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Das neue Gluck
mit alten

illkommen zur 3. Po-

wer Play! Seit der letz-

ten Ausgabe sind acht
Wochen vergangen, die uns ei-
nen ganz schonen Schwung
neuer Computerspiele be-
schert haben. Ihr wart auch
nicht faul und habt fleiBig ge-
schrieben - vielen Dank fiir Eu-
re Post! Wir bemiihen uns, je-
den Brief zu beantworten und
bitten um Geduld, wenn wir da-
fir mal etwas mehr Zeit brau-
chen.

Das Titel-Thema in diesem
Monat sind FuBball-Simulatio-
nen fir Computer und Video-
spiele. Das Ergebnis unseres

Unser Mann in La:
n 5
stoberte dabej yig|g

Vergleichstests ist eine kleine
Sensation: das mit Abstand &l-
teste Programm hat finf Jahre
auf dem Buckel und deklas-
siert die zum Teil erst vor weni-
gen Wochen erschienenen
Konkurrenten. Dieses Resultat
paBt zu einem interessanten
Trend: vor ein paar Monaten
wurde mit »Arkanoid« das
»Breakout=-Spielprinzip wie-
der ausgebuddelt. Rennspiele
sind derzeit wieder in, deren
Spielprinzip trotz aufgemotzter
Grafik auf solchen Uralt-
Spielen wie »Night Drivers ba-
siert. Mit anderen Worten: Die
alten Ideen sind doch die be-
sten.
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Vegas: Boris magh

Der FitneB-Teppich

von Bandai erdffnet
neue Videospiel-Dimen-
sionen, von denen sich
Anatol gerade erholen
muB... wie gut, daB ein
Betreuer Erste Hilfe
leisten kann. Martin
joggt bis zum High
Score weiter.

Trends und Hsuheﬁew‘;uﬁ“ oticher g

Als ich neulich mal wieder
versuchte, in unseren Softwa-
re-Schrinken aufzurdumen,
stieB ich auf viele alte Perlen,
die man eigentlich immer noch
gerne spielt. Da waren einige
nostalgische Seufzer fallig und
die Erkenntnis, daB sich die
Softwarehduser friiher mehr
Mihe beim Spielprinzip gege-
ben haben. Heute setzt man oft
nur auf Effekthaschereien oder
Lizenzgeschéafte mit groBen
Namen. Das gilt natirlich nicht
fiir die gesamte Software-Sze-
ne; Spiele mit ebenso einfa-
chen wie guten Spielideen wie
olertris« gibt es zum Gliick
auch noch.

Eine tolle Idee hatte jeden-
falls die japanische Firma Ban-
dai, die eine irre Hardware-Er-
weiterung flr das Nintendo-Vi-

deospiel herausbringt: den Fit-
neB-Teppich! Einen Test der
kessen Matte findet Ihr im Vi-
deospiel-Teil dieser Ausgabe.
Wahrend sich das restliche
Redaktions-Team auf dem Tep-
pich zu sportlichen Hochstlei-
stungen quélte, diiste Boris
gen Las Vegas. Hier fand die
Winter-CES statt, eine Messe,
auf der zahlreiche Software-
Anbieter brandneue Compu-
terspiele vorsteliten. Sega und
Nintendo waren auch mit gro-
Ben Sténden vertreten.

In Haar bei Minchen war in-
des auch einiges los: Haar-

Roger Swindells von Epyx brachte
uns »impossible Mission ll« vorbei
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scharf vor RedaktionsschiuB
besuchte uns Roger Swindells
von Epyx. In seinem Kbffer-
chen waren viele Spiele-Neu-
heiten, auf die wir bereits einen
ersten Blick werfen durften:
Mehr Ober »Impossible Mis-
sion ll«, »Street Sports Soccer«
und den »Winter Games«-
Nachfolger »sThe Games: Win-
ter Edition= im Aktuell-Teil. Bei
den Videospielen haben wir ei-
nen echten Kniller fiir Sega-
Fans zu bieten: einen Exklu-
siv-Test des mit Spannung
erwarteten 512-KByte-Moduls
»Afterburner«,

Um Euch noch umfassender
Uber die Neuerscheinungen zu
informieren, haben wir unse-
ren Computerspiele-Teil um
die Rubrik »Kurz-Tests« berei-
chert. Hier werden weniger
wichtige Spiele kurz angespro-
chen, fiir die wir sonst keinen
Platz in Power Play hatten.
Klar, daB Umsetzungen dabei
nicht zu kurz kommen.

Bis in vier Wochen wiinsche
ich Euch viel SpaB beim Lesen
und natiirlich auch beim Spie-
len = méget Ihr immer schnel-
ler sein als die Aliens...

Euer
Heinrich Lenhardt
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Die Power Play-Wertungen

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

heitliches Bewertungssy-

stem, 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. 0ist die schlechteste und 10
die beste Wertung. Um feinere
Abstufungen zu erreichen, be-
werten wir in 05er-Schritten
(zum Beispiel 8,5).

Von 0 auf 10

Bei allen Wertungen berlick-
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 Féhigkeiten der Hard-
ware. Der Zahn der Zeit spielt
ebenfalls eine Rolle, daim Lauf
der Jahre die einzelnen Com-
puter immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spéter einmal neue
Wertungen mit &lteren wver-
gleicht.

Bei der Grafik-Wertung wer-
den Aspekte wie Farbwahl,
Sprites, Animation, Scrolling
und Geschwindigkeit beriick-
sichtigt. Beim Sound spielen
sowohl die Musik (technische
Ausfiihrung, Komposition) als
auch die Effekte eine Rolle. Bei
der Musik beachten wir auBer-

I n Power Play gibt es ein ein-

dem, ob sie mit dem Spiel im
Speicher steht oder ob eine tol-
le Titelmelodie gespielt wird,
aber das Spiel erst nachgela-
den wird. Letztere Methode ist
einfacher, weil der Musiker fast
den gesamten Arbeitsspeicher
fir seine Spielereien zur Verfi-
gung hat.

Am wichtigsten ist jedoch
unsere abschlieBende Ge-
samtwertung. Sie sagt schlicht
und einfach aus, wieviel SpaB
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-
flillt 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.

Wertungs-Geburt

Alle Tests werden von unse-
rem festen Spiele-Team ge-
schrieben. Die Wertungen ent-
stehen schéin demokratisch in
einer Konferenz, an der alle
Redakteure teilnehmen. Im
Lauf der Zeit werdet lhr sicher
herausfinden, welcher Spiele-
Tester am ehesten Euren Ge-
schmack hat.

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhéngigen Mei-
nungen zu einem Programm
ab. Die Qualitat der Spiele ist
von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Wir geben im-
mer in einem Kasten an, auf
welchem Computer wir ein
Programm testen. Alle ande-
ren Computer, fir die in ndch-
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
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Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fiir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben.
AbschlieBend ein paar Wor-
te Uber einen Tester, der nicht
in jeder Power Play vertreten
ist: In mehreren Zuschriften
wurde nach dem Schicksal von
Gregor »gn« Neumann gefragt.
Nun, es geht ihm gut und wir
haben ihn nicht verstoBen. Da
er fiir Happy-Computer einige
Aufgaben im »Nicht-Spiele-
Bereich« wahrnimmt, kann er
nicht an jeder Power Play mit-
arbeiten. Wir haben Gregor je-
doch sanft dberredet, fir die
nachste Power Play wieder ei-
nige Spiele zu testen. (hl)
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LaB’ Dich in eine abentever-
liche Spielewelt entfishren:

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein

€128, die Spieledisketten — und schon kann die

Reise losgehen!
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Zeige Deine Fahigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als
Prasident, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs
und und und...
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AKTUELLES

Stadt der Spiele

as Vegas -

Eine Woche lang gehirte Las Vlegas nicht nur den Roulette- und Poker-Spielern.
Statt Spiel-Chips und Slot-Maschinen standen bei der Winter-CES Mikro-Chips und Joy-
sticks im Mittelpunkt. Fiir Spiele-Fans gab es auf dieser
Messe viele starke Neuheiten zu bestaunen.

M ekka der Spieler, Stadt
der Neon-Lichter, Ju-
wel in der Wiiste: Las
Vegas gehdrt zu den unge-
woéhnlichsten Stadten der
Welt. Und einmal im Jahr, Ende
Januar, gesellen sich zu den
Poker-Tischen und den einar-
migen Banditen die Joysticks,
Videospiele und Computer.

sich warten lassen. The Ga-
mes: Winter Edition ist die
Epyx-Version der olympischen
Winter-Spiele in Calgary. Das
neue Spiel soll nicht einfach
nur ein »Winter Games ll« wer-
den. Noch mehr Detail-Treue
soll fiir noch packendere Duel-
le mit bis zu acht Spielern sor-
gen. Sieben Disziplinen, dar-

Rennrodeln bei »The Games: Winter Ed.» (C 64)

Wir haben auf der CES nach
den heiBesten Spiele-Neuhei-
ten gesucht und sind dabei auf
somanchen Kniiller gestoBen.
Eines der in Deutschland po-
puldrsten Softwarehduser ist
sicherlich Epyx. Die neuen Ti-
tel, die Epyx auf der CES vor-
stellte, sollen an den Erfolg von
Titeln wie »Pitstop« und »Cali-
fornia Games« ankniipfen.
Epyx hat vom amerikani-
schen olympischen Komitee
die Rechte erhalten, die offi-
ziellen Computerspiele zur
Olympiade 1988 herzustellen.
Gleichzeitig ist Epyx damit ein
Sponsor fiir das amerikani-
sche olympische Team gewor-
den. Natdrlich wird die Compu-
ter-Olympiade nicht lange auf

8

unter Eiskunstlaufen, Ski-
Abfahrt, Rodeln, Eisschnellau-
fen und Slalom, werden im fer-
tigen Programm enthalten
sein. Als besonderen Gag will
man jede Disziplin so gestal-
ten, wie man sie auch auf dem
Bildschirm als Fernseh-Uber-
tragung sehen wirde. Beim
Ski-Slalom wird man sogar zu
Spielbeginn die Standorte fir
die Fernsehkameras bestim-
men kénnen.

Nachfolger zu Winter
Games

An der Entwicklung von »The
Games: Winter Edition« neh-
men ehemalige Athleten und
Trainer der amerikanischen
Olympia-Mannschaft teil, um
die Realitétstreue der Diszipli-
nen zu garantieren. Das
Wintersport-Ereignis soll sich
auf C64, MS-DOS-PCs und
Apple |l abspielen.

Ein Hauch von »Miami Vice«
weht durch das Zimmer, wenn
man L.A. Crackdown spielt,
ein neues Grafik-Adventure

I

Eiskunstlauf bei »The Games: Winter Ed.» (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

von Epyx. Sie (ibernehmen die
Rolle eines erfahrenen Polizi-
sten, der gemeinsam mit ei-
nem »Rookie«, einem Polizei-
Frischling, einen Drogen-Ring
auffliegen lassen will. Sie sit-
zen in einem Uberwachungs-
wagen und geben lhrem Part-
ner Uber Funk Anweisungen.
Auf zwei Fernseh-Monitoren
kéinnen Sie das Geschehen
iiber versteckte Kameras be-
obachten.

Allerdings wird der Rookie
Ihren Befehlen nicht immer ge-
horchen, Ihnen widersprechen
und Fehler machen. Wenn Sie
den Rookie falsch behandeln,
wird er nicht aus diesen Feh-
lern lernen und kann den Fall
hdchstens als Leiche been-
den. Das Adventure wird dank
eines Menil-Systems komplett
mit dem Joystick gesteuert.
»L.A. Crackdown« soll im Marz
fir C64, MS-DOS und Apple Il
verdffentlicht werden.

Endlich: FuBball

Bald erscheint das erste
FuBball-Programm von Epyx:
Bei Street Sports Soccer wird
auf Hinterhdfen und StraBen
gekickt. Es wird hier keines-
wegs auf die genaue Einhal-
tung samtlicher FuBball-Re-
geln geachtet. In jeder Mann-
schaft spielen drei Spieler (ein
Torwart, zwei Feldspieler), die
man sich zu Beginn aus einer
Gruppe von Kindern aussu-
chen darf. Jeder Teenager hat
seine besonderen Eigenschaf-
ten und Nachteile. Natiirlich
kann auch gegen den Compu-
ter gespielt werden. Epyx-
Mitarbeiter beschreiben Street
Sports Soccer als schnelles
Geschicklichkeits-Spiel ~ mit
sehr viel Joystick-Action.
Street Sports Soccer soll es im
April fur C64, MS-DOS und
Apple Il geben.

2AY




Fiir die Freunde der realisti-
schen Mannschaftssport-Si-
mulationen hat Epyx ein neues
Eisen im Feuer: The Sporting
News Baseball ist eine Base-
ball-Simulation, die in Zusam-
menarbeit mit der amerikani-
schen Sportzeitschrift »The
Sporting News« entstand. Ob
weitere Simulationen zu ande-
ren Sportarten unter dem Spor-
ting-News-Logo erscheinen,
noch nicht fest. Das reali-
he Baseball-Spiel ist auf
jeden Fall fir den Sommer ge-
Zuerst erscheinen sie fir
MS-DOS- und Apple II-

er Letzt darf bei Epyx
ein neues Autorennen nicht
4x4 Off-Road Racing
t ein Cross-Rennen durch un-
wegsames Geldnde der USA.
Sie kbnnen lhren Gelandewa-
gen zu Spielbeginn mit allerlei
Extras ausristen und missen
wahrend der Fahrt auf lhre Vor-
rdte achten und Reparaturen
ausfihren. 4x4 soll im Sommer
fur C64, Amiga und MS-DOS
erscheinen.

Mehr Sport von EA

Ein weiteres bekanntes ame-
rikanisches Software-Haus ist
Electronic Arts. Auch hier be-
miiht man sich um realistische
Sport-Simulationen und hat
sich zwei amerikanische
Sportstars unter Vertrag ge-
nommen, um mit deren Hilfe

-2AYY

neue Spiele zu programmie-
ren. John Madden Football
fur die Apple Il-Computer soll
im Frihjahr erscheinen. An ei-
ner Basketball-Simulation na-
mens Michael Jordan Basket-
ball wird noch gearbeitet.

Endlich: Bard’s Tale Il
fiir Amiga

Im Frihling erscheinen
gleich vier neue Rollenspiele
von Electronic Arts: Deathlord
ist ein Programm im »Bard's
Tale«-Stil mit vielen Dungeons,
Zauberspriichen und Mon-
stern. Ohne Magie und Mon-
ster kommt Wasteland aus,
das nach einem Atomkrieg in

AL Ll |

den USA spielt. »Wasteland«
wird vomn Interplay-Team, das
»The Bard's Tale« schrieb, ge-
staltet. Zu guter Letzt wird es
das lange erwartete The
Bard’s Tale Ill geben. Alle drei
Programme kommen vorerst
fiir Apple Il und C64, Umset-
zungen fir andere Computer
sind in Arbeit. Eine neue Um-
setzung eines dlteren Rollen-
spiels wurde ebenfalls ange-
kiindigt: The Bard’s Tale Il soll
im Frihjahr fir den Amiga er-
scheinen.

Viele Rollenspiele

Der vierte im Bunde ist Futu-
re Magic, ein Science-Fic-
tion-Rollenspiel fir MS-DOS-
PCs. Future Magic spielt auf ei-
nem Sonnensystem mit drei
bewohnbaren Planeten, das
von unbekannten Gegnern an-
gegriffen wird. Der Spieler muB
herausfinden, wer der Angrei-
fer ist, was er will und wie man
ihn abwehrt. Future Magic er-
scheint fiir MS-DOS-Computer
im Frihsommer, Umsetzun-
gen sind noch nicht geplant.
Als kleines Bonbon hat EA
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noch angekindigt, daB Ende
des Jahres Starflight ll, die
Fortsetzung zum PC-Rollen-
spiel-Hit, erscheinen soll.

Mit Strike Fleet erscheint
bei Electronic Arts eine neue
Simulation von Lucasfilm. Das
Spiel wird ahnlich aussehen
wie »PHM Pegasus«, der Spie-
ler wird aber gleich eine ganze
Flotte zu kontrollieren haben.
Das Spiel ist in den USA be-
reits fir Apple Il und C64 er-
héltlich. Inzwischen hat auch
ein Testmuster die Redaktion
erreicht, so daB es einen Testin
Power Play 4 geben wird.

Kleinkrieg per Telefon

Mit Dan Bunten's Sport of
War steigt Electronic Arts in
den Markt der Modem-Spiele
ein. Sport of War ist ein schnel-
les Strategie-Action-Spiel, bei
dem sich zwei Armeen gegen-
seitig vernichten wollen. Es
wird fiinf verschiedene Spiel-
modi geben sowie einen Editor
fur die Landkarten; auf denen
die K&mpfe ausgetragen wer-
den. Wenn zwei Spieler gegen-
einander antreten wollen, be-

Krimi live am Monitor »L.A. Crackdown« (C 64)

|

Uber Stock und Stein bei »4 x 4 Off-Road Racing» (C 64)
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nitigt jeder seinen eigenen
C64. Die beiden Computer
werden dann per 300-Baud-
Modem gekoppelt. Uber eine
Telefon-Leitung kann also je-
mand aus Hamburg gegen ei-
nen Gegner in Miinchen spie-
len, ohne daB einer seine Woh-
nung verldBt. Nicht verschwie-
gen werden die hohen Telefon-
kosten, die dabei entstehen.
Sport of War soll im Frihjahr
fir den C64 erscheinen.

Viel Aufsehen erregte die
neue  Amiga-Flugsimulation
Interceptor von Electronic
Arts. Bei Interceptor steuern
Sie wahlweise eine F-18 oder
eine F-16 durch sechs ver-
schiedene Missionen. So sol-
len Sie beispielsweise das

9

|



Flugzeug des amerikanischen
Préasidenten vor Angreifern be-
schiitzen, eine auf die USA zu-
rasende Atom-Rakete zerstd-
ren oder verhindern, das Terro-
risten mit zwei gestohlenen
F-16 Ihren Luftraum verlassen.
In Interceptor wurde die »Bay
Area«, das Geldnde von und
um San Francisco mit vielen

Boot Camp (Combat School),
Contra (Gryzor), Jackal, lron
Horse und Gradius (Neme-
sis). Zwei weitere Programme
sind in Deutschland indiziert.
In Europa werden diese Spiele
vielleicht durch Ocean Soft-
ware vertrieben, weil Ocean ei-
nige dieser Titel schon im Pro-
gramm hat. Leider zeigte Ko-

Der =Interceptor« fliegt die Golden Gate Bridge an (Amiga)

Details als Fluggeldnde einge-
baut. Meben den wichtigen
StraBen, Briicken und Geb&u-
den hat man auch nicht verges-
sen, die Biros von Electronic
Arts in San Mateo im Pro-
gramm zu verewigen. Die
schnelle 3D-Grafik, die durch
die Darstellung von Schatten
besonders realistisch wirkt,
wird von vielen digitalisierten
Sounds unterstitzt. Die Ami-
ga-Version von Interceptor soll
im April erscheinen, weitere
Umsetzungen sind noch nicht
angekindigt.

