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Eine Redaktion hebt ab

s versprach ein ruhiger
Software-Monat zu wer-
den. Und dann prasselten
ganz plétzlich eine Reihe von
Flugsimulationen auf uns nie-
der. »Stealth Mission«, »Jet«,
»Falcon«, »Jump Jet«, »Thun-
derChopper« und »Gunship«
kamen innerhalb weniger Tage
in unser Biiro. So haben wir in
vielen Stunden, die meisten
davon nachts, den Luftraum im
Computer erobert, uns per
DFU-Verbindung gegenseitig
vom Himmel geholt und auch
so manche Bruchlandung ge-
baut. Freunde von Simulatio-
nen werden also in dieser Aus-
gabe besonders beriicksich-
tigt, aber auch die »normalen«
Computer- und Video-Spiele
wurden von uns fleiBig gete-
stet. i
An solchen Uberraschun-
gen sieht man, daB es keines-
falls langweilig in der Power

Play-Redaktion geworden ist.
Allerdings ist das Lampenfie-
ber der ersten drei Ausgaben
verschwunden. An dieser Stel-
le nochmals vielen Dank fiir die
tollen, aufmunternden Briefe,
aber auch fiir die Kritik. Jeder
Brief wird von uns genau gele-
sen, jede Anregung mit den
Redakteuren durchdiskutiert.
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Ein besonderes »Danke-
schon«an die Leute, die uns fur
unsere guten Fotos loben. Dies
ist ein gunstiger Augenblick,
um den Mann hinter der Kame-
ra vorzustellen. Unser Fotograf
Jens Jancke sorgt fiir das gute
Aussehen der Spiele-Tester,
denn er knipst jeden Monat die
Bilder fiir die Einleitung und
setzte auch die Stellenanzeige
in Power Play 2 ins Bild. Aber
nicht nur Menschen geraten
vor seine Kamera; wenn wir
mal ein Foto von einer neuen
Lichtpistole oder einem neuen
Computer brauchen, sorgt
Jens ebenfalls flr ein scharfes
Bild.

m eines kimmert sich
Jens aber nicht: die Bild-
schirmfotos. Da unsere
Tester die Spiele am besten
kennen, machen sie die Fotos
grundsétzlich selber. Das ko-

»immer gut be-
lichtetl« ist der
Leitspruch unse-
res Fotografen
Jens Jancke.

stet jeden von uns zwar einige
Stunden Arbeit im Monat, lhr
seht dafiir aber ganz genau,
was im Spiel los ist.

Den Titel »Besucher des Mo-
nats« erhélt diesmal John For-
rest aus der englischen Nie-
derlassung von Electronic
Arts. Nur auf den ersten Blick
scheint es sich bei John um ei-
nen typisch kiihlen, britischen
Geschéftsmann zu handeln.
Sein schauspielerisches Ta-
lent und sein Humor wurden
von uns innerhalb von wenigen
Minuten entdeckt und scham-
los flr ein Foto ausgenutzt.
John kam auf Besuch, um mit

uns Uber die neuesten Electro-
nic Arts-Produkte zu diskutie-
ren. So konnt lhr in dieser Aus-
gabe beispielsweise neue In-
formationen (iber »Bard’s Tale
Ill« finden.

Aber auch wir waren wieder
mal auf Reisen und haben eine
wichtige Messe besucht. Ana-
tol und Martin machten zwei

Poster-Freunde werden mit
dieser Ausgabe gleich zweimal
beschenkt: Zum einen gibt es
ein groBes, vierfarbiges Poster
zu »Ferrari Formula One« von
Electronic Arts, zum anderen
gibt es in der Heftmitte den er-
sten offiziellen  Starkiller-
Kalender zum Raustrennen.
Jetzt kénnt Ihr die »GeiBel der
Galaxis« ber Eure wichtigsten
Termine wachen lassen.

nd wo wir gerade beim
Thema Termine sind: Die
nachste Power Play gibt
es erst wieder in acht Wochen.

Spielautomat statt Dreirad: Anatol verseizt sich gerade in die Lage ei-
nes fiinfjahrigen »Enduro Racer«-Spielers.

Tage lang die »IMA« in Frank-
furt unsicher, die sich mit Spiel-
automaten aller Art beschéf-
tigt. Die zwei scheuten keiner-
lei kérperlichen Einsatz, um ei-
nen aktuellen Messe-Bericht
abzuliefern: Sie lieBen auch
die Automaten mit der wilde-
sten Hydraulik Gber sich erge-
hen.

Das gibt uns eine kleine Ver-
schnaufpause; auBerdem ha-
ben wir dann mehr Zeit, einige
ganz heiBe Themen vorzube-
reiten. Bis dahin wiinscht das
Power Play-Team Euch »Maus-
und Joystickbruche!

Eure
Power Play-Crew

»Wanna' buy a game?« - John
Forrest von Elecironic Aris
heweist Humor
und Verkaufs-
talent.
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BEWERTUNG

Die Power Play-Wertungen

n Power Play gibt es ein ein-

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. 0 ist die schlechteste und 10
die beste Wertung. Um feinere
Abstufungen zu erreichen, be-
werten wir in 05er-Schritten
(zum Beispiel 85).

Bei allen Wertungen beriick-
sichtigen wir die Hardware-
Fahigkeiten. Bei Amiga-Pro-
grammen kann man zum Bei-
spiel bessere Grafik erwarten
als beim Atari VCS-Videospiel.
Die Wertungen sind also relativ
zu den Fahigkeiten der Hard-
ware. Der Zahn der Zeit spielt
ebenfalls eine Rolle, daim Lauf
der Jahre die einzelnen Com-
puter immer besser ausge-
nutzt werden. Das ist wichtig,
wenn man spéter einmal neue
Wertungen mit é&lteren ver-
gleicht.

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

Am wichtigsten ist jedoch
unsere abschlieBende Ge-

In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests.
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der

Skala von 1 bis 10 und der

drolligen Redakteursge-

sichter liiften wir auf dieser Seite.

samtwertung. Sie sagt schlicht
und einfach aus, wieviel 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-
fullt sind, desto besser die Wer-
tung ist. Bei den Computer-

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

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

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

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

Besonders gute oder nam-
hafte Spiele testen wir ausfiihr-
licher. Auf mindestens einer
Seite geben hier mehrere Te-
ster ihre unabhédngigen Mei-
nungen zu einem Programm
ab. Die Qualitdt der Spiele ist
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von Version zu Version oft sehr
unterschiedlich. Wir geben im-
mer in einem Kasten an, auf
welchem Computer wir ein
Programm testen. Alle ande-
ren Computer, fir die in néch-
ster Zeit Umsetzungen er-
scheinen sollen, stehen in
Klammern. Es kann auch vor-
kommen, daB wir ein Spiel far
mehrere Systeme gleichzeitig
bekommen. In diesem Fall er-
héltjede Version ihren eigenen
Bewertungskasten.  Beson-
ders interessante Umsetzun-
gen werden im Rahmen der
Computerspiele-Rubrik noch
einmal extra getestet. Hier wer-
den fiir die neue Version eige-
ne Wertungen vergeben. (hl)
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Erhaltlich fiir

Commodore 64
Schneider CPC
Commodore Amiga
Atari ST
IBM PC

Perfekt einfach und einfach perfekt!

aha. Eine Epidemie, die ihren Ur-

sprung in der Sowjetunion fand,
scheint jetzt auf bundesdeutsches
Gebiet dberzugreifen. Der Virus,
dem fihrende Kopfe der Wissen-
schaft den Namen ,Tetris“gaben, ist
in hohem MaBe ansteckend und

verbreitetsich daher rasch. AufTillig
ist, daB bisher ausschlieBlich soge-
nannte ,Computerfreaks” von der
Krankheit ergriffen wurden. Erste
Anzeichen sind tagelanges Verhar-
ren vor dem Bildschirm verbunden
mit einer krampfartigen Umklam-

merung des Joysticks. In fortge-
schrittenem Stadium ist der Patient
kaum noch ansprechbar und verwei-
gert jegliche Nahrung. Experten ver-
muten eine Ausweitung der Seuche
auf simtliche Bevélkerungskreise
innerhalb der nichsten Wochen.

m.mll_—‘ﬂ
Ariolasoft GmbH, Postfach 1350, 4830 Gitersloh, Vertrieb Osterreich: Karasoft, Vertrieb Schweiz: Thali AG arln a%@




AKTUELLES

- lnd
Extrawaffen

Vier Tage lang wurde in Halle 5 des Frankfurter
Messegelandes ununterbrochen gespielt, gezockt
und geflippert. Das Fachpublikum zeigte sich vor
allem an den neuen TV-Spielen sehr inferessiert.

inmal im Jahr findet in
Frankfurt die IMA (Interna-

tionale Fachmesse fir
Unterhaltungs- und Warenau-
tomaten) statt, auf der alle Neu-
heiten im Bereich Automaten
(von TV-Spielen bis zu Kau-
gummi-Automaten)  gezeigt
werden. Seridse Herren in
grauen Anziigen scharen sich
um hunderte von Spielautoma-
ten. Erfreulicherweise waren
alle TV-Spiele auf Freispiel ge-
schaltet. Jeder konnte sich
nach Belieben austoben, ohne

8

seine Ersparnisse opfern zu
missen.

Neben allen nur denkbaren
Arten von Automaten wurde
auch Show-Prominenz pra-
sentiert. Popgruppen wie »Bad
Boys Blue« tréllerten ihre Lie-
der und gekronte Haupter wie
Miss Hessen posierten freund-
lich ldchelnd neben den spek-
takulérsten Spielautomaten.

Realistischer wurde noch nie
gehoxt: »Heavy Weight Champe«
von Sega

Autorennen mit Atmosphére:
»Final Lap« von Namco

Die Hauptattraktion der
Messe war zweifellos der neue
3D-Hubschrauber-Simulator
von Sega. Nach »Out Rune,
»Space Harrier« und »Afterbur-
ner« sorgt nun »Thunder Bla-
de« flir Furore. Sega hat ein-
drucksvoll bewiesen, daB sie
ihren Konkurrenten um einige
Monate, wenn nicht Jahre vor-
aus ist, wenn es sich um 3D-
Action handelt. So ein digitales
Wunderding wie Thunder Bla-
de kann im Moment nur von
Sega kommen. Im Vergleich zu
Thunder Blade sieht Afterbur-
ner wie ein Modellflugzeug
aus. Man fliegt unter anderem
durch Stadte, Ubers Meer,
durch Héhlen und liefert sich
mit feindlichen Flugzeugen er-
bitterte Luftgefechte. Rasante,
absolut flieBende, farbige 3D-
Grafik, Action satt und ein fan-
tastisches Fluggefiihl - unbe-

schreiblich, die Kiste.

DaB Sega immer flr Uberra-
schungen gut ist, zeigt auch
»Heavy Weight Champ«. Diese
neue Box-Simulation verbliifft
mit zwei sehr ungewdhnlichen
Bedienungselementen. An die
Stelle des Joysticks treten zwei
bewegliche Metallrohre mit
Griff, die aus dem Automaten
herausragen. Diese Dinger
sollen die beiden Arme des Bo-
xers darstellen. Zudem ist das
Automaten-Oberteil mit dem
Bildschirm schwenkbar. Sie
sehen lhren Boxer von hinten
und steuern ihn mit den Metall-
Armen. Wenn Sie zuschlagen
wollen, missen Sie einfach ei-
nes der beiden Rohre in den
Automnaten hineindriicken.
Wie lange das Gerét die Tortur
aushélt, ohne dabei Schaden
zu nehmen, ist eine andere
Frage.
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Im Gegensatz zu Sega und
allen anderen Automaten-
Herstellern, deren Spiele man
nur an den Standen der GroB-
handler und Distributoren
fand, war Konami mit einem ei-
genen Messestand vertreten.
Nichtweniger als zehn Neuhei-
ten wurden préasentiert. Zwei
davon, »Super Contra«, der
Machfolger von »Gryzors, und
das  ungewdhnliche  Eis-
hockey-Spiel  »Blades  Of
Steel, testen wir bereits in die-
ser Ausgabe (siche Arcade-
Rubrik).

Blickfang bei Konami war
der Fahrsimulator »Wec Le
Mans 24«. Ob mit Hydraulik
oder als »normaler« Automat
mit Lenkrad - er spielt sich ein-
fach hervorragend.

Bei »Hyper Crash« handelt
es sich zwar ebenfalls um ein
Autorennen, allerdings um ein
sehr ungewdhnliches. Je mehr
Autos Sie von der StraBe drén-
gen, desto besser flr die
Punktzahl. Die Aufgabenstel-
lung erinnert etwas an »Spy
Hunter«, doch Sie sehen die
StraBe nicht aus der Vogelper-
spektive, sondern aus dem
Cockpit Ihres Wagens heraus.
Uns hat dieses Crash-Rennen
jedoch nicht gefallen. Sowohl
Grafik als auch Sound sind ent-
tduschend.

Spielwitz im
Vormarsch

Vom »Castlevania«-Nachfol-
ger »Haunted Castle« (siehe
Videospiel-Test von Castleva-
nia in dieser Ausgabe) waren
wir dagegen recht angetan.
Gute Grafik, zahlreiche Extra-
waffen und Natur-Phanomene
wie Regen samt Blitz und Don-
ner zeichnen ihn aus. Doch

LAY




MuB man gesehen haben: »Thunder Blade« von Sega.

Messe-Splitter

- Der Traum jedes Arcade-
Maniacs ging auf der IMA in Er-
fiillung: Alle Spiele waren auf
Freispiel eingestellt. Die Messe
war zwar nur fir Fachbesucher
zugénglich, doch wenn man ge-
nau hinsah, entdeckte man viele
dltere Herren, die mit wachsen-
der Begeisterung an den Joy-
sticks herumfuhrwerkten. Kin-
der, haltet Eure Véter fest...

- Viele Automatenspiele zei-
gen recht gewalttdtige Szenen.
Da wird auf menschliche Sprites
geschossen, Aliens mit dem
Flammenwerfer angeztindet und
Bazookas auf Gebdude gefeu-
ert. Um Indizierungen vorzubeu-
gen, unterziechen sich alle
Hersteller-Firmen einer freiwilli-
gen Selhstkontrolle. Spielauto-
maten mit gewalttatiger Hand-
lung werden nicht an Orten auf-
gestellt, die Personen unter 18
Jahren zugéanglich sind. Deshalb
klebte auch an jedem Bildschirm
eine Altersfreigabe. Sollten sich

nicht auch die Softwarefirmen et-
was ahnliches Uberlegen?

- Auf der Messe gab es alle Ar-
ten von Automaten zu ent-
decken, die man sich vorstellen
kann. Man sah Zigarettenauto-
maten, Musikboxen, Kaugummi-
und Kendomautomaten, Flipper
und natiirlich Geldspielautoma-
ten in allen Variationen. Wurlit-
zer, die durch ihre Musikboxen
bekannt geworden sind, zeigten
eine riesige Videoclip-Wand, an
der man sich seinen Lieblings-
Clip auswéhlen konnte.

- Auch bei den Geld-Spielau-
tomaten versucht man, neue We-
ge zu finden, um das Publikum
zum Spielen zu bewegen. Fiir
ein neues »Groschen-Grab«
stand der FuBballverein Bayern
Miinchen Pate: Auf dem Automa-
ten ist die Mannschaft in der ty-
pisch siegessicheren Pose ab-
gebildet. Spielerische Kniffe wie
Elimeter sucht man bei»F.C. Bay-
ern« vergeblich, einzige Gllicks-
spiel-Variante ist das Kombina-
tionsspiel. Ob das fir einen
Automaten-Pokal ausreicht?

AV

Vorsicht, mit Graf Dracula ist
nicht zu spaBen.

Weniger gruselig ist die
neue Billard-Simulation
»Rack’em Up«, die wirim néch-
sten Power Play ausfiihrlich te-
sten werden. Man sieht den
Spieltisch von oben und die
Kugeln aus der »Queue«-Per-
spektive. Obwohl Rack’em Up
eigentlich ein recht simples
Spiel ist, hat es uns gut gefal-
len.

»Devil World«und »Labyrinth
Runner« sind zwei Action-Ad-
ventures, die sich allerdings
durch nichts von der Masse der
Neuheiten abheben. Leider
nur magere Durchschnittskost.
Genauso trist hat sich »City
Bomber« préasentiert. Eigent-
lich miBte der Automat
»Bump’'n Jump ll« heiBen,
denn er sieht diesem Oldie
schon sehr &hnlich. Auch hier
sind sowohl Grafik als auch
Spielwitz nicht sonderlich auf-
regend.

Einen besseren Eindruck
hinterlieB dagegen »Typhoon«
(nicht zu verwechseln mit dem

STAGE=01

Schlagtechniken en masse: »Sireet Fighter« von Capcom
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gleichnamigen Computer-
Spiel). Sie fliegen abwech-
selnd in einem modernen Jet
(dreidimensionales Luftge-
fecht) beziehungsweise in ei-
nem Kampfhubschrauber (Vo-
gelperspektive, also 2D). Das
Action-Spiel bietet acht Levels
und sechs verschiedene Extra-
warffen (von DreifachschuB bis
Luft-Boden-Raketen).

Einer der faszinierendsten
Neuheiten  war  »Gemini
Wings« von Tecmo. Das verti-
kal scrollende Ballerspiel hat
mit fantastisch gezeichneter
und toll animierter Grafik be-
eindruckt. Bis zu zwel Spieler
gleichzeitig kimpfen Seite an
Seite gegen hunderte von
abenteurlichen Pflanzen und
Lebewesen. Endlich hat sich
jemand neue Extrawaffen ein-
fallen lassen: Von dem Riesen-
Scheibenwischer bis hin zur
Feuerwand gibt’s spektakulére
Effekte am laufenden Band.
Die Oberschurken am Ende je-
den Levels schauen atembe-
raubend aus. Besonders witzig
fanden wir es, daB man sich ge-

Gruselige Action: »Haunted Castle« von Konami

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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genseitig die Extrawaffen, die
in Form von Kapseln aufzu-
sammeln sind, abjagen kann.
Kurz gesagt: Gemini Wings ist
eines der unterhaltsamsten
Arcade-Spiele, die wir jemals
gesehen haben.

Eine neue Kampfsport-Si-
mulation durfte natirlich nicht
fehlen. Neben dem Joystick
milssen bei »Street Fighter«
von Capcom sage und schrei-
be sechs Feuerkndpfe bedient
werden. Die Vielfalt der Karate-
Schldge 148t nichts zu wiin-
schen Ubrig. Man kann entwe-
der gegen den Computer an-
treten oder einen Freund zum
Zweikampf herausfordern.
Street Fighter wird demnéchst
von Gol! fiir einige Heimcom-
puter umgesetzt.

Aufgepeppte Klassiker sind
nach wie vor gut im Geschaft.
Neben dem erstklassigen
»Blasteroids« von Atari, das wir
bereits in dieser Ausgabe te-
sten, wurde »Galaga 88« von
Namco vorgestellt. Der Traum
eines jeden Galaga-Freaks

geht in Erflillung. Edel-Grafik,
neue  Angriffs-Formationen,
Asteroiden, witzige Musik,
Bonus-Level und unglaublich
viel SpielspaB machen Galaga
88 zu einem wiirdigen Nachfol-
ger. Die zweite Namco-Neuheit
ist das ungewdhnliche Auto-
rennen »Final Lap«. Aufden er-
sten Blick sieht es wie ein ver-
bessertes »Pole Position« aus.
Der Witz dabei ist, daB man bis
zu acht Automaten miteinan-
der vernetzen kann. Die Spie-
ler fahren dann gegeneinan-
der und sehen die anderen Au-
tos auf dem eigenen Bild-
schirm.,

Das waren die Highlights der
Frankfurter Messe. Es gab na-
turlich weitaus mehr Automa-
ten zu sehen, doch die ande-
ren Spiele waren mehr
schlecht als recht. Den 249.ten
»lkari Warriors«-Clone muB
man wirklich nicht mehr erwéh-
nen. Eines steht jedenfalls fest:
Die Spielhallen-Freaks kénnen
sich auf sehr interessante Neu-
heiten freuen. (mg)

In den Augen vieler Leute haben
Spielhallen etwas Verruchtes
und Schmuddliges an sich. DaB
Automatenhersteller und GroB-
héndler auf der Messe kréftig an
ihrem Image polieren muBten, ist
klar. Einer der groBten Vertreter
von Automatenspielen, die Fir-
ma Gauselmann, stellte deshalb
auf der Messe einen Teil einer
»Muster-Spielhalle« vor, die allen
kritischen Anspriichen gerecht
werden sollte.

Natiirlich war der Platz auf der
Messe zu Kklein, um dort eine
ganze Spielhalle aufzustellen.
Ganz zu sehen bekam man die
Spielhalle nur in einem kleinen
Modell. Generell sollen die Spiel-

&

Die Musterspielhalle - Glanz und Gloria
fiir kkommende Arcade-Zeiten

Noch als Modell: die Spielhalle der Zukunft

hallen der Zukunft freundlicher
und viel gemiitlicher gestaltet
werden, was man hier beim Test-
spielen schnell merkte.

Die Geldspiel-Automaten wa-
ren zu einer gemiitlichen Sitz-
gruppe zusammengefaBt, so daB
viel Platz fur TV-Spiele blieb. Ein
paar Flipper und ein gut ausge-
leuchteter Billardtisch durften
natiirlich nicht fehlen. AuBerdem
kommen auch andere Spielgat-
tungen zum Zug. Man zeigte ei-
nen Schachcomputer, der in den
Spielhallen aufgestellt werden
soll. Als Computergegner fun-
giert kein Unbekannter: in den
Tisch ist ein Mephisto-Schach-
computer montiert. (al)

Die neue Automaten-Generation -
Trends und Tatsachen

- Ein wichtige Neuerung, die
bald in den Spielhallen erschei-
nen wird, sind die »Mehrfachau-
tomaten«. Da das Gehéuse und
die Verarbeitung meist teuerer
sind als die Platinen, steckt man
mehrere Spiele in einen Automa-
ten. Der Spieler kann selber wéh-
len: Man hélt einfach mehrere
Tasten ein paar Sekunden lang
gedriickt oder wahlt mit dem Joy-
stick seinen Favoriten aus.

Es gab auch sinen Automa-
ten-Typ, der zusétzlich mit vier
kleinen Bildschirmen aufwartete.
Die Monitore waren tber dem ei-
gentlichen Spielautomaten mon-
tiert und zeigten Demos der vier
Spiele. Den groBten Clou lieferte
Nintendo: Sie steckten die Hard-
ware des »Nintendo Entertain-
ment System« mit zehn Modulen
in einen Automaten. So kann
jetzt jeder auch in der Spielhalle
in den GenuB von »Super Mario
Brothers« oder »Castlevania«
kommen - und alle Nintendo-
Besitzer kdnnen endlich mal ihre
Bekannten mit einem saftigen
High-Score beeindrucken, wenn
sie zuhause fleiBig gelibt haben.

- Kriegerische SchieBspiele
sterben nicht aus. Auf der Messe
entdeckte man an jedem Stand
mindestens einen Automaten
dieser Gattung. Allerdings ha-
ben die Programmierer an viele
spielerische Feinheiten und Ex-
tras gedacht, so daB die Ballerei
nicht schnell langweilig wird.

- Alte Ideen scheinen immer
noch beliebt zu sein. Das wurde
besonders klar, wenn man sich
die neuen Spiele betrachtete.
»Blasteroids« ist eine Neuaufla-
ge des berlihmten »Asteroids«,

»Galaga 88«eine neue »Galaga«-
Version und sogar »Pac Man«
prasentiert sich im neuen dreidi-
mensionalen Gewand. Alle wa-
ren grafisch kréftig aufgepeppt
und brachten den alten Spiel-
spaB mit vielen neuen Extras.

- Es gibt kaum etwas Frustrie-
renderes als ein schweres Auto-
matenspiel. Sie wollen unbe-
dingt noch den letzten Level se-
hen und haben noch ein einziges

»Gemini
Wings« ist
ein Verireter
der neuen
Action-Spiel-
Generation:
farbenfrohe
Grafik und
viele Extras.

Schiff Gbrig - und nach »Mur-
phys Gesetz« der Computerspie-
le zerreiBt es sie gerade beim
letzien Gegner. Damit Sie nicht
fluchend gegen den Automaten
treten, haben fast alle neuen Au-
tomaten einen »Continue«Mo-
dus. Man darf damit an der Stelle
weiterspielen, an der man sein
letztes Bildschirmleben ausge-
haucht hat.

- Spielen macht erst zu zweit
so richtig SpaB. Auch das haben
die Hersteller berlicksichtigt: fast
alle Automaten haben inzwi-
schen einen Zweispielermodus.
Bei Autorennen, die normaler-
weise alleine gefahren werden,
koppelt man einfach die Automa-
ten und schon kdnnen wieder
mehrere Leute miteinander um
die Wette fahren.

- Sega hat technisch klar die
Nase vorne. Das beginnt mit der
aufwendigen Hydraulik im Stil
von Afterburner. Die Sega-Grafi-
ken sind farbenfroher, schneller
und realistischer. Einziger Her-
steller, der sich auf der Messe
présentierte, war Konami. Alle
anderen Firmen wie zum Bei-
spiel Sega, Tecmo und Capcom
lieBen sich durch ihre Distributo-
ren vertreten. (al)
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Amiga-Action mit
Sarcophaser

emnéchst erscheint ein
Action-Spiel, auf das vie-
le Amiga-Freaks schon
sehnlichst warten: »Sarcopha-
ser« heiBt die erste Ballerei im
»Nemesis«Stil  fir diesen
Computer. Wir durften bereits

- s - L3
SPEED | POHER BRCH HHIZ

eine fast fertige Version des
Programms probespielen.
Das horizontal scrollende

Action-Spektakel bietet nicht
weniger als 30 verschiedene
Level. Die Grafik machte einen
guten und abwechslungsrei-

-
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Das Beiboot »Whiz« ballert kréftig mit

A S 3
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Griine Schlingpflanzen machen dem Spieler zu schaffen

chen Eindruck. Wéhrend der
Odyssee durch den Weltraum
sorgen unter anderem organi-
sche Kugeln, die munter vor
sich hin wachsen und Spiegel,
die die eigenen Schiisse re-
flektieren fir Spannung.

Bei so einem Spiel dirfen
die Extrawaffen natiirlich nicht
fehlen: Von der Smart Bomb,
die alle Gegner auf dem Bild-
schirm zerfetzt, (ber den
Ruickwérts-SchuB bis hin zum
Beiboot »Whiz«, das um das
Raumschiff kreist und fleiBig
mitballert. Die melodische Ti-

telmusik rundet den positiven
Gesamteindruck, den wir beim
Probespielen gewonnen ha-
ben ab.

Erfreulicherweise wird wéh-
rend des Spieles nicht von Dis-
kette nachgeladen. Alle Levels
stehen komplett im Speicher.
Als kleine Zugabe liegt dem
Spiel ein englischsprachiger
Kurzroman bei. Wenn jemand
alle 30 Levels geschafft hat, ist
das Spiel noch nicht zu Ende.
Eine Art Computer-Adventure
muB anschlieBend noch gelést
werden... (mg)

3D im Geschwindigkeits-Rausch

ler 3D-Grafik? Nicht einfach

nJrein paar Linien, die Giber
den Bildschirm huschen - wir
reden hier von soliden Flug-
zeugen, die absolut flieBend
tber eine Landschaft gleiten
und auf einem Flugzeugtrager
landen, wvon amphibischen
Panzern, die sich durch die
Wellen pfligen und sich an
Land genauso zielstrebig be-

Interessiert an superschnel-

wegen. Realtime Software will
mit»Carrier Command« dieses
Kunststiick auf dem Atari ST
und spéter auch auf Amiga,
MS-DOS-PCs, Schneider CPC
und Spectrum fertigbringen.
Klar, daB hinter der tollen Gra-
fik auch ein komplexes Spiel
steht.

Im 21. Jahrhundert hat der
Krieg all seine Schrecken ver-
loren. Wenn zwei Lander sich

Einer Ihrer Panzer treibt auf den Trager zu (Afari ST)

2AYY

um etwas streiten, dann wer-
den nicht Menschen, sondern
Maschinen auf die Schlachtfel-
der geschickt. An einem Krieg
sind nur zwei Menschen betei-
ligt, denn jede Roboter-Armee
hat einen menschlichen Be-
fehlshaber, der gut gegen
feindliche Angriffe gesichert
ist.

Bei »Carrier Command« liegt
ein solcher Konfliktfall vor. Ein

Archipel mit 64 kleinen Inseln
wird von zwei Nationen bean-
sprucht, weil es reich an Roh-
stoffen ist. Um den Streit zu
kldren, erhalten beide Parteien
einen Flugzeugtrager, ein paar
Panzer und Flugzeuge und ei-
ne Insel als Hauptquartier.
Das Ziel all Ihrer Aktionen
sollte sein, die Heimatinsel des

Fortsetzung auf Seite 17

Dieselbe Szene aus der Perspektive eines Jets (Atari ST)
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Wo »The Bard’s Tale I« aufhdrte, beginnt »The Bard’s Tale IlI: Thief of Fate«.
Bei einem Besuch beim Programmier-Team Interplay erhielten wir Informa-
tionen aus erster Hand iiber den neuen Rollenspiel-Hammer.

ie fanden die Teile des

»Destiny Wand« und be-

siegten den bdsen Arch-
mage Lagoth Zanta. Mlide von
den vielen Schlachten machte
sich die Gruppe von Kdmpfern
und Zauberern auf den Heim-
weg. Nach einer langen Wan-
derung stehen die Helden kurz
vor den Toren ihrer Heimat-
stadt Skara Brae - und treffen
auf ein Flichtlingslager. Alle
Einwohner sind aus der Stadt

%Y,
»Hoppla, jetzt schon?« Brian Far-
go, BoB bei Interplay, ist sichilich
erstaunt ilber unseren Bericht.

12

geflohen, keiner will Ihnen sa-
gen, was passiert ist.

Am néchsten Morgen betritt
die Party Skara Brae. Die Man-
ner blicken auf ein schreckli-
ches Szenario: Die Stadt ist
vollig verwustet, Hauser und
Gebaude sind zerstort. Uberall
stoBt man auf Ruinen. Kein
Stein steht mehr aufdem ande-
ren. Was ist geschehen, seit
unsere Helden Skara Brae ver-
lieBen?

Die Party sucht verzweifelt
nach alten Kampfgefdhrien,
Doch Roscoes Haus ist spur-
los verschwunden; wo einst
der Laden von Garth stand, ist
jetzt nur noch ein Krater zu se-
hen. Als sie schon die Hoff-
nung, jemanden zu finden,
aufgegeben haben, betreten
die Mitglieder der Party das
Haus des Review Board. Hier
treffen sie einen alten Mann,
der ihnen eine Geschichte er-
zahlt. Die Geschichte vom Bo-
sen, das Skara Brae heimge-
sucht hat. Kaum hat der alte
Mann seine Erzéhlung been-
det, da wird die Party in eine
andere Dimension telepor-
tiert...

Das ist der Auftakt zu »The
Bard’s Tale Ill: Thief of Fate«.
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< Uble Sache: gleich zwei
Ober-Vampire auf einmal

Bard’s Tale Ill noch nicht fertig
programmiert. Alle Informatio-
nen in dieser Preview gelten
deshalb nur unter Vorbehalt,
da sich einige Details noch &n-
dern kénnten.

Auto-Mapping:

Viele Rollenspiel-Fans wer-
den sich Uber das neue »Auto-
Mapping«-Feature freuen. Wer
sich bei einem Rollenspiel in
riesigen Dungeons herum-
treibt, muf eine Karte zeich-
nen, um sich nicht zu verlau-
fen. Es gibt aber gar nicht we-
nige Spieler, die das Karten-
zeichnen  nur  zéhneknir-
schend erledigen, weil sie zu
dieser Fummelei mit Karopa-
pier und Bleistift keine groBe
Lust haben. Bei Bard’s Tale IlI
hat man’s leichter: Driickt man
eine bestimmte Taste, er-
scheint rechts oben auf dem
Bildschirm ein Kartenaus-
schnitt. Er zeigt den Teil eines
Dungeons, in dem man sich
gerade befindet. Wénde, Tlren
und Stufen sind sichtbar. Ge-
meinheiten wie zum Beispiel
Drehscheiben (Spinners) zeigt
diese Karte aber nicht an. Man
wird also nicht ganz drum her-
umkommen, sich selber Detail-

its for 138

T e e

(=}
-
-

ADUINION S
N=IDOWIIN
WHMO=IEDR
\O\0=]

DU OO
[ o e

|
J
I
J

Ungewdhnliche Monster: eine wiltende Windhose macht mit

Dieses Fantasy-Rollenspiel ist
der heil ersehnte Nachfolger
zu den Klassikern »The Bard’s
Tale« und »The Bard’s Tale II:
Destiny Knight«. Auch der drit-
te Teil der erfolgreichen Rollen-
spiel-Serie stammt vom Pro-
grammier-Team Interplay und
wird von Electronic Arts vertrie-
ben. Die C64-und Apple II-Ver-
sionen sollen im Mai oder Juni
diesen Jahres erscheinen. Zu
RedaktionsschluB  war The

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

plédne zu zeichnen. Die lang-
weiligste Arbeit beim Karten-
zeichnen, das Austifteln der
Umrisse eines Dungeons, ent-
féllt aber. Die Karte, die auf
dem Bildschirm erscheint,
kann man abzeichnen und
dann auf ihr Besonderheiten
eintragen. »Auto-Mapping« ist
eine sehr praktische Sache. Es
geht aber das Gerlichtum, daB
es einen lastigen »Anti-Map-
ping«-Zauber geben wird. ..

LAY



Dungeons:

Die Dungeons werden es in
sich haben: Bei Bard's Tale | &
Il waren alle Labyrinthe vier-
eckig und hatten dieselben
AusmaBe. Bard’s Tale Il wird
da wesentlich abwechslungs-
reicher sein: Dungeons kon-
nen mal gréBer, mal kleiner
sein und viele Winkel haben
(ein Labyrinth in »L«-Form ist
denkbar).  Dungeon-Etagen
kénnen sich jetzt auch zum Teil
Uberlappen. Zwei Beispiele:
Dungeon-Levels, die Uberein-
ander liegen, konnen sehr vie-
le Verbindungstiiren haben. Es
wére auch denkbar, daB zwei
Level nebeneinander liegen.
Man kann aber nicht von Level
A direkt in Nachbarlevel B spa-
zieren. Von Level A geht’s run-
ter in Level C, wo man an einer
anderen Stelle einen Aufgang
zu Level B findet. Das sind
zwar nur Beispiele, aber man
kann davon ausgehen, daB die
Tuftler bei Interplay aus die-
sem erweiterten Dungeon-Lay-
out einige herrlich gemeine La-
byrinthe basteln werden.

Charaktere:

Es soll neue Charakter-Klas-
sen geben; vielleicht sogar ei-
ne neue Magier-Klasse, die so-
gar Uber dem Archmage steht.
Bei weitem nicht alle Zauber-

o
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Rechts oben wird eine Karle automatisch gezeichnet

spriiche werden im Handbuch
stehen; viele muB man im Lau-
fe des Spiels lernen. Ahnlich
wird es beim Barden ausse-
hen: Er kann im Laufe des
Spiels neue Barden-Lieder da-
zulernen und gewinnt so noch
mehr an Wichtigkeit.

Man wird Charaktere von
The Bard’s Tale | & Il liberneh-
men kénnen. Wenn der Level
einer Spielfigur allerdings zu
hoch ist, wird sie beim Transfe-
rieren degradiert. Wiirde man
das Spiel mit zu guten Charak-
teren beginnen, wére es zu ein-
fach. Der Reiz, sich ganz neue
Spielfiguren zuzulegen, ist oh-
nehin hoch, da es bei Bard’'s
Tale lll ja neue Charakter-Klas-
sen geben wird.

Grafik und Animation wer-
den verbessert. Dank eines
neuen Packers passen noch
mehr Animationsstufen in den
Speicher. Die Monster, denen
man im Spiel begegnet, wer-
den dank dieser Fortschritte
noch realistischer aussehen.

Die C64-Version wird einen
neuen Fast Loader haben. Alle
Diskettenzugriffe werden
schneller als bei den ersten
beiden Bard’s Tales sein, was
dem SpielfluB sehr zugute
kommt.

Bei C64 und Apple Il wird
man das Programm wie die

16-Bit-Versionen von Bard’s
Tale | komplett mit Joystick
oder Maus steuern kénnen.

Das Spiel wird mehr Puzzles
haben als seine Vorgdnger.
Auch beim Kémpfen muB man
flexibler sein: je nachdem, in
welcher Dimension sich die
Party aufhélt, andert sich die
ideale Kampf-Taktik.

GroBes  Aufatmen zum
SchluB: Um einen Spielstand
zu sichern, muB man nicht un-
bedingt in die Adventurer’s
Guild marschieren. Jetzt kann
jederzeit im Spiel gespeichert
werden. Um Charaktere aus-
zutauschen, muB man aller-
dings die Guild aufsuchen.

Wir werden in einer der
néchsten Ausgaben natrlich
einen ausfiihrlichen Test von
The Bard’s Tale Il bringen. Der
Verdffentlichungs-Termin - Mai
oder Juni - wird hoffentlich ein-
gehalten werden. Das Pro-
gramm wird zunédchst nur fur
C64 und Apple Il auf Diskette
erhéltlich sein und zirka 60
Mark kosten.

Von Interplay, dem Bard’s-
Tale-Programmierteam, wird in
Kilrze ein weiteres Rollenspiel
erscheinen. Es heiBt »Waste-
land«, hat eine dramatische
Science-fiction-Handlung und
wird von uns im AnschluB an
diese Bard’s-Tale-lll-Preview
extra vorgestellt - bitte weiter-
lesen! (hl/bs)

Wasteland - Nach dem Atomkrieg

Es muB nicht immer
Fantasy sein: Wer Ma-
gie noch nie ausstehen
konnte, dem bietet In-
terplay mit »Wasteland«
ein neuartiges Rollen-
spiel-Vergniigen.

as Jahr: 2087, Der dritte

Weltkrieg hat die

Menschheit hart getrof-
fen. In Amerika herrschen An-
archie, Gewalt und Verbre-
chen. Religidse Fanatiker ha-
ben in vielen Gegenden die
Macht. Die radioaktive Strah-
lung hat Tiere mutieren und sie
zu Ungeheuern werden las-
sen.

Sie sind ein Wilsten-Ranger,
ein freiwilliger Kdmpfer gegen
Verbrechen und fir Humanitat.
Doch in dieser Welt erreichen
Sie nichts mit schdnen Worten.
Ihr schlagkréftigstes Argument
ist die MAC-17-Maschinenpi-

E2AYY

Hoffentlich ist die MP geladen - der Typ sieht nicht sehr freundlich aus (MS-DOS, EGA)
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stole. Zusammen mit lhrem
sechskopfigen Team bekémp-
fen Sie Killer-Roboter, mahen
brutale Motorrad-Banden nie-
der und suchen nach den Mén-
nern im Hintergrund, die aus
all dem Elend Vorteile ziehen
und die Menschen terrorisie-
ren lassen.

»Wasteland« wird sicherlich
kein Spiel fur Kinder. Nach
Aussage von Brian Fargo von
Interplay ist es ein Rollen- und
Strategie-Spiel fir alle Leute,
die mit Magie und Zauberei we-
nig am Hut haben. Hier wird
fleiBig gekdmpft: mit Maschi-
nenpistolen, Granaten, Pisto-
len, Raketen und anderem In-
ventar aus modernen Waffen-
lagern.

Wasteland wverbindet grafi-
sche Elemente aus der »Ulti-
ma«-Serie und aus »The Bard’s
Tale«. Wenn Sie lhre Charakte-
re durch die Gegend bewegen,
sehen Sie eine Landkarte mit
Bildsymbolen. Sobald aber et-
was Besonderes passiert oder
die Gruppe jemand anderen
trifit, werden die Charaktere
dhnlich wie bei The Bard’s Tale
in groBer, animierter Grafik ge-
zeigt.

Was soll Wasteland noch
von anderen Rollenspielen un-
terscheiden? Das Kampfsy-
stem ist ausgefeilter als bei vie-
len Fantasy-Spielen. Sie kén-
nen lhre Gruppe von sieben
Abenteurern in Untergruppen
aufteilen, die dann aus ver-
schiedenen Richtungen an-
greifen. Sie kénnen beispiels-
weise einen Scharfschiitzen
etwas von |hrer Hauptgruppe
entfernt aufstellen, damit er
dann die Gruppe bei Nah-
kémpfen aus der Ferne unter-
stiitzt. Wenn Sie Waffen einset-
zen, konnen Sie einzelne
Schisse abgeben, eine kleine
Salve feuern oder in einer ver-
zweifelten Situation auch das

Entering Quartz.

l'_{--S Hell’s Highway

E-H Looy Drive

ganze Magazin leerschieBen.
In Fantasy-Spielen haben die
Charaktere recht abstrakte Ei-
genschaften wie Intelligenz
oder »Level«. Bei Wasteland
geht es etwas konkreter zu: Die
Charaktere lernen Schldsser
zu knacken, Raketenwerfer zu
bedienen, Bomben zu ent-
scharfen oder geheime Nach-
richten zu entschliisseln.

Viele verschiedene Missio-
nen warten auf ihre Gruppe.
Immer wieder erhalten Sie
spezielle Auftrage, die bei or-
dentlicher Erflillung viele Vor-
teile wie bessere Ausriistung
oder Geld mit sich bringen.
Das Spektrum der Missionen
reicht von einer Geiselbefrei-
ung iiber die Suche nach einer
Sibermine bis zur Rettung ei-
nes Wasserlagers, das vergif-
tet werden soll.

Die teilweise romanartige
Handlung von Wasteland
macht es notwendig, sehr viel
Text im Spiel unterzubringen.
Da der Text jedoch nicht mehr
in den Speicher paBt, liegt dem
Programm ein Buch mit vielen
Texten bei. An vielen Stellenim
Programm werden Sie aufge-
fordert, den Text bei einer be-
stimmten Nummer nachzule-
sen. Spicken ist allerdings ver-
boten. Wer versucht, Passa-
gen im voraus zu lesen und so
friihzeitig an Informationen zu
kommen, wird sein blaues
Wunder erleben. So manche
Information ist ndmlich schlicht
und einfach falsch und wird im
Spiel auch gar nicht benutzt.

Wasteland kommt fiir Apple
Il, C64 und MS-DOS-PCs. Un-
sere Bilder zeigen die MS-
DOS-Version mit EGA-Grafik.
Voraussichtlicher Erschei-
nungstermin fir Wasteland
wird Ende Mai, Anfang Juni
sein. Das Programm soll etwa
60 bis 70 Mark (nur Diskette)
kosten. (bs)

Auf einer scrollenden Landkarte bewegen Sie die Gruppe
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Happy-Computer im
Uberblick

Mit diesen Sammelboxen sind Thre Ausgaben immer
sortiert und griffbereit.

Eine Sammelbox falt
einen vollsiéindigen
Jahrgang mit 12 Ausgaben

und kostet 14,- DM.

Diese Happy-Computer-Ausgaben bekommen Sie noch
bei Marki&Technik fiir jeweils 6,50 DM.

Tragen Sie die Nummer der gewinschten
Ausgabe (z.B. 01/88) in den Bestellabschnift
der Zaohlkarte auf Seite 54 ein.

12/86: Joysficks: Grober Vag\ichslasl !
Hardwiare: So arbeiten lasar- und Malrixdnucker
«1: Lisp und Prolog for den Schneider CPC

1/87: Prozessoren: So sdenkte ein Computer |
Digitalisierung: Bild und Ton im RAM {
Bauonleitung: Computer-StereoVerstdrker

/87 Fartastische Fractols / Recycling: Ein |
Schrotiplotz fir Computer und Peripherie. &
Ven der Idee zum Bild: So enfsteht sin KunM

7/87: Massenspeicher: 10000 Programme: auT

4/85: Mndpj\isenahn-Sleuemng mit dem
Computer { Test: Commodere-Floppy am
clrum

5/85: Alles Uber Monitore
Construction-Sets unter der Lupe

8/85: GroBer Schwerpunki M peich
Listing: Grofik-Compiler fir den Cé4

11/85: Vergleich: Klangfahigkeiten der
Heimcomputer / Steuem und Regeln mit dem
Computer

12/85: Koufberatung: Heimcomputer
C64-Grafik for Einsteiger

giner CD / Schwerpunkt: Rund um Atoni
Test: Schachmatt mit dem Mephisto

8/87: MIDI: Grndlagen, Software, Synfhesize(
Listing des Menais: Quadrancid
Star-Net: Happy-Breispiel zum Rausfrennen

9/87: DFU: Spiele per Telefon
Recht: Diskussion zum Thema Raubkopierer
Specirum: Basic-Compiler zum Abtippen

10/ 87 Atari ST Grafik-u. Animafionsprogram
Test: Nintenda-Spielkonscle und Software
Vergleichsfest: Amiga, Atari ST, MS-DOS

11/87: Schwerpunkt: Pro und conlra
Indizienung
Vergleichstesf: 8-Bii-Computer

12/87: Spitzendrucker im Harfefest
Kampfprogromme im Computer

6/86; Hardware: Die TopTen der Matrixdruk-
ker / Software: Die besten Druckprogramme, Li-
sting des Monais: Tren Construction Set

8/86: Ubersicht: Sportspile for Heimeomputer
Schwerpunkt: Rund um Commodore / Tips &
Tricks fir Hordware-Basteleien

9/86: Zubehbr: Was es gibt und was es koslef
Schule v, Studium: Computersinsatz im Unterricht
Grundlagen: Das Innenleben des Computers

10/86: Premiere: Der SchneiderPC im Test
Gmﬁ:a: Hurd\grare, So{fvae, K(r:‘ulbgmlungﬁ Heiman-

1/88: Amigo konfra Afari ST/

11/86: Vel?\lfichstesh Heimcomputer auf einen
Juxprogramme: zum Abfippen.

Blick / DFU: Mit Datex-P rund um die Wel
Entscheidungshife: Hord- und Software
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|
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Die »Happy-Computer«-Sonderhefte bieten lhnen die Top-
Themen zu lhrem Computer: Spiele, Hardware, Progrum-
mieren, Anwendungen und vieles mehr.

Bestellen Sie bitte die gewlnschten Sonderhefte zum
Preis von jeweils 14,- DM mit der Zahlkarte auf
Seite 54.

SONDERHEFT 0007

SONDERHEFT 9903: SONDERHEFT 0001: SONDERHEFT 0004:

SCHNEIDER 1 SCHNEIDER 2 SCHNEIDER 3 SCHNEIDER 4

Alle Schneider- RS 232 Schitistelle  Basic fiir Einsteiger 60 Seifen Listings/
Computer im Ver- im Selbstbau/ und Fortgeschrit- Alles ober den Joy-

gleich/ Grafik-und  3-D-Grundlagen /
Soundprogrammie-  Listing: Maschinen-
rung sprache-Monitor

tene / Programmier-

ce/Kaufberatung:
kurs CP/M

Diskettenlaufwerke

SONDERHEFT 0012:
68000er 4

SONDERHEFT 0003:
68000er 1
Vergleichstabelle:
alle 68000-Compu-
ter/Einf0hrung in
GEM und C

SONDERHEFT 0006:
68000er 2
Programmierspra-
chen fir den Atari
ST/Umfassende
Amiga-Software-

SONDERHEFT 0009:
68000er 3
Video-Digitizer:
Bilder aus Bits und
Bytes/Der Atari ST
als Tonstudio

auf einen Blick/
Golem: Program-
ojekt fir den

SONDERHEFT 0017
SPIELE-TESTS

Programme unter
der lupe/ Spiele per Spiele-Tests/ Hallo

SONDERHEFT 0008:
COMPUTER ALS HOBBY
Heimcomputer-
Ubersicht: Hard-
ware, Software,
Listings zum
Abtippen

SONDERHEFT 0011:
SPIELE-TESTS

Die Kniiller des Jah-
res '86/ Spiele-Tips/
Tests: Grafik- und
Mustk-Seftware

SONDERHEFI’WII-
SPIELE-TESTS
Brondaktuelle

DFU/Risckkehr der
Video-Spiele

Freaks: Spiele-Tips
fur Insider

Alle Malprogramme:

2%, -
tit&e Sonderhefte im Uberblick

ASAPPL
L5 T

e comPp

SONDERHEFT 0002: SONDERHEFT 0020: SONDERHEFT 9902: SONDERHEFT 9901:
ATARIT ATARI XL SPECTRUM SINCLAIR
Hardware-Tests: Grundlagen Grafik-  Grofer Maschinen-  Utilities fur den
Floppy-Speeder/ Programmierung/  sprache-Kurs/viele  ZX81/Bauanleitung:
Turbo Basic zum Ab-  Dokumentation: Spiele- und Anwen-  Spectrum-Centro-
tippen Alles tberden XL dungslistings nics-Interface

SONDERHEFT 0013: SONDERHEFT 0018:

SONDERHEFT 0010 SONDERHEFT 0016:
SCHNEIDER 5 SCHNEIDER 6 SCHNEIDER 7 SCHNEIDER 8
Bastelei: Multifunk-  Einfihrung in MS- Giga-CADam CPC/ EPROMer/Program-
tionskarte im Selbsi-  DOS/Vergleichs- Tuning am CPC 464  miersprachen
bau/ grofer test: Textverarbei-
E‘loschinenspmche— tung for den CPC

urs

SONDERHEFT 0019: SONDERHEFT 0022: SONDERHEFT 0023:

ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN ST-MAGAZIN
Infos for Umsteiger  Kurse/ST-versténdlich Neue Perspektiven
Assembler Spielelistings in der Bildverarbei-

tung / 1st Word
komfortabler ma-
chen / Simulationen

Software/Hardwa

SONDERHEFT 0005:
PROGRAMMIER- )

RN SONDERHEFT0014:  SONDERHEFT 0015:
istings: Forth- und SOFTWARE-TESTHEFT ~ HARDWARE-TESTHEFT

Pilot-Interpreter /

i, Grafik, Musik, Text-

Computer, Monito-

Forth verarbeitung, re, Drucker, Massen-
Datenverwaltung, speicher, Eingabe-
Programmier- gerate, Akustik-

sprachen uvm. koppler und...
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Obliterator schieBt sich durch

Die  Weltraum-Foderation
hat groBe Sorgen: ein unbe-
kanntes Alien-Raumschiff mit
garantiert schlechten Absich-
ten fliegt Richtung Erde. Die

Antimaterie-Schilde des Ein-
dringlings wehren alle Versu-
che ab, ihn aufzuhalten. Der
Altestenrat hat eine schlaue
Idee: Mit dem Prototyp eines

‘.II”"

neuen Materietransporters
kénnte man versuchen, einen
bis an die Zahne bewaffneten
Einzelkdmpfer an Bord des
feindlichen Raumschiffs zu
strahlen. Besagter Einzel-
kédmpfer ist der »Obliterators,

< Ein Alien, das offensichtlich
noch nichi gefriihstickt hat, wird
auf den einsamen Kémpfer von
der Erde aufmerksam (Amiga)

zugleich Titelheld des neuen
Psygnosis-Programms, das in
Kiirze flr Amiga und Atari ST
erscheint. Er muB den Antrieb,
die Schutzschilde und die Waf-
fensysteme des Raumschiffs
vernichten, nebenbei noch In-
formationen sammeln und wie-
der heil entkommen.

Wenn man unangemeldet in
einem fremden Raumschiff
materialisiert und die Einrich-
tung auseinandernehmen will,
finden die Hausherren das we-
niger komisch. Der Obliterator
muB sich deshalb durchs Le-
ben ballern. Verschiedene
Waffen (Vorsicht, die Munition
ist begrenzt) und andere Ex-
tras helfen ihm bei seiner
schwierigen Mission.

Einen Test dieses Action-
Spiels findet |hr in der néch-
sten Power Play. (hi)

Computer-Comic
aus Frankreich

Zur Zeit taucht ein Comic-
Held nach dem anderen in
Computer-Spielen auf. Infro-
grames arbeitet gerade am
Spiel zur Comic-Serie »Bobox,
die mit Dr. Bobo aus anderen
Starkiller-Folgen nichts zu tun
hat. Bobo ist ein Zuchthéusler,
der in einem ziemlich merk-
wilrdigem Knast einsitzt, wo
auch die Warter so ihre
Macken haben. Bobos einzi-
ges Ziel: Ausbruch.

Das Programm wird aus
mehreren Teilen bestehen, in
denen der Spieler seine Ge-
schicklichkeit beweisen muB.
Bobo erscheint zunéchst flr
Atari ST, C 64 und CPC.  (hl)

Arger mit dem
hdsen Buch

Ein  Rollenspiel-Klassiker
kehrt zuriick: In »Questron«
muBte sich der geplagte Rol-
lenspieler gegen den bdsen
Mantor durchsetzen und ihm
das Buch der bosen Magie ent-
wenden. In »Questron ll« ver-
sucht man, das Buch loszu-
werden.

Natlrlich wird es bei diesem
Fantasy-Abenteuer eine groBe
Welt zu erforschen geben, die
mit Uber 60 Monstertypen be-
vélkert ist. Damit man sich
auch kréftig wehren kann, gibt

16

Bobo beim Kiichendienst - doch der nachste Aushruchversuch

kommt bestimmt (Atari ST-Version)

Ein Satellit fliegt mit - kein harmloser Bursche, sondern ein Baller-
Begleiter, den man bei »Katakis« gut brauchen kann (C 64)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

es jede Menge Waffen und def-
tige Zauberspriche.

Questron Il von SS.I. er-
scheint zuerst flr den C&4.
Umsetzungen sollen bald fir
Amiga, Apple Il, Atari ST und
MS-DOS-PCs folgen. Die Prei-
se werden je nach System etwa
zwischen 60 und 90 Mark lie-
gen (nur Diskette). (al)

Peng! Zisch! Knall!

Das deutsche Software-
Haus Rainbow Arts verdffent-
licht demnédchst den »R-
Type«-Verschnitt »Katakis« fir
den C64. Zirka zehn verschie-
dene Extrawaffen, die man
kombinieren kann, sollen fiir
Action auf dem Bildschirm sor-
gen. Besonders witzig ist der
Satellit, den man ans Raum-
schiff andocken kann. Wenn er
abgestoBen wird, vernichtet er
im Alleingang ganze Horden
von Angreifern. Zudem sollen
sich imposante Riesen-Sprites
auf dem horizontal scrollenden
Spielfeld tummeln.

Die einzelnen Level werden
von Kassette beziehungsweise
Diskette nachgeladen, damit
aufwendige und abwechs-
lungsreiche Grafik nicht durch
Speicherknappheit geféhrdet
wird.

Einen Test des Spielautoma-
ten R-Type, von dem der Kata-
kis-Programmierer offensicht-
lich inspiriert wurde, kann man
in Power Play 3 nachlesen.

(mg)
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Die Preistrager unserer Star
Trek-Aktion aus Power Play 1 ste-
hen fest. Bevor wir sie feierlich
bekanntgeben, schnell nach die
Antworten auf die Preisfragen:

1) Wie heiBt der schlitzohrige
Erste Offizier an Bord der En-
terprise? Antwort: Mr. Spock.

2) Wie viele Star Trek-Kino-
filme gibt es bis jetzt?
Antwort: vier.

3) Wie heiBt die berlihmte
Transportmethode, mit der Men-
schen durch Molekular-Zerbré-
selung von einem Ort zum ande-
ren gestrahlt werden? Antwort:
beamen.

