«)
lautet der aufmunternde Titel
des neuen Skateboard-Fiinf-
kampfs von Electronic Arts. An
diesem Sportspiel arbeiteten
Programmierer vom »Summer
Games«-Team mit, was man der
Grafik auch ansieht.

Dieses Videospiel-Modul macht
zur Zeit halb Amerika und Japan
verriickt. Im Friihjahr erscheint
Nintendos »Legend of Zelda«
auch in Deutschland.

102

Spielhallen-Action, demnéchst viel-
leicht schon fiir euren Computer:
sTime Soldiers« (links im Bild) bietet
solide Action-Kost mit einer raffinier-
ten Steuerung. Neue MaBstdbe bei
Grafik und Schnelligkeit setzt Segas
neuer Spielhallen-Hit »Afterburners,
der vor allem dank seiner Hydraulik
fiir SpielgenuB (und Schwindelgefiihl)
sorgt. Von Ataris Klassiker »720 Grad«
liegen die Computer-Umsetzungen be-
reits vor.

Bubble Ghost 35
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Zu zittern an...

Story

Die faszinierende Welt
der Rollenspiele steht im
Mittelpunkt dieser Ausga-
be. sUltima V«-Schopfer
Lord British verriet uns in
einem Exklusiv-Interview
einiges iiber seine Arbeit.
Einen fix und fertigen Test
kénnen wir euch von
sDungeon Master« bieten.
Das neue Super-Pro-
gramm bietet ein neuarti-
ges Spielprinzip mit toller
Benutzerfiihrung neben
exquisiter Grafik. Wenn
sich hier ein paar Monster
in den Gangen herumtrei-
ben, féngt man gepflegt

Der Herrscher von Ultima:

Interview mit Lord British 18
Atari Games: Vlon Anfang an (2) 12
Wetthewerbe
Supar Sprint 24
Gary Lineker's Superstar Soccer 81
L]
Allgemeines
Einleitung 3
Inhalt 4
Das Power Play-Wartungssystem &
Anleitung zum High-Score-Buch 56
Comic 63
Leserbriefe 66
Power Play-Classic:
Ballblazer 110
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Vorschau 114
Impressum 114
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Die Power Play-Wertungen

heitliches Bewertungssy-

stern, 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-
tung.

Unsere Skala reicht von 0 bis
10. Oist die schlechteste und 10
die beste Wertung. Um feinere
Abstufungen zu erreichen, be-
werten wir in 0,5er-Schritten
(zum Beispiel 85).

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Fahigkeiten. Bei Amiga-Pro-
grammen kann man zum Bei-
spiel bessere Grafik erwarten
als beim Atari VCS-Videospiel.
Die Wertungen sind also relativ
zu den Fahigkeiten der Hard-
ware. Der Zahn 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 spéter einmal neue
Wertungen mit &lteren ver-
gleicht.

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

Am wichtigsten ist jedoch
unsere abschlieBende Ge-

I n Power Play gibt es ain ein-

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests.
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der
Skala von 1 bis 10 und der drolligen Redakteursge-
sichter liiften wir auf dieser Seite.

samtwertung. Sie sagt schlicht
und einfach aus, wieviel Spag
ein Spiel macht und wie hoch
die Motivation ist. Grafik und
Sound flieBen ebenfalls in die
Gesamtwertung ein, doch der
Spielspab ist fir sie letztend-
lich entscheidend.

Die Wertungen werden mit
einem Balken verdeutlicht, in
dem je mehr Késtchen ausge-
fiillt sind, desto besser die Wer-
tung ist. Bei den Computer-

spiel-Tests dienen Disketten
als Fillbildchen, bei Video-
spielen sind es Joysticks und
bei Automatenspielen Min-
zen. Diese Symbole haben kei-
ne tiefere Bedeutung und die-
nen ausschlieBlich der opti-
schen Unterscheidung.

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schin demokratisch in
einer Konferenz, an der alle

Redakteure teilnehmen. Im
Lauf der Zeit werdet |hr sicher
herausfinden, welcher Spiele-
Tester am ehesten Euren Ge-
schmack hat.

Bei dieser Ausgabe hat sich
Gregor »gn« Neumann fir ein
paar Tests zu unserem Team
gesellt. Lesern der Happy-
Spiele-Sonderhefte dirfte er
noch in Erinnerung sein. Sein
Schwerpunkt liegt beim Simu-
lations-Genre.

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfiihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhéngigen Mei-
nungen zu einem Programm
ab. Die Qualitét der Spiele ist

Gregor Neumann gn | Boris Schneider _bs | Heinrich Lenhardt hi

| Masig I___m--ha

Spitzenklasse |

Martin Gaksch _mg | Anatol Locker
- "'"l'l"‘.'.ﬂj

%)
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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, fir die in néch-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel fir
mehrere Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
hélt jede Version ihren eigenen
Bewertungskasten. Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der
Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben. (hl)
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AKTUELLES

Nintendo-News aus Japan

In Japan gibt es fiir das Nintendo-Videospiel zahl-
reiche Module, die noch nicht in Europa erhaltlich
sind. Wir haben uns einige Spiele vorab angese-
hen, auf die sich deutsche Nintendo-Fans schon

jetzt freuen diirfen.

mul doch einen Grund
eben, wenn namhafte
rmen der Spielautoma-
"""" anche wie Konami, Taito,
“"‘*r'1 SNK, Data East, Ban-
und Tecmo Schlange ste-
. um fur ein Videospiel Pro-
amme zu entwickeln. Sﬂgar
tablierte Softwarehduser wie
rum Beispiel Broderbund oder
uch Epyx, die bis jetzt nur
simcomputern  Beachtung
schenkten, widmen sich nun
E:e-'al.s ginem Videospiel.
as mtendo Entertainment
m (NES) wurde seit sei-
’L.hrung im Jahre 1984

Japan Gber elf Millionan Mal
erkauft. Das bedeutet, daB
ort in jedem vierten Haushalt
gin Videospiel steht. Fast ge-
nauso erfolgreich ist das NES
nzwischen in Amerika. So
wurden allein im ersten Jahr
ait sainer Einfihrung dber ei-
a Million Grundgeréte an den
5 n beziehungsweise an die
u gebracht. Seit Mitte des
res wird das Nintendo nun
uch in Deutschland ausgelie-
et '._-:.- der sind momentan nur
lteren Original-Nintendo-

ligferbar, Da diese

r]q ]

. = |
H |.'|| 1] :.}'

i 11! Ll =]

1|.ur

1

£l =

= o

ik
IU

Unterschied zwischen dem
Automaten-Vorbild und der

Umsetzung flir das Nintendo-
Videospiel feststellen kénnen.
Nemesis ist schlicht und ein-
fach ein (beraus faszinieren-

r;::-ﬁn

Tﬂﬁ?ﬁmun

Ein dreifaches Hoch auf den Schutzschirm (»Nemesis« fir Nintendo)

neueren Spielen besorgt. Nun
konnten wir uns mit eigenen
Augen und Ohren davon dber-
zeugen, warum ausléndische
Fachzeitschriften ins Schwér-
men geraten, wenn sie aktuelle
Spiele fiir das NES testen.
Fangen wir mit den Glanz-
sticken an. Interessanterwei-
se stammen zwei der Besten
von Konami. Da wére zum ei-

Dem Flammenwerfer sollte man nicht zu nahe kommen (-The Goonles«

fdr Nintenda)

schon ein paar Jahre auf dem
Buckel haben, zeigen sie nicht
die wahre Leistungsfahigkeit
des Systems auf.

Aus diesem Grund haben
wir uns eine |apanische
Nintendo-Konsole mit einigen

y2AY

nen =Nemesis«, das in Japan
unter dem Namen =Gradius«
verkauft wird. Falls jemand
schon in der Spielhalle
Freundschaft mit diesem un-
glaublich fesselnden Spiel ge-
schlossen hat, wird er keinen

des Actionprogramm. Gegen-
iber dieser gelungenen Um-
setzung verblassen alle Ubri-
gen Versionen fiir die géngi-
gen Heimcomputer, die ja auch
schon ziemlich gut waren.
Massen von farbenfrohen Spri-
tes tummeln sich auf dem Bild-
schirm. Sie sind zudem vor-
trefflich animiert und bewegen
sich flissig und ruckelfrei. Dag
die (brige Hintergrundland-
schaft ebenso gleichméBig wie
sanft scrollt, ist eigentlich heut-
zutage selbstverstéandlich. Das
Wichtigste aber ist, daB sich
Memesis sehr gut spielt. Man
merkt dem Programm an, daB
es mit Hingabe erarbeitet wur-
de. Keine Bugs, die den Spiel-
ablauf stbren wiirden, keine Si-
tuationen, die ausschlieBlich
mit Gllck zu meistern sind. Ne-
mesis ist zwar ziemlich schwie-
rig, aber trotzdem héngt der Er-
folg jederzeit vom Kénnen des
Spielers ab und nicht vom Zu-
fallsgenerator. Es ist eine wah-
re Herausforderung fiir jeden
Joystickkinstler.

=The Goonies« von Konami
ist nicht mit dem gleichnami-
gen Datasoft-Programm fiir
Heimcomputer zu verwech-
seln. Hier handelt es sich um
gine  1:1-Umsetzung des
gleichnamigen Spielautoma-
ten. Vereinfacht ausgedriickt
ist Goonies ein Action-Adven-
ture, das Sie durch viele unter-
schiedliche Spielszenen flhrt,
In jedem Level sollten Sie mit

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Hilfe von Bomben, die man
sich erst noch erkdmpfen mus,
einige Tresore knacken, in de-
nen sich wichtige Gegenstén-
de und Personen befinden. Ja
weaiter Sie vorankommen, de-
sto komplexer werden die Le-
vel. Unterwegs begegnen Ih-
nen die unterschiedlichstan
Objekte: Angefangen von To-
tenschadeln und Skeletten,
uber Flederméuse, bis hin zu
Diamanten und rattendhnli-
chen Geschopfen. AuBerdem
kommen Sie in den Besitz von
Ausrustungsgegenstanden,
die |hnen das Weiterkommen
erleichtern (zum Beispiel sine
Steinschleuder). Sowohl Gra-
fik als auch Animation gleichen
sich dem hohen Niveau von
Nemesis an. Wobei unbedingt
erwdhnt werden sollte, daB
sich die Programmierer wirk-
lich um jede Kleinigkeit be-
miiht haben. Das merkt man
besonders bei der Musik und
den Soundeffekten. Wie schon
MNemesis hat auch Goonies ne-
ben allden oben genannten Ei-
genschaften das gewisse Et-
was, das einen immer wieder
vor die Mattscheibe lockt.

Neben diesen beiden High-
lights verblassen die anderen
Spiele etwas. »Super Xevious«
von MNamcot, der offizielle
Machfolger wvon »Xeviouss,
spielt sich zwar wiederum sehr
gut, bietet aber in bezug auf
Grafik und Sound nur Durch-
schnittliches.

Zum SchiuB sei noch kurz
»Legend Of Kage« von Taito er-
wéahnt. Die Umsetzung ent-
spricht im groBen und ganzen
dem Automaten-Vorbild. Nur
leider ist halt auch das Original
kain Prachtstiick. Im Vergleich
zu den Heimcomputerversio-
nen ist die NES-Version aber
um Klassen bhasser.

Um alle MiBverstidndnisse
auszuschlieBen sei noch ein-
mal gesagt: Alle Aussagen in
diesem Text beziehen sich aus-
schlieBlich auf die japanischen
Versionen der Nintendo-Spie-
le. Sobald sie fiir das deutsche
Nintendo-System  verfiigbar
sind, werden wir sie natlrlich
noch einmal vorstellen und te-
sten. Selber importieren hat
keinen Zweck, da die japani-
schen Module hier nicht lau-
fen. Zum Gliick gibt es inzwi-
schen auch in Deutschland ai-
nige gute NES-Spiele, so daB
vorerst keine Langeweile auf-
kommen dirfte.

(Roger Zens/mg)
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AKTUELLES

Demnachst auf jedem ST

Die fertigen ST-Versionen
von »Buggy Boy« und »Wizball«
erreichten uns leider nicht
mehr zu RedaktionsschiuB,
aber immerhin trafen zwei
neue Demo-Disketten ain.
Buggy Boy-ST hat natirlich ei-
ne wesentlich schbner ge-

zeichnete Grafik als die
C64-Version, die wir in dieser
Ausgabe testen.

Wizball fir den ST scrolit
recht flott (siehe auch die Pre-
view in Power Play 1) und zeigt
gine besonders fetzige Explo-
sion, wenn ein gegnerisches

TIME

LEG
1

Sprite getroffen wird. Beide
Umsetzungen sollten in Kirze
erscheinen. Von Wizball wer-
den neben der ST-Version
auch Amiga- und MS-DOS-
Umsetzungen erscheinen, auf
die man aber ein paar Wochen
l&nger warten muBb. (hi)

&

p_& -

SCORE SPEED

190 Okm

Elite Systems’ Rennfahr-Hit Buggy Boy gibt auch auf dem Atari ST ordentlich Gas

Der vertauschte
Nipper

In der ersten Ausgabe
von Power Play ist uns beim
Testvon=Jack the Nipper ll«
leider ein Fehler unterlau-
fen. Statt der Wertungen fiir
die C64-Version druckten
wir irrtimlich die Wertun-
gen der CPC-Version ab.
Da das Spiel auf dem Com-
modore besser gelungen
ist, hier zur Nipper-
Ehrenrettung nachtraglich
die C64-Wertungen: 7 fir
die Grafik, 75 fir den
Sound und 7 als Power-
Wertung. (hl)

French Connection

Neues vom franzdsischen
Softwarehaus Infogrames: Fir
Atari ST, C64, Schneider CPC
und MS-DOS-PCs erscheint
demnéchst die erste »Berg-
steig-Simulation«. »Chamonix
Challenge= wurde von begei-
sterten Bergsteigern program-
miert und soll eine Mischung
aus Geschicklichkeits-Spiel
und Simulation sein. Weniger
ernsthaft dirfte es bei =lsno-
gud« zugehen, dem Spiel zum
gleichnamigen Comic. Fiir Ata-
ri ST, C64, Schneider CPC und
MS-DOS-PCs sind Versionen
geplant. (mg)

MSX-News von Konami

Konami hat wieder einige
sehr gute neue Spiel-Module
fir die MSX-Computer verdf-
fentlicht, die jewsils zirka 75
Mark kosten. Aufgrund des
groBen Erfolgs von =Nemesis«
wurde nun =Nemesis 2« vorge-
stellt. Dieses Programm ist
nicht identisch mit dem eigent-
lichen MNemesis-Nachfolger
»Salamanders. Im Vergleich zu
seinem Vorgdnger wartet Ne-
mesis 2 mit einigen neuen Ex-
trawaffen und tollen Planeten
auf. Bis auf das rucklige Scrol-
ling ist die Animation der zahl-
reichen Objekte auf dem Bild-
schirm sehr gut. Zum ersten
Mal wurde ein spezieller
Soundchip in das Modul einge-
baut. Die Musiksticke und
Sound-Effekte erreichen be-
stes C64-Niveau. Wer Neme-
sis mochte, wird von Nemesis 2
begeistert sein.

Der zweite Tip fiir MSX-Fans
ist sThe Maze of Galious«. Es
handelt sich dabei um ein
Action-Adventure der aller-

10

ersten Glte. Der Schwerpunkt
liegt bei der Action, obwohl
Taktik und Kombinationsgabe
auch nicht zu kurz kommen.
Da das Spiel sehr umfangreich
ist (Uber 50 Objekte, die man
finden und bendtzen kann), er-
hélt man an bestimmten Stel-
len ein PaBwort. Wird dieses zu
Beginn des Abenteuers einge-
tippt, beginnt die Suche an der
Stelle, die man zuletzt erreicht
hatte. Alles in allem ein erst-
klassiges und &uBerst um-
fangreiches Erkundungs- und
Ausprobier-Spiel. Sowohl The
Maze of Galious als auch Ne-
mesis 2 sind Mega-Cartridges
(128 KByte).

Wahrend die beiden obigen
Programme auf MSX |- und
MSX II-Computern laufen, gibt
es »Metal Gear« nur fir MSX |I-
Modelle. Actionreiche Hand-
lung mit einem gutem SchuB
Taktik zeichnet dieses Spiel
aus. Die 128 KByte sind vollge-
packt mit guter Grafik, Musik
und viel Abwechslung. (mg)

Viel Prominenz beim Activision-Launch

In England sind sogenann-
te »Launches« in der Spiele-
Branche nichts Ungewdhnli-
ches mehr. Dabai handelt es
sich um eine Art zwanglose
Pressekonferenz, bei der
neue Programme vorgestelit,
Reden geschwungen und ein
Buffet geplindert werden. In
Deutschland sind solche Zu-
sammenkiinfte, bei denen
sich die halbe Branche trifft,
so gut wie unbekannt. Activi-
sion leistete Pionierarbeit
und veranstaltete Ende No-
vember eine Party in K8In, bei
der einiges los war; schiieB-
lich représentiert Activison
noch die Labels Electric
Dreams, System 3, Gamestar
und Infocom.

Gastgeberin Kathrin
Ewaldsen vom deutschen
Activision-Blro présentierte
neue Spiele wie »Bangkok
Nights«, »\Rampage« und die
deutsche Version von =Ma-
niac Mansion«. Von der
Spielautomaten-Umsetzung

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

»Firetrap« liegt die CPC-
Version vor. Sie bietet ein
spannendes  Spielprinzip,
aber bescheidene Grafik. Wir
haben noch Hoffnung auf die
C64-Version, denn dank
Hardware-Sprites und Scrol-
ling kbnnte sie wesentlich
besser werden.

Rod Cousens (Activision
England) und Mark Cale (Sy-
stem 3) hielten auBerdem ein
paar salbungsvolle Reden.
Die Vorstellung des neuen
Infocom-Adventures »Border
Zone- erledigte die deutsche
Infocom-User-Group,  ein
Fan-Club treuer Infocom-
Anhénger.

Neben Vertretern von Pres-
se und Handel traf man viele
deutsche  Programmierer
und Vertreter von Software-
héusern. Rolf Wagner (»Ty-
phoon«) tummelte sich ne-
ben Marc Ullrich (Rainbow
Arts) und Tobias Meiertobe-
rens (Micropartner/Magic By-
tes). (hl)
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- SALAMANDER

KONAMY,,... &

Der Nemesis-Nachfolger Salamander rollt an - hier wird schon mal bei

der Spectrum-Version fleiBig geballert

Salamander kommt

Kurz vor RedaktionsschiuB

reichte uns die Spectrum-
ersion des Spielhallenhits
sSalamander« von Konami.
uf den ersten Blick machte

Spial keinen schlechtan
ndruck, wenn es auch gra-
ch natlrlich nicht mit dem
wiomaten-Original mithalten
nn. Besondere Eigenschaf-
n: Weltraumkampf mit vielen
Extrawaffen und noch mehr
angreifern. Die Umsetzung fir

MO s Y <D

i

S

[1 ']

"
1 i

Schneider CPC soll in Kirze
folgen. Die C64-Version des
»MNemesis«-Nachfolgers  soll
dagegen erst im Februar er-
scheinen. Sie stammt vom Pro-
grammierer, der die Commo-
dore-Version wvon Nemesis
schrieb. Bei der C64-Varsion
von Salamander sollen wie
beim Automaten-Vorbild zwei
Spieler gleichzeitig antreten
kdnnen. Also heizt schon mal
die Joysticks an. {mg)

SpielgenuB im Omnibus

Gremlin hat zwei tolle neue
Spiele-Sammliungen fir den
C16 verBffentlicht: =Omni-
ous« und »Omnibus ll« bisten
jeweils zehn Programme fir
29 Mark (Kassette). Auf dem
arsten »Omnibus« findet man
-Planet Searchw, »Bounders,
«Future Knights, =Jethrixs,
=Project Nova«, »Trailblazers,
=Rescue from Zylon«, =Xar-
gon Warse, »Tycoon Tex= und
»Footballer of the Year«. Die

Arcana pflegt ST
und Amiga

Das englische Software-
haus Arcana will noch 1987 sei-
ne ersten beiden Spiele fir den
Atari ST und den Amiga verdf-
fentlichen.

=Mars Cops= dirfte fir alle
Action-Fans interessant sein.
In diesem Weltraumspektakel
soll der Feuerknopf nicht zu
kurz kommen. Die zweite Neu-
erscheinung, »Power Play: Ga-
me of the Gods« (nicht zu ver-
wechseln mit »Power Play: Ma-
gazine of the Gods«) wird da-
gegen mehr die Ratespiel-
Freunde ansprechen. Beide
Programme sind fir zirka 70
Mark zu haben. (ma)

2AYY

zweite Sammlung bietet die
Spiele =Dorks Dilemmas,
=Xcellors, =Kung Fu Kids,
»Magician’s Curse«, »Reach
for the Sky«, »Monty on the
Run«, »Sword of Destiny«,
»Wimbledon«, »Xargon's Re-
venge« und =Petals of
Doome«. Den Deutschland-
Vertrieb der empfehlenswer-
ten (C16-Compilations hat
Ariolasoft Gbernommen.

(hi)

Capcom sagt: Go!

Der japanische Automaten-
Produzent Capcom (»Side-
arms«) hat einen ungewdhnli-
chen Vertrag mit »Gol«, dem
neuen US-Gold-Label, unter-
Zeichnet. Go! wird bis Mitle
1989 samtliche aktuellen
Capcom-Automaten flir Heim-
computer umsetzen. Darunter
fallen schon erschienane Auto-
maten wie »Streets Fightere,
»Black Tigers« und s«Tiger
Road« sowie samtliche Neuer-
scheinungen der nédchsten 15
Monate. Die Umsetzungen auf
den C64 werden von Capcom
in Amerika programmiert, Go!
wird in England die Umsetzun-
gen auf Spectrum und Schnei-
der sowie teilweise fir 16-Bit-
Computer vornehmen.  (bs)

AKTUELLES

16-Bit-Futter von Microdeal

Das englische Software-
haus Microdeal wartet mit eini-
gen interessanten Spiele-Neu-
heiten fir Atari ST und Amiga
auf. Leider zu spat flr einen
Test in dieser Ausgabe traf »In-
sanity Fight« fir den Amiga
gin, das von der schweizeri-
schen Programmiertruppe Li-
nel stammt. Zum Preis von zir-
ka 70 Mark erhalt man ein
senkrecht scrollendes SchieB-
spiel, das ein wenig an »Gold-
runner« erinnert. Extrawatfen
und Joystick-Steuerung sind
zum Gliick mit von der Partie.

Einen Test des Programms fin-
den Sie in Ausgabe 2/88 von
Happy-Computer.

Auch fiir den Atari ST ist bei
Microdeal einiges in der Ma-
che. Wenn diese Power Play-
Ausgabe am Kiosk liegt, diirfte
das Action-Adventure =Tangle-
wood« bereits erhaltlich sein.
Das Besondere daran ist, daB
alle Eingaben nur mit der Maus
erfolgen. Die Tastatur wird
nicht benutzt. Das Demo des
zirka 70 Mark teuren Spiels sah
schon sehr vielversprechend
aus. (mg)

Zwei fiir Amiga

In der Abteilung »Umset-
zungen, die wir aus Platz-
grinden nicht extra testen
konnten= gibt es zwei Amiga-
Umsetzungen von bewahr-
ten ST-Titeln zu vermelden.

Ballerfreunde dirfen jetzt
auch auf dem Amiga mit
»Plutos« Rabatz machen.
Dieses unkomplizierte
Weltraum-SchieBspiel (be-
sonderes Kennzeichen: zwei
Spieler kbnnen gleichzeitig
ran) ist mit dem ST-Original
fast véllig identisch. Lediglich
die Sound-Effekte wurden
aufgemotzt. Plutos von Tyne-
soft gehért zu den relativ
preisginstigen  ST-/Amiga-

Spielen und ist fir zirka 50
Mark erhaltlich.

Firebirds Action-Adventure
»Golden Path= gibt es jetzt
ebenfalls fir den Amiga. Die-
se Umsetzung ist mit der Ata-
ri ST-Version quasi identisch:
mittelmaBige Grafik und ein
wenig aufregendes Spiel-
prinzip. Wer Action-
Adventuras mit einfachen
Puzzles mag, wird hier ganz
gut bedient. Da das Spiel mit
einem ordentlichen deut-
schen Handbuch inklusive
Kurzroman verkauft wird, ist
es vor allem fir Einsteiger in-
teressant. Kostenpunkt: zirka
70 Mark. (hl)

Gryzor pirscht sich ran

Nachdem es fir diese Aus-
gabe mit dem Test von =Gry-
zor« nicht geklappt hat, wollen
wir Euch zumindest ein Bild-
schirmfoto der C64-Version
zeigen. Das fertige Spiel lag
uns bei RedaktionsschiuB lei-
der noch nicht vor. Gryzor ist

die Umsetzung des gleichna-
migen Konami-Spielautoma-
ten und wird von Ocean verdi-
fentlicht. Action in mehreren
Levels (mal 3D, mal von links
nach rechts scrollend) inklusi-
ve Extrawaffen ist zu erwarten,

(hi)

k?ﬁ? ?F?Bg o000 ﬂ'ﬂﬂgg 5 “Il'l ZﬂPH gﬂg?gﬂlg

Einzelkdmpfer-Action mit vielen Extras: »Gryzor« auf dem C64
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eben aktuellen
Charts aus England, den
U.S.A. und unserer Re-

den

daktion steht die Leser-

Hitparade im Mittelpunkt die-
ser Seite. Die Hitliste, die von
den Power Play- und Happy-
Computer-Lesern  bestimmt
wird, sieht nach langer Zeit gi-
nen neuen Titel auf dem ersten
Platz. Epyx lbste Epyx ab:
»World Games« rutschte einen
Rang nach unten wihrend die

Um teilzunehmen miBt ihr
uns eine Postkarte mit euran
drei aktuellen Lieblingsspielen
schreiben (Unterteilt in 1., 2.
und 3.). Es kann sich dabei so-
wohl um Video- als auch um
Computerspiele handeln. Gebt
bitte auBerdem an, welchen
Computer ihr besitzt und ob
ihr einen Kassetten-Recorder
oder ein Diskettenlaufwerk
habt. Videospiel-Besitzer soll-
ten schreiben, welches System

Neuer Spitzenreiter
bei der Leser-Hitparade

Karten bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-5tr. 2
B013 Haar

Alle Zuschriften, die Power
Play und Happy-Computer
rechtzeitig erreichen, werden
bei der Hitparade berticksich-
tigt. Unter allen Einsendungen
werden auBerdem jeden Mo-
nat 22 Computerspiale verlost.

4« von Ariclasoft zu gewinnen,
die wir einige Seiten vorher
vorstellten. Die Gewinner in
diezsem Monat sind:

Hainrich Arenz, Frankfurt 1

Mars Backir, Wirzbirg

Attila Bartalan, Karisruhe 1
Alexander Brauner, Lockgrim
Vodker Bossert, Etlingon 5
Gifbart Brune, Gladback
Henning Hovanbreg, Bochum &
Thoenas Fischer, Alenriat

J. Inselsparger, Amberg

Oiliver Kalek, Hannovor

Udo Kigel, Ebarmannstadt
Frank Lampert, Marl

Mk Mikerarski, Earlsruhe 21
Aleander Mosar, Biberbach 1
Th. Rauhut, Freiburg

Bafnd Raschardt, Molalm 1
Markus Rettstatt, Bietighaim-Bissingen
Siephan Rbsch, Neckarwestheim
Patrick Tappas, Ochirup 2
Andreas Walther, Monhaim-Baumbeang
Dennis Wippich, Fraiberg
Dominik Wittnes, Sidz

Herzlichen Glickwunschl Und
vergeBt nicht, auch diesen Mo-

nat bei der Leser-Hitparade
mitzumachen, damit sich suer

»California Games« an die
Spitze marschierten.

sie haben. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Schickt eure

Diesmal gab es die Spiele-
Sammlung =10 Computer Hits

Spiele-Liebling nach wvorne
schiebt. (hi)

Leser-Hntpamﬂe

(10)
California Games
(Epyx/U.S. Gold)

Top 15 England

(2) Joe Blade (Players)
(-}  Grand Prix Simulator (Code Masters)
Renegade (Imagine)
Soccer Boss (Alternative)
Indiana Jones (U.S. Gold)
(-}  Pro Ski Simulator (Code Masters)
()  Fruit Machine Simulator (Code Masters)
(7) BMX Simulator (Code Masters)
(5) International Karate (Endurance)
Back to the Future (Firebird)
Dizzy (Code Masters)
(3) Bubble Bobble (Firebird)
. (-}  Football Manager (Addicitve)
Paperboy (Elite Systems)
Super Robin Hood (Code Masters)

PN
=
S

Wechsel bei den Leser-
Charts: »California Games«
springt mit einem Riesen-

satz an die Spitze

2. (1) World Games (Epyx/U.S. Gold)

3. (3) Wizball (Ocean)

4. (13) Pirates (Microprose)

5. (8) The Last Ninja (System 3)

6. (5) The Bard's Tale |l (Electronic Arts)
7

8

8

=
T

WE TREICH i

. (12) Defender of the Crown
(Cinemaware/Mindscape)
. (2) Gunship (Microprose)

. (6) Arkanoid (Imagine)

-l =k
PpbZidoenon
—

G

-k
=

10. (4) Indiziertes Spiel
11. (14) Elite (Firebird)
12. (7) The Bard's Tale (Electronic Arts)
13. () Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) WA 3 :
14. (15) Indiziertes Spiel Top 15 USA.
15. (1) Gauntlaétu.la. igld] s
i Lead ess/U.S. Go
“Ilg E;? Kr:k::n [?Sarsml:lin}c 1. (5) Gunship (Microprose)
18. (19) Road Runner (U.S. Gold) 2. ()  Maniac Mansion (Activision)
19. (-}  The Guild of Thieves (Rainbird) e 3-. % gﬂi&m&!‘mﬂ AFT (Electronic Arls)
Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte) 5. (13) The Bard's Tale H(Eimmwmj
6. (4) Sub Battle Simulator (Epyx)
7. (3) Inlth:mm&mw;mape]
Hits der Redaktion S %#m“ s ufmwm? kT }ungnn (Datasoft)
1. (1 Buggy Boy (Elite Systems) emaware/Mindscape
2. H mﬂﬁm Master (FTL) :?' ?;11 H':mm {Achgrt :
S St Hem(Ronen) T 1) (Cakron (Pe oW BbLIAY)
B ()R Stasontei (nocam) 14, (14) Stationfall (infocom)
Dis Redaktions-Hitparade ist selbstverstiindiich subjaktiv. Es sind die akiuslien 15. (15) Chessmaster 2000 (Electronic Arts)

personiichen Renner unserer Spiete-Tester Anatol, Boris, Heinrich und Martin,
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BANGIOK KNIGHTS

THAIBOXEN - DER VOLLENDETE KAMPFSPORT

Erirdithici als Atari §T
Commadore 64,128 Casselte und Diskette
= Schneider CPC Cassetle und Diskette




_ AKTUELLES

Game, Set, Match

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassette), 59 Mark (Disketie) » Dcean

piel, Satz und Sieg - so

glatt will Ocean die

Software-Welt mit einer
Spiele-Sammiung erobern, in
der nur Sport-Simulationen
enthalten sind. Zehn Program-
me sind zum Preis von sinem
bei »Game, Set, Match« ver-
eint, was diese Compilation
trotz einiger schwécherer Titel
zu einem MuB flr Computer-
Sportfans macht.

Zu den Highlights gehéren
2wei technisch anspruchsvolle
Sportspiele von Gamestar. Bei
»World Championship Boxings
entscheiden Taktik und Ge-
schicklichkeit (iber den Walt-
meistertitel. »Two-on-Two Bas-
ketball« gilt als eine der besten
Basketball-Simulationen, bei
der zwei Spisler im Team ge-
gen den Computer antreten
kénnen. Bei der Disketten-
Version gibt es auch einen
Liga-Modus, bei dem die Tabel-
le gespeichert wird. Bei »Daley
Thompson's Supertest« und
»Hyper Sports« stehen mehre-

re Disziplinen auf dem Pro-
gramm. Darunter befinden
sichsointeressante Sportarten
wie Schwimmen, Turnen, Elf-
meterschieBen und Bogen-
schieBen.

Auch »World Series Base-
ball= und =Match Point« kbnnen
sich heute noch sehen lassen.
Vor allem letzteres Programm,
eine spannende Tennis-Simu-
lation, spielt sich auch Jahre
nach der Erstveréffentlichung
noch gut.

»Jonah Barrington's Squash-
ist nicht gerade das Pracht-
stiick dieser Compilation, aber
eine der ganz wenigen
Squash-Simulationen. Bei
»Snooker« darf man sich beim
Billard versuchen und »Ping
Ponge« ist die Umsetzung des
Tischtennis-Automaten  aus
den Spielhallen.

FuBball-Fans werden glasi-
ge Augen bekommen, denn
auf Game, Set, Match ist end-
lich auch eine C 64-Version von
»Super Soccer« vertreten. Die-

Super Soccer st zum Glick der einzige Totalausfall (C64)

ses Programm gab es bislang
nur fiir den Spectrum. Nach ei-
nigen Minuten wird aber
schnell klar, warum sich nie-
mand bisher getraut hat, die
Commodore-Version zu verdf-
fentlichen: Sie spielt sich ein-
fach scheuBlich und hat gute
Chancen, als langsamste und
langweiligste FuBball-Simula-

tion in die Annalen einzuge-
hen. Uber ein solch schwa-
ches Programm solite man
aber hinwegsehen. SchlieBlich
bekommt man bei dieser Spie-
le-Sammlung eine ganze Rei-
he anderer, zum Teil hochkara-
tiger Titel. Fir Sportspiel-Fans
mit Sicherheit eine lochnende
Sache. (hl)

Game, Set, Match (Daley Thompson's Supertest, Hyper Sports,
Match Point, Ping Pong, Snooker, Squash, Super Soccer,
Two-on-Two Basketball, World Championship Boxing,

World Series Baseball)

Ten Great Games

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 55 Mark (Diskette) + Gremlin

iese Compilation hétte
auch den Namen »Grem-
lin's Greatest Hits« ver-
dient, denn auf ihr tummeln
sich gleich zehn Programme

des englischen Softwarehau-

| TREASURE
{

| *J

ses. Darunter befinden sich so
ziemlich alle Gremlin-Erfolge
des Jahrgangs 1986,
Action-Adventure-Fans wer-
den gleich viermal bedient:
»Avenger= ist ein entfernter

4 DOETELCT
o

Verwandter von »Gauntlete,
wJack the Nipper= ein originel-
les Spiel rund um einen Dreika-
sehoch mitten in der schén-
sten Trotzphase, »Future
Knight« bietet viel Action, dafiir
etwas weniger Adventure und
=Monty on the Run« ist ein Ver-
treter des klassischen Platt-
formspiel-Genres,
wirailblazer« ist ein Wettren-
nen mit flotter abstrakter 3D-
Grafik. Bei der C64-Version
kéinnen zwei Spieler gleichzei-
tig an den Start gehen. Ahnlich
gehtes bei»Bounder«zu, denn
hier muB man einen Tennisball
steuern, der verschiedene
Strecken zurlicklegen mus.
Anmutig hipft er von Plattform
zu Plattform und wird von aller-
lei Sprites beléstigt.
»Footballer of the Year« ver-
tritt das populdre Genre der
FuBball-Strategiespiele. »Krak-
out« gehdrt zu den besseren
Spielen im =Breakout/Arka-
noid«-Stil Diverse Parameter
wie  Geschwindigkeit und
Grafik-Effekte kbnnen in einem
Meni eingestsllt werden. Krak-

bietet auch die beliebten Ex-
tras, die das Spislerleben
leichter machen. Eine kernige
SchieBerei erwartet  Sie
schlieBlich bei «West Bank«, gi-
nem Clone des Spielautoma-
ten »Bank Panic«. Als Bankhi-
ter vom Dienst missen Sie in
einer Wildwest-Stadt Banditen
umpusten, einzahlungsfreudi-
ge Kunden aber unbedingt ver-
schonen. Ein simpler aber
spannender Reaktionstest,
Ten Great Games ist eine (ip-
pige Compilation, die man nur
empfehlen kann (was vor allem
fiir die Commodore-Version
gilt). Gleich zehn zum Tail
hochkardtige Spiele sind auf
ihr vertreten, von denen eigent-
lich nur Footballer of the Year
unterdurchschnittlich ist. Die
anderen Titel stammen aus
den verschiedensten Genres
und bieten zusammen eine
ganze Menge SpielspaB. Ins-
besondere Computer-Neulin-
ge kommen hier fir einen be-
scheidenen Preis zu einer
Sammiung, die viele Stunden
beste Unterhaltung garantiert.

B s itcErs - -ﬁﬁ‘ :‘ e ! | out spielt sich ganz gut und (hi)
L . I 4
|ml i L I il nong |
r —— e ———— -I-' i

Ten Great Games (Avenger, Bounder, Footballer of the Year,
Future Knight, Highway Encounter, Jack the Nipper, Krakout,
Monty on the Run, Trailblazer, West Bank)

L e

Monster, Schurken, Labyrinthe: Avenger auf dem Schneider CPC
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opiel zum Film!

Basil, Walt Disneys groBer Mausedetektiv...

Basdl braucht nur seine Spitz- SRR
nase in den Wind zu halten,

schon wittert er ibelste .
Gaunereien. Diesmal nutzt
er seinen Spiirsinn, um in
Londons Unterwelt nach
seinem Freund Dr. Dawson
2u suchen, der sich in

der Gewalt des teuf-
leschen Ratigan und .
dessen Komplizen - i
befindet.

Auch ein Sherlock
Holmes hatte Miihe,
dieses Top-Adventure
2u knacken!




AKTUELLES

ndlich mal eine Spiele-
Sammiung, die sich durch
Bescheidenheit auszeich-
net: Die vierte Ausgabe der »10
Computer Hits« enthdlt nam-
lich gleich zwdlf (und nicht nur
zehn) Spiele zum Preis von ei-
nem. Da die C64- und CPC-
Versionen zum Teil unter-
schiedliche Titel enthalten,
nehmen wir sie uns einzeln vor.
Beim Commodore gibt es bis
auf »Dandy= und =Magic Mad-
ness« keine  abgrundtief
schlechten Titel. Das gepflegte
MittelmaB wird von »Bride of
Frankenstein« (Action-Adven-
ture), »Uchi Mata« (Juda), »lri-
dis Alpha« (konfuse Ballerei),
»Skaterock« (Skateboard-Ren-
nen) und »Classic Snookers
(Billiard) vertreten. Das etwas
betagle aber immer noch spie-
lenswerte  Action-Adventure
»Starquake« kann Fans dieses
Genres auch heute noch be-
geistern. »Alleykat« ist ein tech-
nisch eindrucksvolles Action-
Spiel von Andrew Braybrook;
=Deactivators« ein  gewdh-
nungsbedirftiges aber fes-

10 Computer-Hits 4

selndes Strategie-Spiel. Unser
Deactivators-Fan Boris meint
dazu: »Die Anleitung ist etwas
konfus, aber wenn man das
Spiel erst einmal verstanden
hat, macht es eine Menge
SpaB.« Abgerundet wird die
C64-Version von den Klassi-
kern »Antiriad« und »Spindiz-
zy«, die eigentlich in keiner
Sammiung fehlen sollten.

Bei der CPC-Version der
Compilation sind diese beiden
Programme ebenfalls die
Glanzlichter. Gelungene Mi-
schungen aus Geschicklich-
keits- und Denkspiel sind »Re-
volution«, »Pulsator« und »De-
activators«. sUchi Mata«, »Star-
quake« und »Bride of Franken-
stein« sind hier ebenso vertre-
ten wie die Action-Katastrophe
»Dandy=. Freunde von Action-
Adventures werden auBerdem
mit »City Slicker« und »Triaxos«
ganz ordentlich bedient. Der

Braybrooks klassisches Action-Spiel »Alleykat« (C64)

Zwdlfte im Bunde ist »Elektra
Glide«, ein futuristisches Auto-
rennen, das auf Dauer etwas
langweilt.

10 Computer Hits 4 (Einzeltitel siehe FlieBtexi)

C64, Schneider CPC

29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) » Beau Jolly

Beide Versionen der »Com-
puter Hits 4« sind empfehlens-
wert, auch wenn man teilweise
mehr Masse als Klasse gebo-
ten bekommt. Aber bei einem
Preis von umgerechnet 2,50
Mark pro Spiel (Kassetten-
Version) kann man wahrlich
nicht klagen. (hl)

DE ASHT BaAKnl

Mit Schulterwurl und Ashi Baral: die Judo-Simulation »Uchi-Mata«

(C64)

on Namensédhnlichkei-
VIen soll man sich nicht

tauschen lassen: Diese
Sammiung hat mit unserem
Power Play rein gar nichts zu
tun. Beim =Power-Pack« tum-
mein sich zehn Spiele aus den
unterschiedlichsten Genres.
Von Action Ober Sport bis hin
zur Simulation ist eigentlich fir
jeden etwas dabei.

16

Die Qualitdt der einzelnen
Spiele ist sehr unterschiedlich.
Die etwas betagte, aber immer
noch spielenswerte Micro-
prose-Flugsimulation »Solo
Flight« gehdrt eindeutig zu den
besseren Titeln. Auch »Mis-
sion Elevator«, das Fahrstuhl-
Action-Adventure, kann sich
sehen lassen. Leider sind auch
einige rechte Flops mit von der

C64

d9 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) « Rushware

Partie. Uber Spiele wie »Suici-
de Voyage«, »Speed Boat Ra-
ce«, »Magic Madness« und
»Madness« (wohl der kleine
Bruder von Magic Madness?)
braucht man nicht viel Worte
zu verlieren; es sind durch die
Bank sehr maBige Geschick-
lichkeits-Spiele, auf die man
ruhigen Gewissens verzichten
kann.

oJchi Mata« gilt als tech-
nisch gelungene Judo-Simula-
tion, der man die mittelmé&Bige
Grafik verzeihen muB. Ahnli-
ches gilt fir »Fist ll«: Diese Mi-
schung aus Karate-Spiel und
Action-Adventure hat zwar eini-
ge Bugs, ist aber wahrlich kein
schlechtes Spiel. Baim Welt-
raumgeballer »W.A.RB.« hinge-
gen darf man Uber gute Grafik
und tollen Sound staunen,
doch dafir ist das Spielprinzip

recht lau. Der abschlieBende
Titel ist »Zoids«, ein ebenso in-
teressanties wie kompliziertes
Strategie-Spiel. Leider versagt
hier die Anleitung vbllig. Sie ist
zwar freundlicherweise in
Deutsch, doch ausgerechnet
bei Zoids, wo man ohne eine
verndnftige Beschreibung im
Dunkeln tappt, beschrinkt sie
sich auf zehn ldappische Zeilen.
Wer nach dieser Lektire das
Programm kapiert, ist ein Wun-
derknabe.

Man bekommt bei Power-
Pack zwar gleich zehn Spiele
fir sein Geld, doch die Qualitat
der Programme ist unterm
Strich nur méBig. Angesichts
der hochkaritigen Konkurrenz
bei Compilation-Neuerschei-
nungen kann diese Sammiung
leider nicht empfohlen werden.

(hl)

Power-Pack (Fist Il, Madness, Magic Madness,

Mission Elevator, Solo Flight, Speed

Boat Race,

Suicide Voyage, Uchi Mata, W.A.R., Zoids)
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AKTUELLES |

I n =Ultima IV= wurden Sie in

portiert, um dort als edler
sch einen neusan Mafstab

nd zu setzen und ne-
i noch ein paar Orcs
attzuprigeln. Mit Schwermut
nk=n Sie heute an die tolle

n Britannia zurlck. Da-
war wenigstens was los:

Freunden wurden viele
nieuer bestanden.
hatten sich durch die
z=, das Ubelste Dungeon in
ganzen Welt, gekimpft

das sagenumworbene

des Codex zuriicker-
ert. Nach vielen Danksagun-
kehrten Sie in die Heimat
urick. Trotzdem liegen die
vatar-Klamotten noch im
chrank - allzeit bereit heift
Devise.

WWie Ublich erwischt es ginen
mmer dann, wenn man an
nichis Boses denkt. Sie liegen
n lhrem Bett, da erscheint ain
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Ultima V -

Facts & Features

- Neues Kampfsystem, das
differenzierte Strategien er-
l2ubt. AuBerdem werden
animierte Spezialeffekte im
¥ampf zu sehen sein. Als
Gegner treten viele neue
Monstertypen an.

- Magiesystem, das auf
Silben basiert. Die Silben
ergeben logisch zusam-
mengesetzt einen Zauber-
spruch. Zirka 50 Zauber-
spruche verflgbar. Wie in
Uitima IV miissen erst Rea-
genzen besorgt werden.

- Uber 30 Stadte und Bur-
gen (manche mit 5 Leveals),
acht neue Dungeons mit
detailreicherer Grafik. Die
Untarwelt ist 50 groB wie die
Oberwelt. Insgesamt wird
es doppeit so viele grafi-
sche Details im Spiel gaben
wig bai =Ultima V.

- Echtzeit mit Tag- und
Nacht-Zyklen. Jede der 200
Personen hat einen Beruf
und geht ihm auch nach.
Wenn man mit jemandem
sprechen will, mu man al-
50 wissen, wo er wann zu
finden ist. Zugbriicken und
Tore werden nachis ge-
schlossen, Wahrend der
Mittagszeit kann man nicht
in Geschéften einkaufen.

- Zehn Leute wollen in die
Party, aber nur sechs kdn-
nen mit lhnen ziehen. (al)

Rollenspiel-Fans miissen sich noch ein biBchen
gedulden, doch bald wird »Ultima V« endlich verdf-
fentlicht. Unsere Vorschau informiert euch vorab
iiber das neue Epos von Lord British.

Drei wenig vertrauenserweckende Kapuzenmanner im Anmarsch

blaver Feuerball dber dem
Bett. Der langersehnte Ruf aus
Britannia! Sie springen mit ei-
nem Satz aus dem Bett und
stehen wenig spater am verab-
redeten Platz. Flr einen nor-
malen Birger sehen Sie etwas
seltsam aus. Lange, schwere
Leinenkleider, das schartige
Schwert in der Hand, ein Ket-
tenhemd dber der Brust und ei-
nen Helm auf dem Kopf, der ei-
nem Bundeswehr-Soldaten
nur ein mides Kopfschitteln
entlocken wiirde.

Das Zeittor &ffnet sich, Sie
schreiten  hindurch; eine
Raum-Zeit-Dimensionsfalte
knotet sich knirschend und Sie
erscheinen mit leicht verseng-
ten Augenbrauen in ihrem ge-

wartet Sie auch schon einer
der alten Freunde mit sorgen-
voller Miene.

Er hat viel zu berichten.
Machdem Sie gegangen wa-
ren, setzten sich die weisesten
Wizards zusammen. Einer trat
vor das Plenum und sprach:
»LaBt uns die Dungeons aufdie
Oberflache verlegen: Monster
scheuendas Licht.« Und so ge-
schah es auch.

Doch die weisen Herren hat-
ten eines nicht bedacht: Wenn
man etwas umstllpt, bleibt ein
Hohlraum dbrig. Und in die-
sem gart es, wie s noch nie
zuvor gebrodelt hat. Scharen
von Orcs rotten sich zu Raub-
zlgen zusammen und tyranni-
sieren die umliegenden Dorfer.

Herrscher Lord British zieht
mit einem Trupp Avatars los,
um die Dungeons zu erfor-
schen. Doch dann passiert das
Entsetzliche: Nur ein einziger
Mann strauchelt blutiiber-
strdmt aus dem Dungeon: Lord
British ist tot. Panik macht sich
im Lande breit. Um eine Kata-
strophe zu wverhindern, be-
steigt Avatar Blackthorn den
Thron.

Einige Zeit lduft auch alles
im Land wieder glatt. Aber
dann beginnt Blackthorn selt-
same Ziige zu zeigen. Er will
Menschen zum Guten bekeh-
ren, auch mit Gewalt. Sie mis-
sen erstmal im Lande aufrau-
men, bevor Sie sich dem
Schicksal von Lord British wid-
men.

»Ultima Ve« wird schon bald
fir den Apple |l und den C64
erscheinen. Weitere Umset-
Zungen fiir Atari ST, Amiga und
MS-DOS-Computer werden im
Laufe des Jahres folgen. (al)

G:0794

10023

>Hest

> Morth

> Morth
>East
+Talk-Horth

Neue Grafik, neues Gliick: Ultima V wartet mit neugestalteten Stadten

lobten Land: Britannia. Da er-  auf und ist viel komplexer als seine Vorgénger.
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Der Herrscher
von Ulima

Die Ultima-Serie hat ihn beriihmt gemacht, seine Programme
haben Kultstatus. Den Freaks ist er als »Lord British« bekannt. Auf der

ichard Garriott war auf
Rdar PCW-5how in Lon-

don ein begehrter Mann.
Leider hatte er nur einen Tag
Zeit, weil er gleich nach Hause
fliegen wolite, um =Ultima Ve«
noch den letzten Schiiff zu ge-
ben. Fir die Messe hatte er
sich ein mittelalterliches Ko-
stim besorgt, um sein neue-
stes Programm als »Lord Bri-
tish« entsprechend préisentie-
ren zu kdnnen.

Happy: Zuerst die Frage,
die allen Ultima-Spielern
wohl brennend auf der Seele
liegt: Warum hast Du Dir den
Kiinstlernamen »Lord Bri-
tish« zugelegt?

Richard: (lacht) lch wurde in
England geboren, bin dann
aber zum Studieren in die USA
gegangen, wo ich jetzt auch le-
be. Ein paar Studenten kamen
damals in mein Zimmer. Sie
sagten (typisch amerikanisch)
»Hi;« und ich =Hello«, was ty-
pisch englisch ist. Darauf
meinte einer von ihnen: »0Oh,
wir haben einen Lord British
hier«. Das wurde dann mein
Spitzname. Lord British hieB
Obrigens auch mein Charakter,
den ich beim Rollenspielen
verwendet habe. Das Pseudo-
nym hat fir Verwirrung ge-
sorgl. Als ich angefangen ha-
be, selbst Fantasy-Rollenspie-
le zu schreiben, schrieb ich
aus Gag: Dieses Spiel wurde
von Lord British und Richard
Garriott programmiert. Darauf-
hin rief die Softwarefirma véllig
verzweifelt an und wollte wis-
sen, wer Lord British sei. Ich
kidrte die Firma auf. Die sagte
mir dann, daB Lord British viel
besser klinge und druckte das
auf die Packung. Seitdem steht
dieser Name immer drauf.

Happy: Wie kamst Du iiber-
haupt zu Rollenspielen?

Richard: Ich habe Brett-Rol-
lenspiele und Computer unge-
fahr zur gleichen Zeit kennen-
gelernt. Als ich in die Compu-
terbranche kam, habe ich vor
allem »Dungeons & Dragons«
gespielt. Die Regeln waren
sehreinfach und man hatte viel
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SpaB dabei. Jetzt gibt es die-
ses »Advanced D & D« Das
mag ich nicht. Der Spieler muB
sich dauernd mit irgendwel-
chen Regeln rumschlagen.
Man spielt Fantasy-Games ja
wegen der Fantasie und nicht,
um sich mit Zahlen rumzuar-
gern. lch kann leider momen-
tan gar kein Brett-Rollenspiel
spielen, weil es zuviel Zeit
braucht. Das einzige, was ich
spiele, sind meine Ultimas. Ul-
tima IV schaffe ich sogar in 20
Stunden.

Happy: Wie groB ist Ultima
v?

Richard: Insgesamt belegt
Ultima V acht Diskseiten beim

Alte Gewander, neues Spiel: Richard Garriott prasentiert »Ultima V«

C64, das ist ein ganzes Mega-
byte. Damit ist es doppelt so
groB wie Ultima IV, aber nicht
schwerer zu losen als Ultima
IV. Ich gebe zu: Ultima IV ist &i-
ne harte NuB, aber Nummer V
wird nicht schwerer. Man kann
auch nicht so leicht sterben.

Happy: Es hat zwel Jahre
gebraucht, bis es fertig war.
Bist Du jetzt zufrieden da-
mit?

Richard: Es waren sogar
mehr als zwei Jahre. Ich habe
die ersten vier Teile ja ganz al-

PCW-Messe haben wir mit Richard Garriott geredet.

leine geschrieben. Fiir Ultima
IV brauchte ich allein zwei Jah-
re. In Ultima V haben finf Leute
mitgearbeitet: das sind insge-
samt 10 Jahre Programmierar-
beit. Es hat sich aber gelohnt;
Ultima V ist viel besser als Ulti-
ma IV,

Happy: Was ist denn alles
neu in Ultima V?