Amiga unter Wasser

Nach mehr als zwei Jahren
Verzéigerung erscheint fiir den
Amiga das Unterwasser-Ac-
tion-Adventure Return to At-
lantis. In den USA ist es jetzt
schon erhéltlich, einen genau-
en Test sollte es in der néch-
sten Power Play geben. Doch
damit nicht genug fir den Ami-
ga: ImMérz erscheint eine Um-
setzung von World Tour Golf,
das durch besonders tolle Gra-
fik beeindrucken soll.

Konami, bekannt als Her-
steller von Spielautomaten,
MSX-Spielen und Nintendo-
Modulen, steigt jetzt in den
Heimcomputer-Markt ein.
Mehrere  Konami-Automaten
werden fir C64, MS-DOS und
Amiga umgesetzt. Die ameri-
kanischen Titel (mit den euro-
péischen in Klammern) lauten
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nami auf der Messe nur die
Nintendo-Versionen der Pro-
gramme.

Die Russen kommen

Das amerikanische Simula-
tions-Softwarehaus Micropro-
se zeigte eine erste kurze De-
monstration  der  neuen
U-Boot-Simulation Red Storm
Rising. Das Spiel basiert auf
dem amerikanischen Bestsel-
ler von Autor Tom Clancy, in
dem die Sowjetunion aufgrund
einer wirtschaftlichen Katastro-
phe dazu gezwungen wird,
den Westen anzugreifen. Ei-

nen Teil des Buches, die Aben-
teuer eines amerikanischen
Atom-U-Bootes bei der Vertei-
digung Europas, wird man auf
dem Computer nachspielen
kdnnen. Red Storm Rising soll
im Mérz fiir C64 erscheinen,
eine MS-DOS-Version ist fiir
den Herbst geplant.

Neue Umsefzungen

Zwei neue Umsetzungen
dlterer Microprose-Produkte
wurden ebenfalls gezeigt.

Gunship gibt es in einer erwei-
terten Version fiir den Atari ST.
Superschnelle 3D-Grafik und
ein neues Cockpit-Display sind
die Hauptmerkmale dieser
Hubschrauber-Simulation. Die

Frankfort,

NATO troops,
forced and resupplied fron

America,
Soviet

have
advance.

ST-Version soll in Kiirze erhélt-
lich sein, eine Amiga-Version
wird noch dieses Jahr folgen.
Pirates erscneint in diesen Ta-
gen fir MS-DOS und Apple II-
Computer.

Wer einen kompletten Krieg
auf dem Computer nachspie-
len méchte, kann die Compu-
ter-Umsetzung von Harpoon
sicherlich kaum abwarten.
Harpoon ist ein Brett-/Rollen-/
Simulations-Spiel, das bei-
spielsweise von der Navy als
Ubungsspiel fiir Offiziere ein-
gesetzt wird. Das Spiel wurde
von Red Storm Rising-Co-
Autor Larry Bond entwickelt
und wvon Three-Sixty-Soft-
ware auf MS-DOS-PCs und
Macintosh umgesetzt. Es soll
im Sommer erscheinen.

Hest Germany:

recently rein-

blunted the
Anmerican

counter—-attacks are already
regaining some lost ground.

Schiacht um Frankfurt: »Red Storm Rising« (C 64)

e |

«Wild Bill« Stealey, BoB von Microprose, Tom Clancy, Bestseller-Autor
von »Red Storm Rising« und Sid Meier, Programmierer vieler
Microprose-Spiele, darunter auch Red Storm Rising.
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Zwei Neue von
Cinemaware

Cinemaware, bekannt durch
das Film-dhnliche Spiel »De-
fender of the Crowns, stellte
zwei neue Programme mit
noch besserer Grafik und ge-
steigertem  Spielwitz  vor.

Rocket Ranger ist eine typi-
sche Superhelden-Geschichte
aus dem Jahre 1940. Ein ame-
rikanischer  Wissenschaftler
findet einen seltsamen Rake-
ten-Girtel und einen Arm-
band-Computer. Dieses Mate-
rial stammt aus dem 21. Jahr-
hundert; die Welt wird zu die-
sem Zeitpunkt von den Nazis
beherrscht. Diese haben mit
Hilfe von auBerirdischen Kolle-
gen den zweiten Weltkrieg ge-

y2AY
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sucht PROGRAMMIERER

Wiirden Sie gerne mitprogrammieren bei Spielen wie Mission Elevator,
Werner, Western Games, Clever & Smart, Vampires Empire, Paranoia
und Pink Panther?

Wir kénnen Ihnen eine Festanstellung oder auch Vertrage auf
freiberuflicher Basis anbieten. Dies gilt auch dann, wenn Sie sich auf
Computergraphik spezialisiert haben. Wir sind auBerdem in der Lage,

lhre EIGENENTWICKLUNGEN international zu vermarkten, wobei wir in
Sachen Graphik und Sound gerne Hilfestellung geben.
Voraussetzung flir eine Zusammenarbeit sind gute Kenntnisse
in ASSEMBLER auf einem oder mehreren Rechnern der Typen C 64,
Schneider CPC, Spectrum, Atari ST, Amiga, IBM PC und Kompatible.

Bewerbungen bitte schriftlich an:
micro-partner
GoethestralRe 1 - D-4830 Glitersloh 1
Telefon: 05241/1834 - Telefax: 05241/28747

Fir kurze Nachfragen stehen wir auch gerne telefonisch zur Verfligung.
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wonnen. Eine Gruppe von frei-
heitsliebenden Wissenschaft-
lern aus der Zukunft hat Ihnen
den Giirtel per Zeitmaschine
zukommen lassen. Mit dem
Raketen-Girtel  verwandeln
Sie sich in den furchtlosen
»Rocket Rangers, der die Welt-
geschichte wieder ins richtige,
uns allen bekannte Lot riicken
soll. Das Abenteuer fihrt Sie
nicht nur quer durch die Erde
sondern auch auf den Mond
und in den Weltraum.

Kino-Vergniigen ab. Beide
Spiele erscheinen bald fiir den
Amiga, Umsetzungen fiir C 64,
MS-DOS und Atari ST sind in
Arbeit.

Broderbund bietet mit Whe-
re in Europe is Carmen San-
diego die dritte Verbrecher-
jagd mit Lern-Effekt an. Dies-
mal soll man die Bande von
Carmen daran hindern, wert-
volle Kunstschétze aus Europa
zu klauen. Wéhrend des Spie-
lens lernt man ganz nebenbei
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Slapstick-Komik mit den »3 Stooges« (Amiga)

Die Three Stooges, eine
amerikanische Komiker-Trup-
pe aus den 30er Jahren, die bei
uns im Kinderprogramm zu be-
wundern waren, sind die
Hauptdarsteller im néachsten
Cinemaware-Spiel. Ein bbser
Kredit-Hai will einer armen Wit-
we und deren drei reizenden
Téchtern das Haus pfédnden,
wenn sie nicht schleunigst ihre
Schulden bezahlen. Die drei
Stooges machen sich sofort
auf den Weg, um das Geld auf-
zutreiben.

In diesem Spiel findet man
alles, was eine alte Slapstick-
Komddie ausmacht: Torten-
schlachten, = Verfolgungsjag-
den, alberne Kalauer und viele
kleine Uberraschungen. Hg-
hepunkt des Spiels ist eine
Krankenhaus-Szene, bei der
die drei Stooges in einer wilden
Jagd einen Krankenhaus-Kor-
ridor durchqueren. Die Grafik
zeigt das angerichtete Chaos
so deutlich, das man vor lauter
Lachen nicht mehr zum Spie-
len kommt.

Beide Cinemaware-Produk-
te bieten erstaunliche Grafik
und Animation. Dank neuer
Pack-Algorithmen konnte man
bis zu dreimal soviel Grafik auf
die Disketten stopfen wie bei
den bisherigen Cinemaware-
Titeln. Viele digitalisierte
Sounds runden das interaktive
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viele Fakten dber europdische
Lénder, was nicht nur im Erd-
kunde-Unterricht von Vorteil
sein kann. »Where in Euro-
pe...« erscheint fir C64, Apple
Il und MS-DOS.

Seeschlacht auf C 64 »Power at See«

Pokern mit Gorhi

Accolade, bekannt durch
»lest Drive«, erstaunt wieder-
um durch ungewdhnliche Pro-
dukte. Card Sharks ist eine Po-
ker-Simulation, bei der man

gegen drei Computergegner
antritt. Neben einigen »norma-
len« Poker-Spielern kéinnen
Sie auch gegen »Gorbi«, »Ron-
nie« und »Maggie« antreten,
die nicht nur entfernte Ahnlich-
keit mit den Politikern Gorba-
tschow, Reagan und Thatcher
haben. Helmut Kohl wurde lei-
der nichtin das Programm inte-
griert. Card Sharks erscheint
fiir C 64, MS-DOS und Apple 1.

In The Train missen Sie als
Mitglied der franzésischen Re-
sistance im zweiten Weltkrieg
einen deutschen Zug entfih-
ren und heil den Aliierten Uber-
geben. Das Spiel verspricht
viel Action, was hier leider
auch ungemein viel SchieBerei
auf Soldaten und Flugzeuge
bedeutet. The Train erscheint
fir Cé4, MS-DOS, Amiga und
Macintosh.

Bei Power at Sea sind Sie
Kapitén eines amerikanischen
Zerstrers im zweiten Welt-
krieg und missen die japani-
schen Truppen zuriickdrén-
gen. Es erscheint fir C 64, MS-
DOS und Amiga.

Infocom(ics)

Infocom macht Infocomics.
Mit dieser neuen Reihe be-
ginnt Infocom, neben den Text-
Adventures auch zahlreiche
andere Produkte zu produzie-
ren. Infocomics sind Comics
auf Diskette. Der Spieler kann
die Handlung der Comics nicht
beeinflussen, deswegen sind
sie auch keine richtigen Spiele.

Allerdings kann man die Story
dank einer »interaktiven Kame-
ra« aus verschiedenen Per-
spektiven betrachten. Wenn
man also mal sehen mdchte,
wie die Handlung aus der Sicht
des Bisewichts weitergeht, ge-
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nigt ein Tastendruck. Die Info-
comics bieten eine sehr einfa-
che, aber durch geschickte
Animation sehr wirkungsvolle
Grafik. Durch verschiedene
neuartige Algorithmen kann
man einen filmartigen Comic
von etwa finf Stunden Linge
auf eine Diskette zusammen-
packen. Infocomics entstehen
in Zusammenarbeit mit Tom
Snyder Productions, einem
flhrenden Software-Haus fir
Lern-Programme.

Das Buch zum Spiel

Ein weiteres Neuland betritt
Infocom mit den Infocom-Ro-
manen. Die Storys verschiede-
ner Adventures werden sich
demnéchst als Biicher nachle-
sen lassen. Schon bald er-
scheinen die Romane zu
»Wishbringer« und »Planet-
fall«, AuBerdem hat Infocom
ein Rollenspiel in Arbeit, das
ohne Computer gespielt wer-
den soll. Natirlich wird Info-
com auch weiterhin Adven-
tures produzieren. Fir 1988
sind fiinf neue Titel angekiin-
digt. Als Uberraschung wurde
bekanntgegeben, daB dem-
néchst eine volistdndig deut-
sche Version von »Zork« auf
den Markt kommen soll.

Activision zieht sich in Ame-
rika immer mehr aus dem
Spiele-Geschaft zurlick. Le-
diglich zwei neue Titel gab es
zu sehen, die auch nicht von
Activision selbst entwickelt
wurden: Gamestar zeigte das
Box-Spiel Star Rank Boxing Il
fir C64 (die Fortsetzung zu
dem in Europa »Barry McGui-
gans Boxing« benannten
Spiel) und von New World
Computing kommt Might and
Magic, ein Rollenspiel, das an
Komplexitat sThe Bard’s Tale«
Ubertreffen soll. Beide Pro-
gramme sind in den USA be-
reits auf dem Markt, Tests in
Power Play sind sehr bald zu
erwarten.

Videospiel-Fieber:
Software-Flut fiir
Nintendo

Wenn man den Erfolg einer
Firma an der GréBe eines Mes-
sestandes auf der CES able-
sen kann, dann hat Nintendo
das Geschift des Jahrhun-
derts gemacht. Auf einem Mes-
sestand, der etwa die GroBe
mehrerer Tennisplétze hatte,
stellten Nintendo und ein knap-
pes Dutzend anderer Firmen
neue Module fiir die
Videospiel-Konsole »Nintendo
Entertainment Systems= vor.
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1988 wird es in Amerika zirka
100 neue Module geben, die
schon erschienenen nicht mit
eingerechnet. Fast alle der
knapp 20 Firmen, die
Nintendo-Module produzieren,
schépfen das von Nintendo ge-
setzte Limit von finf Modulen
im Jahr voll aus. Konami griin-
dete sogar eine neue Software-
Firma namens Ultra, um weite-
re finf Module im Jahr heraus-
bringen zu kénnen. Ultra soll
neben Konami-Titeln auch an-
dere Programme fiir Nintendo
vertreiben, darunter beispiels-
weise die Nintendo-Version
von Skate or Die von Electro-
nic Arts.

Leider ist bei all diesen
Fremdherstellern noch nicht
genau geklart, wie und wann
die Module auf den deutschen
Markt kommen werden. So
bleibt in Deutschland der gro-
Be Software-Segen noch aus.
Zwei neue Module von Ninten-
do, die noch im Friihjahr in
Deutschland erscheinen sol-
len, haben wir uns auf der Mes-
se genau angesehen.

Renn-Nintendo

Rad Racer ist ein Autoren-
nen im Stile von »Out Rune.
Uber Hiigel und durch Kurven
geht ein Rennen gegen die
Zeit. Wer nicht innerhalb be-
stimmter Zeiten an den Etap-
penzielen angekommen ist,
scheidet aus. Rad Racer bietet
im Gegensatz zur Sega-Ver-
sion von Out Run eine vdllig
flieBende 3D-Grafik bei Kurven
und Hiigeln. Das Nintendo-Sy-
stem |&Bt hier wirklich seine
Muskeln spielen, was das
Fahr- und Spielgeflihl natlrlich
gewaltig hebt. Die eigentliche
Uberraschung kommt aber,
wenn man wahrend des Ren-
nens den =Selects-Knopf
driickt. Auf einmal verschie-
ben sich die Bildschirmfarben,
das Auto und die Strecke sind
kaum noch zu erkennen - so-
lange man nicht die kostenlos
beiliegende  Rot/Blau-Brille
aufsetzt, die Rad Racer in ein
3D-Spisl verwandelt!

Aucn das andere Rennspiel
ist nicht chne: R.C. Pro-AM ist
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ein Autorennen mit ferngesteu-
erten Spielzeug-Autos. Das
Nintendo-Joypad wird bei die-
sem Spiel quasi zur Fernsteue-
rung. Ein Spieler tritt gegen

gab es Musik, Boxkdmpfe, gu-
tes Essen und noch mehrere
geladene Géste, hauptséch-
lich amerikanische Nintendo-
Héndler.

»R.C. Pro Ame ist ein ferngesteuertes Autorennen (Nintendo)

drei Computer-Gegner an und
muB, &hnlich wie bei »Super
Sprint«, immer als erster
durchs Ziel kommen, um die
nichste Rennstrecke fahren
zu dirfen. Auf der Strecke kbn-
nen Extras eingesammelt wer-
den, die das Auto entspre-
chend verbessern. Auf dem
Bildschirm wird immer nur ein
kleiner Teil der Strecke ge-
zeigt, der flieBend in alle Rich-
tungen gescrolit wird.

Bei Nintendo tut sich auch
einiges an der Hardware-
Front. Man arbeitet beispiels-
weise an einem neuen Joy-
stick, der mit dem Daumen der
linken Hand gesteuert wird.
AuBerdem hat man einen Joy-
stick in Arbeit, der komplett mit
Mund und Kinn gesteuert wer-
den kann. Man méchte mit die-
sem Joystick auch Behinder-
ten den Einstieg in die Video-
spiele erméglichen.

Zu guter Letzt wurde bei Ni-
tendo gefeiert. In einer zur Dis-
co umgebauten Lagerhalle

Neue Sega-Module (von links nach rechts)
»Fantasy Zone: The Maze«, »Super Wonder
Boy: Monster Land« und »Aleste«

Fir das Sega Master System
werden iber zehn neue Modu-
le von Sega in den néichsten
Wochen erscheinen. Der Mes-
se-Hit war Afterburner, das er-
ste 4-Megabit-Cartridge. Wir
bringen bereits in dieser Aus-
gabe einen exklusiven Testbe-
richt im Videospiel-Teil.

Sega setzt auf 3D

Neben Afterburner konzen-
trierte man sich bei Sega auf
die 3D-Brille und die neue 3D-
Software. So wird es beispiels-
weise Space Harrier Il geben.
Neben vielen neuen Levels

- bietet die Fortsetzung zu Spa-

ce Harrier echte 3D-Grafik, so-
fern man die Sega-Brille be-
sitzt. Maze Hunter ist eine
»Gauntlet«-Variante, bei der
man auch dber Treppen auch
nach oben und unten wandern
kann. Zaxxon 3D lehnt
sich an den alten Spielhallen-
Hit Zaxxon an. Allerdings blickt
man hier nicht aus der Vogel-
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perspektive aufs Spielfeld,
sondern sieht, wie bei Space
Harrier, die Gegner auf den
Spieler zufliegen. Als letztes
3D-Spiel wurde Blade Eagle
gezeigt, ein Action-Spiel mit
Extra-Waffen.