Der 1. Preis, ein Atari ST kom-
plett mit Diskettenlaufwerk und
»Star Trek«-Spiel, geht an Uwe
Blimmel in llvesheim.

Je ein Star Trek-Shirt haben
folgende Leser gewonnen:

Die Star Trek-Gewinner

Holger Back, Hilden

Klaus Hartung, Bovenden
Volker Holloh, Salzgitter
Elsbeth Kiener, CH-Lansen
Markus Kukaszewski, Bochum
Manfred Maier, Miinchen

Bernd Quentin, Hann.-Minden
Thomas Reinhold, Mettmann
Bernd Schattenberg, Lampheim
Karl Schiitz, A-Wien

Jeweils ein Star Trek-Spiel fir
den Atari ST geht an:
Ingrid Badenbach, Bad-Rappenau
Henning Bleikamp, Recklinghausen
Albert Brandmeier, Moosburg
Christian Hoschek, Blidingen
Andreas Kurz, Durlangen
MNorbert Neisen, Rosdorf
Uif Peters, Hamm
Christian Popp, Kist
Klaus Rstat, Scheessel
Angela Wagner, Ebersbach

Vielen Dank an alle, die bei
dem Wetthewerb mitgemacht
haben! (hl)

Trolle sind auch nur Menschen

Nach dem Erfolg mit dem
»Shoot 'em up Construction
Kit« bereitet das Softwarehaus
Outlaw jetzt die Verodffentli-
chung seines zweiten Spiels
vor. »froll«  stammt vom
Programmier-Team  Denton
Designs, das der Software-
Welt von »Frankie goes to Hol-
lywood« bis »Eco« schon so
manches interessante Spiel-
Konzept bescherte.

Beim neuesten Denton-
Streich schliipft der Spieler in
die Rolle eines kleinen Trolls.
Seine Aufgabe: Kristall-Stlicke
in verschiedenen Zimmern
aufsammeln. Sein Grund: Er
will aus den Stlicken Amulette
formen. Der Haken an der Sa-

che: Grimmige Goblins stap-
fen herum, um unserem Troll
an die Wasche zu gehen.

Die unfertige C64-Version,
die wir bereits anspielen konn-
ten, 148t auf ein starkes Pro-
gramm hoffen.

Die Spielfelder werden un-
gewdhnlich aussehen (Troll
und Goblins kénnen auch an
der Decke entlangspazieren).
Die kleinen, sehr schén ge-
zeichneten und animierten
Sprites sehen sehr putzig aus.
Sofern Qutlaw nicht von einer
Horde boser Goblins uberfal-
len wird, werden wir Euch in
der ndchsten Power Play einen
Test des fertigen Spiels pra-
sentieren. (hl)

Rimrunner kommt angetrabt

Mit etwas Verspatung erscheint jeizt »Rimrunner«, das neue Spiel
von Palace filr Amiga, Atari ST (von dieser Version stammt das Bild)
C 64, CPC und Spectrum. Geboten wird Baller-Action mit einem
putzigen Saurier als Reittier.

Verminator fiir Amiga und ST

Nur fiir Amiga und Atari ST erscheint in Kiirze »Verminator« von
Rainbird. Bei diesem Action-Spiel mit zirka 250 Bildern kann man sich
Extras gegen Bargeld kaufen. Unser Vorab-Foto zeigt die ST-Version
des Programms.

Fortsetzung von Seite 11
Gegners einzunehmen oder
seinen Flugzeugtrager zu ver-
senken. Der Gegner wird na-
trlich das gleiche versuchen.
Dieses Ziel 148t sich aber nur
nach vielen Stunden, manch-
mal sogar Tagen verwirkli-
chen. Bis dahin werden Sie
viele Ihrer Flugzeuge und Pan-
zer verlieren. Deswegen mis-
sen Sie unbewohnte Inseln
einnehmen und mit den Roh-
stoffen neue Waifen, Benzin
und Ersatzteile produzieren.
Jedes Flugzeug und jeder
Panzer ist mit einer Fernsteue-
rung ausgestattet, so daB Sie
diese Gerédte fliegen/fahren,
als ob Sie im Cockpit sédBen.

2AY

Da Sie aber unmdglich zehn
Objekte auf einmal steuern
kénnen, haben alle Panzer und
Flugzeuge einen Autopiloten
eingebaut. AuBerdem gibt es
einen Formationsmodus, bei
dem Sie mehrere Flugzeuge in
einer Formation anordnen und
nur den Anfiihrer steuern. Die
anderen Flugzeuge folgen au-
tomatisch.

Neben Bomben und Lasern
kénnen lhre Fahr- und Flug-
zeuge mit verschiedenen spe-
ziellen Waffensystemen aus-
gerlstet werden, darunter bei-
spielsweise eine »Virus-Rake-
te«, die einen Computer-Virus
enthalt. Wird das Hauptquar-
tier einer feindlich besetzten

Insel mit dem Virus infiziert,
wird der Computer umgepolt
und gehorcht Ihren Befehlen.
AuBerdem hat die Fernsteue-
rung fir Panzer und Flugzeuge
nur begrenzie Reichweite.
Fliegen Sie einen Jet zu weit
weg, verlieren Sie die Kon-
trolle.

3D-Grafik mit
Wahnsinns-Tempo

Die Programmierer verspre-
chen, daB Carrier Command
die bisher schnellste 3D-Grafik
auf 16-Bit-Computern haben
soll. Erste Grafik-Demos, die
wir sahen, zeigten Grafik in der

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Geschwindigkeit von Stargli-
der, aber mit ausgeflllten,
mehrfarbigen Fldchen. Die
Programmierer von Realtime
haben auf diesem Gebiet
einen sehr guten Ruf, sie
entwickelten  beispielsweise
»Starstrike ll« fir den Schnei-
der CPC und setzten »Stargli-
der« auf den Spectrum um.
An Carrier Command wird
schon seit Februar 1987 gear-
beitet, die ST-Version soll bei
Rainbird Software im April er-
scheinen. Versionen flir Ami-
ga, Macintosh, MS-DOS-PCs,
Schneider CPC und Spectrum
sollen kurz darauf folgen. Der
Preis wird um die 70 Mark lie-
gen. (bs)
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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
Happy-Computer. Um an ihr
teilzunehmen, muBt lhr uns
eine Postkarte mit Euren drei
aktuellen Lieblingsspielen
schreiben (Unterteilt in 1., 2.
und 3.). Es kann sich dabei so-
wohl um Video- als auch um
Computerspiele handeln. Gebt
bitte auBerdem an, welchen
Computer Ihr besitzt und ob lhr
einen Kassettenrecorder oder
ein Diskettenlaufwerk habt.

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

Unverwiistlich: »California
Games« sicherte sich
erneut den 1. Platz

Videospiel-Besitzer sollten
schreiben, welches System sie
haben. Diese Angaben brau-
chen wir, um Euch im Falle ei-
nes Gewinns das richtige Spiel
zu schicken. Der Rechtsweg 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-
rade beriicksichtigt. Unter al-
len Einsendungen werden au-

Leser-Hitparade

Ruhiger Monat in den Software-Charts

Berdem jeden Monat zwdlf
Computerspiele verlost, damit
sich das Mitmachen auch
lohnt. Die Preistrager in die-
sem Monat sind:

IMarkus Bott, Dreieich

Volker Dietze, Trier

Karsten Harel, Halle

Jens Janke, Heilbronn

Manfred Kockmann, Ochtrup 3
Jiirgen Leitz, Stuttgart 1

Albert Miiller, Wiesenbach
Manuela Renneberg, Salzgitter 51
Mark-André Roth, Malente
Andreas Schneider, Brandscheid
Jorg Syberg, Rees 3

Mario Siepmann, Dierkshausen

Out Run (U.S.

() Kikstart 2 (Ma

Seit dem letzten Mal hat sich
nicht allzuvielin den Charts ge-
tan. Vor allem Eure Leser-Hit-
parade erweist sich als sehr
stabil: kaum Bewegungen in
den Top 10 und insgesamt we-
nig Neuzugénge. »Out Run«
und »Skate or die« haben einen
Platz unter den ersten 20 nur
knapp verpaBt.

Auch in den U.S.A. sind die
»California Games« jetzt Spit-
ze. Auffallend ist, daB altere
englische Programme, wie
»Paperboy« und »Gauntlets,
erst vor kurzem in Amerika ver-
Sffentlicht wurden und jetzt
munter die Charts hochklet-
tern.

In England ist Out Run trotz
vieler schlecnter Kritiken ein
Super-Verkaufserfolg gewor-
den. Das Comeback des Mo-
nats schafite der Prigelspiel-
Klassiker »Way of the Explo-
ding Fist«: Er ist jetzt bei Ma-
stertronic als Billigspiel fir 10
Mark zu haben und fegte
prompt in die Charts zuriick.

(hl)

Top 15 England

Gold)

Grand Prix Simulator (Code Masters)
Match Day 2 (Ocean)

stertronic)

Soccer Boss (Alternative)

0, T 5 g g 2 ]

bei der Leser-Hitparade
Wizball (Ocean)

Pirates (Microprose)

Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision)
Defender of the Crown
(Cinemaware/Mindscape)

World Games (Epyx/U.S. Gold)
Gunship (Microprose)

The Last Ninja (System 3)

The Bard’s Tale Il (Electronic Arts)

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

Test Drive (AccoladeIEIectronlc Arts)
Bubble Bobble (Firebird)
International Karate + (System 3)
Gauntlet (U.S. Gold)

Indiziertes Spiel
Elite (Firebird)
Indiziertes Spiel
Nebulus (Hewson)

Hits der Redaktion

. () Oids (FTL)
. () Dungeon Master (FTL)
(4)  Tetris (Mirrorsoft)

. ()  Great Giana Sisters (F!ambow Arts)
6. () Gradlus (Konami/Nintendo)

Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte)

-

L0 o OrLN S
=
=

( Combat School (Ocean)

(6) Star Wars (Domark)

(14) Fruit Machine Simulator (Code Masters)

(=) Magnificent 7 (Ocean)

(-}  Way of the Exploding Fist
(Ricochet/Mastertronic) -

- Beyond Zork (Infocom) e
; '_3p Helico __Zter Simulator (S|er

ATV Simulator (Code Masters)
California Games (Epyx/U.S. Gold)
Test Drive (Accolade/Electronic Arts)
BMX Simulator (Code Masters)

Joe Blade (Players)

Top 15 USA.

2)  California Games (Epyx)

Test Dri

(Accolade)

'_-Manlac Mansion (LucasfﬂmIActmsmn)
~ Gauntl i
Skate or die (Electranlc Arts)
~ Echelon (Access)

(Mindscape)

Mini-Putt (Aceolade)

(Aocoléde)

subjektiv. Es sind dla aktuellen

serer Spte\s-Tasier Anatol, Boris, Heinrich und Martin.
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" COMPUTERS FIELE

punkt hatten wir fir diese

Ausgabe nicht geplant.
DaB diesmal so viele neue Si-
mulationen vorgestellt werden,
ist reiner Zufall: Die verschie-
densten Softwarehduser verof-
fentlichten in den letzten Wo-
chen Programme dieses Gen-
res. Darunter befinden sich
neue Titel wie »Falcon«, »Thun-
derchopper« und »Stealth Mis-
sion« ebenso wie die lang er-
warteten 16-Bit-Versionen von
»Jet« und »Gunship«.

Einen Simulations-Schwer-

Fans von Flug-Simulationen werden in diesem Mo-

nat besonders gut bedient: Programme, mit denen

man Kampfhubschrauber und Jeis fliegen kann,
dominieren in unserem Computerspiele-Teil.

Action-Fans erwarteten mit
Spannung die Umsetzungen
der Arcadia-Spielautomaten
»Road Wars« und »Xenon, die
wir uns auf Amiga und ST an-
gesehen haben. Auch fiir MS-
DOS-PCs erscheinen jetzt im-
mer mehr kernige Ballerspiele:

Die Umsetzung von »Gryzor«
stellen wir Euch in dieser Aus-
gabe vor. Der angekiindigte
Test von =»Rolling Thunder«
muBte leider ausfallen, denn
uns erreichte eine fertige Test-
Version erst nach Redaktions-
schluB. Die Besprechung wird

nattrlich in der néchsten Po-
wer Play nachgeholt.

Bei den Tests geht es anson-
sten bunt gemischt zu: Strate-
gie- und Abenteuerspiele wie
»King of Chicago«, neue Sport-
Simulationen und »Shadow-
gate«, der Nachfolger zu »Un-
invited« runden den Computer-
spiele-Teil ab.

Ein auffallender Trend bei
der Computer-Verteilung: Der
Anteil von neuen Amiga-Spie-
1en steigt weiterhin von Ausga-
be zu Ausgabe. (hly

oboter sind zum Arbeiten

da. Das gilt auch dann,

wenn diese  Robo-
ter menschendhnlich ausse-
hen, immer freundlich sind und
ein liebenswirdiges Wesen
haben. Aber muB man einen
braven Roboter  wirklich
schlechter behandeln als ei-
nen Menschen?

Die Biocretes sind ein Volk,
das eigentlich niemand so
recht mag. Die Kerle haben alle
einen ganz schén fiesen Cha-
rakter. Ausgerechnet diesen
bésen Buben gelang es, eine
einzigartige Roboter-Spezies
zubauen: die »Oids«. Oids sind
kleine, fleiBige Kerlchen, die
zwar kein Herz, aber eine
Roboter-Seele haben. Ausge-
rechnet diese feinflihligen Ge-
schopfe werden von den Bio-
cretes zu hartesten Arbeiten in
ihren Fabriken gezwungen.
Fiir die Oids gibt es keine Mit-
tagspause und keinen Weih-
nachtsfreibetrag; Tag und
Nacht schuften sie und werden
nicht einmal gedlt. Die Biocre-
tes kiimmert das nicht: ein ver-
rosteter Oid wird einfach ein-
geschmolzen. .

Die Weltraum-Forderation
hat die Biocretes oft genug auf-
gefordert, die Oids besser zu
behandeln. Da alle Appelle
nicht fruchten, wird die Organi-
sation »Rettet die Oidsl« ge-
griindet, der auch Sie angehd-
ren. Mit einem kleinen Raum-
schiff statten Sie den Industrie-
Planeten der Biocretes Besu-
che ab, um deren Fabriken zu
vernichten und die Oids zu be-
freien.

Diese skurrile Hintergrund-
Geschichte gehort zu einem
neuen ST-Spiel, das man wohl
am ehesten als Mischung aus
»Gravitar«,  »Thrust«  und
»Choplifter« bezeichnen kann.
Das Kniffligste an Oids ist die

20

Rettet die Oids! Der Kampf um die Befreiung der
liebenswertesten Roboter des Universums fiihrt
Sie von Galaxis zu Galaxis.

Atari ST
69 Mark (Diskette) * FTL

Grafik 75 | I | I |
Sound 6.5 E

Power-Wertung |8.5 B

[ Joadl-]

1200 B=R © i is + +

Schlichte, aber detailreiche Grafik (ST)

Steuerung des dreieckigen
Mini-Raumgleiters. Man kann
ihn nach links und rechts steu-
ern sowie Schub geben. Das
Manévrieren durch enge Stel-
len wird zum Nervenkitzel, da
das Raumschiff erst allméhlich
auf den Schub reagiert und au-
Berdem durch die Gravitation
des Planeten angezogen wird.

Oids zu retten ist eigentlich
ganz einfach: Fliegen Sie Uber

eine Fabrik, geben Sie einen
gutgezielten SchuB ab und die
Fabrik fliegt mit einer attrakti-
ven Explosion farbenfroh in die
Luft. Die Oids laufen nun auf-
geregt auf der Planetenober-
flache herum. SchieBen Sie
nicht zu wild in der Gegend
herum, ein Oid kénnte getrof-
fen werden! Nun muB man
sachte landen; die Oids laufen
dann auf Ihr Schiff zu.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Oids ist schlichtweg eines
der besten Spiele, die es fiir
den Atari ST gibt. Dank der vie-
len, unterschiedlich schweren
Levels (von einfach bis fast un-
méglich) und des eingebauten
Editors ist fir beinahe endlo-
ses Spiel-Vergnligen gesorgt.
Und was alles fur Gags und
Gemeinheiten in den spéteren
Galaxien stecken...

Flr die effektvolle Grafik er-
halten die Programmierer ei-
nen Sonderpreis. Die nur milli-
metergroBen Oids-Sprites lau-
fen wundervoll animiert {iber
den Bildschirm, winken |hnen
zu und brennen Pixel fiir Pixel
ab, wenn man sie aus Verse-
hen mit dem Bord-Laser streift.
Scrolling und Sprite-Animation
ruckeln zwar minimal, doch
das stdrt den packenden Spiel-
Ablauf Uberhaupt nicht. Auch
die Sound-Effekte sind schlicht
aber wirkungsvoll. Und daB fiir
jede Galaxis die beste Punkt-
zahl auf Diskette gespeichert
wird, hat in der Redaktion das
Oids-Fieber auf einen neuen
Hochststand gebracht, SchlieB-
lich will jeder von uns der beste
Oids-Retter sein...

Wenn alle Oids eines Plane-
ten gerettet wurden, erscheint
das Mutterschiff wieder. Es
transportiert Sie einen Plane-
ten weiter, bis schlieBlich die
Oids einer ganzen Galaxis
(entspricht einer Spielstufe)
gerettet wurden. Dann fliegt
man zum Oids-Hauptquartier
in Oidromida und kassiert flr
jeden Geretteten nochmals
Bonus-Punkte.

AV,
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Galaxien selbst gemacht per Editor (ST)

Glauben Sie aber nicht, da
die Biocretes ihre Industriepla-
neten vollig unbewacht gelas-
sen haben. Im Laufe des
Spiels lernt man immer mehr
erfreuliche und unerfreuliche
Dinge kennen. Es gibt schuB-
kréftige Abwehrbasen, die
zum Teil mit Schutzschildern
versehen sind. Hier kommt
man nicht mit normalen Schis-

sen weiter, sondern muB eine
seiner wenigen Nova-Bomben
opfern. Andere Geschlitze het-
zen Raketen auf |hr kleines
Raumschiff - bevorzugt dann,
wenn man gerade mit einem
komplizierten Steuerungsma-
nover beschéftigt ist. Es gibt
auch Tirme, die durch ihre
Magnetstrahlung die Flugbahn
Ihres Gleiters beeinflussen.

Energie-Silos sind hingegen
gut Freund: landet man dicht
genug neben ihnen, wird der
Sprit-Vorrat aufgefiillt. Durch
Teleporterfelder kann man so-
wohl sein Schiff als auch
Schisse in Sekundenschnelle
an eine andere Stelle verset-
zen. Und der beste Freund des
Oids-Retters ist ohne Zweifel
der Energieschirm, der sein
Schiff vor Schiissen und Kolli-
sionen bewahrt. Sie sollten
den Schild aber nur sehr kurz
einsetzen, da seine Energie
rasch verbraucht ist. Er kann
dann zwar wieder aufgeladen
werden, doch das dauert ein
ganzes Weilchen.

Es gibt einen Editor, mit dem
man eigene Planeten und Ga-

Oids ist eines der wenigen
Computerspiele, die mich in
diesem Jahr bisher so richtig
begeistert haben. Es greift das
ebenso alte wie gute Gravitar-
Spielprinzip geschickt auf. Die
Steuerung ist wunderbar ver-
trackt (und dabei nicht zu fru-
strierend). Die vielen unter-
schiedlich schwierigen Plane-
ten und der Editor sorgen da-
flr, daB man zu diesem Pro-

laxien leicht selber zusam- gramm immer wieder gerne
menstellen kann. Mit den Pla- zurlickkehrt,

neten, die bereits auf der Oids ist einfach ein tolles
Programm-Diskette  gespei- Vergniigen, bei dem alles

stimmt - von der Anleitung bis
zum Spielwitz. Wer fiir seinen
ST ein Geschicklichkeits-/Acti-
on-Spiel sucht, dessen Niveau
Uiber dem der»SchieB-alles-ab-
was-sich-bewegt«Programme
steht, sollte sich dieses Pracht-
stiick unbedingt zulegen.

chert sind, ist man auch so ein
ganzes Weilchen beschéaftigt.
An der Rettungsaktion kénnen
allerdings nur Atarianer teil-
nehmen, dieihren ST an einem
Farbmonitor oder Fernseher
angeschlossen haben.

(hi)

The Train

c64
49 Mark (Diskette) * Accolade
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die Besatzungszeit geht
dem Ende entgegen. Alli-
ierte Truppen bereiten die Be-
freiung des Landes vor. Die Na-
zis haben inzwischen die kost-
barsten Gemélde Frankreichs
in einen Zug verfrachten las-
sen, der um Mitternacht den
Bahnhof von Metz verlassen
und nach Berlin fahren soll.
Die franztsische  Wider-
standsbewegung hat von die-
sem Plan Wind bekommen. Ihr
waghalsiger Plan: den Zug zu
entern, bevor er Metz verlaBt
und mitihm gen Westen zu fah-
ren. Dort warten bereits die Alli-
ierten, um die kostbare Ladung
in Empfang zu nehmen.
»The Train« ist eine spannen-
de Mischung aus Action-Spiel

2/AY)

F rankreich, August 1944:

und Lokomotiven-Simulation
mit drei Schwierigkeitsstufen.
Als furchtloser Kampfer der
Resistance klauen Sie den Na-
zis den Zug unter der Nase
weg. Auf der Fahrt in den We-
sten missen Stationen und
Briicken eingenommen wer-
den. Das bedeutet im Klartext,
daB man gegnerische Hecken-
schitzen oder Kanonenboote
abschieBen muB. Wahrend der
Zugfahrt greifen deutsche Flie-
ger an. Inden Stationen erféhrt
man einige nutzliche Informa-
tionen und kann Hilfe von den
Resistance-Kollegen  anfor-
dern. Das Lokfihrer-Talent ist
auch gefragt, denn bei zu hefti-
gen Bremsmandvern oder
Uberdruck kann es den Zug
zerbrdseln. (hl)
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Keine Fahrkarte? Macht nichts - klauen wir halt den ganzen Zug! (C64)

Heinrich: »Ganz schén was los«

chert; vor der Kassetten-Version
wird gewarnt, denn sie spielt sich
wegen der Nachladezeiten recht
zah.

Wer ein nicht allzu schweres
Spiel sucht, bei dem man eine
Weile gut beschattigt ist, wird an
The Train seinen SpaB haben.
Hatten die Programmierer mehr
Zufalls-Elemente ins Spiel ge-
bracht, wére das Programm ein
echter Spitzen-Titel geworden.

Tolle Grafik, gute Sound-
Effekte, viel Abwechlsung und
zunéchst eine hohe Motivation:
The Train ist ein Spiel, das einen
eine ganze Weile in Atem hélt.

Hat man die nicht allzu schwe-
re Mission erst einmal geschafft,
sinkt der Anreiz merklich ab.
Man kann dann immerhin noch
versuchen mehr Punkte zu sam-
meln. Bei der Disketten-Version
werden die High Scores gespei-
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Bahn frei - die Highway-Rabauken kommen (Amiga)

Ich hétte bestimmt keine Mark
in den Roadwars-Automaten ge-
steckt. Selbst als Computer-
Spiel kann es mich nicht begei-
stern. Im Gegenteil, ich finde es
recht langweilig. Der Zwei-Spie-
ler-Modus kann auch nicht mehr
viel retten. Die Motivation, sich
langere Zeit mit Roadwars zu be-
schéftigen, geht gegen null. Der
»Krieg auf der StraBe« entpuppt
sich als héchst simple Ballerai.

Martin: »Das soll ein Spielautomat sein?«

Das beste bei Roadwars ist die
beinahe stufenlose Drehbewe-
gung des Geschiitzes. Die (bri-
ge Grafik ist zwar ganz nett, doch
auf Dauer ziemlich einténig. Von
Abwechslung und Spielwitz hal-
ten die Programmierer anschei-
nend nicht viel.

Als Action-Spiel ist Roadwars
zu langweilig, als Geschicklich-
keitstest zu eintdnig und als Gra-
fik-Demo zu teuer. Nein danke.

Melbourne House

Amiga (Atari ST, C64, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)
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fast alle Arbeiten von Robo-

tern erledigt. Die Mensch-
heitlebt in Frieden und braucht
sich um nichts mehr zu kiim-
mern. In diese ldylle platzt eine
Hiobsbotschaft: Auf einigen
StraBen kam es zu Massenun-
glicken. Die Computer, die
normalerweise den Verkehr re-
‘geln, spielen verriickt. Harmlo-
se Sicherheits-Systeme wur-
den zu Todesfallen umpro-
grammiert. Irgend jemand muB
nun die StraBen entlang fah-
ren, und sie von dem Techno-
kram séubern.

Sie schnappen sich also ei-
nes der kleinen, wendigen
Raumschiffe, das mit Schutz-

Im 25, Jahrhundert werden

schirm und Schnellfeuerge-
wehr ausgestattet ist. Zum
Gliick kann man das Geschiitz
in alle Richtungen drehen,
denn die auBer Kontrolle gera-
tenen Sicherheits-Systeme be-
finden sich auf beiden Seiten
der StraBe. Sobald sie alle de-
fekten Einheiten zerstort ha-
ben, wird die nachste StraBe in
Angriff genommen.

Kleine, rote Kugeln, die sich
auf den StraBen tummeln, soll-
ten gemieden werden. Der
Schutzschirm kann nur eine
Kollision verkraften. Vorsicht
vor den Satelliten, die am Stra-
Benrand auftauchen. Road-
wars kann zu zweit gleichzeitig
gespielt werden. (mg)

Xenon

Atari 8T (Amiga)

69 Mark (Diskeite) * Melbourne House
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ichts als Arger mit dem

Weltraum: »Xenon« ist

ein Fall fir Action-
Spieler mit gutem Joystick und
noch besseren Reflexen, Die
Schurken vom Dienst sind hier
die Xenits, die in vier umfang-
reichen Levels bekampft wer-
den miissen. Das Spielfeld
wird dabei von oben nach un-
ten gescrollt. Das Gefahrt, mit
dem man ins Gefecht zieht, hat
eine praktische Eigenart: Es
verwandelt sich auf Leerta-
stendruck von einem Boden-
fahrzeug in einen Flieger und
umgekehrt.

Wer Extras bei Ballerspielen
liebt, wird reich beschert. Es
gibt nicht weniger als elf ver-
schiedene Dinge, mit denen
man sein Schiff aufriisten
kann. Von der vor(ibergehen-
den  Unsichtbarkeit  dber

durchschlagkréftigere  Laser
bis hin zu Beibooten, die mit
Extra-Feuerkraft helfen, ist ei-
niges geboten.

Mitten in einem Level st6Bt
man auf je einen Wéchter, der
sich als sehr harter Gegner
entpuppt. Zu allem UberfluB
werden einem beim Kampf ge-
gen diesen dicken Brocken die
meisten Extras abgezogen, die
man sich vorher erarbeitete.

Bei Xenon ist oft soviel los,
daB sich mancher Treffer gar
nicht vermeiden I14Bt. Man ver-
liert dann nicht gleich ein Le-
ben, sondern bekommt Ener-
gie abgezogen. Unterwegs
gibt es Energie-Extras, mit de-
nen man diesen Vorrat wieder
aufstocken kann. ST-Besitzer
kénnen das Programm nur mit
einem Farbmonitor oder Fern-
seher spielen. (hly
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Liswidi

i

Mit vielen Extrawaffen gegen noch mehr Aliens - nur keine Panik (ST)!

Es war Liebe auf den ersten
Blick, doch die Beziehung hielt
nicht lange: Xenon ist eines von
den Spielen, die zunédchst mehr
versprechen als sie halten. Gra-
fik und Sound sind gehobene
ST-Klasse: gutes Scrolling,
schon gezeichnete Gegner und
starke Musik. Doch es gibt leider
auch ein paar gesalzene spieleri-
sche Méngel.

Schon der erste Wéchter, der
einem im ersten Level begegnet,
ist nur sehr schwer zu besiegen -

Heinrich: »Kein Bund fiirs Leben«

vor allem deshalb, weil man hier
unsinnigerweise die meisten Ex-
trawaffen abgezogen bekommt.
Nahezu unspielbar wird das Ge-
schehen ab Level zwei, doch
wenn man hier hangenbleibt,
versdumt man nicht allzuviel: In
den weiteren Spielstufen wird
wenig Neues geboten.

Wer nicht gerade einen Hang
zum Masochismus hat, wird mit
Xenon nicht allzu gliicklich wer-
den - schade um die techni-
schen Stérken.

-2AY
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,Um bei 4th And Inches zu gewinnen
braucht man nicht nur die Tricks eines Spitzen-
Quarterback aus der obersten Liga, sondern auch
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- ' Top-Trai o0

wer vorstellbar, dalB es fiir
einen Football-Fan zuhause etwas auf-
regenderes gibt, selbst wenn es sich um den Saison-

héhepunkt handelt...den Syypyerbowl”
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“COMPUTERSPIELE

Hups, wer hat die Erde zerbriselt? Raumschiff Fire-
Fly wird sich an den zustindigen AuBerirdischen
ordentlich rachen, solang der Joystick halt.

C64 (Spectrum)

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Disketie) * Ocean

Das Weltraum-Insekt pirscht sich an einen Generator heran (C64)

Technisch gute Actionspiele
kénnen mich immer begei-
stern. Wenn dann auch noch
das Spielprinzip stimmt, bin ich
manchmal nicht zu halten. Und
Fire-Fly hat technisch einiges
drauf: sehr viel unterschiedli-
che und detailreiche Grafik,
makelloses Scrolling, tolle
Sound-Effekte und gut kompo-
nierte Melodien, die eine un-
heimliche Atmosphére schaf-
fen. Vor dem Spielen am be-
sten das Zimmer abdunkeln.

Auch spielerisch geféllt mir
Fire-Fly. Es ist kein typisches

»Rein-und-alles-abballern«-
Spiel, denn Ausweichen und
sparsamer, gezielter Einsatz
der Waffen spielen die Haupt-
rolle. Die tolle Stimmung wird
allerdings durch das Daumen-
Zwischenspiel in den Reakto-
ren angeknackst. In den ersten
drei Reaktoren eines Sektors
ist das Spiel mit Geschick zu
schaffen; im letzten l4uft es
aber so schnell ab, daB nur
noch Gliick hilft. Dieser Fehler
paBt nicht in das ansonsten
sehr packende Spiel, das mich
schon einige Stunden an den
Monitor gefesselt hat.

24

as Raumschiff »Fire-Fly«

kehrt nach einer jahr-

zehntelangen  Expedi-
tion in den Tiefen des Welt-
raums zur Erde zuriick. Dum-
merweise ist dort, wo die Erde
sein sollte, nur noch ein Hau-
fen kleiner Gesteinsbrocken.
Im Gegenzug hat es sich ein
auBerirdisches Volkchen in un-
serem Sonnensystem bequem
gemacht. Da sich das die
Jungs und Méadels von der
Fire-Fly aber gar nicht gefallen
lassen wollen, sucht man nach
einer Chance, die AuBerirdi-
schen aus dem Sonnensystem
zu vertreiben.

Wie schon in so vielen
Science-Fiction-Spielen muB
man auch diesmal einen
Hauptreaktor vernichten. Der
befindet sich am rechten Rand
eines interplanetaren Gitters.
Die Fire-Fly befindet sich na-
tirlich am linken Rand dieses
Gitters. Sie miissen sich also
durch das Gitternetz hindurch-
schlagen, um an den Hauptre-
aktor zu kommen.

Jedes Gitter-Kastchen ist ein
von den Aliens gesicherter
Weltall-Sektor. Wenn Sie einen
Sektor anwéhlen, wird die Fire-
Flyinihnteleportiert. Um einen
Sektor zu rdumen, missen Sie
vier Energie-Zellen aufspiiren
und zerstéren. Haben Sie eine
Energie-Zelle gefunden und
deren Schutzschirm geknackt,
entscheidet ein einfaches Re-

Warum gebe ich mich eigent-
lich mit dieser feurigen Fliege
ab? Spielerisch Baume reibt sie
keinesfalls aus: Viele labyrinth-
artige Levels, ein wenig Ballern
und viel Reagieren stehen auf
der Tagesordnung. Die techni-
sche Qualitédt reiBt hier einiges

heraus, wie das bei vielen Action-
Spielen ja der Fall ist. Die acht
Plasma-Bélle, die um die Fire-Fly
kreisen und nach Geballer wie-
der zurlickgeflitzt kommen, se-
hen zu siB aus.

Fire-Fly ist sicher ein (ber-
durchschnittliches, aber keines-
falls ein (berragendes Spiel.
Trotz guter Aufmachung reiBt es
mich nicht zu stundenlangen
Sessions hin. Wer ein Action-
Spiel sucht, bei dem es weniger
auf permanentes Geballer als
auf geschicktes Steuern an-
kommt, sollte sich Fire-Fly ein-
mal ansehen.

Das interplanetarische Gitter zeigt den langen Weg zur Lisung (C 64)

aktions-Spiel, was mit der Zelle
geschieht: Auf dem Bildschirm
erscheint ein Daumen, der ab-
wechselnd nach oben und un-
ten zeigt. Driicken Sie den Feu-
erknopf, wenn der Daumen
oben ist, haben Sie die Zelle
ausgeschaltet. Ansonsten
heiBt es: noch mal probieren.
Sind alle vier Energie-Zellen
zerstdrt, geht es zurlick zum
Gitternetz, wo Sie sich den
néchsten Sektor aussuchen.

Manche Sektoren sind un-
Uberwindbar (Planeten-Sym-
bol), andere nur durch ein kur-
zes Reaktionsspiel zu gewin-
nen oder zu verlieren (Pfeil-
Symbol).

Die Sektoren werden natiir-
lich von einer Vielzahl seltsa-
mer Alien-Raumschiffe be-
wacht. AuBerdem schieBen die
Raumschiffe und die Energie-
Zellen auf Sie. Kollisionen mit
Alien-Schiffen  beschéadigen

Ihr Schiff ebenso wie das An-
rempeln von Reaktoren und
anderen Weltraum-Hindernis-
sen. Wird lhr Raumschiff zu
sehr beschadigt, verlieren Sie
eines von drei Leben.

Zum Gliick wird die Fire-Fly
von acht kleinen Oct-O-
Phonic-Plasma-Béllen um-
kreist, die Sie per Feuerknopf
losschicken konnen, Gegner
zu vernichten. Wie ein Bume-
rang kehren die Bélle nach ei-
ner Weile zuriick, Manche
Aliens verwandeln sich bei Be-
schuB in einen niitzlichen Ge-
genstand, beispielsweise ei-
nen Benzinkanister, den man
aufsammeln sollte. Erwischt
man einen roten Fisch, wird ei-
ne Kettenreaktion ausgeldst:
Von allen Installationen eines
Sektors fallen blaue Tropfen.
Sammelt man diese auf, wird
die Fire-Fly teilweise repariert.

(bs)
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Task Il

C64
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) *« Databyte
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oran erkennt man, daB
ein Spiel einer engli-
schen Softwarefirma

von deutschen Programmie-
rern stammt? Ganz einfach:
Der deutschsprachige Teil der
Anleitung ist verstindlich und
provoziert keine ungewollten
Lacher! So geschah’s bei Data-
byte, wo das bundesdeutsche
Programmierer-Trio Hemmer,
Roth und Endler sein Action-
Spiel »Task lll« verdffentlichte.

Einbdser Sternen-Kaiser hat
eine komplette Galaxis er-
obert. Der Spieler tbernimmt
die Rolle des unverzagten Hel-
den Prinz Troma, der mit sei-
nem Raumschiff durch 16 Le-
vels sausen muB, um den Kai-
ser zu besiegen.

Das Ende jedes Levels muB
innerhalb eines Zeitlimits er-
reicht werden. Fir jede Sekun-

de, die man weniger braucht,
erhalt man Bonus-Punkte. Im
Weltraum trifft man auf die ver-
schiedensten  gegnerischen
Raumschiffe, Hintergrundgra-
fik-Teile, an die man nicht sto-
Bendarf und natiirlich auch Ex-
trawaffen. Man kann flr sein
Raumschiff mehr Geschwin-
digkeit, flottere Schiisse nach
vorne, hinten und den Seiten
erwischen. Es gibt auch einen
kleinen Satelliten, der vor An-
greifern beschiitzt. Hat man
die »Notreserve«, kann man
Extras auf Vorrat sammeln. Ein
weiteres Extra macht die Geg-
ner langsamer und fetzige
Smart Bombs l6st man durch
Druck der Leertaste aus. Extra-
Raumschiffe bekommt man fiir
jeweils 100000 Punkie. Bei der
Disketten-Version werden die
High Scores gespeichert. (hl)

Nicht anrempeln, abschieBen: im Weltraum nichts Neues (C 64)

Spieler mit einer Vorliebe flirs
Unmdgliche werden an Task Il
ihre helle Freude haben. Scrol-
ling und Gegner sind dermaBen
schnell, daB man hier nur mit
sehr guten Reaktionen einen
Blumentopf gewinnen kann.
Zahlreiche »Game Overs«lassen
sich auf keinen Fall vermeiden,
da man sich an vielen Stellen ei-
ne feste Route merken muB, um
durchzukommen.

Technisch hat mir Task Il gut
gefallen. Die rasante, farben-

Heinrich: »Manche mdgen’s schnell«

préchtige Grafik, die spritzigen
Sound-Effekte sowie die tolle
High Score-Musik haben inter-
nationale Klasse. Das Spielprin-
zip ist allerdings ein wenig sim-
pel und der ganze Ablauf fiir ei-
nen Normalspieler eine Spur zu
schwierig. Fortgeschrittene, die
ein geradliniges, effekireiches
und herausforderndes Baller-
spiel suchen, werden am ehe-
sten ihren SpaB an Task Il ha-
ben. Fur meinen Geschmack ist
es zu frustrierend.

C64

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskeite) * English Software
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Der Magnet will dem Roboter an die ICs (C64)
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itter sterben nicht aus:

Auch im Jahr 3002 pri-

geln sich die tapferen
Recken aus dem Mittelalter,
was das Zeug hélt. Allerdings
wurden im Lauf der Jahrhun-
derte die schwertschwingen-
den Kdmpfer durch Kampfro-
boter und Pfeil und Bogen
durch Laserwaffen ersetzt.

In »Knight Games ll« gibt es
drei Teilspiele mit mehreren
Levels, die einzeln geladen
werden und dann komplett im
Speicher stehen. Fiir den zwei-
ten und dritten Teil des Spiels
braucht man einen Zugangs-
Code, den man bekommt,
wenn man den vorherigen Teil
geschafft hat.

Im ersten Spiel klaubt man
kleine Ritterfiguren mit einem
Kampfroboter auf und muB sie
zu einer Plattform bringen. Da-
bei versuchen allerlei Bose-
wichter, dem Roboter Energie
abzuziehen. Der zweite Teil
spielt im Weltraum, wo man
Vorrate sammeln muB. Hier be-
hindern den armen Robot
ebenfalls verschiedene Geg-
ner, die ihm Kraftreserven ab-
zwacken wollen. Im letzten Teil
kann man entweder gegen den
Computer oder einen mensch-
lichen Mitbewerber antreten.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Anatol: »Arme Rittersleut’«

Was das mit Rittern zu tun
haben soll, ist mir schleierhaft.
Einziger Bezugspunkt zwi-
schen Rittern und Robotern ist
das Blech - wobei wir gleich
beim Spielprinzip wéren.

Im ersten Spiel muB man Fi-
guren aufsammeln und sie an
einer Plattform abliefern. Hat-
tenwir das nicht schon einmal?
Eben. Das erste Spiel entpuppt
sich schnell als ein »Defender«-
Verschnitt. Leider ist das Vor-
bild um Klassen besser. Auch
die anderen beiden Spiele
hauen niemand aus der Ri-
stung.

Wer sich einen wirdigen
Nachfolger zu den acht Kampf-
sportarten von »Knight Ga-
mes« erwartet, braucht sich
Knight Games |l erst gar nicht
anzuschauen. Hier hat man
einfach einen alten Namen mit
drei  mittelmé&Bigen  Action-
Spielen gemixt. Ein wenig
Turnier-Stimmung kommt nur
im dritten Teilspiel auf.

Es gilt, drei Turnierrunden
durchzustehen. Die futuristi-
schen Sportarten sind das Di-
senturnier, ein  beherztes
Lichtsébel-Duell und zu guter
Letzt ein wenig Photonketten-
Rasseln. (al)
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Der Star der Action-Spiele macht jetzt in Strategie:
Andrew Braybrooks neues Spiel »Morpheus«
strengt neben der Joystick-Hand auch den Kopf an.

lektuellen: Die Super-Intelli-

genz »Morpheus« hat raus-
gekriegt, wie man aus dem
Nichts ein kleines Universum
erschafft. Indem er negative
und positive Ladung voneinan-
der trennt, kann Morpheus die-
se Universen stabil halten und
sogar immer weiter ausdeh-
nen. 50 solcher Mini-Univer-
sen gibt es und im funfzigsten
macht sich Morpheus ein
schénes Leben.

Der Haken an der Geschich-
te: So ein Mini-Universum
braucht Platz. Und dieser Platz
wird unserem Universum ab-
gezogen. Je mehr Platz Mor-
pheus’ Universen beanspru-
chen, desto enger wird es bei
uns. Also gilt es, Morpheus zu
vernichten, bevor unser Uni-
versum total zusammenfallt.

Doch da sich in der Zukunft
die Politiker noch nicht mal ei-
nigen kénnen, wenn das Uni-
versum auf dem Spiel steht,
muB eine private Firmaran, um
unsere Existenz zu retten. Sie
tibernehmen die Rolle des

lmmer Arger mit den Intel-

Vernichten Sie die Orbitale, die
das Universum stabilisieren »
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wagemutigen  Piloten, der
mit speziellen Raumschiffen
durch die fiinfzig Universen
reisen und diese vernichten
soll. Ihr wissenschaftlicher
Stab entwickelt in der Zwi-
schenzeit Extra-Waffen und
neue Schiffe, die Sie sich bei
Bedarf kaufen. Glicklicherwei-
se kriegen Sie Geld flr die Ver-
nichtung der feindlichen Uni-
versen und der darin lebenden
Wesen, so daB Sie sich die
neue Ausriistung auch leisten
kénnen.
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<« Nach dem Andocken darf
man Extras kaufen

Wie vernichtet man aber nun
ein Universum? Der Kern jedes
Universums, Nukleus ge-
nannt, hat 32 Orbitale im Raum
verstreut. Durch die Orbitale
werden die Universen stabil
gehalten. Wenn Sie geniigend
Orbitale (je nach Universum
ein bis zehn) vernichtet haben,
kann der Nukleus die Stabilitat
nicht mehr aufrechterhalten,
vernichtet alle anderen Orbita-
le und schlieBlich sich selbst.
Danach féllt das Universum
zusammen.

Die Universen werden von
den Morphai bewohnt. Mor-
phai sind halbintelligente We-
sen, die sich nicht um das
Schicksal der Universen kiim-
mern, aber einen Selbsterhal-
tungstrieb haben. Da die Mor-
phai bei Kollisionen aber Ener-
gie aus lhrem Schiff abziehen
und es so zerstoéren kdnnten,
missen Sie manchmal die
Morphai vernichten. Das setzt
nun einen Lern-ProzeB der
Morphai in Gang: Sie werden
zum Feind der Morphai und
diese beginnen sich zu vertei-
digen und Sie spéter sogar
heimtiickisch anzugreifen. Da-
durch wird es natirlich immer
schwerer, die Universen zu ver-
nichten. AuBerdem werden die
Morphai langsam gegen lhre
Bewaffnung immun; also mus-
sen Sie ab und zu lhre Waffen
wechseln. Angeschossene Or-
bitale kdénnen ebenfalls Mor-
phai auf Sie hetzen, und ein
verletzter Morphai kann zu ei-
nem Kamikaze-Angriff iberge-
hen und wird so zu einer todli-
chen Gefahr.

Die komplizierte Handlung
von »Morpheus« wurde hier et-
was vereinfacht dargestellt.
Das neue Spiel von Andrew
Braybrook hat viele Spezial-

P

i-te

Regeln und wimmelt nur so
von wichtigen Details. Das uns
vorliegende, deutschsprachi-
ge Handbuch hat auch knappe
40 Seiten im DIN-A4-Format.

Das Spiel teilt sich in zwei
Phasen, eine Action- und eine
Einkaufs-Phase. In der Action-
Phase steuern Sie lhr Raum-
schiff durch das Universum.
Das Schiff bleibt konstant an
einer Stelle stehen, der
Sternen-Hintergrund und alle
Sprites bewegen sich aber so
um das Schiff, daB der Ein-
druck von Bewegung entsteht.
Das Schiff kann nicht gedreht
werden und schaut immer mit
der eingebauten Laser-Kano-
ne nach rechts. Es ist sehr tra-
ge und braucht deswegen zum
Beschleunigen und Abbrem-
sen einige Zeit.




Das Spielen und Testen von
Morpheus war ein Wechselbad
der Gefiihle. Mal war ich begei-
stert von der Spielidee und wollte
ein»Gut«geben, mal warich stin-
kesauer wegen der unndtig kom-
plizierten Regeln und der Anlei-
tung, die mich total verwirrt hat.

Technisch ist Morpheus ein
Meisterwerk: Pixelgenaue Gra-
fik, detailreiche, mitreiBende
Sound-Effekte, sauberes Scrol-
ling und dutzende von Sprites
entziicken den Spieler. Aber ich
wage zu behaupten, daB nie-
mand ohne fremde Hilfe, nur mit
der Anleitung ausgestattet, die-
ses Spiel verstehen wird. Auch
ich habe das Spiel erst kapiert,
nachdem ich einige Artikel aus
englischen Zeitschriften gelesen
und mich mehrere Stunden rat-
selnd mit Morpheus beschéftigt
hatte.

Vieles ist einfach unnétig kom-
pliziert. Dazu gehdrt auch die
Steuerung: Das riesige Raum-
schiff steuert sich wie ein Tankla-
ster bei Glatteis. Kauft man sich
Extra-Waffen ein, muB man die-
se jedesmal vor der Benutzung

aktivieren. In dieser Zeit ist das
Schiff fur eine knappe Sekunde
auBer Kontrolle. Bedienung nur
Uber Joystick in allen Ehren,
aber bei dem komplexen
Steuerungs-System hétte es
wohl nichts ausgemacht, ein
oder zwei Kommandos auf die
Tastatur zu legen.

Wichtiger als Reaktions-Ver-
mogen st in jedem Fall der richti-
ge Einkauf von Extra-Waffen und
-Systemen. Wer sich hier keine
genauen Strategien Uberlegt,
wird ab dem 15. Universum in
echte Schwierigkeiten geraten.
Leider werden im Programm nur
englische Abkirzungen flir die
16 erhéltlichen Systeme gege-
ben. So muB man regelmé&Big in
der Anleitung nachschlagen,
was ein IC, was ein VP und was
ein SD ist. Leider werden die Ex-
tras in der Anleitung in zufélliger
Reihenfolge beschrieben. Die
dauernde Sucherei geht schnell
aufdie Nerven und bald legt man
sich selber eine Referenz-Karte
an, die dem Programm nur in ei-
ner englischen Version beiliegt.

Obwohl hinter Morpheus ein
gutes Konzept und brillante tech-
nische Qualitét stehen, kann ich
nicht ganz zufrieden sein. Unnd-
tig viele Spielregeln und
schlechte Kontrolle (iber das
Schiff sowie die verwirrende An-
leitung, die den Spieler teilweise
im Regen stehen |46t, machen
aus einem sehr guten Spiel ein
Argernis fiir den Spieler.

Wenn Sie sich genigend
Geld verdient haben, kdnnen
Sie an einer Raumstation an-
docken und Extra-Systeme

und -Waffen kaufen. Dabei
geht es zu, wie im richtigen Le-
ben: Wer einen Turbo-Laser
bestellt, muB erst ein paar Zeit-
einheiten (Timeslices) warten,
bis er geliefert wird. Je nach
GroBe des Schiffs passen bis
zu sieben Zusatzsysteme und
vier Extra-Waffen an Bord. Es
gibt 16 verschiedene Systeme,
die wiederum in verschiede-

AV

nen Stérken lieferbar sind. Sy-
steme sind nur eine gewisse
Zeitlang erhéltlich, alte, tiber-
holte Systeme im Bestell-Kata-
log werden durch modernere,
leistungsféhigere ersetzt.

Zu Spielbeginn hat man nor-
malerweise kein Geld und muB
sich durch die ersten Level oh-
ne Extra-Waffen durchschla-
gen. Aber wer sein Raumschiff
verloren hat und eine neue Par-
tie beginnen will, kann das ver-
diente Geld aus dem vorheri-
gen Spiel libernehmen. Aller-
dings gibt es hier ein Limit,
tber das hinaus keine Uber-
nahme mdglich ist. Wer Gber
den achten Level hinausge-
kommen ist und sich dazu in
die High-Score-Liste eintragen
durfte, kann sich ab sofort aus-
suchen, in welchem Level das
Spiel beginnen soll. Diese In-
formation wird zusammen mit
der High-Score-Liste bei der
Disketten-Version gespei-
chert, Wer also einmal den 49.
Level erreicht hat, braucht sich
nicht mehr durch die ersten 48
zu schlagen. Leider geht diese
Information bei der Kassetten-
Version beim Auschalten des
Computers verloren. (bs)
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Wir brauchen némlich Verstérkung! Seit zwei Jahren produziert
RAINBOW ARTS hochwertige Software fir Heimcomputer.
Unsere Produktpalette umfaBt Anwendungssoftware und Tele-
spiele. Auch im néichsten Jahr sollen viele interessante und
innovative Spiele verdffentlicht werden. Daher planen wir eine
Erweiterung unserer Entwicklungsabteilung. — Machen Sie lhr
Hobby zum Beruf!

Wenn Sie gute Kenntnisse inden nachfolgenden Bereichen haben,
kdnnen wir lhnen die Mitarbeitin einem jungen unkonventionellen
Team anbieten. Bei uns haben Sie die Maglichkeit, Ihre Creativitét
voll auszuleben!

Im einzelnen suchen wir:

L Grafihern

lhr Aufgabenbereich beginnt bei der Mitarbeit am Konzept eines
Spiels. Danach wird in enger Zusammenarbeit mit dem
Programmierer die Grafik erstellt. Sie sollten Erfahrung im
Gestalten von Hintergrundmotiven und im Erstellen von beweg-
ten Figuren haben. Sonderliche Programmierkenntnisse sind
nicht erforderlich.

prgmwtmm

Das Programmieren in Assembler auf einem géngigen Home-
computer ist eine lhrer leichtesten Ubungen. Sie haben das
Durchhaltevermégen auch komplexere Programme zu erstellen,
Das ,Tiifteln’ an Problemen und Feinheiten liegt Ihnen ebenfalls,
Dann sollten Sie sich schnellstens mit uns in Verbindung setzen!

5. Jir Programm

Sie haben schon ein Spiel geschrieben? RAINBOW ARTS ist auch
am Ankauf von fertigen Produkten sehr interessiert. Wir kénnen
lhnen eine weltweite erfolgreiche Vermarktung garantieren.
Unsere Honorierung besteht aus fairen Festzahlungen und
Umsatzbeteiligungen. — Lassen Sie sich von uns ein Angebot

Rainbow
XXX Arts

Wenn wir lhr Interesse geweckt haben, dann setzen Sie sich bitte
schriftlich oder telefonisch mit uns in Verbindung:

RAINBOW ARTS Software GmbH
Minsterstr. 27 - 4830 Gitersloh 1
Telefon 05241-16888/26688
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Hunter’s Moon
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as hat man nun davon,

wenn man zu nahe an ei-

nem schwarzen Loch
vorbeifliegt. Sie sind dabei mit
Ihrem schnittigen Raumschiff
»Hunter« durch eine Raum-
Zeit-Dimensionsfalte in ein an-
deres Universum katapultiert
worden. In diesem Universum
wimmelt es von auBerirdischen
Arbeitern, die nichts anderes
zu tun haben, als seltsame
Strukturen im Weltall zu bau-
en. Dummerweise bauen die
Arbeiter die Strukturen genau
um die »Starcells«< herum, klei-
ne Energiezellen, die Ihrem
Raumschiff die Kraft geben,
von ‘Universum zu Universum
zu hiipfen. Ihre Aufgabe ist es
also, sich einen Weg durch die
Strukturen zu schieBen und

auf jedem Level alle Starcells
einzusammeln.

Sie kdnnen zwar die Struktu-
ren zerstdren, nicht aber die
Arbeiter selber, die in Windes-
eile wieder aufbauen, was Sie
zerschossen haben. Deswe-
gen missen Sie trotz aller Feu-
erkraft stdndig auf der Hut
sein, nicht in eine frisch aufge-
baute Struktur zu fliegen. Je-
desmal, wenn Ihnen das pas-
siert, verlieren Sie eines lhrer
sechs Leben.

»Hunter’'s Moon« hat insge-
samt 128 Levels, die auf 16
Sonnensysteme verteilt sind.
Jedesmal, wenn Sie ein Sy-
stem beenden, gelangen Siein
eine Bonus-Runde in der man
sich Extra-Leben und Schutz-
schilde verdienen kann. (bs)

Abstrakte Grafik, solide Ballerei (C64)

Schade, daB sich das Raum-
schiff bei Hunter's Moon so
schlecht steuern 1&Bt. Sonst wiir-
de mir das Spiel noch mehr SpaB
machen. So ist Hunter's Moon
aber nur ein Action-Spiel mit ei-
nem guten Konzept und durch-
schnittlicher Ausfiihrung. Rich-
tig gut sind nur die Musik und
Soundeffekte. Die Titelmusik er-
innert an Horror-Streifen von
John Carpenter und schafft sanf-
tes Gruseln. In den héheren Le

Boris: »Gutes Konzept mit technischen Schwichen«

veln gibt es sehr ungewshnliche
Sound-Effekte, die man niemals
von seinem C84 erwartet hétte.
Das Scolling der Grafik ist zwar
OK, trotzdem sieht alles recht
langweilig aus. Die auBerirdi-
schen Aufbauten sind blockhaft
und phantasielos. Auf hdheren
Levels kommt wenig Neues da-
zu. Spielerisch wird viel Action
und Geschick, eine Prise Logik
und auf Dauer leider nur wenig
Abwechslung geboten.

Gefahrliche Pixel-Pracht im Plattform-Teil (C64)

Die Absicht, zwei unterschied-
liche Spielarten miteinander zu
koppeln, ist im Prinzip lobens-
wert. Leider ist den Programmie-
rern der Action-Teil miBgltckt.
Bis auf die Besonderheit mit den
beiden Blickwinkeln, aus denen
man das Raumschiff sieht, ist die
Ballerei ausgesprochen dlrftig.
Das Plattformspiel dagegen hat
mich positiv (iberrascht. Die Gra-
fik ist zum Teil atemberauben-

Martin: »Nur zur Halfte gutgegangen«

dend. Vor allem die Monster-
Sprites sind sehr eindrucksvoll.
Der Geschicklichkeits-Teil ist
der weitaus interessantere von
beiden. Mir wére es lieber gewe-
sen, die Programmierer hétten
die Ballerei weggelassen, und
daflir das ohnehin eindrucksvol-
le Plattformspiel noch weiter ver-
feinert. Dieser Misch-Masch aus
zwei total verschiedenen Spiel-
arten ist nicht ganz mein Fall.
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as Galaktische Imperi-

um hat beinahe die gan-

ze heimische Galaxis
erobert - bis auf den winzigen
Planeten »Octapolis«. Acht
Stédte auf dessen Oberflache
trotzten bis heute erfolgreich
den Flotten des Imperiums.
Hunderte von erfahrenen Séld-
nern wurden angeworben, die
Stadte zu vernichten. Alle ha-
ben versagt. Nun sind Sie an
der Reihe.