Richard: Zuerst einmal die
Grafik. In Ultima ist die Grafik
aus Bldcken zusammenge-
setzt, mit denen ich dann Ber-
ge, Bdume, Wasser oder Gras
darstelle. Das erste Ultima hat-
te nur 16 Blocke fir die Land-
karte. Das war natlrlich eine
sehr grobe Angelegenheit; ich

konnte nicht viele Unterschie-
de in die Umrisse bringen. Bei
jedem weiteren Spiel hat es
sich dann vergréBert: in Ultima
Il waren es 64, dann 128, dann
256 und jetzt sind es 512
Blécke. Das wirkt sich natirlich
in der Grafik aus. Wann man
sich Kisten in Ulkima IV an-
sieht, so sehen sie noch kiobig
aus. Ich_habe das geéndert
und alle Ubergénge flieBender
gemacht. Auch die Dungeons
sind neu gestaltet. Jedes hat
eigene Grafiken: manche ha-
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ben Ziegelmauern, andere
Stalaktiten und Stalagmiten,
und wieder andere sehen wie
alte Minen aus.

Happy: Da hat sich also ei-
niges getan.

Richard: Extrem viel. Das
betrifft aber nicht nur die Gra-
fik. Das Magiesystem ist véllig
umgekrempelt worden. Man
muB immer noch Reagenzien
mischen, aber es gibt jetzt un-
gefdhr 50 verschiedene Zau-
berspriiche.

In Ultima V kann man viel
mehr mit Leuten reden. Jeder
Person im Spiel haben wir jetzt
dreimal so viel Platz zum Re-
den gegeben. Man kann allen
Personen beliebig viele Fragen
stellen, sie kdnnen dich auch
alles fragen.

Das ganze Spiel lauft in
Echtzeit ab. Es gibt Tag und
Macht. Die Leute in Ultima V
stehen morgens auf, gehen zur
Arbeit, essen mittags im Pub,
nachmittags gehen sie wieder
arbeiten und nachts schlafen
sie in ihren Betten. Wenn man
jemand sprechen will, muB
man wissen, wann der Betref-
fende wo ist. Das ist wie in der
richtigen Welt. Noch etwas:
Wenn es Macht ist, ist es dun-
kel. Wenn man aber eine Lam-
pe oder ein magisches Licht
hat, sieht man wieder gin wea-
nig. Wenn man auf dem Meer
ist, kann man nachts Leucht-
tlrme von der Ferne erkennen.
Wir haben auch viel an den
Soundeffekten gearbeitet. Da
tropft Wasser von Stalagtiten,
in Stadten rauschen Brunnen,
oder Barden spielen Laute. Der
Spieler kann jetzt viel mehr
entdecken und kleine Details
finden.

Happy: Wird man die Kum-
pel aus Ultima IV wiedertref-
fen?

Richard: Klar. Deine Party
holt dich wieder nach Britan-
nia. Man beginnt das Spisl mit
Shamino und lolo. Insgesamt
wollen 16 Leute in deine Party,
aber du hast nur sechs freie
Platze. Also muB man sich ge-
nau (berlegen, wen man mit-
nimmt.

Happy: Du hast ja einen
Handlungsfaden und eine
richtige Evolution in allen Ul-
timas. Geht das so welter?

Richard: Ja. Bei meinem er-
sten Spiel dachte ich nie an ei-
ne Fortsetzung. Bei Ultima Il
war ich mir nicht mehr so ganz
sicher und nach dem dritten
war mir eigentlich klar, dafl es
weitergeht. Deshalb versuche
ich, die Welt genauer zu ent-
wickeln und die Spiele mehr in
einer Linie zu halten, was ur-
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sprunglich gar nicht meine Ab-
sicht war. In Ultima V hat sich
die Landschaft verandert: Es
haben sich neue Inseln gebil-
det, die Kistenstreifen haben
sich verschoben, und as ha-
ben ein paar Vulkanausbriche
statigefunden. Ich habe ver-
suchi, so etwas wie eine natir-
liche Ewvolution stattfinden zu
lassen. ich habe allein drei,
wier Monate gebraucht, um die
¥Weit neu zu gestalten.

Die Geschichte kniipft an Ul-
oma IV an. Lord British ist auf
siner Expedition in den Dun-
pgeons verschollen. Einer der
Avatars, ein Kerl namens
Biackthorn setzt sich auf den
Thron und ruft das Kriegsrecht
in Britannia aus. Zuerst ist er ja
ganz o.k., aber spater wird sain
Stil wie in der spanischen Inqui-
sition. In Ultima IV geht es iiber
Tugenden, in Ultima V dber
Selbsigerechtigkeit und die ex-
treme Auslegung der Tugen-
gen. In diese Situation kammt
man jetzt, und muB im Land al-
les wieder geradebiegen.

Happy: In Ultima IV geht
man ja als Avatar auf so et-
was wie eine Grals-Suche.
Magst Du Mythen gerne?

Richard: Ja, ich mag alte
Geschichten und Mythen ger-
ne. Ich war 19, als ich mit Ulti-
ma angefangen habe. In den
ersten drei Teilen war es immer
die gleiche Geschichte: Kleine
Heldengruppe schldgt den
ganz, ganz Bdsen. Das wurde
mir auf Dauer zu dumm. Jetzt
bin ich 26, und ich glaube, ich
habe beim Programmieren
und Schreiben eine Menge da-
zugelernt. In Ultima IV habe
ich erstmals neue Ideen ver-
wendet. Ich habe viel Philoso-
phie hineingebracht, wollte es
aber nicht so tierisch ernst hal-
ten. Ich hatte trotzdem Beden-
ken, daB es zu philosophisch
wird, aber ich habe viele gute
Reaktionen bekommen. Ich le-
se zwar wenig, verpasse aber
keinen Film, der mich interes-
siert. Irgendwie bin ich ein Fro-
dukt der Video-Generation und
ich betrachte mich als Beweis,
daB diese Leute auch gut ar-
beiten kénnen.

Happy: Hast Du irgendwel-
che Vorlieben bei Compu-
tern?

Richard: Ich mag die Apple-
Serie sehr gerne. Ich arbeite
auf einem Apple Il GS. Unser

ganzes Team mag ihn. Wir ent-
wickeln jetzt auch parallel auf
dem Commodore 64, weil er so
populdr ist. Er hat zwar langsa-
me Laufwerke, aber die Inne-
reien sind sehr gut. Der Amiga
ist gine unglaubliche Maschi-
ne, aber leider noch nicht sehr
verbreitet. IBM-Kompatible
mag ich am wenigsten, weil es
ein Horror ist, darauf ein Spiel
zu schreiben.

Happy: Wie entwickelst Du
Deine Programme?

Richard: Das ist eine Sache,
die mir viel SpaB macht. In der
Schule bringen sie einem bei,
daB man alles langsam hinter-
ginander programmieren soll.
Man zeichnet ein FluBdia-
gramm und behélt die Varia-
blen im Auge und solche Din-
ge. Aber das mache ich nicht.

Ich setze mich hin und frage
einen Spieler: Was wollen wir
in dem Spiel fir Grafiken ha-
ben? Dann zeichne ich eine
Weltkarte und lasse den Spie-
ler darauf rumlaufen. Dann
sagt er: Es ware nett, wenn
man irgendwo reingehen
kinnte. Also programmiere ich
Burgen und Schldsser. Dann
sagt er: Es wére nicht schlecht,

ein paar Monster zum Kamp-
fen zu haben. Ich bringe ihm
Monster. Dann kommt der
Spieler und sagt: Die Monster
schlagen mich immer zusam-
men. Ich gebe ihm Waffen. lch
entscheide mich also nicht auf
der Programmierer-, sondern
auf der Spielerebene.

Happy: Spielst Du auch pri-
vat Rollenspiele?

Richard: Leider habe ich zu
wenig Zeit, um zu lange zu
spielen. Deshalb spiele ich
eher mal ein Arcadespiel. Ich
mag die japanischen Video-
spiel-Konsolen. Die nehmen
einen Teil Action und addieren
ginen Schub Rollenspiel, wah-
rend wir das genau andersrum
machen. Leider sind Adventu-
res und Rollenspiele keine Sa-
che fir eine breite Masse. Ich
habe Rollenspiele schon ge-
macht, als alle an Arcade-
Spielen programmiert haben.
Fiur ein Ballerspiel braucht
man zwei bis drei Monate zum
Programmieren. Dann legt
man der Packung einen klei-
nen Wisch als Anleitung bei
und das war's auch schon wie-
der. Ich arbeite an einem Spiel

Fortsetzung aul Seite 62

Entscheiden Sie selbst, ob lhnen unser Spiele-Angebot einen kurzen Anruf
oder DM 0.60 fir eine schnelle Postkarte wert ist.

Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen fur sich:

N W W -

Wir liefern Thnen schnellstmoglich jedes Spiel.
Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an Ihre Haustir gebracht.

Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen.
Alle neuen Titel™), sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind.
Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller

fur C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer.

Alles zu "funtastischen” Preisen, die [hren Vergleichen sicher standhalten.

*) Grau-Importe suchen Sie bei uns vergebens:
Wir vertreiben ausschiieBlich die Original-Produkte.
Selbstverstandlich mit der vollen Hersteller-Garantie.
Viel SpaBl mit unserer Liste.

FUNTASTIC ComputerWare®

D-8000 Miinchen 5. Milllerstrafe 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr.
Fordern Sie noch heute die Liste filr thren Rechner an | Kostet nix und kommt sofort.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

729%7

19




Monster, Magier,
Meuchelmorder

Rollenspiele sind beliebt wie noch nie. Was treibt die Freaks dazu, stundenlang mit
gerdteten Augen vor Monitoren zu sitzen und sich mit Monstern herumzuschlagen?

Rnilanspimen macht siich-
tig. Kaum jemand, der
sich ldnger als einen Tag
in Dungeons herumtreibt, ist je
davon wieder abzubringen. Da
wir im Test-Teil dieser Ausgabe
iiber neue Rollenspiele berich-
ten, wollen wir die Einsteiger
nicht vergessen. Unser kleiner
Rollenspiel-Fihrer verrdt die
wichtigsten Fachbegriffe die-
ses Gaenres.

Die Grundidee ist es, sich in
die Rolle eines fiktiven Charak-
ters zu versetzen und dement-
sprechend zu handeln. Rollen-
spiele kann man auch ohne
Computer spielen. Man trifft
sichin kleinen Zirkeln, um sich
ins Abenteuer zu stiirzen. Ein
sMeister= erzdhlt die Ge-
schichte und verwaltet das
Spielgeschehen. Alle anderen
Spieler ibernehmen eine ima-
gindre Spielfigur (Charakter).
Bei diesen »computerlosens
Rollenspielen wird viel gewir-
felt, gerechnet und verwaltet.
Ein findiger Mensch kam auf
die Idee, diese lastige Arbeit
dem Computer aufzubiirden.
Der Computer rechnet aus,
was sonst milhsam von Hand
arwiirfelt wurde. Das Compu-
ter-Rollenspiel war geboren.

Viele Geschichten sind im
Fantasy-Genre angesiedelt,
obwohl es neuerdings auch ein
paar gibt, die in der Zukunft
spielen. Diese imagindren
Welten sind in der Regel von
bfisen Méchten besetzi, was
natiirlich nicht so bleiben soll.
Ob jetzt in s«The Bard's Tale« ei-
ne Stadt vom bdsen Oberma-
gier verzaubert wurde oder in
»Ultima lll« der bdse Exodus
sein Unwesen treibt, die Hand-
lung bleibt fast immer die glei-
che: mehr oder minder arme,
einsame und schwache Hel-
dengruppe zieht aus, um den
Boisen das Flrchten zu lehren.

Ein Charakter ist eine Spiel-
figur. Alle Attribute eines Cha-
rakters werden zu Beginn des
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Spieles vom Computer ausge-
wiirfelt oder per Zufall verteilt.
Dann gibt man der Figur einen
wohlklingenden Namen (zur
Unterscheidung von anderen
Mitstreitern und zur persdnli-
chen Belustigung) und |&Bt sie
auf den rauhen Rollenspiel-
Alltag los. Es gibt Rollenspiele,
in denen nur ein einziger Cha-
rakter gegen die Ubermacht
antritt. Aber nicht alle Helden
sterben einsam: Charaktere
treten meistens geballt auf. So
einen wilden Haufen nennt
man dann Party. In einer Party
geht's streng demokratisch zu:
Alle kdmpfen, alle kriegen die
Priigel ab und alle bekommen
den gleichen Anteil von Gold.
In einem Rollenspiel gehdrt
jeder Charakter einer be-
stimmten Rasse und einer be-
stimmten Klasse an. In einem

Fantasy-Rollenspiel sind Men-
schen, Elfen, Zwerge, Halb-
Elfen, Hobbits und Gnome die
gebréduchlichsten Rassen.
Dementsprechend werden die
grundsatzlichen Charakterei-
genschaften festgelegt. Jede
Rasse hat eigene Viorzlige: ein
Elf kann's mit der Magie am be-
sten, wihrend ein Ork eher
fiirs Meucheln zustandig ist.
Aber was wire ein Rollenspiel-
held chnen einen ansténdigen
Beruf? Jeder Charakter kann
sich als Krieger, Paladin, Bar-
de, Magier, Dieb oder Wizard
verdingen. Da man die Party
das ganze Rollenspiel-Leben
lang hat, sollte man weise wéh-
len, ansonsten macht man
schnell den Bock zum Gértner.

Hit Points (Health Points,
Endurance) ist wohl der wich-
tigste Begriff fir einen Rollen-

spieler. Wenn ein Charakter
Priigel wvon irgendwelchen
Monstern bezieht, verschlech-
tert sich seine Gesundheit. Na-
tarlich kann ein Charakter mit
vielen Wunden auch nicht
mehr so kraftig zuschlagen.
Wenn die Hit Points auf Mull
schrumpfen, haucht der Held
das Leben aus. Das kann |h-
nen aber personlich egal sein.
Wenn Sie einen Helden verlo-
ren haben, machen Sie sich ei-
nen neuen.

Strength braucht jeder gute
Kémpfer. Ja hdher die Punkt-
zahl, desto wiister schiagt der
Charakter um sich und richtet
so mehr Schaden bei den Geg-
nern an. Constitution ist wich-
tig im Kampf. Einen Charakter
mit einer guten Konstitution
kann man nicht so schnell
beim Kampf ermiden; erist ge-

Rollenspiele, die man kennen solite:

Hier finden Sie die Rollenspie-
le, die fir besonders viel Aufse-
hen gesorgt haben. Einige ha-
ben tolle Grafiken, andere
zeichnen sich durch besonde-
re spielerische Gags aus. Ken-
nen sollte man sie alle.

Wizardry (Apple I, MS-
DOS)

Urahn aller Computer- Rol-
lenspiele. Die Regeln erinnarn
an Dungeons & Dragons. Bis-
her sind insgesamt flnf Teile
erschienen,

The Bard's Tale | + Il (Ami-
ga, Apple I, Atari ST, C64, MS-
DOS)

Die beiden Bard's Tale-
Spiele haben ein groBes magi-
sches Systern, viele Dunge-
ons, gine clevere Benutzerflh-
rung und logische Puzzles. Sie
sind jetzt schon Klassiker. Vor-
sicht, Suchtspiel-Cualitat!
Ultima | - IV (Amiga, Apple Il
Atari XLIXE/ST, C64, MS-DOS)

Ohne die Ultima-Serie wa-
ren die Computer-Rollenspiele
heute kaum denkbar Sie

zeichnet sich zwar nicht durch
eine spektakulare Grafik, aber
durch viele Details und Kom-
plaxitit aus.

Starflight (MS-DOS)
ist ein Science-fiction Rollen-
spiel. Der Spieler hat eine riesi-
ge Zahl von Planeten zu aerfor-
schen und Missionen zu erfdl-
len. Cleveres und intelligentes
Spiel, das lange fesselt.

Hack (fast alle Computer)

Hack ist ein Public-Domain-
Rollenspiel ganz besonderer
Art: man spielt es auch gerne
per DFL. Ziel des Spiels ist es,
ein Amulett in einem Héhlensy-
stern zu finden. War sich fir
Hack interessiert, solite mal in
der Markt & Technik-Mailbox
OIS anklingeln. Die Telefon-
nummearn sind 0894606021
(300 Baud) und 0894608031

(1200 Baud).

Alternate Reality (Atari
XLIXE/ST, Cs64, demnéchst
Amiga).

In diesem Rollenspiel wur-
den Sie von einer fremden
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Rasse gekidnapped und in ei-
ner mysteridsen Stadt wieder
abgesetzi. Von dieser Reihe
sollen 5 Teile erscheinen; zwai
sind bereits vardifantlicht.

Phantasie | - Il {Amiga,
Apple II, Atari XL/XE/ST, C84)

Bose Machte treiben ihr Un-
wesen im Land. Eine Pary
zieht aus, um sie zu vertreiben.
Strategische Kampfeinlagen
mit einem guten Schuf Magie.
Fir Anfénger bis Forlgeschrit-
tena.

Feary
(Amiga)

Drei Briider treten gegen ai-
nen bdsen Zauberer an. Rol-
lenspiel mit sinem krafligen
SchuB Action-Adventure und
ainfacher Steuerung.

acy of the Ancients
(Apple Il, CB4)

Eine seltsame Schriftrolle ist
in lhren Besitz gekomman.
Seitdem werden Sie von un-
freundlichen Machten gehetzt.
Grafisch tolle Dungeons, aber
wenig Magie.

Tale  Adventure
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nerall robuster und halt mehr
2us. Das schldgt sich indirekt
in den Hit Points nieder. Ahn-
bch verhalt es sich mit der Dex-
terity. Je gewandter ein Cha-
rakier ist, desto schwerer ist er
zu treffen. Mit ein wenig Luck
hat ein Heid mehr Chancen im
Spiel. Er tappt nicht in Fallen,
kann beim Kampf auch mal
durch Zufall siegen oder findet
tolle ltems. Mit der Intelligenz
verhalt es sich wie im richtigen
Leben: Nicht jeder ist mit ihr
gesegnet. Der Charakter, der
einen hohen Intelligenzwert
hat, ist fUr einen magischen
Beruf priviligiert. AuBerdem
tappt der Charakter nicht so
schnell in Fallen und stellt sich
generell smarter als der Durch-
schnitts-Ork an. Es gibt noch
viele andere Attribute, die das

V2NV
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Spielgeschehen beeinflussen.
Wenn man seinen Charakter
dann zusammengebastelt hat,
geht es an die Ausrdstung,
auch Items genannt. ltems
gibt es in einem guten Rollen-
spiel zuhauf. Man kann Mes-
ser, Schwerter, Colche,
Schleudern, Zauberstédbe,
Fackeln, Ristungen, Ketten-
hemde, Schilde, Proviant,
Schlissel, Karten und noch
viele andere Dinge in einem
Shop kaufen. Das ist der teure
Weg, an Ausrdstungsgegen-
stédnde zu kommen. Man auch
mit Gegnern kampfen, die
dann meist Gegenstdnde zu-
ricklassen. Der Kampf ist die
billigere, sicher aber auch die
gefdhrlichere Losung. Die Aus-
ristungsgegenstinde haben
varschiedene Wirkung auf die

. y .'.-'
—_ -_a_...lp

ginzelnen Klassen. Manche
Klassen kbonnen Items gar

nicht oder nur unzureichend
benutzen. Besonders wichtig
ist fiir ginen Charakter der Ri-
stungsschutz, auch Armour
Class genannt. Je dicker die
Ristung, desto besseren
Schutz bietet sie. Ganz beson-
ders Gliickliche finden auch
mal eine magisch verzauberte
Riistung.

Kaum eine Party kommt oh-
ne Hilfe eines Magiers aus.
Man kann n&mlich seinem
Gegner statt einem Schwert
auch einen deftigen Zauber-
spruch um die Ohren hauen.
Ein gutes magisches System
wie bei»Bard’s Tale |« bietet so
um die 70 Zauberspriiche, die
der Magier erst im Lauf seines
Lebens erlernen muB. Bei »U|-
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tima IV« muB er sich sogar
noch die Zutaten zu einem
Spruch  zusammensuchen.
Aber nicht jeder hat etwas mit
Kampf zu tun. Es gibt Zauber,
die entfachen Licht, zeigen
Kompasse, teleportieren die
Party oder heilen verwundete
Kémpfer. Die Spell Points ge-
ben jederzeit Auskunft (iber die
magische Energie eines Sprii-
chemachers. Jeder Spruch,
der losgelassen wird, kostet
den Zauberer Zeit, Nerven und
natirlich Energie. (Haben Sie
schon mal wersucht, einen
Geist heraufzubeschwiren?
Ma bitte.) Also wird pro Spruch
eine gewisse Menge Energie
abgezogen.

Ohne Monster geht natiir-
lich gar nichts in einem Rollen-
spiel. Die Auswahl an Feinden
ist in einem guten Hollenspiel
schier unerschopflich. Man-
che sind lastig, andere duBerst
gefahrlich. Ob es nun Orks,
Magier, Minjas, Skelette, Mi-
mics oder sogar Drachen sind,
als Rollenspieler braucht man
nicht lange mit diesem Gesin-
del rummachen: es wird mehr
oder minder stilvoll weggepri-
gelt. Fir jedes erschlagene
Monster bekommt man Expe-
rience Points. Diese Punkte
sind der Schlissel zum Spiel.
Je mehr haBliche Kreaturen
man getdtet hat, desto schnel-
ler kommt man in hdhere Level
(Spielstufen). Pro Level gibt es
dann mehr Charakterpunkte;
meistens werden auch die Hit
Points nach oben gesetzt. Ein
Level 20-Charakter kann natir-
lich besser hinlangen als einer
auf Level 4. Es ist ein teufli-
scher Anreiz, seine Party »mal
schnell« noch einen Level nach
oben zu spielen.

Bei dem Begriff Dungeons
bekommen Rollenspieler glan-
zende Augen. Dungeons sind
meistens distere Kellergewdl-
be, verrottete Kanalsysteme,
varwunschene Schidsser; net-
te Orte also, an denen man
abends besser nicht herum-
laufen sollte. Hier findet man
die groBten Schatze und die
wichtigsten Items, ohne die
man meistens nicht weiter
kommt,

Meuerdings finden sich in
Rollenspielen Elemente der
Adventures wieder: In den
Dungeons befinden sich Rat-
sel, die der Spieler 16sen muB,
um an einen bestimmten Ober-
fiesling oder ein tolles Item zu
kommen. (al)
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J etzt wird es emnst, jetzt geht es um die Wurst und
um Wettkampfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu
zweit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester
auf. Skate or Die ~ ein echtes Vergniigen, aber emst
Zu nehmen!

MIT SCHWUMNG IN DIE WANNE
Die Rampe runter filr richtiges Tempo und hoch zur Kante auf der andem
Seite. Dort nach Belseban Rock'nRoll, Handsiénde (wgl. Abbildung)
und andere waghalsige Mandver und Luftspringe susfiiwen.

CHADS UND KARATE
In rasendem Tempa durch die anriichigsten Quartiere ... kannst Du Karate?
Konseniendasen, Flaschen, Latten, Z8une - und Deine Rivalen -
alles wird leurz und kizgingeschiagen. Fur echte Kinner giot der
Streifenwagen e tolle Rampe abl
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LASS DEINER FANTASIE
FREIEN LAUF!

Electionic Ans Software gl es Hir die meistén Heimcompuler wa. fir Commodore C64,
Commoedore Amiga, Atani 5T, IBM, Specirum wnd Schreider. Nicht alle Titel sind notwendiger-
wieise fr alle Sysieme ertiitich. Unsere Produkde sind bei jadem guten Sofwarehindier zu
haben, gans besonders dart, wo Sie dieses Signet sehen

1
ELECTRONIC ARTS |
AUTHORISED DEALER

Wenn Sie mete Ober unsens Produldpalette und die Anschrift thres nachsten Fachhindiers
erfahren michien, verdangen Sie unsere Broschire. Schreiben Sie an: Electromic Ans
{1-49 Station Rd., L . Slowgh, Berishire SL3 BYN ENGLAND oder rufen Sie unseren
Kundendienst unter der Nummer +-44 753 46486 an

Vertrieb: RUSHWARE Microhandeltsgesellschaft mbH.




WETTBEWERB

beim Super Sprint-Wettbewerb

Wer sein Rennfahrer-
geschick nicht nur am
Computer beweisen
will, kann einen von
drei ferngesteuerten
Flitzern gewinnen.
AuBerdem werden
Kassetten und
Disketten mit »Super
Sprint« vergeben.

n der Spielhalle kann man

schon seit |langerem beim

Atari-Automaten sSuper
Sprint« Gas geben. Die Heim-
computer-Umsetzungen von
Electric Dreams sorgen jetzt
auch in biederen Wohnstuben
fir Reifengequietsche und
herzhafte Crashs. Am {ber-
zeugendsten ist hier die Atari

Zwel schmucke

Rennautos mit Fern-
steverung und Super Sprint-
Computerspiele warten auf die Gewinner

ST-Version, die vom Spielauto-
maten quasi nicht zu unter-
scheidean ist. Ndheres zu ihrim
Test an anderer Stelle dieser
Ausgabe.

Die furchtlosen Piloten von

Activision und Electric Dreams
méchten allen Nachwuchs-
rennfahrern eine Chance ge-
ben, ihr Gliick mit einem Super
Sprint-Flitzer zu probieren.
1. und 2. Preis in unserem
Wettbewerb sind je ein fernge-
steuerter Modellwagen plus
ein Super Sprint-Computer-
spiel. AuBerdem gibt es als
Trostpreise 10 Super Sprint-
Programme zu gewinnen.

Die Preise werden unter al-
len Einsendungen verlost, die
uns bis zum 1. Februar 1988
(Datum des Poststempels) er-
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reichen und unsere drei Quiz-
fragen beantworten:

1. Wie viele Autos sind bei
der ST-Version von Super
Sprint gleichzeitig auf der
Strecke unterwegs?

Wie viele verschiedene
Rennstrecken gibt es bei Su-
per Sprint! 4, 8 oder 127

Bei der ST-Umsetzung fehit nur noch das Lenkrad zum perfekten Renn-
fahrergliick. Drei Spieler drehen gleichzeitig ihre Runden.
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3. Wie heiBt das Motorrad-
Hindernisrennen, das vor ein
paar Monaten von Activision
verdffentlicht wurde? Tip: Es
handelt sich ebenfalis um ei-
ne Spielautomaten-Umset-
zung.

Gebt auf Euren Postkarten
neben den Antworten Euren
Absender an und welchen
Computer und Massenspei-
cher lhr verwendat (zum Bai-
spiel »C64, Diskette« oder
»CPC, Kassette« etc.). Wir wol-
len allen Gewinnern eines
Spiels natlrlich die richtige
Version zuschicken. Gehen
mehr als 12 richtige Einsen-
dungen ein, entscheidet das
Los Uber die Preisvergabe. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
s5en.

Hier ist die Adresse, an die
Ihr schreiben miBt;

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Super Sprint
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Wir wiinschen allen Teilneh-
mern viel SpaB beim Mitma-
chen und eine doppelte Por-
tion Gliick bei der Ziehung. (hl)

ZAY)



Computersoftware und Zubehor

MiillerstraBe 44, D-8000 Minchen 5, Tel. (089) 2609380

Spiele-Bestelliste

&
>

Titel ‘é’? @‘;‘ ‘Pé{;; f
b %)

= D D C D D c D
5 Rits: ankreuzen B 0 0 N0 O Elb s T
 Airborne Ranger 48, - 56,-

1 Asterix B0, - 45, 80,= 40~
O L'Alfalr 5= 75~ 75~
LI Bad Cat e~ &8~ 40~
1 Balance of Power 80~ o8- BB~
[} Basil tho great Mousodetactive 28.- a0~
O Bluaberry 60,- 45, 60,~ 40,~
[ Bubble Bobble g.- -ig,-
[ Buggy Boy - 40~
O California Games W= 45~
[ Claver & Smart aud Andrage aul Andrage 28~ a0, . Anfr.
O Defendar of the Crown 8a9,.- B9, — 40~ TH-
[ Detonatos aul Anfrage
LI Flight Slmutater 1 129,- 129~ 129,- 129~
[ Gamaset (10 Sportspiela) 35,- 45,=
L1 10 Great Gamas 28~ 40~
£ Guild ol Thisves 84,- [-1= &9~ 89,-
1 Gunship 40,- 55~ 109,-
2 im 49, - 49,-
O Insanity Fight &9,-
0 International Kanaté + 28~ A0,-

Cl Jagd aul Roten October - 78,- A - 50~ T9,- 4d, - &9,-
1 Last Ninja 28,- 40,-

3 Maniac Mansion 45~
O Ogre 69,- £8,- 59,- [

1 Piraten 40~ b5,
ol Plutos 89- 40,-
) Power Pack (10 Spiode) 28.- 4=
1 Prohibition 58,= 28,= 40, = 58,= 28, A0
1 Rana Rama 50~ 28,- 40,-
1 REVS+ 28,- al,-
O Sentinel 59.- o8- 40,
[0 Sidewize 28~ 40,-
[ Stap Fight 25~ 35~
O Sobid 8.~ 40,=
1 Star Trok -
[ Star Wars 68~ 63~ 35,- 45,~ - 45.-
[ Streal Gang B,- 54 .- 35,- 45,-
[ Terrorpods T8~ 70,-
1 Testore aul Anfrage a. Anfr,
[ Trucker 549.- 55,- 69~
[ Western Garnes aul Anfrage
) I 25~ 40,-
0 Water Polo 28,- 40,-
Ol Workd Class Leadorboard 28~ 40,- B4~
HURRA! ENDLICH MIT DEUTSCHER ANLEITUNG ZU PEKSOFT-PREISEN LIEFERBAR
LI Artie Fool B8~ TH,- 38, 48 - Th,-
[l Bard's Tale B8~ &9~ 9.~ 58.- B8~
J Chessmaster Bg,~ 29~ 39~ 58,~ 89~

U1 Chuck Yeagers Flight Trainers 39.- 59,- &68,-

i Earth Orbit Station 58.=

O Legacy of the Anclent 58.-

O Marble Madnoss B9.- B4,- 34,- &%, Ta,.-

0 Muslc Construction Set 88,~ o 5

O Pagasus = -

O Staril T89,=

| World Tour Gold 11 30~ 43,- T~

MEU! Direkt- und Meuigkeitenbestellungen Ober Btx Seite * 48020513 #. Sie erreichen uns auch
mit Btx-Mr. 089 2604674 0001, Wir akzeptieren auch telefonisch Euro/Diners und Visacard.
und glltig bis angeben.

Selbstverstdndlich liefern wir sdmiliche Spiele in deutscher Version und deutscher Anleitung, sofern diese
erhéltlich sind. Wir inserieren nur Spiele, die vom Hersteller liefarbar sind.

Kartennummer

Absender:

Seite kopieren oder ausschneiden und einsenden, Absender nicht vergessen!
Besuchen Sie unseren Softwareladen in der Millerstraie 44, 8000 Mdnchen 5, Nahe Sendlinger Tor.

Versand per NN oder Vorkasse + DM 6,- Porto + Verpackung, ab DM 280.- Bestallwort porte- und verpackungsingl. Ausland nur gegen Vorkasse + DM 10.-

Neueste Softwareangebote bitte telefonisch erfragen!

~ Wir wiinschen allen unseren Kunden und Lesern ein gutes neues Jahr. |

(089) 2609380




R TERS TS

Der Software-Schwung des Weihnachisgeschafts

hat uns einen ganzen Berg neuer Spiele beschert.

Erfreulichster Trend: Die 8-Bit-Computer werden
immer mehr ausgereizt.

ie letzten Wochen hatten

es wabhrlich in sich: Seit

dem RedaktionsschiuB
der ersten Ausgabe von Power
Play sind wir mit neuen Com-
puterspielen fast erdriickt wor-
den. Die ereignisreichste
Software-Saison des Jahres
bescherte uns so viele Neuhei-
ten, daB wir nicht alle im Test-
Teil dieser Ausgabe unterbrin-
gen kinnen. Mangel an echten
Hammern herrscht deshalb
aber nicht. Highlight dieses
Monats ist der exklusive Test
gines lange  erwarteten
Rollenspiel-Kniillers: »Dunge-
on Master« zeigt, was man al-
les aus dem Atari ST herausho-
len kann.

Fans des Scoftwarehauses
Infocom dirfen sich ebeanfalls
freuen: Mit »Beyond Zork= und
»Border Zones kbnnen wir
diesmal gleich zwei neue Pro-
gramme der Adventure-Spe-
zialisten vorstellen.

Wahrend es auf der einen
Seite mehr und mehr Spiele fir
ST und Amiga gibt und die MS-
DOS-PCs mitdem Kniller =Eli-
te« bedacht werden, gibt es im-
mer wieder herausragende

8-Bit-Spiele. Vor allem der C64
wird hervorragend ausgereizt.
Spielautomaten-Umsetzun-
gen wie »Combat Schools, »Si-
dearms« und »Buggy Boy« sind
im Angebot dieses Monats
reich vertreten. »Gryzor« kdn-
nen wir diesmal leider noch
nicht testen, da uns die Umset-
zungen nicht zu Redaktions-
schiuB erreichten. Bis zur
néchsten Power Play sollte das
Spiel aber endlich fertig sein.

Apropos Gryzor: Ocean hat
angekindigt, ein Demo auf je-
de Combat School-Kassette
beziehungsweise Diskette zu
packen. Solche netten Zuga-
ben sind anscheinend gerade
schwer in Mode. So liefert LS.
Gold die Spislautomaten-
Umsetzungen von »720°« und
»Out Run« komplett mit einer
Musik-Kassette aus. Auf ihr
sind Musikstlicke der original
Spielautomaten enthalten. Um
das rechte Arcade-Feeling zu
bekommen, schiebt man die
Kassette in den Walkman, 138t
sich vom Original-Sound be-
dréhnen und spielt dabei die
Computer-Umsetzung.

(hi)

Jagd auf Roter Oktober

Grafik 6
Sound
Power-Wertung |[5.5
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Amiga (Atari ST, MS-DDS)

79 Mark (Disketie) + Argus Press

Unser Foto ist noch von der englischen Version (Amiga)

auf Roter Oktober« hat sich

Schriftsteller Tom Clancy ei-
ne haarstraubende Geschich-
te einfallen lassen: Die »Roter
Oktober« ist das modernste U-
Boot der sowjetischen Marine,
sehr schnell, mit Nuklearwai-
fen bestickt und besitzt einen
neuartigen Antrieb, der flr Ver-
folger fast unhérbar ist. Die Of-
fiziere des Wunderboots ha-
ben freilich nichts Besseres im
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In seinem Bestseller »Jagd

Sinn, als bei der Jungfernfahrt
auszublichsen, Sie wollen
namlich die UdSSR verlassen
und wéhlen den bequemsten
Weg: per U-Boot direkt in die
USA.

Im gleichnamigen Spiel zum
Buch schliipfen Siein die Rolle
des sowjetischen HKomman-
danten Ramius, der der Draht-
zieher dieser gewagten Aktion
ist. Da Sie als Offizier schwe-
ren Landesverrat begehen,

halten Sie es zumindest fiir 1h-
re Pflicht, sich mit einem or-
dentlichen Brief bei lhren Vor-
gesetzten zu verabschieden.
Die Generdle im Kremel sind
auch schwer geriihrt, daB Sie
sich vorher verabschieden und
sich nicht erst mit einer Post-
karte aus Washington melden.
Aus Dank hetzen sie lhnen alle
verfigbaren Kriegsschiffe auf
den Hals.

Das Programm wird bei den
ST- und Amiga-Versionen mit
der Maus gesteuert. Uber finf
lcons am rechten Rand ruft
man verschiedene Funktionen
auf, die wiederum Unterpunkte
besitzen. Hinter »Scope« ver-
steckt sich zum Beispiel die ge-
samte Steuerung des Peri-
skops. Hier wird as ain- und
ausgefahren, gedreht, auf

MNachtsicht gestellt oder eine
optische Hilfe fiir den Angriff
dazugeschaltet.

Das deutsche Handbuch ist
ibersichtlich und gibt eine gu-
te Einfihrungin die Bedienung
und das Ziel des Spiels. Auch
im Programm wurden alle Tex-
te soweit wie mdglich Gber-
setzt.

In einem Fenster unter der
Seekarte, das die Schnittstelle
zwischen Ihnen und der Besat-
zung ist, werden alle Befehle
und Neuigkeiten in Klartext an-
gezeigt. So kann man nachle-
sen, wann Kurs und Geschwin-
digkeit gedndert wurden und
was sonst an Meldungen ein-
traf. Man fdngt namlich von
Zait zu Zeit Funkspriiche auf,
die angeben, wo sich der Geg-
ner befindet, {an)

Die Grafik ist bei ST und Amiga
gut gelungen und gibt einem das
Gefihl, wirklich in einem U-Boot
zu sitzen. Aus dem Periskop
sight man nicht auf eine spiegel-
glatte Wasseroberflache wie bei
anderen Simulationen. Das Was-
ser ist aufgepeitscht und Wellan
erschweren die Orientierung.
Toll ist die ldee, Schiffe an Ihren
Gerduschen zu erkennen.

AuBerlich macht das Pro-
gramm einen guten Eindruck.
Baim Spielen wird man aber im
wahrsten Sinne des Wortes von
der Wirklichkeit eingeholt. Die
Wirklichkeit ist selten sonderlich
spannend. Daher gibt es in allen
guten Simulationen Besonder-
healten, um das Spiel aufzupep-
pen. Bei =Jagd auf Roter Okto-
ber= fahlt das fast villig. Fiir das
stdndige Katz-und-Maus-Spiel
mit den feindlichen Verbdnden
braucht der Spieler eiserne Ge-
duld. Die meiste Zeit ist man am
Fliehen und Verstecken. Mir ist
das Spiel zu langatmig, da man
zu wenig Alternativen in der
Handlung hat. Mehr Action wére
nicht so realistisch gewssen,
aber angenehmer beim Spielen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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| L84 (Schneider CPC, Spectrum, Atari XL/XE/ST)
35 Mark (Kassette), 49 bls 69 Mark (Diskette) « Activision

alph, Elisabeth (kurz Liz-
zie) und George wollten
nichts weiter, als in der
Mittagspause gemitlich einen
Hamburger essen. Doch dum-
merweise bekamen die drei
verseuchte Hamburger ser-
viert, deren unangenehme Fol-
gen jetzt die ganze Stadtin Pa-
nik stirzen. Die drei haben
sich in typische Hollywood-
LMonster verwandeilt.
n diesem Spiel geht es nicht
arum, die drei Monster so
chnell wie méglich aus der
tadt zu schaffen. Denn Sie
nd eines der drei Monster
nd lhre Aufgabe ist es, alles
=puttzumachen bevor Sie
ch wieder in einen normalen
denschen verwandeln.
Jeder Level von Rampage

FE 0T A

-

besteht aus einer Ansamm-
lung von Hausern. Diese Hau-
ser sollen Sie einreiBen, indem
Sie an ihnen hochklettern und
mit der Monster-Faust mbg-
lichst viele Lécher hineinschla-
gen. Steht kein einziges Haus
mehr, kommen Sie in den
ndchsten der insgesamt 150
Level. In manchen HAausern
sind Bonus-Gegenstdnde ver-
steckt, welche Ihnen mehr
Monster-Energie geben.
Waihrend Sie die Stadt dem
Erdboden gleichmachen, wer-
den Sie von der Armee ver-
folgt;: Hubschrauber und
Scharfschiitzen machen Jagd
auf Sie. Wenn lhr Monster zu
viele Treffer einstecken muBte,
verwandelt es sich wieder in ei-
nen Menschen zuriick.  (bs)

D AMAGE!

GEOBGE

D AaMAGE

Drei warmherzige Haustiere suchen ein neues Heim (C64)

Der Rampage-Spielautomat
kann auf einen C&4 nicht allzu
gut umgesetzt werden, denn ar
lebt von der tollen Grafik und den
beiden unterschiedlichen Feu-
arkndpfen. Die Grafik ist auf dem
C&4 eigentlich ganz gut gawor-
den. Aber da der Joystick nur ei-
nen Knopf hat, der zum Springen
und Schlagen gleichzeitig die-
nen muB, wird man durch die
schwierige Steuerung oft beim
Spielen behindert.

Boris: »Witzig, aber kein Superspial«

Die Programmierer haben ge-
tan, was sie konmten: 3-Spisier-
Modus und praktisch alle Automa-
ten-Features sind im Programm zu
finden. Aber leider sind Teila des
Spielwitzes auf der Strecke ge-
blieban. Wahrend es mir auf dem
Automaten unheimlich Spab ge-
macht hat, Hiuser einzuhauen,
ist &s auf dem C 64 eher langwei-
lig. Es fehit die technische Per-
fektion, die Rampage zum Spit-
zenspiel machan wirde.

Nach den Killertomaten greifen jetzt die Sporen an (C64)

Grafisch ist Spore unauffallig:
kein Scrolling, ein wenig umdefi-
nierter Zeichensatz und das
war's schon wieder. Ziaht man
noch die etwas damliche =Bio-
masse mutiert und bringt alles
und jedermann in Gefahre-
Geschichte ab, so bleiban eing
gute Musik und ein nettes Spiel-
prinzip Obrig. Es erinnert an den
Klassiker ~Gauntlet«, allerdings

Anatol; *Minl-Gauntlets

in einer duBerst abgespecktan
Viersion.

Die Steuerung ist knifflig und
reagiert nicht immer 50, wie man
will. Auch der Editor ist nicht um-
werfend bedienungsireundlich.
Trotzdem hat mir Spore gefallen.
Es ist kein Programm, das man
jahrelang spielen kann, aber fur
gine gepflegte Runde Ballern ist
es allemal gul.

22%\7

Grafik 3
Sound 3.5
Power-Wertung |6

C64 (C16, Schneider CPC, Spectrum)
10 Mark (Kassette) + Mastertronic

s eitdem in einem Laborato-
rium ein Siegel gebro-
chen ist, verseuchen mu-
tierte Sporen munter das Ge-
linde. Einziges Mittel gegen
sie ist ein wirkungsvolles Pesti-
zid. Wenn sich nicht bald je-
mand auf die Socken macht
und die Kanister mit dem Ge-
genmittel zusammensammelt,
wird es kritisch. Peinlicherwei-
se stehen die Kanister im La-
bor. Es hilft nichts: Sie miissen
rein oder die Sporenplage ver-
breitet sich Uber die ganze
Welt.

Sie sind als kleiner gelber
Punkt dargestellt, die Sporen
als waberndes Etwas. Um sich
verteidigen zu kinnen, haben
Sie eine »Sporen-Ex«-Schnell-
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feuerkanone mitgenommen.
Die werden Sie auch dringend
brauchen, denn die Sporen
stiirzen sich wie die Geier auf
Sie, sobald Sie einen Raum be-
treten. AuBerdem vermehren
sich die Biester in Generato-
ren, die man aber abschiaBen
kann. Wenn die Sporen in Kon-
takt mit lhnen kommen, sinkt
ihre Lebensenergie rapide.
Aber es gibt auch ain paar Ex-
tras, um sie sich vom Leibe zu
halten.

Wem die mitgelieferten Rau-
me zu langweilig werden, kann
sich mit einem Editor eigene
bauen. Bis zu 20 Rdume las-
sen sich frei gestalten, auf Kas-
sette oder Diskette speichern -
und dann verseuchen. (al)
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Star Wars
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Darth Vader und seine imperialen Truppen miissen
gestoppt werden. Vernichten Sie den Todesstern!

Die alles entscheidende
Schlacht zwischen der
Rebellion und den impe-
rialen Truppen steht bavor. Der
Todesstern hat Kurs auf den
Rebellen-Mond Yavin genom-
mean und wird in wenigan Minu-
ten nahe genug sein, um Yavin
zu vernichten. Doch die Rebel-
len haben eine schwache Stel-
le des Todessterns gefunden.
Wenn ein einzelner kleiner Ja-
ger sich an einen bestimmten
Schacht herankdmpfen und
dort einen gezielten SchuB in
ein Liftungssystem abgeben
kann, wird der Kernreaktor
durchschmelzen und der ge-
samte Todesstern vernichtet.

Der Angriff erfolgt in drei
Phasen. In der ersten rasen
Sie durch den Weltraum auf
den Todesstern zu. In der
Schwirze des Alls warten
schon die imperialen Raum-
schiffe, um Sie am Erreichen
des Ziels zu hindern. Am To-
desstern angekommen, steu-
ern Sie Ihr Raumschiff Gber die
Oberflache und wehren Angrif-
fe wvon Laser-Turmen ab.
SchlieBlich geht es in den Ka-
nal, eine Schlucht im Todes-
stern, an deren Ende der Lif-
tungsschacht liegt. Der Kanal
ist voll von Hindernissen und
Laser-Geschossen, denen
man slalomartig ausweichen
muf. Am Ende des Kanals muB
der SchuB in den Liftungs-
schacht genau sitzen, sonst
miissen Sie nochmal durch
den ganzen Kanal durch.

Zu Beginn hat lhr Raum-
schiff einen Schutzschild, der
insgesamt neun Treffer abhal-
tan kann. Sollte das Schiff da-

nach getroffen werden oder mit
einem Hindernis kollidieran, ist
das Spiel fir Sie zu Ende.
Sollten Sie den Todesstern
vernichtet haben, kommt die
schreckliche Wahrheit ans
Sternenlicht: Das Imperium
hat noch einen weiteren, noch
besser bewachten Todesstern
in der Niahe stationiert. lnhre
Mission ist nicht zu Ende...
Die getestete ST-Version
funktioniert nicht mit dem
Monochrom-Monitor und ar-
beitet sowohl mit Maus wie
auch mit Joystick. (bs)

Zweite Phase: Slalom durch die Laser-Tirme und dann rein in den Kanal (Atari ST)

%

»Hier Rot Finf. Ich fliege das
Zigl an.= =Moge die Macht mit air
sein, Boris.« Ich sah den Film
sachsmal im Kino, an den Wan-
den meiner Wohnung h&ngen ei-
nige Star-Wars-Poster, und die
Star-Wars-Automaten in meiner

Umgebung sind schon mit vielen
Markstiicken vom mir geflttert
worden. Und mit all dieser Erfah-
rung muB ich sagen: die 5T-
Version ist eine beinahe parfekte
Umsetzung.

Die Vektor-Grafik ist schnell,
die Titelmusik fir den ST recht
gut, die digitalisierte Sprache
aus dem Film («Use the Force,
Luke«) schafft viel Atmosphére,

Zugegeben, Star Wars ist nicht
das intelligenteste aller Compu-
ter-Spiale. Aber es macht mir auf
dem ST einfach einen Heiden-
spaB.

Jetzt muB ich wegen Star Wars
endlich nicht mehr in die Spisl-
halle rennen. Die ST-Version ist
fast so fix wie der Automat: salbst
wenn sich drei Tie-Fighters und
ein paar Schisse am Schirm
tummeln, bleibt die 3D-Vektor-

Grafik flieBend. Ladiglich in der
Zweitan Szene mit den Laser-
Tlrmen wird die Grafik etwas
langsamer. Ein dickas Lob geht
an Jirgen Friedrich, den Pro-
grammierer der ST-Version.

Ganz knapp bevor dieser Arti-
kel in Druck ging, traf noch die
C64-\ersion von Star Wars bei
uns ein. Diesa Umsetzung bringt
mich nicht zum Jubeln: Die Gra-
fik ist viel zu langsam und ruckt
unaufhdrlich. Wenn auf dem ST
Luke Skywalker unterwegs ist,
dann bekriegen sich auf dem
C 64 die galaktischen Opas.
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Sidearms
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Gol

it einem Weltraum-
Ballerspiel kann man
gigentlich keinen Joy-

stick mehr hinter dem Ofan
hervoriocken. Der kluge Pro-
grammierer fligt deshalb ger-
ne ein paar Extra-Waffen dazu,
um das Geschehen etwas auf-
zulockern. Und da diese |dee
mittlerweile auch schon ein al-
ter Hut ist, hat man bei =Side-
arms« auBerdem einen Zwai-
Spieler-Modus gingefihrt:
Zwei Weltraumk&mpfer kbn-
nen gleichzeitig ballern und
sich die Extras gegenseitig vor
der Nase wegschnappen.
Sidearms ist die Umsetzung
des gleichnamigen Capcom-
Spielautomaten. Zu Beginn
kann man eine wvon drei
Schwierigkeitsstufen wéhlen,
bevor man sich in den ersten

von acht Levels stiirzt. Jede
Spielstufe muB einzeln nach-
geladen werden, was bei der
Kassetten-Version den Spiel-
fluB spiirbar hemmt.
Raumschiffe in allen magli-
chen Formen wund Farben
schwirren im =Memesis«-Stil
auf unsere Astronauten zu. Ei-
nige Gegner hinterlassen ein
flackerndes Symbol, nachdem
sie abgeschossen wurden.
Sammelt man es auf, wird die
eigene Spielfigur schneller.
Durch mehrmaligen BeschuB
verwandelt sich der Flacker-
mann in eine Extra-Waffe. Wer
auf mehr Tempo verzichtet,
darf sich eine neue Kanone
herauspicken. Zwischen den
Waffentypen kann man wéh-
rend des Spials mitden SHIFT-
Tasten wechseln, (hl)
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Eine Energiekugel lauert am Ende eines jeden Levels (C64)

Ein paar nette ldeen hat Side-
arms schon, um Action-Fans das
Ballern zu versiBen, Zwei Spie-
ler gleichzeitig, freie Wahl zwi-
schen verschiedenen Extras...
aber ftechnisch ist die C64-
Version wenig befriedigend.
Markwiirdig, daB die acht Level
nicht auf einmal in den Speicher
passen (bei der MNemesis-Umset-
zung hat das wunderbar ge-

Helinrich; »Technisch eher trist«

klappt). Grafik und Sound sind
aher klaglich im Vergleich zu vie-
len furiosen Action-Spielan, mit
denen CE4-Besitzer zuletzt be-
dacht wurden. Ein interessantes
Spielprinzip wird hier unter Wert
verkauft. Da die Grafik gerade
bal diesem Genra viel zum Spial-
spal beitrdgt, ist das Programm
unterm Strich etwas enttdu-
schend,
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Freddy nach der Notlandung und fern der Heimat (CPC)

Heinrich: »Freddy Fatale«

Ein Schulterkiopfen flr die
nette Hinlergrundstory aber ein
FuBtritt fOor das Spielprinzip.
Freddy Hardest ist wirklich die
Harte, denn bei der ausgelaug-
ten Spielidee kommt rasch Lan-
goweile auf

Auf dem Schnelder CPC sieht
5 Pogramm zumindest noch
aus ([sehr farbenfrohe
) die CB4-Version ist et-
chnallar, abar bal weaitem
nicht 50 bunt und schon gezeich-
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net. Bei beiden Versionen be-
schrankt sich der Sound auf ma-
gere Effekte und ain wenig auf-
regendes Titelmusik-Gedudeal,

Leider haben sich die Pro-
grammierer nicht mal die Mihe
gemacht, an eine High-Score-
Liste zu denken. Wo soll da ange-
sichts des schlafmiitzigan Spiel-
prinzips die Motivation harkoms-
men? Sorry Jungs, aber der fe-
sche Freddy ist sein Geld leider
nicht wert.

Freddy Hardest

Grafik 7
Sound 3

Power-Wertung |3

Schneider CPC (C64, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Imagine

Fre::h::l:!,-r Hardest, der be-
rihmteste Playboy jen-
seaits des Andromeda-Ne-
bels, fliegt nach einer wilden
Party in Richtung Heimatpla-
net. Doch leider - Hick! - steht
er noch unter dem Einflug di-
varser alkoholischer Getridnke
und hat Schwierigkeiten, seine
Untertasse zu steuern. Fred-
dys Raumschiff rammt einen
Meteoriten und unser Held
mub auf einem Mond des Pla-
neten Ternat notlanden. Diese
heikle Ausgangssituation er-
wartet den Spieler bei »Freddy
Hardest«, das aus zwei Teilen
besteht. Zundchst muB man
sich zur Alien-Basis vorkdmp-
fen. Dann wird der zweite Teil
nachgeladen, in dem Freddy
sich an diversen Computer-
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Terminals einen Code besor-
gen mub. Schafft er es, ist das
Spiel beendet und Freddy Har-
dest kann sich wieder Wein,
Weib und Gesang widmen.
Auf der Mondoberflache
kreuzen bereits zahlreiche ul-
kige Geagner auf. Freddy kann
sich durch einen SchuB aus
der Laserknarre wehren oder
auch einen Tritt wagen. Ab-
grunde missen (bersprungen
werden und im zweiten Teil
kommen Tunnel und Aufziige
dazu. Trotz der kauzigen Story
bietet das Spiel also altbewihr-
te Action-Hausmannskost oh-
ne nennenswerte spielerische
MNeuerungen. Der zweite Teil
geht etwas mehr in Richtung
Action-Adventure.
(hi)
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Demon Stalkers

100 Stockwerke tief ist das Verlies des schreck-
lichen Calvrak. Wer kann das unterste Stockwerk
erreichen und Calvrak vernichten?

od und Verderben bedro-
hen das Konigreich. Denn
bei Henovierungs-Arbei.
ten an seinem Dungeon wurde
ger graBliche Calvrak aus
enem  jahrhundertelangen
Schiaf aufgeweckt. Bevor sich
cer Arme dariiber so sehr auf-
regt, daB er die halbe Welt ver-
nichtet, soll ein echter Held zu
Calvrak hinuntergehen und
fm zur ewigen Ruhe verhelfen
- auch wenn er das gar nicht so
recht will und besagtem Held
s=ine Monster entgegenhetzt.
=Demon Stalkers« ist ein
=Gauntiet«-Ableger mit einigen
mteressanten Eigenschaften.
Zum einen missen die Spieler
moglichst viele Punkte erkdmp-
fen, um in die High-Score-Liste
zu gelangen. Punkte gibt es fir
gas Sammeln von Schétzen
und das Vernichten der Mon-
ster AuBerderm muB manin vie-
=n Stockwerken bestimmte
~ufgaben erfiillen (etwa: finde
alle Amulette, vernichte alle
Monster) bevor man ein Stock-
werk tiefer gehen kann. Die
Teppen, die nach unten fiih-
ren. gehen natdrlich auch wie-
ger nach oben. Sie kBnnen al-
s0in schon durchlaufene Level
TUTLUICK,

m Dungeon laufen flnf ver-
schiedene Monster-Typen her-
um, auBerdem gibt es von je-
cem Typ verschieden starke
Wersionen, die an der Farbe un-
terschieden werden kénnen.
Amulette und Zaubertrénke
gewahren den Spielfiguren fir
kurze Zeit spezielle Fahigkei-

ten. Herumliegende Schriftrol-
len verraten beim Durchlesen
wichtige Informationen Uber
den Ldsungsweg. Manchmal
stellt das Programm auch
Quizfragen. Bei richtiger Ant-
wort gibt's Zusatzpunkte,

Der Spielstand kann jeder-
zeit auf Diskette gespeichert
werden. AuBerdem ist ein um-
fangreiches Construction Set
im Programm eingebaut, mit
dem Sie jeden Level beliebig
verdndern, umbauen und neu-
gestalten kbnnen. (bs)

{ den ersten 3 ick stbét De-
-rsr Sm.-rsrs ab: Die nicht gara-
da schine Grafik und das holpri-
ge Scrolling lassen eher auf ain
Billigspial schlieBan, Aber spie-
lerisch ist Demon Stalkers gar
nicht so schiacht, wie der erste
Eindruck vermuten l&8t. In dieser
Hinsicht ist es imelligenter als
Gauntiet. Der Schwerpunkt wur-
de nicht auf Action, sendern auf
Puzzlas gelegt. Besonderstollist

die Ides, daB man manchmal
wieder nach oben klettern muB,
bevor man weiter runter kann.