Aber auch wer keine 3D-Bril-
le hat, braucht keine Angst vor
Langeweile zu haben. Als
neue Spielhallen-Umsetzung
steht Alien Syndrome ins
Haus, das wir ebenfalls schon
in dieser Ausgabe testen. Eine
geschickte Mischung aus Ad-
venture, Action- und Geschick-
lichkeits-Spiel ist Super Won-
der Boy: Monster Land, das
nicht mehr viel mit dem ur-
spriinglichen Wonderboy zu
tun hat und sich am ehesten
noch mit Nintendos »Legend of
Zelda« vergleichen |4Bt. Segas
Antwort auf »Super Mario Bro-
thers« lautet Alex Kidd - The
Lost Stars, ein spannendes
Jump-and-Run-Spiel mit vie-
len versteckten Extras. Und
auch an die Fans von »Pac
Man« hat man gedacht: Fanta-
sy Zone: The Maze lehnt sich
stark an diesen Klassiker an
und bietet auch zahireiche
Tricks und Extras.

Wer auf starke Action steht,
findet in Aleste eines der
schnellsten SchieB-Spiele mit
Extra-Waffen. Die neun Leben
sind bei diesem Spiel schnell
futsch. Das s«Terra Cresta«-
&hnliche Spiel bietet Scrolling
in  unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten und viele bun-
te Gegner-Sprites. In Penguin
Land spielen Sie einen Pin-
guin, der ein Ei durch viele Ge-
fahren schubsen muB, chne es
zu beschéadigen. Dieses Spiel
soll als erstes Sega-Modul die
Maglichkeit bieten, einen
Spielstand in Batterie-gepuf-
ferten RAM zu speichern. Es
soll auch ein Level-Editor ein-
gebaut werden.

Fir die néchsten Monate
sind auBerdem zwei Action-Ad-
ventures, Aytec Adventure
und Cube Zone sowie die er-
sten beiden Rollenspiele, War-
riors Quest und Fantasy Star
angekiindigt.

(bs)
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zum Preis von zirka 40
Mark pro Diskette will
Mastertronic in  den
ndchsten Tagen folgende
Spiele fir den Amiga verdf-
fentlichen: »Pool« (Billard-Si-
mulation), »Feuds (Action-Ad-
venture), »Kickstart ll« (Ge-
schicklichkeits-Spiel fir zwei
Spieler gleichzeitig) und »Hy-
perbowl« (abstraktes Sport-
spiel, ebenfalls fir zwei Spie-
ler gleichzeitig).

Preiswertes fiir Amiga, ST und PC

Fur den gleichen Preis sind
»Prowler«, »Jonah Barring-
ton's Squashe«, »World Darts«,
»Rasterscan« und »Rogue«
fir MS-DOS-PCs angekiin-
digt.

Die Atari ST-Besitzer dir-
fen sich auf ein Spiel von Jeff
Minter freuen. »Revenge ll=,
der Nachfolger zu »Attack of
the Mutant Camels«, soll
demnéchst fir diesen Com-
puter erscheinen. (mg)

er Titel w»originelistes
neues Produkt des Mo-
nats= geht diesmal nach
Japan. Dort ist gerade ein
Soundtrack-Album mit der Mu-
sik von aktuellen Sega-Spiel-

automaten (!) verdffentlicht
worden. Auf der Langspielplat-

Arcade-Sound fiir den Plattenteller

te findet man unter anderem
die Spielhallen-Songs von =Af-
terburners, =Alien Syndromes
und »Super Hang-On«. Es ist
ein Jammer, daB die Platte in
Deutschland nicht erhdltlich
ist, denn die Musik ist wirklich
hérenswert. (mg)

News vom Dungeon Master

Eina freudige  Uberra-
schung wartet auf die Be-
sitzer eines Amiga-Com-
puters. Noch im Friihjahr 1988
erscheint eine Amiga-Umset-
zung des Rollenspiels »Dun-
geon Master« von FTL (Test in
Power Play 2). An der Grafik
soll sich nichts &ndern, viel-
leicht wird es in der Amiga-Ver-
sion ein paar neue Digi-Sounds
geben. Ebenso wird es eine
Apple Il GS-Version (minde-
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stens 1 Megabyte RAM) ge-
ben.

AuBerdem wird Dugeon Ma-
ster in einer komplett deutsch
Ubersetzten Version (Hand-
buch und Bildschirm-Texte) fir
den ST und den Amiga er-
scheinen. Geplanter Erschei-
nungstermin: April. Uber die
deutschsprachige Version wer-
den wir in einer der néchsten
Ausgaben genauer berichten.

(bs)

Happy-Computer im
Uberblick

Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer
sortiert und griffbereit.

Eine Sammelbox faBt
einen vollsténdigen
Jahrgang mit 12 Ausgaben
und kostet 14,- DM.

Diese Huppy-(nm{ufer-ﬁusguben bekommen Sie noch
bei Marki&Technik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewinschten Ausgabe
(z. B. 01/88) auf den Bestellabschnift der eingehefte-
ten Zahlkarte nach Seite 58 ein.
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nother visitor! Stay a
)) while... stay foreverl«.
Diese freundlichen

Worte werden noch vielen
C64-Besitzern in den Ohren
klingen. Die glasklare Stimme,
die die bedeutsamen Worte
spricht, gehdrt dem Super-
schurken Elvin Atombender. Er
hat einen teuflischen Plan aus-
geheckt: Er will alle Atombom-
ben der Welt zugleich explo-
dieren lassen.

Elvin verschanzt sich in ei-
ner Festung und 146t sich von
einigen hundert Robotern be-
wachen. Der Spieler schilipft
in die Rolle des Agenten 4125,
der sich aufmacht, um die Welt
zu retten. Dazu muB er ver-
schiedene  Puzzleteile in
schwerbewachten  R&umen
finden und sie in der richtigen
Reihenfolge zusammenfigen.

Das war die Handlung des
Software-Klassikers »Impossi-
ble Mission=, der 1984 er-
schien und schnell zum Kult-
spiel wurde. Es bestach durch
eine fantastische Sprachaus-
gabe, gute Grafik, viel Spiel-
witz und ein Sprite, das wohl
den schinsten Salto der ge-
samten Sprite-Geschichte
sprang. Noch heute ist »impos-
sible Mission« eines der belieb-
testen Geschicklichkeits- und
Plattformspiele. Jetzt, nach
vier langen Jahren, kehrt
Agent 4125 zuriick - und mit
ihm der Obermiesling Elvin
Atombender.

Der Bise mit
dem Turm-Komplex

Diesmal hat er sich in einen
neuen Komplex zuriickgezo-
gen, der aus funf bis acht klei-
neren Tlirmen besteht. Die An-
zahl der Tirme ist je nach
Computertyp verschieden. Je-
der Turm hat eigenes Szenario:
Eine Autowerkstatt und ein
Trainingsraum sind nur zwei
davon. Da die Rdume (berein-
ander liegen, kommt man nur
mit ginem Lift in die einzelnen
Zimmer. Und da geht's hoch
her: Agent 4125 muB in den
Rédumen verschiedene Ein-
richtungsgegenstande unter-
suchen, in denen er manchmal
Nummern finden kann. Hat er
alle Nummern in der richtigen
Reihenfolge gefunden, offnet
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Der Joystickkiller »impossible Mission« ist wieder
da. In »Impossible Mission ll« gibt es jede Menge
neuer Action.

... endgiiltig das Handwerk zu legen (CPC)
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sich der Werbindungsgang
zum néachsten Turm.

Aber es wird ihm nicht leicht
gemacht. Elvin hat seine
Robot-Armee um ein paar
neue Modelle erweitert. Es gibt
zum Beispiel einen »Pushers,
der den armen Agenten gna-
denlos ins néchste verfugbare
Loch schubst. Ein anderer ist
nur damit beschaftigt, die
Plattformen in den Zimmern zu
verstellen. Das kann mitunter
zu bosen Uberraschungen
fihren: Hinter einem prescht
ein Roboter heran, der Lift ist
nicht da und vor einem géhnt
ein Abgrund.

Alte Bekannte
und neue Extras

Man bekommt es auch wie-
der mit alten Bekannten zu tun:
Killer-Robots, die Stahlen ab-
feuern und andere, bei denen
ein Kontakt ausreicht, um den
Agenten ins Jenseits zu befér-
dern. Wie auch schon beim
Vorgéngerspiel hat man un-
endlich viele Leben, daflr wird
einem bei jedem »Kill« kostba-
re Zeit abgezogen.

Von Zeit zu Zeit findet man
auf seiner Suche verschiede-
ne Extras. Mit diesen kann
man sich einigermaBen der
Roboter-Ubermacht erwehren,
denn peinlicherweise hat
Agent 4125 seine Walther PPK
zu Hause gelassen und steht
gelassen, aber villig wehrlos
da. Die Extras wird man an Ter-
minals los, die in fast jedem
Zimmer herumstehen. Man
kann die Roboter kurzfristig
abschalten, die Lifte in die Aus-
gangsposition  zurickstellen
oder Zeitbomben legen. Einige
andere Extras werden fir freu-
dige Uberraschungen sorgen.

Roger Swindells von Epxy
kam extra aus Birmingham,
um uns das Spiel auf Atari ST,
C64 und Schneider-CPC zu
zeigen. Alle Versionen machen
einen sehr farbenfrohen und
detaillierten Eindruck; eine
MS-DOS-Umsetzung ist eben-
falls angekindigt.

Wenn Impossible Mission Il
fertig ist, werden wir es aus-
fihrlich testen. Es soll im Friih-
jahr erscheinen und je nach
Computertyp und Datentrager
etwa zwischen 35 und 75 Mark
kosten. (al)
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AUTOGRAMM? — NA KLAR!

Der Hit ist gelandet, vor Autogrammwiinschen
konnen Sie sich kaum noch retten. Alles kein

Problem mit TO BE ON TOP — dem Hitparaden-
simulator!

Doch bis dahin ist es ein langer Weg. Zunéichst
sind Sie ein notorisch abgebrannter Schiler mit
viel Talent. Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be-
ziehungen und ohne Erfahrung einen Hit zu
komponieren und diesen an eine Plattenfirma zu
verkaufen.

Das villig neve Spielprinzip wird auch Sie be-
geistern. Eine Kombination aus Komponieren,
Action und Strategie sorgt fiir viel Abwechslung
und SpaB, Lassen Sie lhrer Creativitét freien Lauf!

TO BE ON TOP ist das neue Produkt von CHRIS
HULSBECK. Wer Chris kennt, wird sicher wissen,
daB fantastischer Sound mit fiinf Stimmen und
digitalisierten Effekten sowie eine tolle Grafik
se?bs?\rersttindlich sind. Sogar eine komplette
Hitparade mit zehn Musikstiicken wird mitge-
liefert.

Woas meint die Presse?

ASM (Carsten Borkmeyer): ,Ein origineller
Augen- und Ohrenschmaus vom Soundmagier
Chris Hiilsbeck”. ,,TO BE ON TOP setzt neve
MaBstdbe.

TO BE ONTOP gibt es fiir den COMMODORE 64
und demntichst stark erweitert auch fiir den
AMIGA.

VERTRIEB: RUSHWARE GmbH
MITVERTRIEB: MICROHANDLER

RAINBOW ARTS GmbH
=0524-16888/26688




Monaten zwei neue Umset-

zungen aktueller Spielauto-
maten-Knilller fiir das Ninten-
do Entertainment System,
iiber die wir Euch vorab infor-
mieren wollen.

Nach der grandiosen Nin-
tendo-Version von »Nemesis«
waren wir natlrlich auf den
Nachfolger »Salamander« sehr
gespannt. Die Programmierer
von Konami haben ein Kunst-
stiick fertiggebracht: die Nin-
tendo-Version von Salaman-
der gleicht dem Automaten-
Original wie ein Ei dem ande-

I n Japan gibt es seit einigen

Nintendo-Hits aus der Spielhalle

ren. Zwei-Spieler-Modus, Gra-
fik und Sound sind identisch.
Salamander ist nach einstim-
miger Meinung der Redaktion
momentan das Non-Plus-Ultra
der Ballerspiele. Die farbenfro-
he Grafik ist hervorragend ge-
zeichnet und ebenso gut ani-
miert. Dazu gesellen sich
knackige Musikstlcke und tol-
le Sound-Effekte. Die fiinf
Stimmen des  Nintendo-
Soundchips lassen ihre Mus-
keln spielen. Eindrucksvoller
wurden die Fahigkeiten des
Nintendo-Videospiels bis jetzt
noch nicht unter Beweis ge-

Die Nintendo-Version von Salamander sorgt fiir Ballerspah mit

Extra-Watfen

eues aus den Kingsoft-

Labors: Bei dem deut-

schen Softwarehaus feilt
man gerade an den letzten De-
tails von »Maniax«. Dieses Ge-
schicklichkeits-Spiel soll flr
Amiga, Atari ST, C64 und
Plus/4 erscheinen. Das Spiel-
prinzip basiert auf dem Auto-
maten-Hit »Super Qix«. Man
steuert einen Cursor mit dem
Fléchen ausgefiillt werden sol-
len. In den Flachen erscheinen
zur Belohnung Teile eines tol-
len Bildes. Schafft man einen
Level, bekommt man ein neues
Bild zum Ausfiillen vorgesetzt.
Diverse Monster behindern
den Spieler nicht zu knapp,
doch man kann auch Extras
wie Schisse oder mehr Tempo
aufsammeln.

Die Grafiken der Amiga- und
ST-Version stammen von dem
deutschen Pixelkiinstler-Duo
»Wagner Brothers« und sahen
in einer Demo-Verson bereits
hervorragend aus. (hl)
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stellt. Leider ist noch nicht ge-
klért, ob und wann Salaman-
der in Deutschland erhéltlich
sein wird.

»Rygar«, das vor kurzem
auch fiir den C64 erschienen
ist, unterscheidet sich auf dem
Nintendo nur geringfiigig vom
Arcade-Original. Mit der mi-

viele Objekte auf dem Bild-
schirm sind. Ob Rygar bei uns
erscheint, ist auch noch nicht
entschieden.

Zum SchluB noch ein Wort in
eigener Sache: Den angekin-
digten Test des Nintendo-Mo-
duls »Metroid« muBten wir aus
Platzgriinden auf die néchste

Kreissdgen-Experte Rygar zeigt, was die Videospiel-Konsole alles an

Grafik-Power drauf hat

den C64-Version hat die
Nintendo-Umsetzung zum
Glick nicht viel gemeinsam.
Die vielen Level des Automa-
ten sind groBtenteils vorhan-
den und grafisch sehr unter-
schiedlich. Leider flimmern die
Sprites manchmal, wenn sehr

Flotter Flachen-Fiiller

Amiga-Grafik vom Feinslen verspricht der Qix-Clone Maniax von Kingsoft

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Ausgabe verschieben. Schuld
daran war der FitneB-Teppich
(siehe Test im Videospiel-Teil),
der kurz vor RedaktionsschluB
eintraf und dessen Text kurzfri-
stig aus Aktualitits-Griinden
den Vorzug erhielt.

(mg)
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Uberharte Lichtpistolen-Action: Segas Rescue Mission wird nicht in

Deutschland erscheinen

Nichts fiir Deutschland

Ariolasoﬂ, der deutsche
Distributor des Sega Ma-
ster Systems, wird das
Sega-Modul »Rescue Mission«
in Deutschland nicht verdffent-
lichen.

Grund dafir ist die brutale
Handlung des Spiels, in dem

mit der Lichtpistole Level fir
Level auf feindliche
Dschungel-Kédmpfer geschos-
sen wird. Damit Sega-Fans zu-
mindest mal sehen, was sie
versdumen, haben wir ein Bild-
schirmfoto von dem Programm
»geschossen«. (mg)

Mehr von Melbourne House

astertronic ist seit ei-
niger Zeit mit dem La-
bel Arcadia auch im
Spielautomaten-Geschéft
aktiv. Die Gerate basieren be-
kanntlich auf der Amiga-
Hardware. Demnachst wird
die Softwarefirma Melbourne
House, die Mastertronic ge-
hért, die Spielhallen-Titel von
Arcadia flr verschiedene
Computer verdffentlichen.
Das  Extrawaffen-reiche
Ballerspiel »Xenon« kommt
fir Atari ST und Amiga.
=Rockfords, das auf »Boulder
Dash« basiert, wird fir MS-
DOS, Atari ST und Amiga ver-
dffenlicht. »Roadwars« ist fiir

Atari ST, Amiga, C64 und
Spectrum angekiindigt. Der
MS-DOS-Hit  »Metropolis«
wird fir Atari ST und Amiga
umgesetzt. »Aaargh« kommt
fir C64, MS-DOS und Ami-
ga. =Dreadnaught= soll fir
Amiga, Atari ST und C64 er-
scheinen. Mit »Double Dra-
gon« (der Adaption eines Tai-
to-Automaten) darf fir C64,
Spectrum, Schneider CPC,
Atari ST, Amiga und MS-DOS
gerechnet werden.

Die Versionen flir 16-Bit-
Computer sollen zirka 70
Mark, die Umsetzungen fir
die 8-Bit-Rechner knapp 40
Mark kosten. (mg)

Sega-Dauerfeuer

and aufs Herz: Welchem

Sega-Freak haben noch

nie die Finger vom vie-
len Feuerknopf-Dricken ge-
schmerzt? Vor allem bei den
beiden =Fantasy Zone=-Cart-
ridges ware Dauerfeuer sehr
vorteilhaft. Abhilfe schafft ein
kleiner Zusatz fir das Sega
Master System, der im Marz
aufden Markt kommt. Das »Ra-
pid Fire Unit« wird zwischen
Grundgerat und Joypad ge-
stackt. Mit zwei Schaltern kann
man fir jeden Feuerknopf ein-
zeln Dauerfeuer einstellen.
Der praktische Finger-Scho-
ner soll 20 bis 30 Mark kosten
und wird in Deutschland von

y-2AYY

Ballern ohne Blasen mit
»Rapid Fire«

Ariolasoft vertrieben. Er wird
dort erhéltlich sein, wo man
auch die Sega-Konsole und
Sega-Module bekommt. (mg)

Arnold Schwarzenegger,
der berlihmt-beriichtigte
Grazer  Muskelmann,
darf jetzt mit seinem Gsterrei-
chischen Bodybuilding-Char-
me auch Computerspiel-Fans
verziicken. Activision setzt sei-
nen letzten Kassenschlager
»Predator« fiir Atari ST, C64,

...und auf dem Commodore 64

Schneider CPC und Spectrum
um.