Sieht man von der dramati-
schen Hintergrundgeschichte
ab, prasentiert sich Octapolis
als ungewdhnliche Kombina-
tion aus Action- und Geschick-
lichkeits-Spiel. Der Action-Teil
erinnertaufden ersten Blick an
das Ballerspiel »Sanxion«. Das
Gefecht wird aus zwei Blick-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

winkeln gezeigt. Zu diesem
Zweck ist der Bildschirm in der
Mitte geteilt. Sie sehen I|hr
Raumschiff sowohl von oben
als auch von der Seite. Feindli-
che Abfangjdger machen Ih-
nen das Leben schwer. Nach
kurzer Zeit dirfen Sie landen.

Nachdem man die Action-
Sequenz (berstanden hat,
geht es im Untergrund weiter.
Gutes Timing und Fingerspit-
zengefiihl beim Springen sind
gefragt. Innerhalb eines Zeitli-
mits miissen Sie fiinf R&ume
mit unzéhligen Plattformen
und Monstern durchqueren.
EinLaser ist Ihre einzige Waffe.
Leider sind die Monster dage-
gen immun. Meistern Sie auch
diese Aufgabe, wartet schon
die zweite Stadt. (mg)
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Der Spielwilz wurde das erste Opfer dieser Lasersalve (C64)
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uerst begann es ganz

harmlos: Die Triebwerke

hatten einen kaum merk-
lichen Leistungsabfall. Nicht
einmal Scotty hétte eine Erkla-
rung dafiir gehabt. Die Crew
des Raumkreuzers achtete
nicht besonders darauf.

Dann wurde es schlimmer,
Die Diisen verloren an Schub-
kraft, obwohl sie auf voller Lei-
stung liefen. Dann wurde es
der Besatzung der »Thunder-
cross« schlagartig klar: Ein
Traktorstrahl hatte das Schiff
erfafBit. Da zischten auch schon
Massen von feindlichen Schif-
fen am Heck vorbei. Kurz dar-
auf wird im Weltraum wieder
kraftig geballert.

Die »Thundercross« ist ein
kreuzformiges, ziemlich gro-
Bes Schiff, mit vier Bordkano-
nen, die nach oben, unten,
rechts und links feuern kén-
nen. Zusétzlich ist noch eine
weitere diagonale Kanone zu
bedienen, die immer in die
Richtung feuert, in die man
den Joystick driickt.

Thundercross ist ein einfa-
ches Action-Spiel: Ein Raum-
schiff fliegt von links nach
rechts durchs All und muB sich
gegen anfliegende Gegner

Anatol: sTrauer in der Galaxis«

Da wollten die Programmierer
besonders originell sein: Um zu
schieBen, muB man den Feuer-
knopf gedrlickt halten und am
Joystick ritteln, was das Zeug
halt. Spatestens nach 20 Minu-
ten schmeiit man ihn voller Wut
in die Ecke und massiert sich
den schmerzenden Arm.

Es gibt keine Extrawaffen, gro-
be Grafik, kimmerliche Sprites
und Farb-Delikatessen wie griine
Schilsse auf grinem Hinter-
grund (!), die demenisprechend
gut zu erkennen sind. Grafik und
Spielwitz sind bei Thundercross
vollig verlorengegangen. Zur Eh-
renrettung gibt es eigentlich nur
wenig zu sagen: Die Musik ist
sehr anstandig und das Spiel hat
eine High-Score-Liste. Ob das je-
mandem 40 Mark wert ist?

wehren, die von allen Seiten
kommen. Hin und wieder muB
auch auf sehr groBe Turmauf-
bauten geballert werden, die
sich kraftig wehren, Das Schiff
hat einen Schutzschild, der
langsamin die Knie geht, wenn
er beansprucht wird. Ist der
Schild weg, ist es beim néch-
sten Treffer um die Thunder-
cross geschehen. (al)

Wahrend auf dem Amiga lau-
fend Arkanocid-Clones erschei-
nen, die sich gleichen wie ein Ei
dem anderen, konnen die C64-
Besitzer nicht klagen. Wenn hier
das Breakout-Thema erneut auf-
gegriffen wird, dann stattet man
es auch mit neuen Ideen aus.

Der Zwei-Spieler-Modus bietet
einiges an Spielspal und eine
Menge Uberraschungen. Wagt
man sich alleine an das Pro-
gramm, ist Traz manchmal etwas
zu schwer. Schade auch, daB alle

Boris: »Ausbruch aus dem Alltags-Trott«

einsammelbaren Extras durch
ein und dasselbe Sprite repré-
sentiert werden.

Grafik, Musik und Sound-Ef-
fekte sind flr einen Arkanoid-
Clone gut, erreichen aber keine
Spitzenklasse. Die Joystick-
steuerung ist nicht optimal, ich
wiinsche mir, die Schldger etwas
schneller bewegen zu kénnen.

Traz |4BRt kurzzeitig das Break-
out-Fieber noch einmal aufflam-
men, auf Dauer gibt es aber bes-
sere Spiele.

Traz

C64 (MS-DOS, Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette) + Cascade

Grafik 6
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Palmenstrand als Breakout-Spielfeld (C64)
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eit drauBen, im letzten
Winkel der Galaxis,
schwebt ein Geféng-

nis durchs All, das die
schlimmsten  Schwerverbre-
cher beherbergt. Sie wollen
aus diesem Gefangnis ausbre-
chen. lhre einzige Chance ist
es, in den 64 Zellen die Wande
und Mauern zu zerstéren und
den Auswed zu finden.

Hinter dem Deckmante! ei-
ner spannenden Hintergrund-
Story verbirgt sich eine weitere
»Breakout/Arkanoid«-Variante
mit einigen neuen ldeen. Aller-
dings wuBten die Programmie-
rer von »lraz« auch nicht so
recht, wie sie Story und Spiel
zusammenbringen sollten,
weshalb sich die Anleitung
sehr komisch liest (hier ein Ori-
ginal-Zitat: »Beim Eintritt in ei-
ne aktive Zelle teilt sich Ihr po-
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lymorpher Kérper in Plasma-
Schldger und Plasma-Bélle
auf.« Das klingt nicht gerade
gesund...).

Die Besonderheiten von
»lraz«: Sie steuern bis zu vier
Schldger gleichzeitig. Die
Schldger konnen entweder
seitwarts oder auf- und ab-
warisbewegt werden. AuBer-
dem gibt es einen Zwei-Spie-
ler-Modus, bei dem beide Per-
sonen gleichzeitig spielen,
wenn mehrere Schldger auf
dem Bildschirm sind. Ist nur
ein Schlager im Level vorhan-
den, kann nur eine Person
spielen, allerdings wechselt
nach einigen Sekunden immer
die Kontrolle: Mal ist der eine
Spieler dran, mal der andere,
was fur viel Verwirrung sorgt.
Ein Editor fiir eigene Level ist
auch dabei. (bs)
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““Aus der Tiefe des Schlafs Kommt der Schreaken - FRIGHTMARE...
Werden Sie uberleben?

CHUEL YISTOM

Frightmare - Ein Comp piel fur den C Jore 64, Spectrum Schneider vnd bald auf dem IBM PC, Kassette 34, 95 DM,
Disk 49, 95 DM (IBM 59, 95 DM).

Cascade Games Lid., 1-3 Haywra Crescent, Harrogate, North Yorkshire, England, Tel.: 0044/423/525352, Fax: 0044/423/530054
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Ball Raider
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GroBartiges an: »Das

Spiel der Zukunft... Stell’
dich dieser duBersten Heraus-
forderung und setze all dein
Geschick und deine Geistes-
gegenwart ein...« Klingt das
nicht nach einer neuen, inno-
vativen Spielidee? Falsch ge-
raten! Hier war lediglich ein
neuer, innovativer Texter am
Werk. »Ball Raider« ist ndmlich
nicht mehr und nicht weniger
als die x-te »Breakout/Arka-
noid«-Neuzeit-Version fiir den
Amiga.

Sie steuern wieder einmal ei-
nen Schlager, mit dem ein Ball
im Spiel gehalten werden mus.
Auf jedem der 25 Bilder wim-
melt es nur so von Steinen, die

mit dem Ball abgetragen wer-
den mussen. Hat man das ge-
schafft, folgt die nachste Stufe.
Dem Programmierer ist an-
scheinend die Tatsache, daB
anden Amiga eine Maus ange-
schlossen werden kann, nicht
geldufig: Ball Raider kann nur
mit Joystick gespielt werden.
Jeder Level zeigt eine ande-
re Grafik. Die Steine sehen alle
gleich aus, doch manche von
ihnen haben eine spezielle
Auswirkung, wenn sie getrof-
fen werden. Es gibt Extras, die
den Ball schneller und langsa-
mer machen, einen Extra-Ball
spendieren, dem Schldger
Haft-Kraft verleihen oder das
vorzeitige Verlassen des Le-
vels erlauben. (hl)
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Ball-Tragddie vor schonen Bildern (Amiga)

Hier hat ein guter Grafiker sein
Talent verschwendet: Die Hinter-
grundbilder der einzelnen Spiel-
stufen sehen sehr schén aus.
Doch bunte Bilder allein machen
kein gutes Spiel. Und was einem
bei Ball Raider in spielerischer
Hinsicht geboten wird, ist reich-
lich dinn.

‘Warum kann ich den Schlager
nur mit dem Joystick steuern?
Wie war’s denn mit einer Maus-

Heinrich: »Breakout, daB es mir graut«

Abfrage gewesen? Wieso wer-
den die High Scores nicht auf
Diskette gespeichert? Und war-
um, um alles in der Welt, traut
sichjemand, einenderart miiden
Breakout-Clone zu verdffentli-
chen?

Der Spielwitz hat sich hier un-
auffdllig aus dem Staub ge-
macht. Wer ein gutes Programm
dieses Genres filr seinen Amiga
sucht, sollte »Impact« kaufen.

Jet Bike Simulator

Schneider CPC (Specirum)

zirka 20 Mark (Kassette) + Code Masters

Grafik

Sound

Power-Wertung |
ode Masters, eines der kommen, um weiterfahren zu
fihrenden englischen  dirfen. Es kénnen auch zwei
Budget-Softwarehduser,  Spieler gleichzeitig antreten;

hat sich etwas Neues einfallen
lassen: Ab sofort gibt es »Code
Masters Plus«-Programme, die
etwas teurer sind als herkdémm-
liche Billigspiele. Dafiir be-
kommt man aber auch beson-
ders viel geboten.

Der erste Titel dieses neuen
Labels nennt sich »Jet Bike Si-
mulator« und stammt von den
Gebriidern Oliver, die mit dem
»Grand Prix Simulator« seit
Monaten in den englischen Hit-
listen vertreten sind. Spiele-
risch sind die beiden Titel eng
miteinander verwandt: Bei Jet
Bike Simulator steuert man
sein Jet Bike Uber insgesamt
24 Rundkurse und muB inner-
halb eines Zeitlimits ans Ziel
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auBerdem fahren noch zwei bis
drei Computergegner mit. Ins-
gesamt tummeln sich vier
Fahrzeuge auf dem Wasser.
Jedes absolvierte Rennen
kann man sich noch einmal in
einer Wiederholung ansehen.

Filr 20 Mark erhélt man zwei
doppelseitig bespielte Pro-
gramm-Kassetten. Auf ihnen
befindet sich das Spiel gleich
in zwei Ausflihrungen: in einer
Standard- und einer Experten-
Version, damit auch gelibte Jet
Biker noch gefordert werden.
Auf der zweiten Kassette sind
die Zusatzkurse gespeichert.
Ein Mini-Poster und ein Code
Masters-Aufkleber sind auch
mit dabei. (h)
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wenn Jet Bikes ihre Runden zieh’n

Heinrich: »Ein

Hier bekommt man wirklich ei-
ne Menge fir sein Geld geboten:
das Spiel macht SpaB (vor allem
zu zweit), die Experten-Version
ist hollisch schwierig und Zusatz-
kurse sowie Poster sind natlirlich
auch gerne gesehen. Mich stort
eigentlich nur die groBe spieleri-
sche Ahnlichkeit zum Grand Prix
Simulator: das Prinzip »Im Kreis
tahren und méglichst schnell ans
Ziel kommene« erfreut sich zur
Zeit tibertriebener Beliebtheit.

starkes Konzept«

Jet Bike Simulator hat trotz-
dem viel fur sich und die techni-
sche Ausflihrung der CPC-Ver-
sion ist ordentlich. Fiir wenig
Geld bekommt man wirklich eini-
ges geboten. Wer sich ein Renn-
spiel dieser Art kaufen will, sollte
zugreifen. Ich bin jedenfalls
schon auf weitere Titel der Code
Masters Plus-Reihe gespannt:
der »BMX-Simulator«-Nachfol-
ger »Professional BMX« soll bald
erscheinen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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Black Lamp

Wenn Jolly Jack nicht schleunigst alle Zauberlam-
pen findet, gehen in Allegorien die Lichter aus.

geht’s ganz schon rund: Ein

béser Zauber der gehassi-
gen Sorte hat die Bevolkerung
- Husch! - einfach weggehext.
Finstere Monster, Trolle und
Damonen beherrschen jetzt
die Szenerie. Beim Wegzau-
bern wurde aber der Hofnarr
Jolly Jack vergessen, der sich
jetzt ganz alleine mit den Ein-
dringlingen herumérgern darf.
Doch noch ist Allegorien nicht
verloren: In den Hausern, Stra-
Ben und Burgen des Konig-
reichs sind neun Lampen in
verschiedenen Farben ver-
steckt. Gelingt es Jolly Jack,
die neun Lampen in einem
speziellen Behdlter zu sam-
meln, ist er der Befreiung von
Allegorien einen Schritt naher-
gekommen. Das Spiel geht
dann schneller und schwieri-
ger weiter, aber nach dem

I m Kénigreich von Allegorien

neunten Durchgang ist es
schlieBlich geschafft.
Unser Held kann laufen,

klettern, springen und schie-
Ben. Er wird diese Talente auch
einsetzen missen, wenn er al-
le Lampen erreichen will. Es
gibtnoch andere niitzliche Din-
ge, die man einsammeiln sollte:
Nahrungsmittel ersetzen kost-
bare Lebensenergie. Sammelt
man je fiinf Musikinstrumente,
Waffen oder Juwelen auf, wird
fiir eine gute halbe Minute lang
ein Extra aktiviert: Jack kann

dann entweder unbeschadet
tief fallen sowie schneller klet-
tern, wird unverwundbar oder
erhélt einen Super-Zapper, der
jedes noch so dicke Monster
mit einem SchuB wegputzt.
Die Liste der Gegner ist sehr
umfangreich: Von relativ harm-
losen Kalibern wie Werwdlfen
Giber Hexen bis hin zu ausge-
wachsenen Drachen ist alles
vertreten, was Rang und Na-
men hat. Die Drachen haben
eine besondere Funktion,
denn sie bewachen jede
schwarze Lampe im Spiel. Um
einen Drachen auszuschalten,
muB man jeden Kérperteil ein-
zeln schwarz schieBen. Da das
liebe Tierchen Ihnen dabei
Feuerbdlle entgegenschnaubt,
gehtren diese Duelle zu den
kniffligsten Situationen.  (hl)

“COMPUTERSFIELE

Atari ST (C64, Schneider CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Firebird
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HIGH SCORE:56b806

.

Viele Monster, schine Grafik (ST)

Hmm, feine Grafik! Black
Lamp ist eines von den Spielen,
die das Herz jedes ST-Freaks
stiirmisch pochen lassen. Zuse-
hen macht fast genauso viel
SpaB wie Spielen. Die sehr sorg-

féltig gezeichneten Bilder und
Spielfiguren sind eine echte Au-
genweide.

Das Spielprinzip ist nicht min-
der interessant: Action-Adven-
ture mit viel Action, Extras und
Abwechslung. Da beijedem neu-
en Spiel Rdume und Lampen per
Zufall neu verteilt werden, wird
man immer aufs Neue herausge-
fordert.

An die etwas schwierige und
langsame Steuerung von Jolly
Jack muB man sich allerdings
erst gewdhnen.

HIGH SCORE:5686660

FRE REPE #PEE
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Die Programmierer von Black
Lamp haben leider ein paar spie-
lerische Schwachstellen nicht
ganz ausgebiigelt. Einerseits ge-
ben sie sich soviel Miithe und tif-
teln ein hervorragendes Spiel
aus. Dazu kommt die wirklich se-
henswerte Top-Grafik. Anderer-
seits haben sie die Chance ver-
geben, neue MaBstdbe bei
Action-Adventures auf Compu-
tern zu setzen.

Kritikpunkt Nummer eins ist,
daB die Animation des Titelhel-
den ruckhaft und langsam ist.
Zum zweiten erscheinen die
Gegner ofters so schnell und
zahlreich, daB es unmoglich ist,
alle abzuschiefen oder ihnen
auszuweichen. Und genau sol-
che Stellen, bei denen der Erfolg
nicht nur vom spielerischen Kén-
nen abhangt, mag ich nicht.

Trotzdem, Black Lamp ist ein
tolles Action-Adventure; auf je-
den Fall das bislang beste auf
dem Atari ST. Langeweile ist hier
fiir unbestimmte Zeit so gut wie
ausgeschlossen. Und die High-
Score-Liste - Lohn fir alle M-
hen - wird sogar brav aut Disket-
te gespeichert.

Feuer und Flamme: Der Drache
verleidigt die schwarze Lampe (ST)
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COMPUTERSPIELE

10 Mark (Kassette) * Firebird

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)

Grafik 4 Leif:]
Sound Eg ﬂ
Power-Wertung |4 H ﬂ

enige Monate nach Er-
scheinen des Billig-
spiel-Hits »| Ball« legt

Firebird jetzt den Nachfolger
vor. Das Spielprinzip hat sich
gedndert: War | Ball (der Erste)
eine Mischung aus Action- und
SchieB-Spiel, so entpuppt sich
| Ball (der Zweite) als nicht ge-
rade einfaches HuUpf-/Ge-
schicklichkeits-Spiel.

Die bestens bekannten Ball-
Burschen haben alle in der
Schule nicht aufgepaBt und
wollen jetzt endlich was tber
ihre Vergangenheit erfahren.
Was hat die Evolution dazu ver-
anlaBt, eine Rasse von hiipfen-
den Béllen mit Grinsgesichtern
ins Universum zu pusten? Die
Antwort auf diese Frage liegt in
radioaktiv verstrahlten Minen

(gleich neben dem schnellen
Briiter) des Planeten Sowieso
verborgen.

Der Ball-freundliche Spieler
148t seinen kugelrunden Hel-
den auf dem Bildschirm hiip-
fen und schieBen. Herumhu-
schende Sprites und bestimm-
te Gegensténde dirfen keines-
falls berlhrt werden. Um ein
Bild weiterzukommen, muB
sich unser Ball zuné&chst einen
Schliissel schnappen und
danninden nachsten Ausgang
hiipfen. Extras wie Smart
Bombs (per Leertastendruck
zerlegt man dann alle Aliens
auf einmal) kdnnen aufgesam-
melt werden. Zeit spielt eine
wichtige Rolle: Oft muB man
warten, bis sich einige Barrie-
ren von selber aufiésen.  (hl)

R 3

.

Ei, ei, ei, unser »| Ball« ist wieder da (C64)

Eines muB man dem Program-
mierer hoch anrechnen: Er hat
nicht einfach das alte | Ball mit
neuen Levels versehen, sondern
auf ein ganz anderes (wenn auch
altes) Spielprinzip zurlckgegrif-
fen. ,

Obwohl ich solche Hiipf- und
Kletterspiele durchaus schétze,
kannte mich »| Ball ll« nicht son-
derlich begeistern. Viele Levels
sind zu biestig oder nur mit
Gliick zu losen. Die Grafik -

Heinrich: »Die Luft ist ein wenig raus«

schnell, aber schlicht - reiBtauch
keine Baume aus und wer eine
super Musik wie bei der C64-
Version des Vorgéngers | Ball er-
wartet, wird enttduscht. Es gibt
zwar eine gut verstandliche
Sprachausgabe, aber keine ker-
nigen Disco-Rhythmen zu héren.

Selbst fiir 10 Mark ist | Ball Il
ein allenfalls mittelméBiges Ver-
gniigen. Nur wer auf solche
Spiele wirklich steht, wird den
Kauf nicht bereuen.

Hoppla, ein Roboter! Kann er den Spieler vorm Eindisen bewahren ? (ST)

Slaygon sieht auf den ersten
Moment recht interessant aus:
Futuristische Grafik, viele Instru-
mente und ein riesiges Laby-
rinth. Doch wenn man es ein
paar Minuten gespielt hat, merkt
man, daB sich das Spielprinzip
schnell erschopft: Man féhrt
durch das Labyrinth, biegt links
ab, biegt rechts ab, rennt wieder
ein Weilchen, versucht Turen zu
offnen, biegt links ab... Das wird
auf Dauer zum echten Schlafmit-
tel.

Anatol: »Wenig Abwechslung«

Noch etwas ist mir unange-
nehm aufgefallen: Die Karte ist
s0 winzig, daB man nur mit einer
Lupe etwas erkennen kann. Wie
man sich da zurechtfinden soll,
ist mir schleierhaft. AuBerdem ist
die Energie sehr schnell weg,
wenn man sich mit einem Robo-
ter anlegt.

Wer riesige Labyrinth-Spiele
ohne groBe Extras mag, sollte
sich nicht zurlickhalten lassen.
Warnung an alle anderen: Vor-
sicht!
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Mtari ST
69 Mark (Diskette) * Microdeal
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ie High-Tech-Firma »Cy-

bordynamics Laboratory

Inc.« hat einen Virus ge-
zlichtet, der so gefahrlich ist,
daB er die ganze Welt ausrot-
ten kénnte. Da die Herren
von Cybordynamics natiirlich
nichts Geringeres als die abso-
lute Weltherrschaft im Auge
haben, wollen sie den Virus
verbreiten und dann mit Hilfe
von Roboter-Truppen auf der
halb ausgerotteten Welt kraftig
absahnen. Klingt wie die Ge-
schichte zum neuesten James
Bond-Film, was?

Der Virus wird, von Robotern
streng bewacht, im Labor-La-
byrinth von Cybordynamics
versteckt gehalten. Der Ge-
heimdienst sieht nur eine
Chance: in den Komplex ein-
dringen, den Haupt-Computer

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

und das Kuhlsystem fir den
Reaktor ausschalten, um so
Gebé&ude und Virus zu zersté-
ren. Fir diese geféhrliche Mis-
sion gibt es den »Slaygons, der
als Festung, Fahrzeug und
Computer dient. Er hat neben
dem Bordcomputer einen ma-
gnetischen Schild, eine Auto-
Mapping-Funktion und einen
Laser, mit dem man den Robo-
tern eines Uber die platinge-
schitzte Ribe brennen kann,

Die Laborrdume entpuppen
sich als riesiges Labyrinth, in
dem viele Gegenstande lie-
gen. Man muB also die Funktio-
nen der einzelnen Dinge ken-
nen, um sie richtig anzuwen-
den. Jedesmal, wenn man ein
neues Spiel beginnt, rechnet
der Computer ein neues Laby-
rinth aus. (al)

AV



SIE WOLLTEN SCHON IMMER BEI DER
FRANZOSISCHEN RESISTANCE DABEISEIN?
HIER IST IHRE CHANCE.

ERHALTLICH FUR:
C64 DISKETTE
C64 KASSETTE

ELECTRONIC ARTS'
Verneh: RUSHWARE Miciohandelsesellschaft mbk

ICCOLADE & THE TRAIN: ESCAPE TO NORMANDY SIND WARENZEICHEN VON ACCOLADE, INC., CUPERTINO. CA, USA. ELECTRONIC ARTS LTD, FREUT SICH, DIE PRODUKTE VON ACCOLADE
e vAUFﬂE.N fk{ﬁ, "HEN MARKT, ZUBR.'NGEN WIR PRODUZIEREN SOF FWARE FUR EINE GROSSE- AUSWAHL VON COMPUTERN. SCHREIBEN SIE UNS: C/O RUSHWARE,
el BRUCHWEG 128-132, D-4044 KAARST, TEL. 0 2101 607 0.




COMPUTERSPIELE

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) + CRL
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or zwei Wochen ver-
schwand Top-Agent
Chris Auker spurlos und
nahm die streng geheimen
Pléne des Mandroid-Designs
mit sich. Man vermutet, daB
Auker bei einem gewissen Max
untertauchen will, der ihn zum
Uberlaufen bewegt hat. Max ist
ein suspekter Zeitgenosse und
sehr an neuer Technologie in-
teressiert. An hoherer Stelle
wird beflirchtet, daB er versu-
chen kénnte, selbst Mandroi-
den herzustellen. |hr Aufirag:
Finden Sie Auker und verhin-
dern Sie die Ubergabe der Pla-
ne. Sie sind dazu geeignet,
denn Sie wissen worum'’s geht:
Sie sind selbst eine Mischung
zwischen Mensch und Robo-
ter. Eben ein Mandroid.
Im oberen Drittel des Bild-
schirms ist ein Ausschnitt der

StraBe zu sehen, auf der man
sich bewegt. Im unteren Teil
kommt man auf Tastendruck in
zwei Meniis, von denen aus
man Waffen und Kommunika-
tion steuert. Man bekommt ein
hiibsches Sortiment an Baller-
ménnern geboten: Gewehre,
MGs, Handgranaten, Puls-La-
ser und Puls-Gewehre. Trotz-
dem sollte man nur dann schie-
Ben, wenn man angegriffen
wird.

Reden bringt meistens
mehr: Man kann Personen grii-
Ben, sie etwas fragen, beste-
chen, ihnen drohen oder mit ih-
nen verhandeln. Mit etwas
Gluck erfahrt man etwas tber
Auker oder Max. Besonders in-
teressant sind die Geb&ude
der Stadt, in denen man viele
Informationen bekommen
kann. (al)

Mandroid ist der Nachfolger zu
»Cyborge«, das ja auch nicht son-
derlich berithmt war. Aber das
hier ist hart: Mandroid sieht
ziemlich verheerend aus. Das
Sprite bewegt sich, als ob es fuB-
krank wére, das Scrolling ruckt in
10er-Blécken und die Steuerung
ist teuflisch unprazise. Und das
auf dem Commodore, bei dem
man in dieser Hinsicht eigentlich
nicht viel falsch machen kann -
Igitt.

Anatol: »Lieber Mandarinen als Mandroiden«

Aber das ist noch nicht alles,
Die Programmierer scheinen
eben erst den Rasterinterrupt
sntdeckt zu haben: Die Grafik
flackert verheerend, wenn man
sich bewegt. Vom technischen
Standpunkt ist Mandroid - be-
sonders fiir heutige Verhéltnisse
- eine mittlere Katastrophe. Da
kann weder die einigermaBen in-
telligente Story noch das mittel-
mé&Bige Spielprinzip irgendetwas
retten.

1 HI'{II]H

An Bord eines Gleiters erforscht Mandroid die Stadt (C64)

Volleyball-Simulator

C64 (Amiga, Atari ST, Schneider CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) * Rainbow Arts

Grafik 2
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Die Grafik der C64-Version ist
technisch auf dem Stand von
1984: trostloser Hintergrund, we-
nig Farben und klobige, mittelma-
Big animierte Sprites. Die Lade-
Musik ist ein kleines Bonbon, aber
die Soundeffekte wahrend des
Spiels lassen zu wiinschen Ubrig.

Eine gute Idee ist das Taktik-
Menii. Leider kann man hier zu
wenig Feinheiten einstellen und

Anatol: »Lasches Gehiipfe«

legt den Spielverlauf genau fest.
Wenn man den Ball bekommt und
ihn zu einem anderen Spieler als
seinem vorgegebenen Partner
schlagen will, steht der dumm rum
und macht keinen Finger krumm.
Von Ktinstlicher Intelligenz kann
man hier nicht gerade reden. Au-
Berdem wird der Spielverlauf be-
rechenbar und dadurch schnell
langweilig.

Da hilit kein Baggern und kein Klagen, dieser Ball ist schnell ver-
schlagen (C64)

lig? Diesmal heiBt die

schweiBtreibende  Diszi-
plin Volleyball. Schwingen Sie
sich in lhren Trainingsanzug,
joggen Sie zu Ihrem C64 und
nehmen Sie den Joystick in die
gestdhlte Hand. Wenn Sie al-
leine sind, spielen Sie gegen
die Computermannschaft. Ist
man zu zweit, tritt man entwe-
der mit vereinten Kréften ge-
gen den Computer oder auch
gegensinander an.

Man steuert sein Spieler-
Sprite frei iber den Bildschirm.
Wird man angespielt, rennt die
Figur automatisch zum Ball.
Jetzt muB man nur im richtigen
Moment den Feuerknopf driik-
ken, um ihn abzuspielen. Je
nachdem, wie man zum Ball

Ein Stiindchen Sport gefal-

steht, paBt man ihn zum néch-
sten Mitspieler oder schlégt
ihn Uber das Netz.

Man kann baggern, pritschen,
schmettern, blocken und sogar
einen stilechten Hechtbagger
hinlegen. Dabei gibt es aber
auch Einschrankungen. So wé-
re es zum Beispiel nicht sinnvoll
zu blocken, wenn man nicht am
Netz steht. Deshalb funktionie-
ren Schldge an bestimmten Po-
sitionen nicht.

Beim »Volleyball-Simulator«
wird Taktik groBgeschrieben: In
einem Men( darf man auswéh-
len, wer welchem Spieler zu-
stellt. Dabei wird zwischen An-
griff und Verteidigung unter-
schieden. AuBerdem kann man
bestimmen, wer  welchen
Schlag bevorzugt ausflihrt. (al)
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Tour de Force

Schneider CPC (C 64, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) * Gremlin
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utorennen gibt es zur
Zeit wie Sand am Meer -
wie waér's denn zur Ab-
wechslung mal mit einem Rad-
rennen? »four de Force« flhrt
Sie, den hoffnungsvollen jun-
gen Rennradler, durch filnf
Strecken, die sich in verschie-
denen Léndern befinden. Beli
der getesteten CPC-Version
passen die Strecken nicht in
den Speicher: Hat man eine
geschafft, wird die nachste erst
mal gemiitlich nachgeladen.
DaB dieses Radrennen sei-
ne Tlcken hat, bekommt man
schnell zu spliren. Um weiter-
zukommen, muB man als er-
ster das Ziel erreichen. Gleich
zehn Konkurrenten gilt es zu
besiegen.
Der Bildschirm wird von
rechts nach links gescrollt.

Man kann seine Spielfigur
nach oben, unten, links (brem-
sen) und rechts (Gas geben)
steuern. Auf den Strecken gibt
es Hindernisse, bei deren Be-
rithrung eine Kollision droht.
Nach funf Stirzen wird das
Spiel abgebrochen.

Auf den Strecken gibt es
auch segensreiche Gegen-
stande, die Punkte bringen.
Limo-Flaschen muB man ab
und zu unbedingt mitnehmen,
da der Radler sonst einen
Hitze-Kollaps erleidet. Wer kei-
ne Skrupel hat, kann seinen
Mitfahrern auch einen kleinen
liebevollen Schubs geben. Im
Verlauf des Spiels sollte man
Ramm-Mandver mit duBerster
Vorsicht einleiten - es konnte
schlieBlich  zurlickgerempelt
werden. (h)

Mit miidem Scrolling auf dem Weg ins Ziel (CPC)

Da hat jemand eine starke
Spielidee gehabt, denn eine
Radrenn-Simulation mit allen
Schikanen fehlt der Software-
Welt noch. Was bei Tour de Force
herausgekommen ist, hat mich
schwer enttduscht. Von einer
Sport-Simulation kann man beim
besten Willen nicht reden; eher
von einem lahmen Geschicklich-
keits-Spiel. Das ist ja an und fiir
sich nichts Schlechtes, aber
technisch ist die getestete
Schneider-Version  dermaBen

Heinrich: sTour der Leiden«

laienhaft, daB die Rennerei kei-
nen SpaB macht.

Alle Radfahrer sehen gleich
aus, damit man seine eigene
Spielfigur méglichst schlecht er-
kennt, wenn sie in einem Pulk
von Fahrern untergeht. Da artet
die ganze Sache in einen gro-
Ben, uniibersichtlichen Sprite-
Klumpen aus. Tour de Force ist
zudem furchtbar langsam. DaB
die fiinf wenig aufregenden
Strecken nachgeladen werden,
hat mir den Rest gegeben.

Grand Prix Tennis

Schneider CPC (C 64, Spectrum)
15 Mark (Kassette) * Mastertroni

H
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oris, Steffi.., Steffi, Boris!

Die Tennis-Jahreszeit hat

wieder begonnen und
um langsam in Wimbledon-
Stimmung zu kommen, schickt
Mastertronic ein Tennis-Billig-
spiel auf den Platz. Keine
schlechte Idee, denn eine
rundum befriedigende Tennis-
Simulation gibt es eigentlich
noch nicht.

Der Name von »Grand Prix
Tennis« [aBt vermuten, daB
man hier unter Turnier-Verhélt-
nissen antreten und Grand-
Slam-Turniere bestreiten kann.
Aber mitnichten: Hier wird ein-
fach Tennis gespielt ohne ir-
gendwelche Schnorkel. Ent-
weder hauen sich zwei Spieler
gegenseitig den Ball um die
Ohren, oder man spielt alleine

2AY)

gegen den Computer. Leider
wird nur ein Schwierigkeits-
grad geboten.

Gespieltwird nach den »rich-
tigen« Tennis-Regeln, die in

CEEE =M

der Anleitung sogar extra er-
klart werden. Wer zuerst zwei
Sétze gewinnt, ist der Sieger.
Im dritten Satz gibt es keinen
Tie-Break.

Je nachdem, in welche Rich-
tung man den Joystick driickt,
sind acht Schldge maglich.
Vorhand, Riickhand, Smash
und Lob sind mit von der Partie.
Der Platz wird von schrig oben
gezeigt. Das ist eine etwas ge-
wohnungsbediirftige Perspek-
tive, aus der man ein Tennis-
Spiel normalerweise nie zu Ge-
sicht bekommt. Obwohl der
Ball einen Schatten wirft, ist es
nicht leicht, die Flugbahn ge-
nau abzuschétzen und ihn zu
treffen. (hi)

Heinrich: »Meilenweit ins Aus«

Man sollte meinen, daB es
nicht weiter schwierig ist, eine
Tennis-Simulation zu program-
mieren. Aber denkste - da kann
man einiges falsch machen.

Das Sympathischste an der
CPC-Version von Grand Prix
Tennis ist der niedrige Preis.
Doch man bekommt nicht sehr
viel flir sein Geld geboten. AuBer
der Wahl »Zwei Spieler gegen-
einander oder Computergegner«
kann man nichts einstellen.
Durch die 3D-Schréag-Perspekti-
ve und die Schnelligkeit, mit der
der Ball angerauscht kommt,
werden gelungene Returns teil-
weise zur Gliickssache. Das
sieht bei der wenig elegant ani-
mierten Grafik so aus, als wolle
jemand mit einem Kochléffel ei-
ne angreifende Albino-Hummel
erschlagen. Merkwirdig ist auch
der spérliche Sound: Dem
Scheppern nach zu urteilen, das
aus dem Lautsprecher dréhnt, ist
der Ball aus solidem Felsgestein.

Wer nicht gerade sehnsiichtig
nach einer Tennis-Simulation
lechzt, sollte dieses Programm
lieber nicht auf seinen Spielplan
setzen. SpaB und Motivation hal-
ten sich sehr in Grenzen.

<« Bis zum bitieren Tie-Break:
Tennisstunden fiir 15 Mark (CPC)
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Freiheit fiir die Olsardinen! Wer nicht gerade was-
serscheu ist, darf sich als Weltmeer-Wichter vom
Dienst versuchen.

»Foundatione«, die es sich zur
Aufgabe gemacht hat, die
Meere und deren Lebewesen
zu beschitzen. Das Spiel be-
ginnt im Foundation-Haupt-
quartier auf Isla Perdida. Hier
kénnen Sie bestimmen, wel-
che besondere Stédrke lhre

<4 Beim lockeren Plausch kommt
einiges raus. Dieser freundliche
Scheich kinnte Informationen auf
Lager haben. (Amiga)

Spielfigur haben soll. Der BoB
der Organisation stellt sich in
Hologramm-Form vor und
plappert (in Englisch) allerlei
Informationen aus.

Der Reihe nach miissen 14
Aufgaben bewdltigt werden.
Bald findet man heraus, daB
die Foundation einige arge
Erz-Feinde hat. Diese Bur-
schen hetzen lhnen Gegner
wie die Roboter-Krabbe auf
den Schnorchel.

Zu Beginn jeder Mission
kann man die Besucher einer
Hafenkneipe auf Isla Perdida
ausfragen. Stellt man sich hier
geschickt an, kann man viele
nitzliche Informationen sam-
meln. Dann geht's ins Wasser:
Mit Maus- oder Joystick-
Steuerung kénnen Sie herum-
schwimmen, Dinge untersu-
chen, beschieBen oder in lhr
Fahrzeug beamen, um es dort
analysieren zu lassen. Die Lei-
stungen und Eigenschaften Ih-
rer Spielfigur werden auf einer
Extra-Diskette =~ gespeichert,
damit man nicht jedesmal von
vorne anfangen muB. (hl)

Amiga

0
zirka 80 Mark (Diskette) * Electronic Aris

Grafik 5
Sound 3
Power-Wertung |3

ut Ding will Weile haben:
Mit zwei Jahren Verspé-
tung liegt jetzt ein sehn-
»Amiga-
only«-Spiel von Electronic Arts
endlich vor. »Return to Atlantis«

siichtig erwartetes

ist ein feuchtes Action-Adven-
ture mit leichtem Rollenspiel-
Einschlag und 14 verschiede-
nen Missionen.

Die Erde in nicht allzuferner
Zukunft: Sie sind Mitglied der

Fern von allen Olpesten blubbert man durch die Weltmeere und trifft
auf friedliche Fische und gemeine Gegner (Amiga)

38

Q)

Jahrelang muBte man auf die-
ses Programm warten, erwartete
wahre Wunderdinge (vielleicht
endlich mal ein Spiel, das den
Amiga besonders gut aus-
nutzt)... und dann so etwas!

Return to Atlantis ist ein maBi-
ges Action-Adventure. Die Uber-
flissige Sprachausgabe hat

Amiga-Basic-Qualitét; die Unter-
wasser-Grafik ist ein schlechter
Witz. Da rucken die Objekte
langsam Uber den Bildschirm -
der Taucher leidet wohl unter
Sauerstoffmangel? Die Steue-
rung ist auBerdem recht um-
sténdlich (von Untermenti zu Un-
termend... Gahnl).

Die gute Grafik beim Plaudern
mit den Kneipengésten und die
reizvolle Spielidee sind die Plus-
punkte von Return to Atlantis.
Technische und spielerische
Ausfiihrung sind aber beschei-
den. Wer nicht gerade versessen
auf Action-Adventures ist, sollte
im groBen Bogen um dieses Pro-
gramm herumpaddeln.

Return to Atlantis ist ein Kandi-
dat flir ein tiefes Seemannsgrab.
Die Programmierer haben so
ziemlich alles hineingepackt,
was es an Spiel-Elementen gibt.
Herausgekommen ist eine Echt-
zeit-Strategie-Action-Geschick-
lichkeits-Simulation. Nur eines

haben sie nicht bedacht: Das
Spielprinzip lockt einfach keine
Seejungfrau aus ihrer Hohle. Die
meiste Zeit verbringt man
schwimmend auf dem Meeres-
grund, umgeben von nervds
zuckenden Fischen, DaB sich da
mal ein Hummer ins Eismeer
verirrt, stért nur am Rande.

Die eintbnige Unterwasser-
Suche nach diversen Gegen-
sténden ist so anregend wie ein
drei Wochen alter Fisch. Das ein-
zige was das Programm vor einer
Katastrophe bewahrt hat, sind
die guten Grafiken beim Geplau-
der mit den Kneipen-Gésten.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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Ports of Call

Amiga

zirka 80 Mark (Diskette) *+ Aegis

Grafik 7

Sound

Power-Wertung |5

andels- und Gesell-

schafts-Spiele wie »Han-

se« oder »\lermeer« sind
auf dem Amiga noch rar. Wie
gut, daB es jetzt »Ports of Call«
gibt. Bei dieser Handels-Simu-
lation mit Geschicklichkeits-
Einlagen durfen ein bis vier
Spieler mitmachen. Unser
Test-Muster war in Englisch,
doch Ariolasoft, der deutsche
Distributor des Programms,
kiindigt eine komplett tber-
setzte Version an.

Der Spieler wird zum Besit-
zer einer Reederei. Zu Beginn
kauft er sich ein paar Schiffe
zusammen, um Gter (ber die
sieben Weltmeere zu transpor-
tieren. Man muB nicht nur ein
gllickliches H&andchen beim

Handel und der Wahl der
Frachter haben; ein wenig Ge-
schicklichkeit ist auch gefragt.
Um ein Schiff im Zielhafen an-
zudocken, greift man selber
zur Maus und kontrolliert bei
diesem heiklen Mandver Ge-
schwindigkeit und Steuerung.
Herzhafte Kollisionen verursa-
chen Schaden, deren Repara-
tur einiges kostet. Wer auf die-
sen Geschicklichkeits-Test ver-
zichten will und, kann das Ein-
parken gegen Bezahlung vom
Computer erledigen lassen.
Der Spieler, der am meisten
Geld verdient und das héchste
Prestige errungen hat, ge-
winnt. Prestige erreicht man
durch gute Verbindungen zu
allen wichtigen Hafen. (hl)

Nach langer Fahrt geht der Frachter in London vor Anker (Amiga)

Schén anzusehen ist das Pro-
gramm allemal: Ein Teil der Grafi-
ken stammt von Jim Sachs, der
auch die tollen Bilder von »De-
fender of the Crown« malte. Nicht
ganz so edel, aber solide ist das
Spielprinzip: Handel, Entschei-
dungen, Zufélle und ein wenig
Geschicklichkeit sind angesagt.
Im Spielverlauf wird haufig auf
Diskette zugegriffen, was um so

Heinrich: »Handel ohne Wandel«

mehr nervt, je mehr Spieler mit-
machen.

Mein Fall ist Ports of Call nicht
unbedingt, da der Spielablauf
auf Dauer keine Uberraschun-
gen bietet. Anhénger von sol-
chen Handels-Spielen werden
da sicher anderer Meinung sein:
Wer schon Spiele wie Hanse
mochte, wird mit Ports of Call zu-
frieden sein.

EEI

TWICE

ACT OUT
INTERSECT
PENETRATOR
BASIC COLLECTION

BSG-Digitale llustrationen
Telefon 02 21/17

BALANCE GRAPHIC
DIGITAL COLLECTION |

Handlerlisten bei:
Robert-Perthel-Strafbe 3 - D-5000 Kdln 60
1033-34 - Telefax 02 21/17 2332

Ankundigung

Nachfolgende Pragramme erscheinen zum 01.03. 1988

Spiel
Spiel
Spiel
Spiel
Anwendung
Anwendung

Anwendung
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€64 Games Disk Kass C64 Strategle (351-556-PSS) | G8000er Games Amlgl ST

Alrborne Ranger  54,95/44,95 | Baltlegroup 69,95 | Bard's Tala 29,95 89.95

Doskot laster_ 9,05/26.05 | Blmaickceulsch 4405 | GlowerdSmart 5095 £ae

Ghuck Veagers AFT 56,95 Golonial Gonquest 68,95 | Crazy Cars 59,95 59,95

Gnun et 44,95/34,96 | Carrler Forco 79,95 Daienaero t Crown79,95 79,95

44,95/3495 | Computer Ambush 69,95 | Dungeon Master 69,95

I Karatoplus  30,09/20.05 | Gariers at War 59,95 | Faory Talo Advent. 98,95

Impact 39,95/29,95 Eurapa Ablace 59,85 Gunship 89,95

Jagd a.d. Rot. Okt. sagsm 95 | Gettysburgh €995 | Garrison 69,9

Jintor Kamplgruppe 7995 | Jagd a.d. Roten OKt. segs 69,95

Out Run Boaraags | o Brigade 6985 | King of Chicago

P.HM.Pegasus 56,95 Panzer Grenadler 69,95 | Porls of Call 99 gs

Platoon 443513405 | Fussa (350) 6995 | Roadwars 9,9

pirtes 54,95/ 14,95 59,9 Shadowgate g
SE.U.C, 54 954'44 95 U.S.A.A.F. 69,85 Tost Drive. 78,95 79,95

Sub Batile Sim, Warship 7995 | Terramex 5995 5995

Superstar leohookey 43313495 | Viae 11 Soutn Paciic 69,85 | Univ. Milltary Sim.

Suparstar Soccer  44,85/34,95 | Wargame Gonstr, Sot 9,85 | Woeslern Games 59,95 %

Str. Sport Basketb. 44 95/3495 ngamﬁ Greatest 59,95 Winter Olymp. 88 58,05 59,85

VERSAND PER NN + DM 5~ PORTO/VERPACKUNG

LASSEN SIE SICH VON UNSERER SCHNELLIGKEIT UBERZEUGEN! 02161/

24 STD, BESTELLANNAHME

LADENLOKAL: 4060 MONCHENGLADBAGH 1, REGENTENSTRASSE 178 21639

AEmiga 500/1000 Spiele
NEU. Leaderboard...NEU
Flightsimulator II deutsch
King of Chicago
Kampigruppe

Balance of Power
Testdrive

Crazy Cars

Leisure Suit Larry
Western Games dt.
Moebins

Quintette as 90
Ogre 63~
Garrison 65~

85,
134~

52 =

C 64 alle z.Zt. verfiigbaren Toptitel lieferbar

FACHGESCHAFT

Amiga 500/1000 Anwender

CLI Mate 79~
Deluxe Paint I 228~
Begis Sonix 148,-
JAegis Animator 264~
Digi Paint dt. 138~
Digi View 448~
Butcher dt. 119,
IBM
Balance of Power 69~
Gunship 79,90
52~

3D Helicopter
etc.
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King of Chicago

Amiga (Atari ST, C64, Mac, MS-DO0S)
zirka 80 Mark (Disketle) * Cinemaware/Mindscape

ﬂ“

hicago 1931: Al Capone,
der Konig der Unterwelt,

Grafik 4.5
Sound 5.5
Péwer—Wertung 3

EIE]

fluBen den weiteren Spielver-
lauf, der drei unterschiedliche
Lésungswege bietet.

In wenigen Szenen muB
man auch etwas Geschicklich-
keit beweisen. Zum Beispiel
beim Uberfall einer anderen
Bande (»das Michigan-Massa-
ker<) oder wenn man eine
Bombe in das Fenster des
Hauptrivalen werfen will.

Zwei Diskettenlaufwerke
und eine Speichererweiterung
sind bei der Amiga-Version
sehr empfehlenswert. Man ver-
bringt sonst fast mehr Zeit mit
Diskettenwechseln und War-
ten aufs Nachladen als mit
Spielen. Angehende Kings of
Chicago sollten auBerdem gut
Englisch kénnen, da viele
Bildschirm-Dialoge in schon-
stem Slang-Amerikanisch
stattfinden. (hl)

wandert in den Knast. So-
fort beginnt ein munteres Ge-
rangel um seine Nachfolge. Ei-
ner der hoffnungsvollen Nach-
wuchs-Gangster ist Pinky Cal-
lahan, dessen Rolle Sie in
»King of Chicago« Uberneh-
men. Pinky hat im Spiel drei
Jahre Zeit, um die Stadtviertel
Chicagos nach und nach unter
seine Kontrolle zu bringen.
Das Spielprinzip 148t sicham
besten als »Multiple Choice«-
Adventure beschreiben: Es
gibt immer wieder Stellen, an
denen Sie entscheiden kén-
nen, was Pinky als néchstes
anstellen soll. Er kann zum Bei-
spiel eine andere Spielfigur
entweder ignorieren, beste-
chen oder mit Blei vollpumpen.
Alle Entscheidungen beein-

| Put that thing
| avay.

Wer BoB werden will, muB Giber Leichen gehen (Amiga)

Bei Cinemaware-Programmen
wird das Spielprinzip gerne zu-
gunsten der Effekt-Hascherei
vernachldssigt. King of Chicago
ist da keine Ausnahme - ganz im
Gegenteil.

Die Grafik sieht Uber weite
Strecken ganz gut aus, hat aber
auch ihre schwachen Seiten (die
meisten Spielfiguren haben wohl
denselben Schneider: Sie tra-
gen alle den gleichen schlecht
sitzenden Anzug). Es gibt ein

Heinrich: »King der Langeweile«

paar gute Musikstiicke und eine
Handvoll digitalisierte Sound-
Effekte, aber das Programm wird
sehr schnell einténig und ist
leicht zu I6sen. Der Spieler ist in
seiner Entscheidungsfreiheit zu
beschrankt und langweilt sich
kraftig, wenn er bekannte Sze-
nen zum x-ten Male durchspielt.
Wer keine Speichererweiterung
flir seinen Amiga hat, wird auBer-
dem an den sehr langen Nachla-
dezeiten verzweifeln.

Frisch geduscht ist halb gewonnen (ST)

Anatol: »Cop zum AnbeiBen«

»King's Quest« & Co. konnten
mein Abenteurerherz nicht son-
derlich erw&rmen, aber Police
Quest geféllt mir recht gut. Einer-
seits jagt man den typischen
»Miami Vice«-Bdsewicht und ver-
hattet riicksichtslose Raser. An-
dererseits bekommt man viel
tiber die Polizeiarbeit mit: Hier
kann man fast von einer kleinen
Polizei-Simulation sprechen.
Schade ist nur, daB man viele
Rétsel durch einfaches Herum-

probieren lésen kann. Fir Ein-
steiger mit Englischkenntnissen,
die noch nicht viel mit Adventu-
res zu tun hatten, ist »Police
Quest« genau richtig, um in das
Genre einmal hineinzuschnup-
pern.

Die Puzzles sind einfach und
mit dem Handbuch schnell zu 16-
sen. Profi-Knobler haben die
leichtere Ubung schnell durch-
gespielt - trotzdem bleibt Police
Quest unterhaltsam.
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Atari ST (Amiga, MS-DOS)
79 Mark (Diskette) + Sierra
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Grafik
Sound
Power-Wertung [ QL0

ytton ist nicht gerade New
York: knapp 21 Quadrat-
meilen groB, drei Parks,
kein Zoo - aber Sie mogen die-
se verschlafene Atmosphare.
AuBerdem haben Sie einen
verantwortungsvollen Job in
der Stadt: Sie sind ein wasch-
echter amerikanischer Cop.
Aber auch Kleinstadte ha-
ben ihre Probleme: Irgendwo
lauft ein Dealer frei herum; kein
kleiner Fisch, sondern der
Hauptverteiler von Kokain.

‘Sein Spitzname ist »Death An-

gel«, und den hat er sich auch
redlich verdient. Also machen
Sie sich auf die Suche nach
dem Miesling. Aber vergessen
Sie |hre »Dirty Harrye
Manieren - hier wird saubere
Polizeiarbeit gefordert.

»Police Quest« ist ein Grafik-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Adventure, indem man ein klei-
nes Polizisten-Sprite wie in ei-
nem Action-Spiel steuert.
Wenn man auf Streife fahrt, be-
kommt man eine Ubersichts-
karte der Stadt gezeigt, in der
man sich frei bewegen kann -
wenn man sich an die Ver-

kehrsregeln hélt.
Selbstverstandlich kann
man auch Kommandos (iber
die Tastatur eingeben. Will
man beispielsweise ein Radio
vom Tisch holen, steuert man
sein Sprite zum Tisch und tippt
»Get Radio«ein. Wenn man ein
Bild verlast, wird schnell ein
weiteres nachgeladen. Neben
drei Disketten liegen ein Stadt-
plan von Lytton, ein Handbuch
fur Polizisten und eine Anlei-
tung zum Poker-Spielen bei.
(al)
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Shadowgate

Zauberer, Ddmonen, Schwerter und Schétze sind
die Zutaten zu »Shadowgate«. Doch in diesem Ad-
venture kommt auch der Humor nicht zu kurz.

ein guter Zauberer auf-

taucht, muB auch irgendwo
ein boses Gegenstlick ver-
steckt sein. Diesmal heiBt der
gute Zauberer Lakmir und er
versucht verzweifelt, den »War-
lock Lord« daran zu hindern,
unser schénes Land zu verwu-
sten. Der Warlock Lord droht
namlich damit, in Bélde den
super-gefdhrlichen und ultra-
gemeinen »Behemoth« in un-
sere Dimension zu rufen. Be-
hemoth ist ein titanisches Mon-
ster, das sich bei uns sicher
wohl fihlen wird. Wie das
aber mit den guten Zauberern
nun mal ist, hat Lakmir schon
ein paar Jahre auf dem Buckel,
zittert ein wenig und ist auch
mit dem Schwert nicht mehr
der schnellste. Sie hingegen
sind ein tapferer Kdmpfer mit
viel Grips und damit der geeig-
nete Typ, um den Warlock Lord
auf Eis zu legen. Aber noch
wéhrend Sie Uiberlegen, ob die
ganze Sache nicht doch etwas
geféhrlich ist und Sie lieber
zwei Wochen Urlaub vom Hel-
dentum nehmen, murmelt Lak-
mir einen Zauberspruch. Ehe
Sie sich umgucken kénnen,
stehen Sie in einer finsteren
Gegend vor einem Tor. Wie
sich am  phantasievollen
Turschmuck (ein Totenkopf)
zeigt, gehort dieses Tor zum
SchloB des Warlock Lords, ge-
nannt »Shadowgate«. Sie ha-
ben zwar uberhaupt keine Ah-
nung, was Sie da drinnen sol-
len und wie der Warlock Lord
zu besiegen ist, aber wo Sie

Immer, wenn in einem Spiel

Grafik

Sound

Power-Wertung

Atari ST (Amiga, Macintosh)
79 Mark (Diskette) * Mindscape

Gevatter Tod lacht sich ins Féustchen - das war wohl nichts (ST)

schon mal da sind, kénnen Sie
genausogut reingehen.
»Shadowgate« ist der Nach-
folger zu »Deja Vu« und »Unin-
vited«. Besonderes Merkmal
dieser drei Adventures: Man
muB kein einziges Wort auf der
Tastatur tippen, das Spiel wird
komplett mit der Maus bedient.
Herumliegende Gegenstédnde
kénnen mit dem Mauszeiger
angeklickt und untersucht, mit-
genommen oder gebffnet wer-
den. (bs)

Warnung: Schreiende Damonen verursachen Ohrenschmerzen (ST)

2/AYY

Das jetzt fast drei Jahre alte
Meni-System von »Deja Vu« hat
bei »Shadowgate« ein wenig von
seiner Frische verloren. Nach
»Dungeon Master« ist man ja ein
wenig verwohnt, was man mit ei-
ner Maus so alles anstellen
kann. Trotzdem spielt man im-

mer noch gerne in der GewiB-
heit, niemals die Tastatur zu be-
notigen.

Als Adventure hat Shadowgate
keine groBen Chancen auf den
Komplexitats-Preis. Getlibte
Spieler werden in wenigen Tagen
alle Puzzles gelost haben, was
nicht zuletzt an den einge-
schrankten Kommandos liegt.
Trotzdem macht Shadowgate viel
SpaB. Wer nach einem nicht zu
schweren, einfach zu bedienen-
den Adventure sucht, Englisch
kann und nichts gegen D&mo-
nen auf der Diskette hat, greife
zu Shadowgate.