Obwohl es nur flnf verschie-
dene Monster gibt, ist doch fir
Abwechslung gesorgt. Jedes
Monster hat andere Eigenschaf-
ten: Ratten beispielsweise grai-
fan nur im Rudel an, wenn sie al-
leine sind, laufen sie vor dem
Spieler weg. Die Derwischa fil-
gan Ihnan nicht nur Schaden zu,
sondern Klauen auch Zauber-
spriche und Gegenstdnde. Die
Snappers tun lhnen Oberhaupt
nichts und schlafen friedlich - bis
Sie auf einen schieben.

Fazit: Spialerisch viele ldeen,
technisch teilweise am Rande
des Erirdglichen. Eine etwas un-
gllckliche Kombination.
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Schon auf dem ersten Stockwerk greifen Ratten an (C64)

Demon Stalkers spielt sich
wirklich ganz anders als Gaunt-
let. Statt =Schwing die Axt und
hau alles kurz und Klein«= lautet
das Motto =Erforsche die Ge-
gend=, So findet man auf den

meisten Levels Schriftrollen, die
kleine Hilfen und Tips (in Eng-
lisch) enthalten. Mit dem sehr
guten Editor kann man komplexe
Levels selber gestalten. Auf-
grund der vielen spielerischan
Details muB aber ainiges an Zait
und Fanlasie investiert werden,
zm gute Resultate zu erhalten.

Demon Stalkers spielt sich
recht gut, aber auf Dauer halte
ich die Motivation flr durch-
schnittlich. Und die Grafik hétte
wirklich nicht so schauderhaft
ausfallen missen.

pAZAY
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Jackal

Grafik 1.5
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Schneider CPC (C64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) = Konami

Feinde gibt es immer und
iberall (vor allem in Com-
puterspielen).  Diesmal
haben die namenlosen Geg-
ner einen militdrischen Uber-
raschungsangriff gestartet und
eine Handvoll Soldaten unse-
rer Armee (das sind natiirlich
die Guten) gefangengenom-
men. Wer wagt sich hinter die
feindlichen Linien? Wer nimmt
es mit Panzern und Hub-
schraubern auf? Vier kernige
Soldaten melden sich freiwillig
zur Operation =Jackal«, um ih-
re Kollegen zu befreien.

Fiir das heikle Unternehmen
wird ein Jeep verwendet, den
der Spieler iber den Bild-
schirm steuert. Es handelt sich
um ein Spezial-Modell mit ein-
gebautem Maschinengewehr.
Gebédude sollte man aufschie-

Ben, da sich hier gefangene
Soldaten oder Raketen verber-
gen kbnnen. Mit letzteren
wichst die SchuBkraft des Wa-
gens.

Die Gegner denken aller-
dings nicht daran, die Angele-
genheit mit einer gewissen
Lassigkeit zu betrachten und
gelangweilt zuzusehen, wie
Sie sich die Soldaten mopsen.
Verschiedene Einheiten wer-
den Ihnen entgegengeschickt;
bewaffnete Soldaten gehdren
hier noch zu den harmloseren
Kalibern. FOnf Bildschirmle-
ben hat man insgesamt zur
Verfligung, um méglichst viele
Kumpels aus der Gefangen-
schaft zu befreien. Da die Geg-
ner sehr schnell im Zurick-
schieBen sind, ist das nicht ge-
rade sonderlich einfach. (hl)

Das war wohl nichts, meine Herren: Einschlaf-Action bei Jackal (CPC)

Als Spielautomat mag Jackal
ja einen gewissen Unterhal-
tungswert haben, doch die CPC-
Umsetzung ist restlos miBlun-
gen. Das maBig intelligente
Spielprinzip wurde technisch
recht stimperhaft realisiert. Der
Bildschirm ist dermaBen winzig,
daB man Angreifer oft erst dann
erkennt, wenn deren Schull den
eigenen Jeep bereils ange-
schmaort hat, Das Scrolling ist zu-

Heinrich: »Ein griindlicher Fehlschub«=

dem keine Ruhmestat und zeich-
nerisch ist die Grafik schlichtweg
grausig. DaB es auf dem CPC
weseantlich besser gaht, zeigt die
hervorragende =Renegade«-
Adaption.

Selbst harigesotlens Action-
fans kann ich vor Jackal nur war-
nen. Das Programm sieht
schlecht aus, spieft sich noch
schlechter und sorgte bei mir nur
fur Frust. Pradikat: lieber nicht.

Hab' Sonne im Herzen und Rocker im Ricken (C64)

Der TUV scheint im 23. Jahr-
hundert eine recht groBziigige
Einstellung zu haben: Ein Motor-
rad, das Raketen spuckt, ver-
kiirzt die Wartezelt in einem Stau
bestimmt erheblich.

Fiir ein wenig Kurzwell ist auch
Mean Streak geeignet, die lang-
fristige Motivation hélt sich bei
mir aber in Grenzen. Das Spiel
ist ain wenig zu frustrierend.
Trotz Radarwarnung hat man

Heinrich: sRenn-Action mit Leerlauf«

leicht zwei Computergegner im
Ricken, und wenn die erst mal
das Feuer erdffnen, hilft nur noch
Baten. Mach jedem AbschuB
muf man die Strecke (blerweise
wieder ganz von vorne begin-
nen... Schnorch! Und die Grafik
holt nicht gerade das lelzte aus
dem C6&4 heraus. Unterm Strich
also kein Jubelspiel, sondern ei-
ne durchschnitlliche Motorrad-
Ballerai.

e Mean
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er Menschheit des 23.

Jahrhunderts geht es

blendend: Alle Erden-
birger sitzen friedlich in ihren
Wohnungen und freuen sich
iiber die schone neue Well.
Beisoviel Harmonie gibt es na-
tirlich ein paar wackere Bur-
schen, die mitdieser braven Zi-
vilisation nichts zu tun haben
wollen. Die wilden Jungs ha-
ben sich ein paar alte Motorra-
der besorgt und fahren damit
auf einer stillgelegten Auto-
bahn wilde Rennen um Leben
und Tod. Das ist das Szenario
bei »Mean Streak«, einer Mi-
schung aus Action- und Renn-
spiel.

Das Motorrad, das Sie hier
steuarn, kann wéhrend der
Fahrt springen, mit einem Ma-
schinengewehr oder gar ainer

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Rakete schiefen und sogar Ol-
lachen hinter sich lassen, da-
mit die Mitspieler ganz schdn
ins Schleudern kommen. Wah-
rend der Fahrt sollte man aber
nicht auf alles schieBen, was
sich auf der Strecke tummelt.
Munition, Sprit und Ol miissen
aufgesammaelt werden, um die
Vorrdte zu erganzen.

Je nachdem, ob zwei Spieler
gleichzeitig oder ein Spieler al-
leine an den Start geht, gibt es
ginen anderen Spielmodus. Im
Kampf zu zweit gibt es eine ein-
fache Regel: Der Spieler, der
als erster vom Konkurrenten in
ginen Unfall getrieben oder
abgeschossen wird, verliert.
Spielen Sie alleine, haben Sie
finf Leben und diverse Com-
puterfahrer, die Ihnen das Le-
ben schwer machen. (ki)
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Trantor-

The last Stormtrooper

Jetzt geht’s rund: Galakto-Kampfer Trantor hat sei-
nen Flammenwerfer schon vorgewarmt.

arte Weltraumhelden ha-
Hben es mitunter ganz

schon schwer. Betrogen
und im Stich gelassen von sei-
nem eigenen Volk muB Trantor
auf einem fremden Planeten
notlanden. Unser Held kommt
heil an, doch die Verrater wol-
len ihm den Rest geben. Eine
dreifache Superduper-Bombe
wurde entschérft, die in 90 Se-
kunden den ganzen Planeten
samt Trantor zerfetzen wird. Es
gibt nur einen Weg, die Bombe
zu entscharfen: Trantor muB
zundchst an acht Computer-
Terminals acht Buchstaben ab-
holen. Sobald er alle Buchsta-
ben erfahren hat, muf er aus
ihnen ein Code-Wort zusam-
menpuzzeln und damit das
Hauptterminal flttern.

Auf der Suche nach den
Computer-Terminals trabt
Trantor durch unterirdischa
Gange, wobei ihm dauernd die
liebe Zeit davonlduft. Das wéare
fur einen kiuhnen Recken von
seinem Schlag kein grdBeres
Problem, doch die Bewohner
des Planeten sollte man auch
nicht vergessen. Es sind ver-
schiedene Alien-Typen, die al-
le ihre eigenen Bewegungs-
muster haben und deren Be-
rilthrung Trantor Lebensener-
gie kostet. Wie gut, daB unser
Held seinen Lieblings-Flam-
menwerfer dabei hat. Durch
Feuerknopfdruck speit das gu-
te Stiick eine Feuersalve und
rostet alle Gegner, die von ihr
arfaft werdan.

Meben den Terminals sollte
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Schneider CPC (Atari ST, C64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Go!

Trantor fackelt nicht lange, wenn ihm ein ausgewachsenes Monster begegnet (CPC)

man Tiren beachten, hinter
denen sich wertvolle Extras
verbergen. Je nachdem, wel-
ches Extra per Zufall ausge-
wahit wurde, bekommt Trantor
zum Beispiel seine Lebens-
energie aufgefrischt, einen
Schutzschild spendiert oder
die Zeit wird wieder zurickge-
setzt. (hl)

Das Raumschiff unseres Helden ist gelandet (CPC)

34
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Hier kinnen sich die Action-
Fans unter den CPC-Besitzern
kréftig die Hande reiban. Trantor
ist grafisch ein Gedicht; alleine
die farbenprachtigen Salven, die

der Flammenwerfer spuckl, sind
eine Augenweide.

Trotz Extras und Codewort-
Hatz ist das Spielprinzip nicht
das allarintalligantesta. Wenn
man einmal das Spiel geldst hat,
dirfte die Motivalion absacken,
da keine Punkte vergeben wer-
den (von einer High Score-Liste
kann man nur trédumen).

Wer ein geradliniges, tech-
nisch gutes Action-Spiel sucht
(und nicht mehr oder weniger)
liegt bei Trantor genau richtig

Uffl Ein Riesen-Sprite [|duft
flieBend animiert (ber den Bild-
schirm, farbenfrohe Monster
greifen aus allen Richtungen an
und recht flott gescrollt wird auch

."/- o
| Iy
;}GI{I;.
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noch: Trantor holt wohl technisch
s0 ziemlich alles raus, was im
Schneider CPC drinstackt. Ich
sehe richtig vor mir, wie der Pro-
zassor dampft.

Action-Freunde werden eine
Punkte-Anzeige vermissen,
denn der Erfolg wird nur in Pro-
Zanten gemeassen Es nutzt also
nichts, méglichst alles mit dem
Flammenwerter anzubraten. Mir
macht Tranto fjade
Menge Spa
tachnisch b
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Cosmic Causeway

(Trailblazer D)
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29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) « Gremlin

n netter Amiga-Ball rollt

mit einer affenartigen Ge-

schwindigkeit auf einer
wosmischen SchnellstraBe. Er
macht das nicht etwa zum Ver-
gnigen, denn er muB in einer
oestimmten Zeit einen langen
Weg zuricklegen. Die Felder,
Ober die der Ball rolit, sind vol-
ar Gefahren: Manche bram-
san ihn ab, schubsen ihn Zu-
rick oder lassen ihn zu den Un-
passendsten Zeiten in die Ho-
he springen. Hin und wieder
f=2hlt ain Stiick des Bodenbela-
ges und hinterldBt ein habli-
ches Loch, in das man fallen
x=nn. Aber man kann die Hin-
dernisse Uberspringen oder ih-
nen ausweichen, wenn man
n gutes Timing hat.

ih

Konnte man bei Vorgénger
sirailblazer« nicht {iber die Be-
grenzung hinausfahren, so
darf man jetzt beim Machfolger
=Cosmic Causeway« nach
links oder nach rechis aus-
scheren. Das sollte man auch,
denn es kommen viele unan-
genehme Sprites und sogar
Mauern auf den Spieler zu.
Kollidieren beide, so wird der
Ball aus der Bahn geschleu-
dert und verliert wertvolle Zeit.

Irgendwann flitzt der Ball im
Spiel auf eine Scheibe =zu.
Wenn man sie aufsammelt, be-
kommt man Punkte, fiir die
man sich im nachsten Ab-
schnitt feine Extras zulegen
kann: vom Supersprung bis
zum Schutzschild. (al)

8687605 0805

Ein schmerzliches Ende nach einem rasanten Spiel (C64)

Der Trailblazer-Machfolger ist
sauber programmiert, spielt sich
gut und prasentiert neua ldeen.
Durch die Extras bekommt das
Splel eine strategische Mote, oh-
ne langatmig zu werden. Und es
ist verflucht schnell. Wenn man
durch die Gegend saust und der
Rasterinterrupt  flackert, be-
kommt man einen richtigen klei-
nen Geschwindigkeitsrausch.

Anatol: »Rasant und spritzige l

Das Spiel ist keine leichte
Kost, aber wenn man die
Strecken kennt, kommt man
ziemlich weit. Bis man sich ein-
gespielt hat, kann es aber di-
verse Frusteriebnisse geben (be-
sonders bei den heimtiickischan
lila Feldern). Leider gibt es kei-
nen Swei-Spieler-Modus, in dem
man sich gegenseilig den Ball
wegschubsen kann.
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Seifenblase mit Seele, eine gefahrliche Fracht (Atari ST)

Boris: =Nicht geistreich, aber netts

«Bubble Ghost« ist ein seltsa-
& ldaa ist einfach,
micht berauschend
n ch musikalisch habe ich
schon besseres gehorl. Aber
| trotzdem macht mir Bubble
Ghost SpaB. Die Aufgabe ist
nicht einfach, aber zu schatfen,
Bei jedem Durchgang kommt
man etwas weaiter. Da es laut Her-
steller 40 verschiedene Réume
gibt, dirften auch die besten
Spieler einige Zeit brauchen, um
das Ende zu erreichen.

Die Grafik ist auf dem Atari ST
nichts Besonderas: Der Gaist
und die Blase sind ganz nett ani-
miert, der Hintergrund ist aber
ziemlich karg. Ein kleiner Gag
am Randea: In manchen Zimmern
hangen Mini-Bilder, die an be-
sondere ST-Spiele erinnern:
sMearcenary« und =The Pawn«
sind sindeutig zu erkennen.

Bubble Ghost ist ein nicht zu
komplizieries Spiel, das man
zwischendurch germe mal [&dt;
auf Dauer fesselt es aber nichi.

VA
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Atari ST

59 Mark (Diskette) » Ere Informatique

s war einmal ein Geist.

Micht ein béser Geist, der

nachts immer mit Ketten
rasselt, sondern ein lieber
Geist, der Menschen gegen-
iiber kaum in Erscheinung tritt.
Doch das Leben im Computer-
spiel-Geschéft ist hart und wo
immer es einen besonders gu-
ten Charakter gibt, darf auch
gin Bosewicht nicht fehlen.
Dieser unbekannte Unhold
schnappt sich die Seele des
Geistes und sperrt sie in eine
groBe Seifenblase ein. Damit
unser Geist seine Seele zu-
riickbekommt, muB er sie in
das letzte Zimmer ginas riesi-
gen Schlosses befbrdern.

Die vielen Zimmer des
Schlosses werden auf dem
Bildschirm dargestellt. Jedes
Zimmer ist genauso groB wie

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

dar Bildschirm, so daB nicht
gescrollt werden muB. Der
Geist kann durch alle Gegen-
sténde und Wéinde der Zimmer
hindurchgleiten, die Blase ver-
hélt sich jedoch wie eine ge-
wbhnliche Seifenblase: Eine
Berlhrung mit einem spitzen
Gegenstand, und sie platzt.
Das darf dem lieben Geist nur
sechsmal passieren, danach
ist seine Seele fir immer verlo-
ren.

Der Geist kann die Seelen-
Blase nicht berlhren. Aller-
dings kann er sia mit seinem
Geister-Atem durch den Raum
pusten. lhre Aufgabe ist es,
den Geist und damit auch die
Blase durch das Schlof zu fih-
ren. Gesteuert wird das Spielin
der ST-Version mit der Maus
und der Tastatur. (bs)
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“COMPUTERS ELE
Buagy Boy

Eine rauhe Fahrt iiber Stock und Stein - diesen
Ausdruck sollte man wortlich nehmen, wenn man
den Spielhallen-Hit »Buggy Boy« spielt.

uggy Boy ist ein Buggy-

Cross-Rennen gegen die

Zeit. Jede Rennstrecke
ist in fiinf Etappen unterteilt
und Sie missen jeden Ab-
schnitt durchfahren haben, be-
vor das gestellte Zeitlimit abge-
laufen ist. Die Gbriggebliebens
Zeit wird |hnen bei der néch-
sten Etappe angerechnet.

Matdrlich bietet die kurven-
reiche Strecke auch einige
Hindernisse. Am StraBenrand
sind oft Bdume, Laternen oder
Felsbrocken zu finden. Eine
Kollision mit diesen Objekien
laBt Ihren Buggy Uberschia-
gen. Ilhnen passiert dabei zwar
nichts, aber es dauert einige
Sekunden, bis Sie den Buggy
wieder aufgerichtet haben und
weiterfahren kénnen. Manch-
mal ist auch die Fahrbahn sel-
ber durch Hindernisse
blockiert.

Oft liegen auch kleinere Ge-
genstdnde auf der Fahrbahn
wie beispielsweise Steine oder
heruntergefallene Aste. Fahren
Sie (iber diese, springt Ihr Bug-
gy meterhoch in die Luft. Streift
er einen kleineren Gegen-
stand, fahrt der Buggy schrig
auf zwei Radern und kann sich
so auch durch enge Spalten
schidngsin.

Punkte werden fir jeden zu-
rickgelegten  Meter  der
Strecke vergeben. Bonus-
Punkte sammein Sie durch
Kollisionen mit aufgesteliten
Punkte-Fahnchen, Durchfah-
ren von speziellen Punkie-
Toren oder Kicken von FuBbal-
len. Die abwechslungsreiche

r: U‘ — |

I

OFFROAD

Bei »Buggy Boy= fahren Sie auf einer Cross-Strecke gegen die Zeit (C64)

Rennstrecke fiihrt nicht nur
durch flache, 6de Landschaft:
Sie durchfahren dunkle Tun-
nels und Schluchten, Gberque-
ren schmale Briicken oder ra-
sen Uber schriggestellte Ram-
pen.

Es gibt insgesamt finf unter-
schiedliche Rennstrecken. Filir
jede Strecke wird eine eigene
High-Score-Liste gefihrt, die
in der getesteten Commodore-
\ersion leider nicht gespei-
chert wird. (bs)
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Die Rampe am linken Bildschirmrand ist befahrbar (C64)
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Die Grafik von Buggy Boy sieht
manchmal recht klobig aus,
konnte aber aus Speicherplaiz-
Grinden nicht detaillierter ge-
staltet werden. AuBerdem falit
dies bei der schnellen Fahrt auch
gar nicht auf. Der Sound ist at-
was schwach: Kaurm Musik und

ein  brummiges Motoren-Ge-
rausch. Mehr hat der Automat
aber auch nicht zu bieten.

Das Fahrgeflhl von Buggy
Boy ist sehr gut, da die Joystick-
Steuerung sehr intefligent pro-
grammieri wurde. In den Kurven
hélt der Buggy automatisch die
Spur, Sie missan nur um Hinder-
nisse herumlenkan.

Wahrand der leizten Tage ha-
be ich Buggy Boy immer und im-
mer wieder gespielt. Es ist der
stdndige Reiz da, besser und
besser zu werden und die
Thcken der einzelnan Strecken
auswendig zu lernen.

Inder letzten Ausgabe varsetz-
te Mabulus, ein Spiel mit sinem
irran 3D-Dreheffekt, unsere Re-
daktion in Entziicken. Buggy Boy
ist auf dem C64 eine dhnliche

Meisterleistung. Noch nie habe
ich bei einem Rennspiel auf die-
sem Computer ginen derart sau-
beren 3D-Effekt erlebt. Auch bei
hohem Tempo sieht man die Hin-
dernisse rechtzeitig auf sich z2u-
kommen. Das Geschick des
Spielers allein entscheidet (ber
seine Leistung.

Andere Rennspiele wia »Super
Cyele= oder »Enduro Racer= kann
man jetzt ruhigen Gewissens ver-
gessen. Buggy Boy schlégt diese
Konkurrenz um Langen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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STAR TRECK
fiir Atari ST 59,-
|
: COMMODORE 64 Kass / Disk IBM Disk
f'"f“' Disk AIRLINE 33-/53. DEFENDER OF THE CROWN 69,-
FUSSBALL MANAGER 69,- ARCHON I 25~/ 40 - EGD TESTS 61,
GUIDE OF THIEVES 69,- ARKANOID 29,133, SUP BATTLE 61,
STARGLIDER 69,- BANGKOG KNIGHTS 143~ TRIVIAL PERSUIT 53,
L BARD'S TALE — = 4
BARD'S TALE Il oo 1S
DEFENDER OF THE CROWN —--/43 -
ENDURD RACER 33,/ 49, - :
GOLF CONSTR. SET S Ty Schneider CPC Kass/ Disk
; GUIDE OF THIEVES - =153~ ACADEMY 29,-/43-
| :Lﬂhﬁ;a th HERZ VON AFRIKA — -1 40, ASPHALT 29,143 -
|| HELLOWOON 61 LAST NINJA 33-/43 - CHOLO 43,~/53,-
|| KNIGHT ORC 53 - MANIAC MANSION = e ENDURD RACER 33-/53~ |
| VERMEER 69 - NEMESIS 29 - /33~ HIGH FRONTIER 33-/43-
! NEWSROOM 60~ REISENDE IM WIND 61.-179~
; REISENDE IM WIND 53,-/ 69, STARFOX 29,-/43 -
REISENDE IM WIND Il 33,-/53,- TAI PAN 29,-133.-
RENEGADE 29,-/33~
ROBOT RASCALS e A0
. SENTINEL 29~/ 40,-
| iy S SEVEN CITIES OF GOLD  --.-/40,-
e T SUMMER GAMES | m )80
GUIDE OF THIEVES -—=~/53- SUMMER GAMES | 33~/ 40.- Sega
TPV 33~/ 43~ SUPER SPRINT 99 - /43 - OUT RUN 60.-
WINTER OLYMPGS 29,-133- SUPER HANG ON 29, / 43 - ENDURD RACER 50,
TWIN TORNADO 53.-1 38~ SPACE HARRIER 69, -
VERMEER 33 /53 - GREAT VOLLEYBALL 59,
WESTERN GAMES 29.-/39- SUPER TENNIS 49-
) WINTER GAMES 33~/ 40
Commodore C-16 Kass
EUROPEAN GAME 29-
|| INTERN. KARATE 29,- A
1 PAPERBOY 25~ Weitere Programme auch fiir é. o
{| WAY OF THE TIGER 25,- |BM, Schneider, Atar, XL, ST und Q{% ﬂ_'S‘ ‘?\
| LIRS e =
i WINTER OLYMPICS 29, Commodore. @ o

Standig alle wichtigen Neu-

erscheinungen fiir Sie am Lager.
Rufen Sie uns an oder fragen Sie
nach dem neuen Gesamtkatalog.

KORONA - SOFT
Postfach 3115
4830 Giitersioh 1

Bestell-Coupon

Versand-Kosten:

Inland NN + 5- DM oder Scheck + 5= DM,
Austand nur Scheck/Bar/Uberweisung + DM 8-,
Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Hiermit
bestelle ich
folgende Spiele:

Name:

Disk |Cass.

Strafie:

PLZOM:

Telefon:

Altar:

Computersysiem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!




“COMPUTERS FELE
Test Drive

Tempolimit? Nein danke; mit BleifuB und PS-Po-
wer geht man bei »Test Drive« auf Punktejagd.

Amiga, C64 (Atari ST)

59 bis 79 Mark (Diskette) + Accolade

ollten Sie schonimmer
mal am Steuer eines
unbezahlbaran Traum-

wagens sitzen? Ob Lamborghi-
ni Countach oder Porsche 811
Turbo, flinf Wagen dieser Klas-
se stehen zu lhrer freien Vieril-
gung bereit - vorausgesetzt,
man hat den richtigen Compu-
ter und »Test Drive«, eine neus
Renn-Simulation.

Zu Beginn des Spiels dirfen
Sie sich einen der finf Sport-
wagen aussuchen. Wenn die
Wahl getroffen ist, kann es los-
gehen.

Vom Cockpit aus sieht man
die StraBe in farbiger 3D-Grafik
auf sich zukommen. Die kurvi-
ge und hiigelige Testfahrt fin-
det ausschlieBlich auf einer
GebirgsstraBe statt. Wenn vier
Tankstellen passiert wurden,
ist die Fahrt zu Ende. Je
schneller man die Kilometer
Zwischen den Stops zuriick-
legt, desto mehr Punkte wer-
den gutgeschrieben. Bis zu
finf Unfélle pro Teilstrecke sind
erlaubt.

Neben anderen Autos macht
sich vor allem die Polizei unan-
genehm bemerkbar. Zum
Gliick ist lhr Wagen mit ginem
Radar-Warngerdt ausgestat-
tat, das gegebenanfalls piepst.

Gesteuert wird mit dem Joy-
stick, der auch fiir die Gang-
schaltung sorgt. Die Instru-
mentenpults der Autos wurden

originalgetreu nachgezeichnet
(eine richtige Gangschaltung
darf auch nicht fehlen) und die
Fahrgerdusche bei der Amiga-
Version sogar digitalisiert. Ein
Start mit guietschenden Reifen
{ohne Reue und fluchende
FuBgénger) ist erlaubt.  (mg)

Au Backe, der Gegenverkehr rollt méchtig an (Amiga)

Die Aufmachung von Test Dri-
ve hétte eine Goldmedaille ver-
dient. Die Grafik der fint Sport-
wagen ist teilweise atemberau-
bend. Die Fahrgerdusche sind
auch nicht von schlechten Eltern

(das Starten mit quietschenden
Reifen macht einen Heiden-
spaf). Leider hirt es mit den Su-
perlativen auf, sobald das ei-
gentliche Spiel baginnt. Die Gra-
fik ist jetzt bestenfalls durch-
schnittlich, und die Animation
der Strafe nur ruckhaft. \Wah-
rand der Fahrt wird so gut wia kai-
na Abwechsiung geboten. Man
braust immer durch dieselbe
Landschaft - mal 'ne Kurve nach
rachts, mal 'ne Kurve nach links.
Aber man kann Test Drive nicht
abstreiten, daf es kurzzeitig fir
eine Menge SpielspaB sorgt.

Okay, die Aufmachung ist
hibsch und das Motorgedréhne
bei der Amiga-Version sehr hd-
rensweart, aber die spielerischen
Qualitdten von Test Drive kénnen
mir allenfalls ain schlappes Géh-

nan entlocken. Das Programm
langweilt mich schon nach &ini-
gen Fahrten, da es so gut wie kei-
na Abwechslung gibt.

Die Amiga-Version macht gra-
fisch zunéchst einen grandiosan
Eindruck, doch nach den tollen
Bildern der Autos folgt die Er-
nichterung. Die 3D-Grafik der
Strecke ist hier nicht schneller
als bei der CB4-Version. Wo
bleibt da die sagenhafte 16-Bit-
Power? Spielerisch sind baide
Versionen von Test Drive jeden-
falis eine herbe Enttduschung.
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Rallye Master
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Amiga

29 Mark (Diskette) = EAS Computertechnik

aum macht ein Spielau-
Kzomal von sich reden,

wird nicht nur eine lizen-
zerte Umsetzung angekiin-
gigt, sondern irgendein findi-
ger Programmierer entwickelt
sogleich eine eigene Version.
So auch geschehen bei »Ral-
iva Masters, das ein Verschnitt
des Automatenknillers »Super
Sprint« ist.

Auf dem Bildschirm sieht
man eine von zehn Renn-
sirecken aus der Vogelper-
spektive, Flir zehn Runden
si=ht eine bestimmte Zeit zur
Verfligung, die nicht (ber-
schritten werden darf. Ihr Kén-
dirfen Sie entweder
g=gen den Computer oder
zusammen mit einem Spiel-
pariner unter Beweis stellen,.

L Lie]

Je schneller man die Run-
den bewéltigt, desto besser fiir
die Punktzahl. Zum Gliick hat
es keine ernstlichen Folgen fir
Auto und Fahrer, wenn Sie ge-
gen die Leitplanken krachen.
Einfach ein Stick zurlckset-
zen, und schon geht's weiter.
Sehr realistisch ist dies zwar
nicht, vereinfacht aber den
Spielablauf. ZusammenstiBe
mit dem gegnerischen Wagen
haben ebenfalls keine Folgen.
Der Luxus einer Gangschal-
tung wird nicht geboten.

Um sich an die Strecken zu
gewdhnen, kénnen Sie vor
dem Wettbewerb jede einzelne
probefahren. Eine Sieger-
ehrung und der Eintrag in die
High-Score-Liste runden den
Spielverlauf ab. {mg)
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Aus der Vogelperspektive betrachiet man das Rennen (Amiga)

Viele Kleinigkeiten haben
mich bel diesem Spiel gedrgeart.
Erstens ist die Grafik bestenfalls
auf C64-Niveau und niitzt wader
die vielen Farben noch die hohe
Aufldsung des Amiga aus. Zwei-
tens gefdlit mir die Steuerung
des Rennwagens (berhaupt
nicht. Salbst nach etlichen Run-
den bin ich damit nicht klar ge-
kommen (Beschleunigen immer
durch Joystick nach oben: Uffl).

Martin: »Eintdniger Super Sprint-Clones

Weiterhin hat mich gestbrt,
daf mein Wagen nie zu Bruch
gehen kann. Der Zeitverlust
durch Unfille ist minimal. Ge-
schicktes Steusrn ist kaum ge-
fragt. Volle Pulle drauf los
scheint bei Rallye Master am
ehesten zum Erfolg zu fiihren.
Ein unterdurchschnittliches
Spial, das lieblos programmiert
wurde, von der abgelutschten
Idee ganz zu schweigen...

— .
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Links unien slehi Basil, die anderen Burschen sind Basewichter (C64)

Da wviele Fans des Basil-Films
Kinder sind, hat Gremlin das Pro-
gramm refativ leicht gestaltet.
Das Spielprinzip,. eine Mischung
aus Plattformspiel und Action-
Adventure, ist freilich nicht allzu
originell. Die Gegenstinde wer-
den bei jedem Versuch per Zutall
neu versteckt. Das Programm
wird s0 atwas zur Gliickssacha,
doch andererseits ist fir Ab-
wechslung gesorgt, wenn man
es oft spielt.

Heinrich: sHarmlos, nett und niedlichs

Grafik und Musik reiBen bei
der C64-Version keine Biume
aus, sind aber recht ordentlich
gemacht. Mir personlich bietet
Basil zu wenig Neues, um mich
auf Dauver zu fesseln. Schiecht
ist das Spilel aber keinesfalls, vor
allem junge Computer-Fans wer-
den hier ihren Spafl haben. Ein
Tip fir  Action-Adventure-
Liebhaber und Eltern, die ein ga-
rantiert gewaltfreias Spiel fir ih-
ren SproBling suchen.

PLZAYS

BaSil the great Mouse Detective
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C64 (Atari XL/XE, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
20 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Gremlin

v:ur gut einem Jahr lief der
bislang letzte groBe Zei-
chentrickfilm aus den
Walt Disney-Studios bei uns
an. Zu »Basil, der groBe Mau-
sedetektive ist jetzt mit etwas
Verspétung und unter dem
englischen Originaltitel das
Computerspiel zum Film er-
schienen.

Basil ist eine Maus, die im
Keller eines Hauses lebt, das
die berlhmte Adresse 221B
Baker Street hat: Es ist das Do-
mizil von Meisterdetektiv Sher-
lock Holmes. Basil hat densel-
ben Beruf wie sein Hausherr
und muB sich ganz schdn an-
strengen, um seinen neuesten
Fall zu l8sen. Dr. Dawson wur-
de von Professor Rattigan ent-
fihrt, dem Oberfiesling wvon
Londons Unterwelt. Um seinen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Freund zu befreien, muB Basil
in drei Szenarios mit Dutzen-
den von Réumen nach finf
Clues suchen. Das sind Ge-
genstédnde, die Hinweise zur
Lésung des Falls geben. Doch
Rattigan hat falsche Clues ver-
steckt, um Basil zu irritieren.
Sobald unser Mausedatektiv
flinf Gegenstidnde hat, kann er
mit seinem VergroBerungsglas
feststellen, wie viele seiner
Clues echt sind.

Rattigans Handlanger, de-
ren Beriihrung Basil Lebens-
energie kostet, bevilkern die
meisten R&ume. Durch das
Aufstellen von Fallen kann man
diese Burschen bewegungs-
unfahig machen. Findet Basil
auf der Suche nach Clues gin
Stiick Kése, wird seine Le-
bensenergie aufgefrischt. (hl)
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“COMPUTERS FIELE
Clever & Smart

Dr. Bakterius wurde entfithrt. Steckt die Gauner-
Organisation OMA dahinter?

Atari ST, C64 (Amiga, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Magic Bytes

er sich mit Comics
auskennt, fir den sind
Clever & Smart bereits

alte Bekannte. Fred Clever ist
der Verkleidungsexperte die-
ses Agenten-Pirchens, wéh-
rend sein Partner Jeff Smart
stdndig ausgefallene I|deen
ausbritet. Mr. L, der BoB des
Geheimdienstes, setzt die bei-
den auf einen schweren Fall
an: Der beriihmte Dr. Bakterius
verschwand unter mysteridsen
Umstanden.

Clever & Smart wandern,
vom Spieler gesteuert, durch
die Stadt, wo sie sich Geld be-
sorgen und Gegenstande so-
wie Verkleidungen kaufen
miissen. Viele Ortlichkeiten
kinnen nur mit den entspre-
chenden Werkleidungen be-
sucht werden. Zu Geld kommt
man durch Scheckfdlschen,
Wetten beim Schneckenren-
nen und ein Minzwurfspiel ge-
gen den Kindergarten-Cham-
pion.

Durch einen Gully gelangen
Clever & Smart in die zweite
Spielebene, die Kanalisation.
Hier konnen unsere Helden
versuchen, die Wande abzu-
klopten, aufzubohren und so-
gar Telefonleitungen abzuhd-
ren - wenn sie die richtigen
Werkzeuge bei sich haben.
Doch Vorsicht, beim Anbohren
kann man auch auf eine Was-
serleitung treffen...

In erster Linie ist Clever &
Smart ein Action-Adventure,
bei dem man herausbekom-
men muB, wie man wo welche
wichtigen Gegenstande be-
kommen kann. Kleine Spiele
im Spiel, wie zum Beispiel das
Schneckenreannen, lockern
das Geschehen auf. (hl)
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Clever kauft ein paar wichtige Verkleidungen ein (Atari ST)
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Hier hat man wohl arst die Li-
zenz eingekauft und dann Gber

das Programm nachgedacht.
Beim Clever & Smart-Spiel man-
galt es eindeutig an Ideen. Man
rafft moglichst viel Geld zusam-
men, um dann Verkleidungen

und Gegenstinde zu kaufen.
Digses miide Action-Advenlure-
Spielprinzip wird durch Gags wie
das Schneckenrennen nur umn-
wasantlich aufgelockert.

Die Grafik hat eigentlich nur
bei ST und Amiga echte Comic-
Qualitdt, auf dem CB4 ist sie
noch relativ gut, aber auf dem
CPC etwas enttduschend. Cle-
ver & Smart-Fans, die ihre Hel-
den endlich mal auf dem Compu-
ter erleban mdichten, werden zu-
frieden sein. Wer aber einfach
ein gutes Spiel ohne Brimborium
sucht, solite sich anderwsitig
umsahen.

Clever und smart? Wohl eher
dumm und damlich! Nein, ganz
s0 schlimm ist dieses Spiel auch
wieder nicht. Aber bei manchen
Punkten frage ich mich echt, was
sich die Programmierer hier ge-
dacht haben. Ein Beispiel: Min-

zenwearfen bei der C64-Varsion.
Wer als Winkel 44 Grad und Star-
ke 70 wéhlt, gewinnt immer und
kann beliebig viel Geld schaf-
feln. Diesen Trick hatte ich nach
zwei Minuten heraus, was nicht
gerade fUr das Programm
spricht. Auch andere Detalls, wie
die feindlichen Autos oder die
Ratten in der Kanalisation, ma-
chan auf mich den Eindruck, als
ob den Programmierarn nichts
Verninftiges eingefallen ist. Ein-
ziger Lichtblick: Das Schnecken-
Rennen (sofern Claver das
Schnecken-Kostim hat und mit-
rennen kann).

Grafik 7
Sound a5
Power-Wertung |4

B
(][]

aga

Grafik 6

Sound 4 H

E
n

3.5

Power-Wertung

Die Wertungen fiir die Atari ST-...

40

..uund die Wertungen fir die C64-Version

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2



Grafik ]
Sound
Power-Wertung |6

Detonator
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Amiga

49 Mark (Diskette) » Intelligent Memory/DTM

ie Welle der »Arkanoid/
Breakout«-\Verschnitte

ist immer noch nicht ver-
ebbt. Die neueste Version heift
»Detonator«, hat 50 Bilder und
stammt von deutschen Pro-
grammierern. Erfreulicherwsi-
se wird die européische PAL-
Auflésung ausgenitzt.

-

=
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springen einer Runde, Zusatz-
leben). Aktiviert werden die Ex-
tras, indem man Tonnen auf-
fangt, die manche Steine bei
BallberGhrung freigeben. Die
ginzige Neuerung ist der
Relax-Modus. Fangt man die
entsprechende Tonne auf,
dbernimmt der Computer flr

=
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o o, ] vy

— {0000 5}

Vor einem scrollenden Hintergrund wird fleiBig gebreakoutet (Amiga)

Mit Hilfe sines Schlédgers
und den dazugehdrigen Ballen
muB eine Mauer aus Steinen
abgetragen werden. Manche
verschwinden erst nach mehr-
maligem Ballkontakt. Die Far-
be der Steine verrat, wie oft sie
noch getroffen werden miis-
sen. Damit die Sache nicht zu
langweilig wird, sorgen einige
Extras fir Abwechslung. Alle
Hilfen, die aus Arkanoid be-
kannt waren, findet man auch
hier (groBerer Schldger, Kleb-
stoff, drei Bélle gleichzeitig,
langsamer Ball, Laser, Uber-

kurze Zeit die Steuerung des
Schlagers.

Sowohl digitalisierte Sound-
effekte als auch programmier-
te Musik sind mit von der Par-
tie. Ein oder zwei Spieler kin-
nen abwechselnd antreten.
Zur Steuerung des Schldgers
sind Joystick und Maus er-
laubt. Eine High-Score-Liste,
die gespeichert wird, ist auch
dabei. An technischen Tricks
haben die deutschen Program-
mierer einiges drauf. Die
Breakout-ldee ist freilich nicht
mehr die frischeste. (ma)

Meben =Impact« (Test in Power
Play 1) halta ich Detonator flr ei-
nen der bessaren sArkanoids-
Machziehear, was abear nicht hai-
fen soll, daB ich begeistert bin.
Fir Detonator sprachen schine-
re Grafik und besserer Sound.
Insbesondere die Soundeffekte
und verschiedene Musiksilcke
konnten hier gefallen (digitali-
sierte Musik und Sprache). Das

Martin: »Gut geklaut ist halb gewonnens=

Hintergrund-Scrolling ist schin
rasant, obwohl es auf das Spiel-
geschehen keinen EinfluB hat.

Laider spialt sich Detonator et-
was langatmig. Es erreicht zum
Beispiel keinesfalls die Klasse
von Impact oder der ST-Varsion
von Arkanoid. Die tolle Aufma-
chung kann Gber den nur durch-
schnittlichen Spielwitz nicht hin-
wegtduschen.

ZAY
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The Great Giana Sisters
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C64 (Amiga, Atari ST)

29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) = Rainbow Ars
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Die Programmierer aus Giitersioh lassen die
Schwestern aus Milano ran: 32 Levels einer Traum-
welt bergen Freude, Feinde und Finessen.

denen hat man so ein

=Deja Vu«-Erlebnis: Alles
kommt einem ein wenig be-
kannt und vertraut vor. Die
«Great Giana Sisters« schei-
nen nicht nur Namensédhnlich-
keit mit den »Super Mario
Bros.« zu haben; auch spiele-
risch erinnert vieles an das Mo-
dul fir das Nintendo-System.

Die Heldin des Geschehens
ist Giana aus Milano, die eines
schénen Machts von einer Fan-
tasiewelt traumt. Anscheinend
hat sie vor dem Zubettgehen
eine sehr hartndckige Schiaf-
tablette genascht, denn sie
kann nicht mehr aufwachen!
Dazu muB sie sich erst durch
32 Abschnitte der Wunderwelt
schlagen.

Unsere Giana hat in den ein-
zelnen Abschnitten einiges zu
tun: Abgriinde missen (ber-
sprungen werden, Briicken 16-
sen sich unter ihren FiRen auf
und diverse niedliche (aber ge-
tahrliche) Sprites trachten
nach ihren fiinf Bildschirmle-
ben. Jede Strecke muB inner-
halb eines Zeitlimits geschafft
werden, sonst wird ebenfalls
ein Leben abgezogen.

Indem Giana von unten an
die mit einem Stern markierten
Felsbrocken springt, kann sie
ihmen wertvolle Extras eant-
locken. Das Aufsammeln von
insgesamt 100 Diamanten
bringt neben vielen Punkten
gin Extraleben. Ein Feuerrad
verwandelt das brave Madel in
gine Mini-Punkerin. In dieser

Es gibt Computerspiele, bei

Gestalt kann sie auch die an-
deren, robusteren Felsen
knacken. Blitze sorgen flr
Traumblasen in verschiedenen
Ausfihrungen, mit denen die
Angreifer abgeschossen wer-
den kbnnen. Eine Uhr schl&fert
die bésen Buben fir ein Weil-
chen ein, die Zauberbombe
putzt alle Gegner weg, die ge-
rade zu sehen sind, Wasser-
tropfen I6schen Feuer und ein
Lolli sorgt flir mehr Zeit.  (hl)

GIANNA
00060 <o

4 A

BONUS

GIAanna
001400

BONUS
¢ 07

LIVES

STAGE TIME
05 14 31

Im Untergrund ist so manche Schatzkammer versteckt (C 64)

LIVES
03 02

Drei schone Diamanten werden von den Flammen bewacht (C64)

STAGE TIME
1 76

L3

Den Dr.-Bobo-Gedenkpreis fir
die origineliste Idee wird Great
Giana Sisters kaum gewinnen,
obwohl dieses Spielprinzip flr
CE4, Amiga und ST relativ neu

ist. Die Grafik ist hibsch und flr
die Qualitdt der Musik birgl
Chris Hillsbeck. Das Wichtigste
ist auf jeden Fall das Spielprin-
zip, denn neben den bekannten
Extras wimmelt es in dem Spiel
nur so von gut versteckten Ge-
heimnissen. Durch Warp Zones
Uberspringt man ganze Levels
und wunscheinbare Standard-
Felsbrocken erweisen sich plotz-
lich als dauerhafte Diamanten-
spender. Das Suchen nach ver-
slecktan Extras trdgl viel zum
Spielspal bel.

-

Die 32 Level bisten enorm vial
Abwechslung (und auch reich-
lich Warp-Zonen und Geheim-
gange - wenn ich die nur alle fin-
den wiirda). Great Giana Sisters

spielt sich gut, wenn es auch
nicht die Brillanz seines Vorbilds
erreicht. Ich kann nicht genau er-
kldren warum, aber irgendwia ist
das Spielgeflhl nicht ganz so
gut. Wer kein Nintendo-Video-
spiel hat, ist mit diesem Pro-
gramm {rolzdem bestens be-
dient. Fir Geschicklichkeit-
Freaks ein tolles Spiel, bei dem
as immer was Neuss zum Aus-
probieren gibt. Ein dickes Zu-
satzlob verdient die bei der
Disketten-Version abspsicherba-
re High-Score-Liste
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Skate or Die

Das gesamie Spektrum des Skateboard-Fahrens,
vom braven Rennen bis zum gefahrlichen Duell auf
Radem, wird hier durchgespielt.

gnn man den Pro-
grammierern Glauben
schenken darf, sind

die kalifornischen Kids den
ganzen Tag damit beschéftigt,
auf Skateboards durch die Ge-
gend zu brausen, Nach »Cali-
fornia Games« und dem Spisl-
automaten =720 Grad« (bald
auch als Heimcomputer-Spiel)
gibt es jetzt »Skate or Die« von
Electronic Arts. Hierbei han-
geit es sich um einen witzigen
Skateboard-Fiinfkampf.

Zu Beginn treffen sich alle
Skater in Rodney's Skateshop.
Hier tragen Sie sich in eine
Teilnehmer-Liste ein, betrach-
1en die High-Scores und wah-
len aus, in welchen Disziplinen
Sie anfreten oder (ben wollen.
Dabelist eine gewisse Ahnlich-
«=it zu den Games-Spielen von
Epyx (»Summer Gamese,
¥World Games«) nicht zu (ber-
sehen. Auch der Stil der Grafik
entspricht ganz dieser Pro-
gramm-Serie. Das hat auch ei-
nen guten Grund, denn drei
ehemalige Epyx-Programmie-
rer, darunter Grafiker Michael
¥osaka, sind zu Electronic Arts
gewechselt und haben dort
=Skate or Die« entwickelt.

Cie ersten beiden Diszipli-
nen werden in der »Half-Pipe«,
siner groBen Beton-Schiissel

ausgetragen. Der Skaterrastin
dieser Schissel hin und her
und macht am Rand verwege-
ne Luftspriinge. In der einen
Disziplin kommt es darauf an,
mdglichst hoch zu springen
(viel Joystick-Rittelei), in der
anderen sind tolle Kunststiicke
gefragt (Geschick und gutes
Timing notwendig).

Ein spannendes Rennen
durch den Stadtpark ist der
néchste Programm-Punkt. Sie-
ger ist der Spieler mit der
schnellsten Zeit. Sie kdnnen
das Skateboard in alle Richtun-

SURF IN
=hiad

HEINI

“COMPUTERSTFIELE

C64

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) + Electronic Aris

IRF IN HEINI 2:02
IRE : 3457
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In der Half-Pipe milssen Sie waghalsige Kunststiicke vorfiihren (C 64)

|

|

| Am Anfang war ich gar nichl
| won «Skate or Die« baeindruckt.
| Summer Games auf Skate Board
| mit find micht sehr unterschiedli-
| chen Disziplinen - das sah wirk-
ich nach einem maBigen =Geht
so= aus. Doch die wahren Quali-
titen des Programms erkennt
man &rst nach sinigem Spielen,
in jede Disziplin wurdan viele
Gags, Details und auch schwer
zu findende Tricks eingebaut.

Obwohl sich manche Disziplinen
sehr dhnlich sehen, spislen sie
sich doch ganz anders. Und gut
aussehen tut =Skate or Die« so-
wieso, Lediglich der Sound hétte
etwas schbner werden kdnnen.
Sound-Hesxer Rob Hubbard steu-
erte zwar eine tolle Titel-Melodie,
aber keine Gerdusche und
Songs firs Spielgeschehen bai.

Skate or Die gefalit mir mittler-
weile besser als beispialswaise
«California Games«. Sauer auf-
gastofen sind mir allerdings die
verflixt langen Ladezeiten der
Disketten-Viersion. Jede der sin-
zelnen Disziplinen flllt den
64-KByte-Speicher bis zum
Rand. Die Kassetten-Version
kbnnte also super-schlimm wer-
den (Load and Die).

Grafik 8
Sound
Power-Wertung

gen steuern, sich ducken oder
Luftspringe machen. Mit die-
sen Tricks ist es maglich, eine
Reihe von verwegenen Abklr-
zungen (ber Sprungschan-
Zen, Restaurant-Terrassen
oder durch Kanal-Rbhren zu
benutzen.

Ein zweites Rennen geht
durch die Hinterhife einer

SKAIE-DOC BOBO 2:21
SCORE -

150:

|10 T R R

amerikanischen  GroBstadt.
Auch hier sind Abklirzungen
aller Art erlaubt. Diesmal fah-
ren allerdings ' zwei Skater
gleichzeitig. AuBerdem gibt es
Bonus-Punkte, wenn Sie lhren
Gegenspieler vom Skateboard
treten oder schlagen. In dieser
Disziplin verwandeln sich die
Skater (ibrigens in echte Skate-
Punks (mit gefarbtemn Iroke-
sen-Schopf). Soliten Sie allei-
ne spielen, stellt der Computer
einen gemeinen, aber besieg-
baren Gegner dar.

Die letzte Disziplin ist
schlieBlich ein spannendes
Duell in ginem leeren Swim-
mingpool. Wer beim Hin- und
Herfahren im Pool seinen Geg-
ner am schnellsten vom Skate-
board stoBen kann, hat gewon-
nen. Wenn Sie alleine spielan,
dirfen Sie aus drei Computer-
Gegnern wéahlen,

Alle Disziplinen kénnen ein-
zeln gelibt oder gespielt wer-
den. Bis zu acht Menschen
nehmen an einem Turnier teil,
bei dem alle fiinf Disziplinen
nacheinander gespielt wer-
den. (bs)

=Hoppalal«, dachte ich bei mir,
als ich den Namen des Mannes
las, der bai »Skate or Die« fiir die
Grafik zustdndig war Michael
Kosaka, der Wunder-Zeichner
von Summer Games, hat wieder
zugeschlagen. Das merkt man

dem Programm auch an. Gra-
fisch ist »Skate or Die« auf sshr
hohem Miveau. Spielerisch hat
&5 mich dagegen nicht so stark
beeindruckt. Irgendwie fehit die
rechte Abwechslung. Die flnf
Disziplinen spielen sich zwar
recht gut, sind aber allesamt kei-
ne Extraklasse.

»Skate or Die= ist ein ganz gu-
tes Geschicklichkeits-Spiel, das
vor allem in fréhlicher Freundes-
runde fir Stimmung sorgt. Allain
wage ich trotzdem ab und zu mal
ain Spielchen gegen den Com-
puter. Skateboard-Freaks wer-
den allemal begeistart sain.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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“COMPUTERS PVELE
Galactic Games
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) + Activision

n ausgefallenen Sport-

spielen herrscht zur Zeit

kein Mangel. Activisions
Beitrag zu diesem Thema ist
eine Art Weltraum-Olympiade:
Die »Galactic Games« bieten
finf Disziplinen fiir einen oder
zwei Spieler.