In diesem Dschungelfilm mit
Science-fiction-Einlage kimpft
sich der coole Major Dutch
Schaefer (Arnold) mit seiner
nicht minder coolen Crew
durch den Dschungel, um ein
paar Gefangene zu befreien.
Es begegnet ihnen ein dbler
AuBerirdischer mit dem Char-
me eines Holzhammers. Nach
und nach werden Schaefers
Mannen von dem schlabbri-
gen Alien gekillt. Zu guter Letzt
sind nur noch Arnold sowie je-
de Menge Mordwaffen dbrig
und der groBe Showdown be-
ginnt (wie's ausgeht, wird nicht
verratenl).

Activision bringt jetzt das
Computerspiel zum Film. Die
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Arnold 4Bt die Muskeln schwellen

Handlung setzt allerdings erst
dann ein, wenn alle Mitglieder
bis auf Schwarzenegger be-
reits das Zeitliche gesegnet ha-
ben. Also sieht man nur ein
Arnold-Sprite auf dem Bild-
schirm, das allerdings jeden
Bodybuilder in wohlproportio-
nierte Entziickung versetzen

wird. Arnold hat in dem Spiel
genau das zu tun, was er sonst
auch immer macht: grimmig
dreinschauen, durch die Wal-
der stapfen, kréftig draufschla-
gen und futuristisch aussehen-
de Waffen benutzen. Da auBer-
dem eine Menge Hecken-
schiitzen aus dem Hinterhalt
ballern, hat man jede Menge
zu tun, um zu Oberleben.

Das Spiel-Design stammt
von dem Softwarehaus System
3, das schon mit »The last Nin-
ja« die Fans an den Rand des
Joystick-Wahnsinns  brachte.
Man darf also gespannt sein,
was man in Predator alles erle-
ben wird. Sobald wir ein ferti-
ges Muster erhalten, werden
wir es natirlich ausfiihrlich te-
sten. (al)
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Der Ferrari laBt
sich Zeit

eues von einem Spiel,
N das wir in dieser Ausga-

be eigentlich bereits te-
sten wollten. Das »Ferrari For-
mula l«-Autorennen von Elec-
tronic Arts wird nach diversen
Verzbgerungen voraussicht-
lich erstim April fiir Amiga, Ata-
ri ST, C64 und MS-DOS-PCs
verdffentlicht werden.

Ferrari Formula | ist kein rei-
nes Geschicklichkeits-Spiel.
Der Spieler fihrt eine ganze
Grand-Prix-Saison lang um
den Sieg in der Weltmeister-
schafts-Wertung. Um in einem
Rennen auf einen guten Platz
zu kommen, muB er natiirlich
zunachst seinen Ferrari auf
Vordermann bringen. Dazu ge-
héren Tests im Windkanal ge-
nauso wie die richtige Motor-
Einstellung. Trainingsrunden,
Boxenstops mit Reifenwechsel
und viele andere Spielelemen-
te runden die komplexe Renn-
Simulation ab. (mg)

Verhinderte Formel I-Mechaniker diirfen sich bald am Ferrari austoben. Hier wird bei der Amiga-Version
getunt und gefummelt, bevor man sich ins nichste Rennen stilrzt.

Panther und Vampire

as deutsche Software-

haus Magic Bytes hat fir

den Marz zwei neue Pro-
gramme angekindigt. »Pink
Panther« ist das Spiel zur be-
liebten Zeichentrickserie »Der
rosarote Panther«, Titelheld
Paulchen Panther muB versu-
chen, als Diener in Hausern
wohlhabender Blirger unterzu-
kommen. Sein Ziel ist es, eines
Machts alles Wertvolle mitge-
hen zu lassen. Ob es von Vor-
teil ist, daB seine Herren immer
Schlafwandler sind? Klar, daB
Sie die Rolle von Paulchen
ibernehmen.

»Vampire’'s Empire« ist ein
Action-Spiel im SchloB des
Grafen Dracula. Sie missen
einen Lichtstrahl zum Grab des
Grafen fihren. Trifft ihn das
Sonnenlicht, zerfallt er zu
Staub. Allerlei eigenartige Ge-
schopfe werden |hnen dabei
im Weg sein. Ein Grafik-Demo
der Amiga-Version sah schon
vielversprechend aus.

Beide Spiele werden fir
C64, Schneider CPC, Atari ST
und Amiga erscheinen. Die
Preise schwanken je nach
Computer und Datentrager
zwischen 30 und 60 Mark.(mg)

Vampire sind auch nur Menschen: Die Amiga-Version von Vampire's
Empire erscheint bald
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Ein Sprint bleibt selten allein

Electric Dreams wird in kiir-
ze einen »Super Sprints-
Nachfolger fiir den C64
verdffentlichen. »Champion-
ship Sprint« bietet gegeniiber

sammenbasteln. Alle Super
Sprint-Schikanen wie Ol und
Wirbelstirme fehlen ebenso-
wenig wie die Schrauben-
schilssel, durch die man an

Championship Sprint auf der Uberholspur - komplett mit
Construction-Set (im Bild die C 64-Version)

der Commodore-Version des
Vorgangers einige Vorteile. So
rasen jetzt vier statt drei Wagen
iber die Piste. Alle acht
Strecken stehen auBerdem
komplett im Speicher, nachla-
den ist nicht mehr nétig. Mit
einem benutzerfreundlichen
Construction-Set kann man
jetzt auch eigene Strecken zu-
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Extras fir den Wagen heran-
kommt.

Ein Test von Championship
Sprint folgt, sobald uns eine
fertige Version vorliegt. Das
Spiel wird fiir 35 Mark auf Kas-
sette und fir 49 Mark auf Dis-
kette erhdltlich sein. Vorerst ist
nur eine Commodore-Version
geplant. (hl)
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eben den aktuellen

Charts aus England, den

U.S.A. und unserer Re-
daktions-Bestenliste gibt es
die gemeinsame Leser-Hitpa-
rade von Power Play und Hap-
py-Computer. Um an ihr teilzu-
nehmen, miBt |hr uns eine
Postkarte mit Euren drei ak-
tuellen 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

Mitmachen bei der

Leser-Hitparade: 22 Spiele zu gewinnen

oder ein Diskettenlaufwerk
habt. Videospiel-Besitzer soll-
ten schreiben, welches System
sie haben. Diese Angaben
brauchen wir, um Euch im Falle
eines Gewinns das richtige
Spiel zu schicken. Der Rechts-
weg ist ausgeschlossen.
Schickt Eure Karten bitte an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Power Play
Kennwort: Hitparade
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

Alle Zuschriften, die Power
Play und Happy-Computer er-
reichen, werden bei der Hitpa-

Leser-Hitparad

1.(1)
California Gamgs
(Epyx/U.S. Gold)

»California Games« halt
mit deutlichem Vorsprung
die Spitzenposition bei
unseren Leser-Charts

(3) Wizball (Ocean)

(4) Pirates (Micropros
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision)
Defender of the Ci
(Cinemaware/Mindscape)
(8) Gunship (Microprose)
(2) World Games (E|

WETHRTCH

e)

SGold)

. (5) The Last Ninja (System 3)

Elite (Firebird)

The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)
The Bard's Tale (Electronic Arts)
Arkanoid (Imagine)

Bubble Bobble (Firebird)
Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte)
The Guild of Thieves (Rainbird)

Test Drive (Accolade/Electronic Arts)

Road Runner (U.S. Gold)

Indiziertes Spiel

Western Games (Magic Bytes)

Indiziertes Spiel

Hits der Redaktion

1. ()  Gryzor (Ocean)

2. (4) Star Wars (Domark)

3. () Fan Zone Il (Sega)
4. ()  Tetris (Mirrorsoft)

5. ()  Zillion (Sega)

Die i j i
parsdnlichen Renner unsarer Spiele-Testor Anatol, Boris, Heinrich und Martin,

22

rade berdcksichtigt. Unter al-
len Einsendungen werden au-
Berdem jeden Monat 22 Com-
puterspiele verlost, damit sich
das Mitmachen auch lohnt.
Diesmal gab es »=Combat
School« von Ocean zu gewin-
nen. Die Preistréger in diesem
Manat sind:

Martin Baltes, Kbln

Markus Bara, Kerpan

Harald Batz, Adelsdrol

Matthias Bornor, Medebach-Kistalbarg
Amon Cocher, Tettnang

Stefan Friedberg, Garbsan

Andreas Grubar, Olehing

Gordon Hahnel, Bochum

Markus Karch, Offenbach

Bernd Langer, Fellbach
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Barnd Lautenschiager, Nirmberg
L dwig, Niestetal

Meier, Luzern

Denald Molnar, Stuckenborstel
Alaxander Reppel, Waldbronn
Thomas Schmitz, Wedal

gang 3
Frank Springstubbe, Schéppanstadt
Frank Storsmann, Heinsberg-Karken
Thomas Werners, Marzenich
Michael Wichterich, Bonn

Stelfen Wilhelm, Clauson

Seit der letzten Power Play
sind zwei Monate vergangen
und in dieser Zeit hat sich das
Weihnachtsgeschéft in den
Charts bemerkbar gemacht. In
England konnten Vollpreis-
Programme sich nach langer
Zeit wieder gegeniiber den Bil-
ligspielen durchsetzen.

Die Aufsteiger des Monats
bei der Leser-Hitparade sind
eindeutig =Maniac Mansions
und »Bubble Bobble«. Viel-

leicht kann Maniac Mansion
sogar die souverdne Spitzen-
plazierung von »California Ga-
mes« gefdhrden - néchsten
Monat wissen wir mit Sicher-
heit mehr... (hl)




4 Smash Hits

C64, Schneider CPC, Spectrum
34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) » Hewson

D ie neue Spiele-Samm-
lung von Hewson ist eine
bemerkenswerte  Zu-
sammenstellung: vier erfolg-
reiche Titel, die das Software-
haus 1987 verdffentlicht hatte,
sind auf ihr enthalten. Zwei der
vier Spiele, »Exolon« und »Zy-
naps« sind gerade ein halbes
Jahr alt. Da wird sich mancher
ein wenig veralbert vorkom-
men, der vor kurzem erst eines
der Programme erstanden hat:
Zum selben Preis bekommt er
jetzt gleich vier Spiele auf ei-
nen Schlag.
Exolonist ein Action-Spiel, in
dem man sich Bild fur Bild vor-
kdmpfen muB. Gescrollt wird
nicht, doch dafiir ist auf jedem
Bild einiges los. Mit Laser- und
Raketenkraft geht es hier zur
Sache. Das Gberdurchschnitt-
lich gute Programm ist bei al-
len drei Versionen spielerisch
identisch; die schonste Grafik
hat die CPC-Umsetzung.
»Ranarama« ist ein Action-
Adventure, das vor kurzem

auch fiir den Atari ST verdffent-
licht wurde. Das Spielprinzip
ist eine Mischung aus Laby-
rinth-Action im Stile wvon
»Gauntlet«, doch Taktik ist ge-
nauso gefragt. Trotz freundli-
cher Kritiken war Ranarama
nie ein groBer kommerzieller
Erfolg; vielleicht liegt es daran,
daB die spielerischen Qualité-
ten des Programms nicht auf
Anhieb auffallen.

Im Weltraum erwartet uns
zunéachst »Uridium Plus«, eine
Version des Action-Klassikers
Uridium mit neuen Levels. Die
Klasse der C64-Version er-
reichen die Spectrum- und
Schneider-Umsetzungen lei-
der nicht. Die CPC-Version ist
eine Premiere: Uridium wurde
vorher nie fir den Schneider
verdffentlicht. Eine bessere Fi-
gur macht »Zynaps« auf diesen
Computern. Diese Weltraum-
ballerei mit Extrawaffen kann
sich bei allen drei Versionen
sehen lassen. Technisch gibt
es an Zynaps nichts auszuset-
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Let's fetz: Action mit »Exolon« (C64)

zen und der SpielspaB kommt
auch nicht zu kurz. Das Pro-
gramm ist allerdings recht
schwierig und durfte weniger
gelibten Joystick-Schwingern
so manches Magengeschwiir
einbringen.

»4 Smash Hits« ist eine Com-
pilation, die bei allen drei Com-
putern insgesamt (iberzeugen
kann. Dank der guten Uridium

LIVEE ZpNECE

Plus-Version ist die Commodo-
re-Ausgabe etwas stirker als
die Versionen fir CPC und
Spectrum.

Falls Sie nicht schon einzel-
ne Titel dieser Sammlung ge-
kauft haben, lohnt sich die An-
schaffung dieser soliden Com-
pilation von vier sehr unter-
schiedlichen  Action-Spielen
auf alle Falle. (hl)

4 Smash Hits (Exolen, Ranarama, Uridium Plus, Zynaps)

64’'er Spielesammiung (Band 2)

C64

39 Mark (Buch und Diskette) * Markt & Technik

ufmerksame Leser der
Computerzeitschrift
=64'er« werden viele
Spiele wiedererkennen, die
auf dieser Sammiung enthal-
ten sind. Die meisten wurden
bereits in Ausgaben und Son-
derheften dieses Magazins

verdffentlicht. Der Titel des
Buchs verspricht nichts Gerin-
geres als 14 spannende Spie-
le, doch leider sind die meisten
unter dem Durchschnitt. Wer
zum Beispiel von »Golf« die
Qualitdt von »Leader Board«
erwartet, wird schnell wieder

»Golf« - eines von 14 Spielen der 64'er-Sammlung
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enttduscht ausschalten. Inter-
essanter ist da schon «Billards,
bei dem man mit zwei Varian-
ten Kugeln schieben kann.

Die Action-Spiele sind sehr
miide ausgefallen. »Steel
Slab« ist hiichstens eine Art
Pausenfiiller, und »Apocalypse
Nows ist ein billiger Abklatsch
von »Fort Apocalypses. In »Tod-
liches Dioxin« sammelt man
mit einem Hubschrauber Gift-
fasser auf, wéhrend man in sLi-
bra« durch ein unterirdisches
Gewdlbe irrt. Beide Program-
me sind technisch sauber ge-
macht, es mangelt ihnen aber
am Spielwitz.

Enttduschend sind die Ad-
ventures. »ZauberschloB« ist
so einfach, daB man es in weni-
gen Minuten durchgespielt
hat. »Freiheit« ist ein Textad-
venture, das zwar einen or-
dentlichen Wortschatz, aber
dinne Raumbeschreibungen
hat.

»Block Oute ist ein »Arka-
noid«-Verschnitt unterer Giite.
Ein kleiner Lichtblick ist trotz
der schlechten Steuerung
»Aguantor«. Mit seinem Sprite
muB man Mauern setzen, um
eine Uberschwemmung zu
verhindern. Ebenfalls nicht
schlecht spielt sich »Dashere,
eine Mischung zwischen »Lo-
de Runner« und »Pac Mane.

Gut sind die ausfiihrlichen
Anleitungen, die auch POKEs
und Tricks zu den Spielen ent-
halten und in einem stattlichen

Hardcover-Buch unterge-
bracht sind.
Fazit: Vom technischen

Standpunkt kénnen die Spiele
nur ein mides Lacheln ent-
locken. Man kann sie aber auf
dem Bildschirm listen, und so
ein wenig aus den Program-
men lernen. Fir Nur-Spieler
ein Flop, fir Hobby-Program-
mierer eine interessante
Sammiung. (al)

64%er Spielesammlung, Band 2 (Apocalypse Now, Aquantor, Billard,
Block Out, Bundesliga Manager, Dasher, Freiheit, Golf, Libra, Space
Invader, Steel Slab, Tadliches Dioxin, Tonti, ZauberschloB)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Bits,
Bytes

Auf geht’s zum Turnier der FuBball-Programme:
In unserem Vergleichstest der Sport-Simulationen treten neun
Spiele gegeneinander an. Wer wird der Sieger?

die FuBball-Fans unter

den Computer- und Vi-
deospiel-Besitzern endlich
wieder auf ihre Kosten: Nach
langer Durststrecke erschie-
nen neue FuBball-Simulatio-
nen fiir Heimcomputer. Auf
dem Videospiel-Sektor hat
Nintendo ein FuBballspiel ver-
offentlicht; fir das Sega-Sy-
stem liegt mit »World Soccers
sogar schon ein zweites, ver-
bessertes FuBball-Modul vor.
MNeben diesen beiden Video-
spiel-Titeln testen wir sieben
Computer-Programme fir
Amiga, Atari ST, C64 und
Schneider CPC.

Die FuBball-Verriickten in
unserer Redaktion, Martin und
Heinrich, haben sich durch die
aktuellen FuBball-Simulatio-
nen durchgespielt. Als Refe-
renz-Programm wurde auBer-
dem der Super-Oldie »Interna-
tional Soccer« mit in die Test-
Riege aufgenommen. Was uns
beim Spielen angenehm und
unangenehm aufgefallen ist,
erfahrt Ihr in unserem scho-
nungslosem  Vergleichstest.
AuBerdemn werfen wir einen
Blick auf drei brandneue
FuBball-Simulationen, die in
den néchsten Wochen erschei-
nen sollen. Am Anfang unse-
res Testfelds steht der Titelver-
teidiger: »International Soc-
cer« fiir den C64 galt bislang
als bestes FuBballspiel fir
Heimcomputer.

International Soccer

z um Jahreswechsel kamen

Feuchte Augen und Nostal-
gie sind bei diesem Programm
angesagt: Das Hervorkramen
unseres fiinf Jahre alten Inter-
national Soccer-Moduls war
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AnlaB fir Bemerkungen wie
»WeiBt du noch, damals...« und
&hnliche verkldrte Kommenta-
re in Ehren ergrauter Spiele-
Tester. International Soccer ist
das absolute Super-Oldie und
gilt seit Jahren als beste
FuBball-Simulation. In unse-
rem Vergleichstest muBte es
sich gegen wesentlich neuere
Software-Enkel behaupten.
Spartanische 16 KByte ist In-
ternational Soccer groB. Stra-
tegische Details gibt es keine.
Zu Beginn kann man wahlen,

Klassisch: International Soccer (C64)

ob man zu zweit oder gegen ei-
nen von neun Computergeg-
nern spielen will. Hat man
auch die Trikotfarben be-
stimmt, geht es los: jede Partie
dauert 2 x 3% Minuten. Die
Spielzeit kann man leider nicht
verandern.