Shadowgate bietet eine ganz
gelungene Mischung aus sanf-
tem Horror und Fantasy plus ein
paar lockeren Sprichen. Die
Qualitit des  waschechten
Grusel-Charmes von »Uninvi-
ted« wird aber nicht ganz er-
reicht. Bei den Puzzles hapert's

auch ein wenig: da man sich alle
Kommandos aus Meniis zusam-
menklicken kann, ist der Spieler
ein wenig eingeschrankt.

Die Benutzerfihrung macht
aber wirklich SpaB. Die Bilder
sind zwar keine Meisterwerke,
aber ganz ordentlich gezeichnet.
Die spérlichen, guten Digi-
Sounds (wie die fiese Lache vom
Bosewicht) sorgen flr Atmo-
sphdare. Shadowgate bietet keine
wesentlichen Verbesserungen
gegeniber den beiden Vorgén-
ger-Adventures. Wer diese je-
doch schéatzte, wird mit dem neu-
en Programm zufrieden sein.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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efzt wird es-emst, jetzt geht es um die Wurst und
Jum Wettkampfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang oder zu
zweit gespielt werden oder man nimmt es mit Lester
auf. Skate or Die — ein echtes Vergniigen, aber emst
Zu nehmen!

MIT SCHWUNG IN DIE WANNE
Die Rampe runter filr richtiges Tempo und hoch zur Kante auf der andem
Seite. Dort nach Beliehen Rock'n'Roll, Handsténde (vgl. Abbildung)
. und andere waghalsige Mandver und Lufispriinge ausfuhren.

CHAOS UND KARATE
In rasendem Tempo durch die anriichigsten Quartiere. .. kannst Du Karate?
Konservendosen, Flaschen, Latten, Z&une - und Deine Rivalen -
alles wird kurz und kleingeschlagen. Fiir echte Kanner gibt der
Streifenwagen 'ne tolle Rampe ahl

e o /e
" T

LASS DEINER FANTASIE
FREIEN LAUEF!

Electronic Arts Software gibt es fiir die meisten Heimcomputer, ua. fiir Commodore C64,
Commadore Amiga, Atari ST, IBM, Spectrum und Schneider. Nicht alle Tilel sind notwendiger-
weise i alle Systeme ernallich. Unsere Pradukte sind bei jedem guten Softwarehandler zu
haben, ganz besonders dort, wo Sie dieses Signet sehen:

TRONIC ARTS
WUTHORISED DEALER

ELEC
A

Wenn Sie mehr uber unsere Produkipalette und die Anschrift Ihres ndchsten Fachhandlers
erfahren machten, verlangen Sig unsere Broschire. Schreiben Sie an: Electronic Ads,
11-40 Station Rd., Langley, Slough, Berkshire SL3 BYN ENGLAND oder rufen Sie unseren
Kundendienst unter der Nummer 44 763 4B486 an.

Vertrieh: RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH.



COMPUTERSPISLE
Strike Fleet

»PHM Pegasus« war erst eine Kostprobe: In der
Nachfolge-Simulation von Lucasfilm Games na-
mens »Strike Fleet« geht’s jetzt richtig los.

€64 (Apple 1)

59 Mark (Diskette) » Lucasfilm Games/Electronic Arts
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Sound

Power-Wertung
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Briicke an Kapitin: Bisewicht versenkt! (C64)

Sie der Kapitdn eines

schnittigen Tragfligel-Boo-
tes. »Strike Fleet« geht eine
Ecke weiter: Hier haben Sie ei-
ne ganze Flotte zu komman-
dieren.

Zehn verschiedene Missio-
nen stehen zur Auswahl. In der
einfachsten bewachen Sie ei-
nen kuwaitischen Oltanker im
persischen Golf. Andere Sze-
narios haben ebenfalls einen
aktuellen Bezug (Tagesschau
186t griBen): Man kann mit der
britischen Flotte argentinische
Schlachtschitfe angreifen oder
man schldgt sich als Amerika-
ner mit iranischen Schnell-
bootangriffen im Golf herum.

Wenn man sich flr eine Mis-
sion entschieden hat, wahlt
man die dazugehdrigen Schif-
fe aus. Fur die leichteren Ubun-
gen braucht man nur ein oder
zwei Zerstdrer, wahrend es bei
den schwereren Missionen
schon einer geballten Feuer-
kraft bedarf. Eine sorgféltige
Planung zahlt sich wahrend
des Spiels aus: Nichts ist &r-

In »PHM Pegasus« waren

Eine Urlaubsreise durch den Golf
wird das nicht werden (C64) »
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gerlicher, als dringend Torpe-
dos zu brauchen, aber keine
dabeizuhaben. Hat man die
Qual der Wahl hinter sich,
sucht man sein Flaggschiff aus
und die Mission beginnt.

Auf der Karte, die man in je-
dem Abschnitt heranzoomen
kann, legt man die Route der
Flotte fest. Wahrend der Reise
richten sich alle Schiffe auto-
matisch an der Geschwindig-

keit des Flaggschiffs, soweit
sie nicht fernab vom Pulk fah-
ren,

Richtig interessant wird es
erst auf der Briicke der einzel-
nen Schiffe, zwischen denen
man jederzeit umschalten
kann. Hier wird alles gesteuert,
was fiir das Boot wichtig ist, al-
so die Geschwindigkeit, Kurs,
Radar und Sonar und viele an-
dere Dinge.

Von der Briicke aus aktiviert
man alle Waffensysteme. Waf-

fen gibt es in dieser Simulation
in rauhen Mengen. Man muB
Uber jede Bescheid wissen
und ihre Wirkung kennen, um
zum Ziel zu kommen. Zum Zie-
len bekommt man die Gestalt
des feindlichen Schiffs durch
ein Fernglas gezeigt.

Hat man seine Mission ab-
geschlossen oder lduft die Zeit
ab, bekommt man eine Bilanz
tber sein Handeln. Vielleicht
schaffen Sie es sogar bis zum
Admiral? (al)

Strike Fleet ist oberflachlich ei-
ne Simulation, bei der man Schif-
fe Uiber den Bildschirm steuert.
Aber einer der wesentlichen As-
pekte eines Simulations-Spiels,
der Umgang mit einem kompli-

zierten Fahrzeug, ist hier so ver-
einfacht worden, daB er fast weg-
fallt. Was bleibt, ist ein Strategie-
Spiel, bei dem man seine Flotte
mdglichst glinstig vertsilt und
Schach mit dem Gegner spielt.
Nicht, daB dies ein schlechtes
Konzept wére - mir liegt diese Art
von Spiel einfach nicht. Der Vor-
génger, »PHM Pegasus«, hat mir

‘wesentlich besser gefallen. Dort

muB man auch Strategie bewei-
sen, hat aber das Gefihl, ein
richtiger Kapitdn zu sein, und
nicht einfach Kommandos an ei-
ne Handvoll Schiffe zu geben.

Wehrlos sehe ich zu, wie zwei
Exocet-Raketen mit lautem Heu-
len {iber mein Flaggschiff brau-
sen. |hr Ziel, den Oltanker »Prin-
cesse, diirften sie in zirka zwan-
zig Sekunden erreichen. Warum
habe ich nur beim letzten Angriff
meine  Abwehr-Raketen ver-
schwendet? Noch zehn Sekun-
den. Keine Chance mehr fiir
Princess. Mit Grauen denke ich

an die Okologischen Schéden,
die diese Olpest erzeugen wird.
Noch drei... zwei... Bye, bye Prin-
cess - Bumm!

Strike Fleet erzeugt wahrhaftig
ein lebendiges Szenario. Man
lebt sich richtig rein, zittert bei je-
dem Treffer und freut sich, wenn
man eine miese Silkworm-Rake-
te abgegerdumt hat. Trotz simu-
liertem Kampf spielt sich Strike
Fleet erstaunlich gewaltfrei. Die
Szenarios sind eine Freuds flr
Taktiker und recht knifflig zu be-
wiltigen; die Action halt den
Spieler véllig in Atem. Und diese
Mischung macht das Programm
sehr spielbar. Mit Strike Fleet be-
kommt man eine flotte Flotte, mit
der man iiber lange Zeit SpaB ha-
ben kann.

-
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Jack the Ripper

35 Mark (Kassette) « CRL

€64 (Schneider CPC, Spectrum)
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Der Schatten entpuppt sich als Opfer des Rippers (C64)

Wochen erschittern my-

steribse Morde die engli-
sche Hauptstadt. Die Opfer -
meistens Prostituierte - wer-
den entsetzlich verstimmelt
aufgefunden; Tatwaffe ist fast
immer ein Skalpell. Scotland
Yard ist ratlos. Doch nach eini-
ger Zeit horten die Morde so
schnell auf, wie sie gekommen
waren. Man hat den Killer mit
dem Spitznamen Jack the Rip-
per nie gefaBt.

Jetzt hat der begnadete
Abenteurer die Chance, den
Mérder hinter Gitter zu bringen
und schllipft dazu in die Rolle
eines unbescholtenen Londo-
ner Burgers. Auf dem Weg
nach Hause begegnet Ihnen
ein freundlich aussehender
Mann. Sie griBen, biegen um
die Ecke und sehen eine

L ondon vor 100 Jahren. Seit

waschechte, frisch aufge-
schlitzte Leiche, Sie sind gera-
de Jack the Ripper begeg-
net...

»Jack the Ripper«istein neu-
es dreiteiliges Kassetten-Ad-
venture aus der Horror-Serie
von CRL. Von Zeit zu Zeit be-
kommt man sin kleines Bild-
chen zu Gesicht, in dem es in
der Regel recht blutig (nichts
fur empfindliche Méagen!) zu-
geht; Sonst ist der Bildschirm
meist reinem Text vorbehalten.
Das Spiel lauft in Echtzeit ab;
man sollte also besser nicht
mit dem Hackebeil lange ne-
ben einer Leiche warten, wenn
man nicht in Verdacht geraten
will. AuBerdem bietet das Pro-
gramm einen RAM-Save-Mo-
dus, in dem man einen Spiel-
stand im Computer speichern
kann. (al)

Nach dem Horror-Flop »Fran-
kenstein« wurde ich schon ner-
vds, als ich sah, daB CRL dem
geplagten Adventuremarkt noch
einen Schocker bescheren woll-
te. Ich wurde allerdings relativ
angenehm Uberascht. Das Ad-
venture ist zwar nicht das techni-
sche Nonplusultra, aber der Par-
ser |&Bt sich flir ein Kassetten-
Adventure sehen und gibt bei
kniffligeren Eingaben nicht so-
fort den Geist auf.

Anatol: »Ripper fiir einsame Stunden«

Die Gewalt-Bilder sind unnétig
brutal: Echten Grusel erzeugt
man eben nicht mit Stromen von
Blut. Anfénger drften mit dem
ziemlich anspruchsvollen Text
Probleme bekommen. AuBer-
dem sind die Puzzles im Spiel
auch nicht sehr originell. Nach
Frankenstein ist Jack the Ripper
schon ein kleiner Fortschritt,
aber von einem wirklichen Spit-
zenadventure noch ein paar Lei-
chen entfernt.

Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeld
mit topografischem Gelénde
70 Waffensysteme aus WKII
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.
Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga
DM 99-

Strategische Simulation im
Stidpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Tréger,
Schlachtschiffe, Zerstérer etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 99-

THOMAS

MULLER. rostrach 2526 - 7600 Offenburg
COMPUTER—SERVICE

S 0781/76921
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Nach einem Monat
Pause gibt’s wieder neue
Tricks bei den Power-Tips.

uch diesmal kommen
wieder ein paar Tips
frisch aus der Redak-
tion. Martin, unser Videospiel-
experte, hat »Zillion« geldst
und viel SpaB dabei gehabt.

Von ihm stammt auch die Kar-
te, die er zusammen mit dem
»Happy«-Redakteur  Henrik
Fisch gezeichnet hat.

Mich wiirde es interessieren,
ob einer von Euch bei Airborne

Ranger schon weitergekom-
men ist. Mein Score liegt bei
124.500 Punkten und ich habe
den Rang eines Colonels ohne
Schummeln erreicht. Habt Ihr
noch etwas Neues entdeckt?

Vielleicht gibt es einen Spezial-
auftrag? Wenn lhr weiterge-
kommen seid oder Fragen
habt, schreibt doch einfach an:

Verlag Markt & Technik
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

Ich freue mich schon auf Eure
Briefe!

Bis néchsten Monat

Euer

Garrison

Stefan Schénberger aus Diissel-
dorf kennt sich mit dem Gauntlet-
Clone »Garrison« gut aus. Er
schreibt folgendes: Die ersten drei
Dungeons sollte man ganz »aus-
rotten«bzw. ausbeuten. Bevor man
den vierten Level betritt, sollte man
sich ein paar Scrolls einheimsen.
Wenn man jetzt den vierten Level
mit einem Sorcerer betritt und sich
in nordlicher Richtung vork&mpft,
lauert hinter einer Tilre ein
»Death«. Man kann ihn mit einer

Tip des Monats

Nebulus

Sebastian Kurz aus Rednitz-
hembach hat nicht nur gute Karten
zu den ersten fiinf Level von »Ne-
bulus«, sondern auch noch eine
tolle Idee, wie man die Karten ein-
mal anders verwenden kann.

Fotokopiert Euch die Seiten mit
den Karten, auBer Ihr wollt das Heft
zerschnippeln  (Wehe!). Dann
schneidet |hr einfach die fiinf Tar-
me mit einer Schere aus, biegt die
Karten ein wenig um und klebt die
beiden Seiten an der Klebelasche
zusammen. Damit bekommt man
einen richtigen kleinen Turm, den
man sich auf oder neben den Mo-
nitor stellen kann. Der Zeitautwand
betragt maximal 56 Minuten. Wer
das echte Turmgefiihl haben will,
braucht nur noch die Tiiren mit ei-
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Scroll vernichten, was man aber
nicht muB. Jetzt bis zum Exit vor-
kampfen, ihn aber noch nicht be-
treten. Statt dessen lauft man den
Gang weiter nach Norden und
schieBt Ende des Gangs die Tiire
ein. Das wiederholt man so lange,
bis man am unteren Rand des Bild-
schirms ein »Death« bewegt.
Jetzt muB man eine Scroll aktivie-
ren und dem Gang bis zu einem
Magic Block folgen. Nach dem
Auflésen erwartet einen ein Raum
voller Tranke, Schétze, Scrolls und
Health. Mahlzeit!

nem scharfen Messer auszu-
schneiden und kann ihn sich noch
dekorativ bemalen - es geht aber
auch ohne.

Als Zugabe noch ein kleiner Tip
aus der Redaktion: Das Spiel be-
ginnen und in Pause gehen. Dann
den Pfeil nach oben (neben der
RESTORE-Taste) gedriickt halten.
Dann die Taste »J« und Linkspfeil
(obere linke Ecke) driicken. Jetzt
ist man im Cheat-Modus: Die Zeit
ist angehalten, man hat unendlich
viele Leben und die Tasten »1« bis
»8« flihren zu den entsprechenden
Tdrmen.

Wem das zu leicht sein sollte,
driickt die »SPACE« und die linke
SHIFT-Taste, um als Normalsterb-
licher weiterzuspielen.

Der zweite Turm birgt einige
Ticken »>

<r
(@)
)
o
e
=
o
=37
=
&
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Leider geht’s mit der Numerierung etwas durcheinander, da wir die Tirme in der richtigen GroBe abdrucken. Hier also die Turm-Reihenfolge da-
mit Ihr nicht durcheinander kommt: Der erste Turm ist links oben. Direkt darunter folgt Turm Nummer 3. Der groBe auf der rechten Seite ist der

fiinfte.
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Auch der vierte Turm ist nur filr Joystickakrobaten.

Airborne Ranger

Hier ein paar taktische Tricks
von D. Vaitl aus Miinchen zu der
Action-Simulation von Microprose:

= Unbedingt die Lautstdrke am
Computer aufdrehen. Wenn man
nichts hort, weiB man nicht, wann
ein Gegner kommt - das kann fatal
werden.

- Wenn man bei einer Mission
den Schwierigkeitsgrad erhoht,
werden die Gegner schieBwiitiger
und intelligenter. Zuerst werfen sie
mit Handgranaten, dann braucht
man mehrere Schiisse, um sie zu
treffen und zu guter Letzt wehren
sie sich mit allem, was sie haben.
Im héchsten Level kann ein einzi-
ger Gegner den Ranger in Sekun-
denschnelle erledigen - also Vor-
sicht. Am besten schaut man sich
die Missionen in Ruhe auf der
niedrigsten Stufe an, bis man alle
Funktionen und Abléufe versteht.
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Danach kann man sich an héhere
Level wagen.

- Ein Mini-Cheat Modus: Wenn
man gestorben ist, einfach den
Computer ausschalten und von
vorne beginnen. So verhindert
man, daB das auf der Roster-
Diskette nervige »Killed in Action«
steht.

- Wenn ein Ranger auf »Cam-
paign« geht, kann er keine Mission
mehr auswéhlen, sondern be-
kommt sie vorgeschrieben.

- Die Vorréte und die Munition in
jedem Drittel der Karte (also gut
verteilt) abwerfen. Dann hat man
immer Munition und gentigend Me-
dizin, um zu Uberleben. Das hat ei-
nen Nachteil: Je mehr man schleppt,
desto langsamer wird man und de-
sto schneller ist man erschopft.
Wenn man also sehr schnell ans
Ziel kommen will, wirft man seine
Sécke im oberen Drittel ab und
hofft, daB die Medizin ausreicht.

-Wenn man vom schnellen Lau-
fen erschopft ist, unbedingt ausru-
hen oder in den Grédben krabbeln.

- Vorréte nicht in Grében oder in
der Né&he militdrischer Einrichtun-
gen abwerfen. In ersten Fall ver-
schwinden sie meistens spurlos.
Im zweiten braucht man viel Gliick,
um sie sich unbeschadet abzuho-
len.

- Man sollte seinen Weg genau
planen. Sobald man abgesprun-
gen ist, schaltet man auf die Karte
(die gleichzeitig eine prima Pau-
senfunktion ist) und tiberlegt sich,
wo man gehen soll. Man kann zur
Not auch mal eine Vorratskiste
auslassen. Eine »Rambo bricht
durche« - oder »lch schaff’ Sie alle«-
Mentalitét bringt nicht viel.

- Minenfelder sind absolut téd-
lich. Man sollte beim Absprung auf
keinen Fall in sie hineinsteuern.
Mit Prazision kann man allerdings
an einem Minenfeld knapp vorbei-
gehen, was ein kleines Gliicks-
spiel ist. Man sollte sich das fir ei-
nen Notfall auftheben, denn die
feindlichen Soldaten folgen nicht
durch die Minenfelder.

-Hat man auch nur einen Solda-
ten alarmiert, kommen schnell-
stens viele nach. Am besten ist es
also, unentdeckt zu bleiben. Wer
viel rumballert, braucht sich auch
nicht zu wundern, wenn er schnell
entdeckt wird. Wenn man ein MG-
Nest oder einen Bunker zerstort,
lenkt man die ganze Aufmerksam-
keit der umliegenden Gegend auf
sich. Das kann auch Vorteile ha-
ben: Mit einer LAW-Rocket zerstért
man eine militirische Einrichtung,
lauft méglichst schnell weiter und
bleibt so unentdeckt.

- Die Graben bieten einen guten
Schutz. Um von Graben zu Graben
zu kommen, einfach schnell laufen
und sofort wieder ducken. Wenn
man entdeckt wird, aufstehen,
zum Gegner rennen und das Mes-
ser benutzen. Danach sofort wie-
der hinlegen und weiterrobben.
Das Messer ist die einzige Waffe,
bei der man sicher unentdeckt
bleibt. __

- Beim Ubergueren eines Flus-
ses muB man unbedingt auf die an-
geknacksten Stellen im Eis ach-
ten, denn Ranger sind sehr was-
serscheu.

- Bunker kann man nur mit einer
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Zeitbombe oder einer Rakete zer-
storen, wihrend fiir MG-Nester ei-
ne Handgranate geniigt. Zéune
entweder mit einer Handgranate
oder einer Zeitbombe sprengen.
Die Zeitbomben haben einen klei-
nen Haken: Wenn man sie auf 5
Sekunden stellt, kann es sein, daB
man nicht mehr wegkommt. Das
gilt besonders fiir Bunker, bei de-
nen man sich ja gerne bei einem
Treffer in den Sand legt. Also lieber
10 Sekunden wéhlen, wenn man
sich nicht selber in die Luft spren-
gen will.

- Wenn man seine Aufgabe erle-
digt hat, sollte man nicht leichtsin-
nig werden. Lieber auf ein paar
Punkte verzichten und seine Mis-
sion erfiillen.

- Wenn der Ranger am »Pickup
Point« steht, férbt er sich blau
(wahrscheinlich hélt er die Luftan).

- Um das Codebuch zu stehlen,
einfach nur neben die Radiostation
stellen. Den Rest erledigt der Ran-
ger alleine.

- Bei der POW. Camp-Mission
nicht in die Tiger Pits fallen.

- Die SAM-Anlage wird von klei-
nen Minibunkern bewacht, die mit
Bewegungssensoren  gekoppelt
sind. Wenn man ein surrendes Ge-
rdusch hért, sofort stehenbleiben.

- Die »Create a Diversion«-
Mission ist ziemlich schwer. Nach
dem Absprung sofort in Deckung
gehen, flach atmen und hoffen,
daB man nicht erwischt wird. Die
Countdown Clock ist etwas irrefiih-
rend. Sie piept zwar, man muB aber
abwarten, bis sie mehrmals Alarm
gibt, ansonsten wird der feine Bo-
nus abgezogen. Vorsicht im
Grenzgebiet: Das Uberleben wird
einem hier mdglichst schwerge-
macht. Erstens patrouillieren mas-
sig Soldaten, dann ballern die
SelbstschuBanlagen alle Nase
lang Salven ab und die Turrets ge-
ben gezielte, todliche Schlsse von
sich. Am besten sprengt man sich
den Weg frei, wenn man noch Zeit
hat und geht in eine ungeféhrliche
Gegend unterhalb des Zauns. Kurz
bevor der Osprey kommt, rennt
man nach oben durch und I4Bt sich
abholen.

- Nach dem Abschalten des
Computers wieder ganz friedlich
werden und das Kichenmesser
aus der Hand legen.

Exolon

Einen netten Cheat-Modus fiir
das Actionspiel »Exolon« hat Chri-
stof Pukal aus Hofer herausbe-
kommen. Der Trick gilt fiir die
Schneider, Spectrum und die
C64-Version. Man ladt das Spiel
und wartet bis das Menii erscheint.
Jetzt drlickt man die Taste »2« zum
Tastendefinieren und gibt hinter-
einander die Buchstaben »ZOR-
BA«ein. Er ertént eine kleine Melo-
die (Spectrum und Schneider) und
schon hat man unendlich viele Le-
ben.
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Bild 1: Drover reinholen und auf Karte schalten. Abwarten,
bis die Terrorpods auf einer Linie mit dem D.S.V. sind.
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Bild 3: Sind die Terrorpods weit genug entfernt von dem untersten
Strich der Karte, umrundet man die Terrorpods in einem Halbkreis.

Bild 4: Jetzt schnell wieder auf Cockpit schalten und die Terrorpods

mit Raketen abschiefien.

2V,

Terrorpods

Andre Kasper fahrt seit gerau-
mer Zeit sein D.SV. auf Colian spa-
zieren und hat das Spiel Terror-
pods schon geschafft. Hier sind
seine Tips:

- Zu Beginn des Spiels befindet
man sich genau vor einem Fabrika-
tionszentrum 6/106. Als erstes soll-
te man drei Raketen im Gefechts-
kopf »bunkern«. Dann schickt man
den Drover los, um mit der Station
Kontakt aufzunehmen. Noch nicht
den Handel beginnen, denn von
rechts ndhert sich ein Terrorpod.
Dem Terrorpod schickt man die
Rakete entgegen. Man sollte nicht
den Phasorstrahl benutzen, denn
er beschadigt die Terrorpods nur
leicht.

=~ Wenn der Terrorpod erledigt ist,
kann man in aller Ruhe mit dem
Handel beginnen. Dem Fabrika-
tionszentrum gibt man 100 Aluma-
Einheiten gegen Brennstibe.
Wenn man jetzt den Handel besta-
tigt, verwandelt sich das »Bauteil in
Herstellung« in »Bauteil fertige.
Beim erneuten Handel bekommt
man dann das Bauteil.

- Die Fabrikationszentren behal-
ten meistens nach dem Fertigstel-
len der Bauteile noch etwas Aluma
ibrig. Unbedingt im Austausch ge-
gen die Brennstébe besorgen.

- Als néchstes sollte man sich
mdglichst viel Detonit von den La-
gern oder Abbauphasen besor-
gen. Am besten wéren so um die
4000 Einheiten (Tip: Lager 58).-

- Wenn das Mutterschiff schieBt,
immer mit dem Drover nach rechts
oder nach links ausweichen. Auf
diese Art spart man Sprit, Detonit
oder Brennstdbe. Generell solite
man mit seinem Schiff nicht nach
oben fahren. Man kann zwar nicht
mehr nach vorne oder hinten, aber
der Drover kann ja jeden Punkt auf
dem Bildschirm erreichen. AuBer-
dem: wenn sich mal ein Terrorpod
von hinten anschleicht ...

- Um mit den Fabrikationszentren
handeln zu kénnen, braucht man
groBe Mengen von Aluma. Diese
bekommt man in den Abbauzen-
tren (sehr wenig), in den Rohstoff-
zentren (mehr) und in den Fabrika-
tionszentren (mal mehr, mal weni-
ger).

- Zum Handeln mit allen anderen
Anlagen benutzt man Brennstédbe,
dadasjadas einzige ist, was es auf
Colian umsonst gibt (aber nur an
den Tankstationen).

- Wenn man nun durch viel Handel
die sechs Terrorpod-Teile zusam-
men hat, kommt es zum groBen
Endkampf.

Das Imperium hat die Nase voll
und schickt eine Armee von 15 (!)
Terrorpods. Diese greifen jetzt
nicht mehr die Einrichtungen, son-
dern das D.SV. an. Man hat 8 Minu-
ten Zeit, um sie mit 18 Raketen zu
vernichten. Vier Fehlschisse, und
es bleibt nur noch der Druck auf
den Reset-Knopf.

Wenn die Terrorpods mit dem
D.SV. unten auf der Karte in einer
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Linie sind, wird es ganz schén haa-
rig. Erst wird man von ihnen einge-
holt, dann nehmen sie einen von
der Seite auseinander, chne daB
man sie zu Gesicht bekommt.
Wenn es zu dieser Situation
kommt, hilft nur noch ein Trick.
Schaut Euch dazu die Bilder 1 bis
4 an. v
- Hier ist noch eine Ubersicht der
Fabrikationszentren und ihr Bedarf
an Aluma.

Station 6/106
Station 7/125
Station 9/157
Station 101175
Station 1/26 500
Station 3/60 200

100 Einheiten
300 Einheiten
400 Einheiten
400 Einheiten
Einheiten
Einheiten

Grand Prix Simulator

Flr alle, die auf dem »Grand Prix
Simulator« auf dem Schneider
CPC auch die letzten Renn-
strecken sehen wollen, hat Markus
Schneider aus Hennef einen Tip.
Man tippt, wenn das Menil er-
scheint, blind das Wort sTRACK«
und dann einen Buchstaben von
»A« bis »N« ein. Dann startet man
das Spiel mit »1« oder »2«. Wer sich
amiisieren will, sollte einmal »Track
O« versuchen.

Hyper Blob

Fahrettin Kutyol aus Pirmasens
hat mit einem Meonitor ein wenig
herumgestobert und die Codes fiir
die einzelnen Level herausbekom-
men. Hier sind erst einmal ein paar
zum Einliben, n&chstes Heft kom-
men dann noch mehr.

The First Screen
Pink pyjamas
Green Screen
Midnight Rambler
Yuk!

Quick!

Honk Honk

Not too hard
Screen nine
Sam/s Hairstyle
Quicker
Wibblies

Brown Scauce
Beefburger n Rice
Charlie Farley
Indiana Blob
|zoplomkin
Jacky Wacky
Clever Joystick
Bisquit

Easy!

Pick it up!

Put it down!
Wobble it about!
Smelly Arms..
Jim the Germ
Final Cut
Reassembly
Digital Clock
Seaside

Jims Hamster
Deja Vu
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Superstar Ice-Hockey

Hier ein Tip von Holger Joneleit
aus Dinker. Man schnappt sich den
Puck und schieBt einen schénen
WeitschuB aus einiger Entfernung
auf das gegnerische Tor.Wenn der
Ball in der Luft ist, driickt man die
RESTORE-Taste. Um das Spiel
weiterzufiihren, driickt man SPA-
CE und siehe da: meistens geht
der Ball ins Tor. Man sollte diesen
Trick ruhig ein paarmal probieren,
um zum Ziel zu kommen.

Dungeon Master

Die ersten Tips zu Dungeon Ma-
ster sind da! Allerdings hoffe ich,
daB es nicht die einzigen bleiben.
Sie stammen von Christian Pathak
aus Schweich.

- Man solite auf jeden Fall 2
Kémpfer und 2 Zauberer mitneh-
men

- Bei Zauberern sollte man auf
Mana, bei Kdmpfern auf Strength
und Dexterity achten.

- Boris Wizard of Baldor, Tiggy
Tamai und Wuuf the Bika sind ma-
gisch gut bewandert.

- Besonders gute Kémpfer sind
Stamm Bladecaster, Hissa Lizard
und Halk the Barbarian. Stamm
sollte man auf jeden Fall mitneh-
men, denn er hateine Axtim Hand-
gepéck (beste Waffe).

- Reinkarnierte Charaktere ha-
ben einen Vorzug gegentiber Wie-
derbelebten: sie werden schneller
beférdert. Im zweiten Level kann
man sie schnell ausriisten.

- Monster besiegt man sehr
schnell, wenn man das Member
mit der hdchsten Dexteri-

ty/Strength anklickt und einfach al-
les auf die Gegner wirft.

= Im dritten Level lockt man die
zwei Steinhaufen im »Room of the
Gem« bis zur Falltir und betatigt
einfach den Schalter.

- Im dritten Level gibt es einen
Schalter, der beim Driicken einen
Geheimraum freigibt. In dem
Raum findet man einen Gem. Die-
sen benutzt man, um die ver-
schlossene Tire zu &ffnen, hinter
der man dann einen Schlissel fin-
det.

Aber es gibt auch noch unge-
klérte Fragen:
= Wie besiegt man die Steinhau-
fen, wenn keine Falltiire in der
Néhe ist?

- Kann man einen Charakter
ohne eine Potion heilen?

= Warum sterben alle Members
plétzlich alle, wenn man sich ei-

ne bestimmte Zeit im dritten Le-
vel aufhéit?

- Wie kommt man an den Po-
wer Gem?

Jagd auf roter Oktober

Einen Schummelmodus fiir die
Atari ST-Version des U-Boot-Spiels
hat Marco Spinner aus Offenburg.
Wenn man das Spiel geladen hat,
geht man ins Auswahlmend und
klickt den Meniipunkt »Uber roter
Oktober«an. Darauf erscheint eine
Alert-Box. Wenn man jetzt mit dem
Mauszeiger knapp (ber der OK-
Box den Namen Peter Stevens an-
klickt, wird der Namen umrahmt.
Jetzt ist man im Cheat-Modus und
kann das Schiff durch einen einfa-
chen Mausklick an jeder beliebi-
ger Stelle der Karte absetzen.

Choplifter (Sega)

Ein prima Tip fir den Sega-
Klassiker kommt von Rolf Janssen
aus Leer. Es gibt einen kleinen
Kniff, wie man ein einige Geiseln
retten kann, auch wenn man abge-
schossen wird.

Man sammelt ein Paar Geiseln
auf und behélt sie im Hubschrau-
ber. Scbald man von einer Kugel
getroffen wird, driickt man schnell
sooft wie mdglich beide Feuer-
knépfe. Wenn man genau hinsieht,
fliegen aus dem brennenden
Wrack Fallschirme Richtung Hei-
matbasis. Das geht so lange, bis
der Hubschrauber am Boden auf-
schldgt. Alle Geiseln, die so aus
dem Choplifter entkommen, gelten
als gerettet und sorgen fiir Bonus-
punkte. Man muB allerdings ziem-
lich flott sein, um mehr als 5 Gei-
seln zu retten. Dieser Trick klappt
auch auf dem Choplifter-Automa-
ten, wenn man Feuer- und Rich-
tungswechslerknopf gleichzeitig
driickt.
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Wing War (Coleco)

Harald Kessler aus Wien hat ein
Problem mit dem CBS Coleco-
Modul »Wing War«. Bei dem Spiel
muB ein Drache Kristalle einsam-
meln, die in richtiger Reihenfolge
einen Superkristall ergeben. Wenn
man das geschafft hat, taucht ein
Geheimgang auf, der zu einem Su-
perdiamanten filhrt. Soweit alles
klar; aber jetzt weiB Harald nicht
mehr weiter. Vor dem Geheimgang
sitzt ein Felsengeist und wirft Feu-
erbélle. Seine Frage: Wie kommt
man an dem Felsengeist vorbei?

Zillion (Sega)

Erkl&rungen zur Karte und allge-
meine Tips:

- Nicht alle Verbindungen zwi-
schen zwei Rdumen sind von vorn-
herein offen. Manchmal mu man
erst in einem anderen Zimmer et-
was Bestimmtes machen, damit
woanders ein Durchgang freigege-
ben wird.

-Raum A (J6): Hier befindet sich
der Zentralcomputer. Man sollte
ihn erst aufsuchen, wenn die bei-
den Freunde befreit und alle flnf
Disketten gefunden sind. Zutritt
wird nur dann gewahrt, wenn man
die rote ID-Karte (versteckt in
Raum M7) hat.

- Raum B (J7): Vorsicht! Dieser
Raum sieht so harmlos aus. Hat
man allerdings das Kommando zur
Vernichtung der Station in den
Zentral-Computer  eingegeben,
versperrt ein riesiger Drache (er
sieht librigens fantastisch aus) den
Ausgang. Die Uhr tickt (300 Ein-
heiten haben Sie Zeit, aus der Sta-
tion zu verschwinden), und man

muB sich mit diesem Urviech her-
umschlagen. Um ihn zu besiegen,
missen Sie ihn ein paarmal am
Kopf treffen.

- Die rechte Wand in Raum P2
kann zerstért werden.

- Probieren Sie folgendes:
SchieBen Sie 8mal irgendwo auf
die rechte Wand in Raum A3. Dann
verschwinden die beiden Wénde,
die das Level-Up-Symbol rechts
oben einschlieBen.

- Die Anleitung stimmt nicht
hundertprozentig: Geben Sie in
Raum C4 nur nicht das
Selbstmord-Kommando ein, denn
das wird tatsdchlich ausgefiihrt.

(mg)

:Verbindung

:Floppy
:Apple

X

F

®
@ :Champ
®

:Zentral-Computer

:geheimer Raum

:ID—Rot fir Zentral

Raum
oder oder geteilt
L iLevel up
S :Scope
G :Gun—Power
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AMERITIAS

Krakout

Einen taktischen Tip zu »Krak-
out« hat Marco Sonntag aus
Waldshut-Tiengen: Mit dem Kle-
ber kann man auch den kleinen
blauen Kugelfresser Uberlisten,
der schon manchen Krakout-Fan
zur Verzweiflung gebracht hat.
Wenn der Fresser auftaucht, be-
h&lt man einfach den Ball am
Schldger und sucht sich schnell
ein anderes Sprite, das mdglichst
nahe am Kugelfresser ist. Dann
lenkt man den Schldger Richtung
Sprite, der Kugelfresser folgt dem
Ball, der am Schl&ger klebt und
knallt in das Sprite.

Star Trek

Ralph Lammche aus Delbriick
hat die Enterprise mit tatkréftiger
Unterstiitzung der Crew in Gala-
xien gefiihrt, die noch nie ein
Mensch zuvor gesehen hat. Ne-
benbei hat er dabei seine Aufgabe
erflillt. Zwei wichtige Stationen wa-
ren dabei
Verkaz (Independent) 3255.25
und
Larray (Federation) 44.30.37.

Man aktiviert einfach die auf Lar-
raz stationierte »Research Psimit-
ter Console« mit dem »Dilithium D
6 Crystal«,

Wer hat noch andere Ldsungswe-

GEISSEL DER GALAXIS:

KILLER

s voN: b, hi,bs

ge entdeckt? Schreibt einfach an
die Power Tips.

Antwort zu Zork Hll

Bernd P. Stadler war so nett, die
Fragen von Monika Tischer zu
Zork Il zu beantworten. Da er aber
nicht gleich die ganze Lésung ver-
raten will, hier die verschliisselten
Tips.

- Die Juwelen |48t man da, wo
sie sind. In Zork Il geht es nicht
mehr darum, Schétze einzusam-
meln.

- Der Roboter, der die Maschine
wegrdumt, tut nur seine Pflicht,
wenn man nicht schon vorher mit
der Maschine das Richtige getan
hat. Vielleicht gibt es einen besse-
ren Platz fir die Maschine?

- Die Zeiten um 950 und 770 sind
eswert, einmal ausprobiert zu wer-
den - der Sinn der Maschine sollte
sigentlich kein Rétsel sein, oder?

- Leitern sind in dem Puzzle au-
Berordentlich wichtig, da man oh-
ne sie nicht mehr hinaus kommt.

- Einfach nur am Anblick des
Schiffes erfreuen und den See-
mann freundlich griiBen - er wird
sich lohnen und spéter eine nitzli-
che Hilfe sein.

-Um das Spiel zu lésen, braucht
man Key, Hood, Cloak und Amulet.

Plundered Hearts

Ingo Loema aus Berlin steckt
auf Captain Jamisons Schiff fest.
Hier seine Fragen:

- Wie kann man den Dolch
scharfen?

- Was macht man mit dem
Wein- und dem WasserfaB?

- Wozu braucht man die
Schweineschwarte?

= Wie kommt man in den Muni-
tionskafig?

- Wie kommt man von Bord?

Academy

Alexander Kiihnle aus Weil an
der Stadt héngt bei Academy
fest. Im zweiten Level beim Spiel

500 Mark fiir den besten SpieleTip

Das braucht wohl jeder Spie-
ler: Tips, Tricks und Karten. Und
genau hier brauchen wir Eure
Hilfe. »Powertips« wird von der
Mitarbeit der Leser leben. Wenn
Ihralso einen Tip oder Fragen zu
einem bestimmten Spiel habt,
schreibt uns einfach.

Natdrlich wird prinzipiell jeder
verdffentlichte Beitrag entspre-
chend honoriert. Um Eure fleiBi-
ge Arbeit richtig wiirdigen zu
kénnen, haben wir uns auBer-
dem etwas Besonderes einfallen
lassen: den »Tip des Monats«.

Der »Tip des Monats« ist eine
besondere Auszeichnung in je-
der Ausgabe flir den besten Tip,
den wir erhalten haben, Der Ein-
sender dieses Supertips wird mit
500 Mark belohnt.

Aber keine Angst, Ihr miBt
jetzt nicht stundenlang an Karten
pinseln, Speicherbereiche nach
POKEs durchkdmmen oder be-

»Chiffre« muB man verschiedene
Reaktor-Codes kombini 1. Er
erreicht zwar immer eine Farb-
iibereinstimmung, aber an-
schlieBend kommt die Meldung
»keine Felderiibereinstimmunge.
AuBerdem ist ihm nicht klar, wie
viele Codes zu kombinieren
sind, da es offensichtlich mehr
als vier Codes gibt. WiBt lhr, wie
man da weiter kommt?

Nebulus

Bei »Nebulus« gibt es beim
dritten Turm eine tiickische Stel-
le. Rainer Schréder aus Wiinse-
len kommt da einfach nicht vor-
wirts. Ziemlich weit unten ver-
sperrt ihm eine Séule den Weg,
die zu einer Tiire filhren wiirde.
Wie kann man hier weiterkom-
men?

sonders viel schreiben, um die-
ses Geld zu verdienen. Es spielt
keine Rolle, ob es nun ein ganz
besonderer POKE, ein Listing,
eine interessante Karte oder eine
Adventure-Losung ist. Nicht der
graBte Beitrag, sondern der origi-
neliste oder nitzlichste Tip ge-
winnt.

Alles kommt in die Auswahl.
Die Redaktion wird sich die Ein-
sendungen genauestens anse-
hen und dann den Sieger kiiren.
Wobei wir uns vorbehalten mis-
sen, auch einmal den Preis nicht
zu vergeben, wenn in einem Mo-
nat kein toller Tip kommt.

Also viel Gliick mit dem »Tip
des Monats« und schreibt an:

Verlag Markt&Technik
Redaktion Power Play
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen

(al)y

Emerald Mine

Amiga-Profis aufgepaBt: Wer
kann Stefan Schweigartz aus
Scharrel helfen? Er sitzt hoff-
nungslos im 7iten Level von
»Emerald Mine« fest und wiirde
gerne weiterkommen.

Tass Times

Adem Baykal aus Bremen wiir-
de gerne wissen, wie er zu einem
Press Pass kommt. Er hat alle
Kleidungsstiicke und die Kame-
ra. Dann bekommt er die Order,
er solle sich den Pass selber
drucken. Wenn er jetzt alle Gera-
te einschaltet und seinen Namen
eintippen will, geht nichts mehr
weiter. Wie kann Adem seinen
Namen eingeben? Héngt es nur
an der Formulierung oder fehit
ihm noch etwas?

WER HAT DENN DIE
LICHTPISTOLE voM

VIDEO- SPIEL
VERTAUSCHT 7!




— Computer shop und Gamesworld —
Miinchen

VERSAND ODER IM
LADEN ERHALTLICH!

Trillogic Expert-Cartridge

Freeze Machine

Ankiindigungen fiir Mérz/April  GaryLimekers Soccer Jnider e
- g i
bei Am.ge“schluﬁ Jagd nach roter Okiober Roadwars (Melbourne House) 69,—
Chamonix Challenge Universal Military Simulator 69,—
Super Hang On Amiga Matchday Il Carrier Command 69,—
Captain Blood Atari ST/Amiga Garfield Enduro Racer 59,—
Obliterator Atari ST/Amiga Nebulus Rockford 59,—
Interceptor Amiga Frightmare Buggy Boy 99,—
ECO 59,— Amiga Sidearms Charlie Ghaphn 59,—
Mars Cops Atari ST/Amiga Bard's Tale |
Hotball 69— Atari ST/Amiga Legacy of the Anciens IBM
Wizball 59— Amlga g Elite 79,—
Ancient Mariner Atarl ST Lasl NIHJE F-16 Falcon 89,—
IBmpgss%plla fﬁhsswun n :larl ST/CB4 Up Periscope Police Quest 69—
ard's Tale miga Bangkok Knights -
Down at the Trolls Atari ST/Amiga an?es Sel atch Comp. TE;'S'?S?Q?EI?SLSOSEXQ A gg’—
Footballmanager I Atari ST/Amiga/C64 Dan Dare Il Space Max 125, —
Gunship 79— Amiga ] California Games Gunship 89,—
Frightnight 69,— Atari ST/Amiga Solid Gold tar Flight 79—
Soccer 69,— Alari ST/Amiga Fight Night Test Drive 69,—
Bard's Tale Ill C64 Bmx Simulation Bard's Tale 79,—
Ferrari Formula One 79— Amiga, Dambusters Pirates 79—
Great Giana Sisters 59— A!arl STfAm\ga Octapolis Gauntlet 69—
Red SormRising 49— Co4 Firelly :
trike Fleat 59— Charspionship Sprint i
Predator (lieferbar) Atari ST Manmpl\l'lansgﬂ P Amiga
=, Gauntlett Il Rockford
C64-Neuheiten Kass. /Disk. Buggy Boy enon
Ikari Warriors (endlich) 29,—/39,— Out %un E“‘ﬁ.“‘?é‘“n'
Morpheus Alternative World Games C? OCaar g
;argpires Empire ask IlI 29,—/39,— M:ezgius s
redator o
Blood Valley Strategie Feturn o Atlants
Wiclon Foad (SSI-SSG-PSS-Microprose) Bard's Talo
W:zard Warz Eternal Dagger —179,—
Reaims of Darkness = Loalornecks
N:gsiFManhsalls GP Pegasus Bridge 2
anther ity Fi
Down at the Trolls Halls of Montezuma gg;a:g;’eﬁlght
Super Hang On g"l i Tetris
enom ismarc!
Volleyball Simulator Tobruk e )
ATF Guadalcanal Western Games
Demon Stalker (dt.) Power Struggle Dick Special
19 Part 1 Bool Camp Kolonialmacht 25,—/35,— Land o’?Le ends
Charlie Chaplin und natirrlich alle anderen Spiele dieser Hersteller Oreon On% Turbo
Elrﬁ ﬂu_rmar 5 Galactic Invasion
AL Atari ST Gee Bes Air Rally
Predator (lieferbar!) Shadowgate

flowar at: Sea. (oL} Gunship (wirklich) King of Chicago

€64 Bestseller-Classics Jois L

Airborne Ranger 39,—/49,— Gauntlet Il

Gryzor 29,—/39— Tanglewood Brett- u. Rollenspiele ohne Comp.
Telris 29,—/39,— Oids Pattons Best

Platoon 29,—/39,— Wizards Crown Platoon

Mini Putt —158, Dungeon Master

Raid on St. Nazaire

Shoot'em up Cunsl Kit ut Run Raidiah -
Superstar Icehocl Bard's Tale | hirocc
Chuck Yeagers adv Flight Trainer Defander of the Crown ugdrggrgw &g”EIm St.

Bard's Tale Il

Leathernecks

Central America

Stisaith Flghter Jagd nach roter Oklaber ADD Robin Hood Adventures 35,—
gunshlp Epyx on ST (4 Spiele) ADD Fur%onen Realms 30,—
S‘Jgallle Simulator Sky Blaster ADD World of Greyhawk 30,—
ST ST Replay : ADD Dragonlance Adventures 35,—
Bk Di Pro Sound Designer ADD Wilderness Survival Guide 35,—
ate or Die Chamonix Challenge TV Wars 65,—
Great Giana Sisters Star Trek Thunder at Casino 60,—
Echelon Star Wars Fire Power 60,—
To be on Top Foolballmanager | Gammarauders Game 30,—
C64 Black Lamp Top Secret 30,—
Xenon Adv. Squad Leader 95,—
Test Drive 35,—/59,— Mach 8 Yanks 85,—
Thunder Chopper —159,— Police Quest
Combat School 29,—/39,— Crazy Cars i "
Apollo 18 Mnssmn —159,— ECO und viele andere mehr, bitte fordern Sie Liste mit
Defender of the Crown 29,—/39,— Test Drive nd adr Ricku

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse erfragen Sie bitte telefonisch ob die gewiinschten Titel lieferbar sind.
Computer shop * Landsberger Str. 135 + 8000 Miinchen 2
Achtung! Jetzt sind wir auch in Niirnberg. Neue groBe Filiale am Jakobsplatz. Versandzentrale weiterhin in Minchen.
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsbergerstr. 135, 8000 Miinchen 2
Telefon Miinchen + Versand: 089/5022463 Telefon Nirnberg (Kein Versand): 0911/203028

089/50224 63
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Meinungen, Anregungen, Kommentare

Harte Zeiten

Ich drgere mich iiber die oft
unsinnig hohen Schwierigkeits-
grade, welche mir ein unnétiges
Uberbleibsel von den Miinzauto-
maten zu sein scheinen. Fiir das
teure Geld wiirde ich aber gerne
das ganze Programm spielen,
ohne Krampfe und Gelenkrheu-
ma befiirchten zu miissen. Die
Schwierigkeitsgrade miiBten be-
liebig einstellbar sein, die Punkt-
zahlen kénnte man in allen Le-
vels entsprechend anpassen.
Ich finde, so wiirde der Spiel-
spaB um ein Vielfaches erhoht
werden und der Frust fiele weg.

Was haltet |hr davon? Viel-
leicht kénntet Ihr mal bei den
Herstellern einen entsprechen-
den Vorschlag machen. Wie den-
ken andere Leser dariiber?
(GUNNAR BATHOLOMAY, Remscheid)

Bei vielen Spielen versucht man
die Motivation gerade durch die
hohe Schwierigkeit aufrechtzuer-
halten; hat man alle Levels einmal
gesehen, ist ein GroBteil des Anrei-
zes weg. Die Frustgefahr ist da
wirklich sehr hoch. Zumindest bei
Videospiel-Modulen scheint sich
jetzt die »Continue Game«-Funk-
tion durchzusetzen, damit man
nichtimmer ganz von vorne anfan-
gen muB. Bei Computerspielen
wird sie anscheinend auch lang-
sam Mode (»Rasten«, »Athena«
und »Flying Shark« sind drei ak-
tuelle Beispiele). (hl)

Nicht jedermanns Putt

In diesem Brief mochte ich
zum Test des Programms »Mini-
Putt« Stellung nehmen. Mit dem
Ergebnis bin ich nicht ganz ein-
verstanden. Da ich selber in ei-
nem Verein aktiv Miniatur-Golf
spiele, habe ich dieses Spiel na-
tirlich mit besonderer Freude
erwartet. Als ich es mir dann be-
sorgt hatte, traf mich fast der
Schlag! Die zur Auswahl stehen-
den Kurse haben teilweise gar
nichts oder nur sehr wenig mit
echten Minigolf-Bahnen zu tun.
Ich frage mich, ob die Macher
des Spiels liberhaupt schon ein-
mal einen Minigolf-Platz aus der
Néhe gesehen haben.

AbschlieBend kann ich wohl
behaupten, daB das P
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fiir solche, die nicht aktiv in ei-
nem Verein Bahnengolf spielen,
ganz lustig ist; bei mirl6ste es al-
lerdings mittlere Wutanfélle aus.
Ubrigens, das Schidgerzerbre-
chen oder auf den Boden schla-
gen wird in der Realitét mit Straf-
punkten oder Disqualifikation
bei Wiederholungstétern geahn-
det.

(ULF-DIETER DAHM, Sinzig)

Die Programmierer haben mit
Mini-Putt sicher keine 100 Prozent
realistische  Minigolf-Simulation
vorgelegt. Sie haben zum Minigolf-
Spielprinzip noch einige neue Sa-
chen dazugemixt, um flr mehr Ab-
wechslung zu sorgen. Wir fanden
es ganz gut, daB Accolade sich
was einfallen lies und ein paar
spielerische Details einbaute, die
beim »echten« Mini-Golf sicher
nicht vorkommen. Und die kleine
Grafik, bei der die Spielfigur mit
séuerlichem Gesicht einen Schla-
ger zerbricht, ist nur ein Gag, den
man nicht zu ernst nehmen sollte.

(hi)

DM-Burner

Ich habe mir zum ersten Mal
Eure Zeitschrift Power Play (Aus-
gabe 2/88) gekauft. Ich muB sa-
gen: echt spitzel Besonders
neugierig habt Ihr mich mit dem
Bericht iiber das Automaten-
Spiel »Afterburner«gemacht. Bis
zu diesem Zeitpunkt kannte ich
dieses Spiel noch gar nicht. So-
fort habe ich mich auf den Wegin
die nichste Spielothek ge-
macht. Leider bin ich mit 10 Mark
Einsatz nur bis Stufe 12 gekom-
men. Nun kommt aber meine
Frage: Mich wiirde interessie-
ren, wie teuer die Original-
Automaten von Sega sind und
wo man diese beziehen kann.
(ROLAND HELMIS, Herten)

Fir Normalsterbliche sind sol-
che aufwendigen Automaten ein
wenig zu teuer: ein neuer »After-
burner« durfte nicht unter 30000
Mark kosten (von diesem Betrag
kann man sich 3000 Billigspiele
kaufen; die haben allerdings keine
so schone Hydraulik). Bei solchen
Betragen ist es kein Wunder, daB
neue Spielautomaten keine hohe
Verbreitung in heimischen Wohn-
zimmern haben. (hl)

Pro Video

Ich méchte Sie bitten, in Power
Play noch ein paar Videospiele
mehr zu testen, denn die Zeit-
schriftist ja»nur«fiir Spiele-Tests
zustidndig. Da zur Zeit laufend
neue Module herauskommen,
finde ich, daB Sie noch ein paar
mehr testen sollten. Wenn nicht,
ist es auch nicht so schlimm,
aber streichen Sie die Video-
spiel-Ecke bitte nicht. Power
Play ist die einzige Zeitschrift,
die sich auch um die sicher nicht
schlechten Videospiele kiim-
mert.

(FRANK SANGER, Liidenscheid)

Der Videospiel-Teil wird in vielen
Zuschriften eifrig diskutiert. Es ha-
ben sich mittlerweile drei Lager ge-
bildet: die Computer-Besitzer, die
alle Videospiele-Beitrage aus Po-
wer Play verbannen wollen, die Vi-
deospieler, die verstdndlicherwei-
se mehr wollen, und zwischen die-
sen beiden Bldcken gibt es noch
die »GeméBigten«: Computerbe-
sitzer, die sich am Videospiel-Teil
nicht weiter stéren und ihn ganz in-
teressant finden. Hier werden
schlieBlichimmer wieder Program-
me getestet, die erst spéter fir
Heimcomputer zu erwarten sind
(zum Beispiel »Alien Syndrome«
und »Afterburner«).

KompromiB-Vorschlag der Re-
daktion: Der Videospiel-Teil bleibt
auf jeden Fall und wird in etwa den
Umfang beibehalten, den erin die-
ser Ausgabe hat. Innerhalb des
Videospiele-Teils kann es nattrlich
immer Verlagerungen Richtung
Sega, Nintendo oder Atari geben -
je nachdem, fiir welches System
es in einem Monat die meisten
neuen Module gibt. (hl}

Amiga, Murmeln,
High Score-Buch

Hallo Power Play!

Ich bin ein 14jdhriger stolzer
Besitzer eines Amiga 500, den
ich seit den Sommerferien '87
habe. Leider gibt es noch relativ
wenig Amiga-Tests bei Euch,
vielleicht kénntet lhr ein paar
Amiga-Spiele mehr vorstellen.
Dafiir habt Ihr ja eine fast iiber-
reiche Palette an C64-Spielen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Das High Score-Buch in Power
Play 2 war sehr schon. Weiter so!
Eine Frage: Kann man bei »Mar-
ble Madness« auf dem Amiga wie
bei der Atari ST-Version im ersten
Level ein paar Spielstufen ber-
springen? Wenn ja, wie?

(BOJE KIESIEL, Travemiinde)

Es gibt zur Zeit wesentlich weni-
ger neue Amiga-Spiele als
C64-Neuerscheinungen. Klar, daB
die meisten Tests in Power Play
deshalb fiir den C64 sind. DaB es
mit dem Amiga aber langsam auf-
wartsgeht, merkt man zum Bei-
spiel an dieser Ausgabe, in der re-
lativ viele Tests fiir diesen Compu-
ter sind.

Danke fiir das Lob. Das High-
Score-Buch ist Euren Briefen nach
zu urteilen allgemein gut ange-
kommen. Der Marble Madness-
Trick fur die ST- und C64-Ver-
sionen klappt beim Amiga leider
nicht. (hi)

Altes Eisen

Bei der Leser-Hitparade sollte
ein Spiel héchstens fiinf Monate
die Nummer 1 sein. Fiir solche
sehr beliebten Spiele kénnte
man ja noch eine Ewigen-Bes-
tenliste einfilthren.