«100 Meter Slither« ist ein
Hindernisrennen zweier niedli-
cher Wirmer. RegelméBige
Joystick-Bewegungen bringen
den Wurm auf Trab, der auch
gin Weilchen auf einer
Schleimspur anmutig und vor
allem schnell davonzischen
kann. Bei »Space Hockeys«
schubsen zwei Spieler eine
Scheibe {iber den Bildschirm
und versuchen natirlich, siain
des Gegners Tor zu driicken.
Da immer nur ein Teil des
Spielfelds zu sehen ist, verrit

gine Art Ubersichtskarte, wo
sich die Spielfiguren tummeln.
Bei =Psychic Judo« bewirft
man sich gegenseitig mit psy-
chischer Energie, wihrend die
Spieler bei »Head Throwing«
kopflos agieren: Bei dieser
Speerwurf-Variante tigert ein
ulkiger AuBerirdischer los, der
seinen eigenen Kopf maglichst
weit werfen soll. Der abschlie-
Bende »Metamorph Marathon«
verlangt sowohl Taktik als auch
Geschick. Um das umfangrei-
che Gelénde zu durchqueren,
missen Sie stdndig zwischen
vier Spielfiguren umschalten.

Bei den meisten Disziplinen
kénnen zwei Spieler gegenein-
ander spielen; der Computer
bietet sich als Ersatzpartner

an.
(h)

Zwel kesse Wilrmer gehen bei »100 Meter Slither< an den Start (C64)

Eine mitllere Portion Spiel-
spaf und insgesamt viel Mittal-
mab = die Galactic Games konn-
ten mich nicht so recht dberzeu-
gen. Disziplinen wie Space
Hockey sind vor allem zu zweit
racht amisant und auch Head
Throwing ist flir eine Weile Unter-
haltung gut, doch der Spielspab
nutzt sich rasch ab. Der raffinier-
te Marathon-Wettbewerb macht
auf mich noch den spielerisch
reichhaltigsten Eindruck,

Heinrich: »in der Galaxis nichts Neuas=

Fans dieses Spielgenres wer-
den zufrieden sein, denn ein
paar gute ldeen stecken in dis-
sem Programm mit Sicherheit
drin. Einige Disziplinen mehr so-
wie professionellers Grafik und
Prasentation hatten dem Spiel
aber mit Sicherheit nicht gescha-
det. Da jede Sportart nachgela-
den wird, sind die Kassetten-
Varsionan wegen der erhebli-
chen Wartezeiten nur mit Geduld
Zu genieben.

Unten zeigt eine Ubersichtskarte den gesamten Parcours (C64)

Hoppla, diese Minigolf-Simu-
lation hat's in sich. Mag sie gra-
fisch teilweise noch so schlicht
sein, der Spielspaf kommt hier
wahrlich nicht zu kurz. In der Re-
daktion sorgte Mini-Putt flir eini-
ge sehr kurzweilige Abende.

Mir gefalit Mini-Putt jedenfalls
ausgezeichnet. Der Ball rolit wie
auf einer echten Bahn. Er richtet
sich exakt nach den Pfeilen (zum
Beispiel rollt er schneller, wann
die Pleile abwarts zeigen). Die

Martin: »Gut eingelochts

Animation ist sehr realistisch
(zum Beispisl das Abprallverhal-
ten). Dank der vier Kurse ist auch
fur Abwechslung gesorgt.

Die witzige Animation des Gol-
fers {er zerbricht den Schldger
nach einem sehr schlechten
Schlag) twt ihr Ubriges, um den
Spielwitz anzuheizen. Alles in al-
lem &in sehr unterhaltsames und
gutes Programm; vor allem,
wann man es in einer Gruppe
spieit.

44
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C64 (MS-DOS)

39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) « Accolade

ach all den Golf-Simu-
lationen der letzten Jah-
re hat sich ein Software-
haus etwas ganzlich MNeues
ginfallen lassen: Minigolf auf
dem Computer mit »Mini-Putts,

Auf zwei Dritteln des Bild-
schirms sieht man die jeweilige
Spielbahn aus der Vogelper-
spektive. Manche Bahnen sind
so lang beziehungsweise breit,
daB sie nicht komplett ange-
zeigt werden kénnen. In die-
sem Fall wird zwischen den
einzelnen Abschnitten umge-
schaltet. Die Bahn ist auBer-
dem auf einer kleinen Uber-
sichtsgrafik jederzeit komplett
zu sehan.

Von Mauern (ber Briicken
und Tunnels bis hin zu Wasser-
hindernissen ist bei Mini-Putt

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

alles wvorhanden, was das
Minigolf-Spielen interessant
macht. Erhdhungen und Mul-
den der Bahnen werden mit-
tels Pfeilen angezeigt. Ein Fa-
denkreuz legt die Richtung des
Schlages fest. Durch mehrma-
liges Driicken des Feuerknop-
fes wird anschlieBend die
Schlagstarke und der Effet ein-
gestellt.

Vier verschiedene Kurse mit
je neun Bahnen stehen zur
Auswahl. Davon ist einer be-
sonders kurios, denn hier hal-
ten Elefanten und Flugzeuge
als Hindernisse her. Man kann
jedes Loch einzeln Oben, oder
sich mit Freunden im Wett-
kampf messen. Bis zu vier
Spieler diirfen zu einem Tur-
nier antreten. (mg)

YAV



)

Hor Acrion Games! Msur

Exprefibestellung

Einsenden an: GO-TO Datacester - Hobestr, 84 - 4600 Dortmund |
Lieferung per Machnahms W Hot Line: 02 30000 26 34

Kemne Versandkosten ab DM 100- Aoflmgiwen (sonst DM 5.-)
Im GO‘TO DATACENTE—R gEht "ELCIE;[:TER | Meonge | Artikel SFshem Cassptte-C | Preise I
i 'ld.I u.f“'ﬂl: I 18 Top-Thel wie I [MHskgiie-[
die Saison fiir Actiongames, Sega- Town 2.8, Mission SEGA MASTER SYSTEM DM 199,- I
Thee Mo Ciaririige Elevator, Salo- ~Compater
system und aktuelle Softwares uﬂ*h::i«rrhﬂli | 'f"h."ﬁ'"’ u:. ST"“;:E'A. DM 163, I
lagic Madness, ightphaser Pistole | SEG 5 o
lns‘ d.a | Controlitick SEGA DM 18, I
o . Co/ITS Catselie 1.[3 Brifle SEGA DM 559
Da konnt Thr Euch mit 290 S i e calmBs :' | irihnnnn;r SEGA | MBC® oM 7,
3 . {F] [l LT m Ferran i ishelte Fantasy fone SEGA MBC® DM 9.
Sachen in die Kurve legen und o s S purchi DM 3995 Astro Worrior | SEGA | MBCT | DM _T9; I
i iy Abex Kid in ., SEGA MEC* [ e
gegen Profis antreten - bei ,Hang (i | Siaee et Topos— e Ton 5|
. erforderlich Cireal Soccer SEGA C DM 69
On®, dem hirtesten Motorrad- | Secret Command | SEGA_ [ MBC: DM 5. |
Rennen der Welt. o I{u ii[[H ‘1[ i] Hah uln | T . T T I
. R or Rl N Shootinggsly SEG MBE* DM 5.
Oder Ihr fahrt mehr auf Witz o i Wi ol | mntlw:::un 5Er_i: MEC DM 59, I
. Rock . 7
ab? Dann startet Thr mit ,Werner & | e o e —Toh o i
mach hin®“ zu einem Motorrad- Ve T L E e
Trip durch die Nebellandschaft. 12 Renn- Streetfight mit | e A ||
2 it i strechenspiel dem Motored T.ﬂdbml'-ctr Cod 4] DM 48,
Sonnenklar ist iibrigens, daB Thr s | edaern Lol 10 |
in unserem DATACENTER nur Sprace N = Kiekd l Limaes T )
» SCAR G =
die aktuellsten und rasantesten 3- | +ETE ﬁ!l? o Bud Cat Amip | D DM 5.
< 4 bl ST Bad Cat 5T |£) DM 15.-
D-Computerspiele findet. So z.B. ﬁ % l ud Can s [D DM, I
" . u g -aliformia Games L M .-
monatlich neu ,on line with the |7 % S l YT i —
I . H -atiformia Games - M 8-
U'E’.‘nd " dle— T'Dp TIDS dES MGI’IHIS Sie sind Harmer, Wunderland: da Mit dem E ;:ml::u . gz :) l-:: :'; I
1 ein auBerirdis i1 i 30 cinige leiter ===
von Rushware: Streetgang, Jinks,  icherkreger.  Mindemissc.de  Gber anta: Garrison Angs | D DM 65,
g‘} : ] o der Wl d ilsché Land ! Impoiiible Migsion| Coid [ 1] DM @ I
- u r Weli- nur die sise nd- = o
1 Ik Geschick allen. lndians Jones Cad [7] DM - d%.
Bad Cats, Pirates und viele mehr. ~ mumisine ‘.,‘{.,;il.‘.‘:;‘“ e | Taks e e |
T . s dnnen Jisiks Ced ] DM 45
Unser PHIl derze:t.. Power Pack. | e e At
= Mission Elevator O i) DM 9.
10 Top Titel auf zweg:g(;ﬁ;l-[l;)ﬁk(et : | Mevoess et (o Tou . '
ten zusammen nur 39, au L U CTT
Power Pack 10 Ciel C DM 3.
Cassette 29,95 DM). i Pomer Pack 10 b D DM
- Prraies T L8 DM 45 I
In unserer , Sega-Abteilung” Prates cx|D DM,
- | | hummic fgaties | i [E) DM 5 I
finden Sie das kUmDIE[EE ”Sﬁga‘ Wilde g,:jl,.,n. Der 5 x Super- Ah‘iDFI;l.{ iucu_ :nlu-l!l.h: 5&4 ‘; DM 5.
7 = = ] ack mi: hell. 5u B upetcycle ) DA 44
Angebot” mit allem Spezialzu- LE“%;}T Gauntlet, Ace of i || Sueetpang T Sl
. - . i A + ACES W&, iRAE .
behér wie Lightphaser-Pistole Jariant de 1 Compettions, | e IR
pitrenklaiie 1
und 3-D Brille. I L L L I
Bipan 5T ] DM 18
= Solud Gold § Pack | Cid C DM 19
H;‘I'ru?::rkl Fimtasy I Salid Gold § l‘.i.:l. [F7] [0 DM 49, l
i Wintergames [ [4 DM 19,
s gk i Wiricrgames ¥ 3] M5,
{.;":/ _ [ Worldgames [T [ DM 49, I
R | 5 o Warldpames Amigs [i] D 7.
¥ L - % I Weilere W00 Softwarchombinsiiones vorritig.  Forden ||nunu|l
L - wmlangreichen Sofwarekatslog sowke ausfiBhriche Informatio-
Sie sind Rocky. Spliren Sie hre [;"!- Fukunil I nen dber das SEGA MASTER SYSTEM an l.l:!kr.u'l:.:nh-:llug
Sie wollen der im GieMingnis beginnt hewle Dh-3.=, bei Bestellung kopenles * 1 Megabyte-Cardnidgs
beste Boxer aller schmachienden mit Fantasy N.m
Feiten werden. Freande aul. Fone. §1I=H! l
SEGA MASTER SYSTEM. Computer mit 128 K RAM u. PLE o
ﬁ K ﬂu ) :ra:ﬁ%c_ﬁ Tlr alle SEiG.?. ?u[f::\;;u : Uinkerschril
pchiclferty fir jeden TV-Monitor. Inel. 3- otorrad- nicnchriit

rennes _Hang on® DM 299, -

m
‘ Il nmI

'1
|

Besiellen Sie oder nehmen Sie bei diesen

ATAGENTER &

NEU: IM GO-TO HELMSTUDIO

Dortmund 1, HohestraBe 84, Tel, 023171026 34 Freiburg, Malteserordenstralle 1, Tel. 0761/47 2966

10 Adressen alles sofort mit

Hamburg 1, Klosterwall 4-6, Tel. 040433 7966
Hannover 1, Berliner Allee 13, Tel. 05117343543
Berlin 12, WindscheidstraBe 6, Tel. 030/3 241941

Diisseldorf 1, Karl-Rudolf-StraBe 167 b, Tel. 0211/379676  Stuttgart 1. Schwarenbergstralie 106, Tel. 07 11/26 5806
Kiiln I, Hansa-Ring 102, Tel. 02217136244
Frankfurt 1, Mainzer Landstralle 127a, Tel. 069/24 2757

Miinchen 40, SchleiBheimer Str. 207, Tel. 089/30066 59




" COMPUTERS RELE
Combat School

Wettkampf im Ausbildungscamp fiir Soldaten. Eine
doppelte Portion Kondition und ein eiserner Joy-
stick sind bei den sieben Disziplinen zu empfehlen.

risch aus der Spielhalle
kommt =Combat School=,
die Umsetzung des
gleichnamigen HKonami-Auto-
maten. In einem Militér-
Ausbildungslager muB der
leidgeprifte Spieler sieben
Disziplinen innerhalb von Zeit-
limits bewéltigen. Bei der
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Los geht's mit einem Hinder-
nislauf. Schnelles Joystick-
Wirbeln sorgt fiir Tempo, per
Feuerknopfdruck wird ge-
sprungen. An den SchieBstand
geht es gleich in drei Variatio-
nen. Innerhalb eines Zeitlimits
muB man eine bestimmte An-
zahl von Zielscheiben oder be-

21 000inn

SchieBen: Wer raumt zuerst die Zielscheiben ab? (C64)

Das Manko vorweg: Fir das
»Bundesjugendspiele im Kampl-
anzuge«-Flair kann ich mich nicht
so rechl begeistern. Spielerisch
kann die Commodore-Version

aber (berzeugen; eine tech-
nisch bessera Umselzung des
Automaten ist kaum vorstellbar.
Fast alle Disziplinen passan
komplett in den Speicher und
Martin Galway Obertrifft sich mit
der Titelmusik mal wieder selber
(digitalisierte Drums - scharf!).
Die Disziplinen sind zum Tail
recht gemaina Joystick-Killer, die
den Spieler nach Luft japsen las-
sen. Das mindert die Motivation,
sich méglichst weit vorzuspie-
len, aber kaum.

Ce4-Version kinnen zwei
Spieler teilweise gleichzeitig
antreten. Bei den maisten
Sportarten ist in erster Linie
wildas Joystick-Ritteln ge-
fragt. Wer Combat School
komplett durchspielt, hat ga-
rantiert etwas fir seine kbrper-
liche Gesundheit getan (aber
nicht flir die seines Joysticks...
Knirschl). Man muB in jeder
Disziplin eine Mindestleistung
erfiillen, um weiterzukommen.
Wenn Sie nur ganz knapp
scheitern, erhalten Sie bei ai-
nem Zwischenspiel noch mal
gine Chance: Wer seine
Klimmzlge rechtzeitig schafit,
darf weitermachen.
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wegte Hindernisse treffen, die
per Zufall fiir einen Moment
auftauchen und dann wieder
verschwinden.

Beim »lron Man Race« mub
man sowohl mit dem Joystick
nach oben und unten ritteln
(Geschwindigkeit) als auch
nach links und rechis steuern
und per Feuerknopfdruck so-
gar springen, um Felsen und
anderen Hindernissen auszu-
weichen. Innerhalb des obliga-
torischen Zeitlimits sind ein
steiniges Geldnde und ein FluB
zu durchquseren. Beim Arm-
dricken ist hingegen schnel-
les Ritteln pur gefragt. Als
letzte Disziplin steht dann ein
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29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Ocean
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Hindernislauf: Mit Joystick-Kraft Gber alle Hirden (CPC)

Gut!

ie-.

Mach einigen Stunden intensi-
vean Tastens hat mir main Arm so
weh getan, daB ich erst einmal ei-
ne Ruhepause einlegen mubte.
Laute, die unter Schiittelfrost lei-

den, sind bei Combat Schoaol gin-
deutig im Vorteil. Trotzdem, ich
mag das Spiel. Die sieben Diszi-
plinen sind gut gemischt {mal
Joystick-Gerdttel, mal Geschick-
lichkeit). Technisch ist Combat
School exzellent und zudem
spielt es sich erstklassig. Vor al-
lem zu zweit fliegen die Joystick-
Fatzen. Mir hat es jedenfalls rie-
sig SpaB gemacht. Mein Arm
denkt zwar anders darlber, abar
das ist einem das Vergn{gen
schon wert.
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PLAYER 2
s

Armdriicken: Pixel fir Pixel Schwerstarbeit (C64)

Zweikampf mit dem Ausbilder
auf dem Programm. Die
Cé4-\Version muB an dieser
Stelle nachladen. Erledigt man
auch diese Aufabe zur allge-
meinen Zufriedenheit, ist die
Ausbildungszeit beendet. Von
der CPC-Umsetzung erreichte

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

uns zu Redaktionsschiuf nur
eine nicht ganz fertige Version.
Deshalb gibt es zwar schon ein
Bildschirmfoto, aber noch
keine Wertungen. Im Gegen-
satz zur C64-Version kdnnen
zwei Spieler nur nacheinander
antreten. (hl)
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Seit zwei Jahren priigelten sich die beiden Karate-
Kampfer schon auf dem Bildschirm. Keiner konnte
sie bremsen. Und jetzt kam der dritte dazu...

N achfolgespiele sind
meist nicht so toll wie ih-
re oft gelobten Vorgin-
ger. Wir waren auch ziemlich
skeptisch, als =International
Karate += (kurz nur IK+ ge-
nannt) bei uns eintraf, denn es
war keine leichte Aufgabe, das
bisher beste Karate-Programm
Zu uUbertreffen.

Der wichtigste Unterschied:
Bei IK+ sind stets drei Kimpfer
auf dem Bildschirm zu sehen.
Wenn Sie alleine spielen, (iber-
nimmt der Computer gleich
zwei Gegner. Treten zwel
menschliche Spieler an, istder
Computer der dritte Spieler auf
dem Bildschirm, der gegen Sie
beide gleichzeitig kdmpft.

Gekdmpft wird immer in
Hunden zu je 30 Sekunden.
Wer nach dieser Zeit die meai-
sten k.o.sverteilt hat, darfin die
nachste Runde vorriicken.
Auch der Zweitbeste darf wei-
terspielen, der Schiechtesta
muB allerdings ausscheiden.
Bei einem Zwei-Spieler-Kampf
soliten sich die beiden Men-
schen also auf den Computer
konzentrieren, um moglichst
lange im Spiel zu bleiben.

Jede dritte Runde ist ein spe-
zigller Bonus-Level, bei dem
glle menschlichen Kampfer
nacheinander antreten. Von
beiden Seiten hipfen Bélle auf
den Karateka zu, die dieser mit
ginem Schild abwehren muB.
Fur jeden abgewehrten Ball
gibt es Bonus-Punkte. Die
Runde geht solange, bis ein
Ball zum Kampfer vordringt
und ihn umwirft.

Mit steigender Rundenzahl
wird der Computer-Gegner im-
mer schwerer zu besiegen.
Wie im echten Karate-Sport

werden Ihnen verschiedanfar-
bige Gortel verliehen, wenn
Sie genligend Gegner ge-
schlagen haben.

“COMPYTERS PIELE
International Karate +
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€64 (Spectrum, Schneider CPC)

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) » System 3/Activision

Drei Karate-K&mpfer (und ein Schiedsrichter) vor einem romantischen Sonnenuntergang (C64)

Die Karate-Kdmpfer werden
mit dem Joystick gesteuert.
Siebzehn verschiedene Bewe-
gungen lassen sich ausfiihren.
Darunter befindet sich - der
spektakulére »Backflip«, bei
dem der Kdmpfer nach hinten
auf die Hande springt und sich
wieder auf die FliBe schleu-
dert. Im Gegenzug fehlen aber
die beiden Salti. Flr den Ultra-
Nahkampf gibt es jetzt auch ei-
nen Schlag, der nicht mit Han-
den, sondern mit dem Kopf

lch bin mir noch nicht sicher,
ob IK+ das Superspiel ist, von
dem alle schwarmen. Die Unter-
schiede zum alten International
Karate sind mir einfach zu ge-
ring; aus dem Karate-Genre ist ir-
gendwie die Luft raus.

Trotzdem ist 1K+ ein sehr gu-
tes Spiel. Technisch kann man
kaum etwas basser machen:
Grafik und Animation sind
Spitzen-Klasse, dis Musik von
Rob Hubbard klingt fantastisch
und sogar die digiatlisierten
Sound-Effekte aus dem Vorgan-
ger sind wieder zu hdren. Spiele-
risch ist IK+ abenfalls bestens
durchdacht. Die gute Steuarung,
der Drei-Kampfer-Modus und die
ausgetlfielten Computer-Geg-
ner sorgen fir viel Spielspai. Ob
IK+ aber wirklich besser als sein
Vorgénger ist? Ich wei nicht.

e

Mensch, Leute, kommt mir
nicht damit: International Karate
mit einem dritten Kampfer; wie
abgelutscht: wie einfallslos; jetzt
reicht es aber, lafit mich noch ai-
ne Runde spielen...

Langer Monolog, kurzer Sinn:

So einfach die Idee mit dem drit-
ten Kampler auch ist, sie sorgt
auf jeden Fall fir jede Menge
Spielspaf. Vor allem, wenn
zwel Leute sich zusammen mit
dem Computargegner kloppen,
kommit Freude auf. IK+ ist fast
schon ein MuB fir Kampfsport-
Fans. Die Commodore-Version
ist zudem technisch von arster
Glte. Wer wvon actionreichen
Karate-Spielen noch nicht voll-
ands die Mase voll hat, fir den ist
IK+ fast schon ein MuB. Har-Hu!
(Kampfschrei des oberhessi-
schan Grofimeisters).

72%Y7

ausgefiihrt wird. An die neuen

Bewegungen gewdhnt man

sich sehr schnell. Dank einer
guten Joystickabfrage sind
auch Kombinationen von Trit-
ten und Schidgen kurz hinter-
einander kein Problem.

Da die Spielhandlung nur

die untere Bildschirmhélfte in
Anspruch nimmt, hat sich der

Programmierer fiir den oberan

Teil ein paar Gags einfallen las-
sen. Hier sehen Sie einen Son-
nenuntergang, der sich in ei-
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nem See spiegelt. Die glitzern-
de Wassercberflache ist herr-
lich animiert. Ab und zu sprin-
gen Fische aus dem Wasser,
seilen sich Spinnen aus den
Béumen ab und wer genau hin-
sieht, bemerkt einen kleinen
Wurm, der manchmal Ober den
Bildschirm krabbelt. Abgerun-
det wird das Ganze durch eine
groBe High-Score-Liste, einen
Pause-Modus, komplett mit
Tanzeinlage und einem witzi-
gen Schiedsrichter. (bs)
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“COMPUTERS PIELE
Superstar Soccer

Sind Sie frustriert, weil Ihre Lieblingskicker das Tor
nicht treffen? Macht nichts, denn jetzt diirfen Sie
sich selber als Trainer und Spieler versuchen.

Grafik
Sound
Power-Wertung

Das amerikanische Pro-
grammier-Team, das uns
bereits das Sporispiel
=Superstar Ice Hockey« be-
scherte, hat wieder zugeschla-
gen. Der Machfolger nennt sich
»Superstar Soccer« und bietet
erneut die gewohnte Mischung
aus Taktik- und Geschick-

gen am Ende einer Saison eine
Klasse auf, die beiden Letzt-
plazierten steigen ab. Eine Sai-
son umfaBt 15 Spieltage (jeder
spielt einmal gehen jeden); es
gibt aber auch eine Mini-Sai-
son fir Eilige, in der jede
Mannschaft nur sieben Punkt-
spiele bestraitet.

Auf dem griinen Rasen wird um Punkie gekickt (C64)

lichkeits-Spiel. In Europa wird
das Programm wvon Gremlin
vertriecben und nennt sich
»Gary Lineker's Superstar
Soccer«. Zugpferd Gary Line-
ker ist englischer FuBball-Na-
tionalspieler und war bei der
letzten Weltmeisterschaft in
Mexico erfolgreichster Tor-
schiitze. Gremlin wird sich
auch um die CPC- und Spec-
trum-Umsetzungen kilmmern.
Da bei der C64-Disketten-
Version fleiBig nachgeladen
wird, kénnen sich bei der
Kassetten-Version, die uns bei
RedaktionsschluB_noch nicht
vorlag, noch Anderungen
ergeben.

Sie starten mit |lhrem FuB-
ball-Team in der 4. Liga. Im
Laufe der Spielzeiten missen
Siesichindie héchste Liga vor-
arbeiten, um dort um die Mei-
sterschaft zu spielen. Neben-
bei lduft noch der Pokal-Wett-
bewerb, in dem ein Sieg nicht
minder prestigetrichtig ist. Je-
de Liga hat 16 Mannschaften.
Die beiden ersten Teams stei-
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Als Trainer kimmern Sie sich um die Aufstellung (C64)

Mindscape/Gremlin

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

Bei der FuBball-Umsetzung
vom groBen Stadion auf den
kleinen Bildschirm muBten ei-
nige Kompromisse gemacht
werden. Sobesteht jedes Team
nur aus sechs Spielern. Der
Mannschaftskader umfaBt ins-
gesamt zehn Kicker. Zwei Re-
servisten kinnen Sie zu jeder
Partie mitnehmen und gegebe-
nenfalls einwechseln, die bei-
den anderen miissen zu Hau-
se bleiben. Bei jedem Spieler
sind Alter und Geschick wich-
tig. Man kann versuchen, Spie-
ler mit anderen Teams zu tau-
schen, neue Talente zu ver-
pflichten und die gesamte
Mannschaft ins Trainingslager

Geht so

Diese FuBball-Simulation wur-
de offensichtlich rund um das
Spielprinzip von Superstar lce
Hockey  zusammengestrickt.
Das ist nun wahrlich keine
Schande, denn die Mischung
zwischen Action und Strategie ist
bei dem Eishockey-Spiel hervor-
ragend gelungen. An der takti-
schen Seite kann man auch bei
Superstar Soccer nichis bemé&n-
geln; der Liga-Modus heizt die
Motivation ordentlich an.

Das Geschehen auf dem gri-
nen Rasen ist leider nicht ganz
g0 gut gelungen. Das PaB- und
SchuB-System ist recht clever;
man kann sehr schén seine Mit-
spielerin Aktion setzen. Vollkom-
men unrealistisch sind aber die

Weiten, die die Schisse mit
schiner FegelmaBigkeit errai-
chen. Da hipft der Ball munter
von einem Tor zum anderen und
der Torwart greift friher oder
spéter daneben. Auf eine ge-
pflegte  mannschaftsdienliche
Spielweise braucht man sich gar
nicht erst zu besinnen: Man beolzt
den Ball einfach Richtung geg-
nerisches Tor und hofft das Be-
ste. Ergebnisse wie 11.7 oder 8:8,
die eher an Handball als an FuB-
ball erinnern, sind deshalb keine
Seltenheit.

Wer eine spieltechnisch ain-
wandfreie  FuBball-Simulation
sucht, solite lieber die Finger von
dem Programm lassen. Trotz tak-
tischar Finessen und ordentli-
cher Grafik (bis zu zwdlf Sprites
gleichzeitig auf dem Bildschirm)
haben mir die spielerischen
Mangel die Freude etwas verdor-
ben. Wer es verschmarzen kann,
daB die Spielanlage von FuBball
nur méadig simuliert wird, sollte
sich das Programm aber auf alle
Fille einmal ansehen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

schicken. Diese Aktionen ko-
sten alle »Trading Points«, mit
denen man wahrend einer
Spielzeit gut haushalten sollte.

Nachdem die Mannschaft
aufgestellt wurde, beginnt der
Ernst des Lebens. Im Trai-
nings-Modus kénnen zwel
Spieler gegeneinander antre-
ten, doch bei Liga-Punktspie-
len gibt es nur das Duell
Mensch gegen Computer-
Team. Der Spieler kann sich
hier aussuchen, wieviel Ver-
antwortung er wéhrend des
Spiels (bernehmen will: Er
kann taktische Anweisungen
geben, den Mittelstlirmer und
sogar den Torwart steuern.

Bei jeder Unterbrechung
kénnen Sie die Taktik fir die
computergesteuerten Mitspie-
ler ginstellen. Fir Angriff und
Verteidigung gibt es insgesamt
sieben Varianten. Ein Beispiel:
Inder Offensive ermuntert man
die Mitspieler durch »Shoot«
aus fast allen Lagen aufs geg-
nerische Tor zu schieBen.
=PaB« hingegen gibt die Crder,
in erster Linie den Mittelstir-
mer (den Sie ja kontrollieren)
anzuspielen. »Mix« ist eine Mi-
schung dieser beiden Spielar-
ten. Fir die Abwehr gibt es vier
Taktiken.

Die FuBballregeln werden
nicht ganz genau eingehalten.
Abseits gibt es ebensowenig
wie gezielte Fouls und Elfme-
ter. Durch kurzes Antippen des
Feuerknopfs wird der Ball ei-
nem Mitspieler zugepaBt, ein
langer Knopfdruck bewirkt ei-
nen SchuB. Eine Anzeige gibt
dariiber AufschluB, in welche
Richtung sich der SchuB neigt.

Der Spielstand wird nach je-
der Partie automatisch auf Dis-
kette gespeichert. (hil)
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Grafik 6.5
Sound 2

Basket Master

LG

'-

Power-Wertung |2

Schneider CPC (C 64, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) = Imagine

nd wieder einmal heibt

das Motto »Zwei Manner,

zwei Korbe, ein Ball«; Die
Jahreszeit ist sehr Basketball-
haltig. Machdem wir in der letz-
ten Ausgabe »Street Sports
Basketball« von Epyx bewerte-
ten, ist diesmal sin Sportspiel
aus Spanien im Test.

Bei »Basket Master« hat man
sich an das Spielprinzip des
Oldies »One on One« erinnert.
Zwei Ménnlein tummeln sich
einsam auf dem Felde, von
Mannschaftssport kann da ei-
gentlich kaum die Rede sein.

Der Computer bietet drei
Schwierigkeitsstufen an, aber
zwei Spieler kénnen auch ge-
geneinander antreten. Die
Spielzeit betragt zwei mal flnf
Minuten und kann nicht geén-
dert werden. Wenn ein Spieler

einen Korb erzielt, jubelt das
Publikum erst einmal ordent-
lich. Danach wird eine ein-
drucksvolle Zeitlupenwieder-
holung gezeigt. Der Spielfeld-
bereich rund um den Korb wird
vergroBert auf den Bildschirm
gebracht. Verlangsamt sieht
man nun, wie der Treffer erzielt
wurde. Vor allem im Kampf ge-
gen den Computer kann man
aus eigenen Fehlern lernen,
wenn man sie in VergréBerung
und Zeitlupe noch einmal vor-
gefihrt bekommt. Schmerz-
lich, aber interessant.

Eine Art Energiebalken zeigt
an, wieviel Kraft jeder Spieler
hat. Lauft man wviel herum,
nimmt der Balken ab; wer ging
Weile auf der Stelle stehen
bleibt, gewinnt wieder Energie
dazu. (h1)

@08 12345
| MEGA-HEINI |

4:15[}Tunﬂo—nono

Zwel Mannlein steh’'n im Felde, der Rest des Teams streikt (CPC)

Basket Master sieht nicht
schiecht aus; die CPC-Grafik ist
sahr detailliert und auch der
Zeitlupen-Effekt  kommt gut
riber. Doch wehe, man fangt an
zu spielen. Angesichts solch
komplexer Basketball-Simulatio-
nen wie sfwo-on-Two« und dem
Vertrater der =Street Sporiss-
Reihe wirkt das Spielprinzip von
Basket Master reichlich anti-
quiert. Jede Mannschaft besteht
nur aus je einem Spieler - als

Heinrich: »One on One fir Armeas

Simulation wirde ich das beim
besten Willen nicht bazeichnen.

Das Mini-Spielfeld hat mich
auch nicht gerade bageistert. Da
hat sich der Programmierer zwar
die Miihe gespart, eine Scroll-
Routine zu schreiben, dem
Spielspal kommt dies aber nicht
gerade zugute. Trotz netl ge-
zeichneter Grafik und des guten
Zeillupen-Effekts kassiert das
Programm letztendlich eine Nie-
derlage.

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

49 Mark (Kassette), 69 Mark (Disketie) + Microprose

Der Ranger ist von zwei gegnerischen Soldaten entdeckt worden (C64)

Ich habe 291 Soldaten getdtet,
30 MG-Nester ausgehoben und
1B militdrische Einrichtungen in
die Luft gesprengt. Nicht
schlecht als Ergebnis eines Ta-
ges, aber friedfertig ist das nicht
gerade. Hier wird nach meinem
Geschmack zu viel gekillt.

Wenn man mal von dem krie-
garischen Inhalt absieht, spieit

Anatol: »Ein Ranger macht Rabatz«

sich Airborne Ranger gut. Es ist
aine Mischung aus Action und
Strategie, die fir viel Spannung
und fast filmreife Situationen
sorgt. Wer seine Mission schaf-
fen will, muB viel Taktik anwen-
den und darf nicht kopflos drauf-
losstirmen. Wer also keine mo-
ralischen Skrupel hat, wird mit
Airborne Ranger gut bedient.

50

Airborne Ranger

Grafik 55
Sound 4.5
Power-Wertung |7

L]
[ ¢

=3

aben es |lhnen die kerni-
gen Ranger mit dem flot-
ten Kurzhaarschnitt an-
getan? Jetzt haben Sie mit
»Airborne Ranger« Gelegen-
heit, a la Rambo hinter den
feindlichen Linien fir Verwir-
rung zu sorgen - natdrlich oh-
ne Gefahr fiir Leib und Leben.
Zuerst entscheiden Sie sich fiir
aine von zwalt Missionen. Da-
mit es auch spéter nicht lang-
weilig wird, kann man den
Schwierigkeitsgrad einstellen.
Dann fliegen Sie (ber das
feindliche Geldnde, werfen die
Ausristungsgegenstdnde ab
und springen. Man kann wéah-
rend des Sprunges den Fall-
schirm steuern, damit man
sich nicht direkt in &in Minen-
feld setzt.
Jetzt beginnt der arnste Teil
des Ranger-Lebens. Der Ran-
ger muB sich innerhalb einer

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

aa
bestimmten Zeitspanne wvon
Siiden nach Morden durch-
kdimpfen, um das Missionsziel
zu erreichen. Je langer er un-
entdeckt bleibt, desto bessere
Chancen hat ar, die Mission zu
erfiillen. Man kann sich hinter
Hindernissen wverstecken, in
Grében herumkriechen oder
auch schnell weglaufen. Wenn
unser Ranger entdeckt wird,
muB er die feindlichen Solda-
ten aus dem Weg rdumen.
Wenn er es nicht tut, wird er er-
schossen oder gefangenge-
nommen. Er hat dazu verschie-
dene Waffen zur Auswahl. Au-
Berdem kann er jederzeit auf
gine Landkarte sehen und Ver-
letzungen mit Erste-Hilfe-
Késten kurieren. Sobald das
Zielerreicht und der Auftrag er-
ledigtist, kommen die Kumpels
von der Air Force und holen un-
seren Helden wieder ab. (al)

y2AY




Passend zum Thema
gibt es diesmal Tips und Karten

zu Rollenspielen. Aber auch die anderen
Genres werden nicht zu kurz kommen.

te Reality - The Dungeon« ver-
zweifeln, gibt es die Karten
vom ersten Level. Aber auch
die Action-Spieler sollen nicht
zu kurz kommen: Dieses Mal
gibt es den zweiten Teil der
POKE-Liste, einige Tips =zu
Wizball und mehrere fiir den
Atari ST. Wer bei den Videokon-
solen verzweifelt auf sein Joy-
pad hadmmert, sollte mal unter
der Rubrik «\ideotips«
schauen.

Schreibt uns doch mal, wie
Euch die Power Tips gefallen.
Wir freuen uns dber jeden
Brief.

Euer

Auch diesmal haben wirden  stimmen, wo man sich genau  Karten. So bekommt man die
Tip des Monats vergeben: Die  befindet und viel strategischer genaue Position von jedem
500 Mark gibt es diesmal fir vorgehen. Dazu paust man Objektim Spiel. Einetolle Idee,
die »Starglider«-Karten. Mit ih-  sich vorher das Richtungsnetz  nicht wahr? Fiir alle Rollen-
nen kann man jederzeit be- ab und legt es dann lber die  spieler, die gerade an »Alterna-

Tip des Monats

Starglider LEVEL 1 :

Martin Block aus Minster fliegt Bo3s 035
seitldngerer Zeit das AGAY auf sei- =t —_
nem Schneider CPC. Damit man in
dem Spiel nicht die Oriantisrun el
verliert, hat er fantastische Kartaﬁ @ %‘:’”"’I ) m
gezeichnet. Um sie richtig benut- SH1E L 5315 T
2en zu kénnen, sollte man sich erst &0 g0 o 10 20 30 40 N 60 70 B0 90 104 10 50
einmal das Richtungsnetz zeich- b= TR TLT ] LA IR [ [T (L) o) [Tt T T e e T e !
nen. Man kauft sich am basten ei- o I - LD 1 i
ne DIN-A4-Folie (Copyfolie, ca. 50 i} [ 7 oo
Pfennig) fiir Overhead-Projektaren it [0 i s - 1.0
und paust sich einmal das Rich- & [ atitn q 80 4185
tungsnetz aus dem Heft ab. Zum
Zei{?hnan verwendet man am be- W i % = &l s
sten ainen feinen Folienstift (ca. 2 “ho |- o den
Mark), damit das Metz nicht zu ge&1 | + 9261, |
grob wird. Dann legt man einfach W : e o
das Metz (ber die jeweilige Posi- L 5 - 4853
tion. 40 o — 4D

Die KompaBfolie ist in 24 Rich- boss | 5 ! % 1
tungsstrahlen eingeteilt, die je- : = & =) —~ a0
weils um 15 Grad differieren. Dear - & .
Mullpunkt auf der Karte ist immer 20 - Rl = 20—
90/00. Der innere Kreis hat einen @ - 1218 o, x (0] % = Eiusg
Durchmesser von zehn Wegein- 5815 10— 5815 = il
heiten. Zur besseren Orientierung: _ P B e L | A s I o
Eine Wegeinheit (WE) ist der hun- 50 %6 (o 10 .20 80 40 8 8 70 80 8040d o %o
dertste Teil der Kartenlénge und
stelit die Sicht und Radarweite des B 2 ) 80
AGAVs dar. Die beiden AuBeren £%°Y = g s
Kreise haben einen Duchmesser TS el s
von 25 beziehungsweise 50 Weg- |
einheiten und dienen zum Schét- i 1-
zen der Entfernung. = ]

Ein Beispiel: Man fliegt in Lavel B28 961

B 4053 L5 50 aps3 (73

1 und braucht dringend Energis fiir
den Plasma Drive. Wenn man jetzt
die Kompabfolie genau in die Mitte
der Karte legt, bekommt man die
Richtung der nachsten Power Sta-
tion. Sie liegt bei 12/15, der Kurs ist
zirka 38 Grad und die Entfernung
liegt bei zirka zehn WE.

Hier sind jetzt die Tips fir die
einzelnen Level.
Lavel 1:

Sofort in das Depot und die Ra-
kate abholen. Nach Verlassen des
Depots auf Kurs 15 Grad gehen

VE2AY

und die Power Station 55/85 frei-
kimpfen. Von hier aus weiter zum
Depot 58/19 und eine Basis errich-
ten. Danach kann man sich ein wea-
nig auf der «freien Jagd« vergni-
gen. Um spéater schneller von Le-
vel zu Level zu gelangen, solite
man hier maglichst viele Punkte
sammein, bevor man den Stargli-
der angreift. Bei 9900 Punkien

bringen die 5000 fiGr den Starglider
den Piloten bis auf 5100 Punkte an
Level 3 haran. Wenn man also hier
den richtigen Grundstock legt,
braucht man erheblich weniger
Zait pro Level.

Den Starglider braucht man
dbrigens nicht lange zu suchen.
Man wartet einfach mit seinem
AGAV vollgetankt und raketenbe-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

stlckt in mittlerer Flughdhe in el-
nem freigekdmpften Gebiet. Ir-
gendwo auf dem Rand taucht nach
kurzer Zeit ein heller Punkt auf, der
sofort wieder kehrtmacht: das ist
erl Bei der Starglider-Jagd darauf
achten, daB man nicht mit einem
Schild unter 30 Prozent und Treib-
stoffreserve unter 20 Prozent ins
nichste Level taucht.
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Level 2: ooy T o

Kurs 310 Grad. Die Basis aus De- lof oy
pot 35/64 und der Power Station LEVEL 2 gze 526 1
35/785 errichten. In diesem Level K035 5035
werden zwei der drei Power Sta-
tions erst aktiviart, wenn man die |
Spitze des alleinstehenden Tur- —
mes abschiebt. Bs15 E

Eeim Anflug auf einen Pyramid et 1 36110 -+ 10 ©
Launcher erlebt man eine bose £ | R R i T L LR S
Uberraschung: Die Biester schie- T BT T [ R R R T i T [ | T 607
fen pltzlich mit Homing Missiles. B - a ‘. | i o
Die Raketen suchen selbstindig B : " ] |
ihr Ziel und reiBen bbsartige (- psest | a - T @
Liicken ins Schild. Um sie loszu- 80/1= : 4= #-1.80

werden, hilft eigentlich nur ein ge-

zielter LaserschuB. Wenn sie aber AR ! + ] 70 5
von der Seita oder von hinten kom- : ) . | =
men, gibt es mehrera Mbglichkei- 9?5}0 I'_o = \{Dn + Bgd | = S
ten: N e el e S S gt |,

- Flucht mit Héchstgeschwindig- e Lt o : Mo}
keit. Die Missiles sind etwas lang- syt R — o 9545 A 40 —
samer als das AGAV, aber da sie ei- E o085l | I I Lioan
ne Reichweite von fast 30 WEs ha- agl-mm a a by — a0 i
ben, kostet diese Methode relativ L - - A
viel Energie. =y 20 - — 20

- Steiler Sturz oder Steigflug (je BE1E - @ i
nach Flughthe) bei gleichzeitiger Fomi 10— %5 : — 10 )
Reduzierung der Geschwindigkeit | T ."TM!F . I Lo e 1 3611
auf Mull. Die Raketen konnen die- & 1o a0 o eo Aa S Te0. 70 80 951 = =

sem Mandver nicht mehr folgen.

- AGAV auf maximale Flughthe 20 - %0
bringen. Die Missiles kinnen die- EESE %
se Hiihe nicht erreichen und explo-

dieren frihzeitig (siehe auch ver-
steckter Hinweis im Depot-Compu-

ter). So kann man gefahrliche Kon- 6] 3% o o) ﬂiﬂ
zentrationen von Homing Missiles a28 G261 o
gefahrlos dberfliegen. Leider tref- 50 &0

fen die Laser und die Neutron-
Migsiles immer noch.

Level 3: sal Ko

Hier zunéchst wieder eine Basis
errichten. Das Depot ist bei 59/88
und die Power Station bei 4010
oder B5/85.

@

7045

LEVEL 3

7045

Ab Level 3taucht zum erstan Mal
das Diamonic Shuttle auf. Es fliegt
oberhalb der AGAV-Gipfelhéhe
und ist nur schwer mit den Raketen
zu treffen. Eine weitere Uberra-
schung sind die Hopper. Sie wer- ! Hoo| T
den in den Depot-Computern
ebenfalls nicht erwdhnt. Sie sind _'-'3'
zwar sehr langsam und greifen S0 =
nicht direkt an, schieBen aber gan- ,
ze Bindel von Homing Missiles ab. 70
Gegen diese ldstigen Kerle hilft
nur eine gezielte Bombe. Cleo
Level 4: 2261

Jetzt geht's erst richtig los. Die W
Gegner sind zahlreich und schwer & ;
zu treffen. Die Lage der Depots 70485 40 $ 04 > xal™M8  x o
und Power Stations dndert sich in
den folgenden Level nicht mehr,
deshalb jetzt folgende Taktik: :

Sofort nach dem Eintauchen auf 20 - - e~
Héchstgeschwindigkeit und maxi- L & :
male Héhe gehen, Kurs 360 Grad. "0 4010 - ®
Machdem man die Y=100-Linia .ol '
Uberflogen hat, in einer scharfen
Rechtskurve auf 90 Grad gehen.
Flughéhe auf ein Drittel reduzie- &
ren. In der N&he des Depots 831125 5RE8
stiit man auf zwei patroullierende
Starglider-Drohnen. Diese mbg-
lichst schnell abschieBen, ohne
sich von den Egrons aller Art be- Gy @
wachtan Power Station (BO/B5; G261 226 1 SR
B7/33) weglocken zu lassen. Den FH :
sbenfalls auftauchanden Diamo-

010
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N
o Das Richtungsnetz
Um die Karten sinnvoll zu nut-
1€ zen, paust Ihr das Netz ab.
Wer Wert auf klare Sicht legt,
By nimmt dazu eine Copy-Folie;
75 Zur Not tut’s auch Butterbrot-
=85 papier. Dann die Folie dber
20 die Karten legen und dem
Wiro = Starglider Saures geben.
i Startpunkt ist die Koordinate
255 0/0. Wenn man zu zweit
120 spiglt, Gbetnimmt am besten
a0 einer das Kartenlesen und
135 der andere das Ballern.
Viel SpaB.
0 e
195 oo 185
8

AOMERITIA]

Power Station

(&) Depot

= FRune

+ Pyramid Launcher
A Juna Cannon

O Tri Launcher

% Mine

0 Lasar Slo

nic Shuttle und den Starglider
ignorieren.

Danach das Schild aufirischen
und die Power Station auf 87/W33
angreifen. Dabei zundchst die Ju-
no Cannon vernichten. Sie stehtim
MNorden und schiet Homing-Missi-
les. Wenn Panzer auftauchen soll-
ten, kann man sie zur Not durch
Rammen vernichten, da der Scha-
den am Schild geringer ist als der
Schaden, den der BeschuB anrich-
ten kann. Wenn man die Power
Station geknackt hat, zurlick an
das Depot B3M15 oder, wenn as der
Shield Status noch zuldgt, weiter
nach 92/61. Den Hopper entweder
sofort vernichten, denn ab Level 4
braucht man schon zwei, ab Level
8 sogar drei Raketen zur Zerstd-
rung eines Walkers, Stompers
oder Hoppers. Ab Level 8 ignoriert
man diese Burschen am besten
und 1a6t ihn auBer Sichtweite hiip-
fen. Vorn Depot 92/62 aus greift
man die Power Station 80/85 an.
Zuerst den Pyramid Launcher
85/80 ausschalten. So hat man
schlieBlich dstliche Drittel als Ba-
sis.

Von hier aus macht man gezielte
Varstiie ins egronbesetzte Gebiet
zum Punkte- und Raketensam-
meln. Und Vorsicht: Starglider One
schluckt ab Level 10 sage und
schreibe sechs Raketen, bevor ihn
die siebte vom Himmel holt.

Die Karten sind auf den Schnei-
der CPC zugeschnitten. Atari ST-
Besitzer missen aber nicht ver-
zwaifeln: die erste Karte stimmt auf
jeden Fall auch flr Ihre Version.
Kleine Variationen kinnen sicher
auch bei den anderan Versionen
vorkommen.

Pirates

Marco Weiss aus Kinigswinter
hat sich mit »Pirates!« von Micro-
prose beschaftigt. Hier seine Er-
fahrungen:

= Die beste Zeit, um dicke Finge
zu machen, ist 1680 (Pirates Sun-
set).

- Mie die spanische Nationalitat
wihlen, da man sonst nur Arger
bekommt.

- Es gibt wenige Stadte, in denen
es sich lohnt, nach einer Erobe-
rurig einen neusn Gouvarnaur ain-
satzen: Eleuthera und Mageritta.

VAV

- Um die Crew bei Launa zu hal-
ten, sollte man nicht gleich alle er-
beuteten Waren in der néchstbe-
sten Stadt verkaufen.

- Mie die Schiffe der eigensn Ma-
tion angreifen.

- Bei Gefechten erst dem Feind
den Schiffsrumpf zerschisBen,
dann erst angreifen.

= Vorsicht vor Piraten und Pira-
tenjégern: sie sind harte Gegner.

- Zur besseren Orientierung die
Karte und den Schulatlas anse-
hen. Auf jeden Fall den Spezial-
Missionen nachgehen, da sie viel
Geld einbringen.

Hades Nebula

Egon Mirschberger aus Flrsten-
feldbruck hat einen tollen Tip fir
das Actionspiel =Hades Nebulas«
aufdem Atari ST. Man spielt sich so
lange, bis man in die Highscore-
Liste gekommen ist. Dann gibt
man anstatt seines Namens das
Wort «MONITOR.« gin. Damit be-
kommt man beim ndchsten Spiel
flinf Raumschiffe, die sich im Lau-
fe des Spiels sogar noch vermeh-
ren. Auf diese Art und Weise kann
man sich endlich die anderen Le-
vel in Ruhe ansehen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Arkanoid

Einen Kniff hat Stefan Engelhart
aus Ingolstadt fiir das Geschick-
lichkeitsspiel =Arkanoid= auf dem
ST herausgefunden. Mach dem
Laden gibt man im Titelbild blind
das Wort =DEATHSTAR« gin. Esiist
wichtig, das Wort in GroBbuchsta-
ben einzugeben, da ansonsten der
Trick nicht klappt. Danach kann
man in Ruhe alle Level mit der »S«-
Taste ansehen. Man wird jedesmal
um sinen Level nach vorne kata-
pultiert und kann sich endlich ein-
mal den letzten Level ansehen.
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— Computer shop und Gamesworld —
Munchen

Trillogic Expert-Cartridge

Freeze Machine

Ankiindigungen fiir Januar

bei AnzeigenschiuB

Super Hang on CG4/Amiga
Predator CB4
Endura Racer Afari 5T
Sga::a Harrier Atari ST
ECO Atarl ST/Amiga
Mars Caoj Atari ST/Amiga
Anchenl Marinor Atari ST
Wiziball Amiga
Oids Atari ST
Dungeon Master Atari ST
King of Chicago Atari ST/Amiga
Salamandar CB4
Footbalimanager II Atarl ST/Amiga/C 64
C64-Neuheiten Kass. / Disk.
Skata or Dia —[58,—
Bangkok Knights 29,—(39,—
Morphaus 26, — ] 38, —
Platoon 29,—/38,—
Hunt For Red Octobar 35, = /45 —
Stealth Fighter 39,—/49,—
Echealon —/88,—
Apollo 18 Mission —f59,—
Mini Patt —(589,—
Ultima v a.A.
Wizard Warz 29,—/389,—
Chamonix Challange 20,—/38,—
Jinxter — [ 58, —
Star Trok a.A.
Daja Vu = {38,—
Galactic Games 29,—/30,—
Diriller 39, —/49,—
Jackal 28, —/38,—
Mad Balls 29,—/38,—
Migel Mansalls Grand Prix 20, —[39,—
Fl nﬂg Shark 29, —/38,—
gPaH 1-Bort Camp 29,—/39,—
Charfie Chaplin 29,—[39,—
Rim Runner 289, —/38,—
Rastan Saga 29,—/39,—
Rampage 29,—/39,—
Baskel Master 29, —/39,—
Huntars Moon 29, —/38,—
Gryzor 28, —[38,—
Brave Starr 289, —/38,—
Knightmare 28,—[38,—
C64 Bestseller-Classics
Airbarne Ranger 39, — /49, —
Oumuaj Schﬂ-nl 29,—38,—
El 29,—/39,—
Test rive —f 0, —
Intarnational Karate + 29,—/38,—
Qut Run 20,—/39,—
Shool'sm up Konst. Kit 39,—/49,—
Superstar lcehockey 28— /38—
Chuck Yeager's adv. Flight Trainer - 58,—
Bard's Tale Il -5, —
Thunder Chopper —_f59,—
Gunship 35,— /45—
Piratas 35, —/45,—
Datender of the Crown — 35—
Subbattla Simulator — B
Linaker Supersiar Soocer 20,— /29, —
Cal rnla Games 28, —/38,—
Meabulus 26,— /35—
ce64
Bard's Tale | = 49,—=
Drruid 1l 25,—/35,—
Thundercats 25,—/35,—
Caplain America 25,— /35—
R gar 25,— /35—
T20° 25,— /35—
M al!l:hday Il 26, —/35,—
L of ﬁmt:m-ms —50,—
P = 58—
Earth O Smtlun =59 =
Last Nlnja. 25,—135,—
Eusguy_mr —/39,—
ariscopa —/59,—
'.'ﬂ.tar Paolo 26,—/36,—
Game, Set&Match Comp. 28,—/39,—

Magnificant 7
Elite Six Pack Val. Il
Solid Gold
Lucas Film Gomp.
Zig Za
Maan Straak
Hysteria
Basil Mouse Daetective
Claver &Smart
Tranior
Quadax
Western Games
Manic Mansion
:Iﬂaskk i

ack the Mipper 1l
Guild of Thﬁ%ws

Ace 2

Bubble Bobhle
Bobsleigh
Wintarolymplad B8
Ramparis
Gunslinger

Gun Boat
Nemasis

Star Wars
Trailblazer Ii
Streethassla
Bone Cruncher
Trap Daor
Arcade Classics
Moon Cresta
Pittall Il

Drruid

Chiolo

Tiger Mission
Ubiks Music
On Court Tennis

Strategie

Kass./Disk
28, —/38,—
25 — /35, —
28, —/38,—
28,=— (39—
25,— [ 35,—
20, —/38,—
25,—735,—
25, —/35—
29,—/30,—
25, — /35—
25,—[35,—
29.—'-"39 3

—{38,—
25,— (35—
25,—/35,—

= 55—
25,—/35,—
25,~/35—
25,~{35,—
25— 135 —
25,—/35,—
25,~/35—
25—/ 356,—
25,—/35,—
25,—~/35 —
25,—(35,—
25,—/35,—

10,—/—

10,—=/—
10=/=
10,=f=
10,—{15—
10,—/15,—

10,—/—

10,=/=
10,—/=—

(SSI-SSG-PSS-Micropose)

Ethernal Dagger
Realms of Darkness
Baltlegroup

B-24

Halls of Montezuma
Battles in Normandy
Shilch

Roadwar Europa
Phantasia Il
Bismarck

Tobruk

Annalen der Rimar
Guadal canal

und natirlich alle anderen Spiele
diaser Herslollar

Atari ST

Gunship
Gauntlat 1l
Tanﬂlawa-od
Frigntnight
ST Soccer

T.M.T.
Sapians
Marbda Madness
Cut Run
Bard's Tale |
Dedender of the Crown
Rana Rama
Terrorpods
Astarix, Lucky Luke, Blueberry
Impact
Claver & Sman
ELHI Caé

uggy Boy
Phgﬁlasia m
Roadware Europa
ST Replay
Pro Sound Designer
Chamonix Challange
Leisura Suit Larry
Humnt for Red October
Star Trak
Star Wars

=7 58,=
—59,—
| 55—

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Super Sprint

Blus War

Moabius

Test Drive

Roadwars (Melbourne Housa)
Universal Military Simulator
Carriar Command

Winter Olympiad B8
Bubble Ghost

Jinxter

Charlle Chaplin

Wizball

Santinal

Phoanix

Elita
Police Cuest
Matropolis
3D Helicopter
Chuck Yeager's adv. Flight Trainer
Anciant Art of War
Superstar lcehockey
Space Max
Gunghip
Defender of the Crown
Star Flight
Lﬂ“ Dlr::':ﬁ;l

I o pCal
Bar:%'s Tale e
Pirates

Amiga

Detonator

Moablus

Fire Power

Tast Drive

Leisure Suit Larry

Leviathan

Bard’s Tale |

Ferrar Formula One

Garrison

One on One Turbo

Dark Castle

Backlash

Galactic Invasion

Insanity Fight

Amagas

Phantasia 1l

Fairy Tale

%nhgdsol Lagand
urg&ucn

Bad Cat

Roadware Eurcpa

Impact

Roadwars (Melbourne Housa)

Hunt For Red Octobar

Western Games

Dick Special

Rim Runner

48, —
58,—
69,—

[ T

68,—
58,—
69, —
59,—
50,—
59,—
58,—
59,—
49,—

Brett- u. Rollenspiele ohne Gum

Pattons Best
Plataon
Raid on St. Nazaire
Hedgerow Hall
Central America
Mightmara on Elm St
Up Front
Vietnam
IV Wars i

end of Heroes
1830

Rail Baron

Fira Powar

Gammarauders Gama
Civilization

Top Secral

Adv. Squad Leader

Yanks

ADD Robin Hood Adventuras
ADD Fergotten Realms

ADD Woerld of Greyhawk
ADD Dragonlance Adventures
ADD Wilderness Survival Guide
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Quartet (Sega)

Diesmal kommen alle Tips von
unserem Lothar Giesen aus Aa-
chen. Wer bei dem Spial »Quartet=
fiir das Sega Master System den
sechsten Level erreichen will, muf
in den ersten finf Lavels jeweils dis
Sternenenergie aufsammeln. In
der Anleitung wird erklért, wie man
sie erhdlt. Leider ist die Anweisung
flir den fiinftan Level nicht ganz
vollstandig. Deshalb hier die richti-
ge Version:

Man muB zuerst die Steine ganz
rechts in der Unterwelt zerstiren
{mittlere Hihe). Die Sternenener-
gie erscheint allerdings erst, wenn
man danach auf die Mauer auf der
linken Seite des Totenkopfes
(gleich links unter dem Tor zur
Oberwelt) schiaBt. Nun ist der Weg
zum letzten Level frei. {mg)

The Ninja (Sega)

Ohne die finf grinen Schriftrol-
len ist man bai =The Minja= fir das
SegaMaster System aufgeschmis-
sen. Wenn Sie chne die Rolien in

den 12. Level gelangen ist dorl
Endstation, da lhnen der Zutritt zur
letzten Runde verwehrt bleibt. Im
folgenden wird beschrieben, wie
man die finf grinen Rollen erhalt.