Das Soccer-Spielprinzip ist
einfach: Der Spieler steuert
den ballfihrenden Kicker. Per
Feuerknopfdruck schieBt man

oder paBt zu einem Mitspieler
und a8t auch den Torhiter ei-
ne Parade ausfiihren, sofern er
im Bild ist. Doch Vorsicht, ein-
mal gesprungen, braucht der
Keeper ein paar Sekunden, bis
er sich wieder aufgerappelt
hat. In dieser Zeit ist die Ab-
wehr offen wie ein Scheunen-
tor.

Da die FuBballer-Sprites
schdn groB sind, und die com-
putergesteuerten Mitspieler re-
lativ  intelligent  mitlaufen,

macht International Soccer ei-

SRR L A

nen HeidenspaB. Das zeigte
sich auch bei unserem Match,
welches das mit Abstand stim-
mungsvollste des ganzen Tur-
niers war. Martin glanzte vor al-
lem mit schwindelerregenden
Dribblings, fiihrte auch die ho-
he Kunst des gelungenen
Flachpasses vor und siegte
klar 5:1. Heinrichs Ehrentreffer
gewinnt  immerhin  einen
Schonheitspreis: ein satter

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

WeitschuB in den Winkel. Wei-
tere Hohepunkte: Heinrichs Ei-
gentor zum 0:1 (Grrrl) und di-
verse Pfostenknaller.

Bei diesem Klassiker gibt es
leider keine taktischen/strate-
gischen Elemente, und die
Spielzeit kann nicht eingestelit
werden. Sehr gute Spieler wer-
den selbst vom stérksten Com-
putergegner kaum mehr gefor-
dert. Mit einem gleichwertigen
Partner macht's ohnehin am
meisten SpaB.

Das finf Jahre alte Modul
wird leider nicht mehr vom Her-
steller Commodore vertrieben.
Bei vielen Handlern gibt es
aber noch Restposten. Wer et-
was Gliick hat, kann das Modul

yE2AYS
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Beachtlich: Gary Lineker's Superstar Soccer (CPC)
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fiir 30 bis 40 Mark erstehen. Es
wére schdn, wenn eine Firma
diese Software-Perle bald wie-
derverdffentlichen wirde.

Superstar Soccer

Der englische FuBball-Na-
tionalkicker Gary Lineker hat
seinen Namen fiir ein Compu-

Die C64-Diskettenversion
testeten wir bereits in Power
Play 2. Sie besticht vor allem
durch viele strategische Fines-
sen: Es gibt vier Ligen, Pokal-
spiele, das Programm errech-
net immer die aktuelle Tabelle
und der Spielstand wird nach
jeder Partie gespeichert. Ein
wenig Menschenhandel ist
auch erlaubt (Kauf und Tausch
von Spielern), um die Mann-
schaftsaufstellung  kiimmert
man sich selber, und wahrend
einer FuBball-Partie bestimmt
man die taktische Marschroute
des Teams (zum Beispiel mehr
SchieBen, weniger Pésse
schlagen). Mit dem Joystick
wird der Mittelstirmer der ei-
genen Mannschaft gesteuert
und - wen man will - auch der
Torwart. In einem Trainings-
Modus kiinnen zwei Spieler in
einem Team werkeln (einer als
Torwart, der andere als Stir-
mer) oder gegeneinander an-
treten. Im Liga-Modus kann ein
Spieler nur gegen die Com-
puter-Teams antreten.

Unser Testspiel beginnt:
zweckmaBige Grafik, flottes
Scrolling... aber kein rechtes
FuBball-Feeling. Super-Wait-
schisse hiipfen oft Gber das
gesamte Spielfeld. Ein Bei-
spiel: Abschlag von Heinrichs
Tor, das Leder kullert gemiitlich
(ber den Platz, springt zwei-,
dreimal auf. Martins Torwart

Strategisch: Gary Lineker's Superstar Soccer (C64)

terspiel hergegeben, das wir
uns gleich in drei Versionen an-
sehen: »Gary Lineker's Super-
star Soccer= fir C64 und fir
Schneider CPC standen auf
unserem Spielplan. (Disketten-
und Kassetten-Versionen sind
unterschiedlich und werden
von uns getrennt bewertet). Die
Atari ST-Umsetzung war zu
RedaktionsschluB leider noch
nicht fertig.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

greift daneben und der Ball ist
im Netz. Ha-ha! Martin findet's
gar nicht komisch: zur Halbzeit
liegt er 0:2 hinten. Die Kontra-
henten sind sich aber einig,
daB Tore hier in erster Linie
Zufallsprodukte sind. In der
2. Spielhilfte geht das munte-
re ScheibenschieBen weiter:
Martin gelingt ein Tor. Heinrich
hat AnstoB und kickt den Ball
vom AnstoBkreis aus direkt in
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etzt wird es emst, jetzt geht es um die Wurst und
J um Wettkdmpfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu
2weit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester
auf. Skate or Die - ein echtes Vergniigen, aber emst
Zu nehmen!

MIT SCHWUNG IN DIE WANNE
Die Rampe runter fir richtiges Tempo und hoch zur Kante auf der andem
Seite. Dort nach Belieben Rock'n'Roll, Handstande (vl -‘\hbllULngj
und andere wagh Mandver und Luf

CHAOS UND KARATE
In rasendem Tempa durch dee annichigsten Quartiere ... kannst Dy Karate?
Konservendosan, Flaschen, Latten, Zaune - und Deine Rivalen -
alles wird kurz und kleingeschiagen. Fiir echie Kdnner gibt der
Streifenwagen ‘ne tolle Rampe ab!

5
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LASS DEINER FANTASIE
FREIEN LAUF!

Electronic Arts Sehtware gibl es fir de mesten Hescomputer ua. |
Commodoee Amiga, Atan 5T, IBM, Spectrum und Schasider
weise fiir alle Systeme erhaltich. Unsere Produide snd bed jedem g
haben, ganz besonders dort, wo Sie dieses Signat sehen

ELECTRONIC ARTS
AUTHORISED DEALER

Wenn Sie mehr iber unsere Produkipalette und die Anschaft Ihres nachsten Fachhandiers
erfahren mochien, verlangen Sie unsere Beoschire, Schresben Sie an: Electronic As.
11-49 Station Rd., Langley, Slough, Berkshie SL3 BYN ENGLAND oder nden S unseren
Kundendianst unter der Nummer -+44 753 48486 an

Vertrieb: RUSHWARE Microhandelsgeselischaft mbH.



FUSSBALL

Martins Tor. Géhn! Am SchluB
gewinnt Martin  mit dem
Eishockey-Ergebnis 5:4. Und
das, obwohl wir die kiirzeste
Spielzeit wihlten. Partien ge-
gen den Computer fallen oft
noch torreicher aus. Schade,
daB man hier kaum mehr von
einer Simulation reden kann.
Das Drumherum mit Spieler-
handel und Liga-Modus ist we-
nigstens gut gelungen.

Spielgeschehen. Bei unserem
Testmuster braucht der Ball zu
Beginn der 2. Halbzeit eine
Weile, um wieder auf Touren zu
kommen: nach dem AnstoB
bleibt er ein paar Sekunden
lang unsichtbar! Bug Nr. 2 eig-
net sich sehr gut, um ein wenig
zu schummeln: Wenn man den
Ball einwerfen oder abschla-
gen darf, kann man sich belie-
big viel Zeit lassen. Fiihrt man

Langatmig: Match Day 2 (C64)

Diese strategischen Ele-
mente fallen bei der C64-
Kassettenversion fast alle un-
ter den Tisch. Es gibt keine Li-
gen, Spielstdnde knnen nicht
gespeichert werden, der Spie-
lerhandel félit auch flach. Es
gibt nur noch zwei Mannschaf-
ten, die gegeneinander spie-
len kénnen. Fast alle Stirken
des Disketten-Originals fallen
flach, was die Spielmotivation
erheblich mindert. Da kann
man nur hoffen, daB der gute
Gary Lineker keine Datasette
an seinem C64 héngen hat.
Wenn er diese Version sieht,
zieht er sich sonst eine Zerrung
zu, wahrend er sich gequélt ab-
windet. Beim Schneider CPC
hat man ein fdhigeres Pro-
grammier-Team  gefunden,
denn hier bietet auch die Kas-
setten-Version alle Strategie-
Elemente. Lediglich der Trai-
nings-Modus fallt weg. Zwei
Spieler kbnnen also nicht ge-
geneinander antreten, wes-
halb wir bei dieser Version auf
unser Turnier-Match verzich-
ten muBten. Die CPC-Umset-
zung ist nicht ganz so schnell
wie die C84-Version, doch fiir
Schneider-Verhéltnisse  wird
flott gescrolit und der SpielfluB
kann sich sehen lassen. Die
Ergebnisse der einzelnen Par-
tien fallen auch wesentlich rea-
listischer aus. Leider triilben
ein paar handfeste Bugs
(Programm-Fehler), die zum
Teil recht erheiternd sind, das
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also mit einem Tor Vorsprung,
wartet man mit dem Weiter-
spielen einfach so lange, bis
die Partie beendet ist! Richtige
Sportsménner verzichten na-'
tirlich auf solche schmutzigen
Tricks, aber wer dhnlich skru-
pellos ist, wie unsere Tester,
solite das einmal ausprobie-
ren.

Match Day 2

Auch von =Match Day 2« tre-
ten die CPC- und C64-Versio-
nen bei unserem Vergleichs-
test an. Spielerisch sind sie
identisch; es gibt auch keine
Unterschiede zwischen Kas-
setten- und Disketten-Versio-
nen. Ahnlich wie bei Superstar
Soccer kann alleine oder zu
zweit gespielt werden. Man
steuert wahrend einer Partie
auf jeden Fall einen Feldspie-
ler. Wer mutigist, kimmert sich
auch um den eigenen Torwart.
Es gibt einen Liga- und einen
Pokal-Modus mit je acht Mann-
schaften, von denen beliebig
viele vom Computer iibernom-
men werden. Speichern auf
Kassette und Diskette ist nicht
notwendig: Will man einen Ta-
bellenstand  rekonstruieren,
tippt man einen Code ein. Eine
praktische Methode, die durch
die Verwendung eines besser
lesbaren Zeichensatzes noch
mehr gefallen kiinnte.

Eine liebevoll »Kickometer«
genannte Anzeige ist wihrend
des Spiels standig zu beach-
ten, denn je ldnger ein Balken
inihr ausschlagt, desto wuchti-
ger wird ein SchuB. Beim er-
sten Spiel glaubten wir auBer-
dem, in einen »Slow Motion-
Modus« gelangt zu sein. Belu-
stigten Kommentaren wie »Hui,
Zeitlupe wie in der Sport-
schau!« folgten bald erniich-
ternde Worte wie »lahme
Kriicke= und die Erkenntnis:
das Spiel ist immer so lang-
sam!

Die Grafik ist ganz gut ge-
zeichnet. Sie wird von passen-
dem Stadion-Sound untermalt,
aber sobald die Geschichte in
Bewegung kommt, regiert statt
Kénig FuBball eine ganze
Packung Schlaftabletten. Wer
hier auf die C64-Version hofft,
auf der schnelles Scrolling ja
eigentiich kein Problem sein
sollite, darf deprimiert nach

/ nginn
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nickt, aber vor allem Martin
zeigte sich von dem Spiel ent-
tauscht. Von Action kann kaum
die Rede sein, auBerdem ver-
schwinden des ofteren einige
Sprites fiir ein paar Sekunden.
Match Day 2 bietet zwar einige
interessante Feinheiten (zum
Beispiel wird beriicksichtigt,
ob ein Spieler den Ball mit dem
Kopf, Knie etc. annimmt und
prallt dementsprechend ab),
die Schlafwagen-Geschwin-
digkeit macht den SpielspaB
aber schnell zunichte. Heinrich
hatte vor Spielbeginn noch ei-
nen starken Kaffee getrunken
und gewann 2:0. - Wenigstens
etwas.

Soccer King

Weiter geht’s mit dem einzi-
gen Programm unseres Tur-
niers, das fiir Amiga und Atari
ST erhdltlich ist. Weitere FuB-
ballspiele fir diese Computer

ich das
urnier

?reogon

Merkwiirdig: Soccer King (Amiga)

PAUSE

Japanisch: Nintendo Soccer (Nintendo)

Hause gehen: die ist genauso
schlafmiitzig.

Wiahrend unseres Turnier-
spiels, das wir mit der
Commodore-Version austru-
gen, ist zwar niemand einge-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

sind dbrigens angekiindigt;
beachtet bitte auch unsere
Vorab-Informationen am Ende
dieses Artikels. »Soccer King«
ist auf jeden Fall schon zu ha-
ben; die ST-Version l4uft so-
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wohl mit dem monochromen
Monitor als auch mit Farbmoni-
tor und Fernseher. Sie ist mit
der Amiga-Umsetzung nahezu
identisch; alle Anmerkungen
und Informationen ber dieses
Programm beziehen sich des-
halb auf beide Versionen. Le-
diglich der Sound ist beim Ami-
ga etwas ausgefallener (aber
deswegen noch nicht besser):
ein digitalisiertes Publikum
ardhlt, was nach einer Weile
ganz schin nervt.

Es gibt einen Liga-Modus, in
dem bis zu sechs Mannschaf-
ten um den ersten Tabellen-
platz spielen, von denen der
Computer beliebig viele (ber-
nimmt. Das Programm berech-
net stets die aktuelle Tabelle,
macht aber keinerlei Anstal-
ten, sie auf Diskette zu spei-
chern,

Auch bei Soccer King steu-
ert der Spieler den Mittelstiir-
mer der eigenen Mannschaft.
Wie bei International Soccer,
Superstar Soccer und Match
Day 2, wird der Bildschirm hori-
zontal gescrollt; man sieht wie
bei einer TV-Ubertragung im-
mer den Teil des Spielfelds, in
dem sich der Ball gerade befin-
det.

Beim Spielen von Soccer
King erinnert man sich unwei-

Scrollwitig: World Soccer (Sega)

gerlich an den schénen Satz
»Die Letzten werden die Ersten
sein« - nur, daB er hier umge-
kehrt interpretiert werden muB.
Diese erste FuBball-Simulation
fiir Amiga und ST ist ndmlich
das Letzte. DaB die Grafik nicht
sonderlich schén gezeichnet
ist, 1aBt sich irgendwo noch ver-
schmerzen, aber Scrolling und
Spielablauf sind furchtbar
langsam und ruckelig. Fiir be-
sondere Erheiterung sorgte
das Sprungverhalten des
Balls. Er poltert wie ein nasser
Sack lber den Rasen. In der
Redaktion wurden die ersten
Wetten abgeschlossen: Wo-

VAV

raus besteht der Ball? Aus Be-
ton? Aus rostfreiem Edelstahl?
In einer 2 x 5 Minuten langen
Test-Partie gab es kaum span-
nende Momente. Wenn es ein-
mal zu Strafraumszenen kam,
entstand sofort ein uniiber-
sichtliches Gewimmel von
Spieler-Sprites. Wer da noch
durchblickt, wo der Ball ist,
kann von Gliick reden. Martin
schaffte das mit einem Doppel-
schlag gleich zweimal und
siegte 2:0. Seine Meinung Gber
das Programm wurde dadurch
aber nicht besser: »Das gehdrt
indiziert, das ist doch seeli-
sche Grausamkeit dem Spieler
gegeniber«. Auf gut Deutsch:
Wer ein FuBballspiel fiir seinen
Amiga oder ST sucht, sollte auf
einen besseren Titel warten.

Nintendo Soccer

Kaum war das Nintendo-Vi-
deospiel auf dem deutschen
Markt erhdltlich, wurde dazu
eine FuBball-Simulation ange-
boten: =Nintendo Soccer« ist
der schlichte Name des Mo-
duls, bei dem man zu zweit
gegeneinander spielen kann.
Der Computer |&Bt sich nicht
lange bitten und bietet sich mit
funf Schwierigkeitsstufen als

Gegner an. Kleiner Gag am
Rande: Jeder Spieler darf sich
eine von acht Nationalmann-
schaften am Anfang aussu-
chen, fiir die er um Punkte und
Tore streiten will.

Die Steuerung ist einfach: Je
ein Feuerknopf dient zum
SchieBen und zum Passen.
Wahrend des Spiels wird im-
mer angezeigt, zu welchem
Mitspieler der PaB gehen wiir-
de. Man steuert immer denjeni-
gen Kicker, der den Ball fihrt.
Hat der Gegner das Leder und
man befindet sich in der Vertei-
digung, kann man auBerdem
frei wahlen, welchen Spieler

FUSSBALL

man {bernehmen will. DaB
man Verteidiger und Torhiiter
gleichzeitig steuert, sorgte bei
diesem Modul fiir ein wenig
Verwirrung. Richtig chaotisch
wurde es aber erst wegen einer
Eigenart, die dem Torwart
kaum eine Abwehrchance 148t:
schieBt ein Stirmer Richtung

Master-System. Die Steuerung
ist dhnlich wie bei Nintendo
Soccer (SchuB/PaB); auch hier
kann man zu Beginn ein Land
seiner Wahl bestimmen. Die
Présentation ist farbenpréch-
tiger ausgefallen und ansatz-
weise werden gar die National-
hymnen heruntergeknddeit.

RADAR SCORES
0z TO¥

Dnos

Ein erstes Bild der C64-Version von S|.I'BSI Sports Soccer

Tor, wenn das Tor noch gar
nicht zu sehen ist, kann der
SchuB trotzdem in den Kasten
rollen. Wenn das Tor endlich
ins Bild gescrolit wird, hat der
Torhiiter kaum eine Abwehr-
chance, da das Leder Sekun-
denbruchteile spater schon ins
Netz kullert.

Martin setzte diesen Um-
stand ohne Skrupel und jegli-
che Néchstenliebe bei unse-
rem offiziellen Test-Match ein.
Sein entsetztes, von der Welt
und solchen spielerischen
Méngeln enttiuschtes Opfer
war eine leichte Beute: End-
stand 6:0. Wir muBten das
Elfmeter-SchieBen nicht be-
miihen, um den Sieger zu kii-
ren.