(RAINER AU, Hamburg)

Der Reiz der Leser-Hitliste be-
steht zu einem Teil auch darin, fest-
zustellen, wie sich Oldies gegen
Neuerscheinungen durchsetzen
kénnen. Ich halte es zum Beispiel
fir sehr interessant, daB sich das
21k Jahre alte »Elite« immer noch
in den Top 20 halt. Eine Trennung
von alten und neueren Spielen fan-
de ich deshalb schade. (hl)

Bitte nicht anonym

Was mich ein wenig &rgert, sind
einige anonyme Briefe, die auf
meinen Schreibtisch flatterten.
Den einen oder anderen hétte ich
gerne verdffentlicht und zur Dis-
kussion gestellt, aber ohne Absen-
der geht bei uns leider nichts. Wer
uns anonym schreibt, kann natr-
lich auch keine Antwort erwarten.
Wenn jemand nicht will, daB sein
Brief oder sein Name verdtfentlicht
werden, dann nehmen wir natiir-
lich darauf Ricksicht. Ein kurzer
Vermerk im Brief geniigt.

Wer seine Meinung loswerden will,
schreibt bitte an

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

8013 Haar bei Miinchen

Unter den Leserbriefen der letz-
ten vier Wochen waren zahlreiche
Abo-Anfragen. Power Play kann
man momentan leider noch nicht
abonnieren. Wir werden Euch na-
trlich informieren, sobald sich
das &ndert. (hl)

A2ZAYY




= The Bard’s Tale
leichtgemacht (4)

Exklusiv in Power Play findet lhr die offiziellen Tips
und Karten zu The Bard’s Tale, die von Electronic
Arts stammen. In jeder Ausgabe drucken wir die
Plane und Hilfen, die Ihr braucht, um dieses Spiel
zu losen. Auf geht’s zum vorletzten Teil!

ELECTRONIC ARTS"

nsere Bard’s-Tale-Party er-

weckte den Mad God in Har-

kyn's Castle zum Leben und
erhielt so Zutritt zu Kylearan's To-
wer. An dieser Stelle setzen wir die
Tagebuch-Aufzeichnungen  von
Lord Garrick fort:

Der verriickte Tarjan, unsere ge-
fallenen Kameraden und die ge-
samte Umgebung sind verschwun-
den. Wir werden den Tower betre-
ten und nach einer Erkldrung ver-
langen, warum wir hierher ge-
schafft wurden. Soriac erzéhite
uns von einem Ritual, das man
ausfiihren muB, um in den Tower
zu gelangen. Wir machten einen
Schritt nach Westen und einen
Schritt nach Siiden. Nur so konn-
ten wir den Tower betreten.

Wir entdeckten zwei Botschaf-
ten: »Made of earth, without soul,
as living statue, he is whole« (»Aus
Erde gemacht, ohne Seele, als le-
bende Statue wird er zum Gan-
zen«) und »As a guardian he must
walk, the first part of his name
means rock« (Als Wéchter muB er
gehen, der erste Teil seines Na-
mens bedeutet »Felsen«).

Wir erinnerten uns an eine
Nachrichtin den Sewers, als wir an
ein Magic Mouth herantraten. Es
forderte uns heraus, dieses Réatsel
zu beantworten: »Name the one of
cold, foretold, twofold« (-Benenne
denjenigen aus Kélte, der vorher
zweifach genannt wurde«). Die
Antwort fiel uns leicht: »Stone Go-
leme,

Wir wurden in eine finstere Ge-
gend von enormer GréBe telepor-
tiert, wo wir {iber ein zweites Magic
Mouth stolperten. »Name the end-
less byway« (»Nenne den endlosen
Schleichweg«) verlangte es von
uns. Ich erschauderte und antwor-

tete: »Sinister Street«. Obwohl die
Antwort korrekt war, schien es, als
ob sie keine Wirkung hétte. Erst
spéter entdeckten wir eine Tur, die
vorher nicht zu sehen gewesen
war.

Wir fanden ein silbernes Dreieck
(Triangle), das mit dem silbernen
Wirfel verwandt zu sein scheint,
den wir in Harkyn's Castle fanden.
Ich gab beide dem Rogue. Viel-
leicht wird er unser Vertrauen mit
Treue beantworten. Vielleicht aber
auch nicht - das Silber hat einen
gewissen Wert und ich bin mir si-
cher, daB er sich dessen bewuBt
ist.

PIOJWEIRTIPIS]

Eine Inschrift warnt uns vor ei-
nem Stachel am Ende des Schlan-
genschwanzes. Ghaklah sagt uns,
daB sich diese Botschatft auf einen
Raum bezieht, der am Ende eines
schlangendhnlichen  Labyrinths
von Korridoren liegt. Wir werden
diese Gegend meiden.

Im Kampf erschlugen wir einen
Golem aus Kristall. Es sah zu-
néchst schlecht fiir uns aus, bis un-
ser Paladin Isli mit seinem Crystal
Sword zuschlug. Nach ein paar
Hieben verwandelte sich der Go-
lem in klimpernde Scherben.

Wir stolperten in drei identisch
aussehende Raume, die Tlren in
alle Himmelsrichtungen hatten. Ei-
ner von ihnen fiithrte in einen klei-
nen Durchgang. Als wir ihn er-
forschten, wurden wir teleportiert
und standen plétzlich vor dem Wi-
zard Kylearan. Wir waren zum
Kampf bereit, aber seine Absich-
ten waren friedlich. Er billigte un-
sere Mission und bot uns Hilfe in
Form eines Schllssels aus schim-
merndem Onyx an. Ein wahrlich
nobles Geschenk; kein anderer
Schlissel kénnte die Tiir zu Man-
gar’s Turm &ffnen!

Mangar, erster Level

Und nun auf zum endgtitigen
Test. Wir sind geheilt, ausgeruht
und unsere Kampfstarke ist wieder

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

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

M N e

Wir liefern Ihnen schnellstmoglich jedes Spiel.
Per Brieftrager/Nachnahme, direkt an IThre Haustir gebracht.

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

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

&

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

FUNITASTIC ComputerWare®

D-8000 Milnchen 5. MillerstraBe 44. Telefon 089 - 260 95 3. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr,
Fordern Sie noch heute die Liste fiir Ihren Rechner an | Kostet nix und kommt sofort.

2/AYY
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Alles zu "funtastischen” Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten.
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Kylearan's Tower

beachtlich. Wir sind bereit, den ge-
meinen Zauberer in seinem Nest
aufzusuchen. Mich beunruhigt nur
eine Sache - der Rogue ist ver-
schwunden und hat die silbernen
Figuren mitgenommen. Unsere
Suche nach ihm blieb ohne Erfolg.
Wir haben jetzt keine Zeit mehr
und machen uns auf den Weg zum
Turm.

Wir betraten Mangar's Reich mit
dem Onyx-Schllssel (ber die
Treppe, die im dritten Level der Se-
wers ist. Hier treffen wir auf Horden
von Kreaturen, die ihren Meister
vor Eindringlingen beschutzen
wollen. Hier gibt es auch Tricks und
lllusionen, aber das haben wir von
einem Zauberer erwartet. Wir rie-
chen seinen (blen Gestank und
seine Nahe verleiht uns Fliigel.

Ein Magic Mouth belehrte uns
tber den Wert der Ausdauer. So-
riac informierte mich, daf die Wor-
te bedeuten, da man eine Tiir im
Nordosten 6ffnen muB, um in den
néchsten Level teleportiert zu wer-
den.

Mangar, zweiter Level

Ein Magic Mouth stellte uns die-
ses Ratsel: »Two shapes yours, and
one's around, speak the shape,
and final found« (»Zwei Formen
sind dein, eine weitere ist rund,
sprich die Form und du wirst sie fin-
den«). Soriac gab schlieBlich die
Antwort: »Circle« (Kreis). Er wurde
mit einem flachen, silbernen Kreis
belohnt, der zu den Silberfiguren
pabBte, die der verwiinschte Rogue
gestohlen hatte. Kénnte es sein,
daB diese Figuren sehr wichtig
sind? Mdge der elende Rogue in
der Hélle schmoren!

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Die D&monen, Vampire und Fu-
rien, die hier entfesselt sind, set-
zen der Party hart zu. Die Schatze
sind von ungeheurem Wert. Wir
nehmen sie sehr hastig mit, denn
wir brauchen die Zeit fiir unsere ei-
gentliche Aufgabe.

Bild: Electronic Arts

Wir werden standig angegriffen
und unsere Sinne schwinden da-
hinwir die Anzahl unserer Kamera-
den. Mit eisernen FiiBen schreiten
wir voran. Die Tir zum néchsten
Level finden wir im siidéstlichen
Teil dieses Stockwerks. Mangar
personlich treffen wir in der ndch-
sten Power Play, in der das letzte
Kapitel des Bard’s-Tale-Tagebuchs
aufgeschlagen wird. (hi)
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Geburt eines Spiels

Wie entsteht ein Computerspiel? Power Play bringt
die umfassende Antwort in Form von Tagebuchaus-
ziigen. Andrew Braybrook beschreibt, wie er »Mor-

pheus« programmiert hat.

enn es um bekannte
englische Program-
mierer geht, féllt sofort

der Name Andrew Braybrook.
Mit »Paradroid« wurde Andrew
1985 schlagartig bekannt. Das
1986 erschienene »Uridium«
zéhlt heute noch zu den besten
Action-Spielen fiir den C64. Im
Dezember 1986 wagte er sich
an ein besonders groBes und
langwieriges Projekt. Andrew
hat in dieser Zeit fleiBig Tage-
buch gefiihrt und die Entste-
hung von »Morpheus« griind-
lich dokumentiert. Die Redak-
tion von Power Play freut sich,
Ausziige aus diesem Tage-
buch drucken zu drfen.

Zu Beginn noch einige Vor-
bemerkungen. Andrew arbei-
tet bei der Firma »Graftgolds,
die sich nur um die Program-
mierung von Computerspielen
kiimmert. Bisher sind die
Graftgold-Spiele bei Hewson
Software erschienen, doch seit
kurzem hat Graftgold Vertrage
mit Firebird und Rainbird, so
daB die neuen Spiele bei die-
sen beiden Firmen erscheinen
werden.

4. Dezember 1986

Steve Turner, mein BoB bei
Graftgold, hat heute zwei MS-
DOS-kompatible PCs bestellt.
Auf diesen wollen wir ab sofort
die Programme eingeben, as-
semblieren und dann auf den
C64, Spectrum oder Schnei-
der CPC ibertragen. Sie soll-
ten Mitte Januar eintreffen.

Inzwischen habe ich mir er-
ste Gedanken Uber ein neues
Spiel gemacht. Ich weiB nur ei-
nes: Diesmal werde ich den
Bildschirm nicht scrollen, aber
vielleicht durch einen sich be-

wegenden Sternen-Hinter-
grund den Eindruck von Scrol-
ling erzielen. Ich denke auch
dartiber nach, das erste Mal 32
Sprites gleichzeitig darzustel-
len, ohne Flackern und andere
Kompromisse.

10. Dezember

In den letzten Tagen habe
ich ein Sprite-System fiir bis zu
32 Sprites auf dem Papier ent-
wickelt, heute wird es einge-
tippt und ausprobiert.

Ich starte das System, ohne
irgendein Sprite anzuzeigen.
Kein Absturz. Wenn das Pro-
gramm spéter abstiirzt, liegtes

AV

an den Sprites. Ich schalte das
erste Sprite ein... es erscheint.
Wunder gibt es halt immer wie-
der. Versuchen wir zwei, dann
drei, vier Sprites. Alles klappt.
Als néchstes acht. Soviel kann
der C 64 sowieso darstellen, al-
so funktioniert alles. Und nun
das Neunte. Es funktioniert.
Brilliant! Wie wdér's mit zehn,
elf, 15. Besser noch: 23! Alles
klappt perfekt. Ich bin zufrie-
den.
19. Dezember

Meine vorléufige endgliltige
Version vom Sprite-System
lauft. Aber es ist zu langsam.
Ich kann nur 22 einfache Spri-
tes auf dem Bildschirm bewe-
gen und dann hat der C64 Zeit
fur nichts anderes mehr. Ich
muB effizienter programmie-
ren.

,, Totale Sackgas-
se, weil beide Com-
puter ewig aufeinan-

der warten. 55
5. Januar 1987
Nach einem verdienten

Weihnachts-Urlaub und einem
Gesprach mit meinem Freund
Gary Liddon habe ich ein paar
neue Ideen fiir das Sprite-
System. Jetzt sollten 32 Spri-
tes gleichzeitig kein Problem
sein. AuBerdem hat der C64
dann noch Zeit fiir andere Din-
ge wie beispielsweise ein
Spiel.
9. Januar

Unsere PCs sind da! Steve
Turner versucht, sie zum Lau-
fen zu bringen. AuBerdem lie-
gen jede Menge Handblicher
dabei. Ansonsten habe ich nur
kleinere Korrekturen am
Sprite-System gemacht.
12. Januar

Bin zu Hause eingeschneit.
Gliicklicherweise habe ich
meine Disketten hier. Ungliick-
licherweise sind meine Noti-
zen im Biro. Programmiere
trotzdem weiter.
19. Januar

Habe am Wochenende das
Sprite-System von Gary Lid-
don gesehen. Ich verstehe
nicht, wieso seins schneller ist
als meins. Aber sein Pro-

Andrew Braybrook
(27), hat schon so
manches tolle Com-
puter-Spiel auf die
Beine gestellt. Sein
Tagebuch erzéhlt
von den Héhen und
Tiefenim Alltag des
Programmierers.

gramm benutzt einige fiese
Tricks, die ich aus Kompatibili-

tats-Griinden nicht machen
will.
20. Januar

Diskutierte mit einigen Leu-
ten die Idee, daB die Gegnerim
neuen Spiel eine Art von Evolu-
tion zeigen sollen. Es gibt zu-
fallige Mutationen, die schwa-
chenwerden schnell vom Spie-
ler vernichtet, die starken tber-
leben und vermehren sich, das
Spiel wird dadurch automa-
tisch schwerer.

Ansonsten schreibe ich an
einem Programm, das die
Kommunikation zwischen dem
PC und dem C 64 erméglichen
soll. Wir gehen nicht Giber RS
232 (das ist zu langsam), son-
dern benutzen den Drucker-
port des PC und den Userport
des C64.

21. Januar

Habe mir tberlegt, wie ich
die Punkte-Anzeige auf den
Bildschirm bekomme. Keine
Sprites im Bildschirm-Rah-
men! Dieser Trick nutzt einen
Fehler im Video-Chip aus und
ich weiB nicht, ob er total kom-
patibel ist und ob er nicht viel-
leicht doch den Chip beschédi-
gen kann.

22. Januar

Ein Spiel braucht friih einen
Namen, denn der Name legt
die Atmosphére fest, in der das
Spiel geschrieben wird. Blat-
terte durch ein Worterbuch,
fand »Morpheus - Gott der
Traume«. Das hat genau die
richtige Lange, klingt gut, ist
mysterios und kann sehr ein-
fach falsch ausgesprochen
oder geschrieben werden. Al-
so heiBt das Spiel »Morpheus«,
28. Januar

Steve und ich kdmpfen mit
der Dateniibertragung zwi-
schen dem PC und dem C64.
Wir haben eine ganze Samm-
lung von Fehlern wie etwa: Der
C 64 verpalBt ein paar Byte, weil
er zu langsam ist, der C64 ver-
doppelt ein paar Byte, weil er
zu schnell ist, totale Sackgas-
se, weil beide Computer ewig
aufeinander warten, und so
weiter. Mit einem Létkolben, ei-
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ner Pinzette und einem grofen
Ziegelstein haben wir das Pro-
blem schlieBlich geknackt.
Jetzt kbnnen wir Files mit etwa
1,5 KByte pro Sekunde lber-
tragen.
4. Februar

Ich verbessere immer noch
die Software der C64-PC-
Verbindung. Der Leser wird
sich fragen: »Wieso brauchen
zwei Programmierer so lange,
um zwei Computer zu verbin-
den?« Haben Sie jemals einen
Menschen getroffen, der zwei
Computer parallel verbunden
hat? Jedermann verwendet die
einfache serielle Ubertragung,
aber die ist uns zu langsam.
Wenn Gott gewollt hatte, daB
wir seriell Gbertragen, dann
hétte er jedem Byte nur ein Bit
gegeben und nicht acht. Und
bei der parallelen Ubertragung
mussen wir alles selber aus-
knobeln.
5. Februar
. Das Assemblieren und
Ubertragen meiner Morpheus-
Routinen braucht mit dem PC
etwa 30 Sekunden. Das ist
nicht (berragend, aber ein
Fortschritt gegentiber den fiinf
Minuten, die es vorher ohne
den PC gedauert hat. Wenn al-
les zehnmal schneller ist, bin
ich zufrieden. Ein ganzes Spiel
zu assemblieren dauerte bis-
her eine halbe Stunde. Mitdem
PC sollte das dann in drei Mi-
nuten gehen.
18. Mérz

Kam gestern aus Chicago
wieder, wo ich mich einige Wo-
chen lang um amerikanische
Versionen von meinen Pro-
grammen und Umsetzungen
auf andere Computer gekiim-
mert habe.
25. Méarz

Erster Entwurf fiir das Spiel-
prinzip: Am Anfang war ein
kleiner Stern in der Mitte des
Nichts. Etwas in diesem Stern
teilt sich in zwei Partikel, die
vom Stern ausgestoBen wer-
den. Diese Partikel teilen sich
wieder und deren Teile teilen
sich auch noch mal. Dann hat
man 32 Partikel, die sich jetzt
aufeinander zubewegen und
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wenn zwei sich treffen: Feuer-
werk! Deine Mission ist es, die
Partikel so vorsichtig zusam-
menzufithren, daB nichts pas-
siert.

26, Mérz

Wahrend ich aus SpaB eini-
ge Sprites auf dem Amiga mit
Deluxe Paint male, kippe ich
aus Versehen Kaffee in die
Amiga-Tastatur. Die Tasten
klemmen jetzt alle ein biBchen.
Die Sprites muB ich auf dem
C64 sowieso neu malen.

27. Mérz

Ich mache mir immer mehr
Gedanken Uber die Spielstruk-
tur. Im Spiel wird man oft an ei-
ne Raumstation andocken
milssen, um sich neue Infor-
mationen zu holen, das Schiff
zu reparieren. Extra-Waffen
wird man sich kaufen missen.
Ich will das etwas realistischer
machen, deswegen wird es
Lieferzeiten geben, bis die
Waffen da sind. Bezahlt wird
trotzdem im voraus.

Fir die Einkaufs-Sequenz
bendtige ich Grafik und Text
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm. Also brauche ich ent-
weder eine Handvoll Raster-
interrupts oder ich benutze den
im C64 eingebauten NMI (Not
maskable interrupt). Der hat
den Vorteil, daB er die ganzen
Kopier- und Knack-Cartridges
durcheinanderbringt. »Supa-
dupahack’em MK 999 - die
Cartridge, die alle Programme
bis ins Jahr 1997 knacken kann
und automatisch 26 Kopien an
deine Freunde verschickt.«
Aber bis heute kann keine
Cartridge automatisch »Uridi-
um Plus« knacken.

30. Mérz

Mein Amiga scheint wieder
entkoffeiniert zu sein.
7. April

Ich habe einen schwachen
Punkt in meinem Entwurf fir
das Spielprinzip gefunden. Ich
wollte, daB sich in einem Stern
zwei Partikel entgegengesetz-
ter Ladung bilden, diese aus-
einanderfliegen und sich wie-
der und wieder teilen. Doch ein
negatives Teilchen kann sich
nicht in ein positives und ein
negatives teilen. Ich kénnte in
jedem TeilungsprozeB neue Ei-
genschaften einflthren (Mate-
rie/Anti-Materie, Uhrzeiger-
sinn/Gegenuhrzeigersinn, Rot/-
Blau, usw.) aber das macht al-
les viel zu kompliziert. Also
wird am Anfang der Zentral-
stern 32 Partikel in zwei ver-
schiedenen Ladungen aussto-
Ben.

Ansonsten geht es jetzt in
die harte Arbeitsphase. Alle
Konzepte der letzten Wochen
werden umgesetzt, die Grafik
wird gemalt, Steve Turner kiim-
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mert sich in der Zwischenzeit
um die Sound-Effekte.
27. Mai

Habe ein paar Probleme mit
den fernsteuerbaren Mini-
Raumschiffen. Ich muB verhin-
dern, daB zwei gleichzeitig ab-
gehoben sind, aber wenn ein
Minischiff verlorengegangen
ist, muB ein zweites starten
kénnen, Zusétzlich darf das
Schiff nicht auf einem ande-
rem als seinem Landeplatz lan-
den, denn meine Programmlo-
gik teilt einem Minischiff seine
Waffe nach dem Landeplatz
zu. Einfacher ausgedrickt:
Wenn ich meinen Fiat in die
Garage meines Nachbarn fah-
re, der einen Porsche hat, ver-
wandelt sich mein Fiat nicht in
einen Porsche. Das Leben ist
halt nicht so. Ich bin mir ganz
sicher, denn ich hab's auspro-
biert.

97 Das Leben ist
halt nicht so. Ich bin
mir ganz sicher, denn

ich hab’s auspro-
hiert. 55
1. Juni

Weil das Raumschiff in Mor-
pheus Energie verbraucht, ist
es wohl logisch, daB das Spiel
zu Ende ist, wenn keine Ener-
gie mehr da ist. Was passiert
dann? Nun, normalerweise
fliegt das Schiff in die Luft. Ich
habe zwar niemals ganz ver-
standen, warum die elektri-
sche Ausrlistung eines Raum-
schiffs mit Sprengstoff verse-
henist, der alles in die Luft jagt,
wenn der Strom wegbleibt,
aber ich vermute, daB dieses
System vom selben Typen
stammt, der bei »Scramble«
die |dee hatte, daB sich die
Benzintanks  wundersamer-
weise flllen, wenn man die
Benzin-Kanister abschieBt.

Dazu kommt ein zweites Pro-
blem: Ich finde keine prakti-
sche Ldésung, ein so groBes
Raumschiff explodieren zu las-
sen. Es wird einfach im Raum
vergliihen, also erst rot, dann
gelb, dann weiB und schlieBlich
tiefschwarz werden.
22. Juni

Heute habe ich einen Pro-
grammierer-FitneB-Kurs  ge-
macht. Ich wollte meine Spri-
tes auf den Amiga Ubertragen
und dort grafisch etwas aufpo-
lieren, um sie fir das Hand-
buch zu fotografieren. Also ha-
be ich mir im ErdgeschoB auf
dem C64 die Grafiken angese-
hen, rannte die Treppe hinauf
in den ersten Stock, malte dort

aus dem Gedéchtnis auf dem
Amiga. Ich wette, das istimmer
noch scheller als eine RS
232-Schnittstelle.
1. Juli

Morpheus hitte gestern fer-
tig sein sollen. Aber ich will,
daB dieses Spiel etwas Beson-
deres wird und deswegen wird
es erst auf den Markt kommen,
wenn es wirklich fertig ist. Dies
ist schlieBlich ein Kunstwerk,
keine FlieBband-Arbeit.
7. Juli

Das Haupt-Problem mit Mor-
pheus scheint zu sein, daB es
kurze actionreiche Phasen gibt
und dann lange langweiligere,
in denen man das néachste Or-
bital sucht. Die Zusatz-Naviga-
tions-Geréte, die bei der Suche
nach Orbitalen helfen, muB
man sich erst zusammenkau-
fen. Einzige Loésung: ein Ra-
dar-Schirm muB her. Ich wollte
nie einen Radar-Schirm ein-
bauen, aber wenn das Spiel
einen braucht, dann kriegt es
einen.
16. Juli

Dachte mir heute ein brillan-
tes neues Zusatz-System aus.
Ein Notfall-Entmaterialisa-
tions-System, welches den
Spieler zur  Raumstation
bringt, wenn die Raumschiff-
Energie unter einen kritischen
Level fallt. Doch kurz nach die-
ser Idee fiel mir ein, daB der
Spieler in der Station keine
neue Energie kriegt. Er wirde
also sofort wieder zur Raum-
station transportiert werden
und wieder und wieder und wir
haben eine nette Endlos-
Schleife. Die Lésung des Pro-
grammierers? Das System zer-
stort sich selbst, wenn es die
Entmaterialisierung  auslost.
Die Entschuldigung fur den
Spieler? Das System braucht
so schnell so viel Energie, daB
es sofort ausbrennt. Nicht
schlecht, wie?
30. Juli

Ich habe begonnen, Steves
Sound in mein Programm ein-
zubauen. Das macht immer ei-
ne Menge SpaB, denn mei-
stens kommt der Sound zum
falschen Zeitpunkt, dauert zu
lange oder ist gar nicht erst zu
héren. Hier hilft nur probieren,
bis alles sitzt.
3. August

Habe das Spiel Uber das
ganze Wochenende gespielt
und zwei groBe Probleme ent-
deckt: In den hohen Levels
kann man kaum noch getotet
werden, weil die Extra-Waffen
stérker werden als die Gegner.
Also lernen die Gegner ab so-
fort schneller dazu. Das ande-
re Problem sind die Extra-
Waffen, die kleine Geschosse
abfeuern. Sie sind absolut

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

nutzlos. Sie sind zu langsam,
feuern zu wenig Geschosse
und man muB verteufelt genau
schieBen, um was zu treffen.

Mein Programm kann maxi-
mal acht Geschosse gleichzei-
tig auf dem Bildschirm darstel-
len, mit sehr exakter Kollisions-
Abfrage. Also habe ich einfach
die Geschosse rausgeschmis-
sen. Jetzt gibt es Geschitzfeu-
er an der Miindung der Kano-
ne, man sieht die Geschosse
aber nicht. Sie werden natlr-
lich im Programm intern ver-
waltet und dort kann ich sie so
schnell und groB machen wie
ich will. Wenn ich die Kugeln
unsichtbar mache, dann lése
ich alle Probleme und spare
sogar noch Rechnerzeit.

5. August

Habe heute das Konzept auf-
gegeben, daB der Spieler La-
dung zwischen positiven und
negativen Orbitalen transpor-
tieren muB. Man muBte viel zu
oft zwischen den Phasen
wechseln. Nun kann man die
Orbitale auch so zerstéren,
aber wer brav Ladungen aus-
tauscht, kriegt Extra-Punkte.
12. August

Heute ist der groBe Tag. Ich
muB mir noch ein paar Namen
fiir die Gegner ausdenken und
die High-Score-Liste-Routine
schreiben, aber dann ist Mor-
pheus fertig. Kaum zu glau-
ben, daf ich letztes Weihnach-
ten damit angefangen habe.
Dank der PCs ist Morpheus
das komplexeste Programm,
das ich je geschrieben habe.
Uridium hatte 18 KByte Code,
Alleykat 20. Morpheus braucht
fast 30. Natlrlich haben alle
meine Spiele den Speicher
des C64 bis aufs letzte Bit ge-
flillt, mit Sprites, Zeichensét-
zen und Daten fir die einzel-
nen Level. Aber durch die
Grafik-Packer in Morpheus ha-
be ich mehr Platz flir das Pro-
gramm gehabt und zusétzlich
350 verschiedene Sprites inte-
grieren kénnen, das sind mehr
als in Uridium und Alleykat zu-
sammen.

Ich personlich bin sehr zu-
frieden mit dem Spiel. Es &h-
nelt dem, das ich mir vor eini-
gen Monaten vorgestellt habe.
Klar, einige Ideen sind wieder
rausgeflogen, wie auch neue
dazugekommen sind. Aber
das passiert jedesmal, wenn
ich ein Spiel programmiere.

(Andrew Braybrook/bs)

Dieses Tagebuch erschien 1987
in mehreren Ausgaben der engli-
schen Zeitschrift »Zzap 64«. Wir
bedanken uns bei Newsfield Pub-
lishing und Rainbird Software fiir
die freundliche Hilfe.
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Langeweile am Arheitsplaiz? Dann verwandeln Sie
Ihren Biiro-PC in der Mittagspause in einen schnit-
tigen und waffenstrotzenden F-16-Jet!

unbescheiden, daB die Pro-
grammierer von »Falcon«ihr
geistiges Kind fiir die beste
Jagdflieger-Simulation auf
MS-DOS-PCs halten. Und
wenn man sich das Programm

In der Anleitung steht ganz

einige Minuten langansieht, ist-

man geneigt, den Program-
mierern Recht zu geben.

Wer einen ersten Probeflug
unternimmt, wird recht schnell
zum Handbuch greifen. Das
Cockpit wurde dem eines ech-
ten Jets ziemlich genau nach-
gebildet und wimmelt daher
nur so von Anzeigen. Beson-
ders komplex sind das »Head-
Up-Display« und der Radar-
und Computermonitor. Diese
Instrumente zeigen manchmal
bis zu einem Dutzend Informa-
tionen gleichzeitig. Damit nicht
genug: Wer rechts und links
aus dem Cockpit sieht, findet
unter dem Cockpit-Fenster
weitere, nicht ganz so wichtige
Instrumente und Anzeigen.
Doch keine Angst; im Hand-
buch wird alles genau mit weni-
gen Worten und vielen Bildern
erklart. Uns lag nur ein eng-
lischsprachiges Handbuch vor,
ein genauso ausflhrliches
deutsches soll in Ktirze folgen.

Langeweile kommt mit Fal-
con so schnell nicht auf: 15
recht unterschiedliche. Missio-
nen in fiinf Schwierigkeitsgra-
den sorgen fiir monatelanges
Spielvergniigen. Das Flugge-
lénde ist dagegen recht klein
und kann in wenigen Stunden
komplett tberflogen werden.
Falcon speichert auf der Dis-

!
; ' ZO0DLE LOW DRAG|

MS-DO0S (Macintosh) * 79 Mark (Diskette)

Spectrum Holobyte/Mirrorsoft

Grafik 8

Sound 1.5

Power-Wertung |8

]
L1

Anflug auf einen militdrischen Flughafen - entsichern Sie die Waffen (MS-D0S)

kette die Punktzahlen und Aus-
zeichnungen von bis zu zehn
Spielern. Man kann solange
Punkte sammeln, bis man ei-
nen Absturz baut oder hinter
den feindlichen Linien landet
und gefangengenommen wird.

Als besonderen Leckerbis-
sen gibt es auch einen Zwei-
Spieler-Modus fiir packende
Duelle in der Luft. Hier werden
zwei PCs Uber die RS232-
Schnittstelle miteinander ge-
koppelt. (bs)

Vor dem Abflug an die Ausriistung denken (MS-DOS)
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Man hat bei Falcon versucht,
einen Kampfjet so gut wie mag-
lich zu simulieren. Deswegen
war ich am Anfang auch nicht
Ubel verwirrt und fand mich nur
langsam zurecht. Das wirklich

ausfithrliche Handbuch &8t je-

doch keine Fragen offen und ist
zudem sehr einfach zu verste-
hen. Die Autoren driicken sich
klar und einfach aus und zeigen
lieber mit Bildern, als mit Worten,
was gemeint ist. Genauso hétte
ich meine Schulbiicher ge-
wiinscht.

Weil Falcon aber so realistisch
ist, vermiBt man einige spieleri-
sche Details, die man von ande-
ren Simulationen kennt. So muB
man immer vom selben Flug-
platz aus starten und kann auch
nicht den Flug aus anderen Per-
spektiven als der Cockpit-
Perspektive betrachten.

Uff, das ist die anspruchsvoll-
ste Simulation, die ich je auf
einem Heimcomputer geflogen
bin. Man braucht einige Flug-
stunden, um alles zu verstehen
und nicht durch die Masse der In-

strumente die Ubersicht zu ver-

lieren. Die Lekiire des Hand-
buchs zahlt sich also aus.

Die Grafik ist auf sinem PC mit
8 MHz (unser Test-PC ist ein
Schneider PC 1512) nicht berau-
schend schnell, aber auch nicht
zu langsam. Falcon ist flir mich
die Uber-Simulation, die aller-
dings manchen Leuten zu
schwer sein wird. Wer wenig Er-
fahrung mit Flugsimulatoren hat,
sollte sich lieber ein weniger
komplexes Programm aussu-
chen. Simulations-Fans hinge-
gen finden in Falcon eine echte
Herausforderung. Ich wiinsche
guten Flug.

AV
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C64
zirka 70 Mark (Diskette) * Sublogic

Grafik s BN
Sound 35 | Kl
Power-Wertung 4.5 | [El

Drei hypermoderne Flugzeuge warten auf mutige
Gomputer-Piloten mit eisernen Nerven.

ilitdrische Geheimnis-

se sind auch nicht

mehr das, was sie mal
waren. Wahrend das amerika-
nische Militar noch versucht,
die technischen Daten des
neuesten Kampfjagers zu ver-
heimlichen, haben schon zwei
Softwarehduser Simulationen
dazu herausgebracht. Entwe-
der sind Sublogic und Micro-
prose einem riesigen Schwin-
del zum Opfer gefallen, oder
die Amerikaner sollten sich
iiberlegen, ob sie nicht ihre Si-
cherheitsexperten feuern soll-
ten.

Der »F 19 Stealth«, das er-
wahnte Geheimflugzeug, gab
dem Programm den Namen.
Doch bei Stealth Mission kén-
nen Sie im Gegensatz zu
»Stealth Fighter« von Micropro-
se nicht nur den neuen Wun-
derflieger probefliegen. Zwei
weitere Modelle stehen zur
Auswahl: der &ltere Schwenk-
fligler F 14 und das Experi-
mental-Flugzeug X-25. Das
Flugzeug muB man je nach
Einsatz wahlen, da jedes spe-
zifische Vorteile hat.

Reiche Auswabhl gibt es bei
den Missionen. Auf einem
10000 x 10000 Meilen groBen
Gelande erwarten Sie vier ver-
schiedene Aufgaben: Angriff

auf ein feindliches Hauptquar-
tier, Kampf liber dem Meer, Zer-
stdren von Guerilla-Stellungen
in den Bergen und ein Lang-
streckenangriff, wobei zivile
Gebdude verschont und ein
feindlicher Flugplatz einge-
nommen werden missen. Fur
jede Mission gibt es zwei unter-
schiedliche Aufgaben und ei-
nen individuellen Schwierig-
keitsgrad von null bis neun.
Wem das noch nicht langt,
kann auch zusétzliche Land-
schafts-Disketten verwenden,
um friedlich durch die Gegend

FIEM:FRONT

Wer nicht landen will, tankt bei Stealth Mission in der Luft auf (C64)

zu fliegen. Vor dem Flug miis-
sen Sie die Bewaffnung aus-
wahlen. Neun moderne Waf-
fensysteme, die in der Anlei-
tung gut beschrieben werden,
warten auf den Einsatz. Wich-
tig ist nicht nur die richtige Mi-
schung der Waffen, da Boden-
und Luftziele andere Systeme
erfordern. Der Bildschirm ist
mit Anzeigen vollgepackt, so
daB nur ein kleines Feld fur die

Berge sind ein guter Schuiz beim heimlichen Zielanflug (C64)

Sicht aus dem Flugzeug Ubrig-
bleibt. Ein Teil der Instrumente
ist ausblendbar, um das Sicht-
feld zu vergréBern. Um den
Bildaufbau zu beschleunigen,
haben Sie die Wahl zwischen
geflllten Flachen, Liniengrafik
und einer Minimalgrafik ohne
Details. Die Bordinstrumente
helfen in jedem Fall, die Ziele
zu finden. Sehr elegant sind
die verschiedenen Perspekti-
ven. Sie konnen den Flieger
zum Beispiel vom Tower oder
aus einem Begleitflugzeug
heraus sehen.

Die Tastatur ist mit ber 80
Kommandos belegt. Auf einer
Taste liegen bis zu drei Funktio-
nen, die je nach gewihltem
Modus Verschiedenes bewir-
ken. Wer nicht selbst landen
méchte, kann das vom Compu-
ter Ubernehmen lassen. Neu
flir die Heimcomputer-Version
eines Flugsimulator ist das
Auftanken in der Luft.

In der Packung liegen neben
einer ausflhrlichen engli-
schen Anleitung drei Uber-
sichtskarten flr die Missionen
und eine Referenzkarte fiir die
Bedienung bei. (gn)

Die Bewertung von Stealth
Mission féllt mir ungeheuer
schwer, denn es ist kein langwei-
liges Programm. Nur ist der C64
als Computer flir ein so komple-
xes Programm véllig ungeeignet.
Fliegen mit Stealth Mission auf
dem C64 ist manchmal wie das
Betrachten einer Diashow. Sel-
bst wenn alle optischen Hilfen

ausgeschaltet sind, ist die Grafik
noch zu langsam. Das Gefiihl, in
einem superschnellen Flieger zu
sitzen, hat man dabei nicht. So
schén  Flugsimulatoren  auch
sind, wenn man sie auf einem
Computer nicht richtig umsetzen
kann, sollte man es besser las-
sen. Von der C64-Version kann
ich nur abraten, wenn Sie kein
eingefleischter  Simulationsfan
sind. Doch die Ideen, die in dem
Programm stecken, sind hervor-
ragend und benutzerfreundlich.
Ohne die langsame Grafik wére
Stealth Mission einer der besten
Flugsimulatoren flr den C&4.
Das hat mich dazu bewogen, als
KompromiB eine durchschnittli-
che Wertung zu geben.

Trotz des »Top Secret«-Flairs
fliegen sich alle drei Jets wie Sei-
fenkisten - ein richtiges Flugge-
fihl kommt nicht auf. Die Grafi-
ken sind detailliert, aber zu lang-
sam. Uberhaupt ist die Detailbe-
sessenheit auf Kosten des Spiel-
witzes gegangen. Ein Beispielist
der Sternenhimmel, in dem alle
wichtigen Sternkonstellationen

detailgetreu  abgebildet sind.
Das paft hervorragend zu einem
Astronomie-Programm, ist aber
hier véllig Uberflissig, da es das
Programm noch langsamer
macht. Hétte man solche Kinker-
litzchen weggelassen und sich
um schnellere Grafiktreiber ge-
kiimmert, wére Stealth Mission
ein tolles Programm geworden.
Was mich besonders &rgert,
ist das Fehlen einer Zeitkom-
pression. Man ist nur damit be-
schéftigt, zu warten, bis man an
seinem Ziel angekommen ist.
Dann schmeiBt man eine vollau-
tomatische Bombe und wartet
wieder, bis man zu Hause ange-
kommen ist. So wird Stealth Mis-
sion schnell zur Od-Mission.

£2AY)
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Thunderchopper

C64 (Apple 1)
59 Mark (Diskette) * Actionsoft

Grafik 6.5

Sound 3.5
Power-Wertung |6.5

obby-Piloten aufgepaBt!

Bei »Thunderchopper«

darf man einen Hub-
schrauber per Computer flie-
gen.

Das Hauptment bietet dem
Spieler fuinf verschiedene Mis-
sionen in jeweils drei Schwie-
rigkeitsgraden. Die erste Mis-
sion, »Flight Training« ist ein
sinfacher Trainingskurs, bei
dem Sie lernen, einen Hub-
schrauber zu steuern. Der
Bordcomputer gibt lhnen An-
weisungen und wertvolle Tips.
Wenn Sie sich mit der Bedie-
nung des Choppers vertraut
gemacht haben, kénnen Sie
die anderen Missionen in An-
griff nehmen. Bei »Rescue
Alert« geht es darum, abge-
stlirzte Piloten zu lokalisieren

und mitzunehmen. In »Combat
Alert«erhalten Sie den Auftrag,
einige feindliche Fahrzeuge
und Gebéude zu zerstoren. In
»Armed Escort« muB ein Con-
voy aus Lastwagen begleitet
und beschiitzt werden. Die
schwierigste Mission ist »Res-
cue at Sea«. Hier sollen Sie Pi-
loten retten, die in feindlichen
Gewassern abgestiirzt sind,
wahrend Sie von Feinden an-
gegriffen werden.
Thunderchopper liegt ein
prazises, 60seitiges Hand-
buch bei, das ins Deutsche
ibersetzt wurde. Auch eine Zu-
sammenfassung der Tastatur-
funktionen ist beigelegt. Thun-
derchopper kann mit Joystick
und Tastatur oder nur mit der
Tastatur geflogen werden. (bs)

Bei  Hubschrauber-Simula-
tionen bietet sich der Vergleich
mit dem Klassiker »Gunship« an.
Einem Simulations-Profi kann
Thunderchopper sicher nicht so-
viel bieten wie Gunship. Aber wer
sich erst in dieses Gebiet einar-
beiten méchte und auch nicht
gleich militdrische Fliige unter-
nehmen will, fiir den ist Thunder-
chopper das Richtige.

Boris: »ldeal fir Anfanger«

Die 3D-Grafik ist nicht die aller-
schnellste, vermittelt aber trotz-
dem ein gutes Fluggefiihl. Da
nur die wichtigsten Funktionen in
das Programm integriert wur-
den, ist es einfach zu bedienen
und macht von Anfang an SpaB.
Wer nach vielen Flugstunden
dann etwas Komplexeres mdch-
te, kann immer noch zu Gunship
aufsteigen.

|

s |

( PAUSED) |

Anflug auf einen Landeplaiz (C 64)

- 3

Atari ST (C64, MS-DOS, Amiga)

59 bis 79 Mark (Diskette) * Microprose
Bereits getestet in: Happy-Computer 2/87 (C 64)

Grafik
Sound
Power-Wertung

Kurz vor dem Abheben von der eigenen Basis (Atari ST)
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er AH-64-A-Hubschrau-

ber, Spitzname »Gun-
ship«, ist im wahrsten
Sinne des Wortes ein Schlacht-
schiff der Liifte. Ausgedacht
von amerikanischen Waffen-
Experten wird er in den Krisen-
gebieten der Welt eingesetzt,
um Ziele am Boden und ande-
re Hubschrauber zu bek&mp-
fen. Eine dicke Panzerung und
mehrere Abwehrsysteme ma-
chen ihn zwar nicht unver-
wundbar, aber der Gegner hat
es ganz schén schwer, mit ei-
nem Gunship fertig zu werden.
Sie kénnen mit dem Hub-
schrauber uber funf verschie-
dene, fiktive Geldnde fliegen,
die sich allerdings an Gege-
benheiten der echten Welt
orientieren. So fliegen Sie Ein-
sédtze, wie sie in Zentral-

Amerika, Siidost-Asien, dem
fernen Osten oder gar in West-
europa nach einem Einmarsch
des Warschauer Pakts vorkom-
men konnten. Zu jedem Gebiet
gibt es eine Vielzahl unter-
schiedlicher Missionen, die
vom Computer per Zufall und
eingestelltem Schwierigkeits-
grad ausgewé&hlt werden.
Gunship wird entweder mit
Joystick, Maus oder Tastatur
gesteuert. Die Joystick-Steue-
rung ist allen anderen vorzu-
ziehen, Viele Zusatz-
Funktionen sind auf der Tasta-
tur zu finden. Zur leichteren
Orientierung liegt dem Pro-
gramm eine Tastaturschablone
bei. Das Handbuch ist mit
knapp 80 Seiten ungewdhnlich
umfangreich, liegt aber nur in
englischer Sprache vor.  (bs)

Letztes Wochenende habe ich
mehrere Stunden lang Gunship
aufdem Atari ST gespielt und mir
dann nochmal die C64-Version
angesehen. Und die kam mir
dann irgendwie schébig vor, ob-
wohl Gunship eine der schnell-
sten und besten Flugsimulatio-
nen fiir den C64 ist. Die schnelle
3D-Grafik der ST-Version sowie
die klarere Darstellung schaffen

Boris: »Véllig neues Fluggefiihl«

ein viel besseres Fluggefiihl, als
ich es gewohnt war. Lediglich der
Sound ist nicht so gut wie auf
dem C64.

Der einzige Haken an Gunship
ist ein inhaltlicher: Ohne Schie-
Ben geht hier nichts. Wer nur mal
eine gemutliche Runde mit ei-
nem Hubschrauber drehen will,
muB sich eine friedlichere Simu-
lation suchen.

AV




DER PARANOIA-KOMPLEX

BH“T AL I Das Leben im Paranoia-Komplex ist hart. 354 Jahre nach dem
e atomaren Holocaust dringeln sich die Uberlebenden in unter-
irdischen, computerverwalteten Grofstadtkomplexen. Dies istdie Gaschichte der sugenannten
. Troubleshooter”, die im Auftrage des Computers freiwillig und furchtlos ihr Leben auf's Spiel
setzen, um dem Computer zu dienen, denn der Computer ist dein Freund. Der Computer sagt,
dafl er das ist; wiirdest du an den Worten des Computers zweifeln ? Sicher nicht, denn sonst
ktinnte Freund Computer beschlieflen, dich zukiinitig als Beaktorahschirmung zu verwenden.
Das Leben im Paranoia-Komplex ist hart.

GEM EIN I Herzlichen Bliickwunsch, Biirger! Ab sofort bist du freiwilliger

#W o Troubleshooter im Auftrage des Computers. Geféhrliche Ver-
réter treiben ihr Unwesen in den Géngen und Schéchten von Paranoia-Komplex. Geheim-
organisationen untergraben die Autoritat von Freund Computer. Bildschirme wurden
beschmiert. Computerwitze machen die Runde. Sucht die Verrater! Jagt sie! Lahmt sie!
Ligfert gie an Freund Eomputer aus! Und merkt euch: Miflerfolg ist Verrat! Verrater werden
elimigiert. Gelobt sei der Computer, er schiitzéench var Verratern und sorgt fiir eure Sicher-
heit.

HINTER“ ALTIE | Vertter sind boutel, gemein und
e hinterhaltig. Das Leben im Alpha-+*

Bomplex ist brutal, gemein und hinterhaltig. Freund Computer ist zensiert.

Trotzdem: Es macht SpaB, ein Troubleshooter zu sein. All die Befirderungen, die einen

erwarten; all die Credits, die man sich verdienen kann; all die schéine, neue High“Tech-Aus-

riistung, die man dafiir kaufen kann — esist schén, ein Troubleshooter zu sein. Der Computer
sagt, das es so ist, wiirdest du an den Worten des Computers zweifeln?”

ol %

FREIGEGEBEN VON FREUND COM MAGFC BV TE% PUTER FUR SEINE KLEINEN

BRUDER AMIGA, ATARI ST, C 64, SCHNEIDER CPC UND SPECTRUM.:
Der Computer ist dein Freund, er wird dich gliicklich machen. Du solltest ihm Name
deshalb deinen Namen und Adresse schicken. (Nebenstehendes Formular ist mit
einem weiRen Stift auszufiillen — dies nicht zu tun, ist Verrat). StraRe _ i

Als Bestatigung deiner computerverwalteten Erfassung erhaltst du umgehend ;
einen Katalog mit weiteren Spielen, die du kaufen sollst. Preist den Computer! PLZ Ort




Exklusiv aus den USA: »Jet«, der Nachfolger zum
»Flight Simulator ll« fiir den Amiga. Wie fliegt sich
eine F-16 mit 68000-Power?

Amiga (Atari ST)
zirka 100 Mark * Sublogic

der modernen Diisenjdger
entfGhren. Bei »Jet« be-
weisen Sie in zwei aktuellen
Kampffliegern Ihr Geschick als
Flieger-Ass. Zur Auswahl ste-

l assen Sie sich in die Welt

hen die wendige F-16 fur Ein-
sétze an Land und die behdabi-
gere F-18, die von einem Flug-
zeugtrager aus operiert.

Ein Flug beginnt mit der Aus-
wahl einer Mission. Fur jedes

Flugzeug gibt es deren zwei:
Luftkampt mit feindlichen Flie-
gern und Angriff auf Bodenzie-
le (wie beispielsweise ein Kraft-
werk). Mit der F-16 kann man
sogar eine dritte Situation
durchspielen, einen gemisch-
ten Luft-Boden-Kampf. Nur bei
dieser Mission muB man auch
die Kunst des Landens beherr-
schen, um den Flieger aufzu-
tanken und die Waffen nachzu-
laden. Wer nur friedlich durch
die Gegend fliegen will, kann
die Landschafts-Disketten von
Flight Simulator Il benutzen,
um zum Beispiel eine Runde
um das Space Shuttle auf Ca-
pe Carnaveral drehen.

Fur jede Mission gibt es

4
Luftkampit
mit feindli-
chen MIGs
ist nichts
fiir Piloten
mit schwa-
chen Ner-
ven

zehn Schwierigkeitsgrade von
0 bis 9. Im Schwierigkeitsgrad
0 sind die Feinde harmlos und
der eigene Flieger zerschellt
nicht, selbst wenn man sich
nach 10000 Meter Sturzflug
mit der Nase voran in den Bo-
den bohrt. Schwierigkeitsstufe
9 ist dagegen nur echten Kon-
nern zu empfehlen. Jede Mis-
sion besitzt ihre eigene Land-
schaft. Trotzdem befindet sich
Jet auf einem Amiga mit 512
KByte komplett im Speicher
und muB niemals nachladen,

Wer friedfertige Simulatio-
nen bevorzugt, kann mit den
teuren Superflitzern auch nur
zum SpaB durch die Gegend
fliegen. Das ist ideal, um sich
mit den Flugzeugen vertraut zu
machen und Sicherheit beim
Manévrieren und Landen zu
gewinnen. Wenn einem stén-
dig Raketen um die Ohren flie-
gen, hat man fiir solche Fein-
heiten meist keine Zeit.

Bevor es ans Fliegen geht,
sollte man mindestens eine
halbe Stunde zum Lesen des
Handbuchs einplanen. Das
knapp 60 Seiten dicke Heft ist
eine gute Einflhrung in das
Programm. Uns lag nur ein
englisches Handbuch vor, in
Deutschland soll Jet in einigen
Wochen mit einem deutschen
Handbuch ausgeliefert wer-
den. Das Handbuch erklart al-
les Wesentliche in kompakter
Form und verzichtet darauf, bei
einzelnen Dingen zu sehr ins
Detail zu gehen. Am Ende des
Handbuchs befinden sich
Landkarten zu den Missionen
sowie technische Informatio-
nen {iber die beteiligten Di-
senjédger und deren Bewaff-
nung.

Tausende von Amiga- und ST-
Besitzern fiebern seit lber ei-
nem Jahr dem Eintrudeln von
»Jet« entgegen. Das fertige Pro-
dukt wird aber viele Leute ent-
t4uschen. Die superschnelle
Grafik, die das Demo »Radar
Raiders« (eine Vor-Version von
Jet) hatte, sucht man hier verge-
bens. Mir kam Jet langsamer als
Flight Simulator Il vor.

Die beiden Flugzeuge von Jet
fliegen sich sehr einfach. Die
kompliziertesten Mandver gelin-
gen immer. Beim Start kann man
schon wenige Zentimeter nach

dem Abheben steile Kurven zie-
hen. Da habe ich schon den Ver-
dacht, daB es mit aerodynami-
scher Simulation nicht allzuweit
her ist.

Viel Abwechslung bietet Jet
nicht. Die fiinf verschiedenen
Missionen auf recht einfachem
Gelédnde kénnen auf Dauer nicht
fesseln, Sehr viel SpaB hat hin-
gegen der Zwei-Spieler-Modus
gemacht, bei dem zwei Amigas
per Kabel gekoppelt werden und
man versucht, sich gegenseitig
abzuschieBen. Leider kann man
nicht zusammen gegen compu-
tergesteuerie Flieger kampfen
und muB in diesem Modus auch
mit einer sehr kargen Landschaft
vorlieb nehmen.

Jet ist gewiB kein schlechtes
Programm. Aber meiner Mei-
nung nach hat es nur einen be-
grenzten Langzeit-Wert, anders
als beim Flight Simulator II, der
mir immer noch SpaB macht.
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Bei der Wahl der Waffen gibt
es nicht viel Auswahl. Jet be-
gniigt sich mit fiinf verschiede-
nen Waffensystemen. Es gibt
zwei verschiedene Luft-Luft-
Raketen gegen Flugzeuge und
zwei verschiedene Bomben
gegen Ziele auf der Erde. Fest
eingebaut ist in jedem Flug-
zeug eine automatische Kano-
ne. Je nach Mission wird auto-
matisch eine gute Ausstattung
fur das Flugzeug vorgeschla-
gen. Perfektionisten kénnen
der Planung den letzten Schliff
geben und die Bewaffnung frei
einteilen.

Gesteuert wird das Flug-
zeug Uber Maus oder Joystick.
AuBerdem ist die Tastatur mit
vielen  wichtigen  Zusatz-
Funktionen  belegt. Eine
Tastatur-Schablone wére wiin-
schenswert, ist aber nicht vor-
handen.

Der Bildschirmaufbau ist
funktionell und Ubersichtlich.
Die Programmierer haben sich
auf die wichtigsten Cockpit-
Instrumente beschrinkt, so
daB man sich schnell zurecht-
findet, Die Instrumente lassen
sich auf Wunsch ausblenden,
so daB man den gesamten

“COMPUTERSPVELE

Jet erinnert mich an Weih-
nachten: Man féngt friih an, sich
darauf zu freuen. Dann zieht es
sich schrecklich lang hin, bis
wirklich die Bescherung stattfin-
det, und kaum liegt das lang er-
wartete Paket auf dem Tisch,
fragt man sich, ob es wirklich das
ist, was man haben wollte.

Jet hinterlaBt bei mir zwiespal-
tige Geflihle, da die Grafik oft zu
langsam ist und das Spiel darun-

ter leidet, AuBerdem ist es im Ge-
gensatz zum Flight Simulator II
keine »reine« Simulation. Es be-
wegt sich im Grenzbereich zwi-
schen Simulation und Action-
Spiel. Es ist der Versuch, eine
spielerische  Simulation zu
schaffen, wobei die Betonung
mehr auf Spiel als auf Simulation
liegt. Die Mischung wird sicher
weder dem reinen Action-, noch
dem eingefleischten Simula-
tions-Fan behagen. Wer nicht so
dogmatisch denkt, kann an Jet
gefallen finden. Realitdtsndhe ist
ndmlich nicht immer gleichbe-
deutend mit gréBerem Spiel-
spaB. Aber um ehrlich zu sein:
ich brauchte einige Flugstun-
den, um mich an den besonde-
ren Charme von Jet zu gewdh-
nen.

achten, wie die F-18 vom Flug-
zeugtrdger startet oder wie
man mit dem Schleudersitz
aussteigt und am Fallschirm
langsam zur Erde sinkt. Auch
die Perspektive, bei der man
sein eigenes Flugzeug von hin-
tensieht, ist nicht nur nette Bei-
gabe, sondern auch sinnvolle
Flughilfe. Als makabre Beson-
derheit kann man auch aus der
Sicht einer Rakete beobach-
ten, wie diese ihr Ziel sucht und
zerstort.

Eine besonders interessante
Funktion ist der Multi-Player-
Modus. Hier treten zwei Spie-
ler gegeneinander im Luft-
kampf an. Man braucht dazu
zwei Amigas, die Uber ein Mo-
dem verbunden sind.

Jet ist keine Flugsimulation

nutzen kann. Am rechten und
linken Bildschirmrand ist stets
die Flughthe und die Ge-
schwindigkeit ablesbar. AuBer-
dem laBt sich in das Cockpit-
Fenster ein Radar-Schirm, ei-
ne Landkarte und eine Art
»Klunstlicher Horizont« auf
Wunsch einblenden. Diese
verlangsamen aber die 3D-
Grafik. Um die Grafik zu be-

Funktion, um alle Uberfllissi-
gen Details auszublenden.
Berge verschwinden dann ein-
fach, was die Grafik zwar nicht
mehr so ansehnlich, dafilr das
Berechnen der Bilder wesent-
lich schneller macht.