Rolle 1: Im ersten Level nach
dem Tor den zweiten kleinen Stein
(sprich den Ninja, in den sich der
Stein verwandelt) treffen.

Rolle 2: Im vierten Leval sehr oft
(von vorne und hintan) auf die L&-
wenstatuen schieBen.

Rolle 3: Im sechsten Level zu-
nachst Gber die zweite Bricke lau-
fen. Auf der linken Seite sight man
ginen Busch. Diesen milssen Sie
bariihren.

Rolle 4: Im achien Level ist eben-
falls ein Busch zu beriihren. Dieser
befindet sich im zweiten Garten
auf der rechten Seite ganz oben.

Rolle 5: Im neunten Level mub
man die Mauer bis nach oben klet-
tern, sich dabei aber ganz rechts

halten. Oben rechis finden Sie
dann die letzte Schriftrolle.  (ma)

Rocky (Sega)

Die ersten beidsn Computer-
Gegner (Apollo, Lang) stellen fir
viale Spieler kein emstzunehmen-
des Hindernis dar. Am dritten Bo-
wer (der hartnéckige Drago) bissen
sich jedoch die meisten »Rockys«-
Freaks die Zahne aus. Hier nun ein
kleiner Trick, wie man sich im
Kampf gegen diesen KoloB aus ei-
ner sehr badrohlichen Lage retten
kann,

Es kann leicht passieren, dag
man an die Seile zurlckgedrangt
wurde, Um noch einmal den Kopt
aus der Schlinge zu zighen, sollte
folgendes geschehen: Zunachst
driicken Sie Feuerknopf Nummer
2. Dieser Schlag darfjedoch Drago
nicht treffen. Daraufhin gehen Sia
ainen Schritt vorwérts, in Richtung
Drago (er weicht etwas zurlck).
Mun folgt ernaut ein =Luftschlag«.
Diese Prozedor wiederholt man so
lange, bis der eigene Boxer eine
gute Position erreicht hat.  (mg)

Verspielt in alle Ewigkeit:
das High-Score-Buch von Power Play

In der Heftmitte dieser Ausgabe befindet sich der
Bogen fiir Euer personliches High-Score-Buch.
Wie man es faltet, verraten wir an dieser Stelle.

siebten Levels, iberwand

die Raumschiffe in der
Bonus-Runde und scheiterte
erst am grofen bdsen Wutz.
Der Lohn: Eine tolle Punktzahl
und der erste Platz in der High-
Score-Liste. Doch das boshaf-
te Spiel macht keine Anstalten,
die prachtige Punktzahl zu
speichern. Schaltet man den
Computer aus, ist sie futsch.

Unser Spiele-Team in der
Redaktion kennt dieses Pro-
blem nur zu gut. Um einen be-
sonders triumphalen High
Score zu verewigen und ihn
den Kollegen unter die Nase
zur reiben, gab es bereits An-
sdtze zur Zettelwirtschaft. Die
kleinen gelben Zettelchen, auf
denen wir gelegentlich unsere
Punktzahlen festhielten (inter-
ne Bezeichnung: »Hardware-
High-Score-Liste«), schienen
aber im Laufe der Zeit alle in
das Redaktions-Black Hole ge-
fallen zu sein und blieben un-
auffindbar.

Wahrend die Computerindu-
strie nicht mide wird, immer
wieder neue Diskettenboxen,
Staubschutzhillen und Joy-
stickwérmer anzubieten, sind
die kostbaren High Scores
dem Chaos der Umwelt preis-
gegeben. Mit wenig Aufwand
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E r trotzte den Monstern des

kénnt Ihr Euch aber ein High-
Score-Blchlein basteln, mit
FPower Play-Logo, Starkiller
und allen Schikanen. In der
Heftmitte befindet sich esine
Doppelseite, auf der der
GrundriB unseres spéateren
Buchs zu sehen ist. Trennt die-

se Doppelseite vorsichtig her-
aus (am besten die Heftklam-
mern vorher etwas anheben...
und danach wieder zubiegen,
sonst wird sich der Rest dieser
Ausgabe bald als Mega-Kon-
fetti verselbstdndigen). Wenn
Ihr die Doppelseite vor euch

Tl
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liegen habt, miBt Ihr sie drei-
mal an der jeweils langeren
Seite zur Mitte falten. Ihr haltet
dann das Faltbuch im fertigen
Format in der Hand. Von den
vier Seiten ist eine ganz ge-
schlossen, eine ganz offen und
zwei Seiten sind jeweils teils of-
fen, teils geschlossen. Die bei-
den Seiten, die teils offen und
teils geschlossen sind, miBt
Ihr mit einer Schere aufschnei-
den. Achtet darauf, daB Ihr
nicht zuviel Papier absabelt.
An der ganz geschlossenen
Seite kénnt ihr noch zwei, drei
Heftklammern ins Fapier ja-
gen, um dem Ganzen eine ge-
wisse Stabilitdt zu geben - das
war’s schon.

Auf jeder Seite des Biich-
leins kénnt Ihr jetzt High Sco-
res flr jeweils ein Spiel eintra-
gen. Wir haben Platz fiir meh-
rere Eintragungen gelassen,
weil man seine Punkizahlen im
Lauf der Zeit immer wieder ver-
bessert. Auf der Rickseite ver-
raten wir ganz nebenbeai ein
paar aktuelle High Scores aus
unserer Redaktion.

Wir wiinschen Euch mit dem
Bichlein viel SpaB. LaBt uns
doch wissen, ob Ihr solche klei-
nen Gags gerne ofters in der
Heftmitte sehen wirdet oder
nicht. (hl)

yEZAYY



uoA we jja1zie jyezpjung uon we je|zie |yezpjung

L\, L\

Das High-Score-Buch
von Power Play
Gestaltung: Katja Milles
Zeichnungen: Rolf Boyke
Wenn Ihr richtig gefaltet habt, dann ist das jetzt

hoffentlich die Riickseite. Hier wollen wir Euch noch
ein paar High-Scores aus unserer Redaktion

verraten:

Anatol:

Boulder Dash (C64): 28 756
Boris:

Tempest (CPC): 34 475
Gregor:

Metrocross (ST): 121 200
Heinrich:

Slap Fight (C6&4): 62 800
Enduro Racer (Sega): 8:50:60
Martin:

Solomon's Key (ST): 258 390
Super Mario Bros. (Nintendo): 501 750

(hl)

16
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The Bard’s Tale leicht gemacht (2)

e

ELECTRONIC ARTS"

Exclusiv in Power Play findet ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard’s
Tale, die von Electronic Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die Plane
und Hilfen, die ihr braucht, um diesen Spiele-Klassiker zu losen.

Willkommen, Abenteurer! In der
letzten Ausgabe von Power Play
untersuchte unseretapfere Gruppe
den Weinkeller und die Sewers von
«The Bard's Tale«. Heute geht es
weiter mit Expeditionen in den
Tempel des verriickten Gottes und
dessen Katakomben. Lord Garrick
berichtet wieder in seinem Tage-
buch von den Erlebnissen seiner
Expeditionen.

MNach den Kampfen in den Se-
wers kehrte er mit seinen Recken
wieder in die Stadt Skara Brae zu-
rick, um sich flr den nachsten
Dungeon-Besuch 2u risten. An
dieser Stelle schlagan wir wieder
das Tagebuch auf und lesen von
Lord Garricks Taten.

Skara Brae

Wir entkamen aus den Sewers
an die frische Luft, aber leider war
es mitten in der Nacht. Die Priester
im Tempel verlangen bestimmte
Summen, um die Wunden unserer
Verletzten zu heilen. Die Kerle
scheren sich nicht darum, daf wir
unsera Haut fiir sie und die ganze
Stadt riskieren. Ich bin aber dank-
bar, dal die Tore des Tempels so-
gar bel Macht fiir uns offen sind.
Beim Review Board und Garth's
Laden dffnet sich nachts keine Tor,
egal wie sehr wir fluchten und an
die Tar hAmmern.

Es ddmmerte, als Garth und das
Review Board offneten. Wir stell-
ten mit Freuden fest, daB Roscoes
Magie-Laden immer noch in der
Ecke bei Grey Knife und Serpent
Street liegt, nordwestlich des Gran
Plaz.

Mein Freund Pellis sagte mir,
daf es eine weise Entscheidung
war, die Sewers zu verlassen. Die
Stufen, die wir dort entdeckten,
hattan uns ins Verderben geflhrt,
denn sie sind ein geheimer Ein-
gang zu Mangars Reich. Pellis hat
diese Information aus einem
Ginstling Mangars gepreBt, den er

The Temple Of The Mad God

gefangenhélt. lch hoffe, daB die
Gatter Pellis dies vergeben.
Einige Strafien Skara Braes lie-
gen unter einem merkwirdigen
Zauber. Wir reisten auf der Sinister
Street sidwarts, um ein Tor der
Stadt zu erforschen und wander-
ten endlos an stillen Hausern vor-
bei, eine unheimliche Lautlosig-
keit, in der keine menschliche
Stimme zu héren war und kein Vo-
gel sang. Wir kehrten hastig zu un-
sarer Unterkunft zurlick und berei-

teten uns auf die ndchste Aufgabe
vor: den Besuch des Tempels des
varrickten Gottes.

Der Tempel des
Mad God

Wir wverschwendeten wertvolle
Zeit mit vergeblichen Versuchen,
in den Tempel einzudringen. Erst

dann erkannte ich, dad uns ein
wichtiger Hinweis in den Sewers
gegeben wurde: die Nachricht der
kérperlosen Lippen! Sobald ich
den Namen Tarjan ausgesprochen
hatte, werden wir eingelassen,
Dunkle und gewundene Tunnel lie-
gan vor uns wie ein Labyrinth von
steinernen  Eingeweiden und
menschliche Knochen ragen aus
der gehdrteten Erde wie schauder-
hafte blaBe Finger. Ich wiinsche
mich auf mein Schiof in Hamelon
zurlick. Doch wir gehen weiter.

Macht und Tag verschmelzen in-
einander. Wir kAmpfen stiandig ge-
gen zahllose teuflische Horden,
untote Kreaturen, die von den Tie-
fen der Holle ausgespien wurden.
Die Waffen fallen aus unseren zitt-
rigen Handen, die Schreie unserer
erschlagenen Kameraden dringen
an unsere Ohren bis wir, die Uber-
lebendan, es nicht mehr ertragen
kéinnen.

Und nun sehe ich eine Nach-
richt, die mit Blut an die Wand ge-
kritzelt wurde: »The ancient witch
King yet lives« - =Der alte Hexer-
Kéniglebt noch=. Warten noch grd-
Bere Schrecken auf uns?

In die Wand gedtzt, finden wir
folgende Inschrift: Fifteen doors
east and thou art there, On souls
they feast in the Dark One's lair= -
»15 Tlren nach Osten und du bist
da, sie laben sich an Seelen im
Nest des Dunklen« Die Hoffnung
verldat uns angesichts dieser
schracklichen Botschaft 50
schiagartig wie Blut eine Wunde,
die nicht heilt.

Wir haben eine Treppe gefun-
den, die nach unten flihrt. Drei un-
serer Manner rissen in Fanik aus,
geistlose Furcht (berwdltigle ihre
Sinne.

Acht bleiben dbrig - ich, Corfid
der Barde, Ghaklah der Magician,
Isli der Paladin, Soriac der Arch-
mage und drei Warriors. Wir
schreiten weiter voran, nicht we-
gen unseres Mutes, sondern weil
wir uns flrchten, daBwir nicht Gber-
laben, wenn wirdenselben Weg zu-
rick nehmen.

Computer-Shop

Drawehner StraBie 15 - 3130 Liichow - Telefon 05841/5499

Hardware - Software - Zubehor

Spiele in groBer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-Typ angeben.
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Catacombs, 2. Level

Wir kriechen vorwarts, werden
bei fast jeder Bewegung angeqrif-
fen und erleiden viele Verletzun-
gen durch Sorcaror-Tricks.

Hier gibt es Stellen, an denen
dis Magie stirbt - kdnnten wir nur
Mangar in einer solchen Region
bekdmpfen! Eine Inschrift warnt
uns vor dem Hohepriestar Bashar
Kavilor, aber das beeindruckt uns
kaum. Wir sind wie in esinem
Rausch und die Blutlust hat uns
gepackt. Komm, Priester Kavilor,
wir erwarten dich!

Der Hohepriester erwies sich als
méchtiger Gegner und einer unse-
rer Warriors ist jetzt tot. Wir fertig-
ten den Drachen ab, der Bashar
Kavilors Schatz bewachte und, ob-

wohl uns solchar Glitzerkram nicht
viel bedeutet, plinderten wir ihn
aus.

Eine kérperiose Stimme seufzie
diese Worte: «To the tower fly, a
mad one die, once lost the eyes -
«Fliege zum Turm, ein Verrickter
mub sterben, der einst sein Auge
verlors. Dar Verlust eines Auges
(oder beider) wirde an diesem
schrecklichen Ort eine Gnade
sain.

Ghaklah hat eine Stelle voller
Gefahren entdeckt, an der man
fesigehalten wird und keine Chan-
ce hal, zu entkommen. Sie ist im
AuBersten Silidweslen dieses
Grabmals. Wir werden die Gegend
meiden. Wir gehen die Treppe hin-
unter, die sich im sidostlichen
Quadranten dieser Katakomben
befindet.
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Catacombs, Level Two
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Catacombs, Level Three

Catacombs, 3. Level

Wir haben uns an die Legionen
der Untoten gewdhnt und gegen
sie zu kdmpfen birgt keine beason-
deren Schrecken mehr flir uns.
Wahrend wir die nérdliche Mauer
erforschien, stolperten wir in die
Kammer von Konig Alldrek. Es war,
als hatlen wir es erwartet, ihn zu
treffen, nachdem uns von der Exi-
stenz des »alten Hexer-Kinigs« be-
richtet” wurde. Von sLebens kann
aber keine Rede sein. Das Bise
hielt seine lAngst toten Sehnen zu-
sammen und mit grimmiger Frau-
de schickten wir ihn zur Holle. In
seinen Besitztimern fanden wir ai-
nen Gegenstand, der wie ein Auge

aussieht. Es muB das Auge sein,
von dem uns im vorherigen Stock-
werk berichtet wurde und es ist be-
slimmt sehr wichtig. Soriac wird
das gute Stick fir uns aufbewah-
ren. Teleporter-Magie erlaubte
uns, die verschlossena Kammer
des Hexer-Kénigs zu verlassen.

Es gibt hier keine tieferen Levels,
Wir mieden einen gewaltigen Dra-
chen und entdeckten eine weitere
Machricht: »Seek the Mad God's
stoney itself in Harkyn's domain= -
«Suche nach dem steinernen Ich
des verriickten Gottes in Harkyns
Reiche.

Wir werden jetzt zur Stadt zu-
rickkehren. Die drai Stockwerke
von Harkyns Schlof sehen wir uns
in der nachsten Ausgabe von Po-
wer Play an. (hi)

Fortsetzung von Salte 18

neun Monate bis zwei Jahre,
weil ich dem Spieler viel fir
sein Geld bieten will. Man be-
kommt ja auch jede Menge Ex-
tras: eine Stofflandkarte und
eine detaillierte Spielanleitung
in der Packung.

AuBerdem will ich nicht nur
ein Spiel machen, ich will eine
ganze Welt, einen Platz, wo
man hingehen kann; eine
Fluchtmdglichkeit fir den
Spieler. Wenn man in einem
guten Kinofilm sitzt, merkt man
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es erst dann, wenn einem der
Hintern vom Sitzen wehtut.
Das gleiche sollte bei Compu-
terspielen sein: Man muB sich
vollig reinversenken kdénnen.
Je mehr das Interface und der
Computer verschwinden, de-
sto mehr kann man den Spieler
in das Spiel reinziehen. Wir ha-
ben schon Briefe von Leuten
bekommen, die das Spiel zu-
rickgeschickt und geschrie-
ben haben, daB sie entweder
sich von ihrer Frau scheiden
lassen oder mit Ultima aufhé-

ren missen. Wir haben den
Leuten natirlich das Geld zu-
riickgeschickt.

Happy: Was hélst Du von
»The Bard's Tale«?

Richard: The Bard's Tale hat
ein gutes System. Er erinnert
mich sehr an »Wizardry«, das
sich ja leider nicht mehr so gut
verkauft. Ich mag die beiden
wirklich gerne, aber ich sehe
nicht, wie sie das System er-
weitern und ihre Nachfolge-
Spiele interessant machen
konnen. Ich glaube, die Leute

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

werden es schnell leid, immer
dasselbe Spiel mit einem neu-
en Dungeon zu bekommen.
Ich mache das anders. Jedes
Ultima ist neu geschrieben.
Wirklich: ich schmeiBe den
Source-Code weg und ent-
wickle ein neues Spiel.

Zum SchluB verriet er uns
noch ein kleines Geheimnis:
slch muB am SchluBpuzzle
noch ein wenig arbeiten. Ich
weiB namlich noch nicht hun-
dertprozentig, wie das Spiel
ausgehen wirds. (al)
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we DER JOYSTICK IN EIN SCHWRRZES LocH.
WER IHM NUN DIESEN ANTI-MATERIE- JoT-
STICK RECHTZEITIG GBERBRINGT. WIRD
REICH BELoHNT WERPEN. DOCH SEI
GEWRRWT, DRS DRUCKEN
BEIPER FEUERKMWNGPFE SETZT

SEID GEGRUSST,
UNWURPIGE !

(" QUF DEM PLANETEN SEGRIT
FINDET DIE GRALRKTJSCHE SPIELE-
MEISTERSCHRFT STRTT. DEM VER-
TRETER MEINES
VOLKES FIEL. .,

]

JOYSTICK DES VERDERBENS

STARKILLER PLANT WIEDER EINMAL DIE
EROBERUNG DES UNIVERSUMS. PREBOED,
DER WISSENSCHAFTLER, HAT SiCH

ANGESCHLOSSEN.

RNTI- MATERIE
=~ rre /!

YoM BOLF Bovw I
HEINRICH LEMHRED
BoRIE SCHMEIDER

ANTI-MATERIE, IST DRS EIGENT

bty L Ll e UND STARKILLERS RRUMSCHIFF

POKE 44,0 WIRD SCHON EE-

OBRCHTET. WIR SCHALTEN JETIT
AN BORP PES RANARAMERI|SCHEN
PATROUILLEN HREUZERS..,

NEIM, NEIN! SIE KANN
HBCHSTENS ALLE MATE-
RIE IM UMKREIS VvoN
FUNF LICHTJARHREN
VER=-
MNICHTEN:

DOCH DER WEG ZU SEGA I¥
FUHRT DURCH bRS GE-

DR DIE RANARAMER NUR HEXRDEZIMAL-CODE OF, &C, 73, ¥4, 55, 05, 2A, 95, / UWEIR STRRIILLER
SPRECHEN, VERSEHEN WIR DIESE BILDER MIT (Huc DER HAT 38 EINEN RNTI- ueﬂu MWZID LE;"_
UNTERTITELN... N B ’ STIM X
W BORD!) 16,1616 ! MUNGEN S)np
A 3T ( PFUI, SEHR STRENG !
f’ﬁ | i EINE :
= &= (HEIZ DEN Sy Tob:
, RADAR AN!) SGNDE)

ANTI-mMaT,
Jors Tick S

oy, =
05! (RLARMSTU-

] . HOPPLR, WIE-
“rhmey Y | | S A
RISFIAEHEN: ) f ] ’ UNTERNEHMEN?
wWAaS WIRD
MIT DEM RNTI-

MATERIE-JoYSTICK?

WIESO MUSS DIESER
OMIC IMMER AN

DER SPANNENPSTEN
STELLE AUFHBRENT

FRAGEN UBER FRAGEN!

ANTWORT GIBT NUR

POWER PLAY 3!
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Alternate Reality
(The Dungeon)

Alternate Reality ist noch nicht
lange auf dem Markt und sichar-
lich auch nicht ganz einfach zu |6-
san. Trotzdem hat Martin Krikschik
es auf seinem XL gespielt und uns
ginen kompletten Kartensatz und
seine Erfahrungen geschickt. In
dieser Power Flay gibt es die Kar-
ten vom ersten Level und sinige
wichtige Tips dazu.

- Die Fragen des Gargolyle sind
nicht einfach zu beantworten, da
sie in schwerem Englisch gestelit
werden. Insbesondere die erste
und die letzte Frage sind ein echter
Hammer. Darum hier die Losun-
gen:

1. Frage: Shipwreck
2. Frage: Oracle

3. Frage: Bloodstone
4. Frage: Shingor

Frage 2 und 3 bilden zusammen
mit den Antworten einen Spialetip.

= Treppe

= Tur, Bebeinlor in
beide Richtugen

& Tor, Gebeistdr in
wine Richiung

-4- Einasitige Wond mit
Tir , Geheimiir

-#. Eirnssitige Wond

,.*.‘ Tranemitier Mine

L'4 Tronsmitisr

Uoerroschungspunk t

Giloa

Dungacn Entronce

Orokel

Fontaine

Bonk Youlis

ferinimirils Housoneus

Decth Ooor

Lucky's Polion Brewery

Clethes Horse

Undeod King Paloce

Fersone Borgolyle

Control Room

Elevotor

¥Wilderness

Arena

Revelotion
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FIOMIERITIELSS

Wenn man die 3. und die 4. Frage
v richtig beantwortet hat, bekommt

+ man ainen guten Hinweis. Auf je-
3 i Toverne den Fall das Wérterbuch bereit hal-
1 1mm ten.

i -4 : + - Das Oracle hat Ubersetzungs-
§

R = wiirdige Tips, die man flr wenig
Gold erhait.

Shop

‘j m - Der Devorer taucht nicht etwa

so oft auf, weil die Programmierer
LIT-I L!_-I E‘ den Spieler zur Weiglut bringen
wollen. Fir alle Gegensténde oder

Ll AT A PaPs AN ! Spells, die man bei sich hat oder
+ 34+ die herumliegen, reserviert der
Lop+ L Computer einen Speicherberaich.

- . 4 D D D Wenn dieser zur Neige geht,
A . taucht der Devorer auf, um mit sei-

=21 nem gefraBigen Maul Platz zu ma-
T o b r__] [f;] |:| chen. Das ist besonders Argerlich,
weil die eigentlich Gberfilissigen

| | [_ Laichen ebenfalls kostbaren Spei-

cherplatz verschwenden. Daher
hier ein paar Tips, wenn der Devo-
rer komrmnt.

1. Eyes, Horns, Scrolls, Trump
Cards Tomes und Potions so
|_ $chnal_l_: wie méglich verbrauchen.

2. Uberfliissiges Gold, Silber,
I— P G 1 ace Food ete. in der Gilde deponieren.

3. Waffen und Ristungen, die
man findet, beim Schmied verkau-
fen.

& (0 e Fn}“' 4. Alles, was jetzt noch Obrig ist,
rison ginfach liegenlassen. Es ver-
¥ L_ schwindet nach einer Weile.

5. Auf folgende besonders wich-
tige Dinge achten: Troll Ring Half,
+ Gobin Ring Half, Reforged Ring, | i

Staff Pieca (alle drei), Mirrored ‘
Shield, PAC Card. !

Auber Gold, Silber und Food frift
)\\i der Devorer nur Gegenstinde, die

L

't

L

o R TXEX!

s
M

L5

b

wait hinten liegen. Bevor man also
etwas sehr Wichtiges nimmit, sollte
* man vorne Platz schaffen. Hierfir I

;'}&‘ lohnt es sich manchmal sogar, neu

2U ladan.

3
o

Ui

F

/.

#
#

N

Ll
1 - ﬂbarmschungspunkte rei-
& chen von niitzlichen Waffan lber

warme Kleidungssticke bis zu ab-

solut thdlichen Fallen. Es emp-

fighlt sich, die Punkte zu Beginn
= des Spiels abzuklappern und lie-

ber einmal zuviel als zuwenig zu
speichern.

- Wer das stdndige Disketten-
kopieren nach dem Speichern leid
ist, kann auch zum Diskmonitor
greifen. Im zwaiten Sektor steht im
neuntan bis zwdlften Byte fir jede
der vier Figuren, ob sie OK ($FF)
oder LOST ($7F) ist. Dann nur sin-
fach nach Wunsch veréndern.

Fausr
Hommer | Komser
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Als die erste Power Play an die
Kioske kam, hatte ein geplagter
Redakteur bereits die Leserbrief-
saite fir Power Play 2 abzugeben.
Aus diesem Grund kbnnen wir
diesmal noch keine aktuellen Zu-
schriften abdrucken, die sich auf
die erste Ausgabe beziehen. Bis
zum nachsten Mal wird dieses
Manko mit Sicherheit behoben
sein. Power Play macht vier Wo-
chen Pause und meldet sich erst
Ende Februar mit der dritten Aus-
gabe wieder. Wir werden uns bis
dahin alle Eure Anregungen durch
den Kopf gehen lassen und uns
vielleicht mit der einen oder ande-
ren Verbesserung wieder meldan.
LaBt das neue Jahr gut angehen
und rithrt Euch mal wieder. Unsere
Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-5tr. 2

8013 Haar bei Miinchen
(hi)

Zum ersten, zum zweiten...

Starkiller-Adventure

Was macht Starkiller? lch wiiBte
gerne etwas mehr dariiber, denn
dann wirde ich versuchen, ein
passendes Spiel mit dem »Gra-
phic Adventure Creator= zurecht
zu basteln. Zu diesem Programm
noch eine Frage: Ich besitze nur
die Kassetten-Version. Gibt es
vielleicht einen Trick, um trotz-
dem auf Diskette zu speichern?
JOACHIM WIEGMANN, Moers 3-Repslan

Starkiller ist mittlerweile zum
Comic-Star in Power Play aufge-
stiegen. Uber seine Person und
sein Umfeld kann man in diesen
Strips viel erfahren. Wenn dein
Starkiller-Adventure eines Tages
fertig ist, wirden wir es sehr gerne
einmal sehen.

Mit der Kassetten-Version des
Graphic Adventure Creator kann
man partout nicht auf Diskette
speichern. Incentive will aber sehr

bald eine erweilerte Diskatten-
Version des Programms verdffent-
lichen. Mit ihr kann man noch um-
fangreichere Adventures schrai-
ben, die im Laufe des Spiels dann
auf Diskette zugreifen. (hl)

Elite, wo bist du?

Eine Frage zu »Elite~: Existiert ei-
ne Umsetzung fiir den Atari ST,
ist eine solche vielleicht geplant
oder kennt ihr ein Spiel, das dhn-
lich aufgebaut ist? Ich fand dle
Mischung aus Wirtschafts-,
Action-Spiel und Flugsimulation
auf dem C64 einfach super.
MATTHIAS PFAFF, Wettenberg 1

MNach ist Elite fiir den ST nicht er-
schignen, aber eine Umsetzung ist
fest geplant. Firebird arbeitet auch
an einer Amiga-Version. Mehr
Elite-Mews im Spieletest-Teil die-
ser Ausgabe, wo wir die MS-DOS-
Version des Klassikers vorstellen.

ST-Basitzer, die nicht |anger
warten wollen, kinnen sich mit
»SunDog=von FTL trésten. Es bie-
tet eine ahnliche spielerische Mi-
schung wie Elite, aber keine so
spektakuldre Vekiorgrafik. Dafir
ist die Benutzerflhrung Spitzen-
klasse. (hl)

Wer gewinnt was?

Die Preise, die es bei unserer
Spiele-Hitparade 2u gewinnen
gibt, haben fir ein wenig Verwir-
rung gesorgt. An dieser Stelle wol-
len wir auf mehrere Anfragen zu
diesem Thema antworten.

Die Spiele, die wir als Monatsge-
winn vorstellen, gibt es meistens
nicht fir alle Computer. Was macht
also beispielswiese ein Amiga-
Besitzer, wenn er das Programm
=Der Fluch des Spiele-Testers« ge-
winnt, das es aber gar nicht flr den
Amiga gibt? Vor allem ruhig Blut
bewahren, Wir schicken dem
Amiga-Besitzer natirlich keine
Zumbitsu-Kassette in der Hoff-
nung, daf er sie schon irgendwie
zum Laufen bekommit. In solchen
Féllen senden wir dem Gewinner
ein Ersatzspiel flr seinen Compu-
ter zu. VergelBt deshalb nicht, bei
Euren Hitparaden-Kartan immer
den Computer- oder Videospiel-
Typ anzugeben, damit bel einem
Gewinn auch wirklich ein Spiel
kommt, mit dem ihr etwas anfan-
gen konnt. (hil)

In der letzten Ausgabe von Po-
wer Play gab es fir alle
C 64-Besitzaer eine POKE-Liste, da-
mit man sich auch mal die hdheren
Level eines Spiels ansehan kann.
Hier ist, wie versprochen, der zwei-
te Teil der Liste. Wir suchen ibri-
gens immer noch gute POKEs, die
it Criginalen laufen. Wenn ihr al-
50 ein paar habt, egal fir welchen
Computertyp, schreibt doch ein-
fach an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort »Power Tipse
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Minchen

The Last V8:

POKE 7148,173 : POKE 7326,173 :
SYS 3328 (unendlich viele Leban)
The living Daylights:

POKE 4320,238 ; SYS 4352 (un-
endlich viele Leben)

Mermaid Madness:

POKE 17274,168 : POKE 172750 :
POKE 17276,234 : SYS 16384 (un-
endlich viele Leben)

Metrocross:

POKE 13501,234 : POKE 13502 :
4096 (unendlich viel Zait)
Mutants:

POKE 8273,230 : SYS 4096 (un-
endlich viele Leben)

Nemesis:

POKE 5868255 : SYS 5768 (255
Leben)

Qink:

POKE 39922165 :SYS 16384 (un-
endlich viele Leben)

66

POKE-Ecke

Olli and Lissa:

POKE 8844165 : SYS 7427 (un-
endlich viel Enargig)

Panther:

POKE 14127,169 : SYS 4096 (un-
endlich viele Leben)

Parallax:

POKE 579696 : SYS 319 (unend-
lich viele Leben)

P.O.D.:

POKE 26364,173 : 5YS 26112 (un-
endlich viele Leben)

Red Max:

POKE 6352,173 : 5YS 2064 (un-
endlich viele Leben)

~
ALY
o

Saboteur:

POKE 56325,255 : 8¥5 30735 (255
Leben)

Scooby Doo:

POKE 745096 ; SY5 2560 (unend-
lich viele Leben)

The Sentinel:

POKE 666496 : SYS 16128 (un-
endlich viel Energie)
Shadowfire:

POKE 25188173 :
(stoppt den Timer)
Slamball:

POKE 3245,250 : 5§Y5 2066 (un-
endlich viele Leben)

SYS 16384

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Sorcery:

POKE 56325,255 : SYS 31744 (ver-
langsamt den Timer)

Space Harrier:

POKE 6010,173 : SYS 2128 (unend-
lich vigle Leben)

Split Personalities:

POKE 7033,234 : POKE 7034,234
: POKE 7035,234 : POKE 2050,234
: §YS 13165 (unendlich viele Le-
ben)

Staff of Karnath:

POKE 5634,45: 8YS 2560 (unend-
lich viele Leben)

Starquake:

POKE 3661,169 : SYS 3075 (un-
endlich viele Leben)

Thrust:

POKE 6139.234 : POKE 6140.234 :
POKE &141,234 ; S5YS 2304 (un-
endlich viele Leben)

Trailblazer:
POKE 29738234 : POKE
29739,234 : 5Y5 25729 (unendlich
viele Leben)
Trapdoor:

POKE 14914,96; SYS 1436 (unend-
lich viele Leben)

Underwurlde:

POKE 34404,45 :SYS 36209 (un-
endlich viele Leben)

West Bank:

POKE 12713165 : SYS 4100 (un-
endlich viele Leben)

Wonderboy:

POKE 2676,234 : POKE 2677,234 :
POKE 2678,2334 : SYS 2112 (un-
endlich viele Leban)

Zynaps:

POKE 37281,255 : SY5 32769 (255

Leben)
72%\7
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“COMPUTERS FVELE
Project Stealth Fighter

In dieser Simulation fliegen Sie einen super-
geheimen Kampfjet rund um den Globus.

D er Stealth Fighter gilt als
das modernste Kampf-
flugzeug der Welt. Er ist
unglaublich wendig und fiir
das feindliche Radar praktisch
unsichtbar. Seine ungewdhnli-
che Form - er dhnelt einem
herzidrmigen Eierkuchen -
und eine spezielle Legierung
machen dies moglich.

Wie gefdhrlich der Stealth
Fighter ist, kdnnen Sie selber
ausprobieren. In der jingsten
Simulation von Microprose er-
wartet Sie nicht nur der myste-
ridse Stealth Fighter, sondern
wieder ein ganzer Haufen Mis-
sionen. Wie gewohnt, sind die-
se unterschiedlich kompliziert,
s0 daB man auch mit wenig Er-
fahrung schon seine ersten
Einsétze fliegt.

Damit man iberhaupt eine
Chance hat, muB man vor dem
ersten Flug das umfangreiche
Handbuch (mehr als hundert

GO0
500
oo
300 |

EnG:18.0
PITCH:- 19

E fona [

BRI

Seiten, aber in Englisch) lesen.
In thm ist der Umgang mit dem
Jet, die Bedeutung der Anzei-
gen und die Taktik bei den Auf-
gaben ausfilhrlich erklart.
Mitzlich ist der Teil (ber Flug-
mandver. Wer noch nie eine
Bombe zielgenau abgeworfen,
sich nie mit einem anderen
Flugzeug im Luftkampf gemes-
sen oder eine feindliche Rake-
te ausgetrickst hat, erhalt hier
das nétige Ristzeug.

Bei »Project Stealth Fighter«
gibt es vier Einsatzgebiete: Li-
byen, das Nordkap, Iran und
Mitteleuropa (sprich Deutsch-
land). Je nach gewahlter
Schwierigkeit muB man einen
Auftrag ausflhren, zum Bei-
spiel =Zerstoren einer militari-
schen Stellung« oder »Fotogra-
fieren einer feindlichen Stel-
lungs.

Bei den Missionen hat man
noch die Wahl zwischen ver-

i1

-
=]

Anflug auf eine feindliche Stellung mit aktivierten Watfen (C 64)

Q-

Wenn es diesen Jet tatséchlich
gibt (seine wahre Existenz ist
nicht offiziell bestatigt), mub es
eine wahre Freude sein, ihn zu
fliagan. Mit seinen asrodynami-
schen Eigenschaften ist er sehr
einfach zu beherrschen. Mir war
das Spiel in dieser Hinsicht bei-
nahe zu einfach. Im direkten Ver-
gleich bevorzuge ich allerdings

die Simulation =Gunship=. Er-
stens ist Gunship anspruchsvol-
ler als Stealth Fighter, zweitens
gehen mir bei Stealth Fighter die
Anspielungen auf den =Interna-
tionalen Terror« von lran und Ly-
bien auf den Keks. Hier wird ganz
plump auf ginen realan Konflikt
und tatsdchliche Ereignisse an-
gespielt. lch bin ein Freund von
Realitdtsndhe bei Simulationen,
aber hier halte ich sie fir gefahr-
lich. Zu einseitig wird hier flr die
nationale Sache der Amerikanear
geworben. DaB beim Angriff auf
Tripolis auch die Zivilbevélke-
rung betroffen ist, bleibt uner-
wihnt.

(64

59 Mark (Kassette), 79 Mark (Diskette) + Microprose

You’ll be f1
friendly
sputh side of

ran,
supporter of
terrorism.

o

ing from bases in

ission objectives are in
he world :
international

Libya Training
Libya
Persian Gulf

Horth EaEe
Central Europe

Risk: Low
Select an option., press tridgder.

owers on the
he Gulf. Your

‘s foremost

Bei jeder Mission wird vorher erkldrt, worum es geht (C64)

Stealth Fighter liegt mir
schwer im Magen. Das féngt da-
mit an, daf diese Simulation eini-
ge technische Schwéchen hat,
die ich von Microprose nicht ge-
wohnt bin. Fliegt man beispials-
weise dber Wasser, dann wird
der gesamte Boden, auch die
Kiiste, blau dargestellt. Erreicht

man das Land, schaltet der ge-
samte Boden, also auch die Was-
sarflachen, auf Griln um. Es gé-
ba noch sinige solcher Details
aufzuzihlen.

Was alles auf dem Bildschirm
arscheint, wann ich eine Mission
nicht vollende oder gar Mist
baue, hat mich ziemlich betrof-
fen gemacht. Da wird gezeigt,
wie ich von meinen ehemaligen
Kameraden gemieden werde
und im schlimmsten Fall sogar
als Saufer ende. Das alles frei
nach dem Motto: Wenn du nicht
genug Leute umbringst, bist du
gin Verlierer! Sorry, bei solchen
Dingen spiale ich nicht mehr mit.

schiedenen Schwierigkeitsstu-
fen. So kann man einstellen,
daB man durch Flugfehler nicht
abstilrzt, nicht abgeschossen
wird, oder daB die Feinde
schlecht zielen. Entscheidend
fiir die Aufgabe ist das einstell-
bare politische Klima, das vom
diplomatischen Geplédnkel bis
zum kriegerischen Konflikt rei-
chen kann.

Scheitern Sie bei einer Mis-
sion, sieht man zum SchiuB
das Bild eines enttduschten
Fliegers, der von seinen Kame-
raden gemieden wird. Eine In-
formationstafel gibt an, was
man geleistet hat und wie hoch
die Punktzahl dafiirist. War der
Einsatz erfolgreich, wird man

beférdert. In der Verpackung
lisgen neben der Anleitung ei-
nige nitzliche Dinge. Vier
Landkarten helfen beim Pla-
nen der Missionen. Eine Tasta-
turschablone, die einfach auf
den Computer gelegt wird, er-
kldrt schnell die Bedeutung
der einzelnen Tasten.

Der Bildschirmaufbau ist
sehr dbersichtlich. Alle wichti-
gen Anzeigen werden direkt in
das Cockpitfenster eingeblen-
det und sind so direkt im Ge-
sichtsfeld. Man muB also nicht
auf die Instrumente sehen, um
Geschwindigkeit oder Hohe zu
kontrollieren. Jedes Waffensy-
stem besitzt eine optische Hil-
fe, um sicher zu treffen. (gn)

Graflk
Sound
Power-Wertung
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Star Trek

Grafik
Sound
Power-Wertung

Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum)
49 bis 69 Mark (Diskette) + Firebird

ie neueste Teufelei der
Klingonen hat &s in sich:
Mit einem Psi-Mitter be-
ginflussen die Bésewichter die
Raumschiffe der Fdderation,
so daB deren Mannschaften zu
den Klingonen Gberlaufen. In
einer kugelférmigen Zone mit
100 Lichtjahren Radius ist kein
Raumschiff mehr sicher. Die
Foderation hat diese Zone
durch eine Energie-Sphére
vom Rest des Universums ge-
trennt. Das Raumschiff Enter-
prise ist vorher in diese Zone
geflogen, um den Klingonen
das Handwerk zu legen.
Enterprise-Fans  (iberneh-
men in diesem Spiel die Rollen
von sieben Star-Trek-Stars: Mr.
Spock, Uhura, Sulu, Chekov,
Scotty, »Pille« McCoy und na-
tirlich Captain Kirk.

Dank eines ausgekligelten
Menii-Systemns 8Bt sich »Star
Trek« mit der Maus ganz ein-
fach bedienen. Natirlich darf
auch das »Beamen« auf Plane-
ten-Oberflachen nicht fehlen.
Auch hier missen Sie Proble-
me losen und kdnnen dafir
wichtige Gegenstdnde erhal-
ten.

Mehrere total unterschiedli-
che Lésungswege verleiten zu
nochmaligem Spielen, auch
wenn man das Universum
schon mal gerettet hat.

Obwohl Star Trek schon vor
einem dreiviertel Jahr in
Happy-Computer Ausgabe
4/87 ausfihrlich getestet wur-
de, ist es erst jetzt erschienen.
1988 sollen dann Umsetzun-
gen fir 8-Bit-Computer verdf-
fentlicht werden. (bs)

117.34.33
Captain's Log

. StarDate -

;s‘

A

Captain Kirk an ST Mach® ja keinen Reset! (Atari ST)

Also ehrlich: Wer ginen ST be-
sitzt und sich Star Trek nicht be-
sorgt, ist selber schuld. Mit kei-
nem anderen Spiel kann man
seine Freunde so beeindrucken.
Digitalisierte Soundeffekte, su-
per Grafik und ein tolles Spial-
prinzip = hier ist einfach alles vor-
handen, was das Spieler-Herz
begehrt. Die Wartezeit hat sich
gelohnt. Die Programmierer ha-
ben sogar noch die wenigen
Méangel beseitigt, die wir im

Boris: »Faszinlerend, Captainl«

Happy-Testbaricht  angespro-
chen haben (zu leise Digi-
Sounds, nur ein Spielstand spei-
cherbar). Ein Lob auch an die tol-
le, ausflhrliche deutsche Anlei-
tung. Mit viel Spannung erwar-
ten wir die B-Bit-Varsionen von
Star Trek. Wahrscheinlich wer-
den sich diese vom St-Original in
manchen Punkten unterschei-
den. Unser Tip: Warten Sie den
Test der Umsetzung ab, der in
Power Play erscheinen wird.

IHFANTRIEN o3
KEAUALLERIEMN -D3

Gregor versucht, sein bescheidenes Reich zu erweitern (C64)

Schade, schade, aus dem
Spiel hétte man mehr machen
kiinnen. Als Simulation ist Kolo-
niaimacht nur mit Einschrankun-
gen anzusehen. Die Marktpreise
scheinen sich nach den Sternen
oder irgendwelchen historischan
Daten zu orientieren, die aber
nirgendwo erkldrl werden. Das
Gesetz von Angebot und MNach-
frage gilt nur bedingt. Die Preise
origntiaren sich an einem stwas

Gregor: »Eine vertane Chance«

eigenwilligen System, das dem-
jenigen den Sieg verspricht, der
sich auf das richtige Gut speziali-
siert. Die Abfolge ist so klar, daB
man nach dem dritten Mal die
optimale Taktik kennt. Das Pro-
gramm ist trotzdem recht unter-
haltsam und spielt sich sehr filis-
sig. Wer keine zu hohen Anspri-
che stellt, kann hier mit ein paar
Freunden einige wergniglicha
Stunden verbringen.

y2AY
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C64

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + Reaktor

frika 1884: vier Machte
Absginnen einen Konti-
nent unter sich aufzu-
teilen. Wer schon immer mal
sein Geschick als Ercberer
und Stratege erproben wollte,
kann sich bei »Kolonialmacht«
mit bis zu drei Mitspielern mes-
sen. Mindestens ein menschili-
cher Gegner ist Vorausset-
zung, da der Computer nicht
als Spielpartner zur Verfligung
steht. Sie haben im Spiel 16
Monate Zeit, um die fihrende
militdrische und wirtschaftli-
che Macht zu werden. Ausge-
stattet sind Sie nur mit 6000 Ta-
lern Startkapital und sechs Ar-
meen. Das Spiel besteht aus
drei Phasen: Handel und Kau-
fen, Plazieren der Neusrwer-
bungen, Ziehen der Truppen.
Der fremde Kontinent bietet

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

vier Giter (Kakao, Tabak, Gold
und Diamanten), die man
durch Minen und Plantagen in
seinen Besitz bringt. Je nach
Lage produzieren lhre Besit-
zungen viel oder wenig. Auf
dem Markt kann man seine
Waren dann verscherbeln oder
andere Giter kaufen und auf
ginen Preisanstieq spekulie-
ren. Nach jeder Runde werden
namlich die Marktpreise neu
berechnet.

Obwohl man kdmpfen kann,
bleiben die Eingeborenen bei
diesem Spiel unbehelligt.
Wenn zu den Waffen gegriffen
wird, bekriegen sich die Kolo-
nialmachte nur gegeneinan-
der. Man kann entweder gegen
feindliche Truppen antreten
oder versuchen, Minen und
Plantagen zu erobern.  (gn)
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Xor

C64, Schneider CPC (Spectrum, Atari ST)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) « Logotron

Es sieht aus wie »Boulder Dash«, spielt sich aber
doch ganz anders: das Denkspiel »Xor«.

er oder was st »Xor«?
Die Antwort auf diese
Frage hat genau 15

Buchstaben. .Jeweils einen
dieser Buchstaben erhalten
Sie, wenn Sie einen der 15 Le-
vels des Spiels Xor l&sen.

Auf den ersten Blick ahnelt
¥or dem Klassiker »Boulder
Dashe«. Sie sollen mit einer von
zwei voneinander unabhéngi-
gen Spielfiguren den Ausgang
des Levels erreichen. Er wird
sich aber erst &ffnen, wenn Sie
alle herumliegenden Masken
eingesammelt haben,

Natirlich gibt es einige Hin-
dernisse auf dem Weg zum
Xor-Erfolg. So tummeln sich Fi-
sche und Hiihner in den Laby-
rinthen. Fische fallen immer
nach unten, wihrend Hihner
aufgescheucht nach links ren-
nen. Sollte ein Fisch oder ein
Huhn gegen die Spielfigur
prallen, ist diese verloren.

Viele Wege sind von Kraftfel-
dern versperrt, die Sie nur in ei-
ner Richtung durchlaufen kén-
nen. Sind Sie einmal durch das
Kraftfeld hindurch, verschwin-
det dieses. Doch Vorsicht: Vie-
la Kraftfelder dienen als Stiitze
fliir Fische und Hihner, Eine
falsche Bewegung, und Sie
satzen ganze Tier-Lawinen
frei, die Ihnen den Weg ver-
sperren kdnnen. Um sich We-
ge freizusprengen, benutzen
Sie die herumliegenden Bom-
ben. Diese ziinden automa-

tisch, wenn Sie von Fisch oder
Huhn getroffen werden.

Sie haben beliebig viel Zeit,
Ihre Spislziige zu planen, denn
es gibt kein Zeitlimit. Allerdings
miissen Sie jeden Level in ma-
ximal 2000 Spielzigen bewél-
tigen. (bs)
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Prachtige Farben, schwere Puzzles. Xor Ist ein vertrackies Logik-Spiel fir Denker. (CPC)

Logik- und Denkspiele habe
ich schon immer gemocht, ob-
wohl sie sicherlich nicht jeder-
manns Sache sind. War am lieb-

schirm fegt, sollte die Finger von
Xor lassen.

Das Scrolling ruckelt in beiden
getesteten Versionen flrchter-
lich. AuBerdem wird erst ge-
gcrollt, wenn man gchon am Bild-
schirmrand angekommen [si.
Dadurch sieht man nicht, was vor
einem liagt, und kann somit auch
nicht gut genug vorausplanen.
Die Musik, ein recht eintdniges
Gedudel, reizt niemanden zum
Zuhdéren. Ansonsten ist Xor au-

Wenn Sie wilde Bildschirm-
Action verschméahen und auf auf-
regende Grafik und Musik ver-
zichtan kfinnen, sollten Sie sich

Hier ist Geistaskraft pur gefragt.
So recht begeistern kann mich
das Spiel aber nicht. Es ist ein
wenig zu schwer; eina =Undo--
Funktion, um zumindest einen
Zug zurlickzunehmen, vermisse
ich schmerzlich. Auch wenn die
Grafik nur Nebensache ist, hétte
aine schinere Prisentation dem
Ganzen keinen Abbruch getan.
Xor ist fir Knobel-Fans empfah-
lenswert, aber an die Klasse von
»Soko-Ban« und =Shanghai«

sten Raumschiffe vom Bild- Berordentlich schwer. L)mr unbedingt einmal ansehen. kommt es nicht heran.
Grafik 35 Grafik 4 [ s |
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Die G6&4-Version nutzt den Computer nicht aus
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Die Schneider-Version ist technisch besser gelungen
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ROTER OKTOBER

Die perfekte
U-Boot-Simulation!
Das offizielle Computerspiel
zu dem Weltbestseller
von Tom Clancy.
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Exklusive ﬁ]sfr‘ibuim - Edichtlich Fir Commodore 64,

Vertrieb Usterreich: Karasoft Schneider CPC,
Vertrieb Schweiz: Thali AG Atari ST, Amiga, [BM.



“COMPUTERS FELE
Beyond Zork

Die »Zork«Trilogie ist mit einer Million verkauften
Exemplaren wohl das verbreiteste Adventure der
Welt. Und was kommt danach?

ble Zeiten in Quendor:

Seit die Magier in Frg-

sche verwandelt wurden
und sich in Timpeln vergnii-
gen, ist im Land die Hdolle los.
Die Einwohner sind schutzlos
bisen Machten ausgeliefert.
Keiner hat eine Erkldrung fdr
das seltsame Ph&nomen. An
den Wegen lauern Gestalten,
um harmlosan Reisenden den
Garaus zu machen. In den Ta-

Starke und Ausdauer legt, hat
man sich schnell einen »Ram-
bo= gezimmert. Er kann zwar
doll draufhauen, ist aber sehr
déamlich. Doch das muB nicht
s0 bleiben.