MNeben dem WeitschuB-Pro-
blem fiel unangenehm auf, daB
die Bildschirm-Kicker den Ball
nicht sehr dicht am FuB fihren,
was ein gepflegtes Dribbling
so gut wie unmdglich macht.
Zur 2, Halbzeit werden die Sei-
ten nicht gewechselt. Anson-
sten gibt's wenig zu meckern:
Das PaB/SchuB-System klappt
recht ordentlich und die Grafik
ist zufriedenstellend. Alles in
allem eine durchschnittliche
Vorstellung. Haben Sega-Be-
sitzer mehr vom FuBballer-
Leben?

World Soccer

Vor kurzem erschien mit
»World Soccer« das zweite
FuBball-Modul fiirs Sega
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Zu Beginn brauchten wir bei-
de ein Weilchen zur Orientie-
rung, denn der Bildschirm wird
nicht gleichméBig, sondern
ruckartig gescrolit - sowohl ho-
rizontal als auch vertikal.

Bei fast jedem SchuB wird
deshalb rasant (ber den Ra-
sen gescrollt. Der Effekt er-
weckt den Eindruck, als hétte
das Modul Schluckauf und ist
ebenso lastig wie die frohlich
dudelnde Hintergrundmusik.
Sound-Effekte pur wiirden Ge-
hér und Nerven schonen.
Heinrich, beim Nintendo-
Match noch schmahlich ge-
schlagen, geht kurz vor Halb-
zeit mit 1:0 in Filhrung. Da wird
das Joypad gleich freudig ge-
schwungen und auch auf
dem Bildschirm wird kréftig
gejubelt: Das Ergebnis wird
grafisch beeindruckend auf
der Stadion-Anzeigetafel ver-
merkt. Martin schwért blutige
Rache in der 2. Halbzeit (die
Seiten werden brav getauscht).

Es wird ein Kampf auf Bie-
gen und Brechen: Das Passen
klappt noch etwas genauer als
bei Nintendo Soccer und man
kann richtig in einen Gegner
hineingratschen, um ihm den
Ball abzujagen (Fouls ausge-
schlossen). Dadurch wechselt
das Leder aber sehroft den Be-
sitzer, wodurch die Partie et-
was hektisch und zerfahren
wird. In der Abwehr kommt
man ins Schwitzen, da man
den Torhiiter mitsteuern muB.
Ein plétzlicher Schiedsrich-
terpfiff lieB uns staunen: das
Programm hélt sogar die Ab-
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Microdeals Soccer rollt an - hier ein Bild der ST-Version

seitsregel strikt ein. Hitte es
nach Ablauf der reguléren
Spielzeit unentschieden ge-
standen, wére die Entschei-
dung in einem grafisch beein-
druckenden ElfmeterschieBen
gefallen. Heinrich siegte aber
311, und das ElferschieBen
kann man auch direkt anwéh-
len.

Auch bei World Soccer ist
das Spielgefiihl unterm Strich
nicht gerade berauschend. Vor
allem das hektische Scrolling
und der mangelnde SpielfluB
machen sich unangenehm be-
merkbar. Als Fazit einigen wir
uns auf »durchschnittlich« und
schreiten schlieBlich zur gro-
Ben Endabrechnung.

Unsere  Ubersichistabelle
présentiert ein (berraschen-
des Ergebnis: Das Oldie Inter-
national Soccer, das als
Referenz-Programm angetre-
ten war, besiegt die Konkur-
renz! Obwohl Soccer in eini-
gen Einzelpunkten nicht voll
Ubezeugen kann, macht es am
meisten SpaB. Und das Spiel-
gefiihl ist bei einem FuBball-

Programm letztendlich aus-
schlaggebend.
Ansonsten gibt es nur mittel-

méBige oder deprimierende
Ergebnisse zu sehen. Wie gut,
daB in den néchsten Wochen
drei weitere FuBball-Simula-
tionen erscheinen werden, die
wir an dieser Stelle schon ein-
mal kurz vorstellen.

Das Leder rolit weiter

ben, in dem man zusammen
antreten kann. Sanfte Dribb-
lings, harte Schiisse und ein
begeistertes Publikum dirfen
da auch nicht fehlen. Hotball
sollte bereits erschienen sein,
wenn lhr diese Seiten lest und
wird zirka 80 Mark kosten.

Bei Epyx feilt man zur Stun-
de an den letzten Details von
»Street Sports Soccer«. Ahn-
lich wie bei den anderen Pro-
grammen der Street Sports-
Reihe, wird hier nicht das mun-
tere Treiben der Profis simu-

paar Jugendliche, um ein bif-
chen auf der StraBe zu bolzen.
Zu Beginn des Spiels kann
man sein Team erst mal Spieler
fir Spieler zusammenstellen.
Street Sports Soccer soll im
Mérz fir den C64 erscheinen

Soccer« bald in die Stadien
lassen. Die ST-Demo-Version
machte bereits einen guten
Eindruck: flottes Scrolling und
eine grafisch tolle Anzeigetafel
sind uns aufgefallen. Auch die-
se FuBball-Simulation war zu

FuBball aus Frankreich fir Amiga und ST: Hotball

und wird etwa 35 Mark (Kasset-
te) bis 50 Mark (Diskette) ko-
sten.

Der dritte im Bunde wird wie
Hotball nur far 16-Bit-Com-
puter erscheinen: Microdeal

RedaktionsschluB fast fertig.
Wenn alles klappt, werden wir
in der néchsten Power Play
wieder ein paar Halbzeiten
spielen, um die FuBball-Neu-
heiten fiir Euch zu testen.

Aus Frankreich (FuBball-
Europameister 1984!) kommt
»Hotball«. Diese FuBball-Simu-
lation von Satory wird fir Ami-
ga und Atari ST erscheinen.
Die Pressemitteilung kindigt
ein paar interessante Features
an: man wird sogar foulen kén-
nen! Bis zu drei Spieler knnen
gleichzeitig spielen, und es soll
auch einen Team-Modus ge-
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liert. Vielmehr treffen sich ein  wird »ST Soccer« und =Amiga (h1)
Titel System | Regelein- | Strategie | Para- |Computer- | Grafik| Sound POWER-Wertung
Datentr. | haltung meter | Gegner (SpielspaB)
International Ce4 6 0 2 75 7 25 85
Soccer Modul
Gary Lineker's CPC 6 85 T 8 T 15 65
Superstar Soccer| Kass./Disk
Gary Lineker's Ce4 65 85 9 85 65 | 25 6
Superstar Soccer Disk
World Sega 75 0 65 & 7 5 6
Soccer Modul
Ni d Nintend 75 0 65 65 65 6 55
Soccer Modul
Match CPC 6 3 8 6 55 | 65 35
Day 2 Kass./Disk
Gary Lineker's C64 65 4 9 2 25 25
Superstar Soccer| Kass.
Match ce4 6 3 8 6 35 T 25
Day 2 Kass./Disk]
Soccer STiAmiga 6 0 6 2 25 2 15
King Disk
Fiir jede FuBball-Simulation haben wir in ver-  in allem gut oder schiacht ist. Da sle am wich- Bel Parameter haben wir daraul geachiat,
i Kritarian W gen xwischen 0 b wi inderTa-  wie starr oder flexibel ein Programm ist, Plus-
i belle nach absteigenden POWER-Wertungen  punkte gibt es zum Beispiel, wenn man die

Sphtzenklasse) vergeben, Drel dieser Katago-
rien kennt Ihr ven unseren anderen Tests: Un-
tor Grafik fallen Aspekte wie Scrolling, Farben

geordnet.
Bei unserem Vergleichstest haben wir au-
Berdem einige Kriterlen bewertet, die speziell

ec. unter B dar

bel FuBball-Si wichtlg sind. Unter

des igen C Annii gilt for
die Kategorie Sound. Bei FuBball-Simula-
tienen sind vor allem passande, atmosphiri-
sche Effekis wichilg. Unsore POWER-Wer-
tung Ist sine Art Fazit; Sie drickt aus, wie gut
wir ein Programm insgesamt finden. Sie er-
gibt sich nicht durch das aller Ein-

R ber wir, wig
ong sich ein Programm an die Regein des
FuBball-Sports hillt und wie realistisch es ist.

Die Wertung fir Strategle crientiort sich
daran, wieviele splelerische Datails rund um
das FuBballsplel geboten werden. Gibt es zum

zelwertungen, denn diese sind unterschied-
lich wichtlg. Die POWER-Wertung ist der

dafilr, ob ein C

plel pinen Liga-Modus, bel dem dio Tabel-
le gespeichert wird? Kann man die Marsch-
route der computergesteuarien Mitspielar
wilhrand einer Partie besinflussen?

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

Lénge ainer Partle einstellen kann, zwel Spie-
ler im Team splelen kinnen ete.

Ein besonders wichtiger Aspekt sind die
Computergegner. Die Wertung in dipser Ka-
tegorie Ist um so héher, [0 mehr Schwierig-
kaitsstufen ein Programm zu bieten hat. Es st
auch wichtig. daB diese Stufen gut verteilt
sind, damit man sowohi ais Antanger zu Er-
lolgserisbnissen kommt und als fortgeschrit-
tener Spieler Immer noch eine Herausiorde-
rung geboten bekommt. Einzelheiten und Be-
grindungen zu unseren Wertungen kinnt Ihr
unserem FlisBtext entnghmen, in dem jedes
Programm einzeln besprochen wird.  (hi)
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NICHT NUR EINE SIMULATION. DAFUR GIBT’S
ZUVIEL ACTION. UND MEHR ALS NUR EIN
ARKADENSPIEL. WEGEN DER VIELEN
ENTSCHEIDUNGEN.
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“ COMPUTERSTIELE

enn das Software-Jahr
so weitergeht, braucht
einem nicht bange zu

werden: bei den Computer-
spielen ist zur Zeit Abwechs-
lung Trumpf. =Out Run« und
»Super Hang-On« sind neuer
Stoff fiir Rennsport-Freunde,
Arcade-Action wird bei »Gry-
zor«, »Aastan« & Co. geboten.
Mit »Platoon« gibt es jetzt das
spektakuldre Spiel zum Film;
»Bravestarr« ist das Programm
zu einer neuen Spielzeug-Rei-

Kein Mangel an interessanten Computerspielen:
ein ganzer Schub frischer Titel beschert Neuheiten
in allen Genres. Automaten-Umsetzungen sind
auch diesmal reichlich bei unseren Tests verireten.

he. Freunde von Denk- und Lo-
gikspielen werden mit Titeln
wie »Deflektor« und »Tetris« be-
dient, und an der Adventure-
Front hat Infocom mit =Sher-
lock« wieder zugeschlagen. In
dieser Ausgabe sollte eigent-

lich fiir jeden etwas dabei sein.
Die Qualitat der einzelnen Ti-
teln ist recht unterschiedlich,
doch unser gnadenloses Test-
Team tut sein Bestes, um die
Spreuvom Weizen zu trennen.

Um Euch méglichst viele

Umsetzungen und Neuheiten
vorzustellen, haben wir den
Computerspiele-Teil um eine
neue Test-Form erweitert: an
seinem Ende findet ihr Kurz-
Tests, die Euch in Kirze infor-
mieren.

Auf der Hardware-Seite eta-
blieren sich ST und Amiga im-
mer mehr: Auch in dieser Po-
wer Play werden die beiden
Aufsteiger-Maschinen mit vie-
len MNeuerscheinungen be-
dacht. (hl)

Tetris

Schon mal ein Puzzle unter Zeitdruck gelost? Bei
»letris« kommt man ganz schon ins Schwitzen.

Alle
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TETAIS

Geometrie im freien Fall inklusive Statistik (Amiga)

ach Starkillers ehernem

Gesetz der Motivation

sind die Spiele mit den
einfachsten Ideen auch die fas-
zinierendsten. sTetris« hat auch
ein simples Prinzip: Stellen Sie
sich einen durchsichtigen Be-
cher vor. Sie schauen von der
Seite in ihn hinein, so daB Sie
ein richtiges schénes »U« se-
hen kénnen. In den Becher
purzeln nun geometrische Fi-
guren. Das tun sie nicht ge-
ballt, sondern schon der Reihe
nach. Insgesamt gibt es sisben
verschiedene Formen, die in
den Becher fallen kénnen: ein
Quadrat, ein Stab und fiinf ver-
schiedene Winkel. Sie kom-
men in bunt gemischter Rei-

Grafik 4.5
Sound 55
Power-Wertung |8
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henfolge angeflogen. Sobald
die Blocke am Boden ange-
kommen sind, stoppen sie und
ein weiteres Teilchen féllt in
den Becher. Wenn es auf den
anderen Block oder den Boden
féllt, bleibt es ebenfalls stehen.
Danach féllt wieder eine geo-
metrische Figur nach unten.
Das wiederholt sich so lange,
bis der Becher voll und damit
das Spiel beendet ist.

Gottlob lassen sich die Figu-
ren steuern und drehen. Sie
miissen sie also so aufeinan-
derstapeln, daB es méglichst
lange dauert, bis der Becher
vollist. Da das ziemlich schnell
geht, hat Tetris noch eine wei-
tere Regel: Jedes Mal, wenn ei-

Amiga, C64, MS-DOS (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Mirrorsoft

ne waagrechte Reihe vollstdn-
dig ist, verschwindet sie und
hinterléBt auBerdem angeneh-
me Spuren auf dem Punkte-
konto. Die Blécke, die oben la-
gen, riicken eine Stufe tiefer.
Auf diese Art kann man Tetris
theoretisch so lange spielen,
bis ein IC durchbrennt oder die
geistigen Krafte schwinden.
Wenn ein Block am Rand
des »Bechers« auftaucht, mis-
sen Sie schnell abschétzen,
wohin der Block fallen soll. Das
ist sehr wichtig, denn es erge-
ben sich schnell lastige Hohl-
raume, die man nur sehr mih-
sam wieder schlieBen kann.
Sobald nur ein kleiner Hohl-
raum entstanden ist, 186t sich
die ganze Reihe nicht mehr ab-
bauen. Man muB also licken-
los stapeln, um zum Erfolg zu
kommen. Netterweise beginnt
das Spiel langsam, wird aber

stetig schneller. Zuerst kom-
men die Steine angekrochen,
um schlieBlich ziemlich zackig
in den Becher zu plumpsen.

Auf dem C64 148t sich Tetris
nicht lumpen. Das beginnt mit
einem 10-Minuten-Song (im
Stil von Jean Michel Jarre -
Bombastl), in dem auch einige
digitalisierte Effekte zu horen
sind. Das Titelbild ist genauso
imposant, Das Spiel ist schon
aufgemacht, wenn auch die
Farben der Steine etwas bl&B-
lich aussehen.

Am Rand des Spielfeldes
kann man den Stein erkennen,
der als néchster in den =Pott«
fallen wird. Das erwies sich als
groBe Hilfe, weil man immer
gut vorausplanen konnte.

Bei der Amiga-Version wa-
bert unverstandlicherweise
der Hintergrund stindig, was
aber nicht sonderlich stdrt.
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Grafisch ist die Amiga Version nicht umwerfend
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Auch auf dem C 64 ein hoher Spielwert
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Wiéhrend des ganzen Spiels
lauft eine nette kleine Melodie,
die schnell zum Ohrwurm wird.
Die Amiga-Version hat noch
ein kleines nettes Extra: Es
wird wéhrend des Spiels ange-
zeigt, wieviel Steine von einer
Farbe bereits heruntergefallen
sind. Das ist fir den Spielver-
lauf zwar (berhaupt nicht wich-
tig, aber fr den Statistiker eine
wahre Freude.

Erstaunlich stark ist die Um-
setzung fiir MS-DOS-PCs aus-
gefallen.

Man kann bei dieser Version
einige Parameter einstellen.
Da wire zuerst die Geschwin-
digkeit: von mide zuckelnd bis
blitzartig rasend gibt es zehn
verschiedene Schwierigkeits-
grade. AuBerdem kann man
vorgeben, ob und wie hoch der
Becher gefiillt ist, wenn man

Auch Starkiller (links) spielt auf seinem Raumschitf Tetris (MS-D0S)

Als Tetris in der Redaktion ein-
traf, war es einige Zeit sehr still
im Spielezimmer, in dem es
sonst immer hoch hergeht. Boris
saB vor dem PC, Heinrich vor
dem Amiga und ich vor dem C 64,
Die Stille wurde nur von Tastatur-
klicken und dumpfem Grunzen

unterbrochen, wenn einer von
uns einen Stein falsch gesetzt
hatte.

Tetris fesselt auf den ersten
Blick und |88t den Spieler nicht
mehr so schnell los. Es ist auch
villig egal, ob man es auf einem
3,7 KByte-Computer mit Lila-Rot-
Monitor spielt oder auf dem Zum-
bitsu 9000: die Spielides ist hier
das einzig Interessante. Alle Ver-
sionen machen gleichviel Spaf.

Leider muBte ich feststellen,
daB die anfangs riesige Motiva-
tion schnell nachlieB - auch
wenn ich Tetris immer wieder
gerne zur Hand nehme.

an den Start geht. Diese Funk-
tion ist fir Experten; der Nor-
malspieler hat schon mit ei-
nem leeren Becher genug zu
tun.

Mirrorsoft hat angekindigt,
daB die Auslieferungs-Version

Grafik
Sound

Power-Wertung

der PC-Umsetzung speicherre-
sident sein wird. Tetris ruht dann
so lange im Speicher, bis man
es aufruft. Und wenn dann der
Chef ins Zimmer stirmt, schal-
tet man Tetris einfach mit einem
Tastendruck wieder aus. (al)

Gauntlet |i

C64 (Atarl ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + U.5. Gold
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er Nachfolger zu »Gaunt-
let«, einem der griBten
Hits der Saison 1986/87
ist da. Wer bei »Gauntlet ll« ein
vollig neues Spielprinzip er-
wartet, wird ein wenig ent-
tduscht sein. Im Prinzip gehtes
wieder einmal darum, durch
Hunderte von Labyrinthen zu
wandern, verschiedene Mon-
ster zu verprigeln und Schatz-
kisten sowie wichtige Extras
aufzusammeln. Bei den Heim-
computer-Umsetzungen kdn-
nen wieder zwei Spieler gleich-
zeitig antreten. Bei der ST-
Version kann wie beim Auto-
maten sogar zu viert gespielt
werden, sofern man ein spe-
zielles Interface besitzt, das
den ST mit zwei zusétzlichen
Joystick-Ports ausstattet.
Bei den vier Spielfiguren

2V

kann man nun beliebig wahlen;
es kiinnen also zum Beispiel
zwei Zauberer die Dungeons
betreten. Unter den spieleri-
schen Neuheiten befinden
sich Schiisse, die an den Wén-
den abprallen, bewegliche
Ausgénge und Ekelbolzen wie
die »lt«-Kreatur: Beriihrt sie ei-
nen Spieler, konzentrieren alle
Monster ihre Angriffe nun auf
ihn! Durch Beriihrung des Mit-
spielers kann man diesen
Fluch elegant weitergeben...