Ein optischer Leckerbissen
sind die vielen Perspektiven,
aus denen der Pilot die Szene
betrachten kann. Es macht

im kl hen Sinne, sondern
enthédlt viele Elemente aus
dem Bereich der Action-Spiele.
So hat man mehrere Flugzeu-
ge (Leben) zur Verfiigung und
erhdlt Punkte fir das Vernich-
ten von Zielen.

Fir hohe Punktzahlen gibt es
weitere Flugzeuge, fir beson-
ders heldenhafte Leistungen
auch mal einen Orden. Eine
High-Score-Liste gibt es nicht.

Bildschirm als Sichtschirm be-  schleunigen, existiert eine  SpaB, vom Tower aus zu beob- (gn)
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Hor Acrion Games!

Bestellen Sie oder nehmen Sie bei diesen
10 Adressen alles sofort mit:

Hamburg 1, Klosterwall 4-6, Tel. 040/33 7966
Hannover 1, Berliner Allee 13, Tel. 05117343543

Berlin 12, Windscheidstralle 6, Tel. 030/3241941
Dortmund 1, Hohestra3e 84, Tel. 0231/1026 34
Diisseldorf 1, Karl-Rudolf-StraBe 167b, Tel. 0211/379676
Kiln 1, Hansa-Ring 102, Tel. 0221/136244

DATACENTERC™

Im GO-TO DATACENTER geht
die Saison fiir Actiongames, Sega-
system und aktuelle Softwares

los.

Frankfurt 1, Mainzer Landstralie 127a, Tel. 069/242757
Freiburg, MalteserordenstraBe 1, Tel. 0761/472966
Stuttgart 1, Schwarenbergstraf3e 106, Tel. 07 11/26 5806
Miinchen 40, Schleifheimer Str. 207, Tel. 089/3006689
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Jinxter

MS-D0S, Schneider CPC 6128)

C64 (Amiga, Apple 11, Atari XL/XE/ST, Joyce, Macintosh,

69 bis 89 Mark (Diskette) + Magnetic Scrolls/Rainbird
Bereits geiestet in: Power Play 1 (ST)
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n Aquitanien gibt es ein

Armband, welches das

Gliick im Land hélt. Genau
das will die miese Oberhexe
Jannedor fir ihre dblen Ma-
chenschaften haben. Das Arm-
band, vor langer Zeit aus Ma-
gie geschmiedet, istin acht Tei-
le gebrochen und an Wéchter
gegeben worden. Die Wéchter
haben die strikte Weisung, die-
se »Charms« an niemanden
weiterzugeben. Durch Zufall
geraten Sie in den Strudel der
magischen Ereignisse und
miissen die Charms den Wich-
tern entwenden, bevor es Jan-
nedor tut - ein happiger Auf-
trag. Jinxter ist das neueste Ad-
venture von Magnetic Scrolls.

Alle Jinxter-Grafiken wurden
speziell fir den C64 neu ge-
zeichnet. Manche sind im Ver-
gleich zur Atari ST-Version
schlechter ausgefallen, ande-
re wiederum sind flr den C64
eine technische Sensation.
Am Parser oder an der Hand-
lung wurde nichts gedndert, so
daB manin den SpielgenuB der
»groBen Briider« Amiga und ST
kommt, wenn auch der Spiel-
ablauf deutlich langsamer ist.

Auch bei der C64-Version
liegt eine deutsche Anleitung
bei. Trotzdem sollte man sich
nur an Jinxter wagen, wenn
man ein gutes Woérterbuch und
fundierte Englischkenntnisse
hat, (al)

we have here

covered
vance.
throw cel

Hhat
be

is
in hair and nurturing
Hot cosy
1o case at

a warm ton of

at all.

bull.f

Dieses possierliche Tierchen versperrt den Weg zu Xams Haus (C 64)

DaB Magnetic Scrolls neben
Infocom wohl die besten Adven-
tures programmiert, dirfte sich
inzwischen herumgesprochen
haben. Auch Jinxter ist wieder
ein kleiner Meilenstein in der Ad-
venture-Geschichte. Mir persén-
lich geféllt es sogar ein wenig
besser als »Guild of Thievess;
das liegt an der etwas schragen
Geschichte, der Komplexitat des
Adventures und der guten At-
mosphére.

Anatol: »Prima Umsetzunge«

Die C64-Umsetzung istim Ver-
gleich zu den anderen Versio-
nen gut gelungen, hat aber auch
einige Mucken. Ein altbekanntes
Problem sind die langen Lade-
zeiten der Bilder. Wenn man
aber auf die Grafiken verzichtet,
geht es wesentlich flotter voran
und die Wartezeiten behindern
den SpielfluB nicht sonderlich.
Fir anspruchsvolle Adventure-
Freunde ist Jinxter ein MuB -
auch auf dem Cé4.

ie C64-Version von »The

=2 -
Great Giana Sisters D:-c--co
te uns recht gut gefallen.

Amiga (Atari ST, C64)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) + Rainbow Aris
Bereits getestet in: Power Play 2 (C64)
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Gianas Dickschéadel hélt kein Felsen stand (Amiga)
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Nun ist die Amiga-Version die-
ses »Super Mario Bros.«-Clo-
nes erschienen.

32 Levels einer wundersa-
men Welt muB Giana, die Hel-
din dieses Spiels, durchque-
ren. Inden verschiedenen Sze-
nen hat das tapfere Méadchen
einiges zu tun. Sie l4uft ber
Briicken, die sich unter ihren
FiiBen aufldsen, muB sich
durch geheimnisvolle Héhlen
kdmpfen und (lber tiefe Ab-
griinde springen.
Dummerweise gibt es noch die
Bewohner dieser Welt, die Gia-
na gar nicht mégen. Als ob sie
nicht schon genug Probleme
hétte, arbeitet auch die Zeit ge-
gen sie. Der einzige Lichtblick

sind die vielen Felsbrocken in
dieser Welt. Indem Giana ge-
gen Steine springt, die mit ei-
nem Stern markiert sind, kann
sie ihnen wertvolle Extras ent-
locken. Erwischt Giana ein
Feuerrad, hat sie die Kraft,
auch die anderen Felsbrocken
zu zerbréseln. Ein Blitz sorgt
fir eine wirkungsvolle Bewaff-
nung, mit Wassertropfen kann
Giana Feuer l6schen, eine
Zauberbombe 148t alle Lebe-
wesen vom Bildschirm ver-
schwinden und ein Lolli verhilft
zu einem Extraleben.

Wenn Giana genug Diaman-
ten aufsammelt, erhélt sie zur
Belohnung ebenfalls ein zu-
sdtzliches Leben. Wie auch bei
der C64-Version werden die
High Scores auf Diskette ge-
speichert. (mg)

Am besten hat mir die Titelmu-
sik der Amiga-Version gefallen.
Sie ist sowohl technisch als auch
musikalisch erstklassig. Aber
auch sonst kann sich Giana Si-
sters sehen lassen. Bis auf Gra-
fik und Sound hat es sich gegen-
(ber der C64-Version zwar nicht
verandert, doch das muB man
nicht negativ sehen - im Gegen-
teil. Obwohl Giana Sisters nicht

Martin: »Variantenreiches Geschicklichkeits-Spiel«

die Klasse von Super Mario Bros.
erreicht, ist es ein recht kurzweili-
ges Vergniigen. Viele Levels,
zahlreiche Extras, Warp-Zonen
und Geheimgédnge garantieren
fiir SpielspaB.

Giana Sisters ist eine gelunge-
ne Umsetzung und somit eines
der bislang besten Amiga-Spie-
le. Ein Extra-Lob gebuhrt dem tol-
len Titelbild im Interlace-Modus.




Amiga (C64)

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) »« Rainbow Arts
Bereits getestet in: Happy-Computer 10/87 (C 64)
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Ball, Schi4ger, Cola-Dosen (Amiga)

“COMPUTERSFVELE

or knapp einem halben

Jahr wurde »Jinks« flr

den C64 verdffentlicht.
Nun ist die witzige Variante
des beliebten »Breakout/Arka-
noide-Themas auch fur den
Amiga erhéltlich. Sie steuern
hier den obligatorischen Ball
mit einem Schldger-dhnlichen
Dreieck, das man nach links,
rechts, oben und unten bewe-
gen kann. Im Gegensatz zu al-
len bisherigen Amiga-Break-
outs ist ein Level zirka acht
Bildschirme breit. Das Spiel-
feld scrollt nach rechts oder
links, so daB der Schléager im-
mer zu sehen ist. Dagegen
kann der Ball schon mal aus
dem Sichtfeld verschwinden.

Auf dem Spielfeld tummeln
sich neben Steinen auch an-
dere seltsame Gegenstinde
wie Staubsauger oder Ener-
giesperren. Einige davon sollte
man nicht berlihren. Passiert
es doch, wird der Schléger
kleiner. Nach der zweiten Ka-
rambolage ist das Spiel vorbei.
Zum Glick gibt es Erste-Hilfe-
Késtchen. Trifft der Ball eines
der Symbole, erhélt der Schia-
ger seine volle GréBe zurlick.

Auf der rechten Seite befin-
det sich der Ausgang. Schaf-
fen Sie es, den Ball dort hinein
zu plazieren, gelangen Sie in
das Level-Auswahl-Bild. Jede
der vier Spielebenen ist nun zu
erreichen. (mg)

Endlich mal ein Arkanoid-Ver-
schnitt, bei dem sich die Pro-
grammierer etwas Neues haben
einfallen lassen. Um so erfreuli-
cher, daB Jinks von deutschen
Computer-Freaks geschrieben
wurde. Sogar die Grafik hat teil-
weise Amiga-Format, was leider
nicht selbstverstédndlich ist. Sehr
angetan war ich von den digitali-
slerten Soundeffekten. Ein grun-
zendes Schwein hoért man

Martin: »Erfrischend anders«

schlieBlich nicht alle Tage. Jinks
ist zwar kein Top-Titel, aber ein
unterhaltsames und wenigstens
am Anfang abwechslungsrei-
ches Spiel. Wenn man alle vier
Levels (etwas mehr hétten im
Gbrigen nicht geschadet) einmal
gesehen hat, 4Bt die Motivation
natiirlich nach. Fir die nicht ge-
rade mit guter Software geseg-
neten Amiga-Freaks sicherlich
ein heiBer Tip.

Time Bandit

Amiga (Atari ST)

69 Mark (Diskette) * Microdeal
Bereits getestet in: Happy-Computer 8/86 (ST)
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gen Spiele, die es 1986 flr
den Atari ST gab, war das
mittlerweile klassische »Time
Bandit«. Es gilt heute noch als
eines der besten Action-Spiele
firden ST und wurde jetzt end-
lich filr den Amiga umgesetzt.
Die Reise durch verschiede-
ne Zeitepochen (vom alten
Agypten bis Raumschiff Enter-
prise) muB man nicht allein an-
treten. Es kénnen zwei Spieler
gleichzeitig antreten. Der Bild-
schirm wird in zwei Halften ge-
teilt und jeder Spieler kann
sich unabhéngig vom anderen
auf den Weg machen. Wer kei-
ne Gnade kennt, darf seinen
Mitspieler auch abschieBen.
Die zahlreichen Monster, die
Sieinden Labyrinthen der Zeit-

2AY4

Eines der ersten verniinfti-

zonen erwarten, sorgen flr
pausenlose Action. Jedes Zeit-
land besteht aus vier Etagen
und kann bis zu viermal betre-
ten werden. Natlrlich wird es
von Durchgang zu Durchgang
schwieriger. Das groBe Endziel
ist es, alle Abschnitte der Zeit-
lander viermal erfolgreich zu
absolvieren. Sobald man in ei-
nem Zeitland angekommen ist,
muB man allerdings einen
Schltissel suchen, um wieder
herauszukommen...

Time Bandits bietet einige
spielerische Uberraschungen.
Meistens wird solide Action-
Kost geboten, doch kleine Ad-
venture-Sequenzen tauchen
auch auf. Um das Spiel ganz
zu I8sen, braucht man deshalb
Englisch-Grundkenntnisse. (hl)

Time Bandits ist auf dem ST
heute noch eine Augenweide:
gutes Scrolling, Action, Ab-
wechslung und Spielwitz, so weit
der Joystick reicht. Knapp zwei
Jahre hat man sich flr die Ami-
ga-Umsetzung Zeit gelassen.
Das Resultat ist eine 1:1-Kopie
der ST-Version und damit leider
nicht ganz befriedigend.

Ein paar Verbesserungen wé-
ren keine schlechte Sache gewe-
sen: Auf dem Amiga hatte man

Heinrich: »immer noch ein Spielchen wert«

superweiches Scrolling, mehr
Farben und tollen Sound reali-
sieren kénnen, doch das war
dem Programmierer anschei-
nend zu viel Arbeit.

Time Bandit ist trotzdem emp-
fehlenswert, denn es macht vor
allem zu zweit immer noch einen
HeidenspaB. Wer bei anderen
Amiga-Ballereien schon das
Gahnen kriegt, sollte dieses
spritzige Action-Spiel mal aus-
probieren.

Zu zweit ballert's sich leichter durch die Zeitlinder (Amiga)

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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Gryzor

Alien-Vernascher Gryzor ist wieder da: Jetzt sorgt
er auch auf C64 und MS-DOS-PCs fiir qgualmende
Feuerkndpfe.

C64, MS-DOS (Amiga, Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) » Ocean
Bereits getestet in Power Play 3 (CPC)

20 . PRATR°%8
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HeiBe PC-Feuergefechte im ersten Level (MS-DOS)

zor« auf dem Schneider

CPC ordentlich ab: Span-
nendes Spielprinzip, raffinierte
Steuerung und fantastische
Grafik verhalfen dieser Version
zu tollen Wertungen, Die Um-
setzungen des rauhen Action-
Spiels fir MS-DOS und C64
sind jetzt erschienen. Sie bie-
ten die gleiche Story: Bose Bu-
ben landen auf der Erde, doch
Einzelkampfer Gryzor pustet
sie alle weg. Mal wird der Bild-
schirm horizonzal gescrollt,
mal steht Gryzor an einer Art
3D-SchieBstand und muB Ge-
neratoren vernichten, die eine
Energie-Barriere  erzeugen.
Ballern in allen Lebenslagen
mit Extrawaffen ist angesagt.

Die C64-Version kann leider
nicht mit dem Joystick allein
gespielt werden. Um Gryzor
springen zu lassen, muB man
die Leertaste driicken.

I n Power Play 3 sahnte »Gry-

Die PC-Umsetzung benétigt
eine CGA-Grafikkarte. EGA-
Grafik wird nicht unterstitzt.
PC-Gryzor kann mit einem
analogen Joystick oder der Ta-
statur gespielt werden. Die
Joystick-Steuerung ist dank
der beiden Feuerknopfe (einer
flirs Ballern, einer fiirs Sprin-
gen) zufriedenstellend. Mit der
Tastatur wird die Angelegen-
heit merklich schwerer. Der
Digital-Joystickport der Schnei-
der-PCs wird leider nicht unter-
sttzt.

Tempo und Scrollingder MS-
DOS-Version sind auf einem
8-MHz-PC (wie dem Schneider
PC 1512) relativ gut. Wer Gry-
zor gar auf einem AT spielt,
wird ein Tempo-Wunder erle-
ben: Der Spielablauf ist hier
dank der feudalen Hardware
sogar schneller als beim
Commodore 64,

(h)

Beide Umsetzungen errei-
chen keineswegs die Qualitatder
CPC-Version. Auf dem C64 ist
Gryzor zu schwer, woran vor al-
lem die eklige Joystick/Tastatur-
Steuerung schuld ist. Auf dem
Schneider war die Steuerung
wesentlich intelligenter program-
miert.

Die MS-DOS-Version ist tech-
nisch recht ordentlich, wenn
man sich die bescheidenen
Maglichkeiten der CGA-Karte vor

Heinrich: »Auf dem Schneider gryzort’s am besten«

Augen hélt. Auch hier bleibt der
Spielwitz deutlich hinter der
Schneider CPC-Version zuriick.
AuBerdem kann die MS-DOS-
Umsetzung nur Besitzern eines
Analog-Joysticks empfohlen
werden. Die Tastatur-Steuerung
ist eine Pein. Da es kaum gelun-
gene Action-Spiele im Stil von
Gryzor fir PCs gibt, ist diese Um-
setzung unter den oben genann-
ten Einschréankungen noch emp-
fehlenswert.
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Die Wertungen fiir die C64-Version...
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...und die Wertungen fiir die MS-DO0S-
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\lersion von Gryzor
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BMX-

Fieber

Wer sich fiir BMX-Rennen

interessiert, kann Firebirds
Budget-Programm »BMX Kidz«

spielen - und bei uns ein

echtes BMX-Rad gewinnen.

em ein VW-K&fer zu
langweilig ist, der
spart (lange) auf einen

schnieken Porsche. Und wer
angesichts eines gutburgerli-
chen StraBen-Fahrrads das
groBe Gahnen bekommt, legt
sich ein geléndegéngiges
BMX-Rad zu.

Bei unserem »BMX Kidz«
Wettbewerb in Zusammenar-
beit mir Firebird kann man ein
leibhaftiges BMX-Rad gewin-
nen, mit dem man die am
Computer-Bildschirm gewon-
nene Ubung auch auf freier
Wildbahn ausspielen kann.

BMX Kidz-Programmierer Jo Bonar

schwenkt das BMX-Rad, das dem Sieger winkt
(den Programmierer gibt's leider nicht zu gewinnen)

30 Kassetten mit »BMX Kidz« gibt es als Trostpreise zu ergattern

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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Das gibt’s
zu gewinnen

1. Preis

Ein fetziges BMX-Rad
und eine C64-Kassette
mit dem Spiel BMX
Kidz.

2. bis 25. Preis

je eine Kassette mit
MX Kidz fur den C64.

g

Um an der Verlosung teilzu-
nehmen, miBt Ihr den Namen
eines klassischen Firebird-
Billigspiels erraten. Es war vor
gut einem Jahr ein echter Hit.
Besondere Kennzeichen: Gra-

vitation, Raumschiff, Kugel
und Schub. Wie heiBt dieses
Spiel?

Schickt Eure Postkarte mit
dem Losungswort bitte an fol-
gende Adresse:

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

8013 Haar bei Miinchen
EinsendeschluB ist der 1. Mai
1988. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. VergeBt bitte
nicht, Euren Absender anzu-
geben. (hl)
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Software der Exira-

Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C128 in den Genul}
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fiir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fir lhren Computer und kénnen es sofort einsetzen.

Gigo-CAD Unschlogbare 3D-Konstruklion auf dem C &4 . Hi-Eddj
Das Super-Zeichen- und Malprogramm - Title Wizard Giga-CAD-
Filme fiir eigene Vorspanne - Pic-Loader Verwenden Sie Hi-Eddi-
Grofiken fir eigene Pragromme - Hi-Maus Maus-Trelber fir

Hi-Eddi - Hi-Spiegel Spiegeln Sie beliebige Ausschnitte einer Graik -
Filmconverter Giga-Cad-Filme kénnen mit diesem Programm in das
Hi-Eddi-Format umgewandelt werden - Druckeranpassungen fir
Hi-Eddi: PrinteriPlotter VC 1520, MPS-801/802/803, Seikosha GP
700VC, Star ML-10, Commedore-Plotter VC 1520, C.lteh-8510,
CllichRiteman C+

1 Programmdiskette for C 64/ C 128

| Demonstraticnsdiskette fir Giga-CAD
Bestell e 38701 sFr 44504765 499+ DM 49,90 *

Best of Grafik Vol.

Erweiterungen
Super-Ducker~
ot

Best of Grafik Vol.2

Grafik 2000 43 neue Grofikbefehle fiir Ihren C 64 . Provic 64
loichzeitio auf dem Bildschi - 1

Erweiferungen
fiir Grafik

und Spiele
3D-Trickfilm

Apfelmanndhen
=

Super-

Best of Grafik Vol.3

Hires-Master Die wohl schnellste Grafikerweiterung - Sprite+
Fike-B.

372 Sprite: hirm - Grafie-Cale’

ic Mehr ols 100 neue Befehle fir Ihren C 64 - 3D-Schach-

Business.Grollk - vorm Séulen- zum Kuchendiagramm - 3D-Grafik-
Mastor Drahen drdimensionaer Kerper in Echiaslt - MPS-Support
Prolt mflscung or MPS-Drucher - Epton- Support Grafk Eefatlo
ervesiterong for Ihien Druckar - Seroll-Machine Ruckirele Serall-
Routing 2um Einbindenin eigene Spiele - Psevde-Seroll Eine Rouline,
it der Sie Bewegung ins Spis| biingen - Fractal-Berge Bizarre Land-
schaten aus dem Computer - Grafik-Wandler Rechnet Hires-
Grafiken in Lores-Bilder um - Lores zu Hires Tronsportier Texibild-
schirme in hochauflisende Grafik - Pic-Loadler Grafikdicb for Prints-
hop und Printmaster - Hardmaker Roubt und druckt Zeichensétze und
Hires-Crfker s pofessonclin Pegrammen . Hordeopy.
Routinen SuperTreiber for MPS 801, Epson, VC 1520 und CP-80X

1 Diskette for C 64/ C 128 ‘
Bestell-N-. 38702 sFra4,90+755 399, DM 39,

Grafik Tolle Befehle zur Schachprogrammierung - IRG-Basic Grafik
und Musikim Interrupt - Game-Basic Neve Belchle zur Programimie-
rung von Spislen - Kudi 64 Mathemotische Funktionen grafisch dar-
gesel - Shapas 64 Bingen Sie Bovicgung n:Bld - Apfolmamnchan
dar aus cirer anderen Dimension - 4D-Movio-Makar Tickiima in
der vierten Dimension - Chartset-Master Zeichensatzgenerator mit
Gber 100 Befehien - Graphic-Art Editor als Antwort aul das Sprite-
Problem - Soper-Hardeapy Unschiogbare Druckqualitat for Epsen-
Drucker - Epsan-Plotter Matri imuliert Plotter - dcop
Frogramma iy Epsor-Drucka; SfarSG-10, MPS S0VE02/203
ketto for C 64/ C 128
Bestell-Me. 38703 34,9055 300, DM 39,90 *

Jetzt lieferbar:
Adventure-Pack Vol. 1

Robox

fesselndes Grafik-Science-fiction-Adventure

Der Herrscher eines fremden Planeten lieh sein Gehir nach seinem
Tod kinellich weiterlsben - in einem Kérper ohne Seele. Aus dieser
Kombination, halb Roboter und halb Mensch, halb lebend und holb
tot, die Ralbok genannt wurde, enstand der Hab cuf alles Lebende. Er
bofohl daher seiner faboter-Armes, samtliches Laben des Universums
2uvemichten. Ihre Aufgabe ist es, zu Rabox zv gelang ihn
unschéidlich zu machen, um die Erde vor ihrem senst sicheren Tod zu
bewohren, Wis Sie dieé tun, bleibt Ihnen dberlossen.

Seotland Yard
Spannendes Kriminal-Adventure.
fiogeben Sie sich auf de Verbrecherjagd in das London d

197 Johrhundens, und lassen Sie sich engagieren bei Scofland Yord,
Verharen Sie Tohverdachtige, prifen Sie deren Alibis und verfalgen Sie
die SFuren 2urick zum Tater. Als Balohnung fir die Léslmq der zehn

I Falle wartet Ihre Betérd zum Oberi
Mit dem mitgelielerten Fall-Editor konstruieran Sie weiters Verbrachen
und geben domit lhren Freunden harte Nijsse zu knacken.
3 Disketien |beidseitig bespielt] for den C 84/ C 121

]
BestellNr. 38704 oFr 24 50465 209+ DML 29,90

*Umverbindliche Preisempfehlung

710267

The Best of Floppy Tools Volume 1
Lisferumfang: Anleitungshell - 5'x=Diskette (1541-Format)
Disc-Wizard Directory-Sort, Diskmonitor, Text-Searchuv.m. - Copy +
Faralll-Backup-Kepierprogrom . Super-Capy Komfortables File-
Kopierpregramm - Thirty Seconds Blitzschnelles Backup-
Kopierprogromm for C126 - FMON 1541 leistungsihiger Floppy-
Mcnitor - Disk-Moniter kurzer Disk-Monitor fir Cé4 - Ultraload! -
boot Plus Scftware-Speeder und Autostart-Generator fir Schnellad

The Best of Floppy Tools Yolume 2

; b 51z =Diskette [1541-Formot]
ProDisc Komiariabls Disksttenverwallung in Assembler - Master.Copy
Baskup-Koplerpregrom - Dual-Filsapy fil- Kopterorogromm i
2wt lauhyerks - Trackeopy Einlaches Kopieren und formatieren von
aimzelnen Tracks - Tornade.Copy Schnllos Backup-Programm for ein-
seilig bespielte Disketten - Disk Mon 64 Professioneller Floppy- und
Disk j frware-Speeder farC.od -

EX-SMON-DOS brenniahige EPROMVersion des Bafriebssystems
Datawork Basic Komforiable Beiehlserwei:emn%lﬁr Floppy- und
Dafeizugriffe - Disk-Manager Verwaltet bis zu 6500 Programme.
CPIM <-> CBM Einfacher Datenaustausch zwischen CPil- und
154]-Format - sowie weitere Super- Utilitiss
Hardware-Voraussetzung: C64/C128, Floppy 1541 f'\5701‘1.57"l

Bestell-Nr. 38706 sfrdd,4/55 490, i~

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher
Software - Schulung

itor - Hypra-L

ra-Parfekt Hypro-LOAD/SAVE eingebunden ins Betrisbssystem -
EXOS V3 leistungsfohiges Betriebssystem fir den C64 - Disk-
Searcher Findet sehr schnell beliebige Zeichenketten auf Diskette -
File-Manager Befehlserweiterung zur Verwaltung von Diskstten -
Super-Autostart Autostort-Generator mit Verschllssslungs-Routine -
sowie weitere Super-Utilifies
HardwareVoraussetzung: C64/C128, Floppy 1541/ 1570/1571
Bestell-r. 38707 sFr 44,4155 490, 49 =

duks
TS RwOTPPro
Mark ETec e Chabielnge”
jein ¢ . m
e INarenhavset Buchhande!:
en

oder

Markt&Technik Verlog AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Auslond bitte an: SCHWEIZ: Marki &Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042 415656 - OSTERREICH: Rudolf Lechner & Sohn,
HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlogsges. mbH [Grobhandel), laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.
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Taekwondo (Amiga)

Mit »Taekwondo« gibt es ein neues
Kampfsport-Spiel fiir den Amiga. Ein oder
zwei Spieler kdnnen sich hier vergniigen.
Spielen Sie alleine, mussen Sie nachein-
ander gegen sechs Computergegner
kampfen, die zwar identisch aussehen,
aber immer schwerer zu besiegen sind.
Unterliegen Sie in einem Kampf, ist das
Spiel beendet. Der Zwei-Spieler-Modus
geht Uber zeitlich begrenzte Runden. Wird
ein Spieler K.O. geschlagen, gewinnt der
andere, ansonsten wird der Sieger nach
Punkten ermittelt.

Das Spiel bietet fiir den Amiga unter-
durchschnittliche Grafik und sehr ruckhaf-
te Animation. Es gibt digitalisierte Sound-
Effekte zu hoéren, doch es wird nur einer
der vier Sound-Kandle des Amigas be-
nutzt. Die ersten beiden Gegner lassen
sich sehr einfach durch standiges Treten
besiegen, danach wird das Spiel etwas an-
spruchsvoller. (bs)

POWER-Wertung: 3.5
Amiga

29 Mark (Diskette) * Anco

Rocky (Amiga)

Wer hinter dem Namen »Rocky« eine
spannende Boxkampf-Simulation vermu-
tet, liegt falsch. Hier wird vielmehr ein neu-
er Clone des Klassikers »Boulder Dash«
auf die Menschheit losgelassen. In 20 Bil-
dern miissen Sie Diamanten aufsammeln,
ohne von herunterpurzelnden Fels-

brocken erschlagen zu werden. Mit einem
Editor kann man neue Levels zusammen-
basteln.

Mit »Emerald Mine« gibt es bereits eine
sehr gute und preiswerte Boulder Dash-

76 HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Variante fiir den Amiga. Rocky ist wahrlich
kein ernsthafter Konkurrent; technisch ge-
hért es zum Schlimmsten, was ich je auf
dem Amiga erlebt habe: h&Bliche Grafik,
langsamer Spielablauf, qualende Sound-
Effekte. Besondere spielerische Ideen?
Weit gefehlt! Rocky ist ein Spiel, das man
tunlichst meiden sollte. (hl)

POWER-Wertung: 0.5
Amiga
29 Mark (Diskette) % King Size/Robtek

Brainstorm (Amiga)

Wer das klassische Brettspiel »Memory«
mal ohne Brett, aber daflir mit seinem Ami-
ga erleben mdchte, sollte sich »Brain-
storm« zulegen. Das simple Gedéchtnis-
training hat in Software-Form nur einen
wesentlichen Vorteil: der Computer bietet
sich als Spielpartner an. Brainstorm ist nur
etwas flr hartgesottene Memory-Fans, da
das diinne Spielprinzip sehr leicht lang-
weilig wird. (hl)

'POWER-Wertung: 2
Amiga 5 ;
29 Mark (Diskette) * King Size/Robtek

Garrison Il (Amiga)

Bis zu fiinf Spieler kénnen an dem
»Gauntlet«Clone »Garrison ll« teilneh-
men. Davon durfen allerdings nur zwei
gleichzeitig spielen. Der einzige Unter-
schied gegentiber dem Vorgénger »Garri-
son |« sind die neuen Labyrinthe. Spiele-
risch hat sich leider nichts gedndert.

Die Grafik ist immer noch ansehnlich.
Einige Monster schauen recht schnucklig
aus. Das Scrolling ist zwar ruckirei, aber
dafiir duBerst langsam. Darunter leidet
auch der SpielspaB. Musikalisch wird nur
Durchschnittliches geboten. Wer Garrison
I nicht hat und eine Gauntlet-Variante fur
seinen Amiga sucht, ist mit dem abwechs-
lungsreichen Action-Spiel Garrison |l si-

cherlich ganz gut bedient. Garrison I-
Besitzer sollten die Finger davon lassen.
(mg)

POWER-Wertung: 6.5 .
miga i
69 Mark (Diskette) + Rainbow Arts

Karting Grand Prix (Amiga)

Wieder einmal stand ein Automatenhit
flir ein. Computerspiel Pate: »Karting
Grand Prix« ist eine abgespeckte »Super
Sprint«-Version mit Gokarts. Auf verschie-
denen Kursen, die man aus der Vogelper-
spektive sieht, wird um die Wette gefahren
(auch zwei Spieler gleichzeitig).

Wihrend die Amiga-Version mit tollen
Digi-Sounds, die sogar zum Spiel passen,
uberrascht, horen sich die ST-Sounds wie
Katzenjammer an. Auch die Grafik auf dem
ST féllt gegentiber dem Amiga deutlich ab.

Amiga-Freaks wirde ich raten, ruhig
mal einen Blick auf dieses Spiel zu riskie-
ren. Einen gewissen Unterhaltungswert
kann man ihm nicht absprechen.  (mg)

POWER-Wertung: 6
Amiga
29 Mark (Diskette) * Anco

Kwasimodo (Amiga)

In der heutigen Folge der Serie »Spiel-
ideen, die wir schon langst verdrangt hat-
ten« stellen wir den »Hunchback«-Clone
»Kwasimodo« vor. In 25 Bildern hat der
Spieler nichts besseres zu tun, als jeweils
vom linken an den rechten Bildschirmrand
zu kommen. Dabei wird er von Grében
oder anschwirrenden Pfeilen behindert.
Durch Hiipfen und gutes Timing weicht
man diesen Widrigkeiten aus. Wer sich
durch die angemoderte Spielidee nicht
aus der Fassung bringen 146t, ergreift spa-
testens angesichts der Grafik die Flucht:
fiir C 16-Verhéltnisse Mittelklasse, aber auf
dem Amiga? Bah! Fazit: scheuBlich von
vorne bis hinten. (hl)

POWER-Wertung: 0.5
Amiga
29 Mark (Diskette) * King Size/Robtek
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The Wall (Amiga)

Der tégliche »Arkancide«-Verschnitt flr
den Amiga kammt diesmal aus Deutsch-
land. »The Wall« ist nicht mehr und nicht
weniger als der x-te Clone des bekannten
Spielautomaten. Einfallsloser geht es
kaum mehr. Nicht einmal alle Extras des
Arcade-Vorbilds wurden {bernommen;
von neuen ldeen ganz zu schweigen.

The Wall spielt sich zwar ganz anstan-
dig, aber flir den Amiga gibt es inzwischen
wesentlich bessere Arkanoid-Versionen
(zum Beispiel »Impact«). Grafik und Sound
sind ebenfalls unterdurchschnittlich. Auf
die Hintergrundbilder hatte ich zugunsten
eines besseren Spiels liebend gerne ver-
zichtet. AuBerdem ist The Wall viel zu
teuer. (mg)

POWER-Wertung: 3
Amiga :
69 Mark (Disketle) x Rainbow Arts

Speed (Amiga)

Ist das ein April-Scherz oder die bittere
Wahrheit? Ein Softwarehaus traut sich,
diesen miBgliickten »Tron«-Abklatsch flr
stolze 29 Mark anzubieten?

Zwei Autos fahren bei »Speed« durch die
Gegend und hinterlassen eine Spur, die
man nicht bertihren darf. Mit der Zeit fiillt
sich der Bildschirm und es wird immer
schwieriger eine Licke zu finden. Wer zu-
erst einen Fehler macht, hat verloren. Auf
der Diskette sind verschiedens, allerdings
miserabel gezeichnete Hintergrundgrafi-
ken gespeichert, die man wahrend des
Spiels laden kann. Das Spielprinzip ist
sehr mager; die Ausfiihrung noch dirfti-
ger. Die Autos reagieren viel zu langsam
auf die Joystick-Kommandos. Das einzig
Gelungene an diesem Spiel sind die
Sound-Effekte. Alles andere kann man ge-
trost vergessen. (mg)

POWER-Wertung: 0.5

Amiga
29 Mark (Diskette) * Softgang

Bob Moran (ST)

Bob Moran ist ein smarter Bursche -
sonst wére er wohl kaum bei der Zeitpa-
trouille angestellt. Dieser nette Verein hilft
alten Damen (ber die StraBe, beschéftigt
sich ausschlieBlich mit dem Guten, Wah-
ren und Schénen und hat nicht einmal vor
der Steuerprifung Angst. Heute muB
Clubmitglied Moran ausnahmsweise mal
nicht die Welt retten, sondern nur ein heili-
ges Grabtuch aus einer mittelalterlichen
Burg entwenden.

»Bob Moran - Rittertum« entpuppt sich
als reinrassiges Action-Adventure, in dem

Y
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der Spieler Gegenstinde aufsammeln
und Monster verkloppen muB, um an das
heilige Tuch zu kommen. Bob hdchstper-
sonlich prasentiert sich als ansehnlich ani-
miertes Sprite, das sich in einem Mini-Ka-
sten im unteren Teil des Bildschirms tum-
melt. Irgendwie scheinen die Programmie-
rer trotz guter Grafik die GroBenverhdltnis-
se Spielflache - Hintergrund verwechselt
zu haben, denn das Spielfeld ist ziemlich
mickrig geraten.

Mit »Bob Moran - Science Ficton« und
»Bob Moran - Dschungel« sind zwei weite-
re Programme mit dem Comic-Star ange-
kiindigt. Man kann nur hoffen, daB dieser
augenfeindliche Superheld bis dahin et-
was vergroBert wird. (al)

POWER-Wertung: 3.5

Atari ST (Schneider CPC, M$S-D0S)

39 Mark (Kassette) -

49 his 69 Mark (Diskette) * Infogrames

Mewilo (ST)

i ROP _TARD?
sa mnu}ié EST %RTELLE 4

Ein Bewohner der gemiitlichen Antillen-
insel Malavoi hat ein Problem: Im Gema&u-
er seines Hauses spukt ein Zombie und
nervt Tag und Nacht die Hausbewohner.
Verstdndlicherweise will der gute Mann
den Untoten tot sehen. Und da Sie ein welt-
berlihmter Parapsychologe sind und mit
Geistern ein glickliches Handchen ha-
ben, wendet er sich an Sie.

Der Spieler kann in diesem Adventure
mit der Maus verschiedene Orte an-
klicken, um sie zu besuchen und sich dort
Informationen holen. Leider krankt »Mewi-
lo« am »Reisende im Wind«-Syndrom: Viel
Bilder, kaum Aktion. Die Grafiken sind sehr
bunt, aber teilweise etwas wirr ausgefal-
len. Auch das Spielprinzip ist nicht sehr
verlockend: Man entscheidet sich von Zeit

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

zu Zeit, wohin man gehen will, dann klickt
man ein wenig mit der Maus herum und
beantwortet ein paar Fragen um Land und
Leute. Das war’s auch schon wieder. (al)

POWER-Weriung: 3
Atari ST (Amiga, C64, MS-DOS, CPC)
zirka 70 Mark (Diskette) + Bomico

Trivia Trove (ST)

Quiz-Spiele sind weiterhin gefragt. An-
co legt mit »Trivia Trove« ein solches Pro-
gramm jetzt in einer komplett deutschen
Version vor, die auf dem ST sowohl mit
Farb- als auch mit Monochrom-Monitor
lauft. Ein Spieler kdmpft hier allein um
Punkte. Um einen guten Platz in der High-
Score-Liste zu erhalten, muB man Fragen
aus Wissensgebieten wie »Musik« oder
»Mathematik« beantworten.

Schade, daB nicht mehrere Spieler ge-
geneinander antreten kdnnen. AuBerdem
wiederholen sich die Fragen im Laufe der
Zeit, aber dieses Manko haben die mei-
sten Programme dieses Genres. Wer ein
preiswertes Quiz-Spiel ohne groBe spiele-
rische Neuheiten fir seinen ST oder Ami-
ga sucht, wird mit Trivia Trove ganz gut be-
dient. (hl)

POWER-Wertung: 5.5
Atari 8T (Amiga)
29 Mark (Diskette) « Anco

Jump Jet (ST)

Mit »Jump Jet« bezeichnen Piloten lie-
bevoll ihre Senkrechtstarter. Nun gibt es ei-
ne Senkrechtstarter-Simulation gleichen
Namens flr Atari ST und demnéchst auch
Amiga.

Das Fluggeschehen wird bei Jump Jet
immer aus verschiedenen Perspektiven
gezeigt. Starts und Landeanfliige sieht
man grundsétzlich in einer Seitenansicht
oder Vogelperspektive, 3D-Darstellungen
kann man nur wihrend des Fluges bewun-
dern. Auch sonst erinnert Jump Jet nicht
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Als die kleine Giana eines Nachts tief und fest am schiafen war, fand sie sich in einer geheimnisvolien
Traumwelt wisder. Hier scheint alles fremd und anders zu sein. Viele unglaubliche Krealuren, Tucken,
i i weit verzweigle Labyrinthe ihr hier. Doch die Rickkehr aus dieser fremden
Welt ist nur mit einem wundersamen Diamanten maglich...
Diskette einlegen und Wohifihlen! Giana Sisters hat ein packendes und einfaches Spielprinzip. Langer
Spali und viel Abwechslung sind garantiert. Lassen auch Sie sich von funfstimmiger Musik und lustiger
Gralik verzauberi.

Erhaltiich fir C64, ST, AMIGA
Vertrieb: RUSHWARE
Mitvertrieb: MICROHANDLER
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an eine professionelle Simulation, son-
dern an ein Action- und Geschicklichkeits-
spiel. Da man sténdig nur Uber Wasser
fliegt und immer von denselben Gegnern
angegriffen wird, kommt schnell Lange-
weile auf. Im Vergleich zu den anderen
Simulationen, die wir in dieser Ausgabe
testen, macht Jump Jet eine schlecht
Figur. (bs)

POWER-Wertung: 3
Atari ST (Amiga)
49 Mark (Diskette) * Anco

California Games (GPC)

Die Spiele der »Games«-Serie von Epyx
sind immer sehr stark auf den C64 zuge-
schnitten. Umsetzungen fiir andere 8-Bit-
Computer gingen bisher mit Ausnahme
von »Winter Games« so ziemlich in die Ho-
se. Das gilt auch fiir die Schneider CPC-
Version von »California Games«. Spiele-
risch sind die sechs Disziplinen mit dem
C64-Original identisch, doch Grafik und
Tempo haben merklich gelitten - und da-
mit auch der Spielwitz. (hl)

POWER-Wertung: 2.5

CPC (Amiga, C64, MS-DOS, MSX)

35 Mark (Kassette), 39 his 79 Mark
(Diskette) * Eqyx/U.S. Gold

Bereits getestel in Happy-Comp. 10/87 (C 64)

Flying Shark (CPC)

Jetzt wird auch auf dem Schneider CPC
geflogen und geballert: die Spielautoma-
ten-Umsetzung »Flying Shark« ist jetzt er-
schienen. Lufkampf mit viel Peng-Peng
und ein paar Extra-Waffen ist angesagt.

Vertikales Scrolling ist nicht gerade eine
CPC-Stirke. Das sieht man dem Spiel
auch an, das recht langsam scrollt. Von
der superschnellen Action des Automaten
bleibt da nicht allzuviel Ubrig, cbwohl sich
die Programmierer Miihe gegeben und re-
lativ viel aus der Hardware geholt haben.
Im Gegensatz zur spannenden C64-Um-
setzung macht die Schneider-Version
aber nicht sonderlich viel SpaB. Ein lang-
sames Action-Spiel hat’s nicht leicht im Le-
ben. (hl)

POWER-Wertung: 5

Schneider CPC (Atari ST, C64, Specirum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark
(Diskette) + Firebird

Bereits getestet in Power Play 3 (C64)

Street Sports Basketball
(MS-D0S)
Die

Basketball-Simulation ~ »Street

Sports Basketball« ist jetzt auch fir MS-
DOS-PCs erschienen. Unterstiitzt wird die
CGA-Grafikkarte. Hier zeigen sich wieder
mal die Schwachen der PC-Grafik, denn
die Farben kénnen {iberhaupt nicht Gber-
zeugen. Insbesondere die Hautfarben der
Spieler wirken absolut scheuBlich.

Spielerisch ist das Programm fast iden-
tisch mit der C64-Version, allerdings ver-
miBt man das saubere Scrolling. Die Ani-
mation der Spielfiguren ist recht flott. Auf
gute Sound-Effekte muB man, wie bei PCs
tblich, verzichten.

Diese Umsetzung leidet klar unter den
schlechten  Grafik-Eigenschaften  der
CGA-Karte. Durch das mangelhafte Scrol-
ling und die mickrigen Farben macht es

Wizball (MS-DOS)

Ganz schén mutig, ein C64-Spiel, das
mit Farben nur so um sich wirft, auf MS-
DOS-PCs mit CGA-Grafik umzusetzen.
Doch Ocean hat es gewagt, »Wizball« um-
zusetzen. Wenn man mal von der fehlen-
den Farbenpracht absieht, kann sich Wiz-
ball auf dem PC sehen lassen. Flottes
Scrolling, schnelle Sprites und sogar eine
digitalisierte Titel-Melodie (Gesang und
Schlagzeug mit dem PC-Piepser!) ma-
chen Wizball zu einem der besten Action-
Spiele flir diese Maschinen. Zwei Nachtei-
le seien nicht verschwiegen: die MS-DOS-
Version ist ganz schén schwer und der
Team-Modus, bei dem zwei Spieler gleich-
zeitig antreten kdnnen, fehlt leider.

Besitzer eines Schneider-PC kdnnen
bei diesem Spiel auch den digitalen
Joystick-AnschluB benutzen, analoge Joy-
sticks und Tastatur-Steuerung werden
ebenfalls unterstiitzt. (bs)

POWER-Wertung: 7.5

MS-DOS (Amiga, Atari ST, C64,
Schneider CPC, Specirum)

35 Mark (Kassstte), 39 his 69 Mark
(Diskette) » Ocean

Bereits getestet in Power Play 3 (ST)

Tomahawk (MS-DOS)

Von der Kampfhubschrauber-Simula-
tion »Tomahawk« ist jetzt auch eine Umset-
zung fir MS-DOS-PCs eingetroffen.

Erfreulicherweise lauft das Programm
sowohl mit Hercules-, CGA- als auch einer
EGA-Grafikkarte. Leider fliegt sich der
Hubschrauber nicht sehr realistisch. Man
hat das Geflhl, in einem aufgezogenen
Spielzeug zu sitzen. Viele kleine Aspekte
wie das Luftkissen, das sich bei einem
Hubschrauber knapp Gber dem Boden bil-
det, wurden nicht berlicksichtigt. Wer ger-
ne Simulationen auf seinem PC spielt,
sollte lieber zu »Gunship« greifen. Wer
aber nur ein wenig rumdiisen und ballern
will, ist mit Tomahawk gut ausgestattet.(al)

kaum SpaB, Street Sports Basketball zu
spielen, auch wenn fast alle spielerischen
Details der C64-Version Ubernommen
wurden. (bs)

POWER-Wertung: 5 « MS-DOS (C64)
49 Mark bis 79 Mark (Diskette) + Epyx
Bereits getestet in Power Play 1 (C64)

POWER-Wertung: 5
MS-DOS (Atari XL/XE, C64, Schneider
CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark
(Diskette) * Digital Integration

Bereils getestet in Happy-Sonderheft 11
(CPC)
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Lichischnell
zur Spitze

Sie fiihlen sich in tiefen Dungeons genauso wohl,
wie auf der Oberflache von fremden Planeten: die
Programmierer von FTL, die mit »Oids« und »Dun-
geon Master« zwei 16-Bit-Hits gelandet haben.

enn man an Kalifor-
nien und an Computer
denkt, dannféllteinem

als erstes das Silicon Valley im
Stiden von San Francisco ein.
Vielleicht erinnert man sich
noch an die eine oder andere
Software-Firma in Los Ange-
les. Aber auf San Diego, nur
wenige Kilometer von der me-
xikanischen Grenze entfernt,
kommt man nicht. Dabei gibt
esin San Diego einige Firmen,
die sich mit modernster Com-
puter-Technik befassen. Hier
findet man auch die Entwickler
eines neuen Rollenspiel-Sy-
stems, das die Fahigkeiten der
16-Bit-Computer optimal aus-
nutzt. Die Rede ist von FTL Ga-
mes, den Schopfern von »Dun-
geon Master«, »Oids« und

»SunDog - Frozen Legacy«.
FTL steht fir »Faster than

Light«, Ubersetzt: »Schneller

als das Licht«. Manche Rollen-

spiel-Freaks waren da etwas
anderer Ansicht, weil sie Gber
eineinhalb Jahre auf Dungeon
Master warten muBten. Aber
der Erfolg scheint den Namen
zu rechtfertigen, denn Dunge-
onMaster schnellte in den USA
bei den Verkaufszahlen fir ST-
Spiele praktisch sofort in die
Spitzengruppe.

Ganz korrekt heift die Firma
eigentlich Software Heaven,
denn unter diesem MNamen
griindeten Russ Boelhauf und
Wayne Holder vor sieben Jah-
ren ihr eigenes Unternehmen,
das heute unter dem Label FTL
Games/Software Heaven eige-
ne Spiele produziert.

Was macht Software Hea-
ven auBer Rollenspielen? Way-
ne Holder, Prasident und akti-
ver Programmierer zeigt uns,
womit er und Russ angefangen
haben und heute noch Geld
verdienen: Spellchecker, Pro-

Verstecken niitzt nichts! Power Play findet jeden Programmierer, so auch Andy Jaros, FTL-Grafiker.

Wie soll der Dungeon denn aussehen? Der Dungeon-Editor von FTL

gramme, die Texte auf Recht-
schreibfehler untersuchen. Die
Spellchecker gibt es flr man-
che Computer bei Software
Heaven direkt zu kaufen, oft
werden aber auch Spellchek-
ker fiir andere Firmen produ-
ziert, die diese dann in eigene
Programme oder Computer
einbauen. Im Augenblick ar-
beitet Wayne an einem Spell-
checker flr einen Magnavox-
Schreibcomputer. Fir dieses
Projekt hat er sogar einen total
zerlegten Magnavox-Compu-
ter auf seinem Arbeitstisch ste-
hen.

Kampf mit der
Papierschlange

Als Wayne uns durch die Bliros
von FTL flihrt, erzéhlt er, daB
wir groBes Pech haben, gerade
jetzt auf Besuch zu kommen.
Viele der Programmierer ha-
ben zur Zeit Urlaub genom-
men. In den letzten Monaten
hatten alle auf Urlaub verzich-
tet, um »QOids« und »Dungeon
Master« fertigzustellen.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Beim Gang durch die Biros
treffen wir einen jungen Mann,
der mit einer meterlangen Pa-
pierschlange kdmpft, die aus
einem Farbdrucker quillt. Andy
Jaros ist der Grafiker, der alle
Bilder fir Dungeon Master ge-
malt hat. Im Augenblick ist er
dabei, all die Bilder, die er fur
Dungeon Master gemalt hat,
auszudrucken und zu katalogi-
sieren - daher die Papier-
schlange in Andys Blro. »Ich
habe ein gutes Jahr fur die
Dungeon Master-Grafik ge-
braucht, weil ich erst mal den
Computer erkunden muBte.
Jetzt wiirde ich wohl nur noch
einige Monate brauchen. Aber
an einem einzigen Monster sit-
ze ich schon mal ein paar Ta-
ge.« Andy zeichnet alle Grafi-
ken skizzenhaft auf Papier, be-
vor er sie auf dem Computer-
schirm entstehen 14Bt. Seine
Grafik-Files fur Dungeon Ma-
ster beanspruchen gemein-
sam weit Uber ein Megabyte
Speicherplatz. Trotzdem pafBt
Dungeon Master auf eine ein-
seitige ST-Diskette (das sind
nur 400 KByte), und da ist ja
nicht nur die Grafik, sondern
auch das Programm und digi-
talisierte Sounds drauf.

Wayne meint dazu: »Die mei-
ste Arbeit bei Dungeon Master
war, Methoden zu entwickeln,
alles auf die Diskette und in
den Speicher zu quetschen.
Gleichzeitig muB das Ent-
packen der Daten sehr schnell
von sich gehen, denn Dunge-
on Master sollte ja ein Echtzeit-
Spiel werden. Doug Bell und
Dennis Walker schrieben die
Grafik-Routinen und achteten
dabei peinlichst genau darauf,
daB alles so schnell wie nur
moglich ablauft.«

Projekt-Leiter Doug Bell
scheint eine schillernde Per-
sonlichkeit zu sein. Er war zwar
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leider gerade auf Urlaub, doch
seine Kollegen wuBten einiges
iber ihn zu erzéhlen. Doug ist
»adrenalin-siichtig« und halt es
fiir einen FreizeitspaB, sich mit
einem Paar sehr langer Skier
von hohen Klippen zu stiirzen.
Doug gibt angeblich offen zu
»lch mag das Geflihl, mein Le-
ben zu riskieren«. Sieben Jah-
re lang trampte er mit seinem
Vater durch den Westen Ameri-
kas und scheute auch nicht vor
der Benutzung von Dynamit,
um sich durch unwegsames
Gelande  durchzusprengen.
Nicht umsonst hat er den Spitz-
namen »The Wild Man« weg.

Wir wollen so sein
wie Infocom

Dougs Job als Projekt-Leiter,
technischer Direktor und Chef-
Designer war keine neue Er-
fahrung fir ihn. Er war schon
fir die ST-Version von »Sun-
Dog: Frozen Legacy« verant-
wortlich. Trotzdem gibt er,
wenn man ihm nach seinem
besten Programm fragt, eine
verbliffende Antwort: Ein Da-
ten-Compiler in Pascal, den er
ander Universitdt geschrieben
hatte. »Ich schrieb ihn auf Pa-
pier, tippte ihn ein, er funktio-

daraus automatisch Daten, die
recht einfach in den Pro-
gramm-Code von Dungeon
Master eingebaut werden kén-
nen. Den Editor kann man
nicht kaufen, denn man
brauchtimmer noch einen Pro-
grammierer, um die Dungeons
in ein Spiel einzubauen. Der
Sinn des Editors ist, andere
Leute, die keine Programmie-
rer sind, zu FTL zu holen und
Rollenspiele entwerfen zu las-
sen. Denn mehr Rollenspiele
im Stil von Dungeon Master
wird es sicherlich geben.
Wayne Holder umreiBt die
ndhere Zukunft von FTL Ga-
mes etwas genauer: »Wir ha-
ben ein hochgestecktes Ziel.
Wir wollen auf dem Gebiet der
Rollenspiele etwa das werden,
was Infocom bei Text-Adventu-
res geschafft hat: Die tech-
nisch Besten, die auch noch
das beste Spielprinzip haben
und, im Gegensatz zu Infocom,
auch die beste Grafik. Deswe-
gen haben wir mehrere Mona-
te nur daran gesessen, die Be-
dienung von Dungeon Master
zu verfeinern und zu vervoll-
kommnen. Wir haben Dutzen-
de von Leuten spielen lassen,
vom Voll-Profi bis zu demjeni-
gen, der noch nie einen Com-
puter und ein Dungeon gese-
hen hat, uns jeden Vorschlag

Wayne Holder, Prasident von FTL, legt selber Disketten in den Kopierer

nierte sofort, ich ging heim.
Und das bei einem 500-Zeilen-
Programm.«

Der dritte Meister der Dun-
geons ist Mike Newton. Er ist
verantwortlich fir groBe Teile
des Spielfelds sowie viele
Puzzles, und schrieb auBer-
dem eine Reihe von Hilfspro-
grammen wie etwa den
»Dungeon-Editor«, Mit dem
Dungeon-Editor kann man am
Bildschirm einen kompletten
Dungeon mitsamt allen Mon-
stern, Schatzen und Rétseln
entwerfen. Der Editor erzeugt

EAYY

angehort und die Benutzer-
oberflaiche mehrer Male um-
programmiert. Wir haben uns
auch viele Gedanken Uber Sa-
chen gemacht, die in Dungeon
Master gar nicht vorkommen,
die wir aber in anderen Rollen-
spielen brauchen werden, und
haben diese gleich mitpro-
grammiert. Jetzt haben wir ein
komplexes Programm-System,
mit dem wir relativ schnell Rol-

lenspiele mit der Benutzerflih-

rung von Dungeon Master
schreiben kénnen. Und es wird
nicht bei Fantasy-Spielen blei-

Ein dicker Walzer: Der Source-
code zu Dungeon Master.

ben. Wir denken an Science-
fiction-Spiele, an Krimis undan
einige neue Sachen, die bisher
niemand gemacht hat.«
Gleichzeitig hat FTL mit
»Qids« ein Action-Spiel der
Spitzenklasse produziert,
Wayne meint dazu: »Wir wollen
nach allen Richtungen hin of-
fen bleiben und uns keinesfalls
auf Rollenspiele festlegen.
Dan Hewitt wollte unbedingt
ein Action-Spiel fiir uns pro-
grammieren, also haben wir
das Experiment Oids gestartet.
Wenn es sich gut verkauft, ma-
chen wir mehr Action-Spiele.
Die rechtzeitige Fertigstel-
lung von Dungeon Master wur-
de durch das Auftauchen der
ersten Oids-Version bedroht:
Alle Programmierer spielten
lieber noch eine Runde Oids,
als ihr Projekt zu beenden.
Wayne muBte damit drohen,
Oids im Bilro zu verbieten, da-
mit die Arbeit voranging. Way-
ne meint schmunzelnd: »lch
hatte es zwar nie Gbers Herz
gebracht, es ihnen wirklich zu
verbieten, aber sie haben ver-
dammt viel Oids gespieltl«
Obwohl FTL nur knapp ein
Dutzend Mitarbeiter hat, wer-
den die Spiele hier nicht nur

Mike Newton schrieb FTLs Dun-
geon Editor und andere Tools.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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programmiert, sondern auch
kopiert, verpackt und ver-
schickt. Da bleibt auch Wayne
trotz seines Prasidenten-Titels
nicht verschont, fiir ein paar
Stunden Disketten zu kopie-
ren. Zum Glick hat sich FTL ei-
ne Kopiermaschine vom Typ
»Formaster« angeschafft, in
die man immer wieder mal 100
Disketten einlegt. Den Disket-
tenwechsel iibernimmt die Ma-
schine von selbst.