Wsahrend des Spiels kann
man sich Charakterpunkte da-
zuverdienen. Hat man ein
Monster weggeputzt, erhdhen
sich Kraft, Erfahrung und Aus-
dauer. Wenn man sich nicht all-

vernen werden schaurige Ge-
schichten erzdhlt: Es soll ein
leibhaftiger Urgrue im Lande
sein. Eine neue Finsternis
senkt sich Uber den Sliden von
Quendor.

Die einzige Hoffnung der
Quendorianer ist die heilige
KokosnuB. In ihr flieBt ein Ele-
xier, das dem geplagten Land
wieder Ruhe verschaffen wir-
de. Es wiére also schdn, wenn
sich endlich einer der beriich-
tigten Helden auf die Socken
machen und sie holen wiirde,
anstatt sich immer von den
Barden besingen zu lassen
(Pscht, damit sind Sie ge-
meint).

Um Quendor betreten zu
kénnen, milssen Sie sich eine
Spielfigur zusammenstellen.
Sechzig Punkte werden auf
sechs verschiedene Attribute
vertellt: Ausdauer, Kraft, Ge-
schick, Grips, Geduld und
Gliick. Je nachdem, wie man
seine Punkte verteilt, reagiert
der Charakter. Wenn man bei-
spielsweise alle Punkte auf

72

Bessere Ausriistung? Kein Problem, solange die Zorkmids reichen

zu dumm anstellt, bekommt
man mehr Intelligenz vom Pro-
gramm bescheinigt. Das ist
sehr wichtig: Um bestimmte
Ratsel zu |6sen, braucht man
eine gewisse Anzahl wvon

Grafik 1
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zirka 100 Mark * Infocom

MS-DOS (Amiga, Apple I, Atari ST, C128, Mac)

Charakter-Punkten. Ein Bei-
spiel: Sie stehen vor einer Tur
und wollen einen Schliissel ins
SchlofB stecken. Da lhr Charak-
ter aber die ungeschicktesten
Griffel der Welt hat, schiebt
sich natlrlich gar nichts. Kom-
men Sie besser wieder, wenn
sie etwas flinkere Finger ha-
ben.

Es ist sinnvoll, sich mdg-
lichst gqut auszurlisten und sei-
ne Charakterwerte zu verbes-
sern. Doch trotz allen Rollen-
spiel-Elementen ist Beyond
Zork immer noch ein Adventu-
re. Fiir das Spielgeschehen ist
es wichtiger, ein Ratsel zu 16-
sen und naher an die Kokos-
nuB zu kommen. Dafiir bekom-
men Sie auch mehr Punkte.

Wenn Sie den Charakter fer-
tig haben, geht das Spiel los.
Spétestens hier werden die
Infocom-Fans erstaunt auf-
schreien: Auf dem Schirm ist
namlich mehr zu sehen als rei-
ner Text. Zuerst fallt eine Karte
auf, die man heranzoomen
kann und die das lastige Karto-
graphieren Gberfilissig macht.
In der anderen Ecke ist ein
Window, in dem der jeweili-
ge Raum des Adventures be-
schrieben wird. Zu guter Letzt
ist noch die normale Eingabe-
zeile auf dem Schirm, in die
man alle Befehle eintippt. Der
Parser ist, wie bei Infocom (b-
lich, sehr intelligent und ver-
steht zirka 1500 verschiedene
Woérter. Damit lassen sich alle

maéglichen und unmoglichen
Dinge ausdriicken. Man kann
sich einen individuellen Bild-
schirm zusammenstellen, Far-
ben &ndern oder das Spiel wie
ein normales Text-Adventure
spielen. Damit sind natlrlich
auch die Probleme des Grafik-
Wirrwarrs bel den PCs been-
det.

Die Funktionstasten sind mit
gebréuchlichen Kommandos
wie =Drop«, =Attack Monster«
und »Examine«belegt. Je nach
Wunsch darf man diese Tasten
einfach nach seinen Bedirfnis-
sen belegen. Ein kleiner Gag:
Mit einem speziellen Komman-
do kann man den Monstern im
Spiel jeden beliebigen Namen
geben. Auf diese Art und Wei-
se hat man endlich mal die
Chance, zum Beispiel seinem
Lateinlehrer symbolisch eins
vor den Latz zu knallen.

Bevor Sie sich jedoch mit
solchen Feinheiten herum-
schlagen, sollten Sie sich zu-
erst im Land ein wenig umse-
hen und dann zum Koch in der
Taverne gehen. Er zeigt Ihnen
gine riesige Zwiebel und
schldagt etwas vor: Wenn Sie
ihm ein Flaschchen Wein aus
dem Keller bringen, will er |h-
nen zum Dank das gigantische
Gemiise schenken.

Mit diesem lohnenden Ziel
vor Augen und ein wenig Herz-
klopfen stehen Sie vor dem er-
sten Dungeon. Sie soliten sich
zumindest eine Lampe organi-

Infocom-Mitbegrinder Da-
vid Lebling hat schon acht
Adventures geschrieben und
am System flr Beyond Zork
mitgearbeitet. Zusammen
mit Marc Blanc schrieb er die
erfolgreiche »Zork=-Trilogie.
Zu dem neuen Programm
verriet er uns einige Insider-
Informationen:

»In dem Spiel gibt es die
heilige KokosnuB von Quen-
dor. Dieses Ding hat seine ei-
gene Bewandtnis: Wir haben
ein wichentliches Mittages-
sen aller Autoren im Biro.
Einmal brachte jemand eine
KokosnuB mit. Niemand aB

Exklusiv: Dave Lebling iiber Beyond Zork

sie, keiner konnte sie richtig
dffnen. So schlugen wir nur
die Lécher oben aufund tran-
ken die KokosnuBmilch. Ir-
gendjemand hat wohl verges-
sen, sie in den Kihlschrank
zu tun und sie blieb eine Wo-
che lang liegen. In der néch-
sten Woche wollte sie keiner
mehr &ffnen. In der (ber-
nachsten Woche wollte ihr
niemand mehr zu nahe kom-
men. Aber nach einer Weile
verschwand der Gestank.
Sie istinzwischen drei oder
vier Jahre alt, riecht nicht
mehr und wurde bei uns lang-
sam zum Kultobjekt. Brian

(Moriarty) will sie jetzt in Pla-
stik gieBen lassen und auf
seinen Schreibtisch stellen.«

=Der Parser ist fast der glei-
che geblieben. Beyond Zork
arbeitet aber mit einem kom-
plett neuen System. Mit ihm
kann man Dinge machen, die
bisher in der Infocom Plus-
Serie nicht mbglich waren:
Windows, Landkarten und ei-
ne Menge mehr. Beyond Zork
wird es nicht fiir die 64-KByte-
Computer geben. Sorry, aber
das Adventure ist einfach zu

groB.«
(Dave Lebling/al)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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sieren, denn da unten kann es
stockdunkel sein. Jedesmal,
wenn Sie in einem neuen Spiel
&in Dungeon betreten, sind die
Rdaume ein wenig anders ver-
teilt. Dadurch wird Beyond
Zork nie langweilig.

Im Lauf des Spiels finden Sie
natirlich die verschiedenstan
Schétze und Waffen. Wenn Sie
sich nicht sicher sind, ob man

eine Raupe als Projektil oder
als Haarschmuck verwendet,
gehen Sie am besten in die
Shops, die auf der Landkarte
verteilt sind. In ihnen kann man
Gegenstdnde identifizieren
lassen und verschiedene Net-
tigkeiten kaufen, wenn man ge-
nigend Zorkmids hat. Stehlen
ist absolut sinnlos, da die Ge-
schéftsinhaberinnen &duBerst

Selten ist mir eine Wertung so
schwer gefallen. Um ganz sicher
zu sein, habe ich Beyond Zork
lange und austihrlich gespielt,
mich in die unmdglichsten Situa-
tionen begeben und den Parser
durch die Mangel gedreht. Da-
nachwar ich endlich sicher: Bey-
ond Zork bekommt von mir die
Héchstnote.

Das liegt zuallererst an der ge-
wohnten Infocom-Qualitdt von
Parser und Story. Das allein wére
aber noch nicht Grund genug fir

gine so hohe Note. Bei Rollen-
spielen hat mich immer gestir,
daB man nie richtig mit Charakte-
ren reden oder etwas AuBerge-
wihnliches tun konnte. Hier darf
man sich richtig austoben und
versuchan, was man will. Man
sttt beim Parser nicht so
schnell an Grenzen, stirbt nicht
so schnell wie in normalen Rol-
lenspielen und kann mit etwas
Geschick den Angreifern auszu-
weichen. Es ist eban Kein reines
Monstermetzeln, sondern immer
noch einige gehdrige Denk-
arbeit. Die Puzzles sind nicht all-
zuschwer und auch fir Einstei-
ger gut geeignet.

In dem Adventure gibt a5 eini-
ge herrlich komische Situatio-
nen: Welcher Abenteurer will
schon fir eine Zwiebel sein Le-
ben aufs Spiel setzen (auch
wann as eina schine ist)?

" COMPUTERS PIELE

gut zaubern kénnen.
Programmierer und Autor ist
»Professor« Brian Moriarty, der
mit »Wishbringer« und =Trinitys
in der Adventure-Szene be-
kannt wurde. Besonders witzig
ist das Programm fiir alle, die
schon andere Infocom-Adven-
tures gespielt haben. Im gan-
zen Programm wimmelt es nur
s0 von Anspielungen. Es spielt
natiirlich im  altbekannten
»Great Underground Empires,
in dem schon viele Zorkianer
herumgeirrt sind. Es gibt einen
Zauberspruch namens »Pros-
ser« (Hitchhiker), die Zauberer-

gilde =Arcadi By the Sea« (Sor-
cerer), die verzauberten Zau-
berer (Spellbreaker) und jede
Menge Monster (Grues, Rat
Ants und sogar das Christmas
Tree Monster) aus alten Adven-
tures. Aber auch der Spieler,
der die anderen Adventuras
nicht kennt, bekommt auch ei-
ne gehbrige Portion Humor zu
sehen. Nicht nur die Texte sind
spritzig geschrieben; versu-
chen Sie doch mal den Com-
puter (ibel zu beschimpfen. Er
wird Ihnen aus Rache eine ge-
hérige Portion Intelligenz ab-
ziehen. (al)

Im Gegensatz zu Anatol bin ich
kein eingefleischier Infocom-Fan
und sher Rollenspielen zuge-
neigt. Unter diesem Gesichts-
punkt habe ich Beyond Zork ge-
spielt und bin ein wenig ent-
tduscht. Wer hier eine Art Supaer-
Bard's Tale erwartet, sollte einen

weitan Bogen um das Programm
machen. Trotz Charakterwerten
und anderen Anleihen ist das
Spiel in erster Linie ein Adventu-
re fiir Leute mit guten Englisch-
kenntnissen.

Die Story kann mich auch
nicht so recht begeistern. Wohi
dem, der die ganzen internen
Gags kapiert, doch ber weite
Strecken wird eher biedere
Abenteuerware geboten, die frei-
lich mitunter durch Humor
gldnzt. Adventure-Fans werden
Beyond Zork lieben, doch als
Rollenspiel kann es nicht so
recht begeistern.
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“COMMPUTERS IS
Border Zone

Ein geheimes Dokument, der eiserne Vorhang und
zwei waschechte Agenten bilden das Szenario des
neuesten Infocom-Adventures.

Der Ostblock-Staat Frob-
nia war |hnen schon im-
mer suspekt: Uberall be-
waffnete Posten, néchtliche
Ausgangssperren und Kontrol-
len auf den StraBen. Nicht ge-
rade die Atmosphére, die man
als amerikanischer Geschéafts-
mann schétzt. Auch auf dieser
Reise hatten Sie ein mulmiges
Gefilhl. Aber jetzt ist ja alles
vorbei: Sie sitzen im Zug, der
heimwérts rattert, und freuen
sich auf die Annehmlichkeiten
des westlichen Wiens.

und auffillig unauffélligen
Ménnern in Trenchcoats. Sie
begreifen erst langsam, daB
Sie in eine brisante Spionage-
affére verwickelt sind. In weni-
gen Minuten lduft der Zug in
der Grenzstation ein. Sie soll-
ten das Dokument schleunigst
verstecken. Aber wo?

Das ist nicht die seinzige
Schwierigkeit. Im zweiten Teil
von =Border Zone« {iberneh-
men Sie die Rolle des verwun-
deten Spions. Das Dokument
hat er einem amerikanischen

ATize

Ein plétzlicher Kontakt mit der frobnischen Buu&lkmnu :HS-I]I:IS}

Doch kurz vor der Grenze
stolpert ein verwundeter Ame-
rikaner in |hr Abteil. Er driickt
Ihnen sin Dokument in die
Hand, erklért, wo Sie es ablie-
fern sollen und verschwindet
dann so schnell, wie er gekom-
men war. Seitdem wimmelt es
im Zug nur so von Wachposten

Reisenden (bergeben, wvon
dem er nicht weiB, ob er as lber
die Grenze schmuggeln kann.
Es ist wichtig, denn es enthalt
Fakten (iber einen geplanten
Mord: Der amerikanische Bot-
schafter soll morgen in Litzen-
burg erschossen werden.
Doch unser Agent hat im Mo-

Ich bin von Border Zone nicht
entduscht worden. Marc Blanc
hat eine coole Geschichte ge-

schrieben, dia fir Spannung
sorgt, John Le Carré oder John
Forsyth hétten die Agenten-
Atmosphére sicher nicht besser
beschreiben kénnen. Richtig
spannend wird Border Zone
durch die Echtzeit. Wenn der
KGB-Scherge nur noch zwei Ab-
teile entfernt ist, und Sie haben
das Dokument immer noch nicht
versteckt, kann das ible Folgen
haban. Finger und Gesichtszlige

verkrampfen sich, die Tippfehler-
Rate steigt und man geri
schnell in Panik. Da merkt man
erst, wie wenig Zeit man im richti-
gen Leben hétte.

Leider ist mir etwas negativ
aufgefallen: Der erste Teil ist
nicht schwer zu knacken; man
hat schnell heraus, was man tun
muB. Aber auch die nachfolgen-
den Telle sind nicht kompliziert
und dis eingebauten Hints ma-
chen das Spiel leicht. AuBardem
ist das Adventure nicht sonder-
lich umfangreich. Fir Adventura-
Profis ist Border Zone eine leich-
te Fingeriibung. Wer aber als An-
fanger auf eine gute Geschichte
und ein spannandas Viargniigen
nicht verzichten mbchte, sollte
sich Border Zone besorgen. Und
Infocom-Fans kinnen sich das
Spiel so oder so nicht entgehen
lassan.

89 Mark (Diskette) + Infocom

Ms-DOS (Apple Il, C64, Macintosh)
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ment ganz andere Sorgen. Er
hat es zwar geschafft, dem
KGB aus dem Zug zu entkom-
men, aber jetzt steht er blutend
und frierend vor der frobni-
schen Grenze. Suchmann-
schaften durchkdmmen das
Geldnde. Die Wachposten sind
alarmiert; die Lichtkegel der
Suchscheinwerfer durch-
schneiden die Dunkelheit. Hin-
ter sich kann er schon die Hun-
de hbren, die auf ihn losgelas-
sen werden. Wo kann er Uber
die Grenze gehen? Wie kann
er die Blutung stillen? Wie ent-
kommt er den Hunden? Alles
Fragen, die Sie maoglichst
schnell kldren sollten.

Im dritten Teil schllpft der
Spieler in die Rolle eines KGB-
Offiziers. Er soll das geplante
Attentat in aller Ruhe Uberwa-
chen und die Spuren des so-
wietischen Geheimdiensts ver-
wischen. Was die ranghdheren
Offizere aber nicht ahnen kin-
nen, ist, daB unser Mann kei-
neswegs am Erfolg des KGB
interessiert ist. Er steht auf bei-
den Seiten. Und er will das At-
tentat unter allen Umstanden
verhindern.

Was Sie hier vor sich haben,
ist nicht der neueste John Le
Carré-Roman, sondern ein
Textadventure von Infocom. In
diesem Abenteuerspiel Uber-
nehmen Sie die Rollen der drei
Hauptfiguren. Sie kbnnen in
beliebiger Reihenfolge spie-
len. Man muB also nicht zuerst
das Dokument lber die Gren-
ze schmuggeln, um als Agent
hinter den eisernen Vorhang
zu kommen. Damit es richtig
spannend wird, |&uft das Spiel

in Echtzeit ab. Alle Personen
oder Ereignisse treffen nach
giner bestimmten Zeit unwei-
gerlich ein, auch wenn Sie
nichts auf der Tastatur tippen!
Aber keine Angst, die Zeit
reicht immer aus, um sich ai-
nen Tippfehler zu leisten. Man
kann sogar zwischen zwei
Spielgeschwindigkeiten wah-
len. Und wenn Sie das Spiel
kurz unterbrechen milssen
oder etwas nachdenken wol-
len, gibt es immer noch ein
Pause-Kommando, um den
SpielfiuB anzuhalten. Ganz
verzweifelte Spione konnen
sich im Spiel Hilfe holen. Das
Programm hat sogenannte
Hints eingebaut, die Sie jeder-
zeit aufrufen kbnnen.

=Border Zone« wurde von
Marc Blanc, einem Griinder
des Softwarehauses Infocom,
geschrieben. Er wurde durch
die Mitarbeit an der »Zorke-Tri-
logie, =Enchanter« und durch
seinen brillanten Software-Kri-
mi »Deadline« in der Software-
szene bekannt.

Damit man richtig auf die
Geschichte eingestimmt wird,
liegen auch diesmal tolle Beila-
gen in der Packung: die Visi-
tenkarte eines Buchhandlers
in Litzenburg, die topographi-
sche Karte der Grenzstation
und ein Streichholzbriefchen
der frobnischen Eisenbahnge-
sellschaft. Am witzigsten ist
aber ein frobnisches Worter-
buch, in dem die wichtigsten
Redewendungen verzeichnet
sind. Wissen Sie, was hundert
auf frobnisch heiBt? Nimnims-
ki. Und eine Million? Nimnim-
nimnimnimnimski. (al)

Sehr atmosphdrisch, dieses
Border Zone. Man schaut wéh-
rend des Spielens immer wieder
mal nach, ob sich nicht doch ge-
rade ein Agent ins Zimmer
geschlichen hat. Und wenn man
als verwundeter Spion kurz vor
der Grenze zitternd vor Kilte zu-
sammenbricht, zittert man vor

dem Computerschirm - aller-
dings vor Aufregung.

Bei all der Atmosphére schei-
nen mir aber die Puzzles etwas
zu kurz gekommen zu sein.
Durch die eingebaute Hint-
Funktion hat sich Infocom selber
ein Bein gestellt, denn hier sieht
man, daf es nur wenige Proble-
me gibt, die zu lésen sind (die
sind daflr aber recht komplex).

Wer allerdings nicht die Puzz-
les z&hit, sondern auf Atmospha-
re, unterhaltsame Texts, und
auch den einen oder anderen
Gag Wert legt, der wird Border
Zone vielan anderen Infocom-
Titeln (und natlrlich auch ande-
ren Adventures) vorziehen,
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Tolle Comic-Grafik, aber die Action-Sequenzen sind etwas mickrig (ST)

Spisle zu Comic-Serien stan-
den schon immer unter sinem
schlechten Stern. Mit Asterix
wiederholt sich nun ein Elend
wie =Heisende im Wind«. Die
Adventure-Elemente in diesem
Spiel sind minimal, da man stets
nur aus zwei oder drei Méglich-
keiten wéhlen kann - nach zwei-

Boris: »Warwohlnix!«

mal Raten weiB man die Lisung.
Die  Action-Sequenzen  sind
schlichtweg scheuBlich, denn
der Spielausgang hdngt zu gro-
Ben Teilen vomn Zufall ab. Hier ist
die Grafik auch wesentlich
schlechter als in den Adventura-
Szenen. Vom Spiel bin ich insge-
samt keineswegs begeaistert.

“COMMPUTERS IELE
Asterix im Morgeniand

Grafik 6.5

Sound 35

Power-Wertung (2.5

Atari ST (C64, MS-DOS, Schneider CPC)
49 bis 69 Mark (Diskette) « Bomico/Coktel Vision

kannten kleinen gallischen

Dorf wird wieder mal ein
Festbankett gefeiert. Hauptling
Majestix schwingt eine lange
Rede und Obelix verzehrt sein
siebtes Wildschwein, als ein
fiirchterlicher Krach das Dorf
erschiittert. Der wvdllig er-
schopfte Fakir Erindjah ist mit
seinem fliegenden Teppich
bruchgelandet. Er méchte den
Barden Troubadix mit in seine
Heimat nehmen, da dort seit
Wochen kein Regen mehr ge-
fallen ist. Troubadix Gesang ist
so schlecht, daB sogar die Gt-
ter weinen — sprich es regnet
wenn er singt. Asterix, Obelix
und Idefix begleiten Erindjah
und Troubadix auf dem fliegen-
den Teppich.

In einem uns allen gut be-

Das Computerspiel zum
neuen Comic-Band »Asterix im
Morgenland« ist eine Mi-
schung aus Abenteuerspiel
und Action-Sequenzen. Sie
steuern alle Hauptpersonen
des Comics gleichzeitig. In
den bildschirmfillenden Bil-
dern klicken Sie einfach mit der
Maus die Person an, die etwas
tun soll. Auf dem Bildschirm er-
scheint dann eine Liste von
Dingen, die diese Person jetzt
tun kann. Durch Driicken einer
Ziffern-Taste wéhlen Sie die
gewiinschte Aktion aus.

Ab und zu miissen Sie eine
Action-Szene  durchspielen.
Hier steuern Sie Asterix, der in
einer Art »Mini-Pac-Man« Zau-
bertrAinke aufsammeln und
Romer verpriigeln muB. (bs)
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Driller

Schneider CPC (C64, Spectrum)

39 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette) » Incentive

Grafik 7 3 | | [ [ K
Sound 1 |
Power-Wertung |8.5 “ n n “ “ ﬂ ﬂ ﬂ !

In vier Stunden wird der Mond Mitral explodieren.
Konnen Sie diese Katastrophe verhindern?

uf dem Planeten Evath

herrscht eine ganz schi-

ne Panik. Den Bewoh-
nern droht Mitral, einer ihrer
beiden Monde, auf den Kopf zu
fallen. Seit Jahren schon wird
auf Mitral nach Energiekristal-
len gebohrt. Soist dort ein gan-
zer Komplex von Minen-Ge-
bauden und Plattformen ent-
standen. Doch erst vor kurzem

Hab@n die Kristalle in diesem Lagerraum eine besondere Bedeutung? (CPC)

stellten Wissenschaftler fest,
daB durch diese Minen-Arbeit
chemische Prozesse in Gang
gesetzt worden sind, die im In-
neren von Mitral enorme Gas-
mengen entstehen lieBen.
Wenn der im Mond aufgebaute
Uberdruck nicht sofort durch
gezielte Bohrungen verringert
wird, kommt es zu einer gewal-
tigen Explosion. Mitrals Trim-
mersticke werden die Oberfla-
che Evaths total verwisten, der
Druck der Explosion wird
Evath aus der Sonnen-Umlauf-
bahn pusten.

Mitral ist in 18 quadratische
Sektoren aufgeteilt. Unter je-
dem Sektor verbirgt sich eine
groBe Gasblase, deren Zen-

/6

trum Sie finden und anbohren
milssen. In manchen Sektoren
ist dieses Zentrum schon
durch ein Kreuz am Boden an-
gegeben. Doch meistens mis-
sen Sie selber herausfinden,
wo der richtige Bohrplatz ist.
Drei Probleme erschweren
die Bohr-Arbeit gewaltig: Er-
stens muB lhre Aufgabe inner-
halb von vier Stunden erfilit

sein, da dann der Uberdruck
sainen kritischen Wert er-
reicht. Zweitens reicht die
Energie an Bord |hres Bohr-
fahrzeuges nicht aus, die Mis-
sion zu vollenden. Sie miissen
also nach Energiekristallen su-
chen, diein den einzelnen Sek-
toren versteckt sind. Und drit-
tens hat man zwar Mitral eva-
kuiert, damit Sie von nieman-
dem gestdrt werden kbnnen,
hat dabei aber vergessen, das
Sicherheitssystem auszu-
schalten. Dieses System be-
handelt Sie wie einen Raumpi-
raten: Sie werden fleiBig be-
schossen, egal ob von Laser-
Stationen oder von fliegenden
Aufklarern.

[ANGLE
5TEP
EXTEN

»Driller« ist ein logisches
Puzzle und dreidimensionales
Adventure und nicht etwa ein
Action-Spiel. Die Umgebung
Inres Bohrfahrzeuges wird in
3D-Grafik dargestellt, Sie kon-
nen sich frei Gber die Oberfla-
che von Mitral bewegen und |h-
re Laser abfeuern. Die Laser
dienen nicht nur der Vernich-
tung von anderen Geschitzen,
mit ihnen kdnnen Sie auch
Energiekristalle einsammeiln,
Schalter umlegen, Hindernis-
se aus dem Weg raumen und
andere Aktionen auslosen.

Dem Programm liegt neben
einer ausfilhrlichen engli-
schen Anleitung mit Kurzge-
schichte auch ein dreidimen-
sionales Modell von Mitral zum
Selberbauen und Kartogra-
phieren bei.

Natiirlich |88t sich Driller
nicht in einem Rutsch ldsen.
Deswegen wurde auch an eine
Funktion gedacht, mit der man
Spielstdnde jederzeit spei-
chern und laden kann,  (bs)

3D-Spiele wie =Koronis Rift=
und =Santinel= faszinisren mich.
Auch =Driller« gafiel mir sofort.

Obwohl die 3D-Darstellung
nichtflieBend ist (sie muB bei die-
sem Spiel auch gar nicht so
schnell sein), kommt wirklich das
Geftiihl auf, als wére man gerade
auf Mitral.

Liebe auf den zweiten Blick

wurde es dann, als ich die vielen
dreidimensionalen Puzzies ent-
deckte. Alles ist logisch aufge-
baut und sehr oft Oberlegt man:
Wie komme ich jetzt da rein? Wie
schalte ich diesen Laser aus?
Wie Oberwinde ich diese Mauer?

Die getestete Schneider CPC-
Version bietet neben der 3D-
Grafik (etwa zwei Bilder pro Se-
kunde) auch einige wenige
Sound-Effekte.

Die Cé4-Umsetzung war zZu
RedaktionsschluB noch nicht fer-
tig, wir kennten uns aber schon
gin Grafik-Demeo ansehen. Sie
wird etwas langsamer als die
CPC-Version sein, soll sich aber
trotzdem fllissig spielen lassen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Dungeon Master

Exklusiv in Power Play: Der erste Test eines
Fantasy-Rollenspiels, das neue Mafstabe setzt mit
einer geradezu genialen Benutzerfithrung

ls einziger Lehrling des

=Grey Lord«, des mach-

tigsten Magiers lhres
Landes, haben Sie ain leichtes
Leben: Da der Grey Lord {iber-
all verehrt wird, genieBen auch
Sie ein hohes Ansehen. Ein
schiines, nettes Madchen wird
Sie bald heiraten, genug Geld
flir eine unbesorgte Existenz
ist jetzt schon auf dem Spar-
buch. Und wenn einmal der
Grey Lord Ihre Welt verl&st, er-
ben Sie allen Reichtum, die
magischen Kréfte und das gro-
Be Verlies, den »Dungeons,
Der Dungeon ist ein ver-
schachteltes, mehrstéckiges
Labyrinth im Inneren eines
Berges. Hier ist das Labor des
Grey Lords versteckt.

Der Grey Lord méchte dem
Land ewigen Frieden und
Wohlstand schenken. Zu die-
sem Zweck sucht er den »Po-
wer Gems, einen Edelstein mit
unglaublichen magischen
Kréften. Dieser Edslstsin ist ir-
gendwo im Dungeon versteckt,
doch selbst der Grey Lord
kennt den genauen Platz nicht.

Eines Morgens erwachen
Sie aus einem schrecklichen
Alptraum und finden eine total
verdnderte Welt vor. Das ehe-
mals schiéne Land ist verwi-
stet und lhre Freundin rapide
gealtert. Doch das ist noch
nicht der griBte Schock: Sie
scheinen sich flir die Umwelt in
einen Geist verwandelt zu ha-
ben, denn niemand kann Sie
sehen. Da meldet sich Grey
Lord mit einem Hilferuf. Wah-
rend Sie schliefen, fand er den
Power Gem. Aber als er den
Zauber fiir ewigen Frieden
aussprach, machte er einen
gewaltigen Fehler. Bel einer
riesigen Explosion wurden er
und Sie in eine Zwischendi-
mension geschleudert, wo Sie
jahrelang in Trance waren und
erst jetzt wieder erwacht sind.
AuBerdem hat sich bei der Ex-
plosion die bdse Hélfte des
Grey Lord geltst.

Dieser bose Teil nennt sich
Lord Chaos und tyrannisiert
mit unerbittlicher Harte das
Land. Um seine Macht zu festi-
gen, sucht Lord Chaos nach
dem Power Gem, der nach der
Explosion immer noch irgend-
wo im Dungeon liegen muB.
Der Grey Lord hat in den letz-

/8

ten Jahren schon viele sterbli-
che Abenteurer (Champions)
in den Dungeon geschickt,
doch keiner konnte bis zum Po-
wer Gem vordringen.

Um alle kdnftigen Abenteu-
rer gehbrig abzuschrecken,
hat Lord Chaos die 24 besten
Champions nicht umgebracht,
sondern fiir immer in Spiegeln
eingeschlossen, die kurz hin-
ter dem Eingang des Dun-
geons in einer Halle hangen.
Sie kbnnen vier Helden aus
den Spiegeln befreien und so
Ihr Team zusammenstellen.

Mit dieser packenden Hin-
tergrundstory beginnt =Dun-
geon Master«, a&in Fantasy-
Rollenspiel flir den Atari ST. Al-
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Rollenspiel-Fans mit einem
Atari ST schweben im siebten
Himmel: Mach der groBartigen
Umsetzung von *The Bard's Ta-
le= kommt mit Dungeon Master
ain noch besseres Rollenspiel
fir diesen Computer. Am mai-
sten hat mich beeindruckt, daf

hier nichts vom Zufall abhdngt.
Alle Monstar, die durch den Dun-
geon laufen, sind vom Program-
mierer genau an diese Stelle ge-
setzt worden. Nicht nur das: Die
Monster gehan von alleine durch
die Gange, verfolgen Sie und
laufen auch mal weg, wenn Sie
dberlegen sind — kinstliche
Monster-Intelligenz also.
Genligend helles Licht voraus-
gesetzt, kann man die Monster
schon aus einiger Entfernung
sahen und das weitere Vorgehen
planen. Das ist anders als bei
The Bard's Tale, bei dem Mon-

ster oft zuféllig und plétzlich auf-
tauchen.

leh schatfe es einfach nicht, all
die tollen |deen zu loben, die in
diesem Splel stecken; dazu mig-
te ich noch ein paar Seilen
schreiben. Hinzu kommen aine
hervorragende Grafik und viele
digitalisierte Sounds - wie haben
die Programmierer das alles nur
in den Speicher des ST gepackt?

Jedermann, der sich fur diese
Art von Spiel interessiert, muB
Dungeon Master einfach haben.
Leider gibt es dieses Spial-
Vergniigen nur fir den Atari ST.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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le Aktionen werden lber die
Maus gesteuert, die Benutzer-
flhrung ist ebenso komplex
wie logisch zugleich und sollte
von jedermann auf Anhieb ver-
standen werden.

lhre vier Champions bleiben
stets zusammen in einer Grup-
pe. Sie kbnnen also keine ein-
zelnen Spieler durch den Dun-

geon dirigieren, Wenn Sie auf
ein Monster treffen, aktivieren
Sie per Maus die Waffen. Am
rechten Bildschirmrand ist fir
jeden Champion angezeigt,
welche Waffe gerade in seiner
rechten Hand ist. Ein Klick auf
diese Waffe zeigt ein Menii,
welches aufzahlt, was man al-
les mit dieser Waffe machen

“COMPUTERS PIELE

kann: Stechen, Schlagen, ei-
nen Gegenstand abfeuern
oder auch einen Schlag ab-
wehren. Hat der Abenteurer
keine Waffe in der Hand, darf
er auch mal mit bloBen Handen
zuhauen, treten oder einen
Kriegsschrei ausstoBen.

Die Kampfe laufen in Echt-
zeit ab. Schlagt man einige Se-
kunden lang nicht zu, wird man
in dieser Zeit mit Hieben einge-
deckt. Andererseits ist ein
Charakter, der einen kompli-
zierten Angriff ausfithrt, kurz-
Zaitig blockiert und kann solan-
ge keine anderen Befehle ent-
gegennehmen.

Mach einem Kampf kann es
sein, dab die Monster einige in-
teressante Gegenstinde zu-
rickgelassen haben. Um die-
sen Gegenstand in die Hand
gines Champions zu nehmen,
klicken Sie einfach mit dem
Mauszeiger drauf. Mun knnen
Sie drei Dinge tun: Den Gegen-
stand wieder hinlegen (mit der
Maus auf dem Boden able-
gen), den Gegenstand weg-
werfen (Gegenstand hochhe-

' Al 3
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In der Ferne lungern vier Mu-
mien harum. Sie koemmen lang-
sam aber sicher ndher. Die Party
gerat in Panik. Ein Zauberer wirft
seine Fackel auf die Monster,
doch die Burschen bestehen an-
scheinend aus Asbest-Mullbin-
den und zeigen sich unbeein-

druckt. Da wir unsere Fackel los
sind, ist es jetzt natlrlich zap-
penduster. Der Magier kéinnte at-
was Licht machen, aber der wur-
de schon dahingemeuchelt,
Okay, dann machen wir uns
schleunigst aus dem Staub und
wartan ab, wia sich die Mumien
verhalten...

Wer Dungeon Master spielt,
kann wirkiich was erleben. Bei
keinem anderen Rollenspiel ist
die Atmosphére so dicht und die
Grafik so realistisch. Dazu
kommt die traumhafie Benuizer-
fihrung. Wer vor Rollenspielen

immer zurickschreckte, weil sia
ginen zu schweren, umstandli-
chen und komplizierten Ein-
druck machten, wird von Dun-
geon Master eines Besseren be-
lehrt. Einzige Einschrinkung:
Von der Komplexitat her kommi
g5 nicht ganz an Brocken wie
=Ultima V« an. Wer aber auf Be-
nutzerfreundlichkait, schine
Grafik und ein interessantes, un-
kompliziertes Spielprinzip Wert
legt, kommt an Dungeon Master
nicht vorbei. Dieses Programm
hat gule Chancen, Tha Bard's
Tale zu dberrunden.

yAY
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ben, dann Mausknopf loslas-
sen) oder den Gegenstand
zum Inventar eines Abenteu-
rers hinzuflgen, Das aktuelle
Inventar 188t sich durch Druck
auf den rechten Mausknopf er-
reichen. Dort sehen Sie sine
schematische Darstellung des
Charakters mit vielen kieinen
Késtchen. Jedes Kastchen ist
ein Lagerplatz fir einen Ge-
genstand. Sie kénnen Gegen-
stdnde im Rucksack, in einem
kleinen Koécher am Glrtel oder
in den Handen halten. Manche
Dinge, wie Kleidungsstiicke
und Schmuck, kiinnen Sie an-
ziehen oder um den Hals tra-
gen.

Zwei spezielle Kastchen zei-
gen ein Auge und einen Mund.
Halten Sie einen Gegenstand
iber das Auge, werden auf
dem Bildschirm einige Detalls
iiber das Objekt gezeigt. Legt
man einen Gegenstand auf
den Mund, wird er gegessen.
So werden die Abenteurer vor
dem Hungertod bewahrt.

Das Magie-System von Dun-
geon Master ist nicht minder in-
teressant. In Magie ausgebil-
dete Charaktere kbnnen Zau-
berspriiche benutzen und da-
mit die vielfaltigsten Effekte er-
zielen: Gegner angreifen, Ti-
ren &ffnen, Heiltrinke erschaf-
fen, Rdume magisch erleuch-
ten und vieles mehr. Jeder Zau-
berspruch bestaht aus
mehreran Silben einer sigenen
Zaubersprache. Jede Silbe
wird durch ein grafisches Sym-
bol dargestelit. Eine richtige
Kombination dieser Symbole
ist ein Zauberspruch. Im Dun-
geon liegen Schriftrollen, auf
denen einige Zauberspriche
erklart sind. Sie missen aber
im Laufe des Spiels die Zau-
bersprache lernen und lhre ai-
genen Spriiche entwickelin. Ei-
ne Beschreibung der einzel-
nen Silben befindet sich im
Handbuch des Spiels. AuBer-
dem enthélt das Handbuch ei-
ne kleine Kurzgeschichte. Uns
lag nur eine englische Version
vor, ob Anleitung und Pro-
gramm ins Deutsche (ibersetzt
werden, steht noch nicht fest.

Das Spiel fangt sehr einfach
an. Auf den ersten beiden
Stockwerken des Dungeons ist
nicht sehr viel los, hier kann
man sich in Ruhe an die Steue-
rung des Spiels gewBhnen. Ab
dem dritten Level geht es dann
los mit vielen logischen Puzz-
les, fiesen Fallen und sehr bod-
sen Monstern.

Dungeon Master bendtigt
mindestens 512 KByte RAM
und TOS im ROM. Das Pro-
gramm lauft nur mit Farbmoni-
toren oder -fernsehern.  (bs)
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laB’ Dich in eine abentever-
liche Spielewelt entfihren:

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein

€128, die Spieledisketten - und schon kann die

Reise losgehen!

Nutze Deine Joystick-Kiinste, indem Du sicher einen

Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kuhlen
Kopf in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen!
Zeige Deine Fahigkeiten als Brsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fdhigkeiten als
Pridsident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs
und und und...

= Extro Wr. &,
:;;:‘ITWI
drei Disketten

Robax: Feselndes Grafik-Sciance-Fidicn-

Adveeture. Der Herracher sines fremden

Plonelan liefl tsin Gehirn nach sainem Sod kinlich weiterlaben - in
sinem Kérper chne Seels. Aus dieser Kombinotion, hall Robaber
wnd hall Mansch, holb bebend und halb tol, die Robox genane
winds, snstond der HalBl auf alles Lebende. Er befohl dohar seiner
Rebater-Armba, sbmsliches Labon des Universums zu versickien.
Dgiu.ll.u‘gnb.i.ﬂ o, Iu Bobox zu -g_-lh:mgnn.un-:l thr unschadlich ru . um ouch winmal eine Tontaube zu ireHes,
machan, um dis Erde vor iheem sont sickoren Tod zu bewa hren Wis heit: D bist ouf einer Insed, gefongen imunterden Yerties. Wis
D das tust, bleibi Dir Gherlasen, Scotland Yord: Sponnendes Mochborinagli Der ‘Weg wird schwisrig, denn biszu
Kriminal Advesture. Begib Dich cuf spornende Verbrecherjogd in bundert RBume tind 1w meistern. Ein Testadventure besorder
dos Lenden dei 19, lohrhundests, wad lasis Dich & seran ba Klasa, Apokalypse Now: Eis Hubsichrouber Klouiker, ain
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Englands FuBball-
Nationalspieler Gary Li-
neker ist der Namens-
Pate fiir Gremlins Sport-
Simulation »Superstar
Soccer«. Fiinf FuBballe
mit einem Autogramm
des Star-Kickers und
Computerspiele  kann
man bei unserem Wett-
bewerb gewinnen.

Bei der FuBball-Weltmsi-
sterschaft 1986 in Mexico
war Gary Linekers groBer
Auftritt: Der englische Natio-
nalstirmer wurde Torschit-
zenkdnig des Turniers, obwohl
das englische Team bereits im
Viertelfinale gegen Argenti-
nien ausschied. Mit etwas Ge-
schick kann man es in dem
Computerspiel »Gary Line-
ker's Superstar Soccers, das
wir an anderer Stelle in dieser
Ausgabe testen, bis zur Mei-
sterschaft bringen.

Ein wenig FuBballwissen ist
bei unserem Wettbewerb ge-
fragt. Zwar miBt Ihr nur eine
lappische Frage beantworten,
um an der Verlosung von 15
Preisen teilzunehmen, aber an
ihr werden FuBball-Banausen
mit  ziemlicher Sicherheit
scheitern, Wir wollen ndmlich
wissen, bei welcher Vereins-
mannschaft Gary zur Zeit sei-
ne Brotchen verdient. Als Hilfe
verraten wir finf Clubs, unter

YZAYY

Die Bildschirm-Sprites haben zwar nur entfernte Ahnlichkeit mit dem
leibhaftigen Gary, aber dafiir darf man die Position des berihmten
FuBballers einnehmen: Mittelstirmer - was sonst?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Das gibt’s zu
gewinnen:

1. big 5. Preis: Je ein von
Gary Lineker signierter
Autogramm-FuBall, das
Computerspiel »Gary Line-
ker’'s Superstar Soccers so-
wie die Gremlin-Spiele-
sammlung »10 Great Ga-
mes«.

B. bis 15. Preis: je eine Kas-
sette oder Diskette mit Gary

Lineker's Superstar Soccer.

denen sich der richtige befin-
det: AS Hom, Bayern Min-
chen, CF Barcelona, Eintracht
Frankfurt und Manchester City.
Schreibt den Mamen des richti-
gen Vereins auf eine Postkarte,
vergeBt Euren Absender nicht
und gebt auBerdem an, wel-
ches Computersystem lhr be-
sitzt. Im Falle eines Gewinns
wollen wir Euch ein Spiel im
richtigen Format (Kassette/Dis-
kette) zusenden. Schickt Eure
Postkarte dann an folgende
Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Gary
Hans-Pinsel-Str, 2

8013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluBistder 1. Fe-
bruar 1988 (Datum des Post-
stempels). Erreichen uns mehr
als 20 richtige Einsendungen,
entscheidet das Los Ober die
Preisvergabe. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. (hl)
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
20 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) + Hewson
Bereits getestet in: Happy-Sonderheft 23 (C64)

roschkdnige aufgepaBt:

Ein Kollege ist in Gefahr.

Der Zauberlehrling Mer-
vyn hat sich versehentlich in &i-
nen Frosch verwandelt. Zu al-
lem UberfluB ist er auch noch
in gin dunkles Verlies telepor-
tiert worden, in dem sich aller-
lei (ibles Getier tummelt.

Der Spieler muB Mervyn aus
dem Labyrinth filhren, um ihn
zu befreian. Das geht natdrlich
nicht chne Kampf ab. Wenig-
stens hat Mervyn nicht seine
Zauberkraft verloren und kann
seinen Gegnern einen kréfti-
gen »Zap«-Spruch um die Oh-
ren schleudern. Von Zeit zu
Zeit trifft man auf richtige He-
xenmeister, die nur in einem
speziellen magischen Ritual
besiegt werden kénnen. Dabei

muB man mdglichst schnell
das durcheinandergewirfelte
Wort »Ranaramas« in die richti-
ge Reihenfolge bringen. Wenn
man es schafft, bekommt man
ein paar Runen, mit denen
man sich Zauberspriiche kau-
fen kann,

Jetzt gibt es das Frosch-
Drama auch fiir den Atari ST.
Vom Spielprinzip hat sich
nichts wverdndert. Sinn des
Ganzen ist 8s immer noch, alle
Gegner und Generatoren ab-
zuballern und durch Kémpfe
mit den Hexenmeistern seine
magischen Fahigkeiten zu ver-
bessern. Lediglich die Grafik
ist detaillierter geworden: Der
Frosch hiipft jetzt in einem
stilechten Wald- und Wiesen-
gran. (al)

Der forsche Frosch trifft auf drei Gegner (Atari ST)

Bei Ranarama hat sich selt
den 8-Bit-Versionen nicht viel ge-
dndert. Die Grafik ist jetzt etwas
besser und die Soundeffekte
knackiger, aber sonst ist alles
beim alten geblieben. Vielleicht
hétte man das ein oder andere
Extra einbauen kinnen, um den
Spielwitz noch zu heben. Trotz-
dem spiell sich das Programm
recht flott und braucht sich wirk-
lich nicht vor den anderan Versio-
nan zu varstacken.

Anatol: »Nett, aber nichts Neues.

Ein Punkt hat mich gestdrt: In
der C64-Version sah man am
rechten Rand eine Energieanzei-
ge. Das war sehr praktisch, denn
man wulte immer, wann man
Energiekugeln aufnahmen muB-
te, Baim ST ist man auf einen ner-
vigen Soundeffekt angewiesen,
der den Spieler vor der Zerstd-
rung warnt. Wer sich aber da-
durch nicht stéren Id8t, bekommt
ain gutes Action-Spiel mit einem
Hauch von Strategie,

0000 (0000

Der Leviathan-Flieger auf der Suche nach dem Spielwitz (Amiga)

«Endlich e&in neuss Schieb-
spiel fir den Amiga« war meine
erste Reaktion auf Leviathan.
Doch die Freude war nur von kur-
zer Dauer.

Grafik und Musik sind ertrig-
lich, aber leider geht der Spisl-
witz gegen Null. Die Mangel fan-
gen schon bei der Steuerung an.
Warum kann man sein Haum-
schiff nicht einfach nach links be-
zieshungsweise nach rechts len-
kan? Das Ding vollfUhrt auf dem

Martin: «Miides Weltraumspektake]-

Bildschirm seltsame Drehbewe-
gungen, die so langsam sind,
daf sin solches Ausweichmand-
ver nutzlos ist.

Am meisten &rgert mich, daB
die Angreifer pldtziich motiva-
tionslos auftauchen und durch
die Gegend fliegen. Alles in al-
lem eine schlappe Umsetzung
des C64-Originals, die auch in
technischer Hinsicht auf dem
Amiga keine allzugute Figur
macht.

82

Leviathan

Grafik
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Amiga (Atari 8T, C64, Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) % English Software
Bereits getestet in: Happy-Computer 5/87

uf den ersten Blick erin-
nert »Leviathan« an das
gute alte »Zaxxon=«. Hier
soll man auf einer diagonal
scrollenden Planetenoberfla-
che mittels eines Raumschiffs
alles und jeden abschieBen.
Ihre Aufgabe besteht darin,
drei Planetenzonen zu verteidi-
gen (Moonscape, Cityscape
und Greekscape). Neben den
feindlichen Raumschiffen, die
vorwiegend im Formationsflug
angreifen, sorgen bodenge-
stlitzte Abwehranlagen flr zu-
sétzlichen Wirbel. Wenn lhrem
Raumschiff der Sprit ausge-
hen sollte, dann landen Sie am
besten neben den Treibstoffbe-
héltern in der Cityscape und
stocken so den Vorrat wieder
auf. Die Anzahl der Schiisse ist

&

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

zum Glidck nicht begrenzt.
Man kann das Raumschiff so-
wohl wenden, als auch die
Flughthe &ndern (3D-Effekt).

Wenn Sie sich in einer aus-
sichtslosen Situation befinden,
hilft nur noch eine Smartbom-
be, die alles in Sticke reibt,
was sich gerade auf dem Bild-
schirm bewegt (ausgenom-
men das eigene Raumschiff).
Da man nur drei Bomben hat,
muB der Einsatz allerdings gut
(berlegt sein.

Leider ist die vertigbare Zeit
begrenzt. Unndtiges Bummeln
solite daher tunlichst wvermie-
den werden. Man kann das
Spiel nach dem Verlust aller
Raumschiffe fortsetzen, ohne
wieder ganz von vorne begin-
nen zu missen. (mg)
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C64 (Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) « Firebird
Bereits getestet in: Happy-Computer 12/87 (Spectrum)

ereits vor einigen Mona-

ten erschien die Spec-

trum-Version von »Side-
wize«, die ordentliche Kritiken
erhielt. Es handelt sich zwar
snur« um ein Ballerspiel mit
Extra-Waffen, aber auf dem
Spectrum begeistert die tech-
nische Klasse.

Die Umsetzung fir den CB4
wurde mit besonderer Span-
nung erwartet, denn fir diesen
Computer gibt es bereits eine
Reihe erstklassiger Action-
Spiele und Konkurrenz belebt
bekanntlich das Geschaft,

Die Hintergrundstory bietet
wie das Spielprinzip wenig
Neues. Vier Planeten werden
von tiickischen Aliens ange-
griffen und ein tapferer Astro-
naut macht sich auf, um dort

mit Huckepack-Disenantrieb
und Laserkanone flr Recht
und Ordnung zu sorgen. Zu
Beginn kann man sich aussu-
chen, welchen Planeten man
zuerst befreien will.

Wahrend des Spiels scrolit
der Bildschirm horizontal und
wird schon bald mit allerlei
Gegnern bevblkert, die Ihren
Raumfahrer von beiden Seiten
angreifen. In der Abteilung
Extra-Waffen kann man sich
mehr Schnelligkeit und hohe-
re SchuBgeschwindigkeit in
sechs Stufen beschaffen. Au-
Berdem gibt es stérkere Laser,
Extra-Leben und ein Schutz-
schild. Wer nicht alle Extras
aufsammelt, wird sehr bald ein
Opfer der angriffslustigen
Aliens werden. ()

CEEREHER

o for e 1 Rl e w1 ] T
CH ST R ST e

8K

Ballerei fiir unerschrockene Sternenkrieger (C64)

Auf dem Spectrum hui, beim
Commodore pfui: Die Umset-
zung von Sidewize reit keine
Baume aus. Man ballert zwar
mal gerne ein Weilchen vor sich
hin, doch die groBe Langeweile
satzt recht schnell ein. Die Grafik
sieht beim C64 von Level zu Le-
vel gleich aus - wenn man schon
dieselben Sprites verwendst,
hétte man doch wenigstens die
Farban etwas &ndern kinnan.

Heinrich: sLediglich Dutzendware«

Aufdem C &4 gibt es eine gan-
z& Reihe von Weltraum-Baller-
spielen, die grafisch und spiele-
risch besser sind. Von »Neme-
sig« bis =Zynaps« ist die Auswahl
groB; selbst dem Namensvetter
Sidearms, der auch nicht gerade
Baume ausreibt, wirde ich den
Vorzug geben,

Fazit: Ware als Billigspiel ganz
nett, aber flir 30 Mark gibt es
Besseres.

] :
Bt e

L v
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Spitzengrafik mit Spielhallen-Niveau (Atari ST)

Man muB schon dreimal auf
den Bildschirm gucken, will man
die ST-Version von Super Sprint
vom Automaten-Original unter-
scheiden. Bis ins kleinste Detail
wurde die Automaten-Grafik re-
produziert, obwohl der Atari ST
geringere Auflésung und weni-
ger Farben hat.

Der Sound ist nicht schlecht:
Das Motorenheulen hétte man
zwar schdner hinkriegen kdn-
nen, aber eine fetzige Musik tr-

Boris: »Rennvergnigen fiir drel«

stet dber andere kleine Mangel
hinweg. Am meisten SpaB macht
Super Sprintimmer noch zu dritt:
Auch mit der Tastatur kann man
gut spielen, wenn auch die Joy-
stick-Steuerung stwas angeanah-
mer ist.

Auf Dauer wird das Im-Kreis-
Fahren eilwas langwailig, aber
gemeinsam mit zwei Freunden
macht Super Sprint dank bester
technischer Qualitét auch lang-
fristig viel SpaB.
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Super Sprint
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassetie), 49 bis 79 Mark (Diskette) » Electric Dreams
Bereits getestet in: Happy-Computer 11/87 (C64)

ei der ST-Umsetzung des

Autorennens »Super

Sprint= kéinnen ein bis
drei Spieler gleichzeitig Gas
geben. Das Geschehen auf
den acht unterschiedlichen
Rennstrecken wird aus der Vo-
gelperspektive gezeigt. Zu Be-
ginn jedes Rennens darf ein
Spieler stellvertretend fur alle
anderen eine der Strecken
aussuchen. Die Kurse haben
unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade, flr die besonders
schweren gibt's bei Renn-
Erfolg einen Bonus in Form von
Schraubenschlisseln.

Die Schraubenschliissel ha-
ben in diesem Spiel eine wich-
tige Bedeutung: Es lohnt sich,
schwere Strecken zu wahlen,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

um Bonus-Schliissel zu erhal-
ten und auch mal einen Um-
weg zu fahren, um plotzlich
auftauchende Schllissel ein-
zusammeln. Denn wenn Sie
am Ende eines Rennens auf
dem Siegertreppchen stehen
und drei Schraubenschlissel
besitzen, diirfen Sie lhren Wa-
gen umbauen und verbessern
lassen. Sie haben die Auswahl
zwischen starkerer Motor-
Leistung, besseren Bremsen
und besserer Bodenhaftung
(ndtzlich in engen Kurven).
Die Spieler diurfen sooft fah-
ren, bis sie gegen die immer
besser werdenden Computer-
gegner verlieren. Am SchiuB
winkt ein Eintrag in die High-
Score-Liste. (bs)
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MS-DOS (C64, Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassetie), 59 bis 79 Mark (Disketle) % Firebird
Bereits getestet in: Happy-Computer 10/85 (C64)

ines der absoluten Kuit-
spiele der Computer-Bran-
che liegt jetzt endlich fir
MS-DOS-PCs vor. Wer einen
PC mit mindestens 512 KByte
RAM und einer CGA-Karte hat,
darf jetzt auch »Elite« spielen.
Dieses Programm hat das
Kunststiick geschafft, (ber
zwei Jahre nach seiner Verdf-
fentlichung immer noch in un-
serer Leser-Hitparade unter
den ersten 20 plaziert zu sein!
Die Ausgangssituation die-
sas Klassikers: Sie starten mit
ginem vollgetankten Raum-
schiff und missen durch Han-
del zu Geld kommen. Den da-
zugewonnenen Reichtum in-
vestiert man in Zusatzteile fir
das Raumschiff und neue Wa-
ren. Die Fliige von Sonnensy-

stem zu Sonnensystem sind
mitunter recht turbulent, da
nicht alle raumfahrenden Ras-
sen friedliche Absichten ha-
ben. Sie kbnnen es den bisen
Buben nachmachen und sich
als Raumpirat versuchen, der
andere Schiffe jagt.