Die bei den Umsetzungen
von Gauntlet | schmerzlich ver-
miBten Schatzkammern sind
jetzt dabei: In ihnen hat man
nur 30 Sekunden Zeit, um
méglichst viel Schétze zu mop-
sen. Punkte gibt es dafiir aber
nur, wenn man rechtzeitig den
Ausgang findet! (hl)

Monster, Schétze, wie gehabt (C64)

Als Gauntlet vor gut einem
Jahr erschien, brachte es fri-
schen Wind in die Spiele-Szene.
Nur sind wir mittlerweile mit &hn-
lichen, teilweise sogar besseren
Programmen aus diesem Genre
zu Genlige eingedeckt worden.
Deshalb kann mich Gauntlet Il
nicht mehr so recht begeistern,
ocbwohl es zu zweit durchaus
SpaB macht. Alleine wird die
Labyrinth-Prigelei  wesentlich
schneller langweilig.

Heinrich: »Wenig Fortschritte=

Die neuen Features, denen
man im Lauf des Spiels begeg-
net, sind zwar ganz nett, doch
bei der C64-Veersion hat mich die
Grafik ein wenig enttduscht: das
Scrolling ist nicht so schan flie-
Bend und schnell wie Gauntlet I!

Gauntlet |l ist ein recht solides
Spiel, das aber keinen mehr vor
Begeisterung umwirft. Wer im-
mer noch Gauntlet-Fan ist, flr
den ist der Nachfolger ein gefun-
denes Fressen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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Gryzor

Frisch aus der Spielhalle kommt Lance Gryzor. Die-
ser sattelfeste Held muB im Kampf gegen die drei-

sten Durrs die Erde retten.

uf einem abgelegenen

Fleck der Erde haben

sich die Durrs vom Pla-
neten Suna niedergelassen.
Sie machen da allerdings kei-
nen gemiitlichen Urlaub, son-
dern schmieden finstere Er-
oberungspléne. Zur Zeit ba-
steln die ungebetenen Géste
an einem Apparillo, mit dem
sie das Klima manipulieren
wollen. Hintergedanke der me-
teorologischen Aktion: Eine
neue Eiszeit auslésen und
dann im Schongang die ganze
Erde erobern.

Nun gibt es erfreulicherwei-
se noch die strammen Bur-
schen der irdischen Verteidi-
gungs-Organisation. Eines ih-
rer Mitglieder ist Lance Gryzor,
der eines Tages beim Spazie-
rengehen das Gebiet der Durrs
entdeckt. Ein kluger Mann wiir-
de jetzt schleunigst verduften
und Verstdrkung holen, doch
der Wetter-Apparat der Durrs
ist schon so gut wie fertig - die
Zeit dréngt! Lance Gryzor
klopft sich also selber aufmun-
ternd auf die Schulter und
zischt los, um den Invasoren im
Alleingang Saures zu geben.

Diese schwungvolle Ge-
schichte gehért zur Umset-
zung des Konami-Automaten
»Gryzor«, Das Spielprinzip 148t
sich auf den Nenner »Einzel-
kdmpfer gegen gewaltige
Ubermacht« bringen. Clevere
Extras, unterschiedliche Le-
vels und eine ausgekliigelte
Steuerung sorgen aber dafir,

Grafik 8.5
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Schneider CPC (C64, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Ocean

Liebesgrife vom Flammenwerfer: Mit dieser Extra-Waffe kommt Freude auf (CPC)

daB Gryzor sich spielerisch
von der zahireichen Konkur-
renz abheben kann.

Das Programm besteht aus
drei Teilen, die bei der geteste-
ten CPC-Version einzeln gela-
den werden. Das klingt aber
zunédchst schlimmer als es ist,
denn jeder Teil ist recht um-

Im zweiten Teil muB Gryzor auch Plattformen benutzen, um nach
oben zu kommen. Auch hier wird ordentlich geschossen. (CPC)

34

Der zur Zeit wohl beste Grafi-
ker auf dem Schneider CPC
heibt Mark K. Jones. Ilhm haben
wir bereits die exzellents CPC-
Version von »Renegade« zu ver-
danken. Mit Gryzor hat sich der

Junge  selber (bertroffen:
schnelle Action, jede Menge
Sprites und eine gehdrige Far-

benpracht machen dieses Pro-
gramm zum GenuB. Das allein
wilrde noch kein Klasse-Spiel
machen, doch bei Gryzor gibt es
auch ansonsten keine Schwach-
punkte. Die Steuerung ist hervor-
ragend und die Motivation sehr
hoch. Und wenn man am Schiuf
des ersten Levels wieder sinmal
vom letzten Roboter umgenietet
wurde, kann man ganz schine
Rachegefiihle bekommen.

In unserer Redaktion ist Gry-
zor das meistumlagerte CPC-
Spiel seit Renegade. Wer heiBe
Action mit Oppiger Grafik
schitzt, wird von diesem Pro-
gramm begeistert sein.

fangreich. Zu Beginn kimpft
sich Gryzor erst mal von links
nach rechts vor, wo er von geg-
nerischen Wéchtern und Ge-
schiltzen munter beschossen
wird. Gryzor ist mit einem Ge-
wehr ausgeriistet. Im Laufe
des Spiels tauchen Behélter
mit Extrawaffen auf. Doch Vor-
sicht, wenn so ein Behilter
durch die Luft fliegt, denn sei-
ne Berlihrung kann tédlich

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

sein. Gryzor muB ihn erst auf-
schieBen, um sich dann das
Extra zu schnappen. Es gibt
vier Typen: Ein superschnelles
Maschinengewehr, eine Lu-
xus-Kanone, die in drei Rich-
tungen gleichzeitig ballert, ei-
nen besonders schlagkrafti-
gen Laserstrahl und einen
Schutzschild, der Gryzor vor-
Ubergehend  unverwundbar
macht. Nach einigen Spielen

Z2%Y7




Meine Erfahrung mit dem
Gryzor-Spielautomaten war
kurz, aber teuer. Er ist fir einen
Normalverdiener einfach zu
schwer. Dementsprechend skep-
tisch war ich, als die CPC-
Umsetzung bei uns eintraf. Aber
was ich zu sehen bekam, hat
mich fast vom Stuhl gewuchtet.

Gryzor ist zwar =nur= ein Bal-
lerspiel, aber eines der allerer-
sten Gite. Alles an diesem Pro-
gramm ist intelligent program-
miert: Mit der Steuerung kann
man Gryzor flott und prézise len-
ken. Jede Waffe hat ihren eige-
nen Soundeffekt, die Sprites
sind schnell. Das Problem mit
dem auf dem CPC kritischen
Scrolling ist durch das »Umblat-
tern« der Screens gut geldst.

Gryzor hat gerade den richti-
gen Schwierigkeitsgrad: nicht zu
einfach, aber auch nicht frustrie-
rend. Wer seinen Schneider in
einen Spielautomaten verwan-
deln will, braucht dieses Pro-
gramm einfach.

bekommt man schnell heraus,
an welcher Stelle welche Waffe
am besten ist.

Am Ende des ersten Ab-
schnitts muB unser Held das
Tor zu den unterirdischen Anla-
gen der Durrs aufschieBen.
Hier muB Gryzor bei ansehnli-
cher 3D-Grafik die Verriegelun-
gen von Tiren aufballern, um
sich Kammer fiir Kammer zum
Kontrollraum  vorzuschieBen.

MNach einer schwierigen Fi-
nal-Ballerei wird auch dieser
Raum in Schutt und Asche ge-
legt. Wahrend jetzt nachgela-
den wird, darf der Spieler ein
Weilchen verschnaufen. Der
zweite Stitzpunkt der Durrs ist
noch besser bewacht als der
erste.

An der Steuerung haben die
Programmierer wohl ein Weil-
chen herumgeknobelt, denn

Der Weg zum Kontroliraum ist voller Gefahren (CPC)

sie ist bei Gryzor komplex wie
bei kaum einem Action-Spiel.
Man muB dabei auch nicht die
Tastatur zur Hilfe nehmen.
Durch Joystickdruck und je
nachdem, ob der Feuerknopf
gedriickt ist oder nicht, kann
die Spielfigur nach links und
rechts laufen, nach oben und
unten springen, wahrend eines

Sprungs die Richtung dndern
und schieBen. Gryzor kann so-
gar nach links, rechts oder
oben schieBen, wenn er still-
steht. Das ist auch bitter nétig,
um im Kampf gegen die Durrs
bestehen zu kdnnen. Ab dem
Ende des ersten Abschnitts
wird das Spiel ganz schén
schwierig. (hl)
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Imagine

Das Land Maranna wird
von  Barbaren be-
herrscht. Der Kénig die-
ser harten Burschen ist Ra-
stan, ein schwertschwingen-
der Kdmpfer der furchtlosen
Sorte. In jungen Jahren hatte
er mal Knatsch mit dem Zaube-
rer Karg, der sich jetzt racht
und Maranna verhext. Im Land
tauchen so viele Monster und
Démonen auf, daB selbst den
Barbaren vor Angst die Len-
denschurze schiottern. Rastan
persbnlich packt sein Lieb-
lingsschwert aus und zieht los,
um den Kreaturen des Bésen
eins lberzubraten.

Das Computerspiel =Ra-
stan« ist eine Automaten-Um-
setzung, bei der sich unser
barbarischer Held durch sechs
umfangreiche Levels schlégt.
Weil sich die Programmierer
bemiiht haben, die Monster
méglichst schick hinzubekom-
men (was Speicherplatz ko-

YAV

stet), werden die Levels einzeln
nachgeladen.

Rastan kann laufen, sprin-
gen, sich ducken, klettern und
bei all diesen Aktionen sein
Schwert schwingen. Trotz der
vielen Bewegungen kann er
bequem mit einem Joystick ge-
steuert werden. Im Laufe des
Spiels trifft man auf andere,
stérkere Waffen, die man mit-
nehmen solite. Es gibt noch
viele andere Extras, die er-
scheinen, wenn bestimmte
Gegner vernichtet werden:
Schutzschilder, Elixiere, die
Lebensenergie  zuriickbrin-
gen, ein Ring, durch den man
schneller zuschlagen kann
und einiges mehr.

Dank einer »Continues-Funk-
tion kann man an der Stelle
weiterspielen, an der man sein
letztes Leben verlor. Das geht
selbst bei einem Vollblut-Bar-
baren wie Rastan nur dreimal
hintereinander. (hi)

SCORE BBB2208

RHIRLE R RRT TN

BHIGH 1385488
LEVEL 1

Gute Manieren filr Barbaren: Schiag’ erst zu, wenn das widerliche

Monster guten Tag gesagt hat (C 64)

Die Grafiker haben sich ganz
schdn angestrengt, um Rastan

Heinrich: »Viel Monster fiirs Geld«

Stellen auf, an denen man ein
sehr gutes Timing braucht, um

auf dem C84 gut al hen zu
lassen. Die Sprites sind schén
groB und gut animiert. Der Spiel-
ablauf ist allerdings langsamer
als beim Automaten.

Das Spielprinzip ist nicht son-
derlich intelligent: Meistens ist
man mit Laufen, Klettern und
Schwertschwingen beschéftigt.
Wenn Rastan in die Hocke geht
und von dieser Position aus
springt, hipft er sogar beson-
ders hoch.

Es tauchen aber immer wieder

beispiel se von einem Sei
zum anderen zu springen, ohne
in einer brodeinden Lava-Suppe
Zu landen

Rastan ist nicht so schnell wie
die C64-Umsetzung von =Ry
gar=, aber grafisch eindrucksvol-
ler und umfangreicher. Man wird
dadurch ganz gut motiviert, sich
durch alle Levels zu spielen. Die
Ober-Monster am Ende jedes
Levels sind teuflisch schwer zu
besiegen, wenn man keine opti-
male Waffe hat.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) + Imagine

Gerade ein paar laue Mo-
nate sind vergangen, seit
wir mit der Umsetzung
des Spielautomaten »Athena«
begllickt wurden. Imagine zau-
bert jetzt schon den Nachfol-
ger aus dem Hut: Bei »Psycho
Soldier« muB sich die Amazo-
ne Athena mal wieder mit ein
paar Schwierigkeiten herum-
drgen. Genaugenommen hat
es sie auf eine Welt verschla-
gen, auf der die Menschen un-
ter der Knute einer finsteren
Damonenbrut leiden. Sechs
Levels lang, von denen jeder
etwa 30 Bildschirme groB ist,
kampft sie gegen die Finster-
linge. Am Ende eines Levels
lauert ein besonders zéher D&-
mon, und mitunter muB das
Programm nachladen, um sich

eine neue Spielstufe reinzuzie-
hen - Kassetten-Benutzer sei-
en gewarnt.

Psycho Soldier ist ein Baller-
spiel mit einer Prise Plattform-
Action, denn Athena kann mei-
stens zwischen mehreren
Géngen pendeln, die (iberein-
ander angeordnet sind. Wah-
rend der Bildschirm unbarm-
herzig von rechts nach links
scrollt, wird sie von den diver-
sen Damonen munter ange-
griffen. Mit dem Feuerknopf
brat man diesen Burschen eins
mit dem Laser iber, ein Druck
auf die Leertaste bewirkt den
Einsatz einer Bombe. Hinter
Felsen, die man aufschieBen
kann, verbergen sich Extras. In
erster Linie handelt es sich um
verschiedene Bombentypen.(hl)

i
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Athena ist zuriick -wére sie nur daheim geblieben (C 64)

Uff, schon wieder eine mib-
gliickte Automaten-Umsetzung...
das macht ja langsam wirklich
keinen SpaB mehr. Die Hinter-
grundgrafik ist schlicht, die Spri-
tes sehen streckenweise so aus,
als hitte mein C64 sinen
Wackelkontakt im Video-Chip,
die Musik ist lasch und das Spiel-
prinzip... Au weia!

Psycho Soldier bietet herzlich
wenig Neues; selbst die paar Ex-

Heinrich: »Warum nur, warum?=

tras, die es zu holen gibt, lockern
den zdhen SpielfluB nicht son-
derlich auf. AuBerdem ist das
Spiel ein wenig biestig, da einem
die gegnerischen Sprites mitun-
ter sehr schnall im Nacken hén-
gen. Hier motiviert mich nach
der Meldung »Game Over« leider
herzlich wenig, um weiterzuspie-
len. Schade, aber das ist leider
ein waiteres Spiel fr die »Vergi
es lieber schnell«-Schublade.

Masters of the Universe

e e — L - ——— ey
: ]‘ SCORE 00001000 5 : -- [} :

|+ CHORD A !

T et co—— - d—

Viel Feind, wenig Spielwitz: He-Man

hat's nicht leicht (C 64)

Viel Grafik im Speicher, flottes
Scrolling inklusive: Technisch ist
das Programm ganz gut, doch
beim Spielwitz beginnt das gro-
Be Wehklagen. Ein biBchen »Ro-
botron«, ein wenig Zweikampi-
Action, gewirzt mit dem auf Dau-
er nervttenden Tippen auf die
Tastatur zwecks Orientierung
lassen mich nicht gerade vor
Freude erbeben. Wie viele ande-

Heinrich: »Nur fiir He-Man-Fans«

re Lizenzspiele hapert's bei Ma-
sters of the Universe am langwei-
ligen Spielprinzip. AuBerdem ist
es relativ schnell geldst.

Nachwuchs-He-Men kénnen
hier schon mal ein biBchen (iben,
die Welt zu retten. Soliten Sie
kein groBer Fan der Universe-
Serie sein, dirfen Sie dieses
Computerspiel aber ruhigen Ge-
wissens versdumen
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C64 (Atari ST, MSX, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) = Gremlin

riher spielten Kinder mit

Plilschteddys und Modeli-

autos, heute mit He-Man
mit Skeletor: In den Kinderzim-
mern haben die »Masters of the
Universe« Einzug gehalten.
Der Obermacker dieser Spiel-
zeugserie ist der mit Muskeln
reichlich gesegnete He-Man,
dem mit Skeletor ein wiirdiger
Chef-Bdsewicht gegeniber-
steht. Letzten Dezember lief
bei uns der erste abendfillen-
de Spielfiim um He-Man & Co.
an, indem der Ober-Gute von
Dolph Lundgren iberzeugend
verkérpert wurde - wie gut, daB
die schauspislerischen Anfor-
derungen sich bei dieser Rolle
auf Zahneblecken, grimmig
gucken und Schwertschwin-
gen beschrénken. Zu diesem
Film hat Gremlin ein Spiel pro-
grammiert (nicht zu verwech-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

seln mit dem Masters of the
Universe-Computerspiel, daB
uns U.S. Gold vor gut einem
Jahr bescherte).

Um zur Universums-Herr-
schaft zu kommen, muB He-
Man acht Saiten finden. Wih-
rend man durch die StraBen
hetzt, tauchen pausenlos Ske-
letors Hilfsbdsewichter auf. Da
He-Man aber mit vielen Bild-
schirmleben gesegnet ist,
kann man die Burschen im gro-
Ben und ganzen ignorieren.

Verschiedene Action-Spiel-
elemente werden hier durch-
einandergewiirfelt. Komisch,
daB die Anleitung verschweigt,
daB durch Druck auf die Leer-
taste eine Karte auf dem Bild-
schirm erscheint. Hat He-Man
schlieBlich alle acht Saiten ge-
funden, miBt er sich im End-
kampf mit Skeletor. (hl)
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) « Ocean

Heikel, heikel: Ein Action-Spiel zu einem Anti-
Kriegsfilm. Das auf dem Oscar-preisgekronten
Vietnam-Film basierende Computerspiel »Platoon«

ist jetzt erschienen.

Das erste Opfer des Krie-
ges ist die Unschuld« -
Mit diesem Untertitel
wurde in Deutschland der
amerikanische Spielfilm »Pla-
toon« versehen, der 1987 mit
groBem Erfolg in die Kinos
kam. Ocean Software kaufte
die Lizenz, um ein Computer-
spiel zum Film zu produzieren.
Nach gut einem halben Jahr
Entwicklungszeit ist die
C64-Version von Platoon jetzt
fertig.