. Fiir uns war es eine grofe
Uberraschung, daB mit der
deutschen Ubersetzung von
Dungeon Master begonnen
wurde. »Es ist nicht besonders
viel Arbeit«, meint Wayne, »und
auBerdem ist der deutsche
Markt einer der wichtigsten auf
der Welt. SchlieBlich stehen in
Deutschland fast so viele STs
wie in Amerika, und auch der
Amiga verkauft sich bei Euchja
nicht schlecht.«

Da Dungeon Master jetzt fiir
den Amiga und Apple I GS um-
gesetzt wird, kann man da
auch mit Versionen fir 8-Bit-
Computer rechnen? »Auf gar
keinen Fall! Unter 512 KByte
RAM geht gar nichts, und ei-
nen schnellen Prozessor wie
den 68000er braucht man
auch. Doch die englische Fir-
ma, die Dungeon Master ver-
treibt, fragt alle paar Wochen
nach, ob wir wirklich keine
Kassetten-Version fiir den
Spectrum machen kdnnten.«
Zum Beweis, daB da wirklich
nichts zu machen ist, zeigt uns
Wayne den kompletien Sour-
cecode zu Dungeon Master:
ein Computer-Ausdruck, der
dicker ist als so manches Tele-
fonbuch. Etwa 100000 Zeilen
Assembler-Code sollen es ins-
gesamt sein.

Die viele Arbeit, die in Dun-
geon Master steckt, scheint
sich ausgezahlt zu haben.
Wahrend wir im Biiro von FTL
mit den Programmierern
plauschen, klingelt ab und zu
das Telefon. Dungeon-Master-
Spieler aus den ganzen USA
rufen an und fragen, wie man
denn bei einem bestimmten
Puzzle weiterkommt oder ein
Monster besiegt. Und prak-
tisch jeder, der anruft, begliick-
winscht FTL zu diesem Spiel
und sagt, wie toll er es findet.
DaB sich die Programmierer
dariiber freuen und dann na-
tarlich einen kleinen Hinweis
geben, ist klar. Sollten aber
noch mehr Leute anrufen,
dann wird sich FTL wohl eine
andere Methode iiberlegen
missen, den Spielern zu hel-
fen, denn die Programmierer
sollen ja schon den néchsten
Rollenspiel-Hit schreiben. (bs)
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Die Softwareflut fiir das Nintendo Entertainment

System schwappt nun auch nach Deutschland:
die Chartbreaker kommen!

neuen Nintendo-Module

kommen. Nachdem Nin-
tendo zunéchst die amerikani-
schen Videospiel-Freaks mit
Modulen versorgt hat (und das
nicht zu knapp, wurden doch in
Amerika bis Ende '87 knapp
fiinf  Millionen  Nintendo-
Systeme verkauft), kiimmert
man sich nun um die deut-
schen Fans. Neben »Legend of
Zelda« und»Kid Icarus«, die wir
schon getestet haben, erschei-
nen in diesen Tagen das Su-
per-Autorennen »Rad Racers,
»Mike Tyson's Punch-Out«, das

Endlich ist es soweit: Die

momentan liberlegen die ame-
rikansichen Videospiel-Charts
anfiihrt und »Metroid«, ein wei-
teres Mammut-Action-Adven-
ture. Alle Neuheiten bespre-
chenwir in dieser Ausgabe von
Power Play. DarGber hinaus
préasentieren wir exklusiv die
ersten beiden Konami-Module
fiir das NES: den Superknaller
»Gradius« (auch unter dem Na-

men »Nemesis« bekannt) und
»Castlevaniax. Zwei Sportspie-
le, »Volleyball« und »Pro Wrest-
ling« sind auch mit von der
Test-Partie.

Fiir das Sega-System stellen
wir unter anderem das zweite
3D-Spiel vor: »3D-Zaxxone.
Des weiteren haben wir »Zillion
Il: The Tri Formation«, die

Spielautomaten-Umsetzung

»Global Defense« und »Ghost
House« unter die Lupe genom-
men.

Frohe Kunde fir die Atari
VCS-Besitzer: Die neuen Acti-
vision-Titel sind auch in
Deutschland zu haben. Die Fir-
ma Vidis aus Hamburg hat sich
die Vertriebsrechte gesichert.
Diesmal stellen wir die Auto-
maten-Umsetzung »Kung-Fu
Master« und das Skate-
board-Spiel »Skateboarding«
vor. Ubrigens: Die alten
Imagic-Titel fir das Atari VCS
werden demnéchst wiederver-
offentlicht. (mg)

e Punch-Out

Nintendo Enfertainment System
89 Mark (Modul) + Nintendo

Grafik G B

i

Sound 75 JL .;.

i
Ll

Power-Wertung |8 | L1

ie Nintendo-Version des
Spielhallenhits »Punch-
Out« wurde gegeniiber
dem Original merklich aufge-
mébelt. Neben mehr Gegnern
(allen voran Schwergewichts-
Weltmeister Mike Tyson) wur-
den auch andere Details ver-
bessert.
Wie jeder aufstrebende jun-
ge Boxer missen Sie sich
langsam hocharbeiten. Zu-

nédchst wird im »Minor Circuit«
gegen drei leichtere Gegner
geboxt, ehe Sie - drei Siege
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vorausgesetzt - das erste PaB-
wort erhalten. Dieses kann
man zu Beginn des Spieles
eingeben und anschlieBend
gleich den »Mayor Circuit« an-
gehen. Die  schwersten
Brocken erwarten Sie spéter
im »World Circuite.

Um den Gegner auf die Mat-
te zu legen, stehen vier ver-
schiedene normale Schiége,
zum Beispiel der Aufwértsha-
ken, bereit. Ein Super-Punch,
der sich allerdings nur ab und
zu aus den Fausten schitteln

Viel Feind, viel Ehr’ - Gegner Nummer vier steht bereit

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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Schon die erste Runde hinterlaft deutliche Spuren im Gesicht

148t, ist die wirkungsvollste
Watfe. Zur Verteidigung kann
man nach rechts oder links
ausweichen, sich ducken und
sogar den gegnerischen Schlag
blocken. Neben Ihrer Kraft, die
mit jedem eingesteckten Tref-
fer abnimmt, sind vor allem die

Herzchen zu beachten. Jedes-
mal wenn Sie in die Deckung
des Gegners schlagen, wird
ein Herz abgezogen. Sind alle
Herzchen aufgebraucht, kann
der Boxer fir kurze Zeit nur
noch ausweichen, aber nicht
schlagen. (mg)

Punch-Out ist das bislang be-
ste Boxen flr Heimcomputer
oder Videospiel. Es hat vor allem
in spielerischer Hinsicht Gber-
zeugt. Man kann wirklich allen
Schldagen ausweichen, wird fiir
jeden Treffer belohnt und fur je-
den Schlag in die Deckung des
Gegners bestraft. Einfach wild
darauflosschlagen schadet nur.
Im Gegensatz zu vielen Box-Si-
mulationen entscheiden bei
Punch-Out allein die eigene Ge-
schicklichkeit und das Reak-
tionsvermdgen iiber Sieg und
Niederlage. Dazu kemmen viele
Gegner, die nicht nur unter-
schiedlich aussehen, sondern
auch spezielle Stirken und

Martin: »Volltreffer«

Schwéchen haben, das intelli-
gente PaBwort-System und sogar
Training mit dem Coach. Zum er-
sten Mal hat mir ein Boxspiel
wirklich SpaB gemacht. Viele
Gags (die Mimik der verschiede-
nen Kampfer ist eine Pracht)
wéhrend der Matchs sorgen
auch dann fir Erheiterung, wenn
man gerade zusammengepri-
gelt wird. Die tolle Atmosphére
wird durch gelungene Soundef-
fekte und kurze aber knackige
Musikstiicke zusétzlich aufge-
heizt. Zum Gliick haben die Pro-
grammierer sehr viel Wert auf
Details gelegt. Punch-Out ist ein
MuB fir alle Sportspiel-Freaks.
Unbedingt ansehen!
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Rad Racer

Nintendo Entertainment System
89 Mark (Modul) % Nintendo

Grafik 85| 2|1
Sound 7 |L _-1_-_

Power-Wertung |7.5 ,L _;_

Eine abenteuerliche Reise quer durch die Verei-
nigten Staaten erwartet Sie bei »Rad Racer«, einem
neuen Autorennen mit sensationeller 3D-Grafik.

stem gibt es bereits seit

geraumer Zeit die Umset-
zung des Arcade-Hits »Out
Runs, Nintendo zieht nun nach
und prasentiert mit »Rad Ra-
cer« ebenfalls ein 83D-Autoren-
nen mit einigen Extras fiir das
NES.

Sie missen sich entschei-
den, mit welchem Auto Sie die
lange Reise von der West- bis
zur Ostkliste Amerikas antre-
ten wollen. Ein schneller For-
mel 1-Flitzer und ein schicker
Sportwagen stehen bereit.
Dann geht’s schon los mit dem
ersten Teilstlick. Es gibt acht
dieser Abschnitte, die wieder-
um aus mehreren Etappen be-
stehen. Fiir jede Etappe ist ein
Zeitlimit festgesetzt, das man
unterbieten muB.

Fﬂr das Sega Master Sy-
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Per Joypad wird gelenkt,
Gas gegeben und gebremst.
Zudem kdnnen Sie ab einer be-
stimmten Geschwindigkeit den
Turbo anwerfen und schneller
beschleunigen. Leider sind die
kurvenreichen StraBen nicht
leer. Da Sie mit einem morderi-
schen Tempo durch die Ge-
gend rasen, sind gewagte
Uberholmanéver an der Tages-
ordnung. Je weiter Sie ‘gen
Osten fahren, desto mehr Au-
tos stdren auf den dreispurigen
Highways.

Wahrend der Fahrt kann
man jederzeit zwischen drei
Musikstlicken wahlen. Dazu
gesellen sich Soundeffekie
wie zum Beispiel quietschende
Reifen, wenn Sie mit iber 300
km/h eine scharfe Kurve neh-
men. Doch Vorsicht: Neben an-

e

Halsbrecherische Nachtfahrt auf dreispurigen Highways

5

Rad Racer hat mich mit seiner
sensationellen perspektivischen
3D-Grafik wirklich (berrascht.
Ich hatte nicht gedacht, daB ir-
gendein Programmier-Team ei-
ne so flieBende und vor allem
so schnell animierte Berg- und
Talfahrt auf dem Nintendo-
System hinbekommt. Es fehit
zwar die Farbenpracht, die zum
Beispiel Out Run fiir das Sega
Master System auszeichnet, da-

fuir ist Rad Racer technisch we-
sentlich besser und es spielt sich
hervorragend. Der Sound ist ta-
dellos und sehr atmosphaérisch.
Logischerweise wird jedes
Autorennen irgendwann lang-
weilig; zumeist dann, wenn man
es geschafft hat. Doch acht gra-
fisch unterschiedliche Strecken,
die wiederum in mehrere Etap-
pen unterteilt sind, sollten Anreiz
genug sein, sich l&ngere Zeit
mit diesem Spiel zu beschéfti-
gen. Rad Racer ist ein Leckerbis-
sen fur Autorenn-Freaks. Ich rate
allen Nintendo-Besitzern, sich
dieses Spiel genau anzusehen.
Bislang findet man auf keinem
anderen Videospiel oder Com-
puter eine so gelungene 3D-
Raserei.

4
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Sonne im Herzen, Wolken am Himmel und Country-Music im Radio - was will man mehr?

l 2AY,
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deren Autos, die man besser
nicht beriihrt, sollten Sie auf
Verkehrsschilder oder Plakat-
winde achten, die den Stra-
Benrand zieren. Bei einer Kolli-
sion Uberschlégt sich thr Flit-
zer in hohem Bogen und wert-
volle Sekunden verrinnen.

Das Besondere an Rad Ra-
cer ist allerdings die schnelle,
vollkommen flieBende per-
spektivische 3D-Grafik. Die ra-
sante Fahrt geht iber Berg und
Tal. Besonders gemein ist es,
wenn Sie gerade auf einer An-
hohe sind, und die anderen Au-
tos erst im letzten Moment se-
hen. Immer nur mit BleifuB zu
fahren, ist deshalb garantiert
die falsche Taktik.

Als kleine Zugabe liegt dem
Spiel eine Rot-Blau-Brille bei.
Wadhrend der Fahrt kann man
jederzeit auf einen speziellen
Bildschirm-Modus wechseln,
der zusammen mit der Brille ei-
nen echten 3D-Eindruck ver-
mitteln soll. (mg)
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C 64 fiir Insider

1988, 550 Seiten

Das ROM:-Listing ist eines der wichti
emsthaflen Pro

Die Besonderheit dieses Werkes liegt in der
n Aufbereitung der ROM-
Routinen, der dokume en Speicher-
belegung (Memory Map) und einem Begleit-
t der die internen Zusammenh
n

Auch wenn Si
besitzen - dieses neue Werk st
entgehen lassel Sr—\bsl au
en Profis bietet es noch neue

W. Besenthall). Muus

Alles iiber den Plus/4

1987, 373 Seiten

Das Buch enthalt ibersichtlich gegliedert
alle Informationen, die fir die praktische
Arbeit am Computer notwendig sind. Aus-
gangspunkt ist ein kompletter Basic-Kurs,
der anhand vieler Beispiele in die Arbeit mit
der Programmiersprache einfihrt.
Bestell-Nr. 90410, ISBN 3-89090-410-6

DM 39;- sFr 3590065 304,20

W. BesenthallJ. Muus

Alles iiber den C16

1986, 292 Seiten

Alle Informationen, die fiir die praktische
Arbeit am Compuler nolwendig sind: BASIC-
Kurs mit Beispielen, strukturiertes Program-
mieren, Dateiverwaltung, Grafikprogrammie-
rung, Tips und Tricks.

Best.-Nr. 90385, ISBN 3-89090-385-1

DM 39 srr 3590/68 304,20
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Programmierhandbuch

2. Uberarbastots Aufisge

Commodore Sachbuchreihe

Alles iiber den C64

2. Auflage 1986, 514 Seiten

Dieses umfangreiche Grundlagenbuch ent-
hélt neben einem umfassenden BASIC-
Lexikon alle Informationen und Tips, die der
Spezialist zur Grafik- und Musikprogrammie-
rung benﬁligl Mit Anhang zum Betrigbs-
system GEOS.

Besl.-Nr. 90379, ISBN 3-89080-379-7

DM 59~ sFr 54,30/65 460,20

Markt&Technik
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Chlépitz:;;r
ROM-Listing C16,
G116, Plus/4

1987, 436 Seiten
Ausfiihrlich dokumentiertes ROM-Listing
des BASIC-Interpreters, Betriebssystems

und Monitors. Mit Beschreibung der wichtig-

sten Kernal-Routinen, Zero-Page-Adressen
und Schnitistellen.
Best.-Nr. 90425, ISBN 3-80090-425-4

DM 49 sFr 45,1005 382,20
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H.-R.Henning

Programmieren mit

Amiga-Basic

1987, 348 Seiten, inkl. Diskette

Einfiihrung in die Programmierung des
Amiga-Basic: Grafik, Sprites, Sprachaus-
gabe, sequentielle Dateien, Fenstertechnik,
Musik, Tips und Tricks.

Dem Buch liegt eine 3'/;"Diskette mit tiber
100 Programmierbeispielen bei.

Hard- und Software-Anforderungen:
Amiga 500, 1000 oder 2000 mit 512 Kbyte
Arbeitsspeicher, gegebenentfalls ein grafik-
fahiger Matrixdrucker und ein Joystick.
Amiga-Basic von Microsoft.

Bestell-Nr. 90434, ISBN 3-89090-434-3

DM 59 sFr 5430068 460,20

rodukte erhalten Sie
Buchhandler,
hgeschaften oder in den
. er Warenhauser

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans- Pmsel 5¢mDe 2, 8013 Haoar bei Miinchen, Telefon (08%) 4613-0

Besveliungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 . OSTERREICH: Rudolf lechner & Schn,
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Pro Wrestling
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ing Slender schleudert

Fighter Hayabusa gegen

die Seile. Dieser prallt
zurick und l4uft direkt in die
ausgestreckten Féuste seines
Gegners. Mit schmerzerfilll-
tem Gesicht stirzt er zu Bo-
den. King Slender nimmt An-
lauf und wirft sich, die Knie vor-
an, auf den ausgelaugten Koér-
per seines Herausforderers.
Klingt interessant, nicht wahr?
Mit »Pro Wrestling« dlirfen nun
auch die Nintendo-Besitzer
dieser ausgefallenen Sportart
fréhnen.

Sechs verschiedene Cat-
cher, vom Mann aus dem Welt-
raum bis hin zum unbekannten
Champion, fordern Sie zum
Kampf. Ein Fight dauert héch-
stens fiinf Minuten, denn in der

FAFAFRPY
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Regel geht einer der beiden
Kontrahenten zu Boden, ehe
die Zeit abgelaufen ist.

Nicht weniger als zwolf
Grundschldage sind zu erler-
nen. Dazu kommen noch Spe-
zialwiirfe, die von Gegner zu
Gegner variieren. Insgesamt
zehn dieser Supertechniken
wie Kreuzbrecher oder Piran-
ha-BiB, soliten Sie beherr-
schen. Genau wie beim richti-
gen Catchen kann der Kampf
durchaus auch auBerhalb des
Ringes fortgesetzt werden. Ne-
ben den begeisterten Zu-
schauern verfolgen der Ring-
richter und ein Kameramann
des Fernsehens aufmerksam
jeden Fight.

Pro Wrestling kann auch zu
zweit gespielt werden. (mg)

Der Ringrichter geht lieber schon einmal auf Distanz

Im Vergleich zum gleichnami-
gen »Pro Wresling« fiir das Sega-
Videospiel ist die Nintendo-Ver-
sion um L&ngen besser. Wer sich
flr diesen Sport begeistert, wird
mit Pro Wrestling sicher zufrie-
den sein. Sechs verschiedene
Gegner und viele, viele Schlag-
techniken und Spezialwiirfe
zeichnen es aus. Die Animation
der Kampfer 1aBt allerdings et-
was zu winschen ibrig.

Ich habe einige Zeit ge-

Martin: sUnterhaltsame Klopperei fiir Fans«

braucht, um mich mit der nicht
unkomplizierten Steuerung zu-
rechtzufinden. Manchmal war
ich knapp davor, das Joypad in
die Ecke zu feuern. Wenn ich
mich fir ein Priigelspiel ent-
scheiden miBte, wirde ich
»Punch-Out« gegeniber Pro
Wrestling ganz klar den Vorzug
geben. Wer nur an einer Catch-
Simulation interessiert ist, der
soll sich Pro Wrestling ruhig ge-
nau ansehen.

Wenn der Platz im Wohnzimmer nicht reicht, spielt man halt mit dem
Videospiel eine Runde.

Ich hatte nicht gedacht, daB
man eine schnelle Sportart wie
Volleyball auf das Nintendo-
System umsetzen kann. Die
Steuerung ist gut gelost, obwohl
es drei bis vier Partien dauerte,
bis ich die Aktionen auswendig
konnte. Neun Kombinationen mit
Joypad und zwei Feuerkndpfen
machen Volleyball anfangs mehr
zu einem Gedéchtnistraining als
zu einem Sportereignis.

Gregor: »Volleyball fiir Technikere

Am meisten stért mich, da8
man beim Turnier-Modus nicht
sieht, welche Spielfigur man
steuert. Das fuhrt zu Punktverlu-
sten, da sich das Programm bei
verworrenen  Situationen  mit
schéner RegelméBigkeit flr ei-
nen anderen Spieler entschei-
det,als den, mit dem ich rechne.

Die Grafik ist gut, nur sind die
Spieler-Sprites  fir meinen
Geschmack etwas zu klein.

E2/AY

Volleyball

Nintendo Entertainment Sysiem
69 Mark (Modul) * Nintendo

olleyball ist ein relativ

einfaches Spiel: Man

nehme zwdlf Mann, ein
Netz und ein Spielfeld, sage
allen Mitspielern, daB nur das
Team mit Aufschlagsrecht
Punkte machen kann, der Ball
nach hdchstens drei Ballbe-
rihrungen Uber das Netz in
das gegnerische Feld geschla-
gen werden muB und beginne
zu spielen. Wem das zu kom-
pliziert ist, kann jetzt auch mit
dem Nintendo spielen. Hier
kennen alle Spieler die Re-
geln, Netz und Spielfeld wer-
den gestellt.

Es gibt zwei Spiel-Modi: Tu-
nier und Training. Trainings-
spiele sind fur alle Volleyball-
Neulinge unerl&Blich. Hier wird
noch angezeigt, welche Spie-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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ler unter lhrer Kontrolle sind.
Im Tunier-Modus fehit diese
Hilfestellung; man muB her-
auskriegen, wann man die
Kontrolle ber welchen Spieler
hat. AuBerdem fliegt der Ball
im Training langsamer.

Das Programm beherrscht
alle Volleyball-Feinheiten:
Blocken, Stellen, Mann-
schaftsspiel und Schmettern.
Alle Kommandos werden
durch die beiden Feuerkndpfe
ausgeltst. Das Programm ent-
scheidet je nach Situation, wel-
che Aktion sinnvoll ist.

Es gibt zwei Schwierigkeits-
stufen. Wer allein spielt, kann
sich seinen Gegner aussu-
chen. Zur Wahl stehen sieben

unterschiedlich starke
Computer-Teams. (gn)
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Ein Action-Klassiker

<l
[ i<k
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ist fir das Nintendo-

Videospiel im Anflug: »Gradius« (auch unter dem
Namen »Nemesis« bekannt) wird hier in echter
Automaten-Qualitit gespielt.

sich vor: Als der Spielauto-

mat »Nemesis« heraus-
kam (in Amerika unter dem Na-
men »Gradius«), l6ste er eine
ganze Welle von Nachahmern
aus. Vor einem Jahr erschei-
nen  Heimcomputer-Umset-
zungen dieses Programms,
von denen die Adaptionen fur
C64 und MSX viel Lob ernte-
ten. Die Umsetzung fir das
Nintendo-Videospiel wird in
Kiirze unter dem Namen Gradi-
us in Deutschland erscheinen.
Das Programm ist spielerisch
mit Nemesis identisch; der an-
dere Name ist der einzige Un-
terschied.

Der Planet Gradius, eine er-
dendhnliche Welt, wird von
ekligen Kreaturen angegriffen.
Um Gradius zu retten, wird der
Warp Rattler ins Gefecht ge-
schickt. Der Spieler ist die letz-
te Hoffnung der Bewohner von

Ein echter Trendsetter stellt

Gradius - er steuert mit seinem
Joypad den Warp Rattler durch
sieben umfangreiche Levels.

Von der ersten Sekunde an
ist bei Gradius die Hélle los:
Die verschiedensten Gegner
greifen lhr Schiff aus allen
Richtungen an, Bodenge-
schiitze spucken ihre tédliche
Fracht aus und gewaltige Mut-
terschiffe lauern am Ende je-
des Levels.

Fir das Abrdumen bestimm-
ter gegnerischer Formationen
erscheinen rote Kapseln auf
dem Bildschirm. Nur durch
diese Kapseln kann man mit
dem zweiten Feuerknopf die
wichtigen Extras aktivieren. Je
schdner das Extra, desto mehr
Kapseln bendtigt man, um es
zu wahlen. Man kann den

Schon im ersten Level ist ordent-
lich was los - Ballern pur >

Fantastisch! Die Gradius-Ver-
sion fir das Nintendo Entertain-
ment System ist mit dem Spiel-
automaten vollkommen iden-
tisch. Der Sound ist toll, die Gra-
fik super und das Spielgefiihl
phdnomenal. Samtliche Objekte
auf dem Bildschirm sind erst-
klassig animiert; nichts ruckt,
nichts zuckt.

Esistwirklich alles vorhanden,
was eine erstklassige Weltraum-
Ballerei ausmacht: Nitzliche Ex-
trawaffen, die man miteinander
kombinieren kann. Viele Levels -
lbrigens alle mit unterschiedli-
cher Grafik, deren Qualitét sich
von Runde zu Runde steigert.
Und nicht zuletzt nervenzerfet-
zende Action, die das Blut zum
Kochen bringt. Manchmal tum-
meln sich so viele Sprites auf
dem Bildschirm, daB man erst.
einmal die Pausetaste driickt,
um sich etwas zu orientieren.

Der hohe Schwierigkeitsgrad
sorgt daflir, daB man das Ende
des siebten Levels so schnell be-
stimmt nicht sieht. Kurz und biin-
dig: Gradius ist brilliant.

Warp Rattler schneller ma-
chen, Zusatzgeschiitze nach
oben und unten erwerben, ei-
ne extrastarke Laserkanone in-
stallieren, bis zu zwei Beiboote
herbeizaubern, die ebenfalls
munter auf die Gegner ballern
und einen Schutzschild akti-
vieren. (h1)

<« Unser Raumschifi (links oben)
ist reich mit Extras gesegnet

Ich liebte Gradius/Nemesis
schon auf dem C&4 heiB und in-
nig - aber bei der Nintendo-
Version habe ich erst mal flinf Mi-
nuten lang nur das Demo verfolgt
und dabei kréaftig gestaunt. Diese
Grafik! Diese Farben! Dieser
Sound! Ich liebe es!

Eine viel bessere Umsetzung
des Automaten kann man sich
wohl kaum wiinschen. Gradius
hat alle Elemente, die dem
Spielhallen-Original zum Rie-
senerfolg verhalfen. Spielwitz
und Abwechslung sind hier so
hoch wie bei kaum einem ande-
ren Ballerspiel. Zwei Dinge st6-
ren mich allerdings: Die Steue-
rung mit dem Joypad ist nicht im-
mer so genau, wie man es sich
wilnscht und der Schwierigkeits-
grad ist eine Spur zu hoch.
Schon im ersten Level wird ei-
nem hart zugesetzt; der dritte Le-
vel ist ein Fall fiir echte Kénner.
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Ein geheimnisvolles SchioB sorgt fiir gruselige
Stunden vor dem Bildschirm. Kein Fall fiir angstli-

che Zeitgenossen.

illkommen im Geister-
schloBi Da haben Sie
sich aber was aufge-

halst. Im Alleingang wollen Sie
mit der Schreckensbrut auf-
raumen? Sie haben ja keine
Ahnung, wie gewagt dieses
Vorhaben ist. Einen schlechte-
ren Zeitpunkt fiir Ihren Besuch
beim Fiirst der Finsternis kénn-
te es gar nicht geben. Dum-
merweise ist gerade die ganze
Familie zu Besuch. Doch lhr
EntschluB steht fest.
Ausgerlistet mit einer magi-
schen Peitsche machen Sie
sich auf den Weg nach »Castle-
vania«. Als sehr wichtig ent-
puppen sich die zahllosen
Fackeln, die in dem SchloB alle
paar Meter auftauchen. Ein
kraftvoller Peitschenhieb, und
schon schwebt ein niitzliches
Extra oder ein Herzchen nie-

b

Es ist immer wieder beein-
druckend, wie sorgféltig die Ja-
paner ihre Spiele programmie-
ren. Es paBt einfach alles zusam-
men. Ein intelligentes Spielprin-
zip, spannende Action, stim-
mungsvolle Musikstiicke und
detail- sowie abwechslungsrei-
che Grafik. Man kann zum Bei-
spiel jederzeit umkehren, und
sich eine passende Extrawaffe
besorgen, wenn sich ein Gegner
als zu schwierig entpuppt. Es
macht einfach unheimlich viel
SpaB, sich durch die vielen ver-
schiedenen Rdaume des Schlos-
ses zu kdmpfen. Alles in allem
ein tolles Spiel.

In Draculas SchloB wimmelt es
nur so von Geistern

90
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der. Je mehr davon aufgesam-
melt werden, desto 6fter kann
man das Beil, den Bumerang,
die Uhr oder den Morgenstern,
um nur einige der Extrawaffen
ZU nennen, einsetzen.

In dem SchloB wimmelt es
nur so von Flederm&usen,
Skeletten, Zombies, Geistern
und Vampiren. Jede Beriih-
rung mit einem dieser Ge-
schopfe kostet Energie. Zum
Glick kann man unterwegs
neue Kraft tanken - nattrlich
nur, wenn einem die Geheim-
verstecke bekannt sind. Das al-
te Gemaduer ist ziemlich bri-
chig und manchmal findet man
hinter einem Ziegel wertvolle
Dinge.

Im Lauf des Spiels wird ab
und zu eine Karte des Schlos-
ses eingeblendet. Spétestens
dann wird lhnen bewuBt, wie

CORE=0OG700
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Von wegen stille Wasser: Angriff aus dem Timpel

Castlevania ist eines von den
Nintendo-Spielen, die in ihrer Art
einmalig sind. Ich habe auf kei-
nem Heimcomputer bisher et-
was gesehen, was sich mit die-
sem Programm vergleichen lie-
Be. Die Grafik- und Sound-Féhig-
keiten des Nintendo-Systems
werden ebenso gut ausgenutzt

wie das Joypad: Dank ausgeklii-
gelter Steuerung kann man lau-
fen, springen, sich ducken, mit
der Peitsche zuhauen und die
Extrawaffe einsetzen.

Ich gehore zu den Leuten, die
bei Action-Adventures normaler-
weise wild schreiend das Zim-
mer verlassen. Castlevania ist
eher ein Action-Spiel mit vielen
versteckien Exiras und Features
als ein Action-Adventure im iibli-
chen Sinne. Es macht zwar nicht
den allerumfangreichsten Ein-
druck, wird aber so ab dem drit-
ten Level schén schwer, so daB
man eine ganze Weile beschaf-
tigt bleibt.

weit Sie noch vom Ziel entfernt
sind. Das Spielfeld scrollt mal
von oben nach unten, mal von

Hi]

links nach rechts. Ein Conti-
nue-Modus ist zum Gllick auch
mit von der Partie. (mg)

TIME OI63 STAGE O3
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Eine unbekannte Lebensform bedroht die Milch-
straBe. Konnen Sie eine ganze Galaxis vor dem dro-

henden Untergang retten?

ie befinden sich auf Ze-

bes. Ein Planet, durchzo-

gen von endlosen Gé&n-
gen und zugleich das Haupt-
quartier von »Mother Braine,
dem Oberhaupt der Weltraum-
piraten. Durch einen ungluickli-
chen Zufall hat es die »Me-
troids«, eine ungewdhnliche
Lebensform, nach Zebes ver-
schlagen. Eigentlich sind sie
harmlos, doch in den falschen
Hénden kénnen sie Verderben
liber eine ganze Galaxis brin-

i

Uff, Nintendo-Besitzer kom-
men aus dem Abenteuern nicht
mehr raus. Nach »Kid Icarus«
und »Legend of Zelda«, die in Po-
wer Play schon getestet wurden,
wartet mit Metroid das dritte
Mammut-Action-Adventure  auf
sie. Genau wie die beiden ande-
ren Spiele verbltfft Metroid mit
vielen Extras, riesigen Labyrin-
then, Hunderten von Gegnern
und einem gut durchdachten
Spielprinzip. Wer einmal Mother
Brain den Kampf angesagt hat,
148t nicht eher locker, bis er es
geschafft hat. Dazwischen lie-
gen mit Sicherheit einige Mona-
te, denn Metroid ist unglaublich
komplex. Zum Gllick sorgt das
tolle PaBwort-System dafir, daB
man nicht immer von vorne be-
ginnen muB.

Mir geféllt Metroid zwar nicht
ganz so gut wie Legend of Zelda,
dafilr etwas besser als Kid Ica-
rus. Die Grafik von Metroid ist we-
sentlich beeindruckender. Lieb-
habern von Action-Adventures
mit viel Action, die gerne Karten
zeichnen, sich Notizen machen,
griibeln und kombinieren wollen,
sei Metroid ans Herz gelegt.

A

Ist das nicht goldig? Ein Schacht verbindet zwei unterirdische Anlagen.

gen. Es liegt an lhnen, sich bis
zu Mother Brain vorzuk&mpfen
und zu verhindern, daB die Pi-
raten die Metroids gegen die
Vélker der Galaxis einsetzen.
Das Labyrinth innerhalb des
Planeten Zebes ist gigantisch.
Auf der Suche nach Mother
Brain begegnen Sie unzéhli-

“VIDEQSFELE

Obwohl ich kein Fan von
Action-Adventures bin, hat mich
Metroid einige Zeit vor das Joy-
pad gebannt.

Dieses Spiel ist genau das
Richtige fuir alle, die groBe Laby-
rinthe lieben und gerne Karten
zeichnen. Das Hohlensystem ist
riesig und birgt einige Uberra-

schungen. Um so viel Grafik in
das Modul zu quetschen, muBte
der Programmierer natiirlich mit
Tricks arbeiten. So setzt sich das
Labyrinth aus vielen Szenen zu-
sammen, die sich immer wieder-
holen. Da es genug verschiede-
ne Aufgaben gibt, féllt das nicht
sonderlich ins Gewicht. Doch ge-
rade bei den Schachten zum
Wechseln der Stockwerke man-
gelt es mir an Abwechslung.
Ein dickes Lob gebdihrt Gbri-
gens der ausfiihrlichen Anlei-
tung. Die vielen Zeichnungen
der Monster und der Extra-Waf-
fen machen schon beim Durch-
bléttern Appetit auf das Spiel.

gen exotischen Tieren, Dut-
zenden von Mother Brains
Handlangern und etlichen
»Mini-Bossen«, die sich ihrer
Haut zu wehren wissen. Am
Anfang der Odyssee sind Sie
recht schwach bewafinet.
Doch im Lauf des Spieles kann
man sich einige Extras, wie

zum Beispiel Raketen oder
Sieben-Meilen-Stiefel aneig-
nen.

Jede Beriihrung mit einem
feindlichen Wesen kostet et-
was Lebensenergie. Wenn Sie
dagegen einen Schurken oder
eines der seltsamen Tiere ab-
schieBen, erscheint des ofte-
ren eine Energiekapsel, die
wieder fir frische Krafte sorgt.

Die Hintergrundgrafik &n-
dert sich von Szene zu Szene.
Das Spielfeld scrollt mal verti-
kal, mal horizontal. Jedesmal,
wenn der Held stirbt, erhalten
Sie ein PaBwort, das zu Beginn
des néchsten Spiels eingege-
ben werden kann. So behélt
man alle erbeuteten Extras
und muB nicht immer wieder
von vorne beginnen. (mg)

Je tiefer man in den Planeten
eindringt, desto gefahrlicher
« wird das Spiel.
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Zaxxon 3D

Sega Master System + 3D-Brille
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or einigen Jahren war ein
Automat in den Spielhal-
len stindig umlagert. Es
ist nicht schwer zu erraten, um
welches Spiel es sich handelt:
Das gute alte »Zaxxon« ist ge-
meint. Nun gibt es eine Neu-
auflage des Klassikers in 3D.
Mit dem Original hat die
neue Version nicht mehr viel
gemeinsam. Das Spiel besteht
im wesentlichen aus drei ver-
schiedenen Szenen. Zu Be-
ginn mussen Sie sich den Weg
zur Weltraumfestung freikdmp-
fen. Zahlreiche feindliche Ab-
fangjéger kreuzen durch das
All und schieBen ab und zu.
Wenn sich lhr Raumschiff auf
gleicher Héhe mit den Robot-
schiffen befindet, erscheint ein

Fadenkreuz. Jetzt sollen Sie
feuern, was das Zeug halt.
Manchmal lést sich von einem
zerstorten Raumschiff eine
Tonne, die ein Extra, wie zum
Beispiel bessere Beweglich-
keit oder einen schnelleren
SchuB bereithalt.

Nachdem Sie sich in diesem
Gefecht bewahrt haben, flie-
gen Sie auf die Weltraumfe-
stung zu. Wahrend des dort in
den ersten drei Runden recht
friedlich zugeht, hindern ab
dem vierten Level Elekiro-
Gitter am ziigigen Durchflie-
gen. Zum SchluB wartet noch
ein etwas groBeres Raum-
schiff, das man mit einigen ge-
zielten Treffern zerstdren muB.

(mg)

Zaxxon 3D fliegt auch in 2D - unserem Bildschirmioto zuliebe

Wofiir hat das Cartridge 256
KByte? Das bhiBchen Grafik hatte
man auch auf eine kleine Sega
Card quetschen kénnen. An-
fangs war ich von Zaxxon 3D
recht angetan, doch je langer ich
es gespielt habe, desto gréBer
wurde die Enttduschung. Auf
Dauer ist es namlich recht lang-
weilig. Da sich in den hoheren
Runden kaum etwas &ndert,
schwindet die Spielmotivation
recht schnell. Die mickrigen Ex-
tras machen den Braten auch
nicht fett. Auf keinen Fall lohnt

Martin: »Das Original ist besser«

sich deswegen die Anschaffung
der 3D-Brille.

Der 3D-Effekt bei Zaxxon 3D
ist zwar etwas besser als der bei
»Missile Defense 3D«, aber zu-
friedengestellt hat er mich nicht.
Wenn nicht endlich mal gute 3D-
Spiele erscheinen, dann sehe
ich flir die 3D-Brille schwarz. Das
QOriginal-Zaxxon wére mir in je-
dem Fall wesentlich lieber gewe-
sen als dieser verungliickte
Nachfolger. Wollen wir hoffen,
daB »Space Harrier 3D« oder
»Blade Eagle 3D« besser sind.

Zillion: The Tri Formation

Sega Master System

59 Mark (Mega Cartridge) + Sega
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ie furchtlosen Drei aus

»Zillion« sind wieder un-

terwegs. In ihrem neue-
sten Abenteuer miissen sie al-
lerdings mehr von den SchuB-
waffen als von ihren grauen
Zellen Gebrauch machen.
Acht Runden lang wird action-
reiche Kost geboten.

Ein handlicher Laser und ein
Motorrad, mit dem man sogar
springen kann, gehdren dies-
mal zur Grundausstattung.
Wihrend Sie mit dem Feuer-
stuhl einen Gang entlangdi-
sen, versuchen Roboter und
fliegende Opa-Opas (bekannt
aus »Fantasy Zone«) mit Laser-
schiissen und Tretminen lhre
Fahrt zu stoppen. Jeder Treffer
kostet wertvolle Energie. Ist der
Vorrat aufgebraucht, verlieren
Sie ein Leben.

92

Ab und zu tauchen Symbole
auf, die man einsammeln soll-
te. Neben den Verwandlungs-
Extras verbessern unter ande-
rem auch noch Energiekap-
seln und wirkungsvollere Waf-
fen Ihre Chancen, sich gegen

die Ubermacht der Roboter zu
behaupten.

Am Ende des Ganges mUs-
sen Sie zu FuB weitergehen.
Ein paar Stockwerke hoher
warten lhre Freunde sehn-
suchtig auf Hilfe. Nur noch ein
paar Wachen ausschalten,
und schon geht’s mit der drit-
ten Szene weiter. Erneut be-
steigen Sie das Motorrad. Bis
auf andere Hintergrundgrafik
sowie neue und gefahrlichere
Gegner hat sich gegeniiber
dem ersten Level nicht viel ge-
andert. Das trifft auch auf Run-
devier zu, die stark an die zwei-

te Szene erinnert. In diesem
Rhythmus geht es bis zur ach-
ten und letzten Runde weiter.
Neue Spielelemente werden
leider nicht mehr geboten.(mg)

Martin: »Enttduschender
Nachfolger«

Schade, ich hatte mich so
auf ein neues Abenteuer mit
den Zillion-Helden Apple,
Champ und J.J. gefreut. Lei-
der hat Zillion Il mit seinem
Vorgénger so gut wie nichts
gemeinsam. Auf ein hervor-
ragendes Action-Adventure
folgt ein mittelm&aBiges Bal-
lerspiel. Das ist um so tragi-
scher, weil die Grafik deutlich
verbessert wurde. Zum Teil
ist sie sogar Spitzenklasse.

Wenn man einmal alle acht
Levels gesehen hat, verliert
Zillion 1l deutlich an Reiz.
Ahnlich wie bei »Kung Fu
Kid« ist das Spielprinzip zu
mager, um mich Wochen
oder gar Monate an den Bild-
schirm zu fesseln. Am An-
fang spielt sich Zillion Il zwar
ganz gut, doch wegen man-
gelnder Abwechslung st
bald die Luft raus. Leider nur
MittelmaB.

<« Opa-Opa kann's nicht lassen:
Er mischt auch in Zillion Il mit.

AV




Global Defense

Sega Master System
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Anfliegende Atomraketen bedrohen die westliche
Hemisphare. Jetzt darf man gespannt sein, ob das
teure SDI-Projekt auch wirklich funktioniert.

in Politiker hat flr sein

Land das beste Verteidi-

gungs-System der Welt
ausgeheckt: Ein kleiner Satellit
mit einer groBen Laser-Kanone
soll alle anfliegenden Raketen
im Falle eines Atomkriegs zer-
stéren. Nach der Installation
dieses »SDl« genannten Sy-
stems gibt es auch prompt Ar-
ger: Ein politischer Gegner fin-

nicht einfach. Wenn Sie das
Joypad bewegen, steuern Sie
ein Fadenkreuz Uber den Bild-
schirm. Ein Druck auf Feuer-
knopf 2 schickt eine Laserbom-
be auf den Weg. Drucken Sie
Feuerknopf 1, bewegen Sie mit
dem Joypad nicht mehr das Fa-
denkreuz, sondern den SDI-
Satelliten Uber den Bild-
schirm.

Retten Sie den Planeten in der defensiven Phase

det SDI gar nicht komisch und
schickt all seine Atomrakten,
Killer-Satelliten und Weltraum-
Basen auf einmal auf den Weg,
um sowohl SDI wie auch das
Land des Politikers zu atomi-
sieren. Dummerweise ist es
heute lhr Job, den SDI-
Satelliten zu steuern und die
westliche Welt zu retten.

Das Spiel »Global Defense«
ist in zwei verschiedene Pha-
sen aufgeteilt. In der offensi-
ven Phase fliegen Sie den Sa-
telliten durch das Gebiet, in
dem der Gegner seine Atom-
rakten stationiert hat. Hier
milssen Sie sowohl moglichst
alle feindlichen Raketen wie
auch die Raketen-Basen ver-
nichten. Die Steuerung ist

£2AYY

Zwei Dinge kdnnen das
Spiel vorzeitig beenden: Kolli-
sionen des Satelliten mit Rake-
ten oder Basen des Gegners
(Hier haben Sie drei Leben)
oder das Durchlassen von zu-
vielen feindlichen Raketen.
Wie viele Raketen schon vor-
beigerauscht sind, wird am un-
teren Bildschirmrand ange-
zeigt.

Haben Sie die etwa zwei Mi-
nuten lange offensive Phase
abgeschlossen, beginnt die
defensive Phase. Hier bezie-
hen Sie einfach Stellung Uber
der Erde und versuchen, die
anfliegenden Raketen recht-
zeitig zu vernichten. Haben Sie
auch diesen Teil beendet, wird
in Prozenten abgerechnet, wie

“VIDEQS ELE

Erde retten - kein Problem!
Flinken Fingers greift man in das
muntere Weltraum-Geschehen
ein. Die interessante Steuerung
hat mich zwar anfangs eine gan-
ze Weile bei der Stange gehal-
ten, doch bei dem munteren
Raketen-Abschieen muB auch
der Spielwitz etwas abbekom-
men haben. Global Defense ist
eins von den Programmen, bei
denen ich mich nach einer hal-

ben Stunde anfange zu langwei-
len. Die Grafiken von Gegnern
und Hintergrund &ndern sich im
Lauf der Spielstufen, ohne daB
dadurch die Monotonie des
Spielprinzips beeinfluBt wird.
Aufregung und Action halten
sich trotz der Sprite-Vielfalt in
Grenzen. Im Gegensatz zu Boris
finde ich das Programm nicht
Ubertrieben schwer. Mir fehlt hier
einfach der Reiz, immer wieder
ein neues Spiel zu versuchen.
Missile Command-Fans werden
das Cartridge am ehesten mo-
gen; allen anderen wiirde ich
empfehlen, es sich vor dem Kauf
unbedingt erst einmal anzuse-
hen. Wie man an unseren Mei-
nungskésten sieht, ist das Spiel
wirklich Geschmackssache.

Giobal Defense ist die moder-
ne Version von »Missile Com-
mands«. Mit Scrolling, einigen we-
nigen Extra-Waffen und guten
Grafik- und Sound-Effekten wur-
de das ohnehin packende Spiel-

prinzip gewaltig aufgepeppt.

Und hier ist machtig was los:
Schon im ersten Level fliegen
manchmal Uber ein Dutzend
Gegner iiber den Schirm. Die un-
gewdhnliche Steuerung macht
es einem Anfinger nicht gerade
einfach, die Welt zu retten. Ich
finde, daB Global Defense einen
ziemlich hohen Schwierigkeits-
grad hat, solange man kein ge-
wiefter Joystick-Profi ist. Aber
man splirt, daB das Spiel zu
schaffen ist. Deswegen ist Glo-
bal Defense eine standige Her-
ausforderung, zu der ich gerne
ofter zurickkomme.

viele Ziele Sie vernichtet ha-
ben. Dementsprechend gibt es
Bonus-Punkte. Danach geht
das Spiel mit einem hoheren
Schwierigkeitsgrad und ande-
rer Grafik mit der ndchsten of-
fensiven Phase weiter. Damit
man mit den beiden Feuer-
kndpfen nicht andauernd
durcheinander kommt, hier
noch ein Tip aus der Redak-

tion: Mit einem Streifen Tesa-
Film den Feuerknopf Nummer
2 auf dem Joypad fixieren.
Prompt hat man Dauerfeuer
und muB nur noch Feuerknopf
1 driicken, um den SDI-Satelli-
ten zu bewegen. Lediglich
wenn man ein neues Spiel star-
ten will, muB man manchmal
das Klebeband entfernen.
(bs)

Zerstiren Sie die Angreifer in der offensiven Phase
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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!

Nutze Deine Joystick-Kiinste, indem Du sicher einen

Weg aus dem Labyrinth findest. Bewahre Deinen kiihlen
Kopf in aufregenden Aktionszenen und Kampfduellen!
Zeige Deine Fahigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als
Prdsident, Manager und Trainer eines Bundesligaciubs

und und und...

* Unverbindliche Preisempfehlung

Robox: Fesselndes Gral
Adventure. Der Herrscher ei
Planate hi ich weiterleben —in
einem Kérper ohne Seele. er Kombinaticn, halb Roboter
und halb Menr h, halb lebend und halb tof, dis Robox genai
wurde, enstand der Halb auf olles Lebende. Er befahl doher s
Roboter-Armee, samtliches Leben des Universur

Deine Aufgabe ist es, zv Robox zu gelangen und

machen, um die Erde r\hmm sicheran Tod zu bewahren. Wie
Du das tust, bleibt Dir iberlossen. Scotland Yard: Spannendes
Kriminal-Adventure. Begib Dich auf spannende Verbrecheriagd in
das London des 19. Jahrhunderts, und lasse Dich enga:

Seotland Yard. Verhsre Tatverdiichtige, prife deren A

folge die Spuren zuriick zum Tater. Als Belohnung fir dieLsung der
zehn ungekldrien Falle wartet Deine Beforderung zum Oberinspek-
for. Mit dem milgelieferten Fall-Editor konstruiarst Du weitere
Verbrechen und gibst damit Deinen Freunden harte Misse zu
knacken.

3 Disketten (beidseilig bespiel) fir den C 64/

Bastell-Nr. 38704

DM 29,90 * (- 2490%55 299,

AuBerdem gibt es in der Software-Reihe »64’er Extrax nach fol-
st of Grafik Vol. 1, 3D-Grafik fiir C 64, Grafik-

ps&Tr ostell-Nr. 38701, DM 49,50* [<Fr 44,90"

,-*) ® Be: i i Spiele, Fradal-
Lumf,. affen, Business-Grofik, Erweilerungen, Super-
Drucker-Software, Bestell-Nr. 38702, DM 39,90* [sFr 34,90"/
° Besrcl Grafik Vol. 3, Erweite, ungem’u( Grafik und

iele, film, Apfermunnzhen, Super-Hardcopies, Bestell-
P«E. 38703, DM 39,90* (sFr 34,90*/65 39

Zeitschriften - Biicher
Software - Schulung

Auch der zweite Band der Spielesammlung
mit 14 spannenden Spielen entfihrt Dich in
eine fantastische Action-Weli:

Billard: Banden- oder Lochbillard, allein:
oder zu zweil, das ist hier die eine Frage.
Wie Du die Ku?aln dann einlochst, ei

andere. Tonti: Ein schnellos Augeungageschmkle Hande am Joy-
stick werden vuslnng;r um auch einmal eine Tontaube zu treffen.
Freiheit: Dubist Insel, gefanganimuntersten Verlies. Wi
fliichtest Du zur Nachbari sel'r’DerWegmrdschwmﬂg, dennbiszu
hundert Réume sind zu meistern. Ein Textadventure besonderer

Klasse. Apokalypse Nows: Ein Hubschrauber-Klassiker, ein

Spiel mit todlichem Ausgang - m:hrunbsdmgr fiir Dich - aber nur;
wenn Du am Joystick Profiqualifdien vorweisen kannst Black out:
Ein Spielhallenhit fir den C64. Reaktionsverm&gen, eine ruhige
Hand und ein bifichen Gl "%ehuren schon dazu, um alle Blc: ©
en. Aquant fasser, Wasser, Wasser, so w
Bildschirm reicht. Nur | einen Damm errichten. und ﬂe:ﬁ:g
punkfen, wennman rmTrerlanan tzt. Tadliches Dioxin: Du hast
viar hochmoderne Hubschrauber und bist selbst ein wagemutiger,
unerschrockener Pilol. Der Haken an der Sache ist die 1ol
ches Dioxin. Libra: Du fiegst i die infergalalfischa Féderation der
Raumritter und reftest ein unabhéngiges Sonnensystem. Dasher:
Pac-Man stand Pate fir dieses Sp:e\ den bekannten Funktionen,
wie Punkte frassen und Gegener vernichten, erhalist Du die Maglich-
keit, eigene Spielfelder zv entwerfen und aufzubaven. Bundesliga
Manager: Einer der 18 Bundesligaclubs wartet auf Dein Mullitalent
und Dy host wirklich m&chtige Mittel zur Hand, um erolgreich zu
agieren. AuBerdem sind nogt die Spiele Golf, ZauberschloB,
Steel Slab und Space Invader enthalten.
Hardware-Anforderungen fiir Band 1 und Band 2:
Cé4 odar C 128 bzw. C128D (64%r Modus), Floppy 1541, 1570
oder 1571 und Joysiick.
Bestell-Nr. 90428, ISBN 3-89090-428-9

Q=" (sFr 35,90%/s5 304,207

Sie
k-Produkie @ h‘:::e:terhch

chhé nd\er,F Chableilungen
d
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ie transsilvanische Pla-

ge Dracula ist wieder un-

terwegs. Diesmal hat
sich der Vorzeige-Vampir in ei-
nem Spukhaus inklusive muffi-
gem Kellergewdlbe eingeni-
stet. Da Mickey aus der Nach-
barschaft ein mutiger Junge
ist, macht er sich auf, um den
Storenfried zu vertreiben. Aber
Dracula schlaft natiirlich nicht.
Er hat sein Haus mit Monstern
bevélkert und sich in seinen
Sarg zum Pennen gelegt. Aber
nicht, ohne vorher vier Clones
von sich anzufertigen und die
Sérge gut zuzuschlieBen.

Auf dem Spielfeld laufen vie-
le Arten von Widerlingen her-
um, die bei Berthrung Mickeys
Energie abziehen. Der Spieler
kann sich gegen die Monster

verteidigen, indem er ihnen
mehrmals kraftig auf die Nase
boxt oder sie mit einem aufge-
sammelten Messer trifft. Wenn
man Monster erledigt, verpuf-
fen sie einfach. Hin und wieder
findet man bei ihnen einen
Schlissel, mit dem man dann
die Sarge aufschlieBen kann.
In den Zimmern gibt es eini-
ge Durchgénge. Man stellt sich
vor sie, drickt das Joypad
nach oben, drickt den Feuer-
knopf und kommt in einen neu-
en Raum. An der Decke der
Rdume sind vereinzelt Lam-
pen angebracht. Wenn man
auf eine springt, geht im gan-
zen Raum ein grelles Licht an.
Alle Monster auf dem Schirm
werden fiir ein paar Sekunden
eingefroren. (al)

Dracula den Zahn gezogen: ein Spiel ohne rechten Bifl

Ich habe heute eine leidvolle
Erfahrung gemacht - es ist gar
nicht so einfach, Dracula zu be-
siegen. Das Miststiick 148t sich
schwer treffen. Kaum hat man
ihn am Wickel, bekommt man ei-
nen kréftigen Nasenstiiber und
schon ist die Energie floten.

»Ghost Housex« ist fir eine Wei-
le recht unterhaltsam, féllt dann
aber im Spielwitz stark ab. Dazu
gibt es einfach zu viele &hnliche
Spiele, in denen wesentlich

Anatol: »Blutleer und ein wenig ausgelaugt«

mehr geboten wird. Da ist man
von Sega Besseres gewohnt.
Hauptséchlich lauft man herum,
schlagt auf Flederméause ein und
sammelt Schlissel auf, um an
die Blutsauger ranzukommen.
Zusétzliche Extras plus mehr
spielerische Abwechslung und
Ghost House wére sicherlich ein
interessantes Spiel. So bleibt
das Spukstiick ein flacher Flat-
termann, bei dem niemand ab-
heben wird.

Der Arcade-Hit kommt zu neuen Ehren: VCS im Turbo-Modus

Schondamals, sovor drei oder
vier Jahren, als das VCS in aller
Munde war, habe ich Activision
geschitzt. Uber die Qualitét ih-
rer Computer-Spiele kann man
sich streiten, doch die neuen
VCS-Spiele dieser Firma sind
genausogut wie friiher: tech-
nisch hervorragend, gute Grafik
und viel Spielwitz.

Die VCS-Version des Spiel-
hallen-Hits Kung-Fu Master sieht
dem Original verbliiffend &hn-

Martin: »Reife Leistung«

lich: Das horizontale Scrolling ist
makellos und man findet alle
Spielelemente des Automaten
wieder.

VCS-Besitzer sollten  sich
Kung-Fu Master unbedingt anse-
hen. Es ist ein unterhalisamer
Geschicklichkeits-Test, der sich
toll spielt und nicht so schnell
langweilig wird. Da es nicht allzu
viele neue Spiele fur das VCS
gibt, kommt Kung-Fu Master ge-
rade richtig.

A

Mtari VCS 2600
39 Mark (Modul) « Activision
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ie kénigliche Familie be-

nétigt dringend |hre Hil-

fe. Prinzessin Viktoria
wurde entfiihrt. Man halt sie im
Tempel von »Wizard« gefan-
gen. Nur Sie, als »Kung-Fu Ma-
ster«, konnen das liebliche
Madchen aus den Klauen der
Barbaren befreien.