Bei der PC-Version hat man
die Wahl zwischen =durchsich-
tiger« 3D-Vektor-Grafik (wie bei
den 8-Bit-Versionen) und aus-
gefillten Flachen. Letzter
Grafik-Modus ist neu, sieht
sehr beeindruckend aus und
erreicht auf PCs, die mit min-
destens 8 MHz getaktet wer-
den (zum Beispiel die Schnei-
der PC-Familie) ein flottes Tem-
po. Die Vektorgrafik im Stil der
8-Bit-Versionen ist noch mal ei-
ne Spur schneller. (hl)

Mit Warp 10 geht’s Richtung Raumstation (M3-D0S)

Eines der definitiv besten
Computerspiele aller Zeiten liegt
jetzt endlich flir MS-DOS-PCs
vor. Das Warten hat sich gelohnt,
denn in den letzten Jahren hat
Elite kaum etwas von seiner Fas-
zination verloren. Das komplaxe
Spielprinzip wird hier mit der
schnellsten Grafik aller bisher er-
schienenen Versionen gewiirzt,
die vor allem auf PCs mit schnel-
lem Prozessor flr viel Weltraum-
Feeling sorgt.

Heinrich: «=Ein MuB fiir PC-Besitzars

Man bekommt bei Elite auch
viel Dokumentation flrs Geld:
Ein dickes Handbuch, ein Kurz-
roman (beide in Englisch), ain
FPoster und eine Referenzkarte,
auf der die umfangreiche Tasta-
turbelegung zusammengefabt
ist, lliagen der Packung bei. Alles
in allem eine faszinierende Mi-
schung aus Handels-, Abenteu-
er- und Action-Spiel, die sigent-
lich in jede gute PC-Spisle-
sammiung gehort.
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Diabolo

Postfach 1640
7518 Bretten
207252/86699

DIABOJO

* DerVersand mitden teuflischen Preisen! +
Kostenlose Liste anfordern — es lohnt sich!

POSTBPIELE
Ei”‘.-.

Stralegiespicl
fiir 10-15 Spicler

starweb

Informationen wvon  PS.

LASST EUCH FESSELN!

POSTEPRPILELE

Feudalherren HEROIC PANTASY

Ein Fantasy Spie
10-15 Abenteurer

GALAXIS

Strategische Weltraumspiele fiir 10-15 Spieler

P5 POSTSPIELE - Die Nummer | in Deutschiand.
Hunderte von Spielern sind schon dabei. Neue Spiele
beginnen laufend. Ein Versuch ist es allemal wert!

DanzigerStr.ll  D-5042

Erftstadt 1. Tel: 02235-42350
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et BALL, SCHLAGER, SPASS
i sind die wesentlichen Merkmale von Jinks.
" Sie stevern einen kleinen Ball iber vier verschiedene
Landschaften. Blitzschnell huschen allerlei Objekte an lhnen vorbel.
Manche sollten Sie einsammeln, anderen ist unbedingt aus dem Weg
zu gehen. Luftschéchte, Magnete und Katapuite wollen dem Ballan
den Kragen. npd: dann ist da noch der riesige Urvogel Orx...
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n den vielen Neuerschei-

nungen kann man ganz

gut ablesen, in welcher
Jahreszeit wir uns befinden.
Rund um Weihnachten haben
die Videospiele Hochkonjunk-
tur. Die Auswahl an Program-
men und Zubehdr wird immer
groBer.

Einen echten Leckerbissen
haben wir in dieser Ausgabe
fir die VCS-Freunde. »Sum-
mer & Winter Games« von
Epyx lagen uns zum Test vor.
Dazu gesellte sich der
Weltraum-Kniller »Stargates.

Frohe Kunde fiir die Besitzer
des XE-Systems und der XL-/

Videospiel-Freaks konnen frohlocken: Ein neuer
Titel jagt den anderen. Fiir alle vier aktuellen Sy-
steme gibt es reichlich Software.

XE-Computer. Verschiedene
Spiele, die bislang nur auf Dis-
kette erhéltlich waren, sollen
demndachst auf Modul lieferbar
sein. Als da wéren: »Ballbla-
zar«, wRescue On Fractaluss,
»Fight Night=, »Hardball«,
»Crossbows=, »Desert Falcons,
»0ne in One« und andere. So-
bald sie auf dem Markt sind,
werden wir ausfilhrlich Ober
diese Spiele, die groBtenteils

nur 39 Mark kosten sollen, be-
richten.

Die langerwartete 3D-Brille
fiir das Sega Master System ist
nun endlich lieferbar. Zudem
sollen bis April '88 lber 20
neue Titel erscheinen. Uber
das Nintendo Entertainment
System gibt es auch viel Neues
zu vermelden. Neben Berich-
ten Uber die aktuellen Titel wear-
fen wir einen Blick auf den

designierten Superhit des Jah-
res 1988. ~Legend of Zelda«
dirfte wohl einen &hnlichen
Siegeszug wie »Super Mario
Bros.« antreten.

Wer sich lber die Zukunfts-
perspektiven des Nintendo-
Systems informieren will, dem
seien auch die Japan-News im
Aktuell-Teil ans Herz gelegt. In
diesem Zusammenhang wiir-
de uns ganz besonders Eure
Meinung (ber diese soge-
nannten =Previews=, also Be-
richte (iber tolle Spiele oder
neue Konsolen, die noch nicht
in Deutschland erhéltlich sind,
interessieren. (mg)

e kennen »Endurc Ra-

cer« aus der Spielhalle?

Prima, dann erwarten Sie
sicherlich eine originalgetreue
Umsetzung dieses Motorrad-
rennens fir lhre Sega-Konso-
le. Daraus wurde aber nichts.
Die Sega-Programmierer ha-
ben nadmlich eingesehen, daB
die 3D-Grafik des Automaten
unmdéglich in derselben Quali-
tdt auf dem Master-System
machbar ist. Bei der Umset-
zung sieht man die Renn-
strecken nicht auf sich zukom-
men, als sdBe man leibhaftig
auf dem Sattel eines Gelénde-
motorrads. Vielmehr wird das
Geschehen von schrdg oben
gezeigt.

Bei Endurc-Racer milssen
Sie innerhalb eines Zeitlimits
fiinf  verschiedene Renn-
strecken je zweimal durchque-
ren. Sprungschanzen katapul-
tieren das Motorrad Gber Hin-
dernisse hinweg und Mitfahrer
verleiten ebenso zu Kollisio-
nen wie Felsbrocken.

Gegeniiber der Automaten-
version gibt es sogar eine posi-
tive Neuerung: Fir jeden Mit-
fahrer, den man im Laufe eines
Bennens {berholt hat, be-
kommt man einen Sonder-
punkt gutgeschrieben. Von
diesen Punkten kann man sich
Extras kaufen, um das Motor-
rad aufzupeppen. Mit einer
neuen Aufhdngung kann man
zum Beispiel ohne Tempo-
Verlust springen, ein besserer
Motor sorgt fir mehr Hochst-
geschwindigkeit und so weiter.
Im Laufe eines Rennens rum-
pelt man ofters an kleine Hin-

88
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dernisse an, die zwar keinen
Sturz ausldsen, aber den Zu-
stand des Motorrades wver-
schlechtern. Eine Anzeige ver-
rét, wie weit Stock und Stein
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Sega Master System

59 Mark (Mega Cartridge) + Sega

An Tempelruinen und vielen Mitfahrern vorbei geht's iber Stock und Stein

den Motorflitzer bereits zer-
miirbt haben. Ab einer gewis-
sen Schadenshdhe empfiehit
es sich, ein Extra zu wahlen,
das ein paar der Damage-
Punkte abzieht. Andernfalls
l&uft man Gefahr, daB sinem
die Schiissel unter dem Hinter-
teil zusammenfalll. Insgesamt
stehen sechs Extras zur Aus-
wahl. Die richtige Wahl ist
wichtig, um alle Rennen zu
schaffen. Ohne den Einsatz
von Zusatzteilen hat man spa-
testens ab dem sechsten Kurs
kaum noch eine Chance. (hl)

Ich finde es nicht ganz fair von
Sega, dieses Spiel unter dem
Mamen Enduro Racer zu verkau-
fen. Wer sine getraue Umset-
zung des Automaten erwartet,
wird zundchst enttduscht sein.
Man soll sich aber vom ersten
Eindruck nicht irritieren lassen,
denn das Sega-Modul bietet
nicht nur fiinf grafisch untar-
schiedliche Strecken, die sehr
gut aussehen, sondern auch ein
interessantes Spielprinzip.

Heinrich: =Endure, wo bist du?«

Mit der richtigen Mischung
aus Geschick und Taktik ist es
nicht allzu schwer, sich bis zum
Ende durchzufahren. Schade,
daf die Motivation dann etwas
sinkt, aber man kann immer
noch den Kampf um sine neue
Bestzeit aufnehmen. Enduro Ra-
cer ist ein dberdurchschnittli-
ches Rennspiel, das man auf
den ersten Blick nicht links lie-
gen lassen, sondern erst einmal
probespislen sollte.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Der intergalaktische Geheimdienst benatigt lhre
Dienste. Laserkraft, Computeriricks und ein schlau-

es Kopfchen sind gefragt.

off im Weltraum: Geheime
z Informationen, die auf

finf Disketten gespei-
chert sind, miissen schnell-
stens besorgt werden. Das Ma-
terial lagert streng bewacht in
der »Norsa Forces Base« auf
dem Planeten X. Zwei Kollegen
von lhnen, Champ und Apple,
halten sich bereits dort auf, Lei-
der deuten alle Zeichen darauf
hin, daf die beiden ge-
schnappt wurden. Sie sollen
Ilhre Kumpels befreien, mit ih-
nen die Disketten finden und
zu guter Letzt die ganze Sta-
tion in die Luft jagen.

Die unterirdische Basis setzt
sich aus unzdhligen Verbin-
dungsgéngen und 128 Réu-
men zusammen. In dem gan-
zen Komplex wimmelt es nur
s0 von Wachrobotern und Tret-
minen. Wenn man von einem
SchuB getroffen wird, verliert
man nicht gleich ein Bild-
schirmieben; es wird nur etwas
Energie abgezogen.

Auf der Suche nach lhren
beiden Kollegen und den Dis-
ketten sind Sie auf Computer-
Terminals angewiesen, die in
jedem Raum stehen. Damit
kann man nicht nur viele Tlren
offnen (wenn der richtige Code
eingegeben wurde) und diver-
se Sicherheitssysteme fir kur-
Ze Zeit ausschalten. Eine Karte
der Station kann gezeigt wer-
den, Energiebarrieren ausge-
schaltet oder Laufbéander an-
gehalten werden. In jedem

L iy a2 d 0yl 00 0 4|
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Sega Master System
59 Mark (Modul) » Sega

So ein Glick: der Eingang zur unterirdischen Station ist momentan unbewacht

Zimmer stehen einige Behdl-
ter, die man mit einem geziel-
ten Schuf &ffnen und anschlie-
Bend untersuchen sollte. Me-
ben Extrawaffen und den Zit-
fern fir den vierstelligen Tlr-
Code sind die ID-Cards eine
begehrte Beute. Ohne diese
Cards bleibt der Zugriff auf die
Terminals verwehrt. Sie kon-
nen das Spiel nach dem Ver-
lust aller Leben noch einmal
fortsetzen, ohne von vorne be-
ginnen zu missen. {mg)
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Wer die Behélter untersucht, erhlt wertvolle Informationen
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Auf den ersten Blick war ich
von Zillion etwas enttiuscht. Die
Animation der Spielfiguren kénn-
te ruhig etwas besser sein. Zu-
dem hatte ich einige Schwierig-
keiten mit der Steuerung 2u-
rechizukommen.

Doch als die Anfangsproble-
me dberwunden waren, kam ich
langsam auf den Geschmack.
Spielerisch hat Zillion ndmlich ei-
niges zu bieten. Wenn man zum
Beispiel einen Kollegen befrait
hat, kiinnen Sie ihn als zweite
Spielfigur heranziehen. Damit
das auch Sinn macht, hat er spa-
ziglle Starken. Neben guten Re-
aktionen sind also auch Taktik
und Kombinationsgabe gefragt.

Mit Zillion dirfte man einige
Zeil beschaftigl sein. Es ist nicht
ainfach und ziemlich komplex.
Fir Action-Tiftler genau die rich-
tige Mischunag.

Saga-Besitzer, die ein Action-
Adventure (mit viel Action) im Stil
von =lmpossible Missions su-
chen, werden von Zillion nicht
anttduscht sein. Je tiefer man in
den Gebiudekomplex vordringt,

desto gemeiner wird das Spiel.

Man laBt Laserwaffen sprechen,
muB geschickt die Computer-
Terminals einsetzen, um gegen
die Abwehr-Anlagen eine Chan-
ce zu haben und freut sich, wenn
man einen Kollegen befreit. Dia
Grafik gefalit mit wirklich gut; sie
1st sehr farbenprachtig.

Schade, daB man nach dem
Heldentod ganz von vorne anfan-
gen mul. Es wird ein wenig lang-
weilig, sich oft durch dieselben
Anfangsrdume spislen zu mis-
sen. Wer hier Geduld bewsist,
wird an Zillion seinen Spab ha-
ban.

89
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Bank Panic
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stadt wird von einer Bande

skrupelloser Banditen in
Angst und Schrecken versetzt.
Vor ein paar Tagen wurden nun
ausgerechnet Sie zum Sheriff
gewahlt. So beziehen Sie also
eines Morgens in der Bank
Stellung, da diese bevorzugt
von den Gangstern (berfallen
wird. Die Bank ist natirlich
auch fir die friedliche Kund-
schaft frei zugénglich, so daB
Sie nicht blindwiitig auf jeden,
der durch die Tire kommt,
schieBen dirfen. Zwolf Schal-
ter missen bewacht werden,
von denen man drei gleichzei-
tig im Visier hat.

In einer Ubersicht erkennen
Sie, wenn sich den zwblf Schal-
tern jemand néhert. Ob sich al-
lerdings ein Kunde, der seine
Ersparnisse abliefern will oder
ein Bandit dort eingefunden
hat, kbnnen Sie aus der Ferne
nicht beobachten. Manchmal

Eine ruhige kleine Western-

L|L|L
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Sega Master System

49 Mark (Sega Card) + Sega
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nehmen die Bankrduber auch
einen Kunden als Geisel. Erst
wenn der Gangster Ihnen di-
rekt gegeniiber steht, darf ge-
schossen werden.

Die Banditen legen gerne
mal eine Bombe, die Sie mit ei-
nem gezielten SchuB entschar-
fen miissen. Sobald an allen
Schaltern mindestens ein
Geldsack abgegeben wurde,
erreichen Sie den ndchsten Le-
vel.

Von Runde zu Runde ziehen
die Banditen schneller. Man
sollte aber nicht sofort ab-
driicken, wenn ein Gangster
am Schalter erscheint. Anson-
sten sind Sie »unfair« und er-
halten kaum Punkte. Je nach-
dem wie schnell Sie dann ab-
driicken, desto mehr Punkte
werden Ihnen gutgeschrieben.
Den besonders robusten An-
fihrer der Bande missen Sie
zweimal treffen.

(mg)

Ein hinterhaltiger Bandit will die Bank ausrauben

Man sollte meinen, daB es ai-
ne Kleinigkeit ist, auf ein paar
Tlren zu schieBan. Doch weit
gefehit. Wer sich beim Spielen
nicht woll konzentriert, hat
schnell eine Kugel im Bauch.
Kunde hier, Gangster dort, Kin-
der links, Bombe rechis - da
kommt man ganz sthon ins
Schwitzen. Obwohl das Spiel-

Martin: »Einfach aber unterhaltsam«

prinzip recht simpel ist, macht
gs doch einen HeidenspaBg, die
Bank vor den Schurken zu be-
schiitzen. Schade nur, daB so-
wohl Grafik als auch Sound
nicht ganz das Obliche hohe
Sega-Niveau erreichen. Auf
die Dauer kann es zwar etwas
langweilig werden, doch mir
hat Bank Panic gefallen. (mg)

Nintendo Entertainment System
69 Mark (Modul) = Nintendo
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Der Messerwerfer war leider schneller

Obwohl Kung Fu schon einige
Jahre auf dem Buckel hat (es ist
mit sKung Fu-Master« identisch),
wage ich ab und zu gerne mal ein
Spielchen. Die Umsetzung des
Automatan ist recht gut gelun-
gen.

Aber Vorsicht: Kung Fu ist kei-
ne Sport-Simulation. Wer eine
anspruchsvolle Karate-Klopperei

Martin: »Ganz nette

will, kann mit Kung Fu nicht viel
anfangen. Freunde von Ge-
schicklichkeits-Spielan  sollten
dagegen ruhig mal einen Blick
auf dieses Modul riskieren.
Sowohl Grafik als auch Sound
sind elwas besserer Durch-
schnitt, dafiir spielt sich Kung Fu
ganz gut. Leider hélt sich die Ab-
wechslung in Grenzen.

90

von einem geheimnisvollen

Mr. X entfilhrt. Da die Poli-
zei Uberlastet ist, kann sie die-
sem Fall nicht zur Genilige
nachgehen. Es bleibt Ihnen al-
so nichts anderes (brig, als
sich selbst auf die Suche nach
dem Verbrecher zu machen.

Durch aine teuer erkaufte In-
formation erfahren Sie, wo
man Silvia versteckt hat. Man
hélt sie im finften Stock eines
mysteridsen Gebdudes gefan-
gen. Zum Glick beherrschen
Sie die Kampisportart -Kung
Fu« beinahe perfekt. Trotzdem
sind die Aussichten, bis zu Ih-
rer Freundin vorzudringen,
sehr gering, denn auf jedem
Stockwerk lauern unzdhlige
Feinde auf Sie.

Man startet mit einer be-
stimmten Menge Energie, die
mit jedem eingesteckten Tref-
fer weniger wird. Zur Verteidi-
gung kénnen Sie sowohl mit

Ihre Freundin Silvia wurde

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

rY
PRPYPY

Grafik s | 2|ald
Sound 6 |AlL|d
Power-Wertung |4.5 .:. .L _i_

&= {belb~

P

Hénden und FiBen um sich
schlagen, als auch (ber Hin-
dernisse springen oder sich
ducken. Jedes Stockwerk war-
tet mit anderen Gegnern auf.
Ob Messerwerfer, angriffslusti-
ge Insekten, feuerspeiende
Drachen oder Karatekampfer -
all diesen Lebewesen und
noch vielen mehr werden Sie
auf der Suche nach Ihrer
Freundin Silvia begegnen.

Am Ende jedes Stockwerks
wartet noch ein besonders
schwerer Brocken. Wenn er
nicht &fters getroffen wird,
weicht er keinen Schritt zu-
riick. Je hoher das Stockwerk,
desto hartnéckiger der Geg-
ner.

In zwei Schwierigkeitsgra-
den kénnen ein oder zwei Spie-
ler abwechseind antreten. Das
horizontale Scrolling des Spiel-
feldes ist nicht optimal, doch
das gelegentliche Zucken stort
den SpielfluB nicht. (mg)
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Wird es Ihnen gelingen, mit Hilfe von Lichtpistole
und 3D-Brille die Erde zu retten?

Miss[le Defense 3-D ist
das erste Spiel, das fir
die 3D-Brille von Sega
entwickelt wurde. Zudem
braucht man unbedingt die
Lichtpistole, denn ohne die
Knarre kinnen Sie mit diesem
Modul recht wenig anfangen.

In diesem Spiel sind Sie ein
Atomingenieur, der in einer ge-
heimen Raumstation den so-
genannten =Eliminator« ent-
wickelt hat. Jahrelange For-
schungen waren nétig, damit
dieses technische Wunder-
werk fehlerfrei arbeitet. Es ist
die einzige Waffe, die zur Ab-
wehr von Atormraketen geeig-
net ist. Diese Entdeckung ge-
lang keine Sekunde zu frih,
denn kaum wurde die Testpha-
se abgeschlossen, da bricht
auf der Erde ein verheerender
Atomkrieg aus. Leider konnten
in der kurzen Zeit nur drei
Exemplare des Eliminators
hergestellt werden. Sie sind

der einzige, der mit dieser Waf-
fe den Untergang der zivilisier-
ten Welt verhindern kann.
Man muB sowohl die Rake-
ten von West, als auch die von

Missile Defense 3-D

Sega Master System + Lichtpistole + 3D-Brille
79 Mark (Mega Cartridge)  Sega

Ost vor dem Einschlag ver-
nichten. lhnen wird dazu drei-
mal Gelegenheit gegeben.

Das erste Bild zeigt die Ab-
schuBbasis. Die geheime Sta-

Ohne Brille macht die Grafik einen verwackelten Eindruck

Sowohl von der 3D-Brille als
auch von dem Spiel habe ich mir
mehr erwartet. Von dem méBi-
gen 3D-Effekt mal ganz abgese-
hen, ist Missile Defense einfach

langweilig. Sechs mittelméBige
Grafiken, auf denen ein paar Ra-
keten - mal groB, mal klein - her-
umfliegen, sind ganz schin ma-
ger. Das Spielprinzip ist derart
veraltet, daB es eigentlich schon
einan langen grauen Bart haben
miifte. Im Vergleich zu den ande-
ren Programmen fir die Lichipi-
stole ist Missile Defense das teu-
erste und das schlechteste. Ich
hoffe, dab das zweite Spiel fir die
3D-Brille, die 3D-Version des gu-
ten alten »Zaxxon«, etwas mehr
Spielwitz zu bieten hat.

Durch die Sega-Brille gesehen

Die elektronische 3D-Brille flr
das Sega Master System ist seit
kurzem fiir 99 Mark im Handel.
Sie ist allerdings nur fir solche
Spiale geeignet, die speziell fir
die Brille programmiert wurden.
Mit einem Adapter, der in den
Slot fr die Sega Cards paBt, wird
die Brille mit dem Grundgerét
verbunden. Das Verbindungska-
bel ist ausreichend lang, so daf
es auch bei der Verwendung der

Lichtpistole keine Platzprobleme
gibt,
Das Besondere dabeéi ist, daB
diese Technik farbiges 3D er-
méglicht. Leider muB man die
Helligkeit beim Fernseher arhd-
hen, da durch die Brille alles ge-
ringtiigig dunkler erscheint. Zu-
dem flimmert das Bild etwas. Zu
Beginn ist das zwar ungewaohnt,
doch nach kurzer Spielzeit hat
man sich damit abgefunden.

Grafik
Sound
Power-Wertung
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tion erwacht zum Leben. Je
mehr Raketen gleich beim
Start getroffen werden, desto
besser. In der zweiten Szene
sieht man die Flugkérper auf
dem Weg zum Ziel. In dieser
Phase sollte man mindestens
schon 85 Prozent vernichtet
haben. Zum letztenmal sehen
Sie die Raketen kurz vor dem
Einschlag. Zu diesem Zeit-
punkt ist es sehr schwierig, die
Geschosse noch zu treffen. Er-
reicht auch nur eine Rakete ihr
Ziel, ist das Spiel beendet.
Mebenbei missen Sie auch
auf verirrte Flugkérper achten,
die sich lhrer Raumstation né-
hern, denn es stehen nur drei
Eliminatoren zur Verfiigung.

Mit jedem Treffer verlieren Sie
eine der drei Wunderwaffen.
Leider erkennt man erst im
letzten Moment, ob die Rakete
auf die Station zukommt oder
ob sie rechtzeitig abdreht. Dies
macht das ohnehin schwierige
Vorhaben nicht gerade einfa-
cher. Die Grafiken sind bei der
Abwehr der West- und Ostrake-
ten unterschiedlich, das Spial-
prinzip bleibt gleich. Insge-
samt sind also sechs verschie-
dene Hintergrundgrafiken zu
sehen, die sich auch in hdhe-
ren Levels nicht mehr &ndern.

Sollte der erste Angriff der
beiden Seiten iberstanden
sein, wiederholt sich die Proze-
dur. Nur muB man nun wesent-
lich mehr Raketen abwehren,
was spatestens im dritten Level
nahezu unschaffbar ist. (mg)

Joe Cool ist nichts dagegen:
Martin im Sega-Look mit 3D-
Brille und Lichipistole

i

Oops, um eine neus Hard-
ware-Erweiterung  filr &in
Videospiel-System populdr zu
machen, hatte ich nicht gerade
Missile Defense 3-D als ersten Ti-
tel veriffentlicht. Zum einen muB
man neben der Brille unbedingt
die Lichtpistole haben und zum

anderen ist das Spielprinzip
ebenso primitiv wie einschld-
fernd.

Die Brille selber sieht sehr cool
aus (da wird manche modische
Sonnenbrille blad vor Meid) und
sitzt auch dann ganz gut auf dar
Mase, wann man chnehin schon
eine Brille tragt. Der 3D-Effek! ist
ganz nett, aber irgendwie hatte
ich mir mehr erwartet. Man soll
wegen der Enttiuschung iber
dieses eine Spiel nicht gleich die
3D-Brille verdammen. Meain per-
sonlicher Tip: Lieber abwarten,
bis ein paar gute 3D-Module er-
scheinen, bevor man sich die
Brille kauft.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Nintendo Entertainment System
zirka 90 Mark (Modul) + Nintendo

Legend of Zelda

Es gilt als groBter Bestseller seit Pac-Man und fiihrt
iiberlegen die amerikanischen Videospiel-Charts
an. Ein Abenteuerspiel setzt Mafstabe.

s war einmal vor langer

Zeit. Auf der ganzen Weit

regierte das Chaos. Wah-
rend dieser Wirren wurde in ei-
nem kleinen Konigreich eine
Legende von Generation zu
Generation Obermittelt: Die Le-
gende der »lriforce«, goldene
Dreiecke, die mystische Kréfte
besitzen. Eines Tages (berfiel
eine riesige Armee, die von Ga-
non, dem First der Finsternis
angefihrt wurde, dieses friedli-
che Land. Seine Schreckens-
herrschaft firchtend, teilte

LEVEL— 1

&M 1LO

Als Ganon dies erfuhr, sperr-
te erdie Prinzessin kurzerhand
gin und lieB nach Impasuchen.
Als die Truppen von Ganon die
Fliichtige eingekesselt hatten,
wurde sie wie durch ein Wun-
der wvon einem einzelnen
Kampfer gerettet. Er hieB Link.
Ihr war sofort klar, daB nur er
und sonst keiner der schweren
Aufgabe gewachsen war.

Soviel zur mitreiBenden Vor-
geschichte von sLegend of Zel-
da«. Hier (ibernehmen Sie die
Rolle des Helden Link, der zu-

Die Fledermause kosten mich den letzten Tropfen Energie

Knobel- und Action-Freunde
aufgepabt: Mit Legend of Zelda
erscheint demnachst ein Spisel
fiir das Nintendo-System, das al-
les Bisherige auf diesem Sektor
verblassen [8Bt. Ilch rede hier

nicht von Grafik und Sound, die
nur mittelprachtig sind - nein, ich
spreche von spielerischer Ab-
wechslung. Hier gibt es genug
2u denken, kombinieren, kdmp-
fen, ausprobieren, erkunden,
aufschreiben, zeichnen und rat-
seln, daB man monatelang be-
schaftigt ist.

Wer sich bei Legend of Zelda
etwas eingespielt hat, der kommt
lange nicht mehr davon los. Die-
sas Spiel lege ich vorerst nicht
beiseite, da bin ich mir ganz si-
cher. Deshalb mein Rat: an-
schauen, testen, kaufen.

Prinzessin Zelda das letzte vor-
handene Triforce in acht
Stiicke und versteckte sie im
ganzen Kdnigreich, um es vor
Ganon in Sicherheit zu brin-
gen. Gleichzeitig beauftragte
Zelda ihre treueste Dienerin
Impa, nach einem mutigen
Kémpfer zu suchen, der das
Konigreich von Ganon befrei-
an kann.

yE2AY

néachst die acht Triforce-Teile
suchen muB, um anschlieBend
Ganon zu vernichten.

Das Konigreich umfabt 286
Bildschirme. Die Triforce-Teile
sind allerdings dort nicht ver-
steckt. Sie liegen in acht unter-
irdischen Labyrinthen, von de-
nen weder die Standorte der
Eingdnge bekannt, geschwei-
ge denn Karten vorhanden

sind. Sowohl auf als auch unter
der Oberfliche haben Sie es
mit Dutzenden von verschiede-
nen Gegnern zu tun, die unter-
schiedlich geféhrlich sind. Je
mehr Triforce-Teile man findet,
desto aggresiver werden die
Angreifer und desto komplexe-
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jeden gefundenen Triforce-Teil
kommt eines dazu. Jede Be-
rihrung mit seinen Gegnern
und jeder Treffer eines Ge-
schosses kostet Energie.

Nun werden Sie sich fragen,
wie man denn ein derart kom-
plexes Programm Gberhaupt

LAl A
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Wie kann man sich denn eine Bricke bauen?

re Labyrinthe machen einem
das Leben schwer.

Auf dem anstrengenden
Weg zum Ziel begegnen Link
viele Geschidpfe. Einige helfen
ihm mit ratselhaften Hinwei-
sen, andere wollen mit ihm Ge-
schafte machen. Das ndtige
Geld besorgt sich Link unter-
wegs. Wenn bestimmte Geg-
ner getotet werden, erscheinen
Miinzen, die Link schleunigst
aufsammeln sollte. Aber Vor-
sicht: Nicht Oberall kosten
die Ausristungsgegenstande
gleich viel,

Die Lebensenergie wird in
Form von Herzchen angezeigt.
Man startet mit drei Stick. Fir

spielen kann, dader Zwischen-
stand weder auf Diskette noch
auf Kassette zu speichern ist.
Legend of Zelda ist das erste
Nintendo-Modul mit eingebau-
ter Lithium-Batterie. Man kann
die Zwischenstdnde von drei
Spielern jederzeit speichern,
und somit seine Suche belie-
big oft von der Stelle aus fort-
setzen, an der man zuletzt ge-
scheitert war,

Zu RedaktionsschiuB war
nach nicht entschieden, wann
Legend of Zelda in Deutsch-
land genau erscheint. Wahr-
scheinlich werden sich die
MNintendo-Freaks bis zum Friih-
jahr gedulden missen. (mg)

Der Bursche, der die irre Idee
hatte, eine Batterie in das Modul
zu quetschen, hat sich ain dop-
peltes Schulterklopfen verdient.
Dadurch kostet Legend of Zelda
zwar mehr als andere Spiele,
aber wam es nach ginem kKom-

plexen Action-Adventure geld-
stet, der wird diese Investition
nicht bereuen.

Die Spielflache ist groB, Mon-
ster und versteckte Extras gibt es
in Hille und Fille. An diesem
Spiel wird man fieberhaft sitzen,
bis man &5 sinas Tages schlieB-
lich geldst hat. Das tolle Spiel-
prinzip, bei dem die Action nicht
zu kurz kommt, entschadigt auch
fir die eher schlichte Grafik.
Mintendo-Besitzern kann ich nur
raten, sich das Spiel einmal an-
zusehen, wenn es in Deutsch-
land verdffentlicht wird.
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Nintendo Entertainment System

heutzutage eigentlich? Man

kann ja nicht einmal mehr
friedlich auf den StraBen spa-
zierengehen. Uberall lauern ir-
gendwelche Rowdys, die ihre
kirperlichen Kréfte unter Be-
weis stellen wollen. Wer nicht
gut durchtrainiert ist, sollte
sich lieber von den StraBen
fernhalten — auBer er will un-
bedingt krankenhausreif ge-
schlagen werden.

Fir Leute, dis sich an sol-
chen Machtkdmpfen per Joy-
pad beteiligen wollen, steht
das neue Priigelspiel »Urban
Champion« bereit. Vor diver-
sen  Hintergrund-Szenarien
geht es im Kampf Mann gegen
Mann um den Sieg, der mit
Konfettiregen verschint wird.
Um lhren Gegner in die Knie zu

| nwas flr einer Zeit leban wir

zwingen, kinnen Sie zwischen
einem Schlag in die Magen-
grube und einer Geraden in
das Gesicht wahlen. Entspre-
chende Abwehrhaltungen sind
ebenfalls einzunehmen. Wer
seinen Herausforderer dreimal
zu Boden streckt, hat die Run-
de gewonnen.

Sollte in der vorgegebenen
Zeit keiner der beiden Kampfer
k.0. gegangen sein, holt ein Po-
lizeiwagen denjenigen ab, der
am weitesten in seine Ecke zu-
riickgedrangt wurde. Jeder
Schlag und jeder eingesteckte
Treffer kostet Energie, die nur
begrenzt verfligbar ist.

Genervte  Hausbewohner
werfen des 6fteren mit Blumen-
topfen nach den beiden Ruhe-
strern. Ein oder zwei Spieler
dirfen mitmachen. (mg)

. SBTAMINA——
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Die beiden Kampfer werfen sich bise Blicke zu

Ach du meine Glte; gegen an-
spruchsvolle Prilgeispiale habe
ich ja michts einzuwenden, aber
diese Primitiv-Klopparei ist wirk-
lich painlich. Zum einen sind so-
wohl Grafik als auch Animation
weit unter dem Durchschnitt,
Zum anderen hat man nur zwei
Angriffs-Schidge zur Auswahl,
was den Spielspal vollends zu-
nichte macht. Die wenigen witzi-
gen Einlagen, wie Polizeiauto

Martin: =Eine Katastrophe«

und Blumentopf kdnnen auch
nicht mehr viel retten.

Urban Champion ist eine
stumpfsinnige  Angelegenheit,
die zudem weniger vom Kénnen,
als aher vom Gliick entschieden
wird. Es ist mit Abstand das
schlechteste MNintendo-Spiel,
das ich bis jetzt gesehen habe.
leh wilrde jedem davon abraten,
sich dieses Modul ohne verheri-
ges Probespielen zuzulegen.

69 Mark (Modul) + Nintendo

Nintendo Entertainment System

ROKE PLAY
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Das erste Loch ist noch recht einfach

Sportspiel-Freaks unter den
Nintendo-Besitzern kinnen auf-
atmen. Die Golf-Simulation ist
nicht berauschend, dennoch
ganz gut geglickt. Mit »Leader
Board= (meiner Meinung nach
die beste Computer-Golf-
Simulation) kann es zwar nicht
mithalten, doch dirften die we-
nigsten MNintendo-Fans neben

Martin: »Golfspiel der Mittelklasse=

dem Videospiel einen Computer
zu Hause haben.

Die Verkndpfung von Action-
und Strategie-Elementen ist gut
durchdacht. Man kann den Ball
mit viel Prazision an jeden ge-
winschten Ort schlagen. Auch
kurvenreiche Flugbahnen sind
kaine Kunst. Die Grafik ist zwack-

méBig, der Sound nicht so gut.
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bwohl die Sportart
o »Golf« in den letzten Jah-

ren immer populdrer
wurde - nicht zuletzt dank der
Erfolge eines Bernhard Langer
- bleibt der SpaB mit dem klei-
nen weiBen Ball doch nur weni-
gen betuchten Personen vor-
behalten. Wer ein Nintendo Vi-
deospiel besitzt, kann sich nun
via Joypad an 18 Léchern ver-
suchen,

Der Bildschirm ist in drei Fel-
der unterteilt. Die eine Halfte
zeigt eine Ubersicht des Lochs
(spater des Griins), an dem ge-
rade gespielt wird. Auf der an-
deren Halte erkennt man zum
einen viele Zahlenwerte (bei-
spielsweise Lange der Spiel-
bahn, Windrichtung und -star-
ke und Anzahl der eigenen
Schldge). Zum anderen sieht
man die Spielfigur in GroBauf-
nahme und eine Skala, auf der
sowohl Schlagstérke als auch

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Drall abzulesen sind. Dem Gol-
fer steht &in groBes Kontingent
an Schldgern (insgesamt 14)
zur Verfigung. Per Joypad
wird grob die Flugrichtung be-
stimmt. Die Feineinstellung er-
folgt mittels Feuerknopf. Mit
dem ersten Knopfdruck startet
man die Ausholbewegung, der
zweite stoppt diese wieder und
leitet den Abwértsschwung ein
(Schlagstarke). Der letzte
Druck ist gleichzeitig der wich-
tigste. Trift man genau den
weiBen Balken, fliegt der Ball
geradeaus. Je weiter Sie da-
von abweichen (nach links
oder rechts), desto mehr Effet
bekommt der Ball.

Die richtigen Golfregeln wer-
den grdBtenteils eingehalten.
Sowohl Wald als auch Wasser-
und Sandhindernisse sind mit
von der Partie. Ein oder zwei
Spieler kdnnen ihr Glick ver-
suchen. (mag)
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GEOS fiir den C128 (englisch)

Der neue Betriebssystemstandard - in der Originalversion fir den C128. GEOS
64 wurde an den 128er-Modus des C128 angepabt und kann sowohl die
doppelte Aufidsung als auch den groBeren Speicher nutzen. Unferstitzt werden
am RGB-Eingang angeschlossene Menitore (80 Zeichen|, sowie die Oblichen
PAL-Manitore und Femsehappomte. Ansonsten gelten die leistungsmerkmale

von GEOS &4,

Handware-Anforderning:

C128, Floppy 1541, 1570 oder 1571, Joy-
stick oder Mous 1531,

Sfe-Zoll-Diskette

Bestell-Nr. 50328 DM 119~
GEOS fir den C128
(dewtsch)

Bestell-Mr, 50327 DM 119~
Deskpack 1/GeoDex fir

den C64/C128 (deutsch)

Deskpack  1/GecDex: die  nitzlichen
Zusatzprogromme  fir GEOS Grophics-
Grabber! Uberragt Graliken von Print
Shop, Print Master und Mewsmoom zur
Amwendung mit GeoPaint und GedWrite.,
lsistungsumic lcon Editor - ertell
und verandert lcons nach Ihren Morsiellun-
gen. GeoDex - AdreB- und Motizbuch
mit Modemunterstitzung. GeoMemge -
Suchen nach AdreBgruppen ous GeoDex
sowie Erstellen von Formbriefen und Listen.
Blackjock - das klossische Gliicksspiel.
Kolender.
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GEOS, Version 1.3, fur den C64/C128 (deutsch)
Der neve Betriebssystemstandord fir Commodore 64, Lleistungsumbang: Dask-
Top - das Grofikinterfoce zum GEOS-Betriebssystem. Schaven Sie sich die
Dateien als lcons oder im Textmodus an. Automatisches Sortieren von Dateien
nach Alphabet, GrdBe, Typ oder Datum der letzten Andenung ist kein Problem.
Dateien kopieren, l&schen und Disketten formafiersn ist notidich enthalben.

GeoPaint: ein umfangreiches Zeichenpro-
mamm in Forbe mit 14 vemschiedenen
rafikiools, 32 Pinselstarken, 32 verschie-

denen Mustemn. GedWiite: ein einfoches,

leichtbedienbares  Textprogramm,  Desk-

Accessories: \Wecker, Motizblock, Taschen-

rechner.

Hordware-Anfordenungen:

CHd oder C128 (Ader-Modus), Hoppy

1541, 1570 oder 1571, Joysfick,
Bestell-Nr. 50320 %H 59,

Update von dlteren englischen Versionen
auf die neve deutsche Version 1.3. Erhaltlich
diekt beim Markt&Technik-Buchwarog
gegen EinsE:ndurRDdes Originalprodukts
un

n Vorouskas:
Eeﬂdglef?fr 503200 - DM39,-
Fontpack 1 fir den

C64/C128 (deutsch)

Die unentbehdiche Utility for GEOS-
Benutzer! Fonipack | wurde fior die GEOS-
Applikafionen GeoPaint und GedWiite
entwickelt und enthalt 20 neve, oubBerge-
wohnliche Scheiftarten, die jeden Anwen-
der begeistern werden.

Hardware-Anforderungen: Hardware-Anfordenungen:
Cé4 oder C128, Floppy 1541, 1570 oder Cé4 oder C128, Floppy 1541, 1570 oder
1571, Joystick, 1571, Joystick.
Software-Anfordenung: GEOS 64. Software-Anforderungen: GEOS 64
Bestell-Mr. 50322 DM 69~ Bestell-Nr. 50321 DM 49,
GeoWrite Workshop fiir den GeofFile fiir den C64/C128 GeoCalc fir den C64/C128
c64iC128 alideiy Bestell-Nr. 50324 DMB89,~*  Besiel-Nr 50325 DM 89,
Bestell-Mr, 50323

LS L * Winerblincliche Pratsamgfahlung
In Vorbersitung:
GeoWrite Workshop 128
Bestell-Nr. 50329 -« DM 119~
GeoFile 128
Bestell-MNr, 50330 cc. DM 119,=*
GeoCalc 128 .
Bestell-Mr. 50331 -o. DM 119,-* Markt&TeChnlk

THERA

___ Zeischrifien - Bicher
Software - Schulung

Marki &Technik Verlag AG, Buchverlog, Hons-Pinsel-Strofle 2, 8013 Hoor bei Minchen, Telefon [089) 4413-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEILL: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrosse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656 - QOSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrale 10, A-1232 Wien, Telefon (02 22) 47 7524 - Usbemeuter Media Verlagsges. mbH [GroBhandel), lovdongasse 29, A-1082 Wien, Telafon (0222) 481543-0,
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islang brauchte man zwei

Mann, zwei Schlager, ein

Netz, einen groBen Platz
und mindestens einen Ball um
Tennis zu spielen. Wem das
Laufen auf dem roten Asche-
platz zu anstrengend ist, kann
sich auch auf dem Nintendo
versuchen. Stellen Sie es sich
aber nicht zu leicht vor; die
Schlagtechnik ist auch beim
Videospiel nicht leicht zu ler-
nen. Um den Ball gut zu plazie-
ren, muB man richtig stehen
und im glinstigsten Augenblick
schlagen. Es dauert etwas, bis
man den Bogen raus hat und
den Ball in die Richtung befér-
dert, die man im Sinn hat. Es
gibt fiinf Schwierigkeitsstufen,
die Anfingern wie Profis lan-
gen SpielspaB versprechen.

L|LlLlL

Die zwei Feuerknipfe wer-
den flr zwei Schlagvarianten
genutzt. Mit Knopf 1 schlagt
man flach, wahrend man mit
Knopf 2 zu einen Lob ansetzt.
Nintendos Tennis berlicksich-
tigt alle wichtigen Regeln, wie
zum Beispiel den Tie Break.
Uber die Einhaltung wacht ein
Schiedsrichter, der eifrig dem
Ball nachsieht und dabei den
Kopf dreht. Er verkiindet in ei-
ner Sprechblase auch, ob der
Ball im Feld, im Aus oder im
Netz war.

Man kann zwar auch zu
zweit spielen, dann nur im
Doppel gegen ein Computer-
Team. Sparsam, aber effektiv
sind die Soundeffekte. Ein Lob
wird zum Beispiel akustisch
angezeigt. {gn)
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Im Doppel trifft man auf ein Computer-Team
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Diese Version ist mein absolu-
ter Liebling unter allen Compu-
ter- und Videospiel-Varianten
von Tennis. Die Grafik ist gut und
Ubersichtlich, die Figuren neft
animiert und der Flug des Balls
durch den Schatten und die aku-
stische Hilfe sicher einzuschat-
2zen. So ist das Spiel keine
Glickssache, sondern eine ach-
te Sport-Simulation. Sie erfor-
dert viel Training und gute Ner-
ven, besonders, wenn der Com-

Gregor: »Tolles Tennis«

puterspieler am Netz steht. Mit
der Zeit bekommt man den Bo-
gen raus.

Mir fehit ein Modus, in dem
zwel menschliche Spieler ge-
geneinander antreten kénnen,
obwohl es auch ganz spaBig ist,
im Doppel zu spielen. Der direkte
Kampf mit einem menschlichen
Gegner gibt einem Sportspiel
arst seinen besonderan Reiz. Ich
bin sicher, da daflir noch Platz
im Modul gawasen wire,

Klobige Grafik, kiassisches Spielprinzip

Vor drei oder vier Jahren hitte
ich Pole Position noch als gutes
Spiel bezeichnet (damals ist es
ibrigens zum ersten Mal verdf-
fentlicht worden). Wenn man es
allerdings mit neueren Renn-
Simulationen vergleicht, werden
die Unterschiede offensichtlich.
Das soll aber nicht heiBen, daB
Pole Position dberhaupt nichis
taugt. Als Autorennen an sich

Martin: »Ziemlich veraltet«

weib es durchaus zu gefallen, ob-
wohl die Grafik teilweise recht
bescheiden ist. Es spielt sich halt
ganz nett.

Dadie XE-Beasitzer kaine Alter-
native haben, missen sich Fans
von Autorenn-Spislen mit Pole
Position begniigen. Mit dem
Spielwert des knapp 40 Mark
teuren Moduls kann man zufrie-
den sein,

Z2NT
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ine ruhige Hand und Ner-
ven aus Stahl sind Voraus-
setzungen, die ein zu-
kinftiger Formel 1-Pilot mit-
bringen muB. Ansonsten wird
er diesen gefdhrlichen Job
nicht alizu lange ausiiben. Wer
nicht sein Leben riskieren,
aber trotzdem Rennatmospha-
re schnuppern will, solite sich
an =Pole Position«, die Umset-
zung eines bekannten, wenn
auch schon etwas angestaub-
ten Spielautormaten, halten.
Am besten_ fahren Sie zu-
néchst den Ubungskurs, der
neben drei richtigen Renn-
strecken zur Auswahl steht. Da
Ihnen die Piste alleine gehort,
ist dies eine ausgezeichnete
Gelegenheit, sich mit Auto und
Fahrbahn vertraut zu machen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Gut geriistet gehen Sie an-
schlieBend in das eigentliche
Rennen. In einer Trainingsrun-
de muB man sich fir das Star-
terfeld qualifizieren.

Der Spieler sieht die Fahr-
bahn in einer 3D-Perspektive.
Die anderen Autos sind schon
von weitem zu erkennen.
Wenn man einen Konkurren-
ten rammt oder an Reklameta-
feln donnert, weil die Kurve un-
terschétzt wurde, explodiert lhr
Flitzer. Mit etwas Zeitverlust
nehmen Sie das Rennen wie-
der auf. Wenn man die Runde
in der wvorgegebenen Zeit
schafft, wird das Spiel fortge-
setzt. Im Gegensatz zu richti-
gen Formel 1-Wagen hat Ihr
Auto leider nur zwei Génge:
»high= und slows. {mag)

97



“VIDERSTHIELE
Jungle Hunt

Atari XE/XL
29 Mark (Modul) » Atari

Grafik 4
Sound
Power-Wertung |4

benteusrreisen stehen
zur Zeit hoch im Kurs, Ei-
ne Safari durch den
Dschungel macht nicht jeder,
dachten Sie sich, und starten
zusammen mit |hrer Freundin
in Richtung Urwald. Der erste
Teil der Safari verlauft wie er-
wartet ohne Zwischenfall.
Dann passiert es: Sie warden
von einer Gruppe Kannibalen
ilberfallen und man entflhrt Ih-
re Freundin. Mit den Worten
=Endlich was zum Absendes-
san« verabschieden sich die
Wilden. Natirlich nehmen Sie
sofort die Verfolgung auf.
Gleich zu Beginn miissen
Sie einen gefihrlichen Sumpt
dberwinden. In bester Tarzan-
Manier schwingen Sie sich von
Liane zu Liane. AnschlieBend
gilt es einen See voller Kroko-

Y
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dile zu durchschwimmen. Ent-
weder weichen Sie ihnen aus,
oder man arledigt die Tiere mit
dem Buschmesser. Nachdem
der See gemeistert wurde, muB
ein Hilgel erklommen werden.
Wahrend Sie im Dauerlauf die
Steigung nehmen, kommen lh-
nen kleinere und gréBere Fels-
brocken entgegen. Diese sind
entweder zu dberspringen,
oder man duckt sich, wahrend
sie iber einen hinwegdon-
nern.

Zwischen lhnen und Ihrer
Freundin, die bereits im Koch-
topf schmort, stehen nur noch
ein paar Kannibalen. Nach ei-
nigen gelungenen Spriingen
kinnen Sie |hre Angebetete
wieder in den Armen halten -
bis die Jagd erschwert von vor-
ne beginnt. (mg)
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Die Lianen sind ein gefahrliches Transportmittel

Man merkt Jungle Hunt an,
daB es schon vor vier Jahren pro-
grammiert wurde. Fir mich ge-
hirt es nicht zu den Klassikern,
obwohl die Spielidee ganz nett
ist. Die Grafik ist bestenfalls
Durchschnitt und das horizonta-
le Scrolling in den Szenen 1 bis 3
ruckt etwas merkwiirdig. Auch
der Sound kommt Gber mittelma-
Bige Effekte nicht hinaus. Trotz-
dem hat es mir Spal gemacht,

Martin: -\leraltet aber lustig-

durch den Urwald zu tigern. Jun-
gle Hunt spielt sich ganz gut.
Leider hat man die vier Szenen
schnell durch, auf Dauer wird
das Spiel deshalb ein wenig
langweilig. Bis auf ein paar Affen
an den Lianan &ndert sich in
Runde zwei nichts mehr Fir
knapp 30 Mark ist Jungle Hunt ei-
ne Uberlagung wert, sowohl fir
Oldie-Freaks als auch flir Ge-
schicklichkeits-Fans

Ein auBerirdischer Schuft entfiihrt einen Erdenbdrger

Auf den ersten Blick glaubte
ich, =Defender« vor mir zu ha-
ben. Die Ahnlichkeiten sind auch
wirklich frappierend. Zum Glick
wurden ein paar neue Elemente,
die das Spiel interessanter ma-
chen, singebaut. Die Idee mit
dar Unsichtbarkeit und den Star-
gates sleigern den SpielspaB
deutlich. Hinzu kommt, daB Star-
gate technisch erheblich besser
als sein Vorbild ist. Sowohl Grafik

Martin: sAufgemotzter Oldie«

als auch Animation sind fir VCS-
Verhédltnisse ziemlich gut.

Wer Defander noch nicht hat
und actionreichen Spielen zuge-
neigt ist, sollte sich Stargate auf
alle Falle anschauen. Es macht
vor allem zu zweit viel SpaB und
ist eindeutiy eine der besten
VCS-Ballereien. Flr mich ist
Stargate nach »Phoenix« und
«\fanguard= das drittbeste
SchieBspiel fir das VCS.
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auBerirdischen Invasoren

bedroht. Ununterbrochen
suchen sie mit ihren Raum-
schiffen nach Humanoiden,
die gekidnappt und anschlie-
Bend in Killer-Mutanten wver-
wandelt werden.

Trotz eines supermodernan
Raumschiffs (Laser, Smart-
bomben, Unsichtbarkeits-
Schild und Hyperspace) ist es
nicht gelungen, die Bevilke-
rung ausreichend zu beschiit-
zen. Eine neue Errungen-
schaft, das »Stargate«, kbnnte
die Wende zum Guten herbsi-
fihren. Wenn man mit dem
Raumschiff in ain Stargate hin-
einfliegt, materialisiert es an
Ort und Stelle des Uberfalls,
und der Bewohner kann noch

lhr Heimatplanet wird von

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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gerettet werden. Auf einem
Scanner sieht man, wer oder
was sich sonst noch auf dem
Planeten tummeilt. In atembe-
raubendem Tempo disen Sie
mit lhrem Raumschiff dber die
horizontal scrollende Plane-
tenoberfliche dahin. Je héher
der Level, desto mehr Feinde
greifen an.

Das Besondere an »Starga-
te« ist, daB man mit zwei Joy-
sticks spielen muB. Nummer
gins dient zum Steuern des
Raumschifts. Mit dem zweiten
Joystick werden die Extras ak-
tiviert. Leider verliert man bei
der ganzen Driickerei leicht die
Ubersicht, denn bekanntlich
hat der Mensch nur zwei H&n-
de, und mit einer Hand steuert
es sich so schiecht... (mag)
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VERLEIHT EUREM SMEBOARD FLUGEL
JETZT NEU FUR EUREN COMPUTER

Erlebt all die Herausforderungen an Eure Geschicklichkeit und den Nervenkitzel des
extremen Skateboardings. Denn das Ziel steht fest: Champion der Skateboard-Welt!
Ihr startet in Skate-City, um Eure Fihigkeiten in zahlreichen Skate-Parks zu testen und
Eure Technik in Freestyle und im di- Fmice
rekten Welthewerb zu verbessern - '

denn am Ende wartet die

extremste aller Skate-

board-Disziplinen:

Die 720-Grad-

Drehung frei-

schwebend

in der

Luft!
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Erhaltlich fiir: CBM 64/128
Vorsicht vor Graulimporten!
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Atari VGS 2600
49 Mark (je Modul) + Epyx

Aufruhr im VCS-Lager: Die Computersoftware-
Macht Epyx hat ihre ersten beiden Spiele fiir das

2600 veroffentlicht.

wei Programme, die Com-
puter-Spiel-Geschichte

geschrieben haben, wur-
den flr das Atari VCS-System
umgesetzt. Sowohl das legen-
didre =Summer Games« als
auch =Winter Games« sind in
Kirze in Deutschland erhilt-
lich. Gegeniiber den Original-
Computer-Versionen muBten
sie zwar etwas Federn lassen,
bieten aber dennoch erstaun-
lich viel Abwechslung.