Sie haben die Aufgabe, zur
Zeit des Vietnam-Kriegs finf
amerikanische Soldaten heil
durch den vietnamesischen
Dschungel zu steuern. Das
Programm besteht aus finf Tei-
len, die fast alle nachgeladen
werden miissen.

Teil 1 ist eine Art Action-

STATUS oo4

In diesem Dorf muB man nach wichtigen Gegenstanden und einer

Falltir suchen (C 64)

Adventure mit viel Ballerei. Zu-
néchst missen Sie eine Kiste
mit Sprengsétzen finden, die
von Kameraden im Dschungel
zuriickgelassen wurde. Da-
nach muB man eine Bricke
aufstébern und mit dem Dyna-
mit in die Luft sprengen, um ei-
nen nachriickenden Trupp von
Vietkong den Weg abzuschnei-
den. Im Dschungelgewirr ver-
I14uft man sich leicht und sollte
deshalb eine Karte zeichnen.
AuBerdem greifen gegneri-
sche Soldaten unentwegt an.

Jeder lhrer finf Manner
kann drei Treffer einstecken;
nach dem vierten ist es um ihn
geschehen. AuBerdem hat je-
der seinen Vorrat an Munition
und Granaten. Nach dem Ab-

Den Friedensnobelpreis wird
das Platoon-Programm  wohl
kaum gewinnen, aber als span-
nendes Action-Spiel ist es gut
gelungen. Fast pausenlos wird
man angegriffen und muB gute
Reflexe und volle Konzentration
beweisen, um hier weit zu kom-
men. Dadurch, daB die Levels
nachgeladen werden, konnten

sich die Programmierer bei der
aufwendigen Grafik ordentlich
austoben. Musik und zum Teil di-
gitalisierte Sound-Effekte dirfen
da auch nicht fehlen.

Die Motivation, sich ganz
durchzuspielen, ist sehr hoch.
Und die Spannung steigt gewal-
tig: Wenn man durch einen di-
steren Tunnel watet und feststelit,
daB die Munition ausgegangen
ist, bekommt man es richtigge-
hend mit der Angst zu tun.

Wenn man sich an der etwas
heiklen Handlung nicht stért, be-
kommt man bei Platoon viel soli-
de Bildschirm-Action und Grafik
geboten. Kassetten-Besitzer
werden sich ein wenig Obers
Machladen &rgern.

Der Platoon hat das Dschungel-Labyrinth verlassen und die Briicke erreicht. Wenn er die Sprengsétze bei
sich hat, wird sie automatisch in die Luft gejagt. (C 64)
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schieBen von Gegnern bleiben
mitunter Munitionskisten und
Erste-Hilfe-Késten zuriick, die
je einen SchuB heilen. Bevor
man das Extra aufsammelt,
sollte man zunéchst denjeni-
gen Mann wahlen, der es am
nétigsten hat,

Die Moral-Anzeige ist wah-
rend des Spiels sehr wichtig:
sie sinkt, wenn man getroffen
wird und steigt, wenn man Mu-
nition oder Medizin findet.
Sinkt die Moral-Anzeige auf
Null, ist das Spiel zu Ende.
Dasselbe passiert natirlich
auch, wenn alle finf Manner
umkommen.

Machdem man die Briicke in
die Luft gejagt hat, beginnt der
zweite Teil. Hier trifft man auf
ein Dorf, in dem neben Viet-
kongs auch Zivilisten herum-
laufen, die man keinesfalls ab-
schieBen darf - die Moral-
Anzeige sinkt sonst ins Boden-
lose. In den Hitten muB man
nach einer Fackel und einer
Karte suchen. Gut geriistet be-
gibt man sich dann zu einer
Falltdr, die in den dritten Teil

fiihrt.
yE2AY



Hier watet man durch einen
halb mit Wasser gefiliten un-
terirdischen Tunnel, der in 3D-
Grafik gezeigt wird. Auch hier
lauern gegnerische Soldaten.
In diesem labyrinthartigen
Netz von Géngen gibt es Réu-
me, in denen man neben Medi-
zin und Munition zwei Leucht-
feuer und einen KompaB fin-
det. Diese Gegensténde sind
far den néchsten Level sehr
wichtig.

Kaum sind Sie dem Tunnel
entronnen, wird es dunkel und
ein Trupp Vietkong-Soldaten

greift an. Mit dem begrenzten
Vorrat an Leuchtfeuern kinnen
Sie die pechschwarze Nacht
vorlibergehend erhellen, um
die Gegner zu erkennen und
abzuwehren. Durch das Licht
wird es fiir die Vietkong natir-
lich relativ einfach, ihre Posi-
tion genau zu erkennen...
Wenn Sie auch diesen Teil
lberstehen und den néchsten
Morgen erleben, folgt im fiinf-
ten Abschnitt die nachste base
Uberraschung: in zwei Minu-
ten wird der Teil des Dschun-
gels, in dem Sie sich gerade

Q-

Eines gleich vorweg: Zart be-
saitet darf man hier wirklich nicht
sein. Bei Platoon wird gekillt, da
der Dschungel wackelt. Sieht
man einmal von der offensichtli-
chen Brutalitdt ab, so bleibt ein

rassiges Action-Spiel, in dem
man messerscharfe Reaktionen
braucht, um zu (berleben. Alle
zwei bis drei Sekunden steht ein
Gegner da, den man wegputzen
muB.

Vor allem bei der Grafik zeigt
Platoon seine beste Seiten. Der
Dschungel ist schon gut getrof-
fen, aber die Grafik des unterirdi-
schen Tunnelsystems ist Spit-
zenklasse. Spielerisch ist mir
dieser Teil etwas zu hektisch.
Trotzdem wird man nicht so
schnell frustriert wie bei anderen
schweren Action-Spielen.

A BOX OF VIET CORG BOOTS

HORALE HITS

UL 0096800

Im unterirdischen Tunnel wimmelt es nur so von Vietkongs (C 64)

befinden, von amerikanischen
Napalm-Bombern angegriffen.
Unter Zeitdruck miissen Sie ai-
ne sichere Zone erreichen,
doch im Dschungel stecken je-
de Menge schieBwitige Gue-
rillas.

Im letzten Teil kimpfen Sie
schlieBlich gegen Sergeant
Barnes, den Boésewicht aus
den eigenen Reihen. Er hat
sich in einem Graben ver-

schanzt und beschieBt Sie mit
einem MG. Nur wenn man fiinf
Granatentreffer auf dem Gra-
ben landet, kann man Barnes
besiegen.

Der Packung des Computer-
spiels liegt als kostenlose Bei-
gabe eine Musikkassette mit
einem Smokey-Robinson-Lied
bei, das auch auf dem Film-
Soundtrack zu finden ist.

(h1)

Grafik 6.5
Sound 4.5
Power-Wertung |3.5

Der Planet New Texas ge-
hért zu den ungemiitlich-
sten Gegenden der Ga-
laxis, doch er ziehtimmer mehr
Menschen an. Auf New Texas
befinden sich némlich die
griiBten Kerium-Viorrdte. Ohne
das kostbare Kerium wére in-
terstellare  Raumfahrt nicht
mdglich.

Der Planet ist ein Tummel-
platz der Glicksritter gewor-
den, doch neben ehrbaren Ar-
beitern haben sich auch jede
Menge Halunken niedergelas-
sen. Weil die Regierung mit
dem Oberschurken Tex Hex
nicht mehr klar kommt, bittet
sie die Erde um Hilfe: »Schickt
uns eine Armeel«. Die Erde
sendet nur einen einzigen
Mann, doch der kann es mit
den Halunken aufnehmen. Es
handelt sich namlich um Mar-
shall Bravestarr, den jingsten
Spielzeug-Helden von Mattel.

Bravestarr ist der Obergute
bei diesem  Science-fic-
tion-Western, dank der

720\

der

Software-Umsetzungen  von
Go jetzt auch (ber Computer-
monitore flimmert.

Bravestarr hat nur wenig
Zeit, um seinen alten Freund
Shamen zu befreien, der von
Tex Hex entfiihrt wurde. In Fort
Kerium muB unser Held alle
méglichen Angreifer umbal-
lern.

Wird Bravestarr getroffen,
verliert er kostbare Zeit. Durch
das Aufsammeln von Bonus-
Symbolen kann er seinen Bla-
ster aufpappeln, ein paar Se-
kunden hinzugewinnen oder
den Plunder verkaufen.

Zum horizontal scrollenden
Baller-Vergnigen kommt eine
Prise Action-Adventure. Brave-
starr kann Geb&dude betreten,
sich hier umsehen und versu-
chen, an Informationen zu
kommen (Englisch-Grund-
kenntnisse empfohlen). Nach-
dem er seinen Raketen-Sattel
gefunden hat, kann Bravestarr
auch andere Gegenden auf
MNew Texas besuchen. (hl)

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)
34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Gol

Keine Zeit fir einen Whiskey, das nachste Sprite kommt bestimmi (C 64)

Wenn man nicht gerade Brave-
starr-Fan ist, gibt es kaum gute
Griinde, warurm man dieses Spiel
kaufen solite. Gute Grafik, schnel-
les Scrolling und das war’s auch
schon. Das Spielprinzip ist lau
(Action-Adventure mit viel Action)
und wenig unterhaltsam

Das ist leider eines von den
Spielen, bei denen der Program-
mierer »Action= mit »Chaos« ver-
wechselt hat. Man wird dermaBen

Heinrich: »Bravestarr ballert bieder=

endlich mal
de betritt. Bis die Joy-
stick-Abfrage nachkommt, be-
kommt man schon unzéhlige Tref-
fer ab.
Das Fazit féllt bescheiden aus:
Abgeschmackte Action-Kost aus
der Tiefkdhitruhe.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

39




ung, ht zu
ch ein arvn:rangendes Splelkonzept, das monatelemg fesselt!
PSS Strateglsthe Reihe - Spiele, die man so schnell nicht wieder weglegt!

Wir tiberlassen Ihnen das Kommando.

GEDANKENAKROBATIK

Alle Spiele stellen hohe Anforderungen an logisches Denkvermégen und erfordern
- blitzschnelle Reaktionen, so daf} beide, der Liebhaber von Strategiespielen und der
Freund von Arcade - Action gleichermafen auf seine Rechnung kommt.

BATTLE OF BUTAIN
TTLE OF MIDWA

KONFLIKTE

ANNALEN
DER ROMER

ENTSCHEIDUNG
EUROPA

KONFLIKTE 1

SORCERER
LORD

PEGASUS
BRIDGE

Das legendérste aller Kaiser-
reiche - in einem wahrhait
legendaren Spiel, einer wirklich
historischen Simulation. Das
Romische Reich wird Thnen
stets Neues zu bieten haben,
ganz gleich, wie oft Sie den
Exkurs in die Geschich

1989, Europa stehtin Flammen
und die Welt am Rande der
Vernichtung. Der Konflikt der
Supermachteistausgebrochen

Gk, herlaban? Sie hak:

2 Spiele fir den Preis eines
einzigen. BATTLE OF BRITAIN
& BATTLE FOR MIDWAY
Ubernehmen Sie die Rolle
des Ol fehlshabers der

die Schlissel in der Hand. Ein
hax- hn-umies Spiel fur den

Streitméchie im Luftraum tber
England im Sommer 1940 0-
derkb Siediejapani -

wagen.
CBM 64 - SCHNEIDER CPC/
PCW 8256 - IBM PC - ATARI
S205T

CEM 64 SCHNE[DER CPC

Wollen Sie unser !

Ich habe einen (zutr. bitte onkreuzen):

Cé4 O CIaMA&Ps 4

Schaeider CPC (1 Atori XUXE 0 MSX C Spectrum
Atori ST [ Amigo [ IBM O Apple
Nome
] Sorafle
r PLZIOnt
RUSHWARE GmbH

Bruchweg 128-132 4044 Kaorst 2

Angebot k Gegen von DM 5, —_]
Schut; xgebuhr Im Briefmarken) erhalien Sie unsers nevests Preishivte.

sche Marinein der Auseinand-
erseztungim Pazifikvon 1942
Beide Spiele beinhalten auch
Arcade-Action.

CBM 64 - SCHNEIDER CPC.

Das Spiel, in dem Magie und
Realitit verschmelzen.

SORCERER LORD ist ein
Solo Fantasy Koniliktspiel,
das die Invasion des Landes

Dieses Strategiespiol fir einen
oder zwei Teilnehmer ist eine
Simulation der Ereignisse des
6. Juni 1944, der Landung
dex Alliierten in der Normandie,

Galanordurchden bosenZau 1 um Mitt ht
bererdes Nordischen Schatt mit der Land der ersten
reichs, den Schattenlord Luftlandetruppen, bis um &

simuliert .Der Spieler muf}
dieFreiheitskimplor von Gala-
nor versammeln und mit

ihrer Hille den Ansturm des
S, lard Lokl

Uhr in der Frah, der Ankunit
der Hauptstreitkrafte. Eine
getreus historische Simulation
mit dem Computer als

1L Segner

um sich aul diese Weise den
Titel des GROSSEN ZAU.
BERERS (SORCERER LORD)
Zu erringen.

CEM 64 - SCHNEIDER CPC

Vertrieb: Rushware GmbH Bruchweg 182-132 4044 Kaarst 2
Mitvertrieb: MICRO-HANDIER

Distribution in der Schweiz: Thali AG

Distribution in Osterreich: Karasolt

G
CBM 64 SCHNEIDER CPC.

VORSICHT VOR GRAUIMPORTEN
Sisschon beim Kaul, ob disses Programm wirklich e
o e Teid p

i



R.LS.K.

Grafik 5 [N | BN | B}

CALAL
n

Sound 4
Power-Wertung |6 n n u n “ n
C64

34 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * The Edge

Auf dem Planeten Chri-
ston 3 arbeitet ein Team
von Wissenschaftlern an
der Entwicklung von neuen
Weltraumwaffen. Eines weni-
ger schénen Tages taucht eine
Flotte von Invasoren auf und
dberféllt den Planeten. Ein
Wissenschaftler kann einen
Funkspruch Richtung Welt-
raum senden. Die Antwort |&Bt
nicht lange auf sich warten:
»Ruhig Blut! Versteckt Euch
solange es geht, Hilfe ist unter-
wegsl« Hilfe in Form eines
Raumschiffs, das von einem
waghalsigen Piloten gesteuert
wird.

Das Spiel beginnt in einer
Basis, die noch nicht von den
Angreifern besetzt wurde.
Hierhin werden Sie spater im-
mer wieder zurlickkehren, um

gerettete Wissenschaftler ab-
zusetzen und Extrawaffen zu
montieren. Die Wissenschaft-
ler rennen auf der Planeten-
oberfliche herum, die von In-
vasoren nur so strotzt.
»R.1.S.K.« spielt sich ein we-
nig wie das gute alte =Defen-
der«: Der Bildschirm wird hori-
zental gescrollt und ein Radar-
schirm zeigt an, was im ganzen
Sektor gerade los ist. Nach-
dem alle Gegner abgeschos-
sen wurden, folgt Gber einen
unterirdischen Tunnel der
Riickweg zur Hauptbasis. Hier
solite man versuchen, auf ei-
ner Plattform zu landen, um
Munition, Ersatzteile und Blau-
pausen mitzunehmen. Ohne
letztere Dinge und Wissen-
schaftler kdnnen keine Extras
gebaut werden. (hl)

|oRKAGE

Die garstigen Aliens sind auch in der Luft unterwegs (C64)

—

Ihr Raumschiff ist zu Beginn

sensc r SOrg e gut
Idee bewahrt R.L.S.K. davor, in
der Kiste mit den dirftigen Bal-
lerspielen zu landen. Die Grafik
ist zudem sehr ansehnlich; sie

Heinrich: »Action einmal anders«

prasentiert sich gut gezeichnet
und mit tadellosem Weichspler-
Scrolling.

Die Frust-Gefahr ist leider ein
wenig hoch, denn wenn man es
chafft, sein Schiff stindig
erbessern, hat man kaum ei-

nend beschaftigt sein

Viel Feind, viel Ehr: Die waffenstrolzende Festung auf der linken Seite
muB mit gezielten Schilssen unschéadlich gemacht werden (Amiga)

Die Programmierer hatten
wohl keine Lust mehr, »Emetic
Skimmer«  fertigzuschreiben.
Viele Kleinigkeiten wvermiesen
einem das Spielvergnigen:
Schisse, die einfach durch Wan-
de hindurchgehen, ohne da8 ir-
gend etwas passiert; ein Ruckel-
Zuckel-Scrolling, das absolut
peinlich ist und so weiter. Von der
héchst mittelméBigen Grafik

Martin: «Technisch dilettantisch«

ganz zu schweigen. Das ist um
so tragischer, weil das Spiel an
sich gar nicht mal so schlecht
ist. Trotz der haarstridubenden
technischen Maéngel habe ich
es eigentlich ganz gerne ge-
spielt. Wer sofort ein Ballerspiel
& la Survivor flr seinen Amiga
méchte, dem bleibt nur Emetic
Skimmer. Technisch pfui - spie-
lerisch O.K.

yiZAY
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un haben es die Wissen-

schaftler also doch ge-

schafft: Im Jahre 5354
wurde der erste Computer mit
Kinstlicher Intelligenz gebaut.
Doch dummerweise hat man
seine  Fahigkeiten  unter-
schétzt. Mittlerweile stellt er ei-
ne Gefahr flir das ganze Son-
nensystem dar.
_ Auf Vorschlag vom Rat der
Altesten wurden nun ausge-
rechnet Sie damit beauftragt,
dieses KByte-Monstrum zu
vernichten. Das beste Raum-
schiff der Vereinten Planeten,
der »Emetic Skimmer«steht lh-
nen zur Verfiigung.

Das Spielprinzip erinnert an
das gute alte »Survivor«, das
vor etlichen Jahren die C64-
Freaks begeisterte. Das Spiel-
feld scrollt in alle vier Richtun-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 3

gen und beschert dem tapfe-
ren Raumschiff-Captain viel
Arbeit. In jedem der zahirei-
chen Level warten unter-
schiedliche Gebilde auf den
Eindringling. Wenn deren
Schutzhillle zerstdrt wurde,
kann man sich den inneren
Verteidigungsanlagen, die na-
tiirlich mit Feuersalven nicht
geizen, widmen. W