Der Tempel hat flinf Stock-
werke, auf denen sich aller-
hand Gesindel und gefdhrliche
Tiere herumtreiben. Je weiter
Sie sich vorankdmpfen, desto
gewieftere Gegner warten: von
den hinterlistigen Messerwer-
fern Uber die Schlangen, die
aus Korben hervorkriechen,
bis zu den Drachen, die nur zu
gerne mit Feuer spucken. Am
Ende jedes Stockwerks ver-
sucht ein besonders gewitzter

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Schurke, Sie am Weitergehen
zu hindern. Im Gegensatz zu
den meisten anderen Ganoven
muB er dfters getroffen werden,
ehe er zu Boden geht.

Zum Gliick sind Sie durch-
trainiert, so daB ein Treffer Ihrer
Gegner nicht gleich das Aus
bedeutet. Doch Vorsicht, allzu
viele Schlage verkraftet selbst
der beste Kung-Fu-Kampfer
nicht. lhr Energievorrat
schwindet mit jeder Feind-
Beriihrung. AuBerdem arbeitet
die Zeit gegen Sie. Fir jedes
Stockwerk stehen nur wenige
Minuten zur Verfigung.

Gegen die Angreifer kbnnen
Sie sich sowohl mit Hand- und
FuBtritten wehren, als auch

iiber Hindernisse springen
und sich ducken. (mg)
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Wer ein Sega-Videospiel besitzt, kann bei unserem Quiz was
Feines gewinnen: Zusatz-Hardware, Module nach Wahl und LPs
mit heiBen Spielautomaten-Songs sind zu haben.

Schickt Eure Postkarte mit
den beiden Lésungsbuchsta-
ben (zum Beispiel »AC« oder
»BD« und so weiter) an folgen-
de Adresse:

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

8013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluB ist der 1. Mai
1988. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen. VergeBt bitte
nicht, Euren Absender anzu-
geben. (hl)

uf geht es zum ersten

Power Play-Wettbewerb

speziell fir Videospiel-
Fans: Die Besitzer des Sega
Master Systems konnen bei
unserem kleinen Quiz ganz
schon abrdumen.

Die Beantwortung der bei-
den Preisfragen sollte Sega-
Fans eigentlich keine Proble-
me bereiten. Sie beziehen sich
auf zwei Spiele, die wir Euch
auf dieser Seite im Bild zeigen.
Fragen und mégliche Antwor-
ten stehen direkt neben den
Bildern.
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Zu gewinnen

1. bis 3. Preis: je
eine Lichtpistole oder eine
3D-Brille kamplett mit je ei-
nem passenden Modul.
Schreibt bitte auf Eure Kar-
ten, ob Ihrim Falle eines Ge-
winns lieber eine Lichtpistole
oder eine Brille wollt. Dazu
gibt es noch je einen Dauer-
feuer-Adapter flirs Joypad
und - eine echte Raritat fiir
Sammler - je eine LP aus Ja-
pan mit den besten Musik-
stiicken von Sega-Spielauto-
maten.

4. bis 23. Preis je

ein Sega-Spiel nach Wunsch
zu gewinnen. Gebt bitte auf
Euren Karten deshalb an,
welches Modul |hr haben
méchtet. Es kann auch ein
Cartridge sein, das nach gar
nichtin Deutschland erschie-
nen ist. Wir schicken es Euch
dann, sobald es verdffent-
licht wird.

[HEOTIE Hier steht ein aktuelles Cartridge im Mittelpunkt.
Fortsetzungs-Spiele sind auch beim Master System keine Seltenheit.
Oben zeigen wir Euch ein Bildschirmfoto von einem der beiden
»Zillion«-Module. Stammt es...

A - vom ersten Zillion-Cartridge oder

B - von »Zillion 11: The Tri Formation«?

| 96
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m Viele Sega-Module sind Umsetzungen von Spielautoma-
ten. Wie sieht es mit »Choplifter« aus? Ist es. ..
C - ein Original-Programm, das speziell fiir das Master System
geschrieben wurde oder
D - die Umsetzung eines Spielhallen-Automaten, der auch von Sega
stammt?

SZAY




Skateboarding

Atari VCS 2600
39 Mark (Modul) * Activision
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ieser doofe Wecker hat
schon wieder nicht ge-
klingelt. Gerade heute,
wo Joe unbedingt piinktlich in
der Schule sein muB. Er hat nur
noch funf Minuten Zeit.
Dummerweise hat Joe auf
dem Weg in die Penne noch et-
was zu erledigen. Er schnappt
sich also sein Skateboard und
macht sich auf die Socken. In
den fiinf Minuten muf Joe mit
seinem Skateboard 30 Hinder-
nisse tiberwinden. Pro Rampe,
die er iberspringt und pro Réh-
re, die er durchfahrt, wird ihm
ein Punkt abgezogen. Erst
wenn Joes Punktekonto null
anzeigt, darf er in die Schule.

schiedene Hindernisse sein.
Sollte Joe dieses Husaren-
stiick gelingen, muB er nur
noch die Schule finden...

Das Grundstiick, das er
nach den Rampen und Rohren
absuchen muB, ist ziemlich
groB. Andere Hindernisse wie
Mauern, Schienen oder eine
StraBe erschweren das Fort-
kommen. Auch die vielen Wie-
sen sollte Joe meiden, denn
das Skateboard wird deutlich
langsamer, wenn er durch das
gepfegte Griin fahrt. (mg)

Die beiden neuen Activision-Module fiir das
VCS kann man nicht bei Activision Deutsch-
land beziehen. Sie werden aber von Vidis,
Neuhdfer Damm 110, 2102 Hamburg 93, im-

Skateboard-Fieber nun auch auf dem VCS

Martin: »Flotte Skateboard-Action«

Das Skateboard scheint wie-
der »in«zu sein. Nach »720% und
»Skate or Die« flr diverse Heim-
computer, gibt es nun auch flr
das VCS ein Programm, in dem
sin Skateboard die Hauptrolle
spielt.

»Skateboarding« hat mir ziem-
lich gut gefallen. Natlrlich
kommt es nicht an die oben ge-
nannten Computer-Spiele her-

an, aber das ist auch kein MaB-
stab fiir VCS-Besitzer. Es spielt
sich sehr flott (gute Steuerung)
und macht grafisch keine
schlechte Figur.

Natiirlich verliert das Spiel
deutlich an Reiz, wenn man das
Gelénde einmal komplett ausge-
kundschaftet hat. Die Motivation,
es noch schneller zu schaffen, ist
trotzdem da.

Es muissen allerdings 30 ver-  portiert.

Computer-Sho|

Drawehner StraBe 15 — 3130 Lichow
Telefon (05841) 5499

Computer Herbice
Michael & Joachim Maier GBR
Pogtfach 1304
7913 Senden ~ Iller

Tel.: 0730T-6230

" TAMIcA sa0/1000/2000 HSX [of 7} K D

BARISSON 11 POLICE ACADEMY 2 K 27,90 D 34,90 ICEHOCKEY 3990 49,[9)3

PORTS OF CALL ASk 11 K 24,90 Evening Star 49

RETURN TO ATLANTIS JEWELS OF DARKNESS K 44,50 b

KING OF CHICAGO INDY 500 K 24,9@ D 29,90 Bubble Bobble 4490

ROADWARS ALIENS K 29,98

MERCENARY COMFENDIUN WINTER GAMES w2 Terramax 64,90

THUNDER BOY BATTLE CHOPPER K 24,50 D 29,90 Power Pack 2990 39,90
sz0/1040 ST ATART XL/XE Hardcopy-

S TER 5 Turbo-Modul 39,90

JINXTER BASIL ¥ 27,90 5

SLAYGON ACE OF ACES K 27,9@ D 39,— Drucker Star LG10 548,00

BLACK LAMP THE PN D 39,~-

DUNGEON MASTER ENCOUNTER D 39,90

GUN SHIP WARGAME CONSTRUCTION KIT D 44,508 C16 Plus/4 K D

FOLICE GUEST DER LEISE TOD/ALPTRAUM JE D 37,90

ULTIMA IV FIGHTER PILOT D 42,90 Sextett 2980 2990

Power Pack 34,90
Fire Galaxy 9,50
Fortrees Und. 19,90 19,90

KATALOG/PRETSLISTE GEGEN JE 8,680 1N BRIEFMARKEN (SYSTEM ANGEBEN)
VERSAND: BIS 150, VORAUSKASSE 7,58 NACHNAHME 4,- AB 158,- FREI
ACHTUNG: TRRTUMER, PREISANDERUNGEN UND STREICHUNGEN BLETBEN VORBEMALTEN

Soft 80 2990 2990
AMIGA
H.G. DREESER, SOFT- und HARDWARE ot L
Wir bakommen laufend die akiualisten Produke fir Iu\qenda Comnure. t
PECTAUM, QL. ATARI 600800/ 130/ST, AMIGA, Power Pack 59,90
Mutzen Sie unseren. Telefon- und Auftragsservice zu den anqegehenen Zeitan, Art Chess 74,90
damit auch Sio Uber die Naunaiten informiert sind.
SPECTRUM: DM Dr Fruil 2990 Hardwaret
Ronegade 2490 Vador 220 QL Vers) 398,00 ATARI 800/130
uadalcanal 2990 Skyfighter 44,90 1. ngra ja QL 32900 I i
Indiana Jonos 700 Alen Strike 4420 TAUMP Card OL 52800 je Spiel nur DM 7,90
Taipan 2490 Cartridge-Box 20er 1390 "
s,w Ve,m Spy3 2790 2""‘“',;";* g cg,.;ng SHEF gL 9800 Kikstart, Vegas Jackpot,
Super 2790 Fantasi ! pectrum 18300 i 1
e Mioper2 2799  Aana Rama 5950 IBM-Joyatick 6590 Frenesis, Aktion Baker,
Implosion 2490 Aslerix 6290  Cartridge der 2890 Gun Law, Molecule Man
Games Set 3890 IBNB‘M[?"V 33'33 gi-ganw Iéoﬂmpl. 66300
: mpact - x 1 20900 . ™
Hlatyore S0 O0-Galory 5490 ngzzi Ta0 KB oz, 39800 Wir fiihren Hardware, Soft-
Amagas 5490 QL s 12” 28900 2 o
Thunder Boy 5490 arcarm\?l 3900 F,r’l’[:‘l';‘:’eﬂﬁ';;d - 24500 ware und Zubehdr fur
Drum Studio 7990 wiiter 5430 & ‘ i i 5
il o oo g Bl ah Schneider, Atari und Com
Pluios a4 sembler ab 4390 RIS
Impact 4490 JAM 5430  Bad Cat 5790 modore.
Gnomo Ranger 4490  PointerWriter-Toolkit 3390  Backlash 5430 i .
Now Art Monitor 7990 Mistor Smith 4300  Lucky Luke 5990 Bitte Gesamtliste unter An-
Ed:k\;}:h z;gg SUWrgruupiar 'Iggo Gnome Rangar ggx b d R h
inal Trip Psion Chass Rings of Ziltin S -
Fordern Sie unsere Gratisliste m. Angaba d. Computertypen anl  Skyfighier 44,90 gabe des Hec nertyps an
Dreeser Soft- u. Hardware, Im Rosenhag 6, D-5300 Bonn 1, Tel. 0228/254084 fordern.

Mo, bis Fr. von 1700 ur;r—\mm Uhr, Sa. von 14.00 Uhr-1800 Uhr oder Auftragsannahme rund um die Uhr.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4 97




YT TS TNEE

enn |hr den Messebe-
richt von der IMA (In-
ternationale Fachmes-

se flir Unterhaltungs- und Wa-
renautomaten) im Aktuell-Teil
gelesen habt, dann seid lhr
Uber die Spielautomaten-Hits
'88 bereits bestens informiert.
Vier Anwérter auf einen der
vorderen Platze in der Arcade-
Top Ten stellen wir Euch an die-
ser Stelle ausfiihrlich vor.
Ganz oben in den Hitlisten
wird unserer Meinung nach
der Nachfolger des legenda-
ren »Asteroids« zu finden sein.
Ahnlich wie »Pac-Mania«, das

Vier brandneue Spielautomaten, die erst kiirzlich
auf der IMA Premiere hatten, werden in dieser Aus-
gabe von Power Play getestet.

wir in der letzten Ausgabe vor-
gestellt haben, vereint »Blaste-
roids« die Faszination seines
Vorgéngers mit den Errungen-
schaften der neuen Spielege-
neration wie Team-Modus, Top-
Grafik, Spitzen-Sound und Ex-
trawaffen. Wollen wir hoffen,
daB uns noch so mancher auf-
gemotzte Klassiker ins Haus
steht.

Von Konami kommt ein
Sportspiel, das neue MaBstabe
setzen wird. Die Eishockey-
Simulation »Blades Of Steel«
verblifft in erster Linie mit digi-
talisierter  Reporter-Stimme,
die jede Aktion eines Spielers
auf dem Eis kommentiert. Pri-
gelszenen wahrend des Mat-
ches und Penalty-SchieBen
sorgen fur Stimmung.

Der Nachfolger von »Gry-
zor«, das gerade flir einige
Heimcomputer umgesetzt
wurde, heiBt »Super Contras.
Auch diese Neuheit bleibt im
Trend, und bietet neben toller
Grafik einen Zwei-Spieler-
Modus.

Zu guter Letzt prasentieren
wir eine weitere Neuheit von
Atari Games. In »Dragon Spi-
rit«, wo ein Drache die Haupt-
rolle spielt, kann man sich zu
Beginn den Startlevel aussu-
chen. Uber die tolle Musik wird
uns Boris in seinem Test Nahe-
res verraten. (mg)

Grafik

Sound

6.5
8.5

Power-Wertung |6

Fauch! Was sich ihm in den Weg stellt, wird nieder-
gebrannt. Seine bis zu drei Kipfe sehen alles. Die
prahistorische Welt gehort ihm.

ngewbhnliche Spiele er-

fordern ungewdhnliche

Helden. In »Dragon Spi-
rit« ist der Held ein Reptil mit
ungewdhnlichen  AusmaBen
und feurigem Atem: ein ausge-
wachsener, fliegender Drache.
Und der fackelt nicht lange und
schleudert seinen Gegnern
Feuerbdlle entgegen (das Wort
Feuerknopf erhalt hier eine vol-
lig neue Bedeutung).

Warum dieser Drache so vie-
le Gegner hat, weiB keiner.
Spiel-Automaten  versorgen
den Spieler (und den Tester)
selten mit einer Hintergrund-
geschichte. Sache ist, daB der

Drache (ber eine horizontal
scrollende Landschaft fliegt
und sich laufend gegen Angrif-
fe wehren muB.

Das relativ groBe Drachen-
sprite ist zu Spielbeginn mit ei-
nem einzigen Kopf ausgestat-
tet. Wenn der Drache aber be-
stimmte Extras aufsammelt,
wéachst ihm ein zweiter und
manchmal sogar ein dritter
Kopf. Erfolg dieser biologi-
schen Sensation: Statt einem
spucken jetzt drei Drachen-
méuler Feuer, was fiir noch ra-
schere Dezimierung der Geg-
ner sorgt. Andere Extras ver-
sorgen den Drachen mit einer

Wie ich das erste Mal auf Dra-
gon Spirit aufmerksam gewor-
den bin? Ich ging durch eine
Spielhalle, nichts Bdses im Sinn,
und hérte auf einmal eine laute
Musik, die mir auf Anhieb gefiel.
Ich folgte der Musik bis zum
Dragon-Spirit-Automaten,  sah
dort zwei Spielern eine Weile
lang zu und warf dann selber
Geld in das Gerét - eigentlich
mehr, um die Musik zu horen, als
das Spiel zu spielen.

Dragon Spirit ist der siebzehn-
tausendste Vertreter der Scroll-

Boris: »Super Musik, durchschnittliches Spiel«

von-oben-nach-unten-Action-

Spiele, hat mich aber trotzdem
eine Zeit lang gefesselt. Die un-
gewdhnliche Handlung und viele
der spielerischen Gags (mehr
Feuerkraft = mehr Kopfe) sowie
der nicht allzu hohe Schwierig-
keitsgrad machen mir SpaB,
auch wenn sonst nicht viel Neu-
es geboten wird. AuBerdem
braucht man keine moralischen
Bedenken zu haben, wie bei den
meisten Spielen dieser Art, bei
denen auf Flugzeuge und Solda-
ten geschossen wird.

98

Der Konig der Liifte - kein Adler, sondern ein Drache

doppelten Tankfullung feuriger
Drachenpuste, so daB man
schneller feuern kann.

Die Gegner kommen aus der
Luft oder bleiben am Boden.
Da gibt es zum einen viele ver-
schiedene Vogel- und Repti-
lien-Formationen, die den Dra-
chen umkreisen und manch-
mal auf ihn schieBen. Ein Voll-
treffer oder eine Frontal-Kolli-
sion mit einem fliegenden Ob-

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

jekt kostet eines der drei Le-
ben. Man darf diese Formatio-
nen bis zu dreimal mit dem Fli-
gel streifen, dann ist ebenfalls
ein Leben futsch. Die auf dem
Boden stationierten Gegner
sind etwas ungeféhrlicher, da
sie den Drachen nicht berih-
ren kénnen. Daflir schmeiBien
sie aber mit Steinen, Bomben
und anderen unangenehmen
Dingen. (bs)

A




®|@®

Grafik 75
Sound 7.5

Power-Wertung |9

Blasteroids
@®|®

@|®|®)
wl®l®ele

»Asteroids« war eiﬁ Spielautomat der ersten Stun-
de und entwickelte sich zum Millionen-Hit. Ob der
Nachiolger »Blasteroids« auch ein Klassiker wird?

ist unerwartet eine Asteroi-

denplage aufgetreten. Da-
mit die herumschwirrenden
Brocken die bemannte Raum-
fanrt gefdhrden, schwingen
sich wahlweise ein oder zwei
Spieler in die Gleiter, um den
Weg freizuballern.

Der Spieler startet mit sei-
nem Schiff in der Mitte des
Bildschirms. Von allen Seiten
wirbeln Asteroiden auf ihn zu,
die er abballern muB. Hat man
einen groBen getroffen, zer-
springt er in mehrere kleinere,
die man dann wieder zu Galak-
to-Staub zerbroseln muB. Im
Gegensatz zum Vorgédnger
»Asteroids« segnen Sie nicht
sofort das Zeitliche, wenn lhr
Schiff mit einem Asteroiden
kollidiert; lediglich der Schutz-
schirm geht etwas in die Knie.

Der Spieler hat drei Schiffe
zur Auswahl, zwischen denen

AV

| n einem Winkel der Galaxis

er jederzeit umschalten kann.
Die kleinste Variante ist sehr
wendig, kann schnell iiber den
Schirm brausen, hat aber eine
schlechte Panzerung. Besser
ist es da schon um den zweiten
Schiffstyp bestellt: Er ballert

recht flott, ist etwas langsamer,
und hélt auch einige StdBe
aus. In der GroBausfiihrung
des Schiffs kann man zwar
wunderbar als Rammbock
rumholzen, aber kaum noch
mandvrieren und sehr wenig
Schiisse abfeuern.

Der Automat wartet mit jeder
Menge spielerischer Feinhei-
ten auf. Es gibt Extrawaffen in
rauhen Mengen, UFOs aller
Arten, knackige Soundeffek-
ten und eine farbenpréchtige
Grafik. Zu den Feinheiten des
Automaten gehdért auch ein
spezieller Dockmodus. Beide
Schiffe bekommen dann Su-
perwaffen, mit denen man den
Screen schnell abgerdumt hat.

(al)

<« Der Galakto-Knidel linst schon
grimmig

Ich war schon vor iiber fiinf
Jahren in Asteroids vernarrt. Es
hatmich maBlos geargert, daBes
bis vor kurzem auf keinem Com-
puter eine anstandige Asteroids-
Version gab (die VCS-Umset-
zung ausgenommen, denn die
war fiir damalige Verhaltnisse
wirklich gut). Als es dann endlich
»Megaroids« fur den Atari ST
gab, saB ich tage- und nachte-
lang vor der Glotze und ballerte
mich durch Asteroidengirtel.

Atari hatte mir keine grdBere
Freude machen kénnen. Mit Bla-
steroids ging einer meiner groB-
ten Wiinsche in Erflillung - fanta-
stisch, dieses Spiel. Es ist alles
da, was sich ein Asteroids-Fan
nur winschen kann. Zwei-Spie-
ler-Modus, viele tolle Extras, Top-
Grafik und knackige Sound-Ef-
fekte. Blasteroids spielt sich wie
ein Traum (die Genauigkeit des
Drehreglers trégt viel dazu bei).
Die Idee mit den drei unter-
schiedlich groBen Raumschiffen
ist genial. Ein wiirdiger Nachfol-
ger - traumhaft!

Super!

Ich hatte nie gedacht, daé man
aus dem alten Asteroids ein der-
artiges Spitzenspiel rauskitzeln
kann. Hier wirkt einfach alles zu-
sammen: Grafik, Sound und
Spielwitz. Schon die Steuerung
verdient ein groBes Lob: Sie ist
schnell zu erlernen und sehr pré-
zise. Die Grafik ist atemberau-
bend: Die Asteroiden drehen
sich um sich selber und sind fan-
tastisch schattiert.

Auch wenn der nachste Bla-
steroids-Automat eine Galaxis
entfernt sein sollte, sollte man
keinen Weg scheuen, umihn ein-
mal zu spielen.

< Wiiste Brocken-Ballereien mit
feinen Extras
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c64/C128
Spielstarkes Schachprogramm fiir C64
Hﬂ'p ess: Endlich ein Schachprogramm zum Ablip-
irden Cé4. Die Grafik und Sp::?sfarke dieses Pro-
gromms istdurch Verwendung moderner Programmiersirole-
gien Ubsrdurchschnitilich auf dem Markt der Schachpro-
grammedic den Cé4. Metocrash H: Nach unserer Tron-
Adoption gibtes.das beliebie Programm endlich mit hoch-
au/fasendg lor Grafit. Natidich ist auch dieses Spiel fir zwef
Spieler gedacht und sehr rasant. Krieg der Kerne: Um
selber né;;mpﬂ:nmgmmmg zu entwickélny.braucht man einen
© leistungsfihigen Kompforogromm-Interpretér-Durch reine

Maschinensprache ist dieses Progromm nicht nur sehnel,

sondem auch sehr flexibel einsetzbor. Paradroid-
Umsetzung. Ist eine dulerst gelungene Umsetzung des

beliebten Spiels »Paradroids fir den C64. Befreien Sie . Soalloott el Largraprints (4467] Eschr urzes o,

einen Raumfrachter von gefdhrichen und auler Koniralle

erotenen Robotem:Die Bsschrmbungeﬂ der Programme|
gefmden sich upter anderem in den Ausgaben 2 und 3/88

von Happy-Gomputer- Diskette fir'den C64/C128
Bestell-Nr --.".?OSGJ DM 29,90’? sfr 24,907/85 299,

Sprelhaﬂenerfolge non auf dem €64
Bomb-Runner: D beliebte. Video-Spie! gibt es ,efz.'
auch fiir den C&4/C 128 mit bestechender Grafik. Stevem
Sie Bomb-Joey durch éifé Vielzoh! von Gefofren. Omi-
dar: Mit einemrGerila in einem labyrinth eingeschlossen
und dazu diejAvigobe, alle Wege abzulohren, bereitet
Nervenkitzel,. Das. Progromm  unterscheidst sich Aur in
Nuancen von der Spielhallen-Version. Ping-Pengs Spie-
“ulen Sie zu zweit Tischiennis gegeneinander - a’re;mcf auf
dem Bidschirm. Diskette fir C64/C128

Bestell N 20801-.DM 29,90* wr: 2490755 299+

Asteroids- und Trailblazer-Adaption
fiir den Commodore 64 und 128
Asteroids 64: (6/87) Asteroids 64 ist wohl die einzige
Version des Spielhallenrenners Astercids ouf dem Cé4. Es
zeichnet sich besonders durch seine aufwendige und sehr
schnedi‘e Grafik aus. Also ein packendes Weltraum-Spiel fir
den Cé4, dos viele Stunden und Blasen an den Hénden
rankiert. Kimplen Sie sich durch einen nicht enden wol-
lenden AsteroidengUrtel. Print-Using: (6/87] Endlich sin
sehrwirkungsvoller Befeh! zur formalierten Zahlenousgabe.
Wer héufig mit Tabellen orbeitet, kann ouf diesen Bafehl
nichtverzichien: CHR-GEN: [6/87) Fin weiteres, sehr kur-
zes und sehr wirkungsvolles Programmymit dem man eigene
Sprites nicht nur enfiverfen, sondem gleichzeilig'guch noch
im Original vnd als Datazeilen anseben kann. ) Future
Race: (5/87] Fine fost perfekte Adaption des bekannten
Agtomatenspiels_Troilblozer, Fahren ge auf einer bunfen
ShaBe durch das All-Aber.auf der Strale erschweren ver-
schiedenforbige Felder den VWeg-erheblich. Playfield:
(5/87) Fine Ergénzung zu dem belieblen (jsting Robos
evenge. Erweitern Sie das Programm um einen weileren
level. Cover Print: [5/87) Drucken Sie leine eigene
Diskeftenhiille mit dem Inhaltsverzeichnis der Diskette oder
einem belisbigen Text. Ultraload: FJoppySpecder fiir
schnelles laden. Mit Anleitung. Und viele weitere Tips und
Tricks far den C64 und C128. Diskette fir Cé4 und C128.

BestellNe: 20706 DM 29,90 * s 2490165 299-*
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. HiRes-Grafik wird dadurch einfa

Unsterblichkeit in professionellen Spielen
POKE-Finder; (3/87) |Sucht|selbstindig in Spielen
POKEs fiir mehr laben, Zeil, Unsterblichkeit etc. Verbesserte
Version, auch fir Datosetten-Betrieb. Pull-down-Menii:
(3/87)| Komlortoble Programitoutines, um eigene Pro-
gramme mit Pull-down-Mens zu versehen. Die einfache
Handhabung erlaubt cuch Einsieigern, diese ansonst
schwer zu programmierende Meniitethnik, in eigenen Pro-
grammen zu verwenden. Mit Beispiglprogramm! FulBbell
3000 (3/87] Ein Fubballspie! derZuEm mitGberraschen-
den Fihigkeiten. Schiefen Sie lhr Tor des Monats mit dem
Computer! Sport-Spiel-fur zwel Spieler. HICO: (3/87)
Wandelt ein HiRes-Bild oder einen Bildausschnitt in Zei-
chensatz um (loRes|. Die Bewegung und der Umgang mit
lgcher, wnd Sie kénnen viel

Speicher sparen. Disk-Retter: (3/87] Der Disk-Retter fin-
det verorene Daten auf Diskette wieder, wenn das Direclory

ramm, um Texte in Riesenschriff aul dem Drucker avszuge-
isn, Breite und Hohe kann man selbst bestimmen! Funklio-
nlert problemlos mit allen Druckern. Weltendémme-
rung: [4/87) Bei diesem Programm handelt es sich um ein
Fantasy-Taktikspiel. Auf 3200 feldern streiten zwei Spieler
um die Herschaft Uber ein gewaliges Reich. Hunderpro-
zenliger Musrhinencode, gelungene Grafik und durch-
dachie rommierung sorgen lange fir Spielspol.
Uhruloafzf FHoppy-Speeder fir schnelleres laden. Mit
Anleitung! Diskette for C84/C 128-Computer

Bestell-Ne: 20704 DM 29,907 < 24,9055 209

len Afar: XLIXE
sind Kapitdnleutnant auf einem
von Gibraltar versuchen Sie, die
g Feindes zu unterbrechen. Die Super-
lurbo-Basic fiir den Atari XL programmiert.
ﬁuadmmanm XL: Auf einem Spielfeld aus 38 mal 22
Felder werden neun Felder die ein Quadrat bilden, inver
tiert. Versuchen Sie in einer festgelegten Anzahl von Zigen
den Ursprungszustand wieder herzustellen. Das Progromm
belegte den 2. Piotz in unserem Weltbewerb der Ausgabe
7787 Space-Ball: In einem dreidimensionalen Raum
spiglen Sie gegen eine andere \Person oder gegen den
Computer eine Art Waliraum-Squash. Aber seien Sie nicht
siegessicher. Def Computer splefl besser ols Sie glauben.

Harvey: Ein Géist versuthi, in einer Obsiplantage friichte

zu stibitzen. Dabei wird er von Bienen und Transportbdn-
dern gestort. Einige Frichie sind dazu ungenieBbbor, Helfen
Sie dem kleinen Geisl, an seine lieblingsspeise zu:
en. Keyboard' 2000: Dieses Hillsprogromm bejegt
liebige Tastenkombinafionen.-mif  Zeichenfolgen. “Ein
Tastendruck, und Sie-habien das Diskettendlirectory; dos Pro-
grommiisting oder was immer Sie wollen. Ein unentbehri-
/c(.‘ag{sfHﬁffsmmeﬂ beim Programmieren. Diskette for den Atari

Bestel-Nr: 20802 DM 29,90* s 2450755 299

Afari ST
Vom Sup iel bis zu niitzlichen

Utilities fiir den Atari ST

Wabaduu: (5/87) Ereben Sie dos galoktische Inferno im
ST “Bei diesem schnellen Action-Spiel missen Sie Ihre
Verteldigungs-Basis gegen feindliche loserstrahlen schiitzen.

Mar &Technlk

iften - Bicher
Software - Schulung

“ Helden sind

“ist-Raytracing: Mit dem Pragl

DIE HEISSESTEN SPIELE

ur C64/C 128, Atari ST und Amiga

Zeitlupe: (5/87)lst Ihnen lhr ST zu schnell? Mif diesem
Assembler-Hillsprogramm bremsen Sie ihn in zehn Stufen.

Die meisten Spiele for den Aiari ST lavfen nun auf Wonsch
in Zeilupe. Freezers (5/87) Per Tastendruck frieren Sie fost
jedes Programm ein — egal ob fiir Bildschimm/foios.ader fiir
die Tasse Kaffee zwischendurch. Ein ideales Utility. Freac=
tals: (6/87] Frzeugen Sie mit diesem Progromm bizame
Fractal-landschaften in'. der dritten Dimension. Basics
Autostart: [7/87) Besitzen Sie GFA-Basic? Mit einem klei
nen Trick kénnen befiebige GEM-Programme il einém
Autostart versehen werden. Quadromanias-(7/87] Ein
kniffiger Denksport. Vorousplanung und geschicktes«Han-

deln miissen Sie bei diesem elektronischen Brettspiel mitbrin-
gen. Deep Thought: Fin spielstarkes Schachprogromm
mittoller Grafik fir den ST. Alle Ziige werden mitprotokolliert
und auf Winsch ausgedruckt. Deep Thought ist eine Demo=
version eines professionellen, Progromms, _mit-dér aber
bereils gespielt werden kann. Weiterhir viele Tios und Tricks
far den Atari ST. Diskette fir Atari ST

Bestell-Ne: 20708 DM 29,90* s¢: 24,9055 299,

pY
Amiga

Aktuelle Supempiele fiir den Amiga
#: Kémpfen Sie sich mit lhrem
Ravmschiff Hero 99 actiongeladene level. Es braucht
viel ‘Nerven, Gfuck und Reoktionsverméagen, gegen die

“Armada der Feinde zu bestehen. Der Kampf im

Amiga: Fine neve Art von Spiel: Schreiben Sie Pro-
gramme, die mit anderen im Speicher des Amiga um den
Sieg kémpfen. Wer schreibt das !nci:rerchs!e und starkste
Kampfprogromm? Die Reise zum Apfelsee: Mit die-
sem Progromm enidecken Sie eine kinstliche landschaft on
ainem yﬂfischen See, die nur im Speicherdes Computers
existiert. Ein lernendes Programm: »Vier gewinniu
kennt ,'Eﬂ'&r Kennen Sie aber ein anderes Programm, das
aus seinen Fehlern lernt? Disketfe fir C ommoo’gre Amiga

Bestal-INr: 20712 I&M 29,90 * Fr 24,9055 2991

Keﬂem‘eakﬂon'
Strategie und Taktik smd Trumpf
Chain Reaction: Lin sponnendes Spiel;idas viel Toktik
erfordert und prokiisch nur auf dem Computer realisierbar
m des Monafs kénnen
Sie fantasiische Bilder berachnepilassen, wobei der Stah-
lengang des lichts bericksichtig wird. Termin: Sie ver
ssen hie wieder Terminé mif diasem Pragramm, das die
%aﬁen der,néichsten A5 Tage automatisch anzeigt. EHB-
Demo: Wie man 64 Fo%en im loRes-Modus benuizen
kann, zeig digses C-Progromm, das den Extra-Hall-Brite-
Modlus verwendet. Copper: Auch von Basic aus kann der
Copper fur erstaunliche Fffekte eingesetzt werden. Die Ver-

\.wendung der néligen Bibliotheken kénnen Sie dabei erfer-

nen. Cursor Cycle: Diese Uliity macht Schiufh mit dem
unscheinboren Cursor, indem es dessen farbe skindig

dndert. MyCLI: Line unentbehdiche Hilte fir alle, o‘re
Cll-Fepster mit besonderen Voreinstellungen bendtigen.
MEd:"Das Schreiben von C-Progrommen fiir Pull-down-
Mends verkirzt sich ouf wenige Minuten. Mit einem weile-
ren Teil kdhoen Ste dann Cll-Befehle im Pull a‘own-Menu
verwenden. Diskette fir Amiga-Computer i

Bestell-N: 46704 DM 29,90 * s 24, 90%55 299+
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Knallharte Eishockey-Action geféllig? Bodychecks
und Priigeleien sind bei Konamis »Blades of Steel«

an der Tagesordnung.

ute Sportspiele sind in
den Spielhallen immer
noch recht selten. Um so
erfreulicher, daB mit »Blades of
Steel« endlich eine neue
Eishockey-Simulation erschie-
nen ist. Wie man es von Kona-
mi gewohnt ist, haben sich die
findigen Japaner einige Gags
zur Auflockerung des frostigen
Spielgeschehens ausgedacht.
Sind Sie nicht auch der Mei-
nung, daB die wirklich interes-
santen Eishockeyspiele dieje-
nigen sind, die neben viel
sportlicher Klasse auf dem Eis
auch saftige Priigeleien bie-
ten? Genau mit dieser Kombi-
nation wartet Blades of Steel
auf. Wenn das Temperament
mit lhnen durchgeht, fliegen
die Fetzen. Sollten sich zwei
Spieler in die Haare kommen,
werden sie in GroBaufnahme
gezeigt und der Boxkampf
kann beginnen. Der Verlierer
muB zur Strafe fiur 30 Sekun-
den auf die Strafbank und der
Gewinner erhélt den Puck.
Trotz dieser witzigen Einlage
kommt das eigentliche Eis-
hockey-Spiel nicht zu kurz. Lat-

tentreffer, flottes Kombina-
tions-Spiel und  plazierte
Schisse - alles ist erlaubt. Die
Steuerung per Joystick ist sehr
realitatsnah. Plotzliche Rich-
tungsanderungen des Spie-
lers gibt es deshalb nicht. Ne-
ben dem Joystick stehen nicht
weniger als drei Feuerknopfe
bereit. Damit wird geschossen,
zum Mitspieler gepaBt und na-
turlich gerempelt beziehungs-
weise geboxt.

Damit auch Anfénger auf Ih-
re Kosten kommen, kauft man
sich mit jedem Markstlick kei-
ne Spielfiguren, sondern
Spielzeit. Fir jedes geschos-
sene Tor gibt es ein paar Se-
kunden extra. Sogar in den bei-
den Drittel-Pausen kénnen Sie
sich Extra-Zeit ergattern. Je er-
folgreicher Sie das »Penalty«-
SchieBen absolvieren, desto
langer dauert das Spiel.

Wahrend des Spiels wird je-
de Aktion auf dem Eis von ei-
ner Reporter-Stimme  kom-
mentiert. Zwei Personen kén-
nen gegeneinander antreten.
Sollte ein Partner fehlen,
springt der Computer ein.(mg)

Der Computer-
gegner im
Angriffswirbel:
Eine Glanzpara-
de des Tor-
manns verhin-
dert einen
hiheren
Riickstand

ERT P
In den Drittelpausen wird eifrig Penalty-Schiefien geiibt

i
r W

Bei diesem Eishockey-Match
bleibt kein Auge trocken und kei-
ne Faustin der Hosentasche. Hit-
zige Wortgefechte wie »Na warte,
das zah!'ich Dir heim!«oder »Her
mit dem Puck!« sind keine Sel-
tenheit, wenn Blades of Steel ge-
spielt wird. Zum Glick prigeln
sich nur zwei Sprites auf dem
Bildschirm.

Die Atmosphére, die durch die
standigen Kommentare des Re-
porters zusétzlich aufgeheizt
wird, ist einfach toll. Blades of
Steel verdient die Bezeichnung
»Simulation«. Bodychecks und
harmlose Priigeleien gehdren
nun einmal zu diesem Sport.

Ausgesprochen fair finde ich
es, daB auch blutige Anfanger
mindestens vier Minuten spielen
kénnen. Schon nach kurzer Zeit
bereitet die  unkomplizierte
Steuerung keinerlei Probleme
mehr. Die drei Feuerknopfe hat
man schnell im Griff.

Alles in allem eine hervorra-
gende  Eishockey-Simulation,
wie ich sie mir auf Computer oder
Videospiel winschen wiirde.

Ich prigle mich ungern mit
Martin. Aber bei Blades of Steel
gab es kaum eine Minute, wo wir
nicht mit Freuden aufeinander
losgegangen sind. Die Prigel-

szene zwischen den beiden wil-
tenden Eishockey-Spielern ist
einfach zu schén, um sie auszu-
lassen.

Alles in diesem Match ist mit
viel Komik aufgezogen. Schon
der ewig plappernde Sportrepor-
ter, der jedes Match live kom-
mentiert (»ANA is on the winl«),
ist ein Spielchen wert. Hut ab
vor der Idee, daB man sich mit
seiner Mark Spielzeit kaufen
kann. So hat man vier Minuten
ungetriibte Sportspielfreude.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4
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AUTOMATEMS PVELE
Super Contra
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Harte Manner sind gefragt: Zwei mutige Séldner
kampfen Seite an Seite fiir die Freiheit.

Mit Laserkraft gegen Schurkensprites

zor« flr einige Heimcom-
puter umgesetzt. Mit »Su-
per Contra« stellt sich nun be-
reits sein Nachfolger in den
Spielhallen vor. Diesmal kdmp-
fen die beiden Helden Lance
und Bill Seite an Seite gegen
eine Ubermacht von Rebellen.
Super Contra présentiert
sich als knallhartes Action-
Spiel. Im ersten Level scrollt
das Spielfeld von links nach
rechts. Wer nicht gleich zu Be-
ginn voll konzentriert ist, hat
keine Chance. Dutzende von
feindlichen Séldnern stromen
von vorne und hinten auf Sie
zu. Gezielte Schiisse sind in
dieser Situation nicht ange-
bracht. Dauerfeuer und blitz-
schnelle Reflexe allein kénnen
helfen.

Erst kiirzlich wurde »Gry-

102

Nach knapp einer Minute
Spielzeit werden die wirklich
schweren Geschiitze ausge-
fahren. Zunéchst sorgt ein
Panzer fir Unruhe. Wenn er
auBer Gefecht gesetzt wurde,
krabbelt die Besatzung heraus
und eréffnet das Feuer. Sollten
Sie auch diese Hiirde genom-
men haben, wartet wenige Me-
ter weiter bereits ein Hub-
schrauber. Wenn Sie bis jetzt
noch keine der nitzlichen Ex-
trawaffen erbeutet haben,
sieht es schlecht aus. Ein La-
ser oder ein paar Handgrana-
ten wiirden [hre Chancen, den
Hubschrauber zu vernichten,
bestimmt verbessern. Wéh-
rend Sie erbittert gegen das
Riesending (nimmt (ber die
Halfte des Bildschirms ein)
kdmpfen, springen laufend be-

Super Contra ist eines der
Spiele, in denen man vor lauter
Schussen, Soldaten und Fahr-
zeugen auf dem Bildschirm sei-
ne eigene Spielfigur nicht mehr
erkennt. Flir meinen Geschmack
ist das zu wiist. Die drei Leben
sind verbraucht, ehe man einmal
tief durchgeatmet hat.

Zu zweit spielt sich Super Con-
tra schon ein ganzes Stlick bes-
ser. Werden die Aufgaben richtig
verteilt (einer hélt den Ricken
frei, der andere schieBt sich lang-
sam vorwdrts), ist es durchaus
mdglich, die erste Minute zu
Uberstehen. Doch spéatestens
wenn der Hubschrauber ange-
flattert kommt, und Dutzende
von schwerbewaffneten Séld-
nern herunterspringen, hilft nur
noch ein StoBgebet.

Uber mangelnde Action kann
man sich bei Super Contra wirk-
lich nicht beklagen. Ich frage
mich allerdings, ob wenige Se-
kunden unterhaltsames Bumm-
Bumm eine Mark wert sind.

Technisch ist Super Contra auf
dem letzten Stand: Viele Sprites,
viel Action und viele Extras, die
die wiste Ballerei auflockern.
Trotzdem habe ich so meine Be-
denken: Wer auf Anhieb den er-
sten Level schafft, bekommt von
mir die goldene Extrawaffe ver-
liehen - Super Contra ist mir
namlich zu schwer.

Allein hat man da kaum eine
Chance. Die Gegner kommen
von oben, unten, hinten, vorne,
aus Graben, aus der Luftund aus
Panzern. Gryzor war ja schon ein
harter Brocken, aber hier wird's
unspielbar. Auf dem Schirm ist
soviel los, daB man die fremden
Schiisse nicht mehr von den ei-
genen unterscheiden kann.

Fir harte Méanner mit Super-
waffen habe ich immer weniger
brig. Da gab es in letzter Zeit in-
teressantere Spielideen, bei de-
nen weniger gekillt wurde. Ganz
abgesehen davon stinkt mir die
eindeutig politische Anspielung
durch den Namen des Automa-
ten - muB denn so was sein?

waffnete Soldaten vom Hub-
schrauber ab und greifen vom
Boden aus an. In diesem Stil
geht es weiter, bis Sie schlieB-
lich das Hauptquartier des
Feindes zerstért haben.

Wo ist denn mei-
ne Spielfigur?
Bei diesem Ge-
timmel kennt
sich doch keiner
mehr aus.

HAPPY-COMPUTER SPECIAL 4

Gesteuert wird mit Joystick
und zwei Feuerknépfen. Je ei-
ner dient zum Ballern und
Springen. Bis zu zwei Spieler
kénnen bei Super Contra
gleichzeitig antreten. (mg)
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Software-Prelse in DM per Stiick.
Spiele
Jinxter 6895 King Quest 1-3 7395
Ultima IV 6895 Moeblus 68,95
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Bei AnzeigenschluB noch nicht lieferbar waren: Preise tal. erlragen!
Spaceball, Gee Bee Air Rallye, To be on Top, Legend of Swor

e =4 Suche n. Bpnl:k Carrier commanu ECO, Power Play, cnuck
Gunshi Yaegers Flight, Pac Land, OOZE | Android, Mars Cops, Super BMX,
. [ o] 4 x 4 Off Road, Intercaptor, Return to Allantis, Boot Camp, The Train,
| . - Power at the Sea und viels mehr
8 CB4 DISk 39590 Atan ST 69590 Spiele aus Power Play Nr. 3
Pink Panther ? Tetris. 57,00
Power at Sea B‘acklamp Emalc Smmer 20 Toamimioy 5
8 C64 Disk 39,90 ) \ Atarl ST 54 90 g Wir fihren ca. 200 Spiele (ir den Amiga.
i Videocassette E 240 mit 40 Spielen als Demo DM 29
N T, R 2 Bei einem Bestellwerl ab DM 500~ wir dieser Belrag armschne
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DM 300 Bfm. (50 Seiten)
et Oun i Adv. Technical Fighter 5890 Lieferbar sind mehr als 400 Disks ab DM’ 1,00.
a Bermuda Proj 6990
‘?.L'f;ﬁ!: :(‘mgms 2930 3;‘33 nggug Mr:s«'eg 64,90 Anwendersoftware
Bam T 4490 Hot Ball §9.90 AG Basic Compiler 700 True Basic 27500
2990 3490 Oids 5490 Warauder 11 72,90 Vizawrite 1.05 198,00
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o oAl 2 P AMIGA aktuell
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" Ports of Call
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Das biefet Euch der Spielepartner Hupw-(omputer

Nr. 4/88
» Reﬁun% vor Computeriren: Wir zeigen WWege Wie
diese kleinen Programme erkannt UM neutralisiert
werden kennen-
P Grofik, Grome, Galaxien: 9es
gemalte Fantasy-Bild
P Die richtige Harddisk einfach aus
Bis 10. April beim Iei!sthﬁhenhiindler

ucht wird das schénste

gesucht

; k'enneniemen!
~ Wennlhr unsere zwei
Mitspieler testen wollt,
dann follt das neben-
stehende Kennenlern-
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er Segen der interstella-

ren Raumfahrt hat, wie

immer, einen kleinen Ha-
ken. Der Hyperraum-Antrieb
funktioniert nur mit speziellen
Kristallen, die es auf dem zwei-
ten Jupiter-Mond lo gibt. »Wo
liegt das Problem?«, denkt der
unerfahrene Erdenmensch
und dust gleich nach lo, um die
Kristalle abzuholen. Aber da
wurde die Rechnung ohne die
Jovianer gemacht, Das sind
die Bewohner vom Jupiter, die
es gar nicht so gerne sehen,
wenn Fremde so einfach ihren
Mond bevdlkern.

Sowerden dann auch die Mi-
nenarbeiter bei der Rickkehr
in die terranische Siedlung im-
mer héufiger von Jovianern
tberfallen, verschleppt und zu
mordenden Androiden umge-
wandelt. Flugs wird ein Spezia-
list von der Erde herbeigeru-
fen, der sich um dieses Pro-
blem kiimmern soll. Mit
Raketen-Rucksack, Laserka-
none, Unsichtbarkeits-Schirm
und Super-Bomben soll er den
Jovianern die Uberfélle ein fir
alle Mal vergéallen.

In jedem der 99 Levels von
Dropzone gilt es, acht Minenar-
beiter (die im Ubrigen eher wie
die Kristalle aussehen, die sie
ausbuddeln) von der Planeten-
oberfliche aufzusammeln, bei
der Basis abzusetzen und sich
nebenbei die Jovianer vom
Hals zu halten. Die mehrere
Bildschirme breite Planeten-
Oberflache scrollt dabei rasant
von links nach rechts und um-
gekehrt. Ein Radar am unteren

Das drei Jahre alte »Dropzone« fiir C 64 und Atari XL
macht heute noch vielen Action-Spielen vor, was
das Wort »Action« eigentlich bedeutet.

Farbenfroh und flott: Dropzone (Atari XL)

Bildschirmrand verschafft dem
Astronauten einen guten Uber-
blick Uber das Spielfeld.

Der heimtlickischen Aliens
gibtes viele und jede Art hat ih-
re besonderen Eigenschaften.
Die einen lassen sich problem-
los vernichten, klauen aber ab
und zu einen Minenarbeiter,
um ihn in einen roten Killer-An
droiden zu verwandeln, der
dann auf die anderen Minenar-

Auch auf dem C 64 macht Dropzone eine gute Figur

beiter losgeht. Bei der Entfiih-
rung lassen die Arbeiter aber
einen Hilfe-Pfiff los, so daB Sie
noch rechtzeitig eingreifen
konnten. Andere Gegner teilen
sich bei BeschuB in viele klei-
ne, nur schwer zu treffende
Mini-Aliens auf. Wieder andere
flitzen rasend schnell tiber den
Schirm und sind nur mit viel
Geschick und blitzschneller
Reaktion aufzuhalten.

Mit einem kleinen Trick kann
man die Levels etwas schneller
beenden, verzichtet dabei
aber auf Punkte: SchieBen Sie
die Minenarbeiter ab, anstatt
sie zu retten. Allerdings muB
mindestens einer Uberleben,
sonst kommen Sie in eine be-
sonders gemeine Anti-Materie-
Runde.

Dropzone ist technisch bei-
nahe perfekt. Wiirde das Spiel
heute auf den Markt kommen,
wirde niemand merken, daB
es schon fast vier Jahre alt ist.
Schnelle, gut gezeichnete Gra-
fik ohne jedes Ruckeln und
Sound-Effekte in Spielhallen-
Qualitat (besonders gut: der
Hilfe-Pfiff) lassen Dropzone
ewig jung erscheinen.

Einziger Nachteil der flotten
Ballerei: Das Spiel ist sehr
schnell und damit auch sehr
schwer. Selbst mit einiger
Ubung ist es noch ein kleines
Kunststlick, die ersten flinf Le-
vels zu (iberleben.

Dropzone ist also kein Spiel
flir Joystick-Amateure, die sith
leicht frusten lassen. Wer beim
Spielen aber mal richtig Dampf
ablassen und seine Reaktio-
nen aufs duBerste testen will,
der greife zu diesem vier Jahre
alten Klassiker. Er ist zur Zeit
fur den C64 als Billigspiel auf
Kassetten erhéltlich und auch
auf mehreren Spiele-Samm-
lungen vertreten. XL-Besitzer
miissen leider etwas suchen,
bis sie irgendwo einen Dropzo-
ne-Restposten ergattern kon-
nen.

(bs)

Archer Maclean, der Pro-
grammierer von Dropzone, istein
echter»Defender«-Fan. Vor Drop-
zone hatte er auf dem Atari XL
schon Defender und »Stargate«
pixelgenau nachprogrammiert.
Aus rechtlichen Griinden kamen
beide Programme niemals auf
den Markt. Mit Dropzone schrieb
er sein erstes kommerzielles
Spiel, das auch gleich ein Hit in
ganz Europawurde.

Als er Dropzone auf dem XL
fertig hatte, meinten einige
Freunde, das ein so schnelles
Spiel auf dem C64 nicht méglich
sei. Archer MaclLean wubBte es
besser und programmierte die
C64-UmsetzunginachtWochen.

Ein Rollerskate mit einem Platten

Beide Versionen spielen sich ab-

_solut identisch, allerdings muBte

Archer auf dem C 64 etwas mehr
tricksen. In einem Interview sagte
er: »Wenn du den Atari XL mit ei-
nem Porsche vergleichst, dann
istder C64 ein Rollerskate mit ei-
nem Platten. Es ist eine ganz
schon harte Arbeit, schnelle
Spiele flr den C 64 zu schreiben,
weil der Prozessor langsam ist.«
Archer MaclLean |aBt anson-
stenseltenvonsich héren. Erpro-
grammierte nach Dropzone noch
die XL- und C64-Versionen von
»International Karate« und mel-
dete sichnacheiner zweijdhrigen
Pause wieder mit der CB64-
Version von »IK+«zurlick.  (bs)
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Computer-Action

Play it again, Paul

In dem Film »Die Farbe des
Geldes« spielte Paul Newman
einen mitallen Wassern gewa-
schenen Billard-Crack. Bei
dem Spielautomaten »Rack
lem up« kann man selber zum
Queue greifen. Was es sonst
noch an heiBen neuen Spiel-
automaten gibt, verrét unsere
nachste Ausgabe.

Die néchste Ausgabe
von Power Play
erscheint am
24. Mai 1988

Die neuen Computerspiele stehen auch in der
nachsten Power Play im Mittelpunkt. Kritische
Tests flir die wichtigsten 8- und 16-Bit-Computer
halten Euch auf dem laufenden. Wenn alles
klappt, testen wir unter anderem »Obliterator«
(oben die Amiga-Version im Bild), »Impossible
Mission ll« und vielleicht auch den »Winter Ga-
mes«-Nachfolger »The Games: Winter Edition«.

Ein Korb fiir Nintendo

In den U.S.A. rangiert Konamis Basketball-Si-
mulation »Double Dribble« fiir das Nintendo-Vi-
deospiel bereits hoch in den Charts. Einen Test
findet Ihr im n&chsten Videospiele-Teil.

AuBerdem:

GroBe Aktion mit tollen Prei-
sen: * Alles, was lhr schon im-
mer Uber Adventures wissen
wolltet +« Pixel-Pracht: tolle
Spiele-Grafiken zum satt se-
hen = Anatol hat frische
Power-Tips * Stories: Insider-
Informationen aus erster Hand
+ Starkiller: der chaotischste
Comic des Universums
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Eln Uberragender Spionage-Thriller. ..
Nach 2 Jahren Wartezeit ist sie jetzt endiich da - die Fortsetzung aller Forisetzungen!

Impossible Mission Il bringt Euch nochmals den Spab und die strategische Herausforderung des
Originals, wenn Ihr ein zweites Mal die geféhrliche und scheinbar unltsbare Aufgabe Gber-

nehmt, Elvin Atombender zu finden, um ihm sein verbrecherisches Handwerk zu legen.

Sucht jeden Raum ab, findet Code-Nummern, Gegensténde und Schitissel, die Euch

bei der Lasung helfen. Aber achtet auf die Wachen und Roboter, die sténdig |
innerhalb der 5 Tiirme patrollieren - sie diirfen Euch nicht entdecken!

HabtIhr Elvin endlich gefunden, ist die Aulgabe allerdings erst halb bewaltigt:
Dennijetzt wird es wirklich nahezu »impossibles, wenn Ihr die Flucht aus den pr
5 Tlrmen ergreift - ob Falltir, Roboter, Wachen, falsche Aufziige, e :
{iberall lavert Gefahr.

|

...Mit dem Aufzug kommt Ihr in den
ersten Raum

..Gefahr?...

...Ist her die letzte Code-Nummer?.... \(

lComputerspiele GmbH

- eraltlich fiir: 128-132, 4044 Kaarst 2

. Gnmodore 64/128 ' _ ' . : : i

Schneider . -

I

Spectrum 48/128 K Yid

Harl ST demnichst erhaltlich
[B-PC&Kompatible demnéichst erhéltlich

Vorsicht vor Grauimporten!

Bitte prifen Sie schon beim Kaul, ob digses Programm wirklich eine deutsche Anleilung
anthall. Spatare Reklamationen kénnan leider nicht berdcksichtigt werden.




J Score; 0003140 Ships: o1 Level: o1 : | Score: ‘3000@0‘ Ships: os Level: o1

IRIDON

ster Action-Renner fiir den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal scrollendes Spiel mit prachtiger Grafik und
nds. DerQEsamte PAL-Bildschirm wird als Spielfiéche ausgenutzt. Fiir AMIGA.

CITY DEFENCE
CRUNCHER FACTORY
MOLITION

DE|
MIKE - re macic oracon EMERALD MINE
Mike ist ein kleiner Drachenjunge, 19.
der vom Professor Dragan Dra- FOR'I'RESS UNDERGRWND
nklau entfiihrt wurde, und ei-
nen Ausweg aus dessen Labor
;l‘l.:ht_

] cher deutscher Anle‘rtung'. Grauimporte
Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlun-
at zahlreiche Neuerscheinungen fiir AMIGA und 5T-

sucht Mnlosan Gesanﬂ»Katang anfordern!

| ’ i KlNGSOFFProdukte erhalten Sie unter anderem in §
= |[ ausgewdhlten Fachabteilungen von: Jorton 4
GRAMMIERER - [ [Ebasars G

| 5¢ alle Computer-Typen, d| | ; e s
| e S i e RS TOYS A US ,
h..:.‘::.hb.". w‘rdan‘slu 1d| nach ] : 3 0 A2 .. .: s Tlo VBIS :
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