Fiir welches Land Sie beim
Kampf um Ruhm und (Punkte-)
Reichtum antreten wollen,
kann zu Beginn des Spiels fest-
gelegt werden. Bis zu acht
Sportler dirfen mitmachen.
Man kann jede Disziplin ein-

Tontauben treffen will. Dage-
gen kommt es beim Rudern
darauf an, den richtigen Rhyth-
mus zu finden. Langsam be-
ginnen und immmer schneller
werden ist das beste Rezept,
um eine schnelle Zeit heraus-
zuholen,  Schwimmfreunde
werden gleich zweimal be-
dient. Wem zwei Bahnen zu
kurz sind, der kann sich in der
Staffel austoben. Der traditio-
nelle 100-Meter-Lauf darf na-
tirlich in dieser Zusammen-
stellung nicht fehlen. Zu guter
Letzt ist Anmut und Grazie bei
der Gymnastik-Ubung gefragt.

Dasselbe Anfangs-Zeremo-
niell (Wahl des Landes) erwar-
tet Sie bei Winter Games. Bis

Hoffentlich ist das Wasser nicht zu kalt (Summer Games)

zeln anwéhlen (Training) oder
alle Disziplinen hintereinander
spielen (Wettkampf).

Bei Summer Games stehen
sieben Sportarten zur Aus-
wahl. Den Anfang macht der
Hurdenlauf. Der geschickte
Einsatz des Feuerknopfs ent-
scheidet (ber die Zeit. Beim
TontaubenschieBen ist eine ru-
hige Hand und viel Prazision
erforderlich, wenn man alle 25

auf die Sportarten hat sich an
der Prasentation nichts gedn-
dert. Den Anfang macht die
wohl lustigste Disziplin. Wer
bei Hot Dog eine hohe Wertung
der Preisrichter ergattern will,
mub gewagte Ski-Kunststliicke
vorfilhren. Der Eisschnellauf
ist stark an das Rudern von
Summer Games angelehnt
{Rhythmus ist alles). Die Diszi-
plinen Rodeln und Bobfahren

“VIDEOSTELE
Summer & Winter Games

Das Skispringen erforderl vom Athleten viel Mut und Geschick
(Winter Games)

dhneln sich etwas. Man sieht
die Bahn von cben, und muf
versuchen, den Kurven im rich-
tigen Moment entgegenzusteu-
ern. Je besser das gelingt, de-
sto schneller die Zeit. Wer den
Absprung verpaBt, wird beim
Skispringen keine groBen Wei-
ten erzielen. Hier gilt es, wéh-
rend des Fluges per Joystick
die beste Korperhaltung einzu-
nehmen. Leider erschwert der
zeitweise heftige Wind dieses
Vorhaben ganz gewaltig. Mit
ihren schwierig gesteckten To-
ren verspricht die Slalompiste
viele Unfélle. Wer da heil an-
kemmen will, muB lange (ben,
und darf nicht allzu rasant den

Berg hinabflitzen. Dasselbe
trift fir den Biathlon-Wett-
bewerb zu. Man sollte sich wah-
rend des Langlaufs nicht (ber-
anstrengen, denn sonst wird
das SchieBen zur Qual. Je
schneller der Puls schiégt, de-
sto hektischer bewegt sich das
Zielkreuz.

Anders als bei »Decathlon«
steht bei Summer & Winter Ga-
mes das Joystick-Riitteln
(links-rechts) nicht im Mittel-
punkt. Bei einem GroBteil der
Disziplinen wurde mehr Wert
auf eine anspruchsvollere
Steuerung des Athleten ge-
legt, was flr viel Abwechslung
sorgt. (mg)

Epyx bleibt seinem Fuf treu,
das Beste aus einem Computer
(oder Videospiel) herauszuho-
len. Grafisch kann man diese
Umsetzungen natirlich nicht mit
den Ce64-Originalen verglei-
chen, doch vor allem Winter Ga-
mes holt erstaunlich viel aus
dem VCS heraus. Soist zum Bei-
spiel das Serolling der Skipista
baim Slalom hervorragend. Ge-
nauso erfreut war ich Uber die

Animation der Bob- und Rodel-
bahn. Alles in allem eine klsine
technische Meisterleistung. In
dieser Hinsicht kann man den
Programmierern keinen Vorwurf
machen. Die Grafik hétte ich mir
dagegen manchmal etwas de-
tailreicher gewlnscht, doch da
wurde wohl der Speicherplatz
knapp. Mir ist sowieso schlsier-
haft, wie man soviel Programm in
so wenig Speicher pressen kann
(jedes Modul hat 16 KByta).

Fir sportliche VCS-Besitzer
sind beide Spiele sehr interes-
sant. Alle 14 .Disziplinen sind
spielenswert. \Vor allem mit ein
paar Freunden ist Spannung ga-
rantiert. Da es in Deutschland
kaum neue VCS-Spiela gibt,
kommen die beiden Epyx-Modu-
le gerade richtig.
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»Summer Games« bietet gehobene VCS-Qualitat...
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..die «Winter Games= sind nochmal eine Klasse besser
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Bewegung. Ein Kniller jagt

den anderen. Aktuelles Bei-
spiel: =Afterburner= von Sega.
Dachte man noch vor ein paar
Monaten, »Space Harrier« und
»0ut Run« seien technische
Wunderdinge, sind sie heute
nur noch Schnee von gestern.
Die Herstaller Gbertreffen sich
an Superlativen. Immer besse-
re Grafik und noch spektakulé-
rere Musik sollen den Besuch
von Spielhallen attraktiv ma-
chen. Die Sache hat allerdings
auch einen Haken. Da einige
neue Spielautomaten sehr auf-
wendig herzustellen sind (eine
Hydraulik ist zum Beispiel

I m Spielautomaten-Markt ist

Eine Spielhallen-Sensation jagt die andere. Atem-

beraubende Grafik und kernige Musik gibt es zu

bestaunen. Informieren Sie sich schon heute iiber
die Computer-Hits von morgen.

ziemlich teuer), muB der
Spiele-Freak des ofteren fiir
ein paar Bildschirmleben nicht
wie bisher eine Mark, sondern
gleich das doppelte, namlich
zwel Mérker berappen. Doch
dafiir wird einem auch viel ge-
boten. Wer Afterburner mit Hy-
draulik gespielt hat, wird das
so schnell bestimmt nicht ver-
gessen (allein schon deshalb,
weil ihm wahrscheinlich nach

dem Besuch in der Spielhalle
das Geld fiir die Heimfahrt
fehit).

Dagegen muten die beiden
anderen Spielautomaten, die
uns zum Test zur Verfligung
standen, etwas simpler an.
DaB es sich trotzdem lohnt, gi-
nige Markstlcke in den gieri-
gen Schiund der Automaten zu
werfen, kdnnt lhr auch unseren
Tests auf den folgenden Seiten

entnehmen. Sowohl »Time Sol-
diers« als auch »720°« fessel-
ten mich lange an den Monitor.
Beide Arcade-Maschinen war-
ten mit neuartigen Bedie-
nungselementen auf, die sich
nach kurzer Spielzeit als sehr
hilfreich im Kampf um einen
Platz in der High-Score-Liste
erwiesen haben.

Wir arbeiten gerade daran,
Euch ab der nachsten Ausga-
be von Power Play noch aktuel-
lere Spielautomaten vorstellen
zu kbnnen. Ein paar Kniller
wearden in knapp 2 Monaten
auf alle Félle wieder mit von
der Partie sein.

(mg)

Time Soldiers

lhre Kameraden wurden durch ein Zeittor ge-
schleudert. Nur ein tapferer Krieger folgt seinen
Freunden in die UngewiBheit, um sie zu retten.

lutige Kdmpfe gab es in
Bjadem Zeitalter. So ist es

nicht verwunderlich, daB
bei »Time Soldiers« von Rom-
star/SNK die Aufgabenstellung
in jeder Zeitepoche dieselbe
ist: schieBen, was das Zeug
hélt. Nachdem =lkari Warriorss
in den Spielhallen groBen An-
klang gefunden hatte, war es
vorhersehbar, daB man auf ai-
nen Nachfolger nicht lange
warten muBte. Zum Glick wur-
de das neue Ballerspiel gegen-
liber seinem Vorgédnger ziem-
lich aufgepéppelt. Die Verjlin-
gungskur bezog sich nicht nur

102

Diese Schurken
verstecken sich
doch glatt hinter
Schildern. Dagegen
hilft bestimmt eine
Extrawatfe,

auf die Grafik, die sehr ab-
wechslungsreich und gut ge-
zeichnet ist, sondern auch auf
den Spielwitz.

Das Spielfeld scrolit mal von
oben nach unten, mal von links
nach rechts. Immer neue Geg-
ner schiefen aus allen Rehren.
Zahlreiche Extras versiiBen
dem Spieler das actionreiche
Bildschirmieben. Wenn Sie be-
stimmte Lebewesen (teilweise
schauen diese recht abenteu-
erlich aus) erlegen, erscheinen
blinkende Gegenstinde, die
man schleunigst aufsammeln
solite. Extrawaffen oder besse-
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Nachdem ich mich einige Zeit
mit dem Automaten wvergnigt
hatte, fiel mir plétzlich auf, daB
mein Zeigefinger, der fiir den
Feuerknopf zustédndig war, ziam-
lich schmerzte. Wéhrend des
Spiels habe ich das (berhaupt
nicht beachtet, denn die Zeit fir
solche Kleinigkeiten hat man da
nicht. =Time Soldiars« von SNK
ist Action pur. Man braucht zwar
gine gewisse Zeit, um sich an
den komischen Joystick zu ge-

wohnen, aber danach spielt es
sich damit super.

Die Grafik hat mir gut gefallen,
Sie ist schidn gezeichnet und ab-
wechslungsreich. Der Sound da-
gegen ist sehr enttduschend. Au-
Ber ein paar Bumm-Bumm-
Gerduschen und langweiliger
Musik sind nur noch ein paar ge-
murmealte Worte zu htren. Dar-
auf kommt es aber bei Time Sol-
diers nicht an. Wichtig ist, wie gut
a5 sich spieit. Mir hat es sehr viel
Spal gemacht, meinen Helden
durch die vielen Levels zu schie-
Ben. Die Extrawaffen steigern zu-
dem die Spielmotivation. Da es
nicht andauernd nach oben
geht, sondern auch mal nach
rechts odar links, wird Time Sol-
diers so schnell nicht langweilig.

Wer gin sinnloses Ballerspiel
zum Abreagieren sucht, der ist
mit SNK's neuestem Werk gut
bedient. Also denn, gut SchuB!

re Beweglichkeit sind der Dank
dafir. Viel mehr passiert ei-
gentlich nicht mehr. Nach einer
gewissen Zeit kommt ein be-
sonders hartndckiger Wider-
ling, den man nur mit zahlrei-
chen Treffern auBer Gefecht
setzen kann (prézise Schiisse
sind in diesem Fall sehr wir-
kungsvall).

Wahrend das Spiel nicht un-
bedingt viel Neues bietet, hat
mich der Joystick doch etwas
verbliifft. Wer kennt die Situa-
tion nicht: Sie wollen nach
rechts laufen, aber nach oben
schieflien. Bei Time Soldiers

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

wurde das Problem elegant ge-
l6st. Man kann den Joystick
nicht nur in alle Richtungen
driicken (entspricht der Lauf-
richtung der Spielfigur), son-
dern auch drehen (12 Einstel-
lungen), was die SchufBrich-
tung bestimmt. Somit hindert
einen nichts mehr daran, zum
Beispiel nach oben zu laufen
und dabei nach halbrechts zu
schieBen. Bis jetzt wurde die
Lizenz von Time Soldiers noch
nicht vergeben. Es diirfte je-
doch nur eine Frage der Zeit
sein, bis hier ein Softwarehaus
zugreift. (mg)
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Atemberaubende Akrobatik, gefahrliche Skate-
board-Action und mehr verspricht Ataris Spielauto-
matenkniiller »720«. Auf die Bretter, fertig, los!

Wahrend des Spiels begegnen Ihnen auch andere Skateboard-Freaks

7200 ist ein recht
seltsamer
Name fiir ei-

nen Spielautomaten. Wer wei

denn schon, daB mit 720° el-
nes der schwierigsten Kunst-
stlicke mit dem Skateboard

(das komische Ding, das wie

gin Roller ohne Lenker aus-

sight) bezeichnet wird. Digjeni-
gen, die jemals auf einem Ska-
teboard standen, wissen, wie
schwer es ist, wdhrend der
Fahrt in die Luft zu springen,

sich zweimal um die eigene
Achse zu drehen und anschlie-
Bend wieder sicher auf dem
Skateboard zu landen. Um
ghnlich waghalsige Kunst-
stiicke mit dem vierrddrigen
Biigelbrett dreht es sich beim
neuen Atari-Spielautomaten.
Fairerweise hat man die
Wahl zwischen Anfanger- und
Profi-Level. Hier wie dort mis-
sen Sie in verschiedenen
Skateboard-Disziplinen Me-
daillen ergattern. Zuvor sollte

Grafik 5

@

®@®

Sound

B|B|®

@
®

Power-Wertung |7

@|@|®

@@
®@®®

@)

CLASS 1
RAMP :

"CHE 3000 ODER MEHR

HUNRTE FUER MEDAILLE.

Ohne waghalsige Kunststiicke gibt es keine Medaille

2AY

man sich allerdings erst einmal
die notwendigen Eintrittskar-
ten fiir die Parks besorgen, wo
die Wetthewerbe stattfinden.
Wahrend Sie in Skate-City frai
nach Lust und Laune mit dem
Skateboard durch die Gegend
flitzen, ist es ratsam, viele
Kunststicke zu 2zeigen. Je
mehr davon gelingen, desto
eher darf man in die Parks.
Wenn lhnen der Automat die
aufmunternden Worte »Skate
or Die« (»Fahr oder stirbl«) zu-
ruft, ist es an der Zeit, den zahl-
reichen Wegweisern zu einem
der vier Parks zu folgen. lhre
Geschicklichkeit wird in den
vier Disziplinen auf eine harte
Probe gestellt. Wahrend man
beim Abfahrtslauf einfach nur
auf der Piste bleiben muB (Jun-
ge, geht das steil bergab), ist
beim Slalom &uBerst geschick-
te und prézise Steuerung von-
ndten, um eine gute Zeit zu er-
zielen. Das Springen &hnelt
dem Abfahrislauf. Zur Ab-
wechslung muB man lber etli-
che Abgrinde hinwegsegsin

(gutes Timing ist alles). im letz-
ten Wetthewerb wird in der
»Half-Pipe« Kopf und Kragen
riskiert. Wer eine Medaille er-
ringt, erhélt zudem einen Geld-
preis. Mit dem gewonnenen
Geld kann man anschlieBend
in einem Skateboard-Shop
weitere  Ausristungsgegen-
stdnde kaufen (zum Beispiel ei-
nen Helm oder neue Schuhe).
Mit demrichtigen Material fahrt
es sich bedeutend besser. In
den hoheren Levels ist das
auch bitter nétig.

Zur Steuerung des Skate-
board-Fahrers dient eine etwas
seltsame Mischung aus Joy-
stick und Paddle. Im Gegen-
satz zu einem normalen Joy-
stick kann man diesen nur im
Kreis bewegen (er hat keine
Ruhe-Position), was exakt den
Drehungen des Skateboard-
Fahrers auf dem Monitor ent-
spricht. Zusammen mit den
beiden Feuerkndpfen (be-
schleunigen und springen) I&Bt
sich die Spielfigur ausgezeich-
net steuern. (mg)

B TES
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Wie fast alle Spiele, hat auch
»720% saeine Lichl- und Schatten-
seiten. Negativ ist mir zu allerarst
die Grafik aufgefallen, die nicht
unbadingt das Niveau anderer
aktuelier Spislautomaten er-

reicht. Gegen das Scrolling
(schén schnell und ruckirei) und
die Animation des Skateboard-
Fahrers kann man nichis sagen.
Dagegen ist die Hintergrundgra-
fik teilweiss tarblos und sintbnig
(zumindest in den ersten Levals).
Erfreulicherweise ist das Spiel
vom Allerfeinsten. Die Steue-
rung mittels dem wJoystick-
Paddle= ist super. Man kann die
tollsten Kunststicke per Skate-
board vollfiihren. Es macht un-
gemein viel Spaf durch dis Stadt
zu brettern. Stimmungsvolle
Musikstlicke (13 verschiedene)
dréhnen dazu aus den beiden
8-Zoll-Lautsprechern,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2
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Afterburner
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Schnallen Sie sich gut an, um den Flug lhres
Lebens unbeschadet zu iiberstehen.

N achdem Sega schon mit
den Superhits »Out Run«
und =Space Harrier= fir
Furore sorgte, setzt »Afterbur-
ner« neue MaBstabe in bezug
auf 3D-Animation und Ge-
schwindigkeit.

Mit Hilfe eines wuchtigen
Steuerknippels lenken Sie si-
nen Abfangjéger, der (iber ver-
schiedene Gebiete hinweg-
dist. Anders als bei Space
Harrier bewegt sich diesmal
nicht nur das Flugzeug, son-
dern auch die Landschaft. Die

Animation ist derart schnell,
daB man meinan kinnte, eine
Laserdisk wére am Werk. Doch
dem ist nicht so. Die gesamte
Grafik wird per Computer er-
zeugt und gesteuert. Dank ei-
nes zusatzlichen Hebels kann
man die Geschwindigkeit et-
was regulieren (von super-
schnell bis ultraschnell).

Sie missen, wie kbnnte es
anders sein, alles vom Himmel
holen, was sich dort bewegt.
Die gegnerischen Flugzeuge
greifen sowohl von vorne als

Auch das beste Flugzeug braucht Pflege und Wartung

Mit Mach 3 zischl der Jager durch die Wolken

auch von hinten an. Matirlich
schieBen diese wie wild um
sich. Besonders geféhrlich
wird es, wenn sie im Forma-
tionsflug naher ricken. In die-
sem Fall empfiehlt sich folgen-
de Methode: Dauerfeuer, war-
ten bis es fast zur Kollision
kommt, Steuerkniippel nach
oben, vollen Schub geben und
unter den Flugzeugen hinweg-
tauchen.

Mach so einem Man&ver hat-
te man sich eigentlich eine kigi-
ne Erholungspause verdient.
Denkste, Schlag auf Schiag
geht es weiter. Erst im dritten
Level, widhrend ein anderes
Flugzeug lhren Flieger mit
neuen Sprit versorgt, ist fir ein
paar Sekunden Ruhe. Bis zum
Ende des fiinften Levels &ndert
sich bis auf die Grafik nicht
mehr viel. Im sechsten Level
geht's dann richtig zur Sache.
Mit einem Affenzahn missen
Sie versuchen, das Flugzeug
durch einen Canyon zu steu-

ern. Die Geschwindigkeit ist
nahezu unglaublich.

AnschlieBend wird das Ge-
fecht erneut in den Wolken fort-
gesetzt. Noch mehr Flugzeuge
und Raketen miissen abge-
schossen werden. Neben dem
Maschinengewehr steht lhnen
eine begrenzte Anzahl Rake-
ten zur Verfligung. Der Einsatz
sollte gut Gberlegt sein, da
man sie in gewissen Situatio-
nen unbedingt braucht. Nach
23 Levels ist die Mission erfolg-
reich beendet, und der Abfang-
jager landet sanft auf einem
Flugzeugtrdger im offenen
Meer.

Fir 1988 ist eine Umsetzung
von Afterburner fir das Sega
Master System angekindigt.
Das Modul soll Platz fir 512
KByte Programm bieten. Die
Lizenz fiir Heimcomputer-
Umsetzungen ist noch nicht
vergeben, doch es dirfte nur
eine Frage der Zeit sein, bis ein
Softwarehaus zuschlagt. (mg)

Wenn es um Spezialeffekta bei
Spielautomaten geht, ist Sega
der ungeschlagene Spitzenrei-
ter. Erst gab es =Space Harriers,
dann »Out Run=, Doch mit After-
burner hat sich Sega selbst dber-
troften: Der Effekt, mit dem sich
der Erdboden unter dem Flug-
zeug beweagt, kippt, zoomt und
verdndert, gehdrt zum Basten,
was a5 derzeit an Aulomaten-

Grafik zu sehen gibt. Wobei aber
auch mal gesagt werden muB,
dafl =Lock-On« von Data East
fhnliche Grafik schon vor ginem
halben Jahr hatte - aber halt
nicht in dieser Perfektion.

Wie Out Run und Space Har-
rier hat Afterburner aber auch
ein groBes Manko: Das Spiel ist
wirklich nicht sehr intelligent.
Man ballert alles ab, was man ab-
ballern kann, und erfreut sich an
der exzellenten Grafik und der
Hydraulik, die einen auch hier in
den Sitz des Automaten preft,
hin- und herschiittelt und am
Spielende valiig groggy zurlick-
|6, Auf Extra-Waffen und dhnli-
che Details mub man leider ver-
zichten. Trotzdem spielt man Af-
terburner immer wieder, denn
die Effakte ziehen ainan villig in
den Bann.

Afterburner muB man gesehen
haben, um glauben zu kénnen,
was sich auf dem Monitor ab-
spielt. Mich hat es ja schon beim
Spielen der erslen paar Levels
vom Hocker gerissen. Als ich
aber zum ersten Mal durch den
Canyon gerast bin, war ich nahe
am Kollaps. So perplex wie ich
war, bin ich natirlich gleich an
die erstbeste Bergwand ge-

braust. Selbst das war nicht so
schlimm, denn durch die nach-
folgende Explosion des Flug-
zeugs wurde ich entschadigt (so
stelle ich mir die Detonation van
100 Kilo Dynamit vor).

Genauso realistisch spialt sich
der Verlust einas Flugzeugs ab,
wenn &5 angeschossen wird,
In eine Rauchwolke gehllt,
schmiert s langsam ab und hin-
terl&Bt eine lange Schieifspur auf
der Erde, bevor es explodiert,
Wenn der Automat nicht so teuer
wére (2 Mark pro Spiel), wiirde
ich mir andavernd die Explosio-
nen anschauen.

Worte kdnnen Afterburner
nicht gerecht werden. Zusam-
men mit der aufpeitschenden
Musik wird das Spielen zu einem
Erlebnis, das man sich um kei-
nen Preis entgehen lassen sollte.
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Software der Extra-

Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den GenuB
unschlagbarer Software. Mit unserer neuven Produkt-Reihe 64’er-EXTRA
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fiir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fur lhren Computer und konnen es sofort einsetzen.
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Die Power-Hits des

Gut ins neue Jahr gerutschi? Bevor wir mit 1988 so
richtig loslegen, werfen wir einen Blick zuriick auf die Spiele-Highlights

an kann viel Qber alte
|deen meckern und so
manches schlechte

Programm verfluchen, aber
unterm Strich war 1987 ein tol-
les Spiele-Jahr. Computer wie
Amiga und ST sorgten fur neue
Konzepte und Dimensionen,
aus den guten alten 8-Bit-
Kisten wird immer mehr her-
ausgeguetscht und die Video-
spiele kehrten schwungvoll
aus dem Jenseits zuriick.

Wir, die Spiele-Tester von Po-
wer Play, haben uns eines

der letzten zwdlf Monate — Computer fiir Computer.

schbnen Abends hingesetzt
und Uber die besten Program-
me des abgelaufenen Jahres
diskutiert. Das Resultat ist eine
Bestenliste, in der wir die unse-
rer Meinung nach stérksten
Spiele 1987 zusammengefaft
haben. Alles ist natlrlich
Geschmackssache und diese
Auswahl ist subjektiv. Wer also
eine unterschiedliche Mei-
nung hat und lieber andere Zie-
le ganz vorne gesehen hiitte,
soll uns nicht bise sein. Briefe,
in denen ihr uns eure Alterna-

Best of Amiia 8T

2. Starglider (Rainbird)
3. Emerald Mine (Kingsoft)

Erst zum Jahresende beleb-
te sich das Spiele-Angebot flr
den Amiga. Das spielerische
grafische

und Adventure

Best of CPC 87

»Guild of Thieves« siegte vor
dem schnellen »Starglider«
und dem deutschen Billigspiel
»Emerald Mine-«.

2. Solomon’s Key (U.S. Gold)

3. Renegade (Imagine)

Die CPC-Umsetzung des
Strategie-Spiels »The Sentinel«
landete auf dem ersten Platz.
Dahinter tummeln sich Spiel-

automaten-Umsetzungen: Bei
»Solomon's Key« begeistert vor
allem das Spielprinzip, bei
»Renegade« die Grafik.

tiv-Vorschldage mitteilt, sind im-
mer willkommen.

Wir haben unsere »Best of«-
Liste nach Computer- und
Videospiel-Typen  geordnet.

Am Ende des Artikels folgen
auBerdem eine kurze Aufzah-
lungen ven zum Teil recht skur-
rilen Mini-Rubriken, bei denen
sich eigene Bildschirmfotos

Best of Atari XL '87.

nicht lohnen (Warum soll man
ein Bild von dem Spiel druk-
ken, das fir besonders gute
Musik ausgezeichnet wurda?).
Die Atari-Videospielsysteme
VGS und XE konnten leider
nicht berlcksichtigt, weil es fiir
diese Konsolen 1987 fast keine
Meuerscheinungen gab.

(hi)

2. Leader Board (U.S. Gold)
3. Head over Heels (Ocean)

Mit etwas Verspdtung er-
schienen 1987 »Spindizzy«
und »Leader Board« flir XL,
doch das Warten hat sich ge-
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lohnt: beide Umsetzungen
sind sehr gut gelungen. Dazu
gesellt sich das Action-
Adventure »Head over Heels«.




-

Best

m '87:

2 sl

of Spectru

.....

2. The Sentinel (Firebird)
3. Zynaps (Hewson)

Eine Automaten-Umseatzung
landete beim Spectrum ganz
vorne, der mit der eindeutig be-

sten Version von »Enduro Ra-
car« bedient wurde. =The Senti-

MARID
OS6GGD0 B i O0

Best of Nintendo °87:
1. Super Mario Bros. (Nintendo)

2. Tennis (Nintendo)
3. Balloon Fight (Nintendo)

Wir lieben »Super Marios zu unterwandern. Mit waitem
Bros.«| Kein Videospiel hat es  Abstand folgen Nintendos
1987 so gut geschafft, die Ar- Tennis-Simulation wund der
beitsmoral unserer Redaktion »Joust«-Clone »Balloon Fights.

LAY HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

nel« muB sich mit dem zweiten
Platz begniigen, wahrend die
furiose Weltraum-Ballerai »Zy-
naps« sich als bestes SchieB-
spiel den dritten Platz sicherte.

WORLD T

IME
S 1

Wustration: Roll Boyke



HITS ‘87

Best of Atari ST '87:

2. Metrocross (U.S. Gold)
3. Star Trek (Firebird)

Die tolle Umsetzung wvon
sThe Bard's Tale« begeisterta
nicht nur unsere Rollenspiel-
Freaks. Wer mehr auf Action

steht, wird mit der sehr guten
ST-Version von sMetrocross«
bedient. Mit Verspétung er-
schien endlich »Star Treke.

R

6H§35ﬂ 28

Best of MS-DOS 87
1. Starflight (Electronic Arts)

2. Chuck Yeager’'s AFT (Electronic Arts)
3. Soko-Ban (Mirrorsoft)

Das Weltraum-Rollenspiel
=Starflight« ist der eindeutige
Sieger unter den PC-Spielen.
Chuck Yeager’s flotter Flugsi-

psaoon nooht

mulator muBte sich ebenso ge-
schlagen geben wie =5oko-
Bane«, ein slchtig machendes
Denk- und Logikspiel.

Best of Sega ’87:

2. Great Volleyball (Sega)

3. Wonderboy (Sega)

»Alex Kidd« ist ain ahnlich
fesselndes Spiel wie Super
Mario Bros. Mit »Great Vollay-
ball« liegt auch hier eine Sport-

I | D | L 3| I DE UL | | D | 1 1 | € 1 3€ | SE13E 1 3€ | 9C 1 36 1 3

II"||.1||.

FIST

M| € 13 | 3 | 3 | € | 3T | 3€ | 36 1 31 3% | 3

THE

Simulation auf Platz zwei, dicht
gefolgt von der grafisch und
spielerisch tadellosen »Won-
derboy«-Umsetzung.

The sudden scream
of battle brings
our party to a
alt, You face 3
Skeletons.

T3 1 96 | 9 | 9% I

Hill wour staluaert
band choose to
Flg.h_'l} or =

E1 €121

Run =

hitLChl tpldigd

Best of €64 '87:
1. Wizball (Ocean)

2. Maniac Mansion (Activision)

3. Nemesis (Konami)

Unsere Lieblinge sind »Ma-
niac Mansion«, ein Adventure
mit toller Benutzerfiihrung und
zwei Action-Spiele: »Wizball«
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Bei unserer Wahl zum besten
Musikstiick liegen drei C6B4-
Spiele vorne. »Wizballx (High
Score-Musik) sicherte sich hier
den ersten Platz vor »Street
Gang« (Titelbild-Musik) und
»Game Overs,

Die Briten sahnten in der Ka-
tegorie =Programmierer des
Jahres« schwer ab. Das Duo
Sensible Software (Wizball) er-
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reicht bei uns Platz eins, ge-
folgt von Geoff Crammond
(«The Sentinel«) und Stavros
Fasoulas (»Delta=, »Quedex«).
Ein Extra-Schulterklopfen au-
Berdem flr Steve Bak (»Gold-
runner«) und die Adventure-
Experten von Infocom und
Magnetic Scrolls.

Zum Abschiuf wird es exo-
tisch. Wir haben versucht, die

quidlende Frage »Welches
Spiel hatte 1987 die schénste
digitalisierte Sprache zu bie-
ten?« zu beantworten. Nach
Meinung unserer Redaktion
geht der erste Platz hier an Cla-
re Edgeley, die in unnachahm-
licher Art bei den ST- und
Amiga-Versionen von »Stargli-
der« den Satz »Missile laun-
ched!= spricht. Simon Nicol,

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Schopfer von »Mega Apoca-
lypse«, folgt auf Rang zwei der
Sprachkiinstler. Auf dem drit-
ten Platz kommt schlieBlich Ri-
chard Phillips, der »Goldrun-
ner« seine Stimme lieh. Seine
ermunternden Zurufe =Good
shooting!« und »Go for itl« sind
fiir die Motivation auf der Jagd
nach dem High Score sehr sti-
mulierend. (hl)

VA2ZAYY
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mit kostenlosem =Amiga«-Probeexemptdr und Posier

Ja, ich mbchle eineé koslenlose Ausg on sAMiga-
“EEIB.ZIH- ZUE oiE. W¥enn ich -P.I'I'II(.,‘-H.- = weilErlasen
will, brasche ich nichis zu tun, ich erhalie dann =Amiga-Magazine

regilmdBig 10r mindostens 12 Ausgaben zum glnstigan Preis won
78~ DM {Austand 97~ DM). Das Abonnemenl vedangert sich automatisch
um gin Jahe, wean o5 vor Ablaul nicht gekOndigt wird. Ich erhalte mil moknem
Protewmamplar das -Amiga--Pogien, dis ich in jrdemn Fall behalien kann.

Terlebon

Mame, Vormame
Ich wesB, daf ich diese Bestellung innerhalt von 8 Tagen
Sirabg widerruen kann. Zur Wahrung der Frist gendigl die rechlzeitige
Absendung des Widerruts an Marki&Technix Verag Aktien-
PLZ, Wohno gosellschall, Hans-Pinsel-Stralle 2, 8013 Haar bei Minchen.
lch bastilige dies durch meine 2. Unlerschrill.
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MarktATechnik Virdag Akbengesstiachal, Hans-Pinsel-Siraba 2,
B3 Haar bel Mimchern. Diatuim, 2 Untarschrift
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CLANSSIC

ar sich im Jahre 3037
eine aktuelle Sport-
sendung im Fernse-

hen ansieht, wird kein FuBball-
Match und keine \ollayball-
Partie sehen. Der Sport der Zu-
kunft heift »Ballblazers.

Die Grundidee von Ballbla-
zer dhnelt unserem heutigen
FuBball. An den kurzen Seiten
eines rechteckigen Spielfelds
befinden sich zwei Tore, eines
fiir jede Mannschaft. Spielziel
ist es, einen Ball in das Tor des
Gegners zu beférdern.

Dieser Ball ist eine schim-
mernde, zwei Tonnen schwere
und 1 Meter groBe Kugel, ge-
nannt Plasmorb, die dank ei-

Ein Sporispiel der Zukunft zihit heute schon als
Klassiker: »Ballblazer« ist das rasante, futuristische
FuBballspiel des 3. Jahrtausends

die Richtung des gegneri-
schen Tores. Bekommt man
den Ball, wechselt die Per-
spektive also ruckartig, was bei
vielen Anfangern zu Orientie-
rungs-Schwierigkeiten flhrt,
aber nach einiger Ubung keine
Probleme mehr bereitet.

Die beiden Tore haben eini-
ge Besonderheiten: Nach je-
dem Treffer rilcken die Torstan-
gen etwas enger zusammen,
es wird also schwerer, ein Tor

Spieler 1 versucht seinem Gegner den Ball wegzunehmen (C 64)

nes Energiefeldes 2 Meter
iiber dem Spielfeld schwebt.

Ballblazer kennt keine
Mannschaften, es ist ein Sport
zweler einzelner Spieler ge-
geneinander. Diese Spieler sit-
zen in sogenannten »Roto-
foilss, stromlinienfGrmigen
Fahrzeugen, die blitzschnell
iber das Spielfeld gleiten.

Auf dem Bildschirm sehen
beide Spieler den Ausblick
nach vorne aus ihrem Rotofoil-
Cockpit. So kann man nicht er-
kennen, wann sich der Gegner
von hinten anschleicht oder
von der Seite kommt,

In welche Richtung man ge-
rade guckt, legt der Computer
automatisch fest. Normaler-
weise schauen Sie immer in
Richtung des Balles, aber
wenn Sie in Ballbesitz sind, in

zu erzielen. AuBerdem wan-
dern die Tore immer zwischen
dem linken und rechten
Spielfeldrand hin und her, ihre
genaue Position wissen die
Spieler nur, wenn sie nahe ge-
nug sind, sie zu sehen.

Eine Ballblazer-Partie dau-
ert normalerweise 3 Minuten,
&5 sind aber Zeiten von 1 bis 10
Minuten einstellbar. MNeben
zwei menschlichen Spielern
kann man auch alleine gegen
den Computer spielen oder
den Computer mit sich selbst
spielen lassen. Der Computer
hat zehn verschiedene einstall-
bare Schwierigkeitsgrade.

In der Atari XL- und der
Ce4-Version besticht Ballbla-
zer durch superschnelle Grafik
und rasanten Spielablauf. Die
Atari-Version ist auch die aner-

kannt beste. Die CPC- und
Spectrum-Versionen sind auf-
grund von technischen Schwie-
rigkeiten bei der Grafik nicht so
toll. (bs)

Der untere Spleler ist kurz vor dem Tor des Gegners (C64)

Die Raubkopierer waren schneller

Die Computerfirma Atari
hatte 1983 mit Lucasfilm ei-
nen Vertrag Ober Compu-
ter-Spiele geschlossen. Lu-
casfilm, bis dahin nur im
Filmgeschéft sehr erfolg-
reich tatig (»Krieg der Ster-
ne«, »Indiana Jones«) solite
zwei Spiele programmie-
ren, die es nur flr die Atari-
Computer geben sollte.

Doch als die beiden Spie-
le fertig waren, und Atari sie
der Presse présentieren
wollte, gab es weltweit
schon Zehntausende wvon
Raubkopien des Produkts.
Die Kopie von »Rescue on
Fractalus= war den Softwa-
repiraten sogar in einer fri-
hen Test-Versionin die Han-
de gefallen, die noch =Be-
hind the Jaggi Lines« hief.

Bis heute hélt sich hart-
néckig das Gerlicht, daB ei-
nige Hacker per Modem il-
legal in den GroB-Computer
von Atari eingedrungen
sind und sich dort die
Source-Codes der beiden
Programme geklaut haben.
Dach so exotisch diese Ge-
schichte auch klingt, so
falsch ist sie auch.

Mach Aussage einiger
Mitarbeiter von Atari lief das
Ganze vielmehr so ab: Lu-
casfilm gab Atari schon
sehr frih fast fertiggestelite
Versionen beider Program-
me zum Test. Bald schon
spielten alle interessierten
Mitarbeiter bei Atari »Ball-
blazer« und »Jaggi Lines-.
Einige wollten natirlich Ko-
pien fir daheim haben, die
bekamen sie dann auch.
Diese Kopien wurden dann
an die »besten Freunde«
weitergegeben, die »abso-
lut vertrauenswirdig= sind.
Die gaben sie dann wieder-
um ihren besten Freunden
und schon bald waren Hun-
derte von Kopien im Um-
lauf, die sich dann schlag-
artig vermehrten.

Als all dies bekannt wur-
de, lieB Atari das Lucasfilm-
Projekt sofort fallen. Ein
Jahr spéter brachten je-
doch Epyx und Activision
die Spiele auf den Markt
und kiimmerten sich auch
um Umsetzungen fir ande-
re Computer wie C64 und
Schneider CPC.

(bs)
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Hast Du das Zeug
zum Spiele-Redakteur?

Begeistern Dich Computerspiele?

Machst Du

enn Du diese vier Fra-
gen ruhigen Gewis-
sens mit einem lauten,

donnernden =Jal« beantworten
kannst, dann bist Du vielleicht
genau derjenige, den wir su-
chen! Zur Veerstarkung unserer
Spiele-Redaktion, die Power
Play und Happy-Computer be-
treut, suchen wir einen jungen

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

qere mal {iberstunden?

Mann oder eine junge Frau,
der/die bei uns als Redakteur
arbeiten will.

Unser Wunschkandidat muB
kein gelernter Journalist oder
Diplom-Informatiker sein, soll-
te aber eine abgeschlossene
Schulausbildung, gute Eng-
lischkenntnisse und eine flotte
Schreibe haben. AuBerdem
kennt er sich gut mit Spielen
und Computern im allgemei-
nen aus und ist volljéihrig. Doch
Vorsicht, bei unserem Job wird
nicht nur Tag und MNacht ge-
spielt. Fir das Artikelschrei-
ben, Recherchieren und die
Kontaktpflege muB man viel
Zeit investieren.

Wir verlangen einiges, doch
wir haben auch viel zu bieten:
Mette, leicht verriickte Kolle-
gen, eine sehr angenehme Ar-
beitsatmosphére, einen gesi-
cherten Arbeitsplatz bei einem
groBen Fachverlag und gute
Sozialleistungen. Ein Joystick
wird gestellt.

Schick' uns doch haute
noch Deine Bewerbungsunter-
lagen. Ein tabellarischer Le-
benslauf, Zeugnisse, ein Bild
und eine Artikel-Kostprobe
sollten nicht fehlen. Hier unse-
re Anschrift:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Stellenanzeige
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bel Miinchen
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Von Anfang an (Teil 2)

Der Begriff Computerspiele ist untrennbar mit dem Namen
Atari verbunden - der Firma, die als Erfinder des Videospielens gilt.
Unsere Story erzihit die aufregende Geschichte von Atari.

it »Asteroids« hat Atari

Anfang 1980 einen Su-

per-Treffer  gelandet.
Dieser Spielautomat ent-
wickelt sich zum erfolgreich-
sten Arcade-Spiel aller Zeiten.
Die Produktion von Asteroids
wird erst Marz 1981, also nach
tber einem Jahr, beendet. Da-
mit scheint Atari beide FiliBe
fest auf dem Boden zu haben,
insbesondere weil sich 1981
ein weiterer Erfolgs-Automat
zu Atari gesellt: »Pac Mans.

Pac Man ist ein rein japani-
sches Produkt, ausgedacht
und entwickelt von Ingenieu-
ren der in Tokio anséssigen Fir-
ma MNamco. Glicklicherweise
hat Atari schon einige Monate
Zzuvor einen Vertrag mit Mamco
geschlossen. Namco ({ber-
nimmt den Vertrieb der Atari-
Automaten in Japan, Atari
kimmert sich in den USA um
die Namco-Spiele.

Pac Man entwickelt sich in-
nerhalb kiirzester Zeit zu ei-
nem Super-Hit, der selbst Aste-
roids beinahe von der Spitzen-
Position verdrangt. Es gibt vie-
le geradezu siichtige Pac Man-
Spieler, genannt Pacmaniacs
{(nach dem englischen Wort
maniac fir verrickt). Es gibt
Pac Man-T-Shirts, Pac Man-
Poster, Pac Man-Gedichte und
-Lieder, Pac Man-Unterhosen,
ja sogar eine Pac Man-
Zeichentrickserie im amerika-
nischen Fernsehen. Auf einen
Nenner gebracht: Es gibt einen
Pac Man-Kult. Der zitronengel-
be Kreis mit dem einen Auge
und dem groBen, stets auf und
Zu klappenden Mund wird das
Symbol flir Computer- und
Video-Spiele. Selbst die Men-
schen, die noch nie an einem
Automaten gespielt hatten,
kennen die Form von Pac Man.

Als Automat kann Pac Man
nicht so viel Geld einnehmen
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wie Asteroids. Der Grund dafir
hat genau drei Buchstaben:
VCS, Ataris Heim-Videospiel-
konsole. Wer Asteroids spielen
wollte, muBte in die Spielhalle
gehen und in den Automaten
Geld einwerfen. Es gab zwar
auch ein Asteroids-Modul fir
das VCS, doch damals waren
noch nicht so viele VCS-
Konsolen verkauft, als daB dies
das Automaten-Geschaéft stark
beeintrachtigt hétte.

BoB ist, versucht Warner der
Muiti-Millionen-Dollar-Firma
Atari ein seridseres Image zu
verleihen. Die Spitzen-Posi-
tionen, an denen vorher seltsa-
me Typen in Blue Jeans und
T-Shirt saBen, werden jetzt von
Managern im grauen Anzug
eingenommen, die gar keine
oder nur sehr wenig Ahnung
von Computern und erst recht
keine Ahnung von Spielen ha-

ben.

Pac Man, ein Superhit als VCS-Modul (im Bild: Pac Man jr.)

Als sich abzeichnet, dag der
Pac Man-Automat einen &hnli-
chen Erfolg wie Astercids ha-
ben wird, 1468t man schleunigst
ein Pac Man-Modul program-
mieren. Die Bemihungen loh-
nen sich: Innerhalb weniger
Monate gehen zwei Millionen
Pac Man-Module iber die La-
dentische. Zahlt man den Er-
folg des Automaten und des
Moduls zusammen, ist Pac
Man das  erfolgreichste
Computer- und Video-Spiel al-
ler Zeiten.

Doch bei Atari hat sich inzwi-
schen einiges verdndert. Seit
Molan Bushnell nicht mehr der

Dieses Konzept hat einige
Zeitlang Erfolg: Die Marketing-
Strategen und Zahlen-Jong-
leure in der Chef-Etage verkau-
fen das VCS besser denn je.
Durch die griindlichere Kon-
trolle bei der Buchhaltung wer-
den viele unnétige Ausgaben
vermieden. Obwohl die Preise
nicht erhdht werden, kann Atari
jetzt mehr an den Produkten
verdienen. Mitte 1981 schétzt
man, daB Atari etwa 2 Milliar-
den Dollar wert ist. Doch ir-
gendwann kommt der Punkt,
wo die Manager es mit dem bii-
rokratischen Stil und den Spar-
maBnahmen zu weit treiben.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2

Eines Tages betreten vier
Programmierer das Biliro von
Raymond Kassar, dem damali-
gen Chef von Atari. Sie haben
eine neue ldee: Die Program-
mierer sollen mehr in das Licht
der Offentlichkeit geriickt wer-
den. Auf die Packungen der
Module sollen Fotos von den
Programmierern, vielleicht
auch ein kurzer Lebanslauf.

Nicht nur, daB die vier ein
donnerndes sMein« zu hdren
bekommen: ihnen wird auch
vorgehalten, daB es Program-
mierer wie Sand am Meer gibt,
daB sie nichts Besonderes sei-
en und daB Tausende von Pro-
grammierern darauf warten,
bei Atari zu arbeiten. Die vier
(David Crane, Bob Whitehead,
Larry Kaplan und Alan Miller)
kindigen und griinden zusam-
men mit dem Geschéftsmann
Jim Levy die Firma Activision.

Die Rechnung geht auf: Acti-
vision verkauft seine Program-
mierer als Super-Stars der
Computer-Branche; es gibt so-
gar Autogramm-Stunden in
Kaufhdusern, die total berlau-
fen sind. Die Spiele von Activi-
sion werden allesamt zu Erfol-
gen; bei Atari verkauft man
deutlich weniger Module.

Aber das ist nicht der einzige
Fehler, den man bei Atari
macht. Die Manager denken
sich immer neue Marketing-
Strategien aus, die garantiert
Geld in die Firma bringen sol-
len. Doch dabei wird der Spiel-
witz nicht beachtet, und das ist
das, was bei den Kunden z&hit.
Bestes Beispiel ist das Modul
»E.T.«. Als sich abzeichnet, daB
ET. in den Kinos ein Super-Hit
werden wirde, kauft Atari fiir
20 Millionen Dollar die Rechte
fir das ET-Videospiel. Man
denkt sich, daB ein ET.-Spiel
einfach erfolgreich sein muB.
Damit das Spiel schnell fertig
wird, zahlt man dem Program-
mierer  dreihunderttausend
Dollar. In nur 6 Wochen wird ein
schlechtes Spiel zusammen-
geschustert und in Unmassen
produziert - doch keiner will es
kaufen. Ende 1982 lagern in ei-
nem Warenhaus von Atari Teile
fir 5 Millionen ET.-Module.
Diesen Vorrat kbnnte man
auch als Computer-Schrott im
Wert von mehreren Millionen
Dollar bezeichnen.

Es gibt viele weitere Versu-
che, Atari zu renovieren. So
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schlieBt man 1983 beispiels-
weise einen Vertrag mit Lucas-
film. (Mehr dariiber lesen Sie
auf Seite 110 bei unserem Po-
wer Play-Classic). Doch trotz
aller Bemihungen um Atari
VCS und die Atari-XL-Compu-
ter sinken diese Gerdte weiter
in der Gunst der Kaufer. Neue
Videospiele wie das Coleco-
Vision und das Intellivision set-
zen sich durch, der Commodo-

ATARI

GAMES

Preis-/Leistungsverhdltnis be-
ginnt die Atari-Heimcomputer
zu verdrangen. Mit teilweise
verriickten Einféllen hat sich
Atari damals zu einer Riesen-
firma entwickelt. Das biirokrati-
sierte Atari von 1982/83 ist
langst nicht so kreativ und er-
folgreich.

Mur eine Abteilung hat weni-
ge Probleme: die Automaten-
Truppe. Spielautomaten gehen
immer noch gut, wenn auch

nicht mehr so toll wie zu den
Asteroids- und Pac Man-
Zeiten. Doch der Erfolg hier
Zah!t nicht, denn dem Rest von
Atari, der Computer- und der
Videospiel-Abteilung, geht es
schlecht wie nie. Die Aktien-
kurse von Warner, denen Atari
agehdrt, fallen tief und erholen
sich nicht mehr. Die Konse-
quenz: Warner will Atari so
schnell wie mdoglich loswer-
den. Als man Mitte 1984 nach
einem Kaufer sucht, meldet
Jack Tramiel Interesse an.
Jack Tramiel ist einer der
Grinder von Commodore und
gleichzeitig der BoB. Doch dort
weigert man sich, seinen drei
Sohnen Sam, Leonard und
Garry Tramiel Manager-Posi-
tionen zu geben und so Com-
modore in einen Familienbe-
trieb zu verwandeln. Mit Atari
kann Jack Tramiel diese Idee
verwirklichen. Er kauft den
Computer- und den Videospie-

le-Bereich, setzt sich an die
Spitze der Firma und gibt sei-
nen Sohnen Managerposten.
Der Kaufpreis: 240 Millionen
Dollar.

Die  Automaten-Abteilung
wird aber an jemand anderen
verkauft: Namco, ein japani-
scher Automaten-Hersteller
der beispielsweise Pac Man
entwickelt hatte, macht Atari zu
seinem amerikanischen Able-
ger. So gibt es seit 1984 zwei
verschiedene Ataris: =Atari Ga-
mes Corporation« (die Automa-
ten-Firma) und »Atari Techno-
logie Corporation= (die Com-
puter- und Videospiele-Firma).
Trotzdem ist Atari Games ein
eigenstiandiges und recht un-
abhéngiges Unternehmen ge-
blieben.

Wie es heute bei Atari Ga-
mes aussieht, wie ein Spiel-
automat entsteht und gefertigt
wird, lesen Sie in der nichsten
Ausgabe von Power Play. (bs)
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Die niichste Ausgabe  den Meistertitel erringt und
von Power Play welche Spiele Abstiegsplatze
erscheint am belegen, verrdt die ndchste

Videospiel-Fieber

Das Sega Master-System mausert sich lang-
sam zum Geheimtip flr Sport-Fans. Neu im Pro-
gramm sind Basketball- und Golf-Simulationen.
Eine der Nintendo-Hauptattraktionen ist »Me-
troid«, AuBerdem gibt's viele andere Tests flir Ata-
ri XE/VCS, Nintendo und Sega.

Flanke, SchuB,
knapp daneben...

Wohnzimmer-Wuttkes und
Disketten-Detaris aufgepaBt!
Im néchsten Power Play rolit
das Leder, denn unser groBer
Vergleichstest der FuBball-
Simulationen steht an. Wer

Die neuen Computerspiele

Immer mehr Spiele wie »Tanglewood= (im Bild
die ST-Version) und »Eco« erscheinen nur fir
16-Bit-Maschinen, doch auf der anderen Seite ist
bei C 64, CPC & Co. immer noch einiges los. Un-
ser Test-Team spielt sich durch die Neuerschei-
nungen, lobt die Tops und zerfleddert die Flops.

AuBerdem:

Preiswert oder nur billig:
Budget-Spiele auf dem Prif-
stand * Atari-Story: So ent-
steht ein Spielautomat  Ami-
ga, bitte volitanken: Electronic
Arts |48t »Ferrari Formula One«
an den Start * Power-Tips *
Der Kult-Comic: Starkiller - the
legend continues * Und na-
tirlich  kritische Tests der
neuen Computer-, Video- und
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" Wir schreiben das Jahr 2379.
2 Energieversorgung der Erde kann nur mithsam aufrechterhalten
"~ werden. Die Katastrophe ist nahe...

Doch die Weltraumforschung

‘gibt nicht auf.

Sie bekommen den Auftrag, e

die 5 Ebenen des kosmischen || ™=L4Z -
Stromgitters zu vernetzen.

ey gt

3 ZMX-Allzweck-
roboter sind
re einzige



MIKE

- THE MAGIC DRAGON

von Frank Meuhaus

Mike ist ein kieiner Drachenjunge, der von
dem bésen Professor Dragan Drachenklau
entiithrt worden ist, denn dieser benutzt in
seinen Burgen und Schidssern mit Vorliebe
kiaime Drachen fir seine Experi-
mente, Doch Mike hat sich von den Ketten
befreien knnen und sucht nun einen
durch das Labor des Professors, der in
Freiheit fohrt. Ein Kletter- und Springspiel
der Extrakiasse mit vielen neuartigen Ex-
tras.

m hﬁ_mm“h
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Da 5 fir con Amiga im

KARATE KING von marc tbres

«im Wergieich ru den belden anderen Karatesplelen
fst Karate King das schneliste. © [RICKSTART)
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MADE IH GEHM

29 - n-mn AACHEN

Griiner W

= 024111520 51 - Fax 024111520 54

machi, dadl er mich zu Mngeren Flipper- Sessions
karn, gereichnete Grafik und die
(berreugen. ~

T

PHALANX Il

- THE RETURN
hrai i iesenerfolg des

Nach dem R Actiongames
PHALANX ist der Nachfolger
Jetzt fortig. Und das Warlen hat sich
lohnt, denn Grafik, Sound und Action
ben eine weitere Steigerung erfahren. 1
m!smr{gﬂd\mgﬂmnubwﬂe
vertikal scrollende Landschaft auf der Su-
che nach immer neven Formationen der
Gegner.

«Fidr kcnapp ﬂlﬂfmmﬂ'ﬁplwll!ﬁl
Twar e -mn Spiel, Trotrdem bt o, beson-

chers im Competition-Modus, spannend ”

995 DM